T.C.
ISTANBUL KENT UNIiVERSITESI
LiSANSUSTU EGITIM ENSTITUSU

INTERNET OYUN BAGIMLILIGININ BAGLANMA
STILLERI, METAKOGNISYONLAR VE COCUKLUK
CAGI OLUMSUZ YASANTILARI iLE iLISKiSININ
INCELENMESI

YUKSEK LiSANS TEZi

Abdullah CIFTCI

Enstitii Anabilim Dali : Psikoloji
Enstitii Bilim Dah : Klinik Psikoloji

Tez Damismani: Dr. Ogr. Uyesi Aml GUNDUZ

ISTANBUL - 2021



T.C.
ISTANBUL KENT UNIiVERSITESI
LiSANSUSTU EGITIM ENSTITUSU

INTERNET OYUN BAGIMLILIGININ BAGLANMA
STILLERI, METAKOGNISYONLAR VE COCUKLUK
CAGI OLUMSUZ YASANTILARI iLE ILISKiSININ
INCELENMESI

YUKSEK LiSANS TEZi

Abdullah CIFTCi

Enstitii Anabilim Dali : Psikoloji
Enstitii Bilim Dah : Klinik Psikoloji

“Butez _ / /2021 tarihinde asagidaki jiiri tarafindan Oybirligi / Oycoklugu ile kabul edilmistir.”

JURI UYESI KANAATI iMZA




BEYAN

Bu tezin yazilmasinda bilimsel ahlak kurallarina uyuldugunu, baskalarinin eserlerinden
yararlanilmas1 durumunda bilimsel normlara uygun olarak atifta bulunuldugunu,
kullanilan verilerde herhangi bir tahrifat yapilmadigini, tezin herhangi bir kisminin bu
liniversite veya baska bir liniversitedeki baska bir tez calismasi olarak sunulmadigini

beyan ederim.

Abdullah CIFTCI

14.06.2021



ONSOZ

Bu tezin yazilmasi asamasinda, ¢alismami sahiplenerek titizlikle takip eden danismanim
Dr. Ogr. Uyesi Anil GUNDUZ’e degerli katki ve emekleri igin igten tesekkiirlerimi ve
saygilarimi sunarim. Yiksek Lisans egitimim siiresince klinisyenlik becerilerime olan
degerli katkilarindan dolay1 Prof. Dr. Mehmet Zihni SUNGUR ve Dr. Burcu SEVIM
hocalarima da emeklerinden dolayr sonsuz tesekkiirlerimi ve saygilarimi sunarim.
Savunma siav1 sirasinda jiiri iyeleri calismamin son haline gelmesine degerli katkilar
yapmislardir. Bu vesileyle tiim hocalarima ve tezimin son okumasinda yardimlarini
esirgemeyen yakinlarima tesekkiirlerimi borg bilirim. Son olarak da bu guinlere gelmemde

emeklerini hi¢cbir zaman 6deyemeyecegim aileme siikranlarimi sunarim.

Abdullah CIFTCI

14.06.2021



ICINDEKILER

Sayfa No.

KISALTMALAR .o i
TABLO LISTESI ..ot i
SEKIL LISTESI ..ot iii
O ZET \Y
ABSTRACT e v
GIRIS ... 1
BOLUM 1: KURAMSAL CERGCEVE .......oooiiieiiceiee et 7
1.1, Oyunun TaNIMT c..oeeieiiiiiciceec e 7
L.1.1. Oyun KUramlari........cooceiiiiiiicic s 8
1.1.1.1. Klasik KUuramlar..........ccocooiiiiiiie s 8
1.1.1.2. HUiZINGA KUTAM ..t 8
1.1.1.3. Berlyne Modeli (1960)........ccciimmiiriirienienii i 9
1.1.1.4. Dinamik KUramlar ... 9
1.1.1.5. Sistem KUrami ......cccooviiiiiiiieiie e 10
1.1.1.6. MOOEIN TEOMIEI ...t 10

1.1.2. Dijital Oyun Kavrami........ccccooviiiiiiiieceeceeee e 10
1.1.2.1. Dijital Oyun TUIEI ..c..oviiiiiiiieeeee e, 12
1.1.2.2. Dijital Oyunlarin Tarihi .......cccoceiiiiiiiiiiiec 13

1.2. Bagimlilik Kavrami........cccociiiiiiiii e 14
1.2.1. Davranmigsal BagimliliK ... 15
1.2.1.1. Teknoloji BagimliliG1.......coooviiiiiiiie e 17
1.2.1.1.1. Internet BagimUlI1 ......cccovvevrvriveiiiieiieeeiee e 18
1.2.1.1.1.1. Degerlendirme Kriterleri ve Giincel Tanimlamalar .................. 18

1.2.1.1.2. internet Oyun BaBimlilifl ........ccccevreverriireiireiiicresiereseesesseie e 19
1.2.1.1.2.1. Degerlendirme Kriterleri ve Glincel Tanimlamalar .................. 19

1.2.1.1.2.2. Yayginlik Oranlart.........cccocveiiiiiiiiiie e 22

L.2.1.1.2.3. ES TaNT.cciiiiiiiiiiiie ettt 23

1.3. Baglanma KUTami .........cccoiiiiiiiiiiiie s 24
1.3.1. Baglanmanin GeliSIMI .......ccverreiieriiiieieciieesiee e 25
1.3.2. Igsel CaliSan MOAELIET .........c.cvcveveveeeeeieiee ettt 26

1.3.3. Mary Ainsworth’iin Katk1lari...........ccccooiiiiiiiiis 27



1.3.4. Bebeklik ve Cocuklukta Baglanma ...........ccccocveiiiiiiiiiniii e 29

1.3.5. Yetiskinlikte Baglanma ...........cccceviiiiiiiiiiiiiiiee e 29
1.4, MetakKognitif TEIAPT ....ccveviiiiiice e 31
1.4.1. MetakogniSyon (USDIlis) .........cceerireriiireriireiesereseseiesesse e 32
1.4.1.1. Ustbiligsel INaniSIar..........cccoovvveieiieiieieee e 33
1.4.1.2. UStbilis ISIEVIETI . .cvviriiieeceiee ettt 33
1.4.1.3. Ust Bilis MOAEIIETi.......cocvevevreeceeieieseeeeceeie et en s 34
1.4.1.3.1. Kendini Diizenleyici Yiiriitiicii Islevler Modeli (S-REF) ................ 34
1.4.1.3.2. Flavell'in Ustbilis MOAEli .....covevvveeiiiiiieeeeee e 35
1.4.1.3.3. Brown’un Ustbilis Modeli...........ccccovvrviririiieieiiieieieieeeesesseesnsnenas 36
1.4.1.3.4. Tobias ve Everson’un Hiyerarsik Modeli ...........ccooeviniiniiiininnnn, 36
1.4.1.4. ZiNiNSel MOTIA........cccooiiiiiiii e 37
1.4.1.5. Bilissel Dikkat Kilitlenmesi Sendromu ..........cccceveeevievie e, 37
1.4.1.5.1. Dikkat ve Yiiriitiicii Islevlerin Kontrolil ..........ccoceevevevvereeienresenn, 37
1.4.2. Ust Bilisin Psikopatolojiyle TliSKiSi.........cccocvueriireeriierericeeieeeseceeseee s 38
1.5. Cocukluk Cagi Olumsuz Yasantilari.........ccccervueereriiiinieniieenie e 38
1.5.1. Cocukluk Cagt Travmalart .........ccccocveiiieiiiiiieieeseesee e s 39
1.5.1.1. FiziKSel IStISMAL .......c.cvciiiirieeieiiecccte et 39
1.5.1.2. Duygusal IStSMAr ........ccccceviiieireieieieiecee e 40
1.5.1.3. CInSel ISISMAT «...uceeeeeeeeeiececececceeee s 41
1.5.1.4. Fiziksel TRMAl .....c.coovvieiieieieieccee e 42
1.5.1.5. Duygusal TNmal...........cccevviiviiiiiiicieceece e 43
1.5.2. Cocukluk Cag1 Olumsuz Yasantilarinin Psikopatolojiyle Iligkisi................. 44
1.6. Tlgili Yayin ve Arastirmalar ............ccoceveiiiieviveriiiiceeeeeeeeeie s 45
1.6.1. Internet Oyun Bagimliligi Ve Ustbiligler .........ccocouevrrrirerireriricresicresssienne, 45
1.6.2. Internet Oyun Bagimliligi Ve Baglanma..........c.ccccvveveirirererinnenneressssennnn, 45
1.6.3. Internet Oyun Bagimlihig1 Ve Cocukluk Cagi Olumsuz Yasantilari............ 46
1.6.4. Internet Oyun bagimliligi, Ustbilis, Baglanma Ve Cocukluk Cag1 Olumsuz
R4 TY: 1 141 F:1 o DO PSSP 47
BOLUM 2: YONTEM ...ttt 49
2.1. Arastirmanin MOUEI .........cceiieiie i 49
2.2. Veri Toplama ATACIAIT ........oovviiiiiieie e 49

2.2.1. Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olcegi-9 Kisa Formu (I00BO9-KF)....49



2.2.2. Yakin Iliskiler Yasantilar Olgegi-I1 (YIYE-)...cocoeeeeeeeeeeeeeee e, 50

2.2.3. Ustbilis Olgegi-30 (UBO-30) .......ccoerereriereieieieiieeereieie e 50
2.2.4. Bilissel Dikkat Kilitlenmesi Sendromu Olgegi (CAS-1)......cccocvvevrvrvrcrerernnn. ol
2.2.5. Cocukluk Cag1 Olumsuz Yasantilar Olgegi (CCOYO)....ovommmnnrrnnerernnn. 51

2.3. Arastirmanin OrneKICMmi............oeiieiieieee ettt 52
2.4. Verilerin COZUMIENMESI ......cviiieieee e 52
2.5. Arastirmanin DegiSKenler .........ccoooiiiiiiiiiiii i 53
BOLUM 3: ARASTIRMANIN BULGULARI...........c.coooooviiiienireeeee e, 54
3.1. Normallik Analizi Bulgulari .........cccccoviiiiiiiiii e 54
3.2. Katilimcilarm Demografik Ozelliklerine iliskin Bulgular............cccocovevevivnnne, 55
3.3. Arastirma Problemlerinin Test EdIIMesi.........ccooiiiiiiiiiiiiiiie e 61

3.3.1. internet Oyun Bagimlilig1 ile Cocukluk Cag1 Olumsuz Yasantilar, Baglanma,
Bilissel Dikkat Kilitlenmesi ve Ust Bilis Diizeylerine Yonelik Elde Edilen
BUIGUIAT ...t e nne e 61

3.3.2. Internet Oyun Bagimlilig1 ile Cocukluk Cag1 Olumsuz Yasantilar, Baglanma,
Bilissel Dikkat Kilitlenmesi ve Ust Bilis Arasindaki Iliskiye Yonelik Elde
Edilen BUIQUIAK .........coeeie et 64

3.3.3. Cocukluk Cagi1 Olumsuz Yasantilar, Baglanma, Biligsel Dikkat Kilitlenmesi
ve Ust Bilis Diizeylerinin Internet Oyun Bagimliligin1 Yordayip
Yordamadigina Yonelik Elde Edilen Bulgular...............cccooooiiinn 68

3.3.4. Cinsiyete Gore Cocukluk Cagi Olumsuz Yasantilar, Baglanma, Bilissel
Dikkat Kilitlenmesi ve Ust Bilis Diizeylerinin Internet Oyun Bagimlilig

Uzerindeki Etkisine YOnelik BUIQUIAT..............cc.ccevevcueveeeeieieeeeeee e, 70
BOLUM 4: TARTISMA .....cocoooiiieeieieeeeeceeeetes st es st esensese et en s sas s, 77
SONUC VE ONERILER...........c.cccooiitiiiieeeteeeeee ettt 84
KAYNAKGCA ......cocoooeeeeeeeeete ettt st s st s st ane st asn st s st 87
ERLER ..ottt sttt ettt en ettt 113



CAS-1
CCoYo
DSM
I00BO
UBO-30
WHO

YIYE-II

KISALTMALAR

: Bilissel Dikkat Kilitlenmesi Sendromu Olgegi
: Cocukluk Cag1 Olumsuz Yasantilar Olcegi
: Mental Bozukluklarin Tanisal Ve Sayimsal El Kitabi
: Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi
: Ustbilis Olgegi-30
: Diinya Saglik Orgiitii

: Yakin Iliskiler Yasantilar Envanteri-1|



TABLO LIiSTESI

Sayfa No.
Tablo 3.1: Normallik Testi SONUGIAIT ........ccueiieiiiieiie e 54
Tablo 3.2: Katilimcilarin Sosyodemografik OzelliKIeri ...........co.cvevvvevercreiicrerienennne, 55
Tablo 3.3: Katilimcilarin Ortalama ve Standart Sapma Degerleri..........c.coovvviiiiennne. 61

Tablo 3.4. Katilimcilarm internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi (I0OBO) Kesme
Puanina Gore Olusturulan Gruplarin Frekans Dagilimi..........cccocoovveiiincnen. 63

Tablo 3.5. Internet Oyun Bagimlilig: Olgegi, Yakin iliskilerde Yasantilar Olgegi,
Cocukluk Cag1 Olumsuz Yasantilar Olcegi, Bilissel Dikkat Kilitlenmesi
Sendromu Olgegi ve Ustbilis-30 Olgegi Toplam Puanlari ile Alt Boyutlardan
Alinan Puanlarin Cinsiyete gore Student t testi ile Karsilastirilmast............. 63

Tablo 3.6: Internet Oyun Bagimlilig1 ile Cocukluk Cag1 Olumsuz Yasantilar,
Baglanma, Bilissel Dikkat Kilitlenmesi ve Ust Bilis Arasindaki Iliskiye
Yonelik Elde Edilen Pearson Korelasyon Analizi Sonuglart..........cccccoeenne. 64

Tablo 3.7: internet Oyun Bagimlilig1 ile Cocukluk Cag1 Olumsuz Yasantilar,
Baglanma, Bilissel Dikkat Kilitlenmesi ve Ust Bilis Arasindaki iliskiye
YOnelik Elde Edilen Parsiyel (Kismi) Pearson Korelasyon Analizi
N Te) 11801 F: 3 5 DTSRRI 65

Tablo 3.8: Erkeklerde internet Oyun Bagimliligi ile Cocukluk Cagi Olumsuz
Yasantilar, Baglanma, Bilissel Dikkat Kilitlenmesi ve Ust Bilis Arasindaki
Iliskiye Yonelik Elde Edilen Pearson Korelasyon Analizi Sonuglart............ 66

Tablo 3.9: Kadinlarda Internet Oyun Bagimlihig: ile Cocukluk Cagi Olumsuz
Yasantilar, Baglanma, Bilissel Dikkat Kilitlenmesi ve Ust Bilis Arasindaki
Iliskiye Yonelik Elde Edilen Pearson Korelasyon Analizi Sonuglari............. 67

Tablo 3.10: Cocukluk Cag1 Olumsuz Yasantilar, Baglanma, Metakognitif Inanclar ve
Biligsel Dikkat Kilitlenmesi Sendromu Diizeylerinin Internet Oyun
Bagimliligi Uzerine Hiyerarsik Regresyon Analizi ...........cccoocevvieverinennnne, 68

Tablo 3.11: Kadin Katilimcilarda Cocukluk Cagi Olumsuz Yasantilar, Baglanma,
Metakognitif Inanglar ve Bilissel Dikkat Kilitlenmesi Sendromu Diizeylerinin
Internet Oyun Bagimlilig Uzerine Hiyerarsik Regresyon Analizi................ 71

Tablo 3.12: Erkek Katilimcilarda Cocukluk Cagi Olumsuz Yasantilar, Baglanma,
Metakognitif Inanglar ve Bilissel Dikkat Kilitlenmesi Sendromu Diizeylerinin
Internet Oyun Bagimlilig Uzerine Hiyerarsik Regresyon Analizi................. 73

Tablo 3.13: Kadinlarda oyun tiiriine gére Internet Oyun Bagimlilig1 puanlarinin
betimleyiCi IStatiStIKIErT...........cooiieie e 75

Tablo 3.14: Kadinlarda oyun tiiriine gére Internet Oyun Bagimlilig1 puanlarinin
CCOYO, Baglanma, Ust-Bilis ve Bilissel Dikkat Kilitlenmesi Tarafindan
Etkisini Incelemeye Yonelik ANCOVA Bulgulart.........cccooccevevinercrerennnnn. 75



SEKIL LiSTESI

Sayfa No.
Sekil 1.1: Tobias & Everson’un Hiyerarsik Ustbilissel Modeli............cccovevevevcrerennnn. 36
Sekil 1.2: Arastirma Kapsaminda Olusturulan Model ..o 49

Sekil 3.1: Kadin Katilimcilarin Oyun Tiirii ve Kaygili Baglanma Boyutu Etkilesimine

Gore Internet Bagimlilign Puan Dagilimimin Grafiksel Gosterimi................. 76



OZET

Istanbul Kent Universitesi, Lisansiistii Egitim Enstitiisii - Y{iksek Lisans Tez Ozeti

Tezin Baghg: Internet Oyun Bagimliligiin Baglanma Stilleri, Metakognisyonlar Ve
Cocukluk Cag1 Olumsuz Yasantilariyla Iligkisinin Incelenmesi

Tezin Yazari: Abdullah CIFTCI  Damisman: Dr. Ogr. Uyesi Anil GUNDUZ

Kabul Tarihi: 14.06.2021 Sayfa Sayisi: v(6n kisim) + 112(tez) + 10(ek)

Anabilimdali: Psikoloji Bilimdah:  Klinik Psikoloji

Dijital Cag, bireylerdeki eglence ve bos zaman etkinlikleri lizerinde énemli degisimlere yol
acmistir. Sanal ortamda tercih edilen etkinlikler arasinda dijital oyunlar yer almaktadir.
Dijital oyunlarin gelisimiyle birlikte internet oyun bagimlilig1 artis gdstermeye baslamistir.
Sanal ortamda en fazla vakit geciren yas gruplarindaki yayginligy, iligkili olabilecek faktorler
ve oyun bagimliliginin s6z konusu olup olmadiginin incelenmesi, giinlimiiz kosullarinda
gelistirilebilecek onleyici ¢aligmalara katki sunmast beklenmektedir.

Bu arastirmada, beliren erigkinlerde internet oyun bagimliligi, baglanma stilleri, cocukluk
¢ag1 olumsuz yasantilar, biligsel dikkat ve iist bilis islevleri arasindaki iligki incelenmistir.
Aragtirma kapsaminda 347 katihimciya Kisisel Bilgi Formu, Internet Oyun Bagimlilig
Olgegi (I00BO), Cocukluk Cagr Olumsuz Yasantilar Olgegi (CCOYO), Bilissel Dikkat
Kilitlenmesi Sendromu Olgegi ve Ust Bilis Olgegi (UBO-30) uygulanmistir. internet oyun
bagimliligi, cocukluk ¢agi olumsuz yasantilari, bilissel dikkat kilitlenmesi ve {ist bilissel
islevler cinsiyet degiskenine gore karsilastirilmistir. Ayrica, katilimcilarda internet oyun
bagimliligi durumunun ¢ocuklukta olumsuz yasantilar, bilissel dikkat ve tist bilis islevleri ile
yordayici iliskisi incelenmistir.

Arastirmada elde edilen bulgular dogrultusunda, katilimcilarin %2,6 oraninda internette oyun
bagimliligi bulunmaktadir.

Aragtirmada elde edilen bulgular dogrultusunda, erkeklerin internette oyun bagimlilig
puanlar1 kadinlara kiyasla anlamli diizeyde daha yiiksek bulunmustur. Ote yandan,
kadinlarda, kaginan baglanma, ¢ocukluk ¢ag1 olumsuz yasantiari, biligsel dikkat Kilitlenmesi
sendromu ve iist bilis iglevlerinde sorunlar puan ortalamalarinin erkeklere kiyasla anlamli
diizeyde daha yiiksek oldugu bulunmustur. Korelasyon bulgularina gore, tiim katilimcilarda,
internet oyun bagimlilig1 puanlar1 kaygili baglanma ile pozitif yonli iligkili saptanmistir.
Bununla birlikte, cinsiyete gore degiskenlerin iliskisi incelendiginde, kadinlarin internet oyun
bagimliligi puanlar1 kaygili baglanma, ¢ocukluk ¢agi olumsuz yasantilar, biligsel dikkat
kilitlenmesi ve {ist bilis arasinda pozitif yonlii ve anlaml iligki saptanmistir. Erkeklerde ise
yalmzca kaygili baglanma ve internet oyun bagimliligi pozitif yonlii ve anlamli iligkili
bulunmustur. Internet oyun bagimliliginin yordayicilar1 incelendiginde, tiim katilimeilarda,
internet oyun bagimliligi yordayicilarinin ¢ocukluk c¢agi olumsuz yasantilar ve kaygil
baglanma oldugu ve modelin %20 oraninda agiklayici oldugu saptanmistir. Kadinlarda ise,
internet oyun bagimliliginin yordayicisinin yalnmizca kaygili baglanma oldugu ve %18
oraninda yordadigi bulunmustur. Kadinlarda internet oyun bagimliliginin oyun tiiriine,
baglanma bicimine, ¢ocukluk cagi olumsuz yasantilarina, biligsel dikkat kilitlenmesi
sendromu diizeyine ve tist bilis diizeyine gore incelendiginde, ¢evrimigi oyunlari tercih eden
kaygili baglanma bi¢imine sahip kadinlarin internet oyun bagimliligi puanlar1 anlamh
diizeyde yiiksek bulunmustur.

Aragtirma bulgularia gore, internet oyunlarini tercih etme durumunun daha 6nce erkeklerde
daha yaygin oldugu bilinmekle birlikte bu caligmada kadinlarin lehine artis gosterdigi
anlagilmaktadir. Ote yandan, kadinlardaki internet oyun oynama davramsmin erkeklere
kiyasla daha fazla psikolojik faktorle iliskilendirilmesinin, kadin oyunculara yonelik ileri
caligmalarin yapilabilecegin ve sonuglarin karsilastirilabilecegi diisiiniilmektedir.

Anahtar Kelimeler: internet Oyun Bagimlilig1, Baglanma, Ust-bilis, Bilissel Dikkat
Kilitlenmesi, Cocuklukta Olumsuz Y asantilar
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The Digital Age has led to significant changes in the entertainment and leisure activities of
individuals. Digital games are among the activities preferred in the virtual environment. With
the development of digital games, internet game addiction has started to increase. Examining
the prevalence in the age groups who spend the most of their time in the virtual environment,
factors that may be related and whether there is game addiction is expected to contribute to
preventive studies that can be developed in today's conditions.

In this study, the relationship between internet gaming addiction, attachment styles, negative
childhood experiences, cognitive attention and metacognitive functions in emerging adults
was investigated. Within the scope of the research, Personal Information Form, Internet
Game Addiction Scale, Adverse Childhood Experiences Scale (ACE), Cognitive Attention
Syndrome Scale (CAS) and Metacognition Scale (MCQ-30) were applied to 347 participants.
Internet gaming addiction, adverse childhood experiences, cognitive attention syndrome and
metacognitive functions were compared according to the gender. In addition, the predictive
relationship of internet gaming addiction with adverse childhood experiences, cognitive
attention syndrome and metacognitive functions was investigated.

In line with the findings obtained in the research, 2.6% of the participants have internet
gaming addiction.

Based on the findings obtained in the study, males’ game addiction scores were found to be
significantly higher than females’ scores. On the other hand, it was found that the mean scores
of avoidant attachment, adverse childhood experiences, cognitive attention syndrome and
problems in metacognitive functions were significantly higher in women than in men.
According to the correlation findings, internet game addiction scores were positively
correlated with anxious attachment in all participants. However, when the relationship
between the variables according to gender was examined, a positive and significant
relationship was found among the internet game addiction scores of women, anxious
attachment, adverse childhood experiences, cognitive attention syndrome, and
metacognition. In males, only anxious attachment and internet game addiction were found to
be positively and significantly correlated. When the predictors of internet gaming addiction
were examined, it was found that the predictors of internet gaming addiction in all
participants were adverse childhood experiences and anxious attachment, and the model was
explanatory by 20%. In females, it was found that the predictor of internet gaming addiction
was only anxious attachment and it was predicted by 18%. When internet game addiction in
women is analyzed according to game type, attachment style, adverse childhood experiences,
cognitive attention syndrome level and metacognition level, internet game addiction scores
of women with anxious attachment style who prefer online games were found to be
significantly higher.

According to the research findings, although it was known that the preference of internet
games was more common in men before, it is understood that it increased in favor of women
in this study. On the other hand, it can be considered that further studies on female gamers
can be conducted and the results can be compared, as women's internet gaming behavior is
associated with more psychological factors compared to men.

Keywords: Internet Game Addiction, Cognitive Attention Syndrome, Metacognition,
Attachment, Adverse Childhood Experiences




GIRIS

Oyun, goriiniis itibariyle glinliilk yasant1 rutinlerinin disarisinda bulundugu hissedilen,
kisilerin kendisini 6zgiir hissettigi, kurmaca olan ve oyuncular1 tamamiyla kendi igine
¢ekme yetenegi bulunan bir eylemdir. Herhangi bir maddi getiri ve kazangla iligkisi
olmayan bu eylem, goniilliiliik esasina dayali, birtakim kurallar1 olan, belirli bir zaman
dilimi ve mekanda ger¢eklesmektedir. Oyun, temelinde oyunun amacina gore verilen
miicadele verilen veya alisilmis diinyaya yabanci olunanlari sembolik bir sekilde

deneyimleyen grup iliskileri meydana getirir (Huizinga ve digerleri, 2006).

Glinlimiize doniip baktigimizda teknolojiyle birlikte oyunlar da degisime ugramustir.
Oyun gilinlimiizde dijital platformlarda ticareti yapilmaya baglayan iiriinler haline
gelmistir. Dijital oyunlar keyif alma, zaman gecirme gibi tutumlarla yas sinir1 olmaksizin
herkesin sik¢a oynadigi bir evreye ge¢mistir. Dijital oyunlar kendi basina bir kiiltiir haline
gelmeye baglamistir. Bir diger agidan baktigimizda ise oyun oynama kisilerde stres atma,
rahatlama etkilerini gosterse de bu oyun oynama siiresi kisinin islevselligini yitirmesine
yol agip her gecen vakitte daha ¢cok oyun oynama siiresi toleransi artiyorsa burada
bagimhiliktan s6z edilmesi miimkiin olabilir (Ogel, 2012). Bagmmlilik tiirlerini
inceledigimizde madde bagimliliklarina ek olarak gelisen teknoloji ve teknolojik
aletlerine ulasim kolayliginin yiiksek olmasi sebebiyle, davranigsal bir bagimlilik olan
oyun bagimliligi da burada yerini almistir. Amerikan Psikiyatri Birligi tarafindan
gelistirilen DSM-5 tani kitabma gore de internet oyun bagimliligi, “Internet Oyun
Oynama Bozuklugu” olarak ele alinmistir (Irmak ve Erdogan, 2016). ICD-11 de bu
tanimlama “Oyun Oynama Bozuklugu” seklinde yer verilmistir (Ding ve Ogel, 2019:
639-654).

Problem Durumu

Oyunlarla gecirilen siire saglikli yonetilebildiginde kisiyi motive eden bir unsur oldugu
goriilmektedir. Dijital ¢agin hiz kazanmasiyla birlikte 20. Yiizyil ile baglayan internet
oyun donemi 21. yiizyilda yasi, cinsiyeti, kiiltiirii farketmeksizin bir¢ok insan tarafindan
ragbet gdrmektedir. Internet oyunlarinda seceneklerin artmasiyla birlikte kisilerin
kendilerinin ilgi duyabilecegi oyun tiiriinii bulmasi da bu alana duyulan meraki
arttirmaktadir. Gosterilen bu yogun ilgi de beraberinde pek ¢ok olumsuzluklar1 ve

problemleri de getirmistir. Tam bu noktada karsimiza cevaplanmasi gereken li¢ 6nemli
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soru ¢ikmaktadir. Bu sorularin yanitlanmasi problem durumunun anlasilmasinda 6nemli
rol oynayacaktir. Bunlardan ilki; 6zellikle 20-30 yil civarinda bir siirede yogun sekilde
ilgili gosterilen internet oyunlarinin saglikli ve problemli kullanimi ne ifade etmektedir?
Ikincisi; internet oyunlarmin problemli kullanim1 bireylerin (6zellikle de yetiskinlerin)

hayatinda ne gibi olumsuz sonug¢lar meydana getirmektedir?

Son olarak; karsilasilabilecek bu problemlere karsi kisiler kendilerini bilgi, beceri ve
donanim anlaminda koruyabilecek yeterlilige sahipler midir? Bahsedilen sorularin
yanitlanmasi arastirmanin problem durumunu, 6nemini ve sebeplerinin de anlagilmasina

aciklik getirecektir.

Bu calismada internet oyunlarinin problemli ve sagliksiz kullanimimin “Internet Oyun
Bagimlihig1” kavramiyla ifade edildiginin belirtilmesi 6nem arz etmektedir. Internet oyun

bagimlilig1 kavraminin ne oldugunu kisaca agiklamakta fayda bulunmaktadir.

Oyun bagimliligin1 derinlemesine ele alabilmek i¢in sanal diinya ve dijital oyun
diinyasinda yasanan gelismeleri incelemek gerekmektedir. 1980°li yillarla birlikte
genellikle makinelere kars1 oynanan tek oyunculu oyunlar vardi. E1-g6z koordinasyonunu
gelistirmek oyunu kazanmada 6nemli bir etkiye sahip olmaktaydi.1990’larla birlikte ise
oyuncularin oyun i¢indeki karakterleri ve oyunda kullandig: aletleri 6zellestirebildigi bir
siirec basladi. Internetin kullanimi yayginlastikca ¢evrimici oyun platformlari olusmaya
baslayarak “oyun deneyimi” (gaming experience) kavrami gelismeye basladi. Bu siirecle
birlikte kisiye 6zgii oyun karakterleri olusturabilecekleri oyunlar giindeme geldi. Kisinin
oyun karakterine bir isim ve yasam bi¢imi segebildigi oyunlar ise saatlerini harcayarak
karakteri daha gercekci hissetmesine sebep olmaktadir (Young, 2009). Oyun siirecinin
gelisimiyle oyuncular oynadiklari rollerle sosyal maskeler takarak ikinci bir sanal yasam

alaninda var olabilmektedir (Kuss & Griffiths, 2012).

Dijital oyunlar, teknolojiyle birlikte gelismeleri hizla ivme kazanirken toplumlarin
yasaminda 6nemli bir etkiye sahip olmustur. Yogun sekilde insanlarin dijital oyunlara
zaman harcamasiyla birlikte bagimliliklar ve riskler meydana gelmektedir. Dijital
oyunlarin rahatlatici ve eglenceli amaglarindan uzak, asir1 ve yogun kullanimi internet
oyun bagimliliginin temelini olugturmakta ve birtakim problemleri de beraberinde ortaya

cikarmaktadir. Kisaca bu problemleri belirtmekte fayda bulunmaktadir.

Internet oyun bagimliligmni etkileyen risk durumlarina bakildiginda narsistik kisilik,

kendi davranislarin1 yonetememe, saldirganlik gibi birtakim 6zelliklere sahip kisilerde



oyun bagimlilig1 gelisimine daha acik oldugu goriilmektedir (Kim ve digerleri, 2008).
Bunlara ek olarak kisinin bir meslek sahibi olma durumu, oyunu kag¢ senedir oynadigi ve
internet iizerinde oyun oynamaya harcadigi zaman gibi faktorler mevcut risk
potansiyelini daha da arttiracaktir. Yillardir oyun oynayan bir kisinin issiz kalmasi
durumunda oyun bagimlilig1 gelisme riski 6nceki durumuyla kiyaslandiginda daha fazla
oldugu bilinmektedir (Hussain, Griffiths ve Baguley, 2012). Internette oyun oynama
davranigi sebepleri ve sonuglari itibariyle birbiriyle iligki halindedir. Yapilan incelemeler
sonucunda, oyuncularin kendi hayatinda yasadigi sorunlu iliskiler, sosyal iletisim
eksikligi, fiziksel goriintiide kusurlar veya ise yarar bas etme becerileri sergileyememe
seklinde birtakim zorlanmalara karsi bir tepki olarak cevrim i¢i oyunlara ydnelme
davranigina sergileyebilmektedirler (Griffiths, 2010). Oyun oynama motivasyonlarini ele
alan arastirmalarda, kisiyi harekete geciren Onemli belirleyicilerden birisinin
sosyalizasyon oldugu belirtilmektedir. Ergenler, ¢evrim i¢i oyunlarda performanslarini
sergilerken prestij kazanmaya odaklanirken gen¢ yetiskinler daha ¢ok anonim olarak
kalarak ¢ok c¢esitli kendilik temsili imkanlart elde ettigi ig¢in motivasyon
saglayabilmektedir (Calado, Alexandre ve Griffiths, 2014). Ayrica oyun bagimliligina
sahip kisilerin kirillgan ve sabit olmayan bir kendilik degeri tasidigir da vurgulanmistir
(Beard ve Wickham, 2016). Internet oyun bagimhiligmin oyuncu iizerindeki olumsuz
etkileri fiziksel, sosyal ve psikolojik alanlarda zorlanmasina neden olmaktadir. Kiside
internet oyun bagimliligi gelismesiyle birlikte sanal diinyada harcadigi vakit artarken
uyku, yemek, yiiz yiize kurulan sosyal iligkilerden uzaklasmaktadir. Bunlara ek olarak
sirt agrilari, deride bozulmalar, yeme bozukluklari, goz agrilar1 ve karpal tlinel sendromu
gibi bir takim fiziksel saglik problemleri goriilebilmektedir (Lee, Choo ve Lee, 2016).
Yapilan ¢alismalarda, internet oyun bagimlilig1 olan kisilerin depresyon, kaygi ve stres
miktarlarinda artig yasanirken hayattan aldiklar1 doyumlarin azaldigi goriilmektedir
(Jeong ve digerleri, 2016). Son olarak, ¢ok oyunculu ¢evrim i¢i oyunlar yapisi itibariyle
bir 6diill mekanizmasi islevi sagladiklarindan dolay1 oyuncularin kredi, odiil, para
kazanmasina imkan saglayarak “sanal bir ekonomi” olusturmakta ve patolojik kumar
oynama gibi daha fazla psikiyatrik problemlere de zemin olusturmaktadir (Calado,
Alexandre ve Griffiths, 2014). Sonug olarak internet oyunlarinin yogun ve problemli
kullanim1 sonucunda kisiler sosyal, psikolojik, maddi pek cok alanda problemler
yasayabilmektedir. Internet oyunlarmin meydana getirdigi bu durumlar &nemli bir
problem durumu olarak goriilmiis ve bu bilgiler aracilifiyla arastirmanin temelleri

olusturulmustur.



Arastirmanin Onemi

Yapilmasi planlanan c¢alismanin 6nemi, literatiirde bugiine kadar birbirinden farkli
baglamlarda incelenmis olan; internet oyun bagimliligi, metakognisyonlar, bilissel dikkat
kilitlenmesi sendromu (CAS) ve ¢ocukluk ¢agi olumsuz yasantilari kavramlarini ortak
bir baglamda toplayarak aralarindaki iliskiyi inceleyip sadece iilkemiz literatiiriine degil
uluslararast alan yazina da giincel veriler sunarak o©nemli katkilar saglayacagi
distiniilmektedir. Ayrica literatiir detayli incelendiginde internet oyun bagimlilig:
hakkinda birgok arastirma bulunmasina ragmen biligsel dikkat kilitlenmesi sendromu
(CAS) ile olan iliskisini inceleyen bir arastirma bulunamamistir. Cinsiyet,
metakognisyonlar, bilissel dikkat kilitlenmesi sendromu (CAS) ve gocukluk c¢ag1
olumsuz yasantilar1 kavramlarinin internet oyun bagimliligi tizerindeki etkisi belirlenerek

bu alanlara yonelik daha detayli calismalarin yapilabilmesi hedeflenmektedir.
Arastirmanin Amaci

Bu ¢alisma, internet oyun bagimliliginin baglanma stilleri, biligsel dikkat kilitlenmesi
sendromu (CAS), metakognisyonlar ve ¢ocukluk donemi olumsuz yasantilari ile arasinda

anlamli bir iligki olup olmadigini ortaya koymaktir.
Arastirmamin Hipotezleri

Daha oOnce yapilan aragtirma bulgular1 g6z oniinde bulundurularak c¢alismada test

edilecek hipotezler sunlardir:

1. Katilimcilarin internet oyun bagimliligi, baglanma stilleri, metakogonisyonlar,
cocukluk ¢agi olumsuz yasantilar, biligsel dikkat kilitlenmesi ile cinsiyete gore anlaml

farklilik gostermektedir.

2. Internet oyun bagimlilig: ile baglanma stilleri, metakognisyonlar, cocukluk ¢ag

olumsuz yasantilar1 ve biligsel dikkat Kilitlenmesi arasinda anlaml bir iliski vardir.

3. Baglanma stilleri ile metakognisyonlar, ¢ocukluk ¢agi olumsuz yasantilar1 ve biligsel

dikkat kilitlenmesi arasinda anlamli bir iliski vardir.

4. Islevsiz Metakognisyonlar ile gocukluk ¢ag1 olumsuz yasantilar1 ve bilissel dikkat

kilitlenmesi arasinda pozitif yonli anlamli bir iligki vardir.



5. Cocukluk ¢ag1 olumsuz yasantilari ile bilissel dikkat kilitlenmesi arasinda anlamli bir

iliski vardir.

6. Baglanma stilleri, metakognisyonlar, ¢cocukluk ¢ag1 olumsuz yasantilar1 ve biligsel

dikkat kilitlenmesi internet oyun bagimliligini etkilemektedir.

7. Kadinlarda baglanma stilleri, metakognisyonlar, cocukluk ¢agi olumsuz yasantilar

ve bilissel dikkat kilitlenmesi internet oyun bagimliligini etkilemektedir.

8. Erkeklerde baglanma stilleri, metakognisyonlar, ¢ocukluk ¢agi olumsuz yasantilart ve

biligsel dikkat kilitlenmesi internet oyun bagimliligini etkilemektedir.

9. Internet oyun oynama bozuklugu olmayanlarda baglanma stilleri, metakognisyonlar,
cocukluk ¢agi olumsuz yasantilari ve bilissel dikkat kilitlenmesi internet oyun

bagimliligini etkilemektedir.

Arastirmanin Sayiltilar:

18-55 yas arasindaki bireylerin internet oyun bagimliliklar1 ile yakin iliskiler,
metakognisyonlar ve ¢ocukluk dénemi olumsuz yasantilar1 diizeylerini ortaya koymak,

amacina uygun bir yontemdir.

Arastirmada kullanilan Kisisel Bilgi Formu ve kullanilan dl¢ekler amaca yonelik uygun

Olcme araglaridir.

Aragtirmaya katilan 18-55 yas aras1 katilimcilarin anket formunda yer alan sorulari
yanitlama tutumlarinin gercek duygu ve diisiincelerini yansitmak yoniinde oldugu

varsayilmistir.

Aragtirma icin secilen Orneklemin evreni temsil etme yeterligine sahip oldugu
varsayilmistir.

Arastirmanin Simirhhiklar:

Arastirma, farkli illerde yasayan 18-55 yas araligindaki yetiskin bireylerden elde edilen
verilerle siirhidir.

Arastirmanin verileri 206 kadin ve 141 erkek katilimcidan elde edilen verilerle sinirlidir.

Arastirma, katilimcilar arasindan basit tesadiifi 6rnekleme yontemiyle segilen kisilerden

alinan yanitlarla sinirhdir.



Aragtirma, degerlendirme yontemi olarak kullanilan anket sorulari ile sinirlandirilmistir.

Arastirma konusu internet oyun bagimlililigi tizerine etkisi olacagi diisiiniilen;
“baglanma, yakin iliski yasantilari, metakognisyonlar ve cocukluk cagi olumsuz

yasantilar1” degiskenleri ile sinirlidir.

Bunlara ek olarak psikometrik degerlendirmeler, dogasi geregi yanli cevap verme

egilimini tasimaktadir. Bu durum arastirmanin diger 6nemli kisitliliklarindan birisidir.

Tammlar
internet Oyun Bagimlihg:: Bireyin hayatinda sosyal, duygusal ve psikolojik sorunlara
yol agmasina ragmen, bireyin bilgisayar veya video oyunlarini yogun sekilde kullanmasi

ve bu yogun kullanimini kontrol edememesi olarak ifade edilmektedir.

Baglanma: Bir bebegin kendisine bakim verene karsi arzu ettigi yakinligi kurmasi ve

devam ettirmesi i¢in gosterdigi davranig tiirleridir.

Metakognisyon (Ustbilis): Bireyin kendi biligsel siireclerini fark etmesi,
degerlendirmesi, organize etmesi ve kontrol etmesini saglayan bir bilissel sistem olarak

ifade edilmistir.

Cocukluk Cag1 Olumsuz Yasantilary: 18 yasindan kii¢iik ¢ocuklarin maruz kaldigi
duygusal, psikolojik veya fiziksel agidan olumsuz davranislarla birlikte meydana gelen;
cinsel agidan istismar, ilgisiz tavirlar ve ihmalkar davraniglar, aile i¢i siddet, maddi ve
diger bi¢imlerde sOmiiriilme gibi olumsuz durumlar bu kavrami tanimlamada

kullanilmaktadir.

Biligsel Dikkat Kilitlenmesi (CAS): Islevsiz metakognisyonlarla (iistbilis) baglantil
olarak kisilerin olumsuz durumlara kars1 kat1 ve tekrarlayan duygu ve diisiinceleri, Wells

(2009) tarafindan bilissel dikkat kilitlenmesi olarak tanimlanmustir.



BOLUM 1: KURAMSAL CERCEVE

1.1. Oyunun Tanim

Oyun, eski ¢aglardan giiniimiize uzanan, dogdugumuz andan itibaren hayatimiza giren
ve gelisimimize dnemli derecede faydasi olan ve bizi hayata hazirlayan bir unsur haline
gelmistir. Oyun ile ilgili genel gecer kabul edilen bir tanim olmasa da arastirmalara
baktigimizda John Huizinga’nin oyun {izerine yapilan ¢alismalarin temelinde 6nemli bir
yeri oldugunu gérmekteyiz (Huizinga, 1955). Oyunu insan hayatinin bir kism1 olmaksizin
dogrudan insanlik kiiltiirlinii meydana getiren, kiltlirle birlikte gelismekte olan ve
guniimiiz hayatiyla birlikte kiiltiir tizerindeki 6nemi azalmakta olan bir kiiltiir 6gesi olarak
tanimlanmaktadir. Huizinga’ya gore oyun insanin temel niteligidir ve miimkiin
oldugunca ciddi olabilir. Oyunun siir, hukuk, felsefe ve savasa kadar hayatin i¢inde
hayatinin biitiine yakininda goriildiigiinii ifade etmektedir. Oyunun ana dinamiklerini,
anlamimi ve yasamdaki yerini psikoloji ve fizyoloji belirlemeye calisir. Bu alandaki
cikarimlardan ulasilan sonuglar, yasam enerjisinin fazlaligin1 disar1 atmak, gevseme
motivasyonunu tolere etmek, ciddi etkinliklere hazirlikli olmak, taklit etmek,
huzursuzlugu ortadan kaldirmak, zararli ve rekabet¢i egilimleri disa vurmak i¢in oyuna
yonlenmektedir. Huizinga bebegin oyundan aldigi keyifle neden bagirdigini veya
agladigini, oyunun nesesinin ne oldugunu, oyuncunun hirslanma nedenini, ylizlerce
kisinin futbol turnuvalarinda neden coskuyla heyecan hissettigini bulmak i¢in sorular
sormaktadir (Sakallioglu, Erol ve Akgiin, 2014). Oyun kisinin kendisini rahat ve dogal
bir sekilde ifade edebildigi, ebeveynlerinin kontroliiniin olmadigi ve kendini
gelistirebildigi bir ortam saglar. Oyunu oynamak i¢in herhangi bir yas sinirlamasi1 yoktur
ancak tiim niteliklerini igerisinde bulunduran oyun donemi ¢ocukluk ¢agi oyun
donemidir. Zamanla birlikte cocukluk ¢aginda oynanan oyunlarin miktari, 6zellikleri ve
stiresi degigsmektedir. Cocuklukta daha kuralsiz oynanan oyunlar yas ilerledikce kuralli
hale gelir ve ozellikleri degismeye baslar. Oyun genel olarak yaratici, sinirlara takili
kalmayan ve kurallarin1 oyuncularin olusturdugu bir ¢evreyi bize sunar (Sormaz, 2010).
Oyun igerisinde kurallar degiskenlik gosterse de esle oynanan oyunlarda esin kurallari
kabul etmesine ihtiya¢ vardir. Oyun igerisine aktif katilim saglamak ve konsantrasyonun
yiiksek olmasi sarttir. Oyunun oyuncular iizerinde pozitif bir etkisi olusur. Oyun
igerisinde kullanilan geregler ve oyuncularin tutumlari oyun icerisinde énemli rol oynar.
Oyun farkl 6zelliklere sahip kisileri bir araya getirir. Oyun, kisinin ilgisini her zaman

cekerek zihnini bosaltmasina yardimci olabilir. Oyun igerisinde kisi diger oyunculara



kars1 hosgoriilii, adeletli, sabreden ve empati kuran tutumlar sergilemeyi 6grenir (Seving,
2004).
1.1.1. Oyun Kuramlari

1.1.1.1. Klasik Kuramlar

Fazla Enerjiyi Tuketme Teorisi: Fazla enerjiyi tiketme teoirisi Schiller (1992) ve
Spencer (1963) tarafindan ortaya atilmistir. Fazla enerji kurami oyunlart “’i¢imizde
biriktirdigimiz, potansiyel olarak biinyemizde var olan enerjiyi bir amaci olmayan
etkinliklerle disariya atma’ olarak tanimlar. Fazla enerji kuramina gore, viicudumuzda
normalden fazla enerjimiz oldugu zaman bu enerjiyi disartya atmak, tiikketmek igin
oyunun oynandig: ifade edilir. Biinyede bulunan potansiyel olarak fazla olan enerjiyi
oyun oynayarak disariya atilir. Amag¢ burada enerjinin disartya atilmasi oldugu icin

oyunun igeriginin dikkate deger bir 6nemi yoktur (Seving, 2004).

Dinlenme- Yeniden Yordama Teorisi: Dinlenme ve yeniden yordama teorisi tiikenen
enerjiyi tekrar yerine koymay1 hedeflemektedir. Atilan veya azalan enerjiyi uyuma veya
daha kii¢iik bir aktiviteyle yerine koymayir amaglamaktadir. Kisiyi bedenen ve ruhen
yoran etkinlikler kisinin tilkenmesine veya kiside dinlenme ihtiyacini meydana
getirebilir. Kisi yaptig1 aktiviteden daha farkli bir aktiviteyle bu dinlenme ihtiyacini
Karsilar. Cocuklarin oyun oynama isteklerinin rahatlamaya ve dinlenmeye ihtiyaglar

olduklarindan meydana geldigini bu kuram ileri stirmektedir (Seving, 2004)

fcgiidiisel Ahskanhk Teorisi: Bu teoriye gore Karl Gross (1899) tarafindan
savunulmaktadir. Oyun, oyuncuyu hayata hazirlar ve oyun igerisindeki davraniglarimiz
spontane ve ic¢giidiiseldir. Bu sekilde oyunun, oyuncunun yasam kosullarma ayak
uydurabilmesine, kurallara uymasina ve hayati anlamasina katki saglayan bir aktivitedir.
Gross’a (1989) gore, cocugun sahip oldugu saldirganlik gibi ilkel duygular oyun ile
birlikte disa atilma firsati bulur. Bdylece kavramsal olarak oyunu psiko-fizyolojik

gelisimin ilkeleri olmaksizin ifade edilemeyecegini dile getirmistir (Ongen, 1991)
1.1.1.2. Huizinga kurami

Huizinga kuramina gore kiiltiirler oyunlarin etkisiyle meydana gelmistir. Oyunun
kiiltiirlerden daha 6nceki vakitlerde de var olduguna ve oyunun kiiltiirlerin meydana
gelmesinde 6nemli rolii olmustur. Bu kuramin bakigina gore oyunda kural, kisitlama ve

mecburiyet yoktur igten gelen motivasyonla yapilir (Poyraz, 1999).
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1.1.1.3. Berlyne Modeli (1960)

Berlyn’e gore kisi i¢ gerginlikle karsilastiysa engellemeler veya korkularindan
uzaklasmak isterse oyun oynayarak oyun ile birlikte rahatlamay1 ister. Oyun yogun
konsantrasyon gerektiyorsa veya oyun igerisinde bir yaris sz konusuysa kisi gergindir.
Bu sekilde kisideki heyecan ve korku daha da artar. Bu esnada oyunun sekli 6nemli bir
hal almaktadir. Oyuncular yorulma ve sikilma yagamaksizin uzun bir miiddet oyunu aktif
halde devam ettirebilmelidir. Oyun kisideki gerginligi azaltmaktadir (Ozdogan, 2004:
103).

1.1.1.4. Dinamik Kuramlar

Freud, cocuk i¢in oyunun duygusal olarak gelisminin 6nemli bir parcasit olarak
gordiiglinii ifade etmistir. Travmatik olaylardan kaynakli olumsuz duygulardan
etkilenmemesi icin 6nemli bir arag olarak gérmektedir (Sandstrom, 1979 Akt.Bozoklu,
1994:4).

Freud, oyun icerisinde bir cocugun bilingaltina, fantezilerine ve diiglerine ait davraniglar
yansittigini ifade eder. Sebebi olmayan hicbir davranisin olmadigmi vurgular (Topag,
2006). Oyun sirasinda ¢ocuk gercek ile oyun arasindaki ayrimi yapabilmektedir. Fakat
oyun igerisinde ¢ocugun kendi olusturdugu bir diinyas1 vardir. Bu diinya igerisinde

nefretini, kizginligini, sevincini ve 6tkesini disa vurur (Donmez, 1986).

Piaget, zihinsel gelisim siirecini belirli diizeylerde olup iki siirece dayandirmustir. Ilki
oziimleme ikincisi ise uyumdur. Oziimleme, organizmanin deneyimledigi yeni bir algisal,
motor ya da kavramsal durumu sahip oldugu biligsel semas: ya da davranigsal
modellerinin igerisine kattig1 biligsel bir siirectir. Deneyimlediklerini i¢sellestirmesi yani
oziimsemesidir. ikincisi uyma ise, organizma karsilastig1 yeni durumu kendi bilissel
sistemi igerisine katmay1 dener. Kendisinde bu yeni duruma ait biligsel bir sistem yoksa
ya sahip oldugu semalar1 degistirmeyi dener ya da bu durum ig¢in yeni sema olusturur
(Ahioglu, 2011). Piaget, oyunlarin zihinsel fonksiyonlarin gelisimi i¢in 6nemli bir etkiye
sahip oldugunu vurgular. Cocuk ¢evresindeki farkli nesnelerle iligki kurar ve cevresi

hakkinda bu yontemle bilgi edinir (Ozdogan, 2004: 109).

Erikson, psikanalitik teori ile ¢cocugun gelisimi arasinda bir bag kurmustur. Oyunu

cocugun psikososyal alanda gelisimi i¢in vazgeg¢ilmez oldugunu vurgular. Dar ve genis



cevreli oyunlar ile cocuk gercek yasam olaylarina ¢oziim iiretmek i¢in siirekli olarak yeni

modeller iiretir (Tezel ve Sahin, 1993, Ozdogan, 1997, Akt.Poyraz, 2003: 34).
1.1.1.5. Sistem Kurami

Bu sisteme gore kisi disaridan gelebilecek olumsuz etkileri oyun ortami olusturarak
ortadan kaldirabilir. Oyun oynamay1 birey ile ¢evre arasindaki baglanti olarak
degerlendirir. Helenko’ya gore sistem igerisinde iki kutup mevcuttur. Bir kutbunu kisi
olusturur diger nesnel kutbu ise c¢evredir. Nesnel kutbu yani arkadaslarini ¢ocugun
kendisi rahatca segebilmelidir. Sistem igerisinde ¢ocuk oyun ortamlarini degistirerek,

karsilacagi olumsuz durumlari da ortadan kaldirabilir. (Helanko, 1958)
1.1.1.6. Modern Teoriler

Bilissel Teori: Bu teoriye gore oyun bir diistinme devresinin iiriintidiir. Vygotsky ve
Piaget tarafindan savunulmaktadir. Piaget, oyun gelisimiyle zihinsel gelisim arasinda

onemli bir bagin oldugunu ileri siirer (Poyraz, 2003: 36).
1.1.2. Dijital Oyun Kavram

Modern ¢agla birlikte teknoloji gelistikge oyunlarda da degisiklik meydana gelmistir.
Giinliik hayatta oyunlar artik dijital pazarlarca satilan iirlin haline doniismiistiir. Dijital
oyunlar modern ¢agla birlikte vakit gecirme, eglence gibi amaclarla gocuklar, ergenler ve
yetiskinler tarafindan yogun bir sekilde oynanmaktadir. Eskiden oyun i¢in fiziki mekan
degisirken giiniimiizde ise oyunlarin oynandig1 yer degisiklik gdstermekte, dijital
ortamlarda oyunlar cep telefonu, bilgisayar, tablet gibi cihazlarla oynandigi i¢in oyun ve

internet platformlar1 birbiri i¢ine ge¢mis bir haldedir (Horzum, 2011).

Sosyal toplumun hemen hemen her yerine etki eden modern toplumlardaki dijital oyun
uygulamalarinin giderek artan ve birlestirici bir yapiya sahip olmasiyla bir dijital oyun
kiiltiiri olusmaya basladig1 vurgulanmaktadir (Crawford, 2011). Crawford’un (2011),
video oyunu oynama aktivitesinin salt bir aktivite olmaksizin, bir video oyun cihazinin
veya ekranin arkasinda cok daha derin anlama uzanan bir “kiiltiir” olarak farkina
varilmas1 gerektigini belirtmistir. “Kiiltiir” kavramina genis bir perspektiften bakacak
olursak etnografik manada kendisine bir yer edindigi ahlak, inang, 6zel ve diger
yetenekler, sanat ve aligkanliklarin tiimiinii icermektedir. Méyrd'nin (2008) ifade ettigi

sekliyle kiiltiir kavrami hem teorik hem pratik olarak ele alindiginda genis bir tanimi
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icermekte ve uygulanamaz hale gelmektedir. Bu durum “oyun kiiltiirinii”
kavramsallastirmak noktasinda zahmetli ve yorucu bir hal olacaktir. Diger taraftan
Newman (2004) ve Burn (2006) ise internet oyunlarmin bir oyun eyleminden ibaret
olmaksizin, kisilerin olusturmaya basladigi sohbet, arkadaslik, riiya, kimlik, hatira,
hikaye anlatimi, sanat eseri ve daha ¢ogunun da kaynagi oldugunu belirtmistir. Stiphesiz
dijital oyunlar yalnizca kendisinin oynadigi aktiviteden ve andan fazlasini icermektedir
Internet oyunlar1 daha biiyiik ¢ergeveden sosyal ve kiiltiirel yapilanmay1 ve siiregleri
gozlemleyebilmek icin bir odak ve arag olarak da incelemek tavsiye edilmektedir. Dijital
oyun endiistrisi, her gecen giin hizla gelismektedir. Demografik 6zelliklerine
bakilmaksizin toplumun her kesimi tarafindan oynanmaktadir. Dijital oyunlarla ilgili
miizeler, festivaller, turnuvalar, oyun sergileri gibi tim etkinlikler son iki yilda hizla

artisa gegmistir (Muriel ve Crawford, 2018).

Dijital oyun kavrami, bilgisayar, mobil, ag, konsol ve video oyunlarinin tiimiinii kapsayan
genel bir kavramdir (Unal ve Bati, 2011: 4). Teknolojik aletler aracilifryla oynanan

oyunlara dijital oyunlar diyebiliriz. Tanimda yer alan unsurlar su sekildedir:

Bilgisayar Oyunlari; sanal ortamda ulasilabilen farkli tarzdaki oyunlarin tiimiini
kapsayan oyunlardir. Ornek olarak; aksiyon, simiilasyon, platform, savas, spor vb. oyun

tiirleri bilgisayar oyunlarinin baglicalar1 olarak degerlendirilebilir (Bilgi, 2005: 6).

Mobil Cihaz; Elektronik parca boyutlarinin ufalmasiyla ve kablosuz yayinlarin aktarim
hizindaki gelismeler, insan yasaminin hemen hemen her alaninda mobil cihazlarin
kullanim1 arttirmigtir. Portatif ve bagimsiz tasmilabilir olan mobil cihazlar; tablet

bilgisayar, akilli telefon, mobil telefondan olugsmaktadir (Buhalis ve O’Connor 2005).

Ag; Bilgisayar agini, interneti iletisim ortami olarak ele almak, normal bir bireyin, birgok
kullanictyla bir anda veri paylasimina girebilecegini ifade etmektedir. Internet ve
bilgisayar teknolojileri diger iletisim araglar1 gibi Mattelart’in (2001: 9) belirttigi sekliyle
kisilerin dolasim alani sinirlarini arttirarak, bireysel toplumlarin git gide daha da biiyiik
kalabaliklara katilmasini1 hizlandirmis; zihinsel, maddesel ve diisiinsel sinirlart devamli

olarak olarak degistirmistir.

Video oyunu; Bilgisayar ve oyun konsolunda oynatilan tiim oyunlar video oyun
kategorisine girer. Bilgisayar ve video oyunlarinda oyun, ekran vasitasiyla

gorilintiilenmekte ve veri girisi klavye, joystick araciligiyla saglanmaktadir. Bu sebeple
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bilgisayar ve video oyunlar1 ara ara aymi anlama karsilik gelen terimler olarak
kullanilmaktadir (Kirriemuir, 2002). Bu sekilde bakildiginda bilgisayar ve internet
vasitasiyla oynanan oyunlarin temelinin, video oyunlarinin olusturdugu sdylenebilir.
1990’11 yillarin baslarinda kullanim1 artan video oyunlar yerini 2000’lerde bilgisayar
oyunlarina birakmistir. Modern hayatta ise kullanimi gittikge artan bilgisayar oyunlar

hizli bir sekilde yayginlagsmaktadir (Torun, Akcay ve Coklar, 2015).

Bu djjital oyunlarin igeriklerine baktigimizda sanal oyunlar, konsol oyunlar, ¢evrimigi
oyunlar goze ¢arpmaktadir. Dijital oyunlarin yayginlagmasiyla birlikte zararlar1 da zaman

icerisinde diisiindiirmektedir (Binark ve Siitgii, 2008: 113-148).
Kirriemuir’a gore (2002) dijital oyun ¢esitleri sunlardir;

1- Televizyona oyun konsolu baglayip, oyun konsolu kullanip

2- Portatif bir Psp tiirevi cihazlar kullanarak

3- Abonelik vasitasiyla televizyondan abone olarak oynanan dijital oyunlar
4-  Oyun salonlarindaki atari aletleri kullanilarak

5- Tablet, cep telefonu gibi cihazlar vasitasiyla oynanan oyunlar

6- Bilgisayar araciligiyla oynanan oyunlardir
1.1.2.1. Dijital Oyun Tdrleri

Dijital oyun secenekleri amacina gore ele alinacak olursa, ciddi oyunlar, dijital egitsel
oyunlar ve dijital oyunlar olarak ayrilmaktadir. Ciddi oyunlarin oynanma amaci 6gretim
gayesi giitmesidir. Egitsel ve dijital oyunlarin ise bdyle bir amaci bulunmamaktadir
(Sezgin, 2016). Dijital oyunlar tiirlerine ve amaglarina gore Akkemik (2009) asagidaki
sekilde degerlendirmistir.

- Aksiyon oyunlari

- Rol yapma oyunlari
- Macera oyunlari

- Taktik oyunlari

- Simiilasyon oyunlar1

- Spor ve doviis oyunlari

Bunlara ek olarak ¢evrimici oyunlar arasinda ¢evrimigi birinci kisinin goziinden ates etme

oyunlar1 (Cevrimigi FPS), devasa ¢evrimigi rol yapma oyunlari (MMORPG), ¢cevrimici
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cok oyunculu savag arenasit oyunlar1 (MOBA) da giiniimiizde yogun oynanan oyun

tirlerindendir (Rollings ve Adams, 2006).

Level dergisi dijital oyunlar1 teknolojik ve tematik 6zelliklerine gore asagidaki haliyle

siniflandirilmaktadir (Binark, 2005).
- Aksiyon Oyunlar (Ornegin Max Payne, Splinter Cell, Tomb Raider, GTA
- Macera Oyunlari
- Motorsporlar1 ve yaris oyunlari
- Ag Oyunlar1 (Ornegin Counter-Strike, UT2004, Battlefield serisi)
- First Person Shooter (FPS)
- Rol Yapma/Canlandirma Oyunlar1 (RPG)
- Strateji Oyunlari
- Simiilasyon Oyunlar1
- Spor Oyunlar1
1.1.2.2. Dijital Oyunlarin Tarihi

Piyasadaki ilk ticari oyun olan Computer Space’in 1971 yilinda ileri siiriilmesiyle
baslayan dijital oyun sektorii giiniimiizde diinya capinda 24,75 milyar dolar biit¢eye
ulasarak medya sektorinde ciddi bir bélimde yer almakta ve bir milyardan daha fazla
kullaniciya sahiptir (Entertainment Software Association, 2013). Oyun sektdriinde
ozellikle 1990’11 yillardan sonra sektoriin gelismesiyle hizla tiiketilen ve yeni versiyonlari
piyasaya surulen farkli ¢esitlerde dijital oyunlar ¢ikartilmistir. 1970°1lerden itibaren ise
oyuncularin se¢imleri dogrultusunda giiniimiizde epey fazla ve farkli ¢esitte oyunlar

tiretildigi goriilmektedir (Yalcin Irmak ve Erdogan, 2016; Bozkurt, 2014).

Bu oyun tdrlerinin kategorizasyonunda uzmanlar arasinda goriis ayriliklar
bulunabilmekle birlikte Adams ve Rollings (2006) spor, similasyon, taktik, yap boz, rol
yapma, macera, aksiyon olan yedi oyun tiirii oldugu iizerinde durmustur. Bunlara ek
olarak sanal alanda konsol, mobil, arcade oyun makinesi ve bilgisayar olarak dort ayri

platformda ¢evrimigi veya ¢evrimdist oynanma se¢enegi bulunan dijital oyunlar da yer
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almaktadir. Oyuncu sayisina gore bu oyunlar tekli veya ¢oklu oynanma seg¢enegine sahip
olabilmektedir. Internetin kullanimi1 ve yayginlasmasina bagli olarak ¢evrimici oyunlara
ragbet artmistir. Boylelikle.,, birden ¢ok fazla kisiyle birlikte oynanma imkani
olusturmustur (Griffiths, Davies ve Chappell, 2004).

1.2. Bagimhhk Kavram

Bir maddenin gdstermesi istenilen etkisi disinda kullanilmasi sonucunda bu maddeye
kars1 toleransin giderek artmasi durumudur. Kisinin glinliik rutinlerini yerine getirilemez
hale gelse de kullanilmaya devam eder. Kiside 6zellikle geri ¢ekilme davranislari, madde
alim1 miktar1 diismeye basladiginda veya ortadan kalktiginda ¢ikmaktadir. Bagimlilik
etkisi olan maddeler kullanildik¢a daha ¢ok kullanilmak istenmektedir. Keyif verici
maddeler beyindeki 06diill mekanizmasin1 tetikleyerek kullanicinin tekrar tekrar
kullanmay1 istemesine ve bagimliliginin artmasina sebep olur. Maddenin kullaniciya
olumsuz etkisi biiyiik olsa da tekrar tekrar maddeyi kullanmaya y6nelik davranislar i¢ine
girer. Bagimlilik icin psikofarmakolojik alandaki ilerlemeler psikiyatri alanindaki
ilerlemelerden daha yavastir. Son yillarda elde edilen bilgiler 1s1g8inda kisinin istekleri ve

relapslarinin 6nlenmesi i¢in birtakim calismalar yapilmaktadir (Ugurlu, Sengiil ve

Sengiil., 2012: 38).
Bagimlilik yapan maddeler asagidaki gibidir (Dargin, 2014: 2-3):
- Alkol
- Tatdn ve drdnleri
- Amfetamin gibi uyaricilar
- Kafein
- Kokain
- Ucucular
- Esrar ve sentetik kannabinoidler
- Sedatif, Hipnotik ve Anksiyolitikler

- Opiyatlar
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- HallUsinojenler
- Fensiklidin (veya benzerleri)

Kisinin fiziksel, biyolojik ve ruhsal durumlar tizerinde problem olusturarak, kisinin
dengesini saglayamamasi ve diizenini engelleyen davraniglarin tiimii seklinde ifade
edilen bagimlilik, madde bagimlilig1 ve bir davranisa olan bagimlilik olmak iizere iki

temel sekilde incelenebilmektedir (Koknel, 1998; Karaman ve Kurtoglu, 2009).
1.2.1. Davramigsal Bagimhhk
Davranis bagimliliklar asagidaki sekilde incelenebilir (Dargin, 2014: 2-3).

- Kumar

- Internet

- Algveris

- Egzersiz

- Akilli telefon
- Yeme

- Seks

- Giineslenme

- Deri ¢ikarma

Yapilan incelemeler sonucunda yukaridaki bahsedilen davraniglarin tekrarlayict ve
problemli katilimi, fenomenoloji (aserme, geri ¢ekilme), dykii (baslangic, kroniklesme
ve tekrarlama), es tani, genetik faktorler, norobiyolojik aktivasyon ve tedaviye yanit alma
durumu madde kullanim bozukluklarinin gosterdigi etkiye neredeyse es bir etki
gosterdigi vurgulanmistir (Yau ve digerleri, 2012: 153). Bahsedilen birtakim
davraniglarin miktari, siiresi ve sikliginin artma durumunda fiziksel olarak zarar gérmeye,
psikolojik problemlere sebep olabilmektedir. Bunlara ek olarak kisinin giinliik hayattaki

islevselligini azaltarak bir¢cok alanda problem yasamasina sebep olmaktadir (Petry,
2015).

“Bagimlilik” kelime anlamina bakilacak olursa herhangi bir seye bagli olma durumu
-bu bir sey alkol ya da uyusturucu olmamasina ragmen- ya da kolelestirilmekle iliskilidir
(Maddux ve Desmond, 2000: 661). Zaman igerisinde, bahsedilen bu kelime asir1 alkol ve

madde kullanimlar ile ilintili olarak ele alinmistir, bu sekilde 1980'lerde arastirmacilar
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bagimliligin, uyusturucu madde kullanimi1 olarak tanimlanabilecegi seklinde ortak goriis
belirtilmistir (O'Brien, Volkow ve Li, 2006). 2013 yilinda Ruhsal Bozukluklarin Tan1 El
Kitabinin (DSM-5) yayinlanmastyla birlikte madde dis1 bagimliliklarin yani davranigsal
bagimliliklarin  kategorizasyonu igin bir alan ortaya ¢ikmistir. DSM-5 madde
bagimhiligmmi “bagimlilik” olarak belirttigi halde, bunlarin dahil oldugu bolim bu
kosullar1 “Madde ile iliskili ve Bagimlilik Bozukluklar1” ifadesi seklinde genisletmistir.
Bu kisim, haliisinojenler, esrar, alkol, opioidler, nikotin, haliisinojenler, opioidler ve
yatistirict maddeler gibi madde kullanim bozukluklarini, bir madde olmayan veya
davranigsal bagimlilik (kumar oynama bozuklugu) ile bir arada listelemistir Yayinlanan
kilavuz ile davranigsal bagimliliklarin ilk kez alanda yer aldig1 goériilmektedir (Amerikan

Psikiyatri Birligi, 2013).

Kumar Oynama Bozuklugu 1980°de DSM-III'te “patolojik kumar oynama” basligi
altinda yogun ve problemli kumar oynama ile alakali bir durum oldugu ve konulan
kriterler madde bagimliligina benzemektedir (Petry, 2015: 1-5). Bahsedilen benzerlikler
arasinda, bagimliligin tavsiye edilen temel kavramlari icerisinde de ifade edilmistir: 1)
sonugclar1 kotii olsa da eyleme devam etmek, 2) eylemden Once bir arzu veya 6zlem hali,
3) eylemde zorlayici katilim ve 4) kontrol kayb1 (Shaffer, 1999: 1445). Bu benzerliklere
ragmen, patolojik kumar oynama 1994 yilinda yaymlanan DSM-IV’de “Baska Yerde
Siniflandirilmamis Diirtii Kontrol Bozukluklar1” basligi altinda ele alinmis ve bagimlilik
sinifina alinmamistir (Amerikan Psikaytri Birligi, 1994). Ancak 2013 yilinda en son
yayimnlanan DSM-5 simiflamasinda Patolojik Kumar Oynama, bagimliliklar kategorisine
dahil edilmis ve “Madde ile Iliskili ve Bagimlilik Bozukluklar1” kategorisinde “Madde
ile Iligkili Olmayan Bozukluk” bashg: altina alinmistir (Amerikan Psikaytri Birligi,
2013). Bu noktada 2012 yila kadar yaymnlanmis mevcut literatiire dayanarak “Internet
Oyun Oynama Bozuklugu”nun arastirma ekine dahil edilmesini gerektirecek yeterli
veriye sahip oldugu diisiiniilmiistiir (Amerikan Psikiyatri Birligi, 2013). Ote yandan
Diinya Saglik Orgiitii’nde yapilan ¢alismalar neticesinde 2018 yilinda yayinladigi ICD-
11 taslak metninde davranigsal bagimlilik baglaminda oyun ve kumar oynama

bozukluguna yer verdigi gortilmiistiir (WHO, 2018).

Sonug olarak, bagimlilik kavrami artik daha genis diisiiniilerek davranigsal bagimliliklar
da kapsamaya baslamis ve 1990’lardan bu yana davranigsal bagimlilik alaninda yapilan
aragtirma ve yayinlarin sayisi ciddi anlamda artmistir (Billeux ve digerleri, 2015: 156-

162). Bilimsel topluluklarca resmi olarak taninmamakla birlikte internet, cinsellik,
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aligveris, egzersiz, yeme ve bronzlasma bagimliligi biiylik 6l¢iide diger davranigsal
bagimliliklar olarak kabul edilmistir. Resmi olarak taninmama, tanisal degerlendirme,
klinik seyir veya tedavi ile ilgili bilimsel kanitlarin eksikligini yansitmaktadir (Petry,

2015).

Davranigsal bagimliligin fiziksel bagimliliktan farki bagimlisi olunan maddeyi veya
eylemi aramak iizerine faaliyetler ve buna bagl olarak patolojik kullanimin varligina dair
bulgularin olmasiyken fiziksel bagimlilikta bu durum yoksunluk hissinin ve toleransin
varligmin eksik olmasi oldugu vurgulanmistir (Oztiirk ve digerleri, 2007: 36-41).
Davranigsal bagimliliklara kumar, seks, yeme bagimliliklarina ek olarak ekran
bagimliliklar1 da 6rnek olarak verilebilir. Ekran bagimliliklarinin baslicalari; medya
bagimliligi, cep telefonu bagimliligi, bilgisayar ve internet bagimliligi, teknolojik

bagimliliklaridir (Griffiths, 1999: 246-251).
1.2.1.1. Teknoloji Bagimhhg:

Teknoloji giiniimiizdeki gelismelerle birlikte hayatin bircok alaninda insanlarin
ihtiyaclarma yardimci olmustur. Teknolojinin olumlu etkilerinin yaninda olumsuz
etkileri de ciddi sorunlar yasatabilmektedir. Teknolojinin ortaya ¢ikardigi bu olumsuz
etkiler genis bir ¢erceveden bakacak olursak, teknoloji bagimlilig1 baglig altinda birgok
yeni bagimlilik ¢esidi meydana gelmistir. Bunlar; bilgisayar bagimliligi, dijital oyun,
internet seklinde yeni bagimlilik gesitleri gelismistir. Diger bagimlilik ¢esitlerinde de
bahsedildigi iizere internet bagimlilig1 ve teknoloji bagimlilig1 “bireyin bagimlis1 oldugu
teknolojik cihaza ulasilamadiginda yoksunluk hissettigi bir durum” oldugu ifade
edilmektedir (Yesilay, 2018). Internetin son zamanlarda yogun kullanilmasiyla meydana
gelen internet bagimlilig1 seviyesi artmakta ve internet ortaminda oynanan oyunlarda da

ciddi oranda bir yiikselis meydana gelmistir (Kuss ve Lopez Fernandez, 2016: 143-176).

Tamda bu siirecte 2012 yilina kadar yaymlanmis olan literatiire bakarak “Internet Oyun
Oynama Bozuklugu”nun arastirma ekine katilmasimmi saglayacak yeterli verinin
bulundugu diistintilmiistiir (Amerikan Psikiyatri Birligi, 2013). Bir diger taraftan Diinya
Saglik Orgiitii tarafindan yiiriitiilen arastirmalar sonucunda 2018 yilinda paylastigi ICD-
11 taslak metninde davranigsal bagimlilik kapsaminda oyun ve kumar oynama

bozuklugunu ekledigi goriilmiistiir (WHO, 2018).
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Teknolojinin yogun kullanimiyla meydana gelen davranigsal bagimliliklar teknolojik

bagimliliklarla ilintili olarak ii¢ boliimde ele alinmaktadir:

1) E-posta ve mesajlasma, 2) Internette gezmek 3) Dijital oyunlar (Yau ve digerleri,

2012).
1.2.1.1.1. internet Bagimlihg

Internet bagimliligi, modern ¢agla birlikte teknoloji insanlarin giindemini yogun bir
sekilde etkileyen ve cagin gereklerine toplum olarak ayak uydurmanm en onemli
unsurlarindan birisidir. Teknolojinin hayatin her alanina yayilmasiyla ve dogru
kullanilamamas1 sebebiyle teknoloji bagimliligi ¢esitlerinden biri olan internet
bagimliliginin goriilme orani da artmaktadir (Yesilay, 2018). Her gecen giin artarak
ilerleyen, bilingli internet kullanicilarinin sayisinin azalmas: “Problemli Patolojik-
Sagliksiz Internet Kullanim1”, “Internet Bagimlilig:” seklinde farkli tanimlarin meydana

gelmesine zemin olusturmustur (Stavropoulos ve digerleri, 2017).

Internet bagimlilhig “yogun internet kullanimi arzusunu engelleyememesi, internette
gecirilmeyen vaktin anlamsiz ve degersiz olmasi, internetin kullanimindan yoksun
kalinmasi durumunda yogun sekilde hissedilen yogun sinirlilik ve saldirganlik halinin
olmas1 ve buna ek olarak bireyin giinlik hayatinin islevsizlesmesi” olarak ifade

edilmektedir (Arisoy, 2009; Griffiths, 2005; Kuss ve digerleri, 2013).

1.2.1.1.1.1. Degerlendirme Kriterleri ve Giincel Tamimlamalar

~ 66y

Internet bagimlilig1 “internetin asir1 kullanilmast isteginin dniine gegilememesi, internete
bagli olmadan gecirilen zamanin énemini yitirmesi, yoksun kalindiginda asir1 sinirlilik
hali ve saldirganlik olmasi ve kisinin is, sosyal ve ailevi hayatinin giderek bozulmas1”

olarak tanimlanmaktadir (Arisoy, 2009; Griffiths, 2005; Kuss ve digerleri, 2013).

Buna ek olarak internet kullanimina bagli problemler iizerine yapilan ¢aligmalarda, yogun
internet kullaniminin, tekrar kullanim, duygu durum diizenleyebilme, c¢atisma gibi
bagimlilikta da goriilen belirtiler de olmak iizere madde bagimliligiyla ilgili problemlerle
sonuclanabilecegini ileri siirmiistiir (Kuss ve digerleri, 2014). Internetin kullanict
tizerinde bagimliligini arttiran uyarict ve takviye saglayan durumlar igerdigini ifade

etmistir (Griffiths, 1995).
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Buna ek olarak internet kullanim seviyeleri diislikten yiiksege olmak tizere birtakim
asamalardan olustugu vurgulanmaktadir: ilk asamada “ihtiya¢ durumunda internet
kullanim1” seviyesinde kullanicinin ihtiyaglarini gidermek igin yalmizca gerekli ve
zorunlu durumlarda bagvurmaktadir. “Sik ve diizenli internet kullanimi” seviyesinde
kullanicilar interneti bos zamanlarini degerlendirmek ve eglence unsuru olarak
gormektedir. Internet bu seviyede kisinin hayatinda birtakim zorluklar yasatabilmekte
ancak kullanicinin giinlik hayatinda ciddi anlamda bir islevsizlesmesine yol
acmamaktadir. “Sorunlu internet kullanimi” seviyesinde “internet kotiiye kullanim”
ifadesi tercih edilmektedir (Ogel, 2014). Kullanicinin internet kullanmminin en iist
diizeyde oldugu seviye ise “internet bagimlilig1” ve kullanilan ifadeler ise ‘teknolojik
bagimlilik’, ‘patolojik internet kullanimi’, ‘kompulsif internet kullanim1’, ‘siber
bagimlilik’, ‘internet bagimlilig1 bozuklugu’, ‘asirt internet kullanimi’ seklinde farkli

kavramlarin kullanilabildigi goriilmektedir (Aboujaoude, 2010; Weinstein ve Lejoyeux,

2010; Young ve Rogers, 1998: 25-28).
1.2.1.1.2. internet Oyun Bagimhhg
1.2.1.1.2.1. Degerlendirme Kriterleri ve Giincel Tanimlamalar

Gilintimiizde dijital oyunlarin oynanma siklig1 artarak bos zamanlarda kisilerin yogun
tercih ettikleri bir aktivite olmaya baglamistir. Dijital oyunlarin yogun oynanmasi
durumunda bagimlilik yapmasi ve daha fazla oynanma ihtiyaci hissedilmesine dair bazi
belirtiler vardir (Griffiths, 2000; Ng ve Weimer-Hastings, 2005). Cevrimigi oyunlarin ara
verilip durdurulamamas1 ve hi¢ bitmedigi i¢in her zaman giris yapilarak oynanmasi
mimkiin olan bu oyunlarin 6zellikle bagimlilik yaptigi ifade edilmektedir (Ng ve
Weimer-Hastings, 2005; Chappell ve digerleri, 2006; Griisser, Thalemann ve Griffiths,
2006; Mehroof ve Griffiths, 2010).

Bu noktada 6zellikle video oyun bagimlilig1 aragtirmalar i¢in ilginin artti§1 bir konu
haline gelmistir. Ozellikle video oyunu oynayanlarin gercekte kim oldugu ve onlar1 neyin
stiriikledigini anlamak artik hi¢ olmadig1 kadar 6nemlidir. (ESA, 2017). Bununla birlikte
yaymlanmig ¢aligmalarin biiylimesine ragmen, sorunlu oyunlarin var olup olmadig: ve
bir "bagimlilik" olusturup olusturmadig1 konusunda tartismalar yasanmaktadir. Esasen
ayni olguyu tanimlamak i¢in sorunlu video oyunu (Kim ve Kim, 2010; Demetrovics ve
digerleri, 2012), video oyun bagimlilig1 (Griffiths ve Davies, 2005; Skoric ve digerleri,
2009; King ve digerleri, 2011), kompulsif internet kullanim1 (Van Rooij ve digerleri,
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2010), patolojik video oyun kullanimi1 (Gentile, 2009: 594-602) ve internet oyun oynama
bozuklugu (Amerikan Psikiyatri Birligi, 2013) gibi genis bir yelpazede farkli terimler

kullanilmaktadir.

Bir diger agidan baktigimizda ise oyun oynama kisilerde stres atma, rahatlama etkilerini
gosterse de bu oyun oynama siiresi kisinin islevselligini yitirmesine yol acip her gecen
vakitte daha ¢ok oyun oynama siiresi toleransi artiyorsa burada bagimliliktan s6z edilmesi
miimkiin olabilir (Ogel, 2012). Giiniimiize dogru yaklastikca 6zellikle 2000’lerden
itibaren bu alanda bircok calisma yapilmis ve oyun bagimliligi hakkinda c¢ok fazla
arastirma ¢alismasi yaymlanmistir (Griffiths ve digerleri, 2012). 2005 yilinda Griffiths’in
olusturdugu bagimliligin bilesenleri modeli ile birlikte davranigsal bagimliliklarin ele
alinmasi icin saglam bir teorik zemin olusturulmasi hedeflenmistir. Bahsedilen model
kapsaminda bagimlilik belirtilerinden olan ¢ekilme belirtileri, duygu durum diizenleme,
niiks, catisma ve toleransin yasanma durumunda bagimlilik adi altinda ele
almilabilmektedir (Griffiths, 2005). Buna ek olarak oyun bagimliligi kavrami da
bahsedilen model ile davranigsal bagimliligin bir alt grubunda May1s 2013’te yayinlanan
Ruhsal Bozukluklar Tanisal ve Istatistiksel El Kitabt DSM’nin yeni versiyonu DSM-5’te
“Internet Oyun Oynama Bozuklugu”, ICD-11 de ise “Oyun Oynama Bozuklugu”
tamimlartyla artik yer almaktadir (Ding ve Ogel, 2019). Fakat, yalnizca kisinin oyun
oynama eylemi i¢in ciddi bir vakit ayirmasi psikiyatrik bir durumu tanimlamak i¢in
yeterli gorilmemektedir. Yogun bir sekilde oyun oynayanlarin yalnizca belirli bir kismu,
video oyun bagimhiliginin psikiyatrik belirtilerini  gosterip taniyr zorunlu hale
getirmektedir. Bahsedilen durumlar1 oyun disi1 bir sorunla bir araya getiren yalnizca
eglence odakli olmasindan ziyade, ayni zamanda gercek hayatin sorumluluklari ve
olumsuz duygular1 saglikli yonetmek yerine video oyunlari oynayarak yasanilan
problemlerle yiizlesmeyi ertelemesidir. Buradan baktigimizda oyun bagimliligi, kisinin
diisiinceleri ve davramiglari her gecen giin oyun oynama odakli plan ve eylemlere
doniigerek kisinin giinliik hayatinda islevsizlesmesine sebep olmaktadir. Bunlara ek 6l¢iit
olarak, oyun sirasinda kisinin aktivitelerinin yogunlugunu ve sikligini ayarlayabilmesini
engelleyen kontrol kaybi yasamasidir. Bagimlilik boyutu ciddi seviyelere ¢iktiginda
kisinin esiyle, okuluyla ve isiyle ilgili tehlikeler ve kayiplar yasama durumu
olabilmektedir (Beutel ve digerleri, 2011: 77-90). Asir1 yogun oyun basinda vakit

gecirmek ciddi  saglik problemlerine yol ag¢gmanmm yam sira  Oliimle de
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sonuclanabilmektedir (Chuang, 2006). DSM-5, “Internet Oyun Oynama Bozuklugu”

tanimlamasi i¢inde video oyun bagimlilig1 i¢in dokuz olasi kriter belirtilmektedir:

Yogun bir sekilde oyunlarla mesguliyet

Oyun oynanma eylemi ger¢eklesmediginde yoksunluk hissetme hali
Giderek artan oyun oynama siiresi ihtiyact

Ovyunlara girisi kontrol etmeye yonelik basarisiz ¢abalar

Oyun disindaki hobi ve aktivitelere karsi isteksizlik

Psikososyal problemlerin farkedilmesine ragmen oyun oynamays siirdiirme

N o g k~ wDh e

Aile bireylerini, baska kisileri veya terapistleri oyun miktar1 hakkinda

kandirmak

8. Yasanilan olumsuzluklardan kacis yolu olarak veya rahatlamak amaciyla
oyunlar1 kullanmak

9. Opyunlailigkisi sebebiyle bir is, egitim, kariyer veya iligkisini riske atmak veya

kaybetmek (Amerikan Psikiyatri Birligi, 2013).

Buna bagli olarak DSM-5 video oyun bagimliligi tanisi i¢in son 1 yilda dokuz kriterden
en az bes tanesinin goriiliiyor olmasin1 vurgulamaktadir. Bu sinir, asir1 taninin 6niine

gecilmesini hedeflemektedir (Petry ve digerleri, 2014).

Diinya Saglk Orgiitii, 2014 yilindan bu yana her yil gergeklestirilen diinyanin dért bir
kosesinden uzmanlarla gerceklestirdigi arastirma ¢alismalarinda, halk sagligi calismalari,
sorunun tanilanmasi, Olciim  araclarinin  giincellenmesi  iizerine faaliyetler
gerceklestirmektedir. Siire¢ igerisindeki ilk ¢alisma 2014 yilinda Bagimlilik Yapan
Davranislar: Elektronik iletisim Araglarmin ve Oyun Platformlarinin Asir1 Kullanilmasi
bashig1 ¢ercevesinde Tokyo’da organize edilmis, ardindan 2015 yilinda Seoul’de,
2016°da Hong Kong’da, 2017°de Istanbul’da, 2018’de ise Changsha’da yapilmistir (Ding
ve Ogel, 2019).

2017 yilinda Istanbul’da gergeklestirilen ¢alisma sonrasinda oyunla ilgili kriterler ICD-

11’in taslak metninde su sekilde yer almistir:

1) Dijital-oyun veya video-oyun oynama sirasinda kontrol kaybmin ciddi
anlamda yasanmasi/artisi.
2) Oyun oynama faaliyetinin giinliik aktiviteler ve diger ilgi alanlarindan daha

yogun tercih edilmesi.
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3) Oyun oynama aktivitesinin giinliik diger aktivitelerin artan bir sekilde 6niine
gecmesi.
4) Olumsuz sonuglar meydana gelmesine ragmen oyun oynama faaliyetinin

strdirdlmesi.

Tan1 hakkinda netlik saglanmasi icin kisinin davraniglarinda, sosyal, bireysel, ailevi,
mesleki, egitimsel ve hayatin diger 6nemli alanlarinda islevsel olarak ciddi zarara
ugramasi ve bu silirecin en az 1 yildir devam ediyor olmasi kriterleri belirlenmistir (WHO,
2018). Video oyun bagimliligini ele alip degerlendirmek amaciyla hali hazirda
uygulanmakta olan pek c¢ok gruplama sistemi, internet bagimliligindan uluslararasi
cercevede daha fazla degerlendirilmesinden dolayi gelistirilmistir (Ko ve digerleri, 2005;
Young, 1998) sonrasinda ise oyun bagimliligina uygulanmistir (Gentile, 2009; Lemmens
ve digerleri, 2009; Papay ve digerleri, 2013; Sim ve digerleri, 2012). Bu noktada birtakim
Olciim araglart cakistigi halde, mevcut dl¢glim araglar1 da DSM-5’in 9 Ol¢iitiinii tam
anlamiyla kargilayamamaktadir. DSM-5’e ait ilk alt1 kriter tarama araglarinin birgogunda
kullanilmaktadir (Rehbein ve MoBle, 2012). Bu duruma ek olarak, 7'den 9'a kadar olan
kriterler, cogu uygulanan 6lgme araglarinda nadiren yer almaktadir (Rehbein ve digerleri,
2016). Bu noktada Ko ve digerleri (2014) DSM-5 video oyun bagimlilig1 kriterlerine
yonelik bir uygulama yapmislardir. Calisma sonucunda ise Ol¢iit 6, “sorunlara ragmen
devamlilik”, ve 6l¢iit 9, “kayip”, oyun bagimlilig1 ve kontrol gruplarina yonelik bir ayrim
gerceklestirmek icin yiiksek tanisal dogrulugu varken, 6lgiit 7, “aldatma”, kriterinin ise
tanisal olarak en diisiik dogrulugu bulunmaktadir. Gruplandirma yapabilmek icin farkl
kesme noktalar1 degerlendirilmis ve DSM-5 olciitlerinden bes veya daha fazlasinin
karsilanmasini “normal” oyun seviyelerine sahip kisilerin oyun oynamaktan kaynakli
olarak klinik a¢idan ciddi zarar gorenlerden farkini belirleyebilmek icin en yiiksek tanisal
dogrulugu sagladigin1 vurgulamiglardir (Ko ve digerleri, 2014). Bahsedilen kriterleri
diger kiiltiir ve oOrneklerdeki yapilandirilmis goriismeler kapsaminda karsilastirarak
degerlendirmek i¢in daha fazla calismaya ihtiya¢ duyuldugu belirtilmekte ve kisa tarama
araglarinin gerek epidemiyolojik drneklerde gerekse niifus ¢alismalarinda kullanimi igin

daha fazla caligmaya ihtiyac vardir (Rehbein ve digerleri, 2016).
1.2.1.1.2.2. Yayginlik Oranlari

Video oyun bagimliligint DSM-5'de yer aldig: haliyle gruplandirabilmek i¢in hali hazirda

Olce aract bulunmasa da oyunlarin getirdigi problemlerin yayginligim belirleyebilmek
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adina bir takim epidemiyolojik arastirmalar gerceklestirilmistir. Bu ¢ergevede biiyiik
orneklem ve rastgele érnekleme yontemlerinin uygulandig: sekiz adet ¢alisma yapildigi
anlagilmaktadir (Rehbein ve digerleri, 2016). Bahsedilen ¢alismalarin dort tanesi
Almanya'da yapilmistir (Festl, Scharkow ve Quandt, 2013; Rehbein ve digerleri, 2010;
Schmidt ve digerleri, 2011). Diger dort tanesi ise Norveg’te (Mentzoni ve digerleri,
2011), ABD’de (Gentile, 2009), Macaristan’da (Papay ve ark., 2013) ve Avustralya’da
gerceklestirilmistir (King ve ark., 2013). Calismalarin bes tanesi ergen grubu kapsarken
(Gentile, 2009; King ve ark., 2013; Papay ve ark., 2013; Rehbein ve ark., 2010), kalan 3
calisma (Festl ve digerleri, 2013; Mentzoni ve digerleri, 2011; Schmidt ve digerleri,
2011) daha biiyiik yas grubunu degerlendirerek yetiskinleri de kapsamaktadir. Video
oyun bagimliligini incelemek amaciyla yukarida belirtilen ¢aligmalarin tamaminda kisa
anketler uygulanmistir. Anketler DSM-5 kriterlerinin tumini kapsamamakta ve
sinirliliklara sahiptir. Durum boyleyken ¢alismalarda belirlenen yayginlik oranlari, farkl
Olciim araclar1 kullanimi sebebiyle biiyiik oranda farkli sonuglar vermektedir (Rehbein
ve digerleri, 2016). Video oyun bagimliligini ele alan yetiskin 6rnekleminde sinirli sayida
calisma bulunmaktadir. Yapilan iki Alman ¢alismasi (Festl ve digerleri, 2013; Schmidt
ve digerleri, 2011), Almanya'daki yetiskinlerin % 0,2 ila % 0,5'inin bagimlilik olusturan
davranis belirtilerini gosterdigini belirtmistir. Norveg'te gerceklestirilen bir ¢alismada ise
15 ila 40 yas arahifindaki kisilerin bagimlilik davranislar1 belirtisinin % 0.6'lik bir
yayginlik oraninda oldugu paylasilmistir (Mentzoni ve digerleri, 2011), Fakat, paylasilan
bu tahminlerin yanilma pay1 olasiliginin fazla oldugu da unutulmamalidir. DSM-5'deki
dokuz kriterin bes tanesinin tan1 konulabilmesi i¢in tavsiye edilen sinir olmasi, toplumun
genelinde yogun oranda video oyun bagimlilig: artisin1 6nlemek sebebiyle koruyucu bir
standart belirleme sebebiyle bilerek belirlenmistir. DSM-5 standartlariyla yapilacak
ilerideki caligmalarin giiniimiiz ¢aligmalarina gore yayginlik oraminin daha diisiik

olabilecegi dngoriilmektedir (Rehbein ve digerleri, 2016).
1.2.1.1.2.3. Es Tam

Video oyun bagimlilig1 olan kisilerde psikolojik sorunlari goriilme diizeyinin yliksek
oldugu siklikla goriilmektedir (Rehbein ve digerleri, 2011; Starcevic ve ark., 2011).
Kontrol gruplarinin da karsilagtirildigi arastirmalar karsilastirildiginda, uyku siirelerinde
bir azalma oldugu (Achab ve dgr., 2011; Rehbein ve MoBle, 2013) ve uykuya dalma
sirasinda zorlandiklar1 vurgulanmaktadir (Rehbein ve MoBle, 2013). Buna ek olarak

video oyun bagimlilig: siirecinde en ¢ok ele alinan ruhsal bozukluk ise depresyondur.
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Neredeyse biitiin ¢alismalarda video oyun bagimlilig1 ve depresyon arasinda bir iliski
oldugunu goéstermektedir (Desai ve digerleri, 2010; Li, Liau ve Khoo, 2011; Mentzoni ve
digerleri, 2011; Metcalf ve Pammer, 2011). Bu duruma bagli olarak yalnizligin
yalnizligin (Lemmens ve digerleri, 2009; Walther ve digerleri, 2012) ve diisiik yasam
memnuniyetinin (Ko ve digerleri, 2005; Lemmens ve digerleri, 2009; Mentzoni ve
digerleri, 2011) video oyun bagimlilig1 yasayanlarda daha yogun goriildiigii ifade
edilmektedir. Video oyun bagimlilig1 ¢ercevesinde arastirilan bir diger konu ise dikkat
eksikligi ve hiperaktivite bozuklugudur. Hiperaktivite bozuklugu ¢ocuk, ergen ve geng
yetigkinlerde video oyun bagimlilig1 ile baglantili oldugu belirtilmistir (Gentile, 2009;
Walther ve digerleri, 2012). Ayrica, yapilan iki klinik ¢alismada otizm spektrum
bozuklugu tanis1 olan erkeklerin video oyun bagimliligina yatkin olduklar belirtilmistir
(Mazurek ve Wenstrup, 2013). Oyun bagimlilig1 ve diger davranigsal bagimliliklarin bir
arada bulunma halini arastiran calismalar kapsaminda, 2 calismanin video oyun
bagimlilig1 ve kumar oynama bozuklugu arasinda bir iliski oldugunu ifade etmektedir
(Rehbein ve digerleri, 2015; Walther ve digerleri, 2012). Internet ve oyun bagimlilig
aragtirildigr her iki bagimlilik arasinda yiiksek oranda es taninin bulundugu da
belirtilmektedir (Rehbein ve MoBle, 2013). Diger davranigsal bagimliliklarin tersine,
video oyun bagimlilig1 ve diger madde bagimliliklar iliskisi izerine yapilan caligmalarda
video oyun bagimlilig ile kafein, alkol ve nikotin tiiketimi hakkinda net olmayan

bulgular elde edilmistir (Desai ve digerleri, 2010; Walther ve digerleri, 2012).
1.3. Baglanma Kuramm

John Bowlby, baglanma kuramini ilk ileri stiren kisidir. Bowlby baglanma kavramini
giiven, destek ve rahatligin oldugu duygusal bir bag1 agiklamaktadir (Akt., Tiiziin ve
Sayar, 2006: 24-39). Bowlby 1950 yilinda Lonra’da ki bakima ihtiyac1 olan ¢ocuklara
yonelik ruh sagliklarina dair ¢aligmalar yapmis ve bu ¢alismalar ¢ercevesinde baglanma
kuraminin ilk basamaklarint meydana getirmistir. Londra Cocuk Danisma Klinigi’nde
yapilan deneysel arastirmalar neticesinde Bowlby erkek ¢ocuklarin annelerinden kiigiik
yasta ayr1 kalmasinin ilerleyen senelerde suca karisma oranlarimi arttirdigini
vurgulamistir. Aileyle bir arada yasayan ardindan uzun siireli ayriliklar yasamis
cocuklarda da benzer belirtiler oldugu gdosterilmistir. Bowlby, bu ¢ocuklarin yasadiklari
asil problemin “yasamlarinin ilk yillarinda anne figiiriine saglikli bir baglanma gelistirme
olanagindan yoksun kaldiklarindan dolayr sevmeyi basaramamalar1” gseklinde

degerlendirmistir. Bowlby bu ¢alismalar neticesinde anne ile bebek iliskisinde duygusal
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bagin olusmasmin ciddiyetini belirtmistir (Akt., Giindas, 2013). Kisilik gelisimi
siirecinde baglanma bi¢iminin énemi ¢ok biiyiiktiir (Comert ve Ogel, 2014). Bowlby
kisilik gelisiminin saglikli seviyede gerceklesebilmesi i¢in ¢ocuk ile anne iligkisinin
stirekli, yakin ve sicak olmasinin gerekliliginde beklenen sekilde bir iliski
gerceklesmezse ilerleyen yillarda ¢ocugun zorlu problemler yasayacagini ifade etmistir.
Bowlby, baglanma kuramimi gelistirirken etiyoloji ve nesne iligkileri kuramindan
faydalanmistir. Bowlby, baglanmayi iki kisi arasinda gergeklesen giiclii bag olarak ifade
etmistir (Oskay, 2018). Baglanma Kuram1 insanlarin deger verdikleri kisilerle duygusal
bag kurma sebeplerini agiklamay1 hedefler. Duygusal bag kurma motivasyonu diinyaya
yeni gelen bir bebek i¢in hayatlarina devam edebilmesini saglayan gerekli ve gelisimsel
olarak ihtiya¢ duyulmaktadir (Stimer ve Giingér, 1999: 71-106). Bowlby’e (1969) gore,
baglanmanin evrimsel amaci ¢ocugun olusabilecek tehlikelerden korunmasi ve hayatta
kalma ihtimalini ylkseltmektedir. Bu cerceveden bakilacak olursa en temel motivasyon
anne ile bebek arasindaki yakinligin korunmasini saglamaktadir. Bahsedilen yakinlik
“cocugun cevresini anlamlandirmada kullanabilecegi 'giivenli bir temel' ve tehlike
ortaminda korunabilecegi giiglii bir siginak' islevi” gosterir (Stimer ve Gungor, 1999: 71-
106). Baglanma asamalar1 su sekilde ifade edilebilmektedir; bebekle bakim saglayan
arasindaki iligkiyi arzulama ile koruma, ayriligi protesto etme, kesfetme siirecleri
sebebiyle bakim saglayan kisiyi giivenli bir iis olarak goérmek gibi dort temel eylem
gosterilmektedir (Morstnbil ve Cok, 2011: 553-570). Bowlby, baglanma siirecinde
bebek aradigi yakinhigi elde edemezse ayriliga yonelik tepki gelistirecegini
belirtmektedir. Bu tepkiler ii¢ temel baslikta ele alinmistir: Bahsedilen tepkilerden ilki
“ayrilik protestosu” dur. Bebek bakim saglayan bireyden ayrilik yasamayi aglayarak,
aktif bir bicimde bakim saglayan1 arayarak ve digerlerinin onu yatistirma cabalarina
direng gostererek karsi ¢ikar. Gosterilen ikinci tepki “umutsuzluk™ tur. Umutsuzluk,
pasiflesmeyi, ac1 ve liziintii duygusunu temsil etmektedir. Gosterilen {iglincii tepki ise,
yalnizca insanlarin bagvurdugu bir beceri olan “kopma”dir. Kopma yasanmasi
durumunda bebek, anneye ilgi gdstermez, anneyle arasina mesafe koyar ve ilgisini bagka

seylere yonlendirir (Akt., Gilindas, 2013).
1.3.1. Baglanmanin Gelisimi

Bowlby, baglanma davraniginin gelisim asamalarii farkli evrelerde ele almistir. Bu

evreler su sekilde siralanmustir;
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1-

Figiiriin Sinirli Ayrimiyla Yonelim ve Sinyaller: Bebegin diinyaya gelmesinden
3. aya kadar gecen siireyi ifade etmektedir. Bu evrede bebegin gevresindeki
kisiyle gelistirdigi iliski siirecinde; giiliimseme, kavrama — ulagma, gozleriyle
takip ve bir kisiye dogru yonelme davranislar1 goriilmektedir. Bebegin konusulan
sesleri isittigi ve insanlarin yiizlerine bakmaktan keyif aldig1 bu siirecte bebekler
5. ve 6. haftadan itibaren goz temasi kurmaya baslar ve giiliisleriyle sosyallesme
slirecine girerler.

Bir veya Birden Fazla Ayr Figiire Yonelme ve Yoneltilen Sinyaller: Bahsedilen
evre 3. ay ile 6. ay arasindaki siireci kapsamaktadir. Bu donemde bebek tanidigi
Kisilere tepki verirken yabanci kisilerin varligini da fark etme siirecine girer. Ayni
anda bebek, anneyi digerlerinden ayirt ederek bariz bir sekilde anneye yonelik
daha farkli tepkiler gelistirmeye baslar.

Sinyallerin Yan1 Sira Hareketler Araciligiyla Ayr1 Bir Figiire Yakimligin
Korunmasi: 6.aydan sonra girilen bu evre 2 — 3 araligina dek siirmektedir.
Bahsedilen evrede bebek ihtiyac duydugunda geri donebilecegi bir giivence
olarak goriir ve etrafin1 kesfetmeye baglar. Kesfin yaninda bu evrede tirmanma,
takip etme ve yaklasma davranislart da gozlemlenmektedir.

Karsilikli iliskinin Bigimlenmesi: Bu evrede bebek annenin tepkilerini
ongorebilir ve kendisini bu tepkilere gore hazirlayabilir. Baglanma Kurami bebek
diinyaya gelir gelmez anneye karsi ilk baglanma deneyimini yasamaktadir.
Saglikli bir baglanma siireci gelistirilmesi i¢in yasanilan iligskinin anne ve bebek
agisindan tatmin edici, haz verici ve verimli olmasi ¢ok Onemlidir (Akt.,

Ainsworth, 1969).

Cocuklarin ihtiyaglarina duyarli davranan bakim veren kisiyle iliski gelistirmeleri

psikolojik iyi oluslari i¢in ciddi bir etkiye sahiptir (Hortagsu, Cesur ve Oral, 1993).

1.3.2. i¢sel Calisan Modeller

Bowlby’nin ifade ettigi lizere anne ile birlikte yasanilan giinliik deneyimler ¢ocugun
zihninde anneye dair i¢sel temsillerini meydana getirir. Annenin ¢ocuga gosterdigi
tepkiler ve onun yakin iliski kurma istegine dair davranislar1 bebek; biligsel temsiller
olarak kodlama yapar. Baglanma kuraminda bilissel temsiller “igsel ¢alisan modeller”
ifadesiyle belirtilmektedir (Akt., Morsiinbiil ve Cok, 2011). I¢sel calisan modelleri iki

boyutta ele alinmaktadir. Bunlardan ilki kendilik modeli, ikincisi ise baskalar1 modelidir.
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Kendilik modeli, ¢ocugun baglanacagi kisiye gore degerliligini anlamlandirmasiyla
iliskiliyken, baskalar1 modeli baglanacagi kisinin ¢ocugun korunma ve desteklenme
ihtiyaclarina gerekli yanit1 verebilen kisi olarak algilanip algilanmadigiyla baglantilidir.
Bu cerceveden baktigimizda anneyle/bakim saglayan kisiyle gerceklesen baglanma
iliskisi ¢ocugun icsel ¢alisan modellerini meydana getirerek hayati ve diger insanlarla
kurdugu iliskileri sekillendirmesinde ciddi bir etkiye sahip olmaktadir. Igsel ¢alisan
modeller, kisinin kendi ve baskalarinin yaptigi davraniglar1 yorumlamasina ek olarak
beklentilerini ve inanglari1 de belirlemektedir (Hamarta, 2004). Bebeklikte aranilan
giliven ihtiyacinin karsilik bulup bulmamasi, bireyin yasami boyunca kuracagi sevgi
iligkilerinin ana yapisin1 meydana getirir (Oskay, 2018). Bebegin ihtiyaglarina yonelik
annenin tavirlari, bebegin duygu, diisiince ve davranislarini da sekillendirir (Aydogdu,
2013). Yapilan aragtirmalar sonucunda (Hazan ve Shaver, 1994), erken donemdeki
baglanma deneyimleri temelinde gergeklesen zihinsel modellerin “Oncelikle 6zsaygisi
olmak tizere hem kisinin kendisine dair beklenti, inang ve duygularini, hem de digerlerine
kars1 gelistirilen giliven ve sosyal baglarinin hissedilen rahatlik seviyelerini”
sekillendigini belirtmektedir (Akt., Siimer ve Giingdr, 1999). i¢sel calisan modeller
cogunlukla fark etmeden islev saglayan ve digerlerinin davraniglar1 ile hedeflerine
yonelik yordamada rehberlik saglayan yapilardir (Giingér, 2000). Bowlby (1973),
cocukluk doneminde ailesi tarafindan sevilmeyen kisinin yalnizca ailesinin degil hig
kimsenin kendisini istemeyecegini diisiinecegini bunun tersine sevilen cocugun ailesi de
dahil olmak {lizere herkes tarafindan istendigini diisinecegini vurgulamaktadir (Akt.,

Ozteke, 2015).
1.3.3. Mary Ainsworth’iin Katkilar

Ainsworth, anne-gocuk iliskisini merkeze alarak baglanma davranisiyla iligkili olarak
kisisel farkliliklar1 ele alarak baglanma kuramina biiyiik bir katki saglamistir. Buna ek
olarak Ainsworth, baglanma kuraminin ana teorilerini sistematik olarak ele alan ilk kisi
olarak yer almaktadir (Akt., Hamarta, 2004). Ainsworth da baglanmay1 ele alirken
duygusal bir bag oldugunu vurgulamaktadir. Ainsworth (1991) baglanmanin bebegin
annesiyle iliskisi sevgi iizerine kurulu bir yakinlik siirecidir. Anne ile ¢ocuk iliskisinde
meydana gelen, cocugun anneye dair yakinlik arayisi iginde olmasiyla meydana gelen,
tutarli, siireklilik gosteren ve ayrica stres durumlarinda kendisini daha da gosteren bir
duygusal bag olarak da ifade edilen baglanmanin olusabilmesi icin anne ile bebek

arasinda stireklilik olan, sicak, samimi ve dogrudan bir baglantinin olmas1 énemlidir
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(Akt., Giirbiiz, 2016). Ainsworth ve digerleri (1978), baglanma kuraminin ana teorilerini
test etme motivasyonuyla yabanci durum deneyini yapmislardir. Deney esnasinda
ozellikle, bebeklerin kurdugu yakinlik ve temas aramasi, temas sirasinda kabul edilmeyi
aramasi ve rahatlatildiklari, annenin hareketlerinin bebegin kesif davraniglarina etkisini
incelemislerdir (Akt., Hazan ve Shaver, 2000). Bahsedilen yontemde, g¢ocuklarin
baglanma sistemlerinin aktif hale gelmesi i¢in, 12-18 aylik ¢ocuklar diizenli olarak olarak
kisa araliklarla olmak iizere 6nce anneden ayrilmis, daha sonra bir yabanci ile yalniz
kalmistir ve son olarak da tekrar anneleri ile yan yana getirilmistir. Siire¢ igerisinde
cocuklarin anneden ayrilma, yabanciyla yalniz kalma ve anne ile tekrardan bir araya
gelme durumlarinda verdikleri tepkiler dikkate alinarak 3 tip baglanma stili

belirlemiglerdir. Bunlar; giivenli, kaygili/ kararsiz ve kaygili/ direngli (Akt., Siimer ve
Gungor, 1999).

a. Guivenli Baglanma: Karen (1998) giivenli baglanma saglayan bebeklerin, anneleri
yanlarindan ayrildiginda normal diizeyde bir gerilim hisseden ve anneleri yanlarina
dondiigiinde neseli ve mutlu bir tutum sergilediklerini dile getirmediktir (Akt., Tiiziin ve
Sayar, 2006). Ainsworth ve digerleri (1968), giivenli baglanma stilindeki gocuklarin
anneleriyle iliskilerine bakildiginda c¢ogunlukla annelerinin duyarli ve cocuklarinin

ithtiyaclarma olumlu yanitlar veren kisiler oldugu goriilmistiir (Akt., Siimer ve Giingor,
1999).

b. Kaygili/ Karasiz Baglanma: Compos ve digerleri (1983), kaygili/karasiz baglanma
yasayan ¢ocuklarin anneleri yanlarindan ayrildiginda yiiksek oranda kaygi, gerilim ve
kizginlik hissettiklerini ve yabanci bir kisiyle iletisimi kabul etmediklerini belirtmistir.
Annenin yanina tekrardan donmesi ve anneyle tekrardan bir araya gelme sonrasinda da
cocuklarin kisa zamanda sakinlesmedigi ve ¢evreyi kesfetmektense annelerini birakmak

istemezcesine yapistiklar: goriilmektedir (Akt., Stimer ve Giingor, 1999).

c. Compos ve digerleri (1983), kacinan baglanma stilinde olan cocuklarin ayrilma
stirecinde pek etkilenmedikleri, tekrardan birlesme sonrasinda da anneyle temasa gecme
sirasinda kacindiklar1 dikkat ¢ekmistir. Bahsedilen ¢cocuklari anneleri kucaklarina almak
istediklerinde ise yiizlerini baska tarafa dogru c¢evirmislerdir (Akt., Siimer ve Gilingor,
1999). Ainswort ve digerleri (1978), kaginan baglanan ¢ocuklarin anneleri “¢ogu zaman
soguk, c¢ocugun ihtiyaclarina karst daha ihmalkar, soguk ve reddedici tavirlar

sergileyerek ¢cocukla temasa gegmekten kaginan anneler” oldugunu ileri stirmiistiir (Akt.,
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Ozteke, 2015). Kart (2004) bu baglanma stiline sahip ¢ocuklarin, anneleriyle gegmis
deneyimlerinde ¢ofgu zaman korunma isteklerini geri ¢evirdikleri ve gilivenlik
gereksinimlerini yerine getirmemis olduklarini, g¢ocuklarin yeni hayal kirikliklar:
deneyimlemek istemedikleri i¢in anneye duydugu ihtiyacini baski altinda tutmaktadir.
Annelerinse bir takim ¢oziimlenememis travmatik deneyimleri, kayiplar1 ve giivensiz
baglanma iligkileri siirecinde olduklarindan c¢ocuklarina dair tutarli olmayan ve

miidahaleci tavirlarinin oldugu diisiiniilmektedir (Akt., Demir, 2016).
1.3.4. Bebeklik ve Cocuklukta Baglanma

Hazan ve Shaver’e (1994) gore, bebek ilk alt1 ay i¢cinde baglanma davranisini1 herhangi
bir kisiyle kurabilirken, altinci aydan sonra “kendi se¢imine bagli olarak, yakin bag
kurmak istedikleri ve kendisinden ayr1 kalmay1 istemedikleri bir tek kisiye” yonlendirir.
Bahsedilen kisi birincil baglanma objesi olmaktadir (Akt., Lamiser Atik, 2013). Bowlby
(1982), bebeklerin stresli anlarinda kendisine yonlendirilen hareketlere ve ihtiyaglarinin
yerine getirilmesindeki tutarliligin yonlendirmesiyle baglanma figiiriini segtigini ifade
eder (Akt., Aydogdu, 2013). Kaplan ve Sadock’a (1994) gore bebege gosterilen tepkinin
niteligini siiregte baglanma saglayacag1 figiiriin belirlenmesinde 6nemli oldugu icin
bebege gosterilen tepkinin kalitesi de dnemli hale gelmektedir. Baglanmanin tam olarak
ger¢eklesebilmesi i¢in alt1 ay ile yirmi dort ay arasinda bir siire gerekmektedir. Bu
donemden sonra cocuk, hayatinda ister birincil bakicisiyla isterse de digerleriyle
olusturacag1 karmasik yapidaki baglar gerceklestirecektir (Akt., Soysal ve digerleri,
2005).

1.3.5. Yetiskinlikte Baglanma

Bowlby’e (1973) gore baglanma kisinin hayatinin her evresinde 6nemli bir etkisi vardir.
Baglanma kuraminin ana kurallarindan biri de anne ile bebek arasinda olugan baglanma
stilinin diger iliskileri sekillendirdigidir (Akt., Hamarta, 2004). Berman ve digerleri
(1994), yetiskinlik dénemindeki baglanmayi, hem kendisine yonelik fiziksel giliven
saglayan veya psikolojik giiven ve koruma saglayan hem de baskalariyla iletisime gegip,
yakinligini devam ettirdigi ve bu durumu korudugu istikrarli davranislardir (Ozteke,
2015). Ana hatlar1 bebeklik doneminde meydana gelen baglanma davranisi, yetiskinlik
siirecinde baglanma davranis1 da etkilemektedir (Comert ve Ogel, 2014). Fraley ve
Shaver (2000), yetiskinlerin, erken donemlerde gerceklestirdikleri baglanma iliskisini

gelecek donemlerine de yansittiklarini ifade etmektedir. Yetiskinlerde bu sekilde
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cocukluktaki yasadiklar1 gibi stres olusturan bir duruma denk geldiklerinde giliven
saglamak ve sakinlesmek i¢in eslerinin yakininda bulunmayi istemektedirler. Kisilerin
geemis donemlerindeki baglanma tarzina gore kendileri ve yasadiklar iliskiler {izerine
beklentileri belirlenmektedir (Akt., Demir, 2016). Yetigkinlerin baglanma iliskisi,
cocukluklardaki baglanma tarzlarina benzeyen ve farklillk gOsteren yonleri
bulunmaktadir. Berman ve digerlerine (1994) gore, ¢ocuk doneminde gergeklesen
baglanma cogunlukla tek tarafli iken yetigkinlikteki baglanma karsilikli
gerceklesmektedir. Buradan bakildiginda g¢ocuklukta anne, bebek i¢in bakim verirken
yetiskinlikte bakim isteme ve verme her iki partnerin birbirine karsilikli géstermesiyle
meydana gelir. Bebeklerdeki baglanma davranisinda bulundugu gibi yetiskinlerde de
baglanma igsel calisan modelleri diizenlenir (Akt., Ozteke, 2015). Baglanma kuramini
yetigkin iliskileri c¢ergevesinde ele alan ilk bilimsel arastirmalar Main, Kaplan ve
Cassidy’nin (1985) arastirmalari ile Hazan ve Shaver’in (1987) arastirmalaridir. Main
Kaplan ve Cassidy (1985) yar1 yapilandirilmig bir goriisme Olgegiyle yetiskinlerin
cocukluk deneyimleri merkeze alinarak Ainsworth’un ileri siirdiigii ti¢ baglanma
biciminin yetiskinler i¢in de gecerli olabilecegini belirtmistir. Hazan ve Shaver (1987),
yetigkinlere yonelik {ic baglanma stiline denk olan baglanma stilleri 6lgegi ileri
siiriilmiistiir. Yapilan incelemeler sonucunda giivenli baglanma stilinde olanlarin hem
anneleriyle hem de romantik iligkilerinde olumlu deneyimleri ve inanclar tasidiklari
gozlemlenmistir. Giivenli baglanma iligkisiyle giiven arasinda pozitif bir iliski varken,
kiskanglik ile negatif bir iligki oldugu goriilmistir. Kaygili/kararsiz baglanma
yasayanlara yonelik yapilan incelemelerde kiskang, duygusal inis ¢ikislart bulunan ve
takintili bir yapiya sahip olduklar1 gozlemlenmistir. Kaginan baglanma stilinde olan
kisilerin diger stillerle kiyaslandiginda daha az giiven hisseden, iligkiler {izerine olumsuz
inanclar tasidiklar1 ve yakinlik saglamaktan kaginan bir yapiya sahip olduklar
belirtilmigtir. Bartholomew ve Horowitz ise Hazan ve Shaver’in arastirmalarindan yola
cikarak dortlii baglanma modelini ileri siirmiistiir (Akt., Siimer ve Giingdr, 1999). Ol¢iim
i¢in kullanilan araglardan en sik en tercih edileni Yakin Iliskilerde Yasantilar Envanteri
II oldugu gériilmektedir (YIYE-II). YIYE-II kullanilan diger dlgeklere gore dz-bildirim
cercevesinde hassasiyeti ve giivenilirligi daha yiliksek oranda korumaktadir (Fraley,
Waller ve Brennan, 2000).
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1.4. Metakognitif Terapi

Biligsel davranisgr terapi ekoliinden birtakim agilardan farklilasan Metakognitif terapi,
gliclii bir kuramsal donanima sahip, ruhsal rahatsizliklarin ¢6ziim asamasinda etkili
oldugu bilinen, kanit odakli bir psikoterapi yaklasimidir (Wells, 2009). Bahsedilen
modeli olusturan dort temel kavram su sekildedir: Biligsel dikkat Kilitlenmesi, Zihinsel
modlar, Dikkat ve yiiriitiicii islevlerin kontrolii, Ustbilissel inanislardir (Batmaz,

2015:33-8).
Metakognitif Terapinin Temel Ilkeleri;

e Kisinin yasadigr herhangi bir olumsuz duygu, o6zellikle kisinin kendi
ruhsal duygu durumunu diizenlemesi ve iyilik haline tehdit algis1 arasinda
catisma oldugunda ortaya cikar.

e Kisinin yasadigi olumsuz duygular, silirekli basvurdugu bas etme
stratejileri ile kendini kisitlayabilir.

e Kisinin yasadigr olumsuz duygusal yasantilar1 bir sebeple kalici hale
gelirse ruhsal bir rahatsizligin meydana geldigi sylenebilir.

e Olumsuz duygusal yasantilarin kalici hale doniismesinin sebebi kiginin
uyum saglamaya yonelik olmayan diisinme tarzi ve davranigsal
tepkilerinin bulunmasidir.

e Uyum saglamaya yonelik olmayan diisiinme tarzi ve davranissal stratejiler
biligsel dikkat Kilitlenmesinin aktiflesmesine sebep olmaktadir.

e Bilissel dikkat kilitlenmesi sendromu; endise, kaginma davranislari, tehdit
izleme, ise yaramayan diislince kontrol yontemleri ve ruminasyon ile
baglantili olan kavramlardan olugmaktadir.

e Biligsel dikkat kilitlenmesi sendromu bilis ve duygulari kontrol eden ve
degerlendirmesinden sorumlu olan c¢arpitilmis istbiligsel inanislarin
sonucu ortaya ¢cikmaktadir.

e Biligsel dikkat Kilitlenmesi sendromu uzun siiren ve yogun olumsuz
duygusal stireglerden sorumludur.

e Metakognitif terapide temel hedef biligsel dikkat kilitlenmesi sendromu
ve onunla baglantili iistbilisler tizerine ¢alismaktir (Batmaz, 2015:33-8).
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1.4.1. Metakognisyon (Ustbilis)

Metakognisyon (Ustbilis) terimi ilk kez Flavell (1979) tarafindan ele alinmstir. Ustbilis,
biligsel stireglerin ilerleyisini ve bu siireglerin sonucunu degiskenler araciligryla hangi
sekilde etkilenecegine yonelik bilgi veya inanglardan meydana gelir (Flavell, 1979:906-
911). Metakognisyon (iistbilis) kavrami, diislincelerin i¢eriginin aksine biligsel siireclerle
ve kisilerin bu siireclere yonelik tutumlar1 olarak agiklanabilir (Fisher ve Wells, 2009).
Metakognisyonlar; kisinin diisiince ve davraniglarin diizenlenmesindeki stratejileri
belirleme, bireyin dikkatinin yoneldigi alanlari belirleme, bilislerin isleyis tarzini
belirlemede gorev almaktadir. Metakognisyonun; metakognitif bilgi ve metakognitif
diizenleme-strateji olarak iki ana unsuru oldugu bilinmektedir. Metakognitif bilgi; kisinin
biligsel siirecleri hakkinda elde edilen bilgi ve bu bilgi lizerindeki kontroliinii agiklarken
(Flavell, 1979:906-911), metakognitif diizenleme; hedef odakli biligsel etkinlik

durumlarin1 kontrol etmeye yardime1 olur (Hangrove, 2008).

Ozellikle son zamanlarda iiciincii bir unsur olarak goriilen metakognitif izleme kavrami
ise, siirdiiriilen biligsel etkinliklerin bulundugu durumunu ve ilerleyisi hakkinda
degerlendirme yapan yapidir; bireyin bilissel siirecleri hakkinda bilisine dair ipuglar
verir (Schwartz, 2002:1-11). Metakognisyonlar hakkinda; 1) bireyin bilissel siireci,
becerileri ve bunlarin isleyisi lizerine igsel bir bilgisinin bulunmasi, 2) iistbiligsel bilgiyi
stratejik bir yontem olarak kendi hedefleri dogrultusunda kullanabilme kabiliyeti (strateji
diizenleme), 3) diistincelerin kognitif izlemi (bireyin kendi ruhsal durumunu okuyabilme
kabiliyeti) unsurlariyla degerlendirerek genel bir tablo olusturmay: hedeflemislerdir
(Brown ve digerleri, 1983:77-166). Bu durumla ilgili olarak; bilissel siireglerin belirli bir
amaca yonelik gergeklestirilen eylemi yerine getirmeye hedeflerken, metakognitif
stireclerin yerine getirilmek istenen davranigin niteligi ve isleyis yontemiyla baglantili
oldugunu paylasmistir. Biligsel silire¢ hatirlama, algilama, anlama gibi zihinsel
siirecleriyle ilgilenmekteyken, metakognisyonlar kisinin kendi algisi, anlamasi,
hatirlamasi seklinde bahsedilen zihinsel siirecleri hakkinda diistinme durumudur.
Garner’a gore, eger kitap okumay1 kognisyon olarak ele alacak olursak okunulan kitabin
icerigini anlayip anlamadigini kontrol etme durumu metakognisyondur (Garner, 1987).
Flavell’in paylasimlarina katki saglayan diger arastirmacilar, metakognisyonu
kendilerine ait sistematiklerle degerlendirmis, birkac¢ farkli boyutlar1 olan bir kavram
olarak tanimlamiglardir. Ustbilise yonelik birgok tanimlamarin oldugu gériilmektedir

(Braten, 1992:3-19). Ustbilis, bireyin zihninden gegen olaylarmn ve islevlerin farkinda
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olmasini, zihnindeki olaylar1 ve bunlarin islevlerini bir amaca yonelik gevirebilmesine
yardimei olan, kisinin kendi bilissel siireci hakkinda disaridan bir gozle izliyormus gibi

degerlendirilen bir iist yapidir (Irak, 2012:47-54).
1.4.1.1. Ustbilissel inamslar

Ustbilissel inamslarin baglantili oldugu unsurlar; bilislerin icerigi, tehlike durumu,
kontrolsiizliigii ve islevselligi seklinde ele alinabilmektedir. Kisinin diisiince tarzi,
bilissel dikkat kilitlenmesi sendromunun aktif olup olmayacagi bu inanislarla dogrudan
iliskilidir (Wells, 2013). Metakognitif model, bilissel dikkat kilitlenmesi sendromunun
diisiinsel agamalarini iki ayri sekilde ele almaktadir. Bunlardan ilki, pozitif inanglardir.
Bu inanglar endise iizerine gerceklestirilen olumlu inanglar olmakla birlikte kiginin
durmadan diisiinmesinin kisiye yarar1 oldugunu ifade eden inanglari kapsamaktadir.
“Endiselenmek kisinin karsilagabilecegi problemlerden kag¢inmasina yardimci olur”,
“Ders calisabilmek i¢in endiselenmeye ihtiya¢ var” gibi diisiinceleri icermektedir. Buna
bagl olarak “Dikkati tehdidin {izerine odaklamak yardimc1 olur” ve “Gelecek hakkinda
endiselenmek tehlikenin engellenebilecegini gosterir” seklinde diislinceler 6rnek olarak
verilebilir (Wells, 2011). Negatif inanclar ise kaygilanmanin tehlikeli ve kontrol edilemez
oldugu yoniinde olumsuz inanglari ve kisinin durmadan diistinmesinin kontrol edilemez,
tehlikeli oldugunu ifade eden inanglar1 kapsamaktadir. “Diisiinceleri kontrol etmek
zordur”, “Endiselenmek tehlikelidir”. “Endiselenmek beni delirtebilir” seklinde
inanglardan olusmaktadir (Yorik ve Tosun, 2015). MKT’de metakognitif inanglar,
Kisilerin negatif diisiincelere, inanglara, semptomlara ve duygulara yonelik gosterdigi
tepkiler lizerinde ciddi bir etkisi oldugu vurgulanmaktadir. Bahsedilen durum, uzun siireli
duygusal zorlanmalarin sebebi olan, zararli olarak ifade edilen diislince tarzlarinin

ardindaki itici gii¢ seklinde yorumlanmaktadir (Fisher and Wells, 2008).
1.4.1.2. Ustbilis Islevleri

Ustbilis islevleri, kisinin yasamsal ihtiyaglarini idare etmek, i¢sel zihinsel siiregleri ve
kisileraras1 iliskileri organize etmek amaciyla zihinsel siiregleri anlamlandirma ve
aktarma becerisi olarak ifade edilmektedir (Dimaggio ve Lysaker, 2010). Bahsedilen
tanim, kisinin hem kendi zihinsel siireglerini hem de digerlerinin zihinsel stireglerini
anlamasima yardimci olan birtakim beceriler olarak ortak goriis bildirilen iistbilisin

islevselliginin 6nemini gostermektedir. Biligsel siireclerin farkindaligini kazanmamiza
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yardimei1 olan iglevin tersine biligsel icerikle iligkili bir takim inanca atifta bulunmak i¢in

istbilis unsurunu kullanmistir (Wells, 2000).
1.4.1.3. Ust Bilis Modelleri

Ustbilissel teoriler kisilerin bilislerini, digerlerinin kavrayislarini veya genis bir
cergeveden kavrayislart tahmin etmelerine, kontrol etmelerine ve agiklamalarina izin
veren inanglar1 veya mitleri organize etmektedir. Ustbilissel kuramin bu dzelliklerinin
tiimiinii kapsama derecesi ve bireyin bahsedilen 6zelliklerin farkinda olma derecesi, her
kiside farklihk gostermektedir. Ustbilissel teorilerin kisisel tecriibe ve kendini
anlatabilme becerisi ile zamanla asamali bir sekilde degistigi diisiiniilmektedir

(Montgomery, 1992).
1.4.1.3.1. Kendini Diizenleyici Yiiriitiicii Islevler Modeli (S-REF)

Ruhsal rahatsizliklarin meydana gelmesi ve devam etmesinde etkisi olan unsurlari
incelenmesi sonucunda, hali hazirdaki biligsel yaklasimlarin disinda ¢arpitilmis bilisler
yerine bu biliglere yliklenen anlami daha ¢ok vurgulamistir. Anksiyete ve duygusal
zorlanmalarin yasanmasinda ve devam etmesinde rol oynayan metakognitif siirecleri
teorilestirdikleri bir model ortaya koyulmustur (Wells ve Davies, 1994). “Self-
Regulatory Executive Function” (S-REF; kendini-diizenleyici yiiriitiicii islevler) seklinde
ifade edilen bu modelde; istbilislerin, igsel olaylara goreceli daha sagliksiz yanitlara
sebep olarak, emosyonel zorlanmalarin meydana gelmesi ve devam etmesinde katki
sagladigr distiniilmektedir (Wells ve Matthews, 1996). S-REF modeli geleneksel,
Beck’in Sema Teorisi gibi biligsel teorilerinin disinda daha cok kisilerin bilisleri ve
diisiinceleri tizerine diisiinceleri ve bu diislinceleri organize etme iizerine dikkatleri
cekmesiyle digerlerinden ayrilmaktadir (Wells, 2009). Bahsedilen modelde; kisinin
bilisleri ve biligsel siirecleri {izerine olan inanglarinin, diger bir adiyla iistbiligsel bilginin,
emosyonel 1yilik haliyle baglantili oldugu ifade edilmektedir (Wells, 2000). S-REF
modeli, bilgiyi isleme {lizerine arastirmalarini Beck’in sema teorisi ile bir arada
kullanmaktadir. Modelde esas alinan {istbilislerin, diren¢li ve uyuma yanit vermeyen bas
etme yontemlerini hangi sekilde pekistirdigi goriilmektedir. Metakognisyonlar, miicadele
edebilmek i¢in yukarinda-asagi ilerleyen genelleyici prosediirlerin (6rnegin; ruminasyon
yararlidir) zeminini meydana getirir. Diisiik seviyeli aglardan gelen girisler (olumsuz
intruziv diislinceler) basa ¢ikma yontemini (ruminasyon) aktiflestirir ve denetleyici

yonetici denetimleri olarak ifade edilen ¢evrimigi bir siire¢ ve basa ¢ikma yonteminin
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islevini kontrol eder (Wells ve Matthews, 1996). I¢sel olaylar1 degerlendirmek igin 6zgiil
bir form olan Biligsel Dikkat Kilitlenmesi Sendromu (Cognitive Attentional Syndrome,
CAS) kullanilmaktadir. BDS; ruminasyon ve kaygiya dair yogun islemlemenin olusu,
tehdidi odaklanan ve tehdide arayan dikkateki yanliligi ve islevsizlesen bas etme
stratejilerini (kaginma ve diisiince baskilama gibi) igerir ve bu durum biligsel islevsellikte
azalmaya sebebiyet verir (Wells, 1996). Bilissel Dikkat Kilitlenmesi Sendromu (BDS);
devamliligi olan olumsuz diisiinme sekli ya da dikkatin olumsuz benlik diisiincelerini
(negative self-thoughts) merkeze alan bir zihinsel siire¢ oldugu belirtilmistir. (Esbjgrn ve
digerleri, 2015) Bilissel Dikkat Kilitlenmesi Sendromu, bireyin diisiinceleri ve dogasinda
bulunan metakognitif olan biligsel durumlar (dikkat, bellek gibi) {izerine inang ve bilgiler

dogrultusunda sekillenir.

Metakognitif inanglarin, olumlu ve olumsuz metakognitif inanglardan meydana gelen iki
temel unsurunun 6zellikle zarar verici oldugu vurgulanmaktadir (Wells ve Davies, 1994).
Pozitif ve negatif metakognitif inang¢lar, metakognitif modelde belirtilen basa ¢ikma
stratejilerini devreye girmesine sebep olur (Fisher ve Wells, 2008). Endisenin
durdurulamaz hale geldigine olan inang, kaginma, ruminasyon, tehlikeye odaklanma
seklinde goriilen islevsiz bas etme stratejileri adaptasyona miidahale ederek, psikolojik
rahatsizliklarda durmaksizin gelen negatif diisiincelere ve semptom belirtilerine
sebebiyet verir (Ellis ve Hudson, 2011). S-REF modelinin temel aldig1 bakis agisina gore
negatif metakognitif inanclar, zihinsel olaylarin ve kontrol kaybinin tehdit olarak
algilanmasiyla direkt iligkili ve BDS’yi arttirmada ciddi bir 6neme sahiptir (Wells ve
Davies, 1994).

1.4.1.3.2. Flavell'in Ustbilis Modeli

Ustbilis kavramu, kisinin diisiinme ve dgrenme bilincinin farkindaligini géstermek igin
ifade edilmistir. Flavell (1979), {istbilis, bireyin kendi biligsel siirecleri ve unsurlari ya da
bunlarla iligkili herhangi bir durum hakkinda bilgileri paylasabilme becerisi olarak
tanimlamistir. Buna ek olarak, {istbilis diger durumlarin aksine, 6zellikle belirli bir somut
hedefe yardimci1 olan bilissel nesneler veya bilgilerle iliskili olarak bahsedilen siireglerin
etkin bir sekilde izlenmesi ve organize edilmesi olarak belirtmistir. Flavell (1979),
iistbiligsel bilgi, stratejiler, hedefler ve iistbiligsel tecriibeler basliklarini kapsayan bir

biligsel izleme modelini 6ne stirmiistiir (Flavell ve digerleri, 1993).
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1.4.1.3.3. Brown’un Ustbilis Modeli

Brown (1987), bilis ve bilise dair diizenlenmeler ile ilgili bilgi edinebilmek amaciyla
iistbilisin iki boyut modelini tavsiye etmistir. Bunlardan ilki; bilis ile ilgili veriler,
kisilerin kendi biligsel durumlari {lizerine bildiklerinden bahsederek iistbilisin yansitici
yonlerine yardimecr olmustur. Ikincisi ise; bilisin organize edilmesi, Ogrenmenin
oraganizasyonuna ve izlenmesine katki saglayan ayrica 6grenmenin kontroliinii veya
ylriitme islevini kolaylastiran bir takim etkinlige génderme yapmaktir (Brown, 1987).
Bilis tizerine edinilen bilgi iizerine bilinenlere ek olarak bilisin diizenlenmesini, kararsiz
ve yasa bagli olmaksizin onaylanmistir. Yetiskinler kolay bir sorunu ¢dzerken
stratejilerini kullanamayabilir ve gencler ise, yasa bagli olmaksizin stratejilerini takip
etme ve organize etme yetenegine sahip olmayabilir. Organize edici siiregler; planlama,
degerlendirme ve izleme islevleri her 6grenme aninda bilingli veya yerinde olamayabilir.
Bahsedilen durumun ilk sebebi olarak, bu davraniglarin birgogunun yetigkinler tarafindan
otomatiklesmesi, ikinci sebebi ise bu siireclerden bir kisminin bilingli bir aktarma
olmadan meydana geldigi ve bunun neticesinde bagka kisilere bilgileri aktarim kisminda

problem meydana gelmesidir (Brown, 1987).
1.4.1.3.4. Tobias ve Everson’un Hiyerarsik Modeli

Tobias ve Everson (2002), iistbilisi; bireyin biligsel kabiliyet ve bilgi birikiminin, bilissel
ve O6grenme durumlarini gézlemlemesi ve bahsedilen durumlarin kontrol edilmesi
seklinde belirtilmistir. Ancak, bu unsurlar1 istbiligsel bilgi kabiliyetlerinin diger
iistbiligsel kabiliyetleri etkin bir duruma getirilmesi amaciyla bir 6n kosul bulundugu

hiyerarsik bir model diizenlemistir.
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Sekil 1.1: Tobias & Everson’un Hiyerarsik Ustbilissel Modeli.

Kaynak: Aktirk ve Sahin, 2011.
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1.4.1.4. Zihinsel Modlar

Bilislerin arastirilmasi ve bunlarin kontrol edilmesi agisindan {istbilissel mod (meta-
level) ve nesne modu (object-level) seklinde iki asama gosterilebilir. Nesne seviyesi
kisilerin bulunduklar1 durumlarina denk gelmektedir. Bu seviyede bilislerle olaylar ayni
gibi goziiken bilgi isleme durumu s6z konusudur. Bilisler, dis gerceklikle denk olarak ele
alinmaktadir. Bundan dolay1 kisi ile biligleri arasinda bir mesafe olmadigi, kisinin
bilislerine disaridan bir gdz olarak bakma durumu goriilmemektedir. Ustbilissel
seviyedeyken birey, bilisleri ile kendisi arasina bir aralik koyarak yasadigi durumlari
tecriibe etmesinde alternatif bir bakis a¢is1 kazanir. Tam da bu noktada bilislerin aslinda
sadece diisiinsel olarak degerlendirilebilecegi, dis gerceklikte aynisinin bulunma
thtimalinin olmadigi, bu diisiinceleri yalnizca tstbilissel modda ele alarak

degerlendirebilmesi s6z konusu haline gelmektedir (Batmaz, 2015:33-8).
1.4.1.5. Bilissel Dikkat Kilitlenmesi Sendromu

Metakognitif terapi psikolojik bozukluklarin, bilissel dikkat kilitlenmesi sendromu
(Cognitive Attentional Syndrome) olarak adlandirilan belirgin bir olumsuz diisiinme
siirecinin aktif olmasina bagli oldugunu ileri siirmektedir (Wells, 2011). Bireyler,
psikolojik sorun yasadiklarinda diislince sekilleri, tekrarli ve kontrol edilmesi zor olan
kendilikle ilgili meselelere odaklanmistir. Bu durumun varligi biligsel dikkat kilitlenmesi
sendromunun varligina isaret eder ve artmis, bireyin kendisine odakli dikkatiyle iliskilidir
(Yorik ve Tosun, 2015). Bilissel dikkat kilitlenmesi sendromu, endise veya ruminasyon,
tehdit {izerine artmis dikkat ve diisiince bastirma, kacinma, agik/gizli nétrlestirme ve
ritiieller gibi islevsiz basa ¢gikma metotlarindan olusur. Tiim bu biligsel dikkat Kilitlenmesi
sendromu bilesenleri, kisinin problemli durumlarda sergiledigi kendini diizenleyici
mekanizmalarla ¢atismaya sebep olur ve nihayetinde birey duygular1 ve diislinceleri
tizerinde kontroliiniin kalmadigina ve iginden ¢ikilmaz bir kuyuya diistiigiine inanmaya
baslar (Batmaz, 2015:33-8). Bilissel dikkat Kkilitlenmesi sendromu, hastanin
diisiincelerine artmis bir onem vermesine ve tehdit algisinin yiikselmesine sebep oldugu

icin problem teskil eder (Spada ve digerleri, 2008).
1.4.1.5.1. DikKkat ve Yiiriitiicii Islevlerin Kontrolii

Psikolojik rahatsizlig1 bulunan bireylerin, dikkat ve yiiriitiici fonksiyonlariin kontrolii

hakkinda yasanilan sorunlarimin bulundugu goriiliir. Kisi, endise ve ruminasyon kisir
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dongiisiinden ¢ikabilmek igin girisimde bulunma ¢abalar1 azdir ¢iinkii durumun kontrol
edilemezligine ait inanglar1 giigliidiir. Bir diger diislince ise ruminasyonu bir bozukluk
sebebi olarak degerlendirme yerine siirecin ¢oziimii icin ele almasidir. Sonug olarak
ruminasyonun, sorunu anlamlandirmaya katki saglayacagina dair pozitif inanglar
ruminasyonun devam etmesine sebebiyet verir (Wells, 2013). Dikkatin muhtemel tehdit
alanlarina yogunlasmasi kaygi bozukluklarinda siirecinde sik sik karsimiza ¢ikmaktadir.
Cevreden gelen tiim uyaranlar potansiyel tehlike olarak degerlendirilir. Metakognitif
degerlendirme, bahsedilen dikkat ve yiiriitiicii fonksiyonlarin beklenilen tiirde

yonlendirilmesini organize eder (Batmaz, 2015:33-8).
1.4.2. Ust Bilisin Psikopatolojiyle Iliskisi

Wells ve Matthews'in (1996) ileri siirdiigii kendini diizenleyici yiiriitiicii islevler
modeline gore psikolojik bozukluklarin olusumunda ve devam etmesinde bilissel dikkat
sendromnun rolii biyiiktir. Biligsel dikkat Kilitlenmesi sendromu; kisinin dikkatini
benlige odaklanmasi, negatif kendilik inanglari, tehdit olusturan olay ve uyaranlari
farketme, ruminasyon (geg¢mise yonelik tekrarlayici sekilde diisiince), endiselenme ve
uygun olmayan basa ¢ikma stratejilerinin uygulanmasimi kapsamaktadir. Ornek olarak,
travma sonrasi stres bozuklugu teshisi konulan kisinin karsilastigi travmatik olaya doniik
olarak tekrarlayici diisiincelerin neden olmasi kiside olumsuz etkiler ve diisiincelerini
kontrol etmesine yonelik iist biligsel inaniglarin gelismesine ortam hazirlayabilir. Bu
inanglar ardinda islevsel olmayan basa ¢ikma stratejilerini (6rnek olarak, travmatik olay
lizerine tekrarlayic1 diisiinme, olaya dair girici diisiinceleri engelleme) olusturabilir

(Wells, 2000).
1.5. Cocukluk Cag1 Olumsuz Yasantilar

Cocukluk ¢ag1 olumsuz yasantilari; 18 yas altinda bulunan tiim kisilere uygulanan her
tiirlii thmal, istismar ve diger olumsuz yasantilar1 ifade etmek icin kullanilan bir
kavramdir. Biligsel yaklasim, ¢ocuklarin aile ortaminda edindigi bazi deneyimlerin erken
donem uyumsuz semalarin meydana gelmesine sebebiyet verebilecegi vurgulanmaktadir.
Beyin gelisimi ve noroplastisite icin ilk 18 yil en kritik evredir. Bahsedilen donemde
meydana gelen aile ortamindaki ihmal, duygusal, cinsel veya fiziksel istismar aile
ortaminda yasayan diger kisilerde ruhsal rahatsizlik, alkol ya da madde kullanan aile
iyelerinin olmasi, ebeveynlerin bosanmasi, aile bireylerinden cezaevine giren olmasi,

ebeveynlerince siddet uygulanmasi, ¢ocukluk ¢agi olumsuz yasantilarinin; yetigkinlik
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donemiyle kronik hastaligin olusmasi, ruhsal rahatsizlanmalar, anti sosyal davraniglar
gosterme ve riskli davraniglar sergileme gibi siirecleri artirdig1 ve geng yasta oliim ile
iliskili oldugu vurgulanmistir (Giindiiz ve digerleri, 2018). Tecriibe edilen olumsuz
deneyimler fazlalastikca ruhsal ve fiziksel problemlerin meydana gelme ihtimali ve

komorbidite riski de yiikselmektedir (Giindiiz ve Glindogmus, 2019).
1.5.1. Cocukluk Cagi1 Travmalan

Cocuk istismar1 ve ihmali, diinya iizerindeki tim ¢ocuklarin sagligi ve rahat1 agisindan
ciddi bir tehdide sahiptir. Daha c¢ok aile ortaminda basladigi bilinen ¢ocuga kotii
yaklagimlarin ¢ocuga saglanan diizenli bakim ile dogrudan baglantili bir sorun oldugu
gorilmektedir (McCoy ve Keen, 2009). Ozellikle engelli cocuklarin engelsiz yasitlarma
gore istismar magduru olma olasig1 3-4 kat fazla oldugu goriilmektedir (Sullivan ve

Knutson, 2000:1257-1273).

Diinya Saglik Orgiitii cocukluk ¢ag1 olumsuz yasantilarini; gocugun sagligima, yasamina,
gelisimine veya sorumluluk, giiven veya gii¢ iliskisi baglaminda 6zsaygisini olumsuz
etkileyen ya da etkileme durumu bulunan; her ¢esit fiziksel veya duygusal kotii eylem,
ekonomik, ihmal ve dikkatsizlik, cinsel istismar veya baska cesit bir suiistimal olarak
tanimlarken (Krug ve digerleri, 2002) ¢ocuga kotli muamele, cocuk ithmali ve istismari
terimleri i¢in daha kapsayici bir kavram olarak goriilmektedir (McCoy ve Keen, 2009).
Yapilan galismalarda istismara dair tanimlamalardan bir kismi1 (Yurdakok, 2010: 423-34)
istismar eden ebeveynler, bakim gosterenler veya bir bagka yetiskinler olarak belirtilse
de konuyla ilgili ikinci bir goriis istismar edenin yas olarak daha biiyiik veya daha giiclii
bir cocuk olabilecegi diisiiniilmektedir (Brooker ve digerleri., 2001:249-289). Bu bakis
acis1 istismarin ana merkezinde yer alarak fiziksel, ekonomik, duygusal veya baska tiirlii
olusabilecek gii¢ farkini ve bahsedilen giiciin suiistimalini belirtmektedir. [hmal kavrami
ise ebeveynlerin veya ¢ocugun bakimi konusunda ilgilenen kisilerin ¢cocugun hayatindaki
en temel ihtiyaglari olmasi gerektigi kadar saglamamasi seklinde ifade edilir (Dubowitz

ve digerleri, 1993:8-26).
1.5.1.1. Fiziksel istismar

Diinya Saglik Orgiitii ocugun refahina, sagligia ve onurunu zedeleyebilecek bilerek ve
fiziksel giiclin kullanim1 olarak belirlenen fiziksel istismar; cocugun kazalar haricinde

zarara ugradigi ve fiziksel sagliginin zor duruma diismesi durumlarini icermektedir (Krug

39



ve digerleri, 2002). Cocuklara dair yapilan fiziksel istismar, ¢ocugun yasadiklarinin
izlerinin gérundr olmasi ile iliskili olarak, uzmanlar tarafindan en kolay fark edilen bir
istismar ¢esididir (McCoy ve Keen, 2009). Yaptig1 arastirmalar neticesinde lilkemizde
sik karsilasan fiziksel istismar gesitlerini soyle siralanabilir: Yaniklar, sallanmis bebek
sendromu, dévme, zehirlenme, zorla su igirilmesi, “Munchausen by Proxy” sendromu

(Polle sendromu) seklinde ifade etmistir (Kara, Biger ve Gokalp, 2004:140-151).

Fiziksel istismar semptomlar1 diger istismar cesitleriyle karsilastirildiginda daha
gozlemlenebilir olsa da Pelencioglu ve Bulut (2009:50-62), istismari fark etmesi ve bunu
bildirmesi istenilen -saglik uzmanlar1 gibi- yetkililerin ¢ocuktaki gozlemlenen saglik
problemlerinin kazayla m1 yoksa kasithi davraniglar neticesinde mi meydana geldigini
fark etmelerinin uzmanlik isteyen bir durum oldugunu ifade etmektedir (Dubowitz ve
Bennet, 2007:1891-1899). Tarihte eskiden simdiye dek siire gelen hemen hemen tim
kiiltiirlerde goriilen fiziksel cezanin ¢ocuga yonelik bir fiziksel istismar kapsaminda
degerlendirilip degerlendirilmeyecegi konusunda goriis ayriliklart bulunsa da Gershoff
ve digerleri (2018) fiziksel cezanin iceriginde mevcut olan davraniglarin biiyiik bir kismi
olan vurmak, sarsmak, dévmek, 1sirmak, tekmelemek yakmak gibi, Diinya Saglik Orgiitii
tanimlamasinda yer alan fiziksel istismar belirtilerinin birgoguyla ortiigmektedir (Krug

ve digerleri, 2002).
1.5.1.2. Duygusal Istismar

Duygusal istismar, bakim saglayanin uygun ve destekleyici bir ortam olusturmadaki
yetersizligi ve cocugun duygusal dengesini bozacak davranislari kapsamaktadir. Bu tarz
davraniglar sirasinda ¢ocugu tehdit etmek, hareketlerini kisitlama, alay etme, reddetme,
ayrimcilik yapma, diismanca davranma ve reddetme seklinde fiziksel olmayan
davraniglar yer almaktadir. Duygusal istismar, bir bakim verenin uygun ve destekleyici
bir ortam saglamadaki basarisizligini ve bir ¢ocugun duygusal saghigi ya da gelisimi
tizerinde olumsuz etkisi olan eylemleri igerir. Bu tiir eylemler arasinda c¢ocugun
hareketlerini kisitlama, asagilama, alay etme, tehditle sindirme, ayrimcilik yapma,
reddetme ve diismanca muamelenin fiziksel olmayan diger sekilleri yer alir (Krug ve

digerleri, 2002).

Kairys ve Johnson (2002:1-3) ¢ocuk yonelik duygusal istismari siddetli ve tekrar eden;
kiicimseme, korkutma veya terbrize etme, yozlastirma, duygusal paylasimlardan

mahrum birakma, tutarsiz ebeveynlik reddetme, yalitma, reddetme, ihmal ve aile
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igerisinde siddet yasama olarak dokuz kategoride ele almistir. Duygusal istismarin diinya
genelindeki yayginlik oranlarina dair yapilan arastirma sonucunda 6z bildirim 6lgegi ile
yapilan arastirmalarda %36, bagkalarinin raporlamasinin sonucu da %3 oldugu
belirtilmistir (Stoltenborgh ve digerleri, 2012). Ozbildirimden elde edilen calismalar
neticesinde kisinin geriye doniik yasadigi olaylar1 hatirlamasinda polis veya g¢ocuk
koruma kurumlarina yonelik gerceklestirilen raporlarla karsilastirildiginda, elde edilen
bilgilerden yola ¢ikarak olaylarin gercekten yasanip yasanmadigi hakkinda belirsizligin
daha da arttig1 ve istismarin sikliginin gergekte yasanandan daha fazla hissedilmesine
sebep olacag1 vurgulanmistir (Goldman ve Padayachi, 2000: 305-314). Ozellikle 6z
bildirim odakli ¢aligmalarda, bir kere yasanmis durumlar daha ¢ok istismar olarak
nitelenirken, istismarin digerleri tarafindan yapilan bildirime bagl arastirmalarda bakim
saglayan ile olan iletisimin siklikla uyumsuz bir Oriintii meydana getirmesine dikkat

edilmektedir (Stoltenborgh ve digerleri, 2012).
1.5.1.3. Cinsel Istismar

Cocugun cinsel istismari, ¢ocugun anlayamadigi, kendi rizasinin olmadigi veya
gelisimsel anlamda karar veremeyecegi, hazir hissedemeyecegi veya toplumun
kurallarin1 veya sosyal normlarini ihlal eden cinsel bir birliktelikte bulunmasidir; istismar
bir ¢ocukla kendi isteklerinin tatmine ulasmasi veya isteklerinin karsilanmasini igin
ugrasan ve yine ¢ocukla sorumluluk, giiven veya gii¢ lizerinden bir bagi olan yetiskin
veya yasca kendisinden daha biiyiik bir cocuk arasinda gerceklesir (WHO, 1999). Cinsel
istismarin ¢ocuk ve yetigkin arasinda meydana gelen istismara dair pek ¢ok agiklamada
siirekli yer verilse de kisinin kendisinden 3-5 yas kii¢iik diger bir cocuga dair cinsel
eylemler gosteren diger ¢ocugun eylemleri de cinsel istismar olarak ifade edilmekteyken,
akran olan iki c¢ocuk arasinda yasanan cinsel deneyimler bu durumun disinda
degerlendirilmektedir (Rowan, 2006). Istismarci ve istismara maruz kalan gocukla
arasindaki yas farkinda dair aragtirmalarda ortak olarak kabul edilen Finkelhor ve
Hotaling’in (1984) bir standarda oturtulmus arastirmasindaki 5 yastir (Pereda ve
digerleri, 2009: 331-342).

Cinsel istismar bahsedilen davraniglar1 kapsasa da sadece bu davraniglarla sinirl kalmak
durumunda degildir. Bir cocugun yasa disi cinsel davraniglar gostermeye tesvikte

bulunulmasi veya zorlanmasi, ¢ocuklarin fuhus veya diger yasa disi cinsel davranislar
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konusunda somiiriilmesi, ¢ocuklarin pornografik gdsteri ve materyallerde somiiriilmesi

ornek olarak gosterilebilir (WHO, 1999).

Cocuk cinsel istismar siireci yetigkinlere dair cinsel saldirilardan daha farklidir,
degerlendirilmesi de bu durumdan dolay1 farklilik gostermektedir: Fiziksel gii¢ / siddet
nadir de olsa kullanilir, istismarci ¢ocugun giivenini suistimal edigini gizlemek ister;
¢ocuga uygulanan cinsel istismar uzun zaman sonrasinda ortaya ¢ikabilmektedir bu siire¢
bazen haftalar1 alirken bazense yillar1 bulabilmektedir. Cinsel istismar daha ¢ok zamana
yayilan, tekrar eden sOmiiriicii eylemler haline gelen durumlar olarak kendisini
gostermekte ve istismarct ¢cocuga dair cinsel igerikli davraniglarin boyutunu giderek
arttirir; istismarci burada gilivenilir bir bakim verendir; ensest/aile ortamindaki taciz,
biitiin ¢ocuk cinsel istismarlarinin ortalama olarak ii¢cte birini meydana getirmektedir
(WHO, 2003). Krug ve digerleri (2002) ilgili kurumlara iletilen bildirimleri, ¢ocuklarin
maruz kaldig1 istismara dair bildirimleri, ebeveynin ¢ocuguna yonelik bildirim yapmasi
ve geriye doniik sekilde 6z bildirimin gergeklesmesi olarak sekil ve zaman ydniinden
farkliliklar bulundugunu ifade etmektedir. Ayrica istismar eylemlerini igeren tanimlarin
genel bir cerceve gizmesi, sadece yetiskinlerin olmaksizin akranlarin da istismarci olarak

degerlendirilmesi seklinde unsurlara baglamaktadir.
1.5.1.4. Fiziksel [hmal

Fiziksel ihmal, ¢cocugun fiziksel bakim ortamindan yoksun kalmasi, beslenmenin yetersiz
olmas1 ve denetimin saglikli bir sekilde siirdiiriilememesinden kaynakli siireci
kapsamaktadir (Brooker ve digerleri, 2001: 249-289). Fiziksel anlamda ihmale ugrayan
bir cocugun ihtiyaci olan gida, beden bakimina, kiyafete, gdzetim saglamanin ve tibbi
bakim saglamaya yonelik yetersizligi mevcuttur (Stoltenborg ve digerleri, 2012). Cocuga
yonelik gerceklesen ihmal eylemlerinden zarara ugramasi ihmalin tespit edilmesinde bir
kriter degildir Krug ve digerleri, (2002), tek seferligine meydana gelen ihmal davranisi
6limle neticelenebilecegi gibi pek cok kez yasana gelen baska bir ihmal davranigin
sonucunda ¢ocuk zarar gormeyebilir; bu kriter fiziksel ihmalin bahsedilen 6l¢cimlerde
thmal eyleminin ve zararin ayr1 ayri ele alinmasina olan ihtiyaci belirtmektedir (Straus
ve Kaufman-Kantor, 2005: 19-29). Fiziksel ve cinsel istismar surecinde istismar
eyleminin belirli bir olaya yonelik olma durumu daha yiiksek iken; fiziksel ihmalin ne
zaman sonra erece8i belli olmaksizin siirlip giden bir siire¢ oldugu goriilmektedir

(Hildyard ve Wolfe, 2002: 679-695). Thmal, ¢ocuk ve ebeveyn arasindaki iliskiyle ilgili
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oldugu kadar, ailenin bulundugu toplumsal ve sosyal siireglerle baglantilidir. Cocugun
ihtiyaclarini fark etmesi ve temin etmesi gerekenlerin bakim saglayan oldugu bilinse de
strecin olumsuz yonde seyretmesine sebep olan, ihmalin olusma riskinin zeminini
olusturan toplumsal unsurlar bulunmaktadir; ihmal eyleminin ve igerisinde yasanilan
sartlarin getirilerini birbirinden ayirarak ele alinmasi ve ihtiya¢ duyulan miidahalelerin
saglanmasina yonelik stratejilerin de ortaya konacagi beklenmektedir (Dubowitz ve
digerleri, 1993). Fiziksel ihmal en fazla raporlanan, son on yillarda iki kat1 artan ve
cocugun kotiiye kullanim tiirlerinden biri oldugu halde akademik arastirmalarda bu
bashiga digerlerinden daha az yer ayrildig1 belirtilmektedir (Hildyard ve Wolfe, 2002:
679-695).

1.5.1.5. Duygusal Ihmal

Duygusal ihmal, ¢ocuklarm duygusal ihtiyaglarini saglamadaki yetersizliktir. Ornek
olarak yeterli seviyede doyumun yaganmamasi, sefkatin verilememesi, aile ortamindaki
siddeti gormek, cocugun olumsuz davraniglarinda serbest birakmak, davranigsal
problemlerin sebep oldugu duygusal siireci yonetememeyi kapsamaktadir. Cocugun
duygusal ihmali, ¢ocugu kotiiye kullanim tiirleri icerisinde ele alinacak olursa yiiksek
yayginlig1 oldugu halde en fazla g6z ard1 edilenidir (Stoltenborg ve digerleri, 2013: 345—
355). Duygusal ihmalin ifade edilmesi, ebeveynlik tarzlarindaki farkliliklar sebebiyle
fiziksel ihmale kiyasla daha zor olmakla birlikte ebeveyn ile ¢ocuk iliskisinde duygusal
bir tatminin olmayisiyla ifade bulur (Bernstein ve digerleri, 1994). Duygusal istismar ve
fiziksel ihmalde de oldugu tlizere duygusal ihmal s6z konusu oldugunda ¢ocuk ile bakim
saglayan arasindaki “tamamiyla doyurucu” ile ‘“¢ok zarar verici” araliginda yer
alabilmektedir. Duygusal ihmale dair asil soru hangi esikten sonrasinin ihmale girecegidir
(Glaser, 2011: 866-875). Duygusal ihmal (¢ocugun davranigsal, bilissel, duygusal veya
zihinsel zararlara ugrayabilmesine sebebiyet veren davraniglar veya ihmali) ve aile
ortaminda siddetin uygulanmasi, ¢ocukta goézle goriinen hasarlar olusturmadigr ve
cogunlukla gelisimle ilgili olarak gecikmeye dair bir etkiye sahip olmasindan dolay1
tanimlanmas1 epey zor olan kotii muamele tiirlerinden birisidir (Hildyard ve Wolfe,
2002:679-695). Taillieua ve digerleri (2016:1-12), katilimcilarin ¢ocugun duygusal
kotiiye kullanimu tiirlerinden duygusal ihmali, digerlerine gore daha fazla bildirdigi, bu
duruma bagh olarak ¢ocugun duygusal ihmalinin ¢ocuk koruma sistemlerinin dikkatini
¢ekmesi durumunun daha az oldugunu belirtmistir. Duygusal ihmalin fiziksel ihmal ile

bir arada goriilme durumu fazla olmasina ek olarak, fiziksel ihmale maruz kalan
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cocuklarin hemen hemen hepsi duygusal olarak da ihmale ugrarken; duygusal anlamda
ithmale ugrayan her ¢ocuk fiziksel olarak ihmal ediliyor anlamina gelmemektedir
(Erickson ve Egeland, 1987:156-168; Bernstein ve dgr., 2003:169-190). Ozellikle,
Trickett ve digerleri, (2009:27-35) tarafindan yayginligi %18,4 olarak Ongoriilen
duygusal ihmalin, ¢ocuga kotii muamele tiirlerinden en yaygin olani ve diger tiim ¢ocuga

kotli muamele tiirlerinin ana yapisini meydana getirdigi ifade edilmistir.
1.5.2. Cocukluk Cag Olumsuz Yasantilariin Psikopatolojiyle iliskisi

Gergeklestirilen ¢alismalar kapsaminda, ¢ocukluk caginda olumsuz deneyimlere sahip
kisilerin ilerleyen donemlerde psikolojik rahatsizliklarin meydana gelme durumu epey
fazladir. Douglas ve digerleri (2010) tarafindan gerceklestirilen incelemelerde cinsel
istismar, fiziksel istismar Oykiisii yasayan veya siddet suclarinda bir sekilde bulunmus
olan kisilerde Onceki arastirmalarla tutarli bir halde c¢ocukluk ¢ag1 olumsuz
deneyimlerinin hayatinin ileriki evrelerinde madde bagimliligi olma ihtimalini
arttirdigini belirtmektedir. Cocukluk ¢agi olumsuz deneyimleri ile sizofreni arasindaki
bag1 arastiran baska bir ¢alismada; ¢cocukluk ¢agindaki olumsuz deneyimlerin sizofrenin
de igerisinde bulundugu akil hastaliklarmin, c¢ocukluktaki olumsuz yasantilari
sonrasindaki gelisimi ile baglantili oldugunu ifade etmistir (Rosenberg ve digerleri,
2007). Kisilerin erken donem deneyimlerinin ruhsal veya fiziksel istismara
ugramalarinin; sonraki donemlerde 6zgliven sorunlari, sapkin cinsel tavirlar, otke
sorunlar1 ve psikososyal problemlerle karsilagsmalariyla iligkili oldugu bulunmustur
(Briere ve Runtz, 1990). Video oyunlarinin asir1 oynanmasi, travmatize olmus bireylerin
dayanilmaz psikolojik durumlardan siyrilmak icin bir ¢ikis araci olarak gorildigi
saptanmaktadir (Schimmenti ve Caretti, 2010: 115). Bu hipotezi desteklemek icin
duygusal kotii muamele Oykiisii olan kisilerin farkl kisilik bozukluklar1 gelistirdikleri
gosterilmistir (Grover ve digerleri, 2007: 442—-447). Cocukluk ¢agi olumsuz deneyimleri
ile internet bagimliligi baglantisini arastiran bir ¢alismada; ¢ocukluk cagi travmalarinin
yani fiziksel ve duygusal istismara maruz kalanlarin internet bagimliligi riskinin
Oonemiyle baglantili oldugu belirtilmistir (Dalbudak ve digerleri, 2014). Farkli bir
calismada da ¢ocukluk donemindeki travmatik deneyimlerin internet bagimlilig

belirtilerini 6ngdrdiigii saptanmistir (Schimmenti ve digerleri, 2017).
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1.6. lgili Yayin ve Arastirmalar
1.6.1. Internet Oyun Bagimhhig1 Ve Ustbilisler

Bilissel stratejiler genis kapsamli bir¢ok alan1 kapsamaktadir. Bu durum sebeple meta-
biligsel agidan farkindaliga sahip oyuncular, 6grenme alaninda zorlukla karsilastiklarinda
nasil bir yol izlemeleri gerektiginin farkindadirlar. Ustbilissel stratejiler, bireyin sahip
oldugu diisiincelerini aktarabilmesinde ve 6zellikle yazili caligsmalar1 6grenmesi gii¢ olan
kisiler icerisinde 6grenmeyi daha da arttirici bir isleve sahiptir. Bu durumla ilgili olarak
gelismis performansin basitlesmesine sebep olarak internet oyun bagimliligi olan kisileri
de kapsamaktadir (Ahmadi ve digerleri, 2013). Oyuncularin oyun oynama siirecini
anlamlandirmasi, zihinsel siire¢lerinin farkinda olduklarini ifade etmektedir (Meijer ve
digerleri, 2013). Ek olarak Flavell (1979), sistematik oyun oynama yontemiyle kisilerin
istbiligsel becerilerini hem nitelik hem de nicelik olarak arttirilabilecegi iizerinde
durmustur. Bilissel stratejiler, diisiinme siirecine dair bir eylem s6z konusu olur olmaz bu
eylemin yasandig1 an, oncesi ve sonrasinda gergeklesen izleme, planlama, diizenleme
durumlarin1 kapsamakta ve bahsedilen bu durumlar kisinin istbiligsel aktivitelerini

etkilemektedir.

Bireysel olarak siireci degerlendirmenin yaninda gruplar arasi etkilesimlere dikkat
edilerek yapilan calismalarda bilgi paylasimi davraniglariyla oyuncularin rekabet
kabiliyetlerini iyilestirme yoniinde ¢abalar1 oldugu gériilmiistiir. Ustbilissel siireglerin
arac olarak kullanimina 6rnek olmasi agisindan Meta Tutor oyunu gosterilebilir (Azevedo
ve digerleri, 2009). Kisiler arasinda spor aktivitelerinin benzeri bir rekabeti tesvik etmek
amaciyla “gamification” olarak ifade edilmeye baslayan bir kavram ortaya ¢ikmaktadir.
Bu kavram ddiillendirme sistemiyle oyuncunun motivasyonunu arttirmak ve bilgi
aligverisi gerceklestirerek oyuncularin yaraticiligimi  gelistirmeyi hedeflemektedir
(Romero ve digerleri, 2012). Pozitif veya negatif tistbiliglerin internet oyun bagimliligiyla

iliski oldugunu vurgulamistir (Spada ve Caselli, 2017).
1.6.2. internet Oyun Bagimliig1 Ve Baglanma

Kagman-kayitsiz baglanma stili olusturmus olan kisilere bakim verenler kizgin, mesafeli
ve bazen de soguk davraniglarda bulunmustur. Boyle bir durumla karsilasan ¢ocuk ise
duygularini bastirmaya ¢alisarak kendilerini agmamayi tercih etmektedirler. Duygularini

bastirmas1 sonucunda sosyal ortamlarda diger insanlarla yakinlik kurmakta zorluk
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yasamakta, sosyal anlamda bir destek arayisina girmekten ve destek vermekten de
kacindiklar1 goriilmektedir. Kayitsiz baglanma stiline sahip olan kisiler hissettigi
duygular1 oyun ortaminda siddet ve strateji gelistirerek ifade etmektedirler. Yasadiklari
temel yoksunluk durumu, kisinin i¢indeki boslugu telafi etmek i¢in bu digarida bir arayisa

yonelmesine neden olmaktadir (D'Arienzo, Boursier ve Griffiths, 2019).

Kisinin ihtiyaclarin1 doyurma siireci madde ya da maddeyle ilgili olmayan bagimliliklara
sebebiyet vermektedir. Yapilan pek ¢ok arastirmada gilivensiz baglanma stiline sahip olan
bireylerin alkol madde bagimliligiyla arasinda iliski oldugu ifade edilmektedir (Kassel,
Wardle ve Roberts, 2007); (De Rick ve Vanheule, 2007). Morsunbul (2009)
ebeveynleriyle iligkilerinde gilivenli baglanma deneyimleyememis kisilerin madde
kullanma ve risk barindiran eylemlere yonelme durumlarmin yiiksek oldugunu dile
getirmistir. Kararsiz baglanma stiline sahip olan kisilerin madde bagimliligiyla iliskisi
siklikla dikkat cekmektedir. Davranigsal bagimliklarla baglanma arasinda iliski yapilan
incelemeler sonucunda goriilmektedir. Senormanci ve digerleri (2014) arastirmalari
sonucunda internet bagimliliginin kaygili baglanma stiliyle iliskili oldugunu ifade

etmislerdir.
1.6.3. internet Oyun Bagimliig1 Ve Cocukluk Cag1 Olumsuz Yasantilari

Cok oyunculu ¢evrimigi rol yapma oyun bagimliligi ve kumar bagimliligi, temelde oyun
esnasinda belirlenmis bir bitisin olmamasi, yani sonunun olmamasi ve pekistireclerin
belirli bir aralikta gelmesinden kaynakli olarak oyunu siirdiirmeye yonelik tesvik etme
motivasyonlart agisindan birbirine fazlaca benzedigi goriilmektedir (Kuss, Louws &
Wiers, 2012). Kumar bagimlilig1 iizerine yapilan arastirmalarda, ¢ocukluk ¢agi olumsuz
yasantilarin bagimliliklarla iligkili oldugu goriilmektedir (Imperatori ve digerleri, 2017;
Hodgins ve digerleri, 2010; Kausch, Rugle ve Rowland, 2006; McCormick, Delfabro ve
Denson, 2012; Petry ve Steinberg, 2005). Kumar bagimlilig1 ve ¢ocukluk ¢agi olumsuz
yasantilari iligkisini gosteren pek c¢ok arastirma goriilmektedir (Hodgins ve digerleri,
2010; Kausch, Rugle ve Rowland, 2006; McCormick, Delfabro ve Denson, 2012; Petry
ve Steinberg, 2005). Yapilan aragtirmalar neticesinde, Ozellikle kadinlarda kumar
bagimliliginin ortaya ¢ikmasinda ¢ocukluk ¢agi olumsuz yasantilarinin énemli bir etkisi
olduguna goze carpmaktadir. Kumar bagimlilariyla yapilan incelemede, ¢ocuklugunda
istismara ugramis kumar bagimlilarinin, alkol veya madde bagimliligi oranlari,
cocuklugunda istismara ugramis olan kumar bagimlilariyla kiyaslandiginda, belirgin

seviyede yiiksek oldugu goriilmiistiir. Cocukluk ¢ag1 olumsuz yasantilarin, kiside pek ¢cok
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bagimlilik gelismesine sebep olacag diisiiniilmektedir. Birbiriyle iliskili olan bir yapida
olan bu bagimliliklar, kisinin intihar etmeye yonelik eyleme ge¢gmesinde ve psikiyatrik
sorumlarla karsilagsma ihtimalini fazlalagtirmaktadir. Madde kotiiye kullanimi1 bulunan
kisilerin ge¢misinde, fiziksel ve cinsel istismar hikayelerinin olmasi, tedavi siirecinin

zorlu seyretmesine sebebiyet vermektedir (Kausch, Rugle & Rowland, 2006)

1.6.4. internet Oyun bagimhhg, Ustbilis, Baglanma Ve Cocukluk Cag Olumsuz

Yasantilan

Estevez ve digerleri (2017) tarafindan duygular1 diizenleme siireciyle akran ve ebeveyn
baglanmasi, oyun bagimliligi, problemli internet kullanimi ve kumar bagimlilig1 arasinda
anlamli diizeyde negatif bir iliski oldugunu dile getirmislerdir. Buradan yola ¢ikarak
duygu diizenleme becerilerinin eksik diizeyde olmasi ve saglikli diizeyde bir baglanma
siireci yasanmamast durumunda kumar, internet ve oyun gibi ¢esitli davranigsal
bagimliliklarin gelisme riskinin arttig1 goriilebilmektedir. Ayrica Browne ve Winkelman
(2007) yetiskin baglanma stilleri ve bilissel garpitmalar kavramini ¢ocukluk ¢agi olumsuz
yasantilar1 ve psikolojik uyum siireci arasindaki iliskiye aracilik etme durumunu
incelemek icin yaptig1 arastirma sonucunda baglanma stillerinin biligsel carpitmalarla
iligkili oldugunu dair bir sonuca ulagmistir. Bunun yaninda bilissel ¢arpitmalarin olumsuz
yasantilar belirtileri olan, uykusuzluk, yorgunluk, endise kavramlariyla da iliskili
oldugunu vurgulamistir. Cocugun sahsina dogru yonelen tehditle ve iiziicii duygularla
bas etmesi esnasinda g¢ocukluk cagi travmalari meydana gelebilir. Bu travmalara
reaksiyon olarak da iistbiligsel inanglar ve CAS aktiflesmeye baslayabilir (Myers ve
Wells, 2015:634-649). Istismar ve ihmal seklinde travmatik deneyimlere ugrayan
cocuklar, CAS’1n aktiflesmesiyle tehlike ve problemi engelleyebilmek adina endise ve
tehdit izlemenin yararli olduguna dair olumlu inanglar olusturabilir; tekrar eden endise
deneyimleri kiside, durmadan negatif diisiince ve duygulara sebep olan endisenin kontrol
edilemez olduguna dair olumsuz inanglarinin pekismesine sebep olabilir (Malik ve
digerleri, 2015). Mansueto ve digerlerinin (2019) ¢ocukluk ¢ag: travmalari ve iistbilislere
yonelik calismalarini ele alan derlemelerinde; ¢ocukluk ¢agi travmalar ile yetiskinlik
donemindeki islevsiz olan iistbilissel inanglar arasinda bir baglantinin yer aldigini ifade
etmislerdir. Bahsedilen bu c¢aligmada ek olarak {istbilissel inancglarin, ¢ocukluk cagi
travmalarim1 ve yetiskinlikteki negatif ve tekrarlayici diisiinceler arasindaki baglantiyi

acikladigini ifade etmektedirler.

Incelemeler neticesinde ¢cocukluk ¢ag1 olumsuz yasantilarinin baglanma stilleri iizerinde

etkisi olduguna; baglanma stilleriyle olumsuz yasantilar belirtileri arasinda anlamli bir
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iliskisi olmadig1 bilgisine ulasilmistir. Daha ¢ok diislince siireclerinin olumsuz yasantilar
bulgularinin en giiglii belirleyicisi oldugu ve baglanma stillerinden etkilendigi kanaatine
varilmistir. Bu bilgiler neticesinde, baglanmanin olumsuz yasantilardan etkilenebilecegi
ve baglanma tarzlarinin biligsel c¢arpitma siirecini  etkileyebilecegi teorisini
gliclendirmektedir. Baglanma Kurami anne ile ¢ocugun arasinda kurduklari baglanma
siirecini cocugun benlik modeli ve bagkalari modeli seklinde biligsel modeller
gelistirmesinde 6nemli bir etkiye sahiptir (Bowlby, 1969, 1973, 1988). Cocukluk ¢agi
olumsuz yasantilar1 olumsuz benlik modeli gelismesinde Onemli oldugu goze
carpmaktadir (Roberts, Gotlib ve Kassel, 1996). Cocukluk cagi travmalarin1t meydana
getiren ihmal ve istismar eylemlerinin ¢ogunlukla bakim saglayan/ebeveyni tarafindan
yapiliyor olmasi ise bu iligkiyi daha da karmagsiklastirmaktadir (McCoy ve Keen, 2009).
Yapilan incelemeler neticesinde bu iliski iki sekilde de meydana gelebilir; baglanma
tarzi, travmaya gosterilen tepkiyi etkilemesinin yaninda, travma ge¢misi de baglanma
seklini degistirebilmektedir (Browne ve Winkelman, 2007: 684-697; Purnell, 2010: 9-
13). Bakim saglayanin ihmalleri sonucunda, kestirilemeyen veya giiven vermeyen
tutumlari, ¢cocuklarda travmaya sebebiyet verebilir ve ¢ocuk iizerinde travmanin uzun
strecler icinde meydana gelen etkileriyle miicadele etmedeki potansiyelini aza indirerek,
cocugun tehdit hissettigi siireclerde emniyette hissedebilmek i¢in kullanacagi giivenli
alandan mahrum kalmis olur. Bu sebepten dolay1, bakim saglama siirecindeki yasanan
belirgin basarisizliklara dair stratejik hamleler gelistirirken, travmatik durumlarla
mucadele etmenin yontemlerini bulmak da 6nemli bir hal almaktadir (Purnell, 2010: 9-
13). Cocuklar buna ek olarak, yasadiklar1 travmatik deneyimlerin bir neticesi olarak;
bakim saglayanlara giiven duymamak ve gelisim saglayabilmek i¢in duygusal temellerin
Oonemli oldugu alanlara dair dengesizlikler yasayarak; diger insanlardan gelebilecek
korunma beklentisini kaybetmek, sosyal kurumlara dair gelisebilecek giivenini yitirmek;
sosyal adalet veya geri cekilme sireclerinde glveni yitirmek ve gelecekte ellerinde
olmayan bir sekilde magdur edileceklerine iliskin duygular yasamaktadir (Saunders ve
Adams, 2014:167-184).

Browne ve Winkelman’in (2007) incelemeleri neticesinde, benlik modeli biligsel
carpitmalar ile ve biligsel ¢arpitmalar da olumsuz yasantilar bulgulariyla iligkisinin gicli
oldugu goriilmektedir. Buradan yola ¢ikarak internet oyun bagimliligmmin saglikli
diizeyde baglanma yasamayan kisilerle, kuramsal olarak baglanma siirecinde edinilen
benlik modeli ile ortaya ¢ikan bilissel ¢arpitmalarla ve biligsel ¢arpitmalarin da olumsuz

yasantilar ile iligkili oldugu goriilmektedir.
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BOLUM 2: YONTEM

2.1. Arastirmanmn Modeli

Anket calismasi ile 18-55 yas arasi bireylerin internet oyun bagimlilig: ile baglanma,
metakognisyonlar ve c¢ocukluk ¢agi olumsuz yasantilar1 arasindaki iliski ortaya
konulmustur. Bu nedenle arastirmada iliskisel bir tarama modeli tercih edilmistir. Bu
cercevede internet oyun bagimliligi tek boyutta; baglanma diizeyi “kag¢inmacit baglanma
ve kaygili baglanma” boyutlarinda tstbilis diizeyi; “endigselenmekle ilgili olumlu
inanglar, endiselenmenin kontrol edilemezligi ve tehlikeliligi hakkindaki negatif inanglar,
biligsel giiven, diisiinceleri kontrol ihtiyaci ve biligsel farkindalik” boyutlarinda; ¢cocukluk
¢agl olumsuz yasantilar tek boyutta ve bilissel dikkat kilitlenmesi tek boyutta ele

alinmistir.

Baglanma
Internet Oyun Bagimlilig —> | Metakognisyonlar
Cocukluk Cagi Olumsuz Yasantilar

Biligsel Dikkat Kilitlenmesi

Sekil 1.2: Arastirma Kapsaminda Olusturulan Model

2.2. Veri Toplama Araclan

Arastirmadaki verilerin toplanmasi amaciyla anket teknigine bagvurulmustur. Anketler
katilimcilara internet araciligiyla ulastirilmistir. Anket igerisinde toplam bes boliim yer

almaktadir.

2.2.1. internet Oyun Oynama Bozuklugu Olcegi-9 Kisa Formu (I00BO9-KF)

Anket formu icerisinde yer alan Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi, bireyin son
bir yil i¢inde oyun oynamasi hakkinda bir Slgektir. Olgek, Pontes ve Griffiths (2015)
tarafindan gelistirilmistir. Olgegin Tiirkce’ye uyarlamasi ise Aricak ve digerleri (2018)
tarafindan yapilmistir. Asla 1, Nadiren 2, Bazen 3, Sik sik 4 ve Cok sik 5 puan alir. Tim

maddeler aym sekilde puanlamr ve toplanir. Tersine madde yoktur. Olgek tek boyutludur.
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Olgekten almabilecek en diisiik puan 9, en yiiksek puan 45°tir. Puanlarin yiikselmesi Internet

Oyun Oynama Bozuklugu/Bagimlilik riskinin yiikselmesi olarak yorumlanir.

Olgegin Tiirkce uyarlama ¢alismasinda giivenilirlik diizeyini ortaya koyan Cronbach Alfa
i¢ tutarhilik giivenirlik katsayis1 0.82 olarak bulunmustur. Bu oran bizim ¢alismamizda

0,90 olarak tespit edilmistir.

2.2.2. Yakin lliskiler Yasantilar Ol¢egi-II (YIYE-11)

Olgek yetiskinlere yonelik romantik iliskilerde hissedilen duygularla ilgilidir. Olgek,
Fraley, Waller ve Brennan (2000) tarafindan gelistirilmistir. Olgegin Tiirkge’ye
uyarlamasi ise Selguk ve digerleri (2005) tarafindan yapilmistir. Toplam 36 maddeden
olusmaktadir. Olgegin 18 maddesi kaginmaci baglanma, geri kalan 18 maddesi ise kaygili
baglanma boyutlarin1 Olgmektedir. Kaginmaci Baglanma Boyutu: Cift say1 olan
maddelerin ortalamasi alinarak hesaplanir Kaygili Baglanma Boyutu: Tek say1 olan
maddelerin ortalamasi alinarak hesaplanir. Ters kodlanan maddeler: 4, 8, 16, 17, 18, 20,
21,22, 24,26, 30, 32, 34, 36. 7°li derecelendirme yontemine gore: 1 = Hi¢ katilmiyorum
4 = Ne katiliyorum ne katilmiyorum 7 = Tamamen katiliyorum. Olgegin kaginma alt
boyutu 0,90, kaygi alt boyu 0,86 olarak ifade edilmektedir. Bizim ¢alismamizda kaygili
baglanma alt boyutunun orani 0,90; kaginan baglanma alt boyutunun orani 0,87 olarak

tespit edilmistir.

2.2.3. Ustbilis Olgegi-30 (UBO-30)

Cartwright-Hatton ve Wells (1997) tarafindan gelistirilen 30 ifadelik bir dlcektir. Olgegin
Tiirk¢e uyarlamas1 Tosun ve Irak (2008) tarafindan yapilmis olup dlgek igerisinde yer
alan ifadeler i¢in “1= kesinlikle katilmiyorum” ile “4= kesinlikle katiliyorum” arasinda
sekillendirilmistir. Olcekten alinabilecek minimum puan 30 iken maksimum puan
120°dir. Olgek icerisinde Olumlu Inanglar, (1, 7, 10, 20, 23 ve 28. ifadeler); Kontrol
Edilemezlik ve Tehlike (2, 4, 9, 11, 16, 22. ifadeler); Bilissel Giiven (8, 14, 18, 24, 26 ve
29. Ifadeler); Diisiinceleri Kontrol Thtiyaci (6, 13, 15, 21, 25, 27. ifadeler) ve son olarak
Biligsel Farkindalik (3, 5, 12, 17, 19 ve 30. ifadeler) olmak iizere 5 alt boyuttan olusur
(Akt. Tosun ve Irak, 2008). Olgegin tamamimin giivenilirlik diizeyi orijinal ¢alismada
0,93 olarak tespit edilmis iken Tiirk¢e uyarlama c¢alismasinda 0,86 olarak tespit
edilmistir. Bizim calismamizda ise dlgegin tamaminin orani 0,84 olarak bulunmustur.

Olgegin endiselenmekle ilgili olumlu inanglar alt boyutu puan1 0,80, endisenin kontrol
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edilemezlik ve tehlikelilik alt boyutu 0,80, biligsel giiven alt boyutu 0,87, diisiinceleri
kontrol ihtiyaci alt boyutu 0,72, bilissel farkindalik alt boyutu 0,69 olarak bulunmustur.

2.2.4. Bilissel Dikkat Kilitlenmesi Sendromu Ol¢egi (CAS-1)

CAS-1 dlgegi, bilissel dikkat kilitlenmesi sendromunun aktivasyonunu degerlendirmek
icin Wells (2009) tarafindan gelistirilmis olup 6l¢egin Tiirk¢eye uyarlamasi Giindiiz ve
arkadaslar1 (2019) tarafindan yapilmistir. Olgek igerisinde on alt1 madde ve iki boyut yer
alir. Bu ifadelerden ilk sekizi bilissel dikkat boyutunu; son sekizi ise iistbilissel inanglar
boyutunu kapsar. Endise/ruminasyon, tehdit izleme ve basa ¢ikma stratejileriyle mesgul
olma ve pozitif-negatif iistbilissel inan¢ diizeylerini degerlendirir. Ilk iki madde, son bir
haftada perseveratif diisiinme seviyesini endise, ruminasyon ve tehdit izlemeyi
degerlendirmektedir, sonraki alti madde ise basa c¢ikma stratejilerinin sikligim
degerlendirir ve 0 ile 8 arasinda degisen 9'lu likert tarzi derecelendirmeye sahiptir.
Sonraki sekiz madde, bireylerin bilislerine ve CAS'a iligkin istbiligsel inanglarinin
diizeyini degerlendirmektedir. Bu sekiz madde, 0-100 arasinda likert tipi
derecelendirmeye sahiptir. Toplam puani hesaplamak icin ilk sekiz maddenin puanlar
0'dan 8'e likert tarz1 derecelendirmeye, son sekiz maddeye benzer sekilde O ve 100 Likert
tipi derecelendirmeye doniistiiriilmiistiir. Toplam puan olusturmak i¢in 16 maddenin
tamam1 0-100 Likert arasinda hesaplanmistir. CAS-1 puaninin yliksek olmasi, CAS
aktivasyonunun arttigini gosterir. CAS-1'in i¢ tutarhiligina yonelik yapilan Cronbach's
alfa katsayis1 0,86 olarak tespit edilmistir. Bizim ¢alismamizda 6l¢egin metakognisyon
alt boyutu i¢ tutarliligs 0,78, Cas alt boyutu i¢ tutarlilig1 0,84 olarak bulunmustur. Olgegin

tamaminin i¢ tutarlilik giivenilirlik diizeyinin ise 0.83 oldugu tespit edilmistir.

2.2.5. Cocukluk Cag Olumsuz Yasantilar Ol¢egi (CCOYO)

Cocukluk cagi olumsuz yasantilar 6lcegi, CDC ve Permanente (1997) tarafindan
gelistirilmistir. Tiirk¢e uyarlamasi Giindiiz ve arkadaslar tarafindan (2018) yapilmistir.
CCOYO, 18 yasima kadarki gegen siire ile ilgili bireyin aile i¢i duygusal siddet, fiziksel
siddet, cinsel siddet, kotiiye kullanim, duygusal ve fiziksel ihmalin olup olmadigim
ortaya koymaktadir. Olgek igerisinde ayrica ailede alkol kullanan Kisilerin olup
olmadigin, ailede ruhsal problemleri olan kisilerin olup olmadigini ve aile bireylerinden
herhangi birinin cezaevine girip girmedigini saptayan sorular bulunmaktadir. Olgekteki
puanlamaya gore ulasilabilecek en diisik puan 0 iken en yiiksek 10 puan

alinabilmektedir.
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Olgegin giivenilirligini belirlemek amaciyla basvurulan Cronbach’s Alpha katsayisinin
0,74 oldugu tespit edilmistir (Giindiiz vd. 2018). Bizim arastirmamizda bu deger 0,70

olarak tespit edilmistir.

2.3. Arastirmanin Orneklemi

Arastirmanin O6rneklemini 18-55 yas aras1 bireyler arasindan kartopu ornekleme

yontemiyle se¢ilen kisiler olusturmaktadir.

Aragtirmalarda belirlenen evren igerisinde yeterli sayida Ornekleme erisilmesi

gerekmektedir. Bizim ¢alismamizda toplam 347 kisiye ulasilmistir.

2.4. Verilerin Cozumlenmesi

Arastirmada veri toplama araglarindan biri olan anket uygulamasiyla toplanmis veriler
SPSS 25.0 paket programi vasitasiyla ¢oziimlenmistir. Coziimleme siirecinde asagidaki

yontemlere bagvurulmustur:
Cronbach’s Alpha: Olgek ifadelerinin giivenilirlik diizeylerini ortaya koymak

Frekans Dagilimlari: Katilimcilarin cinsiyet, yas ve medeni durum gibi Kkisisel

oOzelliklerine dair bilgi sunmak.

Tammlayici Istatistikler: Internet Oyun Bagumliligi, Baglanma, Metakognisyonlar,
Cocukluk Cagi Olumsuz Yasantilari, Biligsel Dikkat Kilitlenmesi duzeylerine yonelik

tanimlayici bilgiler vermek.

Korelasyon Analizleri: Internet Oyun Bagimliligi ile Baglanma, Metakognisyonlar,
Cocukluk Cagi Olumsuz Yasantilar1 ve Biligsel Dikkat Kilitlenmesi arasindaki iliskiyi

ortaya koymak.

Regresyon Analizi: Baglanma, metakognisyonlar, ¢ocukluk ¢agi olumsuz yasantilari ve
bilissel dikkat kilitlenmesi sendromunun internet oyun bagimliligint yordayip

yordamadigini tespit etmek.

Normallik Analizi: Olgeklerden toplanan verilerin normal bir dagilim gosterip

gostermedigini ortaya koymak.

Bu arastirmada, internet oyun bagimliligi, ¢cocukluk ¢agi olumsuz deneyimleri,
baglanma stilleri, biligsel dikkat ve metakognitif islevler cinsiyet bakimindan

karsilagtirllmis  ve internet oyun bagimliligi, c¢ocukluk ¢ag1 olumsuz
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deneyimleri, baglanma stilleri, biligsel dikkat ve metakognitif islevler
arasindaki iligki incelenmistir.

Veri analizleri 347 katilimcinin verileri tizerinden yapilmistir Katilimcilarin
cinsiyeti bakimindan internet oyun bagimliligi, c¢ocukluk ¢agi olumsuz
deneyimleri, baglanma stilleri, bilissel dikkat ve metakognitif islevler alt
boyutlarinin ~ farklilasma  diizeyleri istatistiksel analiz  yontemleriyle
incelenmistir. Karsilastirma analizlerinde, iKili bagimsiz gruplarda Bagimsiz
gruplar t-testi uygulanmustir. Arastirmada, internet oyun bagimliligi, ¢ocukluk
cagl olumsuz deneyimleri, baglanma stilleri, biligsel dikkat ve metakognitif
islevler alt boyutlar1 arasindaki iliskinin incelenmesi amaciyla Pearson
Korelasyonu uygulanmustir. iligkili oldugu saptanan degiskenler arasinda
internet oyun bagimliligi bagimli degisken olmak iizere gocukluk ¢agi olumsuz
deneyimleri, baglanma stilleri, bilissel dikkat ve metakognitif islevlerin
yordayiciligt incelenmistir. Analizler icin hiyerarsik regresyon analizi
uygulanmigtir. Ayrica, kadin ve erkek katilimcilar ayr ayri; tercih edilen oyun
tiirii ile cinsiyet degiskenleri bakimindan ¢ocukluk ¢agi olumsuz deneyimleri,
baglanma, bilissel dikkat ve meta-kognitif iglevlerin internet oyun bagimlilig
uzerindeki etkisini incelemek igin Tek yonli Kovaryans Analizi (ANCOVA)
uygulanmistir. Analizlerde anlamlilik degeri 0,05 ve 0,01 diizeyinde alinmistir.

2.5. Arastirmanin Degiskenleri

Arastirmada temel olarak bagimli ve bagimsiz degisken gruplar1 yer almaktadir. Bagimli

degisken olarak internet oyun bagimliligi yer almakta iken bagimsiz degisken gruplarinda

baglanma, metakognisyonlar, ¢ocukluk ¢agi olumsuz yasantilari ve bilissel dikkat

kilitlenmesi sendromu yer almaktadir.

Bu kisimda ayrica Olgekler igerisinde yer alan alt boyutlarda birer bagimsiz degisken

olarak kabul edilmistir.
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BOLUM 3: ARASTIRMANIN BULGULARI

3.1. Normallik Analizi Bulgular

Bu boliimde, arastirmada kullanilan 6lg¢eklerin alt boyut ve toplam puanlarinin normal
dagilima uygun olup olmadigma iliskin Skewness (¢arpiklik) ve Kurtosis (basiklik)
degerleri incelenmistir.

Tablo 3.1: Normallik Testi Sonuglari

Olcekler / Degiskenler Skewness Kurtosis
Yas 1,583 2,911
I00OBO Toplam ,838 -173
CCOYO Toplam 1,337 1,574
YIYE Kaygili baglanma 287 -,389
YIYE Kaginan baglanma 212 -,284
Biligsel Dikkat Toplam CAS 1 ,662 -,353
Ust Bilissel Islevler Toplam CAS 2 182 -112
Endiselenmekle ilgili olumlu inanglar ,014 - 172
Endiselenmenin kontrol edilemezligi ,013 -611
Bilissel giiven 519 -,464
Diisiinceleri kontrol ihtiyaci -,046 -531
Bilissel farkindalik -,233 -,641
Ust Bilis-30 Toplam 112 332

Biligsel dikkat kilitlenmesi sendromu 6l¢egi i
CAS Toplam 500 ,369

IOOBO=Internet Oyun Bagimhilig: Olcegi; CCOYO=Cocukiuk Cagr Olumsuz Yasantilar Olcegi;
CAS=Bilissel Dikkat Kilitlenmesi Sendromu Olgegi; YIVE=Yakn Iliskilerde Yagantilar Envanteri

Tablo 3.1°deki puan ortalamalari incelendiginde, carpiklik ve basiklik degerlerinin -1,5
ile +1,5 arasinda degistigi goriilmiistiir. Bu durum, arastirmada kullanilacak analizlerin

parametrik olabilecegini gostermektedir (Tabachnick ve Fidell, 2007).
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3.2. Katihmeilarin Demografik Ozelliklerine iliskin Bulgular

Caligmaya dahil olma kriterlerine sahip toplam 347 goniillii katilimer dahil edilmistir.

Katilimcilarin  sosyodemografik verilerinin 6zellikleri Tablo 3.2°de sunulmustur.

Calismaya dahil edilen katilimcilarin yas ortalamasi 25,93+6,52 (18-55) yil olarak
bulundu. Katilmeilarin %59,4°1 (n=206) kadin, %40,6’s1 (n=141) erkekti.

Tablo 3.2: Katilimcilarin Sosyodemografik Ozellikleri

Demografik Degiskenler (n=347)  Yuzde/ Sayi/
Minimum- Ortalama£SS
maksimum
Yas 18-55 25,92+6,50
Kardes sayis1 0-11 2,38+1,85
Gruplar n %
Erkek 141 40,6
Cinsiyet
Kadin 206 59,4
Doktora 2 .6
flkokul 3 9
Lise 26 7.5
Egitim
Ortaokul 4 1,2
Universite 253 729
Yiiksek Lisans 59 17,0
Calisiyor 148 42,7
Meslek Caligmiyor 47 13,5
Ogrenci 152 43,8
Bekar 241 69,5
Bosanmis 4 1,2
Medeni durum
Evli 70 20,2
Mliskisi var 32 9,2
Gelir Duzeyi 3.000% - 4.000% 50 144
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Daha dnce psikolog
ya da psikiyatrist
destegi

Psikiyatrik ilag

Ailede Ruhsal
Rahatsizlik Oykiisii

Daha 6nce intihar
girisimi

Bilgisayarla tanisma
yast

Bilgisayar basinda
siklikla yapilan
etkinlik

Bilgisayar basinda
is/0dev disi
sebeplerde gecirilen
stre

4.000% - 5.000%
5.000% tizeri

Asgari Ucret

Asgari Ucret - 3.000b
Asgari Ucret Alts
Evet

Hayir

Evet

Hayir

Evet

Hayir

Evet

Hayir

10 - 12 yas arasit
10 yagindan once
13 - 18 yas arasi1
18 yasindan sonra
Aligveris yapiyorum

Dizi, film izliyorum ya da muzik
dinliyorum

Haber okuyorum

Internette sorf

Is yaptyorum

Oyun oynuyorum

Sosyal medya kullaniyorum
1 - 3 saat arasi

1 saatten az

10 saatten fazla

40

49

31

46

131

120

227

20

327

76

271

30

317

98

147

81

21

95

15

47

55

68

62

135

88

11,5
14,1
8,9

13,3
37,8
34,6

65,4

5,8
94,2
21,9
78,1
8,6
91,4
28,2
42,4
233
6,1
1,4

27,4

4,3

13,5
15,9
19,6
17,9
38,9
25,4

2,6
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Dijital Oyun Turu

Dijital oyun oynama

suresi

Sosyal medyada
gecirilen sire

Internette tanigma yasi

Internette gegirilen siire

Internette haber

3 - 5 saat arasi
5 - 10 saat arast
Cevrimdisi
Cevrimici

Her ikisi de

1 - 3 saat aras1
1 saatten az

10 saatten fazla
3 - 5 saat arasi
5 - 10 saat arast
1 - 3 saat aras1

1 saatten az

10 saatten fazla
3 - 5 saat arasi
5 - 10 saat aras1
10 - 12 yas arasi
10 yasindan 6nce

13 - 18 yas arasi

18 yagindan sonra

1 - 3 saat arasi
1 saatten az

10 saatten fazla
3 - 5 saat arasi
5 - 10 saat arast
1 - 3 saat arasi
1 saatten az

10 saatten fazla

okuyarak gecirilen sure 3 -5 saat arasi

74

41

103

112

132

95

191

36

21

187

68

63

26

132

97

85

33

150

39

11

99

48

66

270

21,3
11,8
29,7
32,3
38,0
27,4
55,0
1,2

10,4
6,1

53,9

19,6

18,2
7,5

38,0
28,0
24,5
9,5

43,2
11,2
3,2

28,5
13,8
19,0

77,8

2,6

57



5-10 saat arasi1 1 .3

1 - 3 saat arasi 35 10,1
internette aligveris 1 saatten az 307 88,5
yaparak gegirilen stire 3 -5 saat arasi 4 1.2
5-10 saat arasi1 1 3
1 - 3 saat arasi 162 46,7
Internette dizi/film 1 saatten az 80 231
izleyerek gecirilen sire 10 saatten fazla 7 20
3 - 5 saat arasi 72 20,7
5-10 saat arasi 26 7,5
Toplam 347 100,0
Cinsiyet
Kadin Erkek
X+ss X+ss
Yas 26,02+7,02 25,78+5,67
Kardes sayisi 2,34+1,73 2,44+2 01

Doktora
ilkokul
Lise
Ortaokul
Universite

Yiksek Lisans
Bekar

Bosanmis
Evli
[liskisi var
3.000% - 4.000b
4.000% - 5.000%
5.000% {izeri
Asgari Ucret
Asgari Ucret -
3.000%
Asgari Ucret
Alt1
Evet
Hayir
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Evet

Hayir

Evet

Hayir

Evet

Hayir

10 yasindan
Once

10 - 12 yas aras1

13 - 18 yas aras1

18 yasindan
sonra

10 yasindan
once

10 - 12 yas arasi

13 - 18 yas aras1

18 yasindan
sonra

Alisveris
yapiyorum

Dizi, film
izliyorum ya da
muzik
dinliyorum

Haber
okuyorum

Internette
dolastyorum

(sorf)

Is yaptyorum

Oyun
oynuyorum

Sosyal medya
kullaniyorum

1 - 3 saat arasi

1 saatten az

10 saatten fazla

3 - 5 saat arasi

5 - 10 saat aras1

Cevrimdisi

Cevrimici

Her ikisi de

1 - 3 saat arasi1

1 saatten az

10 saatten fazla

3 - 5 saat arasi

5 - 10 saat arasi

1 - 3 saat arasi1

59

6,8% 4,3%
93,2% 95,7% ,995
23,8% 19,1%
76,2% 80,9% 1,052
9,2% 7,8%
90,8% 92,2% ,214
37,9% 48,9%
30,6% 24,8% 7,462
23,3% 23,4%
8,3% 2,8%
28,2% 27,7%
38,8% 36,9% 11,353
19,9% 31,2%
13,1% 4,3%
1,9% 0,7%
37,9% 12,1%
1,9% 7,8%
11,2% 17,0% 84,901
17,5% 13,5%
6,3% 39,0%
23,3% 9,9%
42,2% 34,0%
29,6% 19,1%
2,9% 2,1% 14,844
16,5% 28,4%
8,7% 16,3%
36,9% 19,1%
27,2% 39,7% 13,550
35,9% 41,1%
25,7% 29,8%
66,0% 39,0%
0,5% 2,1% 37,083
4,4% 19,1%
3,4% 9,9%
54,4% 53,2%




1 saatten az 17,0% 23,4%
10 saatten fazla 1,0% 0,7% 5,178
3 - 5 saat arasl 18,0% 18,4%
5 - 10 saat arasi 9,7% 4,3%
1 - 3 saat arasi 43,2% 43,3%
1 saatten az 9,2% 14,2%
10 saatten fazla 4,9% 0,7% 6,455
3 - 5 saat arasi1 29,1% 27,7%
5 - 10 saat arasi 13,6% 14,2%
1 - 3 saat arasi 17,0% 22,0%
1 saatten az 80,1% 74,5%
10 saatten fazla 0,0% 0,7% 3,639
3 - 5 saat arasl 2,4% 2,8%
5 - 10 saat arasi 0,5% 0,0%
1 - 3 saat aras1 14,6% 3,5%
1 saatten az 84,5% 94,3%
3 - 5 saat arasi 1,0% 1,4% 12,599
5 - 10 saat arasi 0,0% 0,7%
1 - 3 saat aras1 50,0% 41,8%
1 saatten az 19,4% 28,4%
10 saatten fazla 1,9% 2,1% 6,576
3 - 5 saat aras1 19,4% 22, 7%
5 - 10 saat arasi1 9,2% 5,0%
Toplam 100,0 100,0
% %

**p<0,01 *p<0,05

Katilimcilarin demografik ozelliklerine yonelik elde edilen sonuglarda katilimecilarin
yaslariin ortalamasinin kadinlarda 26,02 ve erkeklerde 25,8 oldugu ve kardes sayisinin

kadinlarda 2,34 ve erkeklerde 2,44 oldugu ortaya ¢ikmustir.

Katilimeilarin biiyilik cogunlugun kadin ve bekar oldugu goriilmektedir. Bunun yaninda
18-55 yas aras1 bireylerin egitim diizeylerinin daha ¢ok lisans mezunu oldugu ve herhangi
bir yerde calistiklari ortaya ¢ikmistir. Katilimcilarin aylik gelir diizeyi dagilimlarinda ise
Asgari iicret alt1 katilimc1 say1sinin daha fazla oldugu saptanmustir. Ote yandan, 5000 TL
ve lzeri gelir bildiren erkeklerin oraninin anlamli diizeyde daha yiiksek oldugu
goriilmiistiir. Bu kisimda saptanan diger bir bulgu da katilimcilarin biiyiik cogunlugunun
daha Once psikiyatrik yardim almadigi, ancak psikiyatrik yardim alan kadinlarin oraninin
anlaml diizeyde daha yiiksek bulunmustur. Ayrica, katilimcilarin ¢ogunlugunun
psikiyatrik ilag kullanmadig1 ve ailesinde ruhsal rahatsizligin olmadig: ortaya ¢ikmistir.
Bilgisayarla tanisma yas1 cogunlukla 10 yasindan once olarak belirtilmistir. Internetle
tanigma yas1 olarak ise 10-12 yas yanit1 verilmis; ancak erkek katilimcilarda 13-18 yas

araligr anlamli diizeyde yiiksek bulunmustur. Katilimcilarin bilgisayar basinda en sik
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tercih ettigi etkinlik dizi/film izlemek olarak belirtilmistir. Ote yandan, dijital oyun
oynayanlarda erkeklerin oraninin kadinlara gore daha fazla oldugu ve sosyal medya
kullananlarda ise kadinlarm oraninin erkeklere gore daha fazla oldugu goriilmektedir. Is
ya da 6dev disinda bilgisayar baginda gegirilen siireye en sik verilen yanitin 1-3 saat arasi
oldugu goriilmektedir. Ote yandan 1-3 saat aras1 zaman gegirenlerin erkeklerden ¢ok
kadin katilimcilar oldugu ve 3-5 saat zaman gegirenlerin ise daha ¢ok erkekler oldugu
goriilmektedir. Dijital oyun tercihi konusunda katilimcilarin yanitlarinin birbirlerine
yakin oldugu fakat en sik verilen yanitin hem ¢evrimici hem de ¢evrimdisi dijital oyunlar
oldugu goriilmektedir. Kadmlarin ¢ogunlugu c¢evrimdisi; erkeklerin cogunlugu ise
cevrimici oyunlar tercih ettigi goriilmektedir. Dijital oyun oynama siiresine iliskin en sik
verilen yanit 1 saatten az siire olmustur. Sosyal medyada gegirilen siireye katilimcilarin
cogunun 1-3 saat aras1 yanitin1 verdigi goriilmektedir. Internette gegirilen siirenin en sik
1-3 saat aras1 oldugu; haber okuyarak ve aligveris yaparak gecirilen siirenin 1 saatten az
oldugu; ancak kadinlar arasinda 1-3 saat zaman gegirenlerin erkeklere gére anlamli
diizeyde daha fazla oldugu anlasilmaktadir. Ayrica, dizi/film izlemek icin internette

gecirilen siirenin katilimcilarda gogunlukla 1-3 saat arasi oldugu goriilmektedir.

3.3. Arastirma Problemlerinin Test Edilmesi

Bu bdliimde, arastirmanin problemi ve alt problemlerinin ¢6ziimiine yonelik bulgular yer

almaktadir.

3.3.1. internet Oyun Bagimhlig ile Cocukluk Cagi Olumsuz Yasantilar, Baglanma,
Bilissel Dikkat Kilitlenmesi ve Ust Bilis Diizeylerine Yonelik Elde Edilen Bulgular

Tablo 3.3: Katilimeilarin Ortalama ve Standart Sapma Degerleri

Ol¢ekler / Degiskenler XSS
I00BO Toplam 17,90+8,15 (9-45)
CCOYO Toplam 1,58+1,85 (0-10)
YIYE Kaygili baglanma 66,37+20,54 (18-125)
YIYE Kaginan baglanma 55,34+17,95 (18-119)
Bilissel Dikkat CAS 1 225,04+126,33 (20-600)
Ust Bilissel inanglar CAS 2 234,83+150,92 (0-700)
Bilissel dikkat sendromu (CAS toplam) 459,87+227,81 (20-1079)
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Endiselenmekle ilgili olumlu inanglar 13,28+4,14 (6-24)

Endiselenmenin kontrol edilemezligi 15,39+4,28 (6-24)
Biligsel giiven 12,89+4,81 (6-24)
Diistinceleri kontrol ihtiyaci 15,02+3,90 (6-24)
Bilissel farkindalik 18,17£3,29 (6-24)

Ust Bilis-30 Toplam 74,74+12,46 (42-119)

Katilimeilarin 100BO’dan aldigi puanlari ortalamasi incelendiginde 17,90 olarak
bulunmustur. Arastirmada, dlgekten alinan en diisiik puan 9 ve en yiiksek puan 45’tir.
CCOYO toplam puaninin ortalamasi incelendiginde 1,85 oldugu gériilmiistiir. Olgekten
alinan en diisiik puan 0 ve en yiiksek puan 10 olarak bulunmustur. YIYE baglanma alt
boyutlari incelendiginde, kaygili baglanmanin ortalamasi 66,37; minimum puani 18 ve
maksimum puant 125°tir. Kaginan baglanma boyutunun puan ortalamast 55,34;

minimum puan 18 ve maksimum puan 119°dur.

Katilimcilarin Biligsel Dikkat Kilitlenmesi Sendromu 6l¢eginden (CAS-1) aldiklar
puanlarda ortalamanin 459,57 oldugu ortaya c¢ikmistir. Katilimcilar 6l¢ekten minimum
20, maksimum ise 1079 puan almiglardir. Katilimcilarin CAS-1 6l¢egi igerisinde yer alan
alt boyutlardan aldiklar1 puanlara iliskin elde edilen sonuglara bakildiginda ise bilissel
dikkat boyutundan minimum 20, maksimum 600 ve alinan ortalama puanin ise 225,04
oldugu; st bilissel diisiinceler alt boyutundan ise minimum 0, maksimum 700 ve alinan

ortalama puanin ise 234,83 oldugu ortaya ¢ikmuistir.

Katilimcilarin UBO-30 &lgeginden alman puanlara bakildiginda minimum puanim 42,
maksimum puanin 119 ve ortalama puanin ise 74,74 oldugu goriilmektedir. Ustbilis-30
Olceginden alinan puanin minimum 42, maksimum 119 puan alinabildigi gz Oniine
almirsa, katilimcilarin orta diizeyde bir {istbilise sahip oldugu ifade edilebilir.
Katilimeilarin UBO-30 igerisinde yer alan alt boyutlara iliskin elde ettikleri ortalama
puanlara bakildiginda, Olumlu Inanglar alt boyutundan 13,28; Kontrol Edilemezlik ve
Tehlike alt boyutundan 15,39; Bilissel Giiven alt boyutundan 12.89; Diisiinceleri Kontrol
Ihtiyaci alt boyutundan 15,02 ve son olarak Biligsel Farkindalik alt boyutundan ise 18,17
puan aldig1 ortaya ¢ikmustir.
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Tablo 3.4. Katilimcilarin Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi (I00BO) Kesme Puanina
Gore Olusturulan Gruplarin Frekans Dagilimi

N %
I00BO Internet oyun bagimliligi yok 338 97,4
Kesme Internet oyun bagimlilig1 var 9 2,6
puant Toplam 347 100,0

Tablo 3.4’te goriildiigii gibi, IOOBO kesme puami 36 olup; katilimcilarin kesme puani
tizerinden gruplandirilmasi sonucunda %2,6 oraninda internette oyun oynama bozuklugu
olan katilime1 oldugu sonucuna ulasilmstir. Internette oyun oynama bozuklugu olduguna
karsilik gelen katilimei sayisinin az olmasi sebebiyle (n=9), bu arastirmada 6lgek skorlari
oyun oynama bozukluguna egilimi yansitmaktadir. Ayrica, gruplarin dagilimi goz
oniinde bulundurularak, internet oyun bagimlilig1 olan ve olmayan gruplarin ¢cocuklukta
olumsuz yasantilar, islevsiz metakognisyon diizeyi skorlar1 ve bilissel dikkat islevleri
bakimindan karsilagtirmasi yapilmamustir.

Tablo 3.5. Internet Oyun Bagimlilig: Olgegi, Yakin iliskilerde Yasantilar Olgegi,
Cocukluk Cag1 Olumsuz Yasantilar Olcegi, Bilissel Dikkat Kilitlenmesi Sendromu
Olgegi ve Ustbilis-30 Olgegi Toplam Puanlari ile Alt Boyutlardan Alman Puanlarin

Cinsiyete gore Student t testi ile Karsilagtirilmasi

Olgek/Alt Olgekler Cinsiyet N X ss SHyx t(347) p
{OOBO Toplam Erkek 141 20,23 8,281 ,697 4,532 <0.01**
Kadin 206 16,31 7,682 ,535
Erkek 141 1,33 1,850 ,156 -2,095 ,037*

CCOYO Toplam Kadin 206 1,75 1,833 128

Erkek 141 65,49 21,013 1,770 -,671 ,503
Kadin 206 66,98 19,747 1,376

Erkek 141 51,92 17,167 1,446 -2,968  ,003**
Kadin 206 57,68 18,139 1,264

YIYE Kaygili baglanma

YIYE Kaginan baglanma

Erkek 141 199,29 119,813 10,090 -3,183 ,002**
Kadin 206 242,67 127,930 8,913

Erkek 141 231,19 142,484 11999 -373 ,709
Kadin 206 237,33 155,704 10,848

Erkek 141 430,48 208,142 17,528 -1,997 ,047

Biligsel Dikkat -CAS

Ust Biligsel Islevler -CAS

CAS Toplam Kadn 206 480,00 238,757 16,634
ticctonmekle ileilt olumla imanelay ETKEK 141 1360 4373 368 1,204 230
En 1selienmekie 11gil1 olumiu manglar Kad]n 206 13]06 3]971 ’277
Endiselenmenin kontrol edilemezligi Erkek 141 14,24 4118 347 -4.248 <001
Kadm 206 16,18 4214 294
Bilissel giiven Erkek 141 12,34 4,286 361 1,759 079
Kadm 206 1326 5112 356
Diistinceler kontrol ihtiyact Erkek 141 1526 4,007 337 967 334
Kadm 206 14,85 3,835 267
. Erkek 141 1830 3,117 262 645 519
Biligsel farkindalik Kadin 206 1807 3,404 237

Erkek 141 73,75 12,543 1,056 -1,227 220

Ust Bilig-30 Toplam Kadm 206 7542 12389 863

I0OOBO=Internet Oyun Bagimhihigi Olgcegi; CCOYO=Cocukluk Cagr Olumsuz Yasantilar Olgegi;
CAS=Bilissel Dikkat Kilitlenmesi Sendromu Olcegi; YIYE=Yakin Iliskilerde Yasantilar Envanteri
**p<0,01 *p<0,05
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Tablo 3.5 incelendiginde cinsiyet farkliligina yonelik yapilan Student t testi sonucunda,
IOOBO, YIYE (Kagman Baglanma) UBO (Endiselenmenin kontrol edilemezligi),
Bilissel Dikkat Kilitlenmesi Sendromu Olcegi — CAS (Bilissel dikkat) ve Cocukluk Cagi
Olumsuz Yasantilart degiskenleri baglaminda erkeklerin ve kadinlarin &lgeklerden
aldiklar1 puanlarda anlamli bir farklihk oldugu ortaya ¢ikmustir. IOOBO erkek
katilimeilarda kadilara kiyasla daha yiiksek bulunmustur. Ote yandan, kadinlarda,
cocukluk ¢ag1 olumsuz yasantilar, kaginan baglanma, bilissel dikkat —CAS 1 ve Ust bilis—
endiselenmenin kontrol edilemezligi alt boyutu erkeklere kiyasla daha yiiksek

bulunmustur.

3.3.2. internet Oyun Bagimlihg ile Cocukluk Cagi Olumsuz Yasantilar, Baglanma,
Bilissel Dikkat Kilitlenmesi ve Ust Bilis Arasindaki iliskiye Yéonelik Elde Edilen
Bulgular

Tablo 3.6: Internet Oyun Bagimlilig ile Cocukluk Cagi Olumsuz Yasantilar,
Baglanma, Biligsel Dikkat Kilitlenmesi ve Ust Bilis Arasindaki Iliskiye Yonelik Elde
Edilen Pearson Korelasyon Analizi Sonuglari

Olcekler X ss 1 2 3 4 5 6

1. T00BO Toplam 1790 8,152 -
2. CCOYO Toplam 158 1,849 119" -

3. YIYE Kaygili baglanma 66,37 20,254 ,386™ ,251™ -

4. YIYE Kaginan
baglanma

5. Ust Bilis-30 Toplam 74,74 12,461 ,140™ 214" 4757 134" -

6. Bilissel dikkat
kilitlenmesi sendromu 459,87 227,80 ,115" ,110" ,311™ ,012 ,252™ -
CAS Toplam
I0OOBO=Internet Oyun Bagimhiigi Olgcegi; CCOYO=Cocukluk Cagr Olumsuz Yasantilar Olgegi;
CAS=Bilissel Dikkat Kilitlenmesi Sendromu Olgegi; YIYE=Yakin Iliskilerde Yasantilar Envanteri
**p<0,01 *p<0,05

55,34 17,950 ,025 111" 241" -

Tablo 3.6°da tiim katilimcilarda (n=347) internet oyun bagimlilik 6lcegi (I0OBO) toplam
puant ile c¢ocukluk cag1 olumsuz yasantilar (CCOYO), baglanma, bilissel dikkat
kilitlenmesi (CAS) ve iist bilis arasindaki iliskinin korelasyon analizi sonuglar1 yer
almaktadir. Buna gore IOOBO ile CCOYO degiskeni arasinda 0.05 diizeyinde anlamli
bir iligki oldugu ortaya ¢ikmistir ve bu iliskinin pozitif yonde oldugu goriilmektedir.
I0O0BO ile YIYE Kaygili baglanma degiskeni arasinda 0.01 diizeyinde anlamli bir iligki
oldugu ortaya ¢ikmustir ve bu iliskinin pozitif yonde oldugu gériilmektedir. IOOBO ile
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Ust Bilis-30 toplam puan degiskeni arasinda 0.01 diizeyinde anlamli bir iliski oldugu
ortaya ¢ikmistir ve bu iliskinin pozitif yonde oldugu gériilmektedir. IOOBO ile CAS
degiskeni arasinda 0.05 diizeyinde anlamli bir iligki oldugu ortaya ¢ikmistir ve bu

iliskinin pozitif yonde oldugu goriilmektedir

Tablo 3.7: Internet Oyun Bagimlilig ile Cocukluk Cagi Olumsuz Yasantilar,
Baglanma, Bilissel Dikkat Kilitlenmesi ve Ust Bilis Arasindaki Iliskiye Yénelik Elde
Edilen Parsiyel (Kismi) Pearson Korelasyon Analizi Sonuglari

D'ZZ?;,ZZLZ Olgekler 1 2 3 4 5
1. IOOBO Toplam -
2. CCOYO Toplam ,151* -
3. YIYE Kaygi: ,406* 4G )
baglanma * '
Cinsiyet 4 YigaEggsﬁgan 065 095  239%% -
> Usiﬁfgll;ﬁo 161% 208  AT4**  126* -
6. Biligsel dikkat
Seﬁiéi:é%‘l’}‘gis 145% 099 309%% 005 ,247**
Toplam

I0OOBO=Internet Oyun Bagimhihigi Olcegi; CCOYO=roukluk Cag Olumsuz Yasantilar Olgegi;
CAS=Bilissel Dikkat Kilitlenmesi Sendromu Olgegi; YIYE=Yakn Iliskilerde Yagantilar Envanteri
**p<(0,01 *p<0,05

Tablo 3.7°de tiim katilimcilarda (n=347) internet oyun bagimlilik 8lgegi (I0OBO) toplam
puani ile cocukluk ¢agi olumsuz yasantilar (CCOYO), baglanma, bilissel dikkat
kilitlenmesi (CAS) ve iist bilis arasindaki iligki cinsiyet degiskeni kontrol altina alinarak
parsiyel (kismi) korelasyon uygulanmistir. Buna gére IOOBO ile CCOYO degiskeni
arasinda 0.05 diizeyinde anlaml1 bir iliski oldugu ortaya ¢ikmistir ve bu iliskinin pozitif
yonde oldugu goriilmektedir. Cinsiyetin kontrol degiskeni olarak dahil edilmesiyle
IOOBO ile CCOYO korelasyon katsayis1 0,12°den 0,15’e ¢ikmistir. IOOBO ile YIYE
Kaygili baglanma degiskeni arasinda 0.01 diizeyinde anlamli bir iliski oldugu ortaya
cikmistir ve bu iligkinin pozitif yonde oldugu goriilmektedir. Cinsiyetin kontrol degiskeni
olarak dahil edilmesiyle IOOBO ile YIYE Kaygili baglanma korelasyon katsayis
0,39°dan 0,41°e ¢ikmustir. IOOBO ile Ust Bilis-30 toplam puan degiskeni arasinda 0.01
diizeyinde anlaml bir iliski oldugu ortaya ¢ikmistir ve bu iliskinin pozitif yonde oldugu
gorulmektedir. Cinsiyetin kontrol degiskeni olarak dahil edilmesiyle IOOBO ile Ust Bilis
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30 korelasyon katsayis1 0,14’ten 0,16’ya ¢ikmistir.  I00OBO ile CAS degiskeni arasinda
0.05 diizeyinde anlamli bir iligki oldugu ortaya ¢ikmistir ve bu iliskinin pozitif yonde
oldugu goriilmektedir. Cinsiyetin kontrol degiskeni olarak dahil edilmesiyle IOOBO ile
CAS puanlarinin korelasyon katsayist 0,11°den 0,14’e ¢ikmustir.

Tablo 3.8: Erkeklerde internet Oyun Bagimliligi ile Cocukluk Cagi Olumsuz
Yasantilar, Baglanma, Bilissel Dikkat Kilitlenmesi ve Ust Bilis Arasindaki Iliskiye
Yonelik Elde Edilen Pearson Korelasyon Analizi Sonuglar

1. 100BO Toplam -
2. CCOYO Toplam ,107 -
3. YIYE Kaygili baglanma 3717 279™ -
4. YIYE Kaginan baglanma ,057 163 3417 -

5. Ust Bilig-30 Toplam ,145 , 208" 518" 170" -

6. Biligsel dikkat kilitlenmesi

sendromu CAS Toplam 077 198 ,286 018 ,205 i

Bagimli Degisken: [OOBO Toplam

TIOOBO=Internet Oyun Bagimlihigi Olcegi; CCOYO=Cocukluk Cagr Olumsuz Yasantilar Olgegi;
CAS=Bilissel Dikkat Kilitlenmesi Sendromu Olcegi; YIYE=Yakn Iliskilerde Yasantilar Envanteri
**p<0,01 *p<0,05

Tablo 3.8’de erkeklerde (n=141) internet oyun bagimlilik élgegi (IOOBO) toplam puani
ile cocukluk ¢ag1 olumsuz yasantilar (CCOYO), baglanma, bilissel dikkat kilitlenmesi
(CAS) ve 1ist bilis arasindaki iliskiyi incelemek i¢in korelasyon analizi uygulanmistir.
Buna gore I00BO ile YIYE Kaygili baglanma degiskeni arasinda 0.01 diizeyinde
anlaml bir iliski oldugu ortaya cikmistir ve bu iliskinin pozitif yonde oldugu

gorulmektedir.
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Tablo 3.9: Kadinlarda Internet Oyun Bagimlilig1 ile Cocukluk Cagi Olumsuz
Yasantilar, Baglanma, Bilissel Dikkat Kilitlenmesi ve Ust Bilis Arasindaki Iliskiye
Yonelik Elde Edilen Pearson Korelasyon Analizi Sonuglari

1 2 3 4 5 6
1. 100BO Toplam -
2. CCOYO Toplam ,184™ -
3. YIYE Kaygili baglanma 433" 227 -
4. YIYE Kaginan baglanma 071 ,051 ,169" -
5. Ust Bilis-30 Toplam 173" ,208™ 442 ,097 -
6. Bilissel dikkat ,190™ ,041 327 -,018 272
kilitlenmesi sendromu
CAS Toplam

Bagimli Degisken: IOOBO Toplam

I0OOBO=Internet Oyun Bagumlihigi Olcegi; CCOYO=Cocukluk Cagi Olumsuz Yasantilar Olgegi;
CAS=Bilissel Dikkat Kilitlenmesi Sendromu Olgegi; YIYE=Yakin Iliskilerde Yasantilar Envanteri
**p<0,01 *p<0,05

Tablo 3.9°de kadinlarda (n=206) internet oyun bagimlilik élgegi (I0OBO) toplam puani
ile cocukluk ¢ag1 olumsuz yasantilar (CCOYO), baglanma, bilissel dikkat kilitlenmesi
(CAS) ve st bilig arasindaki iliskiyi incelemek i¢in korelasyon analizi uygulanmistir.
Buna gore I00OBO ile YIYE Kaygili baglanma degiskeni arasinda 0.01 diizeyinde
anlamli bir iligki oldugu ortaya ¢ikmistir ve bu iliskinin pozitif yonde oldugu
goriilmektedir. IOOBO ile Ust Bilig-30 toplam puan degiskeni arasinda 0.01 diizeyinde
anlaml bir iliski oldugu ortaya c¢ikmistir ve bu iliskinin pozitif yonde oldugu
goriilmektedir. IOOBO ile CAS degiskeni arasinda 0.05 diizeyinde anlamli bir iliski
oldugu ortaya ¢ikmistir ve bu iligkinin pozitif yonde oldugu goriilmektedir. Erkek
katilimcilara kiyasla kadmlarin IOOBO ile diger degiskenler arasindaki korelasyonunun

anlamli ve daha yiiksek oldugu anlagilmaktadir.
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3.3.3. Cocukluk Cagi Olumsuz Yasantilar, Baglanma, Bilissel Dikkat Kilitlenmesi
ve Ust Bilis Diizeylerinin Internet Oyun Bagimhligim1 Yordayip Yordamadigina

Yonelik Elde Edilen Bulgular

Calismanin bu kisminda katilimeilarin cinsiyet, CCOYO, baglanma, metakognisyon ve
bilissel dikkat kilitlenmesi sendromu diizeylerinin internet oyun bagimlilig1 {izerinde
herhangi bir etkisinin olup olmadiginin sonuglar1 yer almaktadir. Bu kisimda s6z konusu
etkinin ortaya konmasinda regresyon analizi sonuglarina yer verilmistir. Regresyon

analizi olarak hiyerarsik regresyon analizi yontemi tercih edilmistir.

Tablo 3.10: Cocukluk Cagi Olumsuz Yasantilar, Baglanma, Metakognitif Inanclar ve
Bilissel Dikkat Kilitlenmesi Sendromu Diizeylerinin Internet Oyun Bagimlilig1 Uzerine
Hiyerarsik Regresyon Analizi

Bagimsiz Degiskenler B SH B t p r r2 Sr? TOIiran VIF
1 (Sabit) 16,306 553 29,51 ,000
0
Cinsiyet 3,928 867 237 4,532 <0.01** ,237 ,237 ,237 1,000 1,000
2 (Sabit) 15,168 ,679 22,35 ,000
4
Cinsiyet 4,202 864 254 4,866 <0.01** 237 254 252 ,987 1,013
CCOYO Toplam ,651 ,230 ,148 2,833 ,005** ,119 151 147 ,987 1,013
3 (Sabit) 6,316 1,705 3,704 ,000
Cinsiyet 4,168 ,808 ,251 5,159 <0.01** 237 269 247 ,965 1,036
CCOYO Toplam 236,220 ,053 1,073 ,284 ,119 ,058 ,051 925 1,081
YIYE Kaygili ,157 ,020 ,390 7,679 <0.01** ,386 ,383 ,368 ,890 1,123
baglanma
YIYE Kaginan -016 ,023 -,035 -,709 479 ,025 -,038 -,034 ,918 1,089
baglanma
4 (Sabit) 7,975 2,621 3,042 ,003
Cinsiyet 4,140 ,809 250 5,117 <0.01** 237 267 245 ,964 1,038
CCOYO Toplam 255 221 058 1,154 ,249 ,119 ,062  ,055 ,915 1,093
YIYE Kaygili ,165  ,023 410 7,274 <0.01** ,386  ,366 ,349 722 1,385
baglanma
YIYE Kaginan -016 ,023 -,035 -,700 ,485 ,025 -,038 -,034 ,918 1,089
baglanma
Ust Bilis-30 Toplam -030 ,036 -,046 -,834 ,405 ,140 -,045 -,040 ,763 1,310
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5 (Sabit) 7,844 2,642 2,969 ,003

Cinsiyet 4,177 814 252 5,128 <0.01** 237 268 246 ,953
CCOYO Toplam 253,221 057 1,146 ,253 ,119 ,062 055 ,915
YIYE Kaygili 163,023,404 6,964 <0.01** 386 ,353 ,334 ,683
baglanma

YIYE Kaginan -015 ,023 -033 -,658 511 ,025 -,036 -,032 911
baglanma

Ust Bilis-30 Toplam -032 ,036 -049 -,878 ,381 ,140 -,048 -,042 752
Biligsel dikkat ,001 ,002 ,022 ,432 ,666 115,023 ,021 874
kilitlenmesi sendromu

CAS Toplam

1,049

1,093
1,465

1,098
1,329

1,144

Bagimli Degisken: IOOBO Toplam

IOOBO=Internet Oyun Bagimliigi Olcegi; CCOYO=Cocukluk Cagi Olumsuz Yasantilar Olgegi;
CAS=Bilissel Dikkat Kilitlenmesi Sendromu Olgegi; YIYE=Yakin Iliskilerde Yasantilar Envanteri

R =,24; R?= %06, Diizeltilmis R? = %05, 1.Model icin [F(1,345)=20,53; p=,000; p<0,01]

R = ,28; R%= %.8; Diizeltilmis R? = %o7; 2.Model icin [F(2,344)=14,49; p=,000; p<0,01]

R = ,46; R2= %021, Diizeltilmis R? = %021, 3.Model i¢in [F(4,342)=23,47; p=,000; p<0,01]

R = ,47; R?= %022; Diizeltilmis R* = %021; 4.Model icin [F(5,341)=18,90; p=,000; p<0,01]

R = 47; R?>= %022; Diizeltilmis R? = %020, 5.Model icin [F(6,340)=15,74; p=,000; p<0,01]

**p<0,01 *p<0,05

Tablo 3.10°da goriildiigii tizere hiyerarsik regresyon analizinin 1. asamasinda bagimsiz
degisken olan cinsiyetin internet oyun bagimlilig1 iizerindeki etkisi incelenmektedir.
Birinci model istatistiksel olarak anlamlidir [F(1,345)=20,53; p=,000; p<0,01]. Buna
gore, cinsiyetin internet oyun bagimlilig1 lizerinde pozitif yonde ve anlamli bir etkisi
oldugu (p=0.24, p<0.01) goriilmektedir. Modelin agiklayicilik oran1 %6 olarak

bulunmustur (R?= %o6).

Analizin ikinci asamasinda bagimsiz degisken olan cinsiyet ve CCOYO toplam puaninin
internet oyun bagimlilig: iizerindeki etkisi incelenmektedir. Ikinci model istatistiksel
olarak anlamhdir [F(2,344)=14,49; p=,000; p<0,01]. Buna gore, cinsiyetin ($=0.25,
p<0.01) ve CCOYO toplam puaninin (B=0.15, p<0.01) internet oyun bagimlilig iizerinde
pozitif yonde ve anlamli bir etkisi oldugu goériilmektedir. CCOYO toplam puaninin
modele eklenmesiyle cinsiyetin yordayicilik degerinin yiikseldigi goriilmektedir.

Modelin agiklayicilik oran1 %8 olarak bulunmustur (R?= %o08).

Analizin 3. asamasinda cinsiyet, CCOYO toplam, YIYE kaygili ve kaginan baglanma
puanlarinin internet oyun bagimlilig: iizerindeki etkisi incelenmektedir. Ugiincii model
istatistiksel olarak anlamlidir [F(4,342)=23.,47; p=,000; p<0,01]. Buna gore, cinsiyetin
(B=0.25, p<0.01) ve YIYE kaygili baglanma (f=0.39, p<0.01) internet oyun bagimlilig1
tizerinde pozitif yonde ve anlamli etkisi oldugu ortaya ¢ikmistir. Modelin agiklayicilik

oran1 %21 olarak bulunmustur (R?= %021).
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Analizin 4. asamasinda cinsiyet, CCOYO toplam, YIYE kaygil1 ve ka¢inan baglanma ile
Ust Bilis-30 puanlarmin internet oyun bagimlilig1 iizerindeki etkisi incelenmektedir.
Dordiincii model istatistiksel olarak anlamlidir [F(5,341)=18,90; p=,000; p<0,01]. Buna
gore, cinsiyetin (B=0.25, p<0.01) ve YIYE kaygili baglanma (B=0.41, p<0.01) internet
oyun bagimlilig1 iizerinde pozitif yonde ve anlamli etkisi oldugu ortaya ¢ikmistir. Ust
Bilis 30 toplam puanini modele eklenmesiyle YIYE kaygili baglanmanin yordayicilik
degerinin yiikseldigi goriilmektedir. Modelin agiklayicilik oran1 %22 olarak bulunmustur
(R?= %022).

Analizin 5. asamasinda cinsiyet, CCOYO toplam, YIYE kaygili ve kacinan baglanma,
Ust Bilis-30 ve CAS toplam puanlarinin internet oyun bagimlihig: iizerindeki etkisi
incelenmektedir. Besinci model istatistiksel olarak anlamlidir [F(6,340)=15,74; p=,000;
p<0,01]. Buna gbre, cinsiyetin (B=0.25, p<0.01) ve YIYE kaygili baglanma (p=0.40,
p<0.01) internet oyun bagimlilig1 tizerinde pozitif yonde ve anlamli etkisi oldugu ortaya
ctkmistir. CAS toplam puaninin modele eklenmesiyle YIYE kaygili baglanmanin
yordayicilik degerinin diistiigii goriilmektedir. Modelin agiklayicilik oran1 %22 olarak
bulunmustur (R?= %022).

3.3.4. Cinsiyete Gore Cocukluk Cagi Olumsuz Yasantilar, Baglanma, Bili§_sel Dikkat
Kilitlenmesi ve Ust Bilis Diizeylerinin Internet Oyun Bagimhhg: Uzerindeki
Etkisine Yonelik Bulgular

Caligmanin bu kisminda daha 6nce tiim katilimcilar, kadinlar ve erkekler olarak ayr1 ayri
Pearson korelasyon analizleriyle CCOYO, baglanma, metakognisyon ve bilissel dikkat
kilitlenmesi sendromu diizeylerinin internet oyun bagimlilig1 {izerinde herhangi bir
etkisinin olup olmadiginin sonuglar1 bu bdliimde incelenmistir. Daha 6nceki korelasyon
bulgular1 kapsaminda, kadin katilimcilarin internet oyun bagimliligi diizeylerinin
cocukluk cagi olumsuz yasantilar, baglanma, {ist-bilis ve bilissel dikkat kilitlenmesi
sendromu puanlariyla anlamli korelasyonu oldugu saptanmistir. Korelasyonu saptanan
degiskenlerle birlikte, kadinlarda internet oyun bagimliligina etki eden faktorlerin ortaya
konmasinda regresyon analizi sonuglarina yer verilmistir. Regresyon analizi olarak

hiyerarsik regresyon analizi yontemi tercih edilmistir.
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Tablo 3.11: Kadin Katilimcilarda Cocukluk Cagi Olumsuz Yasantilar, Baglanma,
Metakognitif Inanglar ve Bilissel Dikkat Kilitlenmesi Sendromu Diizeylerinin Internet
Oyun Bagimlilig1 Uzerine Hiyerarsik Regresyon Analizi

Bagimsiz Degiskenler B SH B t p r r Sr? TOIiran VIF
1 (Sabit) 14,959 729 20,50 ,000
6
CCOYO Toplam J71 288 184 2,672  ,008** ,184 ,184 184 1,000 1,000
2 (Sabit) 4,970 2,142 2,321 ,021
CCOYO Toplam 378 272,090 1,393 ,165 ,184 ,098 ,088 ,948 1,055
YIYE Kaygih 161,026 ,413 6,294 <0.01** ,433 ,405 ,397 ,924 1,083
baglanma
YIYE Kaginan -,002 ,027 -,004 -061 952 ,071 -,004 -,004 971 1,030
baglanma
3 (Sabit) 6,212 3,267 1,902 ,059
CCOYO Toplam 395 274 094 1,441 ,151 ,184 ,101 ,091 934 1,071
YIYE Kaygih ,167 ,028 ,428 5,943 <0.01** ,433 ,387 ,376 , 770 1,298
baglanma
YIYE Kaginan -,001 ,027 -,003 -,049 ,961 ,071 -,003 -,003 971 1,030
baglanma
Ust Bilis-30 Toplam -,022 ,044 -,036 -504 ,615 ,173 -,036 -,032 7192 1,263
4 (Sabit) 6,041 3,272 1,846 ,066
CCOYO Toplam 410,275 1,098 1,492 ,137 ,184 105 ,094 931 1,074
YIYE Kaygih ,160 ,029 ,410 5,505 <0.01** ,433 ,363 ,348 721 1,387
baglanma
YIYE Kaginan ,001  ,027 ,002 ,030 976 ,071 ,002 ,002 ,964 1,037
baglanma
Ust Bilis-30 Toplam -,029 1,045 -,047 -,650 517 173 -,046 -,041 772 1,296
Biligsel dikkat ,002  ,002 ,065 ,956 ,340 ,190 ,067 ,060 ,864 1,157
Kilitlenmesi sendromu
CAS

R =,18; R2= %03; Diizeltilmis R? = %03, 1.Model icin [F(1,204)=7,41; p=,008; p<0,05]

R = ,44; R%= %019; Diizeltilmis R? = %018, 2.Model i¢in [F(3,202)=16,35; p=,000; p<0,01]
R = ,44; R%= %020; Diizeltilmis R? = %018, 3.Model i¢in [F(4,201)=12,28; p=,000; p<0,01]
R = 45; R2= %020, Diizeltilmis R? = %018, 4.Model i¢in [F(5,200)=10,02; p=,000; p<0,01]

Bagimli Degisken: [OOBO Toplam

I0OOBO=Internet Oyun Bagimhiigi Olgcegi; CCOYO=Cocukluk Cagr Olumsuz Yasantilar Olgegi;
CAS=Bilissel Dikkat Kilitlenmesi Sendromu Olgegi; YIYE=Yakin Iliskilerde Yasantilar Envanteri
**p<0,01 *p<0,05

Tablo 3.11°de goriildiigii iizere yalnizca kadin katilimeilar i¢in ayrica yapilan
hiyerarsik regresyon analizinin 1. asamasinda bagimsiz degisken olan CCOYO
puanlarinin kadinlarin internet oyun bagimliligi lizerindeki etkisi incelenmektedir.
Birinci model istatistiksel olarak anlamlidir [F(1,204)=7,41; p=,008; p<0,05]. Buna gore,
CCOYO internet oyun bagimlilig: iizerinde pozitif yonde ve anlamli bir etkisi oldugu
(B=0.18, p<0.01) goriilmektedir. Modelin acgiklayicilik oram1 %3 olarak bulunmustur
(R?= %o3).
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Analizin 2. asamasinda bagimsiz degisken olan CCOYO toplam ve YIYE kaygili ve
kacmman baglanma puaninin kadinlarin internet oyun bagimlilig1 {izerindeki etkisi
incelenmektedir. Tkinci model istatistiksel olarak anlamlidir [F(3,202)=16,35; p=,000;
p<0,01]. Buna gore, YIYE kaygili baglanma (B=0.43, p<0.01) internet oyun bagimlilig
iizerinde pozitif ydnde ve anlaml1 bir etkisi oldugu gériilmektedir. YIYE alt boyutlarinin
eklenmesiyle CCOYO puanmin yordayici etkisi ortadan kalkmistir.  Modelin
aciklayicilik oran1 %19 olarak bulunmustur (R?= %019).

Analizin 3. asamasinda CCOYO toplam, YIYE kaygil1 ve kac¢inan baglanma, Ust Bilis-
30 toplam puanlarinin  kadinlarin  internet oyun bagimliligi iizerindeki etkisi
incelenmektedir. Ugiincii model istatistiksel olarak anlamlidir [F(4,201)=12,28; p=,000;
p<0,01]. Buna gore, YIYE kaygili baglanma (f=0.43, p<0.01) internet oyun bagimlilig:
lizerinde pozitif yonde ve anlamli etkisi oldugu ortaya ¢ikmistir. Ust bilis toplam
puaninin modele eklenmesiyle YIYE kaygili baglanmanin yordayicilik degerinin arttig
goriilmektedir. Modelin agiklayicilik oran1 %20 olarak bulunmustur (R?= %020).

Analizin 4. asamasinda CCOYO toplam, YIYE kaygili ve kagian baglanma, Ust Bilis-
30 ve CAS toplam puanlarinin kadnlarin internet oyun bagimlilig1 tizerindeki etkisi
incelenmektedir. Doérdinci model istatistiksel olarak anlamhidir [F(5,200)=10,02;
p=,000; p<0,01]. Buna gore, YIYE kaygili baglanma (p=0.41, p<0.01) internet oyun
bagimlilig1 iizerinde pozitif yonde ve anlamli etkisi oldugu ortaya ¢ikmistir. CAS toplam
puaninin modele eklenmesiyle YIYE kaygili baglanmanin yordayicilik degerinin diistiigii

gorillmektedir. Modelin agiklayicilik oran1 %20 olarak bulunmustur (R?= %020).
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Tablo 3.12: Erkek Katilimcilarda Cocukluk Cagi Olumsuz Yasantilar, Baglanma,

Metakognitif inanglar ve Bilissel Dikkat Kilitlenmesi Sendromu Diizeylerinin internet

Oyun Bagimlilig1 Uzerine Hiyerarsik Regresyon Analizi

Bagimsiz Degiskenler B SH B t p r rr  sr? TOIiran VIF
1 (Sabit) 19,599 857 22,861 ,000
CCOYO Toplam 479 378,107 1,268 ,207 ,107 ,107 107 1,000 1,000
2 (Sabit) 11,954 2,550 4,689 ,000
CCOYO Toplam ,043 370 ,010 ,115 ,908 ,107 ,010 ,009 ,917 1,090
YIYE Kaygih ,156 ,034 396 4,566 <0,01** 371 ,363 ,361 832 1,201
baglanma
YIYE Kaginan -,038 ,041 -,079 -942 ,348 ,057 -,080 -,074 ,879 1,138
baglanma
3 (Sabit) 14,311 4,180 3,424 ,001
CCOYO Toplam ,063 371 ,014 171 ,865 ,107 ,015 ,014 ,912 1,097
YIYE Kaygili 169 ,039 ,429 4,352 <0,01** 371 ,350 ,345 ,646 1,548
baglanma
YIYE Kaginan -,039 ,041 -,080 -,950 ,344 057 -,081 -,075 ,879 1,138
baglanma
Ust Bilis-30 Toplam -,044 061 -066 -712 A77 145 -061 -,056 727 1,375
4 (Sabit) 14,658 4,263 3,439 ,001
CCOYO Toplam ,086 ,376 ,019 ,228 ,820 ,107 ,020 ,018 ,896 1,116
YIYE Kaygili 173,040 ,438 4,338 <0,01** 371 ,350 ,345 ,618 1,618
baglanma
YIYE Kaginan -,041 ,041 -,084 -987 326,057 -,085 -,078 ,870 1,149
baglanma
Ust Bilis-30 Toplam -,042 062 -064 -682 496 ,145 -059 -054 ,725 1,380
Bilissel dikkat -,002 ,003 -,038 -,448 ,655 ,077 -,039 -,036 891 1,122
Kilitlenmesi sendromu
CAS

R =,11; R®>= %ol; Diizeltilmis R* = %000, 1.Model icin [F(1,139)=1,61; p=,207; p>0,05]
R =,38; R®= %014, Diizeltilmis R* = %012, 2.Model icin [F(3,137)=7,64; p=,000; p<0,01]
R =,38; R®= %015, Diizeltilmis R* = %012, 3.Model i¢in [F(4,136)=5,84; p=,000; p<0,01]
R =,38; R®>= %015, Diizeltilmis R* = %012, 4.Model icin [F(5,135)=4,68; p=,000; p<0,01]
Bagimli Degisken: [OOBO Toplam

I00BO=Internet Oyun Bagimlihg: Olcegi; CCOYO=Cocukluk Cagr Olumsuz Yasantilar

Olcegi; CAS=DBilissel Dikkat Kilitlenmesi Sendromu Olcegi; YIYE=Yakin Iliskilerde Yasantilar

Envanteri
**p<0,01 *p<0,05
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Tablo 3.12°de goriildiigii lizere yalnizca erkek katilimcilar igin ayrica yapilan hiyerarsik
regresyon analizinin 1. asamasinda bagimsiz degisken olan CCOYO puanlarinin
erkeklerin internet oyun bagimliligi iizerindeki etkisi incelenmektedir. Birinci model
istatistiksel olarak anlamli degildir [F(1,139)=; p=1,61; p>0,01]. Cocuklukta olumsuz
yasantilar erkeklerde internet oyun bagimliligi puanlarmi anlamh  diizeyde

yordamamaktadir.

Analizin 2. asamasinda bagimsiz degisken olan CCOYO toplam ve YIYE kaygili ve
kaginan baglanma puanmin erkeklerin internet oyun bagimmlilig1 tizerindeki etkisi
incelenmektedir. Ikinci model istatistiksel olarak anlamhidir [F(3,137)=7,64; p=,000;
p<0,01]. Buna gore, YIYE kaygili baglanma (B=0.40, p<0.01) internet oyun bagimlilig
izerinde pozitif yonde ve anlamli bir etkisi oldugu goriilmektedir. Modelin agiklayicilik

oran1 %14 olarak bulunmustur (R?= %014).

Analizin 3. asamasinda CCOYO toplam, YIYE kaygili ve kaginan baglanma, Ust Bilis-
30 toplam puanlarmin erkeklerin internet oyun bagimliligi {izerindeki etkisi
incelenmektedir. Uciincii model istatistiksel olarak anlamlidir [F(4,136)=5,84; p=,000;
p<0,01]. Buna gore, YIYE kaygili baglanma (B=0.43, p<0.01) internet oyun bagimlilig
lizerinde pozitif yonde ve anlamli etkisi oldugu ortaya ¢ikmugtir. Ust bilis toplam
puanmin modele eklenmesiyle YIYE kaygili baglanmanin yordayicilik degerinin arttig

goriilmektedir. Modelin agiklayicilik orani1 %15 olarak bulunmustur (R?= %o15).

Analizin 4. asamasinda CCOYO toplam, YIYE kaygili ve kagman baglanma, Ust Bilis-
30 ve CAS toplam puanlarinin erkeklerin internet oyun bagimlilig1 tizerindeki etkisi
incelenmektedir. Dordiincii model istatistiksel olarak anlamlidir [F(5,135)=4,68; p=,000;
p<0,01]. Buna gore, YIYE kaygili baglanma (B=0.44, p<0.01) internet oyun bagimlilig
tizerinde pozitif yonde ve anlamh etkisi oldugu ortaya ¢ikmistir. Modelin agiklayicilik

oran1 %15 olarak bulunmustur (R?= %o15).
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Tablo 3.13: Kadinlarda oyun tiiriine gére Internet Oyun Bagimlilig1 puanlarinin
betimleyici istatistikleri

Dijital Oyun Tur X SS N
Cevrimdisi 14,32 6,276 76
Cevrimici 18,89 8,856 56
Her ikisi de 16,39 7,543 74
Toplam 16,31 7,682 206

Tablo 3.14: Kadnlarda oyun tiiriine gére Internet Oyun Bagimlilig1 puanlarinin
CCOYO, Baglanma, Ust-Bilis ve Bilissel Dikkat Kilitlenmesi Tarafindan Etkisini
Incelemeye Yonelik ANCOVA Bulgulart

Kareler Ortalamalarin )
Kaynak Toplam1 Karesi F P e
Diizeltilmis Model 3753,271 17 220,781 4,974 ,000 ;310
Intercept 140,063 1 140,063 3,156 ,077 ,017
Oyun tird 11,249 2 5,624 ,127 ,881 ,001
Oyun tirt * CCOYO 236,022 3 78,674 1,773 ,154 ,028
Oyun tiirii * YIYE 1605,883 3 535,294 12,060 ,000** ,161
Kaygili baglanma
Oyun tiirii * YIYE 27,526 3 9,175 ,207 ,892 ,003
Kagiman baglanma
Oyun tiirii * Ust Bilis 98,136 3 32,712 137 ,531 ,012
30
Oyun tura * CAS 71,833 3 23,944 ,539 ,656 ,009
toplam
Hata 8344,462 188 44,385
Total 66869,000 206

Bagimli Degisken: IOOBO Toplam
R2 =,310 (Duz. R2=,248)

I0OOBO=Internet Oyun Bagimhihigi Olcegi; CCOY0=roukluk Cagi Olumsuz Yagantilar Olgegi;
CAS=Bilissel Dikkat Kilitlenmesi Sendromu Olgegi; YIYE=Yakn Iliskilerde Yagantilar Envanteri

Tablo 3.14 incelendiginde, kadinlarda dijital oyunlar olarak ¢evrimdisi, ¢evrimigi ve her

iki oyun tiiriinii tercih etme durumunun olusturdugu gruplarm IOOBO puanlarini tek

basina anlaml diizeyde yordamadigi goriilmektedir [F(2203=,127; p>0,05]. CCOYO ve

oyun tiirii etkilesiminin IOOBO puanlari iizerinde anlamli etkisi olmadig1 gériilmiistiir

[F.202=1,773; p>0,05]. YIYE kaygili ve oyun tiiriiniin olusturdugu etkilesimin IOOBO

puanlar lizerinde anlamli etkisi oldugu sonucu elde edilmistir [F3202=12,060; p<0,01].

YIYE kaginan baglanma ve oyun tiirii etkilesiminin IOOBO puanlar {izerinde anlaml

etkisi olmadign goriilmiistiir [F;3202=,207; p>0,05]. Ust Bilis-30 ve oyun tiirii
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etkilesiminin IOOBO puanlar1 {izerinde anlamli etkisi olmadig1 gériilmiistiir
[F.202=,737; p>0,05]. CCOYO ve CAS toplam puan etkilesiminin {OOBO puanlari
lizerinde anlaml etkisi olmadig1 gériilmiistiir [F 3 202=,539; p>0,05]. Oyun tiirii ve YIYE
kaginan baglanma etkilesiminin IOOBO puanlarinin {izerindeki etkisinde yonelik, etki
bliyiikliigii incelendiginde Cohen’in yonergeleri dogrultusunda (0.2 kii¢iik etki, 0.5 orta
etki ve 0.8 biiyiik etki) grup etkisi diisiik diizey etki biiyiikligii oldugu goriilmiistiir. Bu
farkin yoniinii belirlemek i¢in Tablo 3,11 incelenmis ve ¢evrimdisi oyun tercih eden
kadinlarin ortalama puani (X =14,32), ¢evrimici oyun tercih eden kadinlarin ortalama
puan1 (X =18,89), ve her iki oyun tiiriinii tercih eden kadinlarmn ortalama puani1 (X =16,39)
olarak bulunmustur. Bulgular dogrultusunda, ¢evrimi¢i oyun tercih eden kadinlarin
kaygili baglanma alt boyut skorlariyla birlikte {OOBO puanlarmi %25 oraninda
aciklamaktadir (R?= %o25). Puan ortalamalarindaki farkliliga iliskin grafiksel gosterim

Sekil 3.1 olarak verilmistir:

Estimated Marginal Means of iIOBG_Toplam

20

Estimated Marginal Means

Cevrimdisi Cevrimigi Herikisi de
Gevrimigi veya ¢evrimdisi oyunlardan hangisinilhangilerini tercih ediyorsunuz?

Covariates appearing in the maodel are evaluated at the following values: Kay%(lllbaglanma = 66,98, Ka_%nanbaglanma =57 B8, ACE_Toplam =
175, MCQ_Toplam = 75,42, Biligseldikkatsendromu = 479 997

Sekil 3.1: Kadin Katilimcilarin Oyun Tiirii ve Kaygili Baglanma Boyutu Etkilesimine
Gore Internet Bagimliligi Puan Dagiliminin Grafiksel Gosterimi
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BOLUM 4: TARTISMA

Bu ¢aligma, internet oyun bagimlilig1 ile metakognisyonlar, ¢ocukluk ¢agi olumsuz
yasantilari ve baglanma stilleri arasindaki iligkinin tespit edilmesi amaciyla

gerceklestirilmistir.

Aragtirma 347 katilimci ile gergeklestirilmistir. Calismada, katilimcilara, demografik
degiskenlerine ek olarak, internet kullanimi ve dijital oyun oynama ile ilgili sorular
yoneltilmistir. Katilimcilarin demografik ve internet kullanicilig ile ilgili degiskenlerine
gore, katilimcilarin yas ortalamasi 25,9°dur. 18-55 yas arasi bireylerin egitim
diizeylerinin daha ¢ok lisans mezunu oldugu goriilmiistiir. Bilgisayarla tanigsma yasinin
10 yasindan oOnce oldugunu belirten katilimlarin sayisinin en fazla oldugu
anlasilmaktadir. Katilimeilarin bilgisayar basinda en sik yaptig1 etkinlik dizi/film izlemek
olarak belirtilmistir. Is ya da 6dev disinda bilgisayar basinda gecirilen siireye 1-3 saat
olarak yanit verenlerin sayisinin en fazla oldugu goriilmistiir. Dijital oyun tercihi
konusunda katilimeilarin hem g¢evrimi¢i hem de ¢evrimdisi dijital oyunlari tercih ettigi
goriilmektedir. Dijital oyun oynama siiresine iliskin en sik verilen yanit 1 saatten az siire
olmustur. Sosyal medyada gecirilen siireye katilimcilarin gogunun 1-3 saat arasi yanitini
verdigi goriilmektedir. Internetle tanisma yasi sorusuna ise katilimeilarm en sik verdigi
yamt 10-12 yas arasidir. Internette gegirilen siirenin en sik 1-3 saat aras1 oldugu; haber
okuyarak ve aligveris yaparak gecirilen siirenin 1 saatten az oldugu; dizi/film izlemek i¢in

internette gegirilen surenin 1-3 saat arasi oldugu goriilmektedir.

Katilimeilarin kesme puani iizerinden gruplandirilmasi sonucunda %2,6 oraninda
katilimeinim internette oyun oynama bozuklugu oldugu sonucuna ulasilmistir. Internette
oyun oynama bozuklugu olduguna karsilik gelen katilimci sayisinin az olmasi sebebiyle,
bu arastirmada 6l¢ek skorlar1 oyun oynama bozukluguna egilimi yansitmaktadir. Ayrica,
gruplarin dagilimi g6z 6niinde bulundurularak, internet oyun bagimlilig1 olan ve olmayan
gruplarin ¢ocuklukta olumsuz yasantilar, islevsiz metakognisyon diizeyi skorlar1 ve

biligsel dikkat iglevleri bakimindan karsilagtirmasi yapilmamistir.

Arastirmada, katilimcilarin cinsiyetine gore internet oyun bagimliligi, ¢ocukluk c¢agi
olumsuz yasantilar1 ve islevsiz metakognisyonlarin farklilik diizeyleri incelenmistir.
Bulgular dogrultusunda, erkeklerin internet oyun bagimliligi puanlarinin kadinlara

kiyasla anlamli diizeyde daha yiiksek oldugu bulunmustur. ilgili literatiir incelendiginde,
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internet oyun bagimliliginin erkeklerde yaygin olduguna dair sonuglarin daha dnce elde
edildigi goriilmektedir. (Reer, Festl ve Quandt, 2020; Shi, Boak, Mann ve Turner, 2019).
Bununla birlikte, erkeklerin internet oyun bagimlilig1 yayginligina ek olarak kadinlarin
problemli akilli telefon kullanim diizeylerinin daha yiiksek oldugu ileri siiriilmektedir
(Twenge ve Martin, 2020; Fischer-Grote, Kothgassner ve Felnhofer, 2019). Elde edilen
sonuglar, cinsiyete bagl olarak kullanici tercihlerindeki farkliliklardan kaynakli oldugu
ve internet bagimliligmin bu anlamda farklilik gosterebilecegini diislindiirmektedir.
Ulkemizde yapilan arastirmalarda da goriildiigii iizere, internet oyun bagimlilig: riski
erkeklerde daha fazla bulunmustur (Horzum, 2011; Gokgearslan ve Durakoglu, 2014;
Yildiz, 2016).

Cinsiyete gore, ¢ocukluk ¢agi olumsuz yasantilari, baglanma ve islevsiz metakognisyon
diizeyi skorlarindaki farkliliklar ele alindiginda ise, kadinlarin kaginan baglanma,
cocukluk ¢agi olumsuz yasantilar ve biligsel dikkat Kilitlenmesi sendromu ile st bilis alt
boyutu olan endiselenmenin kontrol edilemezligi puanlarinin erkeklere kiyasla daha
yiiksek puanlar aldig1 sonucu elde edilmistir. Baglanmanin cinsiyete gore farkliliklarini
ele alan Velotti ve meslektaslar1 (2016) tarafindan yapilan arastirmada, kadinlarin kaygili
baglanma ve duygu diizenleme giicliigiiniin erkeklere kiyasla daha yiiksek oldugunu
bulmuslardir. Bu calismada ise kagman baglanmanin kadinlarda daha yiiksek oldugu
sonucuna varilmistir. Islevsiz metakognisyon diizeyi skorlar1 kadinlarda daha yiiksek
oldugu saptanan ¢alismadan farkli olarak Lenzo ve meslektaslar1 (2016), metakognitif
islevlerde cinsiyet farkliligin1 hipotez etmesine karsin kadin ve erkeklerde anlamli
farklilik saptamamistir. Kadinlarin islevsiz metakognisyon diizey skorlarindan aldiklari
yuksek puana yonelik Nolen-Hoeksema (1987), cinsiyetler arasindaki baska bir
farkliligin, sorunlarla karsilasildiginda olumsuz duygulanimin kadinlar1 depresyona daha
yatkin hale getiren yaygin “ruminatif” tarzda oldugunu ifade etmistir. Bunun yerine,
erkekler daha fazla aktivite ile daha uyumlu bir basa ¢ikma yetenegi ve dikkatini olumsuz
durumdan bagka bir yone cevirebildigi ileri siirtilmektedir. Kadin ve erkeklerin farkl
duygusal tepkileriyle ilgili goriisler ve bu farkin nérobiyolojik arkaplani oldugu, cinsiyet
ve psikopatoloji ile olan iliskiye atifta bulunmaktadir (Giardinelli ve ark., 2003). ilgili
literatiirde de belirtildigi gibi bu c¢alismada, kadinlarin psikolojik belirtilere yonelik

farkliliklarinin erkeklere kiyasla daha yiiksek olmasinin tutarli oldugu diistiniilmektedir.

78



Katilimcilarin internet oyun bagimliligi ile cocuklukta olumsuz yasantilar, baglanma ve
islevsiz metakognisyonlar arasindaki iliski incelendiginde hem erkek hem de kadinlarin
olusturdugu 6rneklemin tamaminda, internet bagimliligi ve kaygili baglanma arasinda
pozitif yonlii ve anlamli iligki oldugu goriilmiistiir. Bununla birlikte, cinsiyet degiskeni
kontrol altina alindiginda ise, kadinlarin internet oyun bagimliligi skorlar ile, kaygili
baglanma, ¢ocuklukta olumsuz yasantilar ve islevsiz metakognisyon diizeyleri arasinda
pozitif yonlii ve anlaml iliski oldugu goriilmiistiir. Ilgili literatiirde, internet oyun
bagimlilig1 ile baglanma stilleri arasindaki iliski incelendiginde, Tas (2019) tarafindan
yapilan arastirmada kaygili baglanmanin ergenlerde internet oyun bagimliligini anlaml

diizeyde yordadigi bulunmustur.

Literatlirde, gergek hayatta sosyal ¢evrenin kisith ve arkadas sayisinin az olusu, stres ve
uyumsuz basa ¢ikma becerileri, diisiik iyi olus, yalnizlik ve psikosomatik sorunlarin
internet oyun bagimliligi ile iliskilendirilen faktorler olduguna iligkin aragtirma bulgulari
mevcuttur (Milani ve ark., 2018; Kowert ve ark., 2014; Chiu ve ark., 2004; Gentile,
2009). Ayrica, internet oyun bagimliligiyla ilgili olarak cinsiyet ve yas farkliliklar1 daha
onceki caligmalarda da saptanmistir. Calismalarin ¢ogunda potansiyel olarak internet
oyun bagimliliginin erkeklerde ve daha gen¢ oyuncularda kadinlardan daha fazla oldugu
bulunmustur (Rehbein ve ark., 2016).

Oyuncular video oyunlarini, kendilerini giinliikk sorunlardan uzaklagtirmak veya sanal
diinyada gelistirdikleri ortamda sosyallesmeyi tercih etme gibi ¢ok farkli nedenlerle
kullanirlar (Ryan ve ark., 2006). Ayrica, internette oyun bagimliliginin bireylerde basa
¢tkma, sorunlardan kag¢ma, kisisel tatmin saglama ve sosyallesme ihtiyaclarindan
kaynakli ortaya ¢ikabilecegi ileri stiriilmektedir (Hussain ve Griffiths, 2009; Schneider
ve ark., 2018; Ng ve Wiemer-Hastings, 2005). Basa ¢ikma, sosyal etkilesim ve rekabet,
erkekler arasinda internet oyun bagimliliginin ana nedenleri arasinda yer alirken,
kadinlarda boyle ihtiyaclarin daha az oldugu belirtilmistir (Laconi ve ark., 2017; Lucas
ve Sherry, 2004).

Internette oyun bagimlilig1 6zellikle psikolojik islevleri zayif olan bireyler igin kurtarici
olmaktadir; ¢iinkli oyunlar insanlarin giinliik sorunlarindan kacinmalarina ve bunun
yerine dikkatlerini farkli bir alana yoneltmelerini saglar (Taquet ve ark., 2017). Ayrica,
video oyunlari, diger insanlarla sosyal iliskiler kurmay1 sagladigi i¢in yalnizlig1 gidermek

icin tercih edilmektir. Ote yandan, sosyallesme ihtiyacinin dijital oyunlarla karsilayan
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bireylerin ger¢ek yasamla baglantisi tehlikeye girebilecegi ve psikolojik belirtilerin
gozlenebilecegi belirtilmistir (Gentile, 2009).

Griffiths'e (2005) gore teknoloji bagimliliklar1 biyopsikososyal bir siirecin pargasidir.
Yakin zamanda yapilan aragtirmalar, erkek cinsiyet ve daha gen¢ yas, daha yiiksek
diizeyde diirtiisellik, diizensizlik ve duygular ifade etme giicliikleri, genel psikolojik
sikint1 ve giivensiz baglanma gibi bireyleri teknoloji bagimlilig1 yasamaya yatkin hale
getiren bazi1 biyopsikososyal risk faktorlerinin oldugunu gostermistir (Schimmenti ve
ark., 2014). Baglanma big¢imlerinin de duygu durum diizenleme ile baglantisi
cergevesinde teknoloji bagimliligr ile iliskilendirilebilecek biyopsikososyal risk faktorii

olabilecegi tahmin edilmektedir.

Baglanma stillerinin teknoloji bagimlilig: izerindeki etkisini inceleyen ¢alismalarin daha
once yapildig1 gorulmektedir. (D'Arienzo, Boursier & Griffiths, 2019). Flores'e (2004)
gore, glivensiz baglanma stiline sahip bireylerde, yakin iligkilerden kaginma veya yakin
iliskilerde sorun yasama olasiliginin daha fazla olmasi nedeniyle baglanma ihtiyacini
farkli mecralarda karsilama istegi daha fazladir. Baglanma kurami, bireyin
bakimvereniyle kurdugu fiziksel ve duygusal bagin yasamin ilerleyen donemlerindeki
yakin iligkilerde belirleyici oldugunu vurgulamaktadir (Bowlby, 1969). Giivensiz
baglanma stillerinin, kaygili ve kaginan baglanma stilleri olmak tizere iki farkli boyut
olarak degerlendirilmektedir. Kaygili baglanma diizeyi yiiksek olan bireyler, olumsuz
duygularin1 yonetmede ve bagkalarma glivenmede giligliik cekerler. Ayrica, kaygili
baglanma stiline sahip bireyler yakin iligkilerde terk edilme ve yalniz kalma endisesi
tasirlar (Mikulincer ve Florian, 1998). Kac¢man baglanma stiline sahip bireylerde ise,
yasamlar1 boyunca duygular1 devre dis1 birakma, bagimsizlik, kontrol ve 6zerklik kurma
ve siirdlirme egilimi gdzlenmektedir. Problemli internet kullanimui ile giivensiz baglanma
stillerinin incelendigi aragtirmalarda 6zellikle bireylerin duygu diizenleme becerileri ve
dis ¢evreye iliskin ¢ikarimlariin problemli davranisa yonelme hususunda tetikleyici

unsur olabilecegi ifade edilmektedir (Schimmenti ve ark., 2014).

Bu calismada da goriildiigii tizere hem erkek hem de kadin katilimecilarin kaygili
baglanma stilleri ile internet oyun bagimlilig1 skorlar1 arasinda anlamli iligki saptanmus;
kaygili baglanmanin internette oyun oynama bagimlilig1 skorlari tizerinde etkisi oldugu
sonucuna ulagilmistir. Bu durum, yukarida belirtilen aragtirma bulgulariyla tutarli olarak,

kaygili baglanan kisilerde, baskalarma gliven duymama ve olumsuz duygularini
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yonetememe gibi 0zellikler sebebiyle kendilerini daha iyi hissedebilecekleri ve istedikleri
sekilde sosyallesebilecekleri bir ortam arayisi goriilebilmektedir. Bu yilizden, farkli bir
cevreye yonelme ihtiyaciyla sanal ortami tercih etmek, internette oyun oynama
bagimlilig1 agisindan risk faktorii olusturabilecek bir yonelim olarak degerlendirilebilir.
Ote yandan, mevcut literatiir, teknoloji bagimliliginda giivensiz baglanma stillerinin
yordayict roliinii desteklemektedir. Ornegin, ergen ve beliren yetiskinlerin baglanma
ihtiyaglarini karsilamak igin internet ve akilli telefonlar1 daha fazla kullandigina iliskin

bulgular elde edilmistir (Kim, Cho & Kim, 2017).

Kadin oyuncularda, erkeklere kiyasla internet oyun bagimliligi konusunda tedavi
gerektirecek Olgiide problemli kullanima daha az rastlanmaktadir. Cinsiyet farkliligina
ayn1 zamanda inernet oyun bagimlilig1 sebepleri konusuyla da kendisini gostermektedir.
Devasa Cok Oyunculu Online Role-Playing (MMORPG!'ler) ve Cok Oyunculu Cevrimigi
Savas Sahast (MOBA) gibi ¢evrimi¢i oyunlar oynayan kadin oyuncularin diistik
Ozgilivene sahip oldugu; oyunlar1 iyi hissetmek i¢in bir yontem olarak kullandiklari,
kendilerini oyunlar tizerinden basarili hissetmek istedikleri sonucuna ulasilmistir.
Kadinlarda dijital oyun oynamak, digerlerini yenmek ve ¢evrimigi sohbet yoluyla diger
oyuncularla sosyal baglar1 gelistirmek i¢in tercih edilmektedir (Yee, 2006; Taylor, 2006).
Cevrimici oyun oynamaya tolerans gelistirmek, ayn1 zamanda etkilesim yoluyla kisinin
kendi imajin1 yansitabilme ve baskalarindan edindigi oyun becerilerinin kullanimi gibi
sebebiyle miimkiin hale gelmektedir (Ko ve ark., 2005). Benzer sekilde, tolerans, rekabet
veya basar1 ve takdir arayan kadin oyuncular arasinda saptanmistir (Laconi, Pirés ve
Chabrol, 2017; Demetrovics ve ark., 2011). Ote yandan, erkek oyuncular éncelikle bos
zaman gecirmek, stresi yonetmek ve iyi hissetmek icin dijital oyunlari tercih etmektedir
(Laconi, Pirés ve Chabrol, 2017). Kadin oyuncular ayni zamanda her tiirden video
oyununu oynamakta fakat siddet igerikli oyunlarimi daha fazla tercih ettikleri
bulunmustur (Lopez-Fernandez ve ark., 2019). Kadinlarda, oyun tercihinin basart ve
sosyal ihtiyaglar, oyun karakteriyle 6zdeslesme, diismanlik ve olumsuz beden imaj1 ile

iliskili oldugu bulunmustur (Lopez-Fernandez ve ark., 2019).

Kadmn katilimeilarin internet oyun bagmmliligi ile cesitli psikolojik faktorlerin
iligskilendirilmesinin, kullanicilarin dijital oyun oynama motivasyonunda cinsiyete bagl
farkliliklardan kaynakli olabilecegi diisiiniilmektedir. Laconi, Pirés ve Chabrol (2017)

tarafindan belirtildigi gibi, kadinlarin internet oyun bagimlilig1 agisindan riskli grup
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olmasmin arka planinda uyumsuz basa c¢ikma becerisi ve olumsuz duygular

deneyimlemekten kaginma davraniglari yer almaktadir.

Dijjital oyun oynamadaki cinsiyet farkliliklar1 dijital oyun oynamaya yonelik
motivasyondan kaynaklantyor olabilecegine iliskin yapilan arastirmalar, sosyal
etkilesimin kadinlar i¢in baskin bir motivasyon faktorii olabilecegini ve erkekler i¢in
basar1 ve kisisel kazanimin daha 6nemli oldugunu gostermistir (Heeter ve digerleri 2009).
Ayrica cinsiyet farkliliklarinda oyun tiiriinin 6nemli oldugu ileri siiriilmektedir. Cinsiyet
temelli oyunlar, cinsiyet ayrimi1 gdzetmeyen oyunlara kiyasla erkekler tarafindan tercih
edilmektedir. Heeter ve meslektaslar1 (2009) tarafindan yapilan arastirmaya gore,
erkeklerden ve kadinlardan bir oyun tasarlamalar: istenmistir. Kadinlar, ¢cok az siddet
iceren veya hi¢ siddet icermeyen gergek diinya ortamlariyla cinsiyet ayrimi gézetmeyen
oyunlar tasarlama egilimindeyken, erkekler erkek bir izleyici kitlesini hedef alan bir oyun
gelistirmeyi tercih etmistir. Ek olarak, oyun moduna gore -¢evrimigi veya ¢evrimdisi—
cinsiyet farkliliklari oldugu belirtilmektedir. Ote yandan yapilan bu galismada ise, en gok
tercih edilen oyun tiiri hem kadin hem de erkeklerde cevrimic¢i oyunlar olmustur.
Literatlirde ise, erkekler, kadinlardan daha fazla ¢evrimigi oyuna yonelme egiliminde
bulunmustur (Yang, 2011). Bununla birlikte, celiskili arastirmalar, erkeklerin “sert”
oyuncu profiline yatkin oldugunu fakat giderek daha popiiler hale gelen Masif Cok
Kullanicilt Cevrimi¢i Rol Yapma Oyunlarinin (MMORPG) kadnlar tarafindan daha

fazla tercih edildigini ileri stirmiistiir (Terlecki, 2011).

Sosyal bir aktivite olarak oyun aligkanliklar1 erkekler ve kadinlar arasinda farklilik
gostermektedir. Kadinlar can sikintisindan kurtulmak i¢in video oyunlari oynama
egilimindedir, bu nedenle diger etkinliklerine ek olarak oyun oynamay: rutinine dahil
eder ve daha az zaman ayirirlar. Ote yandan erkekler bunu bir eglence bigimi olarak
gérmeye, bundan daha ¢ok bahsetmeye ve belki de bunu bir éncelik olarak gérmeye
meyillidir. Siiregteki rekabet ve basari duygulari, dijital oyun oynamanin temel
motivasyonu olabilir. Dauphin ve Heller (2010) tarafindan yapilan arastirmada,
erkeklerin kadinlardan daha ¢ok oyun oynama egilimi noktasinda cinsiyetin oyunlara
dahil olma seklindeki farkliliklarla iliskili oldugunu 6ne siirmektedir. Hoeft, Watson,
Kesler, Bettinger ve Reiss (2008) yapmis olduklar1 fMRI ¢aligmasinda ise bir oyunun
performansi sirasinda erkek katilimcilarin mezokortikolimbik merkezinde aktivite artisi

saptamistir. Mezokortikolimbik merkez beyin bolgesi tipik olarak odiil ile iligkili
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bolgesidir Artan 6diil hazz ile, kaginilmaz olarak oyun oynama motivasyonunun artisiyla

iliskilidir.

Aragtirma bulgulart dogrultusunda, kadinlarin dijital oyun oynama motivasyonundaki
farkliliklarin erkeklere kiyasla duygusal ve psikolojik arka plani oldugu goriilmektedir.
Kadinlarin, dijital oyun oynama motivasyonu ve ¢ogunlukla ¢evrimici oyunlari tercih
etme durumunun problemlerle basa ¢ikma amagh ya da glivensiz baglanma stilinin kiside
olusturdugu zihinsel temsillerin getirdigi ruhsal durum sebebiyle goriilebilecegi
diisiiniilmektedir. ilgili literatiirde yapilan arastirmalarin, kadin ve erkeklerin dijital oyun
oynama motivasyonlarinin farklilik gosterdigini ifade etmis ve bu calismanin
bulgulariyla tutarli bulunmustur. Bununla birlikte, daha 6nce yapilan arastirmalarda,
kadin ve erkek oyuncularin oyun tiiriine gore gelisen oyun bagimliligi degerlendirilmistir.

Bu calismada ise, katilimeilarin tercih ettigi oyun tiirleri hakkinda bilgi toplanmamustir.
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SONUC VE ONERILER

Bu calisma kapsaminda ele alinan ilgili literatiir ve nicel verilere ek olarak

asagidaki sonuglar elde edilmistir:

« Dijital Cag’da hizli teknolojik gelismeler ve giinliik yasamin biiyiik
oranda bu teknoloji ile islemesi, dijital oyun oynama gibi internet
kullantminin amaglar1 hususunda ileri arastirmalarin yapilabilecegini
gostermistir.

+ Bu calismada, Internet oyun bagimlilig: 6liitiinii karsilayan puanlar alan
katilimeilarm orani %2,6 olarak bulunmustur. {leri arastirmalarda, internet
oyun bagimliliginin degerlendirilmesi i¢in oyun tlirleri bakimindan
karsilastirma yapilabilecegi diistiniilmektedir.

+ Internet oyun bagimlihigmin degerlendirilmesi icin oyun tiirleri
bakimindan karsilastirma yapilabilecegi diistiniilmektedir.

« Evrenin temsil edilebilirligini saglamak amaciyla kadin ve erkek katilimci
sayilarint yakin hale getirip anlamli sonucglar elde edilebilecegi
distiniilmektedir.

v Islevsiz Metakognisyon diizeyi skorlar1 ve internette oyun bagimliliginin
kadin katilimcilarda anlamli korelasyonu oldugu saptanmistir. Bu
dogrultuda, internette oyun oynama ile duygu diizenleme becerileri,
aleksitimi gibi duygularin deneyimlenmesi ve duygulara yonelik
stratejilerin  ele alinabilecegi diger degiskenlerle karsilagtirma
yapilabilecegi diistinlilmektedir.

+ Internette oyun oynama bagimliligi ile kadm ve erkek katilimcilarin
arkadas sayist ve algilanan sosyal destek diizeyi gibi sosyal faktorlerin
koruyucu unsurlar olup olmadigi konusunda inceleme yapilabilecegi
distiniilmektedir.

« Internet oyun bagmmliligi konusunda yapilan bu arastirma genel
popiilasyondan alinan 6rneklemle yiiriitiilmiis olup, dijital oyuncularla

nitel calismalarin yapilabilecegi diisiiniilmektedir.

Arastirma kapsaminda elde edilen bulgulara gore,
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/ Arastirma 347 katilimc ile gergeklestirilmistir.

+ Katilimcilarin yag ortalamasi 25,9°dur. 18-55 yas arasi bireylerin egitim

diizeylerinin daha ¢ok lisans mezunu oldugu goriilmiistiir.

+ Bilgisayarla tanisma yasmimn 10 yasindan o6nce oldugunu belirten

katilimcilarin sayisi en fazladir

+ Katilimeilarin - bilgisayar basinda en sik yaptigi etkinlik dizi/film
izlemektedir.

+/ Cogunluk tarafindan, is ya da 6dev disinda bilgisayar basinda gegirilen

sure 1-3 saat seklinde yanitlanmistir.

+ Dijital oyun tercihi konusunda katilimcilar hem g¢evrimi¢i hem de

cevrimdisi dijital oyunlari tercih etmektedir.

+ Dijital oyun oynama siiresine iligkin en sik verilen yanit 1 saatten az siire

olmustur.

+/ Sosyal medyada gegirilen siireye katilimcilarin gogunun 1-3 saat arasi

yanitini vermistir.

+ Internetle tanisma yas1 sorusuna ise katilimeilarm en sik verdigi yanit 10-

12 yas arasidir.

+ Internette gecirilen siirenin en sik 1-3 saat aras1 oldugu; haber okuyarak

ve aligveris yaparak gegcirilen siirenin 1 saatten azdir.
« Diziffilm izlemek icin internette gecirilen stirenin 1-3 saat arasidir.
«/ Erkeklerde internet oyun bagimliligi kadinlara kiyasla daha ytiksektir.

+/ Kadinlarda kaginan baglanma, ¢ocuklukta olumsuz deneyimler ve islevsiz

metakognisyon diizeyi skorlar1 erkeklere kiyasla daha ytiksektir.

« Tim katilimcilarda internette oyun bagimliligi ile kaygili baglanma

arasinda pozitif yonlii ve anlamli iligki bulunmustur.

« Kadin katilimcilarda, internet bagimliligi ile ¢ocukluk ¢agi olumsuz
yasantilari, kaygili baglanma ve islevsiz metakognisyon diizeyi skorlari

arasinda pozitif yonlii ve anlaml iligki saptanmustir.
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+ Tiim katilimeilarin internet oyun bagimliligi ¢ocukluk ¢agi olumsuz

yasantilar1 ve kaygili baglanma tarafindan %20 oraninda yordanmaktadir.

« Kadin katilimcilarda internet oyun bagimlihigi, kaygili baglanma

tarafindan %18 oraninda yordanmaktadir.

« Cevrimi¢i oyunlar1 tercih eden kadinlarin ve kaygili baglanma stili
puanlar yliksek kadinlarin internet oyun bagimlilig1 anlaml diizeyde daha
yiksek bulunmustur.
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EKLER

Ek 1: Bilgilendirici Onam Formu

Dedgerli katiimci, bu tez gcalismasi Istanbul Kent Universitesi Klinik Psikoloji Yiksek Lisans
Programi égrencisi Abdullah Ciftgi tarafindan Dr. Ogr. Uyesi Anil Giindiz danismanliginda tez
calismasi kapsaminda ylratilmektedir.

Bu calismaya katilmak tamamen gondlldlik esasina dayanmaktadir. Galismanin amacina
ulasmasi icin sizden beklenen, bltln sorulan eksiksiz, kimsenin baskisi veya telkini altinda
olmadan, size en uygun gelen cevaplari igtenlikle verecek sekilde cevaplamanizdir. Bu formu
okuyup onaylamaniz, arastirmaya katilmayi kabul ettiginiz anlamina gelecektir. Ancak,
calismaya katiimama veya katildiktan sonra herhangi bir anda galismayi birakma hakkina da
sahipsiniz.

Bu calismadan elde edilecek bilgiler tamamen arastirma amaci ile kullanilacak olup kisisel

bilgileriniz gizli tutulacaktir. Ancak verileriniz yayin amaci ile kullanilabilir. Arastirma sonuglari
ile ilgili bilgi almak istemeniz halinde arastirmaciya ulasabilirsiniz.

Anket doldurma slresi 20 dakika olarak tahmin edilmektedir. Latfen yarim birakmamaya dzen
gosteriniz. Tesekklr ederim.

OAragtirmaya katilim kosullanni okudum ve galismada yer almayi kabul ediyorum.
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Ek 2: Sosyodemografik Bilgi Formu

SOSYODEMOGRAFIK FORM
1) Cinsiyetiniz: K O EO

Dy Yasmzi oo

3) Egitim diizeyi: [lkokulJ Ortaokuld Lised] Universite[d Yiiksek Lisans ODoktora]
4) Medeni Durumunuz: Evli [ Bekar [0 Bosanmis T Dul [0 Birlikte yasiyvor TJ
5) Meslek durumunuz: Ogrenci [ Cahisiyor O Calismiyor O Emekli O

6) Calisma durumunuz: Ogrenci [ Cahsiyor(] Cahsmuyor [ EmekliC]

7y Ayhk Gelir: 0-2000 TLC 2000-4000 TLC 4000-6000 TLC 6000 TL ve istii ]

8) Kac kardesimiz var? ......

9) Daha once psikologa va da psikiyatriste gittiniz ma?

Evet [ Haywr [

10} Psikiyatrik bar 1lag kullamyor musunuz?

Evet [ Hayr [

11} Ailenizde ruhsal rahatsizhg olan var om?

Evet [ Hayr [

12) Daha nee intihar girisiminde bulundunuz mu?

Evet [ Haywr [

13) Bilgisayar ile 1lk kag yasimnda tamstimz?
10 vagindan dnce [ 10-12 yag arasi 13-18 vag arasi [ 18 yasindan sonra [
14) Bilgisayar basinda olduiunuzda en sik ne yapryorsunuz?

Internetie dolasiyorum O

Sosyal medya kullamyorum
Oyun Oynuyorum

Haber Okuyorum

o oo o

Adhgveris vapivorium
Dizi film izliyorum ya da mikzik dinliyomum O

Is yapryorum O

15) Bilgisayar basinda is ve Gdev dis1 sebeplerden dolayvy glinde kag saat gegirtyorsunuz?

1 saatten az 1 1-3 saat [ 3-5 saat [1 5-10 saar [ 10 saatten daha fazla [J
16) Cevrimigi veyva gevnmdisi oyunlardan hangisim tercih ediyorsunuez?

Cevrmigi Cevrmdis [ Her ikisini de[]
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17y Dyntal oyunlan oynavarak giinde kag saat geqinyorsunuz?

| saatten az (1 1-3 saat [J 3-5saat (1 5-10 saar O
18} Sosyal medyada giinde kag saat vakat gegiriyorsuniiz?

| saatten az 0 1-3 saat [ 3-5 saat OJ 5-10 saat [
19) internet ile kag vasinda tanistiniz?

10 vagindan dnce [ 10-12 yag arasi OO 13-18 yag arasi O
20) Internette dolasarak glinde kag saat gegiriyorsunuz?

| saatten az (1 1-3 saat [J 3-5 saat [ 5-10 saat (1
21) Internette haber okuyarak giinde kag saat geciriyorsunuz?

| saamtenaz (0  1-3saat 0  3-5saat O 5-10 saat (I
22) internette aligveris vaparak glnde kag saat gegirivorsunuz?

| saatten az (1 1-3saat [T 3-5 saat [ 5-10 saat (1

23) Internette film, dizi izleyerek glnde kag saat gegiriyorsunuz?

10 saatten daha fazla (]

10 saatten daha fazla OJ

18 yagindan sonra

10 saatten daha fazla [

10 saatten daha fazla [

10 saatten daha fazla [

I saatten az (1 1-3saat OO 3-5 saat [ 5-10 saat [ 10 saatten daha fazla O
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Ek 3: Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olg¢egi-9 Kisa Form (i00BO-9)

Internet Oyun Oynama Bozuklugu 61§egi—Klsa Form (IGDS9-5F)(Evrenetal,, 2018)

Talimailar: Bu sorular size sonbir sl iginde oznm oymaraarz hakkmda (Gr. Son 12 ay) soracakthr. Oyun etkinligi ile, bir bilzisayardan f dizisti bilgisayardan veya
:rvﬂglmk.r&znsolundan weva herhangi bir bagka tivden cihazdan {&r. mobil telefor, tablet +b) hem gevriraigi hem de gevrimdiz ovymanan oyunla ilzili efkinlikleri
Hig Hadiren Bazen Sikhkla ok Sikhkla

1. Oyun oymarna davrargimz ile mhinsel olarak meggul olduguruz hissediyor

rsunnz? (Bam drmekler: Daha dnecekd osun ethinliklenrn dilgimityor veya bir

sonrakl oyun seansin beklivor Oy o gitnlitk da

haskin bir etkinlik haline geldifini diginiyor muosunz?)

2. Oy oynama aktiviteniz azaltmaya veya durdurmaya cabghgimzda daha fazla

sinirlilik, kavga veya hatta hitzin hissedivor rousununz?

3. Tatmin saflamak veya zevk elde stmek ipin oyun oymarmaya aran riktarda

zaman harcareams gerektiin hissediyor rusunz?

4. Csun oynmama akitvitenid kontrol etmeye veva durdumssm gabsirken
sisternatik olarak bagansiz oloyor rmusumz?

5. Oyun ile meggulivetinizin bir sonuen olarak énceld hobilerinize ve diereglence
etkinliklerivize ilginiz kavhettiniz mi?

6. Sizle difer insanlar arasimda sormlars neden oldufurmbilmenize rafmen oynm
oynarna akiriterdze devam ettinde wa?

7. Owyun oymama  akfivitenizin  mwdktan  nedeniyle  ale  dyelerinizden,
terapistlerinizden veva diferlerinden hethangi birind kandidinz re?

&, Ohuresuz bir duygudunmdan (dr, caresizlik, sugluluk, kaygy) gecici olarak
kagmak veya hafifletmek igin oymouyor rousunz?

9. Osm oymama akiiviteniz yizinden dnernli bir ligkivi, mesleginiz veya efitim
weya kariver firsatram tehlibese athz veva kaghettinis moi?
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Ek 4: Yakin iliskiler Yasantilar Envanteri I (YIYE-11)

(YIYE-I)

Asafidaki maddeler romantik iliskilerinizde hissettiginiz duygularla ilgilidir. Bu
arastirmada sizin iliskinizde yalmizca su anda degil, genel olarak neler olduguyla ya da neler
yasadifinizla ilgilenmekteyiz. Maddelerde sozd gecen "birlikte oldugum kisi" ifadesi ile
romantik lliskide bulundugunuz kisi kastedilmektedir. Eger hallhazirda bir romantik iligkl
icerisinde  degilseniz, asafidaki maddelerl bir iliskl iginde oldufunuzu wvarsayarak
cevaplandinniz. Her bir maddenin iliskilerinizdeki duygu we disincelerinizi ne oranda
yvansittifini karsilarindaki 7 aralikh olcek Gzerinde, ilgili rakam dzerine carpi (X) koyarak

ghsteriniz.
(U, NN S [ S S
Hig Kararsizim,/ Tarmamen
katilmiyorum fikrim yok katiliyorum
1. Birlikte oldugum kisinin sevgisini 1 2 3 4 5 B 7
kaybetmekten korkarnm.

2. Gercekte e hissettifimi birlikte oldugum 1 2 3 4 5 ] 7
kigiye gdstermemeyi tercih ederim.

3. Siklikla, birlikte oldugum kisinin artik 1 2 3 4 5 B 7
benimle olmak istemeyecegi korkusuna
kapilirim.

4. Ozel duygu ve disincelerimi birlikte 1 2 3 ] 5 B 7

oldugum kisiyle paylagsmak konusunda
kendimi rahat hissederim.

5. Siklikla, birlikte oldufum kisinin beni 1 2 3 ] S & 7
gercekten sevmedigi kaygisina kapilinm.,

6. Romantik iligkide oldugum kigilere glvenip 1 2 3 4 & & 7
inanmak konusunda kendimi rahat
birakmakta zodanirim.

7. Romantik iliskide oldugum kisilerin beni, 1 2 3 4 8 & 7
benim onlan tnemsedigim kadar
dnemsemeyeceklerinden endise duyanm.

8. Romantik iligkide oldugum kigilere yakin 1 |2 k] 4 5 B 7
olma konusunda gok rahatimdir,
9. Siklikla, birlikte oldufum kiginin bana 1 |2 k| 4 5| 6 7

duydufiu hislerin benim ona duydugum
hisler kadar glclih olmasim isterim.

10. Rormantik liskide oldugum kigilere agilma 1 |2 3 4 5 ] 7
konusunda kendimi rahat hissetmem.

11. lligkilerimi kafama gok takanm, 1 |2 3 4 5|6 ?

12. Romantik iliskide oldugum kisilere fazla 1 |2 3 i 5 & 7
yakin almamay tercih ederim.

13. Benden uzakta oldugunda, birlikte 1 2 3 ] 5 6 7

oldugum kiginin baska birine ilgi
duyabilecegl korkusuna kapilinm.
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14. Romantik iligkide oldugum kisi benimle ¢ok
yakin olmak istediginde rahatsizhk duyanm.

15. Romantik iligkide oldugum kisilere
duygulanm gosterdigimde, onlann benim
icin ayni seyleri hissetmeyeceginden
korkarim.

16. Birlikte oldugum kisiyle kolayca
yakinlasabilirim.

17. Birlikte oldugum kisinin beni terk
edeceglnden pek endise duymam.

18. Birlikte oldugum kisiyle yakinlagmak bana
zor gelmez.

19. Romantik iliskide oldugum kisi kendimden
sUphe etmeme neden olur.

20. Genellikie, birlikte oldugum kisiyle
sorunlanm ve kaygilanmi tartiginm.

21. Terk edilmekten pek korkmam.

22. Zor zamanlarimda, romantik iliskide
oldugum kisiden yardim istemek bana lyi
elir.

23. Birlikte oldugum kiginin, bana benim
Istedigim kadar yakinlagmak istemedigini
digtinlrim,

24 Birlikte oldugum kigiye hemen hemen her
seyi anlatinm.

25. Romantik iliskide oldugum kisiler bazen
bana olan duygularini sebepsiz yere
degistirirler.

26. Bagimdan gegenleri birlikte olduum kigiyle
konusurum.

27. Cok yakin olma arzum bazen insanlan
korkutup uzaklastinr,

28. Birlikte oldugum kigiler benimle ¢ok
yakinlastiginda gergin hissederim.

29. Romantik iligkide oldugum bir kigi beni
yakindan tanidikga, "gercek ben"den
hoslanmayacagindan korkanm.

30. Romantik lligkide oldugum kigllere givenip
inanma konusunda rahatimdir.

31. Birlikte oldugum kigiden Ihtiya¢ duydugum
sefkat ve destegi gorememek beni
dfkelendirir,

32. Romantik lligkide oldugum kigiye glvenip
Inanmak benim igin kolaydir,

33. Basgka insanlara denk olamamaktan endise
duyarim

34.Birlikte oldugum kisiye sefkat gostermek
benim igin kolaydir,

35.Birlikte oldugum kisi beni sadece kizgin
oldugumda Gnemser.

36.Birlikte oldufum kisi beni ve ihtiyaglarinm
gergekten anlar.
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Ek 5: Ustbilis-30 Olgegi (MCQ-30)

Bu anket kisilerin kendi diisiincelerine iliskin inanclarm incelemektedir. Asagida bireyler tarafindan ifade
edilmis bazi inan¢ maddeleri listelenmistir. Liitfen her bir maddeyi okuyarak her birine ne kadar katildigimz
uygun rakam isaretleyerek belirtiniz (1: kesinlikle katlmiyorum: 2: kismen katlmiyorum: 3 kismen
katiliyorum: 4: kesinlikle katihyorum). Liitfen tiim maddeleri cevaplandinmz. Bu ankette dogru ya da yanhs
cevap bulunmamaktadir.

Kesinlikle Kismen Kismen  Kesinlikle
katilmuyorum katilmayorum katihyorum katiliyorum

1. oE:ﬂdnxbnuwk gelecekteki problemlerden kacinmama yardimer (8))] 2) (3) 4)
2. Endiselenmem benim igin tehlikelidir. (8))] (2) (3) 4)
3. Aklimdan gegenlerle ¢ok ugrasinm. (1) 2) (3) )
4. Endise ede ede kendimi hasta edebilirim. (N 2) (3) 4)
5. Bir problem iizerinde diigiiniirken zihnimin nasil ¢alistifinin (8))] 2) 3) (4)
farkindayimdir.
6. Eger beni endigelendiren bir diigiinceyi kontrol edemezsem ve bu () 2) (3) (4)
gerceklesirse, benim hatam olur.
7. Diizenliligimi siirdiirebilmem igin endise etmeye ihtiyacim var. (1 (2) 3) (4)
8. Kelimeler ve isimler konusunda bellefime giivenim pek yoktur. (n 2) (3) 4)
9. Ne kadar engellemeye ¢alisirsam ¢aligayim, endige verici (n 2) (3) 4)
dilgiincelerim devam eder.
10. Endigelenmek kafamdaki diigiinceleri diizene sokmama yardim (1 2) (3) 4)
eder.
11. Endige verici dilgiinceler aklima geldiginde onlan gérmezden (n (2) 3) )
gelemiyorum,
12. Dilsiincelerimi izlerim. (1 2) (3) (4)
13. Dilstincelerimi her zaman kontrol altinda tutmaliyim, (8] (2) 3) 4)
14, Bellefim zaman zaman beni yaniltir, (n (2) (3) (4)
15. Belirli diisiincelerimi kontrol etmedigim igin cezalandinlacafim. (8] (2) (3) 4)
16. Endiselerim beni delirtebilir, () 2) (3) (4)
17. Dilsiindiigiimiin her an farkindayimdir. () 2) 3) )
18. Zayif bir bellegim vardir, (8)] 2) (3) (4)
19. Dikkatim zihnimin nasil calisugiyla mesguldiir, (85 2) (3) )
20. Endigelenmek bir seylerin tistesinden gelmeme yardim eder. (n 2) (3) (4)
21. Ditgtincelerimi kontrol edememek bir zayiflik igaretidir. (1 (2) (3) 4)
22, Endigelenmeye bagladifim zaman kendimi durduramam. (8] 2) (3) 4)
23, Endigelenmek problemleri ¢zmede bana yardime olur, ()] 2) (3) )
24, Bir yerleri hatirlama konusunda bellegime pek glivenmem. (8] 2) (3) 4)
25, Belirli geyleri diiginmek kotidir. ()] (2) 3) 4)
26. Bellegime giivenmem. (1) (2) (3) (4)
27. Eger diiglincelerimi kontrol edemezsem iglerimi siirdiiremem. (n ) (3) )
28, lyi gahigabilmek igin endigelenmeye ihtiyacim vardur, (1) (2) (3) (4)
29. Olaylan hatirlama konusunda bellegime pek glivenmem, (1) 2) 3) )
30. Dugtincelerimi stirekli gbzden gegiririm n 2) (3) (4)
“MCQ-30 telif hakis sahiplesinin izniyle ansgtirma amagh kullaslmaktadie [Kaynak: Wells, A & Cartwright-Hatton, S. (2004). Bek.

Resand Therapy, 42, 385-396,. Turkge gegerlik ve glvenielik guligmans igin Tosun, A, & Trak M. (2008), Ostbiliy Olgegi-30"un Tirkge
uyarlamass, gegerifs, glvenurigs, kaygs ve obsesif-komplilsif belirulerle shigkist. Tirk Prikivates Dergi, 191), 67-80,
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Ek 6: Bilissel Dikkat Kilitlenmesi Sendromu Olgegi (CAS-1)

Wl A_ 3002 Cidndde, &, et al., HHD

Endigalereveak® : evham yagenak, peeceite olabilkosk kini olay v shintilr hakkinda dieplndp dunmak, bermak
CAS-1

1. 5on 1 hafta bayunca ne kadar sine kendinio problemierini Gzenine duglndp dururken ya da
probleminiz hakienda endijedeninien® buldunur? (Asagdaki sydardan birind daire icine alin.)

o T « [ =17 = 1T & [ s T & T 7 [ & |
Higir SUrenin Sdrenin
saman yarmnca tamaminda

2. 5on 1 hafta boyunca ne kadar stne dildcatinm tehdit edio buldu§unuz peyler (ormsgin; bedirtiler,
diginceler, tehlike) Gzerine odakladiraz ? | Ssafidaid sawlardan biried daire igine alin)

[ o T « 1T 2 7 &+ 17 a T s ] & | 7 &
Highir Surerin Sdrenin
aman yarsinda tamaminda

3 Son 1 hafta boyunca negatif duygulannizia ya da diguncelerinizle bag etmek igin agafidakileri ne akhlda
waptsnie? {Her bir maddensn yanena agafidail olpekien bir say yaziniz]

[ e T 1 T | @ | 4 5 ¥ 7 ]
Highir Surenin Sdrenin
aman yansinda tamaminida

Olaylardan kagndam Bir geyler haklkanda

dlginmemseye galijiim

Alkplfmadde kullardim

Belirtsbersmi kortrol
aftira almaya galigim

Rahatkamak igin
guvence aradim

Dauygularmi kontral
etmeye palighim

4 Agafida insanlaren sahip oldugu ban insnglar yer almaitadir. Her maddeys ne kadar inardifinin agag daio

Sanduz A ol al,, Validiey and Relabiity of Cognitva i

alpsicien bir sayry segerek om yanana yeriegtirerek beldrtiniz.
o | w | 2| 30 | s [50fe6 [70] s [ 0] w |
Bauna b inarmiyorum Bumum dogrulufuna

ok fazla endigelermei®
hana rarar verebilr

vofun duyguls tehikelide

Duguncelerimd kombral edemem

Ban duglineeler aikdimi
isybetmeme sebep olsbilir

tamarmsen inaregonm

Endigslenmek® baga
gikmama yardima olur

Dilasi bir t&hdd Leering
claklanmak beri glvende futable

Delgunpebenmi kaniral stmem anemlide

Prablem lerima snale stmek
yarut bulmama yardimo olacakr

¥ ¥ 1
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Ek 7: Cocukluk Cag1 Olumsuz Yasantilar Olcegi (ACE)

ACE Travma Puanimzi Bulabilirsiniz Tarih :
Siz biyirken, hayatinizin ilk 18 yilinda; Ad Soyad :

Bireb iniz ya da ev hallkindan yetiskin biri sikhida ya da cok siklikla...
sueulhemrnlsmhaﬂrﬂm sizl aga@lad: mi ya da sizi kilgimsed| mi?
Yada

yz‘-- -a l n ‘in_ Ie, L&, ke A m“&”‘m?

8ir tane dahi varsa Isaretleyin e

Bir ebeveyniniz ya da ev halkindan yetiskin biri sskhkia ya da gok sikhikia...
Sizi itip tartaklads m, tokatladh mi ya da size bir sey firlatts mi?
Yada
Size hig iz kalacak ya da yaralanacaginiz kadar glichl vurdu mu?
Bir tane dahi varsa isaretleyin Evet ()

Bir yetigkin ya da slzden en az 5 yas buylk birl hig...
Size hi¢ dokundu mu ya da sizi hig oksadi mu ya da sizden hig onlarin bedenine cinsel anlamda dokunmanizs istedi mi?
Ya da
mmm-uyaamw&mmmmpnwmm
8ir tane dahi varsa isaretieyin evet ()

Siz sikhida ya da gok sikhikda a5agidaki gibl hissettiniz mi?

Allenizde kimse sizi sevmiyor ya da sizin Snemli ya da zel oldugunuzu ddsinmiyor?

Ya da

Alleniz size gbz kulak olmads, ailenizle yakin hissetmediniz ya da birbirinizl desteklemediniz?
8ir tane dahi varsa isaretleyin evet )

Siz sskhkia ya da gok sekhikla asagidaki gibi hissettiniz mi?

Yeterince yemek yoktu, kirl giysiler glymek zorundaydin ve sizi koruyacak kimse yoktu?

Ya da

Alleniz size bakmak igin ya da ihtlyaciniz oldugunda gothrmek igin cok sarhogtu ya da kendinde degildi?
Bir tane dahi varsa Isaretieyin Evet

Ebeveynleriniz hig ayrildi mi ya da bosands mi?

Bir tane dahl varsa isaretleyin tver()
7 | Anneniz ya da Uvey anneniz:
Sikhkla ya da ok sikhikla sizi itlp tartakladk m, tokatlad mi ya da size bir gey firtatti mi?

Ya da
Bazen, sikhikla ya da ¢ok sikhikla tekmeled mi, dovdl mi, yumrukla ya da daha sert bir geyle size vurdu mu?
Yada
Hig en az birkag dakika sGrekl| bir gekilde size vurdy mu ya da sizi sitahla ya da bigakia tehdit etti mi?
Bir tane dahi varsa isaretieyin Evet:

Igki problemi olan, alkolik ya da uyugturucu kullanan birlyle yagadinz mi?
Bir tane dahl varsa Isaretieyin Evet’

10

11

Meveut saghk soruntanniz var mi? Var ise bu sadlik sorunkan nelerdir?

$imdi “Evet” cevaplarinizi toplaymn: : Bu sizin ACE Travma Puaniniz.
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Ek 8: Etik Kurul Onay1

T.C.
ISTANBUL KENT UNIVERSITESH
/’ Sosval Bilimler Enstitiisi
\l ISTAN‘HJL KENT ihasg Mahabisi LEE12 61010 10
:na;:v::::&dﬂ v kenLeth i
(INIVERSITESI ' !
Saw1 : TT083I609-100/60 11052020

Konu : Abdullah CIFTCE H.
ILGILE MAKAMA

Universitemiz Sosyal ve Begeri Bilimler Aragtirmave Yaym Etik
Kurulu'nun 23.03 2020 tarih, 2020-02 sayih alinan kararlan gériisildii.

Yapilan gorigmeler sonucunda; Sosyal ve Begeri Bilimler
Aragtirma ve Yaym Etik Kurulu'nda giriigiilen ve asagda ismi belirtilen
Sosyal Bilimler Enstitiisi 185041169 numarah Klinik Psikoloji (Tezli)
Yiiksek Lisans program dgrencilerinden Abdullah Ciftei nin “Dijital Ovun
Bagimhhmm Baglanma Stilleri, Metakognisyonlar ve Cocukluk Cain
Olumsuz Yasantilan ile iligkisinin incelenmesi” adl tez cahgmas: gerefi
anket sorulaninm uygulanmasmm etik olarak uygun olduguna oybirlig ile
karar verilmigtir.
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OZGECMIS

Abdullah CIFTCI; ilkogretim, ortaokul ve lise egitimini Mugla’da tamamlamuistir.
Eskisehir Osmangazi Universitesi Psikolojik Danismanlik Ve Rehberlik B6limiinden
2018 yilinda mezun olmustur. 2018 yilinda istanbul Kent Universitesi Lisansiistii Egitim
Enstitiisii Klinik Psikoloji bilim dalinda yiiksek lisans egitimine baslamustir. Ozel
gereksinimli bireylere yonelik olarak Ozel Egitim ve Rehabilitasyon Merkezinde bir siire
calismis olup 2018 Agustos ay1 itibariyle 0zel bir okulda psikolojik danigsmanlik ve

rehberlik alaninda ¢alismaya baglamistir.
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