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TESEKKUR

Bu c¢alismanin amaci, internet oyun oynama bozuklugunun ¢ocuklarin
psikososyal gelisimindeki olas1 etkilerini ve bu bozuklugun ebeveynlerin yetkinlik
diizeyleri, 6grencilerin diirtiisellik diizeyleri ve saldirganlik egilimleri ile nasil bir
iliski i¢inde oldugunu ortaya koymaktir. Ayni zamanda yiiksek lisans egitimim
boyunca karsilastigim zorluklar1 ve kazandigim deneyimleri yansitan uzun ve zorlu
bir yolculugun sonucudur. Bu ¢alisma, hem akademik bilgi birikimimi genisletmis
hem de kisisel gelisimime énemli katkilar saglamistir.

Yiiksek lisans egitimime baslarken, bu siirecte karsilasacagim zorluklarin ve
iistesinden gelmem gereken engellerin farkindaydim. Yogun ders programlari,
aragtirma projeleri, akademik sorumluluklar ve beraberinde calisma hayatinin
sorumluluklar1 bazen yorucu ve zorlayici olsa da, 6grenme arzum sayesinde bu
zorluklarin iistesinden gelmeyi basardim.

Tez asamasi bu siirecin en 6nemli ve en zorlu kismiydi. Bu g¢aligmanin
basarityla tamamlanmasinda en biiyiik destegi tez damismanim Dr. Ogretim Uyesi
Mustafa Ozekes’ten aldigimi belirtmek isterim. Biiyiik bir ¢ikmaza girdigim noktada
yoluma 151k tuttugu, degerli Onerileriyle yol gosterdigi ve rehberlik ettigi i¢in
minnettarim. Ayrica tez savunmamda yer alarak degerli katkilarda bulunan ve lisans
egitimimden bu yana desteklerini her zaman hissettiren Dog¢. Dr. Burcu PAMUKCU
KARASU ve Dr. Ogretim Uyesi Ismet KOC hocalarima ¢ok tesekkiir ederim.

Bu siirecte katki ve desteklerini esirgemeyen pek ¢ok kisi ve kuruma tesekkiir
etmek istiyorum. Oncellikle lisans ve yiiksek lisans egitimim boyunca essiz bilgi ve
deneyimleriyle akademik hayatimi zenginlestiren Ege Universitesi’nin ¢ok degerli
hocalarina tesekkiir ederim.

Aragtirmaya katilma konusunda goniillii olan ortaokul Ogrencilerine ve
ebeveynlerine tesekkiir ederim. Katilimlar1 ve paylasimlari, bu ¢alismanin
gerceklesmesinde biiyiik rol oynamistir. Tez ¢alismamu siirdiiriirken kosulsuz destek
veren ve beni motive eden Okul Midiirim Atiye Duran’a ve meslektasim Emel

AYDINLI’ya tesekkiir ederim.
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Beni daima cesaretlendiren, yliksek lisans egitimimi tamamlamam gerektigi
konusunda tesvik eden, tez siirecinde ve her tiirlii zorlukta yanimda olan, zor
zamanlar1 rahatlikla atlatmami saglayan, deste§ini her zaman hissettigim yol

arkadasim Baris TASTEKIN e tesekkiir ederim.
Ve tabiki hayatim boyunca her tiirlii kararimda yanimda olan, bana giivenen,

destek veren, beni motive eden ve sevgisini her zaman hissettiren canim babam Ali
DIRIKAL’a, canim annem Aysun DIRIKAL’a ve camim ablam Yesim DIRIKAL’a
tesekkiir ederim. Onlarin sevgisi ve tesviki, bu zorlu siireci agmamda en biiyiik giic

kaynagim olmustur.
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OZET

ORTAOKUL OGRENCILERINDE INTERNET OYUN OYNAMA BOZUKLUGU

ILE EBEVEYN YETKINLiGI, DURTUSELLIK VE SALDIRGANLIK

ARASINDAKI ILISKININ INCELENMESI
DIRIKAL, YELDA
Yiiksek Lisans Tezi, Rehberlik ve Psikolojik Danigmanlik
Tez Danigmani: Dr. Ogr. Uyesi Mustafa OZEKES

Bu arastirmanin amaci; ebeveyn yetkinligi, diirtiisellik ve saldirganlik
diizeylerinin ortaokul 6grencilerinde internet oyun oynama bozuklugu diizeylerini
yordama giiciinii incelemektir. Aragtirma grubunu ulasilabilir 6rnekleme yontemi ile
ulagilmis 293 ortaokul Ogrencisi ve bu Ogrencilerin ebeveynleri olusturmaktadir.
Arastirmada veriler internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi, Ebeveyn Yetkinlik
Olgegi, Barratt Diirtiisellik Olgegi- Kisa Formu ve Saldirganlik Olgegi ile
toplanmigtir. Verilerin analizinde bagimsiz degiskenlerin (ebeveyn yetkinligi,
dirtiisellik ve saldirganlik) bagimli degiskeni (internet oyun oynama bozuklugu)
yordama derecesini belirlemek amaciyla c¢oklu dogrusal regresyon analizi
kullanilmistir. Elde edilen sonuglar incelendiginde ebeveyn yetkinlik diizeylerinin
internet oyun oynama bozuklugu diizeylerini anlamli diizeyde yordamadigi ancak
ebeveyn yetkinligi ile internet oyun oynama bozuklugu arasinda negatif yonde diisiik
diizeyde anlamli bir iligki oldugu sonucuna ulasilmistir. Saldirganlik diizeylerinin
ortaokul dgrencilerinin internet oyun oynama bozuklugu diizeylerini pozitif yonde ve
anlamli diizeyde yordadigi sonucu elde edilmistir. Diirtiisellik diizeyleri ile ortaokul
Ogrencilerinin internet oyun oynama bozuklugu diizeyleri arasinda anlamli diizeyde
bir iligki bulunmadig: tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Diirtiisellik, Ebeveyn Yetkinligi, Internet Oyun Oynama

Bozuklugu, Saldirganlik.
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ABSTRACT
INVESTIGATION OF INTERNET GAMING DISORDER OF MIDDLE SCHOOL
AGE STUDENTS IN TERMS OF PARENTAL SELF-EFFICACY, IMPULSIVITY
AND AGGRESSION
DIRIKAL, YELDA
M.S., Guidance and Counseling
Supervisor: Dr. Ogr. Uyesi Mustafa OZEKES

The purpose of this study is to examine the predictive power of parental
competence, impulsivity and aggression levels on Internet gaming disorder levels in
middle school students. The study group consisteds of 293 middle school students
and their parents who were reached through a convenience sampling method. Data in
the study were collected using the Internet Gaming Disorder Scale, Parental
Competence Scale, Barratt Impulsivity Scale-Short Form and Aggression Scale.
Multiple linear regression analysis was used to determine the degree to which the
independent variables (parental competence, impulsivity, and aggression) predicted
the dependent variable (Internet gaming disorder). The results indicated that parental
competence levels did not significantly predict Internet gaming disorder levels, but
there was a weak yet significant negative correlation between parental competence
and Internet gaming disorder. It was found that aggression levels positively and
significantly predicted Internet gaming disorder levels in middle school students. No
significant relationship was found between impulsivity levels and Internet gaming
disorder levels in middle school students.

Keywords: Aggression, Impulsivity, Internet Gaming Disorder, Parental

Competence.
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BOLUM I
GIRIS

Iletisimin tarihsel gelisimine baktigimizda toplumlarin hayatlarinda biiyiik
degisimlere yol acacak buluglarin oldugunu goériiyoruz. Yazinin icadindan baglayan
siireg; matbaa, telgraf, telsiz, telefon, radyo, televizyon, bilgisayar gibi cihazlarin
kesfedilmesiyle birlikte kitlelerin iletisim kurmalarii kolaylastirmistir.  Siirekli
gelisim gosteren iletisim araglar1 toplumlarin daha cagdas olmasina etki ederek
insanlarin yagamini sekillendirmis, iilkeler arasindaki sinirlar1 kaldirmis, ekonomik,
toplumsal ve kiiltiirel iligkilerde hizli gelismelerin olmasina yol agmistir (Géneng,
2007).

Kuskusuz iletisim araglarindaki bu gelismeler icinde c¢agimizi en ¢ok
etkileyen bilgisayar ve internetin icadi olmustur. Diinyay1 kiiresel bir koy haline
getiren internet; bilgiye erisimi kolaylastirmasi, zaman- mekan kavramlarini ortadan
kaldirmasi, egitim ve 6gretim siirecinde icerdigi bilgi miktarinin siirekli artmasi ve
bilgi alt yapis1 sayesinde Ogretim etkinliklerinin bi¢cimlendirilmesine katki
saglamasiyla 6n plana c¢ikmaktadir (Kuzu, 2011). internet ile birlikte zamanla
boyutlar1 kiiclilen, sinirsiz iletisim, bilgi ve eglence kaynagi sunan bilgisayar, cep
telefonu ve tablet gibi dijital cihazlar giinlilk yasantimizda vazgecilmez bir yer
almigtir. iletisim, bilgiye erisim ve veri islemede kolaylik saglamak amaciyla gelisen
internet ve dijital cihazlar bos zaman aktivitesi olarak da kullanilir hale gelmistir.

Yapilan aragtirmalara gore diinya capinda insanlarin %67.9’u, Avrupa’da ise
insanlarin %89.2°s1 aktif internet kullanicisidir (Internet World Stats [IWS], 2023).
Tiirkiye Istatistik Kurumu'nun (TUIK) arastirmalar1 2020 yilinda 16-74 yas arasi
bireylerin %79 unun interneti aktif bir sekilde kullandigin1 gostermektedir. Bu oran
2023 yilinda %87.1 olarak tespit edilmistir. Ayrica, 2013 yilinda 6-15 yas arasi
cocuklarin %50.8’1 internet kullanicisi olarak belirlenmis iken, 2021 yilinda bu oran
%82.7’ye yiikselmistir. I¢cinde bulundugumuz dijital cagda internet arkadaslarla
iletisim kurmak, yeni sosyal c¢evreler yaratmak, sosyal medya kullanmak, video ve
fotograf paylasmak, diger kisilerin paylasimlarini takip etmek, bu paylagimlara

yorum yapmak, anlik mesajlagsma, e-posta ve kisa mesaj gibi elektronik iletisim



bicimlerini kullanmak, haberleri takip etmek, aligveris yapmak, kumar oynamak,
pornografi gibi heyecan verici ¢evrimigi tabanli igeriklere erismek, oyun oynamak, is
ve egitim hayatiyla ilgili ¢alismalar yapmak, banka islemlerini yapmak, sinav
sonuglarini takip etmek, miizik dinlemek, film izlemek gibi tiim yasam alanlarinda
sikca kullanilmaktadir (Andi¢ ve Durak Batigiin, 2019; Bulut, 2017; Gil de Zuiiga,
Jung ve Valenzuela, 2012; Pratama ve Setyaningrum, 2018; Subrahmanyam ve
Greenfield, 2008; Wang ve Zeng, 2024).

Internet sundugu islevlerle, zengin bilgi ve uygulama kaynaklarina daha hizli
ve daha az maliyetli erisim saglar, iletisimi gelistirir ve kiiresel sinirlar1 ortadan
kaldirarak hayatimizi kolaylastirir (Kraut vd., 1998). Ancak, internetin dogru ve
dengeli bir sekilde kullanilmasi onemlidir, aksi takdirde olumsuz sonuglara yol
acabilir. Bireyin eglence, etkilesim ve hosnutluk duygularin1i daha sik yasamak
istemesi internetin uzun siireli ve kontrolsiiz kullanilmasima yol agip, beraberinde
fizyolojik ve psikososyal sorunlar, olumsuz giinliikk sonuclar, islevsel olmayan
diisiincelerle internet kullaniminin bir bagimlilik tiirii olarak ifade edilmesine veya
riskli bir davranis olarak degerlendirilmesine neden olmaktadir (Atalan Ergin, 2018;
Durak-Batigiin ve Kilig, 2011; Kuzu, 2011). Kontrolsiiz internet kullanim1 bireylerin
sosyal gelisimini, aile iliskilerini, mesleki hayatlarim1 ve akademik basarilarini
olumsuz etkileyebilmektedir (Cacioppo vd., 2019; Cho vd., 2014).

Internet kullaniminin olumsuz sonuglari, insanlarin internet kullanim
aligkanliklarin1 daha dikkatli ve bilingli bir sekilde yonetmeleri gerektigini
gostermektedir. Sagliklt ve dengeli bir internet kullanimi igin bireylerin kendi
aligkanliklarin1 degerlendirmeleri, sinirlar koymalart ve gerektiginde yardim alarak
problemli internet kullanimini 6nlemeleri 6nemlidir. Ancak giiniimiizde kontrolsiiz
bir sekilde yayginlasan bilgisayar ve internet kullanimi, kiiclik yaslardan itibaren
bilgisayar ve akilli telefon kullanimina sinir koyamayan ailelerle karsilasmamiza
neden olmaktadir (Akbulut, 2013). Ebeveynlerin kiigiikk yaslarda bilgisayar ve
internet kullanimi ile ilgili smir koyamamalari, ergenlik déneminde c¢ocuklariyla
catisma yasamalariyla ve internet kullaniminin olumsuz sonuglarinin artarak devam

etmesiyle sonuglanmaktadir. Yapilan c¢alismalarda ergenlerin yetigkinlere gore



internette daha fazla zaman harcadig1 ve yetiskinlere oranla interneti daha ¢ok sosyal
iliskiler kurmak i¢in kullandiklar1 sonucuna varilmistir (Valkenburg ve Peter, 2007).
Teknolojik cihazlar1 ve interneti saglikli bir sekilde kullanamayan genc¢ bireylerin,
gercek diinyadaki iligkilerden uzaklastiklari i¢in sosyal iliskilerde zorluk ¢ekmeye ve
zamanla yalnmizlasmaya basladiklar1 belirtilmektedir (Karaca, 2007). Bu durum
cocuklar ve ergenlerin ger¢ek diinyada hayatlarimi siirdiiriirken, devasa ve karmasik
sanal evrende neler yasadiklarin1 anlamamizin ne kadar Onemli oldugunu
gostermektedir (Greenfield ve Yan, 2006).

Ergenlik donemi, bireyin fiziksel, duygusal, sosyal ve biligsel acidan hizla
degistigi ve gelistigi bir donemdir. Erken, orta ve ge¢ olarak ii¢ kisma ayrilan
ergenlik donemi, iilkemizde ortalama olarak 10-12 yaslarinda baglar ve 21-24
yaslarinda sona erer (Parlaz, Tekgiil, Karademirci ve Ongel, 2012; Sahin ve Ozgelik,
2016). Bu donemde birey, kimlik bulma, bagimsizlik kazanma, sosyal iliskiler kurma
ve sorumluluk alma gibi bircok 6nemli gelisimsel gorevle karsi karstyadir. Ergenlik
doneminde fizyolojik anlamda viicutta meydana gelen degisimlere, kimlik arayis1 ve
ani duygusal degisimlerin de eklenmesi, kendilerine ve bagkalarina iligkin
farkindaliklarinin olumsuz yonde etkilenmesine neden olmaktadir (Uygur, 2017).
Pek cok stres kaynagi bulunan ergenlik doneminde, olumlu ve olumsuz stres
kaynaklarina ragmen gelecege yonelik sorumluluklarin yerine getirilmesi
beklenmektedir. Teknolojiyle ilgili degisimleri yakindan takip eden ergenler, yasam
icerisinde karsilastiklar1 stresin fiziksel ve psikolojik rahatsiz edici olumsuz
etkilerinden kurtulmak i¢in gesitli yontemler gelistirebilirler (Kiigiik, 2017; Yagc1 ve
Yalaki, 2021). Bu nedenle, ergenlik doneminin bagimlilik gelistirme agisindan riskli
bir donem oldugu diisiiniilmektedir.

Bagimlilik denildiginde akla; herhangi bir seyin verebilecegi zararin
bilincinde olunmasina ragmen, kontrol edilemez sekilde giiglii bir baglanma
gelmektedir (Gokalp, 2017). Yiizyillar boyunca bagimlilik kelimesi ile ilgili tanimlar
cok kisitlayic1 bir sekilde kullanilmig, bir seye teslim olma veya herhangi bir
faaliyete yogun bir sekilde dahil olma durumu olarak tanimlanmig ve en siddetli

bagimliliklarin mutlaka uyusturucu igerdigi varsayilmistir (Alexander ve



Schweighofer, 1988). Holden (2001), bagimlilik kavraminin klasik anlamda alkol,
sigara ve uyusturucu gibi fiziksel bagimlilik igeren maddelerin kullanimi ile
kisitlanamayacak kadar genis bir kavram oldugunu belirtmistir. Giinlimiizde alkol,
esrar, kokain, eroin gibi kimyasal madde kullaniminin yani sira; farkli davranis
tirlerinin de bagimliliga sebep oldugu goriisii kabul edilmektedir (Arisoy, 2009).
Ornegin; Sussman ve Moran (2013) televizyon bagimliligini, Goodman (1990) seks
bagimliligini, Griffiths (1995) teknoloji bagimliligini, Lesieur ve Blume (1987),
kumar bagimliligini, Clark ve Calleja (2008) alisveris bagimliligini, Griffiths, Pontes
ve Kuss (2016a) internet bagimliligini, Gentile, Swing ve Lim (2012) video oyun
bagimliligini konu alan ¢aligmalar yiirlitmiistiir.

Olumsuz sonuglarindan dolay1 arastirmalara konu olan internet kullaniminin
ve ¢evrimig¢i oyun oynama davranisinin gergek bir bagimlilik olup olmadigi konusu
tartismalara yol acmustir. Griffiths ve Pontes (2014)’e gore, psikiyatri ve tip
toplulugunda sarhos edici maddelerin tiiketimini iceren davraniglar gercek bir
bagimlilik olarak kabul edilse de; aligveris, kumar, oyun ve pornografi gibi madde
tiketimi icermeyen ancak sorunlu davranmiglar olarak tanimlanan davranislarin
bagimlilik olarak smiflandirilmamasi ig¢in de gegerli bir neden yoktur. Lanchman,
Duke, Sariyska ve Montag (2019) ise internet bagimlilig1 olan bireylerin aslinda
internete bagimli olmadiklarini; interneti aligveris, kumar, oyun oynama gibi
ihtiyaglarini tatmin etmek i¢in kullandiklarini belirtmistir. Benzer sekilde Griffiths ve
digerleri (2016a) son zamanlarda internetin; kumar, oyun oynama, aligveris ve sosyal
medya kullanimi i¢in bir ara¢ olduguna vurgu yapmistir. Sonug olarak; bireylerin
internet araciligryla baska ihtiyaglarini tatmin etmesiyle birlikte internete bagimli
olma durumu ortaya ¢ikti§1 i¢in ve c¢evrimi¢i oyun oynama davranigi internet
bagimliligina sebep oldugu i¢in (Ayhan ve Koselidren, 2019), bu arastirmada
teknolojik cihazlarla ¢evrimici oyun oynama davranisi ele alinacaktir.

Video oyunu, atari oyunu veya bilgisayar oyunu gibi farkli isimlerle ele
aliman dijjital oyun; oyun kavraminin bilgisayar, konsol ve benzeri cihazlarla

teknolojik ortama aktarilmasiyla 1960’larda ortaya ¢ikmus, iilkemizde 1980’lerde

gelismis, akademik calismalara da 2000 yilinda konu olmaya baglamistir (Sarpkaya,



2021). Video oyunlariin internet teknolojisi ile birlesmesi, oyun deneyiminin daha
cekici ve siiriikleyici hale gelmesine ve kullannminin daha genislemesine sebep
olmus; zamanlarmmin ¢ogunu ¢evrimi¢i oyuna harcayan ve oyun oynamadigl
zamanlarda giinliik aktivitelerini yapmak yerine oyun oynamay1 diisleyen, klinik
olarak sorunlu veya bagimli oyuncular yaratmistir (Gtileg, 2020).

Madde kullanimi ile iligkili olmadigindan davranigsal bagimliliklar
kategorisine giren oyun bagimliligi, bireyin oyunlara asir1 derecede zaman ayirmasi,
bu oyunlar1 oynamaya devam etmek icin giinliik aktivitelerini ithmal etmesi, oyun
oynamadiginda rahatsizlik hissetmesi ve oyun aligkanliginin kisisel, sosyal, egitimsel
veya mesleki yasantisina zarar vermesi durumda ortaya ¢ikan bir bagimlilik tlirtidiir
(Dogan- Keskin ve Aral, 2021). Oyun oynamanin bir bozukluk sayilabilmesi i¢in
oyunun saglikli bir eglence araci olmaktan ¢ikmasi, bireyin normal isleyisini
bozmasi1 ve hayatinda ciddi psikolojik sikintiya neden olmasi gerekir (Griffiths,
Kuss, Lopez-Fernandez ve Pontes, 2017).

Alanyazinda ¢evrimigi veya c¢evrimdisi asirt oyun oynama davranisi farkli
isimlerle ifade edilmistir. Cevrimi¢i oyun bagimliligi (Ko vd., 2009), patolojik oyun
oynama (Lemmens, Valkenburg ve Peter, 2011), video oyun bagimlilig1 (Parrott,
Rogers, Towery ve Hakim, 2020), problemli ¢evrimi¢i oyun kullanimi (Kim ve Kim,
2010), problemli oyun davranis1 (Haagsma, Pieterse, Peters ve King, 2013), sorunlu
bilgisayar oyunu kullanimi (Festl, Scharkow ve Quandt, 2012) ve internet oyun
bagimliligt (Fu ve Yu, 2015) gibi kavramlarin kullanildigi gbéze carpmustir.
Gorildigi gibi tek bir kavram yoktur ve tiimii asir1 oyun oynama davraniginin
yarattigt olumsuz sonuglara odaklanmaktadir. Bu kavramlarin bir kismi ¢evrimigi
yani internet tabanli oyunlarin kullanilmasini, bir kismi ¢cevrimdisi video oyunlarinin
kullanilmasini, diger bir kismi ise hem ¢evrimi¢i hem de g¢evrimdisi oyunlarin
kullanilmasini esas almaktadir.

Farkli kavramlarla ifade edilen ¢evrimi¢i veya g¢evrimdist oyun oynama
davranisiyla ilgili alanyazindaki tartismalar beraberinde tani kriterleri olusturma
ihtiyactn1 dogurmustur. Bu amagla Diinya Saglik Orgiitii (DSO) tarafindan
Uluslararas1 Hastalik Siniflandirilmasi El Kitab1 11. baskisinin (ICD-11) taslaginda



oyun oynama bozuklugu kavrami ile yer almis, diizenlenen yillik DSO
toplantilarinda tartisilmistir (Giileg, 2020). Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve
Istatistiksel El Kitab1 besinci baskisinda (DSM-5) ise tamisal 6zellikler kisminda
internet oyun oynama bozuklugu (Internet gaming disorder) ismi verilmis, toplum
saglig1 i¢in 6nemli olmasindan dolay: farkli ¢aligmalara ihtiya¢ duyuldugu ve daha
fazla arastirilmasi gereken bir durum oldugu vurgulanmistir (Aricak, Ding, Yay ve
Griffiths, 2018; Yiicelkaya, 2019). Bu yilizden bu calismada DSM-5’te verilen
ismiyle, internet oyun oynama bozuklugu olarak yer almistir.

Andi¢ (2019); onceki yillarda davranis bagimliliklarmin DSM’de diirtii
kontrol bozuklugu ismiyle yer aldigini belirtmis ve ilk defa internet oyun oynama
bozuklugu ile birlikte madde dis1 bir bagimlili§in resmi olarak farkli bir isimle ele
alinmasim dikkat cekici bulmustur. Zihinsel mesguliyet, yoksunluk ya da geri
cekilme, tolerans, siireklilik, yerine gegme, olumsuzluklar, aldatma, kagis ve catisma
bagliklar1 altinda 9 maddelik tanit kriteri DSM-5’te Onerilmistir (Andig, 2019;
Griffiths, Kuss ve Pontes, 2016b). Internet oyun oynama bozuklugu tan1 kriterlerinin
cogu kumar ve madde kullanim bozukluklarindan alinmistir (Petry, Rehbein, Ko ve
O’Brien, 2015).

Bilgisayarlar, oyun konsollar1 veya mobil cihazlar aracilifiyla asir1 ve
kontrolstiz bir sekilde oyun oynayan bireylerin sayis1 her gecen giin artmaktadir. Bu
durum bireylerin fiziksel, psikolojik, sosyal ve ekonomik olarak zarar gdérmelerine
neden olabilir. DSM-5’te ve ICD-11’de yer alarak resmi olarak taninan bu bozukluga
iligkin etkili tedavi yontemleri gelistirmek, bireylerin yasam kalitesini arttirmak ve
toplumsal sagilig1 korumak amaciyla bu konuda yapilan c¢aligmalara ilgi artmistir.
Ozellikle internetin ve dijital oyunlarin popiilerlik kazanmaya basladigi 2000’li
yillarin baslarindan itibaren internet oyun oynama bozuklugu ile ilgili aragtirmalarin
onem kazandigi, 2000’li yillarin ortalarindan itibaren ise hiz kazandig1 sdylenebilir.
Alanyazin incelendiginde internet oyun bozuklugunun calismalarda kigisel ve
demografik faktorler disinda (Adamkovi¢, Marton¢ik, Karhulahti ve Ropovik, 2023;
Darvesh vd., 2020; Rehbein ve Baier, 2013; Wang, Tian, Zheng, Li ve Liu, 2020),
yasam doyumu (Bender ve Gentile, 2020; Donmez, 2018; Festl vd., 2012; Lemmens,



Valkenburg ve Gentile, 2015; Makas, 2024), psikolojik iyi olus (Akbaba, 2023; Chen
ve Chang, 2019; Montag vd., 2011), depresyon (Kovacs, Zarate, De Sena Collier,
Tran ve Stavropoulos, 2022; Rapinda vd., 2021), anksiyete (Rho vd., 2018; Wang
vd., 2017), yalmzlik diizeyleri (Baloch, Mushtaq, Ehsan ve Gul, 2023; Erkilig, 2021;
Maroney, Williams, Thomas, Skues ve Moulding, 2019) ve algilanan sosyal destek
(Yagcr ve Yalaki, 2021) gibi degiskenlerle birlikte incelendigi goriilmiistiir.

Farkli degiskenlerin incelendigi ¢aligmalar goriilmekle birlikte, internet oyun
oynama bozuklugu ile ebeveyn tutumlar1i arasindaki iliskinin incelendigi
arastirmalara rastlamak da miimkiindiir. Ornegin Andi¢ (2019) tarafindan yapilan
calismada; internet oyun oynama bozuklugu ile aile islevleri, teknolojik cihazlari
kullanim stiresine iligkin ebeveyn tutumlar1 ve ebeveynlerden algilanan psikolojik
kontrol arasinda anlamli iligkiler oldugu; annenin egitim diizeyinin, ebeveynlerin
cocuklarina karsi koalisyonunun, g¢ocugun ebeveynler arasinda kaldig:
ticgenlesmenin, farkli ebeveyn tutum ve davranislarinin internet oyun oynama
bozuklugu ile pozitif yonde iliskili oldugu bulunmustur. Yapilan ¢aligmalar genglerin
riskli davraniglar gelistirmeye agik olduklari ergenlik doneminde ailelerinin model
olmasina, smirlar belirlemesine, kendileriyle acik iletisim kurmasina ve kendilerine
destek olmasina ihtiyag duyduklarini gostermektedir. Hem gelisimsel 6devlerin
basaril1 bir sekilde tamamlanmasi, hem de alkol, tiitiin ve uyusturucu kullanimi gibi
potansiyel tehlikeli aliskanliklardan uzak durulmasi konusunda ebeveynlerin yol
gosterici olmasi oldukca dnemlidir (Andig, 2019; Miller ve Plant, 2010).

Toplumlara, donemlere, kisilere gore farkli 6zellikler gosterebilen ve nelerin
normal oldugunun tespit edilmesinde zorluk yasanan bir donem olan ergenlik
doneminde; ozellikle ebeveynlerinden ihtiya¢ duydugu destegi alamayan genclerin
daha fazla zorlandig1 ve ciddi psikolojik belirtilere sebep olan bocalamalarin
goriildiigii sdylenebilir (Parlaz vd., 2012). Bu doénemde ebeveynlerin saglam bir
iletisim, empati ve destek saglamasi gencglerin saglikli biiyiimeleri ve riskli
davranislardan ka¢inmalar1 agisindan 6nemlidir. Ergenlik dénemindeki ¢ocugunun
isteklerini, ihtiyaglarin1 anlayamayan ve c¢ocuguyla duygusal bag kuramayan

ebeveynler ile c¢ocuklar1 arasindaki iletisim kopmaktadir. Ebeveyn destegi



eksikliginin ergenlerin riskli davranislarinda artisa, i¢ine kapanma ya da o6fke
kontrolii gibi sikintilar yasanmasina neden oldugu ifade edilmektedir (Cakmak,
Gedikli, Demirkol ve Tamam, 2018). Sonu¢ olarak ergenlik doneminde yasanan
problemlerde ebeveyn davranislarinin etkisi 6nemli oldugundan, bu arastirmada
bagimsiz degiskenlerden biri olarak ebeveyn yetkinligi se¢ilmistir.

Aragtirmanin bir bagska degiskeni olan diirtiisellik, ergenlik déneminde
yasanan problemlerde énemli bir etkisi oldugu diisiliniilen diger bir kavramdir. Hem
bireyler hem de toplumlar iizerinde etkisi olan diirtiisellik; bireye ve baskalarina
getirebilecek olumsuz sonucglarina bakilmaksizin, diisiinmeden tiim uyaranlara
karsilik verme egilimidir (Moeller, Barratt, Dougherty, Schmitz ve Swann, 2001).
Diirtiisellik dikkati siirdiirememe, sabretme konusunda giicliikk ¢ekme, heyecan ve
zevk arama, riskli davraniglarda bulunma ve bunlarin sonucunu hesaplayamama gibi
ozellikler ile birlikte goriilen; ortamla uyumsuz, iyi organize edilmemis, ¢ok riskli ve
genellikle istenmeyen sonuglar doguran davranislari icerir (Yazici ve Yazici, 2010).

Diirtiisellik pek ¢ok bozuklugun tanilanmasinda ve tedavisinde onemli bir
role sahiptir (Moeller vd., 2001). Basit bir hareketten ziyade bir davranig Oriintiisii
Ozelligine sahip olan dirtiisellik, hem biyolojik hem davranigsal yoniiyle
arastirmalarda &nemli bir faktdr olarak goriilmektedir (Ozdemir, Selvi ve Aydin,
2012). Madde kullanim bozukluklari, yeme bozukluklari, dikkat eksikligi ve
hiperaktivite bozuklugu, sizofreni, antisosyal ve bordeline kisilik bozukluklar1 gibi
bozukluklarin diirtiisellige eslik ettigi belirtilmistir (Ozdemir vd., 2012). Aym
zamanda dirtiisellik bagimlilik yaratan davranislar i¢in risk faktoriidiir (Thomsen
vd., 2018). Hem yurti¢i hem de yurtdis1 alanyazinda diirtiisellik ile ¢evrimigi veya
cevrimdist oyun bagimlilig1 arasindaki iligkiyi inceleyen ve iki degisken arasinda
istatistiksel olarak pozitif yonde anlamli bir iliski tespit eden c¢alismalar
bulunmaktadir (Cakirbilgic, 2023; Gentile vd., 2012). Bu iki degiskenle ilgili Gentile
ve digerleri (2012) tarafindan yapilan arastirma sonucunda daha fazla diirtiisel olan
veya daha fazla dikkat sorunu yasayan bireylerin video oyunu oynamak i¢in daha
fazla zaman harcadiklari tespit edilmistir. Ancak s6z konusu arastirmada video oyunu

oynama ile diirtiisellik arasinda cift yonlii bir nedensellik olabilecegi de ifade



edilmistir. Bir¢ok arastirma diirtiisellik ile problemli oyun oynama davranis1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir iliski oldugunu gdésterse de, bu iliskinin dogasi hala
tam olarak anlasilamamistir. Ornegin Blinka, Skafupova ve Mitterova (2016)
tarafindan yapilan ¢aligmada; diirtiiselligin ¢evrimi¢i oyun bagimliligr i¢in kendi
basma belirgin bir agiklayici degere sahip olmadigi, sadece diger bagimliliklara
benzer sekilde cevrimi¢i oyun oynama davranisi i¢in potansiyel bir risk olarak
goriildigi belirtilmistir. Kisilik 6zellikleri, cevresel etmenler ve biligsel faktorler gibi
bir¢cok degisken diirtiisellik ile ¢evrimic¢i oyun oynama davranisi arasindaki iliskiyi
etkileyebilir. Bu nedenle konu hakkinda daha fazla arastirma yapilmasi
gerekmektedir.

Son zamanlarda internet oyunlar1 igerisinde en ¢ok popiiler olan oyunlarin
siddet icerikli oyunlar oldugu goézlemlenmistir. Siddet, savas, sug, soygun gibi
olgulart1 normallestiren oyunlar g¢ocuklarda saldirgan ve ofkeli kisiliklerin
gelismesine neden olurken, ¢ocuk oynadigi karakterin davramis ve tutumlarim
igsellestirebilir hatta bazi oyunlarda gorevleri yerine getirmek ugruna kendine zarar
verebilir (Aydemir, 2022). Bu nedenle internet oyun oynama bozuklugu ile birlikte
ele alinan diger bir degisken saldirganliktir. Sosyal psikoloji arastirmalarinda siklikla
karsimiza ¢ikan bir kavram olan saldirganlik; bir kisiye veya bir objeye zarar vermek
niyetiyle yapilan, mutlaka bir olumsuzlukla sonuglanan ve herkesin yasantisinda bir
sekilde basma gelen bir davranmistir (Kagitigibasi, 2010). Uz Bas’a (2011) gore
saldirgan davranis, baska insanlarin haklarini dikkate almayan ya da onlarin haklarini
yok sayan, onlarin duygularin1 gézetmeden kazanmayi hedefleyen, kismen tehdit
edici bir davranis bi¢imidir. Kiiclik yaslarda baslayan, olumsuz yasam olaylar1 ve
ebeveyn tutumlari baglaminda yasamin erken doneminde Ogrenilen saldirgan
davranislarin istikrarli bir sekilde yetiskinlige tasinabilme ihtimali vardir (Yildizeli,
Unal ve Bulut, 2024).

Alanyazin incelendiginde saldirganlik ve oyun bagimhlig ile ilgili
arastirmalar yapildig1 goriilmektedir. Mehroof ve Griffiths (2010) tarafindan yapilan
arastirmada, saldirganlik ile g¢evrimi¢i oyun bagimliligi iliskili bulunmus olup;

oyundaki siddet oynayanlar i¢in 6diillendirici oldugunda, oyun oynama davraniginin



tekrarlanacagi ve bazi bireylerde asir1 ve/veya bagimlilik yapict oyun oynamaya yol
acacagl, saldirgan davranisin ¢evrimi¢i oyun bagimliliginin gelisimini
kolaylastirabilecegi vurgusu yapilmistir. Yuh (2018) tarafindan yapilan arastirmada
da saldirganlik, aile catismasi ve diisiik okula bagllik diizeyinin internet oyun
bagimliligin1 anlamli sekilde yordadigi sonucuna ulasilmistir. Ferguson (2017)
tarafindan yapilan boylamsal c¢alismada ise oyun bagimliligi ve saldirganlik
arasindaki iliskiye farkli agidan yaklasilmig, saldirganligi olan genclerin siddet
icerikli oyunlar1 segmeye daha yatkin olabilecegi ve siddet icerikli video oyunlarinin
oyuncularin ilerleyen yaslardaki saldirganligi i¢in bir risk faktorii olmadigi
belirtilmistir. Yurt i¢inde yapilan arastirmalarda fiziksel olarak yeterince hareket
etmeyen, herhangi bir sportif faaliyete katilmayan, ekran basinda uzun siire gegiren
cocuklarin, ve cevrimi¢i oyun oynama konusunda kurallar koyamayan ailelerde
biiyiiyen ¢ocuklarin saldirganlik diizeylerinin bagimlilikla birlikte artis gosterdigi;
ozellikle silah kullanma, yaralama, 6ldliirme ve doviis iceriklerine sahip oyunlarin
saldirganligl arttirdigi belirtilmistir (Demirtas- Madran ve Ferligiil- Cakilci, 2014;
Giivendi, Tekkursun- Demir ve Keskin, 2019). Bireyin yasam deneyimleri, kisilik
ozellikleri, aile ve c¢evresel faktorler gibi psikososyal faktorlerin saldirganlik
tizerinde etkisi oldugundan saldirgan davranislar karmasik bir yapiya sahiptir.

Belirtilen degiskenler ile internet oyun oynama bozuklugu arasinda iligki
olabilecegi diisiiniildiigliinden ve bu konuda daha fazla bulguya ihtiya¢ olmasindan
dolay1 bu calismada ebeveyn yetkinligi, diirtiisellik ve saldirganlik diizeylerinin
internet oyun oynama bozuklugu diizeyini yordama giicliniin incelenmesi
amagclanmaktadir.

1.1. Problem Ciimlesi

Bu arastirmada “Ebeveyn yetkinligi, diirtiisellik ve saldirganlik diizeyleri
ortaokul Ogrencilerinin internet oyun oynama bozuklugu diizeylerini anlamli bir
sekilde yordamakta midir?” sorusu yanitlanmak istenmektedir.

1.2. Alt Problemler
- Ebeveyn yetkinlik diizeyleri ortaokul dgrencilerinin internet oyun oynama

bozuklugu diizeylerini anlamli sekilde yordamakta midir?

10



- Diirtiisellik diizeyleri ortaokul 6grencilerinin internet oyun oynama

bozuklugu diizeylerini anlamli sekilde yordamakta midir?

- Saldirganlik diizeyleri ortaokul Ogrencilerinin internet oyun oynama

bozuklugu diizeylerini anlamli sekilde yordamakta midir?
1.3. Sayiltilar

Bu ¢alismanin temel varsayimlari asagida sunulmustur:

1- Arastirmanin Orneklemini olusturan ortaokul 6grencilerinin ve
ebeveynlerinin kendilerine verilen 6lceklere ictenlikle cevapladiklari varsayilmistir.

2- Arastirma Ornekleminin, evreni yansittigi kabul edilmistir.

1.4. Smirhliklar

Bu caligmanin smirliliklart asagida agiklanmastir:

1- Bu arastirmanin evreni Balikesir ilinin Ayvalik il¢esinde yer alan devlet
okullari ile sinirlidir.

2- Arastirmada ortaya cikan bulgular “Internet Oyun Oynama Bozuklugu
Olgegi”, “Ebeveyn Yetkinligi Ol¢egi”, “Barratt Diirtiisellik Olgegi- Kisa Formu” ve
“Saldirganlik Olgegi nin dl¢tiigii 6zelliklerle sinirl kalmaktadir.

3- Orneklemin kontrol edilememesi ve internet oyun oynama bozukluguna
eslik eden diger patolojik rahatsizliklarin bilinmemesi, g¢alisma grubunun
sinirliliklarindan biridir.

1.5. Tanimlar

Bu kisimda, aragtirmada yer alan kavramlarin agiklamalari verilmistir:

Internet Oyun Oynama Bozuklugu: Internet oyun oynama bozuklugu; son
12 ay i¢inde “oyun oynamada ilerleyici sekilde gozlemlenen kontrol kaybi, tolerans
gelisimi ve madde kullanim bozuklugundakine benzer sekilde yoksunluk
belirtilerinin dahil oldugu bilissel ve davranigsal semptomlarin bir arada
gozlemlendigi asir1 ve uzun siireli internet oyun oynama davranisi” olarak
tanimlanmaktadir (APA, 2013, 5.796, akt. Aricak vd., 2018).

Yetkinlik: Bireyin farkli durumlarla bas etme, belli bir etkinli§i basarma
yetenegine, kapasitesine iliskin kendini algilayisi, inanci, kendi yargis1 olarak

tanimlamistir (Senemoglu, 2010, s. 231).
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Ebeveyn Yetkinligi: Cocugunun gelisim donemlerine uygun olarak belirli
durumlarla basa ¢ikabilmesine yardimci olma ve olumlu gelisimini desteklemek igin
cocugunu yonlendirme becerilerine iliskin ebeveyn inancidir (Bandura, 1997, akt.
Demirtas- Zorbaz, 2018).

Diirtiisellik: Ortamla uyumsuz veya ¢ok riskli, planlamadan ve sonuglarini
diistinmeden yapilan, genelde olumsuz sonucglara neden olan davraniglar1 kapsayan
bir davranis oriintiisiidiir (Ozdemir vd., 2012).

Saldirganhk: Bireylerin ve toplumlarin giivenligini tehdit edecek sekilde bir
amaca yonelik yapilan, siddet iceren ve bir zarar, yaralama ya da 6liimle sonuglanan
eylemler olarak tanimlanmaktadir (Y1ldiz, 2004).

1.6. Arastirmanin Onemi

Bu arastirmanin amaci; ebeveyn yetkinligi, dirtiisellik ve saldirganlik
diizeylerinin ortaokul &grencilerinde internet oyun oynama bozuklugu diizeylerini
yordama giiciinii incelemektir. Onemli bir halk saghigi sorunu olarak ele alinan
internet oyun oynama bozuklugunun altinda yatan faktorleri inceleyerek, daha iyi
anlagilmasina ve daha etkili ¢oziim stratejileri gelistirilmesine katki saglamak
amaclanmaktadir.

Ozellikle geng niifus arasinda hizla yayginlasan dijital oyunlar, arastirmacilar
dijital oyunlarin cocuklar ve ergenler iizerindeki etkilerini belirlemeye dair
caligmalar yapmaya yoneltmistir. Yapilan calismalarda dijital oyunlarin bireyleri
olumlu ve olumsuz sekillerde etkileyebildigine dair sonuclar elde edilmistir (Ayhan
ve Koselioren, 2019; Hsiao, Chang, Lin ve Hu, 2014; Subrahmanyam, Smahel ve
Greenfield, 2006). Ozellikle kontrolsiiz ve bilingsiz sekilde dijital oyunlarin
kullantminin ¢ocuk ve ergenlerin fiziksel, biligsel ve psikososyal gelisim alanlarini
olumsuz etkiledigine dair sonuglarin elde edildigi ¢alismalarin sayisi oldukca fazladir
(Karayagiz-Muslu ve Bolisik, 2009). Yapilan arastirmalarla internet oyun oynama
bozuklugunun kisisel ve kisilerarast islevsellikte dnemli 6l¢iide bozulmaya yol acan
ciddi bir bozukluk oldugu bilinse de; tanimi, yayginligi, semptomlar1 ve etiyolojisi
hakkinda bilimsel literatiire katki saglayacak daha fazla c¢alismaya ihtiyag

duyulmaktadir (Denizci-Nazhgiil vd., 2018; Paulus vd., 2018). Bireyi oyun
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bagimhiligina gotliren siirecin net olmadigi, oyun bagimlhiligiyla ilgili simirlar
¢izmenin zor oldugu ve bagimlilia giden yolda asamalarin belirlenmesinin kritik
oneme sahip oldugu diisliniilmektedir (Keskin ve Aral, 2021). Bu sebeplerden dolay1
aragtirmalarda internet oyun oynama bozuklugunun farkli degiskenlerle birlikte
incelendigi goriilmektedir.

Internet oyun oynama bozuklugu ile birlikte ele alinan degiskenlerden birisi
saldirganliktir. Bilimsel ¢aligmalarin yani sira, son yillarda dijital oyunlarin gencler
tizerindeki olumsuz etkilerine dair haberler medya kanallar1 araciligiyla da karsimiza
cikmaktadir. Genglerin sanal ortamda deneyimledikleri siddet unsurlarini gercek
hayata tagima potansiyelleri, hem akademik hem de toplumsal diizeyde ciddi bir
kaygr kaynagi durumuna gelmistir. Bu sebeple gengler arasinda artan saldirgan
davraniglar, hem bireysel gelisim hem de toplumsal huzur agisindan bir risk faktorii
olarak degerlendirilmektedir. Dijital oyunlarin, gengler iizerindeki potansiyel etkileri
lizerine yapilan tartigmalar ve bu oyunlarin saldirgan davranislan tetikleyici rolil
lizerine artan kaygilar, saldirganlik degiskenini arastirmalarin 6nemli bir unsuru
haline getirmektedir. Internet oyun oynama bozuklugu ile saldirganlik arasindaki
iliskiyi yurt icinde ve yurt disinda ele alan c¢alismalarin oldugu tespit edilmistir
(Evren vd., 2019; Li vd., 2023; Lemmens vd., 2015). Saldirganlik diizeyinin internet
oyun oynama bozuklugu diizeyini yordama giiclinii tespit etmek amaciyla yapilan
calismalarda ise katilimcilarin lise 0grencileri veya geng yetiskinlerden olustugu
saptanmistir (Aksu, Yigman ve Ekici, 2022; T’ng vd., 2020; Yuh, 2018). Bu yiizden
ortaokul 6grencilerine yonelik olarak saldirganlik diizeylerinin internet oyun oynama
bozuklugu diizeylerini yordama giiciiniin incelenmesinin bir ihtiya¢ oldugu
distiniilmektedir.

Bu arastirmanin bagimsiz degiskenlerinden bir digeri diirtiiselliktir.
Alanyazinda internet oyun oynama bozuklugu ve diirtiisellik ile ilgili yapilan
caligmalarda farkli bulgular tespit edildigi icin (Bargeron ve Hormes, 2017; Blinka
vd., 2016, Deleuze vd., 2017) bu iki degiskenin dogasinin tam olarak anlasilamadigi
ve farkli ¢aligmalara gereksinim duyuldugu diistiniilmektedir (Gentile vd. 2012). Bu

iki degisken arasindaki iliskide daha tutarli bir bilgi tabani olusturulmasi, 6zellikle
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geng bireyler icin internet oyun oynama bozuklugu agisindan risk faktorlerinin tespit
edilmesini saglayip, ebeveynler ve egitimciler tarafindan erken dénemde gerekli
miidahalelerin yapilmasina yardimci olacaktir. Ayn1 zamanda diirtiisellik ve internet
oyun oynama bozuklugu arasinda daha tutarli bir iliskinin ortaya konmasi, internet
oyun oynama bozukluguna yonelik yapilacak terapotik miidahalelerde hangi
faktorlere odaklanilmasi gerektigi konusunda yol gdsterici olacaktir. Bundan dolay1
bu arastirmanin, internet oyun oynama bozuklugu ile diirtiisellik arasindaki iliskiyi
ele alarak, internet oyun oynama bozuklugunda risk faktorlerinin belirlenmesine ve
Onleme- tedavi stratejileri gelistirilmesine katki saglayacagi timit edilmektedir.

Bu arastirmada internet oyun oynama bozuklugu ile birlikte incelenen diger
bir degisken ebeveyn yetkinligidir. Ebeveynlerin kendi yetkinliklerine yonelik
inanglar1 ¢ocuklarin davranislar1 ve aliskanliklar1 {izerinde bir etkiye sahiptir.
Ebeveynler, c¢ocuklariyla kurduklari iliskilerde kendilerini ne kadar yeterli
hissederse, ¢ocuklarin saglikli gelisimini ve problemli davraniglardan kaginmasini o
kadar destekleyebilir. Bu g¢ercevede, bu aragtirmada ebeveyn yetkinlik inanglarmin
Olciilmesi, ¢ocuklarin internet oyun oynama aliskanliklar1 iizerinde ebeveynlerin
nasil bir etki olusturabilecegini anlamamizi ve ebeveynlerin cocuklariyla olan
etkilesimleri ve ¢ocuklarin internet oyun oynama bozukluguna yatkinliklar1 arasinda
nasil bir baglanti oldugunu daha derinlemesine incelememizi saglayacaktir. Ayni
zamanda bu arastirmadan elde edilen bulgularin, ebeveyn yetkinligini arttiracak
egitim programlarima yol gosterici olacagi diisiiniilmektedir. Bununla birlikte
cocuklarin saglikli dijital aligkanliklar edinmelerini destekleyecek egitim
programlarinin olusturulmasina ve internet oyun oynama bozuklugu ortaya ¢ikmadan
once engellenmesine katki saglayacagi iimit edilmektedir. Alanyazinda ortaokul
ogrencileri ile ilgili yapilan caligmalara baktigimizda, ebeveyn yetkinligini ele
alirken sadece cocuklardan ebeveynlerinin tutumlar ile ilgili goriislerinin alindig:
goriilmektedir. Arastirma siirecine ebeveynlerin kendi yetkinlikleri ile ilgili
goriislerini bildirerek katildig1 calismalarin daha kiigiik yas gruplarina yonelik
oldugu tespit edilmistir (Demir ve Giindiiz, 2014). Aym1 zamanda alanyazinda

internet oyun oynama bozuklugu ile ebeveyn yetkinligi degiskenlerini birlikte ele
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alan c¢alismaya rastlanmamustir. Bu arastirma, alanyazindaki bu boslugu dolduracak
olmasindan dolay1 6nemli goriilmektedir.

Internet oyun oynama bozuklugu konusunda alanyazinda yapilan ¢alismalar
incelenirken lise ve tniversite yillarina denk gelen gruplarda bu konu ile ilgili
arastirmalarin bulunmasina karsin (Dang vd., 2024; Filipovi¢ vd., 2023; Liew vd.,
2018; Throuvala vd., 2019; Zhu vd., 2023) ortaokul yillarina denk gelen grup ile
ilgili aragtirmalarin sinirli oldugu goriilmektedir Bu arastirmanin, her gecen giin
problemli oyun oynama davranisi artan ortaokul Ogrencilerinin oyun oynama
davranisini etkileyebilecegi diisiiniilen baz1 faktorler hakkinda bilgi vererek literatiire
katk1 saglayacag: timit edilmektedir. Arastirma bulgularinin internet oyun oynama
bozuklugunun dnlenmesi ve tedavi edilmesi amaciyla gelistirilecek stratejilerde yol

gosterici olacagina inanilmaktadir.
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BOLUM I
ILGILI YAYIN VE ARASTIRMALAR

internet ve oyun, oyun tiirleri, dijital oyunlarin tarihgesi, oyun oynama
motivasyonlari, dijital oyunlarin yararlari ve olumsuz etkileri, internet oyun oynama
bozuklugunun tanimlanmasi ve goriilme sikligi, internet oyun oynama bozuklugunu
aciklayan yaklasimlar, ebeveyn yetkinligi, diirtiisellik ve saldirganlik ile ilgili
kuramsal bilgilere bu bolimde yer verilmistir. Ayrica bu degiskenlerle ilgili
iilkemizde ve yurt disinda yapilmis olan ¢alismalarin bulgular1 paylagilmistir.

2.1. Internet Oyun Oynama Bozuklugu ile lgili Kuramsal Cerceve

2.1.1. Internet ve Oyun

Internet ve oyun arasindaki baglanti ¢ok yénliidiir. Birgok modern oyunun
cevrimi¢i olmasi oyuncularin birbirleriyle etkilesime girmesine ve ayni oyun
diinyasinda oynamasina olanak tanir. Bu durum oyuncularin birlikte oynamalarini,
rekabet etmelerini veya isbirligi yapmalarini da saglar. Ayn1 zamanda iyi bir internet
baglantis1 olmadan oyun deneyimi kesintiye ugrayabilir, gecikmeler yasanabilir veya
baglant1 kopmalart meydana gelebilir. Cevrimici oyun oynarken oyun deneyiminin
olumsuz etkilenmemesi i¢in genellikle hizl1 ve giiclii bir internet baglantis1 gerekir.
Bu agilardan baktigimiz zaman internetin oyun diinyasinda hem teknik hem de
sosyal agidan 6nemli bir rol oynadigini sdyleyebiliriz.

Internet ve oyun arasindaki arasindaki iliskiyi agiklamak {izere internet
kullanim amaclarim1 igeren arastirmalar karsimiza ¢ikmaktadir. Amerika’da
yetiskinlerin %62’sinin, 18 yasin altindaki ¢ocuklarin ise %76’simin video oyunlari
oynadig1 sonucuna ulasilmistir (Entertainmet Software Association, 2023). Tiirkiyede
akilli telefona sahip olan 18-50 yas arasindaki 900 yetiskin ile yapilan bir
arastirmanin sonucuna gore, akilli telefonuyla giinde en az bir kere oyun
oynayanlarin orani %49 olarak bulunmustur. (Deloitte, 2019). TUIK (2021),
cocuklarin bilisim teknolojilerini hangi amaglarla kullandiklarini tespit etmek i¢in
aragtirma yapmistir. Bu arastirmanin sonuglaria gore, ¢ocuklarin %66,1’i internete
diizenli olarak baglanip, oyun oynayarak veya oyun indirerek internette vakit

gecirmektedir.
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2.1.2. Dijital Oyun Tiirleri

Bilgi Teknolojileri ve Iletisim Kurumu (BTK) dijital oyunlari; “bilgisayar
tabanli, metin ya da gorsellik iizerine insa edilmis, bilgisayar ya da oyun konsolu gibi
elektronik platformlar {izerinde bir veya birden fazla kisinin fiziksel ya da ¢evrimigi
ag lizerinden birlikte kullanabildigi eglence ve bos zaman aktivitesi yazilim1” olarak
tanimlanmis ve dort baglikta siniflandirmistir (2020). Yani ¢evrimigi oyunlar dijital
oyunlarin bir alt kategorisidir. Her ¢evrimi¢i oyun bir dijital oyundur ancak her dijital
oyun cevrimi¢i olmayabilir. Bu arastirmanin konusu internet oyun oynama
bozuklugu oldugu i¢in ve g¢evrimi¢i oynanan oyunlarin etkileri ele alinacagi ic¢in
cevrimig¢i oyunlarla ilgili bilgilere yer verilecektir.

Cevrimi¢i oynanan oyunlar kendi icinde birka¢ farkli kategoride
degerlendirilmektedir. Platform bazinda, oynanisa gore ve tiir bazinda
kategorizasyon yaparak cevrimi¢i oynanan oyunlari siniflandirmak mimkiindiir.
Platform bazinda kategorizasyon bilgisayar iizerinde oynanan oyunlar, playstation,
xbox veya nintendo gibi oyun konsollariyla oynanan oyunlar ve akilli telefon veya
tablet ilizerinden oynanan mobil oyunlari ifade etmektedir. Oynaniga gore
kategorizasyonda hizli, tempolu ve genellikle hikaye odakli olan aksiyon ve macera
oyunlari, planlama gerektiren strateji oyunlari, liderlik tablolar1 ve siralamalarla
desteklenen rekabet¢i oyunlar, oyuncular arasinda etkilesim ve isbirligi gerektiren
sosyal ve topluluk oyunlari, oyunculara genis 6zgiirliikk ve kesif imkan1 sunan kesif
ve sandbox oyunlar1 bulunmaktadir. Oyunlarin yapisal 6zellikleri tartisilirken ve tiir
bazinda kategorizasyon yapilirken alanyazinda en cok ele aliman oyunlar ¢ok
oyunculu ¢evrimi¢i rol yapma oyunlar1 (Massive Multiplayer Online Role Playing
Game [MMORPG]), birinci sahis nisanct oyunlar1 (First Person Shooter [FPS]) ve
¢ok oyunculu ¢evrimig¢i savas arenasi (Multiplayer Online Battle Arena [MOBA])
olmustur (Griffiths ve Nuyens, 2017).

Cok oyunculu ¢evrimi¢i rol yapma oyunlari (MMORPG), oyuncularin
olusturduklar1 karakterler ile genis ¢apli ¢cevrimigi diinyada kesif yaptiklari, gérevler
tamamladiklar1 ve diger oyuncularla etkilesime girdikleri bir oyun tiiriidiir. Oyunda

giinliik sosyal ve ekonomik faaliyetler vardir ve avatarlarin hayatta kalmak ve
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iyilesmek i¢in yiyecege, hasarli ekipmanlarini onarmak igin alet ve
malzemeye, yeni sa¢ modellerini veya kiyafet gibi dekoratif esyalar1 satin almak igin
ise ger¢ek veya sanal paraya ihtiyaglar1 vardir (Abrudan, Voina ve Lapuste, 2021).
Bu gorevlerle birlikte MMORPG oyunculara zaman igerisinde gelisen bir hikayeye
sahip sanal diinyadaki bir karakteri sahiplenme ve kisisellestirme, binlerce diger
oyuncularla ayni anda isbirligi icinde ve rekabetci bir sekilde sosyallesme ve
etkilesimde bulunma, giinliik hayatin olumsuzluklarindan kagmak i¢in kendilerini bir
fantezi diinyasina kaptirma olanagi saglayarak genis kitlelere ulagsmay1 basarmis ve
ciddi bir sorun teskil etmeye baglamistir (Lee, Cheung ve Chan, 2021). Sonug olarak
MMORPG oynama motivasyonu, risk faktorleri ve olumsuz sonuglar1 diinya ¢apinda
aragtirmacilarin ilgi odagi haline gelmistir (Deaner, Dunlap ve Bleske- Rechek, 2022;
Mikhailova, 2019; Ren, Rong, Lu, Liu ve Ross, 2020; Stirbu, 2019). World of
Warcraft oyunun muazzam basarisi sayesinde MMORPG oyunlar1 popiiler olmustur
(Elliot, Real, McGinsky ve Dunlap, 2012).

Birinci sahis nisanci oyunlarda (FPS) oyuncular, oyun diinyasini
karakterlerinin gézlinden goriir ve genellikle silahlarla donanmig karakterleri kontrol
ederek diismanlart yok etmeye calisir. Vurulmaktan kaginarak rakibini vurmay1
amaclayan oyunda, oyuncularin el-goz koordinasyonunda ve tepkisel becerilerde
basarili ve hizli olmas1 gerekir (Ibaoglu, 2023). Internetin oyun endiistrisi tarafindan
yaygin olarak benimsenmesinden dnce, 1990’larin basinda ¢evrimdisi oynanarak
popiilerlige kavusan FPS oyunlarda oyuncu karakterin bedenini istlenir, genellikle
ekranin alt kisminda yalnizca kollari, elleri, atesli silahlar1 gériinlir ve tamamen {i¢
boyutlu bir araylizii vardir (Elliott vd., 2012). Zamanla grafiklerinin, anlatiminin ve
oynaniginin daha karmagik hale gelmesi, oyuncunun kendisini oyunun bir pargasi
olarak hissetmesini saglamis ve hem c¢ok oyunculu hem de c¢evrimi¢ci FPS
oyunlarinin gelistirilmesinde 6nemli bir rol oynamistir (Bryce ve Rutter, 2002). Tipik
olarak oyun senaryolarinda oyuncularin bir binay1 savunmasi gibi stratejik savas
hedeflerine ulasmasi beklendiginden, FPS oyunlar siddet igceren oyunlar olarak
degerlendirilmektedir (Montag vd., 2011). Bu tiirdeki oyunlar arasinda Doom, Half-
life, Halo ve Call of Dut yer alir (Almeida, Carvalho ve Simdes, 2023).
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Cok oyunculu ¢evrimigi savas arenast (MOBA), oyuncularin genellikle farkli
yeteneklere sahip karakterleri kontrol ettigi ve rakip takimin iissiinii yok etmek igin
miicadele ettigi, takim tabanl rekabet¢i oyunlardir. Gergek zamanli strateji oyunlari
(RTS) ve devasa ¢ok oyunculu ¢evrimi¢i oyunlarin (MMO) karisimi olan MOBA,
birbirlerine kars1 yarisan iki takimin etrafinda toplanir (Kahn ve Williams, 2016).
RTS oyunlarin aksine bir birim veya bina insaati olmayan MOBA oyunlarda takimlar
her birinin bir karakteri yonettigi bes oyuncudan olusur (Yang, Harrison ve Roberts,
2014). Doviiste ustalagsma zaferi getirdiginden oyuncularin beceri kazanabilmesi i¢in
bliyiilk miktarda taktiksel bilgiye ve zaman harcamaya ihtiyaglar1 vardir (Yang,
Harrison vd., 2014). (Yang, Harrison ve Roberts, 2014). League of Legends ve
Defence of the Ancients 2 en popiiler MOBA oyunlar olarak gosterilmektedir (Mora-
Cantallops ve Sicilia, 2018).

Cevrimigi oyun bagimliligini agiklamaya yonelik yapilan arastirmalar kisilik
ozellikleri ve psikopatolojik durumlar gibi degiskenlere odaklanirken, oyun tiiriine
0zgii yapilan degiskenlerin etkilerinin géz ardi edilmemesi gerekir (Lee vd., 2021).
Eichenbaum, Kattner, Bradford, Gentile ve Green (2015) tarafindan yapilan
aragtirmada tiim dijital oyunlarin internet oyun oynama bozuklugu semptomlar: ile
esit derecede iliskili olmadigi, Ozellikle ger¢cek zamanli strateji ve rol yapma
oyunlarinin etkisinin daha farkli oldugu belirtilmistir. Sonug¢ olarak c¢evrimigi
oyunlarin patolojik kullanimi diinya ¢apinda, 6zellikle 6grenciler i¢in hem fiziksel
hem de psikolojik olarak olumsuz sonuglar doguran 6nemli bir sorun haline gelmistir
(Stirbu, 2019).

2.1.3. Cevrimi¢i Oyunlarin Etkileri

Cevrimig¢i oyunlar; oyuncularin arkadasliklar kurma, topluluklar olusturma,
cesitli hedeflere ulasma amaciyla birlikte calisma ve etkilesimde bulunma gibi giiclii
sosyal yonleriyle gercek diinyayr taklit eden bir tiir ¢evrimigi iletisim aracidir
(Barnett ve Coulson, 2010). Cevrimi¢i oyunlar1 bireyleri olumlu veya olumsuz
sekillerde etkileyebilir. Oyuncularin oyun tarzi, kisisel faktorler ve oyun tiirleri gibi

degiskenler ¢cevrimici oyunlarin olumlu veya olumsuz etkilerini ortaya ¢ikarabilir.
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Alanyazin incelendiginde cevrimi¢i oyunlarin olumsuz etkilerine yonelik
yapilan ¢alismalarla daha sik karsilagilsa da kontrollii ve bilingli kullanildig1 zaman
cevrimi¢i oyunlarin olumlu etkilerinden s6z etmek miimkiindiir. Cevrimig¢i oyunlar
insanlarin karmasik sehir yasamindan, yogun is baskisindan ve stresli ortamlardan
uzaklagarak rahatlamalarina ve eglenmelerine yardimci olmaktadir (Yalgin- Irmak ve
Erdogan, 2015). Bireye ger¢cek hayatin ¢atigmalarindan kacarak, iletisim ve sosyal
destek ihtiyacini karsilayabilecegi ¢evrimici etkilesim ortami sunmaktadir (Amani,
2023). Cocuklar agisindan baktigimizda gorsel beceriler, kavrama, algilama ve akil
yuriitme becerileri, rekabet ortami ile kazanma stratejileri gelistirmesine katki
saglamaktadir (Aydemir, 2022).

Kontrollii ve bilingli oyun kullanimi, oyuncularin oyun deneyimini keyifli ve
saglikli bir sekilde siirdiirmelerine yardimci olurken, kontrolsiiz ve bilingsiz bir
sekilde kullanmak olumsuz sonuglarin ortaya ¢ikmasina sebep olabilir. Sanal
diinyada daha fazla vakit ge¢irmek isteyen oyuncularin siklikla uyumaktan, yemek
yemekten ve gercek diinyada sosyal iliskiler kurmaktan vazgegmeleri fiziksel, sosyal
ve psikolojik ac¢ilardan olumsuz etkiler yaratabilir (Denizci- Nazhligiil vd., 2018).
Oyun oynamak ve oyunla ilgili zevk arayisi, gergek hayattaki iligkilerin, okul veya
isle ilgili gorevlerin ve hatta temel fiziksel ihtiyaclarin ihmal edilmesine yol agabilir
(Paulus vd., 2018). Cevrimi¢i oyun oynamak i¢in okuldan ka¢mak, oyun
karakterlerini gelistirmek i¢in maddi harcamalar yapmak, oyunda ilerlemenin
yarattiglr stres ve gerginlikten dolay1 agresif davramiglar sergilemek gibi diisiik
akademik sonuclara, mesleki basarisizliga ve aile iliskilerinde olumsuzluklara neden
olabilir (Griffiths ve Hunt, 1995; Ko, Yen, Chen, Chen ve Yen, 2005). Ayn1 zamanda
yasamdaki diger aktivitelerin yerini aldig1 zaman 6z farkindaligin azalmasina, gergek
hayattaki aktiviteleri planlama ve gerceklestirme konusunda zorluk yasanmasina,
yiriitiicii islevlerin bozulmasina, g¢evreye uyum gostermenin zorlagsmasina ve
bunlarla birlikte ruh sagliginin zayiflamasina yol agabilir (Amani, 2023; Liu ve Peng,

2009).
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2.1.4. Oyun Oynama Motivasyonlari

Cevrimic¢i oyunlar dengeli bir sekilde kullanilmadigi ve yasamin diger
yonleriyle uyumlu hale getirilmedigi durumlarda ortaya ¢ikabilecek olumsuz
sonuglar bilinmesine ragmen problemli kullanimin siirdiiriilmesi, oyuncularin oyun
oynama motivasyonlarini anlamanin énemli oldugunu gdstermektedir. Motivasyon;
bir hedefe veya belirli bir sonuca ulasma arzusu veya istegi olarak tanimlanabilir.
Bilimsel olarak insanlarin davraniglarini, isteklerini ve ihtiyaclarini agiklamada
kullanilan motivasyon, insanlarin yaptiklar1 eylemleri neden yaptiklarini anlamamiza
yardime1 olur. (Seker, 2015). Motivasyon kisiden kisiye degisebilecegi gibi,
insanlarin herhangi bir faaliyete katilmalar1 da sahip olduklar1 giidiilerin tiiriine gore
farklilik gosterir (Khan ve Mugqtadir, 2016).

Dijital oyun oynamaya iligkin demografik bilginin az oldugu yillarda
Grifftihs ve Hunt (1995) tarafindan yapilan ¢alismada, bu davranigin kazanilmasi,
stirdliriilmesi, yayginlik diizeyi ve etkileri incelenmistir. S6z konusu arastirmada
bireylerin oyun oynama nedenlerinde farkliliklar tespit edilmis; erkeklerin kadinlara
gore daha sik oyun oynadigi ve daha ¢ok meydan okumak veya arkadaslarini
etkilemek i¢in siddet igerikli oyunlari oynamay1 tercih ettigi, oyuncularin en
sevdikleri oyunu siddet igeriginden dolay1 sevdigi ve agresif metaforlarin olumlu
pekistirici olarak goriildiigii sonuglarma ulagilmistir. Ayn1 zamanda oyuncularin
heyecan, eglence, meydan okuma gibi ihtiya¢lardan dolayr oyun oynamay1 segtigi
sonucuna ulasilirken; grafik efektleri, ses efektleri, oyundaki seviye sayis1 gibi
oyunun yapisal 6zelliklerinin oyun oynama davranigin1 agiklama konusunda 6nemli
faktorler oldugu ve gelecekte arastirmaya deger bir konu oldugu vurgusu yapilmastir.

Teknolojik gelismelerle birlikte degisen oyun oynama aligkanliklari
arastirmacilart oyun oynama motivasyonuna iliskin zengin aciklama sunacak
caligmalara yoneltmistir. Alanyazinda oyun oynama motivasyonlarini agiklayan en
kapsamli ¢alismalardan biri Yee (2005) tarafindan yapilmistir. S6z konusu deneysel
calismada oyun oynama motivasyonlarini agiklayan 10 alt bilesen ortaya ¢ikarilmais;
bu bilesenler basari, sosyallik ve oyuna dalma olarak adlandirilan 3 ana bilesen

baslig1 altinda toplanmistir. Basar1 bilesenin alt bilesenlerine baktigimizda hizh
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seviye atlamayi, hedeflere ulagsmay1 ve altin gibi oyun i¢i kaynaklar1 biriktirmeyi
ifade eden ilerleme; oyun sisteminin altinda yatan mekanigi analiz ederek
karakterlerini kolaylikla gelistirmeyi ifade eden mekanik; oyunda ytiksek puan alarak
diger oyuncularla rekabet etmekten ve onlara hilkmetmekten kaynaklanan giiciin
verdigi hazzi ifade eden yarisma yer almaktadir. Sosyallik bileseninin alt
bilesenlerinde diger oyuncularla tanismay1 ve sohbet etmeyi ifade eden sosyallesme;
basgkalariyla kalict anlamli iliskileri kurma istegini, destege ihtiya¢ duydugunda
yakin c¢evrimici arkadaslardan yardim istemeyi ve onlara yardim etmeyi ifade eden
iliski; baskalariyla calismaktan ve is birligi kurmaktan alinan zevki, tek basina
olmaktansa grup kurmayi tercih etmeyi ifade eden takim ¢alismasi bulunmaktadir.
Oyuna dalma bileseninin alt bilesenlerinde ise bagkalarinin bilmedigi, gérmedigi
yerleri, gorevleri ve eserleri kesfetmekten alinan keyfi ifade eden kesif; tasarladiklar
karakterin goziinden bir hikadyenin i¢inde yer almanin verdigi keyfi ifade eden rol
yapma; karakterlerinin kendine 6zgii bir tarz veya goriiniime sahip olmasindan alinan
hazzi ifade eden ozellestirme ve gergek diinyanin stresinden kurtulmak i¢in oyun
oynamay1 ifade eden kacgis yer almaktadir.

Yee (2005) tarafindan sunulan kapsamli agiklamayi destekleyen sonuglara
ulasilan farkli aragtirmalar bulunmaktadir. Oyun oynama davranisinin altinda yatan
psikolojik ihtiyaclar ile sanal ortamin sagladigr oyun durumlar arasindaki iliskinin
oyuncularin temel giidiilerini olusturdugu, bu iligskinin ¢evrimi¢i oyun bagimliliginin
ortaya ¢ikmasinda ve siirdiiriilmesinde 6nemli bir faktor oldugu; oyun tiirlerinin oyun
oynama nedenleri ve oyun oynarken olusan duygular i¢in belirleyici oldugu,
oyuncularin oyun oynarken ger¢ek hayattaki sorunlarini diisiinmedigi, oyun
oynadiginda rahatlamis ve mutlu hissettigi sonuglar1 karsimiza ¢ikmaktadir (Bostan,
2009; Ozarslan ve Perdahci, 2023). Cevrimi¢i oyun oynamaya yonelik duygusal
giidiilerin incelendigi bir arastirmada, giinliik yasamlarinda daha fazla stres
yasayanlarin ¢evrimig¢i oyun oynama olasiliklarinin daha yiiksek oldugu ve insanlarin
cevrimi¢i oyun oynarken hem zevk hem de uyarilma yasadiklarinda ¢evrimici oyun
oynama egilimlerinin arttig1 sonucuna ulagilmistir. (Bae, Koo ve Mattila, 2016).

Ilerleme, oyun mekaniginde uzmanlasma, oyun aracilifiyla iliskiler kurma ve
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gerceklerden kagma konusunda giiclii ihtiyaglar1 olan bireyler bu hedeflere ulasmak

icin oyun iizerinde pratik yaptiklar1 ve tekrarlanan girisimlerde bulunduklar1 igin

cevrimici oyun oynamaya daha fazla zaman ayirmaktadir (Xu, Turel ve Yuan, 2012).
2.1.5. Internet Oyun Oynama Bozuklugu

Teknolojinin gelismesi ve hizli kentlesmeyle birlikte ¢ocuklarin
oynayabilecegi giivenli alanlarmin azalmasi, geleneksel oyunlarin yerini dijital
formlara birakmasi ve ¢ocuklarin okul, aile ve arkadas gibi sosyal ¢evrelerinden
uzaklagarak gilinlin biiyiik bir boélimiinii oyun oynayarak gecirmeleri ¢evrimigi
oyunlarin bir bagimlilik derecesine ulasip ulagsmadigiyla ilgili tartismalara yol
acmistir (Karakus, Balci ve Tiryaki, 2023). Alanyazin incelendiginde dijital
platformlarda oynanan oyunlarin bir bagimlilik olarak tanimlandigi ve farkl
isimlerle ele alindig1 goriilmiistiir. Internet oyun bagimlilig1 (Fu ve Yu, 2015), video
oyun bagimliligi1 (Estévez, Jauregui, Sanchez-Marcos, Lopez-Gonzalez ve Griffiths,
2017; Parrott vd., 2020), patolojik oyun oynama (Lemmens vd., 2011), sorunlu oyun
davranis1 (Haagsma vd., 2013), sorunlu video oyunu oynama (Griffiths ve Nuyens,
2017) ve internet oyun oynama bozuklugu (Kuss, Griffiths ve Pontes, 2017) bu
isimlerden bazilaridir. Bu arastirmada DSM-5te belirtildigi gibi internet oyun
oynama bozuklugu kavrami kullanilmistir.

DSM- 5’te internet oyun oynama bozuklugu; son 12 ay iginde “oyun
oynamada ilerleyici sekilde gozlemlenen kontrol kaybi, tolerans gelisimi ve madde
kullanim bozuklugundakine benzer sekilde yoksunluk belirtilerinin dahil oldugu
bilissel ve davranigsal semptomlarin bir arada gozlemlendigi asir1 ve uzun siireli
internet oyun oynama davranis1” olarak tanimlanmaktadir (APA, 2013, s.796, akt.
Aricak vd., 2018). Internet oyunlar1 oynamadigi zamanlarda bile zihninin siirekli
oyunlarla mesgul olmasi (zihinsel mesguliyet); internette oyun oynamadiginda
liziintii, 6fke ve huzursuzluk gibi belirtilerin kendini gdstermesi (yoksunluk ya da
geri ¢cekilme); internette oyun oynama i¢in artan miktarda zaman harcama (tolerans);
internet oyunlar1 oynamay1 azaltma veya birakma konusunda basarisiz girisimler
(stireklilik); internet oyunlar1 disindaki aktivitelere karsi ilgi kaybi (yerine gegcme);

asir1 oyun oynamanin neden oldugu psikososyal problemleri bilmesine ragmen
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internet oyunlart oynamaya devam etme (olumsuzluklar); digerlerinden internet
oyunlari oynama miktarini gizleme veya yalan sdyleme (aldatma); kaygi, caresizlik
ya da sugluluk gibi olumsuz duygu durumlarindan kagmak i¢in internet oyunlari
oynama (kacis); internet oyunlari oynama davranist yliziinden 6nemli bir iligkinin,
isin, egitimin veya kariyer firsatinin kaybi (¢atisma) olmak {izere 9 maddelik tani
kriterleri DSM-5’te onerilmistir (Andig, 2019; Griffiths vd., 2016b). Tan1 i¢in son 12
ay igerisinde belirtilen kriterlerden en az besini karsilamasi gerekirken; mesleki
gereklilikler icin, diger eglence ve sosyal amacl internet kullanimi ve cinsel igerikli
internet sitelerinin kullanim1 internet oyun oynama bozuklugu tanisina dahil
edilmemistir (ibaoglu, 2023).

Arastirmacilart konu ile ilgili calisma yapmaya tesvik etmek amaciyla
DSM-5’te internet oyun oynama bozuklugu “hakkinda daha fazla arastirmaya ihtiyag
duyulan durumlar” kategorisinde yer almistir (Giileg, 2020). Bu gelisme sonucunda
internet oyun oynama bozuklugunun etiyolojisini aydinlatmaya ve risk faktorlerini
belirlemeye odaklanan caligsmalar yapilmis; kisilik 6zellikleri ve motivasyon gibi i¢
faktorler ile oyunun yapisal 6zellikleri gibi dis faktorleri ele alan arastirmalar ortaya
cikmistir (Kuss ve Griffiths, 2012a).

Yapilan arastirmalarda internet oyun oynama bozuklugu ile yalmzlik, ice
doniikliik, saldirganlik ve diismanlik (Caplan, Williams ve Yee, 2009; Mehroof ve
Griftiths, 2010), diistik benlik saygis1 (Bae vd., 2016; Ko vd., 2005), diisiik duygusal
zeka (Parker, Taylor, Eastabrook, Schell ve Wood, 2008), yaygin anksiyete
bozuklugu (Wang vd., 2017), nevrotiklik, durumluk ve siirekli kaygi (Mehroof ve
Griftiths, 2010) gibi igsel faktorlerin anlamli diizeyde iligkili oldugu sonucuna
ulagilmigtir. Kuss ve Griffiths (2012a), internet oyun oynama bozukluguna eslik
ediyor olarak goriinen ve ige doniikliik, nevrotiklik ve diirtiisellik temel 6zellikleri
altinda siiflandirilabilecek kisisel faktorlerin internet oyun oynama bozukluguna
0zgl olmayabilecegi belirtmistir.

Internet oyun oynama bozukluguna iliskin oyuncularm motivasyonlarinin
incelendigi ¢alismalarda, iliski ihtiyaci ve kagis ihtiyaci (Stenseng, Falch- Madsen ve

Hygen, 2021; Xu vd., 2012), meydan okuma ve arkadaslarini etkileme (Griftiths ve
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Hunt, 1995), i¢ine dalma (Caplan vd., 2009), eglence ve 6diil (Possler, Kiimpel ve
Unkel, 2020), olumsuz duygularla bas etme, ofkeyi ifade etme ve diizenleme
(Denson, Kasumovic ve Harmon- Jones, 2022) gibi degiskenlerle internet oyun
oynama bozuklugunun iliski oldugu bulunmustur. Chew ve Ayu (2022) oyun
motivasyonunu farkli bir agidan ele almis ve oyun davranisinin kapsamli
anlasilmasinda ve internet oyun oynama bozuklugunun tedavisinde 6liim kaygisinin
roliiniin dikkate alinmasi gerektigini belirtmistir. Sonug olarak kisisel tatmin, islevsiz
basa ¢ikma ve sosyallesme ile ilgili motivasyonlarin risk faktorleri oldugu
diistintilmektedir (Kuss ve Griffiths, 2012a).
2.1.6. Internet Oyun Oynama Bozuklugunu A¢iklayan Yaklasimlar

Alanyazinda internet oyun oynama bozuklugunu kavramsallagtirma amaciyla
farkl1 bakis agilariyla g¢alismalar yapilmistir. Konu ile ilgili yapilan en eski
calismalarin internet kullanicisin1 tanimlamaya ve kullanim sikligini tespit etmeye
yonelik oldugu goriilmistiir. Bu amacla Pratarelli, Browne ve Johnson (1999)
internet kullanicisinin 6zelliklerini ifade eden dort faktdr belirlenmistir. Internetin
yogun kullanimi1 nedeniyle yalnizlik ve sosyal izolasyon, yemek yemeyi unutmak
veya gec kalmak, beslenme ve egzersiz aliskanliklarinda olumsuz degisiklikler,
yasanan yogun duygular1 hafifletmek ve interneti daha iyi hissetmek i¢in kullanmak
bu faktdriin belirleyici davranislar arasindadir. ikinci faktor bilgisayarin ve internet
kullanimmin amacma odaklanmstir. Ugiincii faktdr internetin cinsel tatmin ve
utangaclik/ i¢e doniikliik i¢in kullanilmasinin bir kombinasyonu olarak belirlenmistir.
Dordiincii faktor ise internet kullanimiyla ilgili sorun yasanmamasina, teknolojiye
kars1 ilgisizlige, internet etkilesimleri yerine yiiz yiize etkilesime girmeyi tercih
etmeye ve internetten yeni arkadaslarla tanigma isteginin bulunmamasina
odaklanmustir.

Internet oyun oynama bozuklugunu aciklayan calismalarin temelinde
patolojik internet kullaniminin tanimlanmasinda kullanilan biligsel davranis¢1 model
karsimiza ¢ikmaktadir. Davis (2001) tarafindan gelistirilen modelde patolojik
internet kullaniminin hem gelistirilmesinde hem de siirdiiriilmesinde bilislerin 6nemli

rolii oldugu belirtilmektedir. Bu modele gore kendisiyle ilgili olumsuz diistincelere
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sahip olan bireyler diger insanlardan olumlu yanitlar almak i¢in kullanir. “Ben sadece
internette iyiyim”, “cevrimi¢i olmadigim zamanlarda basarisizim”, “internet benim
tek arkadagim™ gibi diisiinceler patolojik internet kullanimini siddetlendiren biligsel
carpitmalar olarak belirtilmistir.

Belirtilen uyumsuz bilislerin sonucunda patolojik internet kullanimi, spesifik
kullanim ve genellestirilmis kullanim olarak ikiye ayrilmaktadir. Spesifik kullanim
interneti ¢evrimici cinsel icerikli sitelere ulasma veya ¢evrimi¢i kumar oynama gibi
0zel bir amagla kullanmay1 ifade ederken, genellestirilmis kullanim pek c¢ok farkl
davranislar1 kapsamaktadir. Spesifik patolojik internet kullanimina gore bazi bireyler
interneti yalnizca cesitli uyaranlara bagimliliklarini stirdiirmek igin kullanirlar.
Genellestirilmis problemli internet kullanimi ise bireyin sosyal baglamiyla ilgilidir.
Aile ve arkadaslardan sosyal destek eksikligi, sosyal izalosyon, internette anormal
miktarda zaman kaybetme, sohbet odalarinda ¢ok fazla zaman gecirme,
sorumluluklarint yerine getirmeme ve giinlik isleyiste bozulmalarin olmasi
genellestirilmis patolojik internet kullaniminin belirtileridir. Muhtemelen onceden
bazi psikopatolojilere sahip olan, uyumsuz biliglere egilimi olan ve sosyal olarak
izole edilmis olan bireyler internet kullanimini endiselerini ifade etmenin yolu olarak
gormektedir. Davis (2001) genellestirilmis patolojik internet kullaniminin toplumlar
i¢cin daha biiytik tehlike olusturdugunu belirtmistir.

Davis (2001) tarafindan gelistirilen bu modelde internet kullanim1 konusuda
degismeyen diisiinceler, diirtii kontroliiniin azalmasi, cevrimici vakit ge¢irmeyi
birakamama ve tek arkadas olarak interneti gérmesi biligsel semptomlar olarak ifade
edilmistir. Evdeyken siirekli interneti diisiinmek, ¢evrimigi olacagi zamanlar1 tahmin
etmek, internette vakit ge¢irmek icin ylkli miktarda para harcamak, diger
aktivitelere daha az zaman harcamak ve diger aktivitelerden keyif almamak
semptomlar arasindadir. Belirtilen davranislarin sonucunda sosyal olarak izole olan
birey daha ¢ok internet kullanimina ydnelir ve bdylece kisir dongii olusur.

Caplan (2010), psikososyal problemlerin bireyleri diirtii kontroliinde zorluklar
yasamasina sebep olan uyumsuz bilisler gelistirmeye yatkin hale getirdigini, bunun

sonucunda da internet kullanimiyla ilgili olumsuz sonuglarin ortaya ¢iktigini ileri
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stirmiistiir. Genellestirilmis problemli internet kullanimina iliskin gilincellenmis bir
biligsel- davranigsal model test eden Caplan (2010), psikososyal problemleri olan
bireylerin, gercek hayatta karsilikli goriismeler yerine internette iletisim kurmay1
tercih etmelerinin kompulsif internet kullanimin1 kolaylagtirabilecegini savunmustur.

King ve Delfabbro (2014) tarafindan internet oyun oynama bozukluguna
neden olan biligsel faktorlerin tanimlanmasia yonelik bir ¢alisma yapilmistir. Bu
calismada dort biligsel faktor tanimlanmistir. {lk faktdr oyun odiiliiniin degeri ve
somutluguna iligkin inanglardir. Oyundaki ddiillere ve sanal para birimine asir1 deger
verilmesi, bunlarin somut olarak algilanmasi ve ¢evrimi¢i kimligine asir1 duygusal
baglihig ifade eder. Ikinci faktér oyun davranisiyla ilgili uyumsuz ve esnek olmayan
kurallardir. Olumsuz sonuglarin bilinmesine ragmen internet oyunlarina katilmaya
devam etme kararlar1 ile ilgili bilisleri ifade eder. Ugiincii faktdr benlik saygist
ihtiyaglarini oyun oynayarak karsilayacagina dair giiclii inanclardir. Yeterlik
duygusunu hissetmenin temel yolu olarak internet oyunlarinin kullanilmasini, olumlu
duygularin giivenilir bir sekilde yalnizca internet oyunlar1 iizerinde elde
edilebilecegine dair inanci, Ozerlik duygusuna internet oyunlar1 araciligiyla
ulasacagina dair algisini, yalnizca ¢evrimig¢i diinyada kendini gilivende
hissedebilecegi algisini ve gercek diinyada elde edilemez olarak kabul edilen kisisel
basarilarin internet oyunlar1 ile elde edilebilecegine dair inanglar1 ifade eder.
Dordiincii faktor ise sosyal kabul kazanma yontemi olarak oyun oynamaktir. Gergek
diinyadaki sosyal kurallarin ve sorumlulugun istenmeyen yonlerinden kaginirken,
internet oyunlarinin bir topluluga ait olma duygusunu ve sosyal statiide bir yiikselme
saglayabilecegi inancini ifade eder.

Lee, Lee ve Choo (2017) tarafindan yapilan ¢aligmada c¢evresel, bireysel ve
oyunla ilgili faktorlerin internet oyun oynama bozuklugunun ortaya ¢ikisini ve klinik
seyrini etkileyebilecegi; internet oyun oynama bozuklugunun heterojen dogas1 klinik
tablonun acgikc¢a anlagilmasini engelleyebilecegi i¢in zayif noktalarin ve asirt oyun
oynamaya yonelik gilidiilerin dogru tanimlanmasinin teshisi kolaylastirabilecegi
vurgusu yapilmistir. Bu c¢alismada internet oyun oynama bozuklugunu agiklamak

amaciyla “diirtlisel/ agresif’, “duygusal agidan savunmasiz” ve “sosyal olarak

27



sartlanmis” olarak adlandirilmis {li¢ tip Onerilmistir. Lee ve digerleri (2017)
diirtiiselligi bir risk faktorii olarak gérmiis, oyuncularin saldirganliklarini asir1 oyun
oynayarak gosterebilecegini belirtmistir. Asirt oyun oynama davranisindan
dirtiiselligin  sorumlu oldugunu, bu durumun dirti kontrol problemini
siddetlendirerek bir kisir dongii yarattigini, onun icin internet oyun oynama
bozuklugu gelismeden oOnce diirtiisellige neyin katkida bulundugunu anlamanin
onemli oldugunu ifade etmistir. Bu ¢aligmaya gore kagis veya ruh halini degistirmek
amactyla internet oyunlar1 oynayan kisiler internet oyun oynama bozuklugunun
duygusal acidan savunmasiz alt tiirii olarak nitelendirilmektedir. Kacis veya ruh
halini degistirmek, gercek hayatin stresinden veya rahatsiz edici ruh halinden
kacinmak i¢in ¢evrimici oyunlar1 oynamayi ifade eder. Bu yaklasimda risk almaktan
kagma konusunda giiclii egilime sahip ve gercek sosyal hayatta reddedilmekten
korkan kisiler ise sosyal olarak sartlandirilmig internet oyun oynama bozukluguna
sahip oyuncular olarak degerlendirilmektedir.
2.1.7. Internet Oyun Oynama Bozuklugu ile Ilgili Yapilan Bazi Arastirmalar

Internet oyun oynama bozuklugu ile ilgili yurt disinda yapilan calismalar
incelediginde, ergenlerin internette oyun oynama davranislarinin saglik i¢in evrensel
bir risk faktdrii oldugu gériilmektedir. Amerika, Ingiltere, Cin, Tayvan, Kore’nin de
icinde bulundugu pek c¢ok iilkede internet oyun oynama bozukluguna yonelik
arastirmalar karsimiza ¢ikmaktadir.

Internet oyun oynama bozukluguyla ilgili miidahale planlarinin
gelistirilebilmesi i¢in risk ve koruyucu faktorleri belirlemek onemlidir. Liew ve
digerlerine (2018) gore, oyun ¢aligmalar1 alaninda pek ¢ok arastirmaci hem risk hem
de koruyucu faktorlerin anlasilmasini arastirma Onceligi olan bir alan olarak
gormistiir. Bu amagla son yillarda yapilan ¢alismalara baktigimizda Cudo, Kopis-
Posiej ve Griffiths (2023) tarafindan yapilan ¢aligma karsimiza ¢ikmaktadir. S6z
konusu calismada diger arastirmalardan farkli olarak oyun oynama bozuklugu i¢in
tek tip faktore odaklanilmamis; oyunla ilgili, bireysel ve ¢evresel faktorlerin
etkilesimi O6nemli goriilmistir. Bu amagla 6z kontrol, oyun motivasyonu, oyun

tirleri ve oyun platformlarinin oyun oynama bozuklugundaki rolii arastirilmigtir.
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Sonug olarak 6z kontrol ve oyun motivasyonu gibi bireysel faktorler, oyun tiirleri ve
oyun platformlar1 gibi oyunla ilgili faktérlere gore oyun oynama bozuklugunu
aciklamada daha onemli faktorler olarak goriilmiis; kacis, basa ¢ikma, 6z kontrol
eksiklikleri ve motivasyon faktorlerinin oyun oynama bozuklugunun dnlenmesinde
ve tedavisinde dikkate alinmas1 gereken faktorler oldugu belirtilmistir.

Risk ve koruyucu faktorleri belirlemeye yonelik bagka bir calisma Zhuang ve
digerleri (2023) tarafindan yapilmistir. Bu calismada kisisel (oyun oyanama siiresi,
yalmizlik vb.), kisileraras1 (akran iligkileri, sosyal destek vb.) ve ¢evresel faktorlerin
(okul baglhiligi vb.) internet oyun oynama bozuklugu icin belirleyici rol oynadigi
belirtilmistir. Kisisel faktorlerin, kisilerarasi ve ¢evresel faktorlere gore daha giiclii
etki yarattig1, 6zellikle oyun oynama siiresinin internet oyun oynama bozuklugu i¢in
gliclii bir tahmin giiciine sahip oldugu sonucu ulagilmistir. Liew ve digerleri (2018)
tarafindan yapilan c¢aligmada ise oyuncu- oyun figiliri iligskisinin ve fiziksel
aktivitenin potansiyel risk ve koruyucu etkilerine odaklanilmig, oyuncularin oyunda
kullandiklar1 karakterlerin bedeniyle kurduklar1 6zdesimin riskli goriildigt, fiziksel
aktivitenin koruyucu davranarak oyuncu- oyun figirii iligkisiyle internet oyun
oynama bozukluguyla arasindaki iliskiyi zayiflattig1 sonucuna varilmstir.

Oyuncularin 6zellikle gilinliik sorunlardan kagmak, olumsuz duygularini ve
ruh hallerini hafifletmek icin oyun oynadiklarini belirten calismalar mevcuttur
(Hussain ve Griftiths, 2009). Daha 6nce ¢evrimi¢i oyun oynamis kadinlar ve erkekler
arasinda bagimliligin siddeti, davranigsal Ozellikler, stres etkenlerinin sayist ve
glinliik yasamdan memnuniyet diizeyinin karsilastirildigi bir aragtirmada; erkekler
¢evrimici oyun bagimliligina daha yatkin bulunurken, diisiik 6z saygi ve yasamdan
diisitk memnuniyet erkeklerde daha siddetli bagimlilikla iliskilendirilmistir (Ko vd.,
2005). Bunun disinda oyun bagimlilig1 ile sosyal 6z yeterlilik ve ebeveynle yapilan
sosyal aktiviteler arasinda negatif yonde anlamli bir iligki bildiren ¢alismalar da
mevcuttur (Jeong ve Kim, 2011).

Alanyazinda internet oyun oynama bozuklugu ile diger psikiyatrik
semptomlar arasindaki iliskinin incelendigi calismalar yer almaktadir. Ornegin;

Wang ve digerleri (2017) tarafindan yapilan, internet oyun oynama bozuklugu ve
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yaygin anksiyete bozuklugu arasindaki iliskinin incelendigi ¢aligmada, internet oyun
oynama bozuklugu Oykiisiine sahip 187 kisi deney grubuna ve internet oyun oynama
bozuklugu 6ykiisii olmayan 87 kisi kontrol grubuna dahil edilmistir. Katilimcilarla
DSM-V tanmi kriterlerine dayali teshis goriismesi yapilmis ve davranis ketleme,
depresyon ve anksiyete lizerine Olcekler doldurulmustur. Arastirma sonucunda
internet oyun oynama bozukluguyla yaygin anksiyete bozuklugu arasinda anlamli bir
iligki bulunmustur. Yaygin anksiyete bozukluguna sahip bireylerin internet oyun
oynama bozuklugu kriterlerini tagima ihtimalinin, diger kisilere oranla daha fazla
oldugu tespit edilmistir. Internet oyun oynama bozukluguna yonelik miidahale plan:
olustururken yaygin anksiyete bozuklugu degerlendirmesinin yapilmasi gerektigi
vurgulanmustir.

Internet oyun oynama bozuklugu ve depresyon arasindaki iliskinin karisik
oldugunu ancak ikisinin de bireylerin ruh saghigin etkiledigini diisiinen Dang, Yang,
Spada ve Wu (2024), bu iki degisken arasindaki iliskinin altinda yatan {ist biligsel
mekanizmay1 tespit etmeye c¢alismistir. Toplam 1243 Cinli lisans O6grencisinin
katildigt bu calismada, depresyonun tutarli bir sekilde internet oyun oynama
bozuklugunu 6ngoérdiigii sonucuna ulasilmistir. Ayn1 zamanda ¢evrimigi oyunla ilgili
olumlu {ist bilislerin internet oyun oynama bozuklugunu ve depresyonu anlamli bir
sekilde yordadigi tespit edilmistir.

Anksiyete bozuklugu, depresyon, obsesif kompulsif bozukluk gibi ¢esitli
psikiyatrik bozukluklarla iligkili gbriilen internet oyun oynama bozuklugu ile dikkat
eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu arasindaki iliski icin sistematik inceleme
yapilmigtir (Dullur, Krishnan ve Diaz, 2021). Inceleme sonucunda dikkat eksikligi ve
hiperaktivite bozuklugu semptomlar1 oyun oynama bozuklugu ile tutarl bir sekilde
iliskili bulunmustur. Ancak bu iligkinin yoniiniin belirsiz oldugu belirtilmistir.
Internet oyun oynama bozuklugunu degerlendirirken bir rutin olarak dikkat eksikligi
ve hiperaktivite bozuklugu taramasinin yapilmasi dnerilmistir.

Kiiresel olarak incelenen ve diger psikiyatrik bozukluklar i¢in potansiyel risk
faktorii olarak degerlendirilen internet oyun oynama bozukluguna yonelik tedavi

gelistirme calismalar1 davranissal, farmakolojik ve ndromodiilatér yaklasimlari
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icermektedir (Dong, Dai ve Potenza, 2024). Farkli tedavi stratejilerinin giiglii ve
zaylf yonlerinin incelendigi g¢alismada biligssel davranis¢1 terapi, internet oyun
oynama bozukluguna miidahale etme konusunda etkili bir yaklagim olarak goriilmiis,
ila¢ bazl tedavinin dikkatli uygulanmasi gerektigi, noromodiilasyon uygulamalarinin
ise umut verici oldugu ancak tizerinde daha fazla ¢alisma yapilmasi gerektigi
belirtilmistir (Dong vd., 2024).

Yukarida 6zetlenen ¢alismalardan psikolojik, bilissel ve cevresel faktorlerin
internet oyun oynama bozuklugu i¢in risk olusturdugu; aile destegi, sosyal iligkiler
ve diizenli fiziksel aktivitenin ise koruyucu faktér olarak degerlendirilebilecegi
sonucuna ulagilmaktadir. Ulkemizde internet oyun oynama bozuklugu ile ilgili yeterli
saylida calisma olmadigi i¢in “internet oyun oynama bozuklugu”, “dijital oyun
bagimhilig1”, “cevrimi¢i oyun bagimliligi” ve “internet bagimliligi” adi ile ilgili
yapilan c¢aligsmalar birlikte degerlendirilmistir. Depresyon (Siirer-Adanir vd., 2016);
sosyal kaygi (Akboga ve Giirgan, 2019); yasam doyumu, algilanan sosyal destek ve
benlik saygis1i (Baysak, Kaya-Yertutanol, Sahiner ve Candansayar, 2020); uyku
bozukluklar:t (Mutlu vd., 2023); aile yasam doyumu (Tas, Karacaoglu, Akpinar ve
Tag, 2022); yalmzlik, 6z sefkat ve temel psikolojik ihtiyaglar (Andi¢ ve Durak-
Batigiin, 2019) ve dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu (Sen ve Kandeger,
2021) gibi degiskenlerle internet oyun oynama bozuklugu ve internet bagimlilig
iliskili bulunmustur. Internet oyun oynama bozuklugu ile iliskili faktorler hem neden
hem de sonu¢ olarak birbirini etkileyen karmasik siirecler olarak goriildiigiinden,
internet oyun oynama bozuklugunun daha 1yi ¢oziimlenmesi i¢in iilkemizde daha ¢ok
aragtirmaya gereksinim duyulmaktadir (Aksu vd., 2022).

2.2. Ebeveyn Yetkinligi ile Tlgili Kuramsal Cerceve
2.2.1. Yetkinlik Kavrami

Yetkinlik, Bandura'nin sosyal biligsel kuramiyla ortaya ¢ikan bir kavramdir.
Bandura tarafindan “self-efficacy” olarak adlandirilan kavramin iilkemiz
literatiirtinde 6z-etkililik (Goziim ve Aksayan, 1999), 6z-yeterlik (Senemoglu, 2010)
ve kendini yetkin gérme anlamina gelen 6z- yetkinlik (Arseven, 2016) gibi farkh

kelime karsiliklar1 bulunmaktadir.
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Bandura (1994) yetkinlik kavramini kisinin bir gorevi basariyla yerine
getirme konusundaki biligsel, sosyal ve davranigsal becerileri biitiinlesik bir eylem
plan1 halinde organize edebilme yetenegine olan inanci olarak tanimlamistir. Kisinin
belirli bir konuda sahip oldugu bilgi, beceri, deneyim ve kapasiteyi ifade eden
yetkinlik, belirli bir gérevin veya isin etkili bir sekilde yerine getirilmesi i¢in gereken
niteliklerin kombinasyonudur. Arseven (2016) yetkinligi, bireyin yaptig1 eylemlerin
arkasindaki en 6nemli giidiisel yap1 olarak tanimlamigtir.

Bireyin kendini organize edebilmesi, yasami i¢in basarili bir rota olusturacak
secimler yapabilmesi, yasamini etkileyen olaylar1 yonetebilmesi i¢in eylemleriyle
arzu edilen sonucu yaratma giicliniin olduguna dair temel inanca sahip olmas1 gerekir
(Caprara, Pastorelli, Regalia, Scabini ve Bandura, 2005). Sosyal biligsel teoriye gore,
bireyler kendi deneyimlerinin iireticisi ve yasadiklar1 olaylarin sekillendiricisi
oldugundan yetkinlik inanci insanlarin eyleminin temelidir (Bandura, 2000).
Yetkinlige iliskin 6z algilar diisiince kaliplarini, eylemleri ve duygusal uyariimayi
etkiledigi i¢in insanlarin giinliik yasamlarinda hangi eylemi ne kadar siire ile yapmak
istediklerine dair aldiklar1 kararlarda onemli bir islevsel degere sahiptir (Bandura,
1982). Bireylerin hayatta daha verimli ve yaratici olmasinda kritik rolii olan yetkinlik
inanci, kisisel amag¢ ve kapasiteye uygun olan davranislarin gelistirilmesini saglar
(Demir, 2013).

Bandura'ya (1978) gore yetkinlik inanci, davranisi cgesitli sekillerde
etkileyerek bireylerin performanslarini ve olumsuzluklar karsisinda gosterecekleri
cabay1 belirler. Bandura (1982), giiclii yetkinlik inancina sahip olan bireylerin daha
fazla caba gosterdiklerini, yetenekleri hakkinda siiphe duyan insanlarin ise caba
gosterme konusunda zayif kaldigini ve kolaylikla pes ettigini belirtmistir.
Olumsuzluklar karsisinda kendine gilivenen bireyler zorlandiklar1 gorevlerin
iistesinden gelebileceklerine inanirlar ve basarisizlik karsisinda g¢abalarini arttirip
yetkinlik duygularini hizla geri kazanirlar (Bandura, 1994).

2.2.2. Yetkinlik Kaynaklart
Yetkinlik inanc1 bireyin kendi yeteneklerine, becerilerine ve kapasitesine olan

giivenidir. Bu giiven duygusu zaman iginde degisebilir, gelisebilir. Bandura’ya
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(1994) gore birey yetkinlik inancin1 dort temel kaynak tarafindan gelistirebilir. Bu
kaynaklardan ilki bireyin dogrudan kendi basarilarindan ve basarisizliklarindan
cikardig1 sonuglardir. Basarilar bireyin yetkinligine dair gii¢lii bir inang olusturmasini
saglarken, basarisizlik yetkinlik inancin1 zayiflatabilir. Bandura (1994), basarili olma
konusunda kendine gilivenen bireyin engellerle karsilastiginda sabrettigini,
olumsuzluklardan sonra hizlica toparlandigini, zorluklara direnerek engellerden daha
giiclii ¢iktigini belirtmistir. Bireyin ugraslarindaki bazi engeller ve olumsuzluklar,
basariya ulagsmak i¢in siirekli bir caba gosterilmesi gerektigini 6grenmesine yardimei
olur (Wood ve Bandura, 1989).

Yetkinlik inancinin gelistirilmesinde etkili olan ikinci kaynak dolaylh
ogrenmedir. Dolayli yasantilar, kisinin kendisine benzeyen diger insanlarin
performanslarin1 gézlemleyerek, basarabilecegine ya da basarisiz olacagina iligskin
olusturdugu yargilar1 ifade eder (Senemoglu, 2010). Model alinan bireyle algilanan
benzerlik ne kadar fazla ise basar1 veya basarisizligin yetkinlik inanci tizerindeki
etkisi o kadar biiyiik olur (Bandura, 1994). Kendisine benzeyen insanlarin siirekli
caba gostererek basarili oldugunu gormek gozlemcilerin yetkinlik inanglarini
arttirirken, ¢ok caba gosterilmesine ragmen basarisizligr gozlemlemek yetkinlik
inancini azaltir ve bireyin ¢abasini baltalar (Bandura, 1994).

Cevreden gelen tesvikleri veya cesaret kirici mesajlari ifade eden s6zel ikna,
yetkinlik inancinin gelistirilmesinde etkili olan ii¢lincli kaynaktir (Karageyik, 2019).
Senemoglu’na (2010) gore, bireyin ¢evresindeki insanlardan basarabilecegine ya da
basaramayacagina dair aldig1 tesvikler veya nasihatlar yetkinlik inancim etkiler.
Sozel ikna bireyi basarili olmak i¢in yeterince cabalamaya yoneltebilecegi gibi
yeteneklerden yoksun olduguna inandirip zorluklar karsisinda hemen pes etmesine
veya zorlayici faaliyetlerden kagmasina sebep olabilir (Bandura, 1994).

Yetkinlik inancinin gelistirilmesinde etkili olan son kaynak fiziksel ve
psikolojik durumdur. Bandura’ya (1994) gore yiiksek yetkinlik inancina sahip olan
birey duygusal tepkilerini performans gosterme konusunda tesvik edici bir faktor
olarak yorumlarken, diisiik yetkinlik inancina sahip bir birey duygusal tepkilerini

performans zayiflatict bir faktdr olarak gorlir. Dolayisiyla burada duygularin
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yogunlugu onemli degildir. Duygularin nasil anlasildigt ve degerlendirildigi
onemlidir. Benzer sekilde bedensel agrilar fiziksel yetersizlik belirtisi olarak
yorumlandig1 zaman bireyin performansini olumsuz etkiler. Stres diizeyini diisiirmek,
duygularina ve fizyolojik durumlarmna iligkin olumsuz yorumlamalarini degistirmek
yetkinlik inancini degistirmenin bir yoludur (Wood ve Bandura, 1989).

2.2.3. Ebeveyn Yetkinligi

Cocuklar diinyaya geldigi ilk andan itibaren ebeveynleriyle temas halindedir.
Cocuk ve ebeveyn arasindaki iliski ¢ocugun duygusal, sosyal ve biligsel gelisiminde
onemli bir rol oynamaktadir. Yetkinlik inancinin temelinin atilmasim1 saglayan bu
iligki cocuklarin yagamlar1 boyunca kalici etkilere sahiptir (Bandura, 1994).

Caprara ve digerlerine (2005) gore aile, insan gelisimi lizerinde siirekli etkisi
olan sosyal bir sistemdir. Aile igerisindeki isleyisi diizenleme ve c¢ocuklarin
gelisimini saglikli bir sekilde tamamlamalarin1 saglama gorevi ebeveynlere aittir.
Ebeveyn olmak hayat boyu ¢ocuklarmin ihtiyaclart i¢in hazir olmayi, siirsiz bir
zaman ve enerji gereksinimiyle birlikte zorlayict unsurlara karsi siirekli dayaniklilig
gerektirir (Coleman ve Karraker, 1998). Cocugun gelisimi lizerinde dogrudan etkiye
sahip olmasi nedeniyle ebeveyn tutum ve davranislart yogun bir sekilde arastirmalara
konu olmustur.

Yetkinlik kavraminin sosyal bilimler arastirmalarina girmesinden sonra
yetkinligin bir tlirevi olarak algilanan ebeveyn yetkinligi ile ilgili arastirmalar
yapilmustir (de Montigny ve Lacharite’, 2005). Bireyin ebeveynlik roliinde basarili
olma yeterliligi hakkindaki inanglar1 ve yargilart olarak tanimlanan ebeveyn
yetkinligi bireyin ebeveyn olma becerilerinde kendisini yeterli hissetmesi ile ilgilidir
(Hess, Teti ve Hussey- Gardner, 2004). Benzer sekilde Montigny ve Lacharite
(2005) ebeveyn yetkinligini, “ebeveynin ebeveynlikle ilgili gérevleri organize etme
ve yiirlitme yeteneklerine dair sahip oldugu inang ve yargilar” olarak tanimlamas, ilk
cocugun diinyaya gelmesinden sonra ebeveyn yetkinliginin olusturulmasinin aile
tiyeleri i¢in 6nemli bir adim oldugunu belirtmistir.

Es, ebeveyn ve ¢ocugun farkli rolleri, gorev ve sorumluluklari iistlendigi aile

sisteminde her bireyin tistlendigi roliin gerekliliklerini etkili bir sekilde yerine
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getirecegine dair inanci ailenin isleyisi i¢in kritik bir dneme sahiptir ve aile yasam
dongiisiiniin farkli asamalarinda bireyin kendisini esit derecede yeterli hissetmesi pek
miimkiin degildir (Caprara vd., 2005). Ornegin bebeklik déneminde ihtiya¢ duyulan
etkili ebeveynlik becerileri ile ergenlik doneminde ergenlerle iligkileri yonetmek ve
zorluklarin istesinden gelmek i¢in ihtiya¢c duyulan beceriler farklidir. Ancak genel
olarak ebeveyn olma becerilerinde kendini yeterli hisseden bireylerin, ebeveynlik
gorevlerini basartyla yerine getirme becerilerine iligkin inanglar1 ve zor durumlar
karsisinda sebat etme olasiliklar1 yiliksektir (Hess vd., 2004).

Ebeveyn yetkinligi; ebeveynlerin ¢ocuklarmin gelisimini ve davranislarini
olumlu yonde etkileme ve cocuklarma uyumlu, tesvik edici ve besleyici bir
yetistirme ortami saglama kapasiteyle iligkili goriilmektedir (Coleman ve Karraker,
2000). Kendine glivenen, sorumluluk sahibi bireyler yetistirmek amaciyla ¢ocugun
saglikli bir sekilde gelismesine yardimei olmak, kendini giivende hissetmesi igin
giiclii bir duygusal bag kurmak, problem ¢6zme becerilerini gelistirip yetiskinlikte
daha basarili olmasina yardimei1 olmak, dogru ve yanlis arasindaki sinirlar1 6greterek
cocugun kendini kontrol edebilmesini saglamak oOnemlidir. Ebeveyn yetkinligi
yiiksek olan ailelerde ¢ocuklarin gelisimlerinin yaglarina uygun oldugu, davranis
problemlerinin goriilme ihtimalinin az oldugu ve ebeveynin roliine ait yetkinlik
inanciin ¢ocuguyla kurdugu iligkinin niteligini etkiledigi sdylenebilir (Demirtag-
Zorbaz, 2018). Cocuk ve aile isleyisi ile ilgili dnemli bir biligsel yap1 olan ve
cocugun zihinsel, duygusal, sosyal ve fiziksel olarak gelismesinde dnemli bir etkisi
bulunan ebeveyn yetkinligi siklikla arastirmalara konu olmustur (Jones ve Prinz,
2005).

2.2.4. Internet Oyun Oynama Bozuklugu ve Ebeveyn Yetkinligi ile Ilgili Yapilan Bazi
Arastirmalar

Yapilan alanyazin incelemesinde internet oyun oynama bozuklugu ile
ebeveyn yetkinligi kavramlarmin birlikte kullanildig1 ¢alismalara rastlanmamustir.
Ebeveynlerin internet oyun oynama bozuklugu tizerindeki etkilerinin ele alindig
calismalarda “ebeveyn destegi”, “ebeveyn tutumlari”, “ebeveyn davraniglari”,

.99 13

“algilanan ebeveyn kontroli”, “aile islevleri” ve “aile faktorleri” gibi kavramlarin
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kullanildig1r goriilmektedir. Bundan dolay1 bu boéliimde, belirtilen kavramlarin yer
aldig1 yurt i¢inde ve yurt disinda gerceklestirilen calismalara yer verilmistir. Ayrica
ebeveyn davraniglarinin etkileri ve “internet oyun oynama bozuklugu” kavrami ile
yapilan ¢aligmalarin da sinirl oldugu goriilmiistiir. Bu nedenle bu boliimde problemli
oyun oynama davranigini farkli isimlerle ele alan ¢alismalara da yer verilmistir.

Schneider, King ve Delfabbro (2017) aile etkilerinin ergenlerde problemli
oyun oynama davranisina yol actig1 goriisiinden yola ¢ikarak, son on yilda yapilan
toplam 14 c¢alismanin bulgularini incelemistir. Bu calismalarda aile ile ilgili
degiskenler icerisinde ebeveyn durumu (sosyoekonomik durum, zihinsel saglik vb.),
ebeveyn-cocuk iligkisi (sicaklik, ¢atisma, istismar vb.), ebeveynin oyun oynama
tizerindeki etkisi (denetim, oyun oynama konusunda model olma, oyuna yonelik
tutumlar vb.) ve aile ortami1 (ev halkiyla ilgili durumlar) yer almaktadir. Schneider ve
digerleri (2017) yaptiklar1 sistematik degerlendirme sonucunda, arastirmalarin
cogunun ebeveyn-cocuk iliskisine odaklandigini, diisiik kaliteli iligkilerin problemli
oyun oynama davranisinin siddetinin artmasiyla iligkili oldugunu ve 6zellikle baba
ile kurulan iliskilerin problemli oyun oynama davranigi i¢in koruyucu faktor
olabilecegini belirtmistir. Arastirma kapsaminda ele alinan ¢alismalarda
ebeveynlerden ve diger aile iiyelerinden dogrulayici bilgiler toplamadan, aile
dinamiklerini anlamak i¢in ergenlerin bildirimlerine giivenilmesi bir sinirlilik olarak
degerlendirilmistir.

King ve Delfabbro (2017) tarafindan yapilan baska bir c¢alismada giiven,
iletisim ve yabancilasma dahil olmak iizere ebeveyn ve cocuk iligkisinin
ozelliklerinin problemli internet oyunu kullanimina etkisi arastirilmistir. S6z konusu
arastirmada internet oyun oynama bozukluguna sahip ergenlerin, bu bozukluga sahip
olmayan ergenlere gore anne ve baba iliskilerinde daha az giiven ve iliski, daha fazla
O0fke ve yabancilasma bildirdikleri sonucuna ulasilmigtir. Ancak aragtirmanin
bulgularina gore ergenlerin internet oyun oynama bozuklugu risk durumlari ile anne
ve baba iligkilerine iligkin algilarinda giiclii bir farklilik tespit edilmemistir.

Ergenlerin bildirimlerine dayali olarak elde edilen sonuglar ebeveyn-cocuk iligkisiyle
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internet oyun oynama bozuklugu arasinda zayif bir korelasyon oldugunu
gostermektedir.

Ebeveyn tutumlarimin ve aile islevlerinin kalitesini ergenlerde davranigsal
bagimliliklarin ortaya ¢ikmasinda koruyucu faktdr olarak degerlendiren Bonnaire ve
Phan (2017), ergenlerde internet oyun oynama bozukluguna katkida bulunan
faktorleri tespit etmeyi amaclamistir. Yapilan calismada ebeveyn tutumlar1 ve
ergenlerin aile islevlerine yonelik algilar1 ile internet oyun oynama bozuklugu
arasindaki iliskiye bakilmistir. Arastirma sonucunda ebeveyn denetimi, aile iliskileri
ve ebeveynlerle yasanan c¢atigsmalar internet oyun oynama bozuklugu ile iligkili
bulunmustur.

Aile iligkilerinin ve algilanan ebeveyn tutumlarinin internet oyun oynama
bozuklugu ile iliskili risk veya koruyucu faktorlerden biri olabilece8i vurgusu
yapilan bagka bir calismada aile faktorleri, kisilik 6zellikleri ve internet oyun oynama
bozuklugu arasindaki iligki incelenmistir (Throuvala, Janikian, Griffiths, Rennoldson
ve Kuss, 2019). Calismaya ¢evrimi¢i oyun topluluklarina katilan 225 geng yetiskin
katilmistir. S6z konusu arastirmada ebeveyn kabul-reddinin internet oyun oynama
bozukluguyla iligkili oldugu tespit edilmis olup, internet oyun oynama bozuklugunun
erken tanilanmasinda ailenin roliinlin 6nemine vurgu yapilmstir.

Cocukluk yasantilarinin ergenlerde internet oyun oynama bozukluguna
etkilerinin incelendigi bir caligmada ¢ocukluk ¢agindaki ebeveyn ihmalinin
ergenlerde internet oyun oynama bozuklugu ile pozitif yonde iliskili oldugu
sonucuna ulagilmistir (Xie, Gut ve Wang, 2021). Bu iliskide ebeveynlerin cep
telefonu kullanimi nedeniyle ebeveyn-ergen iliskisinin kesintiye ugramasi ve
ergenlerin kendilerini gormezden geliniyormus gibi hissetmesinin (ebeveyn
phubbing) araci rol oynadigi ortaya koyulmustur.

Cocuklarin saglikli gelisiminde ebeveynlerin merkezi rol oynadigi belirtilen
baska bir ¢alismada ebeveyn psikolojik kontrolii, ebeveyn istismari, ebeveyn destegi
ve ebeveyn-cocuk iligkisini igeren dort faktor ile internet oyun oynama bozuklugu
arasindaki iliski incelemistir (She, Zhang ve Yang, 2022). Arastirmada incelenen

ebeveyn faktorlerinin ergenlerde internet oyun oynama bozuklugunun Onemli
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belirleyicileri oldugu, 6nlemeye ve tedavi etmeye yonelik miidahale programlarinda
ebeveynlerin katiliminin 6nemli oldugu belirtilmistir. Cosa, Dobrean, Georgescu ve
Pasarelu (2023) tarafindan yapilan bir calismada da ebeveynin duygusal desteginin
eksikligi yliksek diizeyde internet oyun oynama bozuklugu ile iligkili bulunmustur.
S6z konusu iki arastirmada da ebeveyn faktorleri ile ilgili degiskenlere iligskin veriler
ergenlerin goriislerini bildirmesi yoluyla toplanmistir.

Sosyal iliskiler ve okul ikliminin ergenlerin davranislarinda 6nemli rol
oynamasindan yola ¢ikilarak yapilan bir calismada algilanan ebeveyn destegi, yasam
doyumu, okul iklimi ve internet oyun oynama bozuklugu arasindaki iligki
incelenmistir (Filipovic, Dédova ve Mihalikova, 2023). Arastirmanin sonucunda
yasam doyumu, algilanan ebeveyn destegi ve okul ikliminin internet oyun oynama
bozuklugu icin koruyucu faktér oldugu; internet oyun oynama bozuklugunun
ergenlerin bedensel ve ruhsal sagliklarin1 olumsuz etkiledigi; ergenlerde internet
oyun oynama bozuklugu ile algilanan yasam doyumu arasindaki iligkide ebeveyn
desteginin aracilik gorevi listlendigi tespit edilmistir. Ebeveyn destegini iyilestirmek,
okul iklimini gelistirmek, 6grenciler ve 6gretmenler arasinda olumlu iliskiler kurmak
icin miidahale programlarinin uygulanmasinin yararli olacagi belirtilmistir.

Cin’de yapilan bir ¢aligmada aile islev bozuklugunun internet oyun oynama
bozuklugu iizerindeki etkisi incelenmistir (Gan, Xiang, Jin, Zhu ve Yu, 2024).
Calismaya 1255 ergen katilmistir. Arastirma sonucunda aile islev bozuklugunun
ergenlerde internet oyun oynama bozuklugunu dogrudan anlamli sekilde tahmin
edebilecegi sonucuna ulasilmistir.

Yurt i¢inde yapilan ¢alismalar incelendiginde, yurt diginda oldugu gibi oyun
oynama bozuklugu ve ebeveynler ile ilgili farkli kavramlarin kullanildig1 ¢aligmalar
karsimiza c¢ikmaktadir. Cocuklarin dijital oyun bagimliligi durumlarina gore aile
yapilarini belirlemeyi amaclayan bir ¢alismada, ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik
diizeylerini betimlemeye yonelik toplanan veriler arastirmanin nicel boyutunu, aile
yapisini betimlemeye yonelik olarak ebeveynlerle yapilan goriismeler ise nitel
boyutunu olusturmustur (Yigit ve Giinilig, 2020). S6z konusu arastirmada ¢ocuklari

dijital oyun bagimlisi olan ailelerde genel bir huzursuzluk durumunun hakim oldugu,
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babanin baskici bir tutuma sahip oldugu ve is yogunlugundan dolay1 ¢ocuga yeterli
zaman ayrilamadigi tespit edilmistir. Ayn1 zamanda ¢ocuga hafif ya da agir siddet
uygulanmasi, ebeveyn-¢ocuk catismasinin yasanmasi, ¢ocugun aileyi reddetmesi,
ebeveyn ¢ocuk paylasiminin az olmasi, anne- baba arasinda ¢atigmalarin olmasi, aile
icerisinde iletisim kopuklugunun olmasi, c¢ocuga yeterli ilginin gosterilmemesi
arastirmanin aile i¢i iletisim temasina ait bulgularidir.

Aile igi iletisimin incelendigi baska bir ¢alisma Demir (2021) tarafindan
yapilmustir. S6z konusu ¢alismada dijital oyun ortamlarini kullanim durumlart ile aile
ici iletisim arasindaki iligski incelenmis, aile i¢i iletisim durumlarmin bilgisayar
oyunu oynama siiresine gore anlamli bir farklilik gosterdigi sonucuna ulasilmistir. Bu
farkliligin sadece bilgisayarlarla oynanan oyunlar i¢in gecerli oldugu, mobil oyun
oynama siiresine gore anlamli bir farklilik gostermedigi belirtilmistir.

Tetik ve Aktan (2021) tarafindan yapilan caligmada, ergenlerde algilanan
ebeveyn tutumu ve duygusal zeka arasindaki iliskide dijital oyun bagimliliginin araci
rolii degerlendirilmistir. Arastirma sonucunda ebeveynlerden algilanan kosulsuz
kabul ve ilgi gosterme durumunun ergenlerin dijital oyun bagimhilik diizeyini
etkiledigi tespit edilmis, ebeveyn tutumlarmin ergenlerin dijital oyun bagimlilig:
gelistirmesinde 6nemli bir rolii oldugu vurgulanmistir.

Ebeveyn tutumlarinin yer aldigi baska bir calismada internet oyun oynama
bozukluguna sahip ergenlerin aile yapisi, aile iliskileri ve ebeveyn tutumu kontrol
grubuyla karsilastirilarak degerlendirilmistir (Bulanik-Ko¢ vd., 2022). Arastirma
sonucunda internet oyun oynama bozukluguna sahip ergenlerin ebeveynlerinin
kendilerini daha az Onemsedigini ve Ozerkliklerine daha az Onem verdigini
algiladiklar tespit edilmistir.

Genis ve Ayaz-Alkaya (2023) tarafindan yapilan kesitsel c¢aligmada
ergenlerde dijital oyun bagimliligi, sosyal kaygi ve ebeveyn tutumlaria yonelik risk
faktorlerini belirlemek amaclanmistir. Arastirma sonucunda ebeveyn tutumunun
ergenlerde dijital oyun bagimliligini ve sosyal kaygiy1 etkiledigi, ebeveyn tutumunu

ihmalkar olarak algilayan ergenlerin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin yiiksek
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bulundugu ve ebeveynin oyun oynama iizerindeki kontroliiniin dijital oyun
bagimliligini yordadig tespit edilmistir.

Ebeveyn davraniglarinin ergenlerin oyun oynama davranist tlzerindeki
etkilerinin incelendigi ¢aligmalarda verilerin ergenlerin bildirimleri ile toplandig:
goriilmektedir. Alanyazinda ebeveynlerden 6z bildirim yoluyla toplanan veriler ile
internet oyun oynama bozuklugu arasindaki iliskinin incelendigi bir calismaya
rastlanmamustir.

2.3. Diirtiisellik ile ilgili Kuramsal Cerceve
2.3.1. Diirtiiselligin Tanimi

Diirtiisellik bireye ve bagkalarina getirebilecek olumsuz sonuglarina
bakilmaksizin, tiim uyaricilara karsi planlamadan ani tepkiler verme, diisiinmeden
hareket etme ve uygun olmayan davranislari engellemede basarisiz olma olarak
tanimlanmaktadir (Moeller vd., 2001; Stevens, 2017). Diirtiisellik dikkati
siirdlirememe, sabretme konusunda giiclik ¢ekme, heyecan ve zevk arama, riskli
davraniglarda bulunma ve bunlarin sonucunu hesaplayamama gibi Ozellikler ile
birlikte goriilen; ortamla uyumsuz, iyi organize edilmemis, ¢ok riskli ve genellikle
istenmeyen sonuglar doguran davranislart igerir (Yazict ve Yazici, 2010). Evenden
(1999) diirttiselligi “kotii diigtiniilmiis, zamanindan once ifade edilmis, gereginden
fazla riskli veya duruma uygun olmayan ve siklikla istenmeyen sonuglarla
sonuglanan eylemler” olarak tanimlamistir.

Diirtiiselligin tanimlarina baktigimizda pek ¢ok davranisin bir araya
gelmesiyle olustugunu ve bir yatkinlik olarak karsimiza ¢iktigini soyleyebiliriz
(Ozdemir vd., 2012). Diirtiisellik psikoloji, ekonomi, biyoloji, nérobilim, antropoloji,
beslenme ve ¢evre bilimleri gibi pek ¢ok farkli alanla ilgili oldugu i¢in kapsami ¢ok
genis olan bir kavramdir (Stevens, 2017). Diirtlisel davranis kiiltiirlere, i¢inde
bulunan ¢agin ve bireyin yasinin ozelliklerine gore degistigi i¢in diirtiiselligi kesin
olarak tanimlamak, bilimsel olarak incelemek ve biyolojik temelini arastirmak

onemlidir (Evenden, 1999).
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2.3.2. Diirtiiselligi A¢iklayan Yaklasimlar

Diirtiisellik, birgok farkli disiplinde incelenen ve iizerinde arastirmalarin
yogun olarak yapildig bir konudur. Diirtiiselligi daha iyi anlamak i¢in Ainslie (1975)
tarafindan yapilan ¢aligmada, diirtlisellik ve diirtli kontroliine iliskin davranigsal bir
bakis acis1 sunulmustur. Bu ¢alismada insanlarin neden iki 6diil alternatifi arasinda
daha kiiciik, daha kotii ve daha az ¢ekici olan1 sectikleri sorusuna odaklanilmis ve bu
soru ii¢ ihtimal altinda agiklanmistir. {lk olarak insanlarin diirtiilere itaat ederken
bilerek daha kotli alternatifi se¢medigi, gercekten davraniglarinin sonuglarini
ongoremedigini belirtmistir. Ikinci aciklamada, insanlarin diirtiilere itaat ederken
sonuglarini bildiklerini, ancak klasik kosullanma, yineleme zorlanimi gibi farkli
etkilerden dolay1 davranisin sonucunu dikkate almadan hareket etmeye zorlandigin
ifade etmistir. Uciincii agiklamada ise insanlarin diirtiilere itaat ederken sonuclarmi
bildiklerini ancak sonuglara iliskin degerlendirmelerinin gergek¢i olmadigini,
beklemeye gerek kalmadan daha ¢abuk elde edilecek odiillerin daha cazip geldigini
belirtmistir. Ozdemir ve digerleri (2012) de diirtiiselligi davranissal bakis agisiyla ele
almig, aileden Ogrenilen ve hosa giden seyi elde edecek sekilde tepkide bulunmay1
iceren bir davranig olarak tanimlamistir. Diirtiiselli§in sosyal roliine vurgu yapip,
diirtiisel davranisin sadece bireyin kendisi i¢in degil baskalar1 icin de zararh
olabilecegini ifade etmistir.

Dickman (1990) tarafindan islevsel dirtiisellik ve islevsel olmayan
diirtisellik olarak iki tiir diirtlisellik tanimlanmistir. Diirtiisellik iizerine yapilan
calismalarda cogunlukla islevsel olmayan diirtiiselli§e odaklanildigi ancak
diirtiiselligin sonuglarinin her zaman olumsuz olmadig: 6ne siiriilmiistiir. Risk almaya
istekli, coskulu, maceraperest ve aktif bireylerin ¢ok tliretken olmalarinin muhtemel
oldugu ve ciktilarin fazla olmasinin yiiksek sayidaki hatayi telafi ederek diirtiiselligin
olumlu sonuglarni ortaya ¢ikarabilecegi belirtilmistir. Islevsel olmayan diirtiiselligin
ise diizensizlik ve karar alirken somut gercekleri géz ardi etme egilimi ile giiglii bir
sekilde iligkili oldugu sonucuna ulasilmistir. Diizensizlik ve kesin gercekler hakkinda
ilgisizlik ile birlikte Ongoriisiizce davranmanin sorunlari telafi etmek yerine

muhtemelen daha da kétiilestirecegi ifade edilmistir. islevsel olmayan diirtiisellik
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dikkatli calisma gerektiren islerden ve ileriyi planlama islerinden hoslanmama
faktorii ile iliskili bulunurken, islevsel diirtiisellik ile bu iki faktér arasinda iliski
bulunamamastir.

Whiteside ve Lynam (2001) diirtiiselligin ¢ok yonlii dogasini agikliga
kavusturmak amaciyla diirtliselligi 6lgmek icin kullanilan 10 farkli dlgegi geng
yetigkinlere uygulamistir. Calismanin sonucunda diirtiisel ve benzeri davraniglarla
iligkili dort farkli kisilik faktorii tanimlanmistir. Bu dort farkl kisilik faktorii aciliyet,
onceden tasarlama eksikligi, azim eksikligi ve heyecan arayisi olarak ifade edilmistir.
Aciliyet, olumsuz kosullar altinda gii¢lii diirtiiler deneyimleme egilimi olarak ifade
edilmis, olumsuz duygularin diirtiisel eylemi tesvik edebilecegi belirtilmistir. Buna
gore aciliyet konusunda yiiksek puan alanlar, eylemlerin uzun vadeli zararh
sonuglarina ragmen, olumsuz duygularn azaltmak i¢in diirtiisel davranislarda
bulunmaktadir. Ikinci faktér olan 6nceden tasarlama bir eyleme girismeden 6nce o
eylemin sonuglar iizerinde diisiinme egilimi olarak tanimlanmistir. Bu faktdrden
diisiik puan alanlarin diisiinceli ve miizakereci oldugu, yiiksek puan alanlarin ise
sonuclar1 dikkate almadan hareket ettigi belirtilmistir. Diirtiisellige dahil edilen
ticiincii faktor azim eksikligidir. Azim, bireyin zor ve sikici bir géreve odaklanabilme
yetenegini ifade eder. Azmi olan bireyler dikkat dagitici uyaranlara karsi direng
gerektiren ortamlarda c¢alisabilirken, azim eksikligi olanlar kendilerini yapmak
istediklerini yapmaya zorlayamazlar. Son faktor olan heyecan arayisi, heyecan verici
faaliyetlerden keyif alma ve bunlar1 silirdirme egilimi ve tehlikeli olabilecek
deneyimlere acik olmay1 ifade eder.

Sanchez ve Bangasser (2022) diirtiisel davranisi, diirtiisel eylem ve diirtiisel
secim olarak iki kategoriye ayirmistir. Buna gore diirtlisel se¢im, gecikmis biiyiik
odiilleri segmek yerine anlik kii¢iik odiilleri tercih etme egilimini; diirtiisel eylem ise
aceleci, erken veya yanlig zamanlanmis davranislart engelleme zorlugunu ifade eder.
S6z konusu c¢aligmada yiiksek diirtiiselligin madde kullanim bozuklugu, bipolar
bozukluk ve dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu gibi cesitli psikolojik

semptomlarla birlikte ortaya ¢ikan bir semptom oldugu belirtilmistir.
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Moeller ve digerleri (2001), hazirliksiz aniden hareket (motor aktivasyon),
elindeki ise odaklanmayip dikkatini vermeme ve plan eksikligi olmak {izere ii¢ temel
faktoriin diirtii kontroliinde 6nemli bir rol oynadigini ve bu degiskenlerin farkli
psikiyatrik bozukluklarla iligkili olabilecegini belirtmistir. Benzer sekilde Xiu, Gu,
Zhang ve Luo (2017) dirtiiselligin cesitli psikiyatrik bozukluklarla baglantili
oldugunu belirtip kaygi ve diirtiisellik arasindaki iligkiyi incelemistir. Kayginin karar
verme lizerindeki etkisine bakilan davranmigsal ¢aligmada, yiiksek kaygili grubun
diisiik kaygili gruba gore onemli Olclide daha acil secimler yaptigi sonucuna
ulagilmistir.

Diirtiiselligi prefrontal korteks, limbik sistem ve 6diil merkezi olarak bilinen
beyindeki belirli bolgelerin aktivasyonuyla iliskilendiren ¢aligmalar bulunmaktadir.
Chamberlain ve Sahakian (2007) tarafindan yapilan néropsikolojik degerlendirmede
diirtiisellik ve beynin alt katmanlar1 arasindaki iligki arastirilmistir. S6z konusu
aragtirmada diirtiisel semptomlarin noropsikiyatrik bozukluklarda ortaya ciktigi,
glinliik islevsellik ve yasam kalitesi agisindan ©Onemli sonuglar dogurdugu
belirtilmistir.

2.3.3. Internet Oyun Oynama Bozuklugu ve Diirtiisellik ile Ilgili Yapilan Bazi
Arastirmalar

Bu béliimde “internet oyun oynama bozuklugu ve diirtiisellik” ile ilgili yurt
icinde ve yurt disinda gerceklestirilen aragtirmalardan bahsedilmistir. “Diirtiisellik”
ve “internet oyun oynama bozuklugu” kavrami ile yapilan ¢aligmalar siirli oldugu
icin problemli oyun oynama davranmisimi farkli isimlerle ele alan calismalara da yer
verilmigtir.

Diirtiiselligin ¢evrimig¢i oyun bagimliligindaki roliinii tespit etmek amaciyla
yapilan bir ¢alismaya g¢evrimici oyun oynayan 1510 kisi katilmistir (Blinka vd.,
2016). Arastirma sonucunda diirtiiselligi yiiksek oyuncular ile diirtiisel olmayan
oyuncularin benzer bagimlilik kriterlerine sahip oldugu, diirtiiselligin ¢evrimici oyun
bagimliligi i¢in bir risk faktorii oldugu ancak kendi basina belirleyici bir degere sahip
olmadig1 sonucuna ulagilmistir. Diirtiiselligi yliksek olan oyuncularin problemli oyun

oynama davranigini siirdiirmeye daha yatkin olduklar1 tespit edilmistir. Ayrica
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diirtiisel oyuncularin, diirtiisel olmayan oyunculara kiyasla daha fazla olumsuz
sonuglarla karsilasip karsilasmadigimi degerlendirmek icin daha fazla caligmaya
ithtiyag duyuldugu belirtilmistir.

Dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu, diirtiisellik ve internet oyun
oynama bozuklugu arasindaki iligkinin incelendigi bir ¢aligmaya internet oyun
oynama bozuklugu kriterlerini karsilayan 87 kisi ve internet oyun oynama bozuklugu
geemisi olmayan 87 kisi katilmistir (Yen vd., 2017). Arastirma sonucunda hem
internet oyun oynama bozuklugu hem de dikkat eksikligi ve hiperaktivite
bozukluguna sahip geng¢ yetiskinlerin daha yiliksek diirtiisellik diizeylerine sahip
oldugu sonucuna ulasilmistir. Ayn1 zamanda diirtiiselligin, dikkat eksikligi ve
hiperaktivite bozuklugu ile internet oyun oynama bozuklugu arasindaki iliskiye
aracilik ettigi belirtilmistir.

Internet oyun oynama bozuklugu i¢in DSM-5 tarafindan dokuz maddelik tan
kriteri belirlendikten sonra, Bargeron ve Hormes (2017) belirlenen tani kriterlerinin
ne kadar etkili oldugunu tespit etmek amaciyla bir ¢alisma gerceklestirmistir. S6z
konusu caligmada agir1 video oyun kullanimi ve iliskili psikososyal bozukluklarla
ilgili sorunlart olanlarin belirlenmesinde internet oyun oynama bozuklugu igin
Onerilen kriterler incelenmistir. Arastirmaya diizenli video oyunu kullanan 18
yasindan biiyiik 257 kisi katilmistir. Katilimcilar demografik 6zellikler, internet oyun
oynama bozuklugu semptomlari, genel psikopatoloji, yasam memnuniyeti, 6z sayg1
ve dirtiiselligi degerlendiren Olgekleri yanitlamistir. Arastirma sonucunda internet
oyun oynama bozuklugu kriterlerini karsilayan katilimcilarin depresyon, anksiyete,
stres, diisiik yasam doyumu ve diirtiisellik belirtilerinin anlamli derecede daha
yiiksek oldugu sonucuna ulasilmistir.

DSM-5’te belirlenen tani kriterlerinin gecerliligi tespit etmek amaciyla bir
calisma da Deleuze ve digerleri (2017) tarafindan yapilmistir. Internet oyun oynama
bozuklugu teshisine yonelik, madde bagimliligindan uyarlanan ve klinik baglamda
yaygin olarak kullanilan kriterlerin gegerliligini destekleyen kanitlarin az oldugunu
belirten arastirmacilar, bagimlilik yaratan davraniglarin ayirt edici 6zellikleri olarak

kabul edilen 6z kontrol ile ilgili ozelliklere iliskin bir ¢alisma yiirlitmiistiir. S6z
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konusu c¢alismada internet oyun oynama bozuklugu tani kriterlerini tasiyan ve
tasimayan ¢evrimici oyuncularin dirtiisellik, engelleyici kontrol ve karar verme
durumlar1 karsilastirilmistir. Arastirma sonucunda internet oyun oynama bozuklugu
tan1 kriterlerini tasiyyan oyuncular ve eglence amacgli oyun oynayan oyuncular
arasinda diirtiisellik, engelleyici kontrol ve karar verme durumlari agisindan anlamli
bir farklilik tespit edilmemistir.

Genglerde diirtiisellik 6zellikleri ile madde bagimlilig1 ve madde bagimlilig
ile ilgili olmayan davranislar arasindaki iligkilerin incelendigi calismada katilimcilar,
madde kullanimu ile ilgili alkol, esrar ve diger uyusturucular, madde dis1 davraniglar
icin ise internet oyunlari, pornografi ve yiyecek ile ilgili sorunlu kullanimlari
degerlendiren Olgeklere yanit vermistir (Thomsen vd., 2018). Arastirma sonucunda
internet oyunlar1 diginda bagimlilik ile ilgili tim davraniglarla diirtiisellik arasinda
pozitif yonde iliski tespit edilmistir. Diirtiisellik disindaki faktdrlerin sorunlu internet
oyunlar1 oynama davranisiyla ilgili olabilecegi belirtilmistir.

Salvarl ve Griffiths (2022) internet oyun oynama bozuklugu ve diirtiisellik
arasindaki iligkiyi inceleyen caligsmalarin sistematik degerlendirmesini yapmustir.
Degerlendirme i¢in uygun 33 ampirik ¢alismanin sonuglart incelenmistir.
Degerlendirmeye katilan calismalarda metodolojik zayiflik tespit edilmis olmasina
ragmen, 32 calismada internet oyun oynama bozuklugu ile diirtiisellik arasinda
pozitif bir iligki bildirildigi belirtilmistir. Regresyon analizi yapan yedi ¢alismada
diirtiselligin internet oyun oynama bozuklugunu yordayici bir faktér oldugu
sonucuna ulasildig ifade edilmistir.

Bagimlilik yaratan davranislar i¢in risk faktdrii olarak tanimlanan
diirtiiselligin internet oyun oynama bozuklugu ile iliskisinin incelendigi baska bir
calismaya 350 iiniversite Ogrencisi katilmistir (Hammad ve Shahrani, 2024).
Arastirma sonucunda diirtiisellik ile internet oyun oynama bozuklugu arasinda pozitif
yonde anlamli bir iligski tespit edilmis olup, diirtiiselligin internet oyun oynama
bozuklugu puanlarinda varyansin %34,6’simn1 agikladigr belirtilmistir. Diirtlisellik
diizeyleri yiiksek olan bireylerin internet oyunlarina bagimlilik gelistirmeye daha

yatkin olabilecegi ifade edilmistir. Benzer sekilde 624 tiniversite 6grencisi ile Cin’de
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yapilan bagka bir ¢aligmada internet oyun oynama bozuklugu ile diirtiisellik arasinda
pozitif yonde anlamli bir iliski tespit edilmistir (Zhu vd., 2023).

Ulkemizde yapilan c¢alismalara baktigimizda internet oyun oynama
bozuklugu ile ilgili norogoériintileme c¢alismalarin1 degerlendiren bir derleme
karsimiza ¢ikmaktadir. Giil, Demirci ve Ozmen (2020) tarafindan yapilan bu
calismada internet oyun oynama bozukluguna sahip ergenlerde nordgoriintiileme
tekniklerini kullanan, olgu ve kontrol gruplarmin bulundugu, katilimcilarin yas
ortalamasi 19 ve altinda olan, 2012-2020 yillar1 arasinda yayinlanmis, ingilizce
makaleler incelenmistir. Incelenen arastirmalarin bulgularma gére karar verme,
biligsel kontrol, 6diil, aserme, dikkat, diirtiisellik, duygu isleme gibi siireclerden
sorumlu olan beynin farkli bolgelerindeki mekanizmalarin internet oyun oynama
bozuklugunun gelisimine katkida bulundugu belirtilmistir.

Bozyigit ve Yilmaz (2023) tarafindan yapilan calismada erken ergenlerde
dijital oyun bagimlilig, yiiriitiicii islev ve diirtiisellik arasindaki iliski incelenmistir.
Aragtirmanin Orneklemini 6. ve 7. smif ortaokul ogrencileri olusturmaktadir.
Arastirmada korelasyon analizi sonuglarina gore, dijital oyun bagimlilig: ile diirti
kontrolii, segici ve karmasik dikkat, inhibisyon arasinda negatif yonde anlamli bir
iliski tespit edilmistir. Ayn1 zamanda dijital oyun bagimliliginin diirtiiselligi anlamh
olarak yordadig1 sonucuna ulasilmistir.

Alanyazin incelendiginde iilkemizde internet oyun oynama bozuklugu ile
diirtiisellik arasindaki iliskinin incelendigi ¢aligmalarin sinirlt oldugu goriilmektedir.
Yurt disinda yapilan ¢alismalarda ise elde edilen sonuglarin farkliligi dikkat
cekmektedir. Internet oyun oynama bozuklugu ile diirtiisellik arasinda anlamli bir
iligki tespit edildigini bildiren ¢aligmalar bulunmakla birlikte, iki degisken arasinda
iliski bulunmadigin belirten caligmalar da bulunmaktadir.

2.4. Saldirganhik ile Tlgili Kuramsal Cerceve
2.4.1. Saldwrganhgin Tanimi

Saldirganlik terimi ¢esitli alanlarda ve farkli baglamlarda kullanilan bir

terimdir. Ornegin sporda saldirganlik, oyunda rekabetci bir sekilde miicadele etmek

icin agresif tutumlar sergilemek anlaminda, 6zellikle fiziksel temas gerektiren spor
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dallarinda siklikla kullanilir. Psikolojide ve sosyolojide saldirganlik farkli anlamda
kullanilmaktadir. En yaygin farklilik olarak saldirganlik tanimi zarar verme niyetine
vurgu yapar ve zarar verme amaciyla baska bir bireye yonelik gergeklestirilen
herhangi bir davranig olarak tanimlanir (Bushman ve Anderson, 2001). Baska bir
kisiye ya da nesneye yonelmis olan tehlikeli, zarar verici bir davranis bigimi olarak
tanimlanan saldirganlik; fiziksel oOzelliklerle veya tehditkar konusma, sozli
asagilama gibi ozelliklerle tanimlanmaktadir (Giiltekin, 2008).

Giiler, Oztay ve Ozkogak (2022) kars1 tarafa zarar verme niyetiyle yapilmasa
bile, kars1 tarafin zarar olarak algiladigi1 duygusal, fiziksel, s6zel ve cinsel eylemlerin
timilinii  saldirganlik kapsaminda ele almistir. S6z konusu ¢alismada insan
saldirganliginin, herhangi bir tehlikeli duruma maruz kalmamasina ve beslenme,
barinma gibi temel ihtiyaglarin karsilanmasina ragmen ortaya cikabilecegi
belirtilmistir. Saldirganligin sadece fiziksel oOzelliklerle karsimiza ¢ikmadigini
belirten baska bir calismada, yakin iliskilerdeki siddet igerikli davraniglara
odaklanilmis; duygusal istismar, kiigiik diistirme, duygularini incitme, baskalarinin
onlinde hakaret etme, partnerini kiskandirma ve korku yoluyla partner {izerinde
hakimiyet kurma gibi davraniglar psikolojik saldirganlik olarak degerlendirilmistir
(Close, 2005).

Saldirganlik algilanan bir tehdidin, kasitli olarak kotii muamele edildigine
dair inancin veya bir tiir hayal kirikliginin sonucu olarak ortaya cikabilecegi gibi
insanlar kendilerini iyi hissetmediklerinde, hos olmayan bir olaydan etkilendilerinde,
kendilerini rahatsiz hissettiklerinde, iiziintli ve 6tke gibi duygularin ifadesi olarak da
ortaya ¢ikabilir (Berkowitz, 1990). Tiim gelisim donemlerinde saldirganlig1 ortaya
¢ikaran davranislar ve saldirganligi disa yansitma bigimleri farklhidir (Kesen, Deniz
ve Durmusoglu, 2007).

Saldirgan davranis kendi igerisinde, ara¢ olarak saldirganlik ve diismanca
saldirganlik olarak ikiye ayrilmistir (Kagitgibasi (2010). Buna goére bagkasina zarar
verirken kendini tehlikeden koruma amaci tasimak ara¢ olarak saldirganlik, zarar
vermenin basli basina amag¢ oldugu durumlar diismanca saldirganlik olarak

degerlendirilmektedir. Ancak Bushman ve Anderson’a (2001) goére bu siniflandirma
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saldirganlik teorilerinin olusturuldugu ilk donemlerde faydali olmasina ragmen
glinimiizde saldirganlig1 aciklamak icin yeterli degildir. Diismanca ve aragsal
saldirganlik tiirleri her c¢esit saldirganligi agiklamak konusunda yeterli degildir.
Diismanca saldirganligin otomatik olmasi1 ve aragsal saldirganligin kontrol edilebilir
olmas1 gerekirken bazi diismanca saldirganliklarin kontrollii olma 6zelligi, bazi
aracsal saldirganliklarin otomatik 6zellikleri vardir (Bushman ve Anderson, 2001).
2.4.2. Saldwrganligi A¢iklayan Yaklasimlar

Insanlarin neden saldirgan davranislarda bulundugu sorusu arastirmacilari bu
konuyla ilgili caligmalara yoneltmistir. Saldirganlik iizerine c¢alismalar yapan ilk
isimlerden biri olan Freud, saldirganlig1 bir icgiidii olarak degerlendirmistir. Freud
saldirganligin yararli oldugunu, insanlarin saldirgan davramiglarda bulunmadigi
takdirde saldirgan enerjinin birikip psikolojik sikintilar olarak ortaya ¢ikabilecegini,
saldirganligin davranis olarak gosterilmesi durumunda ise kisinin saldirgan enerjisini
azalatacagini savunmustur (Kagitcibasi, 2010). Kisinin bilingaltindaki 6liim istegini,
kendilerini ve baskalarini incitme arzusuyla gosterdigini ve 6liim igglidiilerinin kisiyi
saldirganliga ittigini ifade etmistir (Corey, 2008). Freud’a (1995) gore yasamin
baslarinda disa yonelik olan saldirganlik, yasamin akisi icerisinde yavas yavas
degiserek insanin i¢indeki ¢atigsmali diirtiilerin bir ifadesi haline gelir ve bu yiizden
psikanalizde saldirganlik 6z yikici bir giidii olarak degerlendirilir. Giiler ve digerleri
(2002) de saldirganligin kisinin temel ihtiyaglari karsilanmadiginda, kisi bir bagkast
tarafindan kisitlandigin1 ya da engellendigini disiindiigiinde ortaya ¢ikan temel
icgilidiilerden biri oldugunu ifade etmistir. Ancak icgiidii degerlendirmesi
tartismalidir. Saldirganligin Freud'un savundugu gibi dogustan gelme oldugunu ve
disa vurumunun yararli ve gerekli oldugunu kanitlayan deliller olmadig: gibi, var
olan destekleyici bulgularin ¢ogu insanlarla degil, hayvanlarla yapilan deneylerden
elde edilmistir (Kagit¢ibasi, 2010).

Saldirganlik sadece iggiidiisel bir davranis olarak degil, daha karmasik bir
sekilde; cesitli i¢ ve dis etmenlerin birlesimiyle sekillenen bir davranis bigimi olarak
da goriilebilir. Alanyazinda saldirganligin 6grenilir olduguna ve sadece saldirgan

davraniglarin izlenmesinin bile saldirganligi arttirdigina dair goriisler bulunmaktadir
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(Kagitcibasi, 2010). Bandura, Ross ve Ross (1961) gozlem yoluyla 6grenmeyle ilgili
yaptig1 calismada deneye katilan ¢ocuklari iki gruba ayirmis, bir gruba i¢i hava dolu
bir bebege vuran bir film izletmis ve daha sonra bu bebekle oynamalarina izin
vermigtir. Filmi izleyen c¢ocuklarin daha sonra bebekle oynarken saldirgan
davraniglar sergiledigi, filmi izlemeyen c¢ocuklarin ise ayni bebekle saldirgan
davranislar sergilemeden oynadigi goriilmiistiir. Saldirgan davraniglarin gézlemleme
yoluyla 6grenilebilecegi sonucuna varilmstir.

Sosyal 0grenme kuramina gore saldirganligin ortaya ¢ikma sebeplerinden
birisi pekistirmedir (Senemoglu, 2010). Yankesicilerin paralarini1 almak i¢in insanlara
saldirmalar1 veya bazi siyasi gruplarin saldirgan yontemler kullanarak karsi tarafa
korkutup sindirmeye caligmasi, saldirganligin sonucunda elde edilecek ddiillerin
insanlar1 saldirgan davraniglara yonelttigini ortaya koymaktadir (Kagitgibasi, 2010).

Berkowitz (1989) insanlarda goriillen saldirgan davranislarda 6grenmenin
roliinlin biiylik oldugunu, dogustan gelen egilimlerin 6grenme yoluyla
degisebilecegini ve rahatsiz edici c¢evresel faktorlerin siklikla yiiksek diizeyde
saldirganliga yol actigimi belirtmistir. Berkowitz ve Lepage (1967) saldirganlikla
iliskili uyaranlar1 agresif isaretler olarak tanimlamis ve saldirgan davranmaya hazir
kisilerde saldirgan tepkiler ortaya ¢ikarabilecegini 6ne slirmiistiir. Buna gore bilissel
stiregler tarafindan etkilenen nesnelerin anlamlar1 ve nitelikleri saldirgan davranislar
icin degerli ipucu haline gelebilir. Ayrica insanlar1 ulasmay1 umduklar1 g¢ekici bir
hedefe ulagsmaktan alikoyan bir engel hayal kirikligiyla beraber saldirganliga yol
acabilirken; var olan fiziksel act veya psikolojik ve fiziksel rahatsizlik veren
uyarandan ka¢gma/kaginma diirtiileriyle birlikte saldirganliga yonelik bir kiskirtma
igerir (Berkowitz, 1989). Giiglii olumsuz duygulanimla ilgili bir uyaranin varligi,
eger uygun bir hedef yakinlardaysa saldirgan egilimi ortaya cikarabilir. Berkowitz
(1989) olumsuz duygulanimin iirettigi saldirganligin ¢ogunu diismanca saldirganlik
olarak degerlendirmis, aragsal degerinin ¢ok az oldugunu ifade etmistir.

Lore ve Shultz (1993) her omurgali canli tiiriiniin, tiirline 6zgii bir siddet
kullandigin1 ve organizmanin hayatta kalma sansini arttirdigi i¢in dogal secgilim

tarafindan saldirganligin siirdiiriildiigiinii belirtmistir. Bu perspektiften bakildiginda
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saldirganlik, insanlarin hayatta kalma ve tlireme gibi sorunlarla bas etmelerini
saglayan davranigsal bir mekanizma olarak tanimlanmis, bu evrimlesme siirecinde
organizmalarin sec¢ici olarak saldirgan strateji kullanmalarina ve kendi ¢ikarlar
dogrultusunda saldirganlig1 bastirmalarina olanak taniyan engelleyici
mekanizmalarin da evrimlestigini ifade etmis. Sonug olarak saldirganlig1 istege bagh
ve kontrol edilebilen bir strateji olarak degerlendirmistir.
2.4.3. Internet Oyun Oynama Bozuklugu ve Saldirganlik ile Ilgili Yapilan Bazi
Arastirmalar

Bu boliimde “internet oyun oynama bozuklugu ve saldirganlik™ ile ilgili yurt
icinde ve yurt disinda gerceklestirilen aragtirmalardan bahsedilmistir. Ayn1 zamanda
problemli oyun oynama davranigini farkli isimlerle ele alan caligmalara da yer
verilmistir.

Cevrimigi oyun bagimlilig1 ve kisilik 6zellikleri arasindaki iligkiyi incelemek
amactyla yapilan bir calisma, Ingiltere’de 123 {iniversite 6grencisinin katilimiyla
gerceklestirilmistir (Mehroof ve Griffiths, 2010). S6z konusu c¢alismada heyecan
arayist, 0z kontrol, saldirganlik, nevrotiklik, durumluk kaygi ve siirekli kayg kisilik
ozellikleri ile ¢evrimi¢i oyun bagimlilig1 arasindaki iliskiye bakilmistir. Aragtirma
sonucunda ¢evrimic¢i oyun bagimlilig: ile saldirganlik, heyecan arayisi, nevrotiklik,
durumluk kaygi ve stirekli kaygi arasinda pozitif yonde; ¢cevrimi¢i oyun bagimlilig
ve nevrotiklik arasinda ise negatif yonde anlamli bir iligki tespit edilmistir.

Internet oyun oynama bozuklugunu DSM-5 tarafindan belirlenen 9 kritere
dayanarak 6lgmek icin gelistirilen 4 6l¢egin giivenirligini ve gegerligini test etmek
amaciyla yapilan bir ¢alismada, internet oyun oynama bozuklugu olgeklerinden
aliman toplam puanlarin yalmizlik, yasam doyumu, benlik saygisi, olumlu sosyal
davraniglar ve saldirganlik Olgeklerinden alinan puanlarla iliskisine bakilmistir
(Lemmens vd., 2015). Arastirma sonucunda internet oyun oynama bozuklugu ile
yalnizlik ve saldirganlik arasinda pozitif yonde; yasam doyumu, benlik saygis1 ve
olumlu sosyal davranislar arasinda negatif yonde anlamli bir iligki tespit edilmistir.

Saldirganlik ve sosyal faktorlerin internet oyun bagimliligin1 yordayip

yordamadigini tespit etmek amaciyla 263 Koreli erkek lise dgrencisiyle bir aragtirma
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yapilmistir (Yuh, 2018). Arastirma sonucunda saldirganligin ve sosyal faktdrlerin
internet oyun bagimliligin1 anlamli sekilde yordadigi sonucuna ulasilmistir. Ayni
zamanda sosyal faktor olarak arastirmaya dahil edilen aile ¢atigsmasi ile internet oyun
bagimlilig1 arasindaki iligkiye saldirganligin kismen aracilik ettigi tespit edilmistir.
Bu nedenle internet oyun bagimliligi tedavi calismalarinda saldirganlik ve sosyal
iliskilere dikkat edilmesi gerektigi belirtilmistir.

Greitemeyer (2019) tarafindan yapilan ¢aligmada siddet iceren video oyunu
oynamanin bireylere ve bireylerin sosyal agina etkisi incelenmistir. S6z konusu
boylamsal ¢alismaya 980 kisi katilmistir. Katilimeilar oncellikle siddet igerikli video
oyunu oynama siklig1 ve saldirgan davraniglarla ilgili sorularla kendilerini
degerlendirmistir. Daha sonra katilimcilara arkadas, is arkadasi, komsular veya
akrabalar arasindan kendilerini en yakin hissettikleri ve son birka¢ ayda siklikla
goriistiikleri tic arkadasi hakkinda sorular sorulacagi sdylenmistir. Katilimcilar her
arkadasi icin saldirganlik diizeyi ve siddet igerikli video oyunu oynama miktarini,
kendilerine sorulan ayni sorular1 kullanarak degerlendirmistir. Arastirma sonucunda
siddet iceren video oyunlarinin oyuncunun saldirgan davranislari lizerinde etkiye
sahip oldugu, ayn1 zamanda siddet iceren video oyunlari oynamayan katilimcilarin,
arkadaglar1 siddet iceren video oyunlar1 oynadik¢a daha saldirgan oldugu, oyuncuda
artan saldirganligin daha sonra oyuncunun baglanti kurdugu insanlar {lizerinde bir
etkiye sahip oldugu sonucuna ulagilmstir.

Internet oyun oynama bozuklugu ile yalnizlik ve saldirganlik arasindaki
iliskinin incelendigi bir ¢alisma, yaslar1 20 ile 39 arasinda degisen 410 katilimci ile
yapilmistir (T ng, Ho, Sim, Yu ve Wong, 2020). Arastirmada internet oyun oynama
bozuklugu semptomlar1 ile fiziksel saldirganlik, sozlii saldirganlik, ofke ve
diismanlik arasindaki iligkiye bakilmistir. Bu calismanin bulgularina gore internet
oyun oynama bozuklugu semptomlarinin fiziksel saldirganlik, sozli saldirganlik,
ofke ve diismanlig1 anlamli sekilde yordadigi sonucuna ulagilmistir.

Internet oyun oynama bozuklugu ve saldirganlik arasindaki iliskiyi tutarsiz
olarak degerlendiren Li ve digerleri (2023), iki degisken arasindaki iligkiyi arastiran

caligmalarin degerlendirmesini yapmuistir. Yapilan analiz sonucunda internet oyun
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oynama bozuklugu ile saldirganlik arasinda orta diizeyde anlamli bir iligki oldugu,
daha yiiksek internet oyun oynama bozukluguna sahip kisilerin daha fazla
saldirganlik gosterebilecedi ve daha fazla saldirganliga sahip kisilerin daha yiiksek
internet oyun oynama bozukluguna sahip olabilecegi belirtilmistir.

Ulkemizde de internet oyun oynama bozuklugu ile saldirganlik arasindaki
iliskiyi incelemek iizere ¢alismalar yapilmistir. Siddet igerikli ¢evrimigi video oyunu
oynayan bireylerin saldirganlik diizeyleri ile ¢evrimi¢i video oyunu bagimlilig
arasindaki iliskinin incelendigi bir ¢alismaya, yaslar1 18 ile 40 arasinda degisen, bir
yildan uzun siiredir ¢evrimi¢i video oyunu oynayan 205 kisi katilmistir (Demirtas-
Madran ve Ferligiil- Cakilc1, 2014). Arastirma sonucunda katilimcilarin saldirganlik
puanlartyla c¢evrimi¢i video oyunu bagimliligi puanlari arasinda yiiksek diizeyde
anlamli bir iliski oldugu sonucuna ulasilmistir.

Gilivendi ve digerleri (2019) tarafindan yapilan c¢alismada ortaokul
ogrencilerinde dijital oyun bagimlilig1 ve saldirganlik arasindaki iliski incelenmistir.
Aragtirmaya devlet okullarinda 6grenim goren 279 ortaokul Ogrencisi katilmistir.
Arastirma sonucunda saldirganlik ile dijital oyun bagimlilig: arasinda pozitif yonde
anlamli diizeyde yiiksek bir iligki bulundugu tespit edilmistir. Ayn1 zamanda
cocuklarina dijital oyun oynama konusunda sinir koyamayan ebeveynlerin
cocuklarinin dijital oyun bagimliligi ve saldirganlik diizeylerinin yiiksek oldugu
sonucuna ulasilmigtir.

Universite ogrencilerinde internet bagimliigi ve internet oyun oynama
bozuklugu semptomlar1 ile olasi dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu ve
saldirganlik arasindaki iligki incelenmistir (Evren vd., 2019). Caligmaya Ankara’da
diizenli olarak internet kullanan 1509 tiniversite 6grencisi ve bu dgrenciler arasindan
video oyunu oynayan 987 kisinin analizleri dahil edilmistir. Yapilan analizler
sonucunda internet bagimliligt semptomlar1 ile dikkat eksikligi ve hiperaktivite
bozuklugu ve saldirganligin iliskili oldugu tespit edilmistir. Benzer sekilde internet
oyun oynama bozuklugu semptomlariin siddeti ile dikkat eksikligi ve hiperaktivite

bozuklugu ve saldirganlik iligkili bulunmustur.
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Cocuklarda bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyi ile davranis problemleri, okul
ve okul dis1 etkinliklerdeki yeterlik diizeyleri arasindaki iliskiyi incelemek isteyen
Sallayic1 ve Yondem (2020), ilkokul 3. ve 4. sif diizeyinde 6grenim goren 154
cocuktan veri toplamistir. Aragtirmada kullanilan “6-18 Yas Cocuk ve Gengler i¢in
Davranis Degerlendirme Olgegi”nden ice ydnelim ve disa ydnelim olmak iizere iki
ayr1 davranis problemi puam elde edilmektedir. Ice yonelim grubunda anksiyete/
depresyon, sosyal ice doniiklilk ve somatik yakinmalar; disa yonelim grubunda ise
saldirgan davraniglar ve kurallara karsi gelme yer alirken, her iki gruba girmeyen
sosyal sorunlar, dikkat sorunlar1 ve diisiince sorunlar1 alt testleri de bulunmaktadir.
Arastirma sonucunda bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeyinin, i¢ce yOnelim davranis
problemleri ve bunlarin alt boyutlar: ile iligkili olmadig1 sonucuna ulasilmistir. Ayni
zamanda disa yonelim davranig problemlerinden saldirgan davranislar ile bilgisayar
oyun bagimliligi pozitif yonde anlamli diizeyde iliskili bulunurken, kurallara karsi
gelme ile iligkili olmadig1 sonucuna ulasilmistir.

Cocuk, ergen ve gencglerde dijital oyun bagimliligin1 arastiran ulusal
lisansiistii tezlerin incelendigi bir calismada, Yiksekogretim Kurulu Ulusal Tez
Merkezi’nde Mart 2020’ye kadar yaymlanmis olan tezler arasindan uygun anahtar
sozclk ile taranmis, toplam 98 tez aragtirmaya dahil edilmistir (Nergiz ve Nergiz,
2021). Incelenen arastirmalarin bulgularinin énemli ¢ogunlugunda saldirganlik
egilimi ve davranis1 degiskenleriyle dijital oyun bagimlilig: diizeyi puani arasinda
anlamli iligki bildirildigi belirtilmistir.

Internette oyun oynama davranisi olan geng eriskinlerde internet bagimlilig,
basa c¢ikma stratejileri ile agresyon ve saldirganligin internet oyun oynama
bozuklugu belirtilerinin siddeti {izerine etkilerinin incelendigi ¢aligsmaya, 18-25 yas
araliginda 54 erkek ve 56 kadin katilmistir (Aksu vd., 2022). Arastirma sonucunda
internet bagimliligi ve fiziksel saldirganlik diizeylerinin internet oyun oynama
bozuklugu iizerinde yordayici etkilerde gosterdigi sonucuna ulagilmistir. Patolojik
oyun oynama davraniginin siddeti ne diizeyde olursa olsun fiziksel saldirganlikta bir

artis ongorildigi belirtilmistir.
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Hem bireysel gelisim hem de toplumsal huzur agisindan ciddi bir risk faktorii
olarak degerlendirilen saldirgan davranislar, yurt i¢inde ve yurt disinda yapilan
arastirmalarda siklikla yer almistir. Yapilan arastirmalarda ortaokul 6grencilerdinin
saldirganlik diizeylerinin internet oyun oynama bozuklugu diizeylerini yordama

giicliniin incelendigi ¢aligmalarin sinirli oldugu tespit edilmistir.
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BOLUM III
YONTEM

Bu bolimde aragtirma modeli, c¢aligilan arastirma grubu, veri toplama

araglari, verilerin toplanmasi ve analizi hakkinda bilgi verilmistir.
3.1. Arastirma Modeli

Bu arastirmanin amaci; ebeveyn yetkinligi, diirtiisellik ve saldirganlik
diizeylerinin ortaokul Ogrencilerinin internet oyun oynama bozuklugu diizeylerini
yordama giiciinii ortaya koymaktir. Bu arastirma internet oyun oynama bozuklugu ile
ebeveyn yetkinligi, diirtiisellik ve saldirganlik arasindaki iligskiyi inceledigi i¢in
iliskisel bir arastirmadir. Iliskisel arastirmalar, arastirmaya dahil edilen degiskenlere
miidahale etmeden, degiskenler arasindaki iligkileri incelemeyi amaclayan
calismalardir (Biiyiikoztiirk vd., 2008).

3.2. Evren ve Orneklem

Biiyiikoztiirk ve digerleri (2008), bir arastirmada veri elde etmek icin
belirlenen sorular1 cevaplamasi istenen, canli veya cansiz varliklardan olusan biiyiik
grubu evren; bilgi toplamak icin belirlenen evrenden segilen kiigclik ve smirli bir
grubu da orneklem olarak tanimlamistir. Bu aragtirmanin evreni Balikesir ilinde
yasayan 11-14 yas grubu araligindaki ortaokul Ogrencilerinden olusmaktadir.
Aragtirmada uygun/elverisli ornekleme yontemi ile Ogrencilere ve ebeveynlere
ulagilmistir. Ebeveynlerden elde edilen veriler bu aragtirmanin ¢alisma grubunu
belirlemede etkili olmustur. Toplamda 293 6grenci ve bu Ogrencilerin ebeveynleri
olgekleri istenen sekilde doldurup calismaya katilmistir. Ogrencilerden olusan
katilimcilara ait bilgiler Tablo 1’de ve ebeveynlerden olusan katilimcilara ait bilgiler

Tablo 2’de sunulmustur.
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Tablo 1. Ogrencilerden Olusan Katilimci Grubuna Iliskin Demografik Ozellikler ve

Yiizdeleri

Degisken Degisken Grubu N %
Kiz 146 49.8

Cinsiyet
Erkek 147 50.2
11 Yas 78 26.6

Yas 12 Yas 130 44.4
13 Yas 85 29

Tablo 1’de goriildiigii lizere arastirmaya katilan 293 6grencinin 146’s1 kiz
(%49.8) ve 147’si erkek (%50.2)’tir. Arastirmanin yapildigi tarihte 6grencilerin
78’inin 11 yasinda (%26.6), 130'unun 12 yasinda (%44.4) ve 85’inin 13 yasinda
(%29) oldugu belirlenmistir.

Tablo 2. Ebeveynlerden Olusan Katilimci Grubuna Iliskin Demografik Ozellikler ve

Yiizdeleri
Ebeveyn N %
Anne 231 78.8
Baba 62 21.2
Toplam 293 100

Tablo 2’de goriildiigii iizere arastirmaya katilan 293 ebeveynin 231’inin anne
(%78.8) ve 62’sinin (%21.2) baba oldugu belirlenmistir.
3.3. Veri Toplama Araclari
Bu arasgtirmada ortaokul &grencilerinin internet oyun oynama bozuklugu
diizeylerini belirlemek amaciyla “Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi” (Andig,
2019), ebeveynlerinin yetkinlik diizeylerini tespit etmek i¢in “Ebeveyn Yetkinligi
Olgegi” (Demir, 2013), diirtiisellik diizeylerini belirlemek i¢in “Barratt Diirtiisellik
Olgegi- Kisa Formu” (Benk-Durmus, Yusufoglu-Torlak, Tiigen ve Giileg, 2022) ve
saldirganlik diizeylerini tespit etmek icin “Saldirganlik Olgegi” (Giiltekin, 2008)

kullanilmastir.
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3.3.1. Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi

Lemmens vd. (2015) tarafindan DSM-5 Internet Oyun Oynama Bozuklugu
tan1 Olgiitleri temelinde gelistirilmis olan 27 maddelik “Internet Oyun Oynama
Bozuklugu Olgegi’ni Tiirkgeye uyarlama ¢alismas1 Andi¢ (2019) tarafindan doktora
calismasinda yapilmustir. Olgekte toplamda 27 madde bulunmaktadir ve zihinsel
mesguliyet (1, 2 ve 3. maddeler), tolerans (4, 5 ve 6. maddeler), yoksunluk (7, 8 ve 9.
maddeler), siireklilik (10, 11 ve 12. maddeler), kaginma (13, 14 ve 15. maddeler),
sorunlar (16, 17 ve 18. maddeler), yaniltma (19, 20 ve 21. maddeler), yerine gegme
(22, 23 ve 24. maddeler) ile catisma (25, 26 ve 27. maddeler) olmak {izere dokuz alt
boyutu vardir. Altili likert tipi olarak gelistirilen o6lgek, gectigimiz yil igersinde 0
(asla/hi¢); 1(y1l i¢inde bir ile 4 defa arasinda); 2 (y1l i¢inde bes ile 11 arasinda); 3
(yaklasik olarak ayda 1 ile 3 defa arasinda); 4 (her hafta birden fazla); 5 (her giin ya
da hemen hemen her giin) olarak puanlanmaktadir.

Olgegin i¢ tutarlik giivenirligini incelemek amaciyla hesaplanan Cronbach
alfa katsayilariin toplam 6lgek icin .95 oldugu ve 6l¢egin alt boyutlar igin .69 ile
.93 arasinda degistigi goriilmektedir. Andi¢ (2019) tarafindan farkli yas gruplarindaki
katilimcilar1 igeren gruplar i¢in Cronbach alfa katsayilar1 ayri ayri incelenmis, bu
calismanin hedef grubu olan 11-14 yas araligindaki katilimcilar1 igeren grubun
Cronbach alfa katsayilar1 toplam o6l¢ek icin .94 ve alt boyutlar1 i¢in .60 ile .89
arasinda degistigi belirtilmistir. Mevcut aragtirmada o6l¢egin Cronbach Alpha
giivenirlik katsayis1 toplam 6lgek icin .95 ve alt boyutlar: icin .71 ve .85 arasinda
degistigi tespit edilmistir.

3.3.2. Ebeveyn Yetkinligi Olcegi

Ebeveyn Yetkinligi Olgegi orijinal formu Caprara ve digerleri (2005)
tarafindan yapilan c¢alismada gelistirilmis olup; ebeveynlerin ¢ocuklarina destek
olmasi, ¢ocuklariyla yasadiklari ¢atismalart uygun sekilde yonetebilmesi, ebeveyn
roliinii yerine getirirken kendine giivenmesi, ¢ocuklariyla dogru sekilde iletisim

kurabilmesi ve yasanan olaylara bas edebilmesi Ozelliklerini igeren 12 maddeden

olusmaktadir. Ebeveynler tarafindan doldurulan bir &z bildirim 6lgegidir. Olgegi
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Tiirkceye uyarlama c¢alismasi Demir (2013) tarafindan doktora ¢alismasinda
yapilmistir.

Olgegin orijinal formu ilk olarak Tiirkceye cevrilmis, daha sonra ceviri
gecerligi ¢alismast yapilmistir. Yap1 gegerligi kapsaminda incelemeler yapilmus,
orijinal formuyla uygun goriilmeyen ol¢ek maddeleri analiz sonunda atilmistir.
Olgegin Ingilizce ve Tiirkge formlar1 arasindaki korelasyon katsayisi .91 olarak
bulunmustur. Test tekrar test yontemiyle giivenilirligi belirlemek i¢in 104 ebeveyne
i hafta arayla dlgek uygulanmistir. Uygulamalar arasindaki korelasyon .94 olarak
bulunmustur. Olgegin Tiirk¢e formunun 11 maddeden olusan tek faktorlii bir yapiya
sahip oldugu gorilmiistir (Demir ve Glindiiz, 2014). Yedili likert tipi
derecelendirmeye sahip olan 6l¢ekte 1 (oldukga yetersizim) ve 7 (oldukga yeterliyim)
arasinda puanlama yapilarak, Olgcekten alinabilecek en diisiik puan 11, en yiiksek
puan ise 77 olarak belirlenmistir. Olcegin i¢ tutarlilik giivenirligini belirlemek
amactyla hesaplanan Cronbach Alpha katsayis1 .91 olarak bulunmustur. Bu
arastirmada 6l¢egin Cronbach Alpha giivenirlik katsayis1 .94 olarak tespit edilmistir.

3.3.3. Barratt Diirtiisellik Olgegi - Kisa Formu

Steinberg, Sharp, Stanford ve Tharp (2013) tarafindan gelistirilen Barratt
Diirtiisellik Olgegi’nin (BDO-11) kisa formu Benk-Durmus ve digerleri (2022)
tarafindan olusturulmustur. BDO-11"in Tiirkgeye uyarlanmasi Giileg ve digerleri
(2008) tarafindan yapilmistir ve erigkin formu olarak kullanilmaktadir. Benk-Durmus
vd. (2022), gecerlik giivenirlik ¢aligmas: yapilan BDO-11 Tiirkce versiyonundan
yazarlarin izni ile ilgili maddeleri alip ortaokul ve lise 6grencilerine uygulanabilecek
8 maddelik 6l¢egi olusturmustur.

Barratt Diirtiisellik Olgegi orijinal formunda tek boyutlu iken, Tiirk¢e formu
i¢in yapilan analizler sonucunda ergenlerde iki boyutlu yapinin 6l¢egi daha iyi temsil
ettigi sonucuna ulasilmigtir ve boyutlar “zayif 6z diizenleme” ve “diirtiisel davranig”
olarak tanimlanmigtir (Benk-Durmus vd., 2022). Likert tipi degerlendirmeye sahip
olan 6lgek 1 (nadiren/hi¢bir zaman), 2 (bazen), 3 (siklikla) ve 4 (hemen hemen her
zaman) olarak puanlanmaktadir. Olgegin bir kesme puam yoktur, puan arttik¢a

diirtiisellik diizeyinin artt1ig1 anlami ¢ikarilmaktadir.
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Olgegin gegerlik ve giivenirlik ¢aligmalari hasta ve kontrol grubu olmak iizere
iki grup iizerinde yapilmustir. I¢ tutarlilig1 degerlendirmek igin hesaplanan Cronbach
alfa degerleri hasta grup igin .78, kontrol grubu i¢in .70 olarak bulunmustur. Olgegin
test -tekrar test giivenirligini belirlemek ic¢in 21 hastaya ii¢ hafta arayla uygulama
yapilmistir ve giivenirlik katsayisi .64 olarak hesaplanmistir. Analiz sonuglari 6lgegin
Tirkge formunun ergenlerde diirtiiselligi incelemek icin uygun bir ara¢ oldugunu
gostermektedir (Benk-Durmus vd., 2022). Mevcut arastirmada 6lgegin Cronbach
Alpha giivenirlik katsayis1 .65 olarak tespit edilmistir.

3.3.4. Saldirganhik Olgegi

Saldirganlik Olgegi, Giiltekin (2008) tarafindan doktora caligmasinda
gelistirmistir. Olgegin gelistirilmesi amaciyla literatiir incelenerek, 6zellikle ortaokul
ogrencileri i¢in saldirganlik olarak kabul edilecek davraniglar belirlenmis ve
ortaokulda gorev yapan cesitli branslardaki 6gretmenlerden e-posta yoluyla goriigleri
almmustir.  Oneriler dogrultusunda 52 maddeden olusan ilk deneme formu
hazirlanarak 120 kisilik bir gruba uygulanmistir. Ogrenciler tarafindan dogru sekilde
anlasgilmayan maddeler ¢ikarilarak 40 maddelik yeni bir form olusturulmus ve 367
Ogrenciye uygulanmistir. Yapilan faktor analizleri sonucunda 15 maddelik Olgek
formu olusturulmustur.

Likert tipi iiglii degerlendirmeye sahip olan Olgekte 1 (hi¢bir zaman), 2
(bazen) ve 3 (her zaman) olarak puanlanmaktadir. Olgekten aliabilecek en diisiik
puan 15, en yiiksek puan 45 olarak belirlenmistir. Giiltekin (2008) alman yiiksek
puanin, saldirganlik diizeyinin yiiksek oldugu anlamina geldigini ifade etmistir.

Giiltekin (2008), dlgegin giivenirliginin alfa i¢ tutarlilik katsayist ve test-
tekrar test yontemi ile test edildigini belirtmistir. 1233 veri lizerinden yapilan
degerlendirme sonucunda Cronbach alfa i¢ tutarlik katsayis1 .82, test- tekrar test
yontemi i¢in 75 kisiye ii¢ hafta arayla yapilan uygulama sonucunda elde edilen
Pearson Korelasyon Katsayisi .64 olarak hesaplanmistir. Olgegin ortaokul
ogrencilerinin saldirganlik diizeylerini 6lgmek i¢in uygun bir ara¢ oldugu kanisina
varilmigtir. Bu arastirmada 6lgegin Cronbach Alpha giivenirlik katsayisi .87 olarak

tespit edilmistir.
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3.4. Verilerin Toplanmasi

Arastirma verilerini toplamaya baslamak i¢in 6ncellikle Ege Universitesi
Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Kurulu’na bagvurulmustur. 01.12.2023 tarihli ve
1591710 sayih Etik Kurul onay:r dogrultusunda arastirma icin Balikesir 11 Milli
Egitim Midiirligi’nden uygulama izinleri alinmistir. Arastirmanin verileri
2023-2024 egitim 6gretim yilinin ikinci doneminde toplanmistir. Verilerin toplanmasi
asamasinda arastirmact Olgekleri uygulamadan 6nce kendini tanitmis; aragtirmanin
amaci, kullanilacak olcekler, arastirmanin gizliligi ve goniilliilik esas1 konularinda
bilgi vermistir. Ogrencilerin arastirmayla ilgili aklina takilan sorular cevaplanmistir.
Uygulama her smif diizeyinde 20 ile 25 dakika aras1 siirmiistii. Ogrencilere
uygulama tamamlandiktan sonra, ebeveynler tarafindan doldurulmasi gereken
dlgekler dgrenciler aracihigiyla ebeveynlere iletilmistir. Olgekle birlikte arastirma
hakkinda bilgilerin yer aldig1 bir metin de ebeveynlere gonderilmistir. Ulasilan tiim
Ogrencilerin aragtirmaya katilma konusunda goniillii oldugu, ancak ebeveyn
Olgeklerinin Ogrenciler tarafindan ebeveynlere iletilmesi ve geri getirilmesi
konusunda zorluklar yasandigi tespit edilmistir. Sonu¢ olarak aragtirmaya hem
Ogrenci hem ebeveyn 6lgegi eksiksiz doldurulmus veriler dahil edilmistir. Bu durum
arastirmanin 6rnekleminin 293 katilimciyla sinirli kalmasina sebep olmustur.

3.5. Verilen Analizi

Verilerin analizi i¢in SPSS 29.0.1 siiriimii kullanilmustir. Olgekler aracihigtyla
toplanan veriler tanimlayici istatistiksel yontemler kullanilarak incelenmistir.
Aragtirmanin degiskenlerine iligkin betimsel istatistikler tablo halinde sunulmustur.
Bu arastirmada ebeveyn yetkinligi, diirtiisellik ve saldirganlik olarak belirlenen
bagimsiz degiskenlerin, internet oyun oynama bozuklugu olarak belirlenen bagiml
degiskeni anlamli bir sekilde yordayip yordamadigi sorusuna cevap aranmaktadir. Bu
amagla oOncellikle internet oyun oynama bozuklugu, ebeveyn yetkinligi, diirtiisellik
ve saldirganlik degiskenleri arasindaki iliskinin incelenmesi i¢in Pearson Korelasyon
analizi uygulanmistir. Ardindan bagimsiz degiskenlerin bagimli degiskeni yordama

giiclinii tespit etmek amaciyla ¢oklu dogrusal regresyon analizi kullanilmigtir.
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BOLUM IV
BULGULAR

Bu kisimda arastirma problemine iliskin yapilan analizler sonucunda elde
edilen bulgulara yer verilmistir. Oncellikle arastirmada degiskenler arasindaki iliskiyi
tespit ederken kullanilacak analiz yontemini belirlemek amaciyla yapilan o6n
analizlere ait bilgiler paylasilmistir. Daha sonra elde edilen verilere gore internet
oyun oynama bozuklugu, ebeveyn yetkinligi, diirtlisellik ve saldirganlik 6l¢eklerine
ait betimsel istatistikler sunulmustur. Ardindan bagimli ve bagimsiz degiskenlere
iliskin yapilan korelasyon analizi sonuglar1 paylagilmistir. Korelasyon analizi
sonuglarindan yola ¢ikarak, ebeveyn yetkinligi ve saldirganlik diizeylerinin internet
oyun oynama bozuklugu diizeylerini ne derecede yordadigma iliskin yapilan ¢oklu
dogrusal regresyon analizi sonuglarina yer verilmistir.

4.1. On Analizler

Arastirmanin degiskenleri arasindaki iliskiyi tespit ederken kullanilacak
analiz yontemini belirlemek amaciyla elde edilen degerlerin normal dagilip
dagilmadigma bakilmustir. internet oyun oynama bozuklugu ve ebeveyn yetkinligi
Olgeklerine ait verilerin normal dagilima uygun oldugu, saldirganlik ve diirtiisellik
Olceklerinden elde edilen verilerin ise normal dagilima uygun olmadigi ¢arpiklik ve
basiklik katsayilariyla tespit edilmistir. Normallik varsayiminin saglanmasi
durumunda kullanilacak parametrik testlerin gercek farklari tespit etme konusunda
parametrik olmayan testlere gore istiin oldugu bilinmektedir (Dogan ve Dogan,
2015). Verilerin normal dagilimi istatistiksel analizlerin gecerligi, giicii ve dogrulugu
acisindan onemli oldugundan normal dagilimi elde etmek icin saldirganlik ve
diirtiisellik olceginden elde edilen veriler uygun yontemlerle dontstiiriilmiistiir.
Verilerin doniistiiriilmesi isleminde saldirganlik ve diirtiisellik degiskenlerine ait
verilerde karekok alma yontemi kullanilmistir. Bu islemden sonra verilerin basiklik
ve carpiklik katsayilarinin -1,96 ile +1,96 arasinda oldugu tespit edilmistir.

Normallik varsayimi saglandiktan sonra elde edilen veriler Tablo 3’te sunulmustur.
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Tablo 3. Internet Oyun Oynama Bozuklugu, Ebeveyn Yetkinligi, Diirtiisellik ve
Saldirganlik Olceklerine Ait Betimsel Istatistikler

Degiskenler N X Ss. Min Max. Carpikhk Basikhk
Internet Oyun 293 57.19 28.58 26 156 1.19 0.98
Oynama Bozuklugu

Ebeveyn Yetkinligi 293 5829 1494 11 77 -0.98 0.47
Diirtiisellik 293 428 039 283 5.66 0.11 1.81
Saldirganlik 293 451 057 387 6.71 0.96 0.75

Tablo 3 incelendiginde, arastirmaya katilan 293 ortaokul 6grencisi ve bu
Ogrencilerin ebeveynlerinden alinan verilere gore internet oyun oynama bozuklugu
degiskeninin ortalama puaninin 57.19 (s.s.=28.58), en diisiik puaninin 26, en yiiksek
puaninin 156 oldugu; ebeveyn yetkinligi degiskeninin ortalama puaninin 58.29
(s.s.=14.94), en diisiik puanmnin 11, en yiiksek puaninin 77 oldugu; diirtiisellik
degiskeninin ortalama puaninin 4.28 (s.s.=0.39), en diisiik puaninin 2.83, en yiiksek
puaninin 5.66 oldugu ve saldirganlik degiskeninin ortalama puaninin 4.51
(s.s.=0.57), en diislik puaninin 3.87, en yiiksek puaninin 6.71 oldugu goriilmektedir.
Bu bulgulardan hareketle internet oyun oynama bozuklugu, ebeveyn yetkinligi,
dirtiisellik ve saldirganlik degiskenleri arasindaki iliskinin incelenmesinde
parametrik analizler uygulanmistir.

4.2. Korelasyon Analizi

Internet oyun oynama bozuklugu, ebeveyn vyetkinligi, diirtiisellik ve
saldirganlik degiskenlerinin birbirleriyle olan iligkilerini tespit etmek amaciyla
Pearson korelasyon analizi kullanilmistir. Korelasyon katsaymin 0.30’dan diisiik
olmasi iligkinin zayif, 0.30 ve 0.70 arasinda olmas: iligkinin orta ve 0.70’den biiyiik
olmasi ise iligkinin yiiksek diizeyde oldugu gostermektedir (Biiyilikoztiirk vd., 2008).

Pearson korelasyon analizi sonucunda elde edilen veriler Tablo 4’te sunulmustur.
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Tablo 4. Pearson Korelasyon Analizi Sonuglart

Internet Oyun

Oynama EbeYe)fI}. Diirtiisellik Saldirganhk
< Yetkinligi
Bozuklugu
Internet Oyun 1
Oynama Bozuklugu
Ebeveyn Yetkinligi -.15% 1
Diirtiisellik .06 2% 1
Saldirganlik 39%* - 20%* -.10 1

*: p<0.05, **: p<0.01
Tablo 4’te belirtilen korelasyon analizi sonuglarina gore, internet oyun

oynama bozuklugu ile ebeveyn yetkinligi arasinda negatif yonde zayif diizeyde
anlamli bir iligki (r= -0.15) bulunmaktadir. Ayrica internet oyun oynama bozuklugu
ile saldirganlik arasinda pozitif yonde orta diizeyde anlamli bir iligki (r=0.39) tespit
edilmistir (p < 0.01). Son olarak internet oyun oynama bozuklugu ile diirtiisellik
arasinda anlamli diizeyde bir iliski (r=0.06) bulunamamastir.

Korelasyon analizi regresyon analizine baslamadan Once degiskenler
arasindaki iligkiyi tespit etmek i¢in bir 6n kontroldiir. Korelasyon analizi anlamli bir
iliski gostermezse, regresyon analizinin de biiylik olasilikla anlamli sonuglar
vermeyecegi Ongoriiliir (Cohen vd., 2013). Bu nedenle, internet oyun oynama
bozuklugu ile aralarinda anlamli bir iliski bulunmayan diirtiisellik degiskenin
regresyon analizine dahil edilmemesi gerektigi tespit edilmistir.

4.3. Ebeveyn Yetkinligi ve Saldirganhk Diizeylerinin Ortaokul Ogrencilerinin
internet Oyun Oynama Bozuklugu Diizeylerini Yordama Giiciiniin Incelenmesi

Ebeveyn yetkinligi ve saldirganlik diizeylerinin ortaokul 6grencilerinin
internet oyun oynama bozuklugu diizeylerini yordama giiciinii incelemek amaciyla
coklu dogrusal regresyon analizi yapilmistir. Coklu dogrusal regresyon analizi i¢in
kurulan modelde; bagimli degisken olarak internet oyun oynama bozuklugu,
bagimsiz degisken olarak ise ebeveyn yetkinligi ve saldirganlik degiskenleri

almmistir. Bagimsiz ve bagimli degiskenler arasindaki iliskinin ortaya konumasi
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amaciyla olusturulan ¢oklu dogrusal regresyon modellerine iliskin degiskenler Tablo
5’te sunulmustur.

Tablo 5. Arastirma Kapsaminda Olusturulan Regresyon Modeli

Bagimh Degisken Bagimsiz Degisken
Model
Internet Oyun Oynama Ebeveyn Yetkinligi
Bozuklugu
Saldirganlik

Aragtirma kapsaminda; ebeveyn yetkinligi ve saldirganlik o6l¢eklerinin
internet oyun oynama bozuklugu diizeyini yordama giiciiniin incelenmesi amaciyla
yapilan ¢coklu dogrusal regresyon analizi sonuglar1 Tablo 6’da sunulmustur.

Tablo 6. Ebeveyn Yetkinligi ve Saldirganlik Olgeklerinin Internet Oyun Oynama

Bozuklugu Diizeyini Yordama Giicii

Bagimh Bagimsiz

Degisken Degisken p olerance
internet Oyun ~ Ebeveyn =031 .05 -04 -69 .49 916  1.092
Oynama Yetkinligi

Bozuklugu  qaidirganiik 2.771 42 37 6.62 <001 916  1.092
R=0.39 R?=0.15 F(2,290=25.62 p=<.001. Durbin Watson=1.83

Arastirmaya katilan 6grencilerden ve ebeveynlerden elde edilen verilerle
ebeveyn yetkinligi ve saldirganlik puanlarmin internet oyun oynama bozuklugu
puanini yordama giiclinii belirlemek amaciyla gergeklestirilen ¢oklu dogrusal
regresyon analizi sonucuna gore olusturulan model i¢in hesaplanan R? degerinin .15
olmas1 bagimsiz degiskenlerin bagimli degiskendeki varyansin %15’ agikladigi
anlamina gelmektedir. R? degerine gére modelin aciklama giiciiniin orta diizeyde
oldugu (Cohen vd., 2013) ve bagimsiz degiskenlerin internet oyun oynama
bozuklugu iizerinde etkisinin mevcut oldugu kabul edilir. Model i¢in hesaplanan F
istatistik degerinin olasilik (p) degerinin <.001 olmasi modelin istatistiksel olarak

anlamli oldugunu ve bagimsiz degiskenlerin internet oyun oynama bozuklugunu
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aciklamada Onemli bir rol oynadigini gosterir. Modelde otokorelasyon olup
olmadigini kontrol etmek amaciyla Durbin-Watson istatistik degerine bakilmistir.
Durbin-Watson degerinin 1.83 olarak tespit edilmesi hata terimleri arasinda belirgin
bir otokorelasyon olmadigini gosterir (Cohen vd., 2013). Diger bir deyisle hata
terimleri arasinda anlamli bir iligki yoktur. Bu sonu¢ regresyon modelinin
varsayimlara uydugunu gostermektedir. Bununla birlikte her bir bagimsiz degisken
icin elde edilen tolerans degerinin 0.1’in iizerinde ve VIF degerinin 5’in altinda
olmasi bagimsiz degiskenler arasinda c¢oklu dogrusal baglanti sorunu olmadigini
gosterdiginden, modelin giivenilir oldugunu desteklemektedir.

Modelde ebeveyn yetkinligi i¢cin hesaplanan degerlere baktigimizda, olasilik
(p) degerinin .49 oldugu goriilmektedir. Bu deger anlamlilik diizeyi olarak kabul
edilen .05’in oldukg¢a iizerinde oldugundan, ebeveyn yetkinliginin internet oyun
oynama bozuklugunu anlamli bir sekilde yordamadigini gostermektedir. Tablo 6’da
belirtilen B degeri bagimsiz degiskenin bagimli degisken tizerindeki etkisini ifade
etmektedir. Bu deger ebeveyn yetkinligi i¢in -0.39 olarak hesaplanmis olup, ebeveyn
yetkinligi arttik¢a internet oyun oynama bozuklugunun azaldigini ifade etmektedir.
Ancak bu iligkinin giicii diisiiktiir ve anlamli degildir.

Modelde saldirganlik i¢in hesaplanan degerlere baktigimizda, olasilik (p)
degerinin .001’den kiiciik oldugu goriilmektedir. Bu deger saldirganligin internet
oyun oynama bozuklugu iizerinde anlamli bir etkisi oldugunu gdstermektedir. Tablo
6’da belirtilen B degeri, bagimsiz degisken bir birim arttiginda bagimli degiskendeki
artist gostermektedir. Buna gore saldirganlik bir birim arttiginda, internet oyun
oynama bozuklugu ortalama olarak 2.771 puan artmaktadir. B degeri ise
saldirganligin internet oyun oynama bozuklugu iizerinde orta diizeyde bir etkisi
oldugunu gostermektedir.

Sonug olarak ebeveyn yetkinliginin internet oyun oynama bozuklugu diizeyi
tizerinde negatif bir etkisi olmasina ragmen, bu etki istatistiksel olarak anlaml
bulunmadigindan, ebeveyn yetkinliginin internet oyun oynama bozuklugu diizeyini
yordamadigi tespit edilmistir. Saldirganlik ise internet oyun oynama bozuklugu

diizeyi iizerinde istatistiksel olarak anlamli ve pozitif bir etkiye sahip oldugundan,
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saldirganlik diizeyinin internet oyun oynama bozuklugu dl¢eginden alinan puanlari
anlamli bir sekilde yordamakta oldugu, saldirganlik diizeyi arttikca internet oyun
oynama bozuklugu diizeyinin de artti§1 sonucuna ulasilmistir. Genel olarak modelin

aciklama giicli (R?=0.15) orta diizeyde kabul edilir (Cohen vd., 2013).
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BOLUM V
SONUC, TARTISMA VE ONERILER
5.1. Tartisma

Arastirmanin bu boliimiinde arastirmaya katilan ortaokul 6grencilerinden ve
ebeveynlerinden elde edilen veriler dogrultusunda, internet oyun oynama bozuklugu
Olceginden alinan puanlarin ebeveyn yetkinligi ve saldirganlik puanlarina gore
yordanmasina iliskin bulgular tartisilmis ve yorumlanmistir. Ayni zamanda internet
oyun oynama bozuklugu ile diirtiisellik arasindaki iliskiye dair bulgular tartigilmis ve
yorumlanmustir.

5.1.1. Ebeveyn Yetkinlik Diizeylerinin Internet Oyun Oynama Bozuklugu Diizeylerini
Yordama Giiciine Iliskin Bulgularin Tartisilmas:

Ebeveyn yetkinlik diizeylerinin ortaokul d6grencilerinin internet oyun oynama
bozuklugu diizeylerini yordamasina dair yapilan regresyon analizi sonucuna gore,
ebeveyn yetkinliginin internet oyun oynama bozuklugunu yordamadigi tespit
edilmistir. Regresyon analizinin 6n kosulu olarak yapilan korelasyon analizi
sonucunda ise ebeveyn yetkinligi ile internet oyun oynama bozuklugu arasinda
negatif yonde anlamli bir iligki tespit edilmistir. Alanyazin incelemesinde ebeveyn
yetkinligi ve internet oyun oynama bozuklugu ile ilgili dogrudan bu kavramlarla
yapilan ¢alismaya rastlanmamistir. Bu durum arastirmanin 6zgiinliigii ve literatiire
katkis1 agisindan 6nemli goriilmekle birlikte, arastirma bulgularinin karsilastirilmasi
konusunda sinirlilik olusturmaktadir.

Alanyazinda internet oyun oynama bozuklugu ile ebeveynlerle ilgili
faktorlerin ele alindigi calismalarda degiskenlerin “ebeveyn tutum ve davraniglari”
(Bonnaire ve Phan, 2017; Bulanik- Ko¢ vd., 2022; Genis ve Ayaz- Alkaya, 2023;
Filipovi¢ vd., 2023; Tetik ve Aktan, 2021; Thoruvala vd., 2019), “ebeveyn- ¢ocuk
iligkisi” (Cosa vd., 2023; King ve Delfabbro, 2017; She vd., 2022; Xie vd., 2021;
Yigit ve Giinii¢; 2020) ve “aile faktorleri” (Gan vd., 2024; Demir, 2021; Schneider,
vd., 2017) olarak adlandirildig1 goriilmektedir. Elde edilen bulgularin
karsilastirilmast konusunda, kullanilan kavramlarin birbirleriyle ne 6lglide paralel

oldugu ve hangi yonleriyle birbirilerinden ayrildigi onemli goriilmektedir. So6z
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konusu arastirmalarda ebeveyn tutum ve davranislari; cocuklarin fiziksel, psikolojik
ve sosyal gelisimini desteklemek konusunda bir ¢ocuk yetistirme egilimi olarak
degerlendirilmistir (Bonnaire ve Phan, 2017; Bulanik- Kog vd., 2022; Genis ve Ayaz-
Alkaya, 2023; Filipovi¢ vd., 2023; Tetik ve Aktan, 2021; Thoruvala vd., 2019).
Ebeveyn- cocuk iligkisini inceleyen caligmalarda ergenlerin anne ve babalariyla
iliskilerinde bildirdikleri giiven, 6fke, yabancilagsma, duygusal destek eksikligi (Cosa
vd., 2023; King ve Delfabbro, 2017; Yigit ve Giiniig; 2020), ergenin gérmezden
geliniyormus gibi hissetmesi, ebeveyn ihmali- istismar1 ve iliskinin kesintiye
ugramasi (She vd., 2022; Xie vd., 2021) gibi faktorler ele alinmistir. Aile faktorleri
olarak ele alinan degiskende ise ekonomik durum, saglik durumu, ¢atisma, sicaklik,
ev halkiyla ilgili durumlar (Scheineder vd., 2017), aile islev bozuklugu (Gan vd.,
2024) ve aile i¢i iletisim (Demir, 2021) faktorleriyle inceleme yapilmistir. Bu
arastirmada kullanilan “ebeveyn yetkinligi” kavrami ise, bireyin ebeveynlik
gorevlerini basariyla yerine getirme becerilerine iligkin inanci olarak ele alinmistir
(Hess vd., 2004). S6z konusu arastirmalarda ebeveynlerle ilgili degiskenler farkli
kavramlarla ele alinmis olsa da, bu arastirmanin bulgusunu destekleyecek sekilde,
internet oyun oynama bozuklugu ile belirtilen kavramlar arasinda negatif yonde
anlaml bir iliski tespit edilmistir. iki degisken arasindaki iliskinin alanyazinda elde
edilen bulgularla tutarli olmasinin, s6z konusu arastirmalarda ebeveynlerle ilgili
kullanilan kavramlarin ¢ocuk gelisimine etkileri agisindan benzerlik géstermesinden
kaynakli oldugu diisiiniilmektedir. Kavramlar farkli sekilde adlandirilsa da temelinde
cocuk gelisiminin merkezinde bulunan aileyi ele almaktadir. Aile faktorleri, ebeveyn-
cocuk iliskisi, ebeveyn tutum ve davraniglart ¢ocuk gelisimi acisindan ayrilmaz
bicimde i¢ icedir. Aynt zamanda g¢ocuklarin biligsel, duygusal ve sosyal gelisimi
tizerinde dogrudan bir etkiye sahiptir (Bonnaire ve Phan, 2017; Bulanik- Kog¢ vd.,
2022; King ve Delfabbro, 2017; Xie vd., 2021). Ebeveyn ¢ocuk iligkisi ne kadar
olumlu olursa ve ebeveynler ¢cocugunu ne kadar tesvik ederse, ¢ocugun psikolojik
durumunun o kadar olumlu olacagi ve kendine giivenen davraniglar sergileyecegi 6n
goriilmektedir (Genis ve Ayaz-Alkaya, 2023). Benzer sekilde, ebeveyn yetkinligi

yiiksek olan ailelerde ¢ocuklarin gelisimlerinin yaglarina uygun oldugu, davranis
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problemlerinin goriilme ihtimalinin az oldugu ve ebeveyn yetkinliginin ebeveynin
cocuguyla kurdugu iliskinin niteligini etkiledigi belirtilmektedir (Demirtas-Zorbaz,
2018). Sonug olarak belirtilen tiim kavramlar ¢ocuklarin saglikli gelisim siirecine
etkide bulunmaktadir. Bu sebeple arastirmalarda ebeveynlerle ilgili ele alinan
degiskenlerle internet oyun oynama bozuklugu arasindaki iliskide tutarli sonuglar
elde edildigi diistiniilmektedir.

Alanyazin incelendiginde ebeveyn yetkinliginin internet oyun oynama
bozuklugu diizeyini yordama giicliniin incelendigi calismalarin smirli oldugu
goriilmektedir. Ebeveyn yetkinliginin internet oyun oynama bozuklugu diizeyini
yordama giicline dair bu arastirmada elde edilen bulgunun ise alanyazinda var olan
calismalardan (Gan vd., 2024; Genis ve Ayaz-Alkaya, 2023; She vd., 2022) farkh
oldugu goriilmiistiir. Genis ve Ayaz-Alkaya (2023) tarafindan yapilan g¢alismada
ebeveyn tutumunun dijital oyun bagimliligin1 yordadigi, She ve digerleri (2022)
tarafindan yapilan ¢alismada ebeveyn faktorlerinin ergenlerde internet oyun oynama
bozuklugunun 6nemli belirleyicileri oldugu, Gan ve digerleri (2024) tarafindan
yapilan calismada ise aile islev bozuklugunun internet oyun oynama bozuklugunu
anlamli bir sekilde yordadigi tespit edilmistir. S6z konusu arastirmalarda farkli
sekilde adlandirilan kavramlar kullanildig1r ve bu kavramlar1 6lgmek i¢in kullanilan
Olgeklerin, c¢ocuklarin ebeveynlerini degerlendirdigi 6lgme araglar1 oldugu
goriilmektedir. Bu arastirmada elde edilen veriler ise ebeveynlerin 6z bildirimine
dayali olan o6lceklerden elde edilmistir. Kullanilan 06lgeklerdeki farklilik, bu
arastirmanin bulgularinin alanyazinda ulasilan sonuclarla zithk gostermesinin
sebeplerinden biri olarak goriilmektedir. Aile ile ilgili farkli kavramlarin
Olciilmesinde ¢ocuklardan elde edilen verilerde digsal gozlem ve degerlendirme
yapilirken, ebeveyn yetkinliginin Ol¢iilmesinde ebeveynlerden 6z degerlendirme
yapmalar1 istenmistir. Bu noktada, ebeveynlerin kendi tutumlarini genellikle daha
olumlu, daha idealize edilmis bir sekilde degerlendirme ve kendilerini oldugundan
daha yetkin gosterme egiliminde olabilecegi diisiiniilmektedir. Cocuklar ise
ebeveynlerini farkli bir perspektiften, kendi yasadiklart deneyimlere, algiladiklari

elestiri veya baski gibi duygusal faktorlere dayali olarak degerlendirebilirler.
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Ebeveynlerin kendi yetkinliklerini degerlendirmesi ile ¢ocuklarin algiladiklar
ebeveyn tutumlar1 arasindaki fark, ebeveyn yetkinliginin internet oyun oynama
bozuklugunu yordama giiciine dair farkli sonuglar elde edilmesinin sebeplerinden
biri olabilir.
5.1.2. Saldirganlik Diizeylerinin Internet Oyun Oynama Bozuklugu Diizeylerini
Yordama Giiciine Iliskin Bulgularin Tartisilmasi

Ortaokul Ogrencilerinin saldirganlik diizeylerinin internet oyun oynama
bozuklugu diizeylerini yordama giiciinii tespit etmek amaciyla yapilan regresyon
analizi sonucuna gore, saldirganlik diizeylerinin internet oyun oynama bozuklugu
Ol¢eginden alinan puanlari anlamli bir sekilde yordamakta oldugu tespit edilmistir.
Regresyon analizinin 6n kosulu olarak yapilan korelasyon analizi sonucunda ise
saldirganlik ile internet oyun oynama bozuklugu arasinda pozitif yonde anlamli bir
iligki tespit edilmistir. Bu arasgtirma kapsaminda ortaya konan sonuglara gore
ortaokul O6grencilerinin saldirganlik puanlar1 ylikseldik¢e internet oyun oynama
bozuklugu puanlari da ytlikselmektedir.

Alanyazin incelendiginde saldirganlik ile internet oyun oynama bozuklugu
arasinda pozitif yonde anlamli iligski tespit edilen calismalar (Aksu vd., 2022;
Demirtag-Madran ve Ferligiil- Cakilci, 2014; Evren vd., 2019; Giivendi vd., 2019;
Greitemeyer, 2019; Hammad ve Shahrani, 2024; Lemmens vd., 2015; L1 vd., 2023;
Mehroof ve Griffiths, 2010; Nergiz ve Nergiz, 2021; Sallayict ve Yondem, 2020;
T’ng vd., 2020; Yuh, 2018) karsimiza ¢ikmaktadir. iki degisken arasindaki iliskiyi
inceleyen arastirmalarin bulgulariyla, bu arastirmada elde edilen bulgular tutarlilik
gostermektedir.

Saldirganlik ve internet oyun oynama bozuklugu arasindaki iliskiyi inceleyen
caligmalarin ilkokul O6grencilerinden baslayarak (Sallayict ve Yondem, 2020),
ortaokul (Giivendi vd., 2019), lise (Yuh, 2018) ve iiniversite 6grencileri (Evren vd.,
2019; Mehroof ve Griffiths, 2010) ile geng yetiskinlere (Aksu vd., 2022; Demirtag-
Madran ve Ferligiil- Cakilci, 2014; Greitemeyer, 2019; Lemmens vd., 2015; T’ng
vd., 2020) kadar uzanan farkli 6rneklem gruplartyla yapildig: goriilmektedir. Yapilan

caligmalarda oyun oynama davraniginin internet oyun oynama bozuklugu (Aksu vd.,
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2022; Demirtag-Madran ve Ferligiil- Cakilci, 2014; Evren vd., 2019; Lemmens vd.,
2015; Li vd., 2023; T'ng vd., 2020;), internet oyun bagimlilig1 (Yuh, 2018), video
oyun oynama davranist (Greitemeyer, 2019), dijital oyun bagimlilig1 (Giivendi vd.,
2019), bilgisayar oyun bagimlilig1 (Sallayic1 ve Yondem, 2020) ve g¢evrimi¢i oyun
bagimliligi (Mehroof ve Griffiths, 2010) gibi farkli kavramlarla ele alindig
goriilmektedir. Arastirmalarda kullanilan kavramlarda ve Orneklem gruplarinda
farkliliklar s6z konusu olsa da, saldirganlik ve internet oyun oynama bozuklugu
arasindaki iliskiye dair bulgular paralellik gostermektedir.

Alanyazinda saldirganligi agiklayan yaklagimlarin ve saldirganlik ile ilgili
yapilan arastirmalarin, saldirganlik ve internet oyun oynama bozuklugu arasindaki
iliskinin olas1 nedenlerini degerlendirme acisindan yol gosterici oldugu
diisiintilmektedir. Freud (1995) saldirganligi, psikolojik ¢atismalarin bir disavurumu
ve bireyin kendi igindeki catismali diirtiilerle basa ¢ikma yontemi olarak
degerlendirmistir. Benzer sekilde Berkowitz (1990) de insanlar kendilerini iyi
hissetmediklerinde, hos olmayan bir olaydan etkilendiklerinde, kendilerini rahatsiz
hissettiklerinde beraberinde gelen iiziintii ve 6fke gibi duygularin ifadesi olarak
saldirganligin ortaya ¢ikabilecegini belirtmistir. Sonu¢ olarak saldirganligin; kisinin
temel ihtiyaclar1 karsilanmadiginda, kisi baskasi tarafindan kisitlandigimi veya
engellendigini disiindiiglinde, umdugu c¢ekici bir hedefe ulasamamanin hayal
kirikligin1 yasadiginda, psikolojik veya fiziksel rahatsizlik veren bir uyarandan
kagma/kacinma diirtiileriyle birlikte ortaya ¢iktigi diisiiniilmektedir (Berkowitz,
1989; Giiler vd., 2002). Bununla birlikte internet oyun oynama bozukluguyla ilgili
yapilan aragtirmalar incelendiginde; kagis ihtiyaci (Stenseng, vd., 2021; Xu vd.,
2012), olumsuz duygularla bas etme, 6fkeyi ifade etme ve diizenleme (Denson vd.,
2022) gibi oyuncu motivasyonlarinin internet oyun oynama bozuklugu ile iliskili
bulundugu tespit edilmistir. Internet oyun oynama bozuklugunun ruh halini
degistirme ve rahatsiz edici duygulardan kaginma motivasyonuyla ortaya ¢iktigina
dair yapilan aragtirmalar (Kuss ve Griffiths, 2012a; Lee vd., 2017) g6z oOniine
alindiginda, duygusal ve davranigsal zorluk yasayan 6grencilerin saldirganlig ifade

etme ve rahatlama saglama amaciyla internet oyunlarina ydnelebilecegi ve oyun
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oynamanin Ogrenciler i¢in bir basa ¢ikma mekanizmasi olarak kullanilabilecegi
diistiniilmektedir.
5.1.3. Diirtiisellik Diizeyleri ve Internet Oyun Oynama Bozuklugu Diizeyleri
Arasindaki Iliskiye Yonelik Bulgularin Tartisilmast

Ortaokul Ogrencilerinin diirtiisellik diizeyleri ile internet oyun oynama
bozuklugu diizeyleri arasindaki iligskiyi tespit etmek amaciyla yapilan korelasyon
analizi sonucuna gore, diirtiisellik ile internet oyun oynama bozuklugu degiskenleri
arasinda anlamli diizeyde bir iliski bulunamamstir. Korelasyon analizi iki degisken
arasinda anlamli bir iligki gostermedigi i¢in diirtiisellik degiskeni regresyon analizine
dahil edilmemistir.

Alanyazin incelendiginde diirtiisellik ile internet oyun oynama bozuklugu
arasindaki iliskiye dair bu arastirmanin bulgularini destekleyen ¢alismalar karsimiza
¢tkmaktadir. Ornegin; Thomsen ve digerleri (2018) tarafindan yapilan calismada
diirtiisellik, internette oyun oynama davranislari disinda tim bagimliliklarla iligkili
bulunmustur. Benzer sekilde Deleuze ve digerleri (2017) tarafindan yapilan
calismada internet oyun oynama bozuklugu tami kriterlerini tasiyan oyuncular ve
eglence amacli oyun oynayan oyuncular arasinda diirtiisellik agisindan anlamli bir
farklilik tespit edilmemistir. Blinka ve digerleri (2016) ise diirtliselligin ¢evrimigi
oyun bagimlilig1 i¢in bir risk faktorii oldugunu ancak tek basina belirleyici bir degere
sahip olmadigin1 belirtmistir. Belirtilen bulgulardan farkli olarak diirtiisellik ile
internet oyun oynama bozuklugu arasinda anlamli bir iligki oldugu sonucuna ulasan
(Bargeron ve Hormes, 2017; Bozyigit ve Yilmaz, 2023; Gentile vd., 2012; Hammad
ve Shahrani, 2024; Salvarli ve Griffiths, 2017; Yen vd.,2017) calismalar da
bulunmaktadir. Sonug olarak mevcut aragtirma sonucunda elde edilen bulgunun bazi
caligmalarla paralellik gosterdigi, bazi calismalarla da zithk gosterdigi tespit
edilmistir.

Bu durumun diirtiiselligin tek boyutlu bir kavram olmamasindan kaynakli
olabilecegi diisiiniilmektedir. Diirtiisellik kavramini agiklayan yaklasimlar ve bu
yaklagimlarin sundugu alt boyutlar, farkli arastirmalarda elde edilen sonuglarin

cesitliligine neden olabilir. Diirtiiselligi agiklayan yaklagimlar incelendiginde islevsel
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ve islevsel olmayan diirtiisellik (Dickman, 1990); motor aktivasyon, dikkati
verememe ve plan eksikligi (Moeller, 2001); aciliyet, onceden tasarlama eksikligi,
azim eksikligi ve heyecan arayisi (Whiteside ve Lynam, 2001); diirtiisel eylem ve
diirtiisel davranis (Sanchez ve Bangasser, 2022) gibi alt boyutlarin tanimlandig:
goriilmektedir. Ornegin, "motor aktivasyon" hizli ve diisiincesiz hareketleri igerirken,
"dikkati verememe" kisinin dikkatini odaklamakta zorlanmasina neden olur. Bu iki
boyut, oyun oynama davranisi {lizerinde farkli etkiler yaratabilir. Motor aktivasyon,
oyunlarda daha fazla risk alma ve daha sik oyun oynama egilimine yol acabilirken;
dikkati verememe, uzun siireli odaklanmay1 gerektiren oyunlarda zorluk yaratabilir.
Dolayistyla diirtiiselligin farkli alt boyutlarinin, internet oyun oynama bozuklugu
tizerinde farkl: etkiler yaratabilecegi diisiiniilmektedir.
5.2. Sonug¢

Bu arastirma ebeveyn yetkinligi, diirtiisellik ve saldirganlik diizeylerinin,
ortaokul ogrencilerinin internet oyun oynama bozuklugu diizeylerini yordayip
yordamadigin1 ele almaktadir. Yapilan analizler sonucunda asagida belirtilen
sonuglara ulasilmistir.

1. Ebeveyn yetkinlik diizeylerinin ortaokul &grencilerinin internet oyun
oynama bozuklugu diizeylerini anlamli diizeyde yordamadig1 ancak internet oyun
oynama bozuklugu ile negatif yonde diisiik diizeyde iliskisi oldugu sonucuna
ulastlmistir.

2. Saldirganlik diizeylerinin ortaokul Ogrencilerinin internet oyun oynama
bozuklugu diizeylerini pozitif yonde ve anlaml diizeyde yordadigi sonucu elde
edilmisgtir.

3. Diirtiisellik diizeyleri ile ortaokul Ogrencilerinin internet oyun oynama
bozuklugu diizeyleri arasinda anlamli diizeyde bir iliski bulunamamustir.

5.3. Oneriler
Bu boliimde arastirmada elde edilen sonuglar dogrultusunda ailelere, okul

psikolojik danigsmanlarina ve arastirmacilara bazi oneriler sunulmustur.
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5.3.1 Ailelere Yénelik Oneriler

1. Saldirganligin internet oyun oynama bozuklugunu anlamli bir sekilde yordadigi
g6z Oniline alindiginda, ailelerin ¢ocuklarinin saldirganlik diizeylerini azaltmaya

yonelik aile i¢i miidahaleleri 6nem kazanmaktadir. Cocuklarin saldirganlik
diizeylerini azaltmak amaciyla; duygusal farkindaliklarini arttirmalarina yardimcei
olmak ve duygularim1 saglikli yollarla ifade etmelerini tesvik etmek Onemlidir.
Bunun igin ailelere ¢ocuklariyla diizenli olarak duygular1 hakkinda konugmalari,
onlarin kendilerini ifade etmelerine yardimci olmalari, 6fke gibi giiglii duygular
saglikli yollarla ifade etmenin Onemini Ogretmeleri, baskalarinin duygularini
anlamalar1 ve empati gelistirmeleri konusunda rehberlik etmeleri, aile iginde
olumlu iletisimi tesvik etmeleri, sorunlar1 ¢6zmek i¢in konusma ve dinleme
becerilerini gelistirmeleri, 6fke yonetimi i¢in teknikler Ogretmeleri veya oOfke
nobetlerini nasil kontrol edilecegi hakkinda rehberlik etmeleri tavsiye
edilmektedir.

2. Saldirganlik diizeyi yliksek olan ¢ocuklar i¢in, hem c¢ocuklarin hem de ailelerin
duygusal diizenleme konusunda yardim almalari amaciyla bir uzman destegine
basvurmalar1 6nerilmektedir.

5.3.2 Uygulayicilara Yénelik Oneriler

1. Arastirmadan elde edilen bulgular dogrultusunda saldirganligi azaltma yoluyla
internet oyun oynama bozuklugunu azaltmaya yonelik miidahaleler ¢ocuklarla,
ailelerle ve d6gretmenlerle yapilacak ¢alismalar olarak yiiriitiilebilir.

2. Cocuklara yonelik yapilacak oOnleyici ¢aligmalarda iletisim becerileri, duygu
diizenleme, ofke yoOnetimi ve problem ¢6zme becerilerini gelistirmeye
odaklanarak grup rehberlik caligmalari yapilmasi Onerilmektedir. Belirtilen
becerilerin gelistirilmesini hedefleyen psiko-egitim gruplar1 olusturulabilir. Okul
rehberlik c¢erceve planinda sosyal becerileri gelistirmeye yoOnelik hedeflere yer
vererek saldirganlikla miicadele etmeye odaklanan bir okul iklimi saglanabilir.

3. Ailelere yonelik saldirganlik ve internet oyun oynama bozuklugu arasindaki
iliskiyi anlatan egitim programlarinin diizenlenmesi onleyici ¢aligmalar agisindan

onemli goriilmektedir. Bu egitim programlarinin ¢ocuklarin duygusal
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ihtiyaglarin1 anlama, etkili ebeveynlik becerileri gelistirme, ¢ocuklara olumlu
davranis kazandirma ve aile i¢i iletisim becerileri kazandirmaya yonelik olmasi
onerilmektedir.

4. Saldirgan davranislar1 dnlemek amaciyla 6gretmenlerle yapilacak ¢aligmalarda
saldirgan davramiglart fark etme ve yoOnetme becerileri, olumlu disiplin
yontemleri, catisma ¢6zme ve akran arabuluculugu becerileri kazandirmaya
yonelik hizmet i¢i egitimlere yer verilmesi Onerilmektedir. Bu egitimler
araciligiyla okulda saldirganligi azaltmaya yonelik pozitif bir okul iklimi
olusturulabilir.

5. Saldirganlik diizeyi yiiksek ¢ocuklarin duygularimi daha saglikli yollarla ifade
etmelerine ve saldirgan davranislarin altinda yatan nedenleri anlamalarina
yardimc1 olmak amaciyla bireyle psikolojik danisma, grup terapisi veya
psikodrama gibi iyilestirici ¢aligmalara dahil edilmesi Onerilmektedir. Saldirgan
davraniglar1 azaltmaya yonelik olarak ruh sagligi elemanlar1 tarafindan
yapilandirilmis davranigsal miidahale planlarimin olusturulmasi, bu planlarin
aileler tarafindan uygulanmasi konusunda destek verilmesi ve 6gretmenlerden bu
ogrencilerle ilgili diizenli olarak geri bildirim alinmas1 6nemli goriilmektedir.

5.3.3. Arastirmacilara Oneriler

1. Bu arastirma Balikesir ilinde yasayan 293 ortaokul 6grencisi ve bu dgrencilerin
ebeveynleriyle smirlidir. Farklh kiiltiirel, demografik gruplardan ve daha genis
katilimcilarla yapilacak arastirmalar, ebeveyn yetkinligi, diirtiisellik, saldirganlik
ve internet oyun oynama bozuklugu arasindaki iligkilerin daha iyi anlasilmasina
katkida bulunmasi agisindan onerilmektedir.

2. Ayn1 degiskenler kullanilarak farkli yas gruplariyla (¢ocuklar, geng yetiskinler,
yetigkinler) yapilacak caligmalarin, degiskenler arasindaki iliskinin yasa baglh
farkliliklarini ortaya koyabilecegi diisiiniilmektedir.

3. Diirtiisellik, saldirganlik ve internet oyun oynama bozuklugu arasindaki iligkilerin
zaman ig¢indeki degisimini anlamak ve neden-sonug iligkilerinin daha net ortaya

cikmasini saglamak amaciyla boylamsal calismalar yiiriitiilmesi onerilmektedir.
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Belirli stratejilerin uzun vadede nasil etkiler yarattigin1 degerlendirmek amaciyla
miidahale programlarinin yer aldig1 boylamsal ¢caligmalar yapilabilir.

. Internet oyun oynama bozuklugu ve saldirganlik arasindaki iliskiyi daha ayrintil
incelemek amaciyla, oyun tiirlerine gore farkliliklari ele alan bir ¢aligma yapilmasi
Onerilmektedir.

. Diirttiselligin farkli alt boyutlarinin (motor diirtiisellik, dikkatsizlik, aciliyet gibi)
internet oyun oynama bozuklugu iizerindeki etkilerini inceleyen daha ayrintili
calismalar yapilmasi 6nerilmektedir.

. Saldirganlik, diirtiisellik ve ebeveyn yetkinliginin internet oyun oynama
bozuklugu iizerindeki etkilerini incelerken, bu degiskenlerin nasil bir araci rol
oynadigini inceleyen calismalar yapilmasi dnerilmektedir.

. Ebeveyn yetkinligi ile ilgili 6z bildirim o6l¢eklerinden veya ebeveyn tutum ve
davraniglart i¢in ¢ocuklarin bildirimine dayali dlgeklerden toplanan verilerdeki
oznelligi azaltmak amaciyla, ebeveyn-cocuk iliskisi ile ilgili objektif gdzlemciler

araciligiyla veri toplanmasi dnerilmektedir.
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EKLER
Ek - 1 Veli Onam Formu
Sayin Veli;

Cocugunuzun katilacagi bu calisma, “Ortaokul Ogrencilerinde Internet
Oyun Oynama Bozuklugu ile Ebeveyn Yetkinligi, Diirtiisellik ve Saldirganlik
Arasindaki Iliskinin Incelenmesi” adiyla, 01/04/2024 — 15/05/2024 tarihleri
arasinda yapilacak bir arastirma uygulamasidir.

Arastirmanin Hedefi: Bu arastirmada ortaokul 6grencilerinde internet oyun oynama
bozuklugu ile ebeveyn yetkinligi, diirtiisellik ve saldirganlik arasindaki iligkinin
incelenmesi amacglanmaktadir.

Aragtirma Uygulamasi: Anket seklindedir.

Arastirma T.C. Milli Egitim Bakanligi’nin ve okul yonetiminin de izni ile
gerceklesmektedir. Aragtirma uygulamasma katilim tamamiyla goniilliilik esasina
dayali olmaktadir. Cocugunuz caligmaya katilip katilmamakta 6zgiirdiir. Aragtirma
¢ocugunuz icin herhangi bir istenmeyen etki ya da risk tasimamaktadir.
Cocugunuzun katilmi tamamen sizin isteginize baghdir, reddedebilir ya da
herhangi bir asamasinda ayrilabilirsiniz. Arastirmaya katilmamama veya
arastirmadan ayrilma durumunda oOgrencilerin akademik basarilari, okul ve
ogretmenleriyle olan iligkileri etkilemeyecektir.

Calismada ogrencilerden kimlik belirleyici higbir bilgi istenmemektedir.
Cevaplar tamamiyla gizli tutulacak ve sadece arastirmacilar tarafindan
degerlendirilecektir.

Uygulamalar, genel olarak kisisel rahatsizlik verecek sorular ve durumlar
icermemektedir. Ancak, katilim sirasinda sorulardan ya da herhangi bagka bir
nedenden ¢ocugunuz kendisini rahatsiz hissederse cevaplama isini yarida birakip
cikmakta Ozgilirdiir. Bu durumda rahatsizligin giderilmesi i¢in gereken yardim
saglanacaktir. Cocugunuz ¢aligmaya katildiktan sonra istedigi an vazgecebilir. Boyle
bir durumda veri toplama aracini uygulayan kisiye, ¢alismay1 tamamlamayacagini
sOylemesi yeterli olacaktir. Anket ¢aligmasina katilmamak ya da katildiktan sonra
vazgecmek cocugunuza hicbir sorumluluk getirmeyecektir.

Onay vermeden dnce sormak istediginiz herhangi bir konu varsa sormaktan
cekinmeyiniz. Calisma bittikten sonra bizlere telefon veya e-posta ile ulasarak soru
sorabilir, sonuglar hakkinda bilgi isteyebilirsiniz. Saygilarimizla,

Arastirmaci : Yelda DIRIKAL
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Velisi bulundugum sinifi numaralt
ogrencisi

.................................. 'in yukarida aciklanan arastirmaya katilmasina
izin veriyorum. (Litfen formu imzaladiktan sonra ¢gocugunuzla okula geri
gonderiniz*).

SOy e

\_

isim-Soyisim imza:

~
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Ek - 2 internet Oyun Oynama Bozuklugu Ol¢egi

LUTFEN BU DOKUMANI DIKKATLICE OKUMAK iCiN ZAMAN
AYIRINIZ

Sizi Dr. Ogr. Uyesi Mustafa OZEKES damsmanliginda Yelda DIRIKAL
tarafindan yiiriitiilen “Ortaokul Ogrencilerinde Internet Oyun Oynama Bozuklugu ile
Ebeveyn Yetkinligi, Diirtiisellik ve Saldirganlik Arasindaki iliskinin Incelenmesi”
bashikli arastirmaya davet ediyoruz. Bu arastirmaya katilip katilmama kararim
vermeden Once, arastirmanin neden ve nasil yapilacagini bilmeniz gerekmektedir. Bu
nedenle bu formun okunup anlasilmasi biiylik 6nem tasimaktadir. Eger
anlayamadiginiz ve sizin i¢in agik olmayan seyler varsa, ya da daha fazla bilgi
isterseniz bize sorunuz.

Bu calismaya katilmak tamamen goniilliiliik esasina dayanmaktadir.
Calismaya katilmama veya katildiktan sonra herhangi bir anda ¢alismadan ¢ikma
hakkinda sahipsiniz. Calismayi yanitlamaniz, arastirmaya katihm icin onam
verdiginiz bi¢iminde yorumlanacaktir. Size verilen formlardaki sorulari1 yanitlarken
kimsenin baskis1 veya telkini altinda olmayin. Bu formlardan elde edilecek kisisel
bilgiler tamamen gizli tutulacak ve yalnizca aragtirma amaci ile kullanilacaktir.

Cinsiyet:
Yas:

Gectigimiz bir y1l icerisinde.....

Asl| 1 5 Ay | Haf  Her
a /| ile i1le| d a| tad| giin
Hi¢ | 4 1 1 yak| a 1| yad
bir| def| def| las1| def| a

Z al a a k 1|ada h e
ma| ara| ara|ile n me
n sin| sin| 3 dah | n

da | da | def| a her
a fazl | glin
ara| a
sin

Gectigimiz bir y1l icerisinde... da

1 Okuldayken ya da isteyken siirekli
olarak internette oynadigim ya da
oynamak istedigim oyunlari
diistindiiglim zamanlar oldu.
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2 Diislinebildigim tek seyin oyun
oynamak oldugu zamanlar oldu.

3 Siirekli olarak bir oyun hakkinda
kendimi yiyip bitirdigim zamanlar oldu.

4 Daha uzun siireler oyun oynamayi
devam ettirme ihtiyact hissettim.

5 Daha sik oyun oynama ihtiyaci
hissettim.

6 Daha fazla oyun oynamak istedigimden
kendimi tatminsiz hissettigim oldu.

7 Oyun oynayamadigimda kendimi
gergin ya da huzursuz hissettigim oldu.

8 Oyun oynayamadigimda kendimi sinirli
ya da engellenmis hissettigim oldu.

9 Oyun oynayamadigimda kendimi
berbat/perisan hissettigim oldu.

10 |Daha az oyun oynamak isteyip
basarisiz oldum.

11 |Daha az oyun oynamayi deneyip
basarisiz oldum.

12 | Diger insanlar bana defalarca daha az
oyun oynamami soyledikten sonra,
oyun oynadigim siireleri kisaltamadim.

13 | Sorunlarimi unutmak i¢in oyun
oynadigim oldu.

14 | Rahatsiz edici seyler hakkinda
distinmemek i¢in oyun oynadigim

15 | Olumsuz hislerden kagmak i¢in oyun
oynadigim oldu.

16 | Oyun oynamak i¢in isten ya da okuldan
kaytardigim oldu.

17 | Gece boyunca ya da neredeyse sabaha

kadar oyun oynadigim oldu.
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18

Oyun oynama davranisimin sonuglari
hakkinda diger insanlarla tartigmalarim
oldu.

19

Anne-babama ya da kiz/erkek
arkadasima internette oyun oynadigim
stire ile ilgili yalan sdyledim.

20

Oyun oynadigim siireyi baskalarindan
sakladim.

21

Gizli bir sekilde oyun oynadim.

22

Oyun oynamak i¢in arkadaglarimla, kiz/
erkek arkadagimla veya ailemle daha az
zaman gecirdim.

23

Yapmak istedigim tek sey oyun
oynamak oldugu icin hobilerime veya
diger etkinliklere olan ilgimi kaybettim.

24

Oyun oynamak icin diger etkinliklerimi
(6rnegin arkadaslarla zaman gegirmek,
hobiler veya spor etkinlikleri) ihmal
ettigim oldu.

25

Internette oyun oynadigim icin okulda
ya da is yerinde onemli sorunlar
yasadim.

26

Internette oyun oynadigim igin ailemle,
arkadaslarimla veya kiz/erkek
arkadasimla ciddi catismalar/
tartismalar yagsadim.

27

Internet oyunlar1 yiiziinden &nemli bir
arkadasligimi veya iliskimi kaybettigim
ya da riske attigim oldu.

106



Ek - 3 Ebeveyn Yetkinligi Olcegi

LUTFEN BU DOKUMANI DIKKATLICE OKUMAK iCiN ZAMAN
AYIRINIZ

Sizi Dr. Ogr. Uyesi Mustafa OZEKES damismanlhiginda Yelda DiRIKAL
tarafindan yiiriitiilen “Ortaokul Ogrencilerinde Internet Oyun Oynama Bozuklugu ile
Ebeveyn Yetkinligi, Diirtii sellik ve Saldirganlik Arasindaki Iliskinin Incelenmesi”
baslikli arastirmaya davet ediyoruz. Bu arastirmaya katilip katilmama kararimni
vermeden Once, arastirmanin neden ve nasil yapilacagini bilmeniz gerekmektedir. Bu
nedenle bu formun okunup anlasilmasi biiylilk Onem tasimaktadir. Eger
anlayamadigiiz ve sizin i¢in agik olmayan seyler varsa, ya da daha fazla bilgi
isterseniz bize sorunuz.

Bu calismaya katilmak tamamen goniilliiliik esasina dayanmaktadir.
Calismaya katilmama veya katildiktan sonra herhangi bir anda ¢alismadan ¢ikma
hakkinda sahipsiniz. Calismayi yanitlamaniz, arastirmaya katihm icin onam
verdiginiz bigiminde yorumlanacaktir. Size verilen formlardaki sorular1 yanitlarken
kimsenin baskis1 veya telkini altinda olmayimn. Bu formlardan elde edilecek kisisel
bilgiler tamamen gizli tutulacak ve yalnizca arastirma amaci ile kullanilacaktir.

Vereceginiz cevaplar "Oldukca
Yetersizim(1) ve Oldukca Y
eterliyim(7)" arasinda

e o Old
derecelendirilmistir. Size uygun | Oldu
) . Yete Yete ukca
gelen 1-7 arasindaki herhangi [ kca .. .
C . .. rsizi rliyi Yete
bir siitunu isaretleyiniz. Yeter ..
< .. m m rliyi
Oglunuz ya da kizinizla sizim m

iligkilerinizde asagidaki
davranislar1 ne kadar yeterli
diizeyde sergileyebiliyorsunuz.

Bagkalariyla yasadigi
sorunlarla basa ¢ikmasinda
oglunuza/kiziniza yardim
edebilme
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Cocugunuzun beklenti ya da
talepleri karsilamada yetersiz
kaldigin1 hissettiginizde ona
kendi ayaklari {izerinde
durabilmesi i¢in destek
olabilme

Istemese bile oglunuz/kiziniza
yardim Onerisinde bulunabilme

Kisisel, ailevi ya da isle ilgili
sorunlariniza ragmen oglunuz/
kizinizla ilgilenebilme

Oglunuz/kiziniz kurallara ya da
verdigi sozlere uymadiginda bu
durumu tavizsiz idare edebilme

Oglunuzun ya da kizinizin
0zeline girmeden ona rehberlik
edebilme

Kavgalartyla ilgili sizinle
0zelini paylagsmasini saglama

Sizinle ilgili elestirilerini
giicenmeden/bozulmadan
kabullenebilme

Son derece kisisel sorunlarini
sizinle paylasabilmesini
saglayabilme

Oglunuz ya da kizinizla
aranizdaki iligkiyi ve
birbirinizle ilgili duygularinizi
konusabilme

Gergekei hedefler belirlemesine
ve bunlar1 bagarabilmesine
yardimc1 olma
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Ek - 4 Barratt Diirtiisellik Ol¢egi - Kisa Formu Tiirkce Versiyonu

LUTFEN BU DOKUMANI DIKKATLICE OKUMAK iCiN ZAMAN
AYIRINIZ

Sizi Dr. Ogr. Uyesi Mustafa OZEKES damsmanliginda Yelda DIRIKAL
tarafindan yiiriitiilen “Ortaokul Ogrencilerinde Internet Oyun Oynama Bozuklugu ile
Ebeveyn Yetkinligi, Diirtiisellik ve Saldirganlik Arasindaki iliskinin Incelenmesi”
baslikli arastirmaya davet ediyoruz. Bu arastirmaya katilip katilmama kararimi
vermeden Once, aragtirmanin neden ve nasil yapilacagini bilmeniz gerekmektedir. Bu
nedenle bu formun okunup anlasilmas: biiylilk Onem tasimaktadir. Eger
anlayamadiginiz ve sizin i¢in agik olmayan seyler varsa, ya da daha fazla bilgi
isterseniz bize sorunuz.

Bu calismaya katilmak tamamen goniilliiliik esasina dayanmaktadir.
Calismaya katilmama veya katildiktan sonra herhangi bir anda ¢alismadan ¢ikma
hakkinda sahipsiniz. Calismayir yamitlamaniz, arastirmaya katihm icin onam
verdiginiz bigiminde yorumlanacaktir. Size verilen formlardaki sorular1 yanitlarken
kimsenin baskis1 veya telkini altinda olmayim. Bu formlardan elde edilecek kisisel
bilgiler tamamen gizli tutulacak ve yalnizca arastirma amaci ile kullanilacaktir.

Nadiren/ Hemen
Higbir Bazen Siklikla | hemen her
zaman zaman

1 Islerimi dikkatle planlarim.

2 Diistinmeden is yaparim.

3 Dikkat etmem.

4 Kendimi kontrol edebilirim.

5 Kolayca konsantre olurum.

6 Dikkatli diislinen birisiyim.

7 Diistinmeden bir seyler
sOylerim.

8 Aklima estigi gibi hareket
ederim.
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Ek - 5 Saldirganhik Olcegi

LUTFEN BU DOKUMANI DIKKATLICE OKUMAK iCiN ZAMAN
AYIRINIZ

Sizi Dr. Ogr. Uyesi Mustafa OZEKES damsmanliginda Yelda DIRIKAL
tarafindan yiiriitiilen “Ortaokul Ogrencilerinde Internet Oyun Oynama Bozuklugu ile
Ebeveyn Yetkinligi, Diirtiisellik ve Saldirganlik Arasindaki iliskinin Incelenmesi”
baslikli arastirmaya davet ediyoruz. Bu aragtirmaya katilip katilmama kararimni
vermeden Once, aragtirmanin neden ve nasil yapilacagini bilmeniz gerekmektedir. Bu
nedenle bu formun okunup anlasilmas: biiylilk Onem tasimaktadir. Eger
anlayamadiginiz ve sizin i¢in agik olmayan seyler varsa, ya da daha fazla bilgi
isterseniz bize sorunuz.

Bu calismaya katilmak tamamen goniilliiliik esasina dayanmaktadir.
Calismaya katilmama veya katildiktan sonra herhangi bir anda ¢alismadan ¢ikma
hakkinda sahipsiniz. Calismayir yamitlamaniz, arastirmaya katihm icin onam
verdiginiz bigiminde yorumlanacaktir. Size verilen formlardaki sorular1 yanitlarken
kimsenin baskis1 veya telkini altinda olmayim. Bu formlardan elde edilecek kisisel
bilgiler tamamen gizli tutulacak ve yalnizca arastirma amaci ile kullanilacaktir.

Maddeler Her Bazen Higbir
zaman Zaman

1 | Arkadaslarim kavga ederken ben de
kolaylikla kavgaya karigirim.

2 | Insanlara hak ettikleri icin dayak atarim.

3 | Kiigiik siniflardaki 6grencileri saka olsun
diye korkutmak hosuma gider.

4 | Benden biiyiikler bana vurdugunda
Ofkemi ¢ikarmak ic¢in ben de kiigiiklere
vururum.

5 | Benim alay edildiginde karsimdakinin
canini mutlaka acitirim.

6 | Sokakta gordiigiim kedi ya da kdpege
tekmeler ya da ona tag atarim.

7 | Televizyonda izledigim doviis
hareketlerini arkadaslarima uygularim.

8 | Kantin ya da yemek sirasinda kiiclik
siiftaki 6grencileri itip dnlerine gegerim.
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9 | Arkadaslarimin kizacagi ve kavga
cikaracagi seyleri yapmaktan zevk alirim.

10 | Okul bahgesinde oynarken canlar1 acisin
diye arkadaslarimi yaraladigim olur.

11 | Bana vuran birine ben daha sert vururum.

12 | Beni kizdirdiklarinda arkadaslarima
vuramadiysam, tikiiriirim.

13 | Oyun olsun diye benden kiigtiklerin
toplarini ya da esyalarini alir ve
aglatincaya kadar vermem.

14 | El sakalar1 yaparak arkadaslarimi
kizdiririm.

15 | Canlar ¢ok aciyacak sekilde

arkadaslarimin sagini ¢ekerim.
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