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OZET

ISLEVSEL OLMAYAN INANCLAR, DURTUSELLIK VE DUYGU DUZENLEMENIN
INTERNETTE OYUN OYNAMA BOZUKLUGUNDAKI ROLU

Secilmis, Hasan Hiiseyin
Yiiksek Lisans, Psikoloji Boliimii
Tez Danismani: Dog. Dr. Ozden Yalginkaya Alkar
Haziran 2019, 68 sayfa

Bu caligmanin amaci islevsel olmayan inanglar, diirtiisellik ve duygu diizenlemenin
internette oyun oynama bozuklugundaki rolii incelemektir. Arastirmanin ilk adiminda
cevrimici oyunlara yonelik islevsel olmayan inanclar1 6l¢gmek adina Cevrimigi Oyunlar i¢in
Bilisler Olgegi’nin Tiirkge uyarlamasi yapilmistir. Bu uyarlama ¢alismasinda, yaslari 15 ve
iistii olan 235 kisiden internet araciligiyla veri toplanmistir. Yapilan analizler sonucunda
Cevrimici Oyunlar igin Bilisler Olgegi’nin Tiirkge uyarlamasimnin gegerli ve giivenilir bir
Olclim araci oldugu bulunmustur. Arastirmanin sonraki asamasinda, yaslar1 15 ve iistii olan
175 katilimc1 ¢aligmaya dahil olmustur. Bu asamada internette oyun oynama bozuklugunu
yordayan degiskenleri belirlemek amaciyla asamali regresyon analizi kullanilmastir.
Sonuglar incelendiginde islevsel olmayan inanglarin alt faktorleri olan azalmis diirtii
kontrolii, oyalanma ve genel rahatlik hissinin internette oyun oynama bozuklugunu anlamli
olarak yordadigi bulunmustur. Bununla birlikte diirtiiselligin alt faktorii olan dikkat
dirtiiselliginin yordayici giictiniin oldugu goriilmiistiir. Calismanin bir diger degiskeni
duygu diizenlemenin alt boyutu olan planlanmaya odaklanmanin internette oyun oynama
bozuklugu iizerinde anlamli etkisinin oldugu bulunmustur. Calismanin bulgular1 internette

oyun oynama bozukluguna yonelik gelistirilen modeller ¢ergevesinde tartigilmistir.

Anahtar Kelimeler: Internette oyun oynama bozuklugu, islevsel olmayan inanglar,

diirtiisellik, duygu diizenleme.



ABSTRACT

THE ROLE OF DYSFUNCTIONAL BELIEFS, IMPULSIVITY AND EMOTION
REGULATION IN INTERNET GAMING DISORDER

Secilmis, Hasan Hiiseyin
M.A., Department of Psychology
Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Ozden Yalginkaya Alkar

June 2019, 68 Pages

The aim of this study was to investigate the role of dysfunctional beliefs, impulsivity and
emotion regulation in internet gaming disorder. In first stage of the study, in order to measure
dysfunctional beliefs towards online games Modified Online Cognition Scale was adapted
to Turkish culture. For this purpose online data collected from 235 people who were older
than 14 years. Statistical analyzes revealed that Modified Online Cognition Scale is a valid
and reliable tool in Turkish culture. For later stages, 175 participant older than 14 years
included to study. In this stage, to identify variables that predict internet gaming disorder
stepwise regression analysis was performed. When the results were examined, it was found
that diminished impulse control, distraction and general sense of comfort which are sub
factors of dysfunctional beliefs significantly predict internet gaming disorder. In addition to
this, it was seen that attentional impulsivity subfactors of impulsivity has statisticaly
significant predictor of internet gaming disorder. Also, refocus on planning which are sub
factor of emotion regulation has statisticaly significant effect on internet gaming disorder.
These findings were discussed within the framework of theories and models of internet

gaming disorder.

Keywords: Internet gaming disorder, dysfunctional beliefs, impulsivity, emotion regulation.
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BOLUM I

1. GIRIS

Teknolojinin hizli gelisimi giinliik yasantimizi pek ¢ok agidan degistirmektedir. Bu duruma
ornek olarak; iletisim aligkanliklarimiz, bilgiye ulasim seklimiz ve aligveris aliskanliklarimiz
gosterilebilir (Anderson ve Tracey, 2001; Bellman, Lohse ve Johnson, 2009; Selwyn,
Gorard, Furlong ve Madden, 2003). Bir anlamda giinliik yagsantimiz olduk¢a hizlanmaktadir.
Bu hizlanmanin en énemli nedenlerinden biri olarak internetin hayatin her alaninda yogun
bir sekilde yer almasi1 gosterilebilir. Ancak bir¢ok agidan fayda saglayan internetin bu denli
aktif kullanimi beraberinde bir takim olasi tehlikeleri de getirmektedir. Bu olasi

tehlikelerden biri internette oyun oynama bozuklugu olarak gdsterilmektedir.

Internette oyun oynama bozuklugu (internet gaming disorder) ilk olarak DSM (APA, 2013),
daha sonrasinda oyun oynama bozuklugu olarak ICD smiflandirmalarinda arastirilmasi
onerilen bozukluklar olarak yer almigtir (WHO, 2016a). Bu durumun psikoloji ve psikiyatri
diinyasinin temel referans kitaplarina girmesi konuya yonelik ilgiyi arttirmis ve bozuklugun
olasi tehlikelerine yonelik bir isaret fisegi gorevi gdrmiistiir. Internette oyun oynamanin
oldukca yaygin kullanilan, kisiyi rahatlatan (Ryan, Rigby ve Przybylski, 2006) ve ¢cok genis
bir yas araliginin olmasi geng niifusu tehdit eden bir durum oldugunu diisiindiirmektedir
(Young, Pistner, O’Mara ve Buchanan, 2009). Biitiin bunlar g6z dniine alindiginda internette

oyun oynama bozukluguna yonelik arastirmalar 6nem arz etmektedir.

Arastirmanin bu boliimiinde ilk olarak internette oyun oynama bozuklugundan dnceki siirece
dair kapsamli bilgi verilmistir. Daha sonrasinda internette oyun oynamanin patolojisine dair
gelistirilen farkli modeller ele alinmis, ardindan yayginlik oranlar1 ve alanyazininda ortaya
konan ¢aligmalara yer verilmistir. Son olarak aragtirmanin diger degiskenleri olan; islevsel
olmayan inanglar, diirtiisellik ve duygu diizenlemeye iligkin alanyazini incelenmis ve

olabildigince 6z bir bi¢cimde verilmistir.



1.1. internette Oyun Oynama Bozuklugunun Kisa Hikayesi

Internette oyun oynama bozuklugu, Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve Sayimsal El Kitabinin
(DSM-V) 3. Bolimiinde ‘ileri g¢alisma gerektiren durumlar’ kismima eklenmesiyle
arastirilmaya baslanmis olsa da bu tarihten dnce farkl1 isimlerle arastirilan bir olgudur. Ilk
olarak 1980’lerin sonu ve 1990’lerin baginda ‘sorunlu oyun oynama’ adiyla jetonlu atari
makinelerinde arastirilmaya baslanmistir  (Fisher, 1994). {lerleyen yillarda oyun
konsollarinin kii¢iilmesi ve her eve girer hale gelmesiyle arastirmalar giderek artmistir. Daha
sonrasin 2000’lerden itibaren bu olgu ‘problematik oyun oynama’, ‘oyun bagimlilig1’ gibi
farkli isimlerle arastirilmaya devam edilmistir. Bununla birlikte oyunlarin internet ile
entegre olarak oynanmasina bagli olarak ‘Cevrimi¢i Oyun Bagimlilig1’ olarak yeni bir
arastirma alani olusmaya baglamistir. DSM-V’ in yayinlamasiyla birlikte ise internette oyun

oynama bozuklugu olarak tek baslik altinda ele alinmaya baglanmistir.

Bu noktada bu olgunun bir bagimlilik olarak degil de bir bozukluk olarak tani kategorisinde
yer bulmasinin lizerinde durulmasi gerekmektedir. DSM-V ¢aligma grubu bu degisiklige
gerekce olarak davranigsal bagimliliklar ile ilgili tartismalar1 gostermektedir (Petry vd.,
2014). Bagimhliklarla ilgili tanilara bakildiginda bu kategori igerisinde yer alan biitiin
tanilarin bir etken maddeye bagl olarak tanimlandig1 (6rnegin, sigara bagimlilig1 ve nikotin
gibi) herhangi bir etken maddeye bagli olmayan bagimliliklarin ise davranigsal bagimliliklar
kategorisinde yer aldig1 ve bu yiizden bagimlilik olarak ele alinmasinin sakincali oldugu ileri
stirilmektedir. Bunun ilk 6rnegi olarak uzun siire bagimlilik kategorisinde yer alan patolojik
kumar oynamanin bu kategoriden ¢ikarilarak maddeyle iligkili olmayan bozukluklar
basliginda kumar oynama bozuklugu olarak ele alinmasi gerektigi belirtilmistir (Petry ve
O’brien, 2013). Aynmi sekilde oyun oynamanin biyolojik bir etken maddesi olmamasi
nedeniyle bunun bir bozukluk olarak davranigsal bagimliliklar baslig: altinda ele alinmasi

gerektigine vurgu yapilmaktadir (Petry, Zajac ve Ginley, 2018).

1.2. internette Oyun Oynama Bozuklugunu Aciklayici Yaklagimlar

Internette Oyun Oynama Bozuklugunun psikopatolojik karakteristigine dair alanyazininda
farkli goriisler bulunmaktadir. Bu baslik altinda bu goriislerden oyun oynamay1 bagimlilik
olarak niteleyen yaklasim, DSM-V” in yaklasimi ve biligsel yaklasimlara deginilecek ve bu

olgunun psikopatolojik nitelikleri tartigilacaktir.
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King, Haagsma, Delfabbro, Gradisar ve Griffiths (2013) tarafindan 63 arastirmanin
incelendigi bir gozden ge¢irme caligmasina gore, Olclimlenen faktorler bazinda bazi
tutarsizliklar olmasina ragmen arastirmacilar gogunlukla ‘davranissal bagimlilik’ olarak bu
konuyu ele almaktadir. Bu nedenle bu durumdan oncelikle davranigsal bagimlilik

cercevesinde bahsedilecektir.

Bagimlilik kelimesinin kokenine bakildigi zaman Latince ‘addicere’ sozciliglinden
gelmektedir. Roma’ da ‘Addicere’ kelime anlami olarak teslim olmus, vermis anlamina
gelmekle birlikte bagka birinin miilkii olarak tahsil edilmis anlaminda da kullanilmaktadir
(Taipale, 2017). Oyun oynama davranist i¢in bagimlilik kavramsallastirmasinin
diistiniilmesi ise ilk olarak kumar bagimlilig1 alaninda ¢aligan arastirmacilarin oyun oynama
davranigtyla ilgilenmesi iizerine baslamistir (King ve Delfabbro, 2019). Bu arastirmacilara
gore video oyunlari kumar bagimliliginin finansal igerigi olmayan bir ¢esididir (Griffiths,
1991). Oyun oynamay1 bu sekilde kavramsallastiran arastirmacilar, 6l¢iim modeli olarak
patolojik kumar oynamanin DSM kriterlerini oyun oynamaya uygun bir bi¢cimde

diizenleyerek olusturmuslardir (Fisher, 1994).

Ilerleyen zamanlarda bagimlilik temelli yaklasimlarin siklikla kabul gérmeye devam ettigi
goriilmektedir (King vd., 2013). Bununla birlikte bagimlilik temelli yaklasimlarda yaygin
olarak kullanilan kavramsallastirma Grifiths tarafindan ortaya konan bilesen modeldir. Bu
modele gore, Grifiths (2005) 6zellikle bagimlilik arastirmalarinda kullanilan 6 temel bilesen
tanimlamistir. Bu bilesenler; (1) odak, (2) mod diizenleme, (3) tolerans, (4) yoksunluk
semptomlari, (5) g¢atisma ve (6) niiksetme olarak belirtilmistir. Griffiths (2005)” in
bagimliligin bilesen modeline gore; oyuna ve oyun oynamaya yonelik diisiincelerin kisinin
giinliik hayatinin merkezinde yer almasi, kisinin oyun oynamay1 istenmeyen veya hos
olmayan duygularindan kaginmak i¢in bir basa ¢ikma yontemi olarak kullanmasi, giderek
artan bir sekilde oyun oynamasi veya oynama istegi, oyun oynama davraniginin
engellenmesi ya da sekteye ugramasi halinde hos olmayan duygular hissetmesi, kisinin oyun
oynama davranisindan 6tiirii kisiler arasi iligkilerinde problemler veya ¢atismalar yasamasi
ve son olarak biitiin bu siirecin tekrar tekrar yasanmasi durumunda tan1 almasi icin gerekli
ve yeterli kosullarin olustugunu ileri siirmektedir. Her ne kadar bu bilesen yaklasimi
alanyazininda uzun siire kabul gérmesine ragmen modele yonelik bazi elestiriler de
olmustur. Bu elestirilerden en 6nemlisi bdylesine bir dogrulayict aragtirma pratiginin pek

cok farkli davranis i¢in uygulanabilecegi ve davranigsal bagimliliklar alanindaki biitiinligiin
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bozulmasia neden olabilecegidir (Billieux, Schimmenti, Khazaal, Maurage ve Heeren,
2015; Van der Linden, 2015).

DSM-V (2013) Internette oyun oynamay1 ‘/nternetin genellikle diger kisilerle birlikte oyun
oynamak igin siirekli ve tekrarlayici kullanimimin klinik olarak anlaml bir bozulmaya ya da
islev kaybina yol agmast’ olarak tanimlamaktadir. Olgiim ydntemi olarak ise davranissal
bagimliliklari ve diger maddeye bagli bozukluklardan esinlenen 9 belirtiden olusan bir yap1
Oonermistir. Bu belirtiler; asir1 ugras, yoksunluk, tolerans, birakmaya yonelik basarisiz
girisimler, onceki etkinliklere ilginin kaybi, problemlere ragmen oynamaya devam etme,
aldatma, olumsuz duygulardan kagis amacli kullanim ve oyun oynamaya bagl olarak bir
iligskiyi veya firsati tehlikeye atmadir. Bu belirtilerin 12 aylik bir zaman zarfi i¢inde en az
5’inin var olmasinin tanm i¢in gerekli oldugu belirtilmistir. Bununla birlikte Uluslararasi
Hastalik Smiflamasi 11°de (ICD-11) ‘oyun oynama bozuklugu’ olarak davranissal
bagimliliklar kategorisi altinda onerilmistir (WHO, 2016a). ICD’ de Onerilen
kavramsallastirma ile DSM tarafindan Onerilen kavramsallastirmanin birbirine oldukga
benzediginden Otlirii ayrica yer verilmeyecektir. Bununla birlikte DSM’den farkli olarak
ICD’de oyun oynama bozukluguna yonelik alt tipler 6nerilmistir. Bunlar: Baskin olarak
cevrimdist oyun oynama (WHO, 2016b) ve baskin olarak ¢evrimi¢i oyun oynama (WHO,

2016¢) olmak {izere iki adet alt tip tanimlanmustir.

Ko ve arkadaslar1 (2014) tarafindan DSM-V kriterleri gz oniine alinarak 3 farkli gruptan
(oyun oynama problemi olan, dnceden olan ama su an olmayan ve kontrol) klinik goriigmeler
yapilmistir. Bu arastirmaya gére DSM kriterlerinin pek ¢ogunun tani igin yiiksek katki
yaptig1 bes veya daha fazla olarak belirlenen kesme noktasinin normal seviyede oyun
oynayan bireyler ile klinik olarak anlaml1 bozulmalara neden olmus kisileri ayirmada yiiksek
duyarliliga sahip oldugu bulunmustur. Benzer bir sonuca Rehbein, Kliem, Baier, M6Ble ve
Petry (2015) tarafindan 11,003 kisiyle yapilan ¢alismada da ulasilmis olup arastirmacilar
asir1 ugras ve kagisin taniya en yiiksek katki yapan iki faktor oldugu belirtilmektedir.
Wichstrem, Stenseng, Belsky, von Soest ve Hygen (2019) tarafindan on yasindaki Norvegli
cocuklarla yapilan bir ¢galismada DSM tarafindan 6nerilen belirtilerin bozukluga tanilamaya
yonelik ozgilliikleri ve duyarliliklart arastirilmistir. Bu arastirmaya gore Onerilen dokuz
faktorlii yapi yerine iki faktorlii (yiiksek ilgi ve oyun oynamanin olumsuz sonuglari) bir yap1
oldugu ortaya konmakla birlikte tolerans ve birakmaya yonelik bagarisiz girisimlerin taniya

ozgiilliiklerinin diisiik oldugu bununla birlikte yoksunluk belirtisinin tani ile oldukg¢a diisiik
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iliskili oldugu belirtilmistir. Sonug¢ olarak DSM tarafindan Onerilen tani kriterleri lizerine
yapilan bazi ¢alismalar lehinde (Ko vd., 2014 gibi) bazilar ise aleyhinde (Wichstrem vd.,
2019) olmakla birlikte internette Oyun Oynama Bozuklugunun hem &l¢iim araglar1 hem de
kavramsallastirma acisindan alanyazinina bir biitiinlik ve tutarlilik kazandirdigim

belirtilmektedir (Pettry, Zajac ve Ginley, 2018).

Bu noktaya kadar oyun oynamayi kavramsallastirirken belirtilere odaklanan ve nedensel
faktorlere yer vermeyen farkli model ve yaklasimlardan bahsedilmistir. Bu asamadan sonra
oyun oynamaya yonelik biligsel davranis¢1 yaklasimlardan bahsedilecektir. Bu
yaklagimlardan ilki Davis (2001) tarafindan problematik internet kullanimina yoneliktir. Bu
modelde Davis’ in kavramsallastirmasi, patolojik internet kullanimini problemli biliglerin
uyumsuz tepkileri gliclendiren veya siirdiiren davranislarla birlesiminin bir sonucu oldugunu
sOylemektedir. Davis tarafindan ortaya konan biligsel davranig¢i model 6zellikle internet
temelli bagimlilik/bozukluklarda bilislerin 6nemine dikkat ¢ekmesi bakimindan oldukca

Onemlidir.

Internette oyun oynama bozukluguna 6zel olarak gelistirilen bilissel yaklasimlardan bir
digeri King ve Delfabbroya aittir. King ve Delfabbro (2014) tarafindan internette oyun
oynama bozuklugunun tedavisine yonelik yapilan yedi aragtirmanin incelendigi ¢alismaya
gore oyun oynamaya yonelik dort bilis tanimlanmis ve bunlar DSM kriterlerini kapsayacak
bir bicimde olusturulmustur. Bu bilisler (1) oyun oynamanin ddiillerine yonelik inanglar
(asirt ugras ve ilgi kaybi), (2) oyun oynama davranigina yonelik uyumsuz ve esnek olmayan
inanglar (tolerans, birakmaya yonelik basarisiz girisimler ve problemler), (3) 6z-saygi
ihtiyacini karsilamaya yonelik oyun oynamaya yiiksek baglilik (yoksunluk ve kagis) ve (4)

sosyal kabulii saglamanin yontemi olarak oyun oynamadir (¢atisma).

Internette oyun oynamaya yonelik gelistirilmis bir diger model Norobilissel Modeldir. Dong
ve Potenza (2014) tarafindan gelistirilen modelde ii¢ temel bilis tanimlanmaktadir (6diil ve
motivasyon, yonetici kontrol ve karar verme). Bu ii¢ bilis alaninin etkilesimi ise su
sekildedir; kazanmay1 igeren veya hosa giden deneyimler yoluyla artan 6diil hassasiyetini
durdurma ve kontrol etmeyle gorevli yonetici islevlerde meydana gelen bozulma sonucunda
bu giidiiler tizerine kontrol zayiflayacaktir. Kontroliin zayiflamasi asir1 internet kullanimu ile

sonuglanacak ve bu dengesizlik uzun dénemde ortaya ¢ikacak zararlar1 goz ardi ederek kisa



stireli hazzin lehine karar verecek bir dongii yaratacaktir (Dong ve Potenza, 2016; Wang vd.,
2017).

Son olarak ele alimacak olan model ise Kisi-Duygulanim-Bilis-Uygulamanin Etkilesimi
modelidir (Interaction of Person-Affect-Cognition-Execution veya I-PACE). Bu model
genel olarak dnceki modelleri birlestiren ve biitlinlestiren bir model olarak goriilmektedir
(King ve Delfabbro, 2019). I-PACE modeli hem internette oyun oynama bozuklugunda hem
de genel olarak internet odakli bozukluklarin ortaya ¢ikisinda ve devam edisinde dort temel
bilesen tanimlamaktadir (Brand vd., 2017). Bu bilesenler (1) yatkinlastirict degiskenler, (2)

biligsel ve duygulanimsal tepkiler, (3) yonetici ve Onleyici kontrol, (4) oyun oynamanin

sonugclari. Tablo 1.1° de 3 modelin baz1 6zelliklere gore karsilastirilmasi verilmistir.

Tablo 1.1. 3 Modelin Karsilastiriimas: (King ve Delfabbro, 2019)

Davis (2001) Norobilissel Model I-PACE Modeli
Teorik Bilissel-Davranisei Bilissel-Davraniset, Cok boyutlu
Temel Norobiligsel
Hedef Patolojik internet Internette oyun Internet kullanim
Etkinlik kullanimi1 oynama bozuklugu bozukluklar1 ve alt
boyutlar1
Incinebilirlik Mevcut psikopatoloji  Dikkat, tepki ketleme  N&robiyolojik ve
ve davranigsal psikopatolojik
esnekligin altinda ozellikler
yatan sinirsel siirecler
Motivasyonel Yatkinlastirici
Temel Siire¢c  Uyumsuz bilisler gidiler, Davranigsal  faktorler,
kontrol ve karar duygulanimsal ve
verme biligsel tepkilerin
etkilesimlerinin
azalmis yonetici
islevlerle birlesmesi
Birey sadece Bireyin yiiksek 6diil ~ Bagimliliga yatkinligi

Kisir Dongii

internetin kendisi i¢in
giivenli ortam
olduguna inanmasi
sonucu sosyal geri
cekilmeye neden
olarak 6z-degerinin

hassasiyetinin kontrol
edilemeyen oynama
giidiislinii arttirmasi
sonucunda kisa siireli
ve zayif kararlar ile
oyun oynamaya

olan bireyin belirli bir
etkinlikten haz
aramasinin sonucunda
biligsel ve duygusal
tepkilerde degisiklige
neden olmasi ve bu

azalmasi ve uyumsuz  yonelik arzunun degisiklikleri telafi
inanglarinin stirmesi etmek i¢in artan
gliclenmesi kullanimi




1.3. Internette Oyun Oynama Bozuklugunun Yayginhg

Internette oyun oynama bozuklugunun yayginhgmna iliskin alanyazmninda yapilmis
calismalar farkli sonuclar gostermektedir. Oyle ki &rnekleme kisitliliklar1 ve bozuklugun
Olctimiinde kullanilan 6l¢im araglarinin farklilasmasindan otiirii yapilan aragtirmalarda
bozukluga dair yaygmligin bir anlamda abartili raporlandigi diisiiniilmektedir (King ve
Delfabbro, 2019).

Miiller vd. (2015) tarafindan yedi Avrupa iilkesinin (Almanya, Hollanda, Ispanya, Izlanda,
Polonya, Romanya ve Yunanistan) dahil edildigi ve 12 938 kisilik bir 6rnekleme sahip olan
calismanin sonuglarina gore internette oyun oynama bozuklugunun yayginligi %1.6 olarak
bulunmustur. Almanya’ da yapilan bir bagska yayginlik ¢alismasinin sonuglarina gore ise
bozuklugun bir yillik yayginlhigi %1.16 olarak bulunmustur (Rehbein vd., 2015). Norveg’te
yapilan ve 740 kisilik bir 6rnekleme sahip bir bagka arastirmaya gore bozuklugun yayginlig
%1.7 olarak bulunmustur. Bu arastirmanin digerlerinden farklilasan yoni, olglimlerin
alinmas1 asamasinda 6z-bildirim yontemi yerine taniya yonelik goriismeler yapmasidir

(Wichstrem vd., 2019).

Erken tarihli bir meta-analiz galismasimin sonuglarina goére patolojik kumar oynamanin
6l¢iim modeli olarak alindig1 (%8.9); internet lizerinden yapilan (%9.6) ve yetiskinlerle
yapilan aragtirmalarin (%8.9) daha yiiksek yayginliga sahip oldugu bulunmustur (Ferguson,
Coulson ve Barnett, 2011). Daha yakin bir tarihte yapilan ve 50 nicel ¢alismanin incelendigi
sistematik derleme calismasinin sonuglarina goére alanyazininda yayimnlanan ¢aligmalarda
bozuklugun yayginhiginin %0.7 ile %27.5 arasinda degisiklik gosterdigi belirtilmektedir
(Mihara ve Higuchi, 2017).

1.4. Alanyazininda Internette Oyun Oynama Bozuklugu

Meng, Deng, Wang, Guo ve Li (2014) tarafindan on tane beyin goriintiileme ¢alismasinin
sonuclarint derledikleri meta-analiz ¢alismasina gore internette oyun oynama bozuklugu
olan bireylerin 6zellikle 6diil ve oto kontrol merkezleriyle iliskili olan prefrontal kortekste
islev bozuklugu oldugu bulunmustur. Ayn1 zamanda bu ¢alismanin sonuglar1 internette oyun
oynama bozuklugunun davranigsal bagimliliklar tan1 grubunda olmasi gerektigini ileri siiren

goriigleri desteklemektedir.



Fauth-Biihler ve Mann (2015) tarafindan internette oyun oynama bozuklugu olan bireylerle
kumar bozuklugu olan bireylerin beyin aktiviteleri incelenmistir. Arastirmanin sonuglarina
gore her iki gruptaki kisilerinde diirtiisel karar verme, kaybetme hassasiyetinde azalma ve
anormal 6dil temelli 6grenme ile ilgili beyin islevlerinde benzer aktivite gosterdigi
bulunmustur. Bununla birlikte internette oyun oynama bozuklugu olan bireylerin beyin
aktivitelerindeki islev bozuklugunu ortaya koyan farkli meta-analitik c¢alismalar da

bulunmaktadir (Yao vd., 2017; Weinstein, Livny ve Weizman, 2017 gibi).

Internette oyun oynama bozuklugunun kiiltiirel degiskenlere gore psikolojik problemler ve
iyi-oluslulukla iligkisinin olup olmadigini incelemek amaciyla 20 iilkeden toplamda 58 834
katilimcinin incelendigi bir meta-analiz ¢alismasi yapilmistir (Cheng, Cheung ve Wang,
2018). Bu calismanin sonuglara gore bazi kiiltiirel 6zelliklerin (gli¢ aralii, erkeksilik
ulusal yasam doyum seviyesi gibi) internette oyun oynama bozuklugu ile psikososyal
problemler (kisileraras1 iligkiler, iyi-olus gibi) arasindaki iliskiyi farklilastirdigi
bulunmustur. Farkli c¢alismalar tarafindan kiiltiirel oOzelliklerden bagimsiz olarak da
internette oyun oynama bozuklugu ile psiko-sosyal problemlerin arasinda iliski oldugu
ortaya konmustur (Buiza-Aguado, Alonso-Canovas, Conde-Mateos, Buiza-Navarrete ve
Gentile, 2018; Lemmens, Valkenburg ve Peter, 2011; Van Rooij vd., 2014).

Chan ve Rabinowitz (2006) tarafindan internette oyun oynama bozuklugu ile dikkat eksikligi
ve hiperaktivite bozuklugu arasindaki iligski incelenmistir. Bu ¢alismanin sonuglaria gore
ginde bir saatten fazla oyun oynayan ergenlerin dikkat eksikligi ve hiperaktivite
belirtilerinde artisa sebep oldugu bulunmustur. Bu c¢alismanin sonuglar1 alanyazinindaki

diger galismalarla da desteklenmektedir (Aboujaoude, 2010; Yen vd., 2017).

King ve arkadaslar1 (2017) tarafindan 2007 — 2016 yillar1 arasinda yayinlanan 30 tedavi
caligmasinin incelendigi bir sistematik gézden gecirme ¢alismasi yapilmistir. Bu ¢alismanin
sonuglart internette oyun oynama bozukluguna yonelik yapilan elestirileri tekrarlarken
(tanida, 6l¢iim yonteminde tutarsizliklar vb.) biligsel davranigei terapinin diger yontemlere
gore ustiin olmakla birlikte faydalarina yonelik kesin bir ¢ikarimda bulunulmasi igin yeterli

kanit olmadig belirtilmistir.



1.5. Islevsel Olmayan Inanclar ve Oyun Oynama

Insan davranislarini anlamaya yonelik yapilan arastirmalar arttika bireyin sahip oldugu
diisiinceleri anlamak 6nem kazanmistir (Uzundz, 1985). Bireyin sahip oldugu diisiinceler,
davraniglarini etkilemektedir. Bu durum Beck (1987) tarafindan bilissel ¢arpitmalar, Ellis

(1957) tarafindan ise akilc1 olmayan inanglar olarak tanimlanmustir.

Beck (1987), gelistirdigi bilissel kuramda bireyin sahip oldugu temel inanglarin, ara
inanglarin ve otomatik diisiincelerin bireyin diinyay: algilayis bigimini etkileyerek (Beck,
2011) davranislarint sekillendirdigini ifade etmektedir (Freeman, Pretzer, Fleming ve
Simon, 1990). Alanyazininda yer alan c¢alismalar incelendiginde duygu durum
bozukluklarinin ortaya ¢ikmasinda ve siirdiiriilmesinde kisinin sahip oldugu uyumsuz,
gercekdist veya olumsuz inanglarin rol oynadigi goriilmektedir (Beck, 1987; Beck ve
Dozios, 2011; Ingram, Miranda ve Segal, 1998; Jarrett, Vittengl, Doyle ve Clark, 2007).
Bilgiyi islemede yapilan sistematik hatalar veya bireyin sahip oldugu islevsel olmayan
diisiinceler bilgiyi yanl bigcimde islemeye neden olmaktadir (Savasir ve Batur, 2003).

Bireyin sahip oldugu islevsel olmayan diisiinceler ise bilissel ii¢lii, biligsel semalar ve biligsel
carpitmalar olarak 3 boliimde incelenmektedir (Beck, 2011). Bireyin kendisine, diinyaya ve
gelecege yonelik karamsar bakis agisina sahip olmasi bilissel ti¢lii olarak tanimlanmaktadir
(Beck, Rush, Show ve Emery, 1979). Beck (1979), bilissel carpitmalari, keyfi ¢ikarsama,
secici soyutlama, kisisellestirme, asir1 genelleme, hep ya da hi¢ biciminde diisiinme, akil
okuma ve falcilik olarak siiflandirmaktadir. Bu islevsel olmayan diisiinceler bireyin kendini
yetersiz ve degersiz hissetmesine neden olmakta ve depresif belirtileri arttirmaktadir. Bu
durum kisinin benlik saygisin1 etkilemekte ve kendine dair olumsuz diisiinceler
gelistirmesine neden olmaktadir (Gross ve John, 1997). Bireyin kendine dair islevsel
olmayan diisiinceleri arttikca benlik saygisi azalmaktadir (Coopersmith, 1967; Gross ve
John, 1997). Bu azalan benlik saygisinin ise bireylerde ¢esitli psikopatolojilere sebep oldugu

ileri stirtilmektedir (Cole ve Putnam, 1992).

Ellis (1971), akilc1 olmayan inanglardan bahsederek bireyin yasadigi basarisizligin sebebinin
akilct olmayan inanglar oldugunu belirtmistir. Akilc1 olmayan inanglarin tipik 6zellikleri,
mantikli bir gegerlilige sahip olmamasina ragmen bireyin ger¢ekmis gibi kabul etmesi,
islevsel olmamasi ve kisiyi basarisizli§a ugratan deneyimlere dayanmasidir (Corey, 1991).

Olaym olus bi¢imi degil, bireyin yiikledigi anlam 6n plana ¢ikmaktadir ve birey yasadig
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olaylar sonucunda inanglar olusturmaktadir (Ellis, 1992). Ellis (1957), gelistirdigi A-B-C
kuraminda, olay (A) ve davranig (C) arasinda davramigi asil etkileyenin diislince (B)

oldugunu ifade etmistir.

Durumlara veya olaylara yonelik gelistirilen akile1 olmayan diisiinceler/islevsel olmayan
inanglar, probleme dair ¢6ziimii zorlastirmakta ve bireyi ¢ikmaza siiriiklemektedir (Bilge ve
Arslan, 1999). Bireylerin davraniglar {izerinde yetistirildikleri aile olduk¢a onemlidir. Bu
nedenle ailelerin ¢ocuklaria yonelik tutumlari ve ¢ocuklukta yasanan deneyimler oldukca

onemlidir (Ciiceloglu, 1998).

Lise ogrencilerinin islevsel olmayan diisiincelerinin utangaghk diizeyleri ile iliskisinin
incelendigi bir ¢calismada (Hamarta ve Demirbas, 2009), islevsel olmayan diisiincelere sahip
ergenlerin utanma diizeylerinin daha yiiksek oldugu goriilmistii. Bu durum, ergenlerin
islevsel olmayan inanclara sahip olmasinin kaygi diizeyi ile iligkili oldugunu gostermektedir
(Erdzkan, 2007). Warren, Zgourides ve James (1989), tarafindan yapilan arastirmada bu
durumu destekler niteliktedir. Arastirma sonucglarina gore bireylerin islevsel olmayan
diisiinceleri arttik¢a sosyal kaginma diizeyleri artmaktadir. Islevsel olmayan diisiincelerin
cocuklarda ve yetigkinlerde kaygi bozukluklarinda (Bogels ve Zigterman, 2000), kisilik
bozukluklarinda (Beck, Butler, Brown, Dahlsgaard, Newman ve Beck, 2001), duygu durum
bozukluklarinda (Beck, 1979) etkili oldugu ¢esitli ¢alismalarca ortaya konmustur.

Internette oyun oynama bozuklugunu ele alan farkli yaklagimlar, islevsel olmayan inanglar
bozuklugun temel bir degiskeni olarak gormektedir (Brand vd., 2016; Davis, 2001; Dong ve
Potenza, 2014 gibi). King ve Delfabbro (2016) tarafindan yapilan bir arastirmada internette
oyun oynama bozukluguna sahip ergenlerle, bozukluk tanis1 almayan ergenlerin oyun
oynamaya yonelik biligleri incelenmistir. Bu arastirmada internette oyun oynama
bozukluguna sahip ergenler bozukluk tanisi almayan ergenlere gore (haftada 30 saatten fazla
oyun oynamalarina ragmen) oyunlara yonelik islevsel olmayan inanglarinin daha yiiksek
oldugu bulunmugtur. Bununla birlikte yapilan regresyon analizinde oyun oynamaya yonelik
uyumsuz kurallar ve benlik saygisi ihtiyaglarini karsilamak i¢in oyun oynama inanglari ayri
ayr1 internette oyun oynama bozuklugunun %20’sini yordamaktadir. Islevsel olmayan
inanclarla oyun oynama bagimliliginin incelendigi bir bagka aragtirmada, bu iki degiskenin
birbiriyle korelasyonunun .73 oldugu bulunmustur (Komnenic, Filipovic ve Vukosavljevi¢-

Gvozden, 2015). Islevsel olmayan inanglar ve internette oyun oynama bozukluguna yonelik

10



yapilan caligmalar incelendiginde oyuna yonelik islevsel olmayan inanglar
kavramsallagtirma bakimindan bazi farkliliklar olmakla birlikte yapilan arastirmalarda,
islevsel olmayan inanglarin internette oyun oynama bozuklugunun giiclii bir yordayicisi

oldugunu ortaya koymaktadir.

1.6. Diirtiisellik ve Oyun Oynama

Bireyin i¢sel ve dissal uyaranlarin sonuglarini diisiinmeden, ani ve planlanmamuis bir sekilde
tepki vermesi diirtiisellik olarak tanimlanmaktadir (Evenden, 1999). Diirtiisellik kavramu,
bilin¢li olarak karar vermeden ve iizerine diistinmeden hareket etme (Hinslie ve Shatzky,
1940), davranisi yeteri kadar diisiinmeden gerceklestirme (Smith, 1952) gibi farkl: sekillerde
tanimlanmakta ve ¢aligmalara konu olmaktadir. Tek bagina bir tani kriteri veya bozukluk
olmayan diirtiisellik dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu, kisilik bozukluklari,
trikotilomani, bipolar bozukluk, depresyon gibi ¢esitli psikiyatrik bozukluklarla
iliskilendirilmektedir (Miller, Joseph ve Tudway, 2004).

Lynam (2001), diirtiiselligin zayif 6z-kontrol ve heyecan arayisi olmak iizere 2 boyutu
oldugunu belirtmektedir. Zayif 6z-kontrol, davranisa ge¢meden Once sonuglarina dair
diisiinmekte zorlanma ve kontrolsiiz sekilde tepki verme egilimi ile iliskilendirilmektedir.
Heyecan arayis1 ise tehlike icermesine ragmen yeni deneyimlere acik olmay: ifade eder
(Whiteside ve Lynam, 2001). Ellingson, Fleming, Verges, Bartholow ve Sher (2014) ise
diirtiiselligin planlama eksikligi ve heyecan arayisi olarak 2 boyutlu oldugunu vurgulamistir.
Ellingson ve arkadaslarina gore ise (2014) kisinin sonuglarini diisiinmeden eyleme gegmesi
planlama eksikligi, 6diil arayis1 ile yeni deneyimlerde bulunmasi ise heyecan arayist olarak

tanimlanir.

Yiiksek diirtiisellige sahip bireyler, uygun olmayan davranislarda bulunma egilimindedirler
ve otomatik olarak verilen tepkilerden haz duymaktadirlar. Bununla birlikte bu kisilerin
herhangi bir davranis1 gerceklestirmeden Once planlama yapmakta zorlandiklar1 ve
tepkilerini kontrol etmekte ve baskilamada sorun yasadiklar1 ifade edilmektedir (Mayhew
ve Powell, 2014). Diirtiiselligin bagimlilik egilimi arttirmakta (Hosking ve Wistanley, 2011)
ve yetigkinlerde madde bagimliligina dair risk etmeni olusturmaktadir. Bu nedenle erken

donemde belirlenmesi olduk¢a 6nem tasimaktadir.

11



Diisiinmeden davranmaya yonelik yatkinlik olarak da tanimlanan diirtiisellik islevsel olan
ve islevsel olmayan diirtiisellik olarak 2 boyutta degerlendirilmektedir (Dickmann, 1990).
Islevsel olmayan diirtiisellik, hata yapma egilimini arttirarak tehlikeli sonuglara neden
olabilirken, iglevsel diirtiisellik hizli karar vermeyi saglamaktadir (Claes, Vertommen ve
Braspenning, 2000). Zeka testlerinde bilgi isleme hizinin yer aldigi boliimler, islevsel

diirtiiselligin zeka ile iligkilendirilebilecegini gostermektedir (Jensen, 1993).

Patton, Stanford ve Barratt (1995), diirtiiselligin 3 alt boyutu oldugunu belirtmektedir. Bu
boyutlar; dikkat ile iligkili diirtiisellik, motor hareketlerde diirtiisellik ve planlama
yapmamadir. Bireyin hizli karar vermesi dikkatle iliskili diirtiisellik, diistiinmeden eyleme
geemesi motor dirtiisellik ve anlik ddiiller i¢cin gelecekteki odiillerden vazgegme ise
plansizliktir. Shiner (2005) tarafindan yapilan boylamsal bir ¢aligmada 8-12 yaglar1 arasinda
olan 205 cocuk okul basarisi, motivasyon, davranis bozukluklari, kurallara uyma egilimi
acisindan degerlendirilmistir. Arastirma bulgular, dirtiisellik egilimi yiiksek olan
cocuklarin akademik basarisizliginin ve okula devamsizliginin daha fazla oldugunu, daha
sik kuraldist davranislarda bulunduklarii gostermistir. Bozkurt, Evren, Yilmaz, Can ve
Cetingok (2013) tarafindan yapilan bir ¢alismada, madde bagimhiliginin 6fke kontrolii ve
dirtiisellik ile iligkisi aragtirilmistir. Arastirma sonuglari, diirtiisellik ve 6fke kontrol

sorununun madde bagimliligi ile pozitif iligkili oldugunu gostermistir.

Diirtiisellik hem maddeye iligkin hem de davranigsal bagimliliklarin temel bir faktorii olarak
diisiiniilmektedir (Dawe ve Loxton, 2004). Bununla birlikte baz1 arastirmacilarin bu etkinin
madde kullanimina bagli olarak prefrontal kortekste meydana gelen degisimlerden kaynakl
oldugunu diisiiniirken (Bechara, 2003; Goldstein ve Volkow, 2002), baz1 aragtirmacilar ise
diirtiisel kisiliklerin ve/veya norobiligsel faktorlerin madde kullanimina bir yatkinlik
olusturdugunu diisiinmektedir (Kreek, Nielsen, Butelman ve LaForge, 2005). Davranigsal
bagimliliklar baslig: altinda ele alinan internet bagimliliginda da diirtiiselligin biiytik bir
etkisi oldugu farkli arastirmacilar tarafindan belirtilmektedir (Davis, 2001; Grifftihs, 1997
ve Young, 1996 gibi). Oyle ki Lee ve arkadaslar1 (2012) tarafindan internet bagimlilig,
kumar bagimlilig1 ve saglikli kontrol gruplarimin diirtiisellik bakimindan karsilastirildig: bir
calismada internet bagimliligina sahip bireyler ve kumar bagimlilig1 olan bireyler diirtiisellik
bakimindan kontrol grubundan daha yiiksek puanlar alirken kendi aralarinda bir farklilasma
gozlemlenmemistir. Benzer bir bagka ¢aligmada ise internette oyun oynama bozuklugu,

kumar bagimliligi, alkol bagimliligi ve saglikli kontrol gruplart diirtiisellik bakimindan
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karsilastirilmasinda internette oyun oynama bozukluguna sahip bireyler saglikli kontrol
grubu ve kumar bagimlili§1 grubundan daha yiiksek diirtiisellige sahipken alkol bagimlilig
tanist olan gruptan daha az diirtiisellige sahip oldugu bulunmustur (Choi vd., 2014). Bu
calismalarin sonuglar1 baska calismalarca da desteklenmektedir (Choi vd., 2014; Du vd.,
2016).

1.7. Duygu Diizenleme ve Oyun Oynama

Biitiin kiiltiirlerde duygulari ele alis bigimimize yonelik yaklagimlar farklilik gostermekle
birlikte bu farkliligi tagimayan ortak bir tema bulunmaktadir. Bu ortak tema ise duygularimiz
tizerinde belirli bir kontroliimiiz olmas1 gerektigidir (Gross, 1998). Duygularimiz {izerinde
kontrolii nasil saglayacagimizi diisiindiiglimiizde ise karsimiza duygu diizenleme kavrami
c¢ikmaktadir. Duygu diizenleme kavramindan bahsedildigi zaman bir seyin duygular
araciligiyla diizenlenmesinden mi yoksa duygularin diizenlenmesinden mi bahsettigimiz
sorusu ortaya ¢ikmaktadir (Gross ve Munoz, 1995). Bu arastirmada bu soruya verilecek olan
cevap duygularin diizenlenmesi olacaktir. Bu baglamda duygu diizenleme, bireyin duygusal
tepkilerini izleme, degerlendirme ve degistirmekle gorevli olan dissal ve icsel siirecleri ifade
etmekte olarak agiklanmaktadir (Thompson, 1994). Gegtigimiz son 30 yilda duygu
diizenlemeye yonelik arastirmalarin oldukga arttig1 goriilmistiir; Google Scholar’da 1990
yilinda duygu diizenlemeye dair yapilan arastirmalar 250 bile degilken sadece 2012 yilinda
yayinlanan makale sayisinin yaklasik 8000 oldugu bildirilmektedir (Gross, 2013). Duygu
diizenlemeye yonelik artan bu ilgi, bu kavramin pek ¢ok farkli saglik alaninda varolan

etkisinden ve 6neminden de kaynaklanmaktadir (DeSteno, Gross ve Kubzansky, 2013).

Duygu diizenlemenin 6nemini ortaya koyduktan sonra deginilmesi gereken en 6nemli konu
duygularimizi nasil diizenledigimizi anlamaktir. Parkinson ve arkadaglari (1996) tarafindan
yapilan bir arastirmaya gore bireylerin duygularimi diizenlemek i¢in 200’{in {istiinde duygu
diizenleme stratejisi kullandig1 ortaya konmustur. Bu stratejilerin ¢ogunlugunun kisilerin
duygularini diizenleyici 6zelligi olan davranislar oldugu ve bu yiizden bdylesine betimsel bir
yaklasimin bu fenomeni ele alirken iyi bir ilk adim olmakla birlikte yeterli olmadig
diistiniilmektedir (Gross, 1998). Gross tarafindan duygu iiretim siireci esnasinda iki ana
grupta (Onciil odakl1 ve tepki odakli) incelenebilecek bes farkli duygu diizenleme stratejisi

(Durum belirleme, durumu diizenleme, dikkatin degistirilmesi, biligsel degisiklik ve tepki
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diizenleme) oldugu ortaya konmustur (Gross, 2001). Gross tarafindan ortaya konan

stratejilere dair agiklamalar Tablo 1.2° de verilmistir.

Tablo 1.2. Duygu Diizenlemenin Siire¢ Modeli (Gross, 1998)

Durum Se¢me Belirli  obje, kisi veya
yerlerden kaginma
_ Durum Maruz kalinan durumu
Duygu heniiz Degistirme degistirmeye yonelik aktif
ortaya caba

Onciil Odakh ¢ikmamisken
Stratejiler duygusal  girdi iy patin
iizerinde yapilan

Dikkatin odagin1  duygusal
uyaranlarin belirli yonlerine

, Degistirilmesi veya digina kaydirma
diizenlemeler
Duygunun  kendisini  veya
Bilissel Degisiklik etkisini  degistirmek  i¢in
algilanma bi¢imini degistirme
Duygu ortaya Duyguyu degistirmek igin
Tepki Odakh ¢iktiktan  sonra Tepki Diizenleme fizyoloji,  davramis  veya
Stratejiler duygunun etkisini deneyimin degistirilmesi
azaltma amacl
diizeltmeler

Garnefski, Kraaij ve Spinhoven (2001) ise duygu diizenlemenin biligsel modelini ortaya
koymustur. Bu yaklasimin ¢ikis noktasi ise Monat ve Lazarus (1991) tarafindan ileri siiriilen
basa c¢ikma stratejileridir. Basa ¢ikma stratejileri ele alindigi zaman karsimiza iki biiyiik
kategori ¢ikmaktadir. Bunlardan birincisi, problem odakli basa ¢ikma stratejileri iken digeri
duygu odakli basa ¢ikmadir (Tobin, Holroyd, Reynold ve Wigal, 1989). Bu noktada bu iki
faktoriin yetersiz kaldig1 ve biligler veya bilissel siire¢lerin duygularimizi yonetmekte ya da
diizenlemekte ve onlar1 kontrol altinda tutmakta yardimci olabilecegi diisliniilmiistiir
(Garnefski, Kraaij ve Spinhoven, 2001). Bu kapsamda bireylerin duygularini diizenlemede
9 farkli biligsel duygu diizenleme stratejisi tanimlanmistir (Garnefski ve Kraaij, 2007).
Yapilan aragtirmalar gostermektedir ki bilissel duygu diizenleme stratejileri depresyon,
kaygi ve stres gibi yaygin psikopatolojilerle iligkili bulunmustur (Garnefski ve Kraaij, 2006;
Garnefski, Kraaij, Legerstee ve Kommer, 2004; Kalisch, Wiech, Herrmann ve Dolan, 2006;
Martin ve Dahlen, 2005).

Wichstrom ve arkadaglart (2019) tarafindan internette oyun oynama bozuklugunun
yordayicilarini aragtiran kapsamli aragtirmada duygu diizenlemenin, internette oyun

oynamanin bozuklugunun Onemli yordayicilarindan oldugu belirtilmektedir. Bununla
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birlikte duygu diizenleme ve internette oyun oynama bozukluguna yonelik yapilan
arastirmalarin  olduk¢a smirli sayida oldugu goze carpmaktadir. Bu az sayidaki
arastirmalardan ilk ikisi Estévez tarafindan (2014, 2017) yapilmistir. Bu arastirmalarda
duygu diizenleme gii¢liigliniin oyun oynamanin gii¢lii bir yordayicist oldugu bulunmustur.
Bununla birlikte Hollett ve Harris (2019) tarafindan yapilan bir baska arastirmada duygu
diizenleme stratejilerine siirl erisim algisinin problemli oyun oynamayi giiclii bir sekilde

yordadig1 bulunmustur.

1.8. Calismanin Amaci ve Onemi

Bu calismanin birincil amaci internette oyun oynama bozuklugunda islevsel olmayan
inanglarin, diirtiiselligin ve biligsel duygu diizenleme stratejilerinin 6nemini ortaya koyarak
bozuklugun dogasina yonelik anlayisimiza katki saglamaktir. Calismanin ikincil amaci
islevsel olmayan inang¢larin 6nemini ortaya koyarken siklikla bagka 6lceklerle Slgiilen bu
olguyu (Davis vd., 2002 gibi) spesifik olarak oyun oynamaya yonelik islevsel olmayan
inanclar1 dlgecek bigimde revize edilen, Cevrimi¢i Oyunlar i¢in Bilisler Olgegi’nin
(Komnenic, Filipovic ve Vukosavljevi¢-Gvozden, 2015) Tiirk¢e adaptasyonunu yapmak ve

Tiirk kiiltiiriinde de kullanilabilir-erisilebilir olmasini saglamaktir.

Bununla birlikte Tiirk¢e alanyazininda hem 6nceki isimleriyle (oyun bagimliligi, problemli
oyun oynama vb.) hem de DSM-V tarafindan 6nerilen ismiyle yapilan gorgiil arastirmalarin
smnirl1 oldugu goriilmektedir. Yapilan bu calismayla alanyazinina katki saglanmasi
amaglanmustir. Ayrica Tiirkiye’nin geng niifus yogunlugu goz oniine alindiginda bu konunun

kapsamli arastirilmasi 6nemli gériilmektedir.

1.9. Calismanin Hipotezleri
Bu caligma kapsaminda test edilecek hipotezler su sekildedir:

1. Cevrimi¢i Oyunlar icin Bilisler Olgegi’nin alt1 faktorlii yapis1 Tiirk kiiltiiriinde
dogrulanacaktir.
2. Cevrimigi Oyunlar icin Bilisler Olgegi Tiirk kiiltiiriinde gegerli bir l¢iim arac1 olarak

bulunacaktir.
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

Cevrimi¢i Oyunlar icin Bilisler Olgegi Tiirk kiiltiiriinde giivenilir bir 6l¢iim araci
olarak bulunacaktir

Cevrimici Oyunlar i¢in Bilisler Olgegi’nin alt boyutu olan azalmis diirtii kontrolii,
internette oyun oynama bozuklugu diizeyini anlamli bir bigimde pozitif olarak
yordayacaktir.

Cevrimigi Oyunlar i¢in Bilisler Olgegi’nin alt boyutu olan oyalanma, internette oyun
oynama bozuklugu diizeyini anlamli bir bi¢imde pozitif olarak yordayacaktir.
Cevrimici Oyunlar i¢in Bilisler Olgegi’nin alt boyutu olan kagma, internette oyun
oynama bozuklugu diizeyini anlaml bir bi¢imde pozitif olarak yordayacaktir.
Cevrimici Oyunlar i¢in Bilisler Olgegi’nin alt boyutu olan sosyal rahatlik hissi,
internette oyun oynama bozuklugu diizeyini anlamli bir bigimde pozitif olarak
yordayacaktir.

Cevrimici Oyunlar icin Bilisler Olgegi’nin alt boyutu olan genel anlamda rahatlik
hissi, internette oyun oynama bozuklugu diizeyini anlamli bir bi¢imde pozitif olarak
yordayacaktir.

Cevrimigi Oyunlar i¢in Bilisler Olgegi’nin alt boyutu olan ¢evrimigi oyun begenisi,
internette oyun oynama bozuklugu diizeyini anlamli bir bigimde pozitif olarak
yordayacaktir.

Barrat Diirtiisellik Olgegi’nin alt boyutu olan motor diirtiisellik internette oyun
oynama bozuklugu diizeyini anlamli bir bi¢imde pozitif olarak yordayacaktir.
Barrat Diirtiisellik Olgegi’nin alt boyutu olan Dikkat diirtiiselligi internette oyun
oynama bozuklugu diizeyini anlaml1 bir bigimde pozitif olarak yordayacaktir.
Barrat Diirtiisellik Olgegi’nin alt boyutu olan Plan yapmama diirtiiselligi internette
oyun oynama bozuklugu diizeyini anlaml1 bir bicimde pozitif olarak yordayacaktir.
Biligsel Duygu Diizenleme Stratejileri Olgegi’nin alt boyutu olan kendini suglama,
internette oyun oynama bozuklugu diizeyini anlamli bir bigimde pozitif olarak
yordayacaktir.

Biligsel Duygu Diizenleme Stratejileri Olgegi’nin alt boyutu olan kabullenme,
internette oyun oynama bozuklugu diizeyini anlamli bir bigimde pozitif olarak
yordayacaktir.

Biligsel Duygu Diizenleme Stratejileri Olgegi’nin alt boyutu olan ruminasyon,
internette oyun oynama bozuklugu diizeyini anlamli bir bi¢cimde pozitif olarak

yordayacaktir.

16



16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

Bilissel Duygu Diizenleme Stratejileri Olgegi’nin alt boyutu olan olumluya
odaklanma, internette oyun oynama bozuklugu diizeyini anlamli bir bigimde negatif
olarak yordayacaktir.

Bilissel Duygu Diizenleme Stratejileri Olgegi’nin alt boyutu olan planlamaya
odaklanma, internette oyun oynama bozuklugu diizeyini anlamli bir bigimde negatif
olarak yordayacaktir.

Bilissel Duygu Diizenleme Stratejileri Olgegi’nin alt boyutu olan olumlu yeniden
yapilandirma, internette oyun oynama bozuklugu diizeyini anlamli bir bigimde
negatif olarak yordayacaktir.

Biligsel Duygu Diizenleme Stratejileri Olgegi'nin alt boyutu olan bakis agisina
yerlestirme, internette oyun oynama bozuklugu diizeyini anlamli bir bicimde negatif
olarak yordayacaktir.

Bilissel Duygu Diizenleme Stratejileri Olgeginin alt boyutu olan digerlerini
suclama, internette oyun oynama bozuklugu diizeyini anlaml bir bi¢imde pozitif
olarak yordayacaktir.

Bilissel Duygu Diizenleme Stratejileri Olgegi’nin alt boyutu olan felaketlestirme,
internette oyun oynama bozuklugu diizeyini anlamli bir bigimde pozitif olarak
yordayacaktir.

Islevsel olmayan inanglar, diirtiisellik ve uyumsuz duygu diizenleme stratejilerinin
internette oyun oynama bozuklugunu yordadigi bir yapisal esitlik modeli iyi uyum

gosterecektir.
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BOLUM II

2. YONTEM
2.1. Orneklem

Bu caligmanin 6rneklemi 15 — 38 yas araligindaki cevrimi¢i oyun oynayan kisiler
olusturmaktadir. Calismanin katilimeilari ¢gevrimigi oyun forumlarindan ¢aligmaya katilmay1
goniillii olarak kabul eden 175 erkekten olusmaktadir. Olgek gegerligi-giivenirligi icin
yapilan analizler bu 6rneklemle yapilmamis 235 kisiden olusan bir 6rneklemle yapilmistir.

Calismanin katilimeilarinin demografik 6zellikleri Tablo 2.1.” de verilmistir.

Tablo 2.1. Katilimcilara Iliskin Demografik Bilgiler

n % Ortalama SS Aralik

Yas 175 20.82 445 15-38
Egitim Durumu

[lkokul mezunu 2 1.1

Ortaokul mezunu 28 16

Lise mezunu 81 46.3

Onlisans mezunu 11 6.3

Lisans mezunu 36 20.6

Lisansiistii mezunu 17 9.7
Calisma Durumu

Ogrenci 137 78.3

Tam zamanl is 26 14.9

Kendi isi 7 4

Is artyor/Isssiz 5 2.9
Bir glinde ortalama oyun oynama
sliresiniz (saat)

Haftaigi 175 3.71 2.89 0-15

Haftasonu 175 5.52 3.55 0-17
Oynanan Oyunlar

CS: GO 111 63.4

League of Legends 104 59.4

DOTA?2 23 13.1

PUBG 90 514

Fortnite 45 25.7

Knight Online 22 12.6
Twitch Izler misiniz?

Evet 157 89.7

Hayir 18 10.3
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Tablo 2.1. (Devami)

Yaklasik olarak bir giinde kag saat 154 2.32 192 1-12
‘twitch’ izlersiniz?

Oyunlar i¢in para harcadiniz mi?

Evet 131 74.9
Hayir 44 25.1
Bu zamana kadar yaklasik ne kadar 130 1057 1400 5-5000

para harcadiniz? (TL)

2.2. Veri Toplama Aracglar

Calismaya katilan kisilerin ilk olarak yas, cinsiyet, egitim durumu vb. demografik bilgilerini
O0grenmek amaciyla arastirmaci tarafindan olusturulan Demografik Bilgi Formu
doldurtulmustur. internette Oyun Oynama Bozuklugunu 6lgmek igin Internette Oyun
Oynama Bozuklugu Olgegi (Lemmens, Valkenburg ve Gentile, 2015), kisilerin ¢evrimigi
oyunlara yonelik islevsel olmayan bilislerini 8l¢mek igin Cevrimi¢i Oyunlar igin Bilis Olgegi
(Komnenic, Filipovic ve Vukosavljevi¢-Gvozden, 2015), Diirtiiselligi 6l¢mek i¢in Barrat
Diirtiisellik Olgegi Kisa Formu (Tamam, Giileg ve Karatas, 2013), Bilissel Duygu
Diizenleme Stratejilerini 6lgmek i¢in Bilissel Duygu Diizenleme Stratejileri Olgegi (Cakmak
ve Cevik, 2010), Depresyon, Anksiyete ve Stresi 6l¢gmek i¢cin Depresyon, Anksiyete ve Stres
Olgegi Kisa Formu (Sarigam, 2018) kullanilmustir.

2.2.1. internette Oyun Oynama Bozuklugu Olcegi

Internette Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi Lemmens, Valkenburg ve Gentile (2015)
tarafindan DSM-V” in (2013) Internette oyun oynama bozuklugu i¢in dnerilen kriterler goz
Online almarak olusturulmustur. DSM tarafindan bozukluk i¢in 12 aylik bir periyot
belirlendigi i¢in Olgegin basinda ‘Gegtigimiz 12 Ay Boyunca’ seklinde bir ifade
bulunmaktadir. Ayn1 zamanda DSM tarafindan belirlenen her kriter i¢in 3 madde yazilmis
ve bu kriterler iizerinden her bir faktore dair kapsamli bilgi edinilmesi hedeflenmistir
(Lemmens, Valkenburg ve Gentile, 2015). Bunun sonucunda 6l¢ek 9 faktor ve 27 maddeden
olusmustur. Olgegin cevaplanma yontemi ise 6 puanli ordinal-siklik formatina sahiptir.
Olgekte ters madde bulunmamaktadir. Olgekten alinabilecek en diisiik puan 27 en yiiksek

puan ise 162°dir. Olgegin alt faktdrleri su sekildedir: Asir1 ugras (preoccupation), tolerans
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(tolerance), yoksunluk (withdrawal), kararlilik (persistence), kagis (escape), problemler
(problems), aldatma (deception), yer degistirme (displacement) ve gatisma (conflict). Alt

Faktorlerin tanimlarina iligkin bilgiler Tablo 2.1.” de verilmistir.

Olgegin orijinal calismas1 yaslar1 13 ile 40 arasinda degisen 2444 kisilik bir drneklemle
yapilmistir. Bu ¢aligmada 6l¢egin faktor yapist ve gegerliligi oldukga yiiksek bulunmustur.
Bunu yani sira Olgegin i¢ tutarliligmi gosteren Cronbach Alpha katsayist .94 olarak
bulunmustur. Olgegin bu ¢alismadaki Cronbach Alpha katsayilar ise su sekildedir: Asir1
ugras .69, tolerans .84, yoksunluk .77, kararlilik .71, kagis .91, problemler .68, aldatma .81,
yer degistirme .78 ve catisma .68.

Olgegin Tiirkce adaptasyon calismasi Secilmis ve Yalcinkaya-Alkar (2018) tarafindan
yapilmistir. Bu adaptasyon calismasi sonucunda ol¢egin Tiirk kiiltiirii icin gecerli ve

giivenilir bir 6l¢iim aract oldugu bulunmustur.

Tablo 2.2. Internette Oyun Oynama Bozuklugu Olcegi Faktorleri

Faktor Tanim

Asir1 Ugras  Tiim dikkatini oyun oynama vermis ve oyun oynamadigr zamanlarda
oyun oynadigini diisiinerek azimsanmayacak derecede zaman harcamak.

Tolerans Ayn1 tatminin alinmasi i¢in oyun oynama siiresinde meydana gelen artis.
Yoksunluk Oyun oynanmadigi veya oyun oynamanin azaltilmasi denendigi
zamanlarda ortaya ¢ikan belirtiler.

Kararhhk Oyun oynamaya yonelik devamli bir istek veya oyun oynamay1 azaltma,
kontrol etme ve durdurmaya yonelik basarisiz olmus girisimler.

Kacis Oyun oynamay1 nahos hislerden ka¢inma amaciyla kullanmak.

Problemler  Oyun oynamanin olumsuz sonuglarinin farkinda olunmasina ragmen
davranisin devamliligini siirdiirmesi.

Aldatma Diger kisilere (ebeveyn, arkadas vb.) oyun oynama davranisi hakkinda
yalan sOyleme (oyunda gecirilen siire vb.).

Yer Oyun oynama davranisinin diger hobiler veya sosyal aktivitelerde
Degistirme  gerilemeye neden olmasi.

Catisma Onemli bir iliskiyi veya firsat1 (okul, is vb.) oyun oynama davranisindan
otiirti kaybetmek veya tehlikeye atmak.
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2.2.2. Cevrimici Oyunlar icin Bilisler Olcegi

Cevrimici Oyunlar icin Bilisler Olgegi, Komnenic, Filipovic ve Vukosavljevic-Gvozden
(2015) tarafindan Davis, Flett ve Besser’ m (2002) gelistirdigi Cevrimigi Bilisler Olgegi’nin
oyunlar i¢in uyarlanmasiyla olusturulmustur. Olgegin uyarlanma amaci dzellikle internet
oyunlarma yonelik islevsel olmayan inanglar1 8lgmektir. Olgek toplamda 34 madde ve 6
faktorden olusmaktadir. Olgegin cevap formati 7°1i likert seklindedir (1: Kesinlikle
Katilmiyorum, 7: Kesinlikle Katiliyorum) ve 6l¢ekten alinabilecek en diisiik puan 34 ve en
yiiksek puan 238°dir. Olcegin faktorleri su sekildedir: Azalmus diirtii kontrolii (9 Madde),
oyalanma (5 Madde), dalma/kagma (7 Madde), sosyal rahatlik (6 Madde), genel rahatlik
hissi (4 Madde), ¢evrimigi oyun begenisi (3 Madde). Olgegin uyarlama calismasi sonuglarma
gore Olgek cevrimi¢i oyunlar icin islevsel olmayan biligleri 6lgmek agisindan oldukga

giivenilir ve gegerli bulunmustur (Komnenic, Filipovic ve Vukosavljevic-Gvozden, 2015).

Olgegin Tiirkce adaptasyon ¢alismasi bu tez kapsaminda yapilmistir ve sonuglarina bulgular
kisminda yer verilecektir. Olgegin Tiirkce adaptasyon ¢alismasi sonucunda Tiirk kiiltiiriinde

gecerli ve giivenilir bir 6l¢lim araci olarak kullanilabilecegi ortaya konmustur.

2.2.3. Barrat Diirtiisellik Ol¢egi Kisa Formu

Barrat Diirtiisellik Olgegi, Patton, Stanford ve Barrat (1995) tarafindan diirtiiselligi 6l¢mek
amaciyla gelistirilmistir. Olgek toplamda 30 maddeden olusmakta ve 4°1ii likert tipi bir cevap
formatina sahiptir. Artan puanlar diirtiiselligin arttigina isaret etmektedir. Olgek 3 faktorlii
bir yapiya sahiptir. Bu faktorler: Dikkat diirtiiselligi, motor diirtiisellik ve plan yapmamadan
olusmaktadir. Olgegin motor diirtiisellik ve plan yapmama faktorii Barrat (1985) tarafindan
ortaya konan teorik cergeveyle uyumlu oldugu bulunmustur. Ancak Olcegin ‘biligsel’
maddeleri diger faktorlere esit bir bicimde dagildigindan Dikkat Diirtiiselligi faktorii bu
cerceveyle ortiismedigi diisiiniilmektedir (Patton, Stanford ve Barrat, 1995). Olgegin kisa
formunun Tiirk¢e adaptasyonu Tamam, Giile¢ ve Karatas (2013) tarafindan yapilmistir. Bu
form 15 maddeden olusmaktadir ve orijinal 6l¢ekle ayni cevap formuna sahiptir. Tamam,
Giileg ve Karatags (2013) tarafindan yapilan ¢alismada, 6lgegin faktdr yapisi orijinal yapisina
uygun bir bi¢cimde ii¢ faktor olarak bulunmustur. Bu faktorlerden her biri 5’er maddeden
olusmakla birlikte Plan Yapmama faktorii ters olarak kodlanmaktadir. Bu ¢alismada 6lgegin

dikkat diirtiiselligi alt faktoriine ait cronbach alpha katsayis1 .71, motor diirtiisellik alt
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faktoriine ait cronbach alpha katsayisi .54, plan yapmama alt faktoriine ait cronbach alpha

katsayisi .76 olarak bulunmustur.

2.2.4. Bilissel Duygu Diizenleme Ol¢egi Kisa Formu

Bilissel Duygu Diizenleme Olgegi, Garnefski, Kraaij ve Spinhoven (2001) tarafindan stresli
ya da tehdit edici yasam olaylar1 karsisinda, bireylerin kullandig1 bilissel duygu diizenleme
stratejilerini belirlemek amaciyla olusturulmustur. Olgek besli likert tipi (1: neredeyse hig,
5: neredeyse her zaman) cevap formatina sahip olmakla birlikte 36 maddeden olusmaktadir.
Olgegin “Kendini Suglama”, “Digerlerini Suglama”, “Ruminasyon”, “Felaketlestirme”,
“Bakis Acisina Yerlestirme”, “Olumluya Odaklanma”, “Olumlu Yeniden Degerlendirme”,
“Kabul Etme” ve “Planlamaya Odaklanma” olmak iizere 9 alt boyuttan olusmaktadir. Her
alt boyut iki maddeden olugmakta ve her alt boyut i¢in alinabilecek en diisiik puan 2, en
yiiksek puanin 10 oldugu belirtilmistir. Alt 6l¢eklerdeki alinan puanlar arttik¢a daha spesifik
bilissel stratejilerin kullanildig1 kabul edilmektedir (Garnefski, Van Den Kommer, Kraaij,
Teerds, Legerstee ve Onstein, 2002). Gegeklestirilen ¢calismalar sonucu alt 6lgekler i¢in i¢
tutarlilik katsayillarmin .68 ile .83 araliginda degistigi bulunmustur. Test tekrar test
korelasyonlarinin ise .40 ve .60 araliginda oldugu belirtilmistir (Garnefski, Kraaij ve
Spinhoven, 2001). Olgegin Tiirkce uyarlamasi, Onat ve Otrar (2010) tarafindan
gerceklestirilmigtir. Bu uyarlama c¢alismada goére olgegin i¢ tutarlilik Cronbach Alpha
katsayis1 .78 olarak bulunmustur. Bu sonuglara gore Biligsel Duygu Diizenleme Olgegi’nin
Tiirkiye 6rneklemi i¢in gecgerli ve giivenilir bir 6l¢iim araci oldugu goriilmektedir (Onat ve
Otrar, 2010). Bu ¢alismada Cakmak ve Cevik (2010) tarafindan uyarlanan 18 maddelik kisa
form kullanilmistir. Bu ¢alismada, 6lgegin alt faktorlerine iliskin cronbach alpha katsayilari
kendini suglama i¢in .85, kabul etme i¢in .58, ruminasyon i¢in .81, olumlu yeniden
degerlendirme i¢in .83, planlamaya odaklanma i¢in .79, olumlu yeniden degerlendirme i¢in
.76, bakis a¢isina yerlestirme i¢in .82, felaketlestirme i¢in .87 ve digerlerini su¢lama i¢in .76
bulunmustur. Feliu-Soler vd., (2017) tarafindan yapilan bir ¢alismaya gore dlgegin faktor
yapisinin uyumlu ve daha az uyumlu olanlar olarak iki faktor seklinde kullanilabilecegi
ortaya konmustur. Bu ¢alismanin sonuglarina gére uyumlu olan stratejiler: bakis agisina

yerlestirme, olumlu yeniden odaklanma, olumlu yeniden degerlendirme ve planlamaya
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odaklanma; daha az uyumlu olanlar: Kendini su¢lama, digerlerini su¢lama, ruminasyon,

felaketlestirme ve kabul etme olarak bulunmustur.

2.2.5. Depresyon, Anksiyete ve Stres Ol¢egi Kisa Formu (DASS-21)

Depresyon, Anksiyete ve Stres Olgegi Lovibond ve Lovibond (1995) tarafindan 42
maddeden olusan formu olusturulmustur. Daha sonrasinda 6lgegin 21 maddelik kisa formu
olusturulmustur. Olgek depresyon, anksiyete ve stresin belirtilerini hem klinik érneklemde
hem de normal 6rnekleme uygun bir bigimde 6lgmek amaciyla gelistirilmistir. Her bir faktor
i¢cin toplamda 7 madde bulunmaktadir. Olgek 5°1i likert tipi cevap formatina sahip olup her
bir boyuttan alinabilecek en diisiik puan 7 ve en yiiksek puan 35°dir. Olgekte artan puanlar
belirtilerin arttigina isaret etmektedir. Orijinal ¢calismada 6l¢egin alt faktorlerine iligkin i¢
tutarlilik katsayilart su sekilde bulunmustur: Depresyon, .94; Anksiyete, .87 ve Stres, .91.
Olgegin Tiirk¢e adaptasyonu Sarigam (2018) tarafindan yapilmustir. Yapilan bu adaptasyon
calismasina gore Olgek Tiirkiye 6rneklemi icin gegerli ve giivenilir bir 6l¢giim aract oldugu
bulunmustur. Mevcut calismada 6lcegin alt faktorlerine iliskin cronbach alpha katsayilar

anksiyete i¢in .84, depresyon igin .87, stres i¢in .85 olarak bulunmustur.

2.3. islem

Calismanin verileri toplanmadan dnce Ankara Yildirim Beyazit Universitesi Beseri Bilimler
Enstitiisii Etik Kurulundan gerekli izinler ve etik onay alinmistir. Daha sonrasinda calisma

kapsaminda kullanilan 6l¢ekler www.Qualtrics.com isimli ¢evrimigi veri toplama sitesine

yiiklenip, c¢evrimi¢i oyun forumlarinda ¢aligmaya ait baglanti paylasilmistir. Baglantiya
tiklayan kisiler ilk olarak Bilgilendirilmis Onam Formunu okuyup calisma hakkinda detayl
bilgiyi okuyup bunun sonucunda goniillii olarak ¢aligmaya katilmistir. Sonrasinda sirasiyla
Demografik Bilgi Formu, Internette Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi, Barrat Diirtiisellik
Olgegi, Cevrimi¢i Oyunlar icin Bilisler Olcegi, Bilissel Duygu Diizenleme Olcegi ve
Depresyon, Anksiyete ve Stres Olgegini doldurmuslardir. Biitiin 6lgeklerin doldurulmasi
yaklasik 5-15 dakika siirmiistiir. Daha sonrasinda ¢alismanin verileri SPSS 25 ve AMOS 24

paket programlari aracilifiyla analiz edilmistir.
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BOLUM I11

3. BULGULAR

Bu boliimde ilk olarak arastirma kapsaminda Tiirk¢e uyarlamasi yapilan Cevrimi¢i Oyunlar
i¢in Bilis Olgegi’nin (COBO) gecerlik-giivenirlik analizleri sunulacaktir. Daha sonrasinda
arastirmanin degiskenlerine iliskin betimsel istatistikler, korelasyonlar ve hipotez testlerine

ait analiz bulgular1 verilecektir.

3.1. Cevrimi¢i Oyunlar icin Bilisler Olg:egi’nin Dogrulayic1 Faktor ve Giivenirlik

Analizleri

Cevrimici Oyunlar i¢in Bilis Olcegi’nin faktdr yapisini incelemek igin AMOS paket program
araciligiyla Dogrulayici Faktor Analizi uygulanmustir. Olgegin maddeleri gdzlemlenen
degiskenler olarak AMOS paket programina tanitilmis ve bulunduklar1 faktorlere
yiiklenmistir. Bu kapsamda 34 madde ve 6 faktorlii bir yap1r analiz edilmistir. Analiz

sonuglar1 Tablo 3.1°de verilmistir.

Tablo 3.1. Dogrulayici Faktor Analizine fliskin Uyum Degerleri
x%/sd  CFI RMSEA SRMR

Uyum indeksleri icin kabul goren kesme <3.0 <90 <.08 <.08
noktalar*
Mevcut ¢alisma 240 .83 .07 .06

*Munro (2005); Hooper, Coughlan ve Mullen, (2008)

Tablo 3.1.’de goriilecegi iizere genel olarak Cevrimigi Oyunlar icin Bilisler Olgegi’nin faktor
yapisinin model ile kabul edilebilir bir uyum gésterdigi bulunmaktadir. Olgek maddelerinin
faktor yliklenmeleri ve eigenvalue degerlerine iliskin sonuglar Tablo 3.2.’de verilmistir.
Olgegin madde faktdr yiikleri incelendiginde, .54 ile .82 arasinda degisiklik gosterdigi
goriilmektedir. Bu agidan gerek model uyum indekslerine gerekse madde/faktor yiiklerine
bakildiginda olcegin Tiirkge adaptasyonunun alti faktorlii yapisinin  dogrulandigi

bulunmustur.
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Cevrimici oyunlar i¢in Bilisler Olgegi’nin giivenirlige dair analizlerden ilk olarak dlgegin
toplam i¢ tutarliligini gosteren Cronbach Alpha degeri .95 olarak bulunmustur. Bu katsayi,
Olcegin Tiirk¢e adaptasyonunun yiiksek bir i¢ tutarliliga sahip oldugunu gostermektedir.

Bununla birlikte 6l¢egin alt faktorlerine iliskin degerlere Tablo 3.2.” de yer verilmistir.

Tablo 3.2. Maddelerin Faktor Yiiklerine Iliskin Degerler

Maddeler/Faktorler 1 2 3 4 5 6

Madde 1 .69

Madde 2 .62

Madde 3 .65

Madde 4 .54

Madde 5 .76

Madde 6 .80

Madde 7 74

Madde 8 .69

Madde 9 .67

Madde 10 .65

Madde 11 .73

Madde 12 .66

Madde 13 .65

Madde 14 .63

Madde 15 57

Madde 16 .66

Madde 17 .63

Madde 18 .64

Madde 19 .55

Madde 20 .67

Madde 21 57

Madde 22 .60

Madde 23 .64

Madde 24 .76

Madde 25 .69

Madde 26 .66

Madde 27 .78

Madde 28 .80

Madde 29 .82

Madde 30 .60

Madde 31 .62

Madde 32 .64

Madde 33 .64

Madde 34 .66

Cronbach Alpha 89 80 8 8 79 .67

Eigenvalue 475 276 325 344 247 1.83
1: Azalmis Diirtii Kontrolii, 2: Oyalanma, 3: Kagis, 4: Sosyal Rahatlik, 5: Genel Rahatlik
Hissi, 6: Cevrimi¢i Oyun Begenisi
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3.2. Cevrimici Oyunlar icin Bilisler Ol¢egi’nin Gegerlik Analizleri

Cevrimigi Oyunlar igin Bilisler Olgegi’nin Tiirkge adaptasyonunun gegerligini test etmek
amaciyla Olgiit gegerligi ve Diizeltilmis Madde-Toplam Test Korelasyonlar1 incelenmistir.
Bu baglamda ilk olarak 6lgiit gegerlik sonuglar1 ardindan Diizeltilmis Madde-Toplam Test

Korelasyonu analizinin sonuglarina yer verilecektir.

Cevrimigi Oyunlar i¢in Bilisler Olgegi’nin 6l¢iit gecerliligini incelemek amaciyla Internette
Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi (I00BO) ve DASS-21°den elde edilen depresyon,
anksiyete ve stres toplam puanlari kullamlmistir. Olgiit gecerligine yonelik yapilan pearson
korelasyon analizi sonucglarina Tablo 3.3.” de yer verilmistir. Analiz sonuglarina gore

Cevrimici Oyunlar i¢in Bilisler Olgegi’nin 6l¢iit gegerliligine sahip oldugu bulunmustur.

Tablo 3.3. Olciit Gegerligine Iliskin Korelasyon Sonuclar

2 3 4 5
1- COBO 69** H52** AT S51**
2- I00BO AT** H1** 54**
3- Depresyon JA4*F* J4**
4- Anksiyete J6**

5- Stres

COBO’ niin gegerligine yonelik yapilan bir diger analiz Madde Toplam Test
Korelasyonudur. Madde Toplam Test Korelasyonu analizi sonuglarina Tablo 3.4.” de yer
verilmistir. Analiz sonuglar1 incelendiginde, 6l¢ekteki en diisiik maddenin korelasyonunun
.49 oldugu goriilmektedir. Bu agidan 6l¢ekten herhangi bir madde ¢ikarmaya gerek olmadigi
ve Olgegin 6lgmek istenen yapiy1 (Oyunlara yonelik islevsel olmayan inanglar) iyi 6lgebilen

maddeler oldugu bulunmustur.
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Tablo 3.4. Diizeltilmis Madde-Toplam Test Korelasyonlart

Madde Toplam
Test Korelasyonu

1. Baz1 zamanlarda istesem de ¢evrimig¢i oyun oynamayi
birakamiyorum.

2. Cevrimig¢i oyun oynamay1 birakamiyor olmak beni ¢ok rahatsiz
ediyor.

3. Insanlar ¢ok fazla ¢evrimici oyun oynamamdan sikayet ediyorlar.
4. Gereginden daha fazla ¢cevrimi¢i oyun oynuyorum.

5. Cevrimigi oyunlar oynamadigim zamanlarda siklikla bu oyunlar
hakkinda diistiniiyorum.

6. Cevrimi¢i oyunlar hakkinda diistinmeden edemiyorum.

7. Cevrimigi oyun aliskanligimi bazen kontrol edemiyorum.
8. Kendimi uzun siire ¢evrimi¢i oyun oynamadan diisiinemiyorum.

9. Cevrimig¢i oyunlara erisimim olmadiginda kendimi ¢aresiz
hissediyorum.

10. Bazen islerimi ertelemek/islerimden kaytarmak i¢in ¢evrimigi
oyun oynuyorum.

11. Cevrimi¢i oyun oynamak, yapmam gereken ama hi¢ yapmak
istemedigim seyleri unutmam ig¢in bir yoldur.

12. Yapmam gereken baska is oldugunda daha ¢ok ¢evrimi¢i oyun
oynadigimi farkediyorum.

13. Cogu zaman ¢evrimigi oyunlart hosuma gitmeyen seylerden
kag¢inmak i¢in oynuyorum.

14. Cevrimici oyun oynarken sorumluluklarimi diisiinmem.
15. Cevrimici oyunlar oynarken kaygisiz/umursamaz olabiliyorum.
16. Cevrimici oyunlar hayatimin énemli bir parcasidir.

17. Cevrimi¢i oyun oynadigim zaman gercek hayattaki problemleri
diisiinmem gerekmiyor.
18. Cevrimici oyun oynadigimda daha az yalniz hissediyorum.

19. Cevrimi¢i oyun oynarken siklikla bir tiir heyecan veya cosku
hissediyorum.

20. Genellikle ¢evrimi¢i oyundan ¢iktiktan ¢ok sonra da oyun iginde
yagadigim bir seyi diisiinmeye devam ediyorum.

.58

5l

57

49

.64

.68
.56

.59

.62

49

.58

.57

.61

49

.52

.64

.56

.61
49

.65
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Tablo 3.3. (Devami)

Madde Toplam
Test Korelasyonu

21. Gergek hayatta asla yapmayacagim ya da sdylemeyecegim
seyleri ¢evrimici oyunlarda yapiyor veya soylilyorum

22. Cevrimig¢i oyunlarda insanlar beni oldugum gibi kabul ediyorlar
23. Cevrimigi oyunlarda kendim olabiliyorum

24. Cevrimici oyunlarda ‘gercek hayattan’ daha ¢ok saygi
gorilyorum

25. Cevrimici oyunlardaki insanlarin beni nasil dnemsedigini
ailemin ve arkadaslarimin bilmesini isterdim

26. Cevrimici oyunlardaki iliskiler ger¢ek hayattaki iliskilerden
daha tatmin edici olabiliyor

27. Kendimi en iyi ¢evrimi¢i oyun oynarken hissediyorum

28. Kendimi en rahat ¢evrimi¢i oyun oynarken hissediyorum

29. Kendimi en giivende ¢evrimi¢i oyun oynarken hissediyorum
30. Cevrimigi oyunlar oynamay1 genellikle huzur verici buluyorum

31. Bir insan1 ¢evrimici oyunlarda yiizylize olmaktan daha iyi
tanirsin

32. Cevrimici oyunlar gercek hayattan daha ‘gercektir’

33. Cevrimigi oyun araciligtyla tanidigim insanlar disinda ¢ok az
kisi beni sever

34. Gergek hayat, ¢evrimici oyunlarda yapabileceklerime gore daha
az heyecan verici.

.54

.54

.61

.68

.64

.59

71

73

74

.55

.57

.59

.55

.62
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3.3. Calismanin Degiskenlerinin Betimsel Istatistikleri

Calismada yer alan degiskenlere ait ortalama, standart sapma vb. betimsel istatistikler tablo
3.4 de verilmistir. Ayn1 sekilde arastirmanin degiskenlerinin birbirleriyle olan pearson

korelasyonlarina iliskin degerler ise Tablo 3.5.’de verilmistir.

Tablo 3.5. Degiskenlere Iliskin Betimsel Istatistikler

Degiskenler n Ortalama SS. Min Max
I0OBO 175 6717 2783 27 162
COBO 175 11571 4350 34 238
I00B Alt Olgekler
Asir1 ugras 175 8.05 4 3 18
Tolerans 175 7.92 4.42 3 18
Yoksunluk 175 6.03 3.90 3 18
Kararlilik 175 7.32 4.16 3 18
Kagis 175 10.79 4.80 3 18
Problemler 175 7.80 3.66 3 18
Aldatma 175 6.35 3.97 3 18
Yerine Koyma 175 7.21 4.23 3 18
Catisma 175 5.68 3.34 3 18
COBO Alt Olgekler
Azalmis Diirtii Kontrolii 175 26.75 13.15 9 63
Oyalanma 175 17.57 7.55 5 35
Kagma 175 28.02 9.82 7 49
Sosyal Rahatlik 175 21.57 9.68 6 42
Genel Rahatlik Hissi 175 14.08 6.29 4 28
Begeni 175 7.70 4.62 3 21
BDO-11-KF Alt Olgekler
Plan Yapmama 175 9.97 3.02 5 20
Motor Diirtiisellik 175 9.50 2.46 5 20
Dikkat Diirtiiselligi 175 8.64 2.69 5 20
CERQ Kisa Form Alt Olgekler
Kendini Su¢lama 175 5.31 2.02 2 10
Kabul Etme 175 5.83 2.04 2 10
Ruminasyon 175 6.60 2.26 2 10
Olumluya Odaklanma 175 7.32 2.05 2 10
Planlamaya Odaklanma 175 7.14 1.96 2 10
Olumlu Yeniden Yapilandirma 175 5.09 2.03 2 10
Bakis Acisina Yerlestirme 175 6.79 2.20 2 10
Digerlerini Suglama 175 5.54 1.94 2 10
Felaketlestirme 175 4.95 2.15 2 10

Not: IOOBO: Internette Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi, COBO: Cevrimig¢i Oyunlar i¢in
Bilisler Ol¢egi, BDO-11-KF: Barrat Diirtiisellik Olgegi Kisa Formu, CERQ: Bilissel Duygu
Diizenleme Stratejileri Olgegi.
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3.4. Internette Oyun Oynama Bozuklugunu Yordayan Degiskenlere iliskin Regresyon

Analizleri

Internette oyun oynama bozuklugunu yordayan degiskenleri belirlemek icin asamali regresyon
analizi yapilmistir. Analize dahil edilecek degiskenlere bagimli degisken olan internette oyun
oynama bozuklugu diizeyi ile aralarindaki korelasyona bakilarak karar verilmistir. Analize
sirastyla islevsel olmayan inanglarin alt boyutlart (azalmis diirtii kontrolii, oyalanma,
dalma/kagma, sosyal rahatlik, genel rahatlik hissi ve ¢evrimigi oyun begenisi), diirtiiselligin alt
boyutlart (motor diirtiisellik ve dikkat diirtiiselligi) ile duygu diizenlemenin alt boyutlari
(kendini suglama, kabullenme, ruminasyon, planlamaya odaklanma, olumluya odaklanma,
bakis agisina yerlestirme, felaketlestirme ve digerlerini suglama) dahil edilmistir. Katilimcilarin
yaslar1 ve dirtiiselligin alt boyutu olan plan yapmama internette oyun oynama bozuklugu ile
anlamli bir iliskiye sahip olmadiklar1 igin analize dahil edilmemistir. Asamali regresyon analizi

sonuglaria Tablo 3.6.” da yer verilmistir.

Yapilan asamali regresyon analizi sonucunda olusan modelin birinci adimda, azalmis diirti
kontrolii internette oyun oynama bozuklugunun %47°sini agikladigi bulunmustur. ikinci
adimda, modele oyalanma boyutu dahil olmus ve toplamda %52 varyans agiklanmistir. Modelin
ticlincti adiminda, planlamaya odaklanma dahil olmus ve toplamda %55 varyans agiklanmustir.
Dordiincii adimda, dikkat diirtiiselligi dahil olmus ve agiklanan toplam varyans %57 olmustur.
Son adim olan besinci adimda ise genel rahatlik hissi modele dahil olmus ve olusan modelin

toplamda internette oyun oynama bozuklugunun %58’ini agikladigi bulunmustur.
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Tablo 3.7. Internette Oyun Oynama Bozuklugunu Yordayan Degiskenlere Ait Asamali

Regresyon Sonuglar

Degiskenler B SE B t R? R? F
(B) Degisimi
Adim 1 A7 A7 158.15*
Azalmis diirti kontrolt 1,46 .11 .69 12.57*
Adim 2 52 .05 96.54*
Azalmis diirti Kontrolii 1,06 14 .50 7.40*
Oyalanma 1,08 ,25 29 4.32*
Adim 3 55 .03 71.54*
Azalmis diirti Kontrolii 1.01 .14 48 7.23*
Oyalanma 118 .24 .32 4.80*
Planlamaya odaklanma 237 .72 .16 3.26*
Adim 4 57 .02 58.72*
Azalmig diirtii Kontrolii 97 13 46 7.05*
Oyalanma .99 24 27 4.01*
Planlamaya odaklanma 265 .71 18 3.70*
Dikkat diirtiiselligi 1.72 .56 16 3.04*
Adim 5 .58 .02 49.53*
Azalmis diirtii Kontrolii 81 15 .38 5.42*
Oyalanma .80 25 21 3.15*
Planlamaya odaklanma 259 .70 18 3.68*
Dikkat dirtiiselligi 1.67 .55 16 3.00*
Genel rahatlik hissi 74 29 16 2.49*
*p<.01

3.5. internette Oyun Oynama Bozuklugu: Yapisal Esitlik Modeli

Islevsel olmayan inanglar, diirtiisellik ve uyumsuz duygu diizenleme stratejilerinin internette
oyun oynama bozuklugundaki roliinii incelemek amaciyla AMOS 24 paket program araciligiyla
yapisal esitlik modeli test edilmistir. Modelin test edilmesi asamasinda higbir faktor i¢in

ortalama puan kullanilmamis ve biitiin hesaplamalar en yiiksek olasilik (maximum likelihood)
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yontemi ile hesaplamalar yapilmistir. Yapisal esitlik modeli, uyum indeksleri araciligiyla

degerlendirilecektir.

Uygulanan yapisal esitlik analizine iliskin yollar (path) arasindaki standardize regresyon
katsayilarina Sekil 3.1.’de yer verilmistir. Modelin uyum giiclinii incelemek i¢in ilk olarak
onerilen model ile toplanan verilerin ne kadar uyum gosterdigini test eden CFI ve RMSEA
uyum indekslerine bakilmistir. Mevcut calismadaki modelin RMSEA degeri .06 olup iyi uyuma
isaret etmektedir. Model ile verinin ne kadar uyumlu oldugunu inceleyen bir diger uyum indeksi
CFI degeridir. Bu calismada yapilan analizler sonucunda CFI degerinin .70 olarak bulunmustur.
Mevcut modelin CFI indeksi 6nerilen model ile toplanan verinin iyi uyum gostermedigine isaret
etmektedir. Modelin genel olarak ne kadar uyumlu oldugunu anlamakta fikir veren indeks
x?/sd’dir. Bu ¢alismadan elde edilen deger 1.73 olup modelin iyi uyum gosterdigine isaret
etmektedir. Son olarak bakilacak olan uyum indeksi S-RMR degeridir. Bu modelden elde edilen
S-RMR degeri .07 olup iyi uyuma isaret ettigi gorilmiistir.

Modelin uyum degerleri incelendikten sonra modeldeki degiskenler arasindaki yollarin
yordama giiciine bakilmstir. Islevsel olmayan inanglar ile internette oyun oynama bozuklugu
arasindaki yolun istatistiksel olarak anlamli oldugu ve internette oyun oynama bozuklugunun
%61’1ni agikladigr goriilmiistiir. Diirtlisellik ile internette oyun oynama bozuklugu arasindaki
yolun istatistiksel olarak anlamli oldugu ve internette oyun oynama bozuklugunun %23’ {inii
acikladig1 bulunmustur. Son olarak uyumsuz duygu diizenleme stratejilerinin internette oyun

oynama bozuklugunu anlamli olarak yordamadigi bulunmustur.
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Digerlerini
Suclama
Kendini
Suclama
Uyumsuz Duygu
Ruminasyon Diizenleme
Stratejileri
Felaketlestirme
.86
Kabullenme Asirt Ugrag
Tolerans
Yoksunluk
Plan .30
Yapmama \ Kararlilik
Motor 1.04 .23 .
Diirtiisellik |4 Internette
Oyun Oynama
Dikkat .88 Bozuklugu
Diirtiiselligi Kaors
Problemler
. .61
Azalms Dirtd Aldatma
Kontrolii
Yer
Kagma Degistirme
Sosyal Catisma
Rahatlik Hissi islevsel
Olmayan
Oyalanma Inanglar
97
Genel Rahatlik
Hissi
.93
Cevrimigi
Oyun Begenisi

Sekil 3.1. Internette Oyun Oynama Bozuklugu: Yapisal Esitlik Modeli
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BOLUM IV

4. TARTISMA

Mevcut ¢calisma internette oyun oynama bozuklugunda islevsel olmayan inanglar, diirtiisellik
ve biligsel duygu diizenleme stratejilerinin roliinii incelemistir. Bununla birlikte internette
oyun oynamaya yonelik islevsel olmayan inanglari 6lgebilmek amaciyla Cevrimigi Bilisler
Olgegi’nin revize edilmis formu olan Cevrimigi Oyunlar igin Bilisler Olgegi’nin Tiirkge

adaptasyonu yapilmistir.

Bu béliim iginde ilk olarak, Cevrimici Oyunlar i¢in Bilisler Olgegi’nin gecerlik-giivenirlik
calismasina ait bulgular degerlendirilecektir. Sonrasinda, ¢alismanin degiskenleri arasindaki
korelasyonlar yorumlanacaktir. Ardindan internette oyun oynama bozuklugunu yordayan

degiskenler ele alinacaktir. Son olarak ise ¢aligmanin sinirliliklari ve 6nerilere deginilecektir.

4.1. Cevrimici Oyunlar icin Bilisler Olcegi Adaptasyon Calismasinin Degerlendirilmesi

Cevrimi¢i Oyunlar i¢in Bilisler Olgegi’nin adaptasyon calismas1 kapsaminda ilk once
Olcegin faktdr yapisinin Tiirk Ornekleminde gecerli olup olmadigi incelenmistir. Bu
kapsamda IBM AMOS 24 paket program araciligiyla dogrulayici faktér analizi
uygulanmstir. Olgegin faktdr yapisinin dogrulanip dogrulanmadigina analizden elde edilen
uyum indekslerine gore karar verilmistir. Bu acgidan ilk olarak x?/sd uyum indeksine
bakilmigtir. Analizlerden elde edilen x?/sd uyum indeks degeri iyi uyuma isaret etmektedir
(Munro, 2005). Modelin iyi uyum gosterip gostermedigine karar vermede yardimci bir diger
indeks CFI indeksidir. NFI indeksinin revize edilmesi sonucunda elde edilen CFI indeksi
gizil degiskenlerin hepsinin iliskisiz oldugu hipotezini test eder. (Hooper, Coughlan ve
Mullen, 2008). Mevcut ¢calismadan elde edilen CFI degeri modelin iyi uyum gostermedigine
isaret etmektedir. Siklikla bakilan uyum indekslerinden bir digeri ise RMSEA indeksidir.

RMSEA hata parametlerinin hesaplamalarin1 yaparak modelin ne kadar uyumlu olduguna
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dair bilgi verir (Schreiber, Nora, Stage, Barlow ve King, 2006). Mevcut g¢alismadaki
RMSEA degeri iyi uyuma isaret etmektedir (Hooper, Coughlan ve Mullen, 2008). S-RMR
indeksi ise orneklem biiyiikliigiinden etkilenen x? indeksinin bir tamamlayicis1 olarak
goriilmektedir. Bu ¢alismada elde edilen S-RMR indeksi degeri iyi uyuma isaret etmektedir.
(Hu ve Bentler, 1999). Calismadan elde edilen uyum indekslerine genel olarak bakilacak
oldugunda sadece CFI degerinin istenilen degerlerin altinda oldugu goriilmektedir. CFI
indeksinin istenilen degerlerin disinda olmasi mevcut c¢alisma i¢in bir smrhilik
olusturmaktadir. Bununla birlikte alanyazini incelendiginde arastirmacilar tarafindan
dogrulayict faktor analizi yapildigi durumlarda bir modelin iyi uyum gdosterip
gostermedigine karar verirken RMSEA indeksinin daha dogru sonuglar verdigini ancak
acimlayici faktor analizi yapildigi durumlarda CFI degerinin daha iyi bir yaklasim oldugunu
belirtmektedirler (Rigdon, 1996). Bu agidan Cevrimici Oyunlar i¢in Bilisler Olgegi’nin 6

faktorlii yapisinin Tiirk kiiltliriinde dogrulandigi bulunmustur.

4.2. Calismamn Degiskenleri Arasindaki Mliskilerin Degerlendirilmesi

Mevcut ¢alismanin degiskenleri olan internette oyun oynama bozuklugunun ve islevsel
olmayan inanglar, diirtiiselligin alt boyutlar1 arasinda beklenen yonde orta ve yiiksek
diizeyde 1iliskiler bulunmustur. Bununla birlikte duygu diizenlemenin uyumlu olarak
nitelendirilen alt boyutlariin bagimli degiskenle pozitif yonde iliskili oldugu goériilmiistiir.
Birbiriyle ters yonde iliskili olmasi beklenen bu degiskenlere iliskin degerlendirme

regresyon analizleriyle birlikte degerlendirilmistir.

4.3. Internette Oyun Oynama Bozuklugunun Yordayicilarinin Degerlendirilmesi

Bu c¢alismada islevsel olmayan inancglar, diirtiisellik ve biligsel duygu diizenleme
stratejilerinin internette oyun oynama bozuklugunu yordayacagi ileri siiriilmistiir. Ayni
zamanda verilerin toplandig1 orneklemin yas aralifi genis oldugundan karistirict bir
degisken olabilecegi diisiiniilerek analizine dahil edilmistir. Bu kapsamda bu hipotezleri test
etmek i¢in agsamali regresyon analizi kullanilmistir. Asamali regresyon analizi prosediiriiniin
oldukga tartigmali oldugu belirtilmektedir (Bendel ve Afifi, 1977). Asamali regresyon, her
bir adimda modele bir degisken ekleyerek yordanan degiskeni en ¢ok etkileyen degiskenleri

belirler ve bir degisken modele anlaml1 katki yapmadiginda silinir. Bu adimlarin sonucunda
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yordanan degiskene en c¢ok katki yapan degiskenler modelde kalir (Tabachnik ve Fidel,
2012). Bu acidan asamali regresyonun bir anlamda ag¢imlayict bir analiz oldugu
diisiiniilebilir. Mevcut calismada internette oyun oynama bozuklugunu yordayacag ileri
siiriilen degiskenlere iliskin alanyazinda yapilmis calisma olmadigi i¢in bu calismada

asamali regresyon analizinin kullanilmasi uygun bulunmustur.

Yapilan analizler sonucunda islevsel olmayan inanglarin 6lgiimiinde kullanilan Cevrimici
Oyunlar igin Bilisler Ol¢egi nin alt faktdrleri olan azalmus diirtii kontrolii, oyalanma ve genel
rahatlik hissinin internette oyun oynama bozuklugunu anlamli bir sekilde yordarken diger
alt faktorler olan kagma, sosyal rahatlik ve ¢evrimigi oyun begeni faktorlerinin anlamli bir
etkisinin olmadig1 goriilmiistiir. Diirtiisellik degiskeninin faktorii olan dikkat diirtiiselliginin
internette oyun oynama bozuklugunu istatistiksel olarak anlamli bir bicimde yordadigi ancak
diger alt 6lgek olan motor diirtiiselli§in yordamadigi bulunmustur. Calismada elde edilen
diger bir bulgu ise bilissel duygu diizenleme stratejilerinin faktdrii olan planlamaya
odaklanmanin, internette oyun oynama bozuklugunu anlamli bir bi¢imde yordadigidir.
Bununla birlikte duygu diizenlemenin diger alt boyutlari olan; kendini suglama, kabul etme,
ruminasyon, olumlu yeniden degerlendirme, bakil agisina yerlestirme, digerlerini suglama
ve felaketlestirme stratejilerinin internette oyun oynama bozuklugunu anlaml bir bi¢imde
yordamadigi bulunmustur. Arastirma kapsaminda test edilen bir diger hipotez olan internette
oyun oynama bozukluguna dair yapisal esitlik modeli AMOS 24 paket program araciligiyla
analiz edilmis olup asamali regresyon analiziyle benzer bulgulara sahip oldugu i¢in bir arada

degerlendirilecektir.

Internette oyun oynama bozuklugunu giiclii bir sekilde yordayan bu bes faktdriin (azalmis
diirtii kontrolii, oyalanma, genel rahatlik hissi, dikkat diirtiiselligi ve planlamaya odaklanma)
oyun oynamaya yonelik gelistirilmis olan Norobilissel Model ve genel olarak internet
kullanimiyla alakali bozukluklar icin gelistirilen [-PACE modeliyle tutarli oldugu
diisiiniilmektedir. Bu iki model bir anlamda birbirinin sentezi olmast amaciyla bir arada

degerlendirilecektir.

Norobiligsel modele gore, bireyin 6diil arayisi i¢ine girmesi ve oyun oynama davranisi
tizerinde kontrol sahibi olamamasi sonucunda verdigi zayif kararlar oyun oynama
davraniginin giinden giine artmasina neden olmaktadir (Dong ve Potenza, 2014; Dong, Lin

ve Potenza, 2015). Brand vd. (2016) tarafindan gelistirilen norobilissel modelde ise belirli
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yatkinliklar1 olan bireylerin haz arayisinin yarattig1 bilissel ve duygusal degisiklikler kisinin
oyun oynama davranigi lizerindeki kontroliinii kaybetmesine neden olmaktadir. Bu durum
ise oyun oynama davranigini arttirmaktadir. Azalmig diirtii kontrolii, kisinin oyun oynama
davranig1 iizerinde kontrolii olmadigina yonelik islevsel olmayan inanglarina isaret
etmektedir. Oyalanma faktorii, kisinin sorumluluklarindan ve yapmasi gereken islerden
kacinmast amaciyla oyun oynama davranisini kullanmasiyla iliskili islevsel olmayan
inanglarin1 6l¢erken, genel rahatlik hissi kisinin internette oyun oynarken kendini giivende
hissetmesine yonelik islevsel olmayan inanglarmi 6lgmektedir (Komnenic, Filipovic ve
Vukosavljevic-Gvozden, 2015). Dikkat diirtiiselligi, bireylerin biligssel karmasiklig1 tolere
edememe ve bilissel kararliliklarinin eksik olmasidir. Bir bagka deyisle kisilerin sabirsiz bir
sekilde hareket etmesi, plan yapamamasi ve gelecege yonelik ongoriilerinin olmayisidir

(Swann, Steinberg, Lijffijt ve Moeller, 2008).

Caligmadan elde edilen bulgular bu baglamda degerlendirildiginde, kisilerin oyun oynarken
kendilerini rahat hissetmesi (genel rahatlik hissi), bireysel sorumluluklarindan kaginmak i¢in
oyun oynamaya bagvurmalari (oyalanma) ve bu asamada uzun donemde olusacak zararlar
yerine kisa donemde ortaya ¢ikan hazza odaklanmalar: (dikkat diirtiiselligi) sonucunda
internette oyun oynama davranisi lizerinde kontrole sahip olmadiklarina yonelik islevsel
olmayan inanglarmin bir dongii yaratabilecegi disiinilmektedir. Bununla birlikte Davis
(2001) tarafindan ortaya konan modelin ‘kisir dongiisiinii’ olusturan en 6nemli etken bireyin,
sosyal geri ¢ekilme igine girerek g¢evrimigi etkilesimi tercih eder hale gelmesidir. Bu
dongiiniin yordayicisi olan sosyal rahatlik hissi, cevrimi¢i oyun begenisi ve kacis faktorleri
internette oyun oynamayi anlamli olarak yordamadigi bulunmustur. Bu agidan mevcut
calisgmanin  bulgularinin  Davis tarafindan ortaya konan kuramsal perspektifi
desteklememektedir. Benzer sekilde genel olarak problemli internet kullanimi igin
gelistirilen bu modelin ¢izdigi kuramsal perspektifin internette oyun oynama bozukluguyla
ortiismedigi yapilan ¢alismalarla da ortaya konmustur (Kiraly vd., 2014). Bu ¢ergevede
caligmanin bulgularinin Norobiligssel Model ve I-PACE modelinin ortaya koydugu kuramsal
perspektifle uyumlu oldugu diisiiniilmektedir.

Calismada yapilan asamali regresyon analizi sonuglarinda, internette oyun oynama
bozuklugunu anlamli olarak yordayan bir diger degiskenin duygu diizenlemenin alt boyutu
olan planlamaya odaklanma oldugu bulunmustur. Arastirmanin hipotezleri olusturulurken

planlamaya odaklanmanin internette oyun oynama bozuklugunu negatif bir bi¢imde
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yordayacagi diisiiniiliirken, analiz sonuglarina gore iki degisken arasindaki etki yoniiniin
pozitif oldugu goriilmiistiir. Planlamaya odaklanma, Garnefski, Kraaij ve Spinhoven (2001)
tarafindan bir anlamda olumlu bir duygu diizenleme stratejisi olarak kavramsallastiriimustir.
Bununla birlikte bu ¢alismada, olumsuz bir duygu diizenleme stratejisi olarak ortaya
cikmistir. Meveut ¢alismanin bulgulart agisindan duygularini diizenlemede planlamaya
odaklanan kisilerin bu stratejiyi ¢ok fazla kullanmasi ve/veya planlamaya odaklanmalari
sonucunda basarisiz olmalar1 sebebiyle boyle bir sonucun ortaya ¢iktigi diisiiniilmektedir.

Bununla birlikte, duygu diizenlemenin diger boyutlarinin mevcut ¢alismada internette oyun
oynama bozukluguna istatistiksel olarak anlamli katki yapmamasi dikkate degerdir. Daha
once yapilan aragtirmalar, duygu diizenlemenin internette oyun oynama bozuklugunun
onemli bir yordayicist oldugunu ortaya koymustur (Bowditch, Chapman ve Naweed, 2018;
Estévez, 2014; Estévez, 2017; Hollet ve Harris, 2017). Bu ¢alismalar duygu diizenlemeyi,
duygu diizenleme giigliigii olarak 6l¢erken mevcut calismada bilissel duygu diizenleme
stratejilerinin etkisine bakilmistir. Her ne kadar yapilan korelasyon analizleri sonucunda
olumluya odaklanma stratejisi haricinde diger stratejilerin internette oyun oynama
bozuklugu ile iliskili oldugu bulunsa da diger degiskenlerle birlikte regresyona girdiginde
anlamli etkisinin olmadig gorilmistiir. Bu kapsamda yapilacak ilk yorum bilissel duygu
diizenleme stratejilerinin internette oyun oynama bozuklugunun yordayicist olmadigidir.
Olas1 bir diger agiklamanin ise 6rneklemden kaynakli olabilecegi diisiiniilmektedir. Oyle ki
yapilan bir arastirmada, uyumlu baga ¢ikma stratejilerini ¢ok fazla kullanirken uyumsuz baga
cikma stratejilerinin az kullanilmasi durumunda uyumlu basa ¢ikma stratejilerinin
psikopatolojiyi yordadigi bulunmustur (Aldao ve Nolen-Hoeksema, 2012). Bu arastirmanin
sonuclar1 géz Oniine alinacak olundugunda hem planlamaya odaklanmanin neden pozitif
yonde oldugunu hem de diger stratejilerin neden anlamli bulunmadigini agikladig
diistiniilmektedir. Bu sonuglardan goriilecegi ilizere herhangi bir stratejinin (uyumlu veya
uyumsuz) ¢ok fazla kullanilmasi sakincali olabilmektedir. Biligsel duygu diizenleme
stratejilerinin  internette oyun oynama bozuklugunu yordamamasinin bu sekilde
aciklanabilecegi diisiiniilmektedir. Bu acidan duygu diizenlemenin internette oyun oynama
bozuklugundaki roliinii daha iyi kavrayabilmek adina yapilacak diger ¢alismalarda duygu

diizenleme gii¢liigiine odaklanilmasinin faydali olacag diistiniilmektedir.
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4.4, Simirhiliklar ve Oneriler

Bu ¢alismanin en dnemli siirliligi, 6z-bildirime dayali 6l¢iim almis olmasidir. Oz-bildirime
dayal 6l¢tim yontemleriyle ilgili elestiriler genellikle ifade sekli, sosyal istenirlik vb. 6z-
bildirim 6lgeklerinin yapisal gecerliligiyle ilgilidir (Couch ve Kenniston, 1960; Cronbach,
1946). Bununla birlikte 6z-bildirime dayal1 6l¢eklerin tamamen gecersiz oldugu goriisii de
siddetle reddedilmektedir (Chan, 2009). Sosyal bilimler alanindaki bu tartisma uzun siire
devam edecek olsa da bu calismada 6z-bildirime dayali ydontem bazi problemleri beraberinde
getirmistir. Bu problemlerden ilki, gorece yeni olugsmaya baslayan bir tani grubu olan
internette oyun oynama bozuklugunun belirtileri ve dolayisiyla 6l¢iim yontemi iizerinde
arastirmacilar tarafindan uzlasilan bir birlik olmayisidir. Daha o6nce belirtildigi iizere
internette oyun oynama bozuklugunun OSl¢iim araglarmin incelendigi bir meta-analiz
calismasinda neredeyse her arastirmacinin farkli bir 6l¢iim araci kullandigi belirtilmektedir
(King vd., 2013). Olgiim araglarinin farkli olmasinin yani sira internette oyun oynama
bozukluguyla ilgili yapilan ¢alismalarda kullanilan 6l¢iim yonteminin de farkli sonuglar
verdigi diisiiniilmektedir. Oyle ki Jeong vd. (2017) tarafindan 6z-bildirime dayal1 dl¢iimlerin
giivenirligini degerlendirmek icin hem klinik goriismelerin hem de 6z-bildirime dayali
Ol¢iimlerin yapildigr bir arastirma yapilmistir. Bu ¢alismanin sonuglarina gore klinik
goriismeler sonucunda tani almamasina ragmen 06z-bildirime dayali dlgeklerden tani alan
grup %44 oldugu bulunurken, 6z-bildirime dayali 6l¢glimlerden tan1 almayan ancak klinik
goriismeler sonucunda tan1 konan grubun %9 oldugu ortaya konmustur. Benzer sonuglar
farkli arastirmalar tarafindan da desteklenmektedir (Wichstrom vd., 2019 gibi). Bu
caligmalardan ortaya ¢ikan sonug, internette oyun oynama bozuklugunu dlgmeye yonelik
gelistirilen Olgeklerin tant koymaya ve bozuklugun belirtilerini yakalamaya yonelik
Ozgiilliigh hala istenilen seviyeye gelmemistir. Bu nedenle konu iizerine yapilacak diger
caligmalarda sadece klinik gorligme yontemiyle dl¢limlerin alinmasinin daha dogru ve tutarl
gbzlemler ortaya koyacagi diisiiniilmektedir. Klinik goriismeler aracilifiyla elde edilen
belirtiler ve diger klinik goériiniimler, 6l¢lim araglarinin eksikliklerinin belirlenmesinde ve
internette oyun oynama bozuklugunu daha 1yi 6l¢ecek araglarin gelistirilmesinde yardimci

olacaktir.
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Mevcut aragtirmanin bir diger énemli sinirliligi, ¢cevrimici anket kullanmasidir. Cevrimigi
anketlerin veya internet aracilifiyla alinan Slgiimlerin faydalari oldugu gibi zararlar1 da
ortaya c¢ikabilmektedir. Veri toplamanin hizlanmasi, arastirma formatinin secilmesi,
cevaplarin kontrol edilmesi (ne kadar siirede dolduruldu vb.) ve masraflarin azalmasi gibi
arastirmaci i¢in kolayliklar ve avantajlar bulunmaktadir (Granello ve Wheaton, 2004).
Bununla birlikte ¢cevrimigi veri toplama yontemlerinin bazi1 dezavantajlart da bulunmaktadir.
Bunlar arasinda ise secilen 6rneklemin temsil kabiliyeti, cevaplanma oranlar1 ve rastgele
olmayan oOrneklemler gosterilmektedir (Lefever, Dal ve Matthiasdéttir, 2007). Bazi
aragtirmacilar ¢evrimigi veri toplama yontemlerinin normal kagit-kalem testlerinde var
olandan farkli bir yanlihigin olmadigimi ve internette oyun oynama bozuklugu
arastirmalarinda ¢evrimi¢i anketlerin kullanilmasinin daha uygun oldugunu ileri
stirmektedirler (Wood, Griffiths ve Eatough, 2004). Hatta ¢evrimigi veri toplama yonteminin
kisilerin yiiz yiize tartigmaktan ve konugmaktan utanabilecekleri konularla ilgili rahatlikla
bilgi toplanabilecegi ve anonim olmanin verdigi rahatlikla daha dogru cevaplar verecegini
diisiinmektedir (Griffiths, 2010). Internette oyun oynama bozuklugu iizerine calisan
arastirmacilar, bu yontemi kullanmanin daha faydali oldugunu diisiinse de bu ¢alismada
verilerin ¢evrimi¢i toplanmasinin bazi sakincalar (6lgeklerin tam doldurulmamasi vb.)
olusturdugu diistiniilmektedir. Bunlar g6z Oniine alindiginda bu konuyla ilgili yapilacak
diger arastirmalarda farkli yontemlerin (yiiz yiize vb.) kullanilmasmin faydali olacag:

diistiniilmektedir.

41



BOLUM V

5. SONUC

Bu calismanin amaci islevsel olmayan inanglar, diirtiisellik ve duygu diizenleme
stratejilerinin internette oyun oynama bozuklugundaki roliinii ortaya koymaktir. Bu
kapsamda ilk olarak oyunlara yonelik islevsel olmayan inanglar1 6lgmek i¢cin Komnenic,
Filipovic ve Vukosavljevi¢-Gvozden (2015) tarafindan uyarlanan Cevrimi¢i Oyunlar igin
Bilisler Olgegi’nin (COBO) Tiirkge uyarlamas: yapilmistir. Yapilan analizler sonucunda,
COBO’ niin Tiirk kiiltiiriinde gecerli ve giivenilir bir dl¢iim aract oldugu bulunmustur.
Bunun sonucu olarak, Tiirk¢e konusan kisilerde oyun oynamaya yonelik islevsel olmayan
inanglar1 hem arastirma amagli hem de klinik ortamlarda giivenilir bir bigimde 6l¢iimleyecek

bir ara¢ oldugu diisiiniilmektedir.

Bu 6lgegin gegerli ve giivenilir oldugu ortaya konulduktan sonra arastirmanin asil amaci
olan islevsel olmayan inanglar, diirtiisellik ve duygu diizenleme stratejilerinin internette
oyun oynama bozuklugundaki rolii asamali regresyon analizleriyle test edilmistir. Analizler
sonucunda, islevsel olmayan inanglarin alt faktorleri olan azalmis diirtii kontrolii, oyalanma
ve genel rahatlik hissinin yani1 sira diirtiiselligin alt faktorii olan dikkat diirtiiselligi ve duygu
diizenlemenin alt faktorii olan planlamaya odaklanmanin internette oyun oynama

bozuklugunu giiclii ve pozitif bir bi¢imde yordadiklar1 ortaya konmustur.

Mevcut arastirmanin ortaya koydugu bulgularin internette oyun oynama bozuklugunun
dogasin1 anlamamizda katki saglayacagi ve klinik ortamlarda bu bozukluga sahip veya
sikayetci bireylerle calisan klinisyenlerin formiilasyonlarina katki saglayabilecegi

diistiniilmektedir.

Aragtirmanin hem COBO’ niin giivenirligini ortaya koymasi hem de alanyaziminda hep ayr
ayrt ele aliman kavramlar1 bir arada test etmesi agisindan Onemli bir ¢alisma oldugu
diisiiniilmektedir. Mevcut ¢alismanin bazi sinirliliklar1 bulunsa da Tiirkiye alanyazininda

0zgiin bir yere sahip oldugu diisiiniilmektedir. Bu arastirmanin yapildig tarihe kadar Tiirkiye
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alanyazininda konuyla ilgili 6l¢ek gelistirme ¢aligmalarinin diginda oldukga sinirli arastirma

oldugunu sdylemek yanlis olmayacaktir.

Sonug olarak bu ¢aligmanin hipotezlerinin test edilmesinden elde edilen sonuglar su sekilde

siralanabilir:

1. Cevrimi¢i Oyunlar icin Bilisler Olgegi’nin alt1 faktorlii yapis1 Tiirk kiiltiiriinde
dogrulanmistir.

2. Cevrimigi Oyunlar igin Bilisler Olgegi Tiirk kiiltiiriinde gegerli bir 6l¢iim araci olarak
bulunmustur.

3. Cevrimi¢i Oyunlar icin Bilisler Olgegi Tiirk kiiltiiriinde giivenilir bir 6l¢iim araci
olarak bulunmustur.

4. Cevrimi¢i Oyunlar i¢in Bilisler Olgegi’nin alt boyutu olan azalmis diirtii kontrolii,
internette oyun oynama bozuklugu diizeyini anlamli bir bi¢imde pozitif olarak
yordamaktadir.

5. Cevrimici Oyunlar i¢in Bilisler Olgegi’nin alt boyutu olan oyalanma, internette oyun
oynama bozuklugu diizeyini anlamli bir bigimde pozitif olarak yordamaktadir.

6. Cevrimigi Oyunlar icin Bilisler Olgegi’nin alt boyutu olan kagma, internette oyun
oynama bozuklugu diizeyini anlamli bir bicimde yordamamaktadir.

7. Cevrimigi Oyunlar icin Bilisler Olgegi’nin alt boyutu olan sosyal rahatlik hissi,
internette oyun oynama bozuklugu diizeyini anlamli bir bigimde yordamamaktadir.

8. Cevrimigi Oyunlar i¢in Bilisler Olgegi’nin alt boyutu olan genel anlamda rahatlik
hissi, internette oyun oynama bozuklugu diizeyini anlamli bir bigimde pozitif olarak
yordamaktadir.

9. Cevrimigi Oyunlar i¢in Bilisler Olgegi’nin alt boyutu olan ¢evrimici oyun begenisi,
internette oyun oynama bozuklugu diizeyini anlamli bir bigcimde yordamamaktadir.

10. Barrat Diirtiisellik Olgegi’nin alt boyutu olan motor diirtiisellik internette oyun
oynama bozuklugu diizeyini yordamamaktadir.

11. Barrat Diirtiisellik Olgegi’nin alt boyutu olan dikkat diirtiiselligi internette oyun
oynama bozuklugu diizeyini anlaml1 bir bigimde pozitif olarak yordamaktadir.

12. Barrat Diirtiisellik Olgegi’nin alt boyutu olan plan yapmama diirtiiselligi internette
oyun oynama bozuklugu diizeyini anlaml1 bir bi¢imde yordamamaktadir.

13. Bilissel Duygu Diizenleme Stratejileri Olgegi’nin alt boyutu olan kendini suglama,

internette oyun oynama bozuklugu diizeyini anlamli bir bigcimde yordamamaktadir.
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14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

Biligsel Duygu Diizenleme Stratejileri Olgegi’nin alt boyutu olan kabullenme,
internette oyun oynama bozuklugu diizeyini anlamli bir bigimde yordamamaktadir.
Bilissel Duygu Diizenleme Stratejileri Olgegi’nin alt boyutu olan ruminasyon,
internette oyun oynama bozuklugu diizeyini anlamli bir bigcimde yordamamaktadir.
Bilissel Duygu Diizenleme Stratejileri Olgegi’nin alt boyutu olan olumluya
odaklanma, internette oyun oynama bozuklugu diizeyini anlamli bir bigimde
yordamamaktadir.

Bilissel Duygu Diizenleme Stratejileri Olgegi’nin alt boyutu olan planlamaya
odaklanma, internette oyun oynama bozuklugu diizeyini anlamli bir bi¢imde pozitif
olarak yordamaktadir.

Biligsel Duygu Diizenleme Stratejileri Olgegi’nin alt boyutu olan olumlu yeniden
yapilandirma, internette oyun oynama bozuklugu diizeyini anlamli bir bigimde
yordamamaktadir.

Biligsel Duygu Diizenleme Stratejileri Olgegi’nin alt boyutu olan bakis agisina
yerlestirme, internette oyun oynama bozuklugu diizeyini anlamli bir big¢imde
yordamamaktadir.

Bilissel Duygu Diizenleme Stratejileri Olgegi’nin alt boyutu olan digerlerini
suclama, internette oyun oynama bozuklugu diizeyini anlamli bir bigimde
yordamamaktadir.

Bilissel Duygu Diizenleme Stratejileri Olgegi’nin alt boyutu olan felaketlestirme,
internette oyun oynama bozuklugu diizeyini anlamli bir bi¢imde yordamamaktadir.
Islevsel olmayan inanglar ve diirtiisellik internette oyun yordadig: bir yapisal esitlik

modeli iyi uyum gostermektedir.
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EKLER

EK-A

BILGILENDIRILMIiS ONAM FORMU

Bu arastirma Yildirim Beyazit Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Klinik Psikoloji
yiiksek lisans ogrencisi olan Hasan Hiiseyin SECILMIS tarafindan Dog.Dr. Ozden
Yal¢imnkaya ALKAR danismanliginda yiiksek lisans tez calismasi olarak yapilmaktadir.

Arastirmanin Amaci Internette oyun oynayan kisilerin oyun oynama davranislarina iliskin
fikir edinmektir. Bu sebeple sizden istedigimiz, sizlere yoneltecegimiz sorular1 yanitlayarak

arastirmaya katilmanizdir.

Bu ankette sizlere baz1 demografik sorularin (cinsiyet, yas vb.) yani sira internette oyun
oynamaya yonelik tutumlarinizi dlgen ve sizin psikolojik durumunuzla alakali bir dizi 6lgek
bulunmaktadir. Anketin tamamin doldurulmast yaklasik olarak 10-15 dakikalik bir
zamaninizi alacaktir. Calisma kapsaminda verdiginiz biitiin bilgiler anonim bir sekilde

kaydedilip aragtirmacilar haricinde kimse ile paylagilmayacaktir.

Bu arastirmaya katilim tamamen goniilliiliik esasina dayalidir. Arastirmanin herhangi bir
noktasinda kendinizi rahatsiz hisseder veya devam etmekten vazgecerseniz istediginiz an
calismaya katiliminiza son verebilirsiniz. Bu g¢alismaya katiliminizla ilgili 6ngdriilen

herhangi bir risk bulunmamaktadir.

Bu arastirma Yildirim Beyazit Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Etik Kurulu tarafindan
incelenmis ve onaylanmigtir. Arastirmayla ilgili herhangi bir sorunuz olursa, ana arastirmaci

olan Hasan Hiiseyin SECILMIS ile temasa gecebilirsiniz (hasansecilmiss@gmail.com).

Yukarida yazilan ayrintilar1 okudum ve bu arastirmaya goniillii olarak katilmak istiyorum,

istedigim zaman arastirmadan g¢ikabilecegimi biliyorum.
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EK-B

DEMOGRAFIK BiLGi FORMU

1. Cinsiyetinizi belirtiniz.
O Kadm
O Erkek

2. Ka¢ Yasindasimz?

3. Yasadiginiz flin Plaka Kodu Nedir?

4. Ogrenim durumunuzu belirtiniz.
O ilkokul
O Ortaokul
O Lise
O Onlisans
O Lisans
O Yiiksek Lisans/Doktora

5. Su anki is durumunuzu belirtiniz
Ogrenci

Tam zamanli ig

Yari zamanli is

Kendi igim
Ucretsiz/goniillii ¢alisma
Ucretli is artyor, issiz

Ooooooo

6. Yaklasik olarak hafta ici (Pazartesi, Sali, Carsamba, Persembe ve Cuma) bir giinde kag¢ saat
cevrimici (online) oyun oynarsimiz?
................... Saat

7. Yaklasik olarak hafta sonu (Cumartesi, Pazar) bir giinde ka¢ saat ¢cevrimi¢i (online) oyun
oynarsimz?

8. Asagidaki oyunlardan hangilerini oynuyorsunuz (Oynadiklarimizin hepsini isaretleyiniz)
O CS: GO
O League of Legends
O DOTA
O PUBG
O Knight Online
O Fortnite

9. Twitch, YouTube vb. siteler iizerinden oyun icerikleri (yayin, oyun videolar1 vb.) takip ediyor
musunuz?

OEvet

OHayir
10. Cevabimiz evet ise, yaklasik olarak bir giinde ne kadar vakit geciriyorsunuz belirtiniz
................. Saat

11. Cevrimici oyunlar icin para harciyor musunuz?
OEvet
OHayir
12. Cevabimz evet ise, yaklasik olarak ne kadar harcadiniz, belirtiniz ........... TL
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INTERNETTE OYUN OYNAMA BOZUKLUGU OLCEGI
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1. Okulda veya iste siirekli olarak oyun hakkinda
diistindiigiiniiz zamanlar oldu mu?

2. Diisiinebildiginizin tek seyin oyun
oynayabildiginiz/oynadiginiz an oldugu zamanlar
oldu mu?

3. Bir oyun hakkinda kendinizi siirekli olarak
yiprattiginiz/yiyip bitirdiginiz zamanlar oldu mu?

4. Daha uzun siireler boyunca oyun oynamaya
ihtiyaciniz oldugunu hissettiniz mi?

5. Daha sik oyun oynamaya ihtiyaciniz oldugunu
hissettiniz mi?

6. Daha ¢ok oyun oynamak istediginiz igin
tatminsizlik hissettiginiz oldu mu?

7. Oyun oynayamadiginiz durumlarda gergin veya
huzursuz hissediyor musunuz?

8. Oyun oynamadiginiz durumlarda kizgin veya
hayal kirtkligina ugramus hissediyor musunuz?

9. Oyun oynamadiginiz durumlarda berbat/acinasi
hissettiginiz oluyor mu?

10. Daha az oynamak istediginiz halde yinede
oynadiginiz/daha az oynayamadiginiz oldu mu?

11. Daha az oynamay1 deneyip yapamadiginiz oldu
mu?

12. Bagkalari size tekrar tekrar daha az oynamanizi
soyledigi halde azaltamadiginiz oldu mu?

13. Problemlerinizi unutmak i¢in oyun oynadiginiz
oldu mu?
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14. Rahatsiz edici seyleri diisiinmek zorunda
kalmamak i¢in oyun oynadiginiz oldu mu?

15. Olumsuz hislerden kaginmak i¢in oyun
oynadiniz mi?

16. Oyun oynayabilmek i¢in okulu veya isi astiginiz
oldu mu?

17. Gece boyunca ya da neredeyse biitiin gece oyun
oynadigmniz m1?

18. Bagskalariyla oyun oynamanizin sonuglariyla
alakali tartigmaniz oldu mu?

19. Oyun oynama siireniz ile ilgili ana-babaniza ya
da partnerinize yalan sdylediniz mi?

20. Oyunda gegirdiginiz zamani bagkalarindan
gizlediginiz oldu mu?

21. Gizli gizli oyun oynadiginiz m?

22. Oyun oynamak i¢in arkadaslariizla, ailenizle
veya partnerinizle daha az zaman gegirdiniz mi?

23. Tek yapmak istediginizin oyun oynamak oldugu
icin hobilerinize veya diger aktivitelerinize olan
ilginizi kaybettiniz mi?

24. Diger aktivitelerinizi (arkadaslarla takilmak,
hobi veya spor) oyun oynamak i¢in ihmal ettiniz mi?

25. Oyun oynadiginiz i¢in okulda veya iste ciddi
problemler yasadiniz mi?

26. Oyun oynadiginiz igin aileniz, arkadaslariniz
veya partnerinizle ciddi ¢atismalar yasadiniz nu?

27. Onemli bir arkadasliginizi veya iliskinizi oyun
oynadiginiz i¢in kaybettiginiz ya da tehlikeye
diisiirdiigiiniiz oldu mu?
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EK-D

BARRAT DURTUSELLIK OLCEGi KISA FORMU

BDO-11

Insanlar farkli durumlarda gosterdigi diisiince ve davranislari ile birbirinden ayrilirlar. Bu

test bazi durumlarda nasil diislindiigliniizii ve davrandigizi 6lgen bir testtir.

Liitfen her ciimleyi okuyunuz ve bu sayfanin sagindaki size en uygun dairenin i¢ine X

koyunuz.

Cevaplamak i¢in ¢ok fazla zaman ayirmayiniz. Hizli ve diiriistge cevap veriniz.

Nadiren/Higbir
Zaman

Bazen

Siklikla

Hemen herzaman/
Herzaman

1. Islerimi dikkatle planlarim

2. Diigiinmeden i§ yaparim

3. Dikkat etmem

4. Ucusan diisiincelerim var

5. Dikkatli diigiinen birisiyim

6. Is giivenligine dikkat ederim

7. Diistinmeden bir seyler
sOylerim

8. Diistinmeden hareket ederim

9. Zor problemler ¢cozmem
gerektiginde kolayca sikilirnm

10. Aklima estigi gibi hareket
ederim

11. Diistinerek hareket ederim

12. Diisiinmeden aligveris
yaparim

13. Hobilerimi degistiririm

14. Kazandigimdan daha fazla
harcarim

15. Gelecegini diigiinen birisiyim
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EK-E

CEVRIMICi OYUNLAR iCiN BIiLiSLER OLCEGi ORNEK MADDELERIi

COBO

Kesinlikle
Katilmiyorum

Katilmiyorum

Biraz

Katilmiyorum

Kararsizim

Biraz

Katiliyorum

Katiliyorum

Kesinlikle

Katiliyorum

1. Bazi zamanlarda istesem de
¢evrimi¢i oyun oynamayi
birakamiyorum.

2. Cevrimi¢i oyun oynamayl
birakamiyor olmak beni ¢ok rahatsiz
ediyor.

3. Insanlar ¢ok fazla ¢evrimici oyun
oynamamdan sikayet ediyorlar.

4. Gereginden daha fazla ¢evrimici
oyun oynuyorum.

5. Cevrimigi oyunlar oynamadigim
zamanlarda siklikla bu oyunlar
hakkinda diisiiniiyorum

6. Cevrimigi oyunlar hakkinda
diistinmeden edemiyorum.

7. Cevrimigi oyun aligkanligimi bazen
kontrol edemiyorum

8. Kendimi uzun siire ¢evrimi¢i oyun
oynamadan diisiinemiyorum.

9. Cevrimigi oyunlara erigimim
olmadiginda kendimi ¢aresiz
hissediyorum

10. Bazen islerimi
ertelemek/islerimden kaytarmak i¢in
¢evrimi¢i oyun oynuyorum
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EK-F

BIiLiSSEL DUYGU DUZENLEME STRATEJILERi OLCEGI

CERQ-TR-REVISED
OLAYLARLA NASIL BASA CIKARSINIZ?

Herkes, zaman zaman, tatli, ac1 olaylarla karsilagsmakta ve
kendine 0Ozgii tepkiler vermektedir. Asagidaki sorular,
olumsuz durumlarla Kkarsilastiimzda genelde neler
diisiindligiliniizii belirlemeyi amaglamaktadir.

Hemen Hemen
Hicbir Zaman

Hemen Hemen
Her Zaman

1. Olanlar1 kabul etmek zorunda oldugumu diisiiniiriim.

~n | Nadiren

w/| Bazen

& | Sik s1k

2. Yasadiklarim hakkinda neler hissettigimi tekrar tekrar
diisiiniiriim.

3. Yasadigim olumsuz durumdan, bir seyler
Ogrenebilecegimi diistiniiriim.

4. Aptalca davrandigimi ve olaylardan sorumlu olan kisinin
kendim oldugunu diigtintirim.

5. Olan oldu, yapacak bir sey yok, durumu kabullenmeliyim
diye diisliniiriim.

6. Sik sik, yasadiklarim hakkinda ne hissettigime ve ne
disiindiigime takilirim.

7. Yasadigim olayla ilgisi olmayan, daha giizel seyler
diigtintiriim.

8. Olumsuz da olsa, yasadiklarimin beni daha da
olgunlastirdigini diigtintiriim.

9. Tekrar tekrar, yasadiklarimin ne kadar korkung seyler
oldugunu diistintiriim.

10. Olayla ilgili, digerlerinin aptalca davrandigini
diistintirim.

11. Olanlan disiinmek yerine, daha giizel seyler distiniiriim.

12. Durumu nasil degistirebilecegime dair, yapmam
gerekenleri diigiiniiriim.

13. Yasadigimdan daha kotii seyler de olabilirdi, diye
diistiniiriim.

14. Asil sorunun benden kaynaklandigini diisiiniiriim.

15. Durumla ilgili, yapabilecegim en iyi planin ne oldugunu
diistiniiriim.

16. Hayatta daha kétii seylerin de oldugunu diistintirtim.

17. Sik sik, durumun ne kadar korkung oldugunu diisiiniiriim.

18. Asil sorunun digerlerinden kaynaklandigini diistiniiriim.

EK-G
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DEPRESYON-ANKSIYETE-STRES OLCEGI 21

NO SON 1 HAFTADAKI DURUMUNUZ Higcir Bazen | Oldukca Her
zaman ve sik zaman
arasira
1 Agzimda kuruluk oldugunu farkettim 0 1 2 3
2 Hic olumlu duygu yasayamadigim farkettim 0 1 2 3
3 Soluk almada zorluk ¢ektim (6rnegin fizik 0 1 2 3
egzersiz yapmadigim halde asirt hizli nefes
alma, nefessiz kalma gibi)
4 Olaylara asir1 tepki vermeye meyilliyim 0 1 2 3
5 Kendimi gevsetip salivermek zor geldi 0 1 2 3
6 Hicbir beklentimin olmadig hissine kapildim 0 1 2 3
7 Sinirsel enerjimi ¢ok fazla kullandigim 0 1 2 3
hissettim
8 Birey olarak degersiz oldugumu hissettim 0 1 2 3
9 Alingan oldugumu hissettim 0 1 2 3
10 Gegerli bir neden olmadig1 halde korktugumu 0 1 2 3
hissettim
11 Hayatin degersiz oldugunu hissettim 0 1 2 3
12 Gevseyip rahatlamakta zorluk ¢ektim 0 1 2 3
13 Fizik egzersiz s6z konusu olmadig halde 0 1 2 3
kalbimin hareketlerini hissettim (kalp
atiglarimin hizlandigint veya diizensizlestigini
hissettim)
14 Kendimi perisan ve hiizlinlii hissettim 0 1 2 3
15 Panik haline yakin oldugumu hissettim 0 1 2 3
16 Hicbir sey bende heyecan uyandirmiyordu 0 1 2 3
17 Beni yaptigim isten alikoyan seylere 0 1 2 3
dayanamiyordum
18 Kigkirtilmakta oldugumu hissettim 0 1 2 3
19 Panikleyip kendimi aptal durumuna 0 1 2 3
diisiirecegim durumlar nedeniyle endiselendim.
20 Viicudumda (6rnegin ellerimde) titremeler oldu. 0 1 2 3
21 Bir is yapmak i¢in gerekli olan ilk adimi atmada 0 1 2 3

zorlandim

EK-H

66




ETiK KURUL iZiN FORMU
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Ankara Yildirim Beyazit Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisti Klinik Psikoloji bsliimii
akademisyenlerinden Dog. Dr. Ozden Yalginkaya Alkar 6grencilerinden Hasan Hiiseyin Secilmis ’in,
islevsel Olmayan inanclar, Diirtiisellik ve Duygulanimin Cevrimigi Oyun Bagimhhgmdaki
Rolii ve Cevrimi¢i Oyun Bagimhlifinda Duygu Diizenleme Stratejileri
adli aragtirmasi degerlendirilmistir.

Proje etik agisindan uygun bulunmustur. }I’\;>L
Proje etik agisindan gelistirilmesi gerekmektedir.

Proje etik agisindan uygun bulunmamstir.

AYBU ETIK KURULU KARARI
(Etik Kurul tarafindan doldurulacaktir)
Aragtirma kodu (Y1l — Aragtirma sira no) _QQ[’:[. / q {
Bagvuru formunun Etik Kurula ulastig: tarih 05, {3 .t /’,}-/
Etik Kurul Karar toplant: tarihi ve karar no 13} .0{.2s( & / q¢
Yer Yildirim Beyazit Universitesi, Esenboga Kiilliyesi
Katilimeilar Formda imzas: bulunan iiyelerimiz toplantiya
katilmigtir.
KURUL BASKANI, BASKAN YARDIMCISI VE I"IYELER:_ =
iZA
Prof. Dr. Cem Safak CUKUR Bagkan ‘ \ 1l /ﬂ |
TN \/ A" Y
N A
Prof. Dr. Tekin AKDEMIR Uye | ) Q/7),‘/\,\»/ J
1T
Prof. Dr. Necmiye UN YILDIRIM Uye | //v L {tu_/ // |
S A A X
Prof. Dr. Seldag GUNES PESCHKE Uye xS L = S
Yrd. Dog. Dr, Ozge GOKBULUT OZDEMIR Uye | 1
Yrd. Dog. Dr. Fatma DOGAN GUZEL Uye [ R gL Sl
Yrd. Dog. Dr. Behliil TOKUR Uye ‘ |
Yrd. Dog. Dr. Sule CEKIC KAYA Uye | DA J
Yrd. Dog. Dr. Birgiil 0ZKAN Uye NN N
9
EK-G
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TEZ FOTOKOPISI iZIN FORMU

ENSTITU

Fen Bilimleri Enstitusu

Sosyal Bilimler Enstitiisii =]

YAZARIN
Soyadi: Secilmis
Adr: Hasan Hiiseyin

Boliimii: Klinik Psikoloji

TEZIN ADI: islevsel Olmayan Inanglar, Diirtiisellik ve Duygu Diizenlemenin
Internette Oyun Oynama Bozuklugundaki Rolii

TEZIN TURU: Yiiksek Lisans [><] Doktora[ |

. Tezimin tamamindan kaynak gosterilmek sartiyla fotokopi alinabilir.  [><]

. Tezimin i¢indekiler sayfasi, 6zet, indeks sayfalarindan ve/veya bir |:|
boliimiinden kaynak gosterilmek sartiyla fotokopi aliabilir.

. Tezimden bir (1) y1l siireyle fotokopi alinamaz. |:|

TEZIN KUTUPHANEYE TESLIiM TARiHi:
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