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OZET

ORTAOKUL OGRENCILERINDE DiJiTAL OYUN BAGIMLILIGI,
DAVRANISSAL-DUYGUSAL SORUNLAR VE OLUMSUZ BIiLiSSEL
HATALAR ARASINDAKI ILISKILERIN INCELENMESI

Ergenlik dénemi, kisinin duygusal, biligsel, sosyal ve fiziksel anlamda gelistigi,
degistigi bir donemdir ve bu donemde birgok inigli c¢ikisli duygular yasanir. Ergenin
gecirdigi bircok degisikligin yaninda giiniimiizde dijital oyunlarin yayginlik kazanmasiyla
ergenlerin yasantilarinda da eskiye gore birtakim degismeler olmustur. Biligsel davranisci
terapinin temellerinde kisinin bilissel, davranigsal ve duygusal yapilarinin etkilesimde
oldugu ve birbirlerini etkiledigi bulunmaktadir (Beck ve Beck, 2011). Buradan yola ¢ikarak
kisilerin gerek i¢ diinyalarinda gerekse dis diinyalarinda yasadiklar degisimler belli bash
etkilere sebep olabilmektedir. Bahsedilen etkilerin duygusal-davranigsal sorun olmasinin
yaninda prososyal davranis da olabilecegi bilinmektedir. Ozellikle giiniimiizde cok yaygin
goriilen ve 1980’lerin son yillarinda biiyiik bir satig endiistrisi haline gelen (Keepers, 1989)
dijital oyun oynama davranismin da bu etkilerden bir tanesi oldugu diisiiniilmektedir.

Ergenlerin bilgisayar ile iliskilerinin onemli bir kismini1 bilgisayar oyunlar
olusturmaktadir (Durdu, Tiifek¢i ve Cagiltay, 2005). Dijital oyunlarin oyunculara sundugu
ortamlar ele alindiginda, yaratilan hayal diinyas1 ve diinyayi istenilen sekilde degistirilebilir
olmasi, gercek diinyada yapilamayacak bazi davranislarin bilgisayar ortaminda yapabilir
olmasi ve genis bir etki alaninin bulunmasi bu oyunlarin en ¢ok tercih edilen eglence araci
haline getirmektedir (Inal ve Kiraz, 2008). Dijital oyun bagimhligi, cocuklarm oyun
oynamay1 uzun siire durduramamalar1, oyunu gercek yasantilariyla iliskilendirmeleri, oyun
nedeniyle sorumluluklarii aksatmalar1 ve oyunu diger etkinliklere tercih etmeleri gibi
faktorlerle ¢cocuklarda sosyal veya duygusal sorunlar ortaya ¢ikaran bir davranis bagimlilig
durumudur (Griisser ve Thalemann, 2006; Lemmens, Valkenburg ve Peter, 2009;
Thalemann, 2010; Horzum, 2011). Bu yoniiyle genglerin giinliik yasantisini, diisiincelerini,
hatta davranislarin etkilemektedir.

Bilissel davranisgr acisindan yetiskinlerle yapilan c¢alismalarda elde edilen
basarilarin ardindan ¢ocuk ve ergenlere yonelik bir¢ok c¢alisma yiritilerek kisilerde
meydana gelen olumsuz duygusal, davranissal ve bilissel yapilara tedavi aranmistir. Bugiine

kadar bu egilimle biligsel davranis¢i terapi yontemi kullanilarak gerek yetiskinler gerekse
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cocuk ve ergenler i¢in anksiyete, depresyon, sosyal kaygi gibi sorunlarin tedavisi basariyla
yuritillmiistir (Aydin, 2008;, Dattilio, Freeman ve Reinecke, 2017). Bu a¢idan bakildiginda,
dijital oyun bagimlilig1 i¢in ergenlerin davranis yapilarinin arkasindaki ya da bu davranisa
neden olan olumsuz biligsel yapilarin bilinmesi olduk¢a dnemlidir. Bilissel hatalar; kisinin
diisiince yapisinda belli basli bozulmalari temsil etmekte ve ergen ya da cocuklarda
felaketlestirme, asir1 genelleme, kisisellestirme ve secici soyutlama olarak goriilmektedir.

Tim bunlar goz Oniline alindiginda bilgisayar oyun oynama davranisi duygusal-
davranigsal sorunlara neden olabilmekle birlikte bash basina duygusal-davranigsal sorunlar
da bu davranisin kendisine etki etmektedir. Bu arastirmada, ortaokul 6grencilerinde
bilgisayar oyunu bagimlilik diizeyleri ile duygusal-davranigsal sorunlarin ve olumsuz bilissel
hatalarinin aralarindaki iliskiler incelenmistir. Ortaokul 6grencilerinde duygusal-davranissal
sorunlar ve olumsuz biligsel hatalarin dijital oyun bagimliligi diizeylerinin yordayip
yordamadigi arastirilmistir. Bu iligkilerin cinsiyete gore farkliliklari, oyun siiresi ve oyun
tiirleri degiskenlerinin dijital oyun bagimliligi diizeyleri ile iligkisi incelenmistir. Ayni
zamanda arastirmada kullanilan “Cocuklar icin Olumsuz Bilissel Hatalar Olgegi ne
dogrulayici faktor analizi yapilmistir. Verilen bir durumun olabildigince tam ve dikkatli bir
sekilde betimlenmesi (Biiyiikoztirk ve dig., 2012) ve iki veya daha ¢ok sayida degisken
arasinda birlikte degisim varligin1 ve derecesini belirlemeyi amagladigi (Karasar, 2007) i¢in
iligkisel tarama modeli kullanilmustir.

Aragtirmanin evrenini 2019-2020 yilinda 6grenim goren, Izmir ili Biiyiiksehir
Belediyesi sinirlart igerisinde yer alan merkez ilgelerdeki ortaokul 5., 6., 7. ve 8. sif
ogrencileri olusturmaktadir. Belirlenen bu evren iizerinden 6rneklem segilerek yiriitiilmiis
olup evreni temsil diizeyine sahip Orneklemin se¢iminde asamali Grnekleme yontemi
kullanilmistir. Arastirmanin 6rneklemini {zmir ilinde ortaokula devam eden 5, 6, 7 ve 8. smif
739 6grenci olusturmaktadir. Arastirmada ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig: ile
duygusal-davranigsal sorunlar ve olumsuz biligsel hatalar degiskenleri arasindaki iliskiyi
veren verilerin ¢oziimlenmesi SPSS 23 paket programi kullanilarak t-testi analizi, pearson
korelasyon analizi ve c¢ok asamali regresyon yapilmigtir. Ayni arastirmada kullanilan
Cocuklar igin Olumsuz Bilissel Hatalar Olgegi’nin dogrulayici faktdr analizi Amos programi
kullanilarak yapilmstir.

Arastirmadan elde edilen veriler sonucunda, ortaokul 6grencilerinde dijital oyun
bagimlilig1 ile duygusal-davranigsal sorunlar ve olumsuz biligsel hatalar arasinda istatistiksel
olarak anlamli farklilik bulunmustur. Bahsi gecen degiskenlerin dijital oyun bagimliligini

sirastyla Ogrencilerin davranissal sorunlari, olumsuz biligsel hatalari, duygusal sorunlari,



dikkat eksikligi, akran sorunlar1 ve negatif yonli iliskili olan prososyal davranislarin
yordadigi tespit edilmistir. Bu iliskinin cinsiyet acisindan farkliligina bakildiginda; kiz
ortaokul &grencilerinin dijital oyun bagimliligi diizeylerini sirasiyla; davranigsal sorunlar,
olumsuz biligsel hatalar, duygusal sorunlar, dikkat eksikligi ve akran sorunlarinin yordadigi
elde edilmistir. Erkek ortaokul Ogrencilerinin ise dijital oyun bagimliligi diizeylerini
sirastyla; davranigsal sorunlar, duygusal sorunlar, olumsuz biligsel hatalar ve dikkat eksikligi
degiskenlerinin yordadig: tespit edilmistir. Ogrencilerin oyun tiirlerine goére dijital oyun
bagimlilig1 puanlarinin anlamli olarak farklilastigi bulunmustur. Buna gore, aksiyon/macera,
simiilasyon, strateji/savas, rol yapma, oyunlarini oynayan O&grencilerin egitici oyun
oynayanlar ve hi¢ oyun oynamayanlara gore oyun bagimlilig1 puanlar1 daha yiiksektir. Kiz
Ogrencilerde, aksiyon/macera oyunu oynayanlarin egitici oyun oynayanlara goére daha
yiiksek dijital oyun bagimlilig1 puanlart aldiklari, erkek 6grencilerde ise, hic oyun oynamay1
tercih etmeyen Ogrenciler icin elde edilen ortalama puanin, aksiyon/macera, strateji/savas ve
rol yapma oyunlarini oynayan ogrenciler i¢in elde edilen puanlardan anlamli bigimde
farklilagmakta iken doviis, spor, simiilasyon ve egitici oyun tiirlerinin hig¢bir grupla
farklilasmadigi goriilmektedir. Arastirmada oyun oynama siiresi degiskeninin dijital oyun
bagimliligi ile yiiksek diizeyde iligkili oldugu bulunmustur. Cinsiyete gore farkliliga
bakildiginda kiz 6grenciler i¢in bir saatten fazla oynaniyor olmasi dijital oyun bagimlilig
puanlarini arttirirken, erkek 6grenciler i¢in hi¢c oyun oynamayanlar ile 0-4 saat arasi oyun
oynayanlarin puanlar1 arasinda dijital oyun bagimliligi diizeyleri arasinda pozitif yonde
anlaml1 iligkiler oldugu tespit edilmistir. Elde edilen bulgular literatiir 1s181inda tartigilmis ve

hem arastirmacilara hem de ruh sagligi alaninda ¢aligsan uzmanlara 6neriler sunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Ergenlik, dijital oyun bagimliligi, duygusal-davranigsal

sorunlar, olumsuz biligsel hatalar.



ABSTRACT

THE INVESTIGATION OF THE RELATIONSHIP BETWEEN DIGITAL
GAME ADDICTION, BEHAVIORAL- EMOTIONAL DIFFICULTIES AND
NEGATIVE COGNITIVE ERRORS AMONG MIDDLE SCHOOL
STUDENTS

Adolescence is a period in which a person develops and changes emotionally,
cognitively, socially and physically and in this period many ups and downs are experienced.
In addition to the many changes adolescents have undergone, today, with the widespread use
of digital games, there have been some changes in the lives of adolescents compared to the
past. Cognitive behavioral therapy is based on the fact that the cognitive, behavioral and
emotional structures of the person interact and affect each other (Beck, 1979). From this
point of view, the changes that people experience both in their inner world and in their outer
world can cause certain effects. It is known that the effects mentioned are not only an
emotional-behavioral problem, but also prosocial behavior. It is believed that digital gaming
behavior, which is particularly common today and has become a major sales industry in the
late 1980 years (Keepers, 1989), is one of the affected. Computer games constitute an
important part of adolescents' relationships with computers (Durdu, Tiifek¢i, & Cagiltay,
2005).

Considering the environments that digital games offer to the players, the created
fantasy world and the fact that the world can be changed as desired, that some behaviors that
cannot be done in the real world can be done in the computer environment and that they have
a wide range of influence make these games the most preferred entertainment tool (Inal and
Kiraz, 2008). Digital game addiction is a behavior addiction situation that causes social or
emotional problems in children due to factors such as not being able to stop playing games
for a long time, associating the game with their real lives, neglecting their responsibilities
due to the game, and preferring the game to other activities (Griisser and Thalemann, 2006;
Lemmens, Valkenburg et al. Peter, 2009; Thalemann, 2010; Horzum, 2011). In this respect,

it affects the daily life, thoughts and even behaviors of young people.
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In terms of cognitive behaviorists, after the successes achieved in studies with adults,
many studies were conducted for children and adolescents, and treatment was sought for
negative emotional, behavioral and cognitive structures that occur in people. With this
tendency, the treatment of problems such as anxiety, depression, and social anxiety has been
successfully carried out for adults, children and adolescents, using cognitive behavioral
therapy method (Aydin, 2008;, Dattilio, Freeman ve Reinecke, 2017). From this perspective,
it is important to know the negative cognitive structures behind or causing the behavior of
adolescents for digital gaming dependence. Cognitive errors represent certain distortions in
one's mindset and disasters in adolescents or children, over generalization, personalization

and selection.

In all of this, computer gaming behavior can cause emotional-behavioral problems,
but emotional-behavioral problems alone are also affecting the behavior itself. In this study,
the relationship between computer game addiction levels and emotional-behavioral problems
and negative cognitive errors was examined in secondary school students. It has been
investigated whether or not the levels of digital gaming dependence of emotional-behavioral
problems and negative cognitive errors in secondary school students have been exhausted.
The differences of these relationships according to gender, the relationship between play
time and game types variables and digital game addiction levels were examined. At the same
time, confirmatory factor analysis was performed on the "Negative Cognitive Errors Scale
for Children" used in the study. Relational survey model was used in order to describe a
given situation as fully and carefully as possible (Biiytikoztiirk et al., 2012) and to determine

the existence and degree of variation between two or more variables (Karasar, 2007).

The population of the research consists of 5th, 6th, 7th and 8th grade students in
secondary schools in the central districts located within the borders of Izmir Metropolitan
Municipality and studying in 2019-2020. It was carried out by selecting a sample from this
determined universe, and the gradual sampling method was used in the selection of the
sample with the level of representation of the universe. The sample of the study consists of
739 5th, 6th, 7th and 8th grade students attending secondary school in izmir province. In the
research, t-test analysis, pearson correlation analysis and multi-stage regression were
performed by using SPSS 23 package program to analyze the data showing the relationship
between digital game addiction of secondary school students, emotional-behavioral problems

and negative cognitive errors variables. The confirmatory factor analysis of the Negative
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Cognitive Errors Scale for Children, which was used in the same study, was performed using
the Amos program.

As a result of the data obtained from the study, a statistically significant difference
was found between digital game addiction and emotional-behavioral problems and negative
cognitive errors in middle school students. It was determined that the aforementioned
variables predicted digital game addiction, respectively, by students' behavioral problems,
negative cognitive errors, emotional problems, attention deficit, peer problems and
negatively related prosocial behaviors. Given the gender difference in this relationship, it has
been achieved that girls' secondary school students are experiencing the levels of digital
gaming addiction, respectively, behavioral problems, negative cognitive errors, emotional
problems, lack of attention and peer problems. It has been determined that male secondary
school students are experiencing the levels of digital gaming dependence, respectively,
behavioral problems, emotional problems, negative cognitive errors and lack of attention.
Students have found that their digital game dependency scores have changed significantly
according to their game types. This means action/adventure, simulation, strategy/war, role-
playing, students who play their games have higher game dependency scores than instructors
and gamers who never play. For female students, those who play action / adventure games
get higher digital game addiction scores than those who play educational games, and for
male students, the average score obtained for students who do not prefer to play games at all,
for students who play action / adventure, strategy / war and role-playing games. In the study,
it was found that the variable of playing time was highly correlated with digital game
addiction. In terms of gender differences, over an hour of play for female students has
increased their digital game dependency scores, while points for male students who have
never played games have positive meaningful relationships between levels of digital game
dependence and those who have played 0-4 hours of games. The findings were discussed in
the light of the literature and suggestions were presented to both researchers and experts

working in the field of mental health.

Keywords: Adolescent, digital game addiction, emotional-behavirol problems,

negative cognitive errors.



BOLUM I
GIRIS
Bu boliimde arastirmaya konu olan problem durumu ele alinmis, arastirmanin amag

ve Onemi agiklanmis, problem ciimlesi ve alt problemler ile arasgtirmanin sinirliliklari,

varsayimlari ve tanimlara yer verilmistir.

1.1. Problem Durumu

Gelisen teknoloji, bilim diinyasina katkilariyla birlikte ¢ocuk, geng, yetiskin ve orta
yas olmak iizere egitimden sosyal yasama kadar yasamin vazgecilmez bir pargasi haline
gelmistir. Onceleri daha ¢ok geleneksel tarzda devam eden oyun oynama davranisi,
giiniimiizde teknoloji ve bilisim alaninda hizli gelismelerin yasanmasi, teknoloji ve dijital
diinyaya yapilan ekonomik yatirimlarin artmasi ile dijitale doniismiistiir. Tiim diinyadaki
oyunlara her an, her yerden daha kolay erisim sunan dijital diinya, oynama alan1 ve oyun
aract olarak tiim yas grubundaki bireylere ortam sunmaktadir (Birds ve Edward, 2015).
Dolayisiyla bicimsel olarak degisen ve genisleyen haliyle dijital oyun kavrami c¢agimiza
damgasim vurmustur (Bilgi Teknolojileri ve iletisim Kurumu [BTK], 2019).

Cinsiyete gore farklilagan sekilde internetin kullanim amaglari, sosyallesme ve bilgi
edinme, psikolojik ihtiyaglarin karsilanmasi, egitim ve eglence (Akar, 2017), 6dev
hazirlama, oyun oynama, film izleme, sosyal medya aglarin1 kullanmay: igermektedir
(Aslan, 2019). Geng yetiskinler ve ergenler arasinda en sik bildirilen kullanim amacinin
oyun oynama ve oyun indirme oldugu bildirilmistir (Rideout, Foehr ve Roberts, 2010).
Giintimiizde ¢ocuklarin %45.6 gibi bir oran1 hemen her giin internet kullanmaktadir. Alt1 ile
on bes yas grubu ¢ocuklarin interneti kullanim amaglarinin ilk sirasinda %84.8 ile 6dev veya
ogrenme bulunurken, hemen ardindan %79.5 gibi bir oranla oyun oynama kullanim amaci
gelmektedir (TUIK, 2013). Benzer sekilde Tiirkiye’deki 9-16 yas arasi ¢cocuklarin interneti
kullanim faaliyetlerinin arastirildigi bir c¢alismada (Karakus ve dig., 2014) cocuklarin
interneti en fazla okul isleri (%92.6), video klip izlemek (%62.3), oyun oynamak (%51.7),
sosyal ag sitesindeki profiline giris yapmak (%46.1), elektronik posta gonderip almak
(%45.5), anlik ileti gondermek (%45.3), miizik ya da film indirmek (%45.2) ve haberleri
okumak ya da izlemek (%42.2) igin kullandiklar1 belirtilmistir. Interneti "eglence-vakit
gecirmek” amaciyla kullananlari problemli internet kullanim diizeyinin daha yiiksek oldugu
goriilmektedir (Giinlii ve Ceyhan, 2017). Internetin kullanim amaglarinin fazlaligi ve giinliik

rutindeki pratikligi nedeniyle internette gegirilen siire her gegen giin artmaktadir (Urhan ve



Kizilca, 2011). Dahasi ergen ve geng yetiskinler arasinda oyun oynama siiresi gittikce artis
gostermektedir (Gentile, 2009; Tetik, 2020). Yurt disinda yapilan ¢aligmalar incelendiginde
cocuklarmn ekrana maruz kalma siiresinin 6.5 saat oldugu bulunmus ve Ingiltere’de yapilan
bir ¢alismada ¢ocuklarin 7 yasina geldiginde hayatinin bir yilin1 24 saat ekrana bakarak
gecirdigi sonucuna ulasilmustir (Kilbey, 2019). Cocuklar igin internet bagimliligi risk
etmenleri arasinda g¢evrim igi oyun oynamanin bulunmasinin yaninda evde internet
baglantisinin olmasi, haftalik internet kullanim siiresinin fazla olmasi, bos zaman etkinligi
olarak internetin kullanilmasi gibi faktorler bulunmaktadir (Kocaman, Aktepe ve S6nmez,
2017).

Ulkemizde Tiirkiye Istatistik Kurumu (TUIK) tarafindan 2018 yilinda yapilan Hane
Halki Bilisim Teknolojileri (BT) Kullanim Arastirmasi verileri incelendiginde, iilkemizde
16-74 yas araliginda interneti kullanan bireylerin orani1 arastirmaya katilanlara gore %72.9
olarak bildirilmektedir (Tiirkiye Istatistik Kurumu [TUIK], 2018). Tiirkiye’de internet
kullanan bireylerin yas dagilimi agisindan bakildiginda 16-34 yas arasinda kullanimin daha
yogun oldugu ve yillar icerisinde kullanim siiresinin arttigi gézlenmektedir (TUIK, 2010;
Urhan ve Kizilca, 2011). Bilgi Teknolojileri ve iletisim Kurumu (BTK) ve Milli Egitim
Bakanligi’nin ortaklasa yiiriittiiii ve 26 ilde gerceklestirilen “Internetin Bilingli ve Giivenli
Kullanimi Saha Aragtirmasi”na gore ortaokul &grencilerinin yiizde 39.7’si akilli telefon,
yiizde 33.8’1 tablet ve ylizde 30’u bilgisayar iizerinden dijital oyun oynamaktadir (Bilgi
Teknolojileri ve letisim Kurumu [BTK], 2018). interneti en aktif kullanan ergen ve geng
yetiskin bireyler arasinda diger yas gruplarina gore, internetin problemli kullanimi ve oyun
bagimlilig1 oranlarinin da daha fazla oldugu bildirilmektedir (Irmak ve Erdogan, 2016).

Diger tilkelerde oldugu gibi {ilkemizde de teknolojik alet kullanim yas1 gittikge diisiis
gostermektedir. Alt1 ile on bes yas 6-15 yas grubu ¢ocuklarla gergeklestirilen arastirmanin
sonuglarina gore ¢ocuklarin ortalama olarak bilgisayar kullanimina baglama yas1 8 olarak
bildirilirken, internet kullanimina baglama yaginin 9 oldugu tespit edilmistir. Beklendigi gibi,
ayni aragtirmada ¢ocuklarin ortalama olarak cep telefonu kullanimina baglamanin 10 yasa
diistiigii bildirilmistir (TUIK, 2013). Ulkemizde 9-16 yas arasinda cocuklarla yapilan
calismada aragtirmaya katilanlarin %45.9°’unun, 7-10 yas civarinda interneti kullanmaya
bagladiklar1 belirtilmistir (Karakus ve digerleri, 2014). Toran ve digerlerinin (2016)
calismasinda video izleme ve oyun oynama yasinin 1 ile 1.5 yaslarina diistiigli, Ergiiney
(2017)’in aragtirmasinda okul dncesi ¢ocuklarin 3 yasindan itibaren oyun oynama ve ¢izgi
film izleme gibi ¢esitli amaglarla interneti kullandiklari, Mustafaoglu ve Yasaci (2018)’nin

yaptig1 arastirmada teknolojik alet kullanmaya baslama yasinin 4.5 oldugu belirtilmektedir.



Teknolojik alet kullanim yasinin diismesi, internet kullaniminin artmasi, interneti kullanim
amaclar1 arasinda O6nde gelen nedenlerden biri olan dijital oyun oynamanin sonuglarina
odaklanmanin énemini akla getirmektedir. Oyle ki, ¢ocuklarin oyun oynadiklarinda zamani
yonetemedikleri, kontrol etmekte giiclilk yasadiklari ve ebeveynlerinin sinir koyma
davraniglarima tepki gosterdikleri goriilmektedir (American Academy of Child and
Adolescent Psychiatry [AACAP], 2015). Bireylerin interneti oyun oynama amagl
kullanmay1 tercih etmeleri, internette gegirdikleri siirenin artmasi, internette gegirilen siireyi
kontrol etmede giiclik yasanmasi ve teknolojik aletleri kullanma yasinin diismesi gibi
faktorler géz oniine alindiginda dijital oyun bagimliligi i¢in risk grubu olan ergenler {izerinde
calisma yapilmasinin 6nemli oldugu goriilmektedir.

Bahsedilen tiim veriler goz 6niine alindiginda, iilkemizdeki dijital oyun oynama
davranisi ile ilgili tablo, DSM-5’te yer alan internet bagimliliginin alt tiirii olarak oyun
bagimhiliginin bir bozukluk olarak ele alinmasiyla paralel goriinmektedir. Daha onceleri,
bagimlilik olarak adlandirilmayan internet bagimlili§i, Amerikan Psikiyatri Birligi’nin
Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve Sayimsal El Kitabi’nin Mayis 2013’te yayimlanan 5.
Baskis1 (DSM-5) ile “Madde ile Iligkili Olmayan Bozukluk™ baslig1 altina alinmis, ardindan
3. Boliimde oyun bagimliligiin tanilama kriterlerini belirlemek i¢in daha fazla kiiltiirde
gecerli ve giivenilir kaynak toplanmasi onerilmistir (Petry ve O'Brien, 2013). DSM 5’te
“Internette Oyun Oynama Bozuklugu” olarak tanimlanan dijital oyun bagimlilig1, oyunlarla
mesgul olma, oyunlara ayirilan siirenin giderek artmasi, oyuncularin oynamaya harcadiklar
zamandan dolay1 is ve akademik yasantilarini tehlikeye sokmasi, oyun oynamay1 kontrol
etme denemelerinin basarisizlikla sonuglanmast ve kisiyi etkileyen psikososyal sorunlarin
farkinda olunmasina ragmen oyun oynama davranisina devam edilmesi gibi Kriterleri
barindirmaktadir. Diger yandan oyun oynamanin yogunlugu ile ilgili c¢evresine yalan
sOyleme davraniglarinin olmasi, sikintili ruh halinden uzaklasmak adina oyunlara daha fazla
zaman ayirma, siirekli ve tekrarli bigimde ¢evrim i¢i aktivitelerinin klinik agidan onemli
derecede bozulma yaratmis olmasi, oyun oynamayi biraktiklarinda ise ice kapanma
semptomlar1 gostermeleri gibi dzellikler de yer almaktadir. Bireylere Internet Oyun Oynama
Bozuklugu (I0OB) nun tam olarak konulabilmesi i¢in tiim bu 9 kriterin en az 5 tanesi son 12
ay i¢inde var olmas1 ve islevsellikte bozulma yaratan davraniglar gosterilmesi gerekmektedir
(APA, 2013). Goriildigii iizere hangi dijital oyunlarm zarar verip hangilerinin vermedigi
yoniindeki incelemelerden ziyade ¢ocugun ekran basinda gecirdigi siire, oyun oynarken akig

yasamasi, yasamindaki diger ihtiyaglarini karsilayamaz hale gelmesi, beden sagligina zarar



vermesi, kendisine ve g¢evresine ciddi zararlar verme davraniglariin olmasi dijital oyun
oynamanin bir bagimlilik tiirli olabilmesi i¢in esas 6l¢iitlerdir.

Tam da bu noktada Diinya Saglik Orgiitii, teknolojik alet kullanini ve sonuglarini
takip ederek ¢esitli faaliyetler baslatmistir. Diinya Saglik Orgiitince yayimlanan
Hastaliklarin Uluslararasi Siniflamasi  (International Classification of Disases [ICD-11],
2019)’nin tanimlamasina gore dijital oyun oynama bozuklugu, siirekli ya da tekrarlayan bir
bicimde c¢evrim ici/cevrimdist oyun oynama davranist ile ifade edilmektedir. Ayni
siniflamada, dijital oyun oynama bozuklugu, oyun oynamanin sikligi, yogunlugu, siiresi ve
sonlandirilmasinda kisinin kontroliinii kaybetmesi, diger yasam olaylarina ve giinliik rutine
gbre oyun Onceliginin artmasi, kisisel, aile, sosyal, akademik ve mesleki alanlarda ciddi
sorunlara neden olmasi ve tiim olumsuz sonuglara ragmen oyun oynama davraniginin artmasi
ve devam etmesi seklinde agiklanmustir (International Classification of Disases [ICD-11],
2019). Siirekli oyun davranisina, oyun bagimliligi tanisinin koyulabilmesi i¢in oyun oynama
davranisiyla birlikte diger belirtilerin 12 aylik siire boyunca goriilmesi gerekir. Ancak, tim
belirtiler goriilebilirse ve siddetliyse bu siire kisalabilmektedir.

Dijital oyunlar, en yogun 10-14 yas araliginda (Akgayir, 2013), dolayisiyla ergenlik
donemindeki bireyler tarafindan tercih edilmektedir. Griffiths (1998), kisilerin internet’i
arkadassizlik, fiziksel goriiniig, iligkiler, basa ¢ikma gibi yasamindaki eksikliklere karsi
koymak i¢in kullandiklarini belirtmektedir. Ergenlik, bireyin sosyallesme, beden algisi,
kimligin gelisimi gibi alanlarda kisinin degisim gosterdigi bir gelisim donemidir (Dingel ve
Hisli Sahin, 2006). Bu agidan bakildiginda ergenler arasinda dijital oyun oynama
davranisinin yiiksek olmasi sasirtict degildir. Nitekim, Irmak (2010)’mn ergenlerle yaptigi
calismada genclerin %28.8 oraninda dijital oyun bagimlisi oldugu goriilmektedir.

Giiniimiizde 6zellikle ergenler i¢in zaman1 gecirme aktivitesi olarak degerlendirilen
dijital oyun oynamanin olumsuz etkilerinin yaninda olumlu etkileri de bulunmaktadir. Ote
yandan, dijital oyunlarin asir1 kullaniminda olumsuz sonuglara neden oldugu bilinmektedir.
Bu olumsuz etkiler, cocugun diinyasina ¢ekilme, yalnizlik, depresyon, akademik basarisizlik,
sosyal becerilerde diisiis, aileye ayrilan siirede azalma, hareketsizlik sonucu asir1 kilo alma,
uyku kalitesinde ve siiresinde diisiis, agresif diisiince ve davraniglar seklindedir (Roe ve
Muijs, 1998; American Academy of Child and Adolescent Psychiatry, 2015; Mustafaoglu ve
Yasaci, 2018). Siddet icerikli oyunlarin ¢ocuklarin siddet davranisini igsellestirmesine,
giderek normallestirmesine ve siddet egilimli bireylerin yetismesine neden oldugu goriisii
bulunmaktadir (Hazar ve Hazar, 2017). Kawashima, (2003) dijital oyun oynayan ve

matematik egzersizleriyle ilgilenen ¢ocuklarin beyin aktivitelerinin fMRI (Functional



Magnetic Resonance Imaging) kullanilarak karsilastirdigi aragtirmasinda dijital oyunlarin
beynin sadece gérme ve hareket alanim tetikledigini, diger dnemli bolgelerindeki gelisimi
durdugunu ve oyuncularin davraniglarinin anti-sosyal unsurlarin1 kontrol etme becerilerini
etkiledigini rapor etmistir.

Cocukluktan yetiskinlige gecerken basit bir gegisten ziyade yetiskin duygu ve
davranislarinin olustugu biiyiik bir olgunlasma dénemi olan ergenlik (Oner ve dig., 2013),
yetigkinlige hazirlik ve denemelerin yapildig1 bir dénemdir. Dénemin ne zaman baslayip
bitecegi bireysel farkliliklar barindirmakta ve siirekli degisim gostermektedir (Yildiz, Colak
ve Yavuz, 2019). Daha kiiciik yaslarla kiyaslandiginda bu dénemde bas etmek zorunda
kalinan biyopsikososyal degisimler artmaktadir (Eskin, 2000). Ergenlik doneminde bireyin
cinsel diirtiilerinde artig bulunmasi, kimlik arayisinda olmasi, benliginin daha olgunlasmamis
ve toplumdaki konumun heniiz netlesmemis olmasi bireylerde bir ikilik yaratabilmektedir.
Ote yandan, aileye bagimhiligin devam etmesi, ¢cok hizli degisiklik, biiyiime ve gelismelerin
yasandig1 bu donemde ergenlerin duygusal ve davranigsal sorunlara daha agik olmalarina
neden olmaktadir (Detel, Beaglehole ve Tanak, 2002; Yoriikoglu, 1993; Kiiciikk ve Bayat,
2012). Ruhsal ve zihinsel bozukluklarin baslamasi yoniinden savunmasiz bir grup olan
ergenlik donemindeki bireylerin yasadiklart bu sorunlarin yaklagik olarak yarisi 14 yasindan
once (World Health Organization [WHO], 2005; Dursun, Giivenir ve Ozbek, 2010), %75’
25 yasina kadar ortaya ¢cikmaktadir (Egilmez ve Oriim, 2020).

Ergenlerde davranis sorunlar denildiginde; kendine ve baskalarina kars1 saldirganca
tutumlar sergileme, asir1 aglama, uyumsuz davraniglar gosterme, yalan sdyleme ve Ofke
nobetleri gegirme gibi zarar verici davraniglar akla gelmekte (Korkmaz, 2020), duygu ve
davraniglarii diizenlemekte yasadiklari zorluklar problem davraniglart olusturmaktadir
(Thomas ve Emery, 2001; Wehmeir ve ark., 2010). Cesitli caligmalar, davranis sorunlarinin
ergenlerin biiyiik bir oranmi etkiledigini bildirmistir (Aras, Unlii, ve Tas, 2007; Kiigiik ve
Bayat, 2012).

Duygusal sorunlar, depresif ruh hali, ice yonelim, duygu diizenlemede zorluklar,
olumsuz duygularin fazlaca yasanmasi seklindedir (Celik-Ozden, 2014). Depresif
bozuklugun, ergenlik doneminde goriilme olasiligi %15 ile %20 arasinda degisebilmekle
birlikte (Graber ve Sontag, 2009), bu donemde siklikla goriilen rahatsizliklardan biridir
(Yildiz, Colak ve Yavuz, 2019). Gelisim donemi olarak ergenlikte yas, ruh sagligini
etkileyen onemli bir degisken olmakla birlikte orta ve ge¢ ergenlik doneminde kaygi ve
depresyon sikligiin arttig1 bilinmektedir (Kiigiik ve Bayat, 2012). Eskin, 2000 yilinda 959

ergen O0grenci ile yliriittiigii calismada genclerin en az tigte birinin giindelik islerden zevk ve



keyif alamama, durgunluk, karar vermede gii¢lilk yasadigini, ayrica dortte birinin kisisel
problemlerle ugrasamama, bu zorluklar1 asamayacak gibi diisiinme, mutsuzluk ve dikkati
toplayamama gibi sikayetlerinin oldugunu bildirmistir. Paralel sekilde, Diinya Saglik
Orgiitii’niin (WHO) 2018 verilerine gére diinyadaki cocuk ve ergen bireylerin %10 ile %20
oraninda psikiyatrik bozukluk yasadig: bildirilmektedir.

Ergenlik donemi, sosyal, bilissel davranmigsal, duygusal ve fiziksel becerilerde
meydana gelen degisimlerle birlikte bu alanlarda kazanilan her tiirlii yeterlik, yetiskinlik
doénemindeki etkili islevlerin temelini olusturmaktadir (Dattilo, Freeman ve Reinecke, 2017).
Bununla birlikte, ergenlik donemindeki bireylerin bilissel becerilerinin gelismesi, gelisim
donemi ihtiyaclarini kargilama adina dijital oyunlar1 tercih etmeleri ve diirtii kontroliinde
zay1f olmalar1 nedeniyle dijital oyunlar1 agir1 oynamalar1 konusunda endiseler bulunmaktadir
(Kilbey, 2019). Ergenlik doneminde kimlik biitiinliigliniin saglanmasiin yaninda, bu
donemde yasanilan sorunlar kendisini, ailesini, akademik gelisimini ve arkadas iligkilerini
etkilemektedir. Ergenlik doneminde yasanabilecek en Onemli sorunlardan biri oyun
bagimliligidir (Keskin, 2019).

Tim bu problem durumlarinin yaninda biligsel gelisimi eskiye nazaran artan ergen
birey i¢in sorunlara miidahaleyi ve 6nlemeyi kolaylagtirma adina biligsel davranigg1r kuram
model sunabilmektedir. Ergenlerle, biligsel davraniggr terapi kapsaminda yapilan birgok
calisma sorunlarin giderilmesi i¢in umut verici goriinmektedir (Knell, 2021). Ergen bireyler
i¢in, sinirli, olumsuz ve/veya uyumsuz biligler, bagimlilik gibi riskli davraniglar igin risk
faktorii olusturmaktadir (King ve Delfabbro, 2014). Ciinkii kendisiyle ve ¢evresiyle alakali
carpitilmig olumsuz diisiincelere sahip olan bireyler, internette anonim olmanin verdigi hazla
bu tip diisiincelerden uzaklasarak tekrar tekrar oyun oynama davramigini deneyimlemek
istemektedir (Li ve Wang, 2013). Bu acidan bakildiginda dijital oyun bagimliligina
miidahaleyi ve onlemeyi kolaylastirmak adina; ergenlerin yasla birlikte gosterdigi bilissel
gelisim diisiiniildigiinde, olumsuz biligsel hatalarla ¢alisilmas1 6nemli gériinmektedir.

Epictetus’a gore “Insani rahatsiz eden sey olaylar degil bu olaylara iliskin baks
acilaridir” goriisiiyle paralel olarak bireyler yasamlarinda baslarina gelen olaylar sonucunda
o olaya dair bir yorum elde etmekte ve 6grenmektedir (Beck, 1967; Tiirk¢apar, 2007). Bu
yorumlar zaman zaman gercege ¢ok yakin olsa da zaman zaman gercekten uzakta bir
kirilmayla kisinin zihninde yer etmektedir (Tiirk¢apar, 2007). Kisinin hayatin1 yonetmesinde
ve yonlendirmesinde cok Onemli bir paya sahip olan bu yorumlar birleserek c¢ekirdek
inanglar1 olusturmakta, ana inanglar bu yorumlar1 desteklemekte ve kisi hayatinda siirekli bu

inanglar1 destekler kanitlar bulmaya egilim gostermektedir (Koroglu, 2011). Giiniimiizde pek



¢ok arastirmaya konu olmus Biligsel Davranig¢1 Terapi, 6ziinde bu diisiincelerden hareketle
kisilerin ruh saghigimi, gergeklikten epey kirilmis olan biligsel yapilarnn gergege
yakinlagtirarak tedavi edecegini savunmaktadir (Beck, 1970). Bilisler, bireyler icin
dogumundan itibaren birtakim inang, hatira, tutum, deger ve beklentinin diizenlenerek
olustugu, bireyin olay ve durumlart nasil kavradigi, bunlart nasil degerlendirdigi,
olay/durumlar hakkindaki yorumlamalari, ortiilii inang ya da semalari ve imgeleridir (Dattilo,
Freeman ve Reinecke, 2017). Tekil ya da birimsel kavram olmayan biligler (Dobson ve
Kendall, 1993), bireylerde ¢ok kiigiik yastan itibaren olusmakta, ergenlik doneminde
komplex hale gelmeye baslamaktadir (Piaget, 2003). “Saglik paradoksu” olarak adlandirilan
ergenlik donemindeki bilissel ve fiziksel gelisime karsin, 6zellikle kaygili ve duygu yiiklii
durumlardaki yargilama hatalar1 sonucunda yasanan sorunlar yiiksektir (Dahl, 2004).
Ergenlerin cocuklara oranla daha gelismis bilissel yapiya sahip olmalari, ergenler igin
yetigkinlik doneminde etkili islevsellik icin gereken becerilerin kazanilmasi, gelisim
sistemleri agisindan en iyi sekilde degerlendirilebilmektedir (Mash ve Dozois, 2003; Rutter,
1986). Olumsuz bilissel hatalar, kisilerin daha 6nceden bagina gelmis ya da bir bagkasinin
basma geleni gozlemleyerek elde edilmis, gerceklikten uzak biligsel g¢arpitmalardir (Beck,
1967; Koroglu, 2011; Tirkcapar, 2007). Yetiskinlerde birgok cesidi olan bilissel hatalar,
ergenlikte genellikle felaketlestirme, asirt genelleme, kisisellestirme ve segici soyutlama
olarak goriilmektedir (Aydin, 2006). Tiim bunlar gdz 6niine alindiginda, okula devam eden
ergen bireyler i¢in Onleyici ve miidahale edici ¢aligmalarin hizli sekilde yapilmasi adina okul
psikolojik danigmanligi ¢cok 6nemli bir yerdedir. Ergen bireylerin ulasabilecegi en yakin ruh
sagligi uzmani olarak okul psikolojik danismanlarinin dijital oyun bagimliliginin yodayicilari
hakkinda bilgi sahibi olmasi, 6nleme ve miidahalede kilit noktay1 olusturmaktadir.
Aragtirmada, ana problem olarak ortaokul Ogrencilerinde davranigsal-duygusal
sorunlar ve biligsel hatalarin dijital oyun bagimlilig1 ile iligkisi incelenmektedir. Ergenlerin
gelisim donemlerinden kaynakli olsun ya da olmasin davramissal-duygusal sorunlarindaki
artiglarla birlikte olumsuz biligsel hatalarin eklenmesinin, kisilerin dijital oyun bagimliligina
yonelmelerine neden olabildigi diistinlilmektedir. Bu ¢alismada giiniimiizde ergenler icin
6nemli bir sorun olan dijital oyun bagimlilig ile iliskili faktorler olarak diistiniilen duygusal-

davranigsal sorunlar ve olumsuz biligsel hatalarin iligkileri incelenmistir.

1.2. Amag¢ ve Onem

Ortaokul 6grencilerinde dijital oyun bagimliligiin giiniimiizde kabul edilen olumlu

ve olumsuz etkileriyle birlikte ergenlerin psiko-sosyal alanini degistirdigi bilinmektedir



(Irmak ve Erdogan, 2016). Kisilerin ruhsal durumlar1 giinliikk rutinde yaptiklarindan,
disiincelerinden ve kisiler arasi iligkilerinden etkilenmektedir (Sahan ve Cagan, 2017).
Kiginin yasaminda bir¢ok etkiye sahip olan ve birden fazla olumsuz 6zelligi kapsayan
bilisgsel hatalar, bireysel farkliliklar barindirmakta olup genellikle tutarli ve geneldir. Bilissel
hatalar, o6zellikle gencler icin sosyal baglamdan bagimsiz olmamakta, bireyin hayatinm
stirdlirdiigii ortam ve ¢evreden de etkilenerek sekillenmektedir. Bu acgidan bakildiginda
degisime agiktir. (Aydin, 2006). Bu baglamda dijital oyunlarin ergenler {izerinde olumsuz
ozelliklerinin yan1 sira psikososyal anlamda olumlu etkilerinin olabilecegi diisiiniilmektedir.
Literatiirde yer alan degiskenlerle ilgili yeni ¢alismalara gereksinim oldugu diistiniilmektedir.
Bu bilgiler 1s181inda arastirmanin, ergenlerin dijital oyun oynama davranislarinin olumlu ve
olumsuz etkilerini anlamaya ve dolayisiyla bunlar1 6nlemeye yonelik ilgili alan yazina katki

saglayacag1 disiiniilmektedir.

Bu aragtirmanin amaci, ortaokul dgrencilerinde dijital oyun bagimliligin1 duygusal
ve davranigsal sorunlar ve biligsel hatalar agisindan incelemektir. Giiniimiizde ortaokul
Ogrencilerinde rastlanan dijital oyun bagimliliginin yayginligi konu ile ilgili yapilan
calismalarin 6nemini hatirlatmaktadir. Diger yandan dijital oyun bagimliliina egilimi
arttiran olumlu ve olumsuz etkilerinin arastirilip incelenmesi, oyun bagimhiligiyla ilgili
yapilan caligmalara dayanak olusturmaktadir. Bu nedenle bu arastirmada dijital oyun
bagimliligi, duygusal-davranigsal sorunlar ve biligsel hatalar arasindaki iliskiler ve dijital
oyun bagimlilig1 diizeylerini cinsiyet, oynanan oyun tiirii ve oyun siiresi a¢isindan incelemek

istenmektedir.

1.3.Problem Ciimlesi / Alt Problem Ciimleleri

Problem Ciimlesi

Ortaokul 6grencilerinde dijital oyun bagimlihigi, duygusal-davranigsal sorunlar ve

bilissel hatalar arasinda anlamlr iligki var midir?
Alt Problemler

a) Duygusal-davranigsal sorunlar ile dijital oyun bagimliligi arasinda anlamli iligki var

midir?



b) Olumsuz bilissel hatalar ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda anlamli iligki var midir?
c) Davramigsal-duygusal sorunlar ve biligsel hatalar, dijital oyun bagimliligin1 anlaml
diizeyde yordamakta midir?
c.1) Kiz ortaokul 6grencilerinde davranigsal-duygusal sorunlar ve bilissel hatalar,
dijital oyun bagimliligini anlaml diizeyde yordamakta midir?
c.2) Erkek ortaokul 6grencilerinde davranigsal-duygusal sorunlar ve bilissel hatalar,
dijital oyun bagimliligin1 anlaml diizeyde yordamakta midir?
d) Dijital oyun bagimlilig: cinsiyete gore farklilagsmakta midir?
e) Ortaokul Ogrencilerinde dijital oyun bagimliligi oyun tiirlerine gore anlaml
farklilagsmakta midir?
e.1) Kiz ortaokul 6grencilerinde dijital oyun bagimliligi oyun tiirlerine gére anlaml
farklilagmakta midir?
e.2) Erkek ortaokul o6grencilerinde dijital oyun bagimliligi oyun tiirlerine gore
anlaml farklilasmakta midir?
f) Ortaokul &grencilerinde dijital oyun bagimliligi, oyun siirelerine gore anlamli olarak
farklilagmakta midir?
f.1) Kiz ortaokul 6grencilerinde dijital oyun bagimliligi oyun siirelerine gére anlamli
farklilagmakta midir?
f.2) Erkek ortaokul 6grencilerinde dijital oyun bagmmlilig1 oyun siirelerine goére

anlamli farklilagmakta midir?

1.4. Simirhliklar (Opsiyonel)

Aragtirmanin 6rneklemi Izmir ilinde dgrenime devam eden ortaokul dgrencileri ile
sinirlidir. Ayni zamanda arastirma kapsaminda veri toplanan 6grencilerin evreni temsil ettigi

diistintilmektedir.
1.5. Varsayimlar (Opsiyonel)

Arastirmaya katilan Ggrencilerin  6l¢ek  sorularimi igtenlikle cevapladiklar

varsayilmaktadir.
1.6. Tamumlar

Dijital Oyun: Metin veya gorsel efektlere dayali, bilgisayar tabanli bir eglence ve
bos zaman etkinligi yazilimi olarak bir veya daha fazla kisinin fiziksel veya ¢evrim i¢i aglar
iizerinden bilgisayar veya oyun konsolu gibi elektronik platformlarda birlikte kullanabilecegi

bir yazilimdir. (Frasca, 2001).
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Dijital Oyun Bagimhihigi: Dijital oyun oynayan oyuncunun, oyun iizerinde ¢ok az
kontrole sahip olmasi, oyunun diger yasamla ilgili faaliyetlerin 6niine ge¢gmesi ve olumsuz
sonuclara ragmen oyunun birakamamadir (International Classification of Disases [ICD-11],
2019)

Davramgsal Sorunlar: Bireyin kendisine ve/veya baskalarna karsi uyumsuz
davraniglar sergilemesi, saldirganlik gostermesi, siirekli dikkat gerektiren yalan sdyleme
davraniginda bulunmasi, asirt aglama ve siirekli 6fke nobeti gegirme gibi kisinin kendisini
ve cevresini olumsuz anlamda etkileyen hareketleri ya da davraniglart gosterme olarak

tanimlanmaktadir (Oltmans ve Emery, 2001).

Duygusal Sorunlar: Bireyin bulundugu gelisim dénemine paralel olarak duygularin
algilanmasinda, diizenlenmesinde yasanan zorluklarla birlikte kaygi, depresyon ve diisiik

benlik saygis1 gibi riskleri i¢erisinde barindiran sorunlardir (Nijmeijer ve ark., 2008).

Bilis: Bilis, bireylerin 7 duyu alanindan, olaylar1 ve durumlar1 algilamasindan gelen
verileri islemesi sonucunda; bunlara iliskin gelistirilen birtakim hatira, beklenti, tutum ve
hatta inanglarin diizenlenip birleserek olusturdugu, degerlendirmeler, ortiik inanglar, semalar,
beklentiler ve imgelerdir (Dattilo, Freeman ve Reinecke, 2017). Ayn1 zamanda karmasik
stiregler olarak; planlamalarin ortaya ¢ikardigi dil, diisiinme ve problem ¢ézme gibi beceriler

takimin1 da kapsamaktadir (Oriim ve ark., 2019).

Olumsuz Biligsel Hatalar: Kisinin erken c¢ocukluk doneminden elde ettigi
semalardan/ana inanglardan, kiginin hayatini devam ettirmede kullandigi aliskanliklar,
kurallar, tutumlar ve yargilar olarak tanmimlanan ara inanglardan beslenen gergekten uzak,
carpitilmis ve otomatik diistincelerdir (Beck, 1979; Koroglu, 2011; Tirk¢apar, 2018).
Biligsel yapida yer alan iglevsiz inanglar1 bireyin diisiincesini olusturur ve psikopatolojiye
0zgii biligsel hatalara yol agmaktadir (Francis ve Bachmann, 2018). Biligsel hatalara 6rnek
olarak zihin okuma, hep ya da hi¢ diisiinme, duygudan ¢ikarim yapma/sonug ¢ikarma,
felaketlestirme, asir1 genelleme gibi hatalar verilebilir (Koroglu, 2011).
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BOLUM II

KURAMSAL CERCEVE

Bu boliimde dijital oyun, dijital oyun bagimliligi kavramlar1 ele alimmistir. Dijital
oyunlarin yapisi, giiniimiizdeki yeri ve oyun tiirleri agiklanmistir. Ergenlik donemi gelisim
ozellikleri ve kuramsal temellerine yer verilmis, ergenlik doneminde siklikla karsilagilan
duygusal-davranigsal sorunlar ele alinmistir. Bunlarin yaninda dijital oyun bagimliligi ve yol
actift duygusal-davranigsal sorunlar baglaminda ergenlerle yapilan arastirmalara yer
verilmistir. Olumsuz biligsel hatalarin kuramsal temeli anlatilmig ve ergenlerin bilissel
ozellikleri ile ergenlerde karsilasilan olumsuz biligsel hatalar konusundaki arastirmalar
agiklanmustir.

Oyun, ozellikle ¢ocuklar i¢in ileriki gelisim donemine hazirlandiklari, zamanin
Otesinde ne yapacaklarin1 denedikleri, ¢esitli psikolojik, psiko-motor gelisimlerinin
saglandig1 bir gereksinimdir. Ge¢misten giinlinlize oyunun, evrensel olarak insan yasaminda
onemli bir yeri vardir. insan ve hatta hayvanlardaki oyun davranisina bakis, noro-bilimsel
oyun temelli bulgularla desteklendigi sekilde, oyun davraniginin temel bir diirtii oldugunu
ortaya koymaktadir (Landreth ve Ray, 2017).

Dijital Oyun Tanimi

Dijital oyunlar, metin ya da gorsel efektlerle hazirlanmis, bilgisayar tabanli bir
eglence ve bos zaman etkinligi yazilimi olarak bir veya daha fazla kisinin fiziksel ve/veya
cevrim i¢i aglar iizerinden elektronik platformlarda birlikte kullanabilecegi bir yazilim
cesididir (Frasca, 2001). Bilisim teknolojilerinin gelismesi, dijital diinyanin oyun oynama
alani ve oyun araci olarak teknolojinin kullanilmasi, her zaman ve her yerden dijital oyunlara
ulagimin saglanmasi gibi pratikligin olusmasi, dijital oyun kavraminin taninmasini ve
yayginlagmasini saglamistir (Bird ve Edwardsan, 2015).

ik Dijital Oyunlar

Ik dijital oyunlarm ilk Srnkeleri sirasiyla 1958 ve 1962 yillarinda ortaya ¢ikan
“Tennis for Two” ve “Spacewar” oyunlar1 oldugu bilinmektedir (Karahisar, 2013; Dijital
Oyun Sektorii Raporu, Ankara Kalkinma Ajansi). Steve Russell ve arkadaslarinin MIT de
(Massachussets Teknoloji Enstitiisii) 1962 yilinda gelistirdikleri Spacewar (Uzay Savasi)
oyununun ticari anlamda bir basar1 yakalayamasa da (Gentile ve Anderson, 2006) diinyadaki
ilk oyun olarak kabul edildigi bilinmektedir (Cagiltay ve Yilmaz, 2004; 2005). 1972 yilinda
piyasaya siiriilen “Pong” isimli oyun, ticari anlamda basar1 yakalayan ilk oyun olarak

bildirilmektedir (Gentile ve Anderson, 2006). Stanford Universitesi biinyesinde, 1971 yilinda
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Ogrenci dernegi tarafindan yapilan “Galaxy Game” isimli ilk jetonlu video oyunu olma
konumunda olan oyun (Sucu, 2021), aym yil “Computer Space” adiyla jetonlu makinelere
gore diizenlenecek seviyeye erismistir (Uysal, 2005). Atari sirketi tarafindan gelistirilen
jetonlu oyun makinesi, Atari Salonlar1 kurularak Tiirkiye’de de 6zellikle 90’11 yillarda ¢ok
popiilerlesmesine ve yeni bir sektoriin olusmasina yol agmustir (Kaya, 2013). Dijital oyunlar
giin gectikce daha ¢ok kullanici ve daha genis yas araligina hitap eder hale gelmistir.

Dijital Oyunlarin Yapisi ve Giiniimiizdeki Yeri

Dijital oyunlar, genel yapist itibari ile belli bir kademe atlayarak kolaydan zora
dogru ilerleyen, her bir boliimii gectikten sonra belirli 6diil ve/veya pekistire¢c veren, bir
boliimii (leveli) gegmeden digerine ulagilamayan, oynayicinin her boliim gectiginde puanlar,
odiiller kazandig1 oyunlardir. Oyuncu, kendi ilgi alanina gére oyun sectigi i¢in hemen hemen
tiim oyunlarda belli bir akis yasantis1 yasanmakta, zaman kavrami oyuncuda degismektedir.
Oyunlarin, beyindeki dopamin salimini arttirdigi ve 6diill merkezini uyardigi (Ariatama,
Effendy ve Amin, 2019; Kilbey, 2019) distiniildiigiinde kisilerin oyunu oynama davranigini
birakmalar1 bir hayli zor olmaktadir. Video oyunlarindaki gorsel ve fantezi diinyasini
yansitan senaryo ve seslerin gelistirilmesi (Fisher, 1994) oyundaki coskuyu ve gercekligi
arttirarak oyuncularin oyuna baglanmasini saglamaktadir. Oyuncularda rekabeti arttirmak
icin en yliksek puani alanlar liste seklinde dijital ekranda gosterilmektedir (Graham, 1988).
Calismalar, bu bireyler internet oyunlarina girdiginde, ayn1 bir madde bagimlisinin beyninin
belli bir maddeden etkilendigi gibi beyinlerindeki belirli yollar dogrudan ve yogun bir
sekilde etkilenmektedir (Ariatama, Effendy ve Amin, 2019).

Dijital oyunlarin tercih sebebi olmasina iligkin birgok fikir bulunmaktadir. Popiiler
kiiltiir imgesi olarak dijital oyunlar, eglenceli vakit gecirme (Irmak ve Erdogan, 2016) ve bos
zaman aktivitesi (Griffiths, 2010) basta olmak {iizere 6zellikle ergen kisilerde kazanma,
basarili olma, gli¢ sahibi olma gibi etmenler ile olumlu duygulanimlar arttirabilmekte ve
yogun eglence deneyimleri ortaya ¢ikarabilmektedir (Mekler ve ark., 2014).

Dijital oyunlar 1970 ve 1980’lerde video oyun makinelerinin yayginlagmasiyla
literatiirde merak uyandirmaya baglamistir (Fisher, 1994). Dijital oyun satislar1 1980’lerin
sonlarinda yilda bir milyon dolarlik bir endiistri haline gelmistir (Keepers, 1989). Dijital
oyunlar, 2013 yilinda 24.75 milyar dolarlik bir gelirle 1 milyar kullaniciya sahip olmakla
birlikte (Yalgm Irmak ve Erdogan, 2016), 2020 yilinda 2,7 milyar kullaniciya ulagmistir
(Gaming Turkey, 2020). Giinlimiizde devasa bir pazar payina sahiptir.

2021 yilinda Subat ayinda pandeminin de etkisinin oldugu diisiiniildiigii, diinyanin

en ¢ok dijital oyun oynandig1 Steam uygulamasinda 26.401.443 es zamanl kullanici sayisina
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ulagarak rekor kirmistir (Steam https://steamdb.info/app/753/graphs/). Oyun pazari igin
analizler yayinlayan Newzoo sirketinin 2020 aragtirma raporuna gére, 2,7 milyar oyuncudan
olustugu belirtilmistir (https://newzoo.com/insights/articles/newzoo-games-market-numbers-
revenues-and-audience-2020-2023/). Ulkemizde dijital oyun oynayanlarin sayisi yaklagik
olarak 20 milyon (Coskun ve Oztiirk, 2016) olmakla birlikte bilgisayar, internet, telefon,
tablet gibi dijital diinyaya dogan ve dijitalle biiyiiyen genglerin beklendigi iizere oyun
oynama bigimleri farklilasmakta, oyun i¢in fiziksel mekanlarin yerini ¢gogu zaman sanal,
¢evrim i¢i ortamlar almaktadir (BTK, 2018).

Dijital Oyun Tiirleri

Gelismeye baglamasindan bu yana video oyunlar, bilgisayar oyunlari, g¢evrim
ici/cevrimdist oyunlar, internet oyunlar1 gibi pek ¢ok isimde bahsedilen dijital oyunlar
(Hazar ve Hazar, 2017) konsol oyunlari, ¢evrim i¢i (online) oyunlar ve bilgisayar oyunlar
olarak siniflandirilabilir (Karahisar, 2013; Gokgearslan ve Durakoglu, 2014).

Oyunlarin belli bir kategoride ayrilmalarinin miimkiin olmadigini, her bir oyunun
yapisinda ve dinamiginde diger oyun tiirlerinin en az bir 6zelligini barindirdig igin bdylesi
bir siniflama karmasik olabilmektedir (Demirbas, 2015). Sosyal beceri baglaminda oyunlari
incelemek adina oyuncu sayilarina gore; tek kisilik, iki kisilik, ¢ok kisili yerel ag oyunlari ve
devasa ¢evrim i¢i oyunlar olarak ayirabilir (Kaya, 2013). Bu gruplamada, oyunlarin oynanis
ve davranig kaliplarindan ziyade oyuncularin bagka biriyle kurduklari interaftik iletisimin
olup olmamasina odaklanmaktadir.

Ote yandan oyunlarin, oyuncuda yaratti§1 temel his, diisiince ve oyunda siirekli
tekrar eden belli bagh davranis kaliplariyla oyunlarin birbirlerinden ayrilabilecegini ortaya
koyan calismalar da yapilmistir (Funk ve dig, 1999; Prensky, 2001; Can; 2003). Oyunun
temast ve teknolojik ozelliklerine gore, aksiyon, ag, macera, yaris, SpPor , motor sporlari,
simiilasyon, rol yapma/ canlandirma, strateji ve advergaming seklinde siniflandirilabilir
(Giircan ve dig., 2008). Subrahmanyam ve arkadaslar1 (2000), gercekci tema ve rol, fantastik
tema ve rol {izerinden oyunlar1 birbirinden ayirmistir. Buna gore; gercekei tema ve rol
grubunda, vahsi olmayan, birliktelik barindiran, yapici, diisiindiiren ve az oyunculu oyunlar
yer almakta iken, tersi sekilde fantastik tema ve rol gurubunda vahsi olan, rekabet barindiran,
yikici, eglendiren ve ¢ok oyunculu oyunlar yer almaktadir. Alessi ve Trollip (2001) macera
ve rol play grubunu birlestirirken yeni kategori olarak kelime oyunlari, yonetme (ekonomi)
ve i§ olarak ayirmaktadir. Funk, Hagan ve Schimming (1999) ortaya koyduklar1 taksonomide
oyunlar1 genel eglence, egitim, fantezi siddet, insan siddeti, siddet igermeyen sporlar ve spor

siddeti seklinde ayirmaktadir.
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Dijital oyunlar g¢evrim i¢i ve g¢evrimdisi sekilde de gruplanabilmektedir (Ng ve
Weimer-Hastings, 2005) Bu agidan bakildiginda oyuncularin internet kaynagina ulasip
ulasmama ve internet kaynagina yakin olmayi g¢abalama, ugrasma kriterleri agisindan
degerlendirilmistir. Cevrim i¢i oyunlar, sonsuza kadar devam edebilmekte ve genellikle bu
yapidaki oyunlar oyuncu i¢in hedef koyarak basarilart kullanmaktadir ve neredeyse 7/24
oynanabilirligi bulunan ¢evrimdisi oyunlar, son etaba ulasildiginda sonlanmaktadir (Balike1,
2018). Bir diger gruplama Prensky (2001) tarafindan yapilmis ve oyunlari tiirlerine gore
aksiyon, macera, doviig, bilmece, rol oynama, simiilasyon, spor, strateji ve diger olarak 9
gruba ayrrmistir. Bu gruplama bi¢iminde aksiyon ve macera tiirlerinin ayrilmasi ve farkl
davranis kaliplar1 olarak goriilmesi dikkat c¢ekicidir. Aksiyon oyunlari, siiratli ve ani oyunlar
olarak diisiiniiliirken, macera oyunlar1 bilinmeyen bir diinyada yolunu bulma, nesneleri
toplama, bilmeceleri ¢ozme seklinde agiklanmistir. Diinyanin en c¢ok ziyaret edilen
sitelerinden biri ve dijital oyunlarin telefon ve/veya tablet yoluyla indirilmesini miimkiin
kilan Google Play, aksiyon, arcade (jetonlu), bulmaca, egitici, eglencelik bilgi oyunlari,
kagit, kelime, klasik, kumarhane oyunlari, macera oyunlari, masa oyunlari, miizik, rol oyunu,
simiilasyon, spor, strateji oyunlari, yarig seklinde ayirmaktadir
(https://play.google.com/store/apps/category/GAME?gI=TR) Bir diger uygulama uygulama
indirme merkezi (application download store) App Store, oyun tiirlerini, aksiyon, macera,
masa, kart, casino, giindelik, zar, egitici, aile, miizik, bulmaca, yaris, rpg (rol play game),
simiilasyon, spor, strateji, soru-cevap, kelime olarak gruplamustir
(https://apps.apple.com/tr/genre/ios-oyunlar/id6014?1=tr)

Oyun tiirlerini net bir sekilde birbirinden ayirmak oldukca zor ve karmagiktir.
Aksiyon ve macera tilirlerinin birbirlerine benzerligi ve tam olarak birbirlerinden
ayrilamayacagi diisiiniilmektedir (Demirbas, 2015). Rapeepisarn ve arkadaslarinin (2008), bu
gruplamaya gore oyun tiirleri, aksiyon/macera, doviis, spor, strateji, simiilasyon, egitici ve

rol oynama olarak 7 gruba ayrilmistir.

Aksiyon/macera oyun tiirii: Oyuncu siiratli ve ani sekilde ona verilen bulmacay1 ya
da sorunu ¢dzmeye ¢aligmaktadir. Bu oyun tiirlinde oyuncunun seviye atlamasi veya
gelismesi soz konusu degilken, oyun boyunca oyuncunun yonettigi ana karakter degisim,
doniisiim gegirir (Prensky, 2001; Binark ve Bayraktutan-Siitcii, 2008; Kaya, 2013).

Doviis oyun tiirii: Hizli ve atletik davranilarak oyuncunun karsisina ¢ikan kisilerle

miicadele etmesi gereken oyunlardir.


https://play.google.com/store/apps/category/GAME_ACTION
https://play.google.com/store/apps/category/GAME_ARCADE
https://play.google.com/store/apps/category/GAME_PUZZLE
https://play.google.com/store/apps/category/GAME_EDUCATIONAL
https://play.google.com/store/apps/category/GAME_TRIVIA
https://play.google.com/store/apps/category/GAME_CARD
https://play.google.com/store/apps/category/GAME_WORD
https://play.google.com/store/apps/category/GAME_CASUAL
https://play.google.com/store/apps/category/GAME_CASINO
https://play.google.com/store/apps/category/GAME_ADVENTURE
https://play.google.com/store/apps/category/GAME_BOARD
https://play.google.com/store/apps/category/GAME_MUSIC
https://play.google.com/store/apps/category/GAME_ROLE_PLAYING
https://play.google.com/store/apps/category/GAME_SIMULATION
https://play.google.com/store/apps/category/GAME_SPORTS
https://play.google.com/store/apps/category/GAME_STRATEGY
https://play.google.com/store/apps/category/GAME_RACING
https://apps.apple.com/tr/genre/ios-oyunlar-aksiyon/id7001?l=tr
https://apps.apple.com/tr/genre/ios-oyunlar-macera/id7002?l=tr
https://apps.apple.com/tr/genre/ios-oyunlar-masa/id7004?l=tr
https://apps.apple.com/tr/genre/ios-oyunlar-kart/id7005?l=tr
https://apps.apple.com/tr/genre/ios-oyunlar-casino/id7006?l=tr
https://apps.apple.com/tr/genre/ios-oyunlar-g%C3%BCndelik/id7003?l=tr
https://apps.apple.com/tr/genre/ios-oyunlar-zar/id7007?l=tr
https://apps.apple.com/tr/genre/ios-oyunlar-e%C4%9Fitici/id7008?l=tr
https://apps.apple.com/tr/genre/ios-oyunlar-aile/id7009?l=tr
https://apps.apple.com/tr/genre/ios-oyunlar-m%C3%BCzik/id7011?l=tr
https://apps.apple.com/tr/genre/ios-oyunlar-bulmaca/id7012?l=tr
https://apps.apple.com/tr/genre/ios-oyunlar-yar%C4%B1%C5%9F/id7013?l=tr
https://apps.apple.com/tr/genre/ios-oyunlar-rpg/id7014?l=tr
https://apps.apple.com/tr/genre/ios-oyunlar-sim%C3%BClasyon/id7015?l=tr
https://apps.apple.com/tr/genre/ios-oyunlar-spor/id7016?l=tr
https://apps.apple.com/tr/genre/ios-oyunlar-strateji/id7017?l=tr
https://apps.apple.com/tr/genre/ios-oyunlar-soru-cevap/id7018?l=tr
https://apps.apple.com/tr/genre/ios-oyunlar-kelime/id7019?l=tr
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Spor oyun tiirii: Dikkat diizeyinin ¢ok yiiksek olmasi beklenen bu oyun tiiriinde
oyuncunun reflekslerinin ve arabirimlerle olan etkilesimin seviyesinin yiiksek olmasi
gereklidir (Glinay, 2011).

Strateji oyun tiirii: Biiyiilk bir seyin sorumlulugunu alarak (Prensky, 2001) belli
sorunlar1 ¢dzmeye yonelik stratejik kararlar almayi gerektiren oyunlardir. Tek kisilik
oynandig1 gibi birden fazla ¢ok oyunculu sekilde de oynanmaktadir. Bir bolgenin savunmast,
kalkinmasz, bir devletin kurulmasi, bir spor kuliibiiniin gibi temalarda oynanmakta ve oyuncu
bu alanlar1 istedigi sekilde ekonomik ve politik olarak en iyi sekilde ydnetmeye
calismaktadir (Kaya, 2013).

Simiilasyon: Sehir, kisi, topluluk gibi birimleri yonetmek, hayatlar1 kontrol etmek
ve yasam kalitelerini yiikseltmeye, beklenmeyen durumlara pratik ¢6ziim iiretmeye dayalt
oyunlardir. Diger oyunlardan farkli olarak bu oyun tiirlinde belirgin bir son hedef
bulunmamaktadir. Sunulan kaynaklarin kullanimi, yonetimi ve karar verme siireglerini
barmdirmaktadir.

Egitici oyun tiirii: Oyuncunun kolay 6grenmesi i¢in hedef koyan, geribildirimlerde
bulunan, pratik yapmasini saglayan oyunlardir. Gorev tabanli 6grenme, yapilandirmact
ogrenme gibi pek ¢ok farkli yolla 6grenmeyi saglayabilirler (Akt: Rapeepisarn ve ark.,
2008).

Rol oynama oyun tiiri (MMOG): Katilimcilardan oyunda herhangi bir rolii
oynamalar1 ve yarattiklart belirli sahneyi veya hikdyeyi oynamak i¢in toplu olarak oyuna
katilmalar1 istenmektedir (Karahisar, 2013). Oyunda, hikayenin ya da diyalogun kapsami1 ve
belirli oyun tiirti hakkinda disiiniilmesini saglayacak bir hikdye bulunmaktadir (Demirbas,
2015). Oyuncu tarafindan yonlendirilen karakter, diger oyuncularin yonettigi karakterler ile
savagma, miicadele, ticaret veya baska yollarla iletisim ve etkilesim kurabilmektedir
(Kirriemuir, 2002). Oynanan karakter oyun igerisinde giderek giiclenmekte, degisim ve
doniisiim gegirebilmektedir (Kaya, 2013).

Bugiine kadar yapilan deneysel arastirmalar, belirli video oyunu 6zellikleri ile video
oyunu oynama davranigt arasinda bazi baglantilar dnermektedir oyun sosyal bir oyundur,
bagkalariyla birlikte grup, bir loncanin pargasi olmak bulunmaktadir (Griffiths ve dig, 2004).
Son zamanlarda King ve ark. (2010a), (a) sosyal ozellikler, (b) manipiilasyon ve kontrol
ozellikleri, (c) anlati ve kimlik ozellikleri, (d) odiil ve ceza oOzellikleri ve (e) sunum

Ozelliklerini iceren bes faktorlii bir video oyunlar1 siniflandirmasi ortaya koymaktadir.
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Dijital Oyunlarin Olumlu Etkileri

Giiniimiizde 6zellikle ergenler i¢cin zamani gecirme aktivitesi olarak degerlendirilen
dijital oyun oynamanin olumsuz etkilerinin yaninda olumlu etkileri de bulunmaktadir. Dijital
oyunlarin ¢ocuklara etkilerine bakilacak olursa, ince motor, koordinasyon becerilerini
gelistirilmesine yardim edebildigi (American Academy of Child and Adolescent Psychiatry,
2015), gorsel-uzamsal dikkati ve el-g6z koordinasyonunu arttirdigi (Cesarone, 1994; Dogan,
2006) gibi ozellikler bildirilmektedir. Bunlarin yaninda biligsel gelisime katki anlaminda
ogrenme, problem ¢ozme, elestirel diisiinme, planlamada etkili olan stratejik diisiinebilme,
hizl1 ve dogru karar verme gibi bilissel becerilerin yaninda teknoloji kullanimini 6grenme
(Akgay ve Ozcebe, 2012; Biitiin Ayhan ve Aral, 2005; Griffiths, 2010; Irmak ve Erdogan,
2016) gibi olumlu etkilerinin oldugu goriilmektedir. Ayni zamanda gelisen teknoloji ile
birlikte egitim materyallerinin dijital oyunlara entegre edilmesi 6grencilerin matematik ve dil
gelisimlerine de katki saglamaktadir (Cakir, 2013).

Ote yandan, paylasim, yardimlasma, kisisel becerileri en iyi sekilde kullanma gibi
ozellikleri nedeniyle sosyal davramslari desteklemektedir. Ozellikle ergenlik déneminde
sosyallesme faaliyetlere ve sosyal beceriye yonelik ihtiyaglarin oldugu diisiiniildiigiinde;
dijital oyunlar sosyal alan olarak siklikla kullanilmaktadir (Dilmen ve Ogiit, 2010). Bireyler,
yeni arkadaslik aglar1 kurma, sosyal etkilesime firsat vermesi, yasamlarindaki belli stres
faktorlerinden uzaklagtirmasi, basari ihtiyacini karsilamasi, duygusal sorunlardan kagista bir
rahatlik saglamasi nedenleriyle dijital oyunlar1 tercih edebilmekte ve dijital oyun bagimlist
olsalar dahi kendilerini huzurlu hissettiklerini bildirmektedirler (Celebi, 2020; Florian ve
Dirk, 2013; Tran, 2010). Benzer sekilde, Oncel ve Tekin (2015)’in ortaokul dgrencileri ile
yaptig1 ¢aligmada, oyun bagimliligi puanlar1 yiiksek olan 6grencilerin yalnizlik duygusunun
daha diistik oldugu bulunmustur.

Dijital Oyun Bagimhhg:

Video oyunlarinin yararlart oldugu bilinmekle birlikte (Granic, Lobel ve Engles,
2014; Steinkuehler ve Duncan, 2008; Griffiths, 2002), asir1 oynandiginda, 6zellikle online
video oyunlarinin oynarken hi¢ bitmemesi ve 7/24 aktif olabilme potansiyeline sahip olmasi
nedeniyle bagimlilik olabilecegi bilinmektedir (Griffiths, 2008). internet oyun oynama
bozuklugu, diinya ¢apinda bir problemdir (King ve Delfabbro, 2013). Oyun oynama, keyif
ve ddiil duygularim etkileyen bir ndrolojik yanit uyandirdigi i¢in sonug olarak asir1 derecede
bagimli bir davranis olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Dijital oyun bagimliligindan &nce dijital oyunlar, video oyunlarinda obsesif hale

gelme seklinde ele alinmistir (Keepers, 1989). Video oyunlarinin egitimde kullanilmasini
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yararli oldugunu sdyleyenlerin (Loftus ve Loftus, 1983; Silvern, 1986) yani sira genglerde bu
tarz oyunlari agresyona neden oldugunu ifade edenler (Koop, 1982) de bulunmustur. Bazi
aragtirmacilar ise bu oyunlarin bir “bagimlilik” oldugunu ifade etmislerdir (Soper ve Miller,
1983). Video oyunu bagimlilig, tekrarlayan zararli davraniglarin ger¢ek bir bagimlilik olarak
siiflandirilmasinin, bagimlilik kavramimi 6énemsizlestirebilecegi, madde bagimliliklarinin en
zarar verici durumlart i¢in halkin sempatisini ve politik destegini asindirabilecegi
(Jaffe, 1990 ) ve depresyon, anksiyete gibi dnceden var olan bir psikolojik bozuklugun
ikincil bir belirtisi olarak ileri siiriilerek elestirilse de (Shaffer ve dig., 2000) video
oyununun kendi basina oynamasi oldugu varsayimiyla dengelenmistir (King ve dig., 2011).

Uluslararas1 Hastalik Siniflandirmast (International Classification of Diseases-11
[ICD-11], 2018) taslaginda “Gaming Disorder” oyun oynama bozuklugu olarak
bildirilmistir. Oyun oynama bozuklugu, siirekli ya da tekrarlayan bi¢imde, ¢evrim i¢i veya
cevrimdisi sekilde oyun oynama davranisi (“dijital oyun” veya “video oyun”) ile belirgin
sekilde goriilmektedir. Riskli (hazardous) oyun oynama, ¢evrim i¢i veya ¢evrimdisi, bireye
veya bu bireyin ¢evresindeki baskalarina zararl fiziksel veya zihinsel saglik sonuglari riskini
onemli Olgiide artiran bir oyun modelini ifade etmektedir. Artan risk oyun oynama
sikligindan, bu aktivitelere harcanan zaman miktarindan, diger faaliyetlerin ve onceliklerin
ihmalinden, oyun veya baglamla iligkili riskli davramislardan, oyun oynamanin olumsuz
sonuc¢larindan veya bunlarin birlesimlerinden olusmaktadir. Oyun oynama, bireye veya
baskalarina zarar verme riskinin arttigina dair farkindalia ragmen genellikle devam
etmektedir. (ICD-11). Patolojik oyun oynama davraniginin yalnizca oyun oynama siiresiyle
aciklanamayacagimi belirten Gentile ve arkadaslarinin (2011) gériisiine Griffiths, Kuss ve
Demetrovics (2014) katilmakla birlikte video oyunu oynarken kontrolii kaybetmenin yaninda
olumsuz fiziksel ve psikolojik sonuglarin arastirilmasi ve incelenmesi gerektigini
belirtmislerdir. Oyuna 6nem atfetme, torelans gelistirme, ¢ekilme semptomlari, duygu durum
degisikleri ve niiksetme gibi kriterlerin oyun bagimliliginin belirlenmesinde diger bagimlilik
tiirlerinde oldugu gibi 6nemli oldugu bildirilmistir (Chappell ve ark., 2006; Balik¢1, 2018).
DSM 5’te ¢evrim i¢i oyun bagimlilig1 standardinin daha fazla aragtirmaya konu olmasi
gerektigi hatirlatilsa da dijital oyun bagimlilig tiirli; oyuncularin kompulsif sekilde oyunlara
girmesine neden olan, siirekli ve tekrarli olarak devam eden oyun oynama davranisi olarak
tanimlanmaktadir. Aynm1 zamanda ¢evrim ici faaliyetler, kiside klinik olarak oOnemli
bozulmalara ve sorunlara neden olmakla birlikte kisinin akademik yasami ve giinliik
islevlerini bozmaktadir. DSM 5’e gore internet oyun bagimlilig kriterleri soyledir:

1) dijital oyunlar ile asir1 derecede mesgul olma.
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2) internet oyunlarindan uzaklastiginda yoksunluk belirtileri gostermek.

3) internet oyunlar1 oynama ihtiyacinin giderek artmasi.

4) dijital oyunlari oynama davranigini durdurma denemelerinin basarisiz olmasi.

5) kisinin daha Oncesinde var olan hobi ve eglence gibi aktivitelere karsi ilgisini
kaybetmek.

6) psikolojik sorunlarin varliginin bilinmesine ragmen devam eden asir1 derecede
internet oyunu oynama istegi.

7) internette ne kadar oyunu oynadigi hakkinda aile iiyelerini ve/veya baskalarini
kandirmak.

8) olumsuz duygu durumundan uzaklasmak i¢in internet oyunlari oynamak.

9) kendisi i¢in 6nemli bir iligkiyi, isi veya egitim kariyer firsatini internet oyunlar
oynamak i¢in tehlikeye atmak veya yitirmek semptomlarindan besinin en az 12 ay siireyle
kiside bulunmasidir. (American Psychiatric Association [APA], 2013).

Dijital Oyun Bagimhiginin Nedenleri

Dijital oyun bagimliligina neden olan duygusal ve davranigsal sorunlar konusunda
bir dizi tartigma hala devam etmektedir. Psikopatolojik sorunlarin dijital oyun bagimliliginin
nedeni veya sonucu olup olmadigi heniiz tam olarak net olmamakla birlikte etiyolojisi
iizerine yapilan ¢aligmalar yeterli degildir (King ve Defabbro, 2014). Pies (2009), dijital
oyun bagimliliginin depresyon, kaygi ve sosyal fobi gibi diger bozukluklarin bir sonucu
olarak ortaya ¢ikabilecegini belirtmektedir. Ergenlerin dijital oyunlari tercih etme nedenleri
arasinda yalnzlik ve depresyon gibi duygusal problemlerinin olmasi dijital oyunlari tercih
etmelerine neden olabilmekte, sanal ortamda yasadiklar1 basar1 ve yetkinlik durumlar dijital
oyunlarda daha fazla zaman gegirmelerini saglayabilmektedir (Patel, 2013; Wan ve Chiou,
2006).

Irmak ve Erdogan (2019)’mm 11-16 yas araligindaki ergenlerin dijital oyun
bagimliliginin belirleyicilerini arastirdig1 ¢calismada kiz ergenlerin oyun oynama davraniginin
aile ortamindan ve okul performansindan etkilendigi, erkek ergenlerin dijital oyun
davraniginin  bilgisayar 6z yeterliginden, psikososyal problemlerden, oyun siddetinin
seviyesinden ve azalan diirtii kontroliinden dogrudan etkilendigi bulunmustur. Modeldeki
sosyal konfor degiskeninin bilgisayar 6z yetkinligini ve azalan diirtii kontroliinii etkiledigi,
dahasi azalan diirtii kontroliiniin psikososyal problemler, yalmzlik ve dikkat daginikligindan
etkilenerek bu degiskenlerin modele dolayli olarak girmesini saglamistir.

King ve Delfabbro (2016), 824 ortaokul 6grencisiyle yaptiklari ¢alismada, internette

oyun faaliyetlerinin siirekli ve asir1 kullanimini  Ggrencilerin uyumsuz inanglarinin
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destekledigini 6ne siirmiistiir. Bu inanglar, (a) oyundaki odiiliin degeri ve somutluguna
iliskin inanglar, (b) oyun davranisiyla ilgili uyumsuz ve esnek olmayan kurallar, (c) 6z saygi
ihtiyaglarini karsilamak i¢in oyun oynamaya asiri giivenmeyi ve (d) sosyal kabul olarak

belirtilmistir (King ve Delfabbro, 2016).

Dijital Oyun Bagimhihiginin Sonuglari

Ik kez klinik anlamda arastirilmas: gerektigini sdyleyen Kepeers (1989)’dan sonra
dijital oyunlar ve oyuncular iizerine olan etkilerinin arastirilmasi giin gectik¢e hizli sekilde
artis gostermistir. ilk yapilan deneysel ¢alismalarda video oyunlarinin ayni televizyon gibi
cocuklarda agresyonu arttirdigi bulunmustur (Silvern ve Williamson, 1987; Anderson ve
Ford, 1987). Diinya Saglik Orgiitii’niin 2002’de yayinladig1 rapora gore siddet, kendisine,
baska bir kisiye, gruba ya da topluluga karsi, tehdit altinda ya da degilken, fiziksel giiciin
kasitli ya da kasitsiz kullanilmasi, yaralanma, 6liim, psikolojik zarar, kotii niyetli gelisme ya
da mahrumiyetle sonuglanma ihtimali yiiksek olan durumdur (WHO, 2002). Ergenlik
doneminde bireylerin davraniglarinin sekillenmesiyle birlikte bagimsizligini gosterme,
kendini kamitlama gibi amaglardan yola ¢ikarak gengler siddete yonelebilmektedir (akt.
Mihgiokur ve Akin, 2015). Hali hazirda siddete meyleden genglerin siddet igerikli oyunlarla
daha fazla vakit gegirmesi, bu durumun normallesmesine katki saglayabilecegi gibi siddete
meyleden genclerin siddet igerikli oyunlar1 daha ¢ok tercih edebilecegi diisiinlilmektedir.
Diger yandan telefon, tablet, bilgisayar gibi teknolojik aletlerin sik kullanimi, ergenlerin ve
geng yetiskinlerin, koruyucu faktdr olan aile ve arkadaglar ile gegirdikleri siirenin
azalmasina neden olmustur (Gokel, 2020).

Ergenlik Donemi

Cocuk ve ergenlik evreleri, sosyal, bilissel, davranigsal, duygusal ve fiziksel
becerilerde meydana gelen etkili degisimlerle tanimlanir (Dattilio, Freeman ve Reinecke,
2017). Nispeten olgunlagsmamus bilissel kontrol performansiyla iligkili sosyal uyum ve
kirilganlik duygularinda biiyiik bir zorluk olarak, ergenler arasinda daha yiiksek duygusal
bozukluklar ve bagimlilik ortaya ¢ikarabilmektedir (Steinberg, 2005). Ergenler bos zaman
etkinligi olarak en fazla dijital oyunlar tercih etmektedir (Griffiths, 2010).

Davramgsal-Duygusal Sorunlar

Duygular, beynin kisiye nasil davranmasi gerektigi konusunda sinyaller yollama
araci olarak bireyi davranisa hazirlayan, insanin hayatinda tekrarlayan zorluklarla bas etmesi
icin bireyi yonlendiren hislerdir (Goleman, 1996). Duygular, dogrudan Sl¢iilemedigi icin

duygusal zekanin anlasilmasinda davraniglar esastir. Duygular, bireyin davranisina yansidigi
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icin dolayli olarak degerlendirilir (Korkmaz, 2020). Cocuklarin, gelisim siire¢lerinde olusan
sorunlara ¢evrenin olumsuz etkileri de eklendiginde, ¢ocuklarda karsit tepki olarak duygusal
bozukluklar siklikla gézlemlenebilir. Bu olumsuz tepkiler, duygu ve davranis bozukluklari
olarak belirtilmektedir (Yavuzer, 2008). Davranis; bireyin kendi benligiyle yasadigi cevre ile
uyumlu bir bag kurabilmesi ve sosyal yasamindaki iletisimi saglam bir bag ile
stirdiirebilmesi olarak ifade edilmektedir (Ayanoglu ve ark., 2019). ‘Davranig sorunu’ ise
cevreye ve sosyal yasamdaki insanlara rahatsizlik ya da zarar veren somut olarak
gozlemlenebilen tepkiler olarak tanimlanmaktadir (Ayanoglu ve ark., 2019). Cocuklukta
yasanan davranig sorunlari, ¢ocuklarin gelisim donemi g6z Oniine alinarak, yasadiklar
cevrede kendisi ya da diger insanlar i¢in sorun olacak davranislar1 yapmalari, kendilerinin ya
da etrafindaki kisilerin giivenligini tehdit edecek davranista bulunmalar1 olarak
nitelendirilebilir. Bu davranislar arasinda kendine ve bagkalarina karsi saldirganlik gosterme,
uyumsuz davraniglar sergileme, siirekli dikkat gerektiren, asir1 aglama, yalan sdyleme ve
Ofke nobetine sahip olma gibi davranislar 6rnek gosterilmektedir (Oltmans ve Emery, 2001).
Baska bir tamima gore (Korkmaz, 2020) ¢ocuklukta davranis sorunlari, ¢cocuklarin 6fkeye,
sosyal beklentilere, olumsuzluga ve dirtiselliklere gore kendi davranmiglarimi kontrol
edememeleri ve diizenleyememeleri olarak agiklanmaktadir (Korkmaz, 2020). Davranig ve
duygu problemi yasayan kisilerin sosyal hayatinin akist olumsuz etkilenebilmekte ve
gevreyle uyumu dolayisiyla toplumsal anlamda uyum saglamasi zorlagsmaktadir (Ayanoglu
ve ark., 2019).

Epidemiyolojik arastirmalar, ergenlerin engelleyici duygusal ve davranigsal
problemler yasadiklarini, genglerin %15 ile %?20’sinde zaman igerisinde ciddi uyum
giicliikklerinin olacagimi gostermektedir (Costello, 1989; McCracken, 1992). Uzun vadeli
calismalarda genglerde goriilen duygusal davranigsal sorunlarin genellikle niiksettigi ve
yetigkinlik déneminde ciddi bir psikopatoloji riskini tetikledigi goriilmektedir (Robins ve
Rutter, 1990). Ergenlik doneminde sik goriilen duygusal ve davranmissal sorunlar, DEHB,
anksiyete, davranis bozukluklari, depresyon, akran sorunlar1 ve iliski sorunlaridir (Bulut,
2016). Mental Bozukluklarin Tanisal ve Sayimsal El Kitabi’nda, igsellestirilen davranig
sorunlar1 olarak, kaygi, depresif ruh hali ve ilgili fizyolojik ve bilissel semptomlar1 igeren
bozukluklara atifta bulunulmaktadir (DSM-5; American Psychiatric Association, 2013).
Ergenlik déneminde yasanan depresyon, saldirganlik, yikici davranislar, dikkat eksikligi,
akran sorunlar1 gibi duygusal ve davranigsal sorunlar yasamlarimin bir sonraki dénemlerini
etkilemekte, akademik basarisizlik ve gesitli ruhsal bozukluklara neden olmaktadir (Loeber,
2013; Vaughan, 2013).
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Bireylerin ¢ocuklukta, 6zellikle erken donemde siddete maruz kalmasi, olumsuz
ebeveyn tutumlar, diisiik sosyoekonomik durum, zararli davraniglara meyilli olmak ve
aileden gelen genetik aktarim gibi etmenler davranis bozukluklarina neden olmaktadir
(Rathus, 2006). Diinya capinda yapilan arastirmalarda ¢ocuklarin davranis problemlerinin
%S5 ile %15 araliginda yayginlik gosterdigi belirtilmektedir (Polanczyk ve dig., 2015). Cui ve
arkadaslarinin (2020) 6-16 yas arast Cinli 6grencilerle yaptig1 calismada ergenler arasinda
duygusal ve davranigsal sorunlarin son 30 yilda artis gdsterdigi bildirilmistir. Brezilya’da
yuriitilen 27 iilkeden alinan verilerle diinya genelinde ¢ocuk ve ergenlerdeki ruhsal
bozukluklarin yaygimligini arastiran bir meta-analiz calismasinda (Polanczyk ve dig., 2015),
yayginlik oranlarmin ruhsal bozukluklarmm %13,4, kaygi bozukluklularmin %6,5, depresif
bozukluklarin %2,6, dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugunun %3,4 ve herhangi yikici
bozukluklarin %35,7 oldugu tespit edilmistir.

Tiirkiye’de 1996-1997 yillar1 arasinda Saglik Bakanligi ve Hacettepe Universitesi
Niifus Aragtirmalar1 Enstitiisii isbirligiyle Erol ve arkadaglari tarafindan “Tiirkiye Ruh
Saglig1 Profili Arastirmasi” yiiriitiilmiistiir. Genis orneklemde yliriitiillen arastirmada 4-18
yas grubunda anne-babalar tarafindan , klinik diizeyde ruhsal problem goériilme oran1 %11.3
olarak bildirilmistir (Erol ve dig., 2008 aktaran; Aktepe ve dig., 2010; Dursun, Giivenir ve
Ozbek, 2010). Kiiciik ve Bayat (2012)’mn ergenlerle vyiiriittiigii calismada &grencilerin
%60,2’si ruh sagligi agisindan riskli grup olarak tammlanmistir. Ulkemizde her bes ergenden
biri duygusal davramigsal sorunlar yasamaktadir (Bulut, 2016). Kizlarin erkeklere oranla
daha ¢ok duygusal davranigsal sorun bildirdigi (Sourander ve ark., 1999), baz1 ¢alismalarda
ise erkeklerin daha fazla sorun bildirdigi (Verhulst ve Achenbach, 1995; Lindholm, 1981)
goriilmektedir. Cocuk ve ergenlerde duygusal-davranigsal sorunlarin ortaya c¢ikmasinda
genetik, biyolojik, sosyal, ¢evresel ve biligsel faktorlerin karsilikli etkilesim halinde rol
oynadig1 bilinmektedir. Ayni1 zamanda ¢ocukluk ve ergenlik donemindeki sosyal, bilissel,
duygusal yeterliliklerdeki degisimler karsilasilan duygusal-davranissal ve sosyal sorunlarin
yapisint ve sikligini etkilemektedir (Dattilo, Freeman ve Reinecke, 2003).

Bilissel Davramis¢1 Terapi

Eski Yunan filozof Epictetos’un “Insanlara rahatsizlik veren, olaylarin kendisi degil,
bu olaylara getirdikleri bakis agilaridir” seklindeki agiklamasini, kendisinden 1500 y1l sonra
William Shakespare “Higbir sey iyi ya da kot degildir, diislincelerimiz onu belirler”
seklinde ifade etmistir. Burada bahsi gecen rahatsizliklarin, bireylerin algilar,
degerlendirmeleri ve deger yargilarinin bir iiriinii oldugu vurgulanmaktadir (Kéroglu, 2011).

Ayni sekilde 1866 yilinda yaymlanan Rus edebiyatinin 6nemli isimlerinden Dostoyevski’nin



22

Su¢ ve Ceza adli eserinde su ciimlelere rastlanir: “Delilerin (eserde gectigi sekilde)
biinyelerinde herhangi bir bozukluk yoktur: delilik, deyim yerindeyse eger, mantik
bozuklugu, yargilama bozuklugu, esyaya dogru bakamamadir” (Dostoyevski, 2019). Kokleri
cok eskiye uzanan Biligsel Davramiggr Terapi 1960’11 yillarda Albert Ellis’in Rasyonel
Duygucu Davraniggr Terapisi ve Aoron T. Beck’in Biligsel Terapi Kuramu ile literatiirde
yerini almigtir. Terapinin odak noktasindan ayrilmadan pek ¢ok arastirmaci tarafindan da
ortaya atilmistir. Donald Meichenbaum’un “Bilissel Davranigsal Degisme Terapisi” ve
Arnold Lazarus’un “Cok Boyutlu Terapisi” birgok bilissel terapi cesitleri arasinda yer
almaktadir (Kabasakal, 2019; Vernon, 2016). Giiniimiizde, Kanita Dayali Terapi, Biligsel
Analitik Terapi, Problem Cozme Terapisi, Farkindalik Temelli Biligsel Terapi,
Kisilerarasi/Duygu Odakli Biligsel Terapi, Kabul ve Kararlilik Terapisi gibi isimlerle ii¢lincii
dalga olarak bilinen ve temelini biligsel davraniggt modelden alan birgok yaklagim
bulunmaktadir (Kazantzis, Reinecke ve Freeman,2010).

Albert Ellis’in akilci-duygusal terapisi, A-B-C Kurami ile bu noktayi
vurgulamaktadir. Kurama gore; A (olaylar), C (tepkiler-olumlu ya da olumsuz olabilir). B ise
A’ya kars1 -yani olaya karsi kisinin yorumu, diisiincesi seklindedir. Genelde A’nin C’ye
sebep oldugu yanilgisina disiiliirken aslinda A ile C arasinda kisinin o olaya yiikledigi anlam
yer almaktadir ve aslinda kisiyi rahatsizlik durumuna diisiiren olayin kendisi degil olaya
kars1 gelistirilen, 6grenilen diisiincelerdir seklinde savunulmaktadir (Ellis, 1958; Dogan,
1995; Koroglu, 2011). Ellis’(1958)e gore; bireyin hayatinda diisiinceler, duygular ve
davraniglar etkilesim halinde olup bireyin psikolojik yapisinin 6nemli unsurunu
olusturmaktadir.

Temelde biligsel terapinin odakta bulunan varsayimi, biligsel etkinliklerin duygu ve
davranislar etkiledigi, gozlenebilir ve degistirilebilir olan istenilen davranis degisikliklerinin
biligsel degisim yoluyla saglanabildigi yoniindedir (Dobson ve Dozois, 2010; Tiirk ve dig.,
2018). Kurama gore, bireyin yasadigi bir olayla ilgili yaptig1 atiflar duygusal davraniglari
etkilemekle birlikte bu bilissel siirecler kendi benligi, diinya ve gelecegi hakkindaki
inanclardan etkilenmektedir. Bireyin yeni 0grendigi bilgileri yorumlamada ve algilamada
yonlendiren bir lens olarak diisiiniilen inanglar, gelisim siirecinde aktif sekilde
yapilandirilmaktadir (Dattilio, Freeman ve Reinecke, 2003; Tiirk¢apar, 2018).

Insan ¢ok bilinmeyenli bir denklemdir (Leahy, 2007). Hem genetik, hem de cevresel
etmenleri kapsayan bir¢cok etmen akilci olmayan sekilde diisiinmeye yol agabilir (Kéroglu,
2011). insanin neyi, nasil diisiinecegi ve nasil bir yorumda bulunacagini ézellikle biyolojik

materyali, biyolojik etmenler (hormonlar, beyindeki nérotransmiterler vb.) gibi bir¢ok faktor
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etkilemektedir. Bireyin birlikte yasadigr aile, toplum; siyasi, Sosyo-ekonomik, kiiltiirel yapi,
yasadigr cografya ve hatta iklim insanin diisiincelerini, duygularini ve dolayisiyla da
davranislarini etkilemektedir (Leahy, 2007).

Bireylerin duygusal-davranissal sorunlar gelistirmesine neden olan etkenleri, bu
sorunlarin gelisimi ve siirdiiriilmesinde ¢evrenin roliinii, kisinin benligi hakkindaki ortiik
inanglar1 ve bunlarin duygusal-davranigsal uyumlulugu nasil etkiledigine dikkat ¢cekmesi
biligsel davranisci terapinin giiclii yanlarini ortaya koymaktadir. Psikopatolojilerin kanita
dayali olarak test edilmesi ve sonucunda ortaya c¢ikan miidahalelerin etkililigini
vurgulamasiyla giiniimiizde giderek yayginlasarak ergenlerle ¢alismay1r miimkiin kilmaktadir
(Dattilio, Freeman ve Reinecke, 2003).

Eski diialist felsefenin artik yeni nesil arastirmalarla birlikte bir kenara birakilarak
biligsel, duygusal, biyolojik ve toplumsal faktorlerin, karsilikli olarak, siire igerisinde
birbirlerini etkiledigi fikri 6nem kazanmistir (Dattilio, Freeman ve Reinecke, 2003). Bilissel
terapi ilk ortaya ¢iktiginda bilislerin davranis ve duygular1 degistirdigi, dolayisiyla psikolojik
sorunlara asil sebep olanin diisiinceler oldugu bilinmekteydi. Ancak ilerleyen giincel biligsel
terapi yaklagimlari, davranis ve duygularin da en az diisiinceler kadar psikolojik sorunlara
yol agtigim1 ve diisiinceleri etkiledigini, kisaca duygu, diisiince ve davranislarin birbirlerini
etkileyerek siirekli bir etkilesimde oldugu anlagilmistir. Ne var ki yine de duygu ve
davraniglart degistirmenin yolunun diisiinceleri degistirmekten gectigi kanist hala daha
kanitlanmaya devam eden ve psikolojik sorunlarin ¢oziilmesinde kalict bir ¢oziim olarak
devam etmektedir.

Akilc1 duygusal davraniggi ve biligsel terapinin temelinde duygular ve davraniglarin
diisiincelerden dogdugu, biiyiik 6l¢iide kisinin kendisine ne sdylediginden kaynaklandigim
ileri siirmekte iken (Ellis, 1958; Beck, 2001; Koroglu, 2011), biligsel davranige1 terapinin
yeni aragtirmalar1 tarafindan duygu, diisiince ve davranig bilesenleri birbirleriyle karsilikli
etkilesim igerisinde oldugu vurgulanmaktadir (Tirkgapar, 2018). Bireyin duygu ve
davraniglarimi belirleyen ve etkileyen temel 6genin diislince sistemleri oldugunu savunan
biligsel davranig¢r kuram (Dattilio, 2012) bu dnermesini duygu, diisiince ve davranislarin
karsilikli etkilesimde oldugunu ve birbirlerini etkiledikleri seklinde giincellemistir. Ozellikle
cocukluk doneminde higbir faktoriin tek bagina psikopatolojinin sebebi olmadigi, davranis ve
uyumun ¢ok yonlii sekilde tamimlandigi (Rutter, 1989) ve duygusal-davranigsal sorunlarin

ortaya ¢ikmasinda pek ¢ok faktdriin etkilesim halinde oldugu vurgulanmaktadir.
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Ergenlik Donemi ve Bilissel Davranisci Terapi

Ergenlik doneminde Arthur Freeman’in yaklasimiyla Erikson’un tanimladigi gelisim
donemlerinde olusabilen kdklesmis yerlesik diisiinceler kimlik (kendilik) duyumuyla tanisma
ve kimlik karmasasinin iistesinden gelme seklindedir (Koroglu, 2011). Eger birey, daha
onceki gelisim donemlerinin gorevlerini saglikli sekilde yerine getirememisse, bu dénemde
olumsuz ve islevsel olmayan yerlesik diisiincelere sahip olabilmektedir (Koéroglu, 2011).

Ergenlik donemindeki bireylerin kimlik arayislarinin yani sira bilissel yapilarinin
yetigkinlere gore daha az gelismis olmasi (Paiget, 1964), O6grenmeye daha acik ve
uygulanabilir hale gelmesini saglamakta, biligsel terapi yaklagiminda terapistin Ogretici,
danisanin &grenci pozisyonunda olmasi islevselligini arttirmaktadir. Son yillarda yapilan
calismalarda depresyonlu genglerin tedavisinde ila¢ tedavisinin yaninda bilissel davranisci
terapinin kullanilmasinin kalict olarak tedavi edici yoniinde anlamli bulgular bulunmustur
(Carlson, 2005; Weisz, McCarty ve Valeri, 2006). Ayn1 sekilde okul ¢agindaki genglerin
dissallagtirict davranis sorunlarinin Onlenmesinde biiyliik capli calismalar yiiriitilmiistiir
(Eddy, Reid, Stoolmiller ve Fetrow, 2003; Lochman ve Wells, 2003). Giincel yapilan
fonksiyonel nérolojik goriintiileme tekniklerinde de, biligsel davranisci terapinin beyin
metabolizmasini psikotrop ilaglarla hem ayni hem de ilaglarin etkilerinden farkli bir sekilde
etkiledikleri gorilmiistiir (Goldapple v.d., 2004).

Biligsel igerikler ve siirecler sosyal baglam icinde anlam kazandigi (Dattilio,
Freeman ve Reinecke, 2017) ve dijital oyunlarin ergen bireyler i¢in sosyallesme aract oldugu
disiiniildiigiinde dijital oyun bagimliliginda ergen bireyler icin yapilacak caligsmalarin
biligsel davranigsal yonlerinin ele alinmasi onemli goriilmektedir. Tekil ya da birimsel
kavram olmayan biligler (Kendall ve Dobson, 1993), sorun ¢6zme ya da basa g¢ikma
mekanizmalarini, kisiler aras1 becerileri ve duygu diizenleme becerilerini kapsayan karmagik
beceriler grubudur (Weimer, 1977). Bu sayede, ergenlik doneminde, ¢ocukluk déneminde
edinilen diger becerilerin anlasilabilecegi gibi bu becerilerin gelisimi ve kullanimi da
anlasilmaktadir (Vygotsky, 1962).

Cocuklar-Ergenler ve Yetigkinlerin Biligsel Kuram Baglaminda Farkhiliklari

Ergenler ve ¢ocuklarda, yetiskinlerden farkli olarak istendik sonuca ulagmak i¢in
cocuklar bu degisimleri davranisa daha kolay ekleyebilmektedirler. Dahasi, yetigskinlerde
goriilen biligsel hatalar, ¢cocuklarda biligsel yoksunluk (etkili problem ¢6zmedeki bilgi isleme
aktivitelerini harekete gegirmede ve davranist yoOnlendirmedeki diisiince islemini
baslatmadaki yetersizlik) olarak goériilmektedir (Kendall, 2011; Urbain ve Kendall, 1980).

Biligsel terapide beklentiler, degerlendirmeler ve nedene iliskin yiiklemeler gibi inanglara
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odaklanilirken (Beck, 1964, 1972) ¢ocuklara yonelik biligsel terapide ¢cocugun bakis agisina
gore neyin mantikli olduguna bakilmaktadir (Knell, 1998). Ergenlerle bilissel-davranisgi
terapide, bireyin davranig birikiminin gelisiminin ve beraberindeki biligsel ve algisal
slireglerin anlasilmas1 6nemli vurgulardan biridir (Dattilio, Freeman ve Reinecke, 2017).

Olumsuz Bilissel Hatalar

Kavramsal olarak bakildiginda bilis, tekil ya da birimsel olarak degil, bunun yerine
karmasik bir sistemi kasteden genel bir terimdir (Dobson ve Kendall, 1993). Bilisler, bireyin
aktif diislinceleri, ozliik ifadeleri, kavrayislari, inanglari, tutumlari, hatiralari, degerleri,
imgeleri ve beklentileri diizenleyip bir araya getirerek olusturdugu bilgi dagarcigina uyum
saglayan bir dizi stratejiyi kapsamaktadir (Dattilio, Freeman ve Reinecke, 2017). Yalnizca
biligsel icerik olarak degil, ayn1 zamanda bilginin hafizada nasil yer ettigi, kullanildig1 ve
islendigi ile ilgili olarak sorun ¢dzme, basa c¢ikma stratejileri, kisiler arasi iliski kurma
becerileri ve duygu diizenleme kapasitesini kapsayan karmasik beceriler grubu olarak
tanimlanabilmektedir (Weimer, 1977).

Bir seyin “gercek” oldugunun nasil anlasilacagi ve bireylerin, diinyay1 bir mercekle
baktig1 goriisii temelinde birlesen bir semsiye olarak biligsel terapi, bireylerin, olaylar
hakkinda yaptiklar1 ¢ikarimlara odaklanarak cikarimlarda eger carpiklik varsa, bir takim
duygusal sorunlar yasadigimni vurgulamaktadir (Tiirkgapar, 2018). Ay sekilde rasyonel
duygucu terapi (diisiinsel duygulanimer terapi), akilct (rasyonel) diislinmenin temelinde
mantikli bir akil yiirlitme ve One siiriilen biliglerin ampirik (deneysel) olarak kanitlanabilir
olup olmadig1 yatmaktadir (Koroglu, 2011). Tiim psikolojik sorunlarin altinda yatan seyin
kisinin ¢arpitilmis ya da bozulmus disiincelerinden kaynaklandigini séyleyen Beck (1964),
akilc1 duygusal davranisgr kurami gelistirme ve bilissel terapinin temellerini atmustir.
Beck’in ilk olarak depresyonda olan hastalarla yaptigi1 calismalar giin gectikte ¢esitlenerek
hemen hemen tiim psikolojik sorunlarin tedavisinde kullanilmaya baslanmistir. (son ciimle
yeniden yazilacak)

Bireylerin diisiince dizgesinin akilc1 olan, akilci olmayan diislinceler olarak iki
onemli 6gesi bulunmaktadir (Ellis, 1958). Bu degerlendirici diisiinceler su sekilde olabilir:
1)dayatma (-meli, -mali), 2) korkung gérme (felaketlestirme) 3) insanlara genel bir deger
bigme 4) engellenme esiginin diisiikliigii (Koroglu, 2011). Biligsel hatalar (Messer, 2001),
biligsel carpitma (Kingery, 2009), irrasyonel diisiince (Knell, 2015), islevsel olmayan
diisiince (Ellis, 1962) seklinde adlandirilmaktadir. Cocuklar ic¢in, mantiktaki hatalar
genellikle irrasyonel veya bozulma yerine, uyumsuz olarak daha dogru bir sekilde diisiiniiliir.

Bu, diistincesi tanimu ile tanimi geregi, egoentric (benmerkezci) ve somut ile ilgili olan
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kiigiik ¢ocuklar icin gegerlidir (Knell, 2016). Bireylerin yasaminda rahatsizliklarin
gelismesinde olumsuz yasam olaylarinin yadsinamaz bir pay1 olabilmekle birlikte asil
problem kisinin bu olaylar1 yasamasi degil, bu olaylarla ilgili hatali, ¢arpitilmis diisiinceler
gelistirdiginde ortaya ¢ikmaktadir (Dryden ve Neenan, 2006). Semalar ve ¢ekirdek inanglar,
yeni deneyimlerin yorumlandigi bir lens saglayan stabil biligsel yapilardir (genellikle erken
deneyime dayanir). Bir tiir biligsel siire¢ olan biligsel carpitmalar, depresif bireylerin
olumsuz inang sistemlerini temel almaya hizmet eden yeni bilgilerin sistematik olarak yanlis
yorumlanmasini igerir. (Kingery ve dig., 2009). Otomatik diisiincelerin temelinde kisinin
yasadigi olaylara iligkin tutumlart ve inanglar1 yatmaktadir (Abramova, 1993). Temel
inanclar, daha c¢ok degistirilmesi zor, genellemelerden olusmaktadir. Ara inanglar ise
degisime temel inanglardan daha agik olan varsayimlar ve tutumlari igermektedir (Beck,
1964; Knell, 1998). Aile, arkadas ve kiiltir gibi gevresel faktorlerin etkisiyle birlikte
rasyonel olmayan (akilci olmayan, irrasyonel, mantik dist) diisiincelere sahip olma olasilig1
artma egilimi gostermektedir (Ellis, 1962). Cocuk ve ergenlere yonelik biligsel davranige
terapilerinin amaci; ¢ocuklara ve ebeveynlerine tedavide kazandiklar1 bilgi ve tecriibeleri
terapi odasinin  disginda da kullanarak adaptif (uyumlu) davramis kaliplarina
donistiirebilmelerine yardimer olmaktir (Russo, 1964).

Dijital Oyun Bagimhihgina Bilissel Kuram Yaklasimi

Patolojik internet kullanimmi, Davis (2001) modeli, uyumsuz davraniglarla
yogunlasarak veya siirdiirerek birlesen sorunlu bilislerden kaynaklandigini 6ne siirmektedir.
Bu model ile Davis, internet kullanimi i¢in biligsel-davranisg1 bir model 6neren ilk kisidir.
Modelde internet kullanimiyla baglantili olarak internette var olan patolojinin yogunlugu
(patolojik kumar gibi) ile internetin genellestirilmis kotiiye kullanimi seklinde olan iki tiir
sorunu birbirinden ayirmaktadir (Davis, 2001). Aymi model, belirli hedefler olmadan
internetin kullaniminin sosyal yoniini vurguladigi ve devasa ¢ok oyunculu ¢evrim igi rol
yapma oyunlarin1 kapsamadigi igin elestirilmektedir (Thorens, G., Khazaal ve Zullino,
2012). Bu elestiride, bireysel risk faktorlerinin, belirli internet bilesenlerinin ve devasa ¢ok
oyunculu g¢evrim igi rol yapma oyunlarinda bulunan ozelliklerin bagimliliga neden olma
olasiligimi arttirdig1 savunulmaktadir. Her zaman bir video oyunu oyuncusu olmus, ancak
devasa ¢ok oyunculu ¢evrim i¢i rol yapma oyunlarmi kesfettikten sonra, olumsuz sosyal ve
zihinsel sonuglara (izolasyon, istihdam zorluklari, sosyal fobinin siddetlenmesi ve depresif
belirtiler) yol agan internet bagimlilig1 semptomlar1 gdsteren vaka iizerinden tartisilmaktadir

(Thorens, G., Khazaal ve Zullino, 2012).
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Daha 6nce bahsedildigi gibi, dijital oyunlar, birbirini izleyen boliimlerden ve gorevin
basarili olmasi sonucunda aninda 6diil veren yapiya sahiptir. Oyuncunun, ilgili édiilleri veya
zorluklarla iligkili olumlu duygular1 yasamakta ve oyuna bagliligi artmaktadir. King ve
Delfabbro (2014)’ya gore, internette oyun oynama bozuklugunun, oyun 6diiliiniin degeri ve
gercekligi hakkindaki inanglar, oyun konusunda uyumsuz ve kati kurallar, benlik saygisi
ihtiyaclarini karsilamak icin oyunlara asir1 giivenme ve sosyal kabul kazanma yontemi olarak
oyun seklinde dort biligsel faktorii bulunmaktadir. Dijital oyun bagimlilik davranislari, giiclii
duygular1 iceren deneyimler tarafindan yonlendirilmekte, sik ve tekrarlayan katilim, beyin
yapisint ve belirli bilissel siireglerin altinda yatan islevi degistirebilmektedir (Dong ve
Potenza, 2014). Griisser, Thalemann ve Griffiths (2007)e gore, dijital oyun, 6nemli 6lgiide
daha gii¢lii olumlu sonug beklentileri gibi bagimlilikla ilgili bilissel bilesenlerden etkilenen
bir bagimlilik potansiyeline sahiptir. Genellikle bagimliligin ilk asamasi, olumlu sonug
beklentisi olarak adlandirilan bagimlilik yapici davranisa girildiginde iyi seylerin olacagina
dair inanglarin (6rnegin, "Internete girersem daha iyi hissedecegim") varligindan
olugmaktadir (Kouimtsidis ve dig., 2007). Olumlu beklenti inanglari, yiiksek riskli
durumlarda (yani, internet ipuglarimin varliginda, ¢evrim ici olmaya ydnelik sosyal baski
veya depresif veya endigeli hissederken) bagimlilik yapic1 aktiviteye direnmeyi
zorlagtirmaktadir (King ve dig., 2012). Benzer sekilde, patolojik kumar oyuncular1 uzun
vadeli karhlik, 6dil ve oyuncu kontroliiniin derecesi ile ilgili mantiksiz inanglari
bildirmektedirler (King ve Delfabbro, 2014). Bu tiir biliglerin uzun vadede islevsiz oldugu ve
bagimlilik davraniglarini siirdiirdiigii disiiniildiigiinde asirt davraniglarin tedavisinde dikkate
almabilecegi diigiiniilmektedir.

Uyumsuz biligler, kendinden sliphe duyma, diisik 06z yeterlik, olumsuz 06z
degerlendirme gibi benlik hakkindaki diistinceler (Allison vd., 2006) ve diinya hakkindaki
diisiinceler olmak iizere iki ana alt tiirii igermektedir (Adin ve Sari, 2011). Ya hep ya hig
diisiinme, sanal diinyanin gercek diinyadan daha rahat, giivenli ve gercek oldugunu
varsayma, ruminasyon (tekrarlayici negatif diisiinceler) ve kisa vadeli diisiinme, bireylerin
duygusal stresle kars1 karsiya kaldigi problemi (akademik stres, kisiler aras1 catigmalar gibi)
cozmekten kacinmasina ve yalnizca mevcut ¢evrim i¢i oyun oynamanin getirdigi hazza
diiskiinliigiine neden olabilmektedir (Li ve Wang, 2013). Bireyin kendisi hakkinda olumsuz
bir goriisii oldugunda digerlerinden olumlu sosyal etkilesim ve geri bildirim elde etmek i¢in

interneti kullanmaktadir (King ve Delfabbro, 2014; 2020).
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ILGILI YAYIN VE ARASTIRMALAR

Bu boliimde yurtdisinda ve iilkemizde dijital oyun bagimlilig1 ve farkli degiskenler
ile yapilan ¢alismalar tarihsel sirayla incelenmistir. Ayni zamanda arastirmanin konusu olan
dijital oyun bagimliligi, davranigsal-duygusal sorunlar ve olumsuz bilissel hatalar ile yapilan
aragtirmalara yer verilmistir. Béliimiin sonunda dijital oyun bagimliligi ile biligsel davranisci
terapi kullanilarak miidahale edilen vaka arastirmalarindan bahsedilmistir.

Dijital oyunlarla ilgili ilk yapilan calismalardan birisi olan Ross ve arkadaslar
(1982) tarafindan ¢ vakanin rapor edildigi “Uzay Savasgilart Obsesyonu” isimli
calismasinda dijital oyunun sorunlarina deginilmektedir. Dijital oyun oynama isteginden
obsesyon olarak bahsetmektedirler. Aragtirmada diiglinlerinden hemen 6nce oyun oynayan
her bir erkegin “Uzay Savascilari” oynama takintisinin, son zamanlardaki evlilik
anlagsmasina duydugu 6fkeyi tolere etmenin bir yolu oldugu belirtilmektedir (Ross, Finestone
ve Lavin, 1982). Arastirmada evliliklerinden 6nce oyun oynamaya baslayan erkekler oyun
oynama siirelerini en az dort katina c¢ikarmis, 15 saatten daha fazla bir siire oyun
oynadiklarini rapor etmislerdir.

Brooks (1983)’un arastirmasinda buldugu sonuglara gore video oyunu oynamak
sosyal bir aktivite olarak anlasilmakta ve ilk ortaya ¢ikisinda kompulsif (compulsive) bir
eylem olarak goriilmemektedir. Mitchell (1983) tarafindan Los Angeles ve California’da
video oyunlarinin aile yasantisina etkisini aragtiran biiyiik bir c¢aligma yiriitilmistir
(aktaran, Egli ve Meyers, 1984). Bu calismada ailelerin, video oyunlarimi aile igindeki
etkilesimde rekabet ve is birligini arttirmanin yararli bir yolu olarak rapor ettikleri
belirtilmistir. Egli ve Meyers (1984) tarafindan 10 ile 20 yas arasi, 151 kisi ile yapilan
calismada video oyunlarinin kisilerin hayatlarindaki rolii ve video oyunu oynamanin
yasamlarinda negatif ya da pozitif etkisi olup olmadigini arastirilmistir. Aktif sporlara
katilimin az olmas1 ve baglantili olarak kotii akademik performans gosterilmesine dair diistik
diizeyde iliski oldugu, oyuncularin oyun salonlarina giderek birbirlerinin oyunlarini
izlemenin keyfi ve arkadasiyla etkilesime girme goriisiinii destekledigi i¢in aslinda sosyal bir
etkinlik oldugu bulunmustur.

Mears ve McClure, 1983 yilinda yaptiklar1 arastirmada video oyunlar1 oynama
sikliginin herhangi bir patoloji ile alakali olmadigini, sosyal ve rekabet¢i aktivitelerle ilgili
oldugunu bildirmislerdir. Mears ve McClure (1984)’nin video oyunlar1 oynayan bireylerin
kisilik 6zellikleri ve demografik verilerini inceledikleri arastirmalarinda, rekabetgi kigilik
ozelligine sahip geng ve erkek bireylerin oyuncu olduklarini, bu kisilerin zeki, zoru seven,

bilimkurgu filmleri izlemeyi ve kitaplarin1 okumayi1 seven kisiler olduklarini rapor
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etmiglerdir. Ayn1 zamanda sosyo ekonomik statii yiikseldikge oyunlar hakkinda daha fazla
kaygi gosterildigi tespit edilmigtir (Mears ve McClure, 1984).

Klein (1984) ve Keepers (1990), davramigs problemleriyle ilgili danigmanlik
yaptiklari ¢ocuklarm en basta gelen mesguliyetin video oyunu oynamak oldugunu
belirtmislerdir. Griffiths (1991), atari video oyunu oynamanin “finansal olmayan” bir kumar
bicimi olarak goriilebilecegini ve madde disinda bagimliliga doniisebilecegini one stirmiistiir.
llerleyen yillarda Fisher (1994), video oyunu “bagimliligmin”, giinliik sosyal deneyime
sigrayan olumsuz davranislar oldugunu, oyun oynamanin olagan iistii sikligi, oyun siiresi,
asirt harcama yapma ve oynamak i¢in mal 06diing alma ya da satma Ozelliklerini
barindirdigini belirtmistir. 1994 yilindan sonra teknoloji ve bilisim alanindaki gelismelerin
gostergesi olarak video oyunlari isminin yerini bilgisayar oyunlart almistir. Benzer sekilde
Griisser, Thalemann ve Griffiths (2007)’in 7069 oyuncu ile yaptiklar1 ¢alismada patolojik
oyuncular ile patolojik olmayan oyuncular arasinda giinliik oyun oynama siiresi, yoksunluk
belirtileri gosterme, oyunda olumlu sonug¢ beklentisini arzulama bakimindan giiglii oranda
anlamli farklilik rapor etmislerdir. Yani sira ayni arastirmada agresif davraniglar, her iki grup
arasinda kiigiik etki yaptig1 belirtilmektedir.

Roe ve Mujs (1998), bilgisayar oyununu yogun oynayanlarin akademik basari,
Ozgiiven ve sosyallik puanlarinda diger katilimcilara gére daha negatif sonuglar aldiklarini
bulmuslardir. Wang ve arkadaglari (2015) internette oyun oynama bozukluguna (internet
gaming disorder) sahip olan ve olmayan kontrol grubu ergen bireylerin beyinlerinin yapisal
degisimi ile davramigsal degisim arasindaki iligkiyi inceledikleri ¢aligma yiiriitmiislerdir.
Katilimcilari kontrol grubuyla karsilastirildiginda bilateral 6n singulat korteksin (ACC) gri
madde hacminin azaldig1 ve ergenlerde biligsel kontrolde eksikliklerle arasinda iligski oldugu
tespit edilmistir. Bunun anlami, kiginin kendi davranis, diisiince ve duygularini kontrol etme
becerisinde (Cools and D’Esposito, 2011), diisiinceleri esnek sekilde uyarlamasi kadar
cevreden elde edilen bilgileri se¢ip entegre ederek olusturulan hedefe yonelik davranma
kapasitesinde negatif iligkilerin oldugudur Wang ve dig., 2015). Giil ve arkadaslarmin
(2020), internet oyun oynama bozuklugu olan ergenlerde nérogoriintileme yapilan
calismalar1 inceledikleri metaanaliz c¢alismasinda, oyun oynama bozuklugunun 6diil,
diirtiisellik, karar verme, dikkat, biligsel kontrol, duygu isleme gibi siireclerden sorumlu
beyin boliimleri ve bazal ganglionlar gibi yapilarla iliskisi olabilecegi tespit edilmis, madde
bagimlhiligi ve davranigsal bagimliliklarla benzer sonuglarin bulunmasina dikkat ¢ekilmistir.
Yapilan arastirmalarda, internette oyun oynama bozukluguna sahip ergenlerin ¢evrim igi

aktivitelerde giderek artan miktarda zaman harcadiklari, bunun da sosyal geri ¢ekilmeye,
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kendini himal etmeye, kotii beslenmeye ve aile sorunlarina yol agtigi bulunmustur (Murali
and George, 2007; Kim and Haridakis, 2009; Young, 2017). Tim bunlara paralel olarak;
Parker ve arkadaglarimin (2008) 13-18 yas arasindaki bireylerle yaptiklar1 c¢alismada
duygusal zeka diizeyinin internette bagimlilikla ilgili davranislar1 (kumar, video oyunu
oynama gibi) yordadigi bulunmustur.

Tiirkiye’de dijital oyuna yonelik yapilan ¢aligmalar, 2005 yilinda baglamakla birlikte
2014 yilindan itibaren artan bir hizda devam etmektedir (Harmanc1 ve Ozcan, 2019). Dijital
oyunlarin ¢ocuk ve ergenler {izerindeki olumlu ve olumsuz etkilerini inceleyen bir dizi
caligmalar yapilmistir. Gokgearslan ve Sahin (2014)’in altinci, yedinci ve sekizinci siniflarda
Ogrenim goren 146 Ogrenci ile yaptigi calismada ebeveynlerin 6grenim diizeyi arttikga
cocuklarinin oyun bagimliligi diizeyinin de arttigi bulunmustur. Dijital oyunlara kolay
erisim, ebeveyn-cocuk arasinda etkili iletisimin olmamasi, kontrolsiiz sekilde oynanmasi,
oyun bagimlilig1 i¢in zemin olusturabilmektedir (Keskin, 2019). Benzer sekilde; yapilan bir
calismaya gore demokratik, asir1 otoriter, asir1 koruyucu vb. aile tutumuna sahip evlerde
yetisen ¢cocuklarin internet bagimlilik diizeyinin, ailelerinin ihmalkar tutuma sahip olan ve bu
sekilde yetisen ¢ocuklara gore daha diisiik oldugu sonucuna ulagilmistir (Ayas ve Horzum,
2013).

Gengler arasinda zaman gecirme durumu giderek artan ve popiiler hale gelen dijital
oyunlardan biri olan PUBG oyununun, 2018 yili Steam verisine gore 1 saat igerisinde 3
milyon tekil oyuncu tarafindan oynandig1 ortaya konmustur. Bilgi Teknolojileri ve Iletisim
Kurumu (2018)’nun MEB ile ortaklasa 15.421 ortaokul ve lise 6grencisi ve 9.581 ebeveyn
ile tiim {ilkeyi kapsayacak sekilde saha c¢alismasi yiiriitmiistiir. Calismaya katilan ortaokul
ogrencileri %57,2’si hafta ici, %70,9’u hafta sonu dijital oyun oynadigini, hafta i¢i agirlikta
giinliik 1 saatten az, hafta sonu ise kullanim siklig1 agirlikta giinliik 1-3 saat arasina ¢iktigini
belirtmislerdir. Benzer sekilde; Twenge (2018), 2015 yilinda haftalik ortalama dijital oyun
oynama siiresinin 11 saat olduguna dikkat ¢ekmistir. Bu sonuglar, ortaokul Ogrencileri
arasinda dijital oyunlarin yaygin oldugunu gostermektedir. ortaokul 6grencilerinin yaklasik
olarak tigte birinin oyun oynarken tanimadigi insanlarla sohbet etmesi dijital oyun oynama
davranist ile ilgili ¢arpict bir bulgu niteligindedir (Bilgi Teknolojileri ve Iletisim Kurumu
[BTK], 2018). Yal¢in-Irmak ve Erdogan (2019)’mn 11-16 yas araliginda 856 6grencinin
katildig1 arastirmada, kiz Ogrencilerin dijital oyun davranisi aile c¢evresi ve okul
performansindan etkilenirken erkek Ogrencilerin dijital oyun davranist dogrudan bilgisayar
oz-yeterliliginden, psikososyal sorunlar ve azalan diirti kontrolii ve oyun i¢in siddet

seviyelerinden etkilenmekte oldugu tespit edilmistir. Aydin-Ozgiir, 2019 yilinda yiiriittiigii
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arasgtirmasinda 648 ortaokul Ogrencisinin bagimlilik oraninin %7.9, riskli grupta yer alan
Ogrenci oranmnin %29 oldugu bulunmustur. Aymi caligmada dijital oyun bagimlilig
diizeyinin ortaokul 6grencilerinin yasam kalitesi ile iligkili oldugu ve dijital oyun bagimlilig
diizeyinin yiikseldik¢e yasam kalitelerinin diistiigii bulunmustur (Aydin-Ozgiir, 2019).

Dijital oyunlarin ¢ocuklarin stratejik diisiinebilme, problem ¢ézme, hizli ve dogru
karar verme gibi biligsel alanlarina yonelik olumlu etkilerinin oldugu yapilan
diisiiniilmektedir (Tiiziin, 2002; Ak¢ay ve Ozcebe, 2012; Sahin ve Tugrul, 2012) Aym
zamanda dijital oyun oynayan cocuklarin teknoloji kullanimimni digerlerine gore daha kolay
ogrendigi ve ¢aga ayak uydurdugu ileri siirilmektedir (Horzum ve ark., 2008; Tarhan ve
Nurmedov, 2011; Irmak, 2016). Dijital oyunlarin ¢aga uyum saglama gibi sosyal becerilerini
gelistirme, ¢cocuklarin biligsel alanlarinda gelisme saglamasinin yani sira cocugun diinyasina
cekilme, yalnizlik, depresyon, akademik basarisizlik gibi etkilerinin de oldugu bilinmektedir.
Ote yandan, ¢ocuklarda siddet davranmismnin icsellestirilerek normallestirmesine ve siddete
meyilli bireylerin yetismesinde ozellikle siddet igerikli oyunlarin sebep oldugu ileri
stiriilmektedir (Hazar ve Hazar, 2017). Ortaokula devam eden 664 ergen bireylerle yapilan
calismada (Nurulluyeva, 2019), duygu tepki sistemine ait biligsel-deneyimsel bilesendeki ve
duygulan diizenleme diizeyindeki eksiklikleri ifade eden aleksitimi, dijital oyun bagimlilig
yiiksek olan erkek katilimcilarda aleksitimi disa doniik puanlarinin kizlara gore daha yiiksek
oldugu bulunmustur. Kisaca bulgulara gore, erkeklerin hem dijital oyun bagimliligi hem de
kisiler arasi iligkilerde 6nemli olan duygu diizenlemede eksiklik diizeyleri kizlara gore daha
yiiksektir. Orhan (2018)’1n 10-14 yas aras1 245 ogrenci ile yiiriittiigii calismada 6grencilerin
dijital oyun bagimliliklarr artikga dikkat diizeylerinin azaldig1 belirlenmistir. Internet, sosyal
medya ve teknoloji bagimliligi ve olumsuz biligsel hatalar arasindaki iligkinin incelendigi
calismalar olsa da dijital oyun bagimlilig1 ve olumsuz biligsel hatalar arasindaki iliskinin
incelendigi ¢aligmalar sinirhdir.

Bagimliliktan koruma, bagimliligi onleme ve tedaviye yonelik miidahaleler
hakkindaki aragtirma ve ¢aligmalarin olduk¢a az sayida oldugu anlagilmaktadir (Bagatarhan
ve Siyez, 2017). Keskin (2019) ergenlerle 22 deney, 24 kontrol grubu seklinde, dijital oyun
bagimliligi hakkinda bilgilendirme, bos zamam degerlendirme, oyun oynama siiresini
kontrol etme ve azaltma, ¢evresiyle olan iliskileri diizenleme gibi boliimler barindiran
biligsel davranigci terapi esasina gore diizenlenen dijital oyun bagimliligina miidahale
programi ylrlitmiistiir. Programin sonucunda, ergenlerde oyun bagimliligi diizeyini Oyun
Bagimliligi Miidahale Programi’nin azalttig1 ancak istatiksel olarak anlamli olmadig: tespit

edilmistir Jager ve arkadaglarmin (2012) yetiskinlere giinliikler kullanarak, sosyal beceri
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egitimini de igeren kisa siireli biligsel davranige1 terapi grup ve bireysel miidahale programi
(STICA), dijjital oyun bagimliligimin tedavisi i¢in umut vaad edici goriinmektedir. Ayni
programin 143 erkek katilimciyla yiiriitiildiigii ¢alismada (Wolfling ve dig., 2019), kisa
stireli biligsel davranig¢1 terapinin etkili oldugu bulunmustur. Taquet ve Hautekeete, 2013
yilinda yaptiklar1 ¢alismada video oyunlariyla baglantili duygusal ve davranmigsal bilissel
stireclerin tedavisinin, uyarlanmis bir terapdtik yontem oldugu gosterilmistir. Raporda
aciklanan BDT uygulamasi, video oyunu kullantmindaki davranisin kontroliinii saglamada
etkili olmustur. Lee (2011), 16 yasindaki Koreli bir ergenle yaptig: biligsel davranisei terapi,
davranis degisikligi ve 12 asamali programa dayali olarak 5 danismanlik seans1 sonrasinda
onemli Olclide fayda saglayabilecek ve davranis degisikligini olumlu ydnde
etkileyebilecegini gostermistir. Thorens ve arkadaslari (2012)’nin yiiriittiigli, danisanin
kendini gozlemlemesi, oyun mekaniginin zahmetli ve sagma yonlerinin farkina varmasi,
oyun disinda normal giinliik aktivitelere donmesinde desteklenmesini kapsayan biligsel
davraniggr terapi programi, dijital oyun bagimlis1 bireylerin miidahalesinde etkili
bulunmustur. Benzer bir deneysel g¢alisma Chiou ve Wan (2007) tarafindan biligsel
uyumsuzluk teorisine gore ¢evrim i¢i oyun bagimliligindaki davraniglar degistirme programi
seklinde yluriitiilmiigtiir. Arastirmaya gore, yiiksek sorumluluk diizeyine sahip ergen
oyuncularin daha biiyiik tutum degisikligi yasadigi bulunmustur. Ayni aragtirmada kisilerin
var olan biligleri veya algilar1 ve tutumlar1 arasindaki geligkilerin fark ettirilmesi seklinde
diizenlenen programda cevrim ig¢i oyunlara yapilan yatirim ile oyunlarin yiiksek maliyetli
olarak algilanmasi arasindaki ¢eliskiyi fark eden oyuncularin daha az tutarsiz davranislar
sergiledikleri tespit edilmistir. Internet oyun bagimlihig: tedavisinde ilaglarm etkililiklerini
test etmek igin az sayida ¢aligma yapilmis olmasina ragmen (Liu ve Potenza, 2007; Flisher,
2010; Huang ve dig., 2010; Yau ve dig., 2012), bilissel siiregler farmakolojik veya
davranigsal miidahaleler icin potansiyel ilk hedefler olarak degerlendirebilmektedir (Huang
ve digerleri, 2010).

[k ortaya ¢ikisindan bu yana dijital oyun davranisi, nedenleri ve etkileri konusunda
pek ¢ok arastirmaya konu olmustur. Yapilan ilk arastirmalarda patolojik yonii ¢cok fazla
vurgulanmasa da dijital oyun oynamayan bireylerle oynayan bireyler arasindaki farkliliklar
dile getirilmistir. Dijital oyunlarin tiim diinyada yayginlasmasi, igeriklerinin gelismesi,
cesitlenmesi ve daha gercekei temalarin kullanilmaya baslanmasiyla bireylerin dijital oyun
oynamaya ayirdig1 siire ve yogunluk giderek artmistir. Dijital oyun oynama davranismin
motivasyon kaynaklar1 ve kisi tizerindeki olumlu/olumsuz etkileri {izerine yapilan

calismalardaki tartigsmalar giiniimiizde de devam etmektedir. Bireylerin stratejik ve pratik
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diistinme gibi yirtitiicii biligsel becerilerine ve sosyallesmeye yonelik olumlu katkilar1 olsa
da dijital oyunlara ayrilan siirenin artmasiyla akademik basarisizlik, yalnizlik, depresyon,
aile sorunlari, geri c¢ekilme ve kendini ihmal gibi pek ¢ok soruna da neden oldugu
bulunmustur. Bireylerin dijital oyunlarn1 siklikla kullanma nedenleri arasinda kendisi ve
cevresiyle ilgili uyumsuz ve olumsuz biligsel hatalar1 yer almaktadir. Olumsuz biligsel
hatalara sahip olan bireyler, yasamdaki sorunlarla basa ¢ikmak ve rahatlamak i¢in kendilerini
daha iyi ifade edebileceklerini diistindiikleri sanal ortamu tercih etmekte ve dijital oyunlarda
elde ettikleri basar1 ve hazza yonelebilmektedirler. Bu anlamda dijital oyun bagimliliginin
onlenmesi ve miidahalesi icin bilissel ve davranigsal miidahaleleri igeren programlar uygun
olmaktadir. Dijital oyun bagimliliginin tedavisinde diger bagimlilik tiirlerinde uygulanan

biligsel davranig¢i miidahaleler gibi etkili ve umut verici goriinmektedir.
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BOLUM III

YONTEM

Bu boliimde aragtirmanin modeli/deseni, ¢aligma grubu, veri toplama siireci ve veri
toplama araclari, uygulama siireci, verilerin analizi, arastirmanin gecerligi ve gilivenirligi ile

arastirmacinin roliine iliskin agiklayici bilgilere yer verilmistir.
3.1. Arastirmamn Modeli

Yapilan bu calismada ortaokul 6grencilerinde dijital oyun bagimlilig: ile duygusal-
davranigsal sorunlar ve olumsuz biligsel hatalar1 arasindaki iligkiler ve bu iligkilerin cinsiyet
acisindan farkliliklari incelenmistir. Ayni sekilde oynanan oyun tiiriiniin ve siiresinin cinsiyet
acisindan farkliliklar1 da arastirilmistir. Bu yoniiyle yansitilan durumun miimkiin oldugunca
dikkatli betimlenmesi (Biiyiikoztiirk ve dig., 2012) ve iki veya daha ¢ok sayida degisken
arasinda birlikte degisim varligin1 ve derecesini belirlemeyi amagladig1 (Karasar, 2007) i¢in
iligkisel tarama modeli kullanilmigtir. Arastirma, nicel arastirma yontemlerinin kullanildigi

betimsel bir ¢aligmadir.

3.2. Evren ve Orneklem

Aragtirmanin evrenini 2019-2020 yilinda Ogrenim goren, Izmir ili Biiyiiksehir
Belediyesi sinirlart igerisinde yer alan merkez ilgelerdeki ortaokul 5., 6., 7. ve 8. sif

Ogrencileri olusturmaktadir.

Evrenin Izmir secilmesinin nedeni arastirmanin yiiriitiilmesinde veri kaynaklarina
yakinlik unsurunun goéz oOniinde bulundurulmasidir. Hedef kitleye ulagsmada zaman ve
maliyet kisitlamasi gibi problemleri ortaya ¢ikarabilmesinden ve aragtirmanin genis bir alani
kapsamasindan dolay1 segilen evren lizerinden 6rneklem secilerek yiiriitiilmiis olup evreni
temsil diizeyine sahip orneklemin se¢iminde olasilikli drnekleme yontemlerinden asamali
ornekleme yontemi kullamlmistir. izmir ilinde 11 ilgede, 226 ortaokulda toplamda 133.536
Ogrenci 6grenim gormektedir. Aragtirmanin érneklem biiyiikligii icin Yazicioglu ve Erdogan
(2004)1in Orneklem Biiyiikliikleri Tablosu'nda, 0.05 hata pay1 igin 133.536 bireyin
bulundugu evrenin 6rneklem biiyiikliigiiniin 383 olmasi yeterli goriilmektedir. Ayn1 zamanda
orneklem Dbiylikliginii belirlemek i¢in Orneklem biiyiikliigii hesaplama programi
kullanilarak %95 giiven araliginda alfa =0,05 diizeyinde 133.536 kisilik bir evren i¢in gerekli
orneklem biiyiikligiiniin 383 oldugu bulunmustur. Ancak uygulama sirasinda yasanabilecek

kayiplar ve uygulanan 6l¢eklerden uygun olmayanlarin olabilecegi diisiiniilerek 6l¢eklerin
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600 kisiye uygulanmasi hedeflenmistir. Bu ¢ergevede, birinci asamada evren on bir alt
tabakaya (on bir merkez il¢e) ayrilmistir. Ardindan evreni temsil giiciiniin yiiksek olmasi
nedeniyle her bir tabakadaki 6grenci sayisimin evrene orami hesaplanmistir. Tablo 1’de

ilgelerdeki dgrenci sayilarinin evrendeki orani verilmistir.

Tablo 1

llgelerdeki ogrenci sayilarinin evrendeki orani

flceler Ogrenci Sayis Evrendeki Oram
Bal¢ova 1.642 %1.22
Bayrakl 14.582 %10.91
Bornova 22.655 %16.96
Buca 25.039 %18.75
Cigli 8.038 %6.01
Gaziemir 6.578 %4.92
Giizelbahge 1.098 %0.82
Karabaglar 22.910 %17.15
Kargiyaka 12.178 %9.11
Konak 17.265 %12.92
Narlidere 1.551 %1.16

Ilgelerdeki okul sayilari esit olmadig1 icin alt birim biiyiikliikleri farkli olan iki
asamali o6rnekleme icin 6rneklem biiyiikliigii hesaplanmis ve tahminler elde edilmistir. Bu
sonuca gore 11 ilceden evrendeki en yliksek temsil orani olan Buca, Bornova, Karabaglar ve
Konak ilgeleri secilmistir. Sonrasinda okullar tiirlerine gore “Devlet Ortaokulu” ve “Imam
Hatip Ortaokulu” olarak 2 kiime seklinde ifade edilmistir. Sonrasinda ortaokul tiirlerinin
evrendeki oranlar1 hesap edilmis ve Orneklem grubu olusturulurken bu oranlar dikkate

almmustir ise Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2

Ortaokul tiirlerinin evrendeki orani

Okul Tiirleri Okul Sayis1 Ogrenci Sayisi Evrendeki Orani
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Devlet Ortaokulu 201 126.767 %94,9

Imam-hatip Ortaokulu 25 6.769 %5,06

Izmir 11 Milli Egitim Miidiirliigii’niin internet sitesinde bir ortaokuldaki smnif bagina
diisen 0grenci sayisi ortalama 27 olarak belirtilmistir. Verilen bilgiler dogrultusunda Devlet
Ortaokulu’ndan toplamda 570 kisi olacak sekilde, imam Hatip Ortaokulu’ndan 30 kisiye
uygulanmas1 gerekmektedir. Arastirmaya 2019-2020 yilinda 6grenim goren 5., 6., 7., ve 8.,
siif 763 ortaokul 6grencisi katilmistir. Hangi okullardan veri toplanacaginin belirlenmesi
i¢in her okul tiiriinde bulunan resmi 6grenci sayilarini igeren bir liste olusturulmus ve basit
tesadiifi yolla kura yontemi kullanilarak 5 okul secilmistir. Okullar: Karabaglar Sehit Yahya
Efiloglu imam Hatip Ortaokulu, Buca Kibris Sehidi Yiizbas1 Cengiz Topel Ortaokulu, Buca
Mehmet Emin Yurdakul Ortaokulu, Bornova Yahya Kemal Beyatli Ortaokulu ve Konak
Osman Kibar Ortaokulu seklinde belirlenmistir. Okullarda hangi siniflardan veri toplanacagi

siniflarin ders saatlerinin uygunluguna gore karar verilmistir.

3.3. Veri Toplama Siireci ve Araclari

Arastirma verilerini toplamak amaciyla Dokuz Eyliil Universitesi Egitim Bilimleri
Enstitiisii Etik Kurulu’na gerekli bagvuru yapilmis ve izmir 11 Milli Egitim Miidiirliigii’nden
izin alinmistir. izin alman okullara gidilmeden 6nce okul psikolojik danigmani, miidiir
yardimcis1 ve miidiirleriyle iletisime gegilerek randevu talep edilmistir. Uygun olunan tarih
ve saatlerde 6grencilere Olcekler aragtirmaci tarafindan uygulanmistir. Arastirmaci kendini
tanitarak, dlceklerin nasil cevaplanacagi hakkinda bilgiler vermis ve 6grencilerin sorularini
yanitlamistir. Yaklasik olarak 45 dakika siiren uygulama esnasinda arastirmaci gozlem
yapmustir. Olgek sorularmin rastgele cevaplandig anlasilan katilimeilarin cevaplari ayrilmis

ve arastirma disinda tutulmustur.
Ergenler icin Oyun Bagimlihg Olgegi Kisa Formu

Arastirmaya katilan &grencilerin dijital oyun bagimliligi diizeyini 6lgmek amacryla
Anl1 ve Tas (2018) tarafindan yeniden diizenlenen “Ergenler i¢in Oyun Bagimlihig Olgegi
Kisa Formu” kullanilmugtir. Orijinal hali “Oyun Bagimliligi Olgegi” olan dlgegi, Lemmens,
Valkenburg ve Peter (2009) tarafindan gelistirilmis, Ilgaz (2015) tarafindan Tiirkceye
uyarlanmis, Anli ve Tas (2018) tarafindan ise kisa form haline getirilmistir. Olgegin kapsam

ve yap1 gegerliligi uzman goriisiine basvurularak ve faktor analizi yapilarak Ol¢iilmiistiir.



37

Faktor analizi neticesinde 9 maddenin 6z degeri 1’den biiyilk olan tek faktor altinda
toplandigr ve tek faktoriin Olgege dair toplam varyansin %42.806’sm1 ifade edildigi
goriilmiistiir. Olgek madde toplam iliski degerlerinin ayirt edicilik seviyelerinin istatistiksel
olarak anlamli oldugu, dogrulayici faktdr analiz neticesinde varilan sonucun uyum
indekslerinin iyi uyum verdigi goriilmektedir (Anli ve Tas, 2018). Olgegin giivenirlik analizi
icin Cronbach Alfa i¢ tutarlilik katsayisinin .81 oldugu anlasilmis ve dolayisiyla bu 6l¢egin
ergenlerde oyun bagimliligin1 6lgmek icin gegerli ve giivenilir bir dlcek oldugu tespit

edilmistir.
Giicler ve Giicliikler Anketi

Arastirmada ortaokul Ogrencilerinin duygusal-davranigsal sorunlarmni  6lgmek
amaciyla “Gtigler ve Giigliikler Anketi (GGA)” kullanilmistir. Orijinal adiyla "Strength and
Difficulties Questionniare - (SDQ)" olan ve Robert Goodman tarafindan (1997) gelistirilen
Olcek (Goodman 1997, Goodman ve ark 1998, Goodman ve Scott 1999) Giivenir ve
arkadaslar1 (2008) tarafindan Tiirk¢e’ye uyarlanmistir. Ters maddeler igeren olgekte, bazilari
olumlu, bazilar1 ise olumsuz duygusal-davranigsal Ozellikleri sorgulayan 25 soru
bulunmaktadir. Bu sorular hem uygun tanisal dl¢iitler hem de faktdr analizi sonuglarina gore;
Dikkat Eksikligi ve Asirt Hareketlilik, Davranis Sorunlari, Duygusal Sorunlar, Akran
Sorunlar1 ve Sosyal Davranislar seklinde her biri bes soru iceren bes alt baglikta toplanmustir.
Her alt basglik kendi icinde degerlendirilip her biri i¢in ayr1 puan elde edilebildigi gibi, ilk
dort basligin toplami ile "Toplam Giigliik Puan1” da hesaplanabilmektedir. Sonuglar, Giigler
ve Gligliikler Anketi’nin yiiksek i¢ tutarliliga sahip oldugunu bulmustur.

Cocuklar i¢in Olumsuz Bilissel Hatalar Olgegi

Caligmada ortaokul Ogrencilerinin olumsuz biligsel hatalarini 6lgmek amaciyla
Aydin (2006) tarafindan Tiirkge’ye uyarlanan “Cocuklar i¢in Olumsuz Biligsel Hatalar
Olgegi” kullanilnugtir. Leitenberg, Yost ve Caroll-Wilson (1986) tarafindan gelistirilen,
orijinal adiyla “The Children’s Negative Cognitive Errors Questionnaire-CNCEQ” olan
Olcek, felaketlestirme, asir1 genelleme, kisisellestirme ve segici soyutlama olmak tizere, her
biri 6 madde icerecek sekilde dort bilissel ¢arpitma tiiriinii igermekte ve toplam 24 maddeden
olugmaktadir. Her bir maddede &grencinin verilen durumla karsilastiginda aklindan
gecebilecek olast hatali diisiince bi¢iminin kendisine ne kadar uygun oldugunu isaretlemesi
istenmektedir. Olgegin Tiirk¢e’ye uyarlama ¢alismasinda alt dlgeklerin giivenirlik degerleri

secici soyutlama igin .66, felaketlestirme icin. 73, kisisellestirme i¢in .74, asir1 genelleme
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i¢in .77 olarak bulunmustur. Olgegin toplam puan1 igin Cronbach alpha katsayis1 (.91) ve iki
yarim test giivenirligi (.87) oldukca yiiksek i¢-tutarliga sahip oldugunu gostermektedir.
Toplam 6l¢ek icin madde analizi ve ig-tutarlik analizi sonuglar1 6lgegin yap1 gecerligini de
desteklemektedir. Olgegin gegerliligini yeniden 6lgmek amaciyla Dogrulayici Faktor Analizi
yapilmustir.

Cocuklar icin Olumsuz Bilissel Hatalar Olcegi Dogrulayic1 Faktor Analizi

Arastirmada kullanilan Cocuklar icin Olumsuz Bilissel Hatalar Olgegi nin Tiirkge’ye
cevrilmis 4 boyutlu formunun yap1 gegerliligini test etmek amaciyla AMOS 25 programi
kullanilarak dogrulayict faktoér analizi yapilmistir. Arastirmaya katilan 763 katilimcinin
yanitladigi formun tiim maddelerinin ¢arpiklik ve basiklik degerleri 1,5 araliginda oldugu
icin normal dagildig1 varsayilarak (Tabachnick ve Fidell, 2013) yapisal esitlik modeli
kurulmustur. Tiirk¢e formuna iligkin uyum indeksi degerlerinin CMIN/DF degeri disinda iyi
uyum gosterdigi goriilmiistiir (ilk model: % 2 4, N = 763 = 800,116, df = 246, p < .000;
CMIN/DF = 3.253; CFI = .904; IFI = .905; GFI = .912; RMR = .078; RMSEA = .054 (%90
G.A. .050 - .059.). CMIN/DF = y 2 /sd < 5 olmasi modelin uyumlulugunu gosterirken iyi
uyum gostermemesi nedeniyle Onerilen modifikasyon indekslerine gore 6l¢me modelinde
bazi1 diizeltmeler yapilmistir. Modifikasyon indeksleri incelendikten sonra kisisellestirme
boyutundaki 23. ve 24. maddenin hata varyanslari arasinda modifikasyon yapilmistir
(Duizeltilmis Model: y 2 (23 n =763y = 731.325, df = 245, p < .000; CMIN/DF = 2.985; CFI =
.916; IFI = .916; GFI = .920; RMR = .075; RMSEA = .051(%90 G.A. .047 - .055). Ilk model
ve diizeltilmis modeli karsilastirmak igin Ki-kare farki kullanilmustir. Ilk model ve
diizeltilmis modelin Ki-kare farki istatistiksel olarak anlamli bulunmustur (¥2@2, n = 763 =
64.791, p < .000). Buna gore diizeltilmis modelinde daha iyi uyum gosterdigi goriilmektedir.

Dogrulayict faktér analizi sonucu ulasilan uyum indeksi degerleri Tablo 3’te

gosterilmektedir.

Tablo 3

Cocuklar icin Olumsuz Bilissel Hatalar Olgegi nin uyum iyiligi indekslerine iliskin
degerleri

indeks X2 df  X?df CFlI IFI GFI RMR RMSEA

[k Model 800.116 246 3.253 .904 .905 912 .078 .054
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Diizelilmis

Model 731.325

Ikinci Diizey 753.603

fyi Uyum
Degerleri”

Kabul Edilebilir
Uyum
Degerleri”

245

2.985

3.051

916

912

>0.97

>0.95

916

913

>0.95

>0.90

.920

918

>0.90

>0.85

.075

.076

0<RMR<=0.05

0<RMR<=0.08

.051

.052

<0.05

<0.08

p>.05, X2 =Chi-Square (Ki-Kare);

df=Degree of Freedom (Serbestlik Derecesi);
CFI=Comparative Fit Index (Karsilastirmali Uyum indeksi); IFI= Incremental Fit Index
(Artirmali Uyum Indeksi); GFI=Goodness Of Fit Index (Iyilik Uyum indeksi); RMR= Root
Mean Square Residual (Ortalama Hatalarin/Kalintilarin Karekokii); RMSEA=Root Mean
Square Error of Approximation (Yaklasik Hatalarin Ortalama Karekokil).

“Kaynak: Karagdz ve Agbektas, 2016:208

Yapilan modifikasyonlar sonrasinda Slgegin bes boyutlu faktdr yapist ve faktorler

arasindaki iligkileri Sekil 1°de goriilmektedir.
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CMIN=731.325; DF=245; CMIN/DF=2.985; p=.000; RMSEA=.051; CFI=.916; GFI=.920

Sekil 1. Cocuklar i¢in Olumsuz Biligsel Hatalar Olgegi'nin yol diyagrami ve faktor
yiikleri (diizeltilmis model)

Sekil 1°de de goriildiigii gibi OBH Olgegin’in faktdr yiikleri .42 ile .69 arasinda
degismektedir. Son modelin uyum indeksleri incelendiginde 6lgegin dort boyutlu modelinin
iyi diizeyde uyum verdigi goriilmektedir. Olumsuz Bilissel Hatalar Olcegin’in ikinci diizey
dogrulayici faktor analizine ait bir Ust diizeye tasinmus faktor yiikleri ve faktorler arasindaki

iligkileri Sekil 2’de gorilmektedir.
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CMIN=753.603; DF=247; CMIN/DF=3.051; p=.000; RMSEA=.052; CFI=.912; GFI=.918

Sekil 2. Cocuklar igin Olumsuz Bilissel Hatalar Olgegi'nin ikinci diizey yol
diyagrami ve faktor ytikleri (diizeltilmis model)

Olumsuz Biligsel Hatalar Olgegi’nin kiz ve erkek dgrencilere ayr1 ayri dogrulayici faktor
analizi yapilmigtir. Buna gore 373 kiz 6grencinin yanitladigi formun tiim maddelerinin
carpiklik ve basiklik degerleri 1,5 araliginda olmadig1 i¢in normal dagilmadig varsayilarak
(Tabachnick ve Fidell, 2013) normal dagilmayan 5., 6., 12. ve 24. maddelere logaritmik
doniistiirme yapilmistir. Ardindan verilerin carpiklik ve basiklik degerleri £1,5 araliginda

oldugu goriilerek normal dagildig1 varsayilmistir. Tiirkge formuna iligkin uyum indeksi
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degerlerinin CFI ve IFI degerleri disinda kabul edilebilir uyum gosterdigi goriilmiistiir (Ilk
model: ¥ 2 (24, n =373 = 553.589, df = 246, p < .000; CMIN/DF = 2.250; CFI = .877; IFI =
.879; GFI = .884; RMR = .078; RMSEA = .058 (%90 G.A. .050 - .059.). CFIl = .877 < 0.95
ve IFI = .879 < 0.90 kabul edilebilir uyum gdstermemesi nedeniyle dnerilen modifikasyon
indekslerine gore dlgme modelinde bazi diizeltmeler yapilmistir. Modifikasyon indeksleri
incelendikten sonra asir1 genelleme boyutundaki 15. ve 16. maddeler ile kisisellestirme alt
boyutundaki 20. ve 21. maddelerin hata varyanslari arasinda modifikasyon yapilmuistir.
(Duizeltilmis Model: y 2 (22, n =373y = 501.952, df = 244, p < .000; CMIN/DF = 2.057; CFIl =
.897; IFl = .898; GFI = .893; RMR = .073; RMSEA = .054 (%90 G.A. .047 - .055). ik
model ve diizeltilmis modeli karsilastirmak icin Ki-kare farki kullanilmustir. Ilk model ve
diizeltilmis modelin Ki-kare farki istatistiksel olarak anlamli bulunmustur (¥2@, n = 373 =
51.637, p < .000). Buna gore diizeltilmis modelinde daha kabul edilebilir uyum gosterdigi
goriilmektedir. Dogrulayici faktor analizi sonucu ulasilan uyum indeksi degerleri Tablo 4’te,
kiz 6grenci 6rneklem grubu igin yapilan modifikasyonlar sonrasinda olgegin bes boyutlu

faktor yapisi ve faktorler arasindaki iliskileri Sekil 3’te goriilmektedir.

Tablo 4
Kiz Ortaokul Ogrencilerinde Cocuklar icin Olumsuz Biligsel Hatalar Olcegi nin

uyum iyiligi indekslerine iligkin degerleri

Indeks X? df  X%df CFI IFl GFlI RMR RMSEA
Ik Model

553.589 246 2.250 877 .879 .884 .078 .058
Diizelilmis
Model 501.952 244 2.057 .897 898 .893 073 .054
Ikinci Diizey 514.781 246 2.093 .893 .894 .892 .075 .055
yi Uyum <3 2097 2095 >0.90 O0<RMR<0.05  <0.05
Degerleri
Kabul Edilebilir
Uyum <5 >0.95 =>090 >0.85 O0<RMR<0.08 <0.08

Degerleri”
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CMIN=501,952; DF=244; CMIN/DF=2,057; p=,000; RMSEA=,054; CFI=,897; GFI=,893

Sekil 3. Kiz ogrencilerin verdigi cevaplara gore Cocuklar i¢in Olumsuz Biligsel

Hatalar Olgegi'nin ikinci diizey yol diyagrami ve faktor yiikleri (diizeltilmis model)

OBH Olgegi’nin kiz dgrencilerin yanitlarina gére faktor yiikleri .41 ile .68 arasinda
degismektedir. Son modelin uyum indeksleri incelendiginde 6lgegin dort boyutlu modelinin
kabul edilebilir diizeyde uyum verdigi goriilmektedir. Olumsuz Bilissel Hatalar Olgegin’in
ikinci diizey dogrulayici faktdr analizine ait bir Gst diizeye tasinmis faktor yiikleri ve

faktorler arasindaki iliskileri Sekil 4’te gorilmektedir.
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CMIN=514,781; DF=246; CMIN/DF=2,093; p=,000; RMSEA=,055; CFI=,893; GFI=,892

Sekil 4. Kiz 6grencilerin verdigi cevaplara gore Cocuklar igin Olumsuz Biligsel

Hatalar Olgegi'nin ikinci diizey yol diyagrami ve faktor yiikleri (diizeltilmis model)

Aragtirmaya katilan 390 erkek ogrencinin yanitladigi formun tiim maddelerinin
carpiklik ve basiklik degerleri +1,5 aralifinda oldugu i¢in normal dagildigi varsayilarak
(Tabachnick ve Fidell, 2013) yapisal esitlik modeli kurulmustur. Tiirkge formuna iliskin
uyum indeksi degerlerinin CMIN/DF degeri disinda kabul edilebilir uyum gosterdigi
goriilmiistiir (Ilk model: y 2 @4, N = 300) = 571.597, df = 246, p < .000; CMIN/DF = 2.324; CFI
= .899; IFI = .900; GFI = .889; RMR = .088; RMSEA = .058 (%90 G.A. .050 - .059.).
CMIN/DF =y 2 /sd < 3 olmas1 modelin iyi uyumlulugunu gosterirken diger degerlerin kabul
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edilebilir diizeyde olmasi neceniyle Onerilen modifikasyon indekslerine gore Olgme
modelinde bazi diizeltmeler yapilmistir. Modifikasyon indeksleri incelendikten sonra
kisisellestirme boyutundaki 23. ve 24. maddenin hata varyanslari arasinda modifikasyon
yapilmistir (Diizeltilmis Model: y 2 (23 n = 300) = 519.995, df = 245, p < .000; CMIN/DF =
2.122; CFl = .914; IFI = .915; GFI = .900; RMR = .083; RMSEA = .054 (%90 G.A. .047 -
.055). 1lk model ve diizeltilmis modeli karsilastirmak i¢in Ki-kare farki kullamlmustir. Tlk
model ve diizeltilmis modelin Ki-kare farki istatistiksel olarak anlamli bulunmustur (2, n =
390 = 51.602, p < .000). Buna gore diizeltilmis modelinde daha iyi uyum gosterdigi
goriilmektedir. Dogrulayici faktdr analizi sonucu ulasilan uyum indeksi degerleri Tablo 5’te

gosterilmektedir.

Tablo 5
Erkek Ortaokul Ogrencilerinde Cocuklar icin Olumsuz Bilissel Hatalar Olgegi’nin

uyum iyiligi indekslerine iliskin degerleri

Indeks x? df X?/df CFlI IFI GFI RMR RMSEA
Ik Model

571.597 246 2.324 899 .900 .889 .088 .058
Diizelilmis
Model 519.995 245 2.122 914 915 .900 .083 0.54
Ikinci Diizey 529.108 247 2.147 912 913 .899 .084 .054
Iy1 Uyum <3 2097 =095 2090 O0<RMR<005  <0,05
Degerleri

Kabul Edilebilir
Uyum <5 >0,95 =>0,90 =>0,85 0<RMR<0,08 <0,08
Degerleri”

Aragtirmaya katilan erkek oOgrenciler i¢in yapilan modifikasyonlar sonrasinda
Olcegin bes boyutlu faktdr yapisi ve faktorler arasindaki iliskileri Sekil 5’te goriilmektedir.
OBH Olgegi’nin erkek &grencilerin yamtlarina gore faktor yiikleri .48 ile .69 arasinda
degismektedir. Son modelin uyum indeksleri incelendiginde 6lgegin dort boyutlu modelinin

iyi diizeyde uyum verdigi goriilmektedir. Olumsuz Bilissel Hatalar Olgegin’in ikinci diizey
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dogrulayici faktor analizine ait bir iist diizeye tasinmus faktor yiikleri ve faktorler arasindaki

iligkileri Sekil 6’da goriilmektedir.
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Sekil 5. Erkek ogrencilerin verdigi cevaplara gore Cocuklar i¢in Olumsuz Bilissel

Hatalar Olgegi'nin ikinci diizey yol diyagrami ve faktor yiikleri (diizeltilmis model)
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Sekil 6. Erkek ogrencilerin verdigi cevaplara gore Cocuklar i¢in Olumsuz Bilissel

Hatalar Olgegi'nin ikinci diizey yol diyagranmi ve faktor yiikleri (diizeltilmis model)
Kisisel Bilgi Formu

Aynm zamanda arastirmaci tarafindan katilimcilarin sosyo-demografik o6zellikleri,
oynadiklart oyun tiirleri, siireleri hakkinda bilgi edinmek amaciyla kisisel bilgi formu

kullanilmugtir.
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Arastirma  verilerinin analizinde tanimlayict istatistikler yaninda, bagimsiz
orneklemler icin t-testi, pearson korelasyon analizi ve c¢oklu regresyon analizinden

yararlanilmustir.

3.4. Verilerin Analizi

Coklu dogrusal regresyon modelellerinden elde edilen kestirimlerin saglikli sonuglar
verebilmesi igin regresyon modelinin bazi varsayimlari saglamasi gerekmektedir. Bu
varsayimlardan biri Oncelikle edinilen sonuglardan bir genelleme yapabilmek igin
Tabachnick ve Fidell (2007) tarafindan formiile edilen ve kullanmak istenilen bagimsiz
degiskenlerin sayisim dikkate alarak 6rneklem biyiikliigli gereksinimlerini hesaplamaktir.
Bu aragtirmada N>50+8m(m=bagimsiz degisken sayisi) olmasi1 gerektigi ve Orneklem

biiyiikliigii 600 hedeflendigi i¢in bu varsayim saglanmaktadir.

Varsayimlarin digeri coklu ortak dogrusallik, bir baska deyisle regresyon
modelindeki bagimsiz degiskenlerin aralarinda bir baglanti1 olmasi durumu ve bir bagimsiz
degisken diger bagimsiz degiskenin bir birlesimi oldugunda ortaya ¢ikan tekliliktir (Pallant,
2007). Bagimsiz degiskenler arasinda boyle bir iliski olmasi testin giivenilirligini
azaltmaktadir. Bu nedenle arastirmada c¢oklu baglantinin olup olmadigimi ortaya cikartan
bagimsiz degiskenler arasindaki iliskiye bakilacaktir. Bagimsiz degiskenler arasindaki iligki

yaklasik olarak 0.80’in altinda ise varsayim saglanmis olacaktir.

Bir diger varsayim ise bagiml degisken ile bagimsiz degiskenin arasindaki iligkinin
dogrusalligidir. Bu dogrusalligi kontrol etmek icin ise sagilma diyagramina bakilacaktir.
Regresyon analizi i¢in saglanmasi gereken bagka bir varsayim da normalligin
degerlendirilmesidir. Normallik, veri girildiginde pek ¢ek degerin dagiliminin orta kisimda
bulundugu, asir1 degerlerin az oldugu durumlari tanimlamak i¢in kullanilir (Julia Pallant,
¢ev; Ahi ve Balci, 2016). Bagimli ve bagimsiz degiskenlerin normal dagilim sergileyip
sergilemediklerinin kontrolii, carpiklik ve basiklik degerlerin gozlenerek katsayilarinin +1 ile
-1 olmasina bakilmasi ve histogram grafiginin incelenmesi gerekmektedir. Ayn1 zamanda
analizin hassasiyetini etkileyen aykiri ya da ug (outliers) degerlerin (Tabachnick ve Fidell,
2007) olup olmadigim kontrol etmek amaciyla histogram grafigine bakilmistir. Tabachnick
ve Fidell (2013) ug¢ degerleri 3.3’ten daha fazla ya da -3.3’ten daha az bir degerde standart
bir artiga sahip olan katilimcilar olarak tanimlamistir (akt; Pallant, 2007).

Son olarak kontrol edilmis olan varsayim ise es varyanshiliktir. Analizde tip iki hata

oranini goz Oniinde bulundurarak her bagimsiz degiskenin degerlerine ait olan bagiml
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degisken degerlerinin varyanslari birbirine esit olmasi (homoscedaticity) durumunu kontrol
etmek i¢in yine sa¢ilim grafiginden (Pallant, 2007) yararlanilmistir. Ttim bu bilgiler 1s181nda,
aragtirmada her bir bulgu i¢in normallik, dogrusallik, ¢oklu ortak dogrusallik ve es
varyanslilik varsayimlarimin ihlal edilmedigini gérmek igin Onciil analizler yiirtitiilmiigtiir.

Yapilan analizler sonucunda varsayimlarin ihlal edilmedigi tespit edilmistir.

Regresyon, bir degiskene iliskin Sl¢limlerin grup ortalamasina dogru cekilmesine
denir. Regresyon analizi, aralarinda iligski bulunan ya da degiskenlerden birinin bagiml
degisken, digerlerinin bagimsiz degisken olarak ayrimi ile aralarindaki iligkinin bir
matematiksel esitlik ile aciklanmasi siirecini anlatir. Regresyon analizinde, bir bagimli
degisken, iki veya daha fazla bagimsiz degisken olmasi durumunda “coklu regresyon
analizi” yapilmaktadir (Biiyiikoztiirk, 2008). Coklu dogrusal regresyon analizinde, model
olusturan bagimsiz degiskenlerden bazilarinin modele katkis1 6nemsiz olabilir. Bu nedenle,
bagiml degiskeni "en uygun" sekilde aciklayacak bagimsiz degiskenlerin belirlenmesi ve
onemsiz degiskenlerin modelden c¢ikarilmasi1 gerekir. Bu siirece "degisken secimi" denir
(Alpar, 2003). Coklu regresyon analizinin bir yontemi olan asamali ¢oklu regresyon
analizinde amag, bagimli degiskeni etkileyebilecek bagimsiz degiskenlerin neler oldugu
teorik olarak belirlendikten sonra, bunlar arasindan birbiriyle iliskileri olmayan ve bagiml
degiskeni en ¢ok etkileyen degiskenleri segmektir. Adimsal se¢cim yonteminin en 6nemli
yarari, ¢oklu dogrusal baglanti sorununa ¢éziim getirmesidir (Isik, 2006). Ayni zamanda
arastirmada bulunan bagimsiz degiskenin duygusal-davranigsal sorunlar ve bilissel hatalarin
hangi sirayla modele girecegine dair daha Once yapilan literatiir arastirmasi olmadigi igin
istatistiki olarak belirlenmesi i¢in asamali regresyon yapilmasi uygun bulunmustur. Bu
nedenle bagimsiz degisken olan dijital oyun bagimliliginin hangi degiskenleri yordamada
anlamli bir katki sagladigin1 belirlemek amaciyla da asamali regresyon (adimsal-stepwise)
yontemi uygulanmustir. Arastirmada ortaokul Sgrencilerinin dijital oyun bagmmlilig: ile
duygusal-davranigsal sorunlar ve olumsuz biligsel hatalar degiskenleri arasindaki iligkiyi
veren verilerin ¢oziimlenmesi SPSS 23 paket programu kullanilarak t-testi analizi, pearson
korelasyon analizi ve c¢ok asamali regresyon yapilmistir. Ayni arastirmada kullanilan
Cocuklar i¢in Olumsuz Bilissel Hatalar Olgegi’nin dogrulayici faktdr analizi Amos programi

kullanilarak yapilmstir.

3.5. Arastirmanin Gegerligi ve Giivenirligi

Arastirmada uygulanan o6lcekler gecerligi ve giivenirligi belirtildigi sekliyle, ayni

zamanda “Cocuklar i¢in Olumsuz Biligsel Hatalar Olgegi” icin yapilan dogrulayici faktor



50

analizi sonucunda kullanilan 6lgeklerin gegerli ve giivenilir oldugu saptanmistir. Arastirmact
tarafindan yapilan analizlerin varsayimlari test edilmis ve varsayimlarin dogrulandig tespit

edilmistir.

3.6. Arastirmacinin Rolii

Arastirmact, tez ¢alismasi siirecinde, arastirma kapsaminda ele aldigi konulari
destekleyecek nitelikte Albert Ellis Enstitiisii tarafindan verilen “Cocuklar i¢in Biligsel
Davranig¢t — Rasyonel Duygucu Oyun Terapisi Egitimi”, Susan Knell tarafindan verilen
“Biligsel Davranig¢t Oyun Terapisi Egitimi’ni tamamlamis ve Mehmet Zihni Sungur

tarafindan verilen “Kanita Dayali Terapiler Egitimi”ne devam etmektedir.
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BOLUM 1V

BULGULAR

Bu boliimde arastirmaya katilan Ogrencilere iliskin demografik degiskenler,
kullanilan degiskenlerin 0Ozellikleri, tercih edilen oyun tiirlerinin siklik ve yiizdelik
dagilimlar1 ve degiskenlerin carpiklik/basiklik degerlerine dair betimsel veriler sunulmustur.

Ardindan arastirmanin alt problemlerine iliskin bulgulara yer verilmistir.

4.1. Betimsel istatistikler

Aragtirmaya katilan katilimeilara iliskin demografik degiskenlerin siklik ve yiizdelik

dagilimlar1 Tablo 6’da gosterilmistir.

Tablo 6

Arastirmaya Katilan Ogrencilere Iliskin Demografik Degiskenlerin Sayi ve Yiizdelik

Dagilimlar

Degiskenler n %

Cinsiyet Kiz 373 48.9
Erkek 390 511

Yas 9.00 1 A
10.00 77 10.1
11.00 243 31.8
12.00 167 21.9
13.00 191 25.0
14.00 81 10.6
15.00 3 4

Simf 5.Smf 293 38.4
6.Smif 124 16.3
7.Smf 143 18.7
8.Smuf 203 26.6

Oyun Oynama Evet 679 89.0

Tercihi

Hayir 84 11.0
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Tablo 1. incelendiginde arastirmaya katilan toplam 763 &grenciden %51.1%inin
erkek, %48.9’unun kiz oldugu, %38.4’linlin 5. Sif, %16.3’liniin 6. Sinif, %18.7’sinin 7.
Smif ve %26.6’simn 8. Sinif oldugu goriilmektedir. Her 10 6grenciden 9’a yakinimin dijital
oyun oynadigi anlagilmaktadir. Aragtirmaya katilan 6grencilere ait demografik degiskenlerin

ozellikleri Tablo 7’de sunulmustur.

Tablo 7
Arastirmaya Katilan Ogrencilere Iliskin Demografik Degiskenlerin Ozellikleri

Degiskenler X SS Minimum  Maksimum Median
Yas 11.95 1.2 9 15 12
Oynanan siire 113

Giinde/Dakika 118 . 570 9%
Oynanan Oyun Sayisi 3 1.9 0 16 3

Arastirmaya katilan 6grencilerin yas ortalamasmin 11 oldugu, giinde 118 dakika
ortalama dijital oyun oynadiklar1 ve ortalama ii¢ oyun oynadiklar1 Tablo 7’de goriilmektedir.
Arastirmaya katilan ortaokul 6grencilerinin sirasiyla tercih ettikleri oyun tiirlerinin say1 ve

yiizdelik dagilimlar1 Tablo 8’de verilmistir.

Tablo 8

Arastirmaya Katilan Ogrencilerin Sirayla Tercih Ettikleri Oyun Tiirlerine Iligkin
Stklik ve Yiizdelik Dagilimlar

Degiskenler n %

Birinci sirada tercih edilen oyun tiirii Aksiyon/Macera 266 34.9
Doviis 106 13.9
Spor 27 35
Simiilasyon 84 11.0
Strateji/Savas 46 6.0
Egitici 74 9.7
Rol Yapma 75 9.8
Oynamiyorum 85 11.1

Toplam 763 100




53

ikinci sirada tercih edilen oyun tiirii Aksiyon/Macera 194 254
Doviis 71 9.3
Spor 32 4.1
Simiilasyon 84 11.0
Strateji/Savas 30 3.9
Egitici 87 11.4
Rol Yapma 82 10.7
Toplam 580 76.0
Kayip Veri* 183 24
Toplam 763 100
Uciincii sirada tercih edilen oyun tiirii Aksiyon/Macera 142 18.6
Doviis 32 4.2
Spor 42 55
Simiilasyon 73 9.6
Strateji/Savas 39 5.1
Egitici 51 6.7
Rol Yapma 72 94
Toplam 451 59.1
Kayip Veri* 312 40.9
Toplam 763 100.0
Dérdiincii sirada tercih edilen oyun tiirii Aksiyon/Macera 110 14.4
Doviis 17 2.2
Spor 26 3.4
Simiilasyon 57 7.5
Strateji/Savas 32 4.2
Egitici 38 5.0
Rol Yapma 48 6.3
Toplam 328 43
Kayip Veri* 435 57.0
Toplam 763 100
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Besinci sirada tercih edilen oyun tiirii Aksiyon/Macera 92 12.1
Doviis 10 13
Spor 14 1.8
Simiilasyon 43 5.6
Strateji/Savas 16 21
Egitici 22 2.9
Rol Yapma 26 3.4
Toplam 223 29.2
Kayip Veri* 540 70.8

Toplam 763 100

*Kayip veri olarak belirtilen veriler 6grencilerin bu soruya yanit vermedikleri anlamina gelmektedir.

Tablo 8’de goriildiigii gibi arastirmaya katilan &grencilerin birinci sirada tercih

ettikleri oyun tiirleri sirasiyla aksiyon/macera (%34.9), doviis (%13.9), simiilasyon (%11.0),

strateji/savas (6.0), egitici (9.7) ve rol yapma (9.8) seklindedir. Ogrencilerin %11.1°1 dijital

oyun oynamadiklarini belirtmisgtir. Arastirmaya katilan 6grencilerin vermis oldugu cevaplara

gbre bagiml ve bagimsiz degiskenlere dair betimsel veriler Tablo 9’da verilmektedir.

Tablo 9

Arastirmanmin Degiskenlerine Dair Veriler

Degiskenler n X SS Carpikhik Basikhik
Oyun Bagimhihg: Toplam

17.05 6.66 .996 .748
Giigler ve Giigliikler
Prososyal Davramslar 13.23 1.83 1131 1.056
Giigler ve Giigliikler Dikkat
Eksikligi 8.65 2.11 317 -373
Giicler ve Giicliikler
Duygusal Sorunlar 781 299 729 -154
Giicler ve Giicliikler 717 176 806 312

Davranissal Sorunlar
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Giicler ve Giigcliikler Akran
Sorunlan 8 1.78 438 038

Olumsuz Bilissel Hatalar

52.61 18.92 .649 -.241
Toplam

Bir dagilimin simetrisinin ¢arpikligi 6l¢iisii; ¢ogu durumda karsilastirma normal bir
dagilima yapilmaktadir. Pozitif olarak ¢arpik bir dagilimin nispeten az sayida biiyiik degere
ve sagdaki kuyruklara sahiptir. Olumsuz egrilmis bir dagilimin nispeten az sayida kiigiik
degere sahiptir ve sola dogrudur. -1 ila +1 araliginin disina diisen ¢arpiklik degerleri, biiylik
Olciide carpik bir dagitim oldugunu gosterir (Hair, Black, Babin ve Anderson, 2013).
Basiklik degerinin + 1.0 arasinda olmasi, cogu psikometrik amaglar i¢in milkemmel olarak
kabul edilmekte, ancak uygulamaya bagl olarak + 2.0 arasinda bir deger bircok durumda da

kabul edilebilmektedir. (George ve Mallery, 2012).
4.2. Arastirmanin Problem Ciimlelerine Dair Bulgular

1. Duygusal-davramssal sorunlar ile dijital oyun bagimhhgi arasinda anlamh

iliskiler var midir?

Arastirmanin ilk alt problem climlesine yanit aranmis, duygusal-davranigsal sorunlar
ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda iligkilerin belirlenmesi i¢in korelasyon analizi yapilmig

ve Tablo 10°da sunulmustur.

2. Olumsuz bilissel hatalar ile dijital oyun bagimhihi@ arasinda anlamh iliskiler

var midir?

Arastirmanin ikinci alt problem ciimlesine yanit aranmis, olumsuz biligsel hatalar ile
dijital oyun bagimlihig1 arasinda iliskinin belirlenmesi i¢in korelasyon analizi yapilmis ve

Tablo 10’da sunulmustur.
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Dijital Oyun Bagimliligi ile Giigler ve Gligliikler Alt Boyutlart ve Olumsuz Biligsel

Hatalar Arasindaki Iliski

Degiskenler Dijital Oyun Olumsuz
Prososyal Dikkat Duygusal Davramssal Akran
Bagimhihg Bilissel
Davramslar  Eksikligi Sorunlar Sorunlar Sorunlar

Diizeyi Hatalar
Dijital
Oyun

1

Bagimhihg:
Diizeyi
Prososyal

- 247* 1
Davramslar
Dikkat

.330** -.257 1
Eksikligi
Duygusal

.361** -.103 .354 1
Sorunlar
Davramssal

A461** -.330 395 .338 1
Sorunlar
Akran

.323** -.222 .236 .324 .349 1
Sorunlari
Olumsuz
Bilissel .349** -.0901 175 .338 .266 307 1
Hatalar
Ortalama 17,05 13,23 8,65 7,81 7,17 8 91,41
Standart 6,66 1,83 2,11 2,29 1,76 178 1889
Sapma

*p<.05; **p<.001
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Tablo 10°da yer alan veriler incelendiginde dijital oyun bagimhilig1 diizeyi ile

davranigsal sorunlar (r=.461, p<.001), duygusal sorunlar (r= .361, p<.001), olumsuz biligsel

hatalar (r= .349, p<.001), dikkat eksikligi (r= .330, p<.001) ve akran sorunlar (r= .323,

p<.001) arasinda anlamli pozitif bir iliski oldugu goriilmektedir. Dijital oyum bagimlilig1

diizeyi ile prososyal davranislar (r= -.247, p<.001) arasinda negatif yonde anlamli bir iligki

bulunmustur.

3. Duygusal- davramssal sorunlar ve biligsel hatalar, dijital oyun bagimhhgim

anlamh diizeyde yordamakta midir?

Dijital oyun bagimliliginin duygusal-davranigsal sorunlar ve olumsuz bilisgsel hatalar

tarafindan yordanma diizeyini belirlemek igin adimsal (stepwise) regresyon analizi

kullanilmis ve sonuglar Tablo 11’de sunulmustur.

Tablo 11

Dijital Oyun Bagimliligimin Yordayicist Olarak Giigler ve Giigliikler Alt Boyutlar: ve

Olumsuz Bilissel Hatalara Iliskin Adimsal (Stepwise) Regresyon Analizi Sonuclar:

B Standart B R? Diizeltilmis
Hata R?
Adim 1
. 4.545 .900
(Sabit)
Davranigsal Sorunlar
1.745 122 461 212 211
Adim 2
. 1.786 .942
(Sabit)
Davranigsal Sorunlar
1.500 122 .396 .267 .265
Olumsuz Bilissel Hatalar
.086 011 243
Adim 3
. -.072 991
(Sabit)
Davramsgsal Sorunlar
1.321 125 .349 .293 .290
Olumsuz Biligsel Hatalar
.069 .012 196
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Duygusal Sorunlar

Adim 4
(Sabit)

Davranissal Sorunlar

Olumsuz Bilissel Hatalar

Duygusal Sorunlar

Dikkat Eksikligi

Adim 5
(Sabit)

Davramgsal Sorunlar

Olumsuz Biligsel Hatalar

Duygusal Sorunlar

Dikkat Eksikligi

AKran Sorunlari

Adim 6
(Sabit)

Davranissal Sorunlar

Olumsuz Bilissel Hatalar

Duygusal Sorunlar

Dikkat Eksikligi

AKran Sorunlari

Prososyal Davramslar

514

-1.659

1.179

.069

428

381

-3.145

1.097

.062

381

.363

.366

1.875

1.018

.063

.398

323

327

-.299

.098

1.081

.130

.012

.100

.108

1.191

132

.012

101

107

126

2.310

136

.012

101

.108

126

118

77

311

195

148

121

.290

77

131

115

.098

.269

179

137

102

.088

-.082

.305

312

318

.301

.308

313
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Adimsal (stepwise) regresyon analizi, dijital oyun bagimliligim1 yordayicisi olarak
giicler ve giigliikler alt boyutlari ile olumsuz biligsel hatalar degiskenlerinin hangi sirayla etki
ettigini belirlemek i¢in yiiriitiilmiistiir. Tablo 11 incelendiginde adimsal regresyon analizinin
birinci agamasinda ortaokul 6grencilerinin davranissal sorunlarin (Fq,7e1= 204.995; p<.001)
dijital oyun bagimlihig1 diizeylerinin %21 ini agikladig1 goriilmektedir. Ikinci adimda modele
olumsuz bilissel hatalar (F,760= 138.646; p<.001) girmis olup, bir biitiin olarak dijital oyun
bagimlilig1 diizeyinin %26’smi1 agiklamaktadir. Ugiincii adimda duygusal sorunlar (F 3 7s0=
104.882; p<.001) eklenmis ve tiim model tarafindan aciklanan varyans %29 olarak
bulunmustur. Dordiincii asamada modele, davranissal sorunlar, olumsuz bilissel hatalar ve
duygusal sorunlarin yanina dikkat eksikligi (F7se= 83.002; p<.001) girmistir. Bu durum
dijital oyun bagimliligi diizeyinin %30,1’ini aciklamaktadir. Besinci asamada modele
ortaokul ogrencilerinin akran sorunlart (Fszs7= 68.739; p<.001) alt boyutu eklenerek
modelin %30,8’ini agikladigr goriilmistiir. Altinc1 asamada negatif yonlii iligkili olan
prososyal davranislar (F756= 58.762; p<.001) degiskeni modele girerek bir biitiin olarak

tiim model tarafindan agiklanan varyans %31,3 olarak bulunmustur.

Yapilan asamali regresyon analizi kiz ve erkek Ogrenciler i¢in ayr1 ayr1 yapilarak
bagimsiz degiskenlerin bagimli degisken iizerindeki yordayici etkisi cinsiyet degiskenine
gore incelenmistir. Kiz ve erkek 6grencilere ait demografik degiskenlere iliskin veriler Tablo

12’de gosterilmektedir.

Tablo 12
Kiz ve Erkek Ogrencilere Ait Ayrilmis Demografik Veriler

Degiskenler Cinsiyet n %
Yas Kiz 9.00 1 0,3
10.00 37 9,9
11.00 124 33,2
12.00 84 22,5
13.00 80 21,4
14.00 47 12,6
Toplam 373 100
Erkek 10.00 40 10,3

11.00 119 30,5
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12.00 83 21,3

13.00 111 28,5

14.00 34 8,7

15.00 3 0,8

Toplam 390 100

Sinif Diizeyi Kiz 5.Smf 145 38,9

6.S1mnif 61 16,4

7.Smf 67 18,0

8.Smf 100 26,8

Erkek 5.Smif 148 37,9

6.Smif 63 16,2

7.Smf 76 19,5

8.Smif 103 26,4

Oyun Oynama Kiz Evet 303 81,2
Tercihi

Hayir 70 18,8

Erkek Ogrenciler Evet 376 96,4

Hayir 14 3,6

Kiz ve erkek dgrencilere ait degiskenlerin 6zellikleri Tablo 13’te verilmistir.

Tablo 13

K1z ve Erkek Ogrencilere Ait Degiskenlerin Ozellikleri

Degiskenler Cinsiyet X SS Minimum Maksimum  Median
Yas Kiz 11,92 1,2 9 14 12
Oynanan siire 90 97,8 0 480 60
Giinde/Dakika

Oynanan Oyun Sayis1 2,29 1,7 0 7 2
Yas Erkek 11,97 11 10 15 12
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Oynanan siire
Giinde/Dakika

Oynanan Oyun Sayis1

144

3,74

120 0

120

Tablo 13’te goriildigi gibi, kiz ve erkek 6grencilerin yas ortalamasi 11°dir. Dijital

oyunlara ayrilan siire cinsiyet degiskenine gore degisiklik gostermektedir. Kiz 6grenciler

giinde ortalama 90 dakika zamanlarmi dijital oyunlara ayirirken erkek 6grenciler giinde

ortalama 144 dakika zaman ayirmaktadir. Kiz dgrenciler, ortalama 2 oyun oynarlarken erkek

Ogrenciler ortalama 3 oyun oynamaktadir. Kiz ve erkek Ogrencilerin tercih ettikleri oyun

tiirleri ayr1 ayr1 Tablo 14°te sunulmusgtur.

Tablo 14

Kiz ve Erkek Ogrencilerin Ilk Sirada Tercih Ettikleri Oyun Tiirlerine Iliskin Siklik ve

Yiizdelik Dagilimlar

Degiskenler Cinsiyet n %

Birinci sirada tercih edilen oyun  Kiz Ogrenciler ~ Aksiyon/Macera 95 255

titrii
Doviis 32 8.6
Spor 11 2.9
Simiilasyon 61 16.4
Strateji/Savas 11 2.9
Egitici 67 18.0
Rol Yapma 26 7.0
Oynamiyorum 70 18.8

Birinci sirada tercih edilen oyun  Erkek Aksiyon/Macera 171 43.8

tiirii Ogrenciler
Doviis 74 19.0
Spor 16 4.1
Simiilasyon 23 5.9
Strateji/Savas 35 9.0
Egitici 7 1.8



Rol Yapma

Oynamiyorum

49

15
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12.6
3.8

Kiz ve erkek 6grencilerin dijital oyun bagimliligi, duygusal-davranigsal sorunlar ve

olumsuz biligsel hatalar degiskenlerine iliskin betimsel veriler degiskenlerine dair verileri

Tablo 15’te verilmistir.

Tablo 15

Kiz ve Erkek Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimliligi, Duygusal-Davranissal Sorunlar

ve Olumsuz Biligsel Hatalar Degiskenlerine Iliskin Betimsel Veriler Degiskenlerine

Dair Verileri
Degiskenler Cinsiyet n X SS
Dijital Oyun Bagimhihigi Toplam Kiz 15,8338 6.16129
Erkek 18,2282 6.92907
Giicler ve Giigliikler Prososyal Davranislar Kiz 13,5094 1.68422
Erkek 12,9641 1.92768
Giicler ve Giigliikler Dikkat Eksikligi Kiz 8,6515 2.07176
Erkek 8,6538 2.15723
Giicler ve Giicliikler Duygusal Sorunlar Kiz 8,2145 2.36396
Erkek 7,4410 2.16904
Giigler ve Giicliikler Davramssal Sorunlar Kiz 6,9088 1.63209
Erkek 7,4205 1.84282
Giigler ve Giicliikler Akran Sorunlari Kiz 7,9088 1.78019
Erkek 8,1051 1.78734
Olumsuz Bilissel Hatalar Toplam Kiz 52,2172 18.45493
Erkek 53,0026  19.38190

3.a. Kiz ortaokul 6grencilerinde duygusal- davramigsal sorunlar ve biligsel

hatalar, dijital oyun bagimhhgini1 anlamh diizeyde yordamakta midir?
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Arastirmanin bir diger alt problemi olan kiz ortaokul G&grencilerinde duygusal-
davranigsal sorunlar ve biligsel hatalar, dijital oyun bagimliligin1 yordayip yordamadigi

sorusuna yanit aranmistir. Elde edilen bulgular Tablo 16°da verilmistir.

Tablo 16
Kiz Ogrencilerde Dijital Oyun Bagimliliginin Yordayicist Olarak Giicler ve
Giicliikler Alt Boyutlar: ve Olumsuz Bilissel Hatalara Iliskin Adimsal (Stepwise)

Regresyon Analizi Sonuglari

B Standart B R? Diizeltilmis
Hata R?
Adim 1
. 4.752 1.259
(Sabit)
Davranigsal Sorunlar
1.604 A77 425 181 178
Adim 2
. 1.890 1.304
(Sabit)
Davranisgsal Sorunlar
1.335 176 .354 .249 .245
Olumsuz Bilissel Hatalar
.090 016 271
Adim 3
. .046 1.349
(Sabit)
Davranigsal Sorunlar
1.105 181 .293 .283 277
Olumsuz Bilissel Hatalar
.070 .016 211
Duygusal Sorunlar
.545 129 .209
Adim 4
. -1.675 1.441
(Sabit)
Davranissal Sorunlar
.885 192 234 .302 294
Olumsuz Bilissel Hatalar
071 .016 212

Duygusal Sorunlar
436 132 167




64

Dikkat Eksikligi

476 151 .160
Adim 5

. -3.233 1.580
(Sabit)

Davranissal Sorunlar

.807 194 214 312 .303
Olumsuz Bilissel Hatalar

.065 .016 195
Duygusal Sorunlar

375 134 144
Dikkat Eksikligi

455 151 153
Akran Sorunlar

390 167 113

Kiz 6grencilerinde dijital oyun bagimliliginin yordayicisi olarak giigler ve giigliikler
alt boyutlar1 ile olumsuz bilissel hatalar degiskenlerinin hangi sirayla etki ettigini belirlemek
icin Adimsal (stepwise) regresyon analizi yiiritilmiistir. Tablo 16 incelendiginde adimsal
regresyon analizinin birinci asamasinda kiz ortaokul &grencilerinin davranigsal sorunlari
(Fazry= 81.725; p<.001) dijital oyun bagimhiligi diizeylerinin %17’sini agikladig
goriilmektedir. Ikinci adimda modele olumsuz biligsel hatalar (Fps7= 61.282; p<.001)
girmis ve bir biitiin olarak dijital oyun bagimlilig1 diizeyinin %24’{inii aciklamaktadir.
Ugiincii adimda duygusal sorunlar (F@sse= 48.624; p<.001) eklenmis ve tiim model
tarafindan agiklanan varyans %27 olarak bulunmustur. Dordiinci asamada modele,
davranigsal sorunlar, olumsuz bilissel hatalar ve duygusal sorunlarin yanina dikkat eksikligi
(Fa368= 39.820; p<.001) girmistir. Bu durum dijital oyun bagimlilig1 diizeyinin %29’unu
aciklamaktadir. Besinci asamada modele ortaokul 6grencilerinin akran sorunlari (Fsz6s7=

33.332; p<.001) alt boyutu eklenerek modelin %30’ unu agikladig1 goriilmiistiir.

3.b. Erkek ortaokul dogrencilerinde duygusal- davramgsal sorunlar ve biligsel

hatalar, dijital oyun bagimhhgini anlamh diizeyde yordamakta midir?

Arastirmanin bir diger alt problemi olan erkek ortaokul &grencilerinde duygusal-
davranigsal sorunlar ve biligsel hatalar, dijital oyun bagimliligin1 yordayip yordamadigi

sorusuna yanit aranmustir. Elde edilen bulgular Tablo 17°de verilmistir.
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Erkek Ogrencilerde Dijital Oyun Bagimhiliginin Yordayicist Olarak Giigler ve

Giicliikler Alt Boyutlar: ve Olumsuz Bilissel Hatalara Iliskin Adimsal (Stepwise)

Regresyon Analizi Sonug¢lar

B Standart B R2 Diizeltilmis
Hata R?
Adimm 1
. 5.317 1.294
(Sabit)
Davranigsal Sorunlar
1.740 169 463 214 212
Adim 2
. 1.596 1.381
(Sabit)
Davranisgsal Sorunlar
1.335 A75 %855 .283 279
Duygusal Sorunlar
.904 149 .283
Adim 3
. .203 1.404
(Sabit)
Davramgsal Sorunlar
1.227 174 .326 .309 .304
Duygusal Sorunlar
754 151 236
Olumsuz Bilissel Hatalar
.063 .016 175
Adim 4
. -1.308 1.556
(Sabit)
Davranissal Sorunlar
1.126 179 299 318 311
Duygusal Sorunlar
.682 154 214
Olumsuz Bilissel Hatalar
.062 .016 173
Dikkat Eksikligi
.328 .148 102
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Erkek ogrenciler icin dijital oyun bagimliliginin yordayicisi olarak giicler ve
giicliikler alt boyutlar1 ile olumsuz bilissel hatalar degiskenlerinin hangi sirayla etki ettigini
belirlemek i¢in adimsal (stepwise) regresyon analizi yiiriitiilmistiir. Tablo 17 incelendiginde
adimsal regresyon analizinin birinci asamasinda erkek ortaokul 6grencilerinin davranigsal
sorunlar1 (F1,3sg= 105.728; p<.001) dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin %21’ini agikladig
goriilmektedir. Ikinci adimda modele duygusal sorunlar (Fassn= 76.211; p<.001) girmis ve
birlikte dijital oyun bagimlilig1 diizeyinin %27’sini agiklamaktadir. Ugiincii adimda olumsuz
bilissel hatalar (Fass= 57.566; p<.001) eklenmis ve tim model tarafindan agiklanan
varyans %30 olarak bulunmustur. Dordiincii asamada modele, davranigsal sorunlar, duygusal
sorunlar ve olumsuz biligsel hatalarin yanina dikkat eksikligi (Fz3s5= 44.830; p<.001)
girmistir. Bir biitiin olarak bu durum dijital oyun bagimlilig1 diizeyinin %31,1’ini agikladig1

bulunmustur.
4. Dijital oyun bagimhihig cinsiyete gore farklilasmakta midir?

Arastirmanin alt problemlerinden olan dijital oyun bagimliliginin cinsiyete gore
farklilagmasina dair veriler Tablo 18’de verilmistir.
Tablo 18
Dijital Oyun Bagimlilig1 Puanlarinin Kiz ve Erkek Ogrencilere Gore

Karsilastirilmasina Iliskin Bagimsiz Orneklem t-testi Sonuclar

Puan Gruplar N X SS t P
Dijital Oyun Bagimhlig: Kiz 373 1583  6.16129 5,036 .000
Erkek 390 18.22 6.92907

Tablo 18’de goriildiigii gibi, 6grencilerin Cocuklar i¢in Dijital Oyun Bagimlilig1
Olgegi’nden aldiklar1 puanlarin 6grencinin cinsiyeti degiskenine gore anlamli bir fark olup
olmadigini belirlemek amaciyla gergeklestirilen bagimsiz grup t-testi sonucunda dijital oyun
bagimliligi puanlar karsilastirildiginda gruplarin aritmetik ortalamalar1 arasindaki fark
istatistiksel olarak anlamli bulunmustur (t=5.036; p<.001). Erkek 6grencilerin Cocuklar igin
Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi’nden aldiklar1 puanlarin, kiz dgrencilere gore anlamli olarak

daha yiiksek oldugu goriilmektedir.
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5. Ortaokul 6grencilerinde dijital oyun bagimhhg oyun tiirlerine gore anlamh

farkhlasmakta midir?

Aragtirmanin alt problemlerinden olan dijital oyun bagimliliginin oyun tiirlerine gére

farklilagmasina dair veriler Tablo 19°da verilmistir.

Tablo 19

Oynanan Oyun Tiirii Degiskenine Gore Dijital Oyun Bagimliligi Puanlarina Iliskin

Tek Yonlii Varyans Analizi Sonuglar

Degisken Oyun Tiirleri N X SS F P
Dijital Oyun Aksiyon/Macera 266 18.8340  6.71912  20.401 .000
Bagimhihg Diizeyi

Doviis 106 16.8679  6.21071

Spor 27 16.5200  6.26578

Simiilasyon 84 175595  6.86242

Strateji/Savas 46 19.6304  6.05662

Egitici 74 14.4324  4.48462

Rol Yapma 75 18.7200  6.86857

Oynamiyorum 85 10.6471  3.30118

Tablo 19°da Dijital Oyun Bagimlilign Olgegi tarafindan dlgiildiigii bigimiyle, dijital

oyun bagimliligt puanlarmin oynanan oyun tiirlerine gore farklilasip farklilasmadigini

incelemek amaciyla tek faktorlii gruplar arasi varyans analizi ylriitiilmiistir. Oyunlar,

tiirlerine gore yedi gruba ayrilmis (aksiyon/macera, dovils, spor, simiilasyon, strateji, egitici,

rol yapma) oynamayan katilimcilar da ayrica eklenmistir. Ogrencilerin oyun tiirlerine gore

dijital oyun bagimliligi puanlarinin anlamli olarak farklilastigi bulunmustur (F (7.752) =

20.04, p< .05) Istatistiksel anlamliligin yaninda gruplar arasinda ortalama puanlardaki gercek

farkin fazla oldugu goriilmektedir. Eta kare kullanilarak hesaplanan etki biyiikligi 16

bulunmustur. Games-Howell testi kullanan Post-hoc kiyaslamalar, egitici oyun oynayan

ogrenciler icin elde edilen ortalama puanin (X = 14.43, SS = 4.48) ve hi¢ oyun oynamay1
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tercih etmeyen Ogrenciler i¢in elde edilen ortalama puanin (X = 10.64, SS = 3.30);
aksiyon/macera (X = 18.83, SS = 6.71), simiilasyon (X = 17.55, SS = 6.86), strateji/savas (X =
19.63, SS = 6.05), rol yapma (X = 18.72, SS = 6.86) oyunlarini oynayan 6grenciler i¢in elde
edilen puanlardan anlamli bigimde farkli oldugunu isaret etmektedir. Doviis (X = 16.86, SS =
6.21), spor (X = 16.52, SS = 6.26) oyunu oynayanlar hi¢bir grupla anlamli bigimde

farklilasmamaktadir.

5.a. Kiz ortaokul 6grencilerinde dijital oyun bagimlilig1 oyun tiirlerine gore anlamh

farkhlasmakta midir?

Dijjital oyun bagimhiliginin oyun tiirlerinin cinsiyete gore farklilasip

farklilasmadigina dair veriler Tablo 20 ve Tablo 21’°de verilmektedir.

Tablo 20
K1z Ogrencilerinde Oynanan Oyun Tiirii DeSiskenine Gore Dijital Oyun
Bagimliligina Iliskin Tek Yonlii Varyans Analizi Sonuglar:

Degisken Oyun Tiirleri N X SS F P
Kiz Ogrencilerin Aksiyon/Macera 95 18.2211  5.83857  15.200 .000
Dijital Oyun

Doviis 32 16.6563  6.39359
Bagimlih@g: Diizeyi

Spor 11 19.1818  6.01362

Simiilasyon 61 175574  6.98218

Strateji/Savas 11 19.0909  6.20410

Egitici 67 145373  4.53715

Rol Yapma 26 17.1538  5.64760

Oynamiyorum 70 10.4286  3.03397

Tablo 20°de Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi tarafindan olgiildiigii bigimiyle, kiz
ogrencilerinde dijital oyun bagimliligi puanlarinin oynanan oyun tiirlerine gore farklilagip

farklilagmadigin1 incelemek amaciyla tek faktorlii gruplar aras1 varyans analizi
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yiirtitilmistir. Oyunlar, tiirlerine gore yedi gruba ayrilmis (aksiyon/macera, doviis, spor,
simiilasyon, strateji, egitici, rol yapma) oynamayan katilimcilar da ayrica eklenmistir. Kiz
Ogrencilerin oyun tiirlerine gore dijital oyun bagimliligi puanlarmin anlamli olarak
farklilastigi bulunmustur (F (7.365) = 15.20, p< .05). Istatistiksel anlamliligm yaninda
gruplar arasinda ortalama puanlardaki gergek farkin fazla oldugu goriilmektedir. Eta kare
kullanilarak hesaplanan etki biiyiikliigii 0.22 bulunmustur. Games-Howell testi kullanan
Post-hoc kiyaslamalar, egitici oyun oynayan dgrenciler i¢in elde edilen ortalama puanin (X =
14.53, SS = 4.53), aksiyon/macera (X = 18.22, SS = 5.83) oyunu oynayan &grenciler igin elde
edilen puanlardan anlamli olarak daha diisiik oldugunu isaret etmektedir. Ayni sekilde hi¢
oyun oynamayi tercih etmeyen Ogrenciler icin elde edilen ortalama puanin (X = 10.64, SS =
3,30); aksiyon/macera (X = 18.83, SS = 6.71), doviis (X = 16.65, SS = 6.39), spor (X = 19.18,
SS = 6.01), simiilasyon (X = 17.55, SS = 6.98), strateji/savas (X = 19.09, SS = 6.20), egitici
(X = 14.53, SS = 4.53) ve rol yapma (X = 17.15, SS = 5.64) oyunlarin1 oynayan 6grenciler

icin elde edilen puanlardan anlamli bi¢imde farklilagtig1 goriilmektedir.

5.b. Erkek ortaokul 6grencilerinde dijital oyun bagimliigi oyun tiirlerine gore

anlamh farkhlasmakta midir?

Tablo 21
Erkek Ogrencilerinde Oynanan Oyun Tiirii Degiskenine Gére Dijital Oyun
Bagimhihigina Iliskin Tek Yonlii Varyans Analizi Sonuglart

Degisken Oyun Tiirleri N X SS F P
Erkek Ogrencilerin  Aksiyon/Macera 171 19.2222  7.16181  4.509 .000
Dijital Oyun

Doviis 74 16.9595  6.17205
Bagimlilig1 Diizeyi

Spor 16 15.1875  6.03566

Simiilasyon 23 17.5652  6.68666

Strateji/Savas 35 19.8000  6.09146

Egitici 7 13.4286  4.11733

Rol Yapma 49 19.5510  7.35431
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Oynamriyorum 15 11.6667  4.32049

Tablo 21°de Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi tarafindan 6lciildiigii bicimiyle, erkek
ogrencilerinde dijital oyun bagimliligi puanlarinin oynanan oyun tiirlerine gore farklilagip
farklilagmadigin1  incelemek amaciyla tek faktorlii gruplar aras1 varyans analizi
yiirtitilmistir. Oyunlar, tiirlerine gore yedi gruba ayrilmis (aksiyon/macera, doviis, spor,
simiilasyon, strateji, egitici, rol yapma) oynamayan katilimcilar da ayrica eklenmistir. Erkek
ogrencilerin oyun tiirlerine gore dijital oyun bagimliligi puanlarmin anlamli olarak
farklilastign bulunmustur (F (7.365) = 15.20, p< .05). Istatistiksel anlamliligin yaninda
gruplar arasinda ortalama puanlardaki gercek farkin fazla oldugu goriilmektedir. Eta kare
kullanilarak hesaplanan etki biiyiikliigii 0.7 bulunmustur. Tukey testi kullanan Post-hoc
kiyaslamalar, hi¢ oyun oynamayi tercih etmeyen 6grenciler i¢in elde edilen ortalama puanin
(X =11.66, SS = 4.32); aksiyon/macera (X = 19.22, SS = 7.16), strateji/savas (X = 19.80, SS =
6.09) ve rol yapma (X = 19.55, SS = 7.35) oyunlarin1 oynayan 6grenciler igin elde edilen
puanlardan anlamli bi¢imde farklilagtigini géstermektedir. Buna gore doviis (X = 16.95, SS =
7.35), spor (X = 15.18, SS = 6.03), simiilasyon (X = 17.56, SS = 6.68) ve egitici oyun (X =
13.42, SS = 4.11) tiirlerinin higbir grupla farklilasmadig1 goriilmektedir.

6. Ortaokul 6grencilerinde dijital oyun bagimhhgi, oyun siirelerine gore anlamh

olarak farkhlasmakta mdir?

Arastirmanin alt problemlerinden olan dijital oyun bagimliliginin oyun siirelerine

gore farklilagsmasina dair veriler Tablo 22°de verilmistir.

Tablo 22
Giinliik Ortalama Oyun Siiresine Gore Dijital Oyun Bagimliligi Puanlarinda
Arasindaki Iliskiyi Belirlemek icin Yapilan Pearson Momentler Carpimi Korelasyon

Katsayis1 Analizi Sonuglar

Degiskenler Giinliik Ortalama Oyun Siiresi/Dakika
Dijital Oyun Bagimhihg .544*
*p<.01

Tablo 22’de goriildiigii gibi, ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliligi (Dijital
Oyun Bagimlihig Olgegi tarafindan 6lciildiigii sekilde) ve giinliik ortalama oyun siiresi
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arasindaki iligski Pearson momentler ¢arpimi korelasyon katsayisi kullanilarak incelenmistir.
Normallik, dogrusallik ve es varyanslilik varsayimlari, yapilan 6n analizlerle kontrol
edilmistir. Yapilan analizlere gore iki degisken arasinda giiclii ve pozitif yonde bir iligki r =
54, n =763, p< .001, oldugu goériismiistiir. Bu sonuglara gére oyun oynama siiresi dijital

oyun bagimlilig1 ile yiiksek diizeyde iligkilidir.

6.a) Kiz ortaokul 6grencilerinde dijital oyun bagimhiligi oyun siirelerine gore

anlamh farkhlasmakta midir?

Dijital oyun bagmmliliginin oyun siirelerinin cinsiyete gore farklilasip

farklilasmadigina dair veriler Tablo 23 ve Tablo 24’°te verilmektedir.

Tablo 23
Kiz Ogrencilerinde Giinliik Ortalama Oyun Siiresine Gére Dijital Oyun Bagimlilig
Puanlarinda Anlamli Bir Farklilasma Olup Olmadigina Iliskin Tek Yonlii Varyans

Analizi Sonuclar:

Giinliik Ortalama _
Degisken N X SS F P
Oyun Siiresi

Kiz Ogrencilerin Hi¢ Oynamiyorum 70 10.4286  3.03397  55.282 .000
Dijital Oyun

0-1 saat arast 142 145986  4.75359
Bagimlilig1 Diizeyi

1-2 saat arasi 87 17.3793  5.12005

2-4 saat arast 46 19.5652  5.68293

4 saatten fazla 28 24.6786  6.91779

Tablo 23’te goriildiigii gibi kiz 6grencilerinde dijital oyun bagimliligi puanlarinin
giinliik ortalama oyun siiresine gore farklilasip farklilasmadigini incelemek amaciyla tek
faktorlii gruplar arasi varyans analizi yiritiilmiistiir. Oyun siireleri, “Hi¢ oynamiyorum”, “0-
1 saat aras1”, “1-2 saat aras1”, “2-4 saat aras1” ve “4 saatten fazla” seklinde bes kategoriye

ayrilmistir. Kiz 6grencilerin oyun siirelerine gore dijital oyun bagimliligi puanlarinin anlamli
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olarak farklilastigi bulunmustur (F (4.368) = 55.282, p< .001). Istatistiksel anlamliligin
yaninda gruplar arasinda ortalama puanlardaki ger¢ek farkin fazla oldugu goriilmektedir. Eta
kare kullanilarak hesaplanan etki biiyiikliigi 0.37 bulunmustur. Games-Howell testi kullanan
Post-hoc kiyaslamalar, hi¢ oyun oynamayan (X = 10.42, SS = 3.03) ve 0-1 saat arasi oyun
oynayan 6grenciler i¢in elde edilen ortalama puanlarin (X = 14.59, SS = 4.75), 1-2 saat arasi
(X =17.37, SS = 5.12), 2-4 saat aras1 (X = 19.56, SS = 5.68) ve 4 saatten fazla (X = 24.67, SS
= 6.91) siire oyun oynayanlar i¢in elde edilen puanlardan anlamli bigimde farklilastig:
goriilmektedir. Ayn1 zamanda hi¢ oyun oynamayan o6grenciler ile 0-1 saat oyun oynayan
ogrenciler arasinda da anlamli bir farklilik bulunmaktadir. Elde edilen bulgulara gére 1-2
saat arasi oyun oynayan Ogrenciler (X = 17.37, SS = 5.12) ile 2-4 saat arasi oyun oynayan
ogrencilerin (X = 19.56, SS = 5.68) oyun bagimlilig1 puanlar1 anlamli sekilde farklilagmadigi
gortilmektedir (p> .05).

6.b) Erkek ortaokul égrencilerinde dijital oyun bagimlihg oyun siirelerine gore

anlamh farkhlasmakta midir?

Tablo 24
Erkek Ogrencilerinde Giinliik Ortalama Oyun Siiresine Gére Dijital Oyun
Bagimhihigi Puanlarinda Anlamh Bir Farklilasma Olup Olmadigina Iliskin Tek Yonlii

Varyans Analizi Sonuglar

Gunliik Ortalama

Degisken N X SS F P
Oyun Siiresi
Kiz Ogrencilerin Hi¢ Oynamiyorum 14 10,8571 3,08488 24,781 ,000
Dijital Oyun
0-1 saat arasi 123 15,9675 5,55883
Bagimlilig1 Diizeyi
1-2 saat arasi 102 17,2941 5,80643
2-4 saat arasl 88 19,3864 6,35073
4 saatten fazla 63 24,1746  8,07733

Tablo 24’te goriildiigii gibi erkek 6grencilerinde dijital oyun bagimliligi puanlarinin
giinliik ortalama oyun siiresine gore farklilasip farklilasmadigini incelemek amaciyla tek

faktorlii gruplar arasi varyans analizi yiritiilmiistiir. Oyun siireleri, “Hi¢ oynamiyorum”, “0-
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1 saat aras1”, “1-2 saat aras1”, “2-4 saat aras1” ve “4 saatten fazla” seklinde bes kategoriye
ayrilmistir. Erkek Ogrencilerin oyun siirelerine gore dijital oyun bagimliligi puanlarimin
anlamli olarak farklilastigi bulunmustur (F (4.385) = 24.781, p< .001). Istatistiksel
anlamliligin yaninda gruplar arasinda ortalama puanlardaki gercek farkin fazla oldugu
goriilmektedir. Eta kare kullanilarak hesaplanan etki biiyiikliigii 0.20 bulunmustur. Games-
Howell testi kullanan Post-hoc kiyaslamalar, hi¢ oyun oynamayan 6grenciler i¢in elde edilen
puanlar (X = 10.85, SS = 3.08), 0-1 saat arasi oyun (X = 15.96, SS = 5.55), 1-2 saat aras1 (X =
17.29, SS = 5.80), 2-4 saat aras1 (X = 19.38, SS = 6.35) ve 4 saatten fazla (X = 24.17, SS =
8.07) siire oyun oynayanlar icin elde edilen puanlardan anlamli sekilde farklilagsmakta oldugu
anlagilmaktadir. Ayn1 zamanda 0-1 saat (X = 15.96, SS = 5.55) oyun oynayan Ogrencilerin
sadece 1-2 saat (X = 17.29, SS = 5.80) oyun oynayan Ogrenciler ile farklilasmadigi
gortilmektedir. Buna karsilik 1-2 saat (X = 17.29, SS = 5.80) oyun oynayan 6grencilerin hem
0-1 saat (X = 15.96, SS = 5.55) hem de 2-4 (X = 19.38, SS = 6.35) saat aras1 oyun oynayan
ogrenciler ile oyun bagimlili§i puanlari bakimindan anlamli diizeyde farklilagmamaktadir

(p> .05).
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BOLUM V

TARTISMA, SONUC VE ONERILER

5.1. Tartisma

Bu boliimde, verilerin analizi ile elde edilen sonuglar, ilgili literatiir 1s181inda
tartisilacaktir. Tartismanin amaci, dijital oyun bagimlilig: ile duygusal-davranigsal sorunlar
ve olumsuz bilissel hatalar arasindaki iliskileri ve oyun tiirii, oyun siiresi gibi degiskenlerin
cinsiyete gore farkliliklarini incelemektir. Elde edilen bulgular 1s1ginda dijital oyun
bagimliligi konusunda uygulayicilara ve arastirmacilara yonelik 6neriler sunulmustur.

Arastirmadan elde edilen bulgular dikkate alindiginda, her 10 Ogrenciden 9’a
yakininin dijital oyun oynadigi anlasilmaktadir. Arastirmaya katilan ogrencilerin yas
ortalamas1 11 olmakla birlikte giinde ortalama 118 dakika dijital oyun oynadiklari ve
ortalama 3 oyun oynadiklari tespit edilmistir. Yakin zamanda yapilan bir g¢aligmada
(Mustafaoglu ve Yasaci, 2018) cocuklarin dijital oyun oynama siiresinin 179,9 dakika (3
saat) oldugu ve dijital oyun oynamaya baglama yas ortalamasinin 4,5 yil oldugu gorilmiistiir.
Aragtirmaya katilan Ogrencilerin birinci sirada tercih ettikleri oyun tiirli sirasiyla
aksiyon/macera (%34.9), doviis (%13.9), simiilasyon (%11.0), strateji/savas (6.0), egitici
(9.7) ve rol yapma (9.8) seklindedir. Ogrencilerin %11.1°i dijital oyun oynamadiklarini
belirtmigtir. Literatiirdeki ¢aligmalara paralel olarak Media Analysis Laboratory (1998) en
¢ok tercih edilen oyun tiiriiniin aksiyon-macera tiirii oldugunu belirtilmistir.

Arastirmanin ilk problem climlesi kapsaminda dijital oyun bagimliligi, davranissal-
duygusal sorunlar ve olumsuz bilissel hatalar arasindaki iliskiler incelenmistir. Dijital oyun
bagimhilig1 diizeyi ile davranigsal sorunlar, duygusal sorunlar, olumsuz biligsel hatalar,
dikkat eksikligi ve akran sorunlar1 arasinda anlamli pozitif bir iliski oldugu bulunmustur.
Dijital oyum bagimlilig1 diizeyi ile prososyal davraniglar arasinda negatif yonde anlamli bir
iliski oldugu anlasilmustir. Davranigsal-duygusal sorunlar ve olumsuz biligsel hatalar
degiskenlerinin bagimli degisken olan dijital oyun bagimliligin1 yordayip yormadigi
incelenmistir. Bulunan sonuca gore, dijital oyun bagimlilig1 diizeylerini sirasiyla 6grencilerin
davranigsal sorunlari, olumsuz biligsel hatalari, duygusal sorunlar, dikkat eksikligi, akran
sorunlar1 ve negatif yonlii iliskili olan prososyal davramislarin yordadigir goriilmektedir.
Degiskenler sirayla girdigi modelde tiimiiyle dijital oyun bagimliligi diizeyinin %31,3’linii
aciklamaktadir. Davis (2001)’e gére modelinde, problemli internet kullanimi1 modelinde uzak
sebepler olarak tanimlanmis, depresyon ve sosyal kaygi bozuklugu gibi var olan duygusal

sorunlar, kisinin problemli oyun oynama davranisina yatkinligini gostermekte, problemli



75

oyun oynama davramigin1 aciklamada gerekli ancak yeterli degildir. Oyun oynama
bozuklugunun yakin sebepleri olarak Biligsel Davranig¢1 Terapilerin de odak noktasi olan
kisinin kendisi, digerleri ve diinya hakkindaki uyumsuz bilislerini bildirmektedir (Davis,
2001). Ote yandan, &grencilerin yalmizlik, depresyon, stres gibi duygusal problemlerden
kaginma nedeniyle dijital oyun oynamaya yoOnelmeleri, oyunlarin sagladigi basar1 ve
yeterlilik tatminlerinin yaptig1 pekistirmeyle dijital oyun bagimlilik diizeylerinin arttig1
bildirilmektedir (Pies, 2009; Wan ve Chiou, 2006). Bu yonden, arastirma bulgulart literatiir
ile paralellik gdstermektedir.

Ayn1 model, kiz ve erkek 6grenciler i¢in ayr1 ayr1 yapilarak bagimsiz degiskenlerin
bagiml degisken iizerindeki yordayici etkisi cinsiyet degiskenine gore incelenmistir. Elde
edilen bulgulara gore, kiz ortaokul Ogrencilerinin dijital oyun bagimliligi diizeylerini
sirastyla; davranigsal sorunlar, olumsuz bilissel hatalar, duygusal sorunlar, dikkat eksikligi ve
akran sorunlarinin yordadigi bulunmustur. Erkek ortaokul 6grencilerinin ise dijital oyun
bagimlilig1 diizeylerini sirasiyla; davranigsal sorunlar, duygusal sorunlar, olumsuz bilissel
hatalar ve dikkat eksikligi degiskenlerinin yordadig: tespit edilmistir. Cinsiyet acisindan
bakildiginda, davramigsal sorunlarin ilk sirada modele girdigi goriilmektedir. Davranim
bozuklugu ve antisosyal kisilik bozuklugu gibi diger bozukluklarin da 6nemli bir pargasi
olan diirtiiselligin nedeni olabilecegi diigiiniilmektedir. Diirtiisellik, alternatifleri yeteri kadar
degerlendirmeden hareket etmek ve “bireyin, hem kendisi hem de digerleri iizerindeki
olumsuz olas1 sonuglarmi goz ardi ederek, igsel ve dissal uyaranlara hizli, planlanmamig
tepkiler vermesi” (Moeller ve ark. 2001a) anlamina gelmektedir. Diirtiisellik ayrica, nikotin,
alkol ve madde kullanimui riskini de arttirdig1 i¢in (Gullo ve Dawe 2008, Tarter ve ark. 2007,
von Knorring ve ark. 1987, Sher ve Trull 1994, Moeller ve ark. 2001b, Allen ve ark. 1998,
vonDiemen ve ark. 2008, Masse ve Tremblay 1997, Ogel ve ark. 2006) dijital oyun
bagimliligi riski icin de risk faktorii olabilir.

Dijjital oyun bagmmhiliginin yordayicis1 olarak olumsuz biligsel hatalar, kiz
Ogrencileri icin ikinci sirada modele girerken, erkek Ogrenciler icin {iglincii sirada modele
girmektedir. Buna gore kiz dgrencileri i¢in olumsuz biligsel hatalar ikinci sirada bir risk
faktorii olarak dusiiniiliirken, erkek Ogrenciler i¢cin bu asamada duygusal sorunlarin risk
faktorii oldugu goriilmektedir. Kiz 6grencilerde duygusal sorunlar, modele olumsuz biligsel
hatalardan sonra girmektedir. Ayn1 zamanda duygusal sorunlarin olumsuz bilissel hatalardan
kaynakli olabilecegi diisiiniilmektedir. Benzer sekilde; Li ve Wang (2013), ruminasyon
(tekrarlayic1 negatif diislinceler) ve kisa siireli diisiinmenin bilissel ¢arpitma &zelliklerini

sergileyen ergenlerin ¢evrim i¢i oyun bagimliligina daha duyarli olabilecegini bulmustur.
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Aragtirmadan elde edilen bulgular literatiir ile paralellik gdstermektedir (King ve Delfabbro,
2014; Parker ve dig., 2008). Elde edilen bu bulgulara gére Davis (2001)’in oyun oynama
bozuklugunun yakin sebepleri olarak belirtilen uyumsuz biliglerin etki diizeyinin cinsiyete
gore farklilastigi goriilmektedir.

Her iki cinsiyet i¢in de dordiincii sirada dikkat eksikligi alt boyutu gelmektedir.
Dikkat eksikligi hiperaktivite bozuklugunun (DEHB) ana belirtilerinden birisi olan
diirtiiselligin bu asamada etki ettigi diisiiniilmektedir (Oner ve dig., 2013). Kismen asiri
hareketlilik ve dikkat eksikligi ile olan iliskisinden dolay1 diirtiisellik ile okul devamsizligi
ve akademik basarisizlik gibi davranis bozuklukluklariyla da arasinda da iliski oldugu
bildirilmistir (Shiner 2000, Shiner ve ark. 2003). Arastirma sonuglariyla paralel olarak
Dougles (2009), 8-18 yaslarindaki genglerle yaptig1 arastirmada, patolojik oyun oynamanin
dikkat problemleriyle comorbite oldugunu bulmustur. Buna gore dikkat eksikligi yasayan
kisilerin oyun bagimliligi agisindan riskler tasidig1 anlagilmaktadir. Dong ve Potenza (2014),
arastirma bulgusu paralel olarak, internette oyun oynama bozuklugu olan kisilerin genellikle
yiiksek diirtiisellik, bozulmus bilissel kontrol, esneklik ve dikkat yanlilig: ile ilgili bilissel
rahatsizliklar gosterdigini bulmustur (Dong ve Potenza, 2014). Bu sonuglara paralel olarak
dikkat eksikliginin dijital oyun bagimliligi ile anlamh diizeyde iliskisi oldugu ve erkeklerin
kizlara oranla daha yiiksek dikkat puani aldiklar1 ve dijital oyun bagimlilik diizeylerinin daha
disiik oldugu bulunmustur (Bauermeister ve dig., 2007; Gershon ve Gershon, 2002;
Stavropoulos ve dig., 2019). Ulkemizde Orhan (2018) yiiriittiigii ¢alismasinda benzer
sekilde, dijital oyun bagimhilig ile dikkat eksikligi arasinda anlamli iliski bulmustur. Bu
aragtirmada ek olarak dikkat eksikliginin bireylerin dijital oyun bagimliligi diizeylerini
yordadigi tespit edilmistir.

Kiz ortaokul 6grencilerinde erkek 6grecilerden farkli olarak akran sorunlar1 besinci
sirada modele girerek dijital oyun bagimliliginin kiz 6grencileri i¢in bir yordayici oldugunu
gostermektedir. Evrimsel olarak hayatta kalabilmis insanligin sosyal agidan degisen ve
gelisen gostergelere uyum saglamasi gerekmektedir (Blumberg, Carle, O’Connor, Moore ve
Lippman, 2008). Bu agidan bakildiginda sosyal bir varlik olan insanin bu 6zelligini korumasi
ve gelistirmesi gerektigi diisliiniilmektedir. Diger bagimliliklar gibi, internet bagimliligi da
cok faktorliidiir. Bireysel zayifliklari, komorbiditeleri ve sosyal g¢evreyi hesaba katmak
gerekmektedir. Cocuklar biyiidiikge, kendisi ve bakim veren yetiskinler ile giderek daha
fazla farklilikagmakta ve bagkalarinin 6zelliklerini anlayabilme becerisi gelistirmektedir
(Knell, 2021). Ergenlik déneminde, 6zellikle sosyal g¢evrenin 6nem kazanmasi ve aile ile

yasanan farklilagsmanin artmasi, dijital oyun bagimlihig: agisindan énemli goriinmektedir. Ote
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yandan erkek oOgrencilerden farkli olarak kiz Ogrencileri igin akran sorunlarinin
tetikleyicisinin olumsuz biligsel hatalar olabilecegi diisiiniilmektedir.

Aragtirmada dijital oyun bagimliliginin cinsiyete gore farklilasip farklilagsmadigi
incelenmigtir. Buna gore dijital oyun bagimlilig1 puanlarinda cinsiyetler arasi anlamli fark
bulunmustur. Erkek 6grencilerin kiz 6grencilere oranla dijital oyun bagimliligi puanlarinin
daha yiiksek oldugu bulunmustur. Bu sonug literatiirde yapilan caligsmalarla paraleldir
(Huanhuan ve Su, 2014; Tingaz ve dig., 2019; Wittek ve dig., 2016). Erkek 6grencilere
yonelik bu riskin sebepleri arasinda; sosyal destegin diisilk olmasi ve bunun sonucunda
ortaya ¢ikan psikososyal sorunlar, azalan diirtii kontrolii, basa ¢ikma yeteneklerinin daha
diisiik olmasi, erkeklerin dijital oyun bagimliligina karsi duyarliligini arttiran genetik bazi
etkenler gosterilmektedir (Aydin-Ozgiir, 2019). Can (2003), ¢ocuklarin sosyal etkilenme ile
iligkili olarak toplumun cocuklarla ilgili algilar1 ve farkli amaglar ¢ercevesinde ¢ocuklarin
oyun tercihleri olustugunu ileri siirmektedir. Erkek ¢cocuklarin siddet egilimli oyunlara uygun
goriiliip kiz ¢ocuklarinin goriilmemesi konuyla ilgili sosyal hayatta gbzlenebilen birer 6rnek
olabilmektedir. Diger yandan ¢ocuklar bireysel farkliliklarina gére oyun oynama tercihi
yapabilmektedir. Ornegin, Prensky (2001) cinsiyet, yas, rekabetcilik ve oyuna yonelik
onceki bilgiler olmak tizere dijital oyun tercihlerinde 6nemli oldugunu belirtigi dort degisken
iizerine odaklanmistir. Paralel olarak Tiirkiye 6rneklemi {izerinde yapilan bir ¢calismada da
oyun tercih nedenleri ve oynan oyun tiirlerinde belirleyici etken cinsiyet olarak tespit
edilmigtir (Durdu, Tifek¢i ve Cagiltay, 2005; Erdem ve Pala, 2011). Ayni zamanda
ergenlerle yapilan calismalarda kiz katilimeilarin erkek katilimcilara gore daha fazla sosyal
medyada zaman gecirdikleri (Kuss ve Griffiths, 2011; Thompson ve Lougheed, 2012),
sosyal aglar1 kullanan internet bagimlisi genglerin kiz, bilgisayar oyun bagimlisi olan
genglerin ise daha ¢ok erkek oldugu bildirilmistir (Rehbein ve MdBle, 2013). Bu bulgular, bu
arastirmadan elde edilen, kiz 6grenciler i¢in olusan modele akran sorunlarinin dahil olmasi,
dolayisiyla kiz 6grenciler icin sosyal g¢evrenin erkek Ogrencilere gore yordayici etken
olmasini destekler niteliktedir.

Arastirmada ortaokul 6grencilerin 6grencilerinde dijital oyun bagimliliginin oyun
tiirlerine gdre anlamli olarak farklhilagip farklilasmadigi incelenmistir. Ogrencilerin oyun
tirlerine gore dijital oyun bagimliligi puanlarinin anlamh olarak farklilastigi bulunmustur.
Buna gore aksiyon/macera, simiilasyon, strateji/savas, rol yapma, oyunlarim1 oynayan
Ogrencilerin egitici oyun oynayanlar ve hi¢ oyun oynamayanlara gore oyun bagimlilig
puanlarinin daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Elde edilen bulgulara gore doviis ve spor

oyunu oynayanlar hi¢bir grupla anlamli bi¢imde farklilagmamaktadir. Bu sonucun cinsiyet
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bakimindan farklhilasip farklilagsmadigi merak edilmistir. Kiz 6grencilerde, aksiyon/macera
oyunu oynayanlarin egitici oyun oynayanlara gore daha yiiksek dijital oyun bagimlilig
puanlan aldiklari, hi¢ oyun oynamayi tercih etmeyen Ogrencilerin, aksiyon/macera, doviis,
spor, simiilasyon, strateji/savas, egitici ve rol yapma oyunlarini oynayan 6grenciler icin elde
edilen puanlardan daha disiik diizeyde puan aldiklari goriilmiistiir. Bu sonuca gore kiz
Ogrencileri icin aksiyon/macera tiiriindeki oyun tiiriiniin egitici oyun tiiriine gore dijital oyun
bagimlilig: riskini arttirdigi sdylenebilmektedir. Erkek 6grencilerde ise, hi¢ oyun oynamayi
tercih etmeyen Ogrenciler icin elde edilen ortalama puanin, aksiyon/macera, strateji/savas ve
rol yapma oyunlarini oynayan ogrenciler i¢in elde edilen puanlardan anlamli bigimde
farklilagmakta iken doviis, spor, simiilasyon ve egitici oyun tiirlerinin hi¢bir grupla
farklilasmadig1 goriilmektedir. King ve arkadaslari (2010a), video oyunu ozelliklerinin
kategorisinin aragtirilmasinin, sorunlu video oyunu oynamanin altinda yatan mekanizmalar
hakkinda bazi bilgiler saglayabilecegini 6ne siirmiistiir. Ozellikle, video oyunlarmin 6diil
dagittmin1 ve sosyal Ozelliklerini vurgulamislardir. Oyuncular, bir hikdyenin zamanla
gelistigi ve bir olayin gerceklesecegi zaman ¢ergevesinin tahmin edilemez oldugu sanal bir
ortamda bir karakter roliinii {istlenirler. Bu nedenle, bu oyunlar bagimlilik yapabilir ¢iinkii
degisken oranli pekistirme programlari araciliiyla islemsel kosullanmay: tetiklemede
ozellikle iyidirler (Charlton ve Danforth, 2007 ). Video oyunlarindaki belirli 6diil 6zellikleri,
sorunlu video oyunu oynama {izerinde en biiyiik etkiye sahip gibi goriinse de, sosyal
etkilesim, manipiilasyon ve kontrol ile ilgili diger dzellikler de dnemli goriinmektedir. (King
ve dig., 2010). Malone (1980) konu iizerine yaptig1 ¢alismada fantezi (diigsel ortamlar),
merak, meydan okuma ve kontrol gibi faktorlerin bilgisayar oyunlari ve igsel motivasyonda
etkili oldugunu ileri siirmiistiir. Malone (1980)’un ileri siirdiigii bu 6geler, hem oyun hem de
oyun tiri tercihini etkilemektedir. Video oyunlarina 6zgii 6zellikler, oyuncunun oynama
motivasyonlart ve psikolojik deneyimi, video oyunu bagimliliina uygulanan tedavinin
etkinligini giiclendirmek i¢in g6z oniinde bulundurulmasi gereken temel degiskenler olarak
gortinmektedir (Taquet ve Hautekeete, 2013).

Arastirmada dijital oyun bagimliligi, oyun siirelerine gére anlamli olarak farklilasip
farklilasmadigi incelenmis ve literatiir ile paralel olarak gore oyun oynama siiresi dijital oyun
bagimhiligi ile yiiksek diizeyde iliskili oldugu bulunmustur. Cinsiyete gore farkliliga
bakildiginda kiz 6grenciler icin bir saatten fazla oynaniyor olmasi dijital oyun bagimlilig
puanlarini arttirirken, erkek 6grenciler i¢in hi¢c oyun oynamayanlar ile 0-4 saat arasi oyun
oynayanlarin puanlar1 arasinda dijital oyun bagimliligi diizeyleri arasinda pozitif yonde

anlaml iligkiler bulunmustur. Buna gore erkek 6grencilerin dijital oyun bagimliligina yatkin
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olmalarina yonelik bulgular, siireyi kontrol etmede yasadiklar1 giigliik seklinde

yorumlanabilmektedir.
5.2. Sonug¢ ve Oneriler

Bu calismada dijital oyun bagimliligi, davranigsal-duygusal sorunlar ve olumsuz
biligsel hatalar arasindaki iligkiler incelenmigtir. Aragtirma sonucunda, dijital oyun
bagimlilig: ile davranigsal-duygusal sorunlar, olumsuz biligsel hatalar, dikkat eksikligi ve
akran sorunlari arasinda anlamli pozitif bir iliski oldugu bulunurken, prososyal davranislar
arasinda negatif yonde anlamli bir iliski oldugu anlasilmistir. Ayrica dijital oyun
bagimliligini sirastyla 6grencilerin davranigsal sorunlari, olumsuz bilissel hatalari, duygusal
sorunlari, dikkat eksikligi, akran sorunlar1 ve negatif yonlii iligkili olan prososyal
davraniglarin yordadigi tespit edilmistir. Ayni zamanda bu degiskenlerin dijital oyun
bagimliligindaki toplam varyansin yiizde %31,3’linli a¢ikladigi bulunmustur. Kiz ve erkek
Ogrencileri i¢in yapilan ayri analizler sonucunda; kiz 6grenciler icin dijital oyun bagimliligini
strastyla davranigsal sorunlar, olumsuz bilissel hatalar, duygusal sorunlar, dikkat eksikligi ve
akran sorunlar1 degiskenleri yordarken; erkek Ogrenciler igin sirayla davranissal sorunlar,
duygusal sorunlar, olumsuz biligsel hatalar ve dikkat eksikligi degiskenlerinin yordadigi
bulunmustur. Arastirmada kullanilan bagimsiz degiskenlerin alt boyutlarinin cinsiyete gore

dijital oyun bagimliligin1 yordama diizeyi degismektedir.

Elde edilen diger bulgulara gore dijital oyun bagimlilig ile cinsiyet, oyun tiirii, oyun
oynama sliresi degiskenleri arasinda da anlamli iligkiler bulunmustur. Buna gore erkek
ogrencilerin kiz 6grencilere oranla dijital oyun bagimliligi puanlarinin daha yiiksek oldugu
literatiirle paralel olarak tespit edilmistir. Oyun tiirleri acisindan, aksiyon/macera,
simiilasyon, strateji/savas, rol yapma, oyunlarini oynayan dgrencilerin diger oyun tiirlerini
tercih edenlere gore dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin daha yiiksek oldugu bulunmustur.
Bu anlamli farkliliga cinsiyet agisindan bakildiginda kiz 6grencilerde aksiyon/macera oyunu
oynayanlarin egitici oyun oynayanlara gore daha yiiksek dijital oyun bagimliligi puanlari
aldiklar1 ve beklenen sekilde hi¢ oyun oynamayanlarla diger oyun tiirlerini tercih edenler
arasinda anlamli farklilik goriilmiistiir. Erkek 6grencilerin ise hi¢ oyun oynamayanlar ile
aksiyon/macera, strateji/savas ve rol yapma oyunlarini oynayan &grencilerden elde edilen
puanlar anlamli bi¢imde farklilagsmasina ragmen doviis, spor, simiilasyon ve egitici oyun
tirlerinin  hicbir grupla farklilasmadigi goriilmektedir. Kisaca, kiz Ogrencileri igin

aksiyon/macera oyunlarn dijital oyun bagimliligi i¢in risk faktdrii olusuturken, erkek



80

ogrenciler icin 6zellikle aksiyon/macera, strateji/savas ve rol yapma oyunlarinin risk faktorii
oldugu sonucu ¢ikarilabilir.

Arastirmada bulgularindan elde edilen diger bir analize gére oyun oynama siiresi
dijital oyun bagimlilig1 ile yiliksek diizeyde iliskili bulunmustur. Cinsiyete gore farkliliga
bakildiginda kiz 6grenciler i¢in 1 saatten fazla oynuyor olmasi dijital oyun bagimliligini
arttirirken, erkek Ogrenciler i¢in hi¢ oyun oynamayanlara goére 0-4 saat arast oyun
oynayanlarin dijital oyun bagimliligini artmaktadir.

Elde edilen bulgulardan yola ¢ikarak, asagida dijital oyun bagimliliginin énlenmesi
ve miidahalesine yonelik bazi dneriler sunulmustur.

5.2.1. Uygulamacilara Yonelik Oneriler

1. Arastirmanin sonuglarina gore, dijital oyun bagimliliginin 6nlenmesi ve
miidahale edilmesi konusunda ailelerin, 6gretmenlerin, okullarda gorev yapan
psikolojik danismanlarin ve psikologlarin bilgi sahibi olmasi gerekmektedir.
Cocuklarla ilgili herhangi bir sorunun tedavisi ile ilgili en kritik konulardan birisi,
cocuklarm biligsel alandaki gii¢lii yonleri, siirliliklari ve buna bagli olarak
uygun tedavi yontemlerini gelistirmedir (Knell, 2021).

2. Okula devam eden ergen bireyler i¢in Onleyici ve miidahale edici ¢aligmalarin
hizli sekilde yapilmasi adina okul psikolojik danmigsmanligi ¢ok onemli bir
yerdedir. Ergen bireylerin ulasabilecegi en yakin ruh sagligi uzmani olarak okul
psikolojik danigmanlarinin dijital oyun bagimliliginin yodayicilar1 hakkinda bilgi
sahibi olmasi, dnleme ve miidahalede kilit noktay1 olusturmaktadir. Onleyici
miidahale olarak, 6grencilerin ebeveynlerine bilingli teknolojiyle ilgili, oynanan
oyun tiirli ve oyun siireleri konusunda sinirlamalarin nasil olacagi hakkinda bilgi
verilmesi 6nemli goriinmektedir.

3. Davrase1 kuramla baglantili olarak, oyunlarin beyindeki 6diil merkezini harekete
gecirdigi ve oyunlarin yapisinin gercek yasamdan kopuk olarak kisa siirede ddiil
vermesi nedeniyle Ogrencilere sinir koyulurken dijital oyunun kendisinin bir
gorev sonrasinda verilen 6diil seklinde belirtilmemesi, yemek yeme gibi temel
ihtiyaglar giderilirken bitigik olarak kullanilmamasi 6nleyici bir miidahale olarak
Onerilmektedir.

4. Onleyici olarak, sosyal duygusal dgrenme temelli galigmalarin yapilmasimin
6grenci davranmglarimi diizenlemede etkili olacag: diisiiniilmektedir. Bu anlamda

Lions Quest Yasam Becerileri Programn (LQYBP), Tirkiye o6rnekleminde
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yapilan caligmadan elde edilen veriler diiglintildiiglinde umut vaad edici
goriinmektedir (Gol-Giiven, 2019).

. Duygusal problemlerin dijital oyun bagimliliim1 yordadigi disiiniildiigiinde,
Onleyici miidahale olarak, okullarda gdrev yapan psikolojik danigsmanlarin
yonetiminde sinif 6gretmenleriyle birlikte yapilacak olan duygu ihtiya¢ ve duygu
diizenleme c¢aligmalarinin 6nemli oldugu diisliniilmektedir. Bu anlamda
Ogrencilere duygularin1 tanimasi, anlamasi, ifade etmesi ve iletisimde
kullanabilmesi adina yapilacak ¢alismalarin yiiriitilmesi gerekli goriilmektedir.

. Elde edilen bulgulara gore oynanan oyun tiirii ve oynama siiresi dijital oyun
bagimhilig igin risk faktorii olusturmaktadir. Onleyici olarak; cinsiyete gore
farkliligin bulunmasindan yola c¢ikarak kiz ve erkek Ogrencilere toplumsal
cinsiyet rollerinden ziyade cinsiyet ayirt etmeksizin oynadiklar1 oyun tiirleri ve
oyun oynama siireleri agisindan sinirlamalar getirilmesini gerekmektedir. Oral ve
Arabacr’nin yirittiigii  calismada, medya araglari konusunda 6grencilerin
%13.9’una aileleri tarafindan hicbir kural koyulmazken, %86.1°1 ise belli kurallar
cercevesinde kullandigi, baska bir arastirmada (Aydin-Ozgiir, 2019),
sinirlanmayanlar %27.1, kontrol edilenler sinir konulanlar %72.9 olarak tespit
edilmistir. Kural koymanin oranmin fazlalagina ragmen dijital oyun
bagimliliginin toplumumuzda fazla olmasi, kurallarin etkili sekilde koyulmadigi,
ailelerin simir koyarken c¢ocuklarin ihtiyaglarini ve gelisim donemlerini g6z
oniinde bulundurmasi gerektigini diisiindiirmektedir.

. Psiko-egitim, kendi kendini gézlemleme ve ¢evrimdisi faaliyetlerin gelistirilmesi,
bireylerin internette ve / veya video oyunlarinda gegirdikleri zamani
azaltmalarma yardime1 oldugu goriinmektedir (Lemos ve Sougey, 2014).

. Davranigsal sorunlar, her iki cinsiyet i¢in de dijital oyun bagimliliginin giiclii
yordayicist olarak bulunmustur. Bilissel-davranis¢r terapi (BDT), cesitli diirtii
kontrol bozukluklarinin (6rnegin, trikotilomani ve patolojik kumar oynama) yani
sira, disavurucu diirtiisellik 6zellikleri igeren Kkisilerin tedavisi igin ilk se¢enek
olarak kabul edilmektedir (Hodgins ve Peden, 2008). Ciinkii, bilissel davranigc
terapi, "onlara eslik eden islevsel diisiincenin dogrudan degistirilmesi" ile sorun
(Bedrosian ve Beck, 1980) yaratan psikolojik semptomlar: hafifletmeyi
amaclayan bir dizi tedavi tekniginden olussa da ¢ocuk ve ergenlerde terapi

yaklasimlar1 davranigsal boyutta agirlik kazanmaktadir (Knell, 2021). Bu agidan
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bakildiginda dijital oyun bagimliligi igin biligsel davranisci terapi etkili bir tedavi
yontemi olarak goriilebilir.

9. Aile ya da dijital oyun bagmmhiligi ile ¢alisan uzman, c¢ocugun sorunlu
davraniglarin arttiran ve pekistiren etmenleri kesfetmeye ¢aligabilir (Knell, 2021)
ve sonrasinda da bu davranislar1 degistirebilir.

10.Madde ile iliskili bagimliliklarda oldugu gibi motivasyonel goriisme
tekniklerinin, dijital oyun bagimlilig1 i¢in etkili oldugu diisiiniilmektedir.
Motivasyonel goriisme ile BDT'ye dayali bir programlarin iyi sonuglar verdigi
goriilmektedir (Zhu ve dig., 2012). Davranis¢1 yaklasimlar, terapistin ofiste bizzat
uygulamasinin yani sira; ebeveyn ya da 6gretmenlerin terapi odasinin disinda da
cocuga uygulayabilmeleri amaciyla pratik ve uygulanabilir gériinmektedir.

11.0lumsuz bilissel hatalarin cinsiyete gore dijital oyun bagimliligin1 yordama
diizeyinin degismesi nedeniyle &grencilere tedavi plam1 uygulanirken cinsiyet
farkliliklarinin olabilecegi diistiniilmektedir. Bilissel davranisci tedavi planim
yapilandirirken, erkek Ogrenciler i¢in duygular1 anlama, ifade etme, duygusal
zekdyl arttirma ve duygu diizenleme becerileri kazandirma hedefleri oncelikli
olabilir. Cocuklarla yapilan bilissel terapide ¢arpitmalardan ziyade biiyiik 6l¢tide
diistinmedeki sinirliliklara odaklanilarak uyumsuz bilislerine odaklanmaktansa
uyumlu biligler gelistirmesine odaklanmakta ve sonucunda adaptif davranislar
geligtirmesine yardimci olmaktadir (Knell, 2021). Kiz &grenciler igin, akran
sorunlar1 ile birlikte bahsi gegen diisiinmedeki simirhiliklara ve uyumsuz
bilisselere odaklanmak, oOncelikli olarak kabul edilebilir. Ayni zamanda kiz
ogrenciler icin sosyal biligsel alana yonelik becerileri arttirmaya yonelik
calismalar yapilabilir. Bunun i¢in grupla psikolojik danigma ya da grup rehberligi
planlanmas1 6nemli goriilmektedir.

12.Bunlarla birlikte miidahale programinda ¢ocuk ve ergenler icin bilissel davraniget
terapi uygulamalarinda islevselligi arttirmak adina sozel ifadeler yerine oyun ya
da disavurumcu cesitli sanat tekniklerinin kullanilmas1 gerekebilir (Knell, 2021).

13. Ergenlerle yapilan caligmalarda, bireylerin ¢ogunun tedaviye girme ve tedaviyi
tamamlama konusunda kararsiz oldugu goriilmektedir (Wolfling ve dig., 2019;
Novick ve Novick, 2021). Bu acidan bakildiginda ailelere uygulanacak tedavi
yontemi hakkinda bilgi verilmesi, terapi planina ailelerin dahil edilmesi ve

gerekirse aileler igin ayrica plan olusturulmasi 6nemli goriinmektedir.
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5.2.2. Arastirmacilara Yonelik Oneriler

Aragtirmadan elde edilen bulgular, ortaokul 6grencilerinde dijital oyun bagimlilig
ile iligkili faktorler olarak duygusal-davranigsal sorunlar ve olumsuz biligsel hatalarin, oyun
tirleri ve oyun siirelerinin cinsiyetler arasi1 farkliliklarin incelenmesiyle Snemli veriler
sunmaktadir.

1. [llerleyen dénemde dijital oyun bagimlilig: ile iliskili degiskenlerin daha genis
orneklemlerle tekrarlanmasinin yararli olacagi diistintilmektedir.

2. Ayni zamanda olumsuz biligsel hatalar, duygusal davranissal sorunlar hakkinda
ailelerin goriislerinin de degerlendirilmesine yonelik calismalarin 6nemli katkilar
verebilecegi diisiiniilmektedir.

3. Ayrica oyunlarla iliskili olumsuz biligsel hatalara yonelik ¢alismalar yapilarak
dijital oyun bagimliligi konusunda daha spesifik diisiincelerle calisilmasinin
yarar saglayacag diisiiniilmektedir.

4. Ek olarak, ortaokul 6grencilerine biligsel davranis¢ terapi 1s1ginda davranissal
sorunlarin 6n plana alarak dijital oyun bagimliligina miidahale programi

gelistirilmesinin yarar saglayacagi diistiniilmektedir.
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llgi  -a) MEB Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Mudiirliigiingn 22082017 tanhli ve
I55862610.06-E. 12607291 sayali yaxse (Genelge 2017/25)
b) Dokuz Eyliil Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisé Mildrlagimin 14112019
tarihli ve 2865 savili yazisa
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uygulama istedi dlgi (b) yax ik belinihmekaedir.
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OLCME ARACLARININ UYGULANMA iZINLERI

Bilissel Hatalar Olgegi Kullanim Izni Hk. Gelen Kitusil B B
Dogangiin Ayyildiz 25Ey12019 Gar1215 ¥y
Sayin Hacam, Ben Dogangun Ayyildiz, Dokuz Eylul Universitesi Rehberlik ve Psikolojik Danismanlik Bolumu yuksek lisans 6grencisiyim. Tez calismam icin "Ortackul

ARZU AYDIN 25EyI 2018 Gar 1218 ¥ dm

Alici: ben =

Sevgili Dogangin, Glgegi tez calismanda kullanabilirsin. Kolayhklar dilerim.
Sevgiler,

Dog. Dr. Arzu Aydin

From: Dogangiin Ayyildiz

Sent: Wednesday, September 25, 2019 515 AM
To:

subect: silissel Hatalar Olgeg! Kullanim izni Hk

[ileti kisaltildi] Tim iletiyi gérintile
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Gugler ve Guglukler Anketi Kullanim Izni Hk. = Gelen Kutusu x B B
Dogangiin Ayyildiz 25 Eyl2019 Gar 1207 ¥y
Sayin Hocam, Ben Dodangiin Ayyildiz, Dokuz Eylil Universitesi Rehberlik ve Psikolojik Danigmanlik Bolumu yuksek lisans ogrencisiyim. Tez calismam icin "Ortaokul

Taner Giivenir <dr tanerguvenir@hotmail coms 25Ey12019 Gar 1628 ¥y  dm

Aliciz ben =

Sayin Ayyildiz

Giicler ve Giicliikler Anketini (GGA/SDQ) bilimsel aligmalannizda kullanmanszden mutluluk duyzrm. Olgekle ilgik detayh bilgive ve ficretsiz formalara wwwsdginfo com

sdginfo.com - Information for researchers

The SDQ is part of the DAWBA family of mental heath measures. Read about
DAWBA here. As of September 2018, you can search 4000 SDQ-related articles from
over 100 countries.. Information for researchers

www.sdginfo.com
adresinden ulagabilirsiniz.
It cabigmalar
Oyun Bagmliigi Olgedi Kisa Formu Kullanim izni Hk. Gelen Kutusu x T8 B
Dogangiin Ayyildiz 25612019 Qar 1212 ¥y

Sayin Hocam, Ben Dodangin Ayyildiz, Dokuz Eylil Universitesi Renberlik ve Psikelejik Danigmaniik Baluma yiksek lisans drencisiyim. Tez caligmam igin "Oriaokul

GAZANFER ANLI 26 Byl 2019Per 1719 Yy
Alicizben -

Tabi ki kullanabilirsiniz, calismalannizda baganlar dilerim,
Saygilanmia.

Dogangiin Ayildiz 25 Eyl 2019 Car, 12:12 farihinde sunu yazdi:

e

Gazanfer ANLI
Doktor Oretim Uyesi

Bursa Teknik Univarsitesi

Yildinm Yerlegkesi (152 Evier Mah)
Insan ve Toplum Bilimleri Fakiitesi
Sosyal Psikoloji ABD

Psikoloji Boluma, Oda A-310
16330 Yildirim, Bursa/Turkiye








