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ORTAOKUL OGRENCILERINDE DiJIiTAL OYUN BAGIMLILIGI iLE
ALEKSITIMI VE USTBILISSEL SORUN ARASINDAKI ILISKININ
INCELENMESI

OZET

Amagc: Bu arastirmanin amaci ortaokul Ogrencilerinde dijital oyun bagimliligi,
aleksitimi ve lstbilis sorunlari arasindaki iliskiyi incelemektedir.

Yontem: Istanbul’da 3 ortaokuldan 9-16 yas araliginda 667 6grenci (%51.1 erkek,
s=341, % 48.7 kadin, s=325, %0.1 belirtmemis, s=1) ¢alismaya dahil edilmistir.
Arastirmada Kisisel Bilgi Formu, 20 soruluk Toronto Aleksitimi Olgegi (TAO-20),
Ustbilis Olgegi Cocuk ve Ergen (UBO-CE) ve Cocuklar igin Dijital Oyun
Bagimlihig: Olgegi (CIDOBO) uygulanmistir. Arastirmanin istatistiksel analizinde
ise SPSS 20 programindan yararlanilmistir. Pearson Momentler Carpim1 Korelasyon
Testi, Bagimsiz Orneklem T Testi ve Ikili Durum Lojistik Regresyon Analizi
kullanilmustir.

Bulgular: Erkek katilimcilarin Cidobd toplam puanlari, kizlara oranla anlamli
dlgiide yiiksek bulunmustur. Ubd-ge toplam puanlari, TAO-20 toplam ve alt boyut
puanlari ile pozitif yonde anlamli korelasyonlar gostermektedir. Cidobo toplam
puanlar1 ile Ubd-¢e faktor 1 puanlari pozitif yonde anlamli korelasyon
gostermektedir. Cinsiyet, UBO-CE faktdr 1, TAO-20 faktér 1ve TAO-20 faktor 3
faktorlerinin dijital oyun bagimlis1 olma durumunu anlamli 6l¢iide 6ngdrdiigii tespit
edilmistir.

Sonug: Aleksitimi karakter 6zelliklerinin erken farkedilmesi ve tedavi planlanmasi
ile stbilis sorunlarmi hedefleyen terapotik miidahaleler dijital oyun bagimlilig
gelisim riskini azaltabilir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun Bagimlihigi, Aleksitimi, Ustbilis



EXAMINATION OF THE ASSOCIATIONS BETWEEN DIGITAL GAME
ADDICTION, ALEXITHYMIA PERSONALITY TRAITS AND
METACOGNITIVE PROBLEMS AMONG SECONDARY SCHOOL
STUDENTS

ABSTRACT

Objective: The aim of this study is to examine the association between digital game
addiction, alexithymia and metacognitive problems in secondary school students.
Method: 667 students aged 9-16 years (51.1% male, n=341; 48.7% female, n=325;
0.1% unchecked, n=1) from three secondary schools in Istanbul participated in this
study. Personal Information Form, Toronto Alexithymia Scale (TAS-20),
Metacognition Questionnaire For Children (MCQ-C) and Digital Game Addiction
Scale for Children (DGASFC) were applied to participants. SPSS 20 was used for
statistical data analysis. Also The Pearson Product Moment Correlation, Independent
Samples T Test and Binary Logistic Regression Analysis were used for analysis.
Results: Total DGASFC scores of male participants were found to be significantly
higher than the female participants. There were significant positive correlations
between MCQ-C total sores, TAS- 20 total and sub-dimension scores. There was a
significant positive correlation between DGASFC total scores and MCQ-C factor 1
scores. Gender, MCQ-C factor 1, TAS-20 factor 1 and TAS-20 factor 3 were found
to predict the status of digital game addiction, significantly.

Conclusion: Early interventions about determining the alexithymia personality traits
and establishing treatment plans, and therapeutic interventions adressing digital
metacognition problems may decrease the risk of digital game addiction
development.

Key Words: Digital Game Addiction, Alexithymia, Metacognition
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1. GIRIS

Dijital oyun bagimlilig1 (DOB), genellikle diger oyuncularla oyun oynamak i¢in
internetin stirekli ve tekrarlayan kullanimi olarak tanimlanmaktadir (Griffits ve
ark., 2014). Psikososyal problemlerle iliskili olan ve islevsellikte bozulmaya yol
acan DOB 2013 yilinda DSM-5’¢ dahil edilmistir (Kiraly ve ark., 2017). Her ne
kadar bu fenomenin nozolojik olarak siniflandirilmasi1 hala tartisma konusu olsa
da DOB’ nin madde ile ilgili olmayan “davranigsal” veya “kimyasal olmayan”
bir bagimlilik olarak en iyi sekilde tanimlanabilecegi diisliniilmektedir (Tian ve
ark., 2018). Cok sayida ampirik ¢aligma tani Olgiitleri ve tarama araglarinin
gelistirilmesi, epidemiyoloji norobiyolojisi ve psikopatolojik korelasyonlarin
arastirilmast dahil olmak {izere bagimlilik yaratan davranislar olarak kabul
edilebilecegini gostermektedir (Tao ve ark., 2010) Epidemiyolojik arastirmalar,
DOB’nin ergenlerin %8'ini etkiledigini bildirmektedir (King ve Delfabbro,
2014).

DOB artik halk sagligiyla ilgili bir sorun olarak kabul edilmektedir ve giderek
artan sayida hasta, iliskili sorunlu davraniglar1 yonetmek icin tedavi ye
basvurmaktadir (Kuss Lopez-Fernandez, 2016). DOB; diisiik 6zyeterlilik, diisiik
benlik saygisi, yiiksek kaygi diizeyi ve dirtiisellik ile iliskili bulunmustur
(Gentile, 2009). Uykusuzluk, bas agrisi, psikopatolojik semptomlar, saglik
problemleri, geleneksel olarak madde ile iliskili bagimliliklarla iliskili
semptomlar gibi olumsuz sonuclarla baglantili oldugu saptanmistir (Kuss ve
Billieux, 2017; Mentzoni ve ark., 2011). Ancak heniiz psikopatolojik sorunlarin
DOB’nin nedeni veya sonuglar1 olup olmadig:1 heniiz tam olarak ag¢ik degildir ve
etiyolojisi iizerine calismalar yeterli degildir (King ve Defabbro, 2014). ilk
kesitsel caligmalardaki sonuglar, yeni bu DSM-5 tan1 kategorisi ile bozulmus
ergen ruh saghigi (6r. anksiyete, depresyon ve hiperaktivite) arasindaki iliskileri
gostermistir (Tian ve ark., 2018). Dijital oyun bagimliliginin depresyon, kaygi
ve sosyal fobi gibi diger bozukluklarin bir sonucu olarak ortaya ¢ikabilecegi

gosterilmistir (Pies, 2009). Buna paralel olarak, oyun bagimlilig1 olan



Ogrencilerde sosyal islevsellikte azalma, diger bos zaman aktivitelerine ilgi
kayb1, sosyal ve psikolojik izolasyon, kagis sorunlari, saldirgan davranislar,
stres, okul performansinin diismesi, uyku kalitesinin bozulmasi, intihar
diisiincesi, yasamdan alinan keyfin azalmasi ve memnuniyetsizlik duygularinda

artis gibi belirtiler de goriilmektedir (Orhan, 2004).

DOB ile iliskilendirilen diger bir ruhsal tablo, aleksitimi kisilik 6zelligidir (Yu
ve ark., 2013; Yates ve ark., 2012; Lesser, 1985; Sussman ve ark., 2017,
Bonnaire ve Baptista, 2019; Fegert ve ark., 1999: 677-693). Aleksitimi yapisi,
baslangigta klasik psikosomatik rahatsizliklari olan hastalarda ve daha sonra
obsesif kompulsif spektrum bozukluklarina, madde bagimliligina, davranissal
bagimliliklara, yeme bozukluklarina, psikosomatik belirtilere, anksiyete
bozukluklar1 ve depresyon gibi duygusal bozukluklarda bulunmus (Nemiah ve
Sifueos, 1970; Nemiah ve ark., 1976; Taylor ve ark., 1997; Taylor, 2000; Uzal
ve ark., 2018) ve ergenlerde aleksitimi yayginliginin %7-10 arasinda oldugu
belirtilmistir (Uzal ve ark., 2018). Aleksitimi kavrami, hem duygu tepki
sistemine ait biligsel-deneyimsel bilesendeki eksiklikleri, hem de duygularin
kigiler arasindaki diizenleme diizeylerindeki eksikleri ifade etmektedir. Bu
kisilik 6zelligine sahip bireyler, sadece duygu ifadesinde degil, ayn1 zamanda
duygusal sorunlar1 ¢evreye ifade etmekte de sorun yasamaktadirlar (Taylor,
2000). Aleksitimi ile teknolojik bagimliliklar arasindaki baglantilar
incelendiginde aleksitimi kisilik 6zelliklerinin dijital oyunlarla iliskili oldugu
gorilmektedir (Gaetan ve ark., 2016). Bireylerin aleksitimi kisilik 6zelliklerine
sahip olmasi, bazi1 biligsel yeteneklerin kullanilabilirligini de etkilemektedir. Bu

noktada, iistbilis kavramina deginmek gerekmektedir (Uzal Ozgiil, 2017).

Ustbilis kavrami hem bireysel hem de sosyal agidan bakilmasi gereken derin ve
anlamli bir 6grenmeye ulagsmak icin gerekli olan bir bilissel yetenektir (Garrison
ve Akyol, 2015). Ustbilis, bilis ile ilgili bilise sahip olma, diisiince hakkinda
diistinme, bilmeyi bilme, birinin farkindaliginin farkinda olma gibi list diizey
diisiinme becerilerini kapsamaktadir (Hajare, 2018). Ustbilis, bireyin kendi
bilissel siirecleri ve isleyisi hakkinda anlama yeteneginin yani sira, duygu ve
bilissel dilizenleme {izerinde daha sonra etkisi olan, diisiinmeyi kontrol
edebildigi, izleyebilecegi veya degistirebilecegi stratejiler hakkinda bilgi sahibi
oldugunu gostermektedir (Cardoso ve ark., 2018). Ustbilisler ayrica problem



¢ozme konusunda onemli bir unsurdur (Flavell, 1979). Arastirmalar olumsuz
duygularin problemli internet kullanimi ile iliskili oldugunu gdstermektedir.
Ustbilislerin olumsuz duygularla DOB arasindaki iliskide araci olarak rolii

oldugu one stiriilmektedir (Spada ve ark., 2008).

1.1 Arastirmanin Amaci

Arastirma, 9-16 yas grubu ortaokul 6grencilerindeki DOB, aleksitimi ve {istbilis
sorunlar1 arasindaki iliskiyi amac¢lamaktadir. Ayrica, ¢alismada Ogrencilerin

aleksitimi diizeylerinin sosyo-demografik 6zelliklerle iliskisi de incelenmistir.

1.2 Arastirmanin Onemi

Calismanin Tirkiye’de yapilmasi ve 9-16 yas grubunda aleksitimi, dijital
bagimlilik ve iistbilis 6zelliklerine odaklanan ilk calisma olmasi agisindan
literatiire anlaml1 bir katki saglayacagi diisiiniilmektedir. Bu nedenle caligsma
sonucunda elde edilen bulgularin hem akademik hem de klinik alanda yer alan

ruh saglig1 profesyonellerine 6nemli bilimsel bir kaynak olusturacaktir.

1.3 Arastirmanin Hipotezi ve Alt Hipotez Ciimleleri

Istanbul’da 6grenim goren ortaokul oOgrencilerinde gériilen dijital oyun
bagimlilig1 sorunlar1 ile {stbilis sorunlar1 ve aleksitimi kisilik 6zellikleri
arasinda anlamli  bir iliski olmasi arastirmanin temel problemini
olusturmaktadir. Temel probleme bagli olarak asagidaki alt problemlere cevap

aranacaktir.

H.1. 9-16 yas ortaokul 6grencilerinin aleksitimi kisilik 6zellikleri dijital oyun

bagimlilig1 diizeyini arttirmaktadir.

H.2. 9-16 yas ortaokul 6grencilerinin {iistbilis sorunlar1 dijital oyun bagimlilig1

diizeyini arttirmaktadir.

H.3. 9-16 yas ortaokul 6grencilerinde dijital oyun bagimlilig1 diizeyi, cinsiyet ve

yas durumuna gore farklilik gostermektedir.

H.3.1. 9-16 yas ortaokul 6grencilerinde aleksitimi diizeyi, cinsiyet ve yas

durumuna gore farklilik gostermektedir.



H.3.2. 9-16 yas ortaokul Ogrencilerinde iistbilis sorunu cinsiyet ve yas

durumuna gore farklilik gostermektedir.

1.4 Arastirmanin Sayiltilar:

Arastirmada, Toronto Aleksitimi Olgegi (TAO-20), Ustbilis Olgegi Cocuk ve
Ergen Formu (UBO-CE), Cocuklar icin Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi
(CIDOBO) ve sosyo-demografik bilgiler i¢in Kisisel Bilgi Formu kullanilarak
veriler toplanmistir. Katilimcilarin bu form ve dlgeklerde yer alan maddeleri

ictenlikle yanitladiklar1 kabul edilmistir.

1.5 Arastirmanin Simirhhiklar

Orneklem grubundaki okullarin tamaminin Istanbul ilinde yer almasi,
calismanin genellenebilirlik konusunda sinirliliga yol agmaktadir. Arastirmanin
kesitsel niteligi nedensellik konusunda kesin bir yargiya varilmasini

engellemektedir.

1.6 Temel Kavramlar

Dijital oyun bagimliligi, aleksitimi, {istbilis sorunlari



2. ALEKSITIMI VE USTBILISSEL SORUN

2.1 Aleksitimi

Bir kisilik yapis1 olarak aleksitimi, ilk olarak bes farkli faktor {izerinden
tanimlanmistir. Sifneos (1973), aleksitimiyi olusturan bes faktorii (1) duygulari
tanimlamakta giicliikk, (2) duygulart tarif etmekte zorluk, (3) duygular ve
bedensel uyarilar arasinda ayrim yapma zorlugu, (4) zayif hayal giicii ve (5) dis
odakli bir biligsel stil olarak tanimlamistir (Sifneos, 1973; Taylor, Parker ve
Bagby, 1990).

Aleksitimi kelime anlami olarak duygulari kelimelere dokememe durumu olarak
da ifade edilebilmektedir (Taylor, Bagby ve Parker, 1997). Oncelikle bu durum,
sozel olarak duygularin tanimlanmasinda, fantezileri gerceklerden ve zihinsel
durumlar1 bedensel durumlardan ayirmakta yasanan zorluklarla iliskilidir
(Nemiah ve Sifneos, 1970). Aleksitimi kavrami ilk olarak psikosomatik
arastirma baglaminda ortaya ¢ikmis fakat kullaniminin psikosomatik alanin

Otesine gectigi acik¢a goriilmiistiir.

Aleksitimi kisilik 6zelliklerine sahip bireyler, duygularin fark edilmesi,
tanimlanmas1 ve ifade edilmesi gibi alanlarda belirgin olarak zorluk
yasamaktadir (Grabe, 2008). Aleksitimi kavrami; dislemde kisitlilik,
imgelemde smirhilik ve empati duygusunda bozukluk gibi belirtiler
gostermektedir. Lesser (1981), aleksitimi kigilik 6zelligi gosteren bireylerin
duygularin1 ifade etmede yasadiklari zorlugun yaninda, bu kisilerin hayal
kurmakta ya da fantezi iiretmekte ve islemsel diisiinmekte de zorluk c¢ektigini
belirtmistir. Davraniglar1 ve diislinceleri ile duygularin1 bagdastirmakta zorluk
ceken bu bireyler, duygusal olarak uyarilmanin somatik bileseni iizerine
odaklanmaktadirlar (Taylor, 1988; Vanheule, 2011). Aleksitimi sosyokiiltiirel
etmenler ile birlikte ele alindiginda diisiik e§itim seviyesi, diisiik sosyal statii ve
sozel kiltiiriin zayif gelisimi ile iliskilendirilmektedir (Taylor, 2006; Shipko,
1983).



2.1.1 Aleksitimi ve duygu iliskisi

Korku, hor gérme, ilgi, 6fke, sikinti, saskinlik ve seving duygular ile ilgili yliz
ifadelerini aleksitimi kisilik 6zellikleri gosteren bireyler, diisiik aleksitimi
kisilik ozelliklerine sahip bireylere gore daha az taniyabilmistir. Aleksitimi ile
temel duygularin (seving, lziintli, korku, 6fke, igrenme ve saskinlik) yiiz
ifadesini taniyabilme yetenegi arasinda negatif korelasyon bulunmaktadir

(Parker ve ark., 2005).

2.1.2 Aleksitimi ve hayaller arasindaki iliski

Ortaokul donemindeki aleksitimi kigilik Ozelliklerine sahip ¢ocuklar, i¢
diinyalarindaki duygu korliigiinden otiirli, son derece mekanik bir yasanti
siirdiirmektedirler. Bu ¢ocuklarin diislem ve hayal kurma gibi yeteneklerinin
kisitli olmas1 onlarin detaylara daha ¢ok dikkat etmelerine ve bilgi islemsel

diisiinme yapisina sebep olmaktadir.

Diislemleri kisitli olan aleksitimi kisilik 6zelliklerine sahip c¢ocuklar nadiren
riiya gormektedirler ve hayal kurmakta olduk¢a zayif bir yetenege sahiptirler.
Aleksitimi kisilik 6zelliklerine sahip c¢ocuklarin hayalleri, canli, yogun veya
duygu yiiklii olmaktan ¢ok uzaktir ve bu ¢ocuklar duygularini ¢agristirabilecek
hayallerden de kac¢inmaktadirlar (Yurt, 2006). Hayal kurmakta yasadiklari
zorluklar yaratici fikirler lretmelerinde engelleyici bir faktordiir. Aleksitimi
kisilik ozelliklerine sahip bireyler, genel olarak diisiinmeden hareket eden,
donuk, duygusuz, vurdumduymaz ve hassas olmayan bir yapiya sahiptirler.
Aleksitimi kisilik 6zelliklerine sahip bireylerin eylemleri ve diisiinceleri daha
¢ok dis uyaricilar dogrultusundadir. Ayni konu hakkinda 1srarla ve tekrar tekrar
konusabilir ama sonug¢ olarak kendi bildiklerini yaparlar. Kendilerini siradan,
zayif, aciz gosterme istegi igerisinde olmalarinin yani sira, gergin ve Kkati

kurallara sahip olabilirler (Sayar, 2001).

Sifenos (1988), aleksitimi kisilik ozelliklerine sahip ¢ocuklarin hayal
yaratamamalarin1 ya da hayallerinde gerc¢eklik disina ¢ikamamalarint yasanan
olaylara daha fazla dikkat etmeleri ve islemsel diisiinme yapisina sahip olmalar1
ile iliskilendirmektedir. Bu islemsel diislince yapisi riiyalarin da kisitlanmasina

sebep olmaktadir. Aleksitimi kisilik 6zelliklerine sahip ¢ocuklar, ¢evresindeki



bireyler tarafindan genel olarak sikici, kaba ve duygusuz olarak

tanimlanmaktadirlar.

2.1.3 Islemsel Diisiinme Egilimi

Islemsel diisiinme egilimine ve aleksitimi kisilik ozelliklerine sahip olan
cocuklar, sorunlarin kaynaklarini belirleyip ve nedenlerini inceleyerek ¢oziim
bulmak yerine, daha kisa yoldan ¢6zebilecekleri somut yollar1 belirlemektedirler
(Kogak, 2002). Diisiinme egilimlerinin mekanik ve pragmatik olmasi, sorunlarin
kaynagina inmek yerine yiizeysel ¢O0zme girisimlerine yonelmektedir

(McDougal, 1982).

2.1.4 Uyuma Yonelik Bilissel yap1

Aleksitimi kisilik ozelliklerine sahip c¢ocuklar, genel olarak pragmatik ve
mekanik diislince tarzina sahip olduklart i¢in uyumlu ve disa doniik iliskiler
icerisinde yer alamamaktadirlar (Taylor, 1990). McDougal (1982),
aleksitimideki uyum halini “yalanct normallik” (psedenormality) olarak
adlandirmakta ve zeka diizeyi yiiksek olan aleksitimi kisilik 6zelliklerine sahip
cocuklarin genel olarak kapasitelerini, duygularin1 gizlemek i¢in kullandiklarini

belirtmektedir.

Aleksitimi kisilik 6zelliklerine sahip bireylerin bilissel egilim tarzlari genel
olarak dis gergekliklere yoneliktir (Franz vd., 2008). Taylor (2001), aleksitimi
kisilik oOzelliklerine sahip ¢ocuklarla yaptig1 arastirmada kisiler arasi
iletisimlerini i¢ etkenli duygularin yerine daha ¢ok dis etkenli duygularin

yonlendirdigini ortaya koymustur.
2.1.4.1 Aleksitimide duygusal farkindahk

Aleksitimi, disiplinler arasinda ve degerlendirme yontemlerinde farklilik
gosteren bir kavramdir. Giincel hayattaki ¢alismalar, aleksitimi ile noral aktivite
iligskisini arastirmak igin fonksiyonel goriintiilleme gibi fizyolojiyi kapsayan
deneysel teknikler iizerinde yogunlasmaktadir (Taylor ve Bagby, 2004). Izard
(1993), Crook ve Stein (1991), gibi arastirmacilar, duygunun agiklanmasinin
mimkiinsiizliiglinli vurgulamakta ve ilk olarak duygularin bilesenlerinin

kesinlestirilmesi gerektigini belirtmektedir. Duygunun néro-biyolojik-kimyasal,



motor-duyusal, davranisal-giidiisel ve bilissel-6znel olmak iizere dort temel

bileseni mevcuttur.

Goleman (1996), duyguyu dar bir tanimlama ile sinirlandirmaya karst ¢ikmistir
(Goleman, 1996). Duyguyu, bir hisse o6zgii diistinceler, psikolojik durumlar,
biyolojik durumlar ve bir hareket egilimi olarak ifade etmektedir. Noro-
fizyolojik anlamda duygu ve heyecanlarimiz sempatik sinir sisteminin harekete
geemesiyle olusan belirtileri ifade etmektedir. Bir baska deyisle, duygularimiz
ve heyecanlarimiz fizyolojik, bilissel ve davranissal bilesenleri iceren, derin
uykudan yogun gerginlige kadar degisebilen ve genel olarak uyarilma hallerine

verilen adlardir (Ciiceloglu,1991).
2.1.4.2 Aleksitimiye Eslik Eden Ruhsal Sorunlar

Leweke ve digerleri (2012), Subic-Wrana ve digerleri (2005), tarafindan yapilan
aragtirmalarda kayginin, depresif belirtilerin, somatoform bozukluklarin ve
psikotik bozukluklarin aleksitimi ile iligkili oldugu agiklanmistir. Bankier ve
digerleri (2001), ise aleksitimi kisilik 6zelligine sahip cocuk ve ergenlerdeki
somatoform bozukluk, panik bozukluk, obsesif-kompulsif bozukluk ve depresif
sorunlari, saglikli yasitlara oranla daha yiiksek oranda bulmustur (Martin ve

Pihl, 1986).

2.2 Ustbilis

Bilissel psikoloji alaninda ¢alisan arastirmacilar, listbilis kavrami i¢in asagidaki

tanimlar1 sunmuslardir:

e “Cocuklarin kendi diisiince ve oOgrenme etkinlikleri iizerinde sahip

olduklar1 bilgi ve kontrol” (Cross ve Paris, 1988).

e “Kisinin kendi diislincesinin farkinda olmasi, kisinin kavrayislarinin
farkinda olmasi, kisinin biligsel siirec¢lerinin aktif olarak izlenmesi,
kisinin bilissel siire¢lerini daha ileri diizeyde 6§renmeye yonelik olarak
diizenlemesi ve bir dizi sezgisel yontemin, etkili bir ara¢ olarak

uygulanmasi (Hennessey, 1999).
e “Kendi diisiincesinin farkindalig1 ve yonetimi” (Kuhn ve Dean, 2004).

e “Diisiincenin izlenmesi ve kontrolii” (Martinez, 2006).



Ustbilisin algilanmasi ve izlenmesi olarak iki kurucu boliimii bulunmaktadir
(Whitebread ve ark., 2009). Bilis ile ilgili bilgi tiirlerini siniflandirmak igin
cesitli gergeveler gelistirilmistir. Ornegin, Flavell (1979), bilissel bilgiyi, kisinin
kendi biligsel giigleri ve sinirlamalar1 hakkindaki bilgi olarak tanimlamaktadir;
bunlar arasinda, bilisi etkilemek i¢in etkilesimde bulunabilecek i¢ ve dis
faktorler bulunmaktadir (Baron-Cohen, 1995; Baron-Cohen & Ring, 1994,
Leslie, 1994).

Akil arastirma teorisyenlerinin, c¢ocuklarin sosyal biligsel bilgi kapsami
konusundaki takdirini aciklarken kullandig1 biligsel bilgi kavrami, bir
baskasinin davranisini anlama ve Ongdrme yeteneginin dogustan gelen,
biyolojik ve modiiler bir temele sahip oldugunu 6ne siirmekteydi (Baron-Cohen,
1995; Leslie, 1994). Sonug¢ olarak, arastirmacilar, bilissel bilgi anlayisini
yansitabilecek veya gelistirebilecek c¢ocuklarin yeteneklerini incelemektedir.
Akil arastirma teorisinden elde edilen bu bakis agisi, bebek taklidi ¢alismasini
cocukluk doneminde biligsel bilgi konulu literatiirde daha merkezi bir konuma

getirmistir (Carey, 1985).

2.2.1 Ustbilis Modelleri

Ustbiligsel teoriler bireylerin bilislerini, digerlerinin kavrayislarin1 veya genel
olarak kavrayislar1 tahmin etmelerine, kontrol etmelerine ve agiklamalarina izin
veren inanglart veya mitleri koordine etmektedir. Bir {istbilissel kuramin bu
ozelliklerin her birine sahip oldugu derecesi ve bir bireyin bu o6zelliklerin
farkinda olma derecesi, kisiden kisiye degismektedir. Ustbilissel teorilerin
kisisel deneyim ve kendini yansitma ozelligi ile zaman i¢inde kademeli olarak

degistigi diisliniilmektedir (Montgomery, 1992).
2.2.1.1 Flavell'in iistbilis modeli

Ustbilis terimi bireyi, bireyin diisiinme ve 6grenme bilincini ifade etmek icin
kullanmistir. Flavell (1979), iistbilisi, kisinin kendi bilissel siiregleri ve tirtinleri
ya da bunlarla ilgili herhangi bir olgu ile ilgili bilgileri ifade etme ozelligi
olarak tanimlamistir. Ayrica, istbilis diger olgularin yani sira, genellikle belirli
bir somut hedefin hizmetinde olan bilissel nesneler veya verilerle ilgili olarak
bu siireclerin aktif olarak izlenmesi ve diizenlenmesi olarak agiklamistir. Flavell

(1979), istbiligsel bilgi, istbilissel deneyimler, hedefler ve stratejiler interaktif



alt bolimlerini igeren bir biligsel izleme modeli 6nermistir (Flavell ve ark.,

1993).
2.2.1.2 Brown’un iistbilis modeli

Brown (1987), bilis ve bilisin diizenlenmesi hakkinda bilgi sahibi olmak {izere
tistbilisimin iki boyut modelini 6nermistir. Bilis hakkinda bilgi, bireylerin kendi
biligsel siire¢leri hakkinda bildiklerine deginerek iistbilisin yansitict yonlerini
kolaylastirmistir ~ (Brown, 1987). Bilisin  diizenlenmesi, &grenmenin
diizenlemesine ve izlenmesine yardimci olan ve dgrenmenin kontroliinii veya

ylriitme yOniinii kolaylastiran bir dizi faaliyete atifta bulunmaktadir (Brown,
1987).

Brown (1987), bilis ile ilgili bilginin 06zelliklerinden farkli olarak bilisin
diizenlenmesini, kararsiz ve yastan bagimsiz olarak kabul edilmistir. Yetiskinler
basit bir problemi c¢ozerken stratejilerini kullanamayabilir (kararsiz) ve gencg
katilimcilar, yastan bagimsiz olarak stratejilerini izleme ve diizenleme
yetenegine sahip olamayabilir. Diizenleyici siire¢ler -planlama, izleme ve
degerlendirme- bir¢cok 6grenme durumunda bilingli veya sabit kalamayabilir.
Bunun birinci nedeni, bu islemlerin ¢ogunun, en azindan yetiskinler arasinda
asirt derecede otomatiklestirilmesi, ikinci nedeni ise bu prosediirlerden
bazilarinin bilingli bir yansima olmaksizin gelistigi ve sonug olarak baskalarina

rapor vermede sorun olusturmasidir (Brown, 1987).
2.2.1.3 Tobias ve Everson’un hiyerarsik modeli

Tobias ve Everson (2002), iistbilisi bilissel beceri ve bilgi birikimi, kisinin
biligsel ve 6grenme siireglerinin izlenmesi ve bu siire¢lerin kontrol edilmesi
olarak tanimlamislardir. Fakat, bu bilesenleri iistbiligsel bilgi becerisinin diger
istbiligsel becerilerin aktif hale getirilmesi i¢in bir 6n kosul oldugu hiyerarsik

bir model organize etmisler.
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Sekil 2.1: Tobias & Everson’un Hiyerarsik Ustbilissel Modeli.

Kaynak: Aktiirk ve Sahin, 2011.

2.3 Ustbilis Islevleri

Ustbilis islevleri, yasamsal gorevleri yonetmek, igsel zihinsel siiregleri ve
kisilerarast iligkileri diizenlemek i¢in zihinsel durumlari anlama ve yansitma
becerisi olarak tanimlanmaktadir (Dimaggio ve Lysaker, 2010). Bu tanim, kendi
zihinsel durumlarimizi ve baskalarinin zihinsel durumlarini anlamamizi
saglayan bir dizi beceri olarak kabul edilen iistbilisin islevsel anlamini
vurgulamaktadir. Wells, 2000 yilinda zihinsel durumlarin farkinda olmamizi
saglayan bir islevin aksine zihinsel igerikle ilgili bir dizi inanca atifta bulunmak

adina tstbilis kavramini kullanmistir.

2.3.1 Ustbilis ve Ruhsal Sorunlar

Ustbilis ve ruhsal sorunlar, Yavuz ve arkadaslar1 tarafindan (2019) su sekilde

aktarilmaktadir:

“Ust bilis, bireyin kendi diisiince siireclerinin gelisimini, igerigini ve yol a¢tig1
sonuglar1 gozleyen ve denetleyen bilissel bir yapi1 olarak tanimlanabilir. Ust
bilissel sorunlar, hatali bilissel siirecleri denetleme ve diizeltmede zorluk

olusturacagr icin, depresyon ve kaygi bozukluklar1 gibi igsellestirme
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problemlerine, diirtii kontrol bozukluklar1 gibi digsallagtirma problemlerine yol
acabilmektedir. Ust bilissel sorunlar ek olarak kisiler aras1 etkilesimi ve sosyal
iligkileri olumsuz yonde etkileyebilmektedir. Kisiler arasi etkilesimi ve sosyal
islevselligi olumsuz etkilenen birey, zorba davranislar sergileyen yasitlar

tarafindan hedef secilebilmektedir” (Yavuz ve ark., 2019).

Benzer sekilde Uzal ve arkadaslari (2018), iistbilissel sorunlara ait ruhsal

sorunlar1 su sekilde 6zetlemektedir:

“Ust bilisin, bilissel siirecler iizerinde izleme ve kontrol islevi ile birlikte,
duygular1 diizenleme gorevi de vardir. Biligsel ¢arpitmalarin diizenlenmesinin
iligkili olumsuz duygular1 azalttigi bildirilmistir. Yeterli olmayan {iist bilissel
islevler, yaygin anksiyete bozuklugu, travma sonrasi stres bozuklugu ve
depresyon gibi ¢esitli ruhsal bozukluklar ile iliskilidir. Babaei ve arkadaslar1 16
lise 6grencilerinde aleksitimi ve st bilis iliskisini aragtirmis ve olumsuz iist
bilis iglevlerinin aleksitimi riskini artirdigini belirtmistir. Literatiir bilgilerine
gore, list bilis sorunlarinin biligsel hatalara ek olarak, duygularin diizenlenmesi

ve anlagilmasinda da sorun yaratabilecegi goriilmektedir.” (Uzal ve ark., 2018).
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3. DIJITAL OYUN BAGIMLILIGINDA ALEKSITiMi VE UST BiLiSSEL
SORUN

3.1 Internet bagimhihg

Internet bagimlilig: iizerine ¢alismalar, yirminci yiizyi1lin sonunda Kimberly S.
Young tarafindan baslatilmistir (Young, 1998). Young, internet bagimliliginin
patolojik kumar oynamaya benzer bir aligkanlik ve diirtii bozuklugu olarak
goriilmesi gerektigine belirmektedir. Ayrica bu tiir bir bagimliligin, bir bireyin
yasamin her alaninda isleyisini gozle goriiliir bicimde bozduguna da dikkat
cekmektedir (Shapira ve ark., 2003; Young, 1998). Internet bagimlilig1; oyun,
aligveris, kumar veya sosyal ag gibi potansiyel bir hastalik degerine sahip,

heterojen bir internet aktivitesi spektrumudur (Kuss, 2012).

Yeni teknolojilerle birlikte internet, giinlik deneyimlere entegre edilerek
hayatimizin bir¢ok yoniinii yeniden sekillendirmekte ve gelistirmektedir.
Internet kullanimimin sundugu olanaklar, internet bagimliligi (IB) sorununu
gittikce arttirmaktadir. Internetin daha kullanilabilir hale gelmesi, daha fazla
hizmet sunulmasi ve her yas grubunda kullanimin1 arttirmaktadir. Ozellikle son
on yil icinde, mobil teknolojilerdeki ilerlemeler, bireylerin ¢evrimigi diinyaya
kesintisiz ve her yerde ulasilabilmesine olanak saglamaktadir (Turel ve Serenko,

2010).

Internetin sosyal ve profesyonel yasamin ayrilmaz bir pargasini olusturdugu
varsayilirsa, kullaniminin temel nedenlerinin anlasilmas: gerekmektedir.
Teknoloji genel olarak bilgi toplama, daha kolay iletisim ve 6grenmeyi iceren
cesitli faydalar saglamaktadir. Alandaki calismalar, internet kullaniminin,
lyilestirilmesine ve geng¢ insanlar arasinda 6§renme motivasyonunun artmasina
yardimc1 olabileceginin altin1 ¢izmektedir (Guan ve Subrahmanyam, 2009).
Ayrica internet erisiminin yoklugunda algilanan yasam kalitesi de

etkilenebilmektedir (Pontes ve ark. 2015; Charlton ve Danforth, 2007).
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Asirt internet kullanimi, genis ¢apli davranissal tepkilere deginen bir teknolojik
bagimlilik  bi¢imi olarak goriilmektedir (Marks, 1990). Bagimlilik
incelendiginde, IB goreceli olarak yeni ve hizli biiyliyen bir klinik olgu olarak
gbze carpmaktadir (Saville ve ark., 2010). Hizli bliyiimesi nedeniyle birgcok
iilkenin IB konusundaki tavri halk sagligi icin potansiyel bir tehdit
olusturmaktadir (Blok, 2008; Recupero, 2010). Ornegin, Xin ve arkadaslarinin
Cin’de yasayan ergenler iizerinde yapmis oldugu arastirmada (2018), internet

bagimlilig1 yayginligi %26.5 olarak bulunmustur (Akdeniz, 2018).

Davis (2001), teorik olarak bilissel ve davranissal gercevede Patolojik Internet
Kullanim1 (PIK) modeli énermektedir. Model, internetteki bagimliliklar ile iB

arasindaki ayrimi ifade eden iki ayr1 kategoriden olugsmaktadir.

» Genellestirilmis Sorunlu Internet Kullanim: (GSIK) - Internet'in
kendisinin herhangi bir ¢evrimigi etkinligiyle ilgili olmayan ¢ok boyutlu

asir1 kullanimi;

+ Ozel Sorunlu Internet Kullanim: (OSIK)- belirli bir islev ve / veya

uygulama ile asir1 ugras.

Bu siniflandirma ile GSIK internete bagimlilik olarak diisiiniilebilirken, OSIK
internette bagimlilik olarak kabul edilmektedir (Griffiths & Pontes 2014:124;
Kiraly ve ark., 2014). Buna ek olarak, Tsitsika ve Janikian (2014), egitim ve
arastirma amacli internet kullanan ortaokul 6grencilerinin bagimlilik gelistirme

olasiliginin diisiik oldugu sonucuna varmislardir (Vejmelka ve ark. 2017).

3.2 Dijital oyun bagimhihg

Young (1998), dijital bagimlilig1 heterojen ve karmasik bir siire¢ olarak
belirtmektedir (Young, 1998). Bir maddeye fiziksel olarak bagimlilik hissetmek,
uykusuzluk, yorgunluk, kotii beslenme aligkanliklari ve fiziksel aktivite
eksiklikleri seklinde goriilmektedir (Douglas ve arkadaslari, 2008; Cam ve Nur,
2015).

Dijital oyun bagimliliginin, kaygi, depresyon, asosyallik gibi psikolojik yap1 ve
semptomlar ile baglantili oldugu bilinmektedir (Usta ve Aygiin, 2019). Video

oyunu bagimlilig1 gibi teknolojik bagimliliklardan muzdarip olan ergenler,

suskun kalma, ice kapanik olma, g¢evreden kopma, sikilmak, aile dahilinde
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anlagsmazlik, arkadas c¢evresiyle problemler, cevre dahilinde begenilmeme
endisesi, kendi gelecegi hakkinda kaygili olma ve kotiimserlik gibi zorlayici

psikolojik ve sosyolojik siireglerle karsilasabilmektedir (Kiran, 2009).

Ivanov ve arkadaslarina (2010) gore, dijital oyun bagimliligi diger aktivitelerde
keskin bir azalmaya yol agabilmektedir. Bagimli ergen, sanal bir aleme dahil
olmakta ve o bu sanal diinyadan bagimli hale gelebilmektedir. Cogu zaman,
sanal diinya, cocuklar1 etrafi ¢evreleyen insanlardan daha ¢ok ¢ekmektedir (Usta
ve Aygiin, 2019) Cocuklarin dijital oyunlar disinda hobilerinin ve ilgi
alanlarinin olmamasidir. Cocuk, evden ¢ikmadan bilgisayar basinda oturarak
kendine Switch ortamlarinda (Switch: ¢evrimi¢i oyunlarda, oyuncularin iletisim
kurabildigi ¢evrimig¢i ortamlar), oyun arkadasi bulabileceginin farkindadir ve
istemedigi zaman karsisindaki ile iliskisini kesebilmektedir. Boyle bir
beklentide, c¢ocugu dijital oyunlara c¢ekebilmektedir (Dubrovin, 2009).
Dolayisiyla ¢ocuk, renkli bir dijital oyunu, dis diinyanin karmasasina tercih

ederek daha asosyal bir ¢ergeveyi giindemine getirebilmektedir (Usta ve Aygiin,

2019).

Dijital oyun bagimlili§i, akademik performansi olumsuz etkileyebilmektedir.
Cocuklar okulda lider o©zellikleri gosteremeyebilir ve evde ebeveynleriyle
iligkileri 1yi seyretmeyebilir. Bu tiir problemlerin varligi, cocuklarin bagimlilik
potansiyellerini arttirmaktadir. Oyunda her zaman ana karakter basarilarin en
iistiinde, kazanan, lider olmakta ve bu durum cocuklara ger¢ek hayattan daha
fazla firsat ve korunakli bir ortam sunmaktadir. Cocuklar aglarda gergek
olandan farkli bir goriintii de olusturabilmektedir. Baska bir isimde, goriiniimde,
basaril1 yeteneklerde ve kisinin kendisinin daha basarili bir sunumu olarak var

olabilmektedir (Avetisova, 2011).

Cocuk, bir bilgisayar oyunu oynamaya basladiktan kisa siire sonra tadin1 almaya
ve keyif duymaya baslayabilmektedir. Bilgisayar grafiklerini, sesleri, gergek
hayattan taklitleri veya bazi fantastik hikayelerden etkilenmektedir. Olumlu
duygularin eslik ettigi bir bilgisayar oyunu, ¢ocuklarin dikkatini dnemli 6lgiide

cekmektedir (Usta ve Aygiin, 2019).
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3.2.1 Dijital oyun ve tiirleri

Bilgisayar oyunlar1 ergenler ve yetiskinler arasinda son derece popiiler bir bos
zaman aktivitesi haline gelmistir. Dijital oyunlar, Mangir'a gore (1993),
ebeveynler tarafindan ders c¢alismak gibi daha uygun aktivitelerin
yapilamamasina sebep olan zaman kaybi olarak nitelendirilmektedir. Fakat
cocuk bu oyunlar ile kendi yeteneklerini gelistirebilir, duygularin1 ifade
edebilir, sosyal ve duygusal becerilerini gelistirebilir ve aktif 6grenme ortamlari

yaratabilir.

Oyun yazilimcilart ve oyuncular oynadiklart oyunlar1 "3 boyutlu", "aksiyon",
"kitlesel ¢evrimici", "platform" ve "egitici" gibi oyun tiirleri (Usta ve Aygiin,
2019), olarak siniflandirmaktalar. Demirbas (2015), dijital oyun tiirlerini tablo

1'de gosterildigi gibi tanimlamistir.

Cizelge 3.1: Oyun Tirleri ve Nitelikleri

Oyun Tiirii Nitelikleri

3 boyutlu Oyunun diinyasinin niteligi.

Grupla ¢evrimici oyunlar Oyuncu sayisina gore farklidir.
Platform oyunlar1 Oyun mekanizmalar1 ve oyun diinyasi
Egitici oyunlar Oyuncuyu belirli konularda bilgilendirir
Birinci sahis aksiyon Kamera agilari, temalar

Gergek zamanl strateji oyunlari Zamanin isleyisi ve oynanisi

Macera oyunlari Oyunda anlatinin islenis bi¢imi

Kaynak: Demirbas, 2015.

3.2.2 Dijital oyun bagimhhg:

Sanal ortamlar {izerinden oynatilan dijital oyunlarin oran1 ¢ocuk ve ergenlerde
oyun bagimlilig1 agisindan tehlike olusturmaktadir. Sanal ortamlarda siirekli
olarak dijital oyunlarla zihinleri mesgul eden 6grenciler, giinliikk yasamda gorev

ve sorumluluklarini ihmal edebilmektedir (Akcayir, 2013).
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Oyuna bagimli hale gelen ¢ocuklar oyuna entegre olup sanal hayatta yasamaya
baslamaktadirlar. Cocuklarin  kendilerini oyundaki karakterlerle asir1
iligkilendirmeleri, psikolojik ac¢idan goze c¢arpan Ozellikler arasinda yer
almaktadir (Horzum ve ark., 2008). Arastirmacilar, problemli video oyunu
oynama, problemli online oyun oynama, video oyunu bagimliligi, ¢evrimigi
oyun bagimmliligr ve internet oyun bagimliligi icin ¢esitli terminolojiler

kullanmiglardir (Griffiths, 2012).

Ortaokul 6grencileri, dijital oyun bagimliliginda kayda deger miktarda zaman
harcamaktadirlar (Young, 1999). Calismalar, asir1 dijital oyun oynama ve
hareketsiz yasamin ortaokul 6grencilerinde saldirgan davraniglar ve azalan
akademik performans gibi belirtilerin ortaya c¢iktigina neden oldugunu
gostermektedir (Hastings ve dig., 2009). Ma ve Jones (2003), tarafindan yapilan
bir ¢calismada her iki cinste bilgisayarla el bilegi ve 6nkol kirig1 riski arasinda

bir iliski oldugu saptanmistir (Mentzoni ve dig., 2011).

Son on yilda, asir1 video oyunu oynamanin davranigsal bir bagimliligin
gelismesine yol acabilecegini gosteren arastirmalar birikmektedir (Young, 1999;
Tao ve dig., 2010; Beutel, 2011). Bu bagimlilik da tiikenme, duygudurum
modifikasyonu, tolerans, yoksunluk belirtileri, ¢catisma ve niiksii gibi madde

bagimliliklarina benzer semptomlar1 igermektedir (Griffiths, 2005).

Dijital oyunla ilgili olarak, arastirmalar 6zellikle depresyon, zorlama, intihar
egilimleri, dikkat eksikligi, hiperaktivite ve diisiik kendini kabullenme {lizerine
odaklanmistir (Montag ve ark., 2011). Oyun bagimlilig1 i¢in bu risk faktorleri
lizerine yapilan arastirmalar, bireysel ozelliklerle iliskili faktorleri ve sosyal
ortamlari, 6rnegin diisiik benlik saygis1 (Colwell ve Payne 2000; Niemz ve ark.
2005), veya yiiksek diizeyde yalmizlik (Lemmens ve ark. 2011), ile ilgili
faktorleri tanimlamistir. Kendini belirleme teorisi {izerine yapilan son
arastirmalar, oyunlarin sosyal baglilik, 6zerklik ve yetkinlik gibi temel insan
ihtiyaclarini karsilama olasiligini sundugunu gostermektedir (Reinecke ve ark.

2011).

Bilgisayar oyunlar1 iizerine yapilan ilk arastirmalarin c¢ogu, ozellikle siddet
igeren eglence oyunlarinin saldirganlik tizerindeki etkisine bagli olarak, dijital
oyun oynamanin olumsuz etkilerine odaklanmaktadir. Anderson ve Bushman'in

meta analizleri, siddet iceren video oyunlarinin saldirgan diisiinceler, agresif
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duygulanma ve fizyolojik uyarilmalarda artisa, siddetin daha sonraki siddet
tasvirlerine ve sosyal davranislarda azalmaya neden oldugunu ortaya ¢ikarmistir
(Anderson & Bushman, 2001).

3.2.3 Dijital oyun bagimhihginda etkili faktorler

Dijital ortamlarda oynanan oyunlarda bulunan bazi 6zellikler ve oyun zamani
yasanan duygular c¢ocuklarda bagimliligin gelismesini destekleyen unsurlar
olarak bilinmektedir. Bu oOzellikler ve yasanan duygular cocuklarin dijital
oyunlar oynayarak uzun zaman kaybetmesine ve bagimli olmalarina sebep
olabilmektedir. Yee (2006), cocuklari bagimli yapan ozellikleri “basar1”,

“sosyal” ve “oyuna dalma” basliklar1 altinda gruplandirilmaktadir:
Basar1 6zelligi

* QGlig, 6diil, hizli ilerleme, servet ya da statii kazanma hissi

» Karakter gelistirme ve haz yetenegi

* Rekabet edebilmesi ve kazanma sonucu iistiinliik deneyimi olasilig1
Sosyal ozellik

* Diger ¢ocuklarla sohbet etme ve yardimlagma olanaginin miimkiin olmasi

» Farkli sehir veya iilkelerden olan ¢ocuklarla oyun aracilig: ile iliskiler

kurabilmek
* Oyuncularin oyun dahilinde bir grup ¢alismas1 yapabilmeleri
* Oyuna dalma 6zelligi
* Belirsizlik durumu sonucu daha fazla oynama istegi
+ Istedigi gibi bir karakter yaratabilme ihtimali
* Kendi isteklerine gore 6zellestirme sansi
* Hayatin giinliik problemleri ve stresinden kaginma istegi

Ogel (2012), Kuss ve Griffiths (2012), erisim kolayligindan ve gengclerin
oyunlara, yer, zaman, mekana bagli olmadan ulasabilme sanslarinin artmasindan
bahsetmektedir. Problemli oyun oynama davranislarina katkida bulunan gesitli
faktorler bulunmaktadir (Chak ve Leung, 2004). Cocuklar dijital oyun

oynamaya daha egilimlidirler (Greenberg ve ark., 2008). Cocuk ve ergenlerin
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bir oyuna bagimli hale geldiklerinde yetiskinlere gore gorevlerini (okul / is)
daha yiiksek ihmal etme olasiliklarina sahiptirler (Gentile, 2009). Ayrica,
ebeveynlerle koti iliskilerin, problemli oyun davraniglart ile iliskili oldugu

bulunmustur (Niemz ve ark., 2005).

Kisileraras1 faktorler agisindan bakildiginda, diisiik benlik saygisi, yiiksek
diizeyde yalnizlik ve utangaclik problemli oyun egilimleri ile pozitif iliskilidir
(Caplan, 2002). Ek olarak patolojik oynama davranisi da gelecekteki yalnizligi

artirabilmektedir (Lemmens ve ark. 2011).

Ryan ve digerleri (2006), oOzerklik ve yetkinligin o6zellikle oyun oynama
deneyimlerine dalma duygusuyla iliskili oldugunu belirtmektedir. Ozellikle
duygudurum sorunlari i¢in, dijital oyunlarin olumsuz durumlar1 hafifletmek ve
zararli ruh hallerini onarmak icin stratejiler saglamaktadir (Bowman ve
Tamborini, 2012).

3.2.4 Dijital oyunlarin etkileri

Dijital oyunlarin asir1 sik kullanimi {izerine yapilmis olan c¢alismalar, bu
durumun bir¢ok yarar ve zarari ile ilgili bilgi elde edilmesini saglamistir. Dijital
oyunlarda yer alan siddet igerigi ile ilgili tartismalar, 1976 yilinda baslamis ve
1980’11 yillardan itibaren bu tiir calismalarda onemli bir artis goriilmiistiir

(Aydogdu Karaaslan, 2015)

Dijital oyunlarin avantajlari, Yal¢in Irmak ve Erdogan (2016), tarafindan su

sekilde verilmistir:

+ Ogrenmeyi ve problem c¢ozmeyi aktif ve deneysel olarak hayata

gecirebilme
» Elestiri yapabilme
* Daha 6nceden 6grendikleri bilgileri dogru bigimde kullanabilmeleri
* Kontrol, planlama ve hatirlatma gibi alanlarda beceri elde etmeleri
» Strateji oyunlariyla ayni anda birgok isi yapma yetenegini gelistirmesi
» Farkli alanlardaki oyunlarla 6grenci motivasyonunun artmast

+ Dijital oyunlarin genel olarak ortaokul dgrencilerinin matematik, dil ve

okuma becerilerini gelistirmesi
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* Dijital oyunlarin ¢ocuklarin dis cevreyle ile ilgili merak duygusunu

gidermesi ve yeniliklere yol agmasi

* Gergek yasantisinda yapamadiklarini sanal hayatta oyunlar aracilig ile

yapabilmek

* Direksiyon simiilasyonlar1 gibi oyunlarda kendilerini sinama imkani

kazanabilmesi

* Oyun oynarken bazi anlarda hizli hareket etmeleri gerektigi igin

reaksiyon gelistirilmesi

Dijital oyunlarin dezavantajlari, yine Yal¢in Irmak ve Erdogan (2016),

tarafindan su sekilde verilmistir:
* Opyunlara harcanan zamanin kontrol edilememesi
* Diger aktivitelere kars1 ilgini kaybolmasi
» Sonuglar olumsuz olsa bile oyuna devam etmeleri

* Opynarken psikolojik yoksunluk hissinin yasanmasi ve sosyal becerilerin

gelismesine olumsuz etki etmesi

+ Siddet igerikli oyunlarin oynanmasi sonucunda g¢ocuklarda depresyon,
saldirganlik, siddet egilimi, kin, nefret duygularinin artmasi gibi

durumlarin gézlemlenmesi

3.3 Dijital oyun bagimhhg ve aleksitimi

Aleksitimi, ergenlerde dijital oyun bagimhliginin gelismesi i¢in risk
faktorlerinden biridir. Genglerde aleksitimi ve bagimliliklar arasindaki iliski,
duygusal-istemli alanin istikrarsizligi ve diisiik diizeyde bir 6z-denetim ile
kendini gostermektedir ve tersi sekilde, asir1 dijital oyun oynanmasi da
aleksitimiye sebep olabilmektedir (Bonnaire ve Baptista, 2018; Gaetan, ve ark.,
2016).

Fransa’da, Gaetan ve arkadaslar1 (2016), tarafindan yiritiilen bir calismada,
aleksitimi unsuruna deginilmistir. Bu arastirmaya gore video oyunu
kullanicilari, Fransiz niifusunun % 40'm1 temsil etmekte ve ergenler, birincil

kullanicilar olarak goze carpmaktadir. Duygusal diizenleme, duygu yogunlugu,
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duygu ifadesi ve aleksitimi gibi baz1 duygusal islevsellik boyutlarina dayanan
bir video oyunu oynama anlayisini inceleyen bu g¢alismaya toplam 159 ergen
katilmistir. Dijital oyun bagimlilarinin aleksitimi diizeyi, diger oyuncularin
seviyesinden daha yiikksek bulunmustur. Ozetle, bu calismadaki bagimh
ergenler, aleksitimideki duygusal olarak reaktif olma konusunda daha fazla
zorluk ¢ekmekteydi (Gaetan ve ark., 2016).

3.4 Dijital oyun bagimliligi ve iistbilissel sorun

Bilissel stratejilerin bir konu alani i¢ginde kapsanmasi muhtemel iken bilissel
stratejiler, birden ¢ok konu alanini kapsamasi bakimindan farklidir; bu nedenle,
meta-biligsel olarak farkindali§i olan oyuncular, Ogrenmede zorluklarla
karsilastiklarinda ne yapmalar1 gerektigini bilmektedirler. Ustbiligsel stratejiler,
kisinin kendi diisiincesini ifade etmekte ve Ozellikle yazili baglami1 anlamakta
zorlanan ogrenciler arasinda daha fazla 6grenmeyi ve gelismis performansi
kolaylastirabilmektedir ve bu durum, dijital oyun bagimliligi olan 6grencilerde

de gecerli olabilmektedir (Ahmadi ve dig., 2013).

Ustbilissel olarak yetenekli oyuncular, sadece anlam olusturmakla kalmaz, ayni
zamanda oynadig1 oyunlari izler ve degerlendirirler (Israel, 2007). Oynadiklari
oyunlarin anlamlandirmalari, kendi zihinsel siire¢lerinin bilincinde olduklarini
gostermektedir (Meijera, 2013). Flavell (1979), sistematik oyun yoluyla
ogrencilerin istbiligsel bilgisinin hem niceligini hem de niteligini arttirmanin
fizibilitesine ve arzu edilebilirligine inanmaktadir. Biligsel stratejiler, herhangi
bir distinme eylemi Oncesinde, sirasinda ve sonrasinda meydana gelen
planlama, izleme ve diizenleme faaliyetlerini igermektedir ve bu siiregler,

bireyin tiistbiligsel davraniglarini etkilemektedir.

Gruplar arasi iligkiler géz Oniinde bulundurarak yapilan aragtirmalarda, bilgi
paylasimi yoluyla oyuncularin rekabet yonlerini gelistirmeye calistirdiklari
gozlemlenmistir. Buna Ornek olarak iistbiligsel wunsurlar1 ara¢ olarak
kullandiklar1 Meta Tutor oyunu verilebilir (Azevedo ve ark., 2009). Ogrenciler
arasinda spor benzeri rekabeti tesvik eden (giderek daha fazla “gamification”
olarak tanimlanan bir yaklasim) ddiillendirme sistemine dayanmakta ve bilgi
aligverisi yoluyla yaraticiligi tesvik etmeyi amacglamaktadir (Romero ve ark.,

2012).
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Ke (2008), ¢esitli sinif durumlarinda kullanilan egitsel bilgisayar oyunlarinin bir
calismasina istinaden, bu tiir oyunlarin {istbilissel acidan Snemli bir farklilik
gostermedigini vurgulayarak Romero ve ekibinden farkli bir bakis agisinmi
okuyucularina sunmustur. Arastirmada elde edilen bulgular, bilgisayar
oyunlarinin  kagit-kalem alistirmalar1  ile karsilastirildiginda, 6grenme
motivasyonunu arttirmada anlamli derecede daha etkili oldugunu, fakat biligsel
matematik testi performansini ve Ustbiligsel farkindaligi kolaylastirmada 6nemli
olgiide farkli olmadigini gdstermistir. Ustelik bu ¢alismanin dijital oyun
bagimliligi olan 0&grencilerde de degiskenlik gostermedigi ve {istbilissel

farkindalig1 kolaylastirmadigi sonucuna varilmistir (Ke, 2008).

Ustbilissel ~ farkindaligin  etkisi,  dijital oyun bagimlihgiyla ilgili
olamayabilmektedir. Cevrimi¢i oyunlarin kontrol edilemezligi ve internet
bagimlilig1 seviyelerine iliskin olumsuz {stbilisler s6z konsudur. Spada ve
Caselli (2017), pozitif veya negatif bir iistbilisin dijital oyun bagimlililigiyla

alakal1 oldugunu savunmustur (Spada ve Caselli, 2017).

22



4. YONTEM

Yontem kisminda, arastirma icerisinde kullanilacak olan veri toplama araglarina
ve arastirmanin amaci dogrultusunda kullanilan analiz tekniklerine yer

verilmektedir.

4.1 Arastirmanmin Modeli

Ortaokul Ogrencilerinde dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin aleksitimi ve
tistbiligsel sorunlarla iliskisini inceleyen ve bu bagimlilik diizeyinin cinsiyet,
okul, aile ve egitim gibi durumlarda farklilik gosterip gostermediginin sinandi g1
bu arastirma, nicel verilere dayali tarama modelleri arasindan iligkisel tarama

modelinde tasarlanmistir.

4.2 Evren , Orneklem ve Islem

T.C. Istanbul Aydin Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii’ne teslim edilen etik
kurul raporunun onay siireci 2 hafta siirmiis ve etik kurul onayr alinmistir.
Arastirmanin katilimcilarini olusturacak olan 9-16 yas araliginda ortaokul
Ogrencileri icin okul midiirleriyle iletisime gecildi. Bu noktada arastirma
evrenini olugturan ortaokul &grencileri igin Istanbul Avrupa Yakasi,
Kiiciikgcekmece ilgesindeki 9-16 yas arasi ortaokul Ogrencilerine erisilerek
orneklem olusturuldu. Olusturulan bu 6rneklem sayesinde veriler evreni temsil
edebilecek sekilde toplandi. Bu érneklem, Mustafa Ervutmus Ortaokulu, Ismail
Hukuk Uludag imam Hatip Ortaokulu ve Mustafa Pars Ortaokulu 9-16 yas arasi
ortaokul oOgrencileri ile olusturuldu. Bahsi gecen okullarin midiirleriyle
gorisiildigiinde izin belgesinin fotokopisi miidiirlere sunuldu. Miidiirler,
hocalardan izin alarak testin uygulanabilecegini sdylediler. Siniflara, dl¢eklerin
amaglart ve nasil ¢oziilmesi gerektigi anlatildi. Olas1 sorular i¢in arastirmaciyla
iletisime gecilmesi oOnerildi. Testler, danisman Onerileri dogrultusunda 700

O0grenciye uygulandi. SPSS programinda bu verilerin yalnizca 667 tanesi
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(%95.2) gecerli sayildi. Gegerli sayilan 6grencilerin, 1’1 (%0.1) belirtmemis,
325’1 (% 48.7) kiz ve 341’1 (%51.1) erkekti.

4.3 Veri Toplama Araclarn

Arastirmanin istatistiksel analizinde SPSS 20 programi kullanilmistir.
Calismada Kisisel Bilgi Formu, Toronto Aleksitimi Olgegi (TAO-20), Ustbilis
Olgegi Cocuk ve Ergen Formu (UBO-CE) ve Cocuklar I¢in Dijital Oyun
Bagimlilig1 Olgegi (CIDOBO) uygulanmistir.

4.3.1 istatistiksel Analiz

ki degiskenin siirekli oldugu ve degiskenlerin ikili olarak hesaplandig
normalite testi sonucunda verilerin normal dagildigr varsayilmistir. Pearson
Momentler Carpimi Korelasyon uygulanmistir. Grup o6lcek ortalamalari,

bagimsiz 6rneklem t testi ile karsilagtirilmistir.
4.3.1.1 Kisisel bilgi formu

Demografik soru formu arastirmaya katilan Ogrencilerin kisisel bilgilerini

belirlemek amaciyla arastirmaci tarafindan olusturulmustur.
4.3.1.2 Toronto aleksitimi 6l¢egi (TAO-20)

Bagby ve arkadaglar1 (1994), tarafindan duygularinin farkinda olamama,
duygularini tanimlayamama ve asir1 disa doniik bilissel 6zellikler olarak bilinen
aleksitimiyi degerlendirmek amaciyla gelistirilmistir (Bagby ve ark. 1994).
Toronto Aleksitimi Olgegi’nin 20 maddelik formunun gecerlik ve giivenirlik
calismas1 Giile¢ ve arkadaslar1 (2009), tarafindan yapilmis ve bu ¢alismada
Cronbach alfa giivenirlik katsayist 0.81 bulunmustur. En son Tiirk¢e uyarlamasi
Giileg ve arkadaslar1 (2009), tarafindan yapilmistir. Olgegin toplam sayisi,
Cronbach alfa degeri 0.78, alt dlgeklerin ise 0.57-0.80 arasinda bulunmustur
(Giileg ve Yenel, 2010).

1-5 aras1 puanlama sistemi olan Likert tipli 6zellikte 20 maddelik bir 6l¢ektir.
Bireyden, her madde i¢in "Higbir zaman", "Nadiren", "Bazen", "Sik sik" ve
"Her zaman" se¢eneklerinden kendisi i¢in en uygununu isaretlemesi istenmekte
ve bazi maddeler ters puanlanmaktadir. Ters ¢evrilen bu maddeler 4, 5, 10, 18,

ve 19. maddelerdir (Sayar, Giileg ve Ak, 2001). Olgegin, duygularini tanimada
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gii¢liik, duygular1 s6ze dokmede giicliik, disa-doniik diisiinme olmak {izere 3 alt

boyutu bulunmaktadir.

* Duygularin1 tanimada giiclik (1, 3, 6, 7, 9, 13, 14 numaral itemler),
duygularini belirlemede ve duygularini bedensel duyumlardan ayirt

etmekte glicliik seklinde tanimlanir.

* Duygular séze dokmede giiclik (2, 4, 11, 12, 17 numarali itemler),

duygularin bagkalarina aktarilmasinda giigliik seklinde tanimlanir.

* Disa-doniik diisiinme (5, 8, 10, 15, 16, 18, 19, 20 numarali itemler), disa
doniik bir biligsel yapinin varligi, ige doniik diisinme ve imgelem
glicliniin zayiflig1 olarak tanimlanir. Toplam puan tiim bu maddelerin
puanlarinin toplanmasiyla bulunur. Olgekten alinan yiiksek puanlar,
aleksitimi diizeyinin yiiksekligini gostermektedir. Olgegin tamamindan
59 ve iizerinde puan alan kisiler, aleksitimi kisilik 6zelliklerine sahip

bireyler olarak kabul edilmektedir (Aktay, 2014; Giileg ve ark., 2009).
4.3.1.3 Ustbilis 6l¢egi cocuk ve ergen formu (UBO-CE)

Bacow ve arkadaslar1 (2009), tarafindan gelistirilen 6l¢egin orijinal ad1 “Meta-
Cognitions Questionnaire for Children (MCQ-C)” seklindedir. UBO-CE’deki
her madde, “(1) kesinlikle katilmiyorum” ile “(4) kesinlikle katiliyorum”
uclarina sahip dort birimli Likert tipi derecelendirme skalasi iizerinden
yanitlanmaktadir (Irak, 2012). Olgekten alinabilecek puanlar 24 ile 96 arasinda
degismekte ve puanin yilikselmesi olumsuz iistbiligssel faaliyetin arttigina isaret
etmektedir (Irak, 2012). Alt faktorleri ve kapsadigi maddeler; olumlu iist
endiseler (1, 7, 9, 16, 20, 23), olumsuz st endiseler (2, 4, 8, 10, 13, 18), batil
inanglar, ceza ve sorumluluk inanglar1 (6, 12, 17, 19, 21, 22) ile bilissel izleme

(3,5, 11, 14, 15, 24) seklindedir.
4.3.1.4 Cocuklar icin dijital oyun bagimhih élcegi (CIDOBO)

Cocuklar i¢in Dijital Oyun Bagimlihigi Olgegi’'nin gegerlik ve giivenirlik
calismasi, Hazar ve Hazar tarafindan yapilmistir (2017). Arastirmada, 152’si kiz
(%42), 212’si erkek (%58) toplam 364 kisilik ¢alisma gurubu kullanilmig ve
grubun yas ortalamasi1 12 olarak belirlenmistir. Dijital Oyun Oynamaya Y 6nelik
Asirt Odaklanma ve Catisma alt faktorini 7.,10.,12.,15.,19.,20.,30; Oyun

Stiresince Tolerans Gelisimi ve Oyuna Yiiklenen Deger alt faktoriini
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1.,3.,16.,22.,24.,28.,31; Bireysel ve Sosyal Gérevlerin/Odevlerin Ertelenmesi alt
faktoriini 17.,21.,23.,25.,27.,29; Yoksunlugun Psikolojik - Fizyolojik Yansimasi
ve Oyuna Dalma alt faktoriinii 2.,4.,13.,14., maddeler olusturmaktadir.

Olgme aracinin giivenirligi, Cronbach Alfa i¢ tutarlik katsayis1 ve Test-tekrar
test yontemi ile test edilmistir. Sonug olarak yapilan analizler, “CIDOBO’ niin
¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik durumunu 6l¢gme ve degerlendirmede gecerli
ve giivenilir bir 6lcek oldugunu ortaya koymustur. Olgegin tamami igin
Croanbach Alpha i¢ tutarlik katsayis1 0.90 iken, birinci alt faktér degeri 0.78,
ikinci alt faktor degeri 0.81, iigiincli faktdr 0.76 ve dordiincii faktor ise 0.67
olarak goriilmektedir. Cronbach alfa katsayisi, 0 ile 1 arasinda degisim gosterir

(Hazar ve Hazar, 2017).

4.4 Hipotezler
Bu arastirmanin hipotezini, dijital oyun bagimliliginin, aleksitiminin ve iistbilis
sorunlarinin anlamli yordayicilart olmasi olusturmaktadir.

H.1. 9-16 yas ortaokul 6grencilerinin aleksitimi kisilik 6zellikleri dijital oyun

bagimlilig1 diizeyini arttirmaktadir.

H.2. 9-16 yas ortaokul 6grencilerinin iistbilis sorunlar1 dijital oyun bagimlilig1

diizeyini arttirmaktadir.

H.3. 9-16 yas ortaokul 6grencilerinde dijital oyun bagimliligi, cinsiyet ve yas

durumuna gore farklilik gostermektedir.

H.3.1. 9-16 yas ortaokul 6grencilerinde aleksitimi diizeyi, cinsiyet ve yas

durumuna gore farklilik gostermektedir.

H.3.2. 9-16 yas ortaokul Ogrencilerinde iistbilis sorunlari, cinsiyet ve yas

durumuna gore farklilik gostermektedir.
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5. BULGULAR

Tezin istatistiginde SPSS 20 programi kullanilmistir. Calismada Kisisel Bilgi
Formu, Toronto Aleksitimi Olgegi (TAO-20), Ustbilis Olgegi Cocuk ve Ergen
Formu (UBO-CE) ve Cocuklar I¢in Dijital Oyun Bagmliligi Olgegi’ne
(CIDOBO) yer verilmektedir.

Katilimeilarin demografik bilgileri, Tablo 1’deki gibidir.

Cizelge 5.1: Katilimcilarin Sosyodemografik Bilgilerine iliskin Frekans ve
Yiizde Degerleri

Degiskenler f %
Cinsiyet

Kiz 325 48,7
Erkek 341 51,1
Belirtmemis 1 0,1
Toplam 667 100,0
Yas

9 2 0,3
10 36 54
11 118 17,7
12 89 13,3
13 138 20,7
14 248 37,2
15 11 1,6
16 2 0,3
Belirtmemis 23 34
Toplam 667 100,0
Kacinci sinifta okuduklar:

5 90 135
6 137 20,5
7 140 21,0
8 296 44,4
Belirtmemis 4 0,6
Toplam 667 100
Sag 661 99,1
Hayatta degil 5 0,7
Belirtmemis 1 0,1
Toplam 667 100,0
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Cizelge 5.1: (devami)Katilimcilarin Sosyodemografik Bilgilerine Iliskin
Frekans ve Yiizde Degerleri

Degiskenler f %
Cinsiyet

Babanin hayatta olup olmama durumu

Sag 657 98,5
Hayatta degil 7 1,0
Belirtmemis 3 0,4
Toplam 667 100,0
Katilimcilarin ebeveynlerinin medeni durumu

Birlikte yasayanlar 599 89,8
Bosanmis olanlar 61 9,1
Belirtmemis 7 1,1
Toplam 667 100,0
Katilimcilarin annelerinin egitim durumu

Okula gitmemis 19 2.8
[Ikdgretim 242 36,3
Lise 286 42,9
Yiiksekogretim 95 14,2
Yiiksek lisans 19 2,8
Doktora 1 0,1
Belirtmemis 5 0,7
Toplam 667 100,0
Katilimcilarin babalarinin egitim durumu

Okula gitmemis 11 1,6
[Ikdgretim 183 27,4
Lise 295 44,2
Yiiksekogretim 140 21,0
Yiiksek lisans 27 4,0
Doktora 3 0,4
Belirtmemis 8 1,2
Toplam 667 100,0
Katilimcilarin ailelerinin ayhk geliri

0-2000 TL 206 30,9
2000-4000 TL 291 43,6
4000-6000 TL 74 111
6000- 8000 TL 33 49
8000 TL iistii 16 24
Belirtmemis 47 7,1
Toplam 667 100,0
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Cizelge 5.2: Kiz ve Erkek Katilimcilarin CIDOBO, TAO-20 ve UBO-CE
Olgeklerinin Puanlarinin Karsilastirilmasi icin Uygulanan Bagimsiz Orneklem T
-Testi Sonuglari

Olgekler Gruplar X SS SHx t testi
ve Alt
Boyutlar:
t Sd P
Cidobo Kiz 42,828 16,414 0,910 -6,897 662 <0,001*
Toplam Erkek 52,295 18,815 1,022
Ta6-20 f1 Kuz 15,935 5947 0,330 -0,308 661,467 0,758
Erkek 16,083 6,383 0,347
Ta6-20 f2 Kiz 12,788 4,010 0,222 0,571 661,870
Erkek 12,605 4,242 0,230 0,568
Ta6-20 f3 Kiz 20,975 4,156 0,231 -2,801 650,201 0,05**
Erkek 21,841 3,787 0,206
Tao-20 Kiz 49,698 10,085 0,559 -1,036 661,993
Toplam Erkek 50,528 10,554 0,573 0,301
Ubb-¢cefl Kiz 10,532 3,671 0,204 -1,908 662 0,057
Erkek 11,115 4,173 0,227
Ubb-¢e 2 Kiz 15,095 4,447 0,247 1,293 660,933
Erkek 14,642 4,579 0,249 0,196
Ubd-ce f3 Kiz 14,892 4,365 0,242 1,727 657,951
Erkek 14,292 4,566 0,249 0,085
Ubb-¢e f4 Kiz 16,997 4,005 - 1,476 658,340
0,223 0,140
Erkek 16,515 4,394 0,239
Ubd-ce Kiz 57,418 10,995 0,610 1,183 658,251
Toplam Erkek 56,345 12,372 0,672 0,237
*p<0, 001
**p<0 ,05

Erkek katilimcilarin Cidob6 toplam puanlari (X=52,295), kiz katilimcilarin (X=

42,828) Cidobd toplam puanlarindan anlamli 06lc¢iide yiliksek bulunmustur

(p=<0,001). Ek olarak; katilimcilarin ortalama puanlarinin standart sapmasi (S)
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kiz katilimcilar i¢in 16,414 iken erkek katilimecilar i¢in 18,815°dir.
Katilimcilarin ortalama puanlarinin standart sapmasinin sapmast da (SHx) kiz
katilimcilar i¢in 0,910 iken erkek katilimcilar i¢cin 1,022°dir. Katilimcilarin t-
testi (t) sonucu - 6,897 iken t- testi standart sapma puani ise (Sd) 662°dir.

Erkek katilimcilarin Ta6-20 f3 puanlan (x=21,841), kiz katilimcilarin (X =
20,975) Ta6-20 {3 puanlarindan anlamli 6lgiide yliksek bulunmustur (p=<0,05).
Ek olarak; katilimcilarin ortalama puanlarinin standart sapmasi (S) kiz
katilimcilar i¢in 4,156 iken erkek katilimcilar i¢in 3,787’dir. Katilimcilara ait
ortalama puanlarin standart sapmasinin sapmasi da (SHx) kiz katilimeilar icin
0,231 iken erkek katilimcilar i¢in 0,206°dir. Katilimcilarin t-testi (t) sonucu -
2,801 iken t- testi standart sapma puani ise (Sd) 660,201 dir.

Erkek ve kiz katilimcilar arasinda Ta6-20 fl, Ta6-20 f2 ve Ta6-20 toplam
(6lgekten alinan toplam puan) puanlarindan alinan alt boyutlari arasinda anlamli

bir farklilik tespit edilememistir.

Erkek ve kiz katilimcilar arasinda Ubé-ce f1, Ubd-¢e £2, Ubd-ce 3, Ubd-ce f4
ve Ubé-ce toplam puanlarindan alinan alt boyutlar1 arasinda anlamli bir farklilik

tespit edilememistir.

Cizelge 5.3: Arastirmada Kullanilan Olgek Puanlarina iliskin Pearson
Momentler Carpim1 Korelasyon Katsayis1 Testi Sonuclari

1 2 3 4 5 6 7 8 9 1
0
1. Cidobo-Toplam 1
Puan
2. Ubé-gefl 0,180* 1
3. Ubs-gef2 0,073 0,005 1
4. Ubd-gef3 0,068 0,105** 0,544 1
*
5. Ubo-gef4 -0,014 0,074 0,286 0,385* 1
*
6. Ubd-ge Toplam 0,109*  0,390* 0,720 0,796* 0,647* 1
Puan * *
7. Ta6-20 f1 0,250* 0,088** 0,206 0,152* 0,038 0,179* 1
* *
8. Ta6-20 f2 0,159* 0,022 0,187 0,120 0,029 0,131* 0,586 1
* * * *
9. Tao-20 f3 0,175* -0,022 -0,053 0,034 0,051 1

0,047 0,178* 0,101*
*
10.Tag-20  Toplam 0,275* 0,057 0,192 0,125* -0,040 0,129* 0,852 0,771 0,408 1
* p<0,001 **p<0 01 ***p<0

05

30



Cidobé toplam ile Ubd-¢e f1 (r = 0,180; p<0,001), Ubd-¢e toplam (r = 0,109;
p<0,01), Ta6-20 f1 (r = 0,250; p<0,001), Ta6-20 f2 (r = 0,159; p<0,001), Tad-
20 f3 (r = 0,175; p<0,001), Taod-20 toplam (r = 0,275; p<0,001) arasinda pozitif

yonlii ve zayif bir iliski oldugu saptanmaistir.

Cidobd, Ubd-ce, Tad-20 ve alt boyutlar: arasindaki korelasyon katsayilar1 Tablo

3’te sunulmustur.

Yapilan analiz sonucunda ayrica Ubd-ge f3 alt boyutu ile Tas-20 fl1 alt
boyutundan alinan puan (r =0,088; p<0,05) arasinda da pozitif yonli ve diisiik
diizeyli bir iliski oldugu saptanmistir (p<0,05).

Ubd-¢e f2 alt boyutu ile Tas-20 f1 alt boyutundan alinan puan (r=0,206;
p<0,001), Ta6-20 2 alt boyutundan alinan puan (r =0,187; p<0,001) ve Ta6-20
toplam puan (r=0,192; p<0,001) arasinda da pozitif yonlii ve diisiik diizeyli bir
iliski oldugu saptanmistir (p<0,001).

Ubod-ge f3 alt boyutu ile Tad-20 f1 alinan puan (r=0,152; p< 0,001), Ta5-20 f2
alinan puan (r=0,120; p<0,001) ve Tao6-20 toplam alinan puan (r=0,125;
p<0,001) arasinda da pozitif yonlii ve diisik diizeyli bir iliski oldugu
saptanmistir (p< 0,001).

Ubod-ge f4 alt boyutundan alinan puan ile Tad-20 3 alt boyutundan alinan puan
(r=-0,178; p<0,001) arasinda ise negatif yonlii ve diisiik diizeyli bir iliski oldugu
saptanmistir (p< 0,001).

Ubd-¢e toplam alt boyutundan alinan puan ile Ta-20 f1 alt boyutundan alinan
puan (r=0,179; p<0,001), Ta6-20 f2’den alinan puan (r=0,131; p<0,001), Tao6-
20’den alinan toplam puanlar (r=0,129; p<0,001), bu boyutlar arasinda pozitif
yonlii ve diisiik diizeyli bir iliski oldugunu gostermistir (p<0,001). Fakat Ta6-20
f3 alt boyutundan alinan puan (r=-0,101; p<0,01), Ubd-¢e toplam puan alt
boyutu ile arasinda olan negatif yonlii ve disiik diizeyli bir iliski oldugunu

gOstermistir (p<0,01).

Ubb-ge fl1 ile Tad-20 £2, Tao-20 3, Tas-20 toplam; Ubs-ge 2 ile Tad-20 f3 alt
boyutu arasinda; Ubd-ce f4 ile Tas-20 fl, Tad-20 f2, Tas-20 toplam alt

boyutlar1 arasinda ise anlaml1 bir iligki saptanamamastir.
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Cizelge 5.4: Dijital Oyun Bagimliligi Olma Durumunu Yordayan Faktorlerin
Belirlenmesine Yonelik Yapilan ikili Durum Lojistik Regresyon Analizi

CIDOBO> DOB: n=73 B Sh P Exp(B)

6 Cinsiyet  -0,907 0,307 0,003** 0,404
Ubé-ce f1 0,131 0,032 0,001* 1,139
Tao6-20 f1 0,077 0,022 0,001* 1,080
Ta6-20 f3 0,072 0,036 0,044*** 1,075
Sabit -6,348 1,018 0,001* 0,002

-2 Log Likehood = 355,557  Cox & Snell R Square= 0,071 Nagelkerke R Square= 0,151

p<0,001 * p<0,01** p<0,05***
dislanmis degiskenler: Yas, Ubd-ce 2,
Ubb-¢ge £3, ve Ubd-¢e 4

Bagimli degiskenin dijital oyun bagimlisi olma durumu oldugu (CIDOBO > 73,
% 9.5, n=74; CIDOBO< 73 % 91.5, n=593) ikili (Binary) Backward Stepwise
Lojistik Regrasyon Analizi'nde 6. asama sonucunda, katilimcilarin
cinsiyetlerinin (p = 0,003**; exp = 0,404), Ubd-ce f1 (p = 0,001*; exp = 1,139),
Tao-20 f1 (p = 0,001%*; exp = 1,080) ve Ta6-20 f3 (p = 0,044***; exp = 1,075)
alt boyutlarinin anlamli olarak dijital oyun bagimlis1 olma durumunu yordadig:
goriilmiistiir. Yas, Ubo-ce f2, Ubd-ce f3 ve Ubd-ce f4 ile dijital oyun bagimlisi

olma durumu arasinda anlamli bir iliski saptanmamaistir (p > 0.05).
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6. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

6.1 Tartisma

Bu arastirma, Istanbul iline bagl Kiigiikekmece ilgesinde, 3 devlet okulunda
yuriitiilmustiir. Arastirmada, 9-16 yas aras1 ortaokul Ogrencilerindeki dijital
oyun bagimliligi diizeylerinin, aleksitimi kisilik 0Ozellikleri ve iistbiligsel
sorunlar arasindaki iliski incelenmistir. Arastirma sonucunda, aleksitiminin alt
boyutlar1 olan duygular1 tanimada giicliik ve disa doniik diislinmenin; {stbilis
sorunlarinin alt boyutu olan olumlu iist endiselerin 9-16 yas aras1 6grencilerde
dijital oyun bagimlilig: riskinde artis ile iliskili oldugu goriilmiistiir. Ek olarak,
9-16 yas ortaokul 6grencilerindeki yas degiskeninin dijital oyun bagimliliginda
anlamli bir etkisi olmadigi saptanmistir. Erkek katilimcilarin dijital oyun
bagimlilig1 diizeyleri kiz katilimcilarinin dijital oyun bagimliligi diizeylerinden

istatistiksel olarak anlamli 6l¢iide yliksek bulunmustur.

Ergenlik doneminde, duygular1 diizenlemede gii¢liik, bireyin saglikli arkadas
iligkisi gelistirmesinde ve sosyal etkilesimleri arttirmasinda sorun yasamasina
yol acabilmektedir (Honkalampi ve ark., 2001; 2009). Arkadaslar ile olumlu
iligkiler gelistiremeyen ergenler, sosyal izolasyon nedeni ile sosyal kaygi
diizeyinde artma ve benlik saygisinda diisme deneyimleyebilirler (Yelsma,
1995; Sasai ve ark., 2010; Dalbudak ve ark., 2013). Giincel olarak ergenler,
cevrimig¢i platformlarda ¢ok sayida yasit1 ile ayn1 anda oyun oynayabilmektedir.
Ozellikle c¢evrimgi dijital oyunlarda ergenler c¢ok sayida sanal arkadaslar
edinebilmekte ve yalnizlik deneyimini azaltabilmektedir (Ferguson ve Olson,

2013).

Dijital oyunlar bireylerde kazanma, basarili olma, gii¢ sahibi olma gibi etmenler
ile olumlu duygulanimlar1 arttirabilmekte ve yogun eglence deneyimleri ortaya
cikarabilmektedir (Mekler ve ark., 2014). Bu durumda diisiik benlik saygisina
kars1 bir savunma olarak sanal biiyliklenmeci bir deneyim yasanabilmektedir.

Bu olumlu deneyimler goz oniine alindiginda ergen, diisiik benlik saygisinin ve
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sosyal izolasyonun olumsuz etkilerini azaltmak ig¢in dijital oyunlar1 asiri
oynamaya baslayabilir ve bu durum dijital oyun bagimliliginin gelisme riskini
arttirabilir. Calisma sonuglarimiz bu bilgiler 1s18inda aciklanabilir (Green ve

Kaufman, 2015: 60-64).

Disa doniik diistinme tarzi; bireyin deneyimledigi huzursuzluk, gerginlik,
mutsuzluk gibi olumsuz duygulanimlarina karsi, yeterli bir igsel anlayis
gelistirmesine engel olabilir (Dere ve ark., 2013). Buna 0&rnek olarak
arkadaslarina kars1 6fkeli ve saldirgan tutum iginde olan ergene, bu durumun
nedeni soruldugunda, arkadaslarinin ¢ok ses c¢ikardigint ve onun basini
agrittiklarint soylemesi verilebilir. Bu asir1 disa doniik diisiinme tarzi, ergenlerin
olumsuz duygulanimini uygun sekilde yonetmesini engelleyebilecek ve de stres,
huzursuzluk, mutsuzluk, gerginlik kazanmasina sebep olabilecektir. Dijital
oyunlarin keyif verici ve rahatlatici etkileri géz Oniine alindiginda, asir1 disa
doniik disiince tarzi olan ergenlerin igsel gerilimlerini yatigtirmak ic¢in bu
oyunlart bagimlilik seviyesinde oynayabilecekleri diisliniilebilir (Chory ve

Goodboy, 2011: 191-198). Bu durum da ¢alismamizin sonuglarini agiklayabilir.

Olumlu tst endiseler, bireyin kaygili ve endiseli diisiincelerinin, hayatini devam
ettirmesi i¢in gerekli olduklar1 seklinde algiladig:r iist biligssel sorunlara isaret
etmektedir (Yavuz ve ark., 2019). Sosyal ortamda dislanacagini, arkadaslarinin
onu sevmeyecegini diisiinen ergenin bu diisiince tarzini, ise yarar bulmasi,
sosyal kaygisinin artmasina sebep olabilecek; arkadas iliskilerine ve sosyal

etkilesimlerine olumsuz yonde etki edebilecektir.

Ek olarak, erkeklerin Cocuklar Igin Dijital Oyun Bagimliligi Olceginden
aldiklar1 ortalama puanlar, kiz katilimcilarin aldiklart puanlara gore daha
yiiksek c¢ikmistir. Dijital oyunlarin erkekler arasinda olduk¢a yaygin olarak
kullanildigr ve bagimlilik oranlarimin yiiksek oldugu caligmalar bulunsa da
(Cross, 2012) genel olarak her iki cinsiyet i¢in benzer diizeyler bulundugu
bildirilmektedir (Cross, 2012; Usta ve Aygiin, 2019: 42-43). Calismamizin

sonucu da bu bilgiyle uyumludur.
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6.2 Sonuclar

* Erkek katilimcilarin dijital oyun bagimliligi toplam puanlari ve aleksitimi disa

doniik diisiince puanlari, kizlara gére anlamli 6lgiide yiiksek bulunmustur.

* Katilimcilarin dijital oyun bagimliligi puanlari ile olumlu tstbiligsel sorunlar
ve lstbilis toplam sorun puanlar1 arasinda pozitif yonde anlamli zayif bir

korelasyon oldugu goriilmiistiir.

*  Katilimcilarin, Cocuklar I¢in Dijital Oyun Bagmmlihigi Olcegi alt
boyutlarindan aldiklar1 toplam puan arttikga Olumlu Ust Endiseler (Ubd-ce f1),
Ubod-ge toplam, Tao-20 f1, Tad-20 f2 ve Disa-doniik diisiinme (Tao-20 f3) ve
Ta6-20 toplam alt boyut puanlarinin da arttig1 tespit edilmistir. Bu agsamada disa
doniik diisiinme ¢ikmasi, olumsuz bir etkiden ziyade olumlu bir etkiye isaret
etmistir. Diger yandan iist endiselerin artmasi, dijital oyun bagimliligina bagh

negatif bir olgu olarak goriilebilir.

e Korelasyon analizi sonuclarina gore olumlu iistbilissel sorunlar ile
duygular1 ifade etmede giicliik puanlar1 pozitif yonde iliski gostermistir.
Olumsuz st endiseler, ceza ve sorumluluk, batil inang puanlari ise
duygular1 tanimada ve ifade etmede giicliik ile toplam aleksitimi puanlari

ile korelasyon gostermistir.

e Ustbilis toplam sorun puanlari ise duygulari tanima ve ifade etmede
glicliik, disa doniik diislince ve toplam aleksitimi puanlari ile anlamli

korelasyonlar gostermistir.

e Lojistik regresyon analizi sonuglari, olumlu istbilissel sorunlar ile
aleksitimide goriilen duygulari tanimada gii¢liik ve asir1 disa doniik
diistince yapisinin, dijital oyun bagimliligi durumunu 6ngordiigiinii isaret

etmigtir.

e Dijjital oyun bagimliligi olma iizerinde etkilerini incelemek ve yas,
cinsiyet, TAO-20 ve UBO-CE puanlarinin etkilerini incelemek icin Ikili
(Binary), Backward Stepwise metodu kullanilarak Lojistik Regresyon
Analizi sonucunda tespit edilen diger bir sonug¢ ise dijital oyun
bagimlilig1 toplam puan alt boyutu ile Ubd-ge 2, Ubd-ce £3 ve Ubd-ce f4

alt boyutlar1 arasinda anlamli bir iliski bulunmadigidir. Bagka bir
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deyisle, Ubd-ce 2, Ubd-¢ce f3 ve Ubd-¢ce f4 alt boyutlar1 dijital oyun

bagimliligi toplam puan alt boyutunu yordamamaktadir.

6.2.1 Oneriler

Dijital oyun oynamak amaciyla asir1 siire harcayan ve bu nedenle okulda ve

sosyal hayatta sorunlar yasayan ergenler arasinda ruh ve saglik kliniklerine

basvuranlar i¢in:

Olumsuz duygulanimlarin1 rahatga ifade edebildigi terapotik iligskinin
bulunmasi olumsuz duygularini azaltabilecek, benlik saygisini
ylikseltebilecek ve sosyal iligkilerini arttirabilecektir. Bu dijital oyunlara
asirt  vakit harcama gereksinimini azaltabilecek ve dijital oyun

bagimlilig1 gelisimini engelleyebilecektir.

Ek olarak, olumsuz duygulanim nedenini siirekli dis etmenlerde bulan
ergenin, i¢sel deneyimlerine terapotik ortamda ulagmasini saglamak,
dijital oyun bagimlilig1 gelisimini engelleyebilir ve ruh sagligina faydali

olabilir.

Kaygilt bir ergenin, dijital oyun bagimlilig1 gelisim riskini azaltmak igin
endiseli ve kaygili diisiincelerine bakis ac¢is1 da degerlendirilmelidir. Bu
diisiince tarzinin gerekli oldugu seklindeki bakis agisi, terapotik ortamda
degerlendirilmeli, ergene tam zitt1 olarak bu bakis acisinin akademik ve
sosyal alanda islevselligini diisiirdiigiine dair i¢gdrii kazandirilmalidir.
Bu i¢gorii, kaygili yapisimi azaltarak sosyal iliskilerini arttirabilecek ve

dijital oyun bagimlilig1 gelisim riskini azaltabilecektir.

Okullarda ve kliniklerde aleksitimi kisilik ozellikleri ve {stbiligsel
sorunlarla ilgili tarama ve bilgilendirme ¢aligmalar1 dijital oyun
bagimliligin1 onlemede faydali olabilir ve benzer c¢aligmalara 151k

tutabilir.
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7. KISITLILIKLAR

Arastirmanin ~ sonuglari,  kisithiliklar1  gbz  Oniinde  bulundurularak
degerlendirilmelidir. Arastirmanin kesitsel niteligi neden sonug iliskisine dair
kesin bir sonu¢ yapilmasini engellemektedir. Katilimeilar, Istanbul ilinin {ic
farkli ortaokulunda 6grenim gormekte olan ortaokul 6grencileri ile sabittir, bu
nedenle sonuglarin genellestirilmesini kisitlamaktadir. Bu noktadan ¢ikisla
mevcut ¢alisma grubu evreninin farkl il, ilce, sosyokiiltiir, sosyoekonomik ve
sosyodemografik bilgilere sahip olmasi ile sonuglarin farklilasabilecegi ya da
benzer sonuglarin elde edilebilecegi dikkate alinmalidir. Ek olarak c¢alismada,
duygular1 ifade etmede giiclik ve depresyon belirtileri incelenmemistir. Bu
konuda duygular1 ifade etme ve depresif belirtileri kontrol eden envanterler ile

ilerili arastirmalar literatiire katkida bulunabilir.
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EK — 1: Kullanilan Ol¢ek Sorular:

Kizizel Bilzi F ormu

1) Cinsiyetmiz:

{3 Eaz () Eresl

e I U T 6T -

3) Kacmer smufia olmyorsumuz:

C21 022 023 (04

47 Anne () 3az () Havatta degil

Baba () Sas ( JHavatta desil

5) Amme ve Baba
({1 Bidikte

() A~rni-Bogarsrusg

1) Ammenizin egitim dizeyi

(1Ol a Gitnemis () Hkégratim ()
Ortadsratim () Yikzeldgretm

{3 Yiiksek lisans () Dokiora

5) Babamzrm egitim diizeyi:
() Oloula Gitnemisz () Mkidgretim ()
Lize () Yikzeldsretim

() Yikseklisans () Doldtora

6) Ailenizin ortalama avhilk geliri ne
kadardwr?

() 0-2000 TL () 20004000 TL
(3 4000-6000 TL ( 3 6000-53000 TL
() 8000 TL USTU
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Cocuklar I¢in Dijital Oyun Bagimliligi1 Olgegi

Maddeler
iy
=
1. Mutsuz oldugum zamanlarda
dijital oyun oynamak beni
rahatlatir !
2. Dijital oyun oynarken
aciktigimin farkina varmam :
3. Her defasinda daha uzun siire
dijital oyun oynamak isterim 1
4. Dijital oyun oynamadigim zaman
kendimi huzursuz hissederim 1
5. Annem ve babam dijital oyun
oynamami  engellerse  onlara
dijital oyun oynamak igin 1srar '
ederim
6. Istedigim zaman dijital oyun
oynayamazsam 1
sinirlenirim/6fkelenirim
7. Simfta ders esnasinda dijital
oyun oynamay1 hayal ederim :
8. Dijital oyun oynamadigim zaman
istahim kagar. 1
9. Okul disindaki vaktimin ¢ogunu
dijital oyun oynayarak geciririm. |1
10. Bilgisayar, cep telefonu, tablet | 1
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gibi teknolojik araclari
gordiigiimde aklima gelen ilk sey

dijital oyun oynamak olur

11.

Giin igerisinde birden bire/aniden
dijital oyun oynamay1 istedigim

zamanlar olur

12.

Dijital oyun oynadi§im ig¢in
arkadaglarimla baska oyunlar

oynamaya zamanim kalmaz

13.

Ev disinda herhangi bir yere
gittigimde dijital oyun
oynayabilecegim bir arag
(bilgisayar, telefon, tablet,
konsol vb.) var mi1 diye etrafa

bakinirirm

14.

Baskalar1 ile yiiz yiize sohbet
etmek yerine dijital oyun

oynamay1 tercih ederim

15.

Sabah uyandigimda aklima gelen

ilk sey dijital oyun oynamak olur

16.

Bilgisayar, telefon, tablet ve
konsol  gibi  dijital  oyun
araglarindan uzak kalmay1

istemem

17.

Dijital oyun oynadigim igin
baska tiirlii eglenceli aktivitelere
(spor, mizik gibi) zamanim

kalmaz

18.

Dijital oyunlar hayatimin
olmazsa olmaz bir pargasidir

(benim i¢im ¢ok dnemlidir)

19.

Dijital oyun oynamak igin ev

odevlerimi aksattigim zamanlar
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olur

20.

Dijital oyun oynarken tuvalet
ihtiyacim1 erteledigim zamanlar

olur

21.

Dijital oyunun olmadig1 bir hayat

bana sikic1 gelir

22.

Okula gitmek yerine dijital oyun

oynamay1 tercih ederim

23.

Baskalarina (aile, arkadaslar,
O0gretmenler vb.) dijital oyun
oynadigim siireyle ilgili yalan

soyledigim olur

24.

Dijital oyunun olmadig1 bir hayat

bana anlamsiz gelir
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TAD-20
Toronto Aleksitimi Olgegi

Litfen asagidaki maddelerin sizi ne élglide tammladigini isaretleyiniz.
Higbir zaman (1),...ceeeesneneey, Her zaman (5) clacak sekilde bu maddelere puan veriniz.

Hichir zaman Madiren Bazen Siksik Her zaman

1- Ne hissettigimi cogu kez tam olarak bilemem.....c.c.coviie 1 2 3 4 5
2- Duygulanm igin uygun kelimeleri bulmak benim

IEIN ZOPAUN i s s s 1 2 3 4 5
3- Bedenimde doktorlanin dahi anlamadigi hisler oluyor........... 1 2 3 4 5
4- Duygulanmi kolayca tarf edebilirim... ... 1 2 3 < 5
5- Sorunlan yalnizea tarif etmektense onlari ¢ozimlemeyi

=] L L ST 1 2 3 4 5
6- Keyfim kactifinda, uszm mi, knrkmus mu ynksa kizgin

mi oldugumu bilemem... 1 2 3 4 5
7- Bedenimdeki hisler kafami Karistinr. .. ... e, 1 2 3 < 5

8- Neden dyle sonuglandifini anlamaya calismaksizin, isleri

oluruna birakmay yeglerim 1 2 3 4 5
9- Tam olarak tanimlayamadifim duygulanm var............ 1 2 3 4 5
10- Insanlarin duygularini tanimast Zereki. ... 1 2 3 4 5
11- insanlar hakkinda ne hissettigi tarif etmek bana zor geliyor. 1 2 3 <
12- insanlar duygulanimi kolayca tarif etmemi isterler. 1 2 3 4 5
13- igimde ne olup bittiging BilMiyorum. .......c.ccce e, 1 2 3 4 5
14- Cogu zaman neden kizgin oldugumu bilmem.................... 1 2 3 4 5
15- insanlarla, duygularindan gok giinlitk ugraslan hakkinda

konusmayl YeBIErM . ... 1 2 3 4 5
16- Psikolojik dramalar yerine eglendirici programlar

izlemeyl YeEIBIIM. ..o e s 1 2 3 4 5
17- gimdeki duygulan yakin arkadaslarima bile agiklamak

bana zor gelir......cooii 1 2 3 4 5
18- Sessizlik anlarinda dahi, kendimi birisine yakin

hissedebilirim.. ... 1 2 3 4 5
19- Kisisel sorunlarimi ¢ézerken duygularnimi incelemeyi

yararh Bulurumi. ... 1 2 3 4 5
20- Film veya oyunlarda gizli anlamlar aramak, onlardan

alimacak hazzl azaltir.. ... 1 2 3 4 5

Copyright © 1994 Bagby, Parker, & Taylor
Tirkce TAS-20 © 2001 Kemal Sayar & Samet Kise
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EK 1. UBO-CE Tiirkge Formu

Asagida sizin gibi geng bireyler tarafindan ifade edilmis bazs ciimleler listelenmigtir. Her bir maddeyi
okuyarak her birinn sizin icin genellikle ne kadar uygun oldugunu ilgili rakami daire icine alarak
belirtin. Bu ankette dogru ya da yanlis cevap bulunmamaktadr.

Kesinlikle Biraz Biraz Kesinlikle

kaulmy kaul katiliy katliyorum
Faktar 1: Olumlu Ust Endigeler
)l;:':::yla' kkinda simdi endigeleni gelecekte daha az sorun ) @ 3) (4)
7. Endigelenmek, kendimi ve cevremi ditzenli tutmama yardima olur. () 2 3) (4)
;)_; :hﬂmu:‘ l::nmgmda. endigelenmek bunlars ditzene sokmama m @ 3) )
16. Endiselenmek kendimi daha iyi hi i saglar. (1) 2) 3) (4)
20. Endigel 4 lan ¢o yardim eder. () 2) 3) (4)
23. Iglerimi bitirmek icin endigelenmeye ihtiyacim var. (1) 2) (3 (4)
Faktor 2: Olumsuz Ust Endigeler
2. Endigelenmek iyi bir sey deil ¢iinkii bana hig iyi gelmiyor. (1) 2) 3) (4)
4. Eger ok endigelenirsem kendimi hasta edebilirim. (1) [¥3) 3 (4)
ii?ngdﬁliz::q'z caligsam da endige verici digiincelerim m @ 3) )
10. Beni endigelendiren geyleri diisa den d v 2 (1) 2) 3) (4)
13. Endigelenmek beni gildirtabilis. (1 2) 3) (4)
18. Endigel ye bagladigimda bunu durd (84} 2) 3 (4)
Faktor 3: Batl Inanglar, Ceza ve Sorumluluk inaglars
s v v e U @ ® @
“‘jn;mbﬁm,';"',‘:" iiginmeye hagayablimell y2 ds diinmeyi m @ 3) “)
17. Disgiincelerimi durd benim igin hig iyi olmaz. (1) 2) 3 (4)
19. Eger digiincelerimi durduramazsam kot seyler olacak. () 2) (3) (4)
21. Ban geyler hakkinda diigtinmek kétadiir. (84} 2) 3) (4)
22. Disgiincelerimi kontrol ed farmadagan olurum. ) @ 3) (4)
Faktdr 4: Biligsel Izleme
3. Kafamdan gegenleri ¢ofu zaman fark ederim. (1) 2) 3) (4)
5. Bir sorunu digiiniitken, kaf: nasl calistigina dikkar ederim. (1) 2) 3) (4)
11. Kafamdaki disgiinceleri takip edebilmek icin cok caba harcanm. (1) ) 3) (4
14. Sizrekli kafamdan gecenleri digiiniirim. (1 2) 3) (4)
15. Nasl diistindiigame siirekli dikkat ederim. (1 2) (3) (4)
24. Disgiincelerimi tekrar tekrar gozden geciririm. () (#3] (3) (4)
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EK — 2: Olgek izinleri

huseyingulec 7.01.2019 4
Kime: Nermin N-va Ayrintilar w

Sayin Nurullayeva,

Aydin Universitesinin Yiksek lisans
tezinizde kullanilmak uzere 20-maddeli
TAS-20 olgeginin Turkge uyarlamasini
kaynak gostermek kaydiyla
kullanabilirsiniz.

Calismalarinizda basarilar diliyorum

Huseyin Guleg
Erenkoy Ruh ve Sinir Hast EAH

Samsung Galaxy akill telefonumdan gonderildi.

-------- Orijinal mesaj --------
Baglangi¢ tarihi: Nermin N-va
<nvanermin@gmail.com>
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Olceg izni

zekihan hazar 2.05.2019
Kime: Nermin N-va Ayrintilar @

degerli arastirmaci olgegi ¢calismanizda
kullanabilirsiniz. gerekli belgeleri ekte
gonderiyor iyi galismlar diliyorum.

Nermin N-va <nvanermin@gmail.com>, 1
May 2019 Car, 01:59 tarihinde sunu yazdi:

indirmek igin
Dokunun
OLCEGK.docx
25,5 KB

indirmek icin
Dokunun
OLCEK.pdf
329 KB

Diger Nermin N-va iletilerini Gor A
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EK — 3: Kabul Dosyalari

Evrak Tarih ve Sayisi: 28/03/2018-1983

T.C.
ISTANBUL AYDIN UNIVERSITESI REKTORLUGU
Personel Daire Bagkanligi

Say1 :54167746-044
Konu : Narmin NURULLAYEVA'nin Anket
Uygulamasi Izni Hk.

ISTANBUL iL MILLI EGITiIM MUDURLUGUNE

Universitemiz Sosyal Bilimler Enstitiisii Y1612.270020 numaral1 Psikoloji Anabilim Dali
Psikoloji Tezli Yiiksek Lisans programi Ogrencilerinden Narmin NURULLAYEVA'nin,
"Ortaokul Ogrencilerinde Digital Oyun Bagimhhg ile Aleksitimi Ve Ust Bilissel Sorunlar
Arasinda iliskisinin incelenmesi" adli tez ¢alismasi geregi "Toronto Aleksitimi Olgegi",
"Ustbilis Olcegi", "Sosyodemografik Bilgi Formu" ve ""Dijital Oyun Bagimhhg Olcegi" ile
ilgili anketi Istanbul'da bulunan ortaokul &grencilerine uygulamak istemektedir. Tlgili grencinin
anket uygulamasi i¢in gerekli izinlerin verilmesi hususunda,

Geregini saygi ile arz ederim.

e-imzahdir
Prof. Dr. ibrahim Hakki AYDIN
Rektor V.

Ek:Narmm NURULLAYEVA'nin Etik Kurul izni Hk. (Elden Takip) (12 sayfa)

Evraki Dogrulamak i¢in : https://evrakdogrula.aydin.edu.tr/enVision.Dogrula/BelgeDogrulama.aspx?V=BEL511F4

Adres:Besyol Mah. Inénii Cad. No:38 Sefakdy , 34295 Kiigiikgekmece / ISTANBUL Bilgi i¢in: Hayri YATMAZ [=] [=]
Telefon:444 1 428 Unvani: Uzman
Elektronik Ag:http://www.aydin.edu.tr/

LI}
Bu belge, 5070 sayili Elektronik imza Kanununa gére Giivenli Elektronik imza ile imzalanmistir
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T.C.
ISTANBUL AYDIN UNIVERSITESI REKTORLUGU
Sosyal Bilimler Enstitiisii Miidiirliigii

Sayr :88083623-044-6814 27/03/2018
Konu : Narmin NURULLAYEVA'nin Etik Kurul
Izni Hk. (Elden Takip)

REKTORLUK MAKAMINA

Enstitiimiiz Y1612.270020 numarali Psikoloji Anabilim Dali Psikoloji tezli yiiksek lisans
programi dgrencilerinden Narmin NURULLAYEVA'nin "ORTAOKUL OGRENCILERINDE
DIJITAL OYUN BAGIMLILIGI iLE ALEKSITIMI VE UST BILISSEL SORUNLAR
ARASINDA ILISKISININ INCELENMESI" adli tez calismasi geregi "Toronto Aleksitimi
Olgegi", "Ustbilis Olcegi", "Sosyodemografik Bilgi Formu" ve "Dijital Oyun Bagimlilig1 Olcegi"
ile ilgili anketi Istanbul'da bulunan ortaokul &grencilerine uygulamak istemektedir. Ilgili
dgrencinin anket uygulamasi hususunda T.C. Istanbul Valiligi il Milli Egitim Miidiirliigii'nden
gerekli iznin saglanmasi hususunda geregini arz ederim.

Prof. Dr. Ozer KANBUROGLU

Miidiir V.
Ek:
1- Narmin NURULLAYEVA nin Etik Kurul Izni Hk. 1 (9 sayfa)
2- Etik Komisyon Toplant1 Karar1 2018-10 (2 sayfa)
Adres:Besyol Mah. inonii Cad. No:38 Sefakdy , 34295 Kiigiikgekmece / ISTANBUL Bilgi i¢in: NESLIHAN KUBAL
Telefon:444 1 428 Unvant: Enstitii Sekreteri
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Evrak Tarih ve Sayisi: 28/03/2018-6260

T.C.
ISTANBUL AYDIN UNIVERSITESI REKTORLUGU
Sosyal Bilimler Enstitiisii Miidiirliigii

Say1 : 88083623-044-6200 19/03/2018
Konu : Narmin NURULLAYEVA'in Etik Kurul
izni Hk.

Sayin Yrd. Dog. Dr. PUREN AKCAY UZUM

Enstittimiiz Y1612.270020 numarali Psikoloji Anabilim Dali Psikoloji tezli yiiksek lisans
programi 6grencilerinden Narmm NURULLAYEVA'nin "ORTAOKUL OGRENCILERINDE
DIJITAL OYUN BAGIMLILIGI ILE ALEKSITIMI VE UST BILISSEL SORUNLAR
ARASINDA JLISKISININ INCELENMESI" adli tez ¢alismasi geregi "Toronto Aleksitimi
Olgegi", "Ustbilis Olgegi", "Sosyodemografik Bilgi Formu" ve "Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi"
ile ilgili anketi Istanbul'da bulunan ortaokul 6grencilerine uygulamak istemektedir. Tlgili
Ogrencinin anketinin etik kurul iznin saglanmasi hususunda geregini arz/rica ederim.

Prof. Dr. Ozer KANBUROGLU

Miidiir V.
Ek:Narmin Nurullayeva Anket (8 sayfa)
Adres:Besyol Mah. Inénii Cad. No:38 Sefakdy , 34295 Kiigiikgekmece / ISTANBUL Bilgi igin: NESLTHAN KUBAL
Telefon:444 1 428 Unvany: Enstitii Sekreteri

Bu belge, 5070 sayil Elektronik imza Kanununa gére Giivenli Elektronik imza ile imzalanmistir
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ISTANBUL AYDIN UNIVERSITESI
SOSYAL BiLIMLER ENSTITUSU
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ISTANBUL AYDIN UNIVERSITESI
SOSYAL BILIMLER ENSTIT{SU
PSIKOLOJI ANA BiLIM DALI
PSIKOLOJI BILIM DALIL

YUKSEK LiSANS TEZ ONERISI

TEZ BASLIGI: Orta Olal Ogrencilerinde Dijital Oyun Bagmhligi ile Aleksitimi ve Ust
Bilissel Sorunlar Arasmda [liskisinin Incelenmesi

Ogrencinin,
Ad Soyadi: Narmin Nurullayeva
Tez Damsmani : Yrd.Do¢.Dr.Mesut YAVUZ

1I-KONU
Arastirmanin konusu “Orta okul 6grencilerinde Dijital Oyun bagimhiligs ile Aleksitimi ve Ust
Biligsel sorunlar arasinda iliskisini incelemektir.

2-AMAC/ONEM

Bu aragtirmada orta okul 6grencilerinde Dijital Oyun bagimhiligs ile Aleksitimi ve Ust Biligsel
sorunlar arasinda iliskisinin degerlendiribmesi amaglanmagtir,

Onemli hipotezlerimiz
Aleksitimi karakter ozelliklerine bagli gbsteren orta okul dgrenciler fist biligsel sorunian
nedeni ile daha fazia oyun bagimhligr geligtirmigtir.

3.ALAN, VERI KAYNAKLARI, YER- SURE VE DESTEK

Arastirma [stanbul’ da bir orta ckulun tiim smuflarnda egitimim siicdiiren 500 kiz ve crkek
ogrencilerin katthimt ile gergeklestinilecektir Arastirma uygulamali gekilde olacakti. Spss
program ile analiz edilecektir,

4-YONTEM VE TEKNIKLER

Toronto Aleksitimi Olgegi, Ustbilis Olgegi Cocuk ve Ergen Formu ,Dijital Oyun Bagimlihig
Olgegi ve Kigisel Bilgi Formu ile veriler toplanacakur. Bagmsiz émeklem T testi, Ki Kare
testi, Coklu dogrusal regresyon analizi kullantlacaktir.

5-CALISMA TASLAK PLANI
Tezinanabaslikian ve igindekiler :

1. Oyun Bagimlihig:

Aleksitimi Karakter Ozelligi
Ust Bilissel

Arastirma ydntemi ve bulgulan
Tartigma ve &neriler

bl ol
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KAYNAKLAR VE EKLER
Arastirmada kuflanilan kaynaklar farkl kitaplar, makaleler, gazete ve bilimsel dergilerdir.

NOT:

1. Bu belgenin bilgisayar ortaminda doldurulmasi gerekmektedir. Aksi halde gegersiz
sayilacakfir.

2. Icindekiler ve Kaynak listesi Tez Yazim Yénergesine uygun hazirlanmahdur.
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T.C.
ISTANBUL AYDIN UNIVERSITESI

ETiK KOMISYON KARARI
TOPLANTIYA KATILANLAR:
Prof. Dr. Omer Ozyilmaz Etik Komisyon Baskani
Prof. Dr. Hasan SAYGIN Uye
Prof. Dr. Suayip KARAKAS Uye
Prof. Dr. Ahmet Nizamettin AKTAY Uye
Prof. Dr. Ugur TEKIN Uye

GUNDEM:
1. Etik Komisyon Bagkanligi’na Sosyal Bilimler Enstitiisii tarafindan iletilen dilek¢enin goriisiilmesi.
2. Dilek ve 6neriler.

KARARIAR:

1. Sosyal Bilimleri Enstitiisii Y1512.130048 numarali Isletme (Ingilizce) Anabilim Dali Isletme Yénetimi
(Ingilizce) tezli yiiksek lisans programi ogrencilerinden MOHAMMAD HAMED MURAD'm
"BIMPACT OF ONLINE ADVERTISEMENT ON NEW GENERATION CONSUMER'S BUYING
BEHAVIOR IN THE CASE OF AFGHANISTAN" adli tez ¢alismasi geregi "ONLINE ADVERTISING
EFFECT" ile ilgili anketi 15-30 yas arasi Afganistan vatandaslarina uygulamasinin etik olarak uygun
olduguna oybirligi ile karar verilmistir.

2. Sosyal Bilimleri Enstitiisii Y1612.270020 numarali Psikoloji Anabilim Dali Psikoloji tezli yiiksek lisans
programi dgrencilerinden Narmin NURULLAYEVA'nin "ORTAOKUL OGRENCILERINDE DIJiTAL
OYUN BAGIMLILIGI iLE ALEKSITIMI VE UST BILISSEL SORUNLAR ARASINDA ILISKiSININ
INCELENMESI" adhi tez calismast geregi "Toronto Aleksitimi Olgegi", "Ustbilis Olcegi",

S

"Sosyodemografik Bilgi Formu" ve "Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi" ile ilgili anketi Istanbul'da bulunan
ortaokul 6grencilerine uygulamasinin etik olarak uygun olduguna oybirligi ile karar verilmistir.

3. Sosyal Bilimleri Enstitiisii Y1312.043012 numaral Isletme Anabilim Dal1 Isletme Y énetimi tezli yiiksek
lisans programi dgrencilerinden Senar Devrim SARP'In "LISE COGRAFYA OGRETMENLERININ
MEKAN BILINCI VE YURTTASLIK BIiLINCI ARASINDAKI ILISKi" adli tez ¢alismasi geregi "Mekan
Bilincine Yénelik Tutum Olgegi" ve "Yurttaslik Bilinci Olgegi" ile ilgili anketi Besiktas Ilge Milli Egitim
Miidiirligii'nde ¢aligan tiim cografya 6gretmenlerine uygulamasinin etik olarak uygun olduguna oybirligi

ile karar verilmistir.
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1. Sosyal Hizmetler Meslek Yilksek Okulu ogretim gorevlisi Tezcan Zeynep OZKAN TILKi’nin
yiriticiiligini yaptigt ‘Miltecilere Yonelik Tutum Olgeginin Geligtirilmesi” isimli aragtirmasinda veri
toplama aract olarak kullantlacak Kisisel Bilgi Formu, Suriyelilere Yonelik Tutum Olcegi ve Miltecilere
Yénelik Tutum Olcegi'nin Istanbul Aydin Universitesi'nde Saglk Bilimleri Fakiiltesi 6grencilerine
uygulanmasnin etik olarak uygun olduguna oybirligi ile karar verilmistir.

2. Dilek ve oneriler kapsaminda goriiiilecek konu olmadigindan toplantrya son verildi.

Prof. Dr. Omer Ozyilmaz

Komisyon Bagkani
Prof. Dr. Hasan SAYGIN Prof. Dr. Suayip KARAKAS
Uye Uye
Prof. Dr. Ahmet Nizamettin AKTAY Prof, Dr. Ugur TEKIN
Uye Uye
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EK — 4: Etik Kurul Karar1

£vrak larin ve Sayisi: UbS/U4/2018-2140
T.C.
ISTANBUL AYDIN UNIVERSITESI REKTORLUGU
Sosyal Bilimler Enstitiisii Miidiirligii

Sayr :88083623-044-2140 05/04/2018
Konu :Narmin NURULLAYEVA'nin Etik Onay
Hk.
Sayin Narmin NURULLAYEVA

Enstitiimiiz Y1612.270020 numarali Psikoloji Anabilim Dali Psikoloji tezli yiiksek
lisans  programi  Ggrencilerinden  Narmin NURULLAYEVA'min  "ORTAOKUL
OGRENCILERINDE DIJITAL OYUN BAGIMLILIGI ILE ALEKSITiMI VE UST BILISSEL
SORUNLAR ARASINDA ILISKISININ INCELENMESI" adli tez galigmasi geregi "Toronto
Aleksitimi Olgegi”, "Ustbilis Olgegi", "Sosyodemografik Bilgi Formu" ve "Dijital Oyun
Bagimlilign Olgegi" ile ilgili anketi 19.03.2018 tarihli ve 2018/10 sayili Istanbul Aydin
Universitesi Etik Komisyon Karar ile etik olarak uygun olduguna karar verilmistir.

Bilgilerinize rica ederim.

Prof. Dr. Ozer KANBUROGLU
Miidiir V.

Evraki Dogrulamak fgin : https://evrakdogrula.aydin.edu.tr/enVision.Dogrula/BelgeDogrulama.aspx?V=BENF1J04

Adres:Besyol Mah. Inénii Cad. No:38 Sefakdy , 34295 Kiigiikgekmece / ISTANBUL Bilgi igin: NESLIHAN KUBAL [=] [=]
Telefon:444 1 428 Unvani: Enstitii Sekreteri <

Elektronik Ag:http://www.aydin.edu.tr/ i
(1
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OZGECMIS

Ad-Soyad: Narmin Nurullayeva

Dogum Tarihi ve Yeri: 03.05.1993 / Azerbaycan, Baku
E-posta: nva.nermin@inbox.ru

Ogrenim Durumu

Yiiksek Lisans: : Istanbul Aydin Universitesi
Psikoloji 2017-2019
Lisans: : Khazar Universitesi
Psikoloji 2012-2016
Lise: : 239 sayh
2000-2011

Mesleki Deneyim

Staj program:
-Mental Health and Neurological Diseases Education and Research Hospital
named of Mazhar Osman, Bakirkoy
-The Republican Psychiatric Hospital Ne 1
- Dogan Hospital Istanbul-volunteer
- Moodist Psychiatrist and Neurologicl Hospital
Psychopathology Training, psyhotherapeutic Interventions, Clinical
Observations and Practice has successfully completed Clinical Psychology
Intership Program (160hours in total)

Conferences & Seminar:

-Azerbaijan | International Psychology Conference
-Prof. Dr. Tulay Bozkurt, under the leadership of the "Positive Psychotherapy",
"Mindfulness and strengths™ training
-Expert Dr. Sevilay Zorlu, under the leadership of the "Cognitive Behavior
Therapy", "Sexual Disorders and Sexual Therapy" training
-The "Mental Health Symposium" of the ENM Psychology and Counseling
Center
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