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LiSEDE OKUYAN OGRENCILERDE DiJITAL OYUN BAGIMLILIGI,
ALEKSITIiMi KARAKTER OZELLiGi VE GOZLERDEN ZiHiN OKUMA
BECERISI ARASINDAKI iLISKININ INCELENMESI

OZET

Amag: Bu aragtirma lise 6grencilerinde dijital oyun bagimliligi, aleksitimi kisilik
ozellikleri ve gozlerde zihin okuma becerileri arasindaki iligkinin incelenmesini
amaglamistir.

Yontem: Orneklem Ordu ili Fatsa ilgesinde iki ayri orta 6gretim kurumlarinda
okuyan 13-17 yas araliginda 646 (yiizde 55 kiz, s=346) 6grenciden olusmaktadir.
Kisisel bilgi formu, cocuklar igin dijital oyun bagimlhiligi dlgegi (CIDOBO),
gozlerden zihin okuma testi ¢ocuk formu (GZOT-CF) ve 20 soruluk Toronto
aleksitimi  6lgegi (TAO-20) kullanilmistir. Cinsiyetler arast olgek puan
karsilastirmalart  bagimsiz  &rneklem t testi ile yapilmustir. Olgekler arasi
korelasyonlar Pearson momentler ¢arpimi korelasyon testi ile degerlendirilmistir.
Aleksitimi kisilik o6zelligi ve gozlerden zihin okuma becerisinin dijital oyun
bagimlilig1 seviyesini yordama giicii ¢ok degiskenli dogrusal regresyon analizi ile
degerlendirilmistir.

Bulgular: Kiz katilimcilarin dijital oyun bagimlili1 puanlar1 erkeklere oranla anlaml
olciide yiiksektir. CIDOBO puanlari ile TAO-20 arasinda pozitif, GZOT-CF puanlart
arasinda negatif yonde zayif korelasyonlar saptanmistir. Toronto aleksitimi dl¢egi
faktor 1 ve faktér 3 puanlari, GZOT-CF puanlar ile cinsiyetin dijital oyun
bagimliligini anlaml 6lgiide 6ngdrdiigl bulunmustur.

Sonug: Duyarli bireylere yonelik gozlerden zihin okuma becerisini arttirmaya
yonelik ve aleksitimi kisilik 6zelliklerinin iyilestirilmesini amaclayan terapotik

miidahaleler ergen yas grubunda dijital oyun bagimlilig1 gelisim riskini azaltabilir.

Anahtar Kelimeler: Aleksitimi, Gozlerden Zihin Okuma, Dijital Oyun Bagimlilig.



EXAMINATION OF THE RELATIONSHIP BETWEEN DIGITAL GAME
ADDICTION, ALEXITHYMIA CHARACTER TRAIT AND ABILITIES OF
READING MIND IN THE EYES IN HIGH SCHOOL STUDENTS

ABSTRACT

Objective: The aim of this study is to investigate the relationship between digital
game addiction, alexithymia personality traits and abilities of reading the mind in the
eyes in high school students.

Method: The sample of this study is consisted of 646 students aged 13-17, (%55
female, n = 346), studying in two different high schools in Fatsa, Ordu. Personal
Information Form, Digital Game Addiction Scale for Children (DGASFC), Toronto
Alexithymia Scale (TAS-20) and Reading the Mind inA the Eyes Test child version
(RMET-C) were applied to participants. Independent Samples T Test was conducted
to compare scale scores for males and females. Correlations between the scales were
evaluated by The Pearson Product Moment Correlation test. Alexithymia personality
trait and abilities of reading the mind in the eyes to predict the level of digital game
dependence were evaluated by multivariate linear regression analysis.

Results: DGASFC scores of female participants were found to be significantly higher
than those of males. There was a week positive correlation between DGASFC scores
and TAS-20 and negative correlation between DGASFC scores and RMET-C scores.
TAS-20 factor 1 and factor 3 scores, RMET-C scores and gender were found to
predict the status of digital game addiction, significantly.

Conclusion: The results from this study support that therapeutic interventions which
aim improving the ability of reading the mind in the eyes and alexithymia personality
traits in vulnerable individuals may reduce the risk of developing digital game
addiction in adolescents.

Keywords: Digital Game Addiction, Alexithymia, Reading the Mind in the Eye.

X1



1. GIRIS

Dijital oyun bagimliligi (DOB) genellikle diger oyuncularla oyun oynamak ig¢in
internetin siirekli ve tekrarlayan kullanimi olarak tanimlanmaktadir (Lam, 2014).
Giderek halk saglig1 problemi haline gelen ve davranissal bir bagimlilik olan dijital
oyun bagimliligi, 2013 yilinda DSM-5’e dahil edilmistir (Wartberg vd., 2019). DOB,
ozellikle hizli bir beyin gelisiminin ve davranigsal olgunlagmanin kritik bir
doneminde olan, cesitli bagimlilik davranislarina karsi savunmasiz kalan ergenler
arasinda diinya capinda oldukca yaygindir (Casey vd., 2008). Baz1 calismalarda,
ergenler arasinda DOB prevelanst %8'i asmaktadir (King ve Deifabbro, 2014).
Uykusuzluk, diisiik akademik basari, yiiksek sosyal kaygi, yliksek depresyon
seviyeleri, aile iligkilerinde ve sosyal islevsellikte bozulma hatta intihar davranislari
gibi klinik olarak Onemli bozulmalara yol acan DOB’nin &nlenmesi ve erken
miidahalenin tesvik edilmesi i¢in ilk adim, DOB’lu ergenlerin davranis 6zelliklerini

tanimlayarak etiyolojisini anlamaktir (Tian vd., 2018; Hawi vd., 2018).

Ancak psikopatolojik sorunlarin DOB’un nedeni veya sonuglari olup olmadigi heniiz
acik degildir ve etiyolojisi iizerine yeterli ¢calisma yapilmamistir (King ve Deifabbro,
2014). Ik kesitsel calismalardaki sonuglar, bu yeni DSM-5 tam1 kategorisi ile
bozulmus ergen ruh saghig (anksiyete, depresyon ve hiperaktivite gibi) arasindaki
iligkileri gostermektedir (Tian vd., 2018). Calismalarda, internette daha fazla zaman
geciren dgrencilerin psikiyatrik belirtiler gosterme olasiliginin daha yiiksek olduguna
ulasilmistir. Ornegin, DOB’lu dgrencilerin uykusuzluk yasama risklerinin yiiksek
olmasi nedeni ile psikiyatrik semptomlar gelistirme olasiliklarinin yiikseldigini

s0ylemek miimkiindiir (Evren vd., 2019).

Diger yandan, kisinin psikolojik durumunun DOB’un gelisiminde anlamli bir
prognostik faktér ve en giiclii belirleyicilerden biri oldugu bildirilmistir (Whang vd.,
2003). DOB gelisimi i¢in risk faktorii olarak kabul edilen psikolojik faktorlerden biri
duygusal ve biligsel islevlerde bir rahatsizlig1 temsil eden aleksitimidir. Aleksitimi,
duygular icin s6z yoklugu anlamima gelmektedir (Krystal, 1979). Baslangigta

aleksitimi, duygularin sézel olarak ifade edilmesi engellendiginde bedenin ¢esitli



somatik yanitlar gelistirdigi One siirlilerek psikosomatik hastalardaki belirtileri
aciklamak i¢in kullanilmistir (Cooper ve Holmstrom, 1984). Ancak giincel
caligmalarda, aleksitiminin bircok farkli patolojik grupta ve hatta saglikli
poplilasyonda da karsilasilan bir kisilik 6zelligi olabilecegi ortaya konulmustur. Ayni
zamanda aleksitimik Dbireylerin baska bireylerin duygularii sezmekte ve
degerlendirmekte zorlandiklari;; bu durumun da empati islevlerinde zorluga ve
islevsel olmayan emosyonel cevaplarin varligmma neden oldugu ifade edilmistir
(Feldmanhall vd., 2013). Duygular1 tanimlamak, ifade etmek ve iletmekte zorluk
ceken aleksitimi tanili bireylerin, duygularini daha iyi diizenlemek ve karsilanmayan
sosyal ihtiyaglarini karsilamak i¢in interneti bir sosyal etkilesim aract olarak
kullanabilecekleri varsayilmistir. Oyle ki, aleksitimi ve DOB ciddiyeti arasinda

anlamli pozitif bir iliski oldugu gosterilmistir (Mahapatra ve Sharma, 2018).

Diger yandan aleksitimi, ortak sinirsel bagintilar1 ve islevsel ortiismeleri nedeniyle
DOB i¢in risk Faktorii olarak kabul edilen ve sosyal bilissel yetenek olarak agiklanan
zihin teorisi ile iliskilidir (Demers ve Koven, 2015). Zihin kuram1 (ZK), ergenlerde
DOB etiyolojisini agiklamakta kullanilan faktdrlerden bir digeridir. Insanlarin sosyal
diinyay1 anlamalarina ve etkilesime girmelerine yardimci olmak i¢in kazanimlari
temel olan arzular, inanclar, bilgiler ve duygular gibi birbirine bagli temel zihinsel
ag1 iceren ¢ok yonlii bir yapiya sahiptir (Selguk vd., 2018). ZK, sadece diigiinmeyi
diistinmekle kalmaz, ayn1 zamanda bireyin kendi diislincelerinin diger insanlarin
diistinceleri ve inan¢larindan farkli olabilecegini anlama ve bu zihinsel durumlara yol

acan faktorleri géz oniine alma becerisini ifade etmektedir.

Cocuklar sosyal etkilesimlerle daha fazla tecriibe kazandik¢a ruh sagliklari olumlu
yonde gelismektedir. Oyle ki oyun oynamak, numara yapmak, hikayeler ya da
ebeveynler ve akranlar ile iliskiler, ¢ocuklarin diger insanlarin diisiincelerinin
kendilerinden nasil farkli olabilecegi konusunda daha gii¢lii bir fikir edinmelerini
saglamaktadir. Sosyal deneyimler ayni zamanda ¢ocuklarin, diisiinmenin eylemleri
nasil etkiledigi hakkinda daha fazla bilgi edinmelerine yardimci olmaktadir (Lane
vd., 2010). Kisinin hem kendisinin hem de ¢evresinin zihinsel durumlar1 hakkinda
diisiinme yetenegini i¢eren ve dnemli bir sosyal-biligsel beceri olan ZK becerilerinde
zorluk ¢eken ve bu nedenle bireysel ve sosyal iliskilerde sorun yasayan bireylerde,

DOB gelisim riskinin yiiksek oldugu ortaya ¢ikmistir (Chen vd., 2017).



1.1 Problem

Arastirmadaki ana problem; Ergen yas grubunda dijital oyun bagimlilig1 gelisiminin,
aleksitimi karakter Ozellikleri ve gozlerden zihin okuma becerileri ile iliskisini

incelemektir.

1.2 Alt Problemler

e FErgen yas grubunda dijital oyun bagimlilig1 gelisimi, aleksitimi karakter
ozelligi ile iliskili midir?

e Ergen yas grubunda dijital oyun bagimlilig1 gelisimi, gézlerden zihin okuma
becerisi ile iliskili midir?

e FErgen yas grubunda dijital oyun bagimliligi gelisimi, cinsiyet ve yas ile

iliskili midir?
1.3 Arastirmanin Amaci

Literatiirde teknoloji ve internet bagimliliginin aleksitimi ve gozlerden zihin okuma
becerisi ile iliskisi incelenmistir. Ancak dijital oyun bagimliligi, aleksitimi ve
gozlerden zihin okuma becerisi iliskisini birlikte inceleyen sinirli sayida ¢alisma
yaptlmistir. Bu durum, bu alandaki calismalardaki onemli bir eksiklige isaret
etmektedir. Yazindaki eksiklik goéz Oniline alinarak bu ¢alismada, 13-17 yas
araligindaki ergenlerde aleksitimi karakter 6zelligi, gozlerden zihin okuma ve dijital

oyun bagimlilig1 arsindaki iligkinin incelenmesi amaglanmaistir.

1.4 Arastirmanm Onemi

Literatiirde DOB, aleksitimi ve ZK iligkisini birlikte inceleyen sinirlt sayida ¢aligma
yapilmistir. Bu sebeple mevcut arastirma bu alanda literatiir bilgilerine Onemli
oOlciide fayda saglayabilecek, ruh sagligi1 profesyonelleri ve arastirmacilar i¢in 6nemli

bir kaynak olabilecektir.

1.5 Sayiltilar

Arastirmaya katilan lise 6grencilerinin, veri toplama aracglart olan Toronto Aleksitimi

Olgegi-20, Cocuklar igin Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi, Géz Testi Cocuk Formu



ve Demografik Bilgi Formuna dogru ve tarafsiz olarak cevap verdikleri
varsayilmistir. Arastirmada kullanilan veri toplama araglarinin arastirma icin istenen

ozellikleri dogru olarak 6l¢tiigli varsayilmistir.

1.6 Stmirhliklar

Arastirmanin  6rneklem grubu, Ordu ili Fatsa ilgesinde bulunan Fen Lisesi ve
Anadolu Lisesinde 9., 10., 11. ve 12. smifta okuyan 360’1 kiz ve 286’s1 erkek olmak
lizere 646 O6grenci ile sinirhdir. Kalan 254 katilimeidan saglikli veri toplanamadigi

icin bu formlar arastirmaya dahil edilememistir.

Aragtirmanin 6rneklem grubu 2017-2018 Egitim Ogretim Yilinda dgrenim gdren

ogrencilerle siirlidir.

Arastirma sonuglar;, Toronto Aleksitimi Olgegi-20, Cocuklar I¢in Dijital Oyun
Bagimlilig1 Olgegi, Goz Testi Cocuk Formu ve Demografik Bilgi Formundan elde

edilen verilerle smirlidir.

1.7 Tanimlar

Aleksitimi: Aleksitimi, 6znel duygular1 tanimlama ve ifade etmede gii¢liik, sinirli bir
hayal giicli ve dis odakli bir diislince tarzi ile karakterize kisilik 6zelligidir (Luminent
vd., 2018). Duygular1 tanima, ayirt etme ve tanimlama yetenegindeki eksiklikler;
sosyal etkilesimler, iyilik hali ve dolayisiyla ruhsal saglik i¢in Onemli olan
becerilerde de eksiklige neden olmaktadir. Bu kisilik 6zelligi yliksek olan bireyler
birgok yaygin psikiyatrik bozuklugu gelistirme riski altindadir (Lennartsoon vd.,
2017).

Gozlerden Zihin Okuma: Birincil duygularin (nese, hiiziin, 6tke, korku, saskinlik,
utang) yaninda karmasik duygular1 ve ayrica diisiince siireglerini (rahatsiz, karamsar,
igveli, tereddiitlii gibi) tanima ve ayirt edebilme yetenegini ifade etmektedir. ZK

becerilerinin etkinligini gosteren 6zelliklerden biridir (Yildirim vd., 2011).

Dijital Oyun Bagimlhiligi: (1) Internet oyunlar: iizerine asir1 kafa yorma, (2) oyun
oynanmadiginda yoksunluk belirtilerinin goriilmesi, (3) istenilen heyecani duymak
icin giderek artan siireyle oyun oynama gereksinimi, (4) birgok kez basarisizlikla
sonuglanan oyun oynamay1 denetim altina alma, azaltma ya da birakma c¢abasi, (5)

internet oyunlar1 disginda hobi ve eglenceye ilginin azalmasi, (6) psikososyal



problemlerin oldugu bilinmesine ragmen, asir1 miktarda devam eden oyun oynama
davranisi, (7) ne kadar oyun oynandigini gizlemek i¢in aile iiyelerine, terapiste ya da
bagkalarina yalan sOyleme, (8) sorunlarindan kagmak ya da olumsuz duygu
durumdan kurtulmak i¢in oyun oynama ve (9) internet oyunlarina katilimdan dolay1
onemli iliski, is, e8itim ya da kariyer firsatlarinin kaybi kriterleri ile DSM-5’te
tanimlanmistir (APA, 2013).



2. KURAMSAL CERCEVE
2.1 Bagimhhk

Bireyleri ruhsal, fiziksel ve sosyal yonden etkisi altina alan bagimhiligin ¢ kilit
noktas1 vardir. Ilki o sey icin istegin giiclii olmasi, ikincisi zamanmn kontroliinii
saglayamama, iiclinciisii ise o seye asir1 istekte bulunma halidir (Shaffer vd., 2000).
Bir diger tanima gore ise bagimlilik, bireyin istegi ve tercihi dogrultusunda nesne ile
tekrar eden ve siirekli olan iligki olarak ifade edilmektedir. Giiniimiizde bagimliligin
sadece alkol ve madde bagimliligindan olugsmadig1 ve ¢ok farkli bagimlilik tiirlerinin
ortaya c¢iktigr goriilmektedir. Bunlar; aligveris, kumar, internet, yeme igme gibi

destek gerektiren bagimlilik tiirlerindendir (DDK, 2014).

Eysencek’e (1997) gore ise bagimlilik, anormal ve zararli sonuglar doguracak
davranig ¢esitlerine yatkinlik anlamina gelmektedir. Bu davranis cesitleri, alkol,

sigara ve madde kullanimi da olabilmektedir.

2.2 Teknoloji Bagimhihig:

Teknoloji; hayatimizda ulagim, saglik, egitim, eglence ve oyuna kadar bir¢ok alanda
bir kolaylik oldugu kadar olumsuz sonuglara da neden olabilmektedir. Bunlardan
biri, teknolojinin hizli yayginlagmasiyla beraber yazili kaynaklar (kitap, dergi,
gazete) yerine; dogrulugundan emin olunamayan ve bilgiye kolayca ulastirdigindan
aragtirma yaparak Ogrenmeyi olumsuz etkileyen teknolojik cihazlara yonelimdir

(Akbulut vd., 2008).

Ulkemizde internet, bilgisayar, video oyunlar1 vb. dijital araglarin hizla gelisiyor
olmasi, teknolojinin aile ve cocuklar {iizerindeki etkilerine ait tartismalart da
beraberinde getirmistir. Sosyologlar, psikologlar, egitimciler, akademisyenler bu
tartigmanin taraflaridir. Taraflar arasinda bir grup teknolojinin olumlu etkilerini
savunurken, diger grup olumsuz etkileri vurgulamaktadir (Is¢ibasi, 2011). Ornegin,
sanal oyunlarin cocuklar acisindan yararli olup olmadigiyla ilgili endise soz

konusudur ve bu noktadaki cevaplar karmagiktir (Smith, 2004).



Lieberman ve digerlerine gore (2009), cocuklar 3 yasindan itibaren dijital aracglarla
tanigsmakta ve zamanlarinin ¢ogunu bu araglarin basinda harcamaktadirlar. Bunun
sebebi teknolojinin hizla gelismesi, kolay ulasilabilir ve tasinabilir olmasidir (Tsai
vd., 2009). Oyle ki dijital teknolojideki hizl1 ilerleyis, kullanici sayisinda da artisa
neden olmustur. Teknolojiyi en ¢ok kullanan ve teknoloji bagimliliginin risk grubunu
olusturanlarin ergenler oldugu goriilmiistiir. Teknolojideki gelisme beraberinde
ergenlerdeki meraki da arttirmigtir. Diger yandan, teknolojinin hizla yayilabilir ve

ulagilmasinin kolay olmasi ergenleri doyumsuz hale getirmektedir.

Teknoloji bagimhiligim1  davranigsal bagimliliklar i¢inde gdérmek miimkiindiir.
Davranigsal bagimliliklar; kumar, yemege diiskiinliik ve teknoloji bagimliliklar:
olarak yer almaktadir. Teknoloji bagimliliklarinda tipki televizyon izlerken
hareketsiz olusumuz ve bilgisayarda oynarken hareketli olusumuz gibi hareketli ve
duragan eylemlere sahip bagimlilik ¢esidine internet bagimliligi da denilebilir

(Griffiths, 1999; Ding, 2014).

2.3 Dijital Oyun ve Tanimi

Dijital oyun kavramindan bahsedildiginde geleneksel ve dijital oyun arasindaki
farkliliklar1 da dikkate almak gerekir. iki tiir de tanim ve yapisi agisindan aymidirlar.
Farkli kilan ise big¢imleri ve igerikleridir (Hazar, 2018). Geleneksel ve dijital
oyunlarin ortak noktalar1 egitsel olmalaridir. Geleneksel oyunlar ise yaraticiliga,
fiziksellige ve iletisime dayanir. Yapilmis arastirmalarin bir¢ogunda oyunun
cocuklart mutlu etmek, yaraticiligini gelistirmek, gelisim ve olgunlagsmasina katkida
bulunmak gibi olumlu ydnleri oldugu ifade edilir. Dijital oyunlarin da tiir fark
etmeksizin yasamin i¢inden genis bir alani oldugu diisiiniildiiglinde islevselligi

ortaya ¢ikmis olur (Binark vd., 2009).

1980’lerin ortasinda oyunlar, “dijital Oyunlar, video, elektronik bilgisayar oyunlar1”
adr altinda toplanmistir (Binark vd., 2008). 2000’1i yillarla dijital oyunlar toplumsal
yagsantimiza girmis ve daha Onemli hale gelerek popiilaritesi artmigtir. 20 YY.
baslarinda bireylerin zamanlarinda boslugun olusmasiyla bu zamani degerlendirmek
icin ¢ok sayida alternatif ¢ikmis olup rekabet meydana gelmistir. Bos zamani
degerlendirme adi altinda yapilan sinema, tiyatro, konserlerle baslayan rekabet daha
sonra yerini telefon, radyo, televizyon, internet gibi dijital cihazlara birakarak bu

dijital cihazlarin is ve eglence araci olarak kullanilmasini saglamistir (Binark vd.,



2009). Cocuk ve ergenlerin ise bilgisayar kullanma amaglar1 internette dolagsmak ve
oyun oynamak oldugu ifade edilmistir. Bir¢ok arastirmada internet ve oyun
bagimliligr kavramlarindan daha ¢ok bahsedilmistir. Bireylerin internet iizerinden
oynanan oyunlara ve ¢evrimici sohbetlere bagimliliklarinin daha fazla oldugu

gozlenmigtir (Tahiroglu vd., 2010).

Teknolojinin ilerleme kaydetmesiyle beraber “oyun” kavrami da sekillenmistir.
Oyunlar, ortam itibariyle degisiklige ugramis ve gergek kisilerden sanal kisilere
doniigmiistiir (Horzum vd., 2008). Ciinkii ¢evrimi¢i oyunlarin sanal ortamlarda
bircok kisi tarafindan tercih edildigi ifade edilmistir. Teknolojinin internet ile
bulusmasi, ¢evrimigi oyunlarda kimligin gizli ve sinirsiz olusuyla beraber popiiler bir
eglenme ve dinlenme araci haline gelmistir (Gokce Arslan vd., 2014).
Degisikliklerden biri de 6nceden diisiik grafik ¢oziintirliige sahip televizyona takilan
konsollarla oyun oynanirken, konsollarin yerine bilgisayar ge¢mistir. Bilgisayarlarin
ev ortaminda yayginlig1 arttik¢a, bilgisayar oyunlarinin da ev ortamina daha ¢ok
girmeye basladigi gozlemlenmistir (Kukul, 2013). Bu gelismeyle beraber dijital
oyunlar, internet kafelerde, oyun konsollarinda, Android isletim sistemine sahip
iletisim cihazlarinda, tabletlerde, Playstation’larda ve yeni nesil TV’de oynanmaya
baslandig1 goriilmiistiir (Ogel, 2012). Ozellikle iilkemizde geng niifusun fazla olmasi
cevrimi¢i oyunlarda, akilli telefon, tablet ve sosyal oyunlarda istek ve artigin oldugu

gozlenmistir (Ankara Kalkinma Ajans1 Raporu, 2016).

Oyunlarda daha once kullanilan dogal ara¢ gerecler (toprak, aga¢, kemik) yerini
dijital ara¢ gereclere birakmistir. Hareket kabiliyeti iceren oyunlar yerini hareket
kabiliyeti icermeyen dijital oyunlara birakmistir (Hazar, 2018). Dijital oyunlarin
farkli cesitleri vardir. Bunlar; konsol, bilgisayar ve atari oyunlaridir. Dijital oyun;
sekil ve degiskenlik gosteren, oyun oynayanin da oyuna dahil oldugu, bireylerin
birbirleriyle iletisim i¢ginde bulundugu ortamdir. Bu ortamlar i¢inde geleneksel veya
eski olarak ayrilan, 6zellikleri ve kavramlar saklayip barindirabilmektedir (Yengin,
2012). Oyunlarin sekli, ismi ve oynama siirelerinde degisiklik olsa da eglenmek i¢in
duydugumuz ihtiyaci karsilar niteliktedirler. Bireyler ¢ogu zaman gergek bir silah ya
da farkli islevlere sahip elektronik araglar1 da oyun araci olarak kullanmistir (Yilmaz

ve Cagiltay, 2015).

Video oyunlarinin farkli teknolojik araglarla oynanan, yaygin olarak kullanilan oyun

cesitlerinden biri oldugu 6ne siiriilmiistiir (Dolu vd., 2010). Brandt (2008) ise video



oyunlarmin, erkeklerde kadinlara oranla daha fazla dopamin artisina neden oldugunu

ifade eder.

Yapilan elestirilerde bu tarz oyunlarin ¢ocuklari fiziksel, zihinsel ve ruhsal yonden
onemli oOlgiide etkileyerek onlar1 birer “oyun bagimlis” yaptigi ifade edilmistir.
Saatlerce oynanan oyunlarin, ¢ocuklarin temel ihtiyaglarindan ¢almasiyla birlikte
sosyal iliskilerinde, birbirleriyle kurduklari iletisimde ve yapilmasi gereken ev
Odevlerinde de aksamalara yol agtigr goriilmiistiir (Hazar, 2018). Dogu (2006),
kisileri oyun oynamaya iten etiyolojilerin, oyun diinyasinin onlara gergek diinyada
sahip olduklarindan daha fazlasii sundugunu ve oyunun gercek yasamdaki

sorumluluklardan kurtulmanin bir yolu oldugunu diisiindiiklerini ifade etmistir.

Yapilan aragtirmalarin ¢ogunda bilgisayar oyunu oynama etiyolojileri su sekilde

ifade edilir;

e Hayatin getirdigi stresten arinma, rahatlama ve zamani degerlendirme,

e Rekabet, meydan okuma ve yapacak bir sey bulamama,

e Uzun siire odaklanilacak bir ortam,

e Hayali, olaganiistii gli¢ler saglama, farklilik, canlandirici etki,

e Eglenmek, dinlenmek, bulundugu durumdan uzak olma, gercek hayattan

kacis olarak goriilmektedir (Horzum vd., 2008).

Oyunlar hayatin gerceklerinden armmmaya sebep oldugu gibi gercegi iist seviyede
stirdirmeye de neden olur. Her giin hizla gelisen, yogun ve karmasik hayatta bireyler
eglenmeye ve dinlenmeye, ihtiya¢ duyar. Oyun ise hayatin ger¢eklerinden arinmaya
yardimcr olur. Armmanin ardindan iyi bir doniis yapilabiliyorsa oyunlar igin
faydalidir demek miimkiindiir. Ama bu arinmanin ardindan doniis olumsuz oluyorsa

bir problem oldugunu sdylemenin daha dogru oldugu dile getirilmistir (Ogel, 2012).

Kneer ve digerleri (2014), yaptiklar1 ¢aligmada bireyleri problemli oyun oynama
eylemine siiriikleyen onemli faktorlerin yas ve cinsiyet oldugunu, kizlarin erkek
ergenlere gore daha az etkilendigini ifade eder. Ebeveynle olan olumsuz iliskiyle
sorunlu oyun oynama eylemi arasinda olumlu bir iligki oldugunu sdyler. Ciinkii
erkek ergenlerin yetiskinlere gore sosyal iligkilerini daha ¢ok ihmal ederek oyun
oynadig1 gorilmiistiir. Diger dnemli faktorler ise 6zsayginin yetersiz olusu, biiytlik
oranda yalnizlik hissi ve utangaglik, sorunlu oyun oynama ile olumlu yonde iligkili

oldugunu gosterir.



Young’a gore kontrolsiizce bilgisayar kullanan bireylerin bu kullanimlarinin altinda
bir neden yattig1 ve ilgisiz ebeveyn ¢ocuklarmin bilgisayar kullanimlarini giivensiz
aile ortamindan bir kagis olarak gdrmektedirler. Oyunlarda basar1 elde edip tistiinliik
duygusuna sahip olmak mutlu eder ve beyin o anda seratonin salgilar. Boylece mutlu
olmay1 6grenmis olurlar ve farklt mutluluklar istemezler. Cocuklarin ve genglerin
yasadig1 bu doyum onlar1 tatmin etmez. Okula gitmek yerine internet kafelerde
giinlerce, gece yarilarina kadar kalabilirler. Tiim bunlar, ¢ocuklarin ve genglerin
arkadaglik iliskilerini bozar, sosyal aktivitelerinde diistisler goriliir. Bilgisayar
basinda gecirilen siirenin fazlaligindan dolay1 ise ge¢ kalmalar ortaya ¢ikar, okuldaki
basar1 diiger. Bilgisayar basinda gecirilen siireyle ilgili bir¢ok kez yalana basvurulur.
Bu gibi durumlara sebebiyet vermemek i¢in ¢ocuklara ve genglere dikkat edilmesi

gerektigi vurgulanmistir (Kelleci, 2008).

“Dijital Oyun Bagimliligi Calistay1” nda ise dijital oyunlarin igerik, yasa uygunluk,
oynanan siire gibi Ozelliklerinin goéz Oniinde bulundurulmasi gerektigi ifade
edilmistir. Bu kosullar saglandiginda yetiskin gézetiminde oynandig1 siirece ¢ocugun
yararina oldugu dile getirilmistir (Dijital Oyun Bagimliligi Calistayr Raporu,
2018:17).

Literatiirde “Dijital” kavramiyla baslayan yeni kelimeler dikkatleri g¢ekmistir.
Kavramlardan 6nemli olanlar “Dijital Go¢men” ve “Dijital Yerli” gibi kavramlardir
(Hazar, 2018). Prensky (2001), gilinlimiizde videolar, video kameralari, cep
telefonlar1 bilgisayarlar siirekli bir gelisme kaydetmis olup bu teknoloji icinde
yetisen ve bu teknolojiyi anadili gibi bilen nesilleri “Dijital Yerliler” diye
tanimlamaktadir. Tarihsel siire¢ i¢inde var olan bu teknolojiyle daha sonra tanisan ve

uyum saglamaya calisan bireylere ise “Dijital Go¢menler” denilir.

2.4 Dijital Oyunun Ozellikleri

Prensky, dijital oyunun 6zelliklerinin on iki maddeden olustugunu ifade etmistir. Bu

maddeler su sekildedir;

e Oyunlarin zevkli ve eglenceli oldugunu,
e Oyunlarin merak uyandirici, akict ve tutku dolu olup baglanmaya sebep

oldugunu,
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Kurallar1 i¢inde barindiran ve kurallarin  oyunun temel yapisini
olusturdugunu,

Oyunun bireylerin motivasyonunu sagladigini,

Bireylerin oyunlarda aktif rol alarak etkilesim i¢inde olduklarini,
Oyuncularin, oyunda elde ettikleri basariya gore zorluk derecesinde artis
saglandigini, bu sekilde devam ediyor olmasinin oyuncular1 oyuna daha ¢ok
bagladigini,

Oyunlardaki geri bildirimler sayesinde oyuncularin oyunun sonucuna
ulastiklarini,

Oyunlarda oyuncularin basari elde ettiklerinde haz duyup egolarinin tatmin
oldugunu,

Oyunlardaki rekabet, meydan okuma ve yarisin oyuncularda heyecan
duygusunu iist seviyeye ¢ikardigini,

Oyunda problemleri ¢ézme yolunda ilerlerken bunun onlarin yaraticiliklarina
katk1 sagladigini,

Oyunda sosyallesme ve birtakim gruplar olustugunu,

Oyuncular, oynadiklari oyunun hikdyesinde kendilerini bulup o hikayenin bir

parcast olduklarini ifade etmistir.

Prensky’e gore oyunda on iki Ozellikten alt1 tanesinin temelde bulunmasi gerekir.

Bunlar;

Kurallar

Hikaye

Catigma, Meydan Okuma, Rekabet
Etkilesim,

Cikt1 ve Geribildirim

Hedef ve Amagclar

2.5 Dijital Oyunun Yararlar

Dijital

Oyun Bagimliligir Calistayi’na gore oyun bagimliliginin yararlart su sekilde

ifade edilmistir;

Oyunlarin etkilesimli olmas1 sosyallesmeye katkida bulunur.

Sosyal beceriler oyun sayesinde desteklenmektedir.
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e Sosyallesmeye katki saglayan oyunlar bireylerin agresif, duygu, diislince ve
tutumlarini en aza indirerek paylagma, yardimlagma gibi olumlu davranislarin
gelisimini arttirir.

e Oyunlar ¢ocuklarin farkli dilleri 6grenmesine, olaylarla ilgili neden sonug
iligkisi  kurabilmesine, problem ¢6zme becerisine, strateji —gelistirip
olusturmasini saglamaya, kesfederek 6grenmesine katkida bulunur.

e Ogrenme giicliigii ile karst karsiya olan cocuklara egitsel icerikli dijital
oyunlarin katkis1 olmaktadir.

e Oyunlar ¢ocugun oOzgliveninin gelisimine destek olurken ayni zamanda
kendini ifade eden ve sorumluluk sahibi bireyler olmasina katki saglar.

¢ Aninda diisliniip karar verme becerisini destekler.

e Bilgi paylasimini ve yeni bilgi edinilmesine katkida bulunur.

e Cinsel yolla bulagan hastalik ve istemsiz ergen hamileligi riski, dijital
oyunlarda gegirilen siirenin fazla olmasiyla en az seviyeye diisiiriiliir (Dijital

Oyun Bagimlilig1 Caligtay1 Raporu, 2018).

2.6 Dijital Oyunun Gelisim Alanlarina Olumsuz Etkileri

Yapilan arastirmalarda dijital oyunlarin 6grenmeye katkisi oldugu; psikomotor,
zihinsel, duygusal, sosyal alana olan etkileri; zekd gelisimine destek olan
motivasyonu saglayan eglenme araci olarak yararlarindan bahsedilirken bir diger

taraftan da zararlarindan bahsedilir (Sahin ve Tugrul, 2012).

2.6.1 Bilissel gelisim alanina etkisi

Gecmiste bilgisayar oyununun, el-gdz koordinasyon gelisimine ve gorsel uzamsal
dikkati gelistirdigine yarar1 oldugu yoniinde kani olusmustur. Ancak daha sonra
yapilan arastirmalarda bilgisayar oyunu oynayan ¢ocuklarin beyin gelisimi lizerinde
olumsuz etkileri ortaya ¢ikmistir. Ayn1 zamanda ¢ocuklarda davranis degisikligiyle
beraber bagimliliga da sebep olmaktadir. Bu ¢alismalar dogrultusunda video oyunlari
cocuklarin beyin gelisimini olumsuz etkileyip saldirgan davranislar gelistirmesine ve
sahip oldugu kiiltiirel gevresinin kirliligine sebep oldugu ifade edilir (Oztiitiincii

Dogan, 2006).
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Akademik basarmin diisme sebebi bilgisayarda oynanan oyunlar, ¢evrimici sohbetler
ve internet bagimliligidir. Asir1 bilgisayar kullaniminin kisilerde dikkat eksikligi ve
hiperaktivite bozuklugu semptomlarina yol actigt gozlenmistir (Karayagiz ve

Bolisik, 2009).

2.6.2 Fiziksel gelisim alanina etkisi

Hareket etme ihtiyaci dogustan insanlarda var olan bir 6zelliktir (Zorba, 2000).
Cocukluk doneminde fiziksel aktivitelere dahil olanlarda daha sonra olumlu doniisler

olmaktadir (Celik ve Sahin, 2013).

Cengiz ve Ince (2013), okul ¢aginda olan ¢ocuklarin fiziksel aktivitelerini sosyal,
cevresel etmenler, yasam kosullart ve teknolojinin olumsuz etkiledigini
gbzlemlemistir. Kudas ve Arkadaglar1 (2005) ise sedanter yasam tarzinin artigiyla
beraber ¢ocuklarin televizyona karsi taleplerinin arttigini gozlemlemistir. Siirekli
olarak bilgisayar basinda zaman gec¢irmek ve oyun oynamanin ¢ocuklarin spora daha
az vakit harcamalarina neden oldugunu ifade etmislerdir. Cilinkii enerji kaybolmus
olur. Bilgisayar karsisinda yemek yeme ise enerjiyi arttiran bir davranistir. Bu gibi
durumlarin obezitenin var olmasina neden oldugunu belirtmislerdir (Karayagiz vd.,

2009).

Griffiths ve Meredith’e (2009) gore bilimsel arastirmalarda oyun bagimliliginin
fizyolojik etkileri goriiliir. Bunlarm; sagliksiz beslenme, kisisel 6z bakiminin
yapilmamast, uyku sorunlari, eklem agrilari, goz kurulugu gibi etkilerin oldugu ifade

edilmistir.

2.6.3 Psikolojik ve sosyal gelisim alanina etkisi

Teknoloji ve teknolojinin bir alan1 olan dijital oyunlar da ¢ocuklar tarafindan takip
edilmektedir. Oyunlarin elbette ¢ocuklar iizerinde yararli ve zararl etkileri vardir.
Siddet igerikli oyunlar oynayan cocuklarin ger¢ek hayatta da siddet egilimleri
gosterdigi gozlenmistir. Bu tarz oyunlarla toplumda siddet egiliminde artis oldugu ve
siddetin normallestirildigi goriilmiistiir. Kiiclik yaslarda bagimlhilik, ilk oOnce
bilgisayar bagimlilig1 ile baslar ardindan dijital oyun oynama davranigi olarak
karsimiza ¢ikarak ¢ocukta rahatlama ve zevk alma edinimi olarak bilinir (Aydogdu

Karaarslan, 2015).
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Siddet barindiran oyunlarin daha sonra cocuklarin siddete duyarsiz kalmalarina
neden oldugu ifade edilmistir (Dijital Oyun Bagimlilig1 Calistayr Raporu, 2018).
Gentile ve Anderson (2006) ise dijital oyunlarin g¢ocuklar iizerindeki olumsuz
etkilerinden bahsedilen bilimsel arastirmalar oldugunu, ayrica siddet icerikli
oyunlarin ¢ocuklara saldirganlik diislincesi, saldirgan eylemleri ve saldirganlik
hissiyat1 ile beraber sosyal eylemlerde giderek azalma gibi sosyal ve psikolojik

etkileri olabildiginden bahsetmektedirler.

Sakin (2007), dijital oyunlarda yapilan kotii davranigla puanlarin yiikseldigi ve
seviye atlandigi, yapilanin cezasiz kaldigi, ger¢ek yasamda bu yapilanlarin bir
karsiligr oldugu ama oyunlarda bunlarin tek bir tusla ¢oziililyor olmasi sucun
ozgiirlestirildigi bir diinya oldugunu dile getirmistir. Zamaninin bir¢ogunu oyun
oynamaya adayan c¢ocuklarin gercekle sanal arasindaki farki ayirt edememesi gergek

hayatlaria olumsuz olarak yansir.

Cocuklarin okul-aile-arkadas bileseni icinde iletisim halinde olmasi1 gerekirken
cocuklar vakitlerini daha ¢ok bilgisayar ve internet ortaminda harcamaktadir. Bu da
cocuklarin psikososyal gelisimini olumsuz etkilemektedir. Cocuk okul, aile ve
arkadas bilesenini birakip teknoloji arkadashigiyla yoluna devam eder. Bu da
cocugun iligski kurma ve iligkiye devam ettirme becerisine olumsuz etki etmektedir

(Karayagiz vd., 2009).

Griffiths ve Meredith’e (2009) gore yapilmig bilimsel arastirmalarda dijital oyunun
bagimliligmin kisiler {izerinde bircok psikolojik etkisi oldugu goriilmiistiir.
Bireylerin oyun oynarken kendilerini mutlu ve enerjik, oyun oynayamama
durumlarinda depresif ve yalniz hissettikleri, ayrica yakin oldugu ¢evresine yalan
s0yleme eyleminde bulunarak okul, is hayatinda birtakim problemlere yol actiklari

gorilmiistiir.

Tiirkiye’de 2008 yilinda yapilmis bir ¢galismada 3975 ergenin katilimiyla %35,5’inin
stirekli olarak siddet igerikli oyunlar oynadigi gozlemlenmistir (Tahiroglu vd., 2010).
Gentile ve Anderson (2003), yapmis oldugu arastirmalarda katilimcilara siddet
icerikli ve siddet igerikli olmayan oyunlar1 10 dakika boyunca oynamalar1 sdylenmis
ve daha sonra saldirganliklart Olgiilmiistiir. Sonug¢ olarak saldirgan davranis
sergileyenlerin siddet igerikli videoyu izleyenler oldugu belirlenmistir. Dijital

oyunlarmin saldirganlik davranisina egilim gosterdigini iddia eden g¢aligmalarinin
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yaninda bdyle bir etkisi olmadigin1 da bildiren ¢aligmalar vardir (Ferguson, 2015;

Ferguson ve Kilburn, 2009).

2.7 Dijital Oyun Bagimhihg:

Dijital diinyada ve dijital oyunlarda dikkatimizi ¢eken en Onemli kavram ise
“bagimlilik” kavramidir. En kritik donemleri ise gelisim donemleri olan ¢ocukluk ve
ergenlik donemleridir (Hazar, 2018). Yapmas: gerekenleri yapmayan, hayati gorev
ve sorumluluklarini yerine getirmeyen, sosyal hayatinda olumsuzluklar yasayan ve
saatlerce oyun oynama eylemlerinde bulunan bireyler “oyun bagimlisi” olarak
nitelendirilir. Su ayrimi1 da yapmak gerek, ¢ok uzun bir oyun oynama siiresi olmasi
bagimlilik olusturdugu anlamma gelmez. Ornek vermek gerekirse saatlerce oyun
oynayan, sorumluklarint goz ardi eden ve arta kalan siirede giinliikk yagamina devam
edip iyi yonde sosyal iligkiler gelistirenlerin oyun bagimlist olduklar1 séylenemez
(Akcayir, 2013). Griffihts (2005) ise gereginden fazla oyun oynama eylemi ile ilgili

hangi terim kullanilirsa kullanilsin bagimliliga sebep olabilecegini belirtmistir.

Tekrarlayan teknoloji  kullanimlarinin  olmasiyla farkli bagimhilik ¢esitleri
konusulmustur. Siirekli olarak duydugumuz teknoloji, telefon, oyun ve internet
bagimliliklar1 gdze batmaktadir (Gokce Arslan ve Durakoglu, 2014). Internet
bagimliligimin etken oldugu bagimlhilik tiirli “cevrimi¢i oyun bagimlilig1” kavramiyla
ifade edilir. Cevrimigi veya ¢evrimdist baglilik “Cyber addiction” kavramiyla ifade
edilmistir (Ding, 2014).
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2016 yilinda WCP’de yayinlanan degerlendirmede 1,5 milyar kisinin oyun
kullanicisi oldugu belirtilmistir. Bunlarin 215 milyonu konsol oyun kullanicist, 1,1
milyar bilgisayar oyunu kullanicis1 ve 1,12 milyar1 da mobil oyun kullanicisidir.
Bolgesel olarak dagilimlar sekil 2.5°te gosterilmistir. Oyun sektoriinde 2015 yili
itibariyle mobil oyunlarin geliri 20 milyar dolara ulagmistir. 2020’de ise beklentilerin

tizerinde 30 milyar dolar1 gececegi ongoriilmiistiir.

Dijital oyun sektorii i¢in 40 yillik bir gegmise sahip, gelir getirici ve yatirimeilarin da

ilgi gbsterdigi bir endiistri kolu denilebilir (Dijital Oyunlar Raporu, 2017).

Dijital oyun oynayanlarin sayisinin ise iilkemizde 2016 yilinda yaklasik olarak 30

milyona ulastig1 gozlenmistir (Dijital Oyunlar Raporu, 2017).

2.8 Cocuk ve Ergenlerde Oyun Bagimlilig1 Gelisiminde Etmenler

Dijital Oyun Bagimlilig1 gelisimine iliskin calistay raporuna gore ailesel, ¢evresel,
bireysel ve oyuna bagl etmenler oyun bagimliligin1 gelisimini etkileyebilmektedir

(Djjital Oyun Bagimlilig1 Calistayr Raporu 2018).

2.8.1 Ailesel

e Ebeveynlerin ilgisiz, bilgisiz tutumlar1 ve ¢ocuklariyla gecirdikleri zamanin
niteliksiz olusu.

e Ebeveynlerin ¢ocuklar iizerinde kurdugu baski, siddet, iletisim sorunlar1 ve
kontrolsiiz eylemler.

e Ebeveynlerin ¢ocuklarmi gelisim, yas ve yeteneklerine uygun faaliyetlere
yonlendirmekte yasadiklari sorunlar.

e Teknoloji kullaniminda ebeveynlerin olumsuz 6rnek olusturmasi.

e Teknolojik araclarin ¢ocugun ihtiyaglar1 karsilanmast igin 06diil olarak

sunulmasi

2.8.2 Cevresel

e Acik alanlarda bulunan oyun alanlarinin giivenli ve etkinliklere dahil
olabilecek nitelikte olmamasi.

e Icerik bakimindan zengin serbest zaman etkinliklerinin olmamas.

e Ev ddevlerinin siklikla internet araciligiyla yapilmasi

e Bircok sanal ortamda oyunlarin ulagiminin kolay ve iicretsiz olusu.
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Oyun bagimliliginin gelisim riskini arttiran arkadas ortami

2.8.3 Bireysel

Giinliik yasamin getirdigi stresli durumlar, olumsuzluklardan kopma istegiyle
gelen teknolojik araglarla vakit gegirme.

Dijital oyunlarla sosyallesme, bir grubun i¢inde olma sans1

Oyunlarda istedigi karakteri olusturmasi, ger¢ek evrende kabul edilmeyen bu
karakterin sanal ortamda kabul edilmesi.

Sosyal islevsellik sorunlari.

Diisiik benlik saygisi, yalnizlik hissi, sosyal kaygi diizeyinin yiiksek olusu

2.9 Oyun Bagimhsi1 Cocuklarin Karsilasacag: Riskler

Dijital Oyun Bagimliligi Calistay1r Raporunda (2018) dijital oyun bagimliliginda

cocuklar1 ve ergenleri bekleyen riskler su sekilde ifade edilmistir:

Icerigi uygun olmayan goriintiilere maruz kalma.

Zarar verecek aliskanliklara egilim gosterme.

Okul basaris1 ve okuldaki islevselligin diigmesi.

Sosyal islevselligin diismesi.

Siber dolandiricilik ve istismar tehlikesiyle karsi karsiya kalma.

Suga egilimli olma istegi ve suca karigma istegi.

Beslenme diizeninin bozulmasiyla obezite gibi hastaliklarin meydana
gelmesi.

Ailenin maddi sorunlar ile karsilagsmas.

2.10 Dijital Oyun Bagimlihgina Karsi Onlemler

Dijital Oyun Bagimlilig1 Calistayr Raporunda (2018) dijital oyun bagimliligina kars1

¢Oziimler su sekilde ifade edilmistir:

2.10.1 Aile

Cocuklara dijital oyunlar1 yasaklamak yerine, bilin¢li kullaniminin ve

sinirlarin hatirlatilmasi
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Siirekli dijital oyun oynamak yerine farkli alternatifler ve segenekler
sunulmasi

Cocuklarin esliginde oyun satin alinmali ve oyunlarin giivenlik kodlarina
dikkat edilmeli.

Cocuklarin erken donemde sosyallesme i¢in uygun kreslere yonlendirilmesi.
Teknolojik cihazlarin evin ortak alanlarinda kullanilmasi

Gerekli durumlarda filtreleme programlart kullanilmali ve programlar
hakkinda yeterli bir bilgiye sahip olunmali.

Cocuklara yatma saatinden en az 1 saat dnce teknolojik cihazlar1 kapatmalari
belirtilmesi

Cocuklarin oyun oynadigi ve iletisim kurdugu arkadaslari hakkinda bilgi

edinilmesi.

2.10.2 Egitimciler

Cocuklarin dijital cihazlara gostermis olduklari tutumlarin yogunlugunun
gbzlemlenmesi.

Cocuklarin farkli alanlara spora, sanata, kiiltiirel alanlara yonlendirilmesi.
Asint kisitlayicr veya serbest aile tutumlarinin izlenmesi ve gerekli
yonlendirmelerin yapilmasi.

Bilisim teknolojisi 6gretmenleri ve psikolojik danigmanlar tarafindan dijital
oyunlar ile asir1 mesguliyet ve riskleri hakkinda aile ve Ogrencilere bilgi

aktariminda bulunulmasi.

2.11 Dijital Oyun Bagimhihiginda Tedavi Yontemleri

Griffiths ve Meredith (2009), dijital oyun bagimliliginda, bu tedavi yontemleri;

biligsel davraniser terapi, destek gruplari, motivasyonel terapilerin etkili oldugunu

bildirmislerdir. “Yalnizim, arkadaslarim beni sevmeyecek, sosyal ortamlarda insanlar

benden sikilacak™ seklinde diisiinceleri olan bir ergenin dijital oyunlarin keyif verici

ve sosyal deneyimleri arttirict etkisi nedeni ile bagimlilik riski artabilecektir. Biligsel

davranigc1 terapide, dijital oyun bagimliligimi arttiran depresif belirtiler ve kaygi

sorunlart ile iligkili biligsel ¢arpitmalarin ele alinmasi hedeflenir.
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2.12 Internette Oyun Oynama Bozuklugu

Internette oyun oynama bozuklugu DSM-5’te farkli oyuncularla degisik tiirden
oyunlara ulagmak i¢in siirekli ve tekrarlayan eylemler halinde kullanimi sonucunda

ortaya ¢ikan bir bozukluktur. Tani i¢in 9 kriter bulunmaktadir (APA, 2013).

e Oyun oynamaya firsat verilmediginde yoksunluk semptomlar1 géstermesi.

¢ Oyun oynama siiresinin glinden giine daha da artis gdstermesi.

¢ Oyun oynamamak i¢in yapilan ¢abalarin basariyla sonuglanmamasi.

e Internet oyunlar1 haricinde ilgi duyulan eglence ve farkli alanlara olan ilginin
azalmasi.

e Zihinde siirekli oyunu diisiinme ve kafa yorma.

e Aile bireylerine, danisan1 oldugu terapistine ve cevresinde bulunan diger
bireylere oyun oynadig siire hakkinda dogru olmayan bilgi akisi.

e Internet oyunlarinin devamlilig1 sebebiyle iliskiler, is, egitim ve olabilecek
kariyer firsatlarin1 kaybetme.

e Internetin problemlerden ve olumsuz duygulardan bir armma ve rahatlama
yolu olarak goriilmesi.

e Sonuglarin birey acisindan olumsuz oldugu bilinmesine ragmen devam

edilmesi (APA, 2013).

2.13 Aleksitimi Kavraminin Gelisimi ve Ozellikleri

Nemiha ve Sifneos (1970)’te psikosomatik hastalar ile yaptiklar1 caligmalarda
goriismelerinde duygularinin varligint bilme, anlama, anlamlandirma ve hayal
diinyasinda kisithilik, iletisimde zorluk gibi belirtilere sahip olduklarini
gozlemlemislerdir. Sifneos psikosomatikler hastalarda gozlemledigi bu belirtileri
ruhsal belirtileri ifade etmek icin “aleksitimi” kelimesini kullanmistir. Oncelikli
olarak psikosomatik hastalarda gozlemlenen aleksitimi, gilincel olarak genel
poplilasyonda goriilebilen ayr1 bir kisilik sorunu ve diger ruhsal bozukluklara eslik

eden bir patoloji olarak degerlendirilmektedir (Kogak, 2002).

Aleksitimi tanili bireyler duygusal alanda ve sosyal iletisimde 6nemli sorunlar
yasamaktadirlar. Duygu ve diislincelerini tam olarak ayirt edip ifade etmekte

zorlanirlar. Aleksitimi tanili bireyler duygularimin ifade edilmesinde yasadiklar
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sorunlarin telafisi olarak biligsel 6zelliklere agir1 yatirim yapabilmektedirler (Sifneos,

1988).

Konugmalar1 genellikle tekrar edici ve detaylidir. Psikosomatik yakinmalar1 sik
olabilmektedir. Duygu ifadesindeki yoksunluk sozel ifadenin yaninda duygulanimda
kisithilik ile de gozlenebilmektedir. (Sifneos vd., 1977, Lesser, 1981, Kogak, 2003).
Aleksitimi tanili bireylerin hayal kurma becerileri kisithdir ve disa doniik diisiinme
bicimine sahiptirler. Hayal kurma kisitliliklar1 nedeni ile sosyal hayatlarinda heyecan
ve tutku hissedilemeyebilir. Disa doniik diislince bigimleri nedeni ile ruhsal streslerin
igsel siireclerini kavrama ve buna yonelik ¢oziim iiretme alanlarinda yeteneklerinin
kisith oldugu belirtilmektedir Karsilarina ¢ikabilecek sorunlara gercekgi ve kisa
¢oziim bulma odaklidirlar. Ayrintiya inmek yerine goriinen kisimlarla ilgilenebilirler.

Genellikle yalniz olmay1 tercih etmektedirler ve empati kurma becerileri zayiftir
(Krystal, 1979).

Aleksitimi somatizasyon, yeme bozukluklari, madde bagimliligi (Kogak, 2002),
kumar bagimliligi (Lumley ve Robby, 1995), kaygi bozukluklar1 ve depresyon
(Morie vd., 2016), obsesif kompulsif bozukluk (Wu ve Wu 2002), internet
bagimliligr (Arcan ve Yiice, 2016), (Scimeca vd., 2014), dijital oyun bagimlilig
(Gaeten vd., 2016) ve akilli telefon bagimliligi (Ozen ve Topgu, 2017) ile iliskili
oldugu bildirilmektedir. Kokkonen ve arkadaglari (2001), aleksitimi sikligini
kadinlarda %5,2 erkeklerde %9,4 olarak bildirmis ve diisiik egitim ve sosyo-
ekonomik seviyenin aleksitimi ile iligskili oldugunu belirtmislerdir. Sayar ve
arkadaslar1 (2005), aleksitiminin goriilme olasiligi %11,3 olarak bildirmislerdir.
Ergen yas grubunda aleksitiminin goriilme prevelansi %7-10 olarak belirlenmistir
(Morie vd., 2016), (Honkalampi vd., 2000). Uzal ve arkadaslar1 (2018), Istanbul’da
yaptiklar1 ¢alismada ergenlerde aleksitimi belirtilerinin sikligin1 %19,12 olarak
bildirmislerdir.

2.14 Zihin Kuram

“Zihin kurami1” tanimi bireylerin bagkalarinin zihinsel siireglerini, duygularini,
inang¢larini, anlamlandirma ve eylemleri 6ngérme yetisine sahip olmak olarak ifade
edilmistir (Premarck ve Woodruff, 1978; Dziobek vd., 2005). Bireylerin sosyal
cevreye uyum saglamalarinda 6nemli bir etken oldugu ifade edilmistir (Briine ve

Briine Cohrs, 2006).
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2.14.1 Zihin kuram gelisimi

Bireylerin gelisim donemlerinde bilissel becerileriyle beraber, Zihin Kurami
becerilerinde de gelismeler olmaktadir. Bebeklerde 0-2 yas araligi benmerkezci
diisiince yapisinin hakim oldugu dénemdir. Bu yas araliginda bebekler baskalarinin
duygu ve diisiincelerine yeteri kadar atif yapma becerisi kazanmamiglardir (Santrock,
2012). 3 yas cocugunun baskalarinin sahip olduklar1 inang¢lardan kendi inanglarini
ayirt edip anlamakta zorlandiklarini, 4 yas ¢ocugunun ise farkli kisilerin inanglarini

anlamaya caligtiklar1 yapilan arastirmalarda ifade edilmistir (Baron Cohen, 1985).

2.15 Gozlerden Zihin Okuma Becerisi

Gozlerden zihin okuma becerisi, karsidaki bireyin géz ve mimiklerine odaklanarak
onun diisiince ve duygularmi saglikli degerlendirebilmesine yarayan bir yetidir ve

Zihin Kuramini olusturan temel kavramlar arasindadir (Baron Cohen vd., 2001).

Bireyler birbirleriyle sosyal iletisimde bulunurken, yiizlerindeki ifadelerle
birbirlerine mesajlar verirler ve alirlar. Bu mesajlar dogrultusunda sosyal
davranislarina sekil verirler (Blair, 2003). Iletisim i¢inde oldugumuz bireyler vermis
oldugumuz ipuclarma anlam veremezse eylemlerini devam ettirir ve bu da bireyler
arasinda catismalara neden olabilir Gozlerden zihin okuma becerisi ile iliskili
sorunlarin, kisiler arasi c¢atismalar1 arttirmasi sebebi ile teknoloji ve internet

bagimliligini arttirabilecegi bildirilmistir (Chen vd., 2017).

Gozlerden Zihin Okuma Testi, Zihin Kurami yeteneklerini 06lgebilmek igin
kullanilmaktadir. Bu test kisilerin g6z bolgelerindeki fotograflara bakip zihin kurami

hakkinda ¢ikarimda bulunmalarini saglamaktadir (Baron Cohen vd., 2001).
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3. YONTEM
3.1 Arastirmanin Modeli

Arastirma, Ordu’da 6gretim kurumlarinda 6grenim goren 13-17 yas, lise 1., 2., 3. ve
4. sif 6grencilerinin aleksitimi karakter 6zelligi, gozlerden zihin okuma ve internet
oyun bagimlilig1 arasindaki iligkiyi incelemek icin iligkisel tarama modelinde bir

caligmadir.

3.2 Orneklem

Arastirmanin evreni Ordu ilindeki Milli Egitim Bakanligi’na bagli Fatsa il¢esindeki
ortadgretim kurumlarinda 6grenim goren ergenleri olusturmaktadir. Kullanilan
olgekler 11 Milli Egitim Miidiirliigii tarafindan uygun goriilmiis olup ergenler
iizerinde gerceklestirilmistir. Ilcede bulunan ortadgretim kurumlari se¢imi rastgele

orneklem yontemiyle yapilmis olup arastirma goniilliiliik esasina gore yapilmistir.

Fatsa il¢esinde iki ayri lisede 6grenim goren lise 1., 2., 3. ve 4. smif toplam 900
ogrenci arastirmanin drneklem grubunu olusturmaktadir. Katilimcilarin 360’1 (%55,

72) kiz, 286°s1 (%44, 28) erkektir. 254 katilimcidan saglikli veri toplanamamustir.

3.3 Veri Toplama Araclar

Bu arastirmada bir grup lise 68rencisi hakkinda detayli veriler elde etmek i¢in Kisisel
Bilgi Formu, aleksitimi diizeylerini 6l¢mek i¢in 20 soruluk Toronto Aleksitimi
Olgegi (TAO-20), Zihin Teorisi yeteneklerini 8lgmek amaciyla kullanilan Gozlerden
Zihin Okuma Testi (GZOT-CF), oyun bagimlilik diizeyini 6lgmek i¢in ise Cocuklar
I¢in Dijital Oyun Bagimlihig Olgegi (CIDOBO) kullanilmistir.

3.3.1 Kisisel bilgi formu

Kisisel bilgi formu arastirmaya katilan 6grencilerin kisisel bilgileri hakkinda veriler
elde etmek i¢in aragtirmaci tarafindan olusturulmustur. Bu formda cinsiyet, yas, sinif,

anne-baba saglik durumu ve birlikte yagama durumu, anne-baba egitim diizeyi,
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ailenin aylik geliri, kardes sayisi, evde kag¢ kisi yasadig ile ilgili 8 maddeden

olusmaktadir.

3.3.2 20 soruluk Toronto aleksitimi 6lcegi

Bagby ve arkadaslar1 (1994) tarafindan TAO 20 maddelik formun gegerlilik ve
giivenirlik ¢aligmasi Bestepe (1997) tarafindan yapilmis olup calismada Cronbach
alfa giivenirlik katsayis1 0,78, alt dlgeklerin ise 0,57-0,80 olarak bulunmustur. Sayar
ve arkadaslar1 (2001), tarafindan hazirlanan 20 maddelik TAO Tiirk¢e uyarlamasi ve
gecerlilik gilivenirlik ¢aligmasi sonucu dlgegin i¢ giivenirlik katsayisinin 0,76 oldugu

ifade edilmistir.

Likert Tipi ve 1-5 arasinda puanlanan 20 maddeden olusan degerlendirme 6l¢egidir.
Bireyler her bir madde i¢in “Higbir Zaman”, “Nadiren”, “Bazen”, “Sik Sik”, ve “Her
Zaman” seceneklerinden kendilerine uygun olani isaretlerler. Puanlama yapilirken
bazi maddeler ters puanlanmaktadir. Ters ¢evrilen bu maddeler “4., 5., 10., 18., 19.”

maddelerden olugsmaktadir (Sayar vd., 2001).

Alt dlgekleri ise (TAO-F1) Duygular1 Tanimada Giigliik, (TAO-F2) Duygular1 Séze
Dékmede Giigliik, (TAO-F3) Disa Déniik Diisiinme olarak 3 alt Faktorii vardir.

e (1, 3,6, 7,9, 13, 14) numarali maddeler duygular1 belirleyip bedensel
duyumlardan ayirt etmekte zorlanma.

e (2,4,11,12, 17) numarali maddeler duygular1 ifade etmekte giicliik seklinde
tanimlanir.

e (5,8, 10, 15, 16, 18, 19, 20) numarali maddeler disa vuruk, i¢e doniik

diisiince ve hayal giiciinde kisithilik.

Maddelerin toplanmasiyla toplam puan elde edilir. Alinan yiiksek puanlar aleksitimi

diizeyinin yiiksek oldugunu gosterir.

3.3.3 Gozlerden zihin okuma testi- cocuk formu

Gozlerden Zihin Okuma Testi Cocuk Formu (GZOT-CF/ Reading the Mind in the
Eyes Test), Baron-Cohen ve arkadaslar1 (1997) tarafindan zihin teorisi becerilerini
dlemek amaciyla gergeklestirilmistir. Olgegin ilk hali 25 maddeden olusup
katilimcilara 25 tane siyah beyaz goz resmi gosterilip iki resim arasinda belirtilen
duygu ve diisiinceyi ifade eden resmi segmeleri istenir (Baron-Cohen vd., 2001).

Olgegin orijinali 36 maddeden olusan yetiskin formu her bir madde igin 4 (biri hedef,
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iicli celdirici) siyah -beyaz resim olarak sunulmustur. Girli (2014), 28 maddelik
¢ocuk formunun Tiirkge uyarlamasmi yapmistir. Olgegin Tiirkge giivenirlik
caligmasii Yildirim ve arkadaslart yapmiglardir (2011). Yetiskin formu 18-60 yas
arasindaki bireylere uygulanip Cronbach Alfa degeri 0,71 olarak tespit edilmistir.
Cocuk formu 6-16 yas arasindaki bireylere uygulanmis olup Cronbach Alfa degeri
0,72 olarak tespit edilmistir.

3.3.4 Dijital oyun bagimhihg 6l¢cegi cocuk formu

“CIDOBO’ niin” gegerlik ve giivenirligi Zekihan Hazar ve Muhsin Hazar tarafindan
yapilmistir. CIDOBO 4 alt boyuttan olusmaktadir (Hazar Z. ve Hazar M., 2017).
(CIDOBO) Alt dlgekleri;

e (7,10,12.15,19, 20, 30) numarali maddeler dijital oyuna duyulan asir1 tekrar
edici davraniglar ve oyun oynanmadiginda hissedilen duygulart igerir.

o (1,3, 16, 22, 24, 28, 31) numarali maddeler dijital oyuna kars1 gelistirilen
toleransin gostergesi ve oyunu hayatin merkezine koyan diisiinceleri igerir.

o (17, 21, 23, 25, 27, 29) numarali maddeler oyuna duyulan asir1 istegin
birtakim sosyal faaliyetleri kisitladigina yonelik maddeleri igerir.

e (2, 4, 13, 14) numarali maddeler bireyler {iizerinde etkileri igeren

maddelerdir.

Likert tipi her bir madde i¢in “1” hi¢ katilmiyorum, “2” katilmiyorum “3” karasizim,
“4” katiliyorum, “5” tamamen katiliyorum seklinde cevap verilerek puanlama
yapilir. Olgekte en diisiik puan “24”tiir, en yiiksek puan ise “120”dir. “1-24” puan
derecesi normal grup olarak adlandirilir. “25-48” puan az riskli grup, “49-72” puan
arasindaki grup riskli, “73-96” puan arasindaki grup bagimli, “97-120” arasindaki
grup yiiksek diizeyde bagimli olarak degerlendirilmektedir. Cronbach alfa ve i¢
tutarlilik katsayisi ile test-tekrar test yontemi ile test edilmistir. Olgegin Cronbach

Alfa i¢ tutarlilik say1s1 0,90°dur.

3.4 Verilerin Toplanmasi

Oncelikle verilerin toplanmasi i¢in Milli Egitim Bakanligindan ve galisma yapilacak
okullardan gerekli izinler alinmistir. Uygulanacak olan testlerin de gerekli izinleri
alimmigtir. Arastirmaya dahil olan iki okul da devlet okuludur. Arastirmada Kisisel

Bilgi Formu, Toronto Aleksitimi Olgegi-20, Gozlerden Zihin Okuma Testi Cocuk
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Formu ve Cocuklar I¢in Dijital Oyun Bagmhligi Olgegi uygulanmip veriler
toplanmistir. Uygulama arastirmaci tarafindan bizzat yapilmigtir. Calismaya
baslamadan once katilimcilarin géniilliik esaslart dikkate alinmistir. Olgekler
katilimcilara A4 boyutu kagitlara basili ve zimbali bir sekilde verilip, gerekli yerde
testlerle ilgili anlagilmayan durumlarda sorulara cevap verilmis olup toplu bir sekilde
uygulama gerceklestirilmistir.  Yalnizca GZOT-CF’ de form katilimcilara A4
boyutunda kagida basili olarak sunmakla beraber testin maddeleri PowerPoint
programu araciligiyla akilli tahtada acilip dgrencilere sunulmustur. Olgekler igin
uygulama siireleri yoktur. Uygulama stireleri okul ortaminda oldugundan dolay1 bir

ders saati igerisinde 40 dakikay1 bulmustur.

3.5 Verileri Analiz Etme Metodu

Veriler olgekler yoluyla SPSS v22.0 programinda girilmis olup analize gegmeden
900 kisi tlizerinde yiiriitiilmis, eksik girilen verilerin degerlendirilmesi sonucu
istatiksel analiz 646 kisi lizerinde yliriitilmiistiir. Frekans analizi, bagimsiz 6rneklem
t testi, Pearson momentler carpimi korelasyonu testi ve ¢ok degiskenli dogrusal

regresyon analizi uygulanmistir. Tiim istatiksel analizler p<0,05 kabul edilmistir.

3.6 Arastirmanin Etik Yonleri

Arastirmada kullanilacak formlarin ve anketlerin iiniversitenin Sosyal Bilimler
Enstitiisiit Etik Kurul Heyeti tarafindan incelenmis ve uygun oldugu kararina
varilmistir. Daha sonra Universite tarafindan Rektorliik onayli etik kurulu izin
belgesi verilmistir. Verilen bu belge ile Ordu 11 Milli Egitim Miidiirliigii'ne
bagvurulmus olup formlar ve anketler tekrar incelenmis ve uygun oldugu goriilerek
gerekli izinler verilmistir. Etik kurul yazis1 ve il Milli Egitim Miidiirliigii'nce verilen

izin belgesi ekte sunulmustur.

3.7 Arastirmada Kisithhklar

e Calismamizin orneklemi Ordu ilinden alinmistir. Kiiltiirel ve 1rksal
farkliliklarin ¢aligma sonucunu daha az etkilemesi i¢in farkli bolgelerden de
katilmcilar saglanarak Orneklem sayis1 arttirabilir. Bu ¢alismamizin

kisitliligidir.

25



Calisgmamiz kesitsel niteliktedir. Bu nedensellik konusunda kesin bir
c¢ikarimda  bulunulmasini  engellemektedir. Bu sorun c¢aligmalarda
uzunlamasina ele alinabilir. Bu ¢alismamizin kisithiligidir.

Diger ders saatine sarkmamasi i¢in 40 dakika igerisinde testlerin bitirilmesi
istenmistir.

Lise 4. Smf 6grencilerin sinav hazirligt doneminde oluslarindan &tiirii ¢ok

fazla veri toplanamayisi ¢alismanin kisitliligi arasindadir.
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4. BULGULAR
4.1 Kisisel Bilgiler

Cizelge 4.1: Cinsiyet Dagilimi

Kisi Sayisi (n) %
Kiz 360 55,72
Erkek 286 44,28

Calismaya katilan kisilerin  %55,72‘1 kiz ve %44,28’si erkek Ogrencilerden

olusmaktadir.

Cizelge 4.2: Cinsiyet ile Dijital Oyun Bagimlilig1 Arasindaki iliski

Kisi Sayis1 (n) CIDOBO p
Kiz 360 35,501
<0,001
Erkek 286 49,804

Calismaya katilanlar arasinda erkek 6grencilerin dijital oyun toplam puanlarinin kiz

ogrencilerin dijital oyun toplam puanlarindan yiiksek oldugu gortilmistiir. (p<0,001)

Cizelge 4.3: Okul Tiirli

Kisi Sayisi (n) %
Fen Lisesi 296 45,82
Anadolu Lisesi 350 54,18

Calismaya katilan 6grencilerden %45,82’si Fen Lisesinde, %54,18’si ise Anadolu

Lisesinden 6grenim gormektedir.
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Cizelge 4.4: Anne Baba Birliktelik Durumu

Kisi Sayis1 (n) %
Ikisi de sag, birlikte 554 85,8
Ikisi de sag, ayr 65 10,06
Sadece anne sag 21 3,25
Sadece baba sag 6 0,92

Calismaya katilan 6grencilerin anne baba birliktelik durumu incelendiginde, ikisi de

sag, birlikte olanlar %85,8 ikisi de sag, ayr1 olanlar %10,6, sadece anne sag %3,25,

sadece baba sag %0,92’lik bir boliimden olusmustur.

Cizelge 4.5: Anne Egitim Durumu

Kisi Sayisi (n) %
Okula gitmemis 135 21,10
Ilkokul 93 14,54
Ortaokul 89 13,90
Lise 180 28,12
Yiksekokul 93 14,53
Yiiksek Lisans 35 5,47
Doktora 15 2,34

(Calismaya katilan 6grencilerin annelerine ait egitim durumlari su sekildedir;

Okula gitmemis olanlar %21,10, Ilkokul %14,54, Ortaokul %13,90, Lise %28,12,
Yiiksekokul %14,53, Yiksek Lisan %5,47, Doktora %2,34 seklinde egitim

durumlarinin ytizdelik kisimlar1 verilmistir.

Cizelge 4.6: Baba Egitim Durumu

Kisi Sayisi (n) %
Okula gitmemis 93 14,88
Ilkokul 112 17,92
Ortaokul 65 10,4
Lise 201 32,16
Yiksekokul 103 16,48
Yiksek Lisans 31 4,96
Doktora 20 3,2

28



(Calismaya katilan 6grencilerin babalarina ait egitim durumlari su sekildedir;

Okula gitmemis olanlar %14,88, Ilkokul %17,92, Ortaokul %10,04, Lise %32,16,
Yiiksekokul %16,48, Yiiksek Lisans %4,96, Doktora 9%3,2 seklinde egitim

durumlarinin ytizdelik kisimlar1 verilmistir.

Cizelge 4.7: Kardes Sayis1

Kisi Sayisi (n) %
Yok 40 6,20
1 52 8,04
2 383 59,29
3 112 17,34
4 ve lizeri 59 9,13

Calismaya katilan 6grencilerin kardes sayilari incelendiginde, hi¢ kardesi olmayanlar
%6,20, bir kardesi olanlar %8,04, iki kardesi olanlar %59,29, 3 kardesi olanlar
%17,34, dort ve tlizeri kardes sayisina sahip olanlar %9,13 seklindedir.

Cizelge 4.8: Katilimcilarin Aile Ortalama Aylik Geliri

Gruplar Kisi Sayis1 (n) %
Aile Aylik Ortalama Gelir

2.000 TL ve alt1 157 24,30
2.001 TL —4.000 TL 310 47,99
4.001 TL — 6.000 TL 101 15,64
6.001 TL —8.000 TL 43 6,66
8.000 TL ve lizeri 35 5,41

Calismaya katilan 6grencilerin (Anne, Baba, Kardes) aylik gelir ortalamalari
yiizdelik dilimde su sekildedir; 2000 TL ve alt1 %24,30, 2001 TL-4000 TL arasinda
%47,99, 4001 TL-6000 TL arasinda %15,64, 6001 TL-8000 TL arasinda %6,66,
8000 TL ve tizeri %5,41 seklinde gelirlere sahip olduklar1 belirlenmistir.
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Cizelge 4.9: Katilmcilarin Olgeklerden Aldiklar1 Puanlarin  Cinsiyete Gore
Farklilasip Farklilagmadiginin Bagimsiz Gruplar T-Testi ile Analizi.

Olcek Gruplar X SS T Testi
t P

CiDOBO- Kiz 35,501 13,558 -10,911 <0,001

Toplam Erkek 49,804 18,574

TAO-Toplam Kiz 55,977 10,633 2,705 0,007
Erkek 53,594 11,494

GZOT- Toplam Kiz 21,033 2,653 2,153 0,032
Erkek 20,447 3,947

CIDOBO-F1  Kiz 9,902 4,245 -8,732 <0,001
Erkek 13,521 5,894

CIDOBO-F2 Kiz 11,688 5,287 -11,739 <0,001
Erkek 17,524 6,958

CIDOBO-F3  Kiz 8,211 3,459 -8,450 <0,001
Erkek 11,010 4,673

CIDOBO-F4 Kiz 5,699 2,265 -8,974 <0,001
Erkek 7,748 3,289

TAO-F1 Kiz 18,963 6,250 2,987 0,003
Erkek 17,423 6,711

TAO-F2 Kiz 14,880 4,174 2,970 0,003
Erkek 13,835 4,643

TAO-F3 Kiz 22,133 3,899 -0,634 0,526
Erkek 22,335 4,127

YAS Kiz 15,793 1,662 -0,644 0,520
Erkek 15,869 1,345

Cizelge 4.9 incelendiginde;
CIDOBO-Toplam:

Erkek katilimcilarin CIDOBO-Toplam puanlari kizlara gore anlamli dlgiide yiiksektir
(t (644) =-10,911, P <0,001).

CIDOBO-F1:

Erkek katilimcilarin CIDOBO-F1 puanlar1 kizlara gére anlamh 6lgiide yiiksektir
(t (644) =-8,732, P <0,001).
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CIDOBO-F2:

Erkek katilimcilarin CIDOBO-F2 puanlari kizlara gore anlaml dlgiide yiiksektir
(t (644)=-11,739, P <0,001).

CIDOBO-F3:

Erkek katilimcilarin CIDOBO-F3 puanlari kizlara gore anlaml dlgiide yiiksektir
(t (644) =-8,450, P <0,001).

CIDOBO-F4:

Erkek katilimcilarin CIDOBO-F4 puanlari kizlara gore anlaml dlgiide yiiksektir
(t (644) =-8,974, P<0,001).

GZOT-Toplam, TAO-Toplam, TAO-F1, TAO-F2, TAO-F3 puanlarinin ve yas’in

cinsiyete gore anlamli derecede farklilasmadig1 gozlemlenmistir (p>0,05).

4.2 Tliski Analizleri

Cizelge 4.10: Pearson Momentler Carpimi1 Korelasyon Analizi

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1.CIDOBO- 1
Toplam
2.CIDOBO-F1 .930* 1
3.CIDOBO-F2 .921* .783* 1
4.CIDOBO-F3 .895* .800* .736* 1

6.GZOT- - 121%% - 121%% - 092%* - 105%* - 137* 1

Toplam

7.TAO-F1 A87%  188*  171*  .164*  .138*%  .009 1

8.TAO-F2 J140%  124%% 132%% 137*%  108** -.041 .574* 1

9.TAO-F3 202% 0 199*  142*  207*  211*% -.098** [124%* 155% 1
10.TAO- 239% 232%  204* 225%  .200* -.046 .861* .792* .496* 1
Toplam

*p<.001 **p<.05

Cizelge 4.10 incelendiginde;

CIDOBO-Toplam ile GZOT-Toplam puanlari arasinda negatif yonlii diisiik diizeyli
iliski vardir (r=-.121, p<.05). CIDOBO-Toplam ile TAO-F1 (r=.187, p<.001),
TAO-F2 (1=.140, p<.001), TAO-F3 (r=.202, p<.001), TAO-Toplam (r=.239, p<.001)

puanlar1 arasinda pozitif yonlii diisiik diizeyli iligki bulunmaktadir.
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CIDOBO-F1 ile TAO-F1 (=187, p<001), TAO-F2 (r=.140, p<.001),
TAO-F3 (=202, p<.001), TAO-Toplam (r=.239, p<.001) puanlar1 arasinda pozitif
yonlii diisiik diizeyli iliski vardir. CIDOBO-F1 ile GZOT-Toplam puanlari arasinda
negatif yonlii diisiik diizeyli bir iligki vardir. (r=-.121, p<.05)

CIDOBO-F2 ile TAO-F1 (r=.188, p<.001), TAO-F2 (r=.124, p<.05), TAO-F3
(1=.199, p<.001), TAO-Toplam (r=.232, p<.001) puanlar arasinda pozitif yonlii

diisiik diizeyli bir iliski bulunmaktadir. CIDOBO-F2 ile GZOT-Toplam puanlari
arasinda negatif yonlii diisiik diizeyli bir iliski bulunmaktadir (r=-.121, p<.05).

CIDOBO-F3 ile TAO-F1 (r=.171, p<.001), TAO-F2 (r=.132, p<.05), TAO-F3
(r=.142, p<.001), TAO-Toplam (r=.204, p<.001) puanlari arasinda pozitif yonde
diisiik diizeyli iliski vardir. CIDOBO-F3 ile GZOT-Toplam puanlari arasinda negatif
yonde diisiik diizeyde bir iliski vardir. (r=-.092, p<.05)

CIDOBO-F4 ile TAO-F1 (r=.164, p<.001), TAO-F2 (r=.137, p<.05), TAO-F3
(r=207, p<.001), TAO-Toplam (r=.225, p<.001) puanlar arasinda pozitif yonlii
diisiik diizeyli iliski vardir.

CIDOBO, TAO-20 ve GZOT-CF olgek ve alt puanlari arasindaki korelasyon
katsayilar1 ¢izelge 4.10 da gosterilmistir.

Cizelge 4.11: GZOT-CF, TAO-20 Alt Faktorleri, Cinsiyet ve Yas Degiskenlerinin,
CIDOBO Toplam Puanlarima Yordayici Etkisine Dair Cok Degiskenli Regresyon

Analizi Sonuglari

Model 4 R R?* Uyarlanms B B T p %95 GA
R2

Bagimh

Degisken

CIDOBO 427 382 377

Sabit 10,831 1,702 .074 -1,040

22,703

GZOT-CF -406  -.077 -2,117 .035 -783 -03

TAO-F1 504 187 5,158 <001 312 .696

TAO-F3 765 175 4,806 <.001 452 1,077

Cinsiyet 9,098 324 8,995 <.001 11,0847,112

Regresyon analizi sonuglar1t GZOT-CF, TAO-F1, TAO-F3 ve cinsiyet degiskeninin
dijital oyun bagimliligin1 anlamli dl¢lide yordadigini gostermektedir (p<0,05). Yas

ve TAO-F2’nin ise istatiksel anlamli yordayict etkisi goriilmemistir.
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5. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Ordu ilinde 13-17 yas lise 6grencileri arasinda dijital oyun bagimlilig, aleksitimi ve
gozlerden zihin okuma becerileri arasindaki iligkinin arttirildigi bu ¢aligmada; sonug
olarak gozlerden zihin okuma becerilerinin yiiksek olmasinin dijital oyun bagimlilig
riskini azalttif1, ek olarak duygular1 tanimada giiclik ve asir1 disa doniik diislince
biciminin dijital oyun bagimlilig1 riskini arttirdigi bulunmustur. Bu sonuglar

hipotezlerimizle uyumludur.

Gozlerden zihin okuma becerileri bireyin karsindaki kisinin mimiklerini ve
bakiglarini dikkate alarak zihinden gecenleri dogru sekilde tahmin etme becerisi
olarak tanimlanmistir (Vellante vd., 2017). Gozlerden zihin okuma becerisi yeterince
iyi olmayan ergen, yasitlarinin zihninden gegenleri dogru sekilde tahmin
edemeyebilecegi icin, yasitlariin duygusal ve davranigsal beklentilerine uyum
saglayamayabilir. Samimi davranmasi beklenen bir ortamda soguk ve uzak, temkinli
davranmast gereken ortamda bir ortamda asir1 yakin tutumlar sergileyebilir.
Yasitlarindan gelen olumsuz geribildirimleri de yeteri kadar iyi ¢ozemeyebilecegi
icin davraniglarini sosyal ipuc¢larina uygun sekilde yonlendiremeyebilir. Bu nedenle
dislanma ve sosyal izolasyona ugrayabilir. Yiiz yiize iligkide, sosyal etkilesimde
dislanma ve yetersizlik deneyimleyen ergen bu sosyal eksikligin olumsuz etkilerini
azaltmak dijital oyunlara yonelebilir. Giiniimiizde dijital oyunlar online olarak ¢ok
sayida kisiyle etkilesimle oynanabilmektedir (Cole ve Griffiths, 2007). Bu nedenle
oyunlar ergenin arkadas edinmesi ve yalnizlik deneyimini azaltmasi i¢in faydali
olabilir. Bilgisayar ya da cep telefonu vb. teknolojik aletler iizerinde etkilesime
geemek daha az kaygi vericidir (Bolat vd., 2018). Ergen istedigi zaman etkilesimi
baglatabilmekte ve istedigi zaman sonlandirabilmektedir (Bolat vd., 2018).

Gozlerden zihin okuma becerileri zayif olan ergen, beceri eksikligini yogun olarak
yasamadig1 dijital oyunlarda arkadas edinme ve eglence amach asir1 vakit gegirmek

isteyebilir. Bu da ¢calismamizin sonuglarini agiklayabilir.

Aleksitiminin 6zelliklerinden olan duygular1 tanimlamada zorluk ile dijital oyun

bagimlilig1 arasinda iliski oldugu bulunmustur. Duygular1 tanimlamada zorluk, stres,
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mutsuzluk, kaygi gibi olumsuz duygulanimlarin farkindaligini diistirebilir ve
bunlarin yénetimini gii¢lestirebilir (Hendryx vd., 1991). Olumsuz duygulanimlarin
iyi yOnetilememesi bireyin benlik saygisin1 diisiirebilir, sosyal ve akademik
islevselligini azaltabilir. Bu bilgiyle uyumlu sekilde aleksitiminin benlik saygisi
diisiikliigi, yiiksek kaygi diizeyi, arkadas iliskileri ve sosyal islevsellikte diisiikliik ile
iligkili oldugu bildirilmistir (Yelsma P, 1995). Dijital oyunlar ergenlerde kazanma
duygusu, haz, eglence, gii¢lii olma deneyimlerini arttirabilmektedir. (Honkalampi
vd., 2008), (Dalbudak vd., 2012). Belli tiir oyunlarda ergenler kendine o0zel
karakterler olusturmakta gercek hayatta deneyimleyemedigi hos duygulari bu
karakter ilizerinden yasayabilmektedirler. Duygular1 tanimlamada giiclik yasayan
ergen, olumsuz duygularin1 diizenleme sorununu, dijital oyunlar ile asir1 mesguliyet
ile birlikte haz ve gii¢ elde ederek gegici olarak azaltabilir ve bu durum bagimlilik

riskini arttirarak ¢aligsma sonuglarimizi agiklayabilir.

Calismada asir1 disa doniik diisiincenin dijital oyun bagimlilig1 riskini arttirdigi
bulunmustur. Bu durum igsel sikintilarinin nedenlerini ve ¢oziimlerini siirekli dis
faktorlerde arayan ergenlerin dijital oyun bagimlilig1 gelisimi agsindan risk altinda
oldugunu gostermektedir. Ornek olarak diisiiniirsek, mutsuzluk ve keyifsizlik
yasayan bir ergen “clinkii yapacak hicbir sey bulamiyorum, bilgisayar oyunlarim da
cok eski zaten” seklinde bir yorum getirirse ¢oziimii yeni oyun almakta ve saatlerce
oyun basinda vakit gecirmekte bulabilir. Aleksitimi teknoloji ve internet bagimlilig
ile iligkili bulunmustur. (Smahel vd., 2008; Bolat vd., 2008). Sonuglarimiz 6nceki

caligmalar1 destekler niteliktedir.

Mevcut arastirmada erkek katilimeilarin dijital oyun bagimlilig1 diizeyi, kizlara gore
daha yiiksek bulunmustur: Bu sonu¢ yazin bilgisi ile genel olarak uyumludur
(Dalbudak vd., 2013). Erkek ergenlerde hareketlilik, diirtiisellik gibi disa doniik
davramglar genellikle kizlara gore daha yiiksek oranda goriilmektedir. Ozellikle
macera, savas, aksiyon oyunlarmin diirtiisellik ile baglantis1 gosterilmistir (Berardis
vd., 2009). Erkekler diirtiisel ozellikleri nedeni ile bu tarz oyunlari daha sik
oynamalar1 nedeni ile bagimlilia daha yatkin olabilirler. Ek olarak yiiksek dikkat
eksikligi ve hiperaktivite belirti seviyesi ile oyun bagimlilig1 gelisimi arasinda iliski
bulunmaktadir. Ek olarak dikkat eksikligi ve hiperaktivite sorunlarinin erkeklerde
daha siklikla goriildiigii diistintildiigiinde (Scimeca vd., 2014), bu sonu¢ mevcut

aragtirmada erkek katilimcilarin dijital oyun bagimliligi diizeylerinin daha yiiksek
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olmasint agiklayabilir. Sonu¢ olarak gozlerden zihin okuma becerisi diisiikligii,
duygular1 ifade etmede giicliik ve asir1 disa doniik karakter ozellikleri, ergen yas
grubunda dijital oyun bagimlilig1 gelisimi ile iliskili bulunmustur. Gozlerden zihin
okuma becerisi diisiik ergenlerin karsidaki bireyin zihninden gegenlere karst
cikarimlarinin yanlis olma olasilig1 yiiksek olabilecektir (Girli, 2014). Bu ergenin
izolasyon riskinin artmasina yol agabilecek, ergen yalnizliga kars1 dijital oyunlar ile
sosyallik deneyimleme istegini arttirabilecektir. Ek olarak yalnizlik sonucu
geligebilecek depresif ve kaygili belirtiler dijital oyunlarin keyif verici etkileri
sayesinde azaltilabilecek sonug¢ olarak DOB riski artabilecektir. Benzer sekilde
duygular1 tanimada giicliik ve asir1 disa doniik diisiince tarzi da ergenlerin duygu
diizenleme sorunlarini arttirarak, depresif ve kaygili belirtileri tetikleyebilecek,
sosyal izolasyona yol acabilecek (Bolat vd., 2018) ve benzer DOB gelisim riskini

arttirabilecektir.

5.1 Oneriler

e Dijital oyun ile asirt mesgul olma ve bagimlilik gelisimi sikayetleriyle

danismanlik merkezlerine ve ruh sagligi kliniklerine bagvuran ergenlerde:

Terapistin, danisan ergenin zihninden gegenlere kars1 ergenin gozlerden zihin okuma

becerisi de terapdtik yontemlerle arttirilmaya calisilabilir. Ornek olarak:

e FErgen- “Oyun oynamami kisitlamaya c¢alisiyorsunuz, ailem gibi bana
ofkelisiniz.”

o Terapist- “GoOrlismede hangi mimiklerim ve davraniglarim sana bdyle
hissettirdi.”

e FErgen- “Ben aklimdan geceni sdylilyorum, davranislarinizda kesin bir sey
gormedim.”

e Terapist- “O zaman bu c¢ikarimmin hatali olma ihtimali de var. Gergek
hayattaki iligkilerinde emin olmadan bdyle ¢ikarimlarda bulunuyor olabilir

misin?”’

Bu miidahale yontemi, ergenin i¢ gorlisiinii arttirtp, olumsuz duygulanimlar
azaltarak ve bu sekilde sosyal islevselligi arttirarak dijital oyun bagimlilig: riskini

azaltabilir.
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o Aleksitimi karakter 6zelligi gosteren ve dijital oyun bagimlig: riski ile klinige
basvuran ergenlerde;

e Ergen- “Bugiin ¢cok keyifsizim ¢iinkii okulda kimse benimle konusmadi.”

e Terapist- “Kimsenin seninle konusmamasi1 ve gerginligin arasinda baglanti
kurabilir misin?”’

e Ergen- “Herhalde ¢ok yalniz hissettigim ve sevilmeyecek bir insan oldugumu

diisiinmiis olabilirim.”

Bu miidahale yontemi ergenlerin duygular1 daha iyi tanimasina ve igsel siireglere
daha iyi hakim olmasina sebep olabilir ve olumsuz duygular1 azaltabilir. Olumsuz
duygularin azalmasi, ¢oziimiin dijital oyunlarin asir1 kullaniminda bulunmasi riskini

de azaltabilir.

e Aileler, rehberlik danigmanlik birimleri ve ilgili uzmanlar tarafindan dijital
oyun bagimlilifi ve duygularin oOtekinin zihninden gecenlere dair

farkindaligini olusturmak i¢in bilgilendirme toplantilart planlanmalidir.
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EK 1: Demografik Bilgi Formu

Kisisel Bilgi Formu

1) Cinsiyetiniz:

() Kiz () Erkek

2) Yasimz:...

3) Kaginer simifta okuyorsunuz:

01020304

4) Anne () Sag () Hayatta degil

Baba () Sag ()Hayatta degil

5) Anne ve Baba
() Birlikte

() Ayri-Bosanmig

4) Annenizin egitim diizeyi:

() Okula Gitmemis () {lkogretim ()
Ortadgretim () Yiiksekogretim

() Yiiksek lisans ( ) Doktora

5) Babamizin egitim diizeyi:
() Okula Gitmemis () ilkogretim ()
Lise () Yiiksekogretim

(') Yiiksek lisans ( ) Doktora

45

6) Ailenizin ortalama ayhk geliri ne
kadardir?

() 0-2000 TL () 2000-4000 TL

() 4000-6000 TL (') 6000-8000 TL
() 8000 TL USTU

7) Siz dahil kac¢ kardessiniz:
0Oro2

0304

() 4iistii

8) Evde siz dahil kag Kisi ile birlikte
yasiyorsunuz:

0102
0304

() 4iistii



EK 2: Toronto Aleksitimi Olgegi

TAO-20
Toronto Aleksitimi Olgegi

Lutfen agagidaki maddelerin sizi ne 6lgiide tanimladigini isaretleyiniz.

Higbir zaman (1),......cu.e.. , Her zaman (5) olacak sekilde bu maddelere puan veriniz.
Hicbir zaman Nadiren Bazen Sik sik Her zaman

1- Ne hissettigimi gogu kez tam olarak bilemem...................... 1 2 3 4 5
2- Duygularim igin uygun kelimeleri bulmak benim

TGIN ZOTAUT ... 1 2 3 4 5
3- Bedenimde doktorlarin dahi anlamadigi hisler oluyor........... 1 2 3 4 5
4- Duygularimi kolayca tarif edebilirim...........cccoeeninininennenn. 1 2 3 4 5
5- Sorunlari yalnizca tarif etmektense onlari ¢éziimlemeyi

VEBIEIM .ottt 1 2 3 4 5
6- Keyfim kagtiginda, tizgin mui, korkmug mu yoksa kizgin

mi oldugumu bilemem..........ccoeveeieieieenieee. 1 2 3 4 5
7- Bedenimdeki hisler kafami karigtirir...........cccoceevveiniicnnnes 1 2 3 4 5

8- Neden Oyle sonuglandigini anlamaya ¢alismaksizin, isleri

oluruna birakmay yeglerim 1 2 3 4 5
9- Tam olarak tanimlayamadigim duygularim var................... 1 2 3 4 5

10- insanlarin duygularini tanimasi gerekir.. 1 2 3 4 5
11- insanlar hakkinda ne hissettigi tarif etmek bana zor geliyor. 1 2 3 4 5
12- insanlar duygularimi kolayca tarif etmemi isterler. 1 2 3 4 5
13- igimde ne olup bittigini bilmiyorum...........cccoeevrrruens 1 2 3 4 5
14- Cogu zaman neden kizgin oldugumu bilmem........c.cc..c..... 1 2 3 4 5
15- insanlarla, duygularindan gok giinliik ugraslari hakkinda

konusmayi yeglerim.........cceoeeeieieieereeieeeeeeeeeeens 1 2 3 4 5
16- Psikolojik dramalar yerine eglendirici programlar

izlemeyi yeglerim........cccooviirnininenn e 1 2 3 4 5
17- igimdeki duygulari yakin arkadaslarima bile agiklamak

bana zor Gelir......cvevvvevereerieeecceree e 1 2 3 4 5
18- Sessizlik anlarinda dahi, kendimi birisine yakin

hissedebilirim.......cccovreireirrccrec e 1 2 3 4 5
19- Kisisel sorunlarimi ¢ozerken duygularimi incelemeyi

yararl bulurum........ccoooeeieieeeeeeeee s 1 2 3 4 5
20- Film veya oyunlarda gizli anlamlar aramak, onlardan

alinacak hazzi azaltir.........ccocvveiviieincniiicniciiees 1 2 3 4 5

Copyright 1994 Bagby, Parker, & Taylor
Tiarkce TAS-20 © 2001 Kemal Sayar & Samet Kose
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EK 3: Go6zlerden Zihin Okuma Testi 15*. Maddesi

15
inanmiyor arkadasca
L ;
oynamak istiyor rahatlamis

*Gozlerden zihin okuma testi ¢ocuk-ergen formu 28 maddeden olugmaktadir
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EK 4: Gozlerden Zihin Okuma Testi Cevap Kagidi

COCUK GOz TESTI YANIT FORMU

Katilimci no:............... Puan:...............
Yas: oo, Sinifi...
Cinsiyet: (K) (E)
E | A | kiskanmig korkmus rahatlamig nefret ediyor
K |1 | nefret ediyor sasirmis nazik ofkeli
K |2 | kaba ofkeli sasirmis lizgiin
E | 3 | arkadascga Uzgln sasirmis endiseli
E | 4 | rahatlamis cani sikkin sasirmis heyecanli
E | 5 | yaptidi sey igin birine bir sey saka yapiyor | rahatlamig
Uzgun hissediyor yaptiryor
E | 6 | nefret ediyor kaba endiseli sikilmig
E | 7 | yaptidi sey icin sikilmig bir sey ilgisini | saka yapiyor
izgiin hissediyor cekmis
E | 8 | bir seyi hatirliyor mutlu arkadasca kizgin
K| 9 | rahatsiz olmus nefret ediyor sasirmis bir sey
disuniyor
E | 10 | nazik utangag inanmiyor Uzgun
E | 11 | emrediyor umut ediyor kizgin igrenmis
E | 12 | akli karismis saka yapiyor Uzgln ciddi
K | 13 | bir sey dusunlyor cani sikkin heyecanli mutlu
E | 14 | mutlu bir sey dusunuyor | heyecanli nazik
K | 15 | inanmiyor arkadasca oynamak rahatlamis
istiyor
K | 16 | kararini vermig saka yapiyor sasirmis sikilmis
K |17 | kizgin arkadasca kaba biraz endiseli
E | 18 | Gizlicu bir sey hakkinda kizgin emrediyor arkadasca
distniyor
K| 19 | kizgin hayal kuruyor Gzgln bir sey ilgisini
cekmis
E | 20 | nazik sasirmis memnun heyecanli
degil
K | 21 | bir sey ilgisini cekmis saka yapiyor rahatlamig mutlu
K |22 | sen nazik sasirmis bir sey
disiniyor
K| 23 | sasirmis bir sey hakkinda saka yapiyor | mutlu
emin
E | 24 | ciddi yaptigindan kafasi sasirmis
utanmis karismis
E | 25 | utangag suclu hayal kuruyor | endiseli
K | 26 | saka yapiyor rahatlamis sinirli pisman
E | 27 | yaptigindan utanmis heyecanli inanmiyor memnun
E | 28 | igrenmis nefret ediyor mutlu sikilmig
AGIKIamalar:. ... ..o e
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EK 5: Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi Cocuk Formu

DiJiITAL OYUN BAGIMLILIGI OLCEGi — COCUK FORMU

Maddeler g E
=
S5 g |E |SE
S, S N St QD
2| g |2 S |ES
E £ | & Z | 52
2 |5 |5 |5 |E5
==1°] M [~ [~ =
1. Mutsuz oldugum zamanlarda dijital oyun oynamak beni rahatlatir 1 2 3 4 5
2. Dijital oyun oynarken aciktigimin farkina varmam 1 2 3 4 5
3. Her defasinda daha uzun siire dijital oyun oynamak isterim 1 2 3 4 5
4. Dijital oyun oynamadigim zaman kendimi huzursuz hissederim 1 2 3 4 5
5. Annem ve babam dijital oyun oynamami engellerse onlara dijital 1 2 3 4 5
oyun oynamak i¢in 1srar ederim
6. Istedigim zaman dijital oyun oynayamazsam 1 2 3 4 5
sinirlenirim/6fkelenirim
7. Smifta ders esnasinda dijital oyun oynamayi hayal ederim
1 2 3 4 5
8. Dijital oyun oynamadigim zaman istahim kagar. 1 2 3 4 5
9. Okul digindaki vaktimin ¢ogunu dijital oyun oynayarak geciririm. 1 2 3 4 5
10. Bilgisayar, cep telefonu, tablet gibi teknolojik araglari 1 2 3 4 5
gordiigiimde aklima gelen ilk sey dijital oyun oynamak olur
11. Giin igerisinde birden bire/aniden dijital oyun oynamayi 1 2 3 4 5
istedigim zamanlar olur
12. Dijital oyun oynadigim igin arkadaslarimla baska oyunlar 1 2 3 4 5
oynamaya zamanim kalmaz
13. Ev disinda herhangi bir yere gittigimde dijital oyun
oynayabilecegim bir arag (bilgisayar, telefon, tablet, konsol vb.) 1 2 3 4 5
var m1 diye etrafa bakinirirm
14. Bagkalar ile yiiz yiize sohbet etmek yerine dijital oyun oynamay1 1 2 3 4 5
tercih ederim
15. Sabah uyandigimda aklima gelen ilk sey dijital oyun oynamak 1 2 3 4 5
olur
16. Bilgisayar, telefon, tablet ve konsol gibi dijital oyun araglarindan 1 2 3 4 5
uzak kalmay1 istemem
17. Dijital oyun oynadigim i¢in baska tiirlii eglenceli aktivitelere 1 2 3 4 5
(spor, miizik gibi) zamanim kalmaz
18. Dijital oyunlar hayatimin olmazsa olmaz bir pargasidir (benim 1 2 3 4 5
icim ¢cok onemlidir)
19. Dijital oyun oynamak igin ev 6devlerimi aksattigim zamanlar 1 2 3 4 5
olur
20. Dijital oyun oynarken tuvalet ihtiyacimi erteledigim zamanlar 1 2 3 4 5
olur
21. Dijital oyunun olmadigi bir hayat bana sikici gelir 1 2 3 4 5
22. Okula gitmek yerine dijital oyun oynamay: tercih ederim 1 2 3 4 5
23. Bagkalarina (aile, arkadaslar, 6gretmenler vb.) dijital oyun 1 2 3 4 5
oynadigim siireyle ilgili yalan séyledigim olur
24. Dijital oyunun olmadigi bir hayat bana anlamsiz gelir 1 2 3 4 5
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EK 6: Etik Onay

Evrak Tarih ve Sayrsi: 17/07/2018-4020

T.C.
ISTANBUL AYDIN UNIVERSITESI REKTORLUGU
Sosyal Bilimler Enstitisi Midirlign
Sayr  : S8083623-044-4020
Konu : Selda KIR''n Etik Onay Hk.
Saymn Selda KIR

17/07/2018

: Ensttimiiz Y1512270014 numaral Psikolojt Anabilim Dali Psikoloji tezli yiksek
lisans program Ogrencilerinden Selda KIR''m "LISE OGRENCILERINDE ALEKSITIMI
KARAKTER OZELLIGININ, GOZLERDEN ZIHIN OKUMA BECERIS! VE INTERNET
OYUN BAGIMLILIGI ILE ILISKISININ INCELENMESHI" adh tez caligmas: gerei "Toronto
.Aleksllum Olgefi™, "Kisi Degerlendirme Formu™ ve "Gozlerden Zihin Okuma Olgei™ ve
Intenct Oyun Bagimhihds Olgegi® ile ilgili dlcekleri 07.06.2018 tarihli ve 2018/15 sayals
Istanbul Aydin Universitesi Etik Komisyon Karan ile etik olarak uygun olduguna karar

venilmigtir,
Bilgilerinizi rica ederim. . i' Pt
L x TN
D O‘_ 3
> W dys e ;1
Prof. D, Ozer KANBUROGLU

Eveaka Degreiamak kie  vaps - evrabdograls sydm oda trenViswa Deogrda el grDogrulara spu ™V -BEKP 1 7P

Adres Beyyol Mad Issot Cad No 38 Sefubdy . 34295 K ISTANBUL g o NESLIAN KUSAL

Toledon 466 1 428
Elcktroni A hp . wew aydn odu b
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EK 7: Valilik Onay1

y,umu T.C.
4 .“\‘ ORDU VALILIG
k j il Milli Egitim Midurligi
Sayr : 18802389-44-E.5799344 20.03.2018
Konu : Arastirma izni
VALILIK MAKAMINA

figi :a) Milli Egitim Bakanlif: Yenilik ve Eitim Teknolojileri Genel Miidiirliiiniin
22.08.2017 tarihli ve 12607291 sayili yazis1 (Genelge 2017/25)
b) Selda KIR'in 16/03/2018 tarihli dilekgesi.

Aydin Universitesi Psikoloji yiksek lisans ogrencisi Selda KIR'm "Lise
Ogrencilerinde Neksitimi Karakter Ozelliginin Gozlerden Zihin Okuma Becerisi ve Internet
Oyun Bagmhhign fle lligkinin Incelenmesi® adh ¢ahgmasi Midirligimiiz Arastirma
Degerlendirme Komisyonu tarafindan ilgi (a) genelge hitkiimleri dogrultusunda incelenmis
olup, uygulanmasinda sakinca goriilmemistir.

Soz konusu g¢alismanin, Aydin Universitesi Psikoloji yilksek lisans ogrencisi
Selda KIR tarafindan; efitim dfretim faaliyetlerini aksatmamak, uygulamalarda Onay ekinde
yeralan miihiirlii formun kullanilmas: ve aragtirmada elde edilen sonuglarin Midirligiimiize
dijital ortamda teslim edilmesi kaydiyla, ilimiz Fatsa Ilgesinde ogrenim goren 900 lise
Sgrencisine 2017 - 2018 Egitim Ogretim Y1l igerisinde okul midirliginin sorumlulugunda,
gonillilik esasina gore uygulanmas: Miidiirliigimiizce uygun goriilmektedir.

Makamlarinizca da uygun goriilmesi halinde Olur 'lanimiza arz ederim.

Mustafa OZTURK
Mildiir a.
Sube Madrl
Ek : Anket formu (..... Sayfa)
OLUR
20.03.2018 _

20 03 12

Fahri ZAIMOGLU 2!

Vali a.
{1 Milli Egitim Madra V. <6fa KURUL
V.HKI

Adres Saray Mah. Ulu Konak Cad No:5 52089 Alunonduw ORDU Bigw xm: Mustafa KURUL VHKI (Strateyi Gehytime Sub Mad.
Elchtronih Ag ordu.meb gon e Tel 0(452)223 1629
eponty anpeSl o meh gon i Faks 0(452) 22501 44

Buevrak gineh ek 1ma e szaleamy b " evrakacrgu meb gov & adresindes OCOD-5860- 301 1-23468-€098 ko ve teyw ediicbuln
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EK 8: Toronto Aleksitimi Olgegi Uygulama Izni

Kemal Sayar

alici: ben

Ayrintilar gizle

Kimden Kemal Sayar kemalsayar@gmail.com
Alici seldakir seldahankr@gmail.com
Tarih 7 Mar 2018 09:02

Giivenlik @ Standart sifreleme (TLS) Daha fazla bilgi
izin sizindir. selamlar basarilar

ks
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EK 9: Gozlerden Zihin Okuma Testi Cocuk Formu Uygulama izni

Alev Girli
. alici: ben

23:17 Ayrintilar goster

Merhabalar,

Yuksek lisans tezinizde ¢ocuklar igin géz testini
kullanabilirsiniz. Ekte yolluyorum, kolay gelsin.
Dr. Alev Girli

7 Mart 2018 18:38 tarihinde selda kir
<seldahankr@gmail.com> yazdi:
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EK 10: Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi Uygulama izni

zekihan hazar
alici: ben

11 Sub Ayrintilar géster

Tabi kullanabilirsiniz hocam. Arastirma sonuclari ile ilgili
bilgi verirseniz cok memnun olurum. lyi calismalar
diliyorum.

11 Sub 2018 20:29 tarihinde "selda kir"
<seldahankr@gmail.com> yazd:

ben
alici: zekihan

11 Sub Ayrintilan goster

Tesekkurler, tabi ki de bilgi veririm .iyi aksamlar
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OZGECMIS

Ad-Soyad: Selda SUAK
Dogum Tarihi ve Yeri: 09.03.1990 — Miinster / Almanya

E-Posta: seldahankr@gmail.com

Ogrenim Durumu
Lisans: 2010-2014, T.C Maltepe Universitesi Okul Oncesi Ogretmenligi

Yiiksek Lisans: T.C. Istanbul Aydmn Universitesi, Psikoloji Ana Bilim Dali,
Psikoloji

Mesleki Deneyim

Akil Okullar1 (2018)
Giil Cocuk Kres (2016)
Altin Cocuk Kres (2015)
Egitim ve Sertifikalar

ISMEK Drama Kursu (2015-2016)

ISMEK Resim Kursu (2017-2018)

Hasta Giivenligine Iliskin Alman Onlemler Semineri katilim belgesi (16.02.2012)

Cocuk Gelisimi Sektoér Giinii Semineri katilim belgesi (17.05.2011)

Stres YoOnetimi Seminer katilim belgesi (25.02.2011)

ISO 9001:2008 Kalite Yonetim Sistemi Temel Egitimi ve ISO 19011 Kalite Y 6netim
Sistemi I¢ Denetim Egitimi sertifikalar1 (04-05.04.2009)
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