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OZET

Giris: Giinimiiz diinyasinda internet ve internete bagl gelistirilen cihazlar birgok
yonden hayat1 zahmetsizlestirirken, insan hayatinda da bazi degisikliklere neden
olmustur. Ornegin, parklarda, bahcelerde oynanan oyunlar yerini ekran basinda
oynanan dijital oyunlara birakmustir. Bu durum dijital cihazlarda harcanan zamani ve
dijital oyun oynama siirelerini arttrrmigtir. Ruhsal ve bedensel olarak yorgun
disirmeyecek diizeyde dijital oyun oynamanin insan psikolojisi {izerinde yararh
oldugu bilinmektedir (Green ve Bavelier 2003, Prot ve ark. 2014). Yogun oyun
oynama bazi olumsuz sonuglar1 (ilgi kaybi, islevsel akmasalar vb.) siklikla beraberinde
getirmektedir. Bu olumsuz neticelere ragmen oyun oynama devamliligi durumunda
dijital oyun bagimlilig1 s6z konusu olmaktadir (Griffiths ve Davies 2005, Ogel 2012,
Young 2009).

Amagc: Bu calisma dijital oyun bagmmlhilik yaygmhigmi arastirmak, dijital oyun
oynayan gencglerde bagimlilik seviyesinin erken donem uyumsuz semalar ve 6z-sefkat
tutarlilik diizeyi ile nasil ve hangi oOlgiide iliskilendirilebilecegi gibi sorulari
cevaplandirma amaciyla yapilmistir. Tiirkiye evreninde {liniversite okuyan ve yas
araligi 18-27 arasinda degisen 226 bireyin verileri c¢alismamiza dayanak
olusturmaktadir. Dijital oyun bagimliliginin 6zellikle okul ¢agindaki ¢ocuklarda sik
gozlemlenmesi bu bireylerin akademik alandaki basar1 diizeyinin diisiisii, sosyal
iligkilerinin olumsuz hale biirlinmesi ve bazi sosyodemografik 06zelliklerinde
bozulmalarin olmasi sonucuyla iliskilendirilebilir. Yukarida belirtilen durumlarin
goriilmesi arastirmacilarin merakini daha da arttirmis ve arastirmaya yoneltmistir.
(Griffiths ve Meredith 2009, Ko 2014, Wood 2008, Young 2009). Arastirmada dijital
oyunlar, dijital oyun bagimliligi, tani kriterleri, 6l¢me araglari, 6z-sefkat, erken donem
uyumsuz semalar, alaninda literatiir taramas1 yapilmistir. Ayni1 zamanda Tiirkiye’deki
aile yapist da g6z onilinde bulundurularak 6grencilerin gelistirdikleri erken donem
uyumsuz semalarin ve 6z-sefkat diizeyinin dijital oyun bagimlilig1 tizerinde nasil bir

etkide bulunduguna doniik sorulara cevaplar amaglanmaktadir.

Yontem: Bu calismada arastirmaci tarafindan olusturulan “Kisisel Bilgi Formu”,
bireylerin erken donem uyumsuz semalarini lgmek icin Young Sema Olgegi (Soygiit,
ark., 2009), dijital oyun bagimmlilig1 diizeylerini incelemek igin Dijital Oyun
Bagimlilig1 Olgegi (Hazar ve Hazar 2019) ve 6z-sefkat diizeylerini incelemek igin de
Oz-Sefkat Olgegi (Akin, Akin ve Abaci 2007) kullanilmistir. Arastirmanin drneklemi



Turkiye evreninde 18-27 yas arasinda tiniversite dgrencilerinden rastgele segilen 226

kisiden olugmaktadir.

Bulgular: Arastirma kapsaminda %56,6’s1 kadin, %43,4’1 erkek olmak iizere
226 katilime1 dahilinde istatistiki analiz yapilmigtir. Katilimeilarin yas ortalamasi 23
olup en kiigiik yas 18 iken en biiyiik yasa sahip katilimci ise yasi1 27°dir. Arastirmada
katilimcilarin 145’1 dijital oyun oynadigmi belirtmistir. Katilimcilarm demografik
formda yoneltilen kiminle yasiyorsunuz? sorusuna verdigi cevaplar neticesinde,
ailesiyle birlikte yasayanlarm ¢ogunlugu olusturdugu goriilmektedir. Katilimcilarin
gelir seviyesi incelendiginde orta gelire sahip katilimcilarin %57,5 ile gézle goriiliir
bir farkla cogunlukta oldugu gozlenmektedir. Katilimcilarin ¢ogunlugunun iyi
(%44,2) ve orta (%41,2) akademik seviyeye sahip olduklar1 gdzlenmektedir. Dijital
oyun oynama siiresinin en sik 30-60 dakika aras1 ve 30 dakikadan az oyun oynama
siiresi tespiti ile beraber en az oyun oynama siiresi ise 2-4 saat arasi oldugu bulgusu
elde edilmistir. Dijital oyun oynamak i¢in sadece cep telefonunu tercih eden
katilimcilarin sayisi en fazla olup en az tercih edilen dijital cihaz ise tablet oldugu tespit
edilmistir. Bununla birlikte demografik ankette son soru olarak yoneltilen oyun
kategorisi sorusu kapsaminda katilimcilar tarafindan en fazla aksiyon oyunlarmin en
az ise simiilasyon oyunlarmin tercih edildigi gozlenmektedir. Sosyal
izolasyon/gilivensizlik degiskeninin dijital oyun bagimliligi degiskenini istatiksel
acidan pozitif yonde; 6z yargilama degiskeni ise dijital oyun bagimlilig1 degiskenini

negatif yonde yordadigi bulgusuna ulagilmustir.

Sonug: Arastirmanin Pearson Korelasyon analiz sonucundan elde edilen
bulguya gore, dijital oyun bagimlilik 0lgegi ile sosyal izolasyon/giivensizlik,
kusurluluk, duygular1 bastrma, i¢ ice ge¢me/bagimlilik, tehditler karsisinda
dayaniksizlik, basarisizlik, karamsarlik, kendini feda, cezalandirilma, yiiksek
standartlar, onay arayicilik erken donem uyumsuz sema alt boyutlar1 ile anlamli
diizeyde iliski oldugu bulgusu saptanmustir. Dijital oyun bagimlilik 6l¢egi ile 6z-sefkat
Olcegi bilesenleri arasinda yapilan Pearson Korelasyon analizinden ise istatistiksel
olarak anlamli bir iliski sonucuna ulasilmistir. Erken donem uyumsuz semalar ile 6z-
sefkat  diizeyi ve iliski incelendiginde; duygusal yoksunluk, sosyal
izolasyon/glivensizlik, kusurluluk, duygular1 bastirma, i¢ ice gegme bagimlilik, terk
edilme, tehditler karsisinda dayaniksizlik, basarisizlik, karamsarlik, kendini feda,

cezalandirilma, yiiksek standartlar, onay arayicilik Young sema alt dlgekleri ile 6z



sefkat Olgegi arasinda negatif yonde anlamli korelasyon bulgusu elde edilmistir.
Dijital oyun bagimlilig1 6lgegi genel toplam puan ortalamasi olarak erkeklerin dijital
oyun bagimlilig1 ve erken donem uyumsuz sema toplam puanlar1 kadinlara kiyasla
daha yiiksek olup Oz-sefkat genel toplam puan ortalamasi ile cinsiyet arasinda
farklilasma olmadigi bulgusu elde edilmistir. Dijital oyun bagimliligi 6lgegi ile dijital
oyun oynama degiskeni arasinda anlamli diizeyde bir farklilasma oldugu bulgusu elde
edilmistir. Dijital oyun bagimlilig1 06lcegi, asmr1 odaklanma ve erteleme
catigma/yoksunluk ve arayis duygu degisimi ve dalma alt 6lgeklerinden elde edilen
ortalamalarin gunluk ortalama dijital oyun oynama suresi degiskeni arasinda farklilik

gosterdigi tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Oyun, Dijital Oyun, Bagimlilik, Dijital Oyun Bagimliligi, Erken
Dénem Uyumsuz Sema, Oz-Sefkat



SUMMARY

Introduction: In today's world, the internet and the devices developed connected to
the internet have made life effortless in many ways, and have also caused some
changes in human life. For example, games played in parks and gardens have been
replaced by digital games played on the screen. This situation has increased the time
spent on digital devices and the duration of playing digital games. It is known that
playing digital games at a level that does not make you mentally and physically tired
is beneficial on human psychology (Green and Bavelier 2003, Prot et al. 2014). Intense
gaming often brings with it some negative consequences (loss of interest, functional
disruptions, etc.). Despite these negative consequences, digital game addiction is in
question in case of continued game play (Griffiths and Davies 2005, Ogel 2012, Young
2009).

Objective: This study was conducted to investigate the prevalence of digital game
addiction and to answer questions such as how and to what extent the level of addiction
can be associated with early maladaptive schemas and self-compassion consistency
levels in young people playing digital games. The data of 226 individuals, whose age
range is between 18-27, studying at different universities in Turkey, form the basis of
our study. The frequent observation of digital game addiction, especially in school-age
children, can be associated with the decrease in the academic achievement level of
these individuals, their negative social relations and deterioration in some
sociodemographic characteristics. Seeing the above-mentioned situations further
increased the curiosity of the researchers and led them to research. (Griffiths and
Meredith 2009, Ko 2014, Wood 2008, Young 2009). In the research, a literature review
was conducted in the field of digital games, digital game addiction, diagnostic criteria,
measurement tools, self-compassion, early maladaptive schemas. At the same time,
considering the family structure in Turkey, it is aimed to answer the questions about
how the early maladaptive schemas developed by the students and the level of self-

compassion have an effect on digital game addiction.

Method: In this study, "Personal Information Form" created by the researcher, Young
Schema Scale (Soyglt, ark., 2009) to measure early maladaptive schemas of
individuals, Digital Game Addiction Scale (Hazar and Hazar 2019) and self-

compassion scale to examine digital game addiction levels. The Self-Compassion



Scale (Akm, Akm, and Abaci 2007) was used to examine the levels of self-
compassion. The sample of the study consists of 226 randomly selected university

students between the ages of 18-27 in the population of Turkey.

Results: Within the scope of the research, statistical analysis was conducted among
226 participants, 56.6% women and 43.4% men. The average age of the participants
is 23 and the youngest age is 18, while the oldest participant is 27 years old. In the
research, 145 of the participants stated that they played digital games. With whom do
you live, addressed in the demographic form of the respondents? The answers given to
the question, it is seen that the of those living with their families constitute . When the
income level of the participants is examined, it is observed that the middle-income
participants are the majority with a noticeable difference with 57.5%. It is observed
that the majority of the participants have good (44.2%) and medium (41.2%) academic
levels. It has been found that the most frequent digital game playing time is between
30-60 minutes and less than 30 minutes, and the least game playing time is between 2-
4 hours. It has been determined that the number of participants who prefer only their
mobile phone to play digital games is the highest and the least preferred digital device
is the tablet. However, within the scope of the game category question asked as the
last question in the demographic survey, it is observed that action games are preferred
the most and simulation games are preferred the least by the participants. The digital
game addiction variable of the social isolation/insecurity variable was statistically
positive; It was found that the self-judgment variable predicted negatively. It has been
determined that the number of participants who prefer only their mobile phone to play
digital games is the highest and the least preferred digital device is the tablet. However,
within the scope of the game category question asked as the last question in the
demographic survey, it is observed that action games are preferred the most and
simulation games are preferred the least by the participants. The digital game addiction
variable of the social isolation/insecurity variable was statistically positive; It was
found that the self-judgment variable predicted negatively. It has been determined that
the number of participants who prefer only their mobile phone to play digital games is
the highest and the least preferred digital device is the tablet. However, within the
scope of the game category question asked as the last question in the demographic
survey, it is observed that action games are preferred the most and simulation games

are preferred the least by the participants. The digital game addiction variable of the



social isolation/insecurity variable was statistically positive; It was found that the self-
judgment variable predicted negatively. However, within the scope of the game
category question asked as the last question in the demographic survey, it is observed
that action games are preferred the most and simulation games are preferred the least
by the participants. The digital game addiction variable of the social
isolation/insecurity variable was statistically positive; It was found that the self-
judgment variable predicted negatively. However, within the scope of the game
category question asked as the last question in the demographic survey, it is observed
that action games are preferred the most and simulation games are preferred the least
by the participants. The digital game addiction variable of the social
isolation/insecurity variable was statistically positive; It was found that the self-
judgment variable predicted the digital game addiction variable negatively.

Conclusion: According to the finding obtained from the Pearson Correlation analysis
result of the research, the digital game addiction scale and social isolation/insecurity,
imperfection, suppression of emotions, nesting/dependence, vulnerability to threats,
failure, pessimism, self-sacrifice, punishment, high standards, approval-seeking were
found to be premature. It was found that there was a significant correlation with the
sub-dimensions of the term maladaptive schema. A statistically significant relationship
was obtained from the Pearson Correlation analysis conducted between the digital
game addiction scale and self-compassion scale components. When the level of self-
compassion and relationship with early maladaptive schemas are examined; emotional
deprivation, social isolation/insecurity, imperfection, suppression of emotions,
introversion, addiction, abandonment, vulnerability to threats, failure, pessimism, self-
sacrifice, punishment, high standards, approval-seeking Young schema subscales and
self-compassion scale were found to be negatively correlated. The digital game
addiction and early maladaptive schema total scores of the men were higher than the
women as the overall total score of the digital game addiction scale, and it was found
that there was no difference between the self-compassion general total score and
gender. It was found that there was a significant difference between the digital game

addiction scale and the digital game playing variable. digital game addiction scale,

Keywords: Game, Digital Game, Addiction, Digital Game Addiction, Early

Maladaptive Schema, Self-Compassion
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GIRIS

Internet, birgok telefon ve bilgisayar sisteminin tabi oldugu kiiresel diinyada
aktif olarak kullanilan ve gittik¢e artan bilgi edinme, bilgiyi denetleme, bilgiyi isleme
ve bilgiye hizli ulagim istegi sonrasinda icat edilmis teknolojidir. Teknoloji ¢gaginin
vazgecilmezlerinden olan internet her yastan bireyi etkisi altina almaktadir. Ozellikle
cocuk ve geng bireylerin odak noktasi olmasi interneti aktif olarak kullanmalarina
neden olmaktadir. Giintimiizde internetle tanigma yasinin 1-2 yas evresine kadar inmis
olmas1 olumlu veya olumsuz birgok duruma sebebiyet vermektedir. Ornegin,
cocuklarin genelinde goriilen yemek yememe davranisina ¢o6ziim yolu olarak
ebeveynlerin telefon veya tablet gibi teknolojik cihazlar1 ara¢ olarak sunmasi (tekrarin
dogurdugu bagimlilik). (Hasebrink, Livingstone ve Haddon, 2008; Davidson ve
Martellozzo, 2013).

Dijital oyun; bilgisayar, telefon gibi elektronik cihazlara kurulu sistemin
kisinin ¢evrimi¢i veya cevrimdist tek basina ya da birkag kisiyle karsilikli
kullanilabildigi bir serbest zaman degerlendirme yazilimidir (Ankara Kalkinma
Ajansi, 2016). Kazang saglamak iizere kurulan Computer Space ile baslayan dijital
oyun endustrisi glinimuizde 24 milyar dolar gelirle sektérin énemli bir bolumund
olusturmaktadir (Entertainment Software Association 2013). Oyun sektoriiniin hizla
biiyitimesi ve tiiketilmesi glincel oyunlarin {iretilmesini saglamistir. Glinlimiizde oyun
oynayanlarm se¢imlerine bagli olarak farkli tarzlarda bir¢ok oyun tiirii tiretilmektedir.
Arastirmacilarin gorisleri kesin olarak ayni1 olmadigmi goz oniinde bulundurmakla
birlikte oyunlar benzetim (simulasyon), stratejik, puzzle icerikli, spor, sertiven
(macera), eylem-hareket icerikli ve gorev edinme oyunlar1 7 ayr1 gruptan olustugu
bilinmektedir. Cevrimigi veya ¢evrimdisi oyun alanlar1 konsol, bilgisayar, telefon ve
oyun cihazlar1 olarak 4 grup seklinde belirlenmistir (Adams ve Rollings 2006).
Eglence Yazilimlar1 Birligi (EYB) oyun satislarindaki oyun sec¢imi ile ilgili
aragtirmalarina gore oyuncularin %38’inin, stratejik %31°1 ise macera icerikli oyunlar1
tercih ettigi belirlenmistir. Bilingli bir sekilde oynanan oyunlar oyuncunun bilissel
(hayal giicli, empati vb.) ve esgiidiimsel (el-g6z kontrolii vb.) gibi olumlu becerilerin
gelisimini saglamaktadir (Erdogan ve Irmak, 2016). Yapilan arastirmalarda giiniin gok
biiyiik kismin1 video oyunlar1 oynayarak gegiren bireylerde asosyallik baslangici, aile

ile olan baglarin zayiflamasi, temel ihtiyaglardan mahrum kalma ve bagimlhilik gibi



problem davraniglarin goriildiigli arastirmacilar tarafindan ortaya konmustur

(Ferguson, 2007; Greitemeyer, 2018).

Siddet iceren oyunlarla ilgili psikososyal ve davranigsal problemler ile
bagimlilik baglig1 altinda birgok arastirma yapilmistir (Anderson, Carnagey, Flanagan,
Benjamin, Eubanks veValentine, 2004; Weber, Ritterfeld ve Kostygina, 2006).
Arastirmalardan elde edilen bilgiler dogrultusunda ¢ogunlukla siddet icerikli dijital
oyunlarin anksiyete, depresyon, bagmmlilik, kisilerarasi iligki bozuklugu, empati
yoksunlugu vb. psikososyal problemlerle ilintili oldugu belirtilmektedir (Irmak ve
Erdogan, 2016).

Alanyazinda oyun bagimliligi kavrami “obsesif-kompulsif oyun oynama”
(Griisser ve ark. 2007), “patolojik oyun oynama davraniglar” (Gentile, 2009),
“problemli oyun oynama davranislar’” (Desai ve ark. 2010) ve “oyun bagimlilig1”
(Charlton ve Danforth 2007, Chou ve Ting 2003, Ko ve ark. 2005, Lemmens ve ark.
2009, Ng ve Wiemer-Hastings 2005, Wan ve Chiou 2006, Erdogan ve Irmak, 2016)
olarak ele alimmistir. Amerikan Psikiyatri Birligi (APA 2014) tarafindan gelistirilen
Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve istatistiksel El Kitab1-5 (DSM 5)’in ii¢iincii arastirma
boliimiinde “internette oyun oynama bozukluklar1” olarak ele alinmistir. Dijital oyun
bagimlilig1 kavramu ile ilgili giinlimiizde hentiz tek bir tanim {izerinde durulmamais olsa
da otuz yili askin bir siiredir alanyazinda yer almaktadir. Son yillarda &zellikle
pandemi slirecinde dijital oyunlarin bireyler arasinda yayginlagmasi ve dijital oyunlara
ayrilan slirenin artmasindan kaynakli ortaya ¢ikan problemler (sinirlilik, ofke,
icekapanma, aile baglarmin zayiflamasi vb.), arastirmalardan elde edilen bulgularla

desteklendiginde durumun kaygi verici oldugu goriilmektedir.

Bagimmlilik yaratan maddeler ve sanal aligkanliklar beynin saglikli bir sekilde
calismasmi olumsuz etkilemektedir. Beynin miikafatlandirilma gereksinimi
davraniglar ilizerinde tesirli olurken, istekler ve davraniglar da beynin
miikafatlandirilma gereksinimi iizerinde etki etmektedir. (Tarhan, 2011). Gelisen
diinya kosullarinin dogurdugu sonuglardan birine 6rnek verecek olursak cocuklarin 6z-
benliklerini eskiye nazaran cadde veya parklarda akranlariyla beraber oynadigi

oyunlardan ziyade daha cok dijital oyunlarda gérmesi gosterilebilir (Horzum, 2011).

Farkl iilkelerde yapilan aragtirmalardan elde edilen bilgilere gore, dijital oyun

bagimliligimin yayginlik orani %0,6 ile %15 arasinda oldugu diisiiniilmektedir (Desai



ve ark., 2010, Lemmens ve ark., 2009, Poli ve Agrimi 2012, Porter ve ark., 2010, Van
Rooij ve ark., 2011, Irmak ve Erdogan, 2016, Keskin ve Aral, 2021). Amerikan Tip
Birligi (ATB) Amerika’da da dijital oyun oynayan bireylerin yaygmlik oraninin %90
oldugunu ve bu oranin %15’inin oyun bagimlisi oldugunu belirtmektedir (Tanner,
2007). Cin’de yapilan iki farkli aragtirmaya gore dijital oyun bagimliligi yayginlik
seviyesi %35,6 (Dong ve ark., 2012) oraninda belirlenirken bagka bir arastirmada ise bu
oran %10,8 (Lam ve ark., 2010) olarak tespit edilmistir. Almanya’da dijital oyun
bagimlilig1 yayginlik oram %11,9 (Griisser ve ark., 2007) oldugu diistiniilmektedir.

Tiirkiye’de dijital oyun bagimliligi yayginlik orami ile 1ilgili veriler ve
yayimmlanmis ¢alismalar az oldugundan ulusal diizeyde bir yayginlik orani bilgisine
rastlanmamakla beraber 865 ergen birey ile yapilan ¢alismada dijital oyun bagimlilik
orani %28,8 olarak belirlenmistir (Irmak, 2014, Irmak ve Erdogan, 2016). Dijital oyun
bagimlilig1 ile ilgili bilimsel alanda caligmalar yapilmaya devam edilmekte olup
yaygin internet kullaniminin artmasiyla beraber bu konunun alanyazinda yer bulacagi
gorulmektedir. Calismamizda dijital oyun bagmmliligmin erken dénem uyumsuz
semalar ve 6z-sefkat ile iliskisi incelenmesi amaglanmis olup ilgili ¢alismamiz bu
acidan diger bilimsel caligmalardan farklilagmakta ve dijital oyun bagimlilig
konusunda yeni bir perspektif kazanmasi yoniinde bir katki saglayacagini

diisiinmekteyiz.



BIRINCI BOLUM
1.1 Arastirmanin Problemi

Bu arastirmada temel olarak; ‘‘lniversite ¢agindaki genclerin; dijital oyun
bagimliligmin erken donem uyumsuz semalar ve 6z-sefkat ile arasinda bir iligki var

midir?’’ sorusuna cevap aranmaktadir.

Kuramsal cercevede; teknolojinin gelismesiyle birlikte giiniimiizde problemli
olabilecek diizeyde internet kullanimi 6zellikle ergenlik ve iiniversite caginda 6nemli
bir sorun haline gelen dijital oyun bagimliligi; tiniversite ¢agindaki genglerin,
gelistirdikleri erken donem uyumsuz semalar ile 6zsefkat diizeylerinin dijital oyun

bagimlilig1 lizerinde etkisinin olup olmadigi arastirilip tartisilacaktir.
11.1. Arastirmanin alt problemleri

Universite ¢agindaki genclerin; dijital oyun bagimliliginin erken ddnem
uyumsuz semalar ve Oz-sefkat ile arasinda bir iligkisini ele alan arastirmanin alt

problemleri sunlardir;

1. Universite dgrencilerinin dijital oyun bagimlilig1, erken dénem uyumsuz semalar
ve 0z-sefkat diizeyi cinsiyete gore anlamli bigimde degismekte midir?

2. Universite 6grencilerinin dijital oyun bagimlilhigi, erken ddnem uyumsuz semalar
ve 6z sefkat diizeyleri giinde ortalama oynadiklar1 siireye gore anlamli farklilik
gostermekte midir?

3. Universite 6grencilerinin dijital oyun bagimliligi, erken ddnem uyumsuz semalar
ve 6z sefkat diizeyleri algilanan gelir diizeyine gore anlamli farklilik gostermekte
midir?

4. Universite dgrencilerinin dijital oyun bagimliligi, erken dénem uyumsuz semalar
ve 0z sefkat diizeylerinin yasa gore anlaml farklilik gdstermekte midir?

5. Universite dgrencilerinin dijital oyun bagimlilig1 diizeyi tercih edilen dijital cihaza
gore anlaml farklhilik gostermekte midir?

6. Universite 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig: diizeyi oynanan oyun tiiriine
gore anlaml farklhilik géstermekte midir?

7. Universite dgrencilerinin dijital oyun bagimhilig1 diizeyi yasanilan yere gore

anlaml farklilik géstermekte midir?



8. Universite dgrencilerinin dijital oyun bagimlihigi, erken donem uyumsuz semalar
ve 0z sefkat diizeyleri dijital oyun oynama durumuna gore farklilik gostermekte
midir?

9. Universite dgrencilerinin dijital oyun bagimlilig1 ve erken dénem uyumsuz

semalar diizeyleri akademik basar1 durumlarina gore farklilik gostermekte midir?
1.1.2. Arastirmanin hipotezleri

Hi Universite dgrencilerinin dijital oyun bagimlhilig ile 6z-sefkat bilesenleri (6z-

nezaket, ortak insanlik, bilin¢li farkindalik) arasinda anlamli bir iligki vardir.

H. Universite grencilerinin dijital oyun bagimlilig: diizeyi ile erken dénem uyumsuz
semalarm belirtileri (dirtiisel davranislar, duygularm ifade edilememesi veya
kabul edilmemesi, duygu farkindaliginin olmamasi) arasinda anlamli bir iliski

vardrr.

Hs Universite dgrencilerinin dijital oyun bagimlilig: diizeyi ile bazi1 sosyo-demografik

etkenler (yas, yasadig1 yer, ekonomik gelir) arasinda anlamli bir iligki vardir.
1.2. Arastirmanin Amaci

Arastirmada dijital oyun bagimliligi diizeyleri ile erken donem uyumsuz
semalar1 ve 6zsefkat arasinda iliski olup olmadigini saptamak. Bireylerin dijital oyun
bagimliliklar1 diizeylerini ve dijital oyun bagimliligi ile paralel yonde eslik eden ve
pekistireg gorevi edinen faktorler ile iligkisinin bireylerde olusturdugunu
disiindiigiimiiz davranig problemlerini belirlemek. Bunun yami sira dijital oyun
bagimlilig1 problemlerin ¢6ziimiine ve konuya iliskin bilimsel bilgiye katkida

bulunmak amag¢lanmaktadir.
1.3. Arastirmanm Onemi

Dijital oyunlar yogun olarak kullanilmaya baslandiktan sonra dijital oyun
bagimliligna iliskin pek cok arastirma yapilmis olmasina karsin 6z-sefkat ve erken
dénem olumsuz sema diizeyleri ile ilgili arastirmalarm sayis1 kisithdir. Universite
ogrencilerinde dijital oyun bagimlilgmin erken donem uyumsuz semalar ve 6z-sefkat
ile iligkisinin incelenmesi agisindan diger yandan dijital oyun bagimliligimin diizeyine
etki ettigini diislindiigiimiiz sosyodemografik (cinsiyet, yas, ekonomik gelir, ikamet

yeri vb.) etkenlerin farklilik diizeyleri agisindan da 6nem arz etmektedir.



1.4. Arastiramanin Sayiltilan
Bu arastirmada;

Orneklem grubunun gerekli evreni temsil ettigi,

b. Katilimcilarin yoneltilen sorulara igtenlikle ve dogru bir sekilde cevap
verdiklerti,

C. Arastirmanm Olgeklerinin (Dijital Oyun Bagmlihg:i Olgegi, Young Sema
Olgegi ve Oz-Sefkat Olgegi) ilgili degiskenleri gegerli ve giivenilir olarak

Olctligli varsayilmaktadir.
1.5. Arastirmanin Simirhhklar

a. Bu arastrmanin evreni Turkiye illerinde bulunan iiniversitelerde 6grenim
gOren 18-27 yas aras1 6grenci bireyler ile sinirhdir.

b. Arastrmada kullanilan Olgekler; Sosyo-Demografik Bilgi Formu, Cocuklar
I¢in Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi, Young Sema Olgegi ve Oz-Sefkat Olgegi

ile stirhdir.
1.6. Tanimlar

Oyun: Belli bir diizene sahip ve rasyonel bir neticesi olan ve de bu neticeyi ¢ekisme,

karsilikli oyun daveti atma, doniitler ile birlikte degistirmeye calisilan sistemdir
(Juul, 2003).

Geleneksel Oyun: Teknolojik oyun cihazlar1 haricindeki araglarin kullanildigi,
bireysel veya ortak oyunlarin oldugu, fiziksel olarak oyun alaninda bulunmay1

gerektiren oyunlardir (Hazar, 2016).

Dijital Oyun: Bilgisayar, konsol, telefon veya oyun cihazlar1 araciligiyla oyun
oynayan oyunculara sistemin kendisine veya belli bir rakibe karsi oyun

oynanmasini saglayan yazilim olarak tanimlanabilir (Frasca, 2001).

Dijital Bagimhlik: internet erisiminin yayginlasmasi ve bilgisayar, telefon gibi
cihazlarin yogun olarak kullanilmaya baslandiktan sonra kavramsallik
kazanmustir. Bireylerin dijital cihazlar1 kullanim tarzi ile karakterize bagimlilik
yasadig1 ve cesitli islevsel bozukluklarin eslik ettigi bagimlilik tiirii olarak
tanimlanmistir (Yang ve Tung, 2007).



Dijital Oyun Bagimhhg:: Bireyin dijital cihazlar ile oynadigi oyunlar iizerinde
kontrolii kaybetmesi ve belirli semptomlarmm (6nem atfetme, tolerans,
yoksunluk, duygu durum degisikligi, niiksetme, ¢atigma, akademik basarisizlik,

isinden olma gibi problemler) goriildiigii bagimlilik olarak tanimlanmaktadir.

Sefkat: Kisinin bir bagkasmin zorluk yasadig1 veya basarisiz oldugu durum iizerine
suclayici, Orseleyici bir tavir sergilemek yerine empati kurarak her insanin

yasayabilecegi bir perspektif ile yorumlamasi olarak tanimlanmaktadir (Andig,
2013).

Oz-Sefkat: Bireyin olumsuz bir durum karsisinda kendisini yikici bir dil ile elestirmek
veya hayattan soyutlanmak yerine; yapici bir dil ile kendisini elestirmesi, kabul
etmesi, var olan durumla basa ¢ikma yollarmi arama farkindaligi olarak

tanimlanmaktadir (Neft, 2003a).

Erken Donem Uyumsuz Semalar: Bireyin bebeklik ve cocukluk evrelerinde bakim
vereni ve rol modeli ile kurdugu iliskiler biitiiniidiir (Kap¢1 ve Hamamci, 2010).
Bireyin yasamin ilk anlarindan itibaren sekillenmeye baslayan ve bir omiir eslik
eden yasam igerisinde de pekistireclerin etkisiyle kalic1 olabilen diisiince
yapilaridir. Ornegin: kaygil giivensiz bir ortamda biiyiitiilen bebek/cocuk ileriki

yaslarinda gliven kayb1 yasamasi.



IKiNCi BOLUM
KAVRAMSAL VE KURAMSAL CERCEVE

2.1. Oyun Kavram

Hemen her yasta oynanan ve organizmaya haz veren, hayal kurmasini, taktik,
deneyim, ruhsal/bedensel rahatlama, sosyallesmeyi saglayan ilgi veya ugrasin
dahilinde 6nemli bir vakit degerlendirme aktivitesidir (Kulaksizoglu, 2016). Oyun,
organizmada bilissel, noral ve duyusal diizeyde otomatikman ortaya ¢ikar ve gelisir.
Oyun, organizmanin ruhsal ve fiziksel biitiinliiglinii bir arada tutup sosyal gelisim

saglar ( Ozdogan, 2014).

Insanoglu dogal afetlere ve kendi eliyle olusturduklar: yapay durumlara karsi
siirekli bir arayis ve ¢aba i¢inde olmustur. Ornegin: Yagmurdan, kardan, soguktan
veya kendilerine zarar verebilecek hayvanlara karsi korunma ihtiyact duymus arag
(silah, elbise, sigmak) gelistirmislerdir; avcilik esnasinda hayvanlarin birbirini nasil
avladiklarini gdzlemleyip saklanma veya kamufle olmayi dgrendiler. Insanoglu aveilik
veya sigmma ile ilgili becerilerini gelistirmek ve kalicilik saglamak i¢in deneyimlerini
oyun haline getirip kendi aralarinda oynayip pekistirmislerdir. Oyun, insanoglunun
gelisimi iizerinde ilk ¢aglardan giiniimiize dogru olumlu bir gelisim i¢inde gelmistir.
Ik ¢aglarda ¢ocuklar aile ici iliskileri, giinliik yapilan isleri veya avcilikta kullanilan
taktikleri daha iyi yapabilmek icin cevrelerini ( anne, baba, abi, abla amca vd.)
gozlemleyerek evcilik (aile), saklambag (aveilik) gibi oyunlar1 oynamis ve yetiskinlik
donemlerinde meydana gelebilecek durumlara karsi tecriibe edinmislerdir. Tecriibe
edinilen beceriler, zamanla deneme-yanilma yoluyla en yararli hale gelmis olup siirekli

bir gelisim i¢inde olmustur ( Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007).

Oyun literatiiriinde birgok teori bulunmaktadir. Teorisyenler arasmda oyun
kavram1 i¢in evrensel gecerliligi olabilecek bir tanim belirlemek, yiizyillardir
sliregelen bir tartigma konusu olmustur. Teorisyenler oyun teorilerinde oyunun farkl
islevlerini belirtmislerdir. Aristotales’e gdre oyun, hayata atimadan Onceki
deneyimlerdir. Comenius’a gore oyun, bireyin hayat kurallarmi edindigi yerdir.
Sungur’a gore ise oyun, ¢ocugun diisiince diinyasinda gelistirdigi hayal diinyasini
sunabilecegi yerdir. 20.ylizyilin baslarinda oyun teorileri genelde felsefik kurgulardan

olusmaktaydi ve oyunun genetiksel 6nemi lizerinde durulmustur. Ayni zamanda oyunu



biyolojik gelisim saglayici ve i¢giidiisel bir sistem olarak diisiinmiislerdir (Saracho ve

Spodek, 2003).
2.1.1. Oyun teorileri

Oyun kavrami i¢in daha 6nceden belirtildigi gibi evrensel gecerlilik tastyan bir
tanimlama yapilamamistir. Teorisyenlerin bazilarma gore eglence, stres atma ve
rahatlama olarak goriiliirken bazilarina gore ise kalitimsal oldugu ve kendiliginden

olustugu gorilmiistiir. (D6nmez, 2000).

Teorisyenlerin oyun kavrami iizerinde yaptiklar1 yorumlarn ortak yaninin
ozellikle isaret ettigi nokta oyunun birey i¢cin 6nemli bir gelisim ve kesfetme araci
olsa da karmasik- ligmi kaldirmak ve daha anlasilir bir hale getirebilmek i¢in klasik

oyun teorileri ve dinamik oyun teorileri olarak 2 baslikta incelenmektedir.
2.1.1.1. Klasik oyun teorileri
Klasik oyun teorileri 4 grupta incelenmistir;

a. Fazla enerji tiketimi teorisi

b. Oncil Deneme (6n deneyim) teorisi
c. Tekrarlama / Oziini yineleme teorisi
d. Rahatlama ve dinlenme teorisi

a. Fazla enerji tuketimi teorisi

Schiller (1873) ve Spencer (1875) tarafindan ortaya atilmistir. Teoriye gore oyun
ikinci plandadir birinci planda enerjinin disa vurumudur. Organizma yagama devam
edebilmek i¢in gerekli bazi gereksinimlere (yeme, igme vb.) ihtiya¢ duyar. Organizma
bu gereksinimler icin belirli miktarda enerji depolar ve harcar. Teorinin temel
diisiincesi bireyin gelecekteki yasamina oyunlar araciligiyla hazirlanmasidir,
deneyimlemesidir. Oyun icgiidiisel olarak gelisir ve ¢ocuklar gelecekte goriilecek
davranislarini i¢giidiisel olarak 6ncelikle oyun formatinda sergileyerek beceri kazanir

(D6nmez, 1992).
b. Oncul Deneme (6n deneyim) teorisi

Kuramin kurucusu Karl Gross’dur ve ¢ocuklarin neden bu kadar oyuna diiskiin
olduklar1 hakkinda varsayimlar gelistirmistir. Oncii, cocukluk déneminde yapilanlarin
gelecege dair bir yatirim oldugunu savunmustur. Ornegin; cocuklarm bir meslegi veya

anne baba rollerini taklit ederek oyunlar kurmasi gelecege bir hazirlik olarak



degerlendirilebilir. Bu sebeple cocuklarin kendilerini en iyi ifade etme girisiminde
bulunduklar1 dénemin yani oyun déneminin ilerleyen yaslar i¢in dnemli rol oynadigini

sOylemistir (Karadag ve Caliskan, 2005).

c. Tekrarlama/ Oziinii yineleme teorisi

Darwin’in kuramini temel alan teorinin onciisii Stanley Hall’dir. Teorinin temel
perspektifi organizma atalarinin davranislarimi tekrar eder. Oyun, gelecekteki insan
davraniglarinin yaninda gegmisteki davraniglarinin da yansimasi olarak goriilmiistiir.
(Kadim, 2012).
d. Rahatlama ve dinlenme teorisi

Alman sair M. Lazarus teorinin Onciiliigiinii yapmustir. Fazla enerji teorisinin
zitt1 bir perspektif ile yaklagilmistir oyun kavramina. Teoriye gore oyun, fazla enerji
tiiketimi degil de enerji edinimidir. Oyunun salt eglence olarak goriilmesi biligsel bir

gelisime engel koymaktir (Saracho, Spodek, 1995; Saracho ve Spodek, 2003).
2.1.1.2. Dinamik oyun teorileri
Dinamik oyun teorileri klasik oyun teorilerinin agikladiklar1 ¢ocuklarin neden
oynadigt ile ilgili arglimanlar1 benimsemislerdir. Ancak eksik oldugunu diistinmiisler

ve oyunun psikolojik yonlerini, sosyal etkilerine, zihinsel ve emosyonel gelisimdeki

Onemine vurgu yapmislardir.
Dinamik oyun teorileri sunlardir;
a. Psikanalitik oyun teorileri
b. Bilissel oyun teorileri
c. Baglamsal teori
d. Uyarilma/haz degisimi teorisi

a. Psikanalitik oyun teorileri

Teori, bilingdisina bastirilmis sorunlarla yiizlesmek ve benimsemenin yani sira
bas edebilme yollar: ile ilgili klinik ¢aligmalar araciligiyla belirlenmistir. Teorinin
onciisii olarak kabul edilen S. Freud oyunun emosyonel gelisime olan etkisine vurgu
yapmistir. Cocuklar oyun oynayarak gereksinimlerinini giderebilir ve gelecekte

karsilasabilecekleri travmatik durumlara karsi 6zgiiven kazanmuis olurlar (Stagnitti,

2004).
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b. Bilissel oyun teorileri

Oyunun onciisii Piaget’e gore oyunun onemli iki etkisi vardwr. Bunlar zihinsel
gelisim belirtisi ve zihinsel gelisim seviyesini ogrenme araci olmasidir. Cocugun
zihinsel gelisimine odaklanip ¢ocugun egitilebilecegi varsayimda bulunulabilir ancak

O0grenmenin ¢ocugun istegi ve arzusu dahilinde olabilecegini agiklar (Kadim, 2012).

c. Baglamsal teori

Teorinin temsilcisi L. Vygotsky oyunu bilissel gelisimin bir neticesi olarak
gormez aksine bilissel gelisimi saglayan gii¢lii bir etken olarak gormiistiir. Vygotsky,
oyunun dil ve diisiince gelisimini etkileyen gosterge ve etkenlerin zihinsel yapiy1
gelistirdigini vurgulamustir. Oyun ve ¢ocuklarin zihin gelisimindeki rolii adl kitabinda
Vygotsky, c¢ocuklarin oyunlardaki nesnelerin gercekligini anlamindan soyutlayarak

diistinmelerini sagladigmi dile getirmistir.

d. Uyarilma/Haz degisimi teorisi

Teorinin dncust D. Berlyne'a gore oyun, organizmay1 harekete gegiren dissal bir
nesne arama davranigidir. Berlyne, Spencer'in fazla enerji ile ilgili argiimanlarindan
bazilarin1 gelistirdigi uyarilma teorisinde kullanmistir. Uyarilma olmadan duyulara
daha az bilgi gittigini dolayisiyla uyarilma biligsel gelisim i¢in gerekli oldugunu dile
getirmistir.(Saracho, &Spodek, 1998).

2.2. Oyun Turleri
2.2.1. Psikoloji alaninda oyun ve siniflandirma

Psikoloji alaninda oyun kavrami, oyunun etkileri veya oyunun icerigi iizerinde
en ¢ok duranlar ¢ocuk gelisimi psikologlaridir. Bu alanin nciisii sayilan Paiget oyun
smiflandirmasmi1 2-14 yas arasi ¢ocuklarn oyun esnasindaki sik¢a yaptiklari
davranislari, iletisim kurma bigimlerini, biligsel ve duyusal gelisimlerini inceleyerek

ele almistir. Piaget oyun smiflandirmasini su sekilde yapmustir;

Pratik oyunlar: 0-4 yas arasi ¢ocuklarmn islevsel, kesifsel igerikli oynadigi
oyunlardir.
Sembolik oyunlar: 4-7 yas arasi ¢ocuklarin biligsel olarak i¢inde olduklari

diinyay1 yansitan oyunlardir.
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Kuralll oyunlar: 7-11 yas ve {istii bireylerin oynadigi ve soyut diisiinme

becerilerini yansitan oyunlardir.
2.2.2. Geleneksel oyunlar ve simiflandirma

Geleneksel oyunlar, genelde kiiltiir kokenli olduklar1 i¢in kiiltiirlin yansimasi
olarak kabul edilmektedir. Gorev edinme, iletisim kurma, yardim etme gibi becerileri
nesilden nesile aktarilmasma yardimci olmaktadirlar (Uniivar, 2016). Oyunlar, pek
cok simif ve gruba ayrilmis olsalar da bireyin amagladigi haz diginda 6grettikleri ortak
yanlar1 vardir. Oyunlarin planl etkileri disinda kurallarina baglh kalarak dogru bir
sekilde oynanmasi biligsel gelisime yardime1 oldugu ve duyumotor becerilerini (el-
g6z koordinasyonu vb.) destekledigi goriilmiistiir (Saka ve Aktiirk, 2012; Ekinci ve
ark., 2019).

Aksoy ve Dere-Cift¢i geleneksel oyun alaninda galisma yapan bir¢ok teorisyen

arastirmalarmi incelemisler ve oyunu alt1 farkl: tiirde simiflandirmislardir;

1. Dinamik/Bedensel oyunlar: Kas gelisimi ve koordinasyon gelisimine katk1
yapan ve fiziksel gelistirici nitelikler saglayan oyunlardir. Bu kategoriye giren
oyunlarin bazilar1 sunlardir; tenis, boks, doviis oyunlar1 vb. diger oyunlar.

2. Sosyal oyunlar: Sosyal etkilesimde bulunmayi, iletisim kurmayi, gorev
paylasmay1 iceren oyunlardir. Bireyin ger¢ek hayatta karsilasabilecegi
problemlerle bas edebilme yollarmi 6gretir. Bu kategoriye giren oyunlarin
bazilar1 sunlardir; a¢ kapiy1 bezirgan basi, kucaklasma vb. diger oyunlar.

3. Yapi oyunlari: Bir isi slirdiirebilmeyi, isi bitirebilmeyi, planli ve diizenli
olmay1 6greten oyunlardir. Bu kategoriye giren oyunlarin bazilar1 sunlardir;
kumdan kale yapma, yap-boz gibi oyunlar.

4. Hayali oyunlar: Oyuncularin istedikleri role girmelerine (canavar, melek,
Ogretmen vb.) imkan saglayan ve hayal kurma becerilerini gelistiren oyun
tiirlidiir. Bu kategoriye giren oyunlarin bazilar1 sunlardir; evcilik oyunu,
doktorluk/6gretmenlik oyunlari.

5. Biligsel oyunlar: Bir macera iceren ve bu macerada hedef kurma, hedef
yolunda karsilagacagi sorunlara karsi ¢6ziim yollarmi aramayi saglayan,
diistinmesine ve inceleme yapmasina olanak saglayan oyun tiirleridir. Bu oyun
tird problem ¢6zme, neden-sonug iliskisi kurma gibi yetenekleri gelistiren

puzzle, satrang, sudoku gibi oyunlari igerir.
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Geleneksel oyun smiflandirmasinda dikkat ¢eken diger calismalar ise Artar

(1999) ve Tekkaya’nin (2001) arastirmalaridir.

Artar (1999), alt1 grupta smiflandirmistir. Bunlar;
a. Spor oyunlari
b. Tekerlemeli oyunlar
c. Tas igeren oyunlar
d. Rol yapma oyunlari
e. Ip igeren oyunlar
f. Kagma-Kovalama oyunlari

Tekkaya (2001), yedi grupta smiflandirmistir. Bunlar;

a. Hedef yonelimli oyunlar (sek sek oyunu vb.)

b. Beden rahatlatma yonelimli oyunlar (yiriime vb.)
c. Kalici nesne agma oyunlari (¢ite tirmanma vb.)

d. Kosu, saklanma vb. oyunlar

e. Bisiklet, kayak icerikli oyunlar

f. Hayvanlar ve bitkiler esliginde oynanan oyunlar

g. Hamle icerikli oyunlar

2.2.3. Dijital oyunlar

Oyunlarm bireylere etkisini incelemek ve agiklamak amaciyla geleneksel ve
modern teorisyenler farkl argiimanlar ortaya atmistir. Geleneksel teorisyenlere gore
oyun, fazla enerjinin disa atilmasi (Bruce,1993), bos vakit degerlendirmesi (johnson,
Yawkey ve Christie, 1987), fiziksel ve biligsel gelisim odakli oynanan aktivitelerdir
(Rubin, 1982). Modern teorisyenlere gore ise oyun, bireyin gelisimini saglayan,
emosyonel (duygusal) ve psikososyal beceri ve gelisimleri hakkinda ipucu sunan,
bireyin gelecege yonelik bir 6n hazirlik yapmasini saglayan aktivitelerdir (Sahin ve
Tugrul, 2012). Geleneksel oyunlarin ¢ogu yerini dijital platformlarda oynanan
oyunlara birakmistir (Horzum & Aydin, 2015). 1961'de olusturulan Spacewar
oyununu bir doniim noktasi olarak kabul edersek, dijital oyunlar o zamandan
ginlimiize ¢ok yol katetmistir. Bu durumun en biiyiikk etkenleri, dijital oyun
kavraminin hayatina niifuz ettigi Y ve Z kusaklarinin dijital oyunlardan kopamiyor

olusu ve dijital oyunlarin her yastan bireye hitap etmesi 6rnek olarak gosterilebilir.
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Dijital oyun kavrami, teknolojik aygitlara kurulu oyun sistemi iizerinden bireyin
yapay zekaya (bilgisayar) kars1 veya belli bir grupla ( tanidik veya yabanci oyuncular)
cevrimigi veya ¢evrimdist olarak yaptigi bir bos zaman aktivitesidir (Frasca, 2001).
Her yastan bireyin oynadigi ve bireylerin birinci dereceden akrabalarmin,
arkadaslarinin yani sira yabancilarin olusturdugu karmasik bir sistemdir (Consalvo,
2013). ilk PC (kisisel bilgisayar) oyununu, 1962’de Massachusetts Teknoloji
Enstitist ( MIT )’nde 6grenim goren Steve Russell PDP-1 isimli PC’de Uzay
Savaglar1 (Spacewar) oyununu tasarladi (Yilmaz ve Cagiltay, 2005). Spacewar
oyunundan sonra bir¢ok oyun tasarlandi1 ancak higbiri piyasada istendigi sekilde ragbet
gorememistir. Bu alanda basariya ulasan ise 1972°de tasarlanan Ponpon (Pong)
adindaki oyundur (Gentile ve Anderson, 2006). Arcede (atari) video oyunlar1 sirketi
jetonla calisan oyun cihazini iiretti ve en ¢ok begenilen oyun yani “Space Invanders™1
1978’de tasarladi (Yilmaz ve Cagiltay, 2005). Kiimiilatif teknolojik gelisimlerin
birlesimi olarak tasarlanan PC oyunlari, tercih edip oynayanlara sanal alanda
birbirleriyle etkilesime ge¢cmelerine, his ve diisiincelerini oyunlardaki kurallara
yansitp yasamalarma olanak saglamaktadir. Internetin diinya genelinde benimsenip
kullanilmaya baslandiktan sonra farkli kiiltiirlerden farkli insanlarin oyunlar

aracilifiyla birbiriyle kaynasip etkilesime gegmislerdir. (Giinay, 2011).

Kiiresel ¢apta sektorel arastirmalar yapan Newzoo 2020°de yaptig1 arastirmaya
gore dijital oyun oynayan 3 milyar kisi oldugunu raporlamistir. Yine bu rapora gore
2024 yilina kadar sadece dijital oyun kullanicilarindan elde edilecek gelirin 116,4
milyar olmasi beklenmektedir. (Newzoo, 2020). Turkiye oyun sektoru (2020)
istatistiklerine gore, dijital oyun oynayanlarin demografik 6zellikleri soyledir; 16-24
yas aras1 %23,9, 25-34 yas aras1 %28,5, 35-44 yas aras1 %25,3, 45 yas ve Ustii %224
bireylerden olustugu bildirilmistir. Diger bir istatistiki degere gore ise 15-19 yas
arasindaki gengler hafta i¢ci glinde ortalama 50 dakika dijital oyun oynamaktadir.
Tiirkiye’deki internetle erigim saglanabilen cihaz kullanicilarinim %84 {iniin en az bir
cihaz ile dijital oyun oynadigmi gostermektedir. Yine bu rapora gore iilkemizde dijital
oyun oynayanlarin demografik nitelikleri soyledir; erigkin bireylerin %79’u dijital
oyun oynamaktadirlar, dijital oyun kullanicilarmin %50,2’si erkek, %49,8’1 ise kadin
oyuncular oldugunu belirlemistir (Gaming in Turkey, 2020).
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2.2.3.1. Dijital oyun turleri

Hemen her yastan bireyin dijital oyun oynadig1 dikkate alindiginda, geligim,
mekanik, diizen, igerik, mekana baglh oyunlar; PC, cep telefonu oyunlar1 gibi gruplara
baglt sekilde siniflandirilabilir. Dijital oyunlar, teknolojik gelismeler ile paralel bir
sekilde hem igerik olarak hem de oyun icerigine 6zel giincel aygitlarin (sanal gergeklik
gozIligl vb.) gelistirilebilmesinden dolay1 tek bir gruba bagli siniflandirilamamaktadir.
Dijital oyunlarin diger bir 6zelligi de internet ag1 lizerinden oynanabiliyor olmasidir.
Bu durum dijjital oyun sistemi iizerinden diinyanin farkli bircok yerinde bulunan
oyuncularin es zamanl olarak bir araya gelip oyun oynayabilmesine veya sosyal
etkilesimde bulunabilmesine olanak saglar. Dijital oyunlar kriter agisindan bir¢ok
tiirden gruplandirilabilir. Ornegin; oyun sisteminin kurulu oldugu aygita (PC, cep
telefonu, tablet, oyun konsolu) bagl veya tek kisilik, iki kisilik, devasa ¢ok oyunculu
oyunlar olarak simiflandirilabilir. Adams ve Rollings 2006 yilinda, yaptig1 arastirmada

dijital oyunlar1 yedi farkli alanda incelemistir;

a. Aksiyon oyunlari: Bu oyun stilinde, oyun icerisinde kendi zevklerine
uygun karakter gelisimini tamamlayip boliimii agma amaclanir.

b. Macera oyunlari: Arastirma, kesif, bulmaca gibi 6zellikler igeren oyun
taradar.

Cc. Yapboz oyunlari: Parga resimleri veya parca sayilari bir araya getirip
oyun bélimant gecmeyi amacglayan oyun tarGdar.

d. Spor oyunlari: Bedensel hareketlerin oldugu geleneksel oyunlarin, dijital
oyun platformlarina tasinip oynandigu tiirdiir.

e. Simiilasyon oyunlari: Oyuncunun oyunun tamamina hakim oldugu ve
genellikle egitim amacli dijital platformlara tagman oyun tiiriidiir.

f. Rol yapma oyunlari: Oyunda belirlenen kurallar esliginde, kurgusal
karakterin roltine girilip oynanan oyun tdraddr.

g. Taktik oyunlari: Oyunu zaferle tamamlamak icin profesyonelce

diistinmeye ve strateji gelistirmeye zorlayan oyun tiirtidiir.
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Tablo 1. Dijital oyun turleri

Oyun Turi Amag Ornek

Aksiyon Oyunlari El-g6z koordinasyonu gerektiren, bol reaksiyon ve hiz igerikli | Pac-Man,

oyun turidar. Oyuncunun seviye ve ddilleri toplayarak | PUBG, Call of
ilerlemesi gerekmektedir. Duty: Advanced
Warfare, Grand
Theft Auto, Far

Cry vb.
Yapboz Oyunlari Oyuncuyu oyun kurallarinin gerektirdigi sekilde disinmeye | Sudoku  Grid
tesvik eden oyun tiiriidiir. master, Angry
Birds vb.
Spor Oyunlari Bedensel hareketlerin ve yontemlerin olduk¢a 6nemli oldugu | FIFA, NBA,
oyun turddr. Tenis,

Championship

Manager vb.
Simiilasyon Oyunlar: Ucak, araba vb.motorlu araglarin kullanimi igin tasarlanmig | Sim City, The
oyun turddr. Sims, Trauma
Center vb.
Macera Oyunlar Belli olmayan bir serivende bolimiu ge¢cme yolundaki | The Longest
sorunlari, engelleri asabilmeyi gerektiren oyun tiiriidiir. Journey, Indiana

Jones, Myst ve

Riven vb.
Rol Yapma Oyunlari Oyuncu belli bir duruma karst rol iistlenir ve karakterin 6niine | Dungeons &
¢ikan engelleri agsmaya calistig1 oyun tiiriidiir. Dragons, Ever-
Quest, Diablo,
World of
Warcraft vb.
Taktik Oyunlari Zafer amagli o6zel planlar, taktiksel beceriler gelistirmeyi | Satrang, Dune 2,
gerektiren oyun turudar. Tycoon  Serisi,

Age of Empires
vb.

(http://en.wikipedia.org/wiki/Video game genres#Strategy (Erisim: 02 Ocak 2021), Ogel 2012,
Adams ve Rollings 2006).

2.2.3.2. Dijital oyun oynama nedenleri

Arastirmalardan elde edilen verilere gore, islerden arta kalan zamami
degerlendirme, stres atma, rahatlama, eglence, hobi olarak goriilmesi, meslek olmasi,
sosyallesme cabasi, bilissel veya bedensel gelisim gibi pek cok dijital oyun oynama
sebebi bulunmaktadir (Kirriemuir, 2002; Inal ve Cagiltay, 2005; Wan ve Chiou, 2006).
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Bireylerin oyun oynama nedeni oyun igeriklerinin, sisteminin (¢evrimici olmasi,
kaynasma ortami saglayabilmesi vb.) bireyde var olan temel duygularla uyusabilme
durumundan dogan arzulama oldugu diisiiniilmektedir. Geleneksel oyunlarda oldugu
gibi dijital oyunlarin da egitici yonii bulunmaktadir. Farkli egitici faktorlerin (tarihi,
ekonomik, kiiltiirel veya sosyal degerler) bulunmasi oyun oynamaya tesvik eden bagka
onemli etkenlerden biridir (Binark ve ark., 2009). Bireylerin eglence, gelisim gibi
amaclarla oyun oynadiklar1 bilinmekle birlikte oyunlarin zihinsel diizeydeki etkilerini
arastiran sinirbilimciler oyunlarin, diiello-basari-kazang elde etme isteginin beyinde
dopamin hormonunun salinimini sagladig1 ve oyun oynama istegini kuvvetlendirdigini
belirtmiglerdir. (Zichermann ve Cunningham, 2011). Oyun oynamaya zamaninin
cogunu vererek sik sik oyuna devam etmenin, dijital oyunlarin giidiilenme ve yogun
istek gibi tesvik ediciligi yiiksek olmasindan kaynakli oldugu diistiniilmektedir. Dijital
oyunlarin sistemsel olma, etkilesime gecebilme gibi giiclii tesvik edici etkenleri goz
oniinde bulunduruldugunda oyunlarda bireylerin ulagsmak istedigi amacin olmasi,
oyunun bir duizen i¢inde ilerlemesi, zorluklara karsi kendini hazirlamasi ve zorluklara
kars1 verdikleri cabanin neticesini elde etmesi gibi dort belirleyici boyutun oldugu

belirtilmistir (Tran ve Strutton, 2013).
2.2.3.3. Dijital oyunlarin olumlu ve olumsuz yonleri

Dijital oyunlarin kontrollii ve bilingli kullaniminin, probleme dayali ¢éziimler
iiretebilmeyi, elestirel beceriyi, kiimiilatif (birikimli) bilgi kullanabilmeyi, liderlik
edebilmeyi, proje hazirlama, taktik gelistirebilme, motivasyonel basari elde etme, ani
reaksiyon saglama, konsantrasyon gelistirici gibi olumlu bir¢ok yonii bulunmaktadir.
Dijjital oyun uzmani esliginde, erken yaslarda oynanan oyunlarin bireylerin
yasantilarinda sayisal becerilerinin gelisimine yardimct oldugu goriilmektedir
(Horzum, 2011). Yine yapilan bazi ¢aligmalarda, dijital oywnlarin Otizm, Wlliams
Sendromu gibi kalitimsal hastaliklarin tedavi siirecinde kullaniminmn olumlu katk:
sagladig1 diisiiniilmektedir (Grossard vd., 2017). Djjital oyunlarm olumlu etkilerinin
yani sira olumsuz etkileri de olabilmektedir. Dijital oyunlarin asir1 kullanimi bireyin
normal sartlarda kariyerinden, arkadasliklarindan veya aile etkilesimlerinden aldig1
haz ve basar1 duygusunun azalmasina, agresif davranislarin yogun olarak goériilmesine
sebep olabilmektedir. Psikolojik problemler ile birlikte el-ayak eklem sisteminde,
omurilik ve boyun agrilarina neden olabilmektedir (Mustafaoglu ve Yasaci, 2018).

Asirt olarak dijital oyun oynayan bireylerde kisisel bakim, okulu aksatma gibi
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problemler goriilebilmektedir. Aydogdu’nun 2018 yilinda yaptig1 arastirmaya gore,
dijital oyunun yogun olarak kullaniminin, egitim durumunda disiise, ani ofke
neden oldugunu belirtmektedir. Oyuncularm, dijital oyunlarda yarattig1 avatarlari
(karakter) rol model olarak benimseyip gergek hayatta 6zdes davranislar (siddet, imaj

olarak benzemeye calisma vb.) sergiledigi goriilebilmektedir.

Ulkemizde internet kullanimi ile ilgili arastirmalar yapan Giivenli Internet
Merkezi’nin (GIM) Dijital Oyunlar Raporuna gére, dijital oyunlarin bir kism1 sematik
ve pratik diislinme, taktik gelistirme, sorunlarla basa ¢ikma, biligsel egzersizler
saglama gibi olumlu nitelikler tasidigr belirtilmistir. Yine ayni rapora gore, dijital
oyunlarin olumsuz nitelikleri olarak 6fke, siddet, absiird davraniglar, kiifiir, alkol, kagit

oyunlar1 (iskambil kagitlar1 vb.) gibi durumlar vurgulanmistir (GIM, 2019).
2.3. Bagimhhk

Bagmmlilik Latince dilinden “aidiyet” ve “eliyle esir edilmis” anlamlarini tasiyan
“Addicere” kelimesinden tiiretilmis olup; bireyin bagimli oldugu madde veya
davranistan kendisini soyutlayamayip, yoksunluk semptomlar1 gostermesi ve
madde/davranig arayisi i¢ine girmesidir. Bagimlilik, bireyin tiikettigi madde veya
davranis yoksunluguna bagli olarak daha O©nce rahatlikla yapabildigi temel
ihtiyaglarini (yemek yeme, uyuma vb.) yerine getirememesi ve normal hayatia devam
edememesi olarak da tanimlanabilir (Eker, 2016). Kosul ve durum farketmeksizin
madde veya davranis arayisi i¢ine girme, yerine getirilen davranisin veya tiketilen
maddenin miktarinin giderek artmasi, davranisa veya maddeye karsi bir yoksunluk
yasanmasi durumudur (Toraman, 2013). Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve Istatistiksel
El Kitabi (DSM-5) ‘na gére, bagimhilik tanist konulabilmesi i¢in bazi kriterlerin

goriilmesi ve tespit edilmesi gerektigini séylemektedir. Bu kriterler séyledir,

Tolerans gelistirme

o &

Yoksunluk yasama

Maddeyi birakmada basarisiz girigimler

o o

Uzun siireli yiiksek dozda madde kullanimi veya davranis tekrari

®

Kisisel aktivitelerden uzaklasma

=h

Madde/davranisin  sosyal ve psikolojik problemlere neden olmasi

(Amerikan Psikiyatri Birligi, 2013).
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Ziyalar, 1999 yilinda yaptig1 arastirmada bagimliligi, davranigin veya maddenin
tekrarlanarak ve gitgide miktarinin artmasiyla bireyin yogun istek i¢ine girmesi ve bu
istek karsilanmadiginda, bireyde fiziksel, psisik(ruhsal) hasara neden olmas1 olarak
degerlendirmistir. Ziyalar, ayni aragtirmada bagimlilig1 fiziksel bagimlilik ve psikolojik
bagimlilik olarak iki boliimde incelemistir (Baskoy, 2013).

1. Fiziksel bagimhhk: Bireyin kisa siirede yogun bir sekilde maddeyi kullanmasi
veya davranigi yerine getirmesi ve bu nedenle istemsiz bir bagimlilik gelistirmesi
olarak aciklanabilir. Bir baska deyisle 6nceden zevk ve mutluluk i¢in yerine
getirdigi davranis veya kullandigi maddeye bagimlilik durumunun yaganmasidir
(Bektas, 1999). Ornegin; sigara igmeyen birinin fiziksel olarak bir istek duymadan
sigaray1 zevk i¢in igmesi buna bagli olarak zamanla tekrarl sigara tiiketiminden
dolay1 artan nikotin miktarinm kisiyi sigara igmeye zorlamasi.

2. Psikolojik bagimhlik: Bagimlilik yapict maddenin/davranigin yoksunlugunda
stresin artmasi sonucu stresi azaltmak i¢in maddeye/davranisa yonelmeyle kiside
rahatlama, haz alma gibi duygularin yasanmasidir (Ziyalar, 1999).Bagimlilik
surecinde; birey, ilk etapta madde veya davraniga merak duyar ve bir kereden bir
sey olmaz diislincesiyle hareket eder. Birey tiiketecegi maddenin veya yapacagi
davranisin sonuglarmni bilir ancak yine de dener. Ikinci etapta birey, madde veya
davranisa karst duydugu merakin1 giderdikten sonra bu davranis1 tekrar
etmeyecegine dair kendisine sdzler vermeye baslar. Ugiincii etapta birey,
sergiledigi davranis1 birakabilecegine inanir. Dordiincii etapta ise, birey birakmaya
dair var olan inancini yitirmis olur. Besinci etapta ise birey, bagimliligin
dogurdugu psikolojik, sosyal ve de fiziksel problemlerin sonuglarina tanik olup,
cevresinde onu destekleyenlerin de oldugunu gordiiglinde davranisi/maddeyi
birakmaya karar verir. Ancak destekleyici bir dissal/i¢sel etken olmadiginda
siirekli bu dongiide kalir (Ogel, 2014). Bagimlilik neticesiyle birlikte fiziksel
(gormede bozukluk, boyun agrisi, kaslarda gerilmeler vb.) ve psikolojik (disartya
kars1 hissizlik, Ofke patlamalari, siddet igerikli diislince yogunlugu vb.)
problemlerin goriilme olasilig1 artar. Bu gibi olumsuz durumlarla birlikte birey,
Olson, 2008). Arastrma analizleri incelendiginde, kimyasal bagimliliklarda

goriilen bagimlilik semptomlarinin internet bagimliliginda da gorildigi
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belirlenmistir (Cam, 2012). Bu nedenle dijital oyun bagimlilig1 ve de internet

bagimliligi davranigsal bagimliliklar arasinda incelenmektedir (Young, 1996).
2.4. Dijital oyun bagimhihig

Elektronik cihazlarin icadiyla birlikte geleneksel oyunlar cesitli tasarimlarla
sanal ortamda oynanabilir hale getirilmistir. Geleneksel oyunlarm dijital platformlara
taginmasi ile birlikte oyuncularin tek basina (yapay zekaya karsi) veya hi¢ tanimadigi
diinyanin herhangi bir yerinden rakip/rakiplerle oyun oynanmasimnin 6nii agilmistur.
Oyun dinamiklerinin (yaris, kazang, diiello vb.) bireyin duygulariyla 6zdeslesmesi,
dijital oyunlarin yogun talep gérmesini ve sik stk oynanmasini saglamistir. Ancak bu
ortlismenin verdigi mutluluk, kontrolsiiz oyun oynama istegine doniismektedir.
Bireyde asir1 oyun oynama arzusu, bireyin sosyal ve akademik yasaminda problemlere
sebep oluyorsa dijital oyun bagimliligindan sz edilebilir (Young, 2009). Dijital oyun
bagimlilig1 alaninda ¢aligmalar yapan Lemmens ve ark. 2009 yilinda dijital oyun
bagimliligmi, emosyonel ve sosyal problemler esliginde ve de gittik¢ce artan oyun

oynama arzusuna karsin basarisiz birakma denemeleri olarak tanimlamistir.

Amerikan Psikiyatri Birligi’nin (APA) 2013 yilinda yayimladigi DSM-5 el
kitabinda dijital oyun bagimliligi internette oyun oynama bozukluklar1 olarak yer
almaktadir. Ancak ‘bagimlikiik’ olarak kabul edilebilmesi icin daha fazla klinik
calisma ve arastirma yapilmasi konusunda vurgu yapilmistir (Ding, 2017). Dijital oyun
bagimliligmin arastirmacilar arasinda kesin olarak kabul edilmis bir tanimi olmasa da
literatiirde “patolojik oyun oynama davranislari, video oyunu bagimliligi” olarak
goriilmektedir. Dijital oyun bagimliligi semptomlar1 diger davranigsal bagimlilik
semptomlariyla benzerlik gostermektedir. Bireyin sosyal, bedensel, psikolojik
problemlerin yasanmasinin yani sira basarisiz birakma denemeleri diger davranigsal
bagimlilik bi¢imleriyle benzerlik tasidigmnin gostergesidir. Diger bagimlilik
bigimleriyle benzerligi ile ilgili birkag 6rnek daha vermek gerekirse de, aniden ortaya

cikan ve kars1 konulamaz oyun oynama istegi, yoksunluk ve tedirginlik yasamasi
ornek olarak verilebilir (Muller, 2014).

Dijital oyun bagimliligi, maddde kullanimiyla beraber ortaya ¢ikan bagimlilik
tiirlerinden farki ise hemen her yasta goriiniiyor olmasidir. Dijital oyun bagimliligi,
bireyin eve kapanmasina, sosyal g¢evresinden izole olmasina, bedensel agrilar

yasamasina, siddet megilliliginin artmasina, gergek hayat ile hayali hayat arasinda
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komplikel bir duruma girmesine neden olmasi gibi pek c¢ok problemi kendisiyle
beraber getirebilmektedir (Kim ark., 2013). Dijital oyun bagimliligi, yogun olarak ve
zamanin ¢gogunu verecek sekilde dijital aygitlarla ugrasmasi olarak tanimlanir (Tarhan

ve Nurmedov, 2011).

Oyunlara verilen siire, dijital oyun bagimlilig1 i¢in dnemli bir belirti olarak
goriilmektedir. Bagimli bireylerin oyunlarda bagimli olmayanlara gére daha uzun siire
oyun oynamalari beklenmektedir. Yine Griffiths’in 2009°da yaptig1 arastirmada
bireyin zamaninin ¢ogunu oyun oynamak olarak harcamasi ve bu problemli davranisin
tanimlamasinda yedi 6lglit belirlemistir. Bu Olciitlerin dort veya daha fazlasina evet

olarak yanitlanirsa problemli oyun oynama tanist konulabilir. Bu 6l¢iitler;

Hemen her gin dijital oyun oynuyor mu?

T &

Giinliik oynama siiresi 4 saatten fazla m1?

Dijital oyun esnasinda heyecan ve zevk duyuyor mu?

o o

Dijital oyun yoklugunda 6tke, sinir krizleri goriilityor mu?

@

Sosyal iligkilerine ve aktivitelerine zaman ayirtyor mu?

=h

Akademik, okul basarisin1 dijital oyun oynamaya karsin hangi planda
tutuyor?

g. Basarisiz birakma denemeleri yapiyor mu?

Dijital oyun bagimlilig1 ile ilgili yapilan arastirmalarda problemli dijital oyun
oynama davranismin goriilmesinin nedeni, aile ortaminda siiregelen giivensiz ortamin
olmas1 ve buna bagl olarak bireyin bir kagis yolu olarak dijital cihazlara yonelimi
olarak belirtilmektedir. Normal sartlarda oliimsiizliik, u¢gma gibi gergeklesmesi
olagandis1 durumlarm dijital platformlarda olagan hale gelmesi beyinde haz alma
duyusunun olusmasina ve mutluluk hormonunun salinimia neden olup dijital oyun
bagimhilig1 iizerinde olumsuz pekistirec durumuna gelmektedir. Gergek hayatta
basarisiz olan veya mutsuz oldugunu diisiinen bireyler, giinliik yapmasi1 gereken isleri
(okul, is, sosyal aktiviteler vb.) erteler ve zamanin ¢ogunu dijital oyun oynamaya

verirler (Kelleci, 2008).

Oyun kavraminin 6nemli diger bir kriteri olan ‘0zgiirlik’ perspektifinde
degerlendirecek olursak, oyun oynamanin bir doyum noktasi ve ertelenebilir olmasi
hem geleneksel hem de dijital oyunlarda kabul edilen kriterlerdir. Geleneksel

oyunlarda zaman (hava kararmadan eve gitme vb.), mekan (¢ocuk parki ya da spor
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salonu) olgular1 bellidir. Odiil, ceza ve kurallarin (ebeveynden azar isitme, kaybolma,
ge¢ kalma, spor salonunun belirledigi siire vb.) olmasindan dolayr bu olgulardan
genelde uzaklasilmaz ancak dijital oyunlarda igsel/digsal bir ceza formiiliiniin
olmayisindan dolayr mekan, siire sinirsiz kabul edilir. Dijital oyunlarda igsel/digsal
ceza formiiliiniin olmayis1 bagmmliligim 6nemli bir nedeni olarak goriilmektedir.

(Binark vd., 2009).
2.4.1. Tam kriterleri ve 6lgme araclan

Madde kullanimi ile ilgili problemli davranislarin aksine dijital oyunlarda
goriilen davraniglar (sik oyun oynama vb.) tek basina problemli davranis olarak
goriilmez, nedeni ise yogun oynama davraniginin heves veya hobi olmasidir. Buna
bagh olarak dijital oyun bagimhiligi, genis bir perspektiften arastirilan kumar
bagimliligma oldukg¢a benzerlik gostermektedir. Griffiths ve Wood’un 2000 yilinda
yaptiklari arastirmada, kumar oynamaya tesvik edici kriterlerin (kazanma, rekabet, ses,
151k vb.) dijital oyunlardaki pekistireclerle benzer olduklarmi belirtmislerdir. Kumar
bagimlhiliginda goriilen semptomlar, birgok calismada dijital oyun oynamanin riskleri
ve zararlar1 olarak da belirtilmistir (Kuss ve Griffiths, 2011). Dijital oyun bagimlilig1
ile ilgili yapilan arastirmalarda uyku bozuklugu, stres veya daha diisiik psikososyal
refah gibi saglikla ilgili yonlerin yani sira es, arkadas ve aileye ayrilan zamanin gittikge

azalmasi sosyal islevsellik i¢in olumsuz sonuglar belirtilmistir (Muller K. vd., 2009).

Tirkiye’de dijital oyun bagimliligi diizeyini belirleme amacli baz1 dlgekler
gelistirilmis ve Tiirk¢eye uyarlanmistir. Bunlardan ilki Lemmens ve arkadaslariin
2009 yilinda gelistirdigi daha sonra Irmak ve Erdogan tarafindan 2015°te Tiirkgeye
uyarladigi ~ “Dijital Oyun Bagimhligi Olgegi’dir. lkinci 6lgek Horzum ve
arkadaslarinin 2008 yilinda 460 ilkdgretim 6grencisi lizerinde gelistirdigi “Cocuklar
I¢in Bilgisayar Oyun Bagmmlihigi Olgegi”dir. Ugiinciisii ise Kaya'nin 2013°te 327

ortadgretim dgrencisi iizerinde gelistirdigi “Cevrimici Oyun Bagimlihigi Olgegidir.

Kumar bagimliligi ve dijital oyun bagimliligi kiyaslamasinda bahsedilen
benzerlikler nedeni ile kumar bagimlilig1 i¢in belirlenmis tani kriterlerini dijital oyun
bagimliligin1 degerlendirmek i¢in DSM-5 Tani Olgiitleri E1 Kitab basta olmak iizere
pek ¢ok arastirmada belirtilen kriter bulunmaktadir (Charlton, 2007). Dijital oyun
bagimliligr konusunda 6nemli arastirmalar1 olan Griffiths ve Davies 2005°te yaptig1

arastirmada 7 kriter belirlemistir.
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Bu kriterler sunlardir:

1. Onem/Deger atfetme: Sozliikk anlamiyla deger/dnem atfetme, bireyin bir seyi,
bir durumu yarar veya zarar agisindan yaklagim sergilemesidir. Yani iyi ya da
kotii olarak degerlendirmesidir. Bu tanim kapsaminda bireyin dijital oyunu
hayatinin merkezine alip biiyiik deger vermesi durumudur. Oyun oynamak
bireyin her aninda (diisiincelerinde, duygularina ve de davraniglarinda) goriiniir
hale gelir. Bagimlilik durumu ilerledik¢e sosyal islevlerini (aile, arkadas
iliskileri), kisisel islevlerini ( okul, is iliskileri) ya erteler ya da tamamen iptal
eder.

2. Tolerans: Bireyin oyundan duydugu haz esiginin yetmedigini hissedip oyuna
harcadig1 zamanmi giderek arttirmasi durumudur. Giderek artan oyun oynama
davranisi dijital oyun bagimliligini pekistirebilir (Gentile, 2009).

3. Yoksunluk/Mahrum: Problemli dijital oyun oynama davraniginin kesintiye
ugramasi sonucunda meydana gelebilecek fiziksel, psikolojik etkilerin
meydana gelmesidir. Ornegin, dijital platformda ¢evrimi¢i oyun oynayan
bireyin ag baglantisi kesilmesi sonrasi meydana gelen sinirlilik veya
huzursuzluk hissetmesi.

4. Duygudurum degisikligi/Kacinma: Bireyin gercek hayatta Kkarsilastigi
problemlerle (stres, kaygi, aile i¢i huzursuzluk, sosyal yalnizlik veya okul/is
basarisizlik durumu vb.) yiizlesmemeyi tercih edip oyun oynamaya devam
etmesidir. Problem olarak karsilastigi durumlarin yogunlugu oyun oynama
sikligini arttirabilmektedir.

5. Niiksetme/Depresme: Bireyin birakmaya yonelik yaklagim siirecinde herhangi
icsel ya da digsal destek gormedigini diisiindiigiinde veya aligkanliktan gelen
yogun arzulama durumunun gorilmesidir.

6. Catisma: Bireyin problemli oyun oynama davranisindan dolay1 kisisel ve
sosyal yasaminda catismalar yasamasi. Ornegin, stk oyun oynama davranisi
sonrasinda uyku problemleri nedeniyle okulu aksatma veya ise gitmemeye
baslamasiyla yakin ¢evresiyle ¢atismasi.

7. Problemler: Bireyin yakin ¢evresiyle ¢catigma durumuna gelmesine neden olan

problemlerin (is kaybi, sinifta kalma, kisisel bakim vb.) goriilmesidir.
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2.4.2. Dijital oyun bagimhhg ile ilgili arastirmalar

Cin, ABD, Tirkiye ve diger bir¢ok iilkede dijital oyun bagimlilig1 iizerine
yapilan arastirmalar, problemli oyun oynama davraniginin diinya genelinde goriilen bir

bagimlilik tiirii olduguna kanattir.

2009 yilinda yaklasitk 192 bin Ogrencinin katilmiyla gergeklestirilen
Uluslararas1 Ogrenci Degerlendirme Programi’ni,2014’te Drummond ve Sauer temel
ders (fen bilimleri, matematik vb.) olarak okutulan derslerle dijital oyun oynamaya
ayrilan zaman arasindaki iliskiyi analiz etmiglerdir. Analiz bulgularina goére, dijital
oyun oynama siklig1 ile 6grencilerin okul basarilar1 arasindaki istatistiki oran arasinda
negatif yonde anlamli bir iligski oldugu belirlenmistir. Bu sonuglara gore dijital oyun
oynama siklig1 (siiresi) ne kadar fazlaysa okul basari1 diizeylerinde de diislis

olmaktadir.

Diger 6nemli bir arastirma ise Anderson, Ihori ve Shibuya’nin 2010 yilinda 136
makale ve 130 bin katilimcmin verilerinin bulgularini birlestirip analiz ettikleri
calismada, siddet igerikli dijital oyunlar ile 6tke ve saldirganlik arasinda pozitif yonde

anlaml bir iligki oldugu tespit edilmistir.

Chiu, Huang ve Lee’nin 2004 yilinda dijital oyun bagimlilig1 ile oyuncularin
okul basar1 diizeyleri, diismanlik ve demografik degiskenler arasindaki iliskiyi
inceleme amagcli yaptiklar1 arastirmada; dijital oyun bagimliligi, diismanhk ve
demografik degiskenler arasinda anlamli bir iliski oldugu tespit edilmistir. Bagimlilik
degeri yiiksek ¢ikan bireylerin digerlerine gore daha fazla diismanlik hissine

kapildiklar1 belirlenmistir.

Ulkemizde dijital oyun bagimlilig: {izerinde yapilan arastirmalar son yillarda

artmistir. Yapilan bazi arastirmalar su sekilde siralanabilir;

Aslan 2020 yilinda yaptig1 arastirmada, iiniversite 6grencilerinin dijital oyun
bagimhilik diizeyini cesitli degiskenler agisindan incelemeyi amaglamistir. Bu
caligmaya bagli olarak Sivas Cumhuriyet Universitesi’nde okumakta olan 1108
Ogrenciyi arastirmasina dahil etmistir. Analiz bulgularina gore, erkek dgrencilerin
kadin 6grencilere kiyasla bagimlilik diizeylerinin daha yiiksek oldugunu ve de 1. smif
ogrencilerinin bagimlilik diizeylerinin 4. simif 6grencilerine gore daha yiiksek oldugu

tespit etmistir.
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Diger bir 6nemli ¢alismada ise Horzum (2011), ilkdgretim Ogrencilerinin
bilgisayar oyun bagimliligi diizeylerini demografik degiskenlere gore incelemeyi
hedeflemistir. Calismasin1 444 kiz ve 445 erkek olmak tizere 889 6grenci lizerinde
uygulamistir. Arastirmasinda tespit ettigi Oonemli noktalar soyledir; ilki 4. smf
ogrencilerinin bagimlilik puan degerleri 3 ve 5. sinif 6grencilerine gore yiiksek oldugu
belirtilmistir. Ikincisi, erkek dgrencilerin kiz 6grencilerden daha yiiksek bagimlilik
puanina sahip oldugu belirtilmistir. Ugiinciisii ise yiiksek gelirli dgrencilerin
bagimlilik puan degerlerinin orta ve diisiik gelirli 68rencilere gore yiliksek oldugu

belirtilmistir.

Tiirkiye istatistik Kurumu’nun (TUIK) 2013’te yaptig1 arastirmada, 6-15 yas
araligindaki ¢cocuklarm bilgisayar, cep telefonu ve internet kullanim sikligmi, kullanim
amagclarini1 ve medya ile iliskilerini incelemeyi amaglamistir. Calismadan elde edilen
bulgulara gore, 6-15 yas arasindaki ¢ocuklarin bilgisiyar kullanim yas1 ortalama 8
olarak tespit edilmistir. Katilimcilarin %24,4°1 bilgisayara, %13,1°1 cep telefonuna,
%2,9’u 1se oyun konsoluna sahip oldugu goriilmiistiir. 11-15 yas grubu arasindaki
cocuklarm %73°1 siklikla bilgisayar kullandiklari tespit edilmistir. Oyun oynama
amagcl bilgisayar kullaniminda ise erkek 6grencilerin bagimlilik puan degerlerinin kiz

ogrencilerden yiiksek oldugu tespit edilmistir.

Tiirkiye istatistik Kurumu'nun (TUIK) 2021°de “Cocuklarda Bilisim
Teknolojileri Kullanim Arastirmasi” basligi ile yaptigi c¢alismaya gore, internet
kullanimz, 2013 yilinda %50,8 iken 2021 yilinda %82,7 oldugu goériilmiistiir. Internet
kullanimi1 cinsiyete gore incelendiginde erkek ¢ocuklarda 2013 yilinda %53,7 olan
oranin 2021 yilinda %83,9'a, kiz ¢ocuklarindaysa %47,8 iken 2021 yilinda %81,5'e
yiikseldigi tespit edilmistir. Diizenli dijital oyun oynayan 6-15 yas grubundaki

cocuklarin %94,7’sinin hemen her giin dijital oyun oynadigi tespit edilmistir.
24.3. Dijital oyun bagimhhg tanimlayicilary/bilesenleri

Dijital oyunlarinin sahip oldugu nitelikler ve bagimlilik gelisimini destekleyen
faktorler bulunmaktadir. Bu faktorler, oyuncularin dijital oyunlar ile uzun zaman
harcamasma ve bagimlilik diizeyinin artmasina neden olmaktadir. Arastirmaci Yee
(2006), dijital oyun oynayan bireyleri ele alan aragtirmasinda motivasyonel

destekleyici bilesenleri ii¢ grupta incelemistir.

Bu bilesenler sunlardir;
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1. Basan bilesenleri
a. Yukselme/ilerleme: Seviye atlama, statii kazanma, 6diil elde etme istegi
b. Mekanik: Daha iyi bir avatar (karakter) yaratma amagli oyunun tiim
fonksiyonlarmi 6grenme istegi.
c. Rekabet: Birden fazla kisiyle oynanan oyunlarda oyuncular arasi
miicadele etme istegi.
2. Sosyal bilesenler
a. Sosyallesme: Oyun i¢cindeki diger oyuncularla iletisim kurabilme firsatinin
olmasi.
b. Tliski: Ayn1 mekan, ortam, sehir hatta iilkede olmasalar bile uzun siireli
arkadasliklar kurabilme firsatinin olmasi.
c. Ekip calismasi: Oyun icinde olusturulan gruplardan birine iiye olabilme
firsatinin olmasi.
3. Oyuna dalma bilesenleri
a. Kesif: Oyunlarda bulunan belirsizlik, gizemlilik icinde kesfe ¢cikma, kesif
amacinda gorevleri yerine getirme.
b. Rol yapma: Oyuncunun gercek hayatta yapmak istedikleriyle
0zdeslesecek karakter gelistirme ve o role girme sansinin olmasi.
c. Ozellestirme ve kontrol: Oyun ortammi ve karakterini istedigi gibi
gelistirme ve kontrol edebilme firsatinin olmasi.
d. Gergeklerden kacinma: Gergek hayatta yiizlesemedigi problemlerden

(stres, kaygi, aile i¢i tartigmalar vb.) kagma firsatinin olmasi.
2.5. Sema Kuramm

Sema kavrami, yasami ilk dénemlerinden itibaren olusmaya baslayan duygu,
davranis ve diislinceleri sekillendiren ve yasam boyu tekrar eden zihinsel sablonlardir
(Young J. ve Kellog, 2006). Semalar, duyusal esige ulasan verilerin
degerlendirilmesine katki saglayan, esikten gecen verinin uzun siireli bellekte (USB)
kaydedilme sablonunu sekillendiren ve kaydedilmis verinin yeniden islevsel duruma

getirilip davranigsal tepkileri sekillendirilmesine yardime biligsel yapidir.

Sema kavrammi ilk olarak Piaget kullanmistir. Piaget’in Biligssel Gelisim
Kuram1’nin temel yap1 tagin1 semalar olusturmaktadir. Kurama gore semalar, dogustan
gelirler ve ilk semalar; hapsirma, emme davranisi, aciya veya i1siya karsi tepki ve

yutkunma gibi basit reflekslerdir (Ozdemir, ve ark. 2012). Zamanla basit refleksler
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gelisim gosterip yeni semalarin olugsmasina yardimei olurlar (Kleinman, 2012). Piaget
gore bebeklerin cevre kesfi yapma giidiisti gelistirdiklerini belirtmistir. Yagsamin ilk
anlarindan itibaren, bebek g¢evreyi kesfetmek ister ve bu giidii basit reflekslerle
baglantili bir sekilde yeni semalarin olusmasini saglar (Yazgan, 2014). Bu kesif
esnasinda bebek, bircok durumla, kisiyle/kisilerle veya nesneyle baglanma
bi¢imlerinden (kaygili, glivenli, kagingan) birini kurar. Bunlardan 6nemli bir tanesi de
bakim veren (ebeveyn) ile olusan baglanmadir (Bowlby, 1969). Bakim verenle kurulan
baglanma bi¢imi, bebegin duygusal, zihinsel gelisimini sekillendirir ve yasaminin

ileriki donemlerinde énemli rol oynar. (Bosmans vd., 2009).
25.1. Erken donem uyumsuz semalar

Semalar; bireyin duyusal, zihinsel ve bedensel olarak gelisim gosterdigi ilk
evrelerden itibaren olugmaya baslar. Aile i¢i tartigmalarin yogun oldugu, bakim
verenin ihmal ettigi veya istismarm s6z konusu oldugu travmatik kaotik mekénlarda,
sert, degisimi gii¢ ve islevsiz uyumsuz semalar olusmaktadir (Soygiit, 2009). Bu
uyumsuz semalar, yasamin ileriki evrelerinde bireyi, karsilastigi duruma veya olaya
yiikledigi anlam ve yorumlar arasinda birakir (Giirgah, 2010). Arastirmacilar, 3-6 yas
evresinde bulunan g¢ocuklarin duygusal veya biyolojik temel ihtiyaglarmin bakim
vereni tarafindan giderilmemesi durumunda erken donem uyumsuz sema
gerektiren aktivitelerle veya aile i¢i iligkilerle ylizlesmesi gerektiginde uyumsuz

semalara geri dondiirmektedir (Bosmans vd., 2009).

Young ve ark. (2003), bireyin uyumlu ve saglikli bir gelisim gosterebilmesi icin
temel duygusal gereksinimlerin sart oldugunu vurgulamislardir. Bu gereksinimler;
cevresine (ebeveyn, bakim veren, akran vb.) gilivenli baglanma, kendi kendine
yetebilme, duygularin, gereksinimlerin belirtildigi ve 6zden gelen gercege uygun
smirlardir. Temel gereksinimlerinin yerine getirilmesi gereken donemde ihmal sonucu
olustugu vurgulanmaktadir. Erken ¢cocukluk ve ergenlik donemleri arasinda gelismeye
baslayip, yasam boyu devam eden ve de bireyin zihinsel, fiziksel duyumlardan
kodlanan benlik algisin1 ve ¢evre ile iligkilerine bozucu etkide bulunan sablonlardir
(Young ve ark., 2003).

Young, erken donem uyumsuz semalarn tamammin yalnizca yasamin ilk

donemlerinde yasanan uyumsuz ortamlardan dolayr olugmadigimi sdylemektedir.
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Uyumsuz semalarm pek ¢ogu 3-18 yaglar1 arasinda meydana gelen kaotik durumlar
veya bakim verenlerin yaklasim bi¢iminden dogan deneyimlerden olusmaktadir.
Herhangi bir olumsuz durumla karsi karsiya kalmadik¢ca uyumsuz semalar aktif
durumda olmazlar. Gorsel dikkat ve segici dikkat esliginde sonraki yasamlarinda
tekrarli bir bicimde olaylar1 sekillendirmelerine, anlam yiiklemelerine olanak
saglamaktadir. Semalara karsi olusabilecek bilinglilik uyumsuz durumlara neden
olabilir ancak semalarla uygun diisiiniip hareket edilmesi bireye dogru karar ve anlam

yiiklemesine olanak saglamaktadir (YoungJ. ve Kellog, 2006).
2.5.1.1.Erken uyumsuz sema alanlart ve boyutlar

Young ve ark. (2006), islevsiz, uyum bozucu olarak bilinen semalar1 bes farkl
alanda ve bu bes alan dahil olmak {izere on sekiz sema boyutu olarak incelemislerdir.

Bu alanlar ve boyutlar soyledir;
1. Ayrilma ve reddedilme sema alam

Bu sema alaninda giivenlik, bakim alma, aidiyet hissi, empati gelisimi,
duygularm ifade edilmesi gibi ihtiyaglar bulunmaktadir. S6z konusu ihtiyaclar yerine
getirilmediginde bu alanda bulunan semalar aktif hale gelir (Roediger, 2020). Kaotik
aile ortaminda biiyliyen veya yikici bir ¢ocukluk evresi geciren bireyin, bakim
verenlerinin genelde ¢ocugunu istismar eden, ayr1 yasayan, ilgisiz, ihmalkar bir yapida

olduklar1 belirtilmistir (Klosko ve Young, 2011). Alann alt boyutlar1 sunlardir;

a. Terk edilme/Istikrarsizhk: Bu sema boyutuna sahip bireyler, aile ve
romantik arkadaslik iliskisi igerisinde bulundugu kisiler tarafindan terk
edilecegi tedirginligini yasarlar. Bu nedenle iliski kurmada diizensiz bir
yakmlik bicimi sergilerler. Birey gliven duyan, sahiplenen, bagl kalabilen
birinin hi¢ olmayacagini diistinmektedir (Farrel ve ark., 2015).

b. Guvensizlik/Suistimal edilme: Genelde ¢evresinde bulunan bireylerin
bile isteye kendisine zarar verecegini, suistimal edilecegini, giiliing bir
duruma diistiriilecegi diisiincesi i¢inde olurlar (Klosko ve Young, 2011).

c. Duygusal yoksunluk: Bu sema boyutuna sahip bireyler, ilgi, empati ve
yardim etme eksikligi olan duygusal yoksunluk durumunu yasamaktadir.
Bireyde, ¢evresinde bulunan kisilerin duygusal olarak gelistirdigi

beklentileri karsilayamayacagi diislincesi hakimdir (Klosko ve Young,
2011).
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d. Kusurluluk ve Utang: Bireyin yapici olmayan elestirilere (istenmeyen,
asagilayici, kotiileyici) maruz kalmasi nedeniyle kendisini yetersiz,
kusurlu hissetmesinden kaynakli olugmaktadir. Kendini kusurlu goren
birey, ikili ve romantik iliskilerde gercek benligi ortaya g¢ikacak diye
sevilmeyecegini diisiiniir (Young vd. 2003).

e. Sosyal izolasyon: Cocukluk evresinde bireyin anadilinin konusulmadigi
bir yerde biiyiimesi, akranlar1 veya bakim verenleri tarafindan diglanmasi
sonrasi olusan sema boyutudur. Birey, hi¢cbir gruba aidiyet hissi i¢inde
olmamasina ragmen katilabilmek icin ¢aba gosterir (Roediger, 2020).

2. Zedelenmis 6zerklik ve performans sema alam

Bu alandan uyumsuz semalara sahip bireylerin, asir1 korumaci, ¢ocuga sorumluluk
tanimayan veya tam tersi bir sekilde c¢ocukla ilgilenmeyen, ¢ocugun basarilarini
gormezden gelen ebeveynler tarafindan biiyiitiildiigii diistiniilmektedir. Bireyin yakin
gordiigi kisilerden veya bakim verenlerinden gelen ‘diinya tehlikelerle dolu’ algisi,
bireyde kaygili diisiincelerin gelismesine sebep olmaktadir. Buna bagl olarak birey

kendi yeteneklerinin farkina varmakta zorluk c¢eker.

a. Bagimhhk/Yetersizlik: Bu alt boyuta sahip bireyler, kisisel ve sosyal
islevler gibi islerin iistesinden gelebilme becerisine sahip olmadiklarini ve
bir bagkasnin yardimi olmadan hayatlarma devam edebilmekte
zorlanacaklarmi diistiniirler.

b. Dayamiksizhk: Bu alt boyuta sahip birey, duygusal, psikolojik veya
fiziksel hastalik gibi diger dis felaketlerin onu bulacagina ve bu felaketlere
kars1 giigsiiz kalacagini sik sik diisiiniir. Bu tip uyumsuz semalarin
cocukluk evresinde, kaotik bir durumla kargilagmis, sagligini bozmus veya
farkli bir dis felaketle kars1 karsiya kalmis olmasindan sonra olustugu
diisiiniilmektedir (Young vd. 2003).

C. Gelismemis Benlik: Birey cocukluk evresinde ailesinin kararlari
araciligiyla devamli sosyal gelisim gosterdigi icin bireyselligini elde
edemez duruma gelmektedir. Ileriki yaslarinda bireysel kararlar vermekten
mutlu olmadigini hisseder ve baskasinin onun yerine karar vermesini tercih

eder (Young vd. 2003).
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d. Basansizhik: Bireyin, ¢ocukluk ¢caginda asagilanmislik hissi i¢inde olmasi
nedeniyle yaptig1 islerde kendini baskalariyla kiyaslar ve kendisini giigsiiz,
yeteneksiz gorme egiliminde olur (Young vd. 2003).

3. Zedelenmis simirlar sema alani

Bu alandan uyumsuz semalara sahip bireylerin ¢ocukluk ¢aginda ebeveynlerin
asirt hosgoriili olmast ve belli bir sinir belirlememelerinden dolayr bu durumu
yasadiklar1 diistiniilmektedir. Birey, verilen gorevi yerine getirmekte ve ¢evreye karsi

saygili olmakta giicliik yasayabilir (Young vd. 2003). Alanin alt boyutlar1 sunlardir;

a. Hakhhk/Biiyiiklenmecilik: Bu alt boyuta sahip birey ¢evresinde yasayan
kisilerden f{istiin olduguna, kendine has kurallarin olduguna veya
iligkilerinde yoneten kisi olduguna inanmaktadir. Cevresine kayitsiz
kaldigindan dolay1 duygularina, sevinglerine ortak olmakta giicliik ¢eker
veya kontrol etme egiliminde olur (Young vd. 2003).

b. Yetersiz 6zdenetim/0zdisiplin: Bu alt boyuta sahip birey, kisisel hedefler
kurar ancak amag¢ dogrultusunda gereken sorumluluklar1 yerine getirmede
yetersiz kalir. Diisiincelerini gerektigi gibi aktaramaz ve hislerini kontrol
altna almakta gucluk ceker (Young vd. 2003).

4. Baskalarina yonelimlilik sema alani

Bu sema alanma sahip bireyler, ters tepki almamak i¢in kendini ikinci planda
tutar. Kendi temel gereksinimlerinden once bagkalarinin duygularini, isteklerini
oncelik olarak gormektedir. Cocukluk evresinde, bakim verenin kendi ihtiyaglarini
daima Oncelik olarak goriip ¢ocugun gereksinimlerini ihmal etmesinden dolay1 bu

durumun yasandigi diisiiniilmektedir (Young vd. 2003).

a. Boyun egicilik: Bu alt boyut uyumsuz semada birey, kendi istek ve
gereksinimlerini bagkalarinin memnuniyeti i¢in ihmal eder veya feda eder.
Birey cezalandirilacagini diistinerek sugluluk hissine kapilir. Bu gibi
nedenlerden dolay1 itaatkar davraniglarda bulunur (Young vd. 2003).

b. Kendini feda: Bu alt boyut uyumsuz semada birey, kendi psikolojik ve
fiziksel ihtiyag¢larmi ikinci planda tutarak baskalarmin memnuniyeti i¢in
asir1 bir ¢aba sarf eder. Sahip oldugu birgok seyi feda eder karsiliginda da
bir beklenti igine girmez (Young vd. 2003).
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c. Tammmma arayicithk: Bu alt boyut uyumsuz semada birey, kendi
konumunu (statii), basarilarmi kullanarak dikkati, ilgiyi kendi iizerine
cekmeye calisir ve onaymni aldigr kisilerin kararlarindan vazgegecekleri

diisiincesiyle iletigimini smirl tutar (Young vd. 2003).
5. Asir tetikte olma ve baskilama/ketleme sema alani

Bu sema alanina sahip bireyin, genelde beklentileri yliksek, asir1 baskilayici veya
cezalandiric1 ebeveyn tarafindan biiyiitiilmiis oldugu disiintilmektedir. Etrafini
gururlandirmak, beklentileri yerine getirebilmek i¢in asir1 kuralct olurlar (Young vd.
2003).

a. Karamsarhk/Olumsuzluk: Bireyler genellikle yasamin olumsuz
yonlerini gorme egilimde olurlar. Tedirgin bir ruh hali i¢inde olur ve
olumlu durumlar1 kiigtimserler. En olumsuz durumu zihinlerinde kurgular
ve beklenti igerisine girerler (Young vd. 2003).

b. Duygular1 bastirma/ketleme: Birey genelde asil hissettigini,
diisiindiigiinii veya i¢inde oldugu duyguyu disa yansitmamak i¢in ¢aba
icinde olur. Olumsuz bir tepki almamak, asil hissettigini belli etmemek i¢in
diirtiilerini bastirma c¢abasi i¢inde olur. Bir uyarici (alkol, madde vb.)
etkisinde ise daha ¢ok dirttisel hareketler sergiler (Young vd. 2003).

c. Yiiksek standartlar/Asin elestiricilik: Bireyin, ebeveynler tarafindan
genelde basar1 ve yiiksek statii gibi standartlarin siirekli giindemde
tutuldugu aile ortaminda biiyiitiildiigli diistiniilmektedir. Bu alt boyuta
sahip birey, olumsuz tepkilerden veya utang duymama gibi nedenlerden
dolay1 miikemmeliyetci bir tavir icinde olur (Young vd. 2003).

d. Cezalandiricihk: Bu alt boyuta sahip bireyler, yanlis bir davranisin affi
olmayacag1 diislincesini tasirlar. Sorumluluklarini yerine getirmeyen
kisilere kars diisiik toleransa sahip olurlar. Hata yapan kendisi bile olsa
affetme s6z konusu oldugunda sinirlilik, 6tke gibi olumsuz davranislar

sergileme egiliminde olurlar (Young vd. 2003).
2.5.2. Sema modlar

Insan, dogas1 geregi sosyal varliktir buna bagh olarak sosyal gevresini veya
cevresinde bulunan durumlari, nesneleri kesfetme, anlamlandirma egilimde olur.

Degerlendirme siirecinde bir¢gok olumlu/olumsuz sema gelistirir. Semalarin
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sablonlagsmas1 sema modlar1 kavramini ortaya ¢ikarmaktadir. Yasamin ilk evrelerinden
itibaren sekillenmeye baglayan semalar farkli durum, sosyal c¢evre veya nesne
karsisinda aktif duruma gelirler. Sahip olunan modlar, semalar1 tetikleyen durumlara
kars1 olumlu degerlendirme yapip bas etmeyi saglar fakat bazen yasami
giiclestirmektedirler. Sema modlar1; ¢gocuk, uyumsuz basa ¢ikma, uyumsuz ebeveyn
ve saglikli yetigkin olmak tizere dort ana grupta incelenmektedir (Stopa L. ve Anne

W., 2005).
2.5.2.1.Cocuk modlar

Bireyin sosyal c¢evresini, nesneleri veya durumlar1 anlamlandirma ve
degerlendirmede bulunurken yetiskin biri gibi degil de cocuk gibi tepki vermesi olarak
tanimlanmaktadir. Genellikle bireyin yalniz kaldigini veya diglandigini hissettigi
zaman aktif duruma gelirler. Incinmis Cocuk, Ofkeli Cocuk, Diirtiisel/Disiplinsiz
Cocuk ve Mutlu Cocuk seklinde dort ¢ocuk modu bulunmaktadir (Jacob vd., 2014).

a. Incinmis Cocuk Modu: Bu igsel yansimayr (mod) yasayan birey,
huzursuz, mutsuz ve umutsuz hislerine kapilmaktadir. Genellikle bu igsel
yansimayl yasayan bireyler, ergenlik veya c¢ocukluk evrelerinde
onemsedigi, deger verdigi kisi tarafindan yalmz birakildigmi, terk
edildigini ifade eder. Bireyin yasadig1 diger bir igsel yansima ise sosyal
cevresine olan givensizlik durumuna girmesi, siiphe duymasi buna bagl
olarak da devamli tedirginlik yasamasidir.

b. Ofkeli Cocuk: Cogunlukla incinmis c¢ocuk moduyla birlikte
goriilmektedir. Bireyin temel ihtiyaglarmin (duygusal, fiziksel) ihmal
edilmesi sonrasmnda ortaya c¢ikan yogun Ofke ve kizginlik duymasi
durumudur. Bu igsel yansimada birey genel olarak hayal kirikliklari
yasadigmi, duygusal smirlarmin zedelendigini veya reddedildigini ifade
eder. Hayal kiriklig1 yasadiklarinda karsi tarafi kiracak suglayict ifadeler
kullanarak tepkide bulunurlar. Duygusal sinirlar1 zedelendiginde ise
ofkelerini inada baglayarak pasif olarak yasarlar.

c. Durtusel/Disiplinsiz Cocuk: Bu igsel yansima iginde olan bireyler, asir1
sekilde bencil duygu ve davranislar sergileme egilimde olurlar.
Digerlerinin  huzursuz olacagini, kaygilanacaklarim1  diisiinmeden

amacladigi yolda hiwrsla ilerlemek isterler. Bu igsel yansimanmn temel
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ozelligi kisa siirede haz odakli olmas1 ve taleplerin yerine getirilmesinde
tahammulstzluktdr.

d. Mutlu Cocuk Modu: Mutlu ¢ocuk yansimasi yasayan birey rahat, mutlu,
keyifli gibi hisler yasamaktadir. Birey sosyal ¢evresine, ailesine veya
arkadaslarina yakin hisseder. Birey kendini degerli, giivende, hiir, cesaretli

ve kesfe agik biri olarak hisseder ve yasar.
2.5.2.2.Uyumsuz bas etme bicimleri ve tepkiler

Bireylerde uyumsuz semalar davramigsal problemler esliginde ortaya
cikmaktadir. Yasamin ilk evrelerinde gelismeye baslayan uyumsuz semalar,
yetigskinlik evresinde daha c¢ok goriilmektedir. Ortaya ¢ikan uyumsuz semalarla

yasamlarini devam ettirebilmek i¢in bazi bas etme stratejilerini gelistirirler.

Bireyler uyumsuz semalar1 aktif duruma getiren nedenlerle veya semalarla bas
etme egilimi i¢indedirler. Sema, aktif oldugunda bireyde korku, 6fke, iizlintii, utang
gibi duygular yogunlasir. Bu durum gergeklestiginde birey ‘teslim’, ‘ka¢inma’ ve
‘asir telafi’ bigimlerinden biriyle bas etmeye calisir (Young J. ve Klosko R., 2016).

Bu bas etme bi¢imleri sunlardir;

a. Sema teslimi: Bu uyumsuz bas etme bigimini kullanan bireyler semasina
boyun egip hayatina yon vermesini engellemeye kalkismaz. Teslim olma
bas etme bicimi, onay arayicilik, fedakarlik boyutlartyla birlikte
goriilebilmektedir. Bu yolla bas etmeye ¢alisan birey, kisa siireli 6zgiiven
gelisimine kargin uzun vadede mutsuz, ¢aresiz ve itaarkar olabilirler.

b. Semadan kag¢inma: Bu uyumsuz bas etme bi¢imini kullanan bireyler,
semanimn aktif hale gelmesine neden olan kisilerden veya durumlardan
kacinirlar. Sema hig¢ aktif hale gelmemis gibi davraniglarda bulunabilirler.
Semanin aktif olmasina neden olabilecek bir durum karsisinda duygularmi
ikinci plana atar ve diisiinmekten kaginirlar. Bu baglamda duygu ve
diisiincelerini ikinci planda tutabilmek i¢in madde, alkol ve asir1 temizlik
gibi olumsuz basa ¢ikma yollarina bagvurabilirler.

C. Asin telafi: Buuyumsuz bas etme bicimini kullanan bireylerde, semalarin
tersi yoniinde hareket etme davranisi goriilmektedir. Cocukluk evresinde
bireyde telafi etme bi¢imi yetersizlik veya degersizlik olarak goriiliirken

yetigkinlik doneminde birey O6zgiivenli, degerli ve semasina hakimiyet
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kuran bir karakter gésterme ¢abasina girer. Bu uyumsuz basa ¢ikma bigimi

genel olarak narsist kisilik bozuklugu esliginde goriilebilmektedir.
2.5.2.3. Uyumsuz ebeveyn modlari

Bu igsel yansimalar1 yasayan bireyler, baski altinda olduklarini,
otekilestirildiklerini bazen de sosyal g¢evrenin kendilerinden nefret ettigini ifade
etmektedirler. Bu ig¢sel yansimalar1 sik sik yasayan bireylerde yasanilan birgok
durumda bu etkiler goriilebilmektedir. Talepkar ebeveyn modu ve cezalandirici

ebeveyn modu olmak tizere iki grupta incelenmektedir (Jacob vd., 2014).

a. Talepkar Ebeveyn Modu: Talepkar Ebeveyn modunda olan bireyler diger
kisileri de baski altinda tutarak hayali taleplerini yerine getirebilme
cabasinda olurlar. Asir1 derecede miikkemmelliyet¢i olabilirler ve
mitkemmele erisebilme yolunda dinlenmek akillarina gelmez gelse de
bundan rahatsizlik duyarlar. Bu igsel yansimanin yasanmasinin altinda
yatan neden, bir basar1 esnasinda takdir edilirken bir basarisizlik
durumunda takdir edilmemesi hatta 6telenmesi olarak diistiniilmektedir.
Bu dlgiitlere bagl olarak birey sadece basarili olursa sevilecegini ve degerli
olacagini diisiintir.

b. Cezalandirict Ebeveyn Modu: Cezalandirict ebeveyn igsel yansimalara
sahip birey, kendisini oldukga kii¢iimser, degersizlestirir, sevmez hatta
nefret edebilir. Bu i¢sel yansimanin altinda yatan neden, genellikle fiziksel,

duygusal ya da cinsel istismar olarak vurgulanmaktadir.
2.5.2.4.8aglhkl yetiskin modu

Bu i¢sel yansima bireyin islevsel benlik yanidir. Yetiskinlik evresinde beklenen
islevsel davraniglarin saglikli yansitilabilmesi i¢in algi, hatirlama, hayal, diisiinme
becerileri ve degerlendirmeleri igerir. Saghkli yetiskin modu ile mutlu ¢ocuk modu
arasinda bir¢ok ortak nokta bulunmasina karsin mutlu ¢ocuk modunda daha g¢ok
cocukca eglenme, mutlu olma bigimleri goriiniir. Saglikl yetigkin modunda ise
yetigkin evresinde olan birinden beklenen dengeli davranis ve duygular goriinmektedir
(Jacob vd., 2014).

2.5.3. Erken donem uyumsuz semalar ile ilgili arastirmalar

Erken donem uyumsuz semalarin nitelikleri, olusmasma etki eden temel

etmenleri, ruhsal semptomlari, ebeveyn yaklasim tarzlari, madde-alkol vb.
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bagimliliklara iligskin literatiire pek ¢cok yonden katki saglayan gerek derleme gerekse
inceleme c¢aligmalar1 gibi birgok arastirma yapilmistir. Bu c¢aligmalardan bazilari

asagida belirtilmistir.

Young vd. (2003), arastirmasinda erken donem uyumsuz semalar ile kaygi
bozukluklari, depresyon gibi eksen I bozukluklarin semptomlarina odaklanarak bazi

erken donem uyumsuz semalarla iliskisini bulgulayan ¢aligmalar yapmuistir.

Kuzu T. (2014), arastirmasinda erken donem uyumsuz sema alanlari ile alt
boyutlarin varolussal 1yi olus lizerinden depresyonla iligkisini bulgulayan ¢alismalar

yapmustir.

Turner, Rose ve Cooper (2005), yaptiklari arastirmada yemek yeme semptomlar1
ile erken donem uyumsuz sema puan diizeylerini incelemislerdir. Arastirma
sonucunda polifalji (asir1 yeme) bozuklugu olan kadinlarm, polifalji bozukluguna
sahip olmayanlara gore erken donem uyumsuz sema puan diizeylerinin daha yiiksek

olduguna ulasilmstir.

Bosmans G. vd., (2009), aragtirmalarinda, erken donem uyumsuz semalarin
baglanma anksiyetesi ile kaginma nitelikleri ve psikopatoloji semptomlari arasindaki
iligkinin tutarli olup olmadig1 incelenmistir. Sema alanlarinin baglanma anksiyetesi ile

psikopatoloji arasindaki iligki tizerinde anlamli derecede etkisi oldugu belirlenmistir.

Kellogg, S. H. ve Young, J. E. (2006), calismalarinda borderline kisilik
bozuklugunu iyilestirmede Sema Terapi (Young, 2003) yaklasimini 6ne stirmiislerdir.
Borderline kisilik bozukluguna sahip bireylerin sematik modlarin etkisi altinda

kaldiklar1 belirlenmistir.

Tiirkcapar vd., (2013), yaptiklar1 calismada erken donem uyumsuz semalar ile
depresyon arasmdaki iliski incelenmistir. inceleme neticesine gore, depresyon tanili
kadinlarin gelismemis benlik hari¢ diger biitiin alt boyut semalarla anlamli puan degeri

bulunmustur.

Niliifer (2016), ¢alisgmasinda uyumsuz ebeveynlik bi¢imlerinin kopukluk ve
zedelenmis Ozerklik sema alanlari1 arasindaki iligskisi ve ebeveyn big¢imleri ile
bagkalarina yonelimlilik ve yiiksek standartlar sema alanlar1 arasindaki iliski diizeyini
amaglamistir. Calisma sonucuna gore, iliski diizeylerinin anlamli derecede yiiksek

oldugu belirtilmistir.
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Gokge vd. (2017), caligmalarinda klinige bagvuran ergenlerin erken donem
uyumsuz semalarmin depresyon ile iliski diizey puanlamasini belirlemek ve depresyon
tanisina sahip ergenlerin depresyon disinda (hiperaktive bozuklugu, anksiyete
bozuklugu, OKB) bir psikolojik taniya sahip bireylerin uyumsuz semalarini
karsilastirmay1 amaglamiglardir. Calisma sonucunda depresyon tanisina sahip
bireylerde utang, siiphe, kotiiye kullanilma, duygusal ketleme, reddedilme,
olumsuzluk, onay arama ve sema puan diizeylerinin daha yiliksek oldugu

belirlenmistir.
2.6. Oz-Sefkat Kavram

Oz-sefkat konusunu detaylandirmadan dnce sefkat kavramini agiklamak konuyu
daha anlagilir duruma getirecektir. Sefkat, bireyin kendisi disindaki diger insanlarin
yasayabilecegi duygusal, zihinsel veya bedensel sorunlarini benimseyerek teskin edici
bir tutumla (sevecen, empatik vb.) yardim etme durumudur. Sefkat kavrammnin bir
diger onemli yan1 da problemi yasayan kisiye karsi yargilayici, kiiglimseyici bir
davranis veya tepkide bulunmamaktir. Bireyin kendisi bir problem yasadiginda ise
kendisine kars1 yargisiz, sevecen, empatik yaklasimlarda bulunmasi 06z-sefkat

kavramini ortaya ¢ikarmaktadir.

Tiurkiye’de 0z-sefkat kavram biligsle baglantili  oldugundan Tiirkiye
literatiirtinde olduk¢a genis yer kaplamaktadir (Neff ve Karen, 2014). Literatiirde
“self-compassion” kavrami Tiirk¢e calismalarda “6z-sefkat” (Andig, 2013; Kicali,
2015; Bayramoglu, 2011) “6z-duyarlik” (Akin, 2011; Erkog, 2017) ve “6z-anlayis”
(Stimer, 2008; Tathoglu, 2010) olarak ele alinmaktadir.

Arastirmalarda yaygin olarak bireyin basarili, iiretken ve gizil gugclerini elde
etmesine yardimci olacak beceri ve i¢csel mekanizmalar1 kesfetmeye odaklanildig:
vurgulanmaktadir (Sheldon ve King, 2001). Uziintiiler, gii¢ hayatlar ve basarisizliklar
yasamin bir par¢asidir. Bu baglamda 6nemli olan giic durumlarla bas etme ve yasama
devam edebilmektir. Gili¢ durumlara kars1 saglikli diisiiniip, yorumlayip ve
degerlendirme yapabilmeyi saglayan Onemli unsur 0z-gsefkat kavramudir. Erken
cocukluk deneyimlerinin 6z-sefkat gelisimi tizerinde etkili oldugu belirtilmektedir.
Birey, insan dogasi1 geregi sosyal ¢evresine karst sevecen ve hosgoriilii olmaya dikkat
etse de Oziine kars1 bu hassaslig1 yansitmakta giicliik ¢ekebilmektedir (Y1ldirim, 2018).

Bu noktada birey giic durumlarla karsilastiginda degerlendirme ya da anlamlandirma
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yaparken 0zline karsi yargilayici, suglayict (benim hatam, benim yiiziimden) ve
yipratici elestiriler yapabilmektedir (Tiirkcapar, 2014). Oz-sefkat farkindalig1 olan
bireyler, giic durumlarin, acinin veya hata yapmanin kendine has olmadigini herkesin
yasayabileceginin bilincindedir (Neff vd., 2005). Bu baglamda farkindaligi olan
bireyler giic durumlarda veya hata yaptiginda 6ziline kars1 daha sevecen ve duyarli

olabilmektedirler.

Arastirmalarda 0z-sefkat 1ile 1ilgili yanlis bilinenlere 6zellikle vurgu
yapilmaktadir. Oz-sefkat duyarliliginin 6ziine karsi acima, bencil olma veya zayiflik
olmadigmi bir¢ok arastirma dile getirmistir (Kuzu, D. 2018; Neft, 2003b). Kendine
acima duygusuyla yaklasan birey ‘ben acizim’ diisiincesinde olurken, 6ziine duyarh
olan birey ise yasam boyu gii¢ durumlarin herkesin oniine gelebilecegi farkindaligina
sahiptir (Neff, 2003b; Uyanik ve Cevik, 2020). Birey giic durumlar karsisinda 6ziine
karst yipratict elestiriler veya suglayic1 bir yaklasim sergileyen kisinin
benmerkezciliginin gostergesi olurken; bireyin giic durumlar karsisinda O6ziine
anlayisl ve duyarli olmasi, yapici elestirilerde bulunmasi herkesin yasayabilecegi gii¢
durumlarin olabileceginin farkindaligi i¢inde oldugu g6z Oniinde tutulabilmektedir
(Kirkpatrick, 2005). Oz-sefkat problemli yasam olaylarina kars1 gereken kuvvet,
dayaniklik enerjisi olarak diistiniilmektedir (Neff ve Germer, 2019).

2.6.1. Oz-Sefkat kavraminin bilesenleri

Kristin Neff (2003a), yaptig1 arastrmalarinda 0z-sefkat kavrammm “6z-
elestiriye kars1 6z-sevecenlik, asir1 biitiinlesmeye karsi bilingli farkindalik, izolasyona
kars1 insanligin ortak deneyimleri” olarak ii¢ temel bileseni oldugunu agiklamistir.
Erken ¢ocukluk deneyimlerine dayanan uyumsuz diisiinceler insanin kendisini izole
etmesine ve buna bagl olarak yalnizlagmasina ve de sug¢lamasma neden olmaktadir

(Akin, 2010; Neff, 2003a).

a. Oz elestiriye kars1 sevecenlik: Birey, iiziintii duyacagi durumlara kars1
veya hata yaptiginda 6ziine asir1 sert bir tutumla yaklasabilmektedir. Oz-
elestiriye kars1 6z-sevecenlik diizeyi yliksek bireyler ise yipratici tutum
sergilemek yerine 6ziine kars1 sevecen, hosgoriilii ve saygiyla yaklasirlar.
Bireyin kendisine yakistiramadigi veya sevmedigi yanlarini kesfederek
kibarca ele almasi ve de bazi durumlara kars1 yetersiz gordiiglinde 6ziine

kars1 sert, yipratict olmak yerine yapici, sevecen bir tutumla farkindalik
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yaratip yeteneklerini daha ¢ok gelistirmesi gerekliligine razi olmasidir
(Neff ve Germer, 2012).

b. Asin biitiinlesmeye karsi bilin¢li farkindahk: Kisinin gi¢ durumlar
nedeniyle meydana gelen uyumsuz deneyimleri, benimsemek yerine duygu
ve diislinceleri degerlendirerek ikisi arasindaki farki gérme egilimidir. Kisi
giic durumlarla karsilagtiginda genellikle problemin aci veren ydnlerine
odaklandigindan ¢6ziim yollarmi aramay1 veya diisiinmeyi ikinci planda
tutabilmektedir. Bilingli farkindalik olustugunda ise birey iginde oldugu
aniy1 yargilamadan reddetmeden ilgiyle deneyimlemektedir (Neff ve
Lamb, 2009).

c. lIzolasyona karsi insanhgin ortak deneyimleri: Bireyin, islevsel veya
islevsel olmayan deneyimlerden kendini izole etmeyerek bu durumlarla
herkesin karsilagabilecegi farkindaligina sahip olmasidir (Neff ve Dahm,
2015). Bireyin kendini suglayici, yetersiz gormesi, Ongorii becerisinin
kisitlanmasina neden olmaktadir. Buna baglh olarak da kiiclimseme ve
degersizlestirme durumu ortaya ¢cikmaktadir. Ortak deneyim farkindaligi
olan birey ise daha genis bakis agisiyla degerlendirme yaparak kendini
izole etmek yerine herkesin zorda kalabilecegini, giic durumlar

yasayabilecegini diistinmektedir (Neff ve Dahm, 2015).
2.6.2. Oz-Sefkat kavraminn islevleri ve 6nemi

Neff’e (2003a) gore insan dogasi geregi yanilabilir, gii¢siiz hissedebilir veya gii¢
durumlarla karsilasabilir; ancak her durumda &zel ve giicliidiir. Oz-sefkat farkindalig
insana; Oziine karsi kibar olmak veya enerjiye ihtiya¢c duydugunda kendine karsi
olumlu duygu beslemek gibi faydalar saglamaktadir (Neff vd., 2005). insanmn baski
olmadan yasami animsamasi, hissettiklerinin, yaptiklarinin sorumluluklarini
alabilmesi i¢in dziine kars1 pozitif bir yaklasim gerekliligi vurgulanmaktadir. Yasamin
ilk donemlerinde olugsmaya baslayan uyumsuz semalar, insanin sosyal gevresini ve
kendisiyle ilgili diisiincelerini etkilemektedir. Bu noktada bireyin ‘hepsi benim
yiziimden’, ‘ben yetersizim’, ‘ben degersizim’ gibi 0ziine karsi suclamalarda ve
yargilamalarda bulunmasina neden olmaktadir (Goveg, 2014). Bireyin 6ziine karsi
islevsel olmayan inang ve gergekle uyumlu olmayan diislince yapis1 oldukca yipratici
etkiye sahip olmakla beraber 0z-sefkat farkindalik diizeyini olumsuz ydnde

etkilemektedir (Korkmaz, 2018). Bireyin karsilastigi giic durum ve deneyimler
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nedeniyle aktiflesen gligsiiz, aci, yetersizlik gibi uyumsuz duygu ve diisiinceler kisinin

kendine karsi duyarli olmasima engel olmaktadir (Kirkpatrick, 2005).

Oz-sefkati yiiksek olan insanlarin ac1 ve hatalariyla iliskili bilinglilik diizeyleri
yiiksektir. Buna bagl olarak dogru kaynak yapisinin kesfedilmesi bireyin saglikli
diistiniip olumlu davranis sergilemesine yardimci olur. Diger bir deyisle gii¢
durumlarla kargilagmasi halinde kesfettigi kaynakla beraber sosyal g¢evresinin de
kendisini destekleyecegini ve yardim edeceginin bilincinde olur. Oz-sefkat diizeyi
yiiksek bireyler giic durumlar karsisinda kendini izole etmek yerine; karsilasilan
durumlarin  kendisine has olmadigmmi herkes tarafindan yasanabileceginin
farkindaligina sahiptirler. Diger bir deyisle farkindaligi yiiksek olan bireyin sosyal

cevresinden bagimsiz hissetmeyecegi beklenmektedir (Yagbasanlar, 2017).
2.6.3. Oz-Sefkat ile ilgili arastirmalar

Alanyazinda son donemlerde 6z-sefkat ile ilgili ¢alismalarin oldukga arttig1 ve

alanyazina katki sagladig1 goriilebilmektedir.

Oz-sefkat ile ilgili arastirmalarin onciisii sayilan Neff., (2003), o6z-sefkat
yapisini tanimlamaya ve 6z-sefkat 6lceginin gelisimine yonelik ¢alismalar yapmustir.
Olgegin gegerlik ve giivenirligi ile ilgili argiimanlar sunmustur. Calismalarmda ac1
veya basarisizlik sirasinda, kati bir 6z-elestiri yapmak yerine 6ziine karsi kibar ve
duyarli olmanin gerekliligi ve bireyin olumsuz deneyimlerini kendinden bir parca

olarak gérmemenin farkindaligi tizerinde durmustur.

Sbarra ve arkadaslar1 2012 yilinda yaptiklar1 ¢alismada bosanan yetiskinlerin
ayrilma deneyimleri hakkinda 4 dakikalik goriismeler yapmislardir. Gruptan bagimsiz
secici kurul Uyeleri bosanan yetiskinlerin 6z-sefkat diizeylerini takip etmislerdir.
Konusma sirasinda ayrilma s6z konusu olunca kendine daha fazla sefkat gosterenlerin

gostermeyenlere gore ruhsal puan degerlerinin daha yiiksek oldugu belirlenmistir.

Allen ve Leary (2010), calismalarinda stres ve stresle basa ¢ikma degiskenlerinin
0z-sefkat ile iligkisi ele alinmistir. Derlemelerinde 0z-sefkatin basa ¢ikma
bi¢gimlerinden besinin ( dikkat dagitma, problem ¢6zme, zihinsel yapilandirma,

kacinma ve destek arama) iizerinde olumlu etkisi oldugu belirlenmistir.

Deniz ve ark. (2012), Tiirkiye’de 6grenim goren iiniversite 6grencileri ile baska
tilkelerdeki iiniversite dgrencilerinin olumlu duygu, olumsuz duygu, yasam doyumu

ve 0z-duyarlilik diizeyleri incelemislerdir. Aragtirma bulgularina gore, Tiirkiye’de
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O0grenim goren dgrencilerin 6z-duyarlilik ve yasam doyumu puanlar1 baska tilkelerde

O0grenim goren dgrencilere kiyasla daha yiiksek oldugu belirlenmistir.

Korkmaz (2018), arastrmasinda 6z-anlayisin psikolojik semptomlar1 ile
iligkisini inceleme ve Oz-anlayisin terapilerde kullanilmasi konular1 iizerinde
durmustur. Oz-anlayis farkindaligmin ruhsal iyi olma hali ile olumlu; kaygi,
depresyon, yeme bozukluklar1 semptomlart ile iliski puan diizeyinin olumsuz oldugu

belirtilmistir.

Raes (2010), calismasinda ruminasyonun (tekrarlayici diisiinceler) 6z-duyarlilik
ile kaygi ve depresyon arasindaki iligkisini arastirmayr amaglamistir. Hafifletilmis

ruminasyon uzerinde 0z-duyarlilik farkindaliginin 6nemli etkisi oldugu agiklanmstir.

Deniz ve Stimer (2010), 6z-sefkat diizeyleri farkli olan iiniversite 6grencilerinde
stres, anksiyete ve depresyon diizeylerini arastirmislardir. Calismanin neticesinde,
farkl1 6z-setkat diizeylerine gore, anksiyete, depresyon ve stres puan diizeyleri

arasinda anlamli derecede farklilik oldugu gozlemlenmistir.
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UCUNCU BOLUM
YONTEM

3.1.Arastirmanin Modeli

Bu arastirma, “18-27 yas arasi dijital oyun oynayan {iniversite 0grencilerinin
iliskisel tarama modeli”’ne uygun olarak hazirlanmistir. Dijital oyun bagimliligi, erken
donem uyumsuz semalar ve 6z-sefkat degiskenleri arasinda iliski diizeyini belirlemeyi

amaclamaktadir.
3.2. Orneklem

Arastrmanm Orneklemi Tirkiye evreninde 18-27 yas arasinda iiniversite

ogrencilerinden rastgele secilen 226 kisiden olusmaktadir.
3.3.Arastirmada Kullanilan Veri Toplama Araglan

Bu calismada arastrmaci tarafindan olusturulan “Kisisel Bilgi Formu”,
bireylerin erken ddnem uyumsuz semalarmi dlgmek icin Young Sema Olgegi (Soygiit,
ark., 2009), dijital oyun bagimliligi diizeylerini incelemek igin Dijital Oyun
Bagmmlihig1 Olgegi (Hazar ve Hazar 2019) ve 6z-sefkat diizeylerini incelemek igin de
Oz-Sefkat Olgegi (Akin, Akin ve Abac1 2007) kullanilmustir.

3.3.1. Kisisel bilgi formu

Arastirmaya katilan liniversite 6grencilerinin sosyodemografik bilgilerini almak
amaciyla arastirmaci tarafindan hazirlanmistir. Sosyodemografik form on bir sorudan
olugmaktadir. Sosyodemografik formda bulunan sorular katilimcilarin; yas ve
cinsiyetinin yani sira; 6grenim durumlari, kaginc1 smifta olduklari, akademik basari
dizeyleri, kiminle yasadiklar1 gibi bilgilerle {iniversite yasamlarmma dair bilgilerin
alinmasini hedeflerken; katilimcilarin ¢gevrim i¢i oyun oynayip oynamadiklari, ¢evrim
ici oyunlar i¢in hangi teknolojik araglari tercih ettikleri, giinliik ortalama ¢evrim ici
oyun oynama suresi ve belirtilen oyun tirlerinden ( spor, aksiyon, taktik, macera, rol
yapma, simiilasyon oyunlar1) hangisi veya hangilerinin tercih edildigi sorular1 ile

dijital oyun oynama ile ilgili 6n bilgilerin alinmas1 amaciyla hazirlanmistur.

3.3.2. Dijital oyun bagimhilig: 6lcegi

Hazar, Z. ve Hazar, E. (2019) tarafindan Tiirk¢eye uyarlanmistir. Form,

liniversite 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 diizeyini belirlemeyi amag¢lamaktadir.
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Spor bilimleri fakiiltesinde 6grenim goren 295 6grenci lizerinde uygulanmistir. 21
sorudan olusan orijinal Olgek besli likert tipi faktor yapisini icermektedir.
Orneklemden istenen 1°den 5’e kadar olan (1= Hi¢ Katilmiyorum, 2= Katilmiyorum,
3= Kararsizim, 4= Katiliyorum, 5= Tamamen Katiliyorum) puanlama sisteminden
kendisine yakin olan segmesidir. Elde edilen veriler SPSS 21,0 paketinde ve Amos 26
kullanilarak giivenirlik ve gegerlik calismalarindan gegmistir. Olgegin uyum degerleri
sirasiyla; x?/sd (398/186): 2,14, RMSEA: 0,08, GFI: 0,80, AGFI: 0,76, CFI: 0,89,
IF1:0,89, PGFI: 0,65 ve PNFI: 0,73 olarak tespit edilmistir. Dijital oyun bagimliligi
Olceginin cronbach alpha degeri, 93 olarak hesaplanmistir. Elde edilen verilere gore
Olcegin faktor yapist dogru bulunup, Olgegin giivenilir ve gegerli oldugu kabul
edilebilir.

3.33.  Young sema odlcegi kisa form dlcegi

Young ve arkadaslarinin (1991; 2003), erken dénem uyumsuz semalari
degerlendirmek amaciyla gelistirdikleri formu, Cakir, Karaosmanoglu ve Soygiit’iin
(2009), vyaptiklar1 arastrmada Tiirk tniversite Ogrencilerini Orneklem alarak
guvenilirlik ve gegerliliklerini inceleyerek Tiirkge formuna cevirmislerdir. Orijinal
formunda 205 madde ve 16 sema boyutu bulunmaktadir. Formun uzun olmasimdan
dolay1 15 sema boyutu, 75 maddelik sorudan olusan kisa form olusturulmus (Young
Sema Olgegi Kisa Form 2), onay arayicilik, cezalandiricilik ve karamsarlik olmak
iizere 3 boyut eklenerek 90 maddelik form haliyle belirlenmistir. (Soygiit ve
arkadaslari, 2009). Calismada yaslar1 17-35 arasinda degisen 1071 katilimci
bulunmaktadir. Arastirmalar1 sonucunda elde ettikleri bulgulara gore 14 faktor yapisi
goriildiigli ancak 15. Faktor yapismin altina yiiklenen 27. ve 45. Maddelerin bulundugu
ve I¢ ice gegcme/Gelismemis benlik faktdriiniin tekrar1 oldugu sebebiyle farkl bir boyut
olarak kabul edilmemistir. Sonucunda, 06lgek dis1 kalmiglardir. 5 maddenin
(5,36,61,85,87) herhangi bir faktére dahil edilemedigi belirlenmistir. 2 madde (46 ve
67) madde-toplam korelasyonlarinin ,30’un altinda olmasi ve yapiyla uyumlu
olmamas1 sebebiyle ilgili faktdrden ¢ikarilmistir. Diger faktorlerin ise dagilimlar: su
sekildedir: Duygusal yoksunluk (55,19,37,73,1), Basarisizlik (6,60,78,24,42,33),
Karamsarlik (35,17,8,26,80), Sosyal izolasyon/Yabancilagsma (58,4,76,3,57,75,40),
Duygular1 bastirma (30,84,12,66,48), Onay arayicilik (88,52,70,56,34,16), i¢ ice
geeme/Bagimlilik  (63,81,9,79,7,64,10,25,82),  Ayricalilik/Yetersiz Ozdenetim
(68,69,15,50,32,51,22), Kendini Feda (83,47,29,65,11), Terk Edilme (2,20,38,28,74),
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Cezalandirilma (54,72,18,53,49,89), Kusurluluk (90,41,23,43,59,77), Tehditler
(Hastalik ve Zarar Gorme) Karsisinda Dayaniksizlik (62,71,44,21,39), Yiiksek
Standartlar ve Elestiricilik (13,31,14). Olgekte likert tipi kendini degerlendirme
seklinde olup 1 (tamamiyla yanlig)- 6 (tamamiyla dogru) seklinde puan araligi
bulunmaktadir. Test- tekrar test giivenilirligi sema boyutlarinda r=0,66-0,82 (p<0,01),
sema alanlarinda r=0,66-0,83 (p<.01) arasinda degismektedir. I¢ tutarhlik katsayisi
sema boyutlar1 alaninda 0=0,53- 0,81, alt 6l¢ekleri i¢in ise a=0,63- 0,80 arasinda
degismektedir. Toplam veriler g6z Oniine alinarak elde edilen i¢ tutarlilik katsayisi,

sema alanlari i¢in 0=0,81 olarak belirlenmistir.
3.34. Oz-Sefkat olcegi

Kristin Neff tarafindan gelistirilen Oz sefkat Olgegi, 26 maddeden ve 6 alt
Olgekten olugmaktadir. Bu alt dlgeklerin; paylasimlarm bilincinde olma, izolasyon, 6z
sevecenlik, 6z yargilama, farkindalik ve asir1 6zdeslesme olmak iizere 6 alt 6lgegi
bulunmaktadir. Olgek, 5'li likert tipi bir derecelendirmeye sahiptir ve derecelendirme;
Nerdeyse hi¢bir zaman (1), Nadiren, Ara sira, Cogu zaman, Neredeyse her zaman (5)
seklindedir. Oz Sefkat Olgegi yiiksek seviyede testi, yeniden test giivenirligi
saglamistir. Olgegin geneli i¢in 0.93 olan giivenirlik orani, alt dlgeklerden 6z
sevecenlik i¢in 0.85, 6z yargilama igin 0.88, paylasimlarin bilincinde olma icin 0.88,
izolasyon i¢in 0.80, farkindalik i¢in 0.85 ve asir1 6zdeslesme igin 0.88 olarak
bulunmustur (Neff, 2003b). Ulkemizde Akin, Akin ve Abaci (2007), tarafindan
Olcegin tamami i¢in, 6zgiin ve Tiirk¢e formlar1 arasindaki giivenirlik korelasyonu 0.94
saptanmustir. Alt Olgeklerdeyse; 6z-sevecenlik icin 0.94, izolasyon icgin 0.89,
farkindalik i¢in 0.92 6z-yargilama i¢in 0.94, paylasimlarin bilincinde olma i¢in 0.87,

ve asir1 6zdeslesme icin 0.94 olarak bulunmustur.
3.4.Verilerin Toplanmasi

Etik kurul onay1 Istanbul Gelisim Universitesi etik kurulundan alinmis, ardindan
verilerin toplanmasina baslanmistir. Arastirmada kullanilacak 6lgekler, Onam Formu
ve Sosyodemografik Bilgi Formu internette ¢evrim i¢i form olarak katilimcilara
ulagtirilmistir. Arastirmanin duyurulmasi ve gerekli baglant1 adresinin paylasimindan
sonra katilim sartlarina uyan goniillii katilimcilarin sirasiyla Onam Formu’nu kabul

etmeleri, Sosyodemografik Bilgi Formu, Dijital oyun bagimlilig1 6l¢egi, Erken donem
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uyumsuz semalar ve Oz-Sefkat 6lgegi doldurulmustur. Verilerin toplanmasi

28.06.2022 tarihinde baslayip, 20.08.2022 tarihinde sonlandirilmastir.
3.5.Verilerin Analizi

Veri analizine baglamadan toplanan veriler uygun formata getirilip SPSS 25
programina aktarimistir. Sonraki asama olan normal dagilim varsiyimi
degerlendirilmeye alimmistir. Bu varsayimi degerlendirmek i¢in basiklik ve ¢arpiklik
katsayilarma bakilmistir ve bu iki katsayimin -2 +2 deger aralig1 i¢inde olmasi normal
dagilim varsayiminin gergeklestigini belirtmektedir (HahsVaughn & Lomax, 2020).
Bu degerlendirmeden sonra parametrik testlerin kullanilarak analizlere devam

edilmistir.

44



DORDUNCU BOLUM

BULGULAR

Parametrik test grubunda olan ve degiskenler arasi iligkiyi test eden Pearson
korelasyon analizi, gruplar arasi anlamli farki saptamak i¢in Bagimsiz Gruplar t-testi
ve ANOVA kullanilmistir. Yordayicilik analizi icin Coklu Dogrusal Regresyon
Analizi kullanilmistir. Korelasyon katsayist igin deger araligi; 0.000*-0.300 arast
zayif, 0.301-0.700 arasi orta, 0.701-1.000 aras1 yliksek derecede iliski olarak
tanimlanmaktadir. Tiim c¢alisma kapsaminda referans alinan glven araligi %95, p
degeri 0.05°tir.

Tablo 2. Young sema 6lgegi, dijital oyun bagimlilig: 6lgegi, 6z sefkat 6lgeginden
elde edilen puanlarinin Garpiklik ve basiklik degerleri

Carpikhik Basikhik

Duygusal Yoksunluk 0,677 -0,017
Sosyal izolasyon/Giivensizlik 0,344 -0,717
Kusurluluk 0,635 -0,164
Duygular1 Bastirma 0,355 -0,453
I¢ Ige Gegme/Bagimlilik 0,447 -0,624
Terk Edilme 0,894 0,084

Tehditler Karsisinda Dayaniksizlik 0,230 -0,587
Basarisizlik 0,661 -0,150
Karamsarlik 0,427 -0,307
Ayricaliklilik/Yetersiz Ozdenetim -0,018 -0,631
Kendini Feda 0,265 -0,713
Cezalandirilma -0,059 -0,374
Yiiksek Standartlar 0,336 -0,695
Onay Arayicilik 0,163 -0,348
Dijital Oyun Bagimhhg Olcegi 0,794 0,256

Asir1 Odaklanma ve Erteleme 0,926 0,479

Catisma/Y oksunluk ve Arayis 0,836 0,307

Duygu Degisimi ve Dalma 0,223 -0,844
Oz Sefkat Olcegi -0,125 0,908

Oz Sevecenlik -0,293 -0,117
Oz Yargilama -0,057 -0,364
Paylagimlarin Bilincinde Olma -0,321 -0,089
Izolasyon 0,174 -0,567
Bilinglilik -0,448 -0,251
Asir1 Ozdeslesme 0,041 -0,558
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4.1. Demografik Ozellikler

Tablo 3. Katilimcilarin demografik 6zellikleri

n %
Cinsiyetiniz Kadm 128 56.6
Erkek 98 434
Toplam 226 100.0
Kiminle Yasiyorsunuz Yalniz 23 10.2
Ailemle 151 66.8
Ogrenci evinde arkadagimla 28 12.4
Ogrenci yurdunda 24 10.6
Toplam 226 100.0
Size Gore Gelir Dizeyiniz Diisiik 76 336
Orta 130 57.5
Y iiksek 20 8.8
Toplam 226 100.0
Akademik Basar1 Diizeyiniz Cok iyi 16 7.1
Iyi 100 44.2
Orta 93 41.2
Kotu 17 7.5
Toplam 226 100.0
Dijital Oyun Oynuyor musunuz?  Evet 145 64.2
Hayir 81 35.8
Toplam 226 100.0
Cevrimi¢i Oyun I¢in Kullancdigimz Cep telefonu 9 39.8
Teknolojik Alet Bilgisayar 10 44
Oyun konsolu 1 0.4
Bilgisayar, Cep telefonu 18 8.0
Cep telefonu, Tablet 6 2.7
Bilgisayar, Cep telefonu, Oyun konsolu 4 18
Bilgisayar, Cep telefonu, Tablet 3 13
Bilgisayar, Cep telefonu, Tablet, Oyun 6 2.7
konsolu
Cep telefonu, Oyun konsolu 6 2.7
Bilgisayar, Oyun konsolu 1 04
Toplam 145 64.2
Missing System 81 35.8
Toplam 226 100.0
Gunluk Ortalama Cevrimici Oyun 30 dakikadan az 44 19.5
Oynama Siireniz 30-60 dakika arasi 46 20.4
60-90 dakika arasi 25 111
90-120 dakika arasi 16 71
2-4 saat arast 13 5.8
Toplam 144 63.7
Missing System 82 36.3
Toplam 226 100.0
Rol yapma oyunlari Hayir 139 95.9
Evet 6 4.1
Toplam 145 100.0
Simiilasyon Oyunlari Hayir 123 84.8
Evet 22 15.2
Toplam 145 100.0
Macera Oyunlari Hayir 109 75.2
Evet 36 24.8
Toplam 145 100.0
Spor Oyunlari Hayir 100 69.0
Evet 45 31.0
Toplam 145 100.0
Aksiyon Oyunlari Hayir 75 51.7
Evet 70 48.3
Toplam 145 100.0
Taktik Oyunlari Hayir 83 57.2
Evet 62 42.8
Toplam 145 100.0

Katilimeilarin %56.6°s1 kadin, %43.4’1 erkek, %10.2’si yalniz yasiyor, %66.8°1

ailesi ile yasiyor, %12.4’0 68renci evinde arkadasi ile yasiyor, %10.6’s1 dgrenci
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yurdunda kaliyor, %33.6’sinin gelir diizeyi diisiik, %57.5’inin gelir diizeyi orta,
%8.8’inin gelir diizeyi yiiksek, %7.1’inin akademik basarisi ¢ok iyi, %44.2’sinin
akademik basarist iyi, %41.2°sinin akademik basarist orta, %7.5’inin akademik
basaris1 kotii, %64.2°si dijital oyun oynuyor, %35.8’i oynamuiyor, dijital oyun
oynarken %39.8’1 cep telefonu kullantyor, %4.4’1 bilgisayar kullaniyor, %0.4’li oyun
konsolu kullaniyor, %8’1 bilgisayar, cep telefonu kullaniyor, %2.7’si cep telefonu,
tablet kullaniyor, %1.8°1 bilgisayar, cep telefonu, oyun konsolu kullantyor, %1.3’1
bilgisayar, cep telefonu, tablet kullaniyor, %2.7’si bilgisayar, cep telefonu, tablet, oyun
konsolu kullaniyor, %2.7s1 cep telefonu, oyun konsolu kullaniyor, %0.4’1 bilgisayar,
oyun konsolu kullaniyor, %19.5’1 30 dakikadan az, %20.4’ii 30-60 dakika arasi,
%11.1°1 60-90 dakika arasi, %7.1°1 90-120 dakika arasi, %5.8’1 2-4 saat aras1 giinliik
dijital oyun oynamaktadir, %95.9°u rol yapma oyunu oynamiyor, %4.1’1 oynuyor,
%84.8’1 simiilasyon oyunlar1 oynamiyor, %15.2’si oynuyor, %75.2’si macera oyunlar1
oynamiyor, %?24.8’1 oynuyor, %69’u spor oyunlar1 oynamiyor, %31’1 oynuyor,
%351.7’s1 aksiyon oyunlar1 oynamiyor, %48.3’li oynuyor, %57.2’si taktik oyunlar1

oynamtyor, %42.8’1 oynuyor.

Tablo 4. Katilimcilarin yaslarma iligkin tanimlayic1 degerler

n Min Maks X Ss.
Yas 226 18 27 23 3

Katilimcilarin yaslarinin ortalamasi (X=23, SS=3), en kiiciik yas 18, en biiyiik yas
27°dir.

Tablo 5. Young Sema Olgegi, Dijital Oyun Bagimlilig1 Olcegi, Oz Sefkat Olcegine
Ait Tanimlayict Degerler

n Min  Maks X Ss.
Duygusal Yoksunluk 226 5 30 13.00 6.13
Sosyal Izolasyon/Giivensizlik 226 7 41 20.76 8.11
Kusurluluk 226 6 33 13.67 6.26
Duygular1 Bastirma 226 5 28 13.91 5.56
Ic Ice Gegme/Bagimlilik 226 9 47 21.34 9.24
Terk Edilme 226 5 30 12.73 6.84
Tehditler Karsisinda Dayaniksizlik 226 5 30 14.24 5.66
Basarisizlik 226 6 34 1451 6.63
Karamsarlik 226 5 30 14.85 6.20
Ayricalikhlik/Yetersiz Ozdenetim 226 7 42 24.44 8.16
Kendini Feda 226 5 30 16.27 6.66
Cezalandirilma 226 6 34 19.49 6.32
Yiksek Standartlar 226 3 18 9.34 3.88
Onay Arayicilik 226 6 36 19.71 6.79
Dijital Oyun Bagimhhig Olcegi 226 21 93 43.27 16.29
Asirt Odaklanma ve Erteleme 226 11 51 21.91 9.28
Catisma/Y oksunluk ve Arayis 226 6 26 11.61 4.61
Duygu Degisimi ve Dalma 226 4 18 9.76 3.73
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Oz Duyarhlik Olgegi 226 1 5 3.12 0.56
0Oz Sevecenlik 226 1 5 3.11 0.90
Oz Yargilama 226 1 5 3.17 0.95
Paylasimlarin Bilincinde Olma 226 1 5 3.15 0.94
Izolasyon 226 1 5 3.03 0.99
Bilinglilik 226 1 5 3.21 0.97
Asir1 Ozdeslesme 226 1 5 3.06 0.97

Bulgular1 inceledigimizde, Duygusal Yoksunluk ortalamasi (X=13.00,
S5=6.13), Sosyal Izolasyon Giivensizlik ortalamas1 (¥=20.76, S5=8.11), Kusurluluk
ortalamasi (X=13.67, $5=6.26), Duygular1 Bastirma ortalamas1 (X=13.91, SS=5.56),
I¢ ice Gegme Bagmmlilik ortalamasi (X=21.34, SS=9.24), Terk Edilme ortalamas1
(X=12.73, S5=6.84), Tehditler Karsisinda Dayamksizlik ortalamasi (X=14.24,
SS=5.66), Basarisizlik ortalamas1 (X=14.51, SS=6.63), Karamsarlik ortalamasi
(X=14.85, SS=6.20), Ayricaliklilik Yetersiz Ozdenetim ortalamas1 (X=24.44,
§5=8.16), Kendini Feda ortalamas1 (X=16.27, 55=6.66), Cezalandirilma ortalamasi
(X=19.49, SS=6.32), Yilksek Standartlar ortalamas1 (X=9.34, SS=3.88), Onay
Arayicilik ortalamas1 (X=19.71, $S5=6.79), Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi ortalamasi
(X=43.27, 55=16.29), Asir1 Odaklanma ve Erteleme ortalamas1 (X=21.91, $S5=9.28),
Catisma/Y oksunluk ve Arayis ortalamasi (X=11.61, $S=4.61), Duygu Degisimi ve
Dalma ortalamas1 (X=9.76, S$S=3.73), Oz Sefkat Olcegi ortalamas1 (X¥=3.12,
85=0.56), Oz Sevecenlik ortalamas1 (¥=3.11, $5=0.90), Oz Yargilama ortalamasi
(X=3.17, SS$=0.95), Paylasimlarin Bilincinde Olma ortalamas1 (X=3.15, SS=0.94),
Izolasyon ortalamas1 (X=3.03, $5=0.99), Bilinglilik ortalamas1 (¥=3.21, S5=0.97),
Asir1 Ozdeslesme ortalamasi (X¥=3.06, SS=0.97) oldugu goriilmektedir.

4.2.Pearson Korelasyon Analizi Sonuclarn

Tablo 6. Young sema 6l¢egi, dijital oyun bagimlilig: 6lgegi arasindaki iligki

AsIri Catisma- Duygu
Dijital Oyun Odaklanma Yoksunluk ve Degisimi
Bagimhilig: Ol¢egi  ve Erteleme Arayis ve Dalma
Duygusal Yoksunluk .156" .158" 137 0.120
Sosyal izolasyon/Giivensizlik .280™ 255" 216™ .319™
Kusurluluk 187 .196™ 74 0.114
Duygular Bastirma .182™ 174 1317 .200™
i¢c ice Gegme/Bagimhhk .205™ 226" .183™ 0.107
Terk Edilme 0.124 163" 0.117 -0.011
Tehditler Karsisinda Dayamksizhk 227" 214" 179" 237
Basansizhk .203™ .225™ .180™ 0.104
Karamsarhk 231" .195™ .183™ .295™
Ayricaliklihk/Yetersiz Ozdenetim  0.112 0.081 0.011 274"
Kendini Feda .202" 192" 159" 211
Cezalandirilma .269™ .240™ 181" .356™
Y tiksek Standartlar .148" 133" 0.066 232"
Onay Arayicihik .218™ 183" 132" 332"

**p<0.01, *p<0.05 Uygulanan testin ismi: Pearson Korelasyon Testi
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Dijital Oyun Bagmmliligi Olgegi ile Duygusal Yoksunluk (r=.156, p<0.05),
Dijital Oyun Bagmmlilig1 Olgegi ile Sosyal Izolasyon Giivensizlik (r=.280, p<0.01),
Dijital Oyun Bagimlihg: Olgegi ile Kusurluluk (r=.187, p<0.01), Dijital Oyun
Bagimlilig1 Olgegi ile Duygular1 Bastirma (r=.182, p<0.01), Dijital Oyun Bagimlilig
Olgegi ile I¢ ige Gegme Bagimlilik (r=.205, p<0.01), Dijital Oyun Bagimlilig1 Olcegi
ile Tehditler Karsisinda Dayaniksizlik (r=.227, p<0.01), Dijital Oyun Bagimlilig1
Olgegi ile Basarisizlik (r=.203, p<0.01), Dijital Oyun Bagmmhligi Olcegi ile
Karamsarhk (r=.231, p<0.01), Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi ile Kendini Feda
(r=.202, p<0.01), Dijital Oyun Bagmlihigi Olgegi ile Cezalandirilma (r=.269,
p<0.01), Dijital Oyun Bagmmlihig1 Olgegi ile Yiiksek Standartlar (r=.148, p<0.05),
Dijital Oyun Bagmimlihig1 Olgegi ile Onay Arayicilik (r=.218, p<0.01) degiskenler
incelendiginde, zayif diizeyde pozitif korelasyona sahip oldugu saptanmastir.

Asir1 Odaklanma ve Erteleme ile Duygusal Yoksunluk (r=.158, p<0.05), Asir1
Odaklanma ve Erteleme ile Sosyal Izolasyon Giivensizlik (r=.255, p<0.01), Asir1
Odaklanma ve Erteleme ile Kusurluluk (r=.196, p<0.01), Asir1 Odaklanma ve
Erteleme ile Duygular1 Bastirma (r=.174, p<0.01), Asir1 Odaklanma ve Erteleme ile
I¢ ice Gegme Bagimlilik (r=.226, p<0.01), Asir1 Odaklanma ve Erteleme ile Terk
Edilme (r=.163, p<0.05), Asir1 Odaklanma ve Erteleme ile Tehditler Karsisinda
Dayaniksizlik (r=.214, p<0.01), Asir1 Odaklanma ve Erteleme ile Basarisizlik (r=.225,
p<0.01), Asir1 Odaklanma ve Erteleme ile Karamsarlik (r=.195, p<0.01), Asir1
Odaklanma ve Erteleme ile Kendini Feda (r=.192, p<0.01), Asir1 Odaklanma ve
Erteleme ile Cezalandirilma (r=.240, p<0.01), Asir1 Odaklanma ve Erteleme ile
Yiksek Standartlar (r=.133, p<0.05), Asir1 Odaklanma ve Erteleme ile Onay
Arayicilik (r=.183, p<0.01) degiskenler incelendiginde, zayif diizeyde pozitif
korelasyona sahip oldugu saptanmastir.

Catisma/Yoksunluk ve Arayis ile Duygusal Yoksunluk (r=.137, p<0.05),
Catisma/Yoksunluk ve Arayis ile Sosyal Izolasyon Giivensizlik (r=.216, p<0.01),
Catisma/Yoksunluk ve Arayis ile Kusurluluk (r=.174, p<0.01), Catisma/Y oksunluk
ve Arayis ile Duygular1 Bastirma (r=.131, p<0.05), Catisma/Yoksunluk ve Arayis ile
I¢ ice Gegme Bagimlilik (r=.183, p<0.01), Catisma/Yoksunluk ve Arayis ile Tehditler
Karsisinda Dayaniksizhik (r=.179, p<0.01), Catisma/Yoksunluk ve Arayis ile
Basarisizlik (r=.180, p<0.01), Catisma/Y oksunluk ve Arayis ile Karamsarlk (r=.183,
p<0.01), Catisma/Yoksunluk ve Arayis ile Kendini Feda (r=.159, p<0.05),
Catisma/Yoksunluk ve  Arayis ile Cezalandirilma  (r=.181, p<0.01),
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Catisma/Yoksunluk ve Arayis ile Onay Arayicilik (r=.132, p<0.05) degiskenler
incelendiginde, zayif diizeyde pozitif korelasyona sahip oldugu saptanmaistir.

Duygu Degisimi ve Dalma ile Sosyal izolasyon Giivensizlik (r=.319, p<0.01),
Duygu Degisimi ve Dalma ile Duygular1 Bastirma (r=.200, p<0.01), Duygu Degisimi
ve Dalma ile Tehditler Karsisinda Dayaniksizlik (r=.237, p<0.01), Duygu Degisimi
ve Dalma ile Karamsarlik (r=.295, p<0.01), Duygu Degisimi ve Dalma ile
Ayricaliklilik Yetersiz Ozdenetim (r=.274, p<0.01), Duygu Degisimi ve Dalma ile
Kendini Feda (r=.211, p<0.01), Duygu Degisimi ve Dalma ile Cezalandirilma (r=.356,
p<0.01), Duygu Degisimi ve Dalma ile Yiiksek Standartlar (r=.232, p<0.01), Duygu
Degisimi ve Dalma ile Onay Arayicilik (r=.332, p<0.01) degiskenler incelendiginde,

zayif ve orta diizeyde pozitif korelasyona sahip oldugu saptanmustir.

Tablo 7. Young sema 6lgegi, 6z sefkat 6lgegi arasindaki iliski

Oz Oz (eV4 Paylasimlarin Asiri

§efkat Sevecenli  Yargila Bilincinde izolasyo Bilinglil  Ozdesles

Olgegi k ma Olma n ik me
Duygusal Yoksunluk -336™ -0.004 -.473™ .208™ -495™  0.031 -417
Sosyal izolasyon/Giivensizlik -.424™  0.010  -.627" 319" -616™ 0.058  -591™
Kusurluluk -434™  -0.060 -.562" .140" -479™  -0.046  -.486™
Duygular Bastirma -216™  0.039  -.398" 163" =377 132° -.295™
ic ice Gegme/Bagimhhk -405™  -0.040 -523" 0.108 -502™ 0.024  -.460"
Terk Edilme =277 -0.027  -.374™ 0.103 -331"™ -0.017 -.305"
Tehditler Karsisinda -.370"  0.070  -584™ 281" -541™ 0.088  -571"
Dayamksizlik
Basanisizhik -357"  -0.024  -.453™ 0.072 -.464™  0.057 -.415™
Karamsarhk -381™  -0.019  -.498™ 227 -537"  0.046 -.524™
Ayricalklihk/Y etersiz -0.047 277" -365™ .382™ -361™ 295  -355™
Ozdenetim
Kendini Feda -.270™ 0.051 -.458™ 192" -423™  0.128 -.408™
Cezalandirilma -224™ 206"  -559™ 322" -514™ 239" -.438"
Ylksek Standartlar -.153" .146" -.366™ .218™ -306™ 132" -.330™
Onay Arayicihk -279™ 180"  -580™ .382" -580™ 227"  -563™

**p<0.01, *p<0.05 Uygulanan testin ismi: Pearson Korelasyon Testi

Oz Sefkat Olgegi ile Duygusal Yoksunluk (r=-.336, p<0.01), Oz Sefkat Olgegi
ile Sosyal Izolasyon Giivensizlik (r=-.424, p<0.01), Oz Sefkat Olgegi ile Kusurluluk
(r=-.434, p<0.01), Oz Sefkat Olgegi ile Duygular1 Bastirma (r=-.216, p<0.01), Oz
Sefkat Olcegi ile i¢ ice Gegme Bagimlilik (r=-.405, p<0.01), Oz Sefkat Olgegi ile Terk
Edilme (r=-.277, p<0.01), Oz Sefkat Olcegi ile Tehditler Karsisinda Dayaniksizlik
(r=-.370, p<0.01), Oz Sefkat Olcegi ile Basarisizlik (r=-.357, p<0.01), Oz Sefkat
Olgegi ile Karamsarlik (r=-.381, p<0.01), Oz Sefkat Olgegi ile Kendini Feda (r=-.270,
p<0.01), Oz Sefkat Olgegi ile Cezalandirilma (r=-.224, p<0.01), Oz Sefkat Olgegi ile
Yiiksek Standartlar (r=-.153, p<0.05), Oz Sefkat Olgegi ile Onay Arayicilik (r=-.279,
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p<0.01) degiskenler incelendiginde, zayif ve orta diizeyde negatif korelasyona sahip
oldugu saptanmustir.

Oz Sevecenlik ile Ayricaliklilik Yetersiz Ozdenetim (r=.277, p<0.01), Oz
Sevecenlik ile Cezalandirilma (r=.206, p<0.01), Oz Sevecenlik ile Yiiksek Standartlar
(r=.146, p<0.05), Oz Sevecenlik ile Onay Arayicilik (r=.180, p<0.01) degiskenler
incelendiginde, zayif diizeyde pozitif korelasyona sahip oldugu saptanmustir.

Oz Yargilama ile Duygusal Yoksunluk (r=-.473, p<0.01), Oz Yargilama ile
Sosyal Izolasyon Giivensizlik (r=-.627, p<0.01), Oz Yargilama ile Kusurluluk (r=-
562, p<0.01), Oz Yargilama ile Duygular1 Bastirma (r=-.398, p<0.01), Oz Yargilama
ile I¢ ice Gegme Bagmmlilik (r=-.523, p<0.01), Oz Yargilama ile Terk Edilme (r=-
.374,p<0.01), Oz Yargilama ile Tehditler Karsisinda Dayaniksizlik (r=-.584, p<0.01),
Oz Yargilama ile Basarisizlik (r=-.453, p<0.01), Oz Yargilama ile Karamsarlik (r=-
498, p<0.01), Oz Yargilama ile Ayricaliklilik Yetersiz Ozdenetim (r=-.365, p<0.01),
Oz Yargilama ile Kendini Feda (r=-.458, p<0.01), Oz Yargilama ile Cezalandirilma
(r=-.559, p<0.01), Oz Yargilama ile Yiiksek Standartlar (r=-.366, p<0.01), Oz
Yargilama ile Onay Arayicilik (r=-.580, p<0.01) degiskenler incelendiginde, orta
diizeyde negatif korelasyona sahip oldugu saptanmaistir.

Paylagimlarin Bilincinde Olma ile Duygusal Yoksunluk (r=.208, p<0.01),
Paylagimlarm Bilincinde Olma ile Sosyal Izolasyon Giivensizlik (r=.319, p<0.01),
Paylagimlarin Bilincinde Olma ile Kusurluluk (r=.140, p<0.05), Paylasimlarin
Bilincinde Olma ile Duygular1 Bastirma (r=.163, p<0.05), Paylasimlarin Bilincinde
Olma ile Tehditler Karsisinda Dayaniksizlik (r=.281, p<0.01), Paylasimlarin
Bilincinde Olma ile Karamsarlik (r=.227, p<0.01), Paylasimlarin Bilincinde Olma ile
Ayricaliklilik Yetersiz Ozdenetim (r=.382, p<0.01), Paylasimlarm Bilincinde Olma
ile Kendini Feda (r=.192, p<0.01), Paylasimlarin Bilincinde Olma ile Cezalandirilma
(r=.322, p<0.01), Paylagimlarin Bilincinde Olma ile Yiiksek Standartlar (r=.218,
p<0.01), Paylasimlarin Bilincinde Olma ile Onay Arayicilik (r=.382, p<0.01)
degiskenler incelendiginde, zayif ve orta diizeyde pozitif korelasyona sahip oldugu
saptanmustir.

Izolasyon ile Duygusal Yoksunluk (r=-.495, p<0.01), izolasyon ile Sosyal
Izolasyon Giivensizlik (r=-.616, p<0.01), izolasyon ile Kusurluluk (r=-.479, p<0.01),
Izolasyon ile Duygular1 Bastirma (r=-.377, p<0.01), izolasyon ile I¢ ice Gegme
Bagimlilik (r=-.502, p<0.01), izolasyon ile Terk Edilme (r=-.331, p<0.01), izolasyon
ile Tehditler Karsisinda Dayaniksizlik (r=-.541, p<0.01), Izolasyon ile Basarisizlik
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(r=-.464, p<0.01), izolasyon ile Karamsarlik (r=-.537, p<0.01), izolasyon ile
Ayricaliklilik Yetersiz Ozdenetim (r=-.361, p<0.01), izolasyon ile Kendini Feda (r=-
423, p<0.01), izolasyon ile Cezalandirilma (r=-.514, p<0.01), izolasyon ile Yiiksek
Standartlar (r=-.306, p<0.01), izolasyon ile Onay Arayicilik (r=-.580, p<0.01)
degiskenler incelendiginde, orta diizeyde negatif korelasyona sahip oldugu
saptanmustir.

Bilinglilik ile Duygular1 Bastirma (r=.132, p<0.05), Bilinglilik ile Ayricaliklilik
Yetersiz Ozdenetim (r=.295, p<0.01), Bilinglilik ile Cezalandiriima (r=.239, p<0.01),
Bilinglilik ile Yuksek Standartlar (r=.132, p<0.05), Bilinglilik ile Onay Arayicilik
(r=.227, p<0.01) degiskenler incelendiginde, zayif diizeyde pozitif korelasyona sahip
oldugu saptanmaistir.

Asir1 Ozdeslesme ile Duygusal Yoksunluk (r=-.417, p<0.01), Asir1 Ozdeslesme
ile Sosyal Izolasyon Giivensizlik (r=-.591, p<0.01), Asir1 Ozdeslesme ile Kusurluluk
(r=-.486, p<0.01), Asir1 Ozdeslesme ile Duygulari1 Bastirma (r=-.295, p<0.01), Asir1
Ozdeslesme ile I¢ ice Gegme Bagimlilik (r=-.460, p<0.01), Asir1 Ozdeslesme ile Terk
Edilme (r=-.305, p<0.01), Asir1 Ozdeslesme ile Tehditler Karsisinda Dayaniksizlik
(r=-.571, p<0.01), Asm1 Ozdeslesme ile Basarisizlik (r=-.415, p<0.01), Asm1
Ozdeslesme ile Karamsarlik (r=-.524, p<0.01), Asir1 Ozdeslesme ile Ayricaliklilik
Yetersiz Ozdenetim (r=-.355, p<0.01), Asir1 Ozdeslesme ile Kendini Feda (r=-.408,
p<0.01), Asir1 Ozdeslesme ile Cezalandirilma (r=-.438, p<0.01), Asir1 Ozdeslesme ile
Yiiksek Standartlar (r=-.330, p<0.01), Asir1 Ozdeslesme ile Onay Arayicilik (r=-.563,
p<0.01) degiskenler incelendiginde, zayif ve orta diizeyde negatif korelasyona sahip

oldugu saptanmastir.

Tablo 8. Dijital oyun bagimlilig1 6lgegi, 6z sefkat 6lgegi arasindaki iligki

0Oz Oz  Paylasimlarin Asin
Oz Sefkat  Sevecenli Yargil Bilincinde Ozdes
Olcesi k ama Olma izolasyon Bilinglilik lesme
Dijital Oyun -.240™ -0.020 -.334™ 0.052 =217 0.029 =277
Bagimhilig Olgegi
Asir1 Odaklanma ve -.241™ -0.028 -309™ 0.021 -.253™ 0.003 -.263™
Erteleme
Catisma/Yoksunluk -.246™ -0.045 -.304™  0.012 -.253™ -0.008 -.251™
ve Arayls
Duygu Degisimi ve  -.148" 0.041 -314™ 160" -.270™ 0.129 -.246™
Dalma

**p<0.01, *p<0.05 Uygulanan testin ismi: Pearson Korelasyon Testi
Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi ile Oz Sefkat Olgegi (r=-.240, p<0.01), Dijital
Oyun Bagimlilig: Olgegi ile Oz Yargilama (r=-.334, p<0.01), Dijital Oyun Bagimlilig
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Olgegi ile Izolasyon (r=-.277, p<0.01), Dijital Oyun Bagimlihig:1 Olgegi ile Asiri
Ozdeslesme (r=-.277, p<0.01) degiskenler incelendiginde, zayif ve orta diizeyde
negatif korelasyona sahip oldugu saptanmuistur.

Asir1 Odaklanma ve Erteleme ile Oz Sefkat Olgegi (r=-.241, p<0.01), Asir1
Odaklanma ve Erteleme ile Oz Yargilama (r=-.309, p<0.01), Asir1 Odaklanma ve
Erteleme ile Izolasyon (r=-.253, p<0.01), Asir1 Odaklanma ve Erteleme ile Asir1
Ozdeslesme (r=-.263, p<0.01) degiskenler incelendiginde, zayif ve orta diizeyde
negatif korelasyona sahip oldugu saptanmustir.

Catisma/Yoksunluk ve Arayis ile Oz Sefkat Olcegi (r=-.246, p<0.01),
Catisma/Yoksunluk ve Arayis ile Oz Yargilama (r=-.304, p<0.01),
Catisma/Y oksunluk ve Arayis ile izolasyon (r=-.253, p<0.01), Catisma/Y oksunluk ve
Arays ile Asir1 Ozdeslesme (r=-.251, p<0.01) degiskenler incelendiginde, zayif ve
orta diizeyde negatif korelasyona sahip oldugu saptanmustir.

Duygu Degisimi ve Dalma ile Oz Sefkat Olgegi (r=-.148, p<0.05), Duygu
Degisimi ve Dalma ile Oz Yargilama (r=-.314, p<0.01), Duygu Degisimi ve Dalma
ile izolasyon (r=-.270, p<0.01), Duygu Degisimi ve Dalma ile Asir1 Ozdeslesme (r=-
.246, p<0.01) degiskenler incelendiginde, zayif ve orta diizeyde negatif korelasyona
sahip oldugu saptanmustir.

Duygu Degisimi ve Dalma ile Paylagimlarin Bilincinde Olma (r=.160, p<0.05)
degiskenler incelendiginde, zayif diizeyde pozitif korelasyona sahip oldugu

saptanmuistir.
4.3. Coklu Dogrusal Regresyon Analizi ile Ilgili Bulgular

Tablo 9.Erken dénem uyum bozucu semalarin digital oyun bagimliligini
yordamasma iliskin bulgular

B SH B t p
(Sabit) 31.61 2.87 11.00 0.000*
Sosyal izolasyon/Giivensizlik 0.56 0.13 0.28 4.36  0.000*

R=.28 R?=.08 F=18.99 p=0.000*

*p<0.05 Uygulanan testin ismi: Stepwise Yontemi: Coklu Dogrusal Regresyon Analizi

Kurulan regresyon modeli yontem olarak stepwise yontemi kullanilmugtir.
Stepwise yonteminin amact anlamli bir yordayict olmayan bagimsiz degiskenleri
regresyon modelinden dislamaktir. Bu sonuca goére sosyal izolasyon/giivensizlik
degiskeninin digital oyun bagimlilig1 bagimh degiskeni i¢in anlamli bir yordayici
oldugu saptanmistir (R=.28, R?=.08, p<0.05). Kurulan regresyon modelinde Ki
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bagimsiz degisken digital oyun bagimhiligi puanlarindaki degisimin %8 ini
aciklamaktadir. Sosyal izolasyon/giivensizlik degiskeninin etkisinin pozitif yonde

oldugu bulgulara gore saptanmistir.

Tablo 10. Oz sefkatin dijital oyun bagimliligm1 yordamasma iliskin bulgular

B SH B t p
(Sabit) 6144 357 17.19  0.000%
Oz Yargilama 572 108 -0.33 530 0.000*

R=.33 R?=.11 F=28.14 p=0.000*

*p<0.05 Uygulanan testin ismi: Stepwise Yontemi: Coklu Dogrusal Regresyon Analizi

Kurulan regresyon modeli yontem olarak stepwise yontemi kullanilmistir.
Stepwise yonteminin amaci anlamli bir yordayici olmayan bagimsiz degiskenleri
regresyon modelinden dislamaktir. Bu sonuca gore 6z yargilama degiskeninin digital
oyun bagimliligi bagimh degiskeni i¢in anlamli bir yordayici oldugu saptanmistir
(R=.33, R?=.11, p<0.05). Kurulan regresyon modelinde ki bagimsiz degisken digital
oyun bagimlilig1 puanlarindaki degisimin %11’ini agiklamaktadir. Oz yargilama
degiskeninin etkisinin negatif yonde oldugu bulgulara gére saptanmistir.

Tablo 11. Cinsiyet degiskenine gore young sema 6l¢egi, dijital oyun bagimliligi

Olcegi, 0z sefkat dlgeginden elde edilen puanlarin kiyaslanmasi

n X Ss. t Sd. p

Duygusal Yoksunluk Kadin 128 1251 6.39 -1.39 224 0.165
Erkek 98 13.65 5.74

Sosyal izolasyon/Giivensizlik Kadmn 128 20.20 8.63 -1.23 221.535 0.221
Erkek 98 21.50 7.34

Kusurluluk Kadin 128 12.95 6.41 -2.00 224 0.047*
Erkek 98 14.61 5.96

Duygular: Bastirma Kadmn 128 13.04 571 -2.72 224 0.007*
Erkek 98 15.04 5.18

i¢ ice Gecme/Bagimhhk Kadin 128 20.19 9.27 215 224 0.032*
Erkek 98 22.84 9.01

Terk Edilme Kadin 128 12.86 7.82 0.34 221.191 0.734
Erkek 98 12.56 5.32

Tehditler Karsisinda Kadin 128 14.22 5.85 -0.07 224 0.941

Dayaniksizhik Erkek 98 14.28 5.43

Basarisizhk Kadin 128 13.53 6.47 -2.56 224 0.011*
Erkek 98 15.79 6.65

Karamsarhk Kadin 128 14.95 6.75 0.28 223.403 0.776
Erkek 98 14.71 5.44

Ayricalikhlik/Yetersiz Kadin 128 24.18 8.60 -0.55 224 0.581

Ozdenetim Erkek 98 24.79 7.57

Kendini Feda Kadin 128 16.63 7.26 0.96 223.631 0.336
Erkek 98 15.80 5.78

Cezalandirilma Kadin 128 18.48 6.33 -2.77 224 0.006*
Erkek 98 20.80 6.09

Yuksek Standartlar Kadin 128 8.60 3.66 -3.32 224 0.001*
Erkek 98 10.30 3.97

Onay Arayicihk Kadin 128 19.56 7.25 -0.37 224 0.714
Erkek 98 19.90 6.18

Dijital Oyun Bagimlihg Olcegi Kadin 128 40.50 15.01 -2.98 224 0.003*
Erkek 98 46.90 17.24

Asir1 Odaklanma ve Erteleme Kadin 128 20.34 8.19 -2.86 182.266 0.005*
Erkek 98 23.95 10.22
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Catiyma/Yoksunluk ve Arayis Kadin 128 11.02 4.38 -2.24 224 0.026*

Erkek 98 12.39 4.81

Duygu Degisimi ve Dalma Kadm 128 9.14 3.66 -2.88 224 0.004*
Erkek 98 10.56 3.69

Oz Sefkat Olgegi Kadin 128 3.15 0.61 0.84 223.985 0.404
Erkek 98 3.09 0.47

Oz Sevecenlik Kadm 128 3.16 0.99 1.03 223.991 0.306
Erkek 98 3.04 0.75

Oz Yargilama Kadm 128 3.30 1.00 2.20 224 0.029*
Erkek 98 3.02 0.86

Paylasimlarin Bilincinde Olma Kadm 128 3.14 1.00 -0.22 224 0.830
Erkek 98 3.17 0.86

izolasyon Kadm 128 3.05 1.06 0.37 224 0.712
Erkek 98 3.00 0.90

Bilinclilik Kadin 128 3.21 1.07 0.00 223.866 1.000
Erkek 98 3.21 0.84

Asir1 Ozdeslesme Kadm 128 3.04 1.03 -0.44 224 0.658
Erkek 98 3.10 0.89

*p<0.05 Uygulanan testin ismi: Bagimsiz Orneklemler T-Testi

Duygusal Yoksunluk, Sosyal izolasyon Giivensizlik, Terk Edilme, Tehditler
Karsisinda Dayaniksizlik, Karamsarlik, Ayricaliklilik Yetersiz Ozdenetim, Kendini
Feda, Onay Arayicilik, Oz Sefkat Olgegi, Oz Sevecenlik, Paylasimlarm Bilincinde
Olma, Izolasyon, Bilinglilik, Asir1 Ozdeslesme alt lgegi cinsiyet degiskenini
iizerinden kiyaslandiginda Olgeklerden alinan ortalama puanlarm arasinda anlamli
diizeyde bir farkliligin olmadigi saptanmistir (p>0.05).

Kusurluluk alt 6lgeginden (t(224)=-2.00, p<0.05), Duygular1 Bastirma alt
dlceginden (t(224)=-2.72, p<0.05), I¢ ice Ge¢gme Bagimlilik alt dlgeginden (t(224)=-
2.15, p<0.05), Basarisizlik alt 6lgeginden (t(224)=-2.56, p<0.05), Cezalandirilma alt
Olgeginden (t(224)=-2.77, p<0.05), Yuksek Standartlar alt 6l¢ceginden (t(224)=-3.32,
p<0.05), Dijital Oyun Bagmlihg1 Olceginden (t(224)=-2.98, p<0.05), Asiri
Odaklanma ve Erteleme alt Olgeginden  (t(182.266)=-2.86, p<0.05),
Catisma/Y oksunluk ve Arayis alt 6lgeginden (1(224)=-2.24, p<0.05), Duygu Degisimi
ve Dalma alt 6lgeginden (t(224)=-2.88, p<0.05) aldiklar1 puanlar cinsiyet degiskenini
iizerinden kiyaslandiginda olgeklerden alinan ortalama puanlarin arasinda anlamli
diizeyde bir farkliligin oldugu saptanmistir. Ortalamalar karsilastirildiginda erkeklerin,
kadinlara gore daha yliksek ortalamaya sahip oldugu goriilmektedir.

Oz Yargilama alt Slceginden (t(224)=2.20, p<0.05) aldiklar1 puanlar cinsiyet
degiskenini iizerinden kiyaslandiginda 6lgeklerden alinan ortalama puanlarin arasinda
anlaml diizeyde bir farkliligin oldugu saptanmistir. Ortalamalar karsilastirildiginda

kadmlarn, erkeklere gére daha yiiksek ortalamaya sahip oldugu goriilmektedir.
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Tablo 12. Dijital oyun oynama degiskenine gore young sema 6lgegi, dijital oyun
bagimlilig1 6lgegi, 6z sefkat dlgeginden elde edilen puanlarin kiyaslanmasi

n X Ss. t Sd. p

Duygusal Yoksunluk Evet 145 13.23 6.19 0.73 224 0.465
Hayir 81 12.60 6.03

Sosyal Izolasyon/Giivensizlik Evet 145 21.86 7.89 2.75 224 0.006*
Hayir 81 18.80 8.16

Kusurluluk Evet 145 13.99 6.04 1.02 224 0.308
Hayir 81 13.10 6.64

Duygular1 Bastirma Evet 145 14.33 5.04 1.44 136.952 0.152
Hayir 81 13.15 6.35

I¢ I¢e Gegme/Bagimliik Evet 145 21.89 9.02 121 224 0.229
Hayir 81 20.35 9.58

Terk Edilme Evet 145 12.49 5.98 -0.65  128.664 0.518
Hayir 81 13.16 8.17

Tehditler Karsisinda Evet 145 14.73 5.38 1.74 224 0.083

Dayamksizhik Hayir 81 13.37 6.07

Basarisizlik Evet 145 14.77 6.35 0.80 224 0.425
Hayir 81 14.04 7.12

Karamsarhk Evet 145 15.44 5.96 1.95 224 0.053
Hayir 81 13.78 6.51

Ayricahkhihk/Yetersiz Evet 145 25.28 7.90 2.09 224 0.038*

Ozdenetim Hayir 81 22.94 8.44

Kendini Feda Evet 145 16.66 6.18 1.13 142214  0.262
Hayir 81 15.57 7.42

Cezalandirilma Evet 145 20.41 5.83 2.98 224 0.003*
Hayir 81 17.84 6.85

Yuksek Standartlar Evet 145 9.72 4.05 2.07 186.751  0.040*
Hayir 81 8.65 3.49

Onay Arayicihk Evet 145 20.30 6.45 1.75 224 0.081
Hayir 81 18.65 7.29

Dijital Oyun Bagimhihg: Evet 145 47.07 16.53  4.92 224 0.000*

Olgegi Hayir 81 36.48 13.48

Asir1 Odaklanma ve Erteleme Evet 145 23.74 9.60 411 224 0.000*
Hayir 81 18.63 7.70

Catisma/Y oksunluk ve Evet 145 12.54 4.83 4.52 203.586 0.000*

Arayis Hayir 81 9.95 3.67

Duygu Degisimi ve Dalma Evet 145 10.79 3.55 6.01 224 0.000*
Hayir 81 7.90 3.32

Oz Sefkat Olgegi Evet 145 3.11 0.56 -0.60 224 0.548
Hayir 81 3.15 0.55

Oz Sevecenlik Evet 145 3.18 0.79 1.36 131.043 0.176
Hayir 81 3.00 1.05

Oz Yargillama Evet 145 3.04 0.89 -2.89 224 0.004*
Hayir 81 3.41 1.01

Paylasimlarin Bilincinde Evet 145 3.23 0.88 1.74 224 0.084

Olma Hayir 81 3.01 1.03

izolasyon Evet 145 2.94 0.95 -1.82 224 0.070
Hayir 81 3.19 1.06

Bilinglilik Evet 145 3.29 0.86 1.43 132.652 0.156
Hayir 81 3.08 1.13

Asir1 Ozdeslesme Evet 145 2.97 0.89 -2.02 224 0.045*
Hayir 81 3.24 1.09

*p<0.05 Uygulanan testin ismi: Bagimsiz Orneklemler T-Testi
Duygusal Yoksunluk, Kusurluluk, Duygular1 Bastirma, I¢ ice Gegme

Bagmmlilik, Terk Edilme,
Karamsarhk, Kendini Feda, Onay Arayicilik, Oz Sefkat Olcegi, Oz Sevecenlik,

Tehditler

Karsisinda

Dayaniksizlik, Basarisizlik,

Paylagimlarin Bilincinde Olma, Izolasyon, Bilinglilik alt 6lcegi dijital oyun oynama
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degiskenini iizerinden kiyaslandiginda 6l¢eklerden alinan ortalama puanlarin arasinda

anlaml1 diizeyde bir farkliligin olmadig1 saptanmistir (p>0.05).

Sosyal Izolasyon Giivensizlik alt Olceginden (t(224)=2.75, p<0.05),
Ayricaliklilik ~ Yetersiz  Ozdenetim alt &lgeginden  (t(224)=2.09, p<0.05),
Cezalandirilma alt Olgeginden (t(224)=2.98, p<0.05), Yuksek Standartlar alt
dlceginden (t(186.751)=2.07, p<0.05), Dijital Oyun Bagmlihigi Olceginden
(t(224)=4.92, p<0.05), Asir1 Odaklanma ve Erteleme alt 6lgeginden (t(224)=4.11,
p<0.05), Catisma/Yoksunluk ve Arayis alt dlgeginden (t(203.586)=4.52, p<0.05),
Duygu Degisimi ve Dalma alt dlgeginden (t(224)=6.01, p<0.05) aldiklar1 puanlar
dijital oyun oynama degiskenini iizerinden kiyaslandiginda Olgeklerden alinan
ortalama puanlarin arasinda anlamli diizeyde bir farkliligin oldugu saptanmustir.
Ortalamalar karsilastirildiginda evet diyenlerin, hayir diyenlere gore daha yiiksek
ortalamaya sahip oldugu goriilmektedir.

Oz Yargilama alt dlgeginden (t(224)=-2.89, p<0.05), Asir1 Ozdeslesme alt
Olgeginden (1(224)=-2.02, p<0.05) aldiklar1 puanlar dijital oyun oynama degiskenini
iizerinden kiyaslandiginda Ol¢eklerden alinan ortalama puanlarmn arasinda anlamli
diizeyde bir farkliligm oldugu saptanmistir. Ortalamalar karsilastirildiginda hayir
diyenlerin, evet diyenlere gére daha yiiksek ortalamaya sahip oldugu goriilmektedir.

Tablo 13. Kiminle yasadig1 degiskenine gére young sema dlgegi, dijital oyun
bagimliligi 6lgegi, 6z sefkat dlgeginden elde edilen puanlarin kiyaslanmasi

n X Ss. Var. K. KT Sd. KO F p
Duygusal Yoksunluk  Yalmz 23 1243 636  G.Arasi  113.38 3 37.79 101 0.391
Ailemle 151 1338 641 G.ci 8343.62 222 37.58
Ogrenci 28 13.07 538  Toplam 8457.00 225
evinde
arkadagimla
Ogrenci 24 1113 4.73
yurdunda
Toplam 226 13.00 6.13
Sosyal Yalniz 23 1961 9.23 G.Aras1 202.12 3 67.37 1.03 0.382
izolasyon/Giivensizlik ~ Ailemle 151 2119 841 Gu.ci 14580.98 222 65.68
Ogrenci 28 2143 6.77  Toplam 14783.10 225
evinde
arkadagimla
Ogrenci 24 1842 6.11
yurdunda
Toplam 226 20.76 8.11
Kusurluluk Yalniz 23 1457 820 G.Arasi 151.44 3 5048 129 0.278
Ailemle 151 1342 6.22  G.ci 8666.67 222 39.04
Ogrenci 28 1539 570 Toplam 8818.11 225
evinde
arkadagimla
Ogrenci 24 1238 4.67
yurdunda
Toplam 226 13.67 6.26
Duygular: Bastirma Yalmiz 23 1330 6.38 G.Aras1  155.42 3 5181 1.69 0.170
Ailemle 151 1409 560 G.ci 6803.63 222 30.65
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Ogrenci 28 1514 479  Toplam 6959.05 225
evinde
arkadagimla
Ogrenci 24 11.88 5.06
yurdunda
Toplam 226 1391 5.56
icice Yalniz 23 2257 11.09 G.Arast 391.80 3 130.60 1.54 0.205
Gegme/Bagimhlik Ailemle 151 2098 9.14 G.gi 18802.65 222 84.70
Ogrenci 28 2414 891  Toplam 19194.44 225
evinde
arkadagimla
Ogrenci 24 19.13 7.88
yurdunda
Toplam 226 21.34 9.24
Terk Edilme Yalniz 23 1217 713 G.Arast  300.94 3 100.31 2.18 0.091
Ailemle 151 1268 6.95 G.gi 1021159 222 46.00
Ogrenci 28 1529 6.99 Toplam 1051254 225
evinde
arkadasimla
Ogrenci 24 1058 4.84
yurdunda
Toplam 226 12.73 6.84
Tehditler Karsisinda ~ Yalniz 23 1409 588 G.Aras1 86.56 3 28.85 0.90 0.442
Dayamksizhik Ailemle 151 1406 577 Gl 7125.05 222 32.09
Ogrenci 28 1586 550  Toplam 7211.62 225
evinde
arkadasimla
Oprenci 24 1367 4.95
yurdunda
Toplam 226 1424 5.66
Basarisizhk Yalmz 23 1535 7.60 G.Aras1 128.36 3 4279 0.97 0.406
Ailemle 151 1430 6.82 G.lgi 9762.13 222 43.97
Ogrenci 28 16.04 588  Toplam 9890.48 225
evinde
arkadagimla
Ogrenci 24 1321 504
yurdunda
Toplam 226 1451 6.63
Karamsarhk Yalniz 23 1404 641 G.Aras1  141.82 3 4727 1.23 0.299
Ailemle 151 1515 6.07 G.ci 8511.76 222 38.34
Ogrenci 28 1561 582  Toplam 8653.58 225
evinde
arkadagimla
Ogrenci 24 1283 7.13
yurdunda
Toplam 226 1485 6.20
Ayricalikhlik/Yetersiz Yalniz 23 2326 949 G.Arasi 103.03 3 3434 051 0.674
Ozdenetim Ailemle 151 2483 835 G.gi 1487472 222 67.00
Ogrenci 28 2314 6.09 Toplam 14977.75 225
evinde
arkadagimla
Ogrenci 24 2467 7.90
yurdunda
Toplam 226 2444 8.16
Kendini Feda Yalniz 23 1539 721 G.Arasi 172.60 3 5753 130 0.274
Ailemle 151 1668 6.71  G.ci 9797.93 222 44.13
Ogrenci 28 16.71 6.80 Toplam 9970.54 225
evinde
arkadagimla
Ogrenci 24 1400 533
yurdunda
Toplam 226  16.27 6.66
Cezalandirilma Yalniz 23 1852 713 G.Aras1 54.58 3 18.19 0.45 0.716
Ailemle 151 19.72 654  G.ci 8929.88 222 40.22
Ogrenci 28 19.86 5.61  Toplam 8984.46 225
evinde
arkadagimla
Ogrenci 24 1854 4388
yurdunda
Toplam 226 1949 6.32
Yuksek Standartlar Yalniz 23 939 446  G.Aras1 30.82 3 10.27 0.68 0.566
Ailemle 151 9.26 3.99 Gu.ci 3359.62 222 15.13
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Ogrenci 28 1021 311  Toplam 3390.44 225
evinde
arkadagimla
Ogrenci 24 875 3.44
yurdunda
Toplam 226 9.34 3.88
Onay Arayicihk Yalniz 23 1791 730 G.Aras1 83.84 3 27.95 0.60 0.614
Ailemle 151 1995 7.08 G.gi 10296.89 222 46.38
Ogrenci 28 1986 5.86  Toplam 10380.73 225
evinde
arkadagimla
Ogrenci 24 19.71 547
yurdunda
Toplam 226 19.71 6.79
Dijital Oyun Yalniz 23 4200 15.09 G.Aras1 845.83 3 281.94 1.06 0.365
Bagimhhg Olgegi Ailemle 151 4323 16.85 G.ci 58859.16 222  265.13
Ogrenci 28 4757 16.98 Toplam 59704.99 225
evinde
arkadasimla
Ogrenci 24 39.79 1230
yurdunda
Toplam 226 4327 16.29
Agsir1 Odaklanma ve  Yalniz 23 2148 10.02 G.Aras1 292.25 3 9742 113 0.336
Erteleme Ailemle 151 2190 942 G.gi 19072.80 222 85.91
Ogrenci 28 2429 9382  Toplam 19365.05 225
evinde
arkadasimla
Ogrenci 24 1958 6.41
yurdunda
Toplam 226 2191 9.28
Catisma/Y oksunluk Yalniz 23 1122 3.79 G.Arast  95.29 3 31.76 150 0.215
ve Arayis Ailemle 151 1158 4.81 G.ici 4690.44 222 21.13
Oprenci 28 13.07 5.00 Toplam 4785.73 225
evinde
arkadagimla
Ogrenci 24 1046 3.15
yurdunda
Toplam 226 11.61 4.61
Duygu Degisimi ve Yalniz 23 930 304 G.Arasi 10.60 3 353 025 0.860
Dalma Ailemle 151 974 378 Gldi 3121.01 222 14.06
Oprenci 28 1021 3.88  Toplam 3131.62 225
evinde
arkadagimla
Ogrenci 24 975  4.02
yurdunda
Toplam 226 9.76 3.73
Oz Duyarhihk Olcegi  Yalniz 23 319 039 G.Arast 144 3 048 156 0.201
Ailemle 151 3.09 062 Glgi 68.34 222 0.31
Ogrenci 28 3.06 026 Toplam 69.77 225
evinde
arkadagimla
Ogrenci 24 334 048
yurdunda
Toplam 226 3.12 0.56
Oz Sevecenlik Yalniz 23 329 092 G.Arasi 3.98 3 1.33 1.66 0.176
Ailemle 151 3.03 094 Glci 177.04 222 0.80
Oprenci 28 317 059 Toplam 181.03 225
evinde
arkadagimla
Ogrenci 24 341 0.82
yurdunda
Toplam 226 311  0.90
Oz Yargilama Yalniz 23 324 091 GAras1 270 3 0.90 1.00 0.395
Ailemle 151 319 101  Glei 200.79 222 0.90
Ogrenci 28 290 062 Toplam 203.49 225
evinde
arkadagimla
Ogrenci 24 331 0.87
yurdunda
Toplam 226 3.17 0.95
Paylasimlarin Yalniz 23 3.07 087 G.Aras1 144 3 0.48 0.54 0.654
Bilincinde Olma Ailemle 151 311 1.00 Gu.ci 196.69 222 0.89
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Oprenci 28 328 080 Toplam 198.13 225

evinde
arkadagimla
Ogrenci 24 331 0.73
yurdunda
Toplam 226 3.15 0.94
izolasyon Yalniz 23 3.6 0.95 G.Aras1  1.25 3 0.42 0.42 0.739

Ailemle 151 3.01 1.06  Glei 220.42 222 0.99
Oprenci 28 288 071 Toplam 221.67 225

evinde
arkadagimla
Ogrenci 24 313 085
yurdunda
Toplam 226 3.03 0.99

Bilinglilik Yalniz 23 335 092 GAras1 4.89 3 1.63 1.74 0.159
Ailemle 151 3.12 101  Gligi 207.62 222 0.94
Ogrenci 28 331 0.80 Toplam 21250 225
evinde
arkadasimla
Ogrenci 24 356 0.88
yurdunda
Toplam 226 3.21 0.97

Asir1 Ozdeslesme Yalniz 23 301 091 GArasi 311 3 1.04 1.10 0.350
Ailemle 151 3.08 1.04 G.gi 209.21 222 0.94
Ogrenci 28 282 082 Toplam 212.32 225
evinde
arkadasimla
Ogrenci 24 330 070
yurdunda
Toplam 226 3.06 0.97

*p<0.05 Uygulanan testin ismi: Tek Yonlu Varyans Analizi (ANOVA)

Duygusal Yoksunluk, Sosyal Izolasyon Giivensizlik, Kusurluluk, Duygular1
Bastirma, I¢ ice Gegme Bagimlilik, Terk Edilme, Tehditler Karsisinda Dayaniksizlik,
Basarisizlik, Karamsarlik, Ayricaliklilik Yetersiz Ozdenetim, Kendini Feda,
Cezalandirilma, Yiksek Standartlar, Onay Arayicilik, Dijital Oyun Bagimliligi
Olgegi, Asir1 Odaklanma ve Erteleme, Catisma/Y oksunluk ve Arayis, Duygu Degisimi
ve Dalma, Oz Sefkat Olcegi, Oz Sevecenlik, Oz Yargilama, Paylasimlarm Bilincinde
Olma, Izolasyon, Bilinglilik, Asir1 Ozdeslesme alt dlgegi kiminle yasadig1 degiskenini
iizerinden kiyaslandiginda Ol¢eklerden alinan ortalama puanlarm arasinda anlamli
diizeyde bir farkliligin olmadig1 saptanmistir (p>0.05).

Tablo 14. Gelir duzeyi degiskenine gore young sema 6lgegi, dijital oyun bagimlilig
Olcegi, 6z sefkat dlceginden elde edilen puanlarin kiyaslanmasi

n X Ss. Var. K. KT Sd. KO F p
Duygusal Yoksunluk  Diisik 76 13.78 6.57 G.Aras1  234.80 2 11740 3.18 0.043*
Orta 130 12.20 5.76 G.ici 8222.20 223 36.87

Yiksek 20 1530 6.09  Toplam 8457.00 225
Toplam 226 13.00 6.13
Sosyal Diisik 76 2224 858  G.Aras1 345.11 2 172,56 2.67 0.072
izolasyon/Giivensizlik Orta 130 19.70 7.78  G.ci 14437.99 223 64.74
Yiksek 20 22.05 7.67 Toplam 14783.10 225
Toplam 226 20.76 8.11
Kusurluluk Diisik 76 1432 650 G.Aras1 264.11 2 132.06 3.44 0.034*
Orta 130 12.87 596  G.ci 8554.00 223 38.36
Yiksek 20 1640 6.51  Toplam 8818.11 225
Toplam 226 13.67 6.26
Duygular1 Bastirma Diisik 76 13.82 547  G.Aras1 28.71 2 1435 0.46 0.631
Orta 130 13.78 571  G.gi 6930.34 223 31.08
Yiksek 20 15.05 5.03  Toplam 6959.05 225
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Toplam 226 1391 5.56
i¢ ice Diisiik 76 22.03 953 G.Arast 364.21 2 182.11 2.16 0.118
Gegme/Bagimhihk Orta 130 2042 9.09 Glgi 18830.23 223 84.44
Yiksek 20 24.65 850  Toplam 19194.44 225
Toplam 226 21.34 9.24
Terk Edilme Disik 76 1186 533  G.Arast 358.60 2 179.30 3.94 0.021*
Orta 130 1265 7.17  G.lgi 10153.93 223 4553
Yiksek 20 16.60 853  Toplam 10512.54 225
Toplam 226 12.73 6.84
Tehditler Karsisinda Disik 76 1545 547 G.Aras1 21231 2 106.15 3.38 0.036*
Dayamksizhik Orta 130 1342 579 G.lgi 6999.31 223 31.39
Yiksek 20 1505 4.82  Toplam 7211.62 225
Toplam 226 14.24 5.66
Basarisizhk Dusik 76 15.00 7.14 G.Arast  45.90 2 2295 0.52 0.595
Orta 130 1412 6.62 G.gi 9844.58 223 44.15
Yiksek 20 1515 439  Toplam 9890.48 225
Toplam 226 1451 6.63
Karamsarhk Disik 76 1537 656  G.Arast 55.36 2 2768 0.72 0.489
Orta 130 1442 6.13  Glgi 8598.21 223 38.56
Yiksek 20 1560 5.27  Toplam 8653.58 225
Toplam 226 14.85 6.20
Ayricahkhlik/Yetersiz Disik 76 2576 8.02  G.Arast 299.24 2 149.62 2.27 0.105
Ozdenetim Orta 130 2345 7.86 G.gi 14678.51 223 65.82
Yiksek 20 25.85 9.93  Toplam 14977.75 225
Toplam 226 24.44 8.16
Kendini Feda Disik 76 16.75 6.50  G.Arasi 237.33 2 118.66 2.72 0.068
Orta 130 1556 6.43  G.gi 9733.21 223 43.65
Yiksek 20 19.05 8.04  Toplam 9970.54 225
Toplam 226 16.27 6.66
Cezalandirilma Digik 76  20.62 5.97 G.Aras1  262.10 2 131.05 3.35 0.037*
Orta 130 1857 6.35 G.gi 8722.36 223 39.11
Yiksek 20 21.15 6.70 Toplam  8984.46 225
Toplam 226 19.49 6.32
Yuksek Standartlar ~ Diisik 76 1001 393  G.Arasi 58.39 2 29.19 1.95 0.144
Orta 130 892 384 Gulgi 3332.06 223 14.94
Yuksek 20  9.50 3.79 Toplam  3390.44 225
Toplam 226 9.34 3.88
Onay Arayicilik Disik 76 2130 7.07 G.Aras1 357.88 2 178.94 3.98 0.020*
Orta 130 1864 657  G.gi 10022.85 223 44.95
Yiksek 20 20.60 6.07  Toplam 10380.73 225
Toplam 226 19.71 6.79
Dijital Oyun Dusik 76 44.68 17.12 G.Aras1 1420.60 2 710.30 2.72 0.068
Bagimlihig1 Olgegi Orta 130 4145 1498 G.ci 58284.39 223 261.36
Yiksek 20 49.75 19.71 Toplam 59704.99 225
Toplam 226 43.27 16.29
Asir1 Odaklanma ve  Disik 76  22.32 9.86 G.Aras1  426.20 2 213.10 251 0.084
Erteleme Orta 130 21.05 857 G.igi 18938.84 223 84.93
Yiksek 20 2590 10.69 Toplam 19365.05 225
Toplam 226 2191 9.28
Catiyma/Yoksunluk  Diisik 76 1203 481  G.Arasi 126.46 2 63.23 3.03 0.050
ve Arayis Orta 130 11.07 425 G.ci 4659.27 223 20.89
Yiksek 20 1355 558  Toplam 4785.73 225
Toplam 226 11.61 4.61
Duygu Degisimi ve Dusik 76 1034 3.64 G.Arast 5553 2 2777 201 0.136
Dalma Orta 130 9.33 359  Gu.ci 3076.08 223 13.79
Yiksek 20 1030 4.71  Toplam 3131.62 225
Toplam 226 9.76 3.73
Oz Duyarhibk Olgegi  Diisik 76 3.06 0.63  G.Arast 0.69 2 0.35 1.12 0.328
Orta 130 317 052 Guci 69.08 223 0.31
Yiksek 20 3.04 051  Toplam 69.77 225
Toplam 226 3.12 0.56
Oz Sevecenlik Dusik 76 318 096 G.Arast 0.74 2 0.37 0.46 0.632
Orta 130 3.06 088 G.ci 180.28 223 0.81
Yiksek 20 318 0.74  Toplam 181.03 225
Toplam 226 3.11 0.90
Oz Yargilama Dusik 76 295 096 G.Arast 7.03 2 3.52 3.99 0.020*
Orta 130 332 093 Guci 196.46 223 0.88
Yiksek 20 3.04 093  Toplam 203.49 225
Toplam 226 3.17 0.95
Paylasimlarin Dusik 76 332 093 G.Arast 4.05 2 2.02 2.32 0.100
Bilincinde Olma Orta 130 3.04 095 Gu.ci 194.09 223 0.87
Yiksek 20 325 0.83  Toplam 198.13 225
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Toplam 226 3.15 0.94

izolasyon Disik 76  2.82 1.05 G.Aras1  6.02 2 3.01 3.11 0.046*
Orta 130 3.16 0.97 G.ici 215.65 223 0.97
Yiksek 20 293 0.75  Toplam 221.67 225
Toplam 226 3.03 0.99

Bilinglilik Disik 76  3.22 0.94 G.Aras1  0.36 2 0.18 0.19 0.828
Orta 130 3.23 1.01 G.lgi 212.14 223 0.95
Yiksek 20  3.08 0.87  Toplam 212.50 225
Toplam 226 3.21 0.97

Asir1 Ozdeslesme Dusik 76  2.90 0.94 G.Arast  6.67 2 3.33 3.61 0.029*
Orta 130 3.21 1.00 G.lgi 205.65 223 0.92
Yiksek 20 2.75 0.79  Toplam 212.32 225
Toplam 226 3.06 0.97

*p<0.05 Uygulanan testin ismi: Tek Yoénlu Varyans Analizi (ANOVA)

Sosyal Izolasyon Giivensizlik, Duygular1 Bastirma, I¢ ice Gegme Bagimlilik,
Basarisizlik, Karamsarlik, Ayricaliklilik Yetersiz Ozdenetim, Kendini Feda, Yiiksek
Standartlar, Dijital Oyun Bagmmlihgi Olgegi, Asir1 Odaklanma ve Erteleme,
Catisma/Yoksunluk ve Arayis, Duygu Degisimi ve Dalma, Oz Sefkat Olgegi, Oz
Sevecenlik, Paylagimlarm Bilincinde Olma, Bilinglilik alt 6lgegi gelir duzeyi
degiskenini iizerinden kiyaslandiginda 6l¢eklerden alinan ortalama puanlarin arasinda
anlaml diizeyde bir farkliligin olmadig1 saptanmistir (p>0.05).

Duygusal Yoksunluk alt 6lgeginden (F(2.223)=3.18, p<0.05) elde edilen
ortalamalarin gelir dizeyi degiskeninin farklilik gosterdigi tespit edilmis ve sonrasinda
karsilagtirma analizlerine gegilmistir. Grup varyans dagilimlarimim homojen olduguna
Levene’s testi ile karar verilmistir (p>0.05). Post hoc testinin varyans homejenligi
saglandiginda yapilan Tukey testi bulgular1 sonuglarina gére, gelir dizeyi yiksek
olanlarin aldig1 puanlarin gelir diizeyi orta olanlardan daha yiiksek oldugu tespit
edilmistir.

Kusurluluk alt 6lgeginden (F(2.223)=3.44, p<0.05) elde edilen ortalamalarin
gelir diizeyi degiskeninin farklilik gosterdigi tespit edilmis ve sonrasinda karsilastirma
analizlerine ge¢ilmistir. Grup varyans dagilimlarinin homojen olduguna Levene’s testi
ile karar verilmistir (p>0.05). Post hoc testinin varyans homejenligi saglandiginda
yapilan Tukey testi bulgular1 sonuglarma gore, gelir diizeyi yiiksek olanlarin aldigi
puanlarin gelir diizeyi orta olanlardan daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.

Terk Edilme alt 6lgeginden (F(2.223)=3.94, p<0.05) elde edilen ortalamalarin
gelir duzeyi degiskeninin farklilik gosterdigi tespit edilmis ve sonrasinda karsilasgtirma
analizlerine gecilmistir. Uygulanan Levene’s testinden sonra gruplarin varyanslarmin
homojen dagilmadig1 bilgisine ulasilmistir(p<0.05). Post hoc testinin varyans

homejenligi saglanmadiginda yapilan Games-Howell testi bulgular1 sonuglarina gore,
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gelir diizeyi yiiksek olanlarin aldig1 puanlarin gelir diizeyi diisiik ve orta olanlardan
daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.

Tehditler Karsisinda Dayaniksizlik alt 6lgeginden (F(2.223)=3.38, p<0.05) elde
edilen ortalamalarin gelir dlzeyi degiskeninin farklilik gosterdigi tespit edilmis ve
sonrasinda karsilagtirma analizlerine gec¢ilmistir. Grup varyans dagilimlarmin
homojen olduguna Levene’s testi ile karar verilmistir (p>0.05). Post hoc testinin
varyans homejenligi saglandiginda yapilan Tukey testi bulgular1 sonuclarma gore,
gelir diizeyi diisiik olanlarin aldig1 puanlarin gelir diizeyi orta olanlardan daha ytiksek
oldugu tespit edilmistir.

Cezalandirilma alt Olgeginden (F(2.223)=3.35, p<0.05) elde edilen
ortalamalarin gelir dizeyi degiskeninin farklilik gosterdigi tespit edilmis ve sonrasinda
karsilagtirma analizlerine gecilmistir. Grup varyans dagilimlarimim homojen olduguna
Levene’s testi ile karar verilmistir (p>0.05). Post hoc testinin varyans homejenligi
saglandiginda yapilan Tukey testi bulgular1 sonuglarina gore, gelir diizeyi diisiik ve
yiliksek olanlarin aldig1 puanlarm gelir diizeyi orta olanlardan daha yiliksek oldugu
tespit edilmistir.

Onay Arayicilik alt oOlgeginden (F(2.223)=3.98, p<0.05) elde edilen
ortalamalarin gelir dizeyi degiskeninin farklilik gosterdigi tespit edilmis ve sonrasinda
karsilagtirma analizlerine gegilmistir. Grup varyans dagilimlarimim homojen olduguna
Levene’s testi ile karar verilmistir (p>0.05). Post hoc testinin varyans homejenligi
saglandiginda yapilan Tukey testi bulgular1 sonuclarina gore, gelir diizeyi diisiik
olanlarin aldig1 puanlarin gelir diizeyi orta olanlardan daha yiiksek oldugu tespit
edilmistir.

Oz Yargilama alt 6lgeginden (F(2.223)=3.99, p<0.05) elde edilen ortalamalarin
gelir diizeyi degiskeninin farklilik gosterdigi tespit edilmis ve sonrasinda karsilastirma
analizlerine ge¢ilmistir. Grup varyans dagilimlarinin homojen olduguna Levene’s testi
ile karar verilmistir (p>0.05). Post hoc testinin varyans homejenligi saglandiginda
yapilan Tukey testi bulgular1 sonuglarina gore, gelir diizeyi orta olanlarin aldig1
puanlarin gelir diizeyi diisiik olanlardan daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.

[zolasyon alt 5lceginden (F(2.223)=3.11, p<0.05) elde edilen ortalamalarin gelir
dizeyi degiskeninin farklilik gosterdigi tespit edilmis ve sonrasinda kargilagtirma
analizlerine ge¢ilmistir. Grup varyans dagilimlarinin homojen olduguna Levene’s testi

ile karar verilmistir (p>0.05). Post hoc testinin varyans homejenligi saglandiginda
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yapilan Tukey testi bulgular1 sonuglarina gore,

gelir diizeyi orta olanlarin aldig1

puanlarin gelir diizeyi diisiik olanlardan daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.

Asir1 Ozdeslesme alt olgeginden (F(2.223)=3.61, p<0.05) elde edilen
ortalamalarin gelir diizeyi degiskeninin farklilik gosterdigi tespit edilmis ve sonrasinda
karsilastirma analizlerine gegilmistir. Grup varyans dagilimlarinin homojen olduguna
Levene’s testi ile karar verilmistir (p>0.05). Post hoc testinin varyans homejenligi
saglandiginda yapilan Tukey testi bulgular1 sonuglarina gore,

olanlarin aldig1 puanlarin gelir diizeyi diisiik ve yliksek olanlardan daha yiiksek oldugu

tespit edilmistir.

gelir duzeyi orta

Tablo 15. Akademik basar1 degiskenine gore young sema 6lgegi, dijital oyun
bagimlilig1 6l¢cegi, 6z sefkat dlgeginden elde edilen puanlarin kiyaslanmasi

X Ss. Var. K. K.T Sd. K.O F o]
Duygusal Yoksunluk  Cok iyi 16 14.31 6.06 G.Aras1  59.08 3 19.69 052 0.669
Iyi 100 12.66 6.38 G.Igi 8397.92 222 37.83
Orta 93 13.30 5.79 Toplam 8457.00 225
Kotu 17 12.18 6.76
Toplam 226 13.00 6.13
Sosyal Cokiyi 16 20.56 7.65 G.Aras1  26.75 3 8.92 0.13 0.940
izolasyon/Giivensizlik iyi 100 20.55 8.39 G.Igi 14756.34 222 66.47
Orta 93 20.82 7.70 Toplam 14783.10 225
Kaéti 17 21.88 9.56
Toplam 226 20.76 8.11
Kusurluluk Cokiyi 16 15.56 7.80 G.Aras1 157.81 3 52.60 1.35 0.260
Iyi 100 12.91 6.23 G.lgi 8660.30 222 39.01
Orta 93 13.88 5.82 Toplam 8818.11 225
Kaéti 17 15.18 7.06
Toplam 226 13.67 6.26
Duygular1 Bastirma  Cokiyi 16 14.44 6.83 G.Aras1  9.18 3 3.06 0.10 0.961
Iyi 100 14.00 5.80 G.lci 6949.87 222 3131
Orta 93 13.78 5.02 Toplam 6959.05 225
Kaéti 17 13.53 6.15
Toplam 226 13.91 5.56
icice Cokiyi 16 23.94 9.79 G.Aras1 21798 3 72.66 0.85 0.468
Gecme/Bagimhhk Iyi 100 20.59 9.46 G.ici 18976.46 222 85.48
Orta 93 21.37 8.71 Toplam 19194.44 225
Kaéti 17 23.12 10.32
Toplam 226 21.34 9.24
Terk Edilme Cokiyi 16 17.25 9.11 G.Aras1 52429 3 174.76 3.88 0.010*
Iyi 100 12.34 7.02 G.lci 9988.25 222 4499
Orta 93 11.89 5.57 Toplam 10512.54 225
Kaéti 17 15.35 7.93
Toplam 226 12.73 6.84
Tehditler Karsisinda Cokiyi 16 15.69 6.00 G.Aras1 51.96 3 17.32 054 0.657
Dayamksizhik Iyi 100 14.02 5.86 G.lci 7159.65 222 3225
Orta 93 14.09 5.00 Toplam 7211.62 225
Kaéti 17 15.06 7.58
Toplam 226 14.24 5.66
Basarisizhk Cokiyi 16 16.56 7.82 G.Aras1 12352 3 41.17 0.94 0.424
Iyi 100 13.85 6.75 G.lgi 9766.96 222 44.00
Orta 93 14.74 6.10 Toplam 9890.48 225
Kaéti 17 15.18 7.56
Toplam 226 14.51 6.63
Karamsarlhik Cokiyi 16 15.63 6.56 G.Aras1  27.59 3 9.20 0.24 0871
Iyi 100 15.00 6.35 G.lgi 8625.99 222 38.86
Orta 93 14.47 5.92 Toplam 8653.58 225
Kaét 17 15.24 6.87
Toplam 226 14.85 6.20
Ayricahkhlik/Yetersiz Cokiyi 16 22.25 8.35 G.Aras1 271.06 3 90.35 1.36 0.255
Ozdenetim Iyi 100 25.26 8.67 G.lci 14706.69 222 66.25
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Orta 93 24.44 7.22 Toplam 14977.75 225
Kaét 17 21.71 9.45
Toplam 226 24.44 8.16
Kendini Feda Cokiyi 16 18.56 7.40 G.Aras1 151.09 3 50.36 1.14 0.334
Tyi 100 16.35 6.85 G.ici 9819.45 222 4423
Orta 93 15.58 5.85 Toplam 9970.54 225
Kaéti 17 17.41 8.65
Toplam 226 16.27 6.66
Cezalandirilma Cokiyi 16 19.38 7.49 G.Aras1 34.31 3 1144 0.28 0.837
Iyi 100 19.79 6.50 G.lgi 8950.15 222 40.32
Orta 93 19.40 5.33 Toplam 8984.46 225
Kaéti 17 18.29 9.05
Toplam 226 19.49 6.32
Yuksek Standartlar Cokiyi 16 9.31 3.05 G.Aras1  33.75 3 11.25 0.74 0.527
Iyi 100 9.74 3.98 G.lgi 3356.69 222 15.12
Orta 93 8.90 3.73 Toplam 3390.44 225
Kaéti 17 9.35 481
Toplam 226 9.34 3.88
Onay Arayiciik Cokiyi 16 19.75 6.87 G.Aras1  12.58 3 4.19 0.09 0.966
Iyi 100 19.94 6.97 G.lgi 10368.14 222 46.70
Orta 93 19.55 6.16 Toplam 10380.73 225
Kaéti 17 19.18 9.21
Toplam 226 19.71 6.79
Dijital Oyun Cokiyi 16 36.50 10.97 G.Aras1 134249 3 44750 1.70 0.167
Bagimliligi Olgegi lyi 100  42.16 14.53 G.Igi 58362.50 222 262.89
Orta 93 45.00 16.56 Toplam 59704.99 225
Kaéti 17 46.76 25.55
Toplam 226 43.27 16.29
Asir1 Odaklanma ve  Cokiyi 16 19.25 7.08 G.Aras1  307.42 3 102.47 119 0.313
Erteleme Iyi 100 21.21 8.37 G.Igi 19057.63 222 85.85
Orta 93 22.70 9.37 Toplam 19365.05 225
Kaéti 17 24.18 14.34
Toplam 226 21.91 9.28
Catisma/Y oksunluk Cokiyi 16 9.88 2.83 G.Aras1 147.58 3 49.19 235 0.073
ve Arayls Iyi 100 11.04 4.07 G.ici 4638.15 222 20.89
Orta 93 12.43 4.68 Toplam 4785.73 225
Kaéti 17 12.12 7.34
Toplam 226 11.61 4,61
Duygu Degisimi ve Cokiyi 16 7.38 2.70 G.Aras1 10299 3 3433 252 0.059
Dalma Iyi 100 9.91 3.79 G.lgi 3028.63 222 1364
Orta 93 9.87 3.55 Toplam 3131.62 225
Kaéti 17 10.47 4.62
Toplam 226 9.76 3.73
Oz Duyarhihk Olcegi  Cok iyi 16 3.19 0.47 G.Aras1 2.72 3 091  3.00 0.031*
Iyi 100 3.18 0.54 G.lci 67.06 222 0.30
Orta 93 3.12 0.55 Toplam 69.77 225
Kaéti 17 2.75 0.62
Toplam 226 3.12 0.56
Oz Sevecenlik Cokiyi 16 3.13 0.91 G.Aras1  5.05 3 1.68 2.12 0.098
Iyi 100 3.23 0.85 G.lci 17597 222 0.79
Orta 93 3.06 0.92 Toplam 181.03 225
Kaéti 17 2.67 0.95
Toplam 226 3.11 0.90
Oz Yargillama Cokiyi 16 3.15 0.90 G.Aras1  2.02 3 0.67 0.74 0.528
Iyi 100 3.21 0.97 G.lci 201.47 222 091
Orta 93 3.20 0.93 Toplam 203.49 225
Kaéti 17 2.85 0.99
Toplam 226 3.17 0.95
Paylagimlarin Cokiyi 16 3.23 0.85 G.Aras1  3.30 3 1.10 1.25 0.292
Bilincinde Olma Iyi 100 3.27 0.93 G.lci 194.84 222 0.88
Orta 93 3.01 0.94 Toplam 198.13 225
Kaéti 17 3.15 1.08
Toplam 226 3.15 0.94
izolasyon Cokiyi 16 3.08 1.02 G.Aras1  5.00 3 1.67 1.71 0.166
Iyi 100 2.98 0.94 G.lci 216.66 222 0.98
Orta 93 3.15 1.03 Toplam 221.67 225
Kaét 17 2.59 1.02
Toplam 226 3.03 0.99
Bilinglilik Cokiyi 16 3.25 1.01 G.Aras1  8.37 3 2.79 3.04 0.030*
Iyi 100 3.36 0.98 G.lci 20413 222 0.92
Orta 93 3.15 0.94 Toplam 21250 225
Kot 17 2.63 0.89
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Toplam 226 3.21 0.97

Asir1 Ozdeslesme Cokiyi 16 331 0.88 G.Aras1 4.94 3 1.65 1.76 0.155
Tyi 100 3.02 0.94 G.ici 207.38 222 0.93
Orta 93 3.15 1.01 Toplam 212.32 225

Koti 17 2.63 0.98
Toplam 226 3.06 0.97
*p<0.05 Uygulanan testin ismi: Tek Yonlu Varyans Analizi (ANOVA)

Duygusal Yoksunluk, Sosyal izolasyon Giivensizlik, Kusurluluk, Duygulari
Bastirma, I¢ ice Gegme Bagimlilik, Tehditler Karsisinda Dayaniksizlik, Basarisizlik,
Karamsarlik, Ayricaliklilik Yetersiz Ozdenetim, Kendini Feda, Cezalandirilma,
Yiksek Standartlar, Onay Arayicilik, Dijital Oyun Bagimhligi Olgegi, Asiri
Odaklanma ve Erteleme, Catigma/Y oksunluk ve Arayis, Duygu Degisimi ve Dalma,
Oz Sevecenlik, Oz Yargilama, Paylasimlarin Bilincinde Olma, Izolasyon, Asiri
Ozdeslesme alt olcegi akademik basar1 degiskenini iizerinden kiyaslandiginda
Olgeklerden alinan ortalama puanlarin arasinda anlamli diizeyde bir farkliligin

olmadig1 saptanmistir (p>0.05).

Terk Edilme alt 6l¢eginden (F(3.222)=3.88, p<0.05) elde edilen ortalamalarin
akademik basar1 degiskeninin farkhlik gosterdigi tespit edilmis ve sonrasinda
karsilagtirma analizlerine gecilmistir. Grup varyans dagilimlarinin homojen olduguna
Levene’s testi ile karar verilmistir (p>0.05). Post hoc testinin varyans homejenligi
saglandiginda yapilan Tukey testi bulgular1 sonuglarina gore, akademik basarisi cok
iyl olanlarin aldig1 puanlarin iyi ve orta olanlardan daha yiiksek oldugu tespit
edilmistir.

Oz Sefkat Olgeginden (F(3.222)=3.00, p<0.05) elde edilen ortalamalarin
akademik basar1 degiskeninin farklilik gosterdigi tespit edilmis ve sonrasinda
karsilastirma analizlerine gegilmistir. Grup varyans dagilimlarinin homojen olduguna
Levene’s testi ile karar verilmistir (p>0.05). Post hoc testinin varyans homejenligi
saglandiginda yapilan Tukey testi bulgular1 sonuglarma gore, akademik basarisi iyi
olanlarin aldig1 puanlarin kotii olanlardan daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.

Bilinclilik alt 6l¢eginden (F(3.222)=3.04, p<0.05) elde edilen ortalamalarin
akademik basar1 degiskeninin farklilik gosterdigi tespit edilmis ve sonrasinda
karsilastirma analizlerine gegilmistir. Grup varyans dagilimlarinin homojen olduguna
Levene’s testi ile karar verilmistir (p>0.05). Post hoc testinin varyans homejenligi
saglandiginda yapilan Tukey testi bulgular1 sonuglarina gore, akademik basarisi iyi

olanlarm aldig1 puanlarin kotii olanlardan daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.
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Tablo 16. Gunlik ortalama dijital oyun oynama suresi degiskenine gore young sema
Olgegi, dijital oyun bagimliligi 6lgegi, 6z sefkat 6lgeginden elde edilen puanlarin
kiyaslanmast

n X Ss. Var.K. KT Sd. K.O F p

Duygusal Yoksunluk 30 44 1318 6.35 G.Aras1  81.08 4 20.27 0.52 0.720

dakikadan

az

30-60 47 1364 6.11 G.ici 5442.41 140 38.87

dakika

arasi

60-90 25 1196 531  Toplam 5523.49 144

dakika

arasi
90-120 16 12.88 6.06
dakika
arasi
2-4 saat 13 1477 7.97
arasi
Toplam 145 1323 6.19

Sosyal 30 44 2141 752 G.Aras1  274.15 4 68.54 110 0.357
izolasyon/Giivensizlik dakikadan
az

30-60 47 2274 1.37 G.ici 8691.81 140 62.08
dakika

arasi

60-90 25 2052 8.81 Toplam 8965.96 144
dakika

arasi
90-120 16 20.00 8.56
dakika
arasi
2-4 saat 13 25.00 8.15
arasi
Toplam 145 2186 7.89

Kusurluluk 30 44 1345 6.07 G.Aras1 104.33 4 26.08 0.71 0.586
dakikadan
az
30-60 47 1336 6.00 G.gi 5143.65 140 36.74
dakika
arasi
60-90 25 1512 6.35 Toplam 524797 144
dakika

arasi
90-120 16 14.06 6.52
dakika
arasi
2-4 saat 13 15.77 4.99
arasi
Toplam 145 1399 6.04

Duygulari1 Bastirma 30 44 1439 507 G.Arast 57.83 4 14.46 056 0.691
dakikadan
az
30-60 47 1432 469  Gligi 3606.28 140 25.76
dakika
arasi
60-90 25 1396 5.93 Toplam 3664.11 144
dakika

arasi
90-120 16 13.38 4.65
dakika
arasi
2-4 saat 13 16.08 5.19
arasi
Toplam 145 1433 5.04

icice 30 44 2127 931 G.Arast 21989 4 54.97 0.67 0.615
Geg¢me/Bagimhihk dakikadan

az

30-60 47 21.04 894 G.gi 11508.35 140 82.20

dakika

arasi
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60-90 25 24.04 10.20 Toplam 11728.23 144
dakika
arasi
90-120 16 2119 7.35
dakika
arasi
2-4 saat 13 23.77 8.12
arasi
Toplam 145 21.89 9.02
Terk Edilme 30 44 1273 6.90 G.Aras1 4473 4 11.18 0.31 0.873
dakikadan
az
30-60 47 1215 5.70 G.ici 510551 140 36.47
dakika
arasi
60-90 25 1292 6.21  Toplam 5150.23 144
dakika
arasi
90-120 16 11.38 3.93
dakika
arasi
2-4 saat 13 1346 5.84
arasi
Toplam 145 1249 5.98
Tehditler Karsisinda 30 44 1434 534 G.Aras1  70.47 4 17.62 0.60 0.662
Dayamksizlik dakikadan
az
30-60 47 1528 554 G.ici 4100.04 140 29.29
dakika
arasi
60-90 25 1420 5.77 Toplam 417051 144
dakika
arasi
90-120 16 13.81 465
dakika
arasi
2-4 saat 13 16.23 5.29
arasi
Toplam 145 1473 5.38
Basarisizhk 30 44 1491 6.75 G.Aras1 74.36 4 18.59 0.45 0.769
dakikadan
az
30-60 47 1381 6.34 G.igi 5729.13 140 40.92
dakika
arasi
60-90 25 1544 6.44 Toplam 5803.49 144
dakika
arasi
90-120 16 15.38 6.08
dakika
arasi
2-4 saat 13 15.77 554
arasi
Toplam 145 1477 6.35
Karamsarhk 30 44 16.14 5093 G.Aras1  76.85 4 19.21 053 0.711
dakikadan
az
30-60 47 1564 6.31 G.ici 5038.90 140 35.99
dakika
arasi
60-90 25 1488 6.19 Toplam 511575 144
dakika
arasi
90-120 16 13.75 5.37
dakika
arasi
2-4 saat 13 1554 5.35
arasi
Toplam 145 1544 5,96
Ayricalikhlik/Yetersiz 30 44  26.34 7.56 G.Aras1  385.20 4 96.30 157 0.187
Ozdenetim dakikadan

az
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30-60 47 2581 7.76 G.ci 8612.21 140 61.52
dakika
arasi
60-90 25 25.08 851 Toplam 899741 144
dakika
arasi
90-120 16 20.81 7.06
dakika
arasi
2-4 saat 13 25.69 8.64
arasi
Toplam 145 25.28 7.90
Kendini Feda 30 44 1730 6.48 G.Aras1 173.09 4 43.27 114 0.342
dakikadan
az
30-60 47 1721 557  G.gi 5331.35 140 38.08
dakika
arasi
60-90 25 15.04 599  Toplam 5504.44 144
dakika
arasi
90-120 16 1481 6.65
dakika
arasi
2-4 saat 13 1792 6.93
arasi
Toplam 145 16.66 6.18
Cezalandirilma 30 44 2041 561 G.Aras1  277.42 4 69.36 211 0.083
dakikadan
az
30-60 47 2153 494 G.igi 461157 140 32.94
dakika
arasi
60-90 25 1840 6.06 Toplam 4888.99 144
dakika
arasi
90-120 16 1850 6.52
dakika
arasi
2-4 saat 13 2254 7.18
arasi
Toplam 145 2041 5.83
Yuksek Standartlar 30 44 980 382 G.Aras1 24.88 4 6.22 0.37 0.827
dakikadan
az
30-60 47 953 434  Gligi 2332.53 140 16.66
dakika
arasi
60-90 25 984 436  Toplam 2357.41 144
dakika
arasi
90-120 16 9.00 4.08
dakika
arasi
2-4 saat 13 10.77 3.32
arasi
Toplam 145 9.72 4.05
Onay Arayicihik 30 44 2116 6.27 G.Aras1 188.79 4 47.20 1.14  0.340
dakikadan
az
30-60 47 2066 6.59  G.gi 5795.45 140 41.40
dakika
arasi
60-90 25 18,60 6.03 Toplam 5984.25 144
dakika
arasi
90-120 16 1844 7.25
dakika
arasi
2-4 saat 13 2162 6.12
arasi
Toplam 145 20.30 6.45
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Dijital Oyun 30 44 3941 1224 G.Arast 13441.07 4 3360.27 18.17 0.000*
Bagimhhg Olgegi dakikadan

az

30-60 47 46.02 12.96 G.gi 25894.24 140 184.96

dakika

arasi

60-90 25 4296 10.01 Toplam 39335.31 144

dakika

arasi

90-120 16 56.19 21.60

dakika

arasi

2-4 saat 13 7346 13.93

arasi

Toplam 145 47.07 16.53
Asir1 Odaklanma ve 30 44 1939 6.56  G.Aras1 4479.76 4 1119.94 17.85 0.000*
Erteleme dakikadan

az

30-60 47 2264 804 G.gi 8782.28 140 62.73

dakika

arasi

60-90 25 22.00 6.66 Toplam 13262.04 144

dakika

arasi

90-120 16 29.25 11.65

dakika

arasi

2-4 saat 13 39.00 8.44

arasi

Toplam 145 23.74 9.60
Catisma/Y oksunluk 30 44 1064 382 G.Aras1 895.82 4 223.95 12.73 0.000*
Ve Arayis dakikadan

az

30-60 47 1221 376  G.ci 2462.22 140 17.59

dakika

arasi

60-90 25 1128 3.03 Toplam 3358.04 144

dakika

arasi

90-120 16 1531 6.58

dakika

arasi

2-4 saat 13 19.15 511

arasi

Toplam 145 1254 4.83
Duygu Degisimi ve 30 44 939 336 G.Arast 400.76 4 100.19 9.90 0.000*
Dalma dakikadan

az

30-60 47 1117 315 Gugi 1417.03 140 10.12

dakika

arasi

60-90 25 9.68 236 Toplam 1817.79 144

dakika

arasi

90-120 16 11.63 4.36

dakika

arasi

2-4 saat 13 1531 214

arasi

Toplam 145 10.79 3.55
Oz Duyarlihk Olgegi 30 44 315 058 G.Arast 1.69 4 042 136 0.252

dakikadan

az

30-60 47 316 060 G.ci 43.55 140 0.31

dakika

arasi

60-90 25 317 045 Toplam 45.24 144

dakika

arasi

90-120 16 297 055

dakika

arasi

2-4 saat 13 282 050

arasi
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Toplam 145 311 0.56
Oz Sevecenlik 30 44 319 092 G.Aras1 2.78 4 070 111 0353
dakikadan
az
30-60 47 322 074 Glgi 87.47 140 0.62
dakika
arasi
60-90 25 332 058 Toplam 90.25 144
dakika
arasi
90-120 16 314 0.80
dakika
arasi
2-4 saat 13 277 082
arasi
Toplam 145 3.18 0.79
Oz Yargilama 30 44 320 081 G.Aras1 4.16 4 1.04 132 0.265
dakikadan
az
30-60 47 305 095 Glgi 110.13 140 0.79
dakika
arasi
60-90 25 3.02 090 Toplam 114.29 144
dakika
arasi
90-120 16 301 093
dakika
arasi
2-4 saat 13 255 0.83
arasi
Toplam 145 3.04 0.89
Paylasimlarin 30 44 310 090 G.Aras1 3.60 4 090 117 0325
Bilincinde Olma dakikadan
az
30-60 47 335 089 G.ci 107.41 140 0.77
dakika
arasi
60-90 25 342 0.76 Toplam 111.01 144
dakika
arasi
90-120 16 295 093
dakika
arasi
2-4 saat 13 323 090
arasi
Toplam 145 323 0.88
izolasyon 30 44 306 100 G.Aras1 4.58 4 114 129 0.277
dakikadan
az
30-60 47 284 095 G.gi 124.27 140 0.89
dakika
arasi
60-90 25 316 095 Toplam 128.85 144
dakika
arasi
90-120 16 284 093
dakika
arasi
2-4 saat 13 254 063
arasi
Toplam 145 294 0.95
Bilinglilik 30 44 330 086 G.Aras1 1.37 4 034 045 0.771
dakikadan
az
30-60 47 340 081 Gu.ci 106.18 140 0.76
dakika
arasi
60-90 25 319 090 Toplam 107.55 144
dakika
arasi
90-120 16 310 1.01
dakika

arasi
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2-4 saat 13 326 088
arasi
Toplam 145 329 0.86

Asir1 Ozdeslesme 30 44  3.08 0.92 G.Aras1  4.19 4 105 133 0.261
dakikadan
az
30-60 47 3.09 0.85 G.ici 110.09 140 0.79
dakika
arasl
60-90 25 289 095 Toplam 114.28 144
dakika

arasi

90-120 16 277 092
dakika

arasi

2-4 saat 13 256 0.73
arasi

Toplam 145 297 0.89

*p<0.05 Uygulanan testin ismi: Tek Yonlu Varyans Analizi (ANOVA)

Duygusal Yoksunluk, Sosyal Izolasyon Giivensizlik, Kusurluluk, Duygular1
Bastirma, I¢ ice Gegme Bagimlilik, Terk Edilme, Tehditler Karsisinda Dayaniksizlik,
Basarisizlik, Karamsarlik, Ayricalklilik Yetersiz Ozdenetim, Kendini Feda,
Cezalandirilma, Yiksek Standartlar, Onay Arayicilik, Oz Sefkat Olgegi, Oz Sevecenlik, Oz
Yargilama, Paylasimlarin Bilincinde Olma, izolasyon, Bilinglilik, Asir1 Ozdeslesme alt
Olgegi gunluk ortalama dijital oyun oynama siresi degiskenini tizerinden
kiyaslandiginda 6lgeklerden alinan ortalama puanlarin arasinda anlamli diizeyde bir
farkliligin olmadig1 saptanmistir (p>0.05).

Dijital Oyun Bagmmlilig1 Olgeginden (F(4.140)=18.17, p<0.05) elde edilen
ortalamalarin gunlik ortalama dijital oyun oynama siresi degiskeninin farklilik
gosterdigi tespit edilmis ve sonrasinda karsilastrma analizlerine gegilmistir.
Uygulanan Levene’s testinden sonra gruplari varyanslarinin homojen dagilmadigi
bilgisine ulasilmistir(p<0.05). Post hoc testinin varyans homejenligi saglanmadiginda
yapilan Games-Howell testi bulgular1 sonuglarma gore, 2-4 saat arasi dijital oyun
oynayanlarin aldig1 puanlarin 30 dakikadan az, 30-60 dakika aras1 ve 60-90 dakika
arasi dijital oyun oynayanlardan daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.

Asirt Odaklanma ve Erteleme alt 6lgeginden (F(4.140)=17.85, p<0.05) elde edilen
ortalamalarm gunlik ortalama dijital oyun oynama siresi degiskeninin farklilik gosterdigi
tespit edilmis ve sonrasinda karsilastirma analizlerine geg¢ilmistir. Uygulanan Levene’s
testinden sonra gruplarin varyanslarinin homojen dagilmadigi bilgisine ulasilmistir(p<0.05).
Post hoc testinin varyans homejenligi saglanmadiginda yapilan Games-Howell testi bulgular1
sonuclarina gore, 2-4 saat arasi dijital oyun oynayanlarin aldig1 puanlarin 30 dakikadan az, 30-
60 dakika aras1 ve 60-90 dakika arasi dijital oyun oynayanlardan daha yiiksek, 90-120 dakika
dijital oyun oynayanlarm aldig1 puanlarin 30 dakikadan az dijital oyun oynayanlardan daha
yiiksek oldugu tespit edilmistir.
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Catisma/Yoksunluk ve Arayis alt dlgeginden (F(4.140)=12.73, p<0.05) elde
edilen ortalamalarin gunliik ortalama dijital oyun oynama stiresi degiskeninin farklilik
gosterdigi tespit edilmis ve sonrasinda karsilastirma analizlerine gegilmistir.
Uygulanan Levene’s testinden sonra gruplarin varyanslarinin homojen dagilmadigi
bilgisine ulasilmistir(p<0.05). Post hoc testinin varyans homejenligi saglanmadiginda
yapilan Games-Howell testi bulgular1 sonuglarma gore, 2-4 saat arasi dijital oyun
oynayanlarin aldig1 puanlarin 30 dakikadan az, 30-60 dakika aras1 ve 60-90 dakika
arasi dijital oyun oynayanlardan daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.

Duygu Degisimi ve Dalma alt 6lgeginden (F(4.140)=9.90, p<0.05) elde edilen ortalamalarin
ginlik ortalama dijital oyun oynama stresi degiskeninin farklilik gosterdigi tespit edilmis ve
sonrasinda karsilagtirma analizlerine ge¢ilmistir. Uygulanan Levene’s testinden sonra
gruplarm varyanslarinin homojen dagilmadig bilgisine ulagilmistir(p<0.05). Post hoc testinin
varyans homejenligi saglanmadiginda yapilan Games-Howell testi bulgulari sonuglarma gore,
2-4 saat aras1 dijital oyun oynayanlarmn aldig1 puanlarin 30 dakikadan az, 30-60 dakika arasi,
60-90 dakika aras1 ve 90-120 dakika arasi dijital oyun oynayanlardan daha yiiksek oldugu

tespit edilmistir.
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TARTISMA

Aragtirmada tiniversite dgrencilerinde dijital oyun bagimliliginin, erken donem
uyumsuz semalar ve 6z-sefkat diizeyleri arasindaki iligski incelenmistir. Bu amagla
yapilmis olan analiz verileri alanyazin ¢ergevesinde tartisilmistir. Arastirma
kapsaminda %56,6’s1 kadin, %43,41 erkek olmak iizere 226 katilimci dahilinde
istatistiki analiz yapilmistir. Katilimcilarin yas ortalamasi 23 olup en kiigiik yas 18
iken en biiyiik katilimci yas1 ise 27°dir. Arastirmada katilimcilardan 145 kisi dijital
oyun oynadigmi belirtmistir. Katilimcilarin demografik formda yoneltilen kiminle
yastyorsunuz? sorusuna verdigi cevaplar neticesinde, ailesiyle birlikte yasayanlarin
cogunlugu olusturdugu goriilmektedir. Katilimcilarin gelir seviyesi incelendiginde
orta gelire sahip katilimcilarin %57,5 ile gozle goriliir bir farkla ¢cogunlukta oldugu
gbézlemlenmektedir. Katilimcilarin ¢ogunlugunun 1iyi (%44,2) ve orta (%41,2)
akademik seviyeye sahip olduklar1 gozlenmektedir. Dijital oyun oynama siiresinin en
stk 30-60 dakika arasi1 ve 30 dakikadan az oyun oynama suresi tespiti ile beraber en az
oyun oynama suresi ise 2-4 saat arasi oldugu bulgusu elde edilmistir. Dijital oyun
oynamak i¢in sadece cep telefonunu tercih eden katilimcilarin sayisi en fazla olup en
az tercih edilen dijital cihaz ise tablet oldugu tespit edilmistir. Bununla birlikte
demografik ankette son soru olarak yoneltilen oyun kategorisi sorusu kapsaminda
katilimcilar tarafindan en fazla aksiyon oyunlarmin en az ise simiilasyon oyunlarinin

tercih edildigi gozlenmektedir.

Arastirmanin ilk problem ciimlesi kapsaminda dijital oyun bagimliligi ile erken
dénem uyumsuz semalar arasindaki iliski incelenmistir. Pearson Korelasyon analizi
sonucuna gore, Dijital oyun bagimlilik 6l¢egi alt boyutlar1 (Asir1 odaklanma ve
erteleme, catisma/yoksunluk ve arayis ile duygusal yoksunluk, duygu degisimi ve
dalma) ile sosyal izolasyon/giivensizlik, kusurluluk, duygular1 bastirma, i¢ ice
gegme/bagimlilik, tehditler karsisinda dayaniksizlik, basarisizlik, karamsarlik, kendini
feda, cezalandirilma, yiliksek standartlar, onay arayicilik degiskenleri incelendiginde,
zay1f diizeyde pozitif korelasyona sahip oldugu saptanmustir. Dijital oyun bagimlilig1
alanyazinda davranigsal duygusal sorunlar ve olumsuz biligsel hatalar Ayyildiz,
(2021); Bilgisayar oyun bagimlilig1 ve sosyal anksiyete Karaca vd., (2016); Ogrenme
giicliigli tanil1 cocuklarda anne baba tutumlarina etkisi Sen, (2022); Agresif davranislar
ile iliskisi Balik¢1, (2018) vb. bir ¢cok degisken ile iligkisi ele alinmistir ancak erken

dénem uyumsuz semalarin incelendigi bir arastirma bulgusuna rastlanmamustir. Ote
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yandan Duygusal yoksunluk ve Kusurluluk semalarindan kaginmak olarak bilinen
Duygusal Ka¢mma ile dijital oyun bagmmlilig: iliskisini inceleyen Bekir ve Celik,
(2020), duygusal kaginma ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda anlamli iligki olmadigini
belirtmiglerdir. Literatirde giincel arastrmada s6z konusu olan konuya benzer
sayilabilecek internet bagimliligi ile erken donem uyumsuz semalar ile iliskisi ele
alindig1 gozlenmistir. Aksoy’un (2016) galismasi neticesinde internet bagimlilig: ile
yetersiz 6zdenetim, boyun egicilik ve kusurluluk/utang semalar1 arasinda anlamli bir
iligki oldugu; kendini feda etme, yetersiz 6zdenetim semalarinda ise normal dagilim
gosterdigini saptamustir. Uludag (2022), 312 iiniversite 6grencisi dahilinde internet
bagimlilig1 ve erken donem uyumsuz semalar arasindaki iligkiyi ele aldig1 arastirmada
internet  bagimliligit ile terk edilme/istikrarsizlik, duygusal yoksunluk,
kusurluluk/utang, sosyal izolasyon/giivensizlik, i¢ ice gegme/bagimlilik, basarisizlik,
tehditler karsisinda dayaniksizlik, ayricalilik/yetersiz 6zdenetim, onay arayicilik,
karamsarlik, duygular: baskilama, cezalandiricilik semalar arasinda pozitif yonlu, orta
derecede zayif, istatistiksel olarak anlamli bir iliski bulunmustur. Kendini feda, yuksek
standartlar semalar1 arasinda ise ¢ok zayif duzeyde iliski oldugunu tespit etmistir. Bu
baglamda, c¢alismamizin veri analizlerinden elde edilen bulgularin alanyazinda

bulunan arastirmalarin bulgulariyla benzerlik gosterdigi sdylenebilir.

Aragtirmanin ikinci problem climlesi kapsaminda 6z-sefkat 6lgegi ile erken
donem uyumsuz semalar arasindaki iligki incelenmistir. Arastirmada Young sema
olcegi ile Oz-sefkat dlgeginin Pearson Korelasyon analizinden elde edilen bulgulara
gore, duygusal yoksunluk, sosyal izolasyon/giivensizlik, kusurluluk, duygulari
bastirma, i¢ ice ge¢me bagimlilik, terk edilme, tehditler karsisinda dayaniksizlik,
basarisizlik, karamsarlik, kendini feda, cezalandirilma, yiliksek standartlar, onay
arayicilik arasinda negatif korelasyona sahip oldugu saptannustir. Oz Sevecenlik ile
yetersiz 0zdenetim, cezalandirilma, yiiksek standartlar, onay arayicilik Young sema
alt boyutlar1 arasinda pozitif korelasyon oldugu tespit edilmistir. Oz Yargilama ile
duygusal yoksunluk, sosyal izolasyon giivensizlik, kusurluluk, duygular1 bastirma, i¢
ice gegme bagimlilik, terk edilme, tehditler karsisinda dayaniksizlik, basarisizlik,
karamsarlik, yetersiz 6zdenetim, kendini feda, cezalandirilma, yiiksek standartlar,
onay arayicilik arasinda negatif korelasyon oldugu tespit edilmistir. Paylasimlarin
Bilincinde Olma ile duygusal yoksunluk, sosyal izolasyon guvensizlik, kusurluluk,

duygular1 bastirma, tehditler karsisinda dayaniksizlik, karamsarlik, ayricaliklilik
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yetersiz 6zdenetim, kendini feda, cezalandirilma, yiiksek standartlar, onay arayicilik
Young sema alt boyutlar1 arasinda pozitif korelasyon tespit edilmistir. /zolasyon ile
duygusal yoksunluk, sosyal izolasyon/giivensizlik, kusurluluk, duygular1 bastirma, i¢
ice gegme bagimlilik, izolasyon ile terk edilme, tehditler karsisinda dayaniksizlik,
basarisizlik, karamsarlik, ayricaliklilik yetersiz 06zdenetim, kendini feda,
cezalandirilma, yiliksek standartlar, onay arayicilik degiskenler incelendiginde, orta
dizeyde negatif korelasyona sahip oldugu saptanmustir. Bilinglilik ile duygular1
bastirma, ayricaliklilik, yetersiz 6zdenetim, cezalandirilma, yiiksek standartlar, onay
arayicilik degiskenler incelendiginde, zayif diizeyde pozitif korelasyona sahip oldugu
saptanmustir. Asir1 6zdeslesme ile duygusal yoksunluk, sosyal izolasyon giivensizlik,
asir1 0zdeslesme ile kusurluluk, duygular1 bastrma, i¢ ice gegme bagimlilik, terk
edilme, tehditler karsisinda dayaniksizlik, basarisizlik, karamsarlik, ayricaliklilik
yetersiz 6zdenetim, kendini feda, cezalandirilma, yiiksek standartlar, onay arayicilik
degiskenler incelendiginde, zayif ve orta diizeyde negatif korelasyona sahip oldugu
saptanmugtir. alanyazin incelendiginde arastirmamizin bulgularina benzer sonuglar
elde edildigi gozlenmistir. Yildiz 2022 yilinda 365 tiniversite 6grencisi dahilinde
yaptig1 arastirmada 6z-sefkat ile erken donem uyumsuz sema alanlari ile altboyutlar1
arasinda negatif yonde iliski oldugunu belirtmistir. Alanyazinda yer alan 6nemli diger
bir aragtirmada ise 6z-sefkat ile duygusal yoksunluk, basarisizlik, yetersiz 6zdenetim,
karamsarlik erken donem uyumsuz semalarinin araci rolii oldugu belirtilmistir (Kogak
ve Celik, 2021). Mardinyan (2022), erken donem uyumsuz semalarin ve 6z sefkat
degerlerinin romantik iliskilerde akilc1 olmayan inanglarla iliskisini ele aldigi
arastirmada elde edilen bulgulara paralel sonuglar elde etmistir. Alanyazinda genel
olarak 6z-sefkat ile erken donem uyumsuz semalarin birlikte incelendigi ¢alismalarda,
0z sefkat degiskeninin bagimsiz degisken ve bagimli degisken ile olan iliskisi ele
almmistir. Eriskin bireylerle yapilan bu ¢aligmalarda, erken dénem uyumsuz sema
alanlart ile ikincil travmatik stres (Glizey, 2020), yasam doyumu (Yakin, 2015; Yakin
vd., 2019), ayrilik uyumu (Firinci, 2019) ve yasam kalitesi (Besharat, vd., 2015)

arasindaki iligskilerde 6z-sefkatin araci rolii oldugu gozlenmistir.

Aragtirmanin {igiincii problem ciimlesi kapsaminda dijital oyun bagimlilig ile
0z-sefkat arasindaki iligki incelenmistir. Dijital oyun bagimlilik 6lgegi bilesenleri ile
0z-sefkat Glcegi bilesenleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligki bulunmustur.

Alanyazinda ¢alismamizin bulgularina destekleyici nitelikte arastirmalar mevcuttur.
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Oz sefkat bilesenlerinden bilingli farkindalik ile ilgili alanyazin calismalarindan
Keskin’in 2019 yilinda 604 katilimciyla yaptig1 arastirma calismamiza destekleyici
niteliktedir. Arastrmada dijital oyun bagimlilig1 ile bilingli farkindalik diizeyleri
arasindaki iliski incelenmis olup pozitif yonde anlamli iligki oldugu tespit edilmistir.
Diger bir alanyazin arastirmasinda ise Donmez 2018 yilinda 1119 katilime1 dahilinde
yaptig1 calismada oyun bagimliligi ile bilingli farkindalik diizeyi arasinda negatif iliski
oldugu sonucuna ulasmistir. Bilingli farkindalik, pozitif ya da negatif tim duygu ve
diisiincelerin insan dogasinin bir parcasi oldugunu ve iyimser bir davranis bicimiyle o
anki durumu kabullenmeyi ve bas edebilmeyi kapsar. Buna gore, bilingli farkindaliga
sahip birey zor durum ve duygularla yiizlesip bas etme yolunda 6nemli adim atmus
olur. Bir diger acidan bakacak olursak bilingli farkindaliga sahip bireyler oyun
oynarken veya hemen oncesinde gelisen yogun oyun oynama diisiincelerinin farkina
daha kolay varabilmektedirler. Iskender ve Akim’m 2011 yilinda 285 iiniversite
ogrencisi dahilinde yaptiklar1 ¢aligmada dijital oyun bagimlilig: ile benzer kriterlere
sahip internet bagimliligi ile 6z nezaket arasindaki iliski incelenmistir. Bu ¢aligmanin
neticesine gore, 6z sefkat bilesenlerinin zitt1 olan 6z yargilama, izolasyon ve asiri
O0zdeslesme ile internet bagimlilig1 arasinda ayni yonli dogrusal; 6z sefkatin alt
boyutlar1 (6z nezaket, bilingli farkindalik ve ortak insanlik) arasinda ters yonlii iligki
oldugu tespit edilmistir. Alanyazin arastirma neticeleri géz oniinde tutuldugunda
calismamizda da benzer sonuglar elde edildigi goriilmektedir. Oz sefkat ile dijital oyun
bagimlilig1 arasindaki iligkinin ayni yonde anlamli bir iligki oldugu sonucu elde
edilmistir. Dolayisiyla bireylerin 6z sefkat diizeyinin azalmasinin dijital oyun

bagimlilig1 diizeyinin artmasina neden oldugu diisiiniilmektedir.

Arastirmanin dordiincii problem cilimlesi kapsaminda 6z-sefkat Olcegi, erken
dénem uyumsuz sema 6lcegi ve dijital oyun bagimlilig1 6lceginin cinsiyet degiskenine
gore farklilagmasi iizerine yapilan bagimsiz tek yonlii varyans analizi sonuglarina

gore:

Genel toplam puanlarinin ortalamasi olarak erkeklerin dijital oyun bagimlilig1
ve erken donem uyumsuz sema toplam puanlar1 kadinlara kiyasla daha ytiksek oldugu
bulgusu elde edilmistir. Ancak erken ddinem uyumsuz sema alt boyutlaridan duygusal
yoksunluk, sosyal izolasyon/giivensizlik, terk edilme, tehditler karsisinda
dayaniksizlik, karamsarlik, ayricaliklilik/yetersiz 6z denetim, kendini feda, onay

arayicilik; 6z-sefkat bilesenlerinden 6z-sevecenlik, paylasimlarm bilincinde olma, 6z-
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duyarlilik, izolasyon, bilinglilik ve asir1 6zdeslesme ile cinsiyet degiskeni arasinda
anlamli diizeyde bir farklilasma olmadig: tespit edilmistir. Alanyazina bakildiginda
calismamizin bulgularma paralel neticeler elde eden arastwrmalar bulunmaktadir.
Mardikyan’in  2022°de yaptigi ¢alisma bulgularimizla benzerlik gosteren
aragtirmalardan olup calismasinda karamsarlik, sosyal izolasyon/giivensizlik,
ayricaliklilik/yetersiz 6zdenetim, kendini feda, terk edilme ve tehditler karsisinda
dayaniksizlik sema altboyutlar1 ile cinsiyet arasinda anlamli diizeyde farklilagsma
olmadigr  belirtmisti. ~ Onay  arayicilik, sosyal izolasyon/giivensizlik,
ayricaliklik/yetersiz 6zdenetim, kendini feda, terk edilme ve tehditler ile cinsiyet
arasinda farklilasma olmadigi bulgusuna ulagsmistir (Cakirca,2020). Saglam tarafindan
2016’da yapilan bir ¢calismada cinsiyet ve erken donem uyumsuz semalar arasinda bir
farklilasma olmadigi belirtilmistir. Arslan 2019°’da yaptig1 calismada {iniversite
ogrencilerinde dijital oyun bagimlilik diizeyinin kadinlara nazaran erkeklerde daha
yliksek oldugunu belirtmistir. Eni 2017°de adolesanlarla yaptig1 ¢alismada da
erkeklerin bagimlilik diizeylerinin kadinlara gore daha yiiksek oldugunu aciklamistir.
Calismamizda ele aldigimiz diger bir degisken olan 6z-sefkat dlgegi ve bilesenleri ile
cinsiyet arasinda elde ettigimiz bulgulara benzer sonuglar alanyazinda mevcuttur. Oz-
sevecenlik, 6z-yargilama, paylasimlarin bilincinde olma, izolasyon, bilinglilik ve
asir1 6zdeslesme bilesenleri ile cinsiyet arasinda anlamli diizeyde bir farklilagma tespit
edilmedigi belirtilmistir  (Y1ld1z,2022). Oz-sefkat odlgeginin cinsiyete gore
farklilasmadigina iliskin bulgular sunan baska arastirmalar da alanyazinda mevcuttur
(Y1lmaz, 2009; Kicali, 2015; Akyol, 2011). Alanyazinda genelde kadmlarin dijital
oyun bagimlilik oraninin erkeklere gore daha diisiik olmasinin sebebi olarak
kadinlarda 6zdenetimin daha yiiksek olmasi olarak gosterilebilir (Harman, 2008).
Oyun tiirlerinin son yillarda igerik (siddet, savas, popiiler spor oyunlar1 vb.) olarak
daha ¢ok erkeklere hitap edici yapida olmalar1 da bu prevelans: etkiliyor olabilir.
Erkeklerin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin yiikselmesine neden olarak diisiiniilen
diger bir etken ise toplu oyun oynanan alanlara ( internet kafe, oyun salonlar1 vb.)
erkeklerin erisiminin kizlara nazaran ¢ok daha kolay olmasidir (Cakici, 2018). Ayrica
TUIK 2020 yilinda yaymladigi raporda erkeklerin bagimlilik diizeylerinin daha
yiiksek olmasini erkeklerde bilgisayar kullanim oraninin kadinlara gére daha fazla
olmasma baglamistir. Dolayisiyla toplumsal statii ve dogustan gelen cinsiyet

ozelliklerinin yani swra teknolojinin dogurdugu oyun igerik zenginlestirmelerinin
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dijital oyun bagimliliginda erkeklerin aleyhine etkin bir rol oynadigindan soz

edilebilir.

Arastirmanin besinci problem ciimlesi kapsaminda 6z-sefkat Olgegi, erken
donem uyumsuz sema 6lgegi ve dijital oyun bagimliligi 6l¢eginin dijital oyun oynama
durumuna gore farklilasmasi iizerine yapilan bagimsiz tek yonlii varyans analizi
bulgularina gore:

Duygusal yoksunluk, kusurluluk, duygular1 bastirma, i¢ igce gegme bagimlilik,
terk edilme, tehditler karsisinda dayaniksizlik, basarisizlik, karamsarlik, kendini feda,
onay arayicilik, 6z duyarlilik 6lgegi, 6z sevecenlik, paylagimlarin bilincinde olma,
izolasyon, bilinclilik ile dijital oyun oynama degiskeni arasinda anlamli diizeyde bir
farkliligin olmadigi saptanmustir. Sosyal izolasyon giivensizlik, ayricaliklilik yetersiz
O0zdenetim, cezalandirilma, yiiksek standartlar, diital oyun bagimhiligl, asir1
odaklanma ve erteleme, ¢atisma/yoksunluk ve arayis, duygu degisimi ve dalma, 6z
yargilama, asir1 6zdeslesme ile dijital oyun oynama degiskeni arasinda anlamli
diizeyde farkhilik gosterdigi tespit edilmistir. Genel ortalamalar karsilastirildiginda
evet diyenlerin, hayir diyenlere kiyasla daha yliksek ortalamaya sahip oldugu
gorilmektedir. Arastirma verilerinden elde edilen bulgulara destekleyici nitelikte olan
bir aragtirma da Griffiths vd. (2003), dijital oyun tiirlerinden en az birini oynayan
bireylerin, oynamayan bireylere oranla daha fazla dijital oyun bagimlilik yatkmnligi
oldugu tespitini yapmislardir. Kadinlar sikilmamak i¢in oyun oynama egilimindedir,
bu nedenle diger etkinliklerine ek olarak oyun oynamayi rutinine dahil eder ve daha
az zaman ayirdiklar1 diisiiniilmektedir. Ote yandan erkek bireyler oyun oynamay1 bir
eglence tarzi olarak gorme ve bundan daha ¢ok s6z etme istegi iginde olurlar. Oyun
icerigindeki rekabet ve kazang hissi, dijital oyun oynamanin temel kaynagi olabilir.
Dauphin ve Heller (2010), tarafindan yiiriitiilen calismada, erkeklerin kadinlardan
daha ¢cok oyun oynama egilimi noktasinda cinsiyetin oyunlara dahil olma seklindeki
farkliliklarla iliskili oldugunu belirtmislerdir. Hoeft vd. (2008) yapmis olduklar1 fMRI
calismasinda ise bir oyun esnasinda erkek katilimcilarin 6diil merkezi olarak bilinen
beynin mezokortikolimbik boliimiiniin aktiflestigini tespit etmislerdir. Dijital oyun
oynamadaki cinsiyet farkliliklarinin oyuna yonelik elde edilecek ddiilden veya istekten
kaynaklaniyor olabilecegine iliskin yapilan arastirmalara ornek olarak Heeter ve
digerlerinin 2009°da yaptiklar1 caligma gosterilebilir. Bu arastirmada sosyallesmenin

kadinlar i¢in baskin bir haz etkeni olabilecegi; erkekler i¢in ise oyundan elde edilen
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kazang (level atlama, gol atma, rakibi altetme vb.) elde etmenin daha 6nemli oldugu
vurgulanmustir. Dolayisiyla dijital oyunlarin kontrolsiiz ve bilingsiz kullanimi1 bireyin
Oziine karsi yargilayici olmasina ve probleme dayali ¢oziimler liretmekte giiclik
yasamasina neden olup dijital oyun bagimlilik yatkinligini arttirdigi diistiniilmektedir.

Arastirmanin altinci problem ciimlesi kapsaminda 6z-sefkat 6l¢egi, erken donem
uyumsuz sema Slcegi ve dijital oyun bagimlilig1 6lgeginin yasadiklari kisi veya yere
gore farklilagmasi iizerine yapilan bagimsiz tek yonlii varyans analizi sonuglarina
gore:

Erken dénem uyumsuz sema 0Olgegi, duygusal yoksunluk, sosyal izolasyon
guvensizlik, kusurluluk, duygular1 bastirma, i¢ ice gegcme bagimhilik, terk edilme,
tehditler karsisinda dayaniksizlik, basarisizlik, karamsarlik, ayricaliklilik yetersiz
0zdenetim, kendini feda, cezalandirilma, yiiksek standartlar, onay arayicilik alt
Olcekleri; diyjital oyun bagimlihigi Olgegi, asm1 odaklanma ve erteleme,
catigma/yoksunluk ve arayis, duygu degisimi ve dalma; 6z setkat 6lgegi, 6z sevecenlik,
0z yargilama, paylasimlarm bilincinde olma, izolasyon, bilinglilik, asir1 6zdeslesme ile
yasanilan yer/kisi degiskeni arasinda anlamli diizeyde bir farkliligin olmadigi
saptanmistir. Alanyazina bakildiginda erken donem uyumsuz semalar ile yasanilan
yer/kisi degiskeni ile ilgili sadece bir arastirmaya rastlandi; Bayar (2021), erken donem
uyumsuz semalar, baglanma sitilleri, iliski doyumlar1 ve basa ¢ikma bi¢imleri
arasindaki iliskiyi ele aldig1 arastirmada erken donem uyumsuz semalar ile yasanilan
yer degiskeni arasinda farklilasma olmadigini belirtmistir. Katilimcilarin %66,8’inin
ailesiyle yasayanlardan olusmasi, dijital oyun bagimlilig1 ile yasanilan yer/kisi
degiskeni arasinda farklilasma bulunamamasi sonucunu dogurdugu diisiiniilmektedir.
Alanyazm arastirmalar1 incelendiginde de elde edilen anlamli farklilik bulunmamas1
bulgumuzu destekler niteliktedir. Taechoyotin ve digerlerinin 2020 yilinda yaptiklar1
arastrmada bireyin ebeveynleri ile iletisimi az olmasi veya birlikte yasamama
durumunun dijital oyun bagimlilik diizeyi ile iliskili oldugunu agiklamislardir.
Dolayisiyla 6grencilerin kontrol mekanizmalarmin (ebeveyn) oldugu yerlerde (aile
veya ebeveynlerden biri) ikamet etmesi, erken donem uyumsuz semalarla bas etme ve
0z sefkat diizeylerini olumlu yonde etkiledigi ve buna bagli olarak uzun sure dijital
cihazlarla zaman gegirmelerine, oyun oynamalarina engel oldugu diisiiniilmektedir.

Aragtirmanm yedinci problem climlesi kapsaminda 6z-sefkat Olcegi, erken
donem uyumsuz sema Olgegi ve dijital oyun bagimliligi Slgeginin gelir duzeyi

degiskeni lizerine yapilan bagimsiz tek yonlii varyans analizi sonuglarina gore:
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Erken donem uyumsuz sema alt 6lgeklerinden duygusal yoksunluk, kusurluluk,
terk edilme, tehditler kargisinda dayaniksizlik, cezalandirilma, onay arayicilik ile gelir
diizeyi degiskeni arasinda anlamli diizeyde farklilik gosterdigi; sosyal izolasyon
guvensizlik, duygular1 bastirma, i¢ ice gegcme bagimlilik, basarisizlik, Karamsarlik,
ayricaliklilik yetersiz 6zdenetim, kendini feda, yiksek standartlar alt olceklerle
farklilagsma olmadig1 bulgusuna ulasilmistir. Alanyazina bakildiginda arastirmadan
elde edilen bulgulara benzer sonuglara sahip arastirmalar mevcuttur. Boysan 2012°de
yapmig oldugu c¢alismasinda 6grencilerin erken donem uyumsuz semalar ile gelir
diizeyi degigkeni analizlerine gore genel toplam puanlar: istatistiki verilerine gore
anlamli bir farklilik olmadigmi belirtmistir. Dilma¢ 2018’de ve Altunal 2019°da
yaptiklar1 ¢alismalarda gelir duzeyi ile uyumsuz sema alanlar1 arasinda anlamli bir
farklilasma bulunmadigmi belirtmislerdir. Ote yandan Uludag 2022’de yaptigi
arastirmada duygusal yoksunluk, kusurluluk, sosyal izolasyon, basarisizlik alt 6l¢cekler
ile gelir diizeyi arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulgusunu elde ettigini
belirtmistir. Oz-sefkat alt dlgeklerinden asir1 6zdeslesme, 6z yargilama, izolasyon ile
gelir diizeyi degiskeni arasinda anlamli diizeyde farklilik gosterdigi; 6z duyarlilik, 0z
sevecenlik, paylasimlarin bilincinde olma, bilinclilik alt dlcekleri ile gelir dizeyi
degiskeni arasinda anlamli diizeyde farkliligin olmadigir saptanmustir. Alanyazin
incelendiginde elde edilen bulgularla tutarli sonuglarin bulundugu arastirmalar mevcut
olup tam tersi sonuclar elde eden ¢alismalar bulunmaktadir. Neff ve Vonk (2009), 6z
sefkat ile gelir diizeyi arasinda anlamli bir iligki bulunmadigini ortaya koymuslardir.
Hwang, Kim ve Yang (2016) tarafindan elde edilen bulgulara gore ise 6z sefkat ve
gelir diizeyi arasinda anlaml fakat zayif bir iliski oldugu sonucuna ulasmislardir. Oz
sefkatin kisinin 6ziine karsi sevecen, duyarlilik iginde olmasi ile iliskili oldugu
diisiiniildiigiinde diisiik gelir diizeyi ile dogrusal olarak azalabilecegi sOylenebilir.
Gelir diizeyi degiskeninin 6z sefkat diizeyi i¢in belirleyici bir unsur olmadigi
sOylenebilir Arastirmamizin 6rneklem sayisinin kisithiligi ve katilimcilarim ¢ogunun
orta gelir diizeyine sahip oldugu goz oniinde bulunduruldugunda 6z sefkat diizeyi ile
gelir durumu arasinda net bir iliski bulunmayisinin bu etkenlerle ilgili olabilecegi de
diigiiniilmektedir. Dijital oyun bagimliligi 0l¢egi, asir1 odaklanma ve erteleme,
catisma/yoksunluk ve arayis, duygu degisimi ve dalma alt olgekleri ile gelir dizeyi
arasinda anlaml diizeyde farklilasma olmadigi sonucuna varilmistir. Cakir 2021
yilinda ‘dijital oyun bagimliliginin yalnizlik ve internet, aile stilleri arasindaki iligkisi

ve de gesitli demografik degiskenler agisindan incelenmesi’ adli aragtirmasinda dijital
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oyun bagimliligi ile gelir diizeyi arasinda anlamli diizeyde farklilik olmadigini
belirtmistir. Kim ve Kim 2010 yilinda yaptig1 aragtirmada ¢alismamizin neticesiyle
tutarli sonuglar elde etmiglerdir. Dijital oyun bagimliliga benzer nitelikler tasiyan
internet bagimlihig: ile gelir diizeyi arasinda yapilan caligmalarda da farklilasma
olmadig1 sonucu elde edilmistir (Balta ve Horzum, 2008; Esen, 2010; Esen ve Siyez,
2011; Koyuncu ve ark., 2012; Dogan, 2013; Ergin ve ark., 2013; Razioglu, 2021). Elde
edilen neticelere karsin az sayida olmakla birlikte alanyazinda gelir diizeyi ve internet
bagimlilig1 arasinda anlamli bir farklilik tespit eden ¢aligmalar da mevcuttur (Sahin,
2014; Ergiin ve Merig, 2020). Gelir diizeyi ve dijital oyun bagimlilig1 arasinda farklilik
bulunmamasmin nedenleri olarak, her gelir duzeyine hitap edecek dijital cihazlarin
taksitlendirme ile almabilir olmasi; 6te yandan akilli telefonlarin hemen her yastan
bireyde bulunuyor olmasi ve de her tiirlii oyunu iceriyor olmasi; son olarak da
internetin hemen her diizeyde gelire sahip aileler tarafindan ulasilabilir duruma
gelmesi ile agiklanabilir.

Aragtirmanim sekizinci problem ciimlesi kapsaminda 6z-sefkat Olgegi, erken
donem uyumsuz sema 6lgegi ve dijital oyun bagimliligi 6lgeginin akademik basar1
degiskeni Uizerine yapilan bagimsiz tek yonlii varyans analizi sonuglarina goére:

Oz-sefkat dlgegi ve bilinglilik alt dlgegi ile akademik basar1 degiskeni ile
farklilasma oldugu bulgusu saptanmustir. Erken donem uyumsuz sema alt
Olgeklerinden ise yalnizca terk edilme alt 6lgegi ile farklilagsma tespit edilmistir. Dijital
oyun bagimlhiligi dlcegi ve alt Olcekleri ile akademik basari degiskeni arasinda
farklilasma olmadigi sonucuna varimistir. Erken donem uyumsuz semalar ile
akademik basar1 diizeyi arasinda farklilasma olup olmadig: ile ilgili alanyazina
bakildiginda yalnizca bir arastirmaya rastlanmistir Tuncer (2019). Yaptig1 arastirmada
erken donem uyumsuz semalarin toplam puani ile algilanan basar1 diizeyi arasinda
farklilasma oldugu tespitini elde ettigini belirtmistir. Oz-sefkat dlgegi ile akademik
basar1 arasindaki incelemeden elde edilen bulgu iizerine yapilan alanyazin taramasinda
da benzer sonuglar iceren ¢aligmalara rastlanmistir. Sagir 2017°de yaptigi arastirmada
0z-sefkat ile akademik basar1 degiskeni arasinda farklilasma oldugunu belirtmistir.
Akkaya da 2011°de yaptig1 arastirmada akademik olarak algilanan basarmin yiiksek
olmas1 0z-sefkat puan ortalamalarinin, akademik olarak algilanan basarisizligin
ogrencilerin puan ortalamalarindan daha yiiksek oldugunu belirtmistir. Dijital oyun
bagimlilik olgegi ve alt Olgekleri ile akademik bagsar1 arasinda yapilan analiz

neticesinden elde edilen bulgunun katilimeilarin ¢ogunun 30 ile 30-60 dakika arasi
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oyun oynayanlardan olugmasi ile ilgili oldugu diistiniilmektedir. Elde edilen oyun
oynama stiresi ile akademik basar1 diizeyi arasindaki ters orantili sonug bu perspektifi
desteklemektedir. Alanyazinda bulgumuzun tersinde sonuglar mevcuttur. Aydogdu
2018’de yaptig1 calismada dijital oyun bagimlilig1 ile okul basar1 algis1 arasinda ¢ift
yonlii dogrusal bir iliskinin oldugu belirtilmistir. Ogrenci kendini basarisiz olarak
algiladig1 i¢in dijital oyunlara daha fazla egilim gosteriyor olabilir ya da dijital
oyunlara fazla zaman ayirdigindan derslerine yeteri 6zeni gosteremiyor ve bu durumun
akademik basarisini olumsuz etkiledigi soylenebilir. Ayrica Torun vd. 2015 yilinda
444 ortaokul Ogrencisi kapsaminda yaptiklar1 arastirmada ise c¢evrim i¢i oyun
bagimlilik diizeyinin algilanan okul basar1 diizeyi ile iligkisi ele alinmis olup
calismanin sonucunda dijital oyun bagimlilig1 diizeyinin artmasimin okul basarisini ters
dogrultuda diisiirdiigii belirlenmistir. Diger bir alanyazin calismasinda ise lise
ogrencileri dahilinde internet bagimlilik diizeyi ile algilanan okul basar1 diizeyi
arasindaki iligki ele alimmistir. Calisma sonucunda internet bagimlilik diizeyi arttikga
okul basar1 diizeyinin diistiigli belirlenmistir (Doner, 2018). Alanyazin verileri ile
arastirmamizin bulgular1 beraber ele alindiginda dijital oyunlarla gegirilen zamanin
artmast veya kontrolsiiz dijital oyun oynamanin okul/akademik basar1 diizeyini
olumsuz yonde etkilenebilecegi sonucuna varilmaktadir.

Arastirmani dokuzuncu problem cilimlesi kapsaminda 6z-sefkat 6lgegi, erken
dénem uyumsuz sema 6lgegi ve dijital oyun bagimlilig1 6l¢eginin dijital oyun oynama
stiresi degiskeni (izerine yapilan bagimsiz tek yonlii varyans analizi sonug¢lara gore:

Erken donem uyumsuz semalar dlgegi; Oz-sefkat dlgegi ile dijital oyun oynama
sliresi degiskeni kiyaslandiginda farklihigin olmadigi ancak dijital oyun bagimliligi
Olcegi ile arasinda farklilasma oldugu bulgusu elde edilmistir. Alanyazina bakildiginda
erken donem uyumsuz semalar ve 6z-sefkat ile oyun oynama siiresi arasinda yapilmis
bir arastirmaya rastlanmadi. Ancak dijital oyun bagimliligi ile giinlilk oyun oynama
stiresi arasinda yapilmis arastirmalar ile benzer bulgulara ulasmis arastrmalar
alanyazinda mevcuttur. Gokgearslan ve Durakoglu 2014 yilinda 146 ortaokul
ogrencisi ile bir calisma yapmuglardir. Bu ¢alismada giinde 1 kere 60 dakikaya kadar
oyun oynayanlarin, giinde 1 kere 180 dakikadan fazla oyun oynayan 6grencilere gore
daha diisiik bagimhilik diizeyine sahip olacagi belirtilmistir. Oyun oynama siiresi ile
dijital oyun bagimlilig: ile ilgili Kaya’nin 2013’te yaptig1 arastirmada da benzer
neticeler elde edilmistir. Yine Ayhan ve Koselioren 2019 yilinda yaptiklari

aragtirmada oyunda gegirilen zaman ve bagimlilik diizeyinin dogru orantida oldugunu
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belirtmiglerdir. Bu bulgular g6z 6niinde bulunduruldugunda ginlik ortalama 30
dakikadan az, 30-60 dakika, 60-90 dakika ve 90-120 dakika dijital oyun oynayan
katilimcilarin dijital oyun bagimlilik diizeyleri, 2 saatten fazla oynayan katilimcilara
kiyasla daha diisiik olacagi soylenebilir. Oyun oynama siirecindeki zaman kontroli
dirtiisel olarak meydana gelen buna bagli olarak gelisen psikolojik ve fiziksel yikici
davranislarla ifade edilmektedir (Mendelson ve Mello, 1986). Dolayisiyla dijital oyun
bagimliligi ile oyunda gegirilen zaman arasinda anlamli fark olugsmamasi
beklenmemektedir. Dolayisiyla ¢alismamiz diger alanyazin arastirmalariyla beraber
ele alindiginda belirleyici etmenin oyunda gegirilen siire oldugu goriilmektedir.
Arastirma Orneklemini olusturan iiniversite 6grencilerinin nispeten daha az ebeveyn
kontrolii altinda olmasi bireylere daha rahat oyun igerigi se¢me ve kullanacaklar1
cthazi belirleme olanagi tanimasi katilimcilarin oyunda gecirdikleri siireyi arttirict

onemli bir faktor oldugu diisiiniilmektedir.
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Yapilan arastirmada %56,6’s1 kadin , %43,4’tii erkek olmak iizere 226
iiniversite 6grencisi kapsaminda dijital oyun bagimliliginin, erken déonem uyumsuz
semalar ve 6z-sefkat dlcekleri ile demografik degiskenler (cinsiyet, yasanilan yer/kisi,
gelir dlzeyi, akademik durum, dijital oyun oynama durumu, dijital oyun oynama
siiresi) arasindaki farklilasma/iliski diizeyi incelenmistir. Orneklemin iiniversite
ogrencilerinden olugsmasi ve dijital oyun bagimlilig1 ile erken ddnem uyumsuz semalar
ve 0z-sefkat arasindaki iligki konusu daha once arastirilmamis olmasi ¢alismaya
ozgiinliik katmaktadir. Diger yandan Amerikan Psikiyatri Birligi’nin (APA) 2013
yilinda DSM-5 el kitabinda internette oyun oynama bozukluklar1 olarak gorilen ve
iizerinde daha fazla aragtirma yapilmasi 6nerisi yapilan dijital oyun bagimliliginin yan1
sira erken donem uyumsuz semalar ve 6z-sefkat alanlarmin arastirmaya agik olmasi

arastrmamizin giiglii yanidir.

Calismaya dahil edilen katilimcilarin verileri incelendiginde, dijital oyun
oynamak i¢in sadece cep telefonunu tercih eden katilimcilarin sayisi en fazla olup en
az tercih edilen dijital cihaz ise tablet oldugu tespit edilmistir. Bununla birlikte
demografik ankette son soru olarak yoneltilen oyun kategorisi sorusu kapsaminda
katilimcilar tarafindan en fazla aksiyon oyunlariin en az ise simiilasyon oyunlarinin
tercih edildigi gozlenmektedir.

Aragtirma kapsaminda yapilan Coklu Regresyon analizinden elde edilen
bulgulara  gore, erken donem uyumsuz sema boyutlarindan  sosyal
izolasyon/giivensizlik degiskeninin dijital oyun bagimlilig1 degiskenini istatistiksel
acidan anlamli bir bicimde yordadig1 saptanmistir. Oz-sefkat 6lcegi bilesenlerinden ise
0z- yargilama degiskeninin dijital oyun bagimliligi degiskeni i¢in anlamli bir yordayici
oldugu saptanmustir.

Arastirma Pearson Korelasyon analiz sonucundan elde edilen bulguya gore,
dijital oyun bagimlilik 6lgegi ile sosyal izolasyon/giivensizlik, kusurluluk, duygulari
bastirma, i¢ ice gecme/bagimlilik, tehditler karsisinda dayaniksizlik, basarisizlik,
karamsarlik, kendini feda, cezalandirilma, yiiksek standartlar, onay arayicilik erken
donem uyumsuz sema alt boyutlar1 ile anlamli diizeyde iliski oldugu saptanmustir.
Yapilan diger bir Pearson Korelasyon analiz sonucuna gore ise dijital oyun bagimlilik
Olcegi bilesenleri ile 6z-sefkat Olcegi bilesenleri arasinda istatistiksel olarak anlamli

bir iliski bulundugu gériilmiistiir. Universite dgrencilerinin sosyallesebilecekleri aile
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veya arkadas ortamindan kopuklugun dogurdugu durumlar erken donem uyumsuz
semalarin aktif olmasina neden oldugu sdylenebilir. Ote yandan dijital oyunlara icerik
olarak bakacak olursak siddet, savas gibi igerige sahip oldugu bilinmektedir. Bireyin
bu tiir oyun igeriklerinde iyi performans sergilediginde ¢evresinden olumlu geri doniit
almas1 ve buna bagl olarak sugluluk hissi yasamamasi oyun bagimlilik diizeyini
pozitif yonde etkileyebilecegi diisiiniilmektedir. Bu baglamda katilimcilarin erken
donem uyumsuz semalarla bas etme diizeyinin diisiik olmasi bu bireylerde dijital oyun
bagimhilik diizeyinin artmasina sebebiyet verebilir. Oz sefkat ile dijital oyun
bagimlilig1 arasindaki incelemeden elde edilen bulgu g6z Onilinde bulundurulursa
bireyin, 6zline karsi sevecen olmasi, bilingli farkindalik diizeyinin yiiksek olmasi,
Oziine kars1 yargilayic1 olmamasi sik ve asir1 dijital oyun oynama davranis diizeyinin
diisiik, oyun oynamay1 0ziine karsi yarar saglayici olarak gorebilecegi sdylenebilir.
Erken donem uyumsuz semalar ile 6z-sefkat diizeyi arasindaki iliski incelendiginde,
duygusal yoksunluk, sosyal izolasyon/gilivensizlik, kusurluluk, duygular1 bastirma, i¢
ice gecme bagimlilik, terk edilme, tehditler karsisinda dayaniksizlik, basarisizlik,
karamsarlik, kendini feda, cezalandirilma, yiiksek standartlar, onay arayicilik arasinda
negatif yonde anlamli korelasyon bulgusu elde edilmistir. Bireyin 6ziine karsi kurdugu
baskiyi arttirdikga, erken donem uyumsuz semalarla bas etme diizeyi de ayni orantida
azalabilecegi; 0ziine karsi ne oranda sevecen, sabirli olursa erken donem uyumsuz
semalarla bas etme diizeyi de ayni orantida artabilecegi ifadesini kullanmak yanlis
olmayacaktir. Birey duygu ve diisiincelerine karsi bilingli ve tarafsiz bir yaklasim
tutumu i¢inde olursa mantik ¢ergevesinde davranis sergileyebilme yetisi ayni orantida
yiikselecegi sdylenebilir.

Dijital oyun bagimliligi, erken donem uyumsuz semalar ve 6z-sefkat 6lcegi ile
sosyodemografik degiskenler (cinsiyet, kiminle yasadigi, gelir diizeyi, dijital oyun
oynama durumu, akademik basari, dijital oyun oynama siiresi) dikkate alindiginda;

Dijital oyun bagimlilig1 6lgegi genel toplam puan ortalamasi olarak erkeklerin
dijital oyun bagimlilig1 ve erken déonem uyumsuz sema toplam puanlari kadnlara
kiyasla daha yiiksek oldugu bulgusu elde edilmistir. Oz-sefkat genel toplam puan
ortalamasi ile cinsiyet arasinda farklilasma olmadig1 bulgusu elde edilmistir.

Dijital oyun oynama degiskeni ile duygusal yoksunluk, kusurluluk, duygulari
bastirma, i¢ ice gegme bagimlilik, terk edilme, tehditler karsisinda dayaniksizlik,
basarisizlik, karamsarlik, kendini feda, onay arayicilik, 6z duyarlilik, 6z sevecenlik,

paylasimlarm bilincinde olma, izolasyon, bilinglilik alt dl¢egi ile dijital oyun oynama
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arasinda anlamli diizeyde bir farkliligin olmadig1 saptanmugtir. Dijital oyun bagimlilig1
Olceginden, asir1 odaklanma ve erteleme, ¢atigma/yoksunluk ve arayis duygu degisimi
ve dalma alt olgekleri ile dijital oyun oynama degiskeni arasinda anlamli diizeyde bir
farklilagma oldugu bulgusu elde edilmistir.

Dijital oyun bagimliligi, erken donem uyumsuz semalar ve 6z-sefkat ile kiminle
yasadig1 degiskeni iizerinden dlgeklerden alinan ortalama puanlarin arasinda anlamli
diizeyde bir farklilik olmadig1 bulgusuna varilmistir.

Dijital oyun bagimlihg: 6lgegi, Oz sefkat dlgegi ile alt dlgekleri (6z sevecenlik,
paylagimlarm bilincinde olma, bilinglilik) ile gelir duzeyi degiskenini iizerinden
kiyaslandiginda dlceklerden alinan ortalama puanlarin arasinda anlamli diizeyde bir
farkliligin olmadig1 saptanmistir. Duygusal yoksunluk ve kusurluluk, terk edilme,
tehditler karsisinda dayaniksizlik, cezalandirilma, onay arayicilik, 6z yargilama,
izolasyon ve asir1 6zdeslesme alt 6lgeklerinden elde edilen ortalamalarin gelir diizeyi
degiskeninin farklilik gosterdigi bulgusu elde edilmistir.

Dijital oyun bagimlilig1 6lgegi, asir1 odaklanma ve erteleme, catigma/yoksunluk
ve arayls, duygu degisimi ve dalma, 6z sevecenlik, 6z yargilama, paylasimlarin
bilincinde olma, izolasyon, asir1 6zdeslesme alt 6lgegi akademik basar1 degiskeni
iizerinden kiyaslandiginda Ol¢eklerden alinan ortalama puanlarm arasinda anlamli
dizeyde bir farkliligin olmadigi saptanmustir. Terk edilme, 6z duyarlilik ve bilinglilik
alt 6lgeginden elde edilen ortalamalarin akademik basar1 arasinda farklilik gosterdigi
bulgusu elde edilmistir. Grup varyans dagilimlarinin homojen olduguna Levene’s testi
ile karar verilmistir Post hoc testinin varyans homojenligi saglandiginda yapilan Tukey
testi bulgular1 sonuglarma gore, akademik basaris1 ¢ok iyi ve iyi olanlarin aldigi
puanlarin orta ve kotii olanlardan daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.

Dijital oyun bagimlihig: 6l¢egi, asir1 odaklanma ve erteleme ¢atisma/yoksunluk
ve arayis duygu degisimi ve dalma alt 6lgeklerinden elde edilen ortalamalarin guinliik
ortalama dijital oyun oynama siresi degiskeni arasinda farklilik gosterdigi tespit
edilmigtir. Uygulanan Levene’s testinden sonra gruplarin varyanslarinin homojen
dagilmadigi bilgisine wulagilmistir. Post hoc testinin varyans homojenligi
saglanmadiginda yapilan Games-Howell testi bulgularma gore, 2-4 saat arasi
¢evrimi¢i oyun oynayanlarm aldigi puanlarin 30 dakikadan az, 30-60 dakika arasi ve
60-90 dakika arasi ¢evrimi¢i oyun oynayanlardan daha yiiksek oldugu sonucuna

varilmstir.
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ONERILER
Calismadan elde edilen bulgular dogrultusunda iiniversite 6grencileri ve
internet ile ilgili yapilan ¢aligmalarin yetersiz oldugu disiiniilmektedir.
Dijital oyun, sosyal medya, akilli telefon bagimlilig1 gibi konularda daha
genis kapsamli ¢aligmalar yapilmasi1 6nerilmektedir.
fleriye doniik arastirmalarda ozellikle Covid-19 salgmi siirecinde
izolasyonun mecburi olmasina bagli olarak asosyalligin arttig1
disiiniilmektedir. Asosyalligin dijital oyun bagimlilig1 veya sosyal medya
bagimhiligr gibi alanlarla iligkisi {izerine arastirmalar yapilmasi
onerilmektedir.
Anne-baba medeni durumu, kardes sayisi, karsilasilan olumsuz yasam
olaylar1 gibi degiskenler ¢esitlendirilerek dijital oyun bagimliligi alaninda
arastirmalar yapilmas1 6nerilmektedir.
Djjital oyun bagimliliginin problem ¢6zme ve bas etme becerileri ile iliskisi
iizerine daha genis kapsamli arastirmalar onerilmektedir.
Evli katilimcilar dahilinde evlilik doyumu, uyumu, iletisimi, cinselligi ve
catigmasi gibi degiskenlerin dijital oyun veya internet bagimlilik diizeyleri
ile iligkisinin arastirilmasi 6nerilmektedir.
Universite dgrencilerinin okula devam etme durumunun dijital oyun
bagimlilik diizeyi ile iliskisinin olup olmadigi hakkinda arastirmalarin
yapilmasi1 onerilmektedir.
Dijital oyun bagimliligi, internet bagimliligi, sosyal medya bagimliligi veya
problemli dijital aygit kullanimi kapsaminda okullarda, iiniversitelerde
konferanslarin verilmesi 6nerilmektedir.
Yine dijital oyun bagimliligi, internet bagimliligi, sosyal medya bagimliligi
veya problemli dijital aygit kullanimi hakkinda ebeveynlerin
bilgilendirilmesi iizerine veli toplantilarinin yapilmasi1 uygulayicilara
onerilmektedir.
Dijital oyun bagimlihgmin bireyde yarattig1 etkiler iizerine RTUK
araciligiyla devlet kanallarinda konuyla alakali daha fazla program ve kamu

spotunun yer almasi 6nerilmektedir.
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EKLER

Degerli katilimci;

Bu ¢alisma, Istanbul Gelisim Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Klinik
Psikoloji Yiiksek Lisans Programi Ogrencisi Rahmi TAS tarafindan
yurattlmektedir.

Bu calismanin amaci, Universite dgrencilerinde dijital oyun bagimhliginmn erken

donem uyumsuz semalar ve 6zsefkat ile iligkisi arastirilmasidir.

Arastirmada demografik bilgi formu ile birlikte 4 adet 6lgegi yanitlamaniz
beklenmektedir. Vereceginiz bilgiler gizli tutulup arastirma disinda
kullanilmayacaktir.

Her bir 6l¢egi yanitlamaya ge¢gmeden 6nce dlgek baslarinda sunulan kisa
acgiklamalar1 dikkatlice okuyunuz. Liitfen 6l¢eklerdeki her ciimleyi
cevapladiginizdan emin olunuz. Sorulari diisiinerek samimiyetle cevaplamaniz bu
arastirmanin sonuglari acisindan kritik 6nem tasimaktadir. Arastirmamiz agisindan
kimliginizin bilinmesi 6nem tasimadigindan, anket formlar1 {izerine adiniz ve
soyadinizin yazilmasina ihtiya¢ duyulmamaktadir. Vereceginiz yanitlar sadece
arastirmaci tarafindan bilimsel veri amaciyla kullanilacaktir. Liitfen her bir soruyu
ve seceneklerini okuduktan sonra size uygun olan segenegi isaretleyiniz. Ankette
yer alan hi¢gbir sorunun dogru ya da yanlis cevabi yoktur. Yapilan bilimsel
calismanin gegerligi ve gilivenirligi vereceginiz samimi cevaplara baghidir.

Katkilariniz ve samimiyetiniz i¢in simdiden tesekkiirler.

Arastirmact: Psikolog Rahmi TAS

Tez Damsmani: Dr.Ogr.Uyesi ERKAL ERZINCAN
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Kisisel Bilgi Formu

1. Calhsmaya katilmay: onayhyorum.

0O

2. Cinsiyetiniz. Erkek 9] Kadm ()

3. Kag yasindasimz?

4. Kiminle yasiyorsunuz?

0 0 0 0

Ailemle Yalmz Ogrenci evinde Ogrenci yurdunda Diger

5. Size gire gelir diizeyinizi hangisi en iyi sekilde tanimlamaktadir?

Diisiik () Orta () Yiiksek ()

6. Akademik basan diizeyinizi nasil degerlendiriyorsunuz?

Cok iyi () Tyi () Orta () Katii ()

7. Cevrimici/Dijital oyun oynuyor musunuz? Evet ()

Hayrr ()

8. Dijital oyunlar icin kullandigimiz teknolojik arac veya araclar hangileri?

0 0 0 0

Cep Telefonu Bilgisayar Tablet Oyun konsolu Diger

9. Giinliik ortalana dijital oyun oynama siireniz nedir?

30 dakikadan az  30-60 dk. arasy 60-90 dk. Aras1 00-120 dk. Aras:

0 0 0 0

2-4 saat arasi

() Spor oyunlar (Championship Manager, FIFA vb.)

( JAksiyon oyunlar (Call of Duty, PUBG vb.)

() Taktik oyunlan (Satranc, Dune 2 vh.)

() Macera (The Longest Journey, Indiana Jones, vb.)
() Rol yapma oyunlar:1 (World of Warcraft, Diablo vb.)

() Simiilasyon oyunlar (Sim City, The Sims, Ucak simiilatirleri vb.)

10. Belirtilen oyun tiirlerinden hangisi veya hangileri sizi en iyi sekilde ifade etmektedir?
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Dijital Oyun Bagimlihk Olcegi

EK-B

Olgegin amaci, {iniversite Ogrencilerinin problemli dijital oyun oynama

davraniglari belirlemek i¢in hazirlanmistir. Kendinize yakin gordiigiiniiz segenegi

isaretleyiniz.

Kesinlikle katilmiyorum

Katilmiyorum

1
2
3. Kararsizim
4

Katilryorum

5. Kesinlik katiliyorum

1. Mutsuz oldugum zamanlarda dijital oyun oynamak beni rahatlatir.

Kesinlikle katilmiyorum Katilmiyorum Kararsizim Katilryorum Kesinlikle katiimiyorum
0 0 0 0 0

2. Dijital oyun oynarken aciktigimin farkina varmam.

Kesinlikle katilmiyorum Katilmiyorum Kararsizim Katilryorum Kesinlikle katilmiyorum
0 0 0 0 0

3. Her defasinda daha uzun siire dijital oyun oynamak isterim.

Kesinlikle katilmiyorum Katilmiyorum Kararsizim Katiliyorum Kesinlikle katilmiyorum
0 0 0 0 0

4. Dijital oyun oynamadigim zaman kendimi huzursuz hissederim.

Kesinlikle katilmiyorum Katilmiyorum Kararsizim Katiliyorum Kesinlikle katilmiyorum
0 0 0 0 0

5. Annemle babam diji

tal oyun oynamami

engellerse; onlara dijital oyun oynamak icin israr ederim.

Kesinlikle katilmiyorum

0

Katilmiyorum

0

Kararsizim

0

Katiliyorum

0

Kesinlikle katilmiyorum

0

6. Istedigim zaman dijital oyun oynayamazsam sinirlenirim/6fkelenirim.

Kesinlikle katilmiyorum Katilmiyorum Kararsizim Katiliyorum Kesinlikle katilmiyorum
0 0 0 0 0

7. Smufta ders esnasinda dijital oyun oynamay1 hayal ederim.

Kesinlikle katilmiyorum Katilmiyorum Kararsizim Katiliyorum Kesinlikle katilmiyorum
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Kesinlikle katilmiyorum

Kesinlikle katilmiyorum

Kesinlikle katilmiyorum

Kesinlikle katilmiyorum

Kesinlikle katilmiyorum

Kesinlikle katilmiyorum

Kesinlikle katilmiyorum

Kesinlikle katilmiyorum

Kesinlikle katilmiyorum

0

Katilmiyorum

Katilmiyorum

Katilmiyorum

Katilmiyorum

Katilmiyorum

Katilmiyorum

Katilmiyorum

Katilmiyorum

Katilmiyorum

0

Kararsizim

Kararsizim

Kararsizim

Kararsizim

Kararsizim

Kararsizim

Kararsizim

Kararsizim

Kararsizim

0

Katiliyorum

Katiliyorum

Katiliyorum

Katiliyorum

Katiliyorum

Katiliyorum

Katiliyorum

Katiliyorum

Katiliyorum

0

<
=
<
=
<
=
<
<

Kesinlikle katilmiyorum

<
=
<
=
<
=
<
<

Kesinlikle katilmiyorum

‘
—
<
—
<
=
<
—
<

Kesinlikle katilmiyorum

‘
=
<
=
<
=
<
=
<

Kesinlikle katilmiyorum

<
<
=
<
=
<
=
<

Kesinlikle katilmiyorum

‘
=
<
=
<
=
<
=
<

Kesinlikle katilmiyorum

‘
=
<
=
<
=
<
=
<

Kesinlikle katilmiyorum

‘
=
<
=
<
=
<
=
<

Kesinlikle katilmiyorum

<
=
<
=
<
=
<
<

Kesinlikle katilmiyorum

0
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Kesinlikle katilmiyorum

0

Kesinlikle katilmiyorum

0

Kesinlikle katilmiyorum

0

Kesinlikle katilmiyorum

0

Kesinlikle katilmiyorum

0

Kesinlikle katilmiyorum

Kesinlikle katilmiyorum

Kesinlikle katilmiyorum

0

Katilmiyorum

0

Katilmiyorum

0

Katilmiyorum

Katilmiyorum

Katilmiyorum

0

Katilmiyorum

Katilmiyorum

Katilmiyorum

0

Kararsizim

0

Kararsizim

0

Kararsizim

0

Kararsizim

Kararsizim

Kararsizim

Kararsizim

Kararsizim

0

Katiliyorum

0

Katiliyorum

0

Katiliyorum

Katiliyorum

Katiliyorum

Katiliyorum

0 0 0 0 0

Katiliyorum

0 0 0 0 0

Katiliyorum

0

Kesinlikle katilmiyorum

0

Kesinlikle katilmiyorum

0

Kesinlikle katilmiyorum

0

Kesinlikle katilmiyorum

0

Kesinlikle katilmiyorum

0

Kesinlikle katilmiyorum

Kesinlikle katilmiyorum

Kesinlikle katilmiyorum

0
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Young Sema Olcegi Kisa Formu-KF3

EK-C

1’den 6’ya kadar olan segeneklerden sizi tanimlayan en yiiksek secenekler birini
segerek isaretleyiniz.

Derecelendirme:
1- Benim i¢in tamamiyla yanlis
2- Benim i¢in biiylik 6l¢lide yanlig
3- Bana uyan tarafi uymayan tarafindan biraz fazla
4- Benim i¢in orta derecede dogru
5- Benim i¢in ¢ogunlukla dogru

6- Beni mitkemmel sekilde tanimliyor

1. Bana bakan, benimle zaman geciren, basima gelen olaylarla gercekten ilgilenen kimsem olmadi.

1 2 3 4 5 6
0 Q Q Q0 Q0 0
2. Beni terkedeceklerinden korktugum i¢in yakin oldugum insanlarin pesini birakmam.
1 2 3 4 5 6
0 0] 0] 0 0 0
3. Insanlarin beni kullandiklarini hissediyorum.
1 2 3 4 5 6
0 Q Q0 Q0 Q0 0
4. Uyumsuzum.
1 2 3 4 5 6
0 Q Q0 Q0 0 0
5. Begendigim hicbir erkek/kadin, kusurlarimm gorirse beni sevmez.
1 2 3 4 5 6
0 Q0 Q0 0] 0 0
6. Is (veya okul) hayatimda neredeyse hicbir seyi diger insanlar kadar iyi yapamiyorum.
1 2 3 4 5 6
0 0] 0] 0] 0 0
7.  Giinliik yasamim tek basima idare edebilme becerisine sahip oldugumu hissetmiyorum.
1 2 3 4 5 6
0 Q0 0] 0] 0 0
8. Kaotii bir sey olacagi duygusundan kurtulamyorum.
1 2 3 4 5 6
0 Q0 0 0 0 0
9. Anne babamdan ayrilmayi, bagimsiz hareket edebilmeyi, yasitlarim kadar, basaramadim.
1 2 3 4 5 6
0 Q Q Q Q0 )
10. Eger istedigimi yaparsam, basim derde sokarim diye diisiiniiriim.
1 2 3 4 5 6
0 Q Q Q Q o)
11. Genellikle yakinlarima ilgi gosteren ve bakan ben olurum.
1 2 3 4 5 6
0 Q Q Q 0] o)
12. Olumlu duygularimi digerlerine gostermekten utanirim (sevdigimi, 6nemsedigimi gostermek
gibi).
1 2 3 4 5 6
0 Q Q Q Q Q0
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13. Yaptigim ¢ogu seyde en iyi olmaliyim; ikinci olmay1 kabullenemem.
1 2 3 4 5 6
0 Q Q Q Q0 Q0
14. Diger insanlardan bir seyler istedigimde bana “hayir” denilmesini ¢ok zor kabullenirim.
1 2 3 4 5 6
0 Q Q0 0] ) 0
15. Kendimi siradan ve sikici isleri yapmaya zorlayamam.
1 2 3 4 5 6
0 Q Q Q 0] ()
16. Paramin olmasi ve 6nemli insanlar tamyor olmak beni degerli yapar.
1 2 3 4 5 6
0 Q0 Q Q Q0 Q0
17. Her sey yolunda gidiyor goriinse bile, bunun bozulacagini hissederim.
1 2 3 4 5 6
0 Q Q Q0 Q0 Q0
18. Eger bir yanhs yaparsam, cezalandirilmayi hak ederim.
1 2 3 4 5 6
0 Q Q Q0 0 0
19. Cevremde bana sicaklik, koruma ve duygusal yakinhk gosteren kimsem yok.
1 2 8 4 5 6
0 Q0 Q0 Q0 Q0 0
20. Diger insanlara o kadar muhtacim ki onlar1 kaybedecegim diye ¢ok endiseleniyorum.
1 2 8 4 5 6
0 Q Q0 Q0 Q0 0
21. Insanlara karsi tedbiri elden birakamam yoksa bana kasith olarak zarar vereceklerini
hissederim.
1 2 3 4 5 6
0 Q0 Q0 Q0 Q0 0
22. Temel olarak diger insanlardan farkliyim.
1 2 8 4 5 6
0 0 0 0] 0 0
23. Gergek beni tanirlarsa begendigim hi¢ kimse bana yakin olmak istemez.
1 2 8 4 5 6
0 Q0 0] 0] 0 0
24. Isleri halletmede son derece yetersizim.
1 2 8 4 5 6
0 Q0 0 0 0 0
25. Giindelik islerde kendimi baskalarina bagimh biri olarak goriyorum.
1 2 8 4 5 6
0 Q0 0 0 0 0
26. Her an bir felaket (dogal, adli, mali veya tibbi) olabilir diye hissediyorum.
1 2 8 4 5 6
0 Q Q Q Q Q
27. Annem, babam ve ben birbirimizin hayati ve sorunlariyla asir1 ilgili olmaya egilimliyiz.
1 2 3 4 5 6
0 Q Q Q Q Q0
28. Diger insanlarin isteklerine uymaktan baska yolum yokmus gibi hissediyorum; eger
béyle yapmazsam bir sekilde beni reddederler veya intikam alirlar.
1 2 3 4 5 6
0 Q Q Q Q0 Q0
29. Bagkalarim kendimden daha fazla diisiindiigiim icin ben iyi bir insanim.
1 2 3 4 5 6
0 Q0 0 0] 0 0
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30. Duygularim digerlerine agcmay utang verici bulurum.
1 2 3 4 5 6
0 Q Q Q Q0 Q0
31. Eniyisini yapmaliyim, “yeterince iyi” ile yetinemem.
1 2 3 4 5 6
0 Q Q Q 0] 0
32. Ben ozel biriyim ve diger insanlar icin konulmus olan kisitlamalari veya sinirlar1 kabul
etmek zorunda degilim.
1 2 3 4 5 6
0 Q Q Q 0] ()
33. Eger hedefime ulasamazsam kolaylikla yilginhga diiser ve vazgecerim.
1 2 3 4 5 6
0 Q Q Q0 Q0 Q0
34. Bagkalarimin da farkinda oldugu basarilar benim icin en degerlisidir.
1 2 3 4 5 6
0 Q Q Q Q0 Q0
35. lyi bir sey olursa, bunu kotii bir seyin izleyeceginden endise ederim.
1 2 8 4 5 6
0 Q Q Q0 Q0 0
36. Eger yanhs yaparsam, bunun 6ziirii yoktur.
1 2 8 4 5 6
0 Q Q Q0 Q0 0
37. Birisi i¢in 6zel oldugumu hi¢ hissetmedim.
1 2 3 4 5 6
0 0] 0] 0] 0 0
38. Yakinlarimin beni terk edecegi ya da ayrilacagindan endise duyarim.
1 2 3 4 5 6
0 Q Q0 Q0 Q0 0
39. Herhangi bir anda birileri beni aldatmaya kalkisabilir.
1 2 8 4 5 6
0 Q0 0] 0] 0 0
40. Bir yere ait degilim, yalmizim.
1 2 8 4 5 6
0 Q0 0] 0] 0 0
41. Baskalarimin sevgisine, ilgisine ve saygisina deger bir insan degilim.
1 2 8 4 5 6
0 Q0 0 0 0 0
42. 1Is ve basari alanlarinda bircok insan benden daha yeterli.
1 2 8 4 5 6
0 Q0 0 0 0 0
43. Dogru ile yanhs1 birbirinden ayirmakta zorlanirim.
1 2 8 4 5 6
0 Q Q Q Q Q0
44. Fiziksel bir saldiriya ugramaktan endise duyarim.
1 2 3 4 5 6
0 Q Q Q Q0 Q0
45. Annem, babam ve ben 6zel hayatimiz birbirimizden saklarsak, birbirimizi aldatmis
hisseder veya sucluluk duyariz.
1 2 3 4 5 6
0 Q0 Q0 0] 0] 0
46. lliskilerimde, diger Kkisinin yonlendirici olmasina izin veririm.
1 2 3 4 5 6
0 Q Q Q Q Q0
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47. Yakinlarimla o kadar mesguliim ki kendime ¢ok az zaman kaliyor.
1 2 3 4 5 6
0 () 0 0 0 0
48. Insanlarla beraberken icten ve cana yakin olmak benim i¢in zordur.
1 2 3 4 5 6
0 0 0 0 0 0
49. Tiim sorumluluklarim yerine getirmek zorundayim.
1 2 3 4 5 6
0 0 0 0 0 0
50. Istedigimi yapmaktan alikonulmaktan veya kisitlanmaktan nefret ederim.
1 2 3 4 5 6
0 0 0 0 0 0
51. Uzun vadeli amaclara ulasabilmek icin su andaki zevklerimden fedakarhk etmekte zorlanirim.
1 2 3 4 5 6
0 0 0 0 0 0
52. Baskalarindan yogun bir ilgi gormezsem kendimi daha az 6nemli hissederim.
1 2 3 4 5 6
0 0 0 0 0 0
53. Yeterince dikkatli olmazsaniz, neredeyse her zaman bir seyler ters gider.
1 2 3 4 5 6
0 0 0 0 0 0
54. Eger isimi dogru yapmazsam sonuclara katlanmam gerekir.
1 2 3 4 5 6
0 0 0 0 0 0
55. Beni gergekten dinleyen, anlayan veya benim gercek ihtiyaclarim ve duygularimi 6nemseyen
kimsem olmadi.
1 2 3 4 5 6
0 0 0 0 0 0
56. Onem verdigim birisinin benden uzaklastigini sezersem c¢ok kotii hissederim.
1 2 3 4 5 6
0 0 0 0 0 0
57. Diger insanlarin niyetleriyle ilgili oldukca siipheciyimdir.
1 2 3 4 5 6
0 0 0 0 0 0
58. Kendimi diger insanlara uzak veya kopmus hissediyorum.
1 2 3 4 5 6
0 0 0 0 0 0
59. Kendimi sevilebilecek biri gibi hissetmiyorum.
1 2 3 4 5 6
0 0 0 0 0 0
60. Is (okul) hayatimda diger insanlar kadar yetenekli degilim.
1 2 3 4 5 6
0 0 0 0 0 0
61. Giindelik isler icin benim kararlarima giivenilemez.
1 2 3 4 5 6
0 0 0 0 0 0
62. Tiim param kaybedip cok fakir veya zavalli duruma diiymekten endise duyarim
1 2 3 4 5 6
0 0 0 0 0 0
63. Cogunlukla annem ve babamin benimle i¢ ice yasadigimi hissediyorum-Benim kendime ait bir
hayatim yok.
1 2 3 4 5 6
0 0 0 0 0 0
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64.

Kendim icin ne istedigimi bilmedigim i¢cin daima benim adima diger insanlarin karar vermesine

izin veririm.
1 2 3 4 5 6
Q Q Q Q Q Q
65. Ben hep baskalarimin sorunlarim dinleyen Kisi oldum.
1 2 3 4 5 6
Q Q Q Q Q Q
66. Kendimi o kadar kontrol ederim ki insanlar beni duygusuz veya hissiz bulurlar.
1 2 3 4 5 6
Q Q Q Q Q Q
67. Basarmak ve bir seyler yapmak icin siirekli bir baski altindayim.
1 2 3 4 5 6
0 Q0 Q Q Q0 Q0
68. Diger insanlarin uydugu kurallara ve geleneklere uymak zorunda olmadigim hissediyorum.
1 2 3 4 5 6
0 Q Q0 Q Q0 Q0
69. Benim yararima oldugunu bilsem bile hosuma gitmeyen seyleri yapmaya kendimi zorlayamam.
1 2 3 4 5 6
0 Q Q Q0 Q0 0
70. Bir toplantida fikrimi séyledigimde veya bir topluluga tamtildiimda onaylamlmay: ve takdir
gOérmeyi isterim.
1 2 3 4 5 6
0 Q Q Q0 Q0 0
71. Ne kadar cok calisirsam calisayim, maddi olarak iflas edecegimden ve neredeyse her
seyimi kaybedecegimden endise ederim.
1 2 3 4 5 6
0 0] Q0 0] o) Q0
72. Neden yanhs yaptigimin 6nemi yoktur; eger hata yaptiysam sonucuna da katlanmam gereKir.
1 2 3 4 5 6
0 Q0 Q0 0] 0 0
73. Hayatimda ne yapaca@imi bilmedigim zamanlarda uygun bir oneride bulunacak veya
beni yonlendirecek kimsem olmadi.
1 2 3 4 5 6
0 0] 0] 0] o) ()
74. Insanlarin beni terk edecegi endisesiyle bazen onlar1 kendimden uzaklastiririm.
1 2 3 4 5 6
0 Q0 0] 0 0 0
75. Genellikle insanlarin asil veya art niyetlerini arastiririm.
1 2 3 4 5 6
0 Q0 0 0 0 0
76. Kendimi hep gruplarin disinda hissederim.
1 2 3 4 5 6
0] Q 0] Q Q Q
77. Kabul edilemeyecek pek cok o6zelligim yiiziinden insanlara kendimi acamiyorum veya
beni tam olarak tammmalarina izin vermiyorum.
1 2 3 4 5 6
0 Q0 0] 0] 0] ()
78. Is (okul) hayatimda diger insanlar kadar zeki degilim.
1 2 3 4 5 6
Q Q0 Q Q Q Q
79. Ortaya cikan giindelik sorunlari ¢6zebilme konusunda kendime giivenmiyorum.
1 2 3 4 5 6
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80. Bir doktor tarafindan herhangi bir ciddi hastalik bulunmamasina ragmen bende ciddi

bir hastaligin gelismekte oldugu endisesine kapiliyorum.
81. Sik sik annemden babamdan ya da esimden ayr1 bir kimligimin olmadigim hissediyorum.

82. Haklarima saygi duyulmasim ve duygularimin hesaba katilmasini istemekte ¢cok zorlaniyorum.

83. Baskalar beni, digerleri icin ¢cok, kendim icin az sey yapan biri olarak goriiyorlar.

84. Digerleri beni duygusal olarak soguk bulurlar.

85. Kendimi sorumluluktan kolayca siyiramiyorum veya hatalarim icin gerekce bulamiyorum.

86. Benim yaptiklarimin, diger insanlarin katkilarindan daha 6nemli oldugunu hissediyorum.

87. Kararlarima nadiren sadik kalabilirim.

88. Bir dolu dvgiiler ve iltifat almam kendimi degerli birisi olarak hissetmemi saglar.

89. Yanlis bir kararin bir felakete yol acabilece@inden endise ederim.
90. Ben cezalandirilmay1 hakeden kotii bir insamim.
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EK-D
0OZ Sefkat Olcegi

Bu 0Olgegin amact iiniversite 6grencilerinde merhamet, ben-merkezcilik ve sefkat
diizeylerini degerlendirmek icin gelistirilmistir. Kendinize yakin gordiigiiniiz secenegi

isaretleyiniz.

(1) Benim i¢in hi¢ dogru degil

(2) Benim i¢in dogru degil

(3) Ne dogru ne yanlis

(4) Benim i¢in dogru

(5) Benim i¢in ¢ok dogru

1. Bir yetersizik hissettiZimde, kendime bu yetersizlik duygusunun insanlarin bir¢ogu tarafindan

paylasildigim1 hatirlatmaya ¢alisirim

1 2 8 4 5

Q Q Q Q0 0
2. Kisiligimin begenmedigim yonlerine iliskin anlayish ve sabirh olmaya ¢alisirim.

1 2 3 4 5

Q Q Q Q 0
3. Bir sey beni iizdiigiinde, duygularima kapihp giderim.

1 2 3 4 5

Q Q Q 0] 0
4. Hoslanmadigim yonlerimi fark ettifimde kendimi suclarim.

1 2 3 4 5

Q Q Q 0] 0
5. Benimi¢in 6nemli olan bir seyde basarisiz oldugumda, kendimi bu basarisizlikta yalmz hissederim.

1 2 3 4 5

Q Q Q 0] 0
6. Zor zamanlarimda ihtiya¢ duydugum 6zen ve sefkati kendime gosteririm.

1 2 3 4 5

Q Q Q0 0 0
7. Gergekten gii¢ durumlarla karsilastigimda kendime kaba davranirim.

1 2 3 4 5

Q Q Q0 0 0
8. Basansizhiklarim insanlik halinin bir pargasi olarak gormeye ¢alisirim.

1 2 3 4 5

Q Q Q0 0 0
9. Bir sey beni iizdiigiinde duygularim dengede tutmaya ¢ahisirim.

1 2 3 4 5

Q Q Q Q 0]
10. Kendimi kotii hissettigimde kotii olan her seye kafamu takar ve onunla mesgul olurum.

1 2 3 4 5

Q Q Q Q 0]

11. Yetersizliklerim hakkinda diisiindiigiimde, bu kendimi yalmz

koparmama nede

nolur.

hissetmeme ve diinyayla baglantimi

1
0
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12.

Kendimi ¢ok kotii hissettigim durumlarda, diinyadaki bir¢ok insanin benzer duygular yasadigim

hatirlamaya cahsirim.

1 2 3 4 5
Q Q Q Q Q0
13. Aci veren olaylar yasadigimda kendime kibar davranirim.
1 2 3 4 5
Q Q Q Q o)
14. Kendimi kotii hissettigimde duygularima ilgi ve agiklikla yaklagsmaya ¢alisirim.
1 2 3 4 5
Q Q Q Q o)
15. Sikinti ¢ektigim durumlarda kendime karsi biraz acimasiz olabilirim.
1 2 3 4 5
Q Q Q Q0 o)
16. Sikint1 veren bir olay oldugunda olayr mantiksiz bicimde abartirum.
1 2 3 4 5
Q Q Q Q0 o)
17. Hata ve yetersizliklerimi anlayisla karsilarim.
s 2 3 4 5
Q Q Q 0] 0
18. Ac1 veren bir seyler yasadifimda bu duruma dengeli bir bakis acisiyla yaklasmaya ¢alisirim.
1 2 8 4 5
Q Q Q Q0 0
19. Kendimi iizgiin hissettigimde, diger insanlarin ¢ogunun belki de benden daha mutlu olduklarim
diisiiniiriim.
1 2 8 4 5
Q Q Q 0] 0
20. Hata ve yetersizliklerime kars1 kinayici ve yargilayic bir tavir takinirim.
1 2 3 4 5
Q Q Q 0] o)
21. Duygusal anlamda aci ¢ektigim durumlarda kendime sevgiyle yaklasirim.
1 2 3 4 5
0] 0] 0] Q o)
22. Benim i¢in bir seyler kotiiye gittiginde, bu durumun herkesin yasayabilecegini ve yasamin bir
parcasi oldugunu diisiiniiriim.
1 2 3 4 5
Q Q Q 0] 0
23. Bir seyde basansizlik yasadigimda objektif bir bakis a¢is1 takinmaya ¢alisirim.
1 2 3 4 5
Q Q Q0 0 0
24. Benim i¢in 6nemli olan bir seyde basarisiz oldugumda, yetersizlik duygulariyla kendimi harap
ederim.
1 2 3 4 5
Q Q Q Q o)
25. Zor durumlarla miicadele ettiZimde, diger insanlarin daha rahat bir durumda olduklarim
diisiiniiriim.
1 2 3 4 5
Q 0] Q 0] 0]
26. Kisiligimin begenmedigim yonlerine karsi sabirli ve hosgoriilii degilimdir.
1 2 3 4 5
Q0 Q0 Q0 Q0 0

114




EK-E

Etik Kurul Karar Ornegi

o,

; TG .
- {STANBUL GELISiM UNIVERSITESI
Etik Kurul Bagkanhg

ETiK KURUL KARAR ORNEGI

TOPLANTI TARIHI: 17.12.2021
TOPLANTI SAYISI: 2021-39

KARAR NO: 2021-39-07: Lisansiistii Egitim Enstittisii, Klinik Psikoloji Yiiksek Lisans Programi
190624182 numaral dgrencisi Rahmi TAS’ mn "Universite Ogrencilerinde Dijital Oyun
Bagimhhgmin Erken Dénem Uyumsuz Semalar ve Ozsefkat le [liskisi" konulu ¢aligmast hakkinda
yapacagr anket sorulariin, etik kurallara uygun olup olmadigimi tespit etmek {izere, Etik
Kurulumuzun 12.11.2021 tarih ve 2021-34 sayili toplantisinda, IGU Etik Kurul Yénergesinin 12(1)
maddesine gore degerlendirme yapmak iizere gorevlendirilen Sgretim elemanlarinin raporlar
incelenmis olup, ilgili galismada yer alan bilimsel arastirmanin etik kurallara uygun olduguna oy

birligi ile karar verildi.

Cihangir Mah. Sehit Jandarma Komando Er Hakan Oner Sok. No:1 Aveilar / ISTANBUL
Tel: (0212) 422 74 01 4227000 Faks: (0212) 422 7401
www.gelisim.edu.tr bilgi@gelisim.edu.tr

115



	ÖZET
	SUMMARY
	İÇİNDEKİLER
	KISALTMALAR
	TABLOLAR LİSTESİ
	EKLER LİSTESİ
	ÖNSÖZ
	GİRİŞ
	1.1 Araştırmanın Problemi
	1.1.1. Araştırmanın alt problemleri
	1.1.2. Araştırmanın hipotezleri

	1.2. Araştırmanın Amacı
	1.3. Araştırmanın Önemi
	1.4. Araştıramanın Sayıltıları
	1.5. Araştırmanın Sınırlılıkları
	1.6. Tanımlar
	2.1. Oyun Kavramı
	2.1.1. Oyun teorileri
	2.1.1.1. Klasik oyun teorileri
	2.1.1.2. Dinamik oyun teorileri

	2.2. Oyun Türleri
	2.2.1. Psikoloji alanında oyun ve sınıflandırma
	2.2.2. Geleneksel oyunlar ve sınıflandırma
	2.2.3. Dijital oyunlar
	2.2.3.1. Dijital oyun türleri
	2.2.3.2. Dijital oyun oynama nedenleri
	2.2.3.3. Dijital oyunların olumlu ve olumsuz yönleri


	2.3. Bağımlılık
	2.4.  Dijital oyun bağımlılığı
	2.4.1. Tanı kriterleri ve ölçme araçları
	2.4.2. Dijital oyun bağımlılığı ile ilgili araştırmalar
	2.4.3. Dijital oyun bağımlılığı tanımlayıcıları/bileşenleri

	2.5.  Şema Kuramı
	2.5.1. Erken dönem uyumsuz şemalar
	2.5.1.1. Erken uyumsuz şema alanları ve boyutları

	2.5.2. Şema modları
	2.5.2.1. Çocuk modları
	2.5.2.2. Uyumsuz baş etme biçimleri ve tepkiler
	2.5.2.3.  Uyumsuz ebeveyn modları
	2.5.2.4. Sağlıklı yetişkin modu

	2.5.3. Erken dönem uyumsuz şemalar ile ilgili araştırmalar

	2.6.  Öz-Şefkat Kavramı
	2.6.1. Öz-Şefkat kavramının bileşenleri
	2.6.2. Öz-Şefkat kavramının işlevleri ve önemi
	2.6.3. Öz-Şefkat ile ilgili araştırmalar

	3.1. Araştırmanın Modeli
	3.2.  Örneklem
	3.3. Araştırmada Kullanılan Veri Toplama Araçları
	3.3.1. Kişisel bilgi formu
	3.3.2. Dijital oyun bağımlılığı ölçeği
	3.3.3. Young şema ölçeği kısa form ölçeği
	3.3.4. Öz-Şefkat ölçeği

	3.4. Verilerin Toplanması
	3.5. Verilerin Analizi
	4.1. Demografik Özellikler
	4.2.Pearson Korelasyon Analizi Sonuçları
	4.3. Çoklu Doğrusal Regresyon Analizi İle İlgili Bulgular

	TARTIŞMA
	SONUÇ
	ÖNERİLER
	KAYNAKÇA
	EKLER

