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ONSOZz

Yasam siiresi iginde ergenlik donemi, duygularin yogun yasanmast ve riskli
davraniglar gostermeyle karakterizedir. Dolayisiyla bireyin bu gelisim donemini saglikli
bicimde gecirmesi, akademik ve sosyal hayatin1 oldukga genis diizeyde etkilemektedir.
Buradan hareketle bu ¢alismada, aleksitimi ve internet oyun oynama bozuklugu iliskisi ve bu

iliskide duygu diizenleme gii¢liigiiniin arac1 rolii incelenmistir.

Bu c¢alismanin ortaya ¢ikmasinda varligiyla gl¢ veren; akademik tutumu ve
Ozverisiyle motivasyonumu arttiran; yaklasimi ve babacan durusuyla giivende hissettiren;
bilimsel arastirmanin ve bilim insani olmanin nasil olacagini gosteren degerli tez danismanim

Prof. Dr. Osman Tolga ARICAK ’a ¢ok tesekkiir ediyorum.
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Mesleki gelisimimi her zaman destekleyen ve tecriibelerini igtenlikle aktararak
mesleki kimligimin gelisimine katki saglayan Yesilkent Anadolu Lisesi Miidiirii Mehmet
POLAT’a tesekkiir ediyorum. Gaziantep’te gorev yapmaya basladigim gilinden bugiine
evimdeymisim gibi hissettigim ve eksikligini bir an bile gérmedigim basta Oguz RISVAN
olmak (zere giizide insanlardan olugan El Classico grubuna ¢ok tesekkiir ediyorum.
Arastirmaya katki saglayan ve sabirla sorulari yanitlayan Yesilkent Anadolu Lisesi

ogrencilerine ¢ok tesekkiir ediyorum.

Yollarimizin kesistigi ve birlikte ¢ok 6grenip ¢ok eglendigimiz kiymetli Sait, Furkan,
Esra, Tugce ve Sevval arkadaglarima gecirdigimiz giizel giinler ic¢in tesekkiir ediyor ve
arkadasligimizin sonsuza dek devamim diliyorum. Ayrica ¢ok degerli arkadaslar edinmemi
saglayan Hasan Kalyoncu Universitesi’ne ve okulu yasanabilir kilan degerli personellerine

tesekkiir ediyorum.

Son olarak Bilge Kagan’in Orhun Abideleri’ne “Zamani tanr yasar, insanoglu hep
Olmek i¢in dogmus” olarak yazdirdig1 s6z geregince bir kez daha hatirladigim dlimliiliigiimii,

bir eser birakarak asmis olmanin huzurunu hissettigim i¢in kendime tesekkiir ediyorum.



OZET

Bu arastirmada duygu diizenleme giigligliniin aleksitimi ve internet oyun oynama
bozuklugu arasindaki iliskide araci roliiniin olup olmadig1 arastirilmistir. Arastirma 2019-
2020 egitim 6gretim yilinda 402 ortadgretim dgrencisine Toronto Aleksitimi Olgegi, Duygu
Diizenleme Giicliigii ve Internet Oyun Oynama Bozuklugu &lgeklerinin uygulanmasi ile
yapilmistir. Ayrica internet oyun oynama bozuklugunun ¢esitli demografik degiskenlerle olan
iligkileri ele alinmistir. Arastirmadan elde edilen bulgulara gore; aleksitiminin internet oyun
oynama bozuklugunu hem dogrudan hem de duygu diizenleme gii¢liigiiniin araciligiyla
yordadig1 saptanmistir. Kullanilan {i¢ 6lgegin de aralarinda pozitif yonli ve anlamli iligki

bulunmaktadir. Elde edilen bulgular, literatiirde yer alan verilere dayali olarak tartigilmistir.

Anahtar Kelimeler: Internet oyun oynama bozuklugu, aleksitimi, duygu diizenleme,

bagimlilik, dijital oyunlar



ABSTRACT

In this study, it has been investigated whether emotion dysregulation has a mediating
role in the relationship between alexithymia and internet gaming disorder. The study was
carried out with 402 high school students in the 2019-2020 academic year. Data were
collected using Personel Information Form, Toronto Alexithymia Scale, Short Form of the
Internet Gaming Disorder Scale and Difficulties in Emotion Regulation Scale. In addition, the
relationship internet gaming disorder with various demographic variables was also
investigated. As a result of the analyses, it was found that alexithymia predicted internet
gaming disorder both directly and indirectly through emotion dysregulation in adolescents.
All three scales used have a positive and significant relationship between them. The findings
are discussed based on the data in the literature.

Key Words: Internet gaming disorder, alexithymia, emotion dysregulation, addiction, digital

games
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BIiRINCi BOLUM

GIRIS

Bu boliimde problem durumu, arastirmanin amaci ve énemi, alt problemler, sayiltilar,
sinirliliklar ve tanimlar yer almaktadir.
1.1. Problem Durumu

Elektronik devrimi ve bilgisayar teknolojisinin gelisimi internetin ortaya ¢ikmasi ve
yayginlasmasini saglamustir. Internet en temelde bir iletisim teknolojisi olsa da insanlarin
ekonomi, egitim, finans ve siyaset gibi hayatin tiim noktalarinda degisikliklere neden
olmustur (Aricak, 2015, s. 16-17). Tim bu degisimden insanlik tarihi boyunca varligini
stirdiiren ve insanlari rutin yasantidan uzaklastiran oyun da etkilenmistir (Kuss ve Griffiths,
2012, s.1). Ancak internetin kullanimmin hayati kolaylagtirmasinin yaninda olumsuz
sonuglart da goriilmektedir. Internet Oyun Oynama Bozuklugu (I0OB) (Internet Gaming

Disorder) bu olumsuz sonuclardan biridir.

Oniimiizdeki yillarda DSM-5te davranigsal bagimlilik olarak yer almasi beklenen
IOOB (Yau ve Potenza 2015, s.135); problemli gevrimici oyun oynama (Demetrovics ve ark.,
2012, s.1), cevrimigi oyun oynama bagimliligi (Young, 2009, s.2), asir1 ¢evrimi¢i oyun
oynama (Pawlikowski ve Brand, 2011, s.428), patolojik video oyun kullanimi1 (Gentile, 20009,
s.1), ¢evrimigi video oyun bagimliligi (Rooij, Schoenmakers, Vermulst, Eijnden ve Mheen,
2011, s.1) gibi isimlerle de anilmaktadir. APA (2013) bu kavrama farkli isimlerle anilsa da
DSM-5 iginde yer vermis ancak etiyoloji, prevelans ve bu bozukluga dair diger bilesenlerin

daha fazla arastirilmasi gerektigini belirtmistir.

Diinya ¢apinda iki buguk milyar bireyin elektronik ortamda oyun oynadigi (Global
Games Market Report, 2019) belirtilmistir. Tiirkiye’de oyun oynama amaciyla internet
kullandigimi belirtenlerin oran1 %35.3’tiir (TUIK, 2018). Tim bu tablo icinde ¢evrimigi
oyunlarin en ¢ok ergenler ve geng yetiskinler arasinda popiiler oldugu belirtilmektedir (Rufat,
Coavoux ve Ter Minassian, 2014, s.2,5). Yesilay tarafindan {ilkemizde yapilan bir ¢alismada
ergenler arasinda problemli oyun oynama davraniginin prevelanst %8.5 olarak saptanmistir
(Akt: Aricak, Ding, Yay ve Griffiths, 2018, s.617). Avrupa’da 14-17 yas arasi ergenlerle
yapilan genis kapsamli bir calismada IOOB tam kriterlerini karsilayanlarin oram %1.6, dort

kriterini karsilayan ve risk grubu iginde bulunanlarin oran1 %5.1 olarak saptanmistir (Muller



ve ark., 2015, s.565). Asya ulkelerinde ise yayginhigi %10-15 olarak belirtilmektedir
(Saunders ark. 2017, s. 271).

I0OOB’nin yaygmligyla ilgili yapilan ¢aligmalarda erkeklerin kadinlara gore daha fazla
risk altinda oldugunu gosteren (Wang ve ark. 2014, s.1) calismalar yaninda cinsiyet agisindan
bir farkliligin bulunmadigini gosteren calismalar da mevcuttur (Dreier, 2017, s.331). Bu
durum IOOB’un ergenlik dénemindeki tiim bireyler icin risk faktorii oldugunu
gostermektedir. Son yirmi yilda internet kullanimi1 ve oyun teknolojisindeki gelisimle birlikte
cevrimigi oyunlarmn asirt kullaniminin artmasi 6zellikle ergenleri olumsuz etkileyen bir sorun
haline gelmistir (Griffiths, 2008, s.29). Wartberg ve arkadaslariin (2016, s.1) yaptigi
calismada ergenlerin IOOB puanlarinin antisosyal davranislar, dfke kontrol problemleri,
duygusal sikint1 (emotional distress), benlik saygis1 ve hiperaktiviteyle; Tian ve arkadaslari
(2018, s.6) durtusellikle; Wartberg, Kriston ve Thomasius (2020, s.1) depresif semptom ve
diisiik akademik basariyla; Jeong ve arkadaslari (2019, s.2) ise kas-iskelet sistemi

rahatsizliklar1 ve g6z kurulugu problemleri ile iligkili oldugunu belirtmistir.

Genel olarak fiziksel, akademik ve kisisel yasam sorunlar1 olarak gruplandirilan bu
sorunlar (Peng ve Liu, 2010, s.331) diger bagimlilik tiirleriyle ilgili yapilan ¢alismalarin
sonuglarryla benzerlikler gostermektedir. Ornegin Weinstein ve Lejoyeux (2015, s.117) beyin
gorlintiileme sistemleri ve diger noral 6zelliklerin karsilastirildigr bir derleme c¢alismasinda
[OOB ile madde kullanim bozuklugu arasinda benzerlikler saptamistir. Wolfling ve Muller
(2009) Almanya’da bir klinikte yaptiklari aragtirmada internet oyun bagimlilarinin, patolojik
kumar oynama bozuklugu olanlara benzer problemlerden -depresyon, anksiyete ve
somatizasyon- tedavi oldugunu belirtmektedir (Akt: Kuss ve Griffiths, 2012, s.4). Patolojik
kumar oynamayla IOOB arasindaki iliskiyi inceleyen calismalarda diirtiisellik, zorlanti
(compulsivity) ve ddiile duyarlilik bakimindan benzerlikler saptanmigtir (Choi ve ark. 2014,
s.251; Fauth-Buhler ve Mann, 2017, s.349). Benzerliklerden bir digeri de madde kullanim
bozuklugu (Aldao, Nolen-Hoeksema, Schweizer, 2010, s.231; Blanchard, Stevens, Cann ve
Littlefield, 2019, s.95) ve patolojik kumar oynamayla (Marchica, Mills, Keough, Montreuil,
ve Derevensky, 2019, s.79; Mestre-Bach, Fernandez-Aranda, Jimenez-Murcia, Potenza, 2020,
s.12) iliskisi belirtilen duygu diizenleme giicliigiiniin IOOB’la (Estévez, Jauregui, Sanchez-
Marcos, Lopez-Gonzalez ve Griffiths, 2017, s.538; Gaetan, Brejard ve Bonnet, 2016, s.344)

olan iliskisidir.



Gaetan, Bréjard ve Bonnet (2016, s.344) 159 ergenle yaptiklar1 ¢alismada oyun
oynamay1 diizenli bi¢imde siirdlren bireylerin diger bireylere gore duygularini daha az ifade
ettigini belirtmistir. Ayrica diizenli bigimde oyun oynayan bireylerin oyun oynama aligkanligi
olmayan bireylere gore aleksitimi seviyesinin de daha yiiksek oldugu saptanmustir. Estévez ve
arkadaslar1 (2017, s.534) ise yaptiklar1 ¢alismada duygu diizenlemenin IOOB’la negatif
iligkili oldugunu saptamistir. Ayrica duygusal netlik (emotional clarity) eksikligi ve duygusal
kontrol (emotional control) eksikliginin IOOB’u &ngdrdiigiinii belirtmektedir. Yapilan

arastirmalar IOOB’un duygusal boyutlarinin ele alinmas1 gerekliligini géstermektedir.

Bu konuda Sifneos (1973) aleksitimi kavramina vurgu yapmaktadir. Aleksitimi bireyin
duygularini tanimlayamamasi ve ifade edememesi ile karakterize bir durumdur. Bir diger
deyisle, duygularin sozel olarak aktarilamamasi durumudur (Sifneos, 1988, s.289). Ergenler
icindeki yaygimnligi, kizlarda %10, erkeklerde %7 olarak belirtilmektedir (Joukamaa ve ark.,
2007, s.373).

Aleksitimik kisilik 6zelligiyle ilgili arastirmalar yalnizca saglik sorunlar1 yasayan
bireylerde degil saglikli gruplarda da yapilmaktadir (Batigiin ve Biiyiiksahin, 2008, s.105;
Tolmunen ve ark., 2011, s.536). Bireylerin olumsuz duygularla bas edebilmesi; duygu
diizenleme becerilerinin etkili kullanimina baglidir (Berking ve ark., 2008, s.1236). Yapilan
caligmalarda aleksitimi ve duygu diizenlemenin iliskisi dolayli olarak belirtilse de tam olarak
netlestirilememistir. Bununla birlikte aleksitimik 6zellikli bireylerin, olmayanlara gére daha
cok saglik sorunu yasadig1 ve duygularin1 daha az diizenleyebildikleri saptanmigtir (Pandey,
Saxena ve Dubey, 2011, s.604).

Aleksitimik kisilik 6zelligine sahip bireylerin duygularimi diizenlemede yasadigi
guclikler bagimlilik davraniglart sergileme olasiligini arttirmaktadir (Khodami ve Sheibani,
2019, s.7; Scimeca ve ark., 2014, s.1). Bu durum da I0OB ve diger bagimlilik tirlerinin
ortaya ¢ikma riskini arttirmaktadir (Bonnaire ve Baptista, 2019, s.521; Elmas, Cesur ve Oral,
2017, 5.17).

Mevcut calismalar ele alindiginda IOOB ile aleksitimi arasindaki iliskide duygu
diizenlemenin araci bir roliiniin olabilecegi diisiiniilmektedir. Literatiirde IOOB, aleksitimi ve
Brejard ve Bonnet, 2016, s.344; Ghorbani, Khosravani, Ardakani, Alvani ve Akbari, 2017,
s.144; Ghorbani, Khosravani, Bastan ve Ardakani, 2017, s.224; Gibbons ve Bouldin, 2019,
s.1; Gillespie, Garofalo ve Velotti, 2018, s.56).
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Mevcut literatiirden farkli olarak bu ¢alisma ile aleksitimi ve duygu dizenlemenin
internet oyun oynama bozuklugunu ne dizeyde yordadigi ve diger iki degisken arasinda

duygu duzenlemenin araci roliiniin bulunup bulunmadigini incelemek amaglanmistir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu c¢aligmada internet oyun oynama bozuklugu ve aleksitimi arasindaki iliski ve duygu
diizenleme gii¢liigiiniin bu iliskideki araci roliinii incelemek amaglanmistir. Bunun yan1 sira
internet oyun oynama bozuklugunun cinsiyet, yas, oyun oynama siiresi ve algilanan

sosyoekonomik diizey gibi degiskenlere gore nasil farklilik gosterdigi de ele alinmaktadir.

1.3. Arastirmanin Sorulari

1- Cinsiyete gore internet oyun oynama bozuklugu diizeyleri farklilasmakta midir?

2- Katilimcilarin sinif diizeylerine gore internet oyun oynama bozuklugu diizeyleri

farklilagsmakta midir?

3- Katilimcilarin oyun oynama siiresine gore internet oyun oynama bozuklugu

diizeyleri farklilasmakta midir?

4- Katilimeilarin algilanan sosyoekonomik diizeylerine gore internet oyun oynama

bozuklugu diizeyleri farklilagsmakta midir?

5- Katilimcilarda aleksitimi puanlari dogrudan ya da duygu diizenleme araciligiyla

internet oyun oynama bozuklugunu anlamli bir sekilde yordamakta midir?

1.4. Arastirmanin Onemi

Ergenlik donemi giinlimiizde bir¢cok arastirmaci tarafindan ¢esitli yonleriyle
incelenmektedir. Bu calisma bu donemde internet oyun oynama bozukluguyla iliskili
olabilecek bazi psikolojik faktorleri arastirmaktadir. Literatiir aleksitimi ve duygu diizenleme
glgligiiniin bagimlilikla ilgili sorunlarin gelisimi ve yayginlasmasinda onemli oldugunu
gostermektedir. Her ne kadar davranigsal bagimlilik caligmalarinda bu faktorlerin ayri ayri ele

alindig1 ¢alismalar goriilse de tamaminin yer aldig1 ortak bir calismaya rastlanmamaktadir.

Ozellikle cevrimi¢i oyunlarin yayginlasmasiyla birlikte bireylerde asir1 oyun
oynamanin olumsuz etkileri goriilmektedir. Asir1 oyun oynamanin depresyon, anksiyete,
dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozukluguyla iligkili oldugu saptanmistir (Gonzélez-Bueso ve
ark., 2018, s. 1; Han, Kim, Bae, Renshaw ve Anderson, 2015, s. 802). Bu durum IOOB’la

ilgili caligmalarin biiyiikk 6nem tasidigini gostermektedir. Dolayisiyla ¢alisma sonuglarinin
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akademisyenlere, klinik alanda ¢alisan ruh sagligi profesyonellerine ve okullarda c¢alisan okul

psikolojik danigmanlarina 6nemli bir veri sunacag diistiniilmektedir.

1.5. Arastirmanin Sayiltilar
Aragtirma drnekleminin evreni uygun olarak temsil ettigi varsayilmistir. Arastirmaya
katilan lise 6grencilerinin Ol¢ekteki maddelere dogru bir sekilde, igtenlikle cevap verdigi ve

ses, 151k gibi degiskenlerin katilimcilarin verdigi cevaplari etkilemedigi varsayilmustir.

1.6. Arastirmanin Simirhhiklar:

Aragtirma orneklemi 2019-2020 egitim 6gretim yili Gaziantep ili Sahinbey ilgesinde
bulunan Yesilkent Anadolu Lisesi’nde egitim goren ogrencilerle smirhidir. Bu arastirma
verileri Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olcegi, Toronto Aleksitimi Olgegi ve Duygu

Diizenleme Giigliigii Olgegi nin 6l¢tiigii niteliklerle sinirlidir.
1.7. Tanimlar

1.7.1. internet Oyun Oynama Bozuklugu

IOOB; son on iki ayda “oyunun diger ilgi alanlarina ve giinliik aktivitelere gore
oncelikli hal almasi, oyun oynama iizerinde kontroliin azalmasi ve olumsuz sonuglarina
ragmen oyunun devam etmesi durumudur.” Oyun oynama bozuklugu, bireyin kisisel, ailevi,

sosyal, egitimsel ve mesleki alanlarinda islev kaybi seklinde kendini gosterir. (WHO, 2018).

1.7.2. Aleksitimi
Aleksitimi; duygulart tanimlama ve ifade etmede yetersizlik, hisleri ve bedensel

duyumlar1 ayirmada zorluk, hayal giiciindeki smirlilik olarak tanimlanmaktadir (Taylor,

Bagby ve Parker, 1991, s.155).

1.7.3. Duygu Diizenleme Giicliigii

Duygu diizenleme giicliigii; duygularin farkinda olma, anlama ve duygular1 kabul
etmede yetersizliginin yaninda diirtiisel davranislarin kontrol edilememesi ve olumsuz
duygular1 yasarken hedefe uygun davranabilme becerisini gdsterememe durumu olarak

tamimlanmaktadir (Gratz ve Roemer, 2004, s. 42-43).



IKiNCi BOLUM

KURAMSAL CERCEVE VE iLGILi ARASTIRMALAR

2.1. Oyun ve Oyunun Tarihgesi

Oyun, Tiirk Dil Kurumu’na gore “yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit
gecirmeye yarayan eglence” olarak tanimlanmistir (Sozluk.gov.tr). Dijital oyun, oyuncularin
kurallar1 belirlenmis yapay bir miicadeleye girdigi ve sonucunu gordiigii bir sistemdir (Salen
ve Zimmerman, 2004, s.93). Oyun alt1 temel bilesenden olusur. Sistem, oyuncular, yapaylik,
cekisme, kurallar ve oOlgiilebilirlik. Sistem; tamami karmasik bir biitiin olusturan; birbiriyle
etkilesim icindeki ve birbirini tamamlayan Ogeler olarak tanimlanmaktadir. Oyuna nasil
yaklasilacagiyla ilgilidir. Oyuncular; oyunu deneyimleyen ve oyun sistemiyle etkilesime
giren katilimcilar1 tanimlamaktadir. Yapaylik; oyunun gercek hayattaki zaman ve mekanin
ozelliklerinden bagimsiz olmasiyla karakterize durumdur. Cekigsme, oyunlarin merkezinde yer
alir. Pek ¢ok oyun rekabet igerir. Bu rekabet isbirliginden yarismaya, tek veya ¢ok oyunculu
rekabete kadar birgok sekilde olabilir. Kurallar; oyuncularin oyun iginde yapabilecekleri ve
yapamayacaklarinm belirlendigi yapidir. Oyunun nasil oynanacagiyla ilgilidir. Olgtlebilirlik;
her oyunun bir hedefi veya sonucu vardir. Oyunun sonunda oyuncular kazanir, kaybeder veya

bir puan alir (Salen ve Zimmerman, 2004, s.93).

Insanlar her zaman oyun oynamustir. Antik Cinliler aslan, kdpek ve top bigiminde parcalarla
Mehen oyununu, Misirlilar bir besigi andiran masada Senet oyununu oynamustir (Hile, 2010,
s.10). Bu sayede insanlarin sosyallestigi, becerilerini gelistirdigi, duygularin1 ifade ettigi,

toplumsal kurallar1 6ziimsedigi ve kiiltiirlinii yasattig1 goriiliir.

Oyun, yiizyillar boyunca yavas yavas degisime ugramis; satrang, dama, sudoku gibi bir kismi1
da giliniimiize degin gelmistir. Ancak 1970-1980’lerde goriilen teknoloji devrimi ve
bilgisayarlarm hayatimiza girmesi oyunlar1 temelden etkilemistir. Insanlarin ¢ogu kagida

cevap yazmak veya parcalar elle hareket ettirmek yerine dijital oyunlara yonelmistir.

197011 yillar dijital oyunlarin gelistirilmeye baslandigi yillardir. Bu yillarda Computer Space
olarak bilinen oyun oynama kabinleri iiretilmeye baslanmistir. Daha sonra tenis oyunu olarak
nitelenen Odyssey ve Atari’nin gelistirdigi Pong oyunu gelistirilmistir. Oyundaki topun
koselere degdikce Pong sesi ¢cikarmasindan adini alan oyun iki kisilik oynanmasiyla o doneme
0zgu onemli bir gelismedir (Hile, 2010, s.10,17). 1974’te modern oyun tarihinde énemli bir

yeri olan Dungeons and Dragons yayilanarak giiniimiizdeki elektronik oyunlarin temelleri



atilmistir. Bu oyun rol yapma ve macera oyunlar1 gelistiricileri i¢in sistemi ve kurgusuyla

ilham kaynagi olacaktir (Sezen ve Sezen, 2011, s.261).

1978-1980 donemi dijital oyunlarin altin ¢agidir. Bu donemde ¢ok popiiler olan Space
Invaders, Zork, Pacman gibi oyunlar piyasaya c¢ikmis, kisisel bilgisayarlar Uretilmeye
baslanmistir. Bu bilgisayarlar klavye ve oyun kaseti koymak i¢in bir cihazdan olusmaktadir.
The Sinclair Spectrum bu donemin en popiiler olan cihazidir. 1983’te kurulan Nintendo oyun
konsollarinin popiilerlesmesini saglamigtir. Nintendo, ginimiiz oyun konsollarinin temeli
olan Famicom cihazini tanitmig ve Mario Bros oyununu iireterek ciddi bir iine kavusmustur.
Oyunlarin genis Kkitlelere ulagsmasinda SEGA sirketi 1989°da duyurdugu Sonic The
Hedgehog; 1990larin ilk yarisinda Sony’nin gelistirdigi PlayStation konsolu ve popiiler
oyunlar Crash Bandicoot ve Tomb Raider oyunlari oldukga etkili olmustur (Kirriemuir, 2006,
5.24-28).

Yine 1990’11 yillarda Doom ve Quake gibi oyunlarda karakter ve kullanilan silahlarin
ozellestirilmesi oyuncular i¢in 6nemli bir gelisme olmustur. 1990’larin sonlarina dogru oyun
iireticileri daha etkilesimli ve karmasik yapilar gelistirmeye baslamistir. Oyunlarda artik her
zaman Ve her yerden oyuna katilabilmek icin tasinabilir cihazlar ve mobil cihazlara uygun
oyunlar iretilmistir. Oyuncular i¢ine girdikleri oyun diinyasinda kendilerine ait mekanlar ve
manzaralarda gezebilirken kendilerine ait para birimleriyle aligveris yapmakta; silah, zirh ve

bly gibi nesneler alabilmektedir (Young, 2009, s.356-357).

Internetin yayginlagmasiyla ortaya ¢ikan ¢evrimigi rol yapma oyunlar i¢inde 1995°te Tiirkge
gelistirilen Istanbul Efsaneleri: Lale Savascilari, 1997°de gelistirilen Ultima Online biyik
oyuncu Kitlelerine hitap eden oyunlardir. 2000’li yillarda diinyada en ¢ok satilan video oyun
konsolu PlayStation 2 ve bu konsolda en ¢ok satilan oyun olarak Grand Theft Auto: San
Andreas kullanima girmistir (Sezen ve Sezen, 2011, 273-277).

Oyun sektoriindeki bu gelismeler gliniimiizde 13-18 yas arasindaki her iki gengten birinin
giinliik ortalama 96 dakikasini oyunla gecirmesinde 6nemli bir etken olmustur (Rideout ve
Robb, 2019, s.18). Dijital oyun sektorii milyonlarca oyuncunun bulundugu, gercege yakin
karmasik oyunlarin bulundugu bir duruma gelmisken oyuncular da oyunu adeta baska bir

diinyada yasamak gibi deneyimlemektedir.



2.2. Tiirkiye’de Dijital Oyun Endiistrisi

Ulkemizde dijital oyunlara ilgi oldukca yiiksektir. 18-64 yas arasi bireylerle yapilan
arastirmada her iki kisiden biri; akilli telefonlarla giinde en az bir kez oyun oynadigini
belirtmis, bu oranla lilkemiz diinyada ilk sirada yer almistir (Tiirkiye Oyun Sektori 2019
Raporu). Bunun yaninda iilkemizde 20 binden fazla oyun oynama salonunda her ay 7.5
milyon oyuncunun oyun oynadigi belirtilmektedir (Dijital Oyunlar Raporu, 2017). Ergenler
arasindaysa problemli oyun oynama davranisinin prevelanst %8.5 olarak saptanmistir (Akt:

Aricak, Ding, Yay ve Griffiths, 2018, 5.617).

Tiirkiye’deki oyuncularin %42.8 kadin, %57.2 erkek oldugu goriilmektedir. En yogun oyuncu
kitlesi %35 ile 25-34 yas; %28 ile 35-44 yas; %21.9 ile 18-24 yasta goriilmektedir. Bunun
yaninda gelire gore en ¢ok oyun oynayan grubun %44 ile diisiik, %30.9 ile yiiksek ve %25.1
ile orta gelir grubundan oldugu belirtilmektedir (Tiirkiye Oyun Sektorii 2019 Raporu).

Diinyadaki oyun pazarinin; 2018’de 138 milyar dolar iken, 2021°de 180 milyar dolara
ulagsacag1 ongoriilmektedir. Bu alanda basi ¢eken iilkeler Cin, ABD ve Japonya’dir. Dijital
oyun pazarinin ililkemizde 2018°de yaklasik 750 milyon dolar iken 2020 yilinda 1.2 milyar
dolara ulastig1 belirtimektedir. Boylece Tiirkiye’nin diinyada 18. iilke; Orta Dogu ve
Afrika’da birinci tilke oldugu belirtilmistir (Dijital Oyunlar Raporu, 2019). Tiim bu veriler
oyun sektoriiniin diinyada ve Tirkiye’de her yas grubundan ¢ok sayida kisiye hitap ettigini ve

milyarlarca dolarlik bir pazar olusturdugunu gostermektedir.
2.3. Dijital Oyun Turleri

2.3.1. Simiilasyon oyunlari: Gergek hayat deneyimlerini canlandirmak ig¢in tasarlanan
oyunlardir. Egitim, analiz veya tahmin gibi gercek hayatta goriilen uygulamalarin bir oyun
seklinde kopyalanmasidir. FlightGear, Madden NFL serisi, Life Signs oyunlar1 bu
kategoridedir (en.wikipedia.org).

2.3.2. Spor Oyunlari: Hiz, giig, ivme gibi sporun gerektirdigi atletik 6zelliklerin yansitildigi
oyun tardddr. Ayrica spor yonetimini igeren oyunlar da bu kategoridedir. Madden NFL serisi

ve Championship Manager oyunlar1 bu kategoridedir (en.wikipedia.org).



2.3.3. Yaris Oyunlari: Oyuncunun kara, hava, su ve uzay araci gibi araglarla yarisi en kisa
strede bitirmeyi hedefledigi oyunlardir. Colin McRae Rally, Gran Tourismo ve Formula 1

oyunlar1 bu kategoridedir (en.wikipedia.org).

2.3.4. GlnllUk (Casual) Oyunlar: Daha basit kurallara dayanan, oynama siiresinin az oldugu
ve daha az beceriye ihtiyag duyulan oyunlardir. Mayin Tarlasi ve kart oyunlart bu

kategoridedir (en.wikipedia.org).

2.3.5. Strateji Oyunlari: Gergek zamanl strateji oyunlart (RTS) olarak da adlandirilir. Bir
hedefi yerine getirmek i¢in bircok kaynagi ve farkli karakterleri yonetmeyi iceren karmasik
yapilardir. Command and Conquer Generals ve Starcraft oyunlar1 bu kategoridedir (Mccoy,
2010, s.26).

2.3.6. Atici (Shooters) Oyunlari: Gozlemci bakis acistyla oynanan bu oyunlar; bir silah almak
ve diismanlar1 vurmak iizerine kurgulanmistir. Bu oyunlarin FPS (first person shooter) veya
POV (point of view) seklinde kisaltmalari bulunmaktadir. Quake, Doom ve Half-Life oyunlari
bu kategoridedir (Mccoy, 2010, s.27).

2.3.7. Aksiyon Oyunlari: Hizli diistinme, reflekslerin hizli olmasi ve el-goz koordinasyonunu
iceren oyunlardir. Max Payne, Tomb Raider ve Devil May Cry oyunlari bu kategoridedir
(Mccoy, 2010, 5.27).

2.3.8. Rol Yapma Oyunlari: Oyuncularin sectikleri karakterleri fetih ve savaslar yoluyla daha
gliclii karakterlere doniistiirmesini konu alan oyunlardir. Bu oyunlarin genellikle arka planda
isleyen bir hikdyesi bulunmaktadir. Resident Evil, Zelda ve Diablo oyunlari bu kategoridedir
(Mccoy, 2010, s.28). Cok sayida oyuncunun internet ag1 iizerinden etkilesim i¢inde oynadigi
bicimineyse Kitlesel Cok Oyunculu Cevrimici Oyunlar denmektedir (Gundulz, 2011, s.103).
World of Warcraft, Final Fantasy ve Guild Wars oyunlar1 bu kategoridedir.

Clarke, Lee ve Clark (2015, s.15) tiir smiflandirmasinin ¢agdas video oyunlariin
karmagikligim1 yakalayamadigini bu nedenle kiitiiphane ve miize gibi yerlerde kullanilan
siiflandirma bi¢iminin kullanilmasini 6nermektedir. Bunlar, aksiyon veya bulmaca gibi
oyunun oynanist (gameplay); platform veya karsilikli meydan okuma gibi oynama tipi;
eglence veya Ogreticilik gibi oyunun amact; genel kitle veya yetiskin kitle gibi hedef kitlesi;
iki boyutlu veya (¢ boyutlu gibi oyunun sunumu; gercek zamanli veya hamlelerin sirayla

yapilmasi (sira tabanli) gibi zamansallik yonii; tarihi veya soyut gibi sanatsal yonu; gozlemci



bakis veya yukaridan izleme gibi bakis noktasi; savas veya spor gibi temasi; gercekisti veya
doga gibi dekoru; saldirganlik veya alisilmadiklik gibi genel duygusu; sonu olan veya
sonsuzluk gibi bitis wiri  Ozelliklerin - oyunlarmm  smiflandirilmasinda  kullanilmasini

Onermektedir.

2.4. Oyun Oynama Motivasyonlari

Genis kitleleri harekete geciren oyunlarda, oyuncularin hangi ihtiyaglarmma yer verdigi
arastirmacilarin ilgisini ¢ekmektedir. Malone (1981, s.335) ABD’de yaptigi c¢alismada
oyunlardaki motivasyon ogelerini belirlemek ve egitim ortamina uyarlamak istemistir. Dijital
oyunlarda motivasyonu saglayan ii¢ bilesenin; meydan okuma, gergekiistiiliikk (fantasy) ve

merak oldugunu belirlemistir.

Vorderer, Harmann ve Hartman (2003, s.5) oyun oynama isteginde rekabetin Onemini
vurgulamistir. Rekabete dayali oyunlarin tercih edilme nedenini arastirdigi ¢alismada; genel
faktorler ve bilgisayar oyunlarina 6zel faktorlerden bahsetmektedir. Genel faktorler 1-
Bireylerin 6zsaygisini koruma veya arttirma arzusu, 2- lyilik halini siirdiirme istegidir.
Bilgisayar oyunlariyla ilgili 6zel faktorler ise 1- Dijital oyunlarin rakiplere meydan okuma ve
onlar1 maglup etme imkani saglamasi, 2- Bilgisayar oyunuyla ilgili 6zyeterligin saglanmasi
istegidir. Bu faktorlerin rekabete dayali bilgisayar oyunlarinin tercihinde etkili oldugunu

vurgulamaktadir.

Yee (2006, s.773-774) Kitlesel Cok Oyunculu Cevrimic¢i Oyunlar (MMPORG) oynayan
bireylerle yaptig1 ¢alismada, toplum tarafindan bireylerin oyun oynama motivasyonlaria
kars1 indirgemeci bakis acisina karst ¢ikmis, oyuncularin bir¢ok farkli sebeple oyun
oynayabilecegini belirtmistir. Yee (2006) oyuncu motivasyonunu kapsamli bi¢imde ele alan
bir model ortaya koymustur. Buna gore motivasyon faktorlerini ii¢ bilesen olarak ele
almaktadir. Basari, sosyallik ve oyuna dalma (immersion). Her bir bilesenin alt boyutlari
bulunmaktadir. Basar1 bileseni; giic kazanmak, hizli ilerlemek anlaminda ylikselmek; oyun
karakterinin performansini standart hale getirmek icin oyun kurallarin1 ve sistemi analiz
etmek anlaminda mekanik; baskalarina meydan okuma anlaminda rekabettir. Sosyal
bilesende; diger insanlarla iletisim kurmak ve yardimlagsmak anlaminda sosyallesme;
bagkalariyla uzun siireli iligki kurma anlaminda iligki; grup ¢aligmasinin pargasi olma istegi
anlaminda takim calismasidir. Son olarak oyuna dalma (immersion) bileseninde; yeni olani
bulma ve tanima anlaminda kesif; bir karakter olarak hikaye icinde kendine yer bulma ve

diger oyuncularla etkilesim halinde olmak anlaminda rol yapma; oyun karakterlerinin
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goriiniimiinii 6zellestirme istegi anlaminda Ozellestirme; yasam sorunlarindan kurtulmak

anlaminda kagistan olugmaktadir.

Demetrovics ve arkadaslar1 (2011, s.820) oyunlart modern toplum insaninin temel
ihtiyaclarim1 karsilamasinin yeni yollart olarak gormektedir. Arastirmacilar ¢evrimigi oyun
oynayan 3818 bireyle yaptiklar1 caligmada bireyleri oyun oynama davranisina iten yedi temel
bilesenden bahsetmektedir: Kagis, Basa Cikma, Gergekiistiilik (Fantasy), Beceri Gelisimi,
Rekreasyon, Rekabet ve Sosyallesmedir. Kagis, bireyin karsilagtigt yasam sorunlarindan
oyunla uzaklasmasiyla karakterizedir. Basa ¢ikma; UzUntu ve Ofke gibi deneyimlenen
duygular1 bagka bir noktaya yonlendirme ve iyilik halinin saglanmasindaki roliinii yansitir.
Gergekustiluk (fantasy); bireyin kendi kimliginden ¢ikip sanal diinyada yeni kimlikleri
denemesi ve gergek hayatta yapamayacagi seyleri denemesidir. Beceri Gelisimi, bireyin oyun
oynayarak koordinasyon ve konsantrasyon gibi dgeleri gelistirmesini igerir. Rekreasyon;
oyunlarin dinlendirici ve eglendirici yonleriyle karakterizedir. Rekabet; basar1 duygusu elde
etmek i¢in bagka oyuncular1 yenmeyi temsil eder. Son olarak Sosyallesme faktori ise insanlari

tanimak, etkilesime gegmek ve birlikte oyun oynarken eglenmeyi temsil eder.

Oyun oynama motivasyonlari ¢alismalar 1s1ginda incelendiginde bireylerin rekabet etme, bu
sayede Ozsaygit ve Ozyeterlik gibi duygularini besleme ihtiyaci, yasam zorluklarindan
uzaklasma istegiyle karakterize kacis, aym1 zamanda gercek yasamin smirliliklarindan
uzaklasmak i¢in gercekiistiiliik ve sosyallesme ihtiyact bireylerin oyun oynamaya

yonelmelerinin altindaki 6ne ¢ikan giidiiler olarak diisiiniilmektedir.

2.5. Asir1 Oyun Oynamanin Olumsuz Sonuclar:
Teknolojinin gelismesine paralel olarak oyunlarin da ¢esitlenmesiyle oyunlarin hitap ettigi yas
aralig1 genislemistir. Ozellikle ergenlerin dijital oyun oynayarak gecirdikleri zaman bircok

olumsuz sonuca neden olmaktadir.

Adanir, Dogru ve Ozatalay (2016, s.87), 12 yasinda bir erkek bireyi olgu sunumu olarak
paylasmistir. Annesi ¢ocugun Onceleri sakin, uyumlu ve okulda basarili bir 6grenci oldugunu
ancak oyuna ayirdigr silirenin artmasiyla birlikte ¢ocugun davranislarinin degistigini
gozlemlemistir. Ayrica okula, ailesi ve kardeslerine karsi ilgisinin azaldigi, zaman zaman
yemek yemek ve uyumak yerine oyun oynadigi, oyun oynanmasinin engellendigi zamanlarda

saldirganlastigini belirtmistir.
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Kiitahya’da 6grenim goren sekizinci sinif 6grencileriyle yapilan bir arastirmada savas icerikli
oyun oynayan bireylerin; saldirganliga egiliminin daha yiiksek oldugu ve gilinde iki saatten
fazla oyun oynayan bireylerin aile, okul, arkadas iliskilerinin olumsuz etkilendigini ve yiiz

yiize iletisimi daha az tercih ettiklerini belirtmektedir (Kocgak ve Kose, 2014, s.30).

Orman ve Aricak (2019, s.41) bireyin kendini kontrol etme becerisi ve diirtiiselligini 6nleme
becerisi olarak tanimlanan benlik kontrolUnln bagimlilik riskini azalttigini belirtmektedir. 16-
18 yas araligindaki 60 ergen bireyle yapilan ¢alismada, asiri oyun oynayan grubun, kontrol
grubuna gore benlik kontrolii puanlarinin daha diisiik oldugu belirlenmistir. Bu durum agir

oyun oynamanin, diirtiisellik ve 6z disiplin eksikligiyle iliskili oldugunu géstermektedir.

Yas ortalamasi1 17 olan 714 sporcuyla yapilan ¢alismada asir1 oyun oynamanin sporcularda
zorluklarla bas edebilme yetenegi, 6grenmeye acik olabilme, konsantrasyon, giiven ve basari
motivasyonu, hedef belirleme ve mental hazirlik, baski altinda iyi performans gosterebilme ve
endiselerden kurtulmayir olumsuz etkiledigi sonucuna varilmistir. Bu sonuglar asir1 oyun
oynamanin psikolojik becerilerin anlamli bir yordayicist oldugunu gostermektedir (Bedir,

Erhan ve Akkus, 2019, s.5-7).

Saglik Bakanligi Dijital Oyun Bagimliligi Calistay1 (2018, s.21) sonug raporuna gore dijital
oyunlarin olumsuz etkileri bulunmaktadir. Giinliik hayata uyumda problem yasamda, giinliik
rutinleri ve kisisel bakimi aksatma, uyku bozuklugu gibi hayatla ilgili sorunlar; uzun siire
oyun oynama nedeniyle solunum ve dolasim sistemi problemleri, obezite, ortopedik
rahatsizliklar ve g6z problemleri gibi saglikla ilgili sorunlar; yalnizlagsma, yabancilasma,
sosyal diglanma, gercek hayattaki iletisimden kagma; empati kurma, teselli etme, paylagma ve

yardim etmede zorluk yasama gibi sosyal sorunlar gortlmektedir.

Asirt oynamanin sadece bireysel degil toplumsal sonuglari da mevcuttur. Agikgdz ve Yalman
(2018) cok populer olan Grant Theft Auto-5 (GTA-5) oyununun igerigini incelemistir.
Oyunda 6zellikle siddet, 1irkeilik, cinsellik ve toplumsal cinsiyete dair olumsuz dgelere siklikla
rastlanmaktadir. Oyunda segtigi karakteri yoneten oyuncu bu yoniiyle hik&yenin kahramani
olmaktadir. Hikdye iginde gorev olarak belirtilen olumsuz davranislari yonlendirmek ve
bunlara maruz kalmak ger¢ek hayatta bu davraniglarin normallestirilmesi ve sorun ¢ézme
yontemi olarak kullanilmasinin ergen bireyler tarafindan normallestirilmesine neden olacagi

diistiniilmektedir.
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2.6. Davramssal Bagimhiliklar ve Internet Oyun Oynama Bozuklugu Kriterleri
Bagimlilik; psikoaktif madde, ilag veya belirli bicimde tekrarlayan ddiillendirici, pekistirici

davraniglarla gelisen zihinsel ve davranigsal bozukluklardir (www.icd.who.int). Bagimlilik

temelde maddeyle iliskili bozukluklar ve davranigsal bagimliliklar olarak ikiye ayrilir.

Davranigsal bagimlilik; 6nemli 6l¢lide zarar verici veya sikintiya neden olan davranisin
tekrarlanmas1 ve siirdiirilmesiyle birey ic¢in islev bozucu nitelikte olmasi durumuna
denilmektedir (Kardefelt-Winther ve ark., 2017, s.2). Belirli davraniglart yogun bicimde
sirdiirmek olan davranigsal bagimliliklarin, maddeyle iliskili bagimliliklarda gorilen
semptomlara benzer semptomlar gelistirdigi belirtilmektedir. Bu belirtiler tim yasam
etkinlikleri icinde oyuna oncelik verme (salience), tolerans gelisimi, oyunu duygu diizenleme
araci olarak kullanma, kisilerarasi iliskilerinde ¢atisma yasama (conflict), yoksunluk belirtileri
gosterme ve nuksetmedir (Griffiths, 2005, s.193-195). Ancak bireyin hayatinda islevsel
anlamda bozulmaya yol a¢gmayan, bireyde kaygi yaratan ve zihnini yoran stresorlere olan
ilgisini azaltmak icin uzun streli oyun oynama davranisinin goriilldiigii; davranigin altta yatan
bir bozuklukla daha iyi agiklanabildigi (depresyon, diirtii kontrol bozuklugu gibi) ve bir basa
¢ikma stratejisinin sonucu olan davraniglarin da davranigsal bagimlilik taniminin diginda

kaldig1 goz ardi edilmemelidir (Kardefelt-Winther ve ark., 2017, s.2).

DSM-5’e gore davranigsal bagimliliklar kapsaminda yalnizca Kumar Oynama Bozuklugu yer
alsa da I00OB, hakkinda daha fazla arastirmaya ihtiya¢ duyulan bir bozukluk olarak ortaya
konmustur (APA, 2013, 5.796).

[OOB, Amerikan Psikiyatri Birligi tarafindan DSM-5’te “oyun oynama iizerindeki kontroliin
giderek azaldigr ve madde kullanim bozuklugu belirtilerine benzer bigimde tolerans gelisimi
ve yoksunluk belirtileri yasanan bilissel ve davranigsal belirtilerin birlikte goriildiigii asir1 ve

uzun siireli internet oyun oynama davranigi” olarak tanimlanmaktadir (APA, 2013, 5.796).

DSM-5’e gore bireyin son 12 ayda belirtilen 9 maddeden 5 veya daha fazlasini onaylamasi,

IOOB durumunu géstermektedir. Bu kriterler:

a- Internet oyunlariyla zihnin mesgul olmasinda agirilik,

b- Oyun oynamama durumunda yoksunluk belirtileri gosterme,

c- Oyun oynanan zamanin giderek artmasina duyulan ihtiyag (tolerans),
d- Oyun oynamay1 birakmaya doniik basarisiz girisimler (kontrol kaybi),

e- Internet oyunlarmin oynanmasi sonucuna bagl olarak énceki hobilere olan ilgi kayb,
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f- Psikososyal problemlere ragmen oyun oynamaya devam etmek,

g- Oyun oynama siiresiyle ilgili aileyi, terapisti ve digerlerini aldatmak,

h- Olumsuz duygulardan kagmak veya rahatlamak i¢in internet oyunlariyla ilgilenmek,

i- Internet oyunlariyla ilgilenmekten dolayr &nemli bir iliski, is, egitim veya kariyer
firsatin1 tehlikeye atmak veya kaybetmek olarak tanimlanmaktadir (APA, 2013,
s.795).

Diinya Saglik Orgiiti (DSO) tarafindan diinyada yaygmn kabul gdren Hastaliklarin
Uluslararas1 Siiflandirilmasi (ICD) el kitabinin 11. revizyonunda; IOOB’nu “oyun oynama
bozuklugu” (Gaming Disorder) olarak ele almis cevrimi¢i ve cevrimdisi olarak ikiye
ayirmistir.  Cevrimi¢i ve ¢evrimdisi kavramlari internet lizerinden baglanilan oyunlart ve
internet tizerinden baglanilmadan oynanan oyunlar1 belirtmek i¢in kullanilmaktadir. Son 12 ay
icinde asagidaki belirtilerin goriilmesi durumunda veya siireye bakilmaksizin tiim belirtiler

siddetli bigimde gézlemleniyorsa oyun oynama bozuklugundan soz edilmektedir:

a) Oyun oynama iizerindeki kontroliin giderek azalmasi (Or; baslama, siklik, yogunluk,

stire, sonlandirma, baglam);

b) Oyun oynamanin bireyin ilgi alanlarindan ve giinliik aktivitelerinden giderek éncelikli

hale gelmesi;

€) Olumsuz sonuglarina ragmen oyun oynama davranisinin devam etmesi veya artarak
devam etmesi. Bu 0Oriintii bireyin kisisel, ailesel, sosyal, egitimsel, mesleki ve diger 6nemli

yasam alanlarinda ciddi bozulmalara yol agacak bi¢imde siddetlidir (icd.who.int).

Ozellikle ICD-11°de belirtilen tanimla birlikte DSM-5’te belirtilen Internet Oyun Oynama
Bozuklugu bashg birlikte degerlendirildiginde; Internet’in oyun davranisiyla ilgili bir durum
yansitmadigi ve I0OB’un g¢evrimigi ve g¢evrimdist oyunlarm hepsini kapsadigi anlami
¢tkmaktadir. Ayrica DSM-5’te bahsedilen I0OB’un literatiirde Internet Bagimliligi, Oyun
Bagimlilig1 veya Internet Kullanim Bozuklugu seklinde farkli isimlerle anilmasima ragmen

calismalar IOOB’un bagimsiz bir bozukluk oldugunu gdstermektedir (APA, 2013, 5.796).

2013 yilindan &nceki calismalarda asir1 oyun oynama durumu tek cat1 altinda {OOB olarak
yer almamis “asir1 bilgisayar oyunu oynama” (Grlsser, Thalemann ve Griffiths, 2007, s.290),
“problemli ¢evrimigi oyun oynama” (Kiraly ve ark., 2014, s.1); “video oyun bagimlilig1”
(Griffiths ve Meredith, 2009, s.247); “asir1 internet oyun oynama” (Pawlikowski ve Brand,
2011, 5.428); internet oyun oynama bagimliligi (Kuss, 2013, s.125); “patolojik oyun oynama”
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(Lemmens, Valkenburg ve Peter, 2011, s.38) olarak farkli isimlerle adlandirilmistir. Belirtiler
bakimindan goriis birliginin olugsmamasi, beraberinde asir1 oyun oynama davranigini1 lgmeyle
ilgili diigiince farkliliklarina neden olmustur. Prevelans calismalarinda da buna bagl olarak

biiyiik farkliliklar ortaya ¢ikmaktadir.

Erkeklerin kadinlara gore IOOB belirtilerini daha fazla sergiledigini belirten (Mentzoni ve
ark., 2011, s.591; Taechoyotin ve ark., 2020; Wartberg, Kriston, Kramer, Schwedler, Lincoln
ve Kammerl, 2016, s.1; Wartberg, Kriston ve Thomasius, 2020, s.33; Williams, Yee ve
Caplan, 2008, s.1002) ¢alismalar yaninda cinsiyet agisindan bir farkliligin bulunmadigini
belirten ¢alismalar da bulunmaktadir (Blasi ve ark., 2019, s.29; Dreier ve ark., 2017, s.331).

Cinsiyet farkliligiin IOOB belirtilerinin farkl1 bigimlerde deneyimlenmesine neden oldugunu
belirten ¢aligmalar vardir. Ozellikle kadin ve erkek IOOB gelistiren bireylerde yapilan beyin
goriintlileme calismalarinda, kadin ve erkek beyinlerindeki 6diil sistemi, yiiriitiicii kontrol
(executive control), gorsel ve isitsel algida farklilik saptanmistir (Dong, Wang, Wang, Du ve
Potenza, 2018, s.5; Wang, Hu, Wang, Du ve Dong, 2019, s.1). Elde edilen verilere gore
kadinlarda yiiriitiicli islevin erkeklere gore farkli calismasi, oyun ipuglarina karsi kadinlarin
daha kontrollii olmasina ve boylece IOOB gelisimine kars1 direng olusmasia katki saglar.
Ancak yiiriitiicii islevlerde oyun oynamayla ortaya ¢ikan bozulma neticesi sonradan I0OB
gelistiren kadinlarin oyun oynamaya daha istekli oldugu ve bunun da oyundan ¢ikmay1

zorlagtirdig1 diisiiniilmektedir (Dong, Zheng, Liu, Wang, Du ve Potenza, 2018, s.953).

2.7. internet Oyun Oynama Bozuklugunun Yayginhg

Feng, Ramo, Chan ve Bourgeois (2017, s.8-9) 2007-2016 yillar1 arasinda yapilan ¢alismalarla
ilgili gergeklestirdikleri sistematik taramada 15-18 yas donemi bireyler arasindaki {OOB
yayginhiginin %1.2 ile %9.2 arasinda degistigini rapor etmislerdir. Ferguson, Coulson ve
Barnett (2011, s.1573) 2001-2011 yillar1 arasindaki ¢alismalarla ilgili yaptiklari meta analiz
caligmasinda yaygimligi %3.1 olarak belirlemistir. Mentzoni ve arkadaglar1 (2011, s.591)
tarafindan Norveg’te yapilan bir ¢aligmada video oyun bagimliligint %0.6 ve problemli oyun
oynama oranini ise %4.1 olarak saptamistir. Rooij, Schoenmakers, Vermulst, Eijnden ve
Mheen (2010, s.210) tarafindan Hollanda’da yapilan bir arastirmada c¢evrimigi oyun

bagimlilig1 oran1 %3 olarak belirtilmistir.

Eichenbaum ve arkadaslar1 (2015, s.2) tarafindan Singapur’da yapilan bir arastirmada asir1
oyun oynama orani %12.7 olarak saptanmistir. Macaristan’da Papay ve arkadaslar1 (2013,

s.340) tarafindan problemli ¢evrimi¢i oyun oynama oranini %4.6; Coéffec ve arkadaslari

15



(2015, s.1) Fransiz ergen bireyler i¢in %17.7; Lopez-Fernandez, Honrubia-Serrano, Baguley
ve Griffiths (2014, 5.304) Ispanyol ergen bireyler i¢in bu oran1 %7.7; ingiliz ergen bireyler
icin %14.6; Vadlin, Aslund, Rehn ve Nilsson (2015, 5.726) Isvecteki yaygmlig1 %1.3 olarak

saptamistir.

Macaristan’da yapilan bir arastirmada problemli ¢evrimi¢i oyun oynayan bireylerin orani
%4.3 iken; problemli internet kullanimi ve oyun oynama davranisi gosteren bireylerin orani
%6.7 olarak belirtilmistir (Kiraly ve ark., 2014, s.3). Dreier, Wolfling, Duven, Giralt, Beutel
ve Miiller (2017, s.6) Almanya’da yaptiklar1 arastirmada IOOB belirtilerinin tamamini
karsilayan grubun oranini %5.2; {OOB’un tiim belirtilerini karsilamayan ancak riskli grupta
bulunan bireylerin oranin1 %17.4 olarak belirtmektedir. Yu, Li ve Zhang (2015, s.3) Cin’de

yaptiklar aragtirmada problemli oyun oynama prevelansini %4.78 olarak saptamistir.
2.8. internet Oyun Oynama Bozuklugunun Olumsuz Sonuglari ve Es Tanilar

2.8.1. Internet Oyun Oynama Bozuklugunun Olumsuz Sonuclar
Avrupa’da ergenlerle genis katilimli bir calismada bagimli grubun bagimli olmayanlara gore
somatik sikayetler, goz kurulugu belirtileri, kas-iskelet rahatsizliklari; sosyal problemler,
dikkat problemleri yasadig1 ve kurallara uymama egiliminin de daha yiiksek oldugu (Jeong ve
ark., 2020, s.1; Mdller ve ark., 2014, s.571), fiziksel saldirganligin arttigi (Lemmens,
Valkenburg ve Peter, 2011b, s.38) ve erteleme egiliminin de daha yiiksek oldugu
belirtilmistir (Yeh ve ark., 2017, s.258).

Wartberg ve arkadaslar1 (2016, s.1) yaptiklar1 ¢alismada IOOB gosteren bireylerin antisosyal
davraniglart daha ¢ok sergiledigi, 6fke kontrol problemlerinin daha c¢ok yasandigr ve bu
bireylerin duygusal agidan huzursuzluk yasadiklarini belirtmistir. Bu bireylerin karar alma
stireclerinde daha riskli davranma egiliminde oldugu, mantikli diistinmek yerine daha sezgisel

karar aldiklar1 da belirtilmistir (Ko ve ark., 2017, s.1).

Ayrica asir1 oyun oynamanin saldirganligi ve diirtiiselligi arttirdigi, bu durumun bireyin oyun
oynama davranisini siddetlendirdigi diisiiniilmektedir. Saldirganligin sik ifadesinin de bireyin
sosyal diglanma yasamasina neden olabilecegi diisiiniilmektedir (Jeong, Lee, Kwon, Yim ve
Lee, 2019, s.70).

Asirt oyun oynama davranist sergileyen bireylerin psikolojik incinebilirliginin daha fazla

olacagi belirtilmektedir. Yani bu bireylerin daha diigiik benlik saygisi, sosyal beceri eksikligi
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ve yalmizlik hissini daha siddetli yasama olasiligi daha yiiksek goriilmektedir (Lemmens
Valkenburg ve Peter, 2011, s.150).

IOOB gelistiren grupta stres ve diirtiiselligin daha fazla gériilmesinin, benlik saygisiin daha
diistik olmasinin (Bargeron ve Hormes, 2017, s.388; Kaess ve ark., 2017; Rajab ve ark., 2020,
s.1) ve bagiml bireylerin digerlerine gore huzursuzluk ve sosyal anksiyeteyi daha fazla
gostermesi durumunun yasam memnuniyetini olumsuz etkiledigi belirtilmistir (Subramaniam

ve ark., 2016, s.174).

2.8.2. Internet Oyun Oynama Bozuklugu ve Es Tanilar
[IOOB’un diger ruhsal bozukluklarla bir arada goriildiigii arastirmalar bulunmaktadir.
Depresyon ve anksiyete, IOOB ile es tan1 olarak en sik karsilasilan ruhsal rahatsizliklardir
(Bargeron ve Hormes, 2017, s.388; Mentzoni ve ark., 2011, s.591; Wang, Cho ve Kim, 2018,
s.1; Wartberg Kriston, Thomasius, 2020, s.33; Yeh ve ark., 2017, s.258; Yu ve Cho, 2016,
s.705).

Wang, Cho ve Kim (2018, s.8) yaptiklari calismada her ne kadar IOOB erkeklerde daha sik
rastlansa da depresyon ve I0OB’un birlikte goriilmesinin kadinlarda daha fazla oldugunu

belirtmistir.

Ayirca Obsesif Kompulsif Bozukluk, Dikkat Eksikligi ve Hiperaktivite Bozuklugu
(Andreassen ve ark., 2016, s.258; Wartberg ve ark., 2016, s.1) ve sosyal fobi (Sioni, Burleson
ve Bekerian, 2017, s.11) IOOB’un iliskisinin belirlendigi bozukluklardir.

2.9. internet Oyun Oynama Bozuklugunun Bilissel Davranisc1 Modeli

Davis’in (2001) patolojik internet kullanimma (PIK) dair gelistirdigi Bilissel Davranisci
model bu alandaki calismalar icin 6nemli bir referans noktasidir. Bu modele gore PiK;
Genellestirilmis PIK ve Spesifik PIK olarak ikiye ayrilmaktadir. Genellestirilmis PIK,
internetin genel, ¢ok boyutlu yogun kullammudir. Spesifik PIK, internet tzerinden belli bir
alanin asir1  kullanimidir. Pornografi, kumar oynama, c¢evrimi¢i meta ticareti bunlar
arasindadir. Spesifik PIK’i digerinden ayiran bir baska &zellik ise bu durumun internet

olmadan da devam edecek olmas1 ve internetin sadece belli bir yoniiyle ilgili olmasidir.

PiK’in ortaya c¢ikmasindaki sebepler uzak ve yakin olmak iizere ikiye ayrilmaktadir.
Anksiyete semptomlar1 iizerinden Ornek verilecek olursa; bireyin hizli kalp atisi, agiz
kurulugu veya terleme gibi belirtilerinin, stres, korku veya tehlike hissine neden olmasi gibi

dogrudan karsilasilan sebepler yakin sebepler arasinda sayilabilir. Uzak sebeplerse belirtiler
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ortadan kalktiktan sonra uyku eksikligi, kalpte aritmik atis, kullanilan ilacin yan etkileri gibi

durumlarin ortaya ¢ikmast denebilir (Davis, 2001, s.189).

Yakinsak sebeplerde islevsiz diisiinceler goriiliir. islevsiz diisiinceler bireyin kendi hakkindaki
ve diinya hakkindaki goriisleri olmak tizere ikiye ayrilmaktadir. Kendi hakkindaki islevsiz
diisiinceler ruminatif bigimde kendini gostermektedir. Ruminatif diisiince internetin asiri
kullanimiyla ilgili sorunlan siirekli diisiinmektir. Ayrica bireyin asir1 internet kullanimiyla
ilgili bilgi edinmeye c¢alismasi veya arkadaglariyla bu durumu konusma iginde kendisini
bulmasidir. Bu durum ise bireyin kisir dongiisiinii siirdiirmesine neden olur. Bunlara ek olarak
bireyin diisiik 6z yeterlik inanci ve kendine dair olumsuz degerlendirmesine neden olur.
“Sadece internette iyiyim, cevrimdist oldugumda basarisizzim” gibi diisiinceler islevsiz
diistincelere ornek verilebilir. Diinyayla ilgili biligsel yanliliklarinda bireyin “internet saygi
gordiigiim tek yer, internet benim tek arkadasim, insanlar bana kotii davraniyor” seklinde
bilisler gelismektedir. Bu islevsiz diislinceler internetle temasin oldugu noktalarda devreye

girer. Bireyin PIK gelistirmesine neden olur (Davis, 2001, 5.191-192).

Uzak sebeplere gelince depresyon, anksiyete gibi bir¢cok psikopatolojinin internetin asir
kullanim1 i¢in kaynaklik edebilecegi belirtilmistir. Buna gore bireyde semptomlari
gdzlemlenen PIK olmasi igin bir psikopatoloji olmus olmas: gerekir. Bunun yaninda internette
gezinen bireyin ilk kez bir igerige maruz kalmis olmasi (pornografi, sohbet) PIK olusmas igin
gereklidir. Birey eger bu deneyimden destek alirsa (reinforcement) internette yaptig1 etkinligi
devam ettirme noktasinda egilimi artacaktir. Daha sonra birey ilk seferde aldig1 olumlu yaniti
tekrar almak icin internetteki aktivitesini o alan tzerinde yogunlastirarak sartlandirilmis olur.
Bu siirecin devaminda klavyede yazmanin hissi, bilgisayarin sesi gibi seylere de kosullanilmig
olur. Béylece iligkili her uyaran bireyin PIK davramigimi siirdiirmesine katki saglayabilir

(Davis, 2001, 5.191-192).

Caplan (2003), Davis’in ortaya koydugu modelin ardindan sorunlu ¢evrimigi sosyal etkilesim
ile ilgili biligsel ve davranigsal bir yap1 olusturmustur. Bu yapinin bilesenleri ¢evrimigi sosyal
etkilesim tercihi, ruh hali degisikligi, biligsel mesguliyet (preoccupation) ve kompulsif
davranigtir. Caplan (2003) sosyal etkilesimini internet iizerinden saglayan bireylerin, sanal
iletisimi yiiz ylize iletisimden daha gilivenli, daha etkili gordiikleri ve bu bireylerin sanal
iligkilerde daha rahat olduklarina dair bir inang¢ i¢inde bulunduklarint belirtmistir. Ayni
zamanda bu inancin daha diisiik sosyal becerileri olan ve sosyal kaygi yasayan bireylerde

yaygin oldugunu ifade etmistir. Bilissel semptomlardan bir digeri de internetin duygulari
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diizenlemek i¢in kullanilmasi durumudur. McKenna, Green ve Gleason (2002, s.9) internet
Uzerinden iliski kurmanin bireylerin kendilerini kisileraras: iliskilerde daha az kaygili

hissetmelerine yardime1 oldugunu belirtmektedir.

Davis (2001) ve Caplan (2003) tarafindan kullanilan biligsel davranis¢ct model, asir1 internet
kullanimini farkli noktalardan ele almistir. Dong ve Potenza (2014) bu ¢alismalardan sonra
IOOB’un bilissel davranis¢1 modeline dair yeni bir fikir ortaya atmis ve ii¢ temel bilesen

belirtmistir. Bunlar 6diil ve motivasyon merkezi, yurttuct kontrol ve karar verme surecleridir.

Odiil ve motivasyon merkezi su sekilde calismaktadir: Dogal diillerle (yiyecek, cinsellik
gibi) tatmin olmayan bireyler 6diil yolagin1 uyaracak baska madde ve davraniglar bulmaya
calisir. Dopamin reseptdr yetersizliginden dolay1 bagimliliklar ve IOOB igin yatkinlik olusur.
Alkol ve maddenin uyarict etkisini gosteren oyun oynama, bireyi daha fazla 6diil arayisina

iter (Blum ve ark., 2000; Akt. Bozkurt, Sahin ve Zoroglu, 2016, s.240).

Yiiriitiicii kontrol ise bireyi oyun oynamaya iten giidiilerin biligsel ve davranigsal kontroliinii
saglamasi, oyun oynama istegini diizenlemesi ve haz arama davranisini kontrol etmesiyle

ilgilidir.

Karar vermenin icerigindeyse kisa vadeli hazlar ile uzun vadeli tasarlanan sonuglar1 (adverse
consequences) tartarak bir sonuca varmak bulunur. Ornegin kisa siireli haz oyun oynama
davranigidir; uzun vadeli tasarlanan sonuglarsa oyun oynamayla gegecek zamanda kisisel ve
mesleki gelisim icin ¢abalamaktir. Bireyin karar verirken kisa vadeli segim egilimin IOOB

davranisini etkileyecegi diisiiniilmektedir (Dong ve Potenza, 2014).

Yukarida bahse konu ii¢ bilesen su sekilde hareket etmektedir: Bireylerin oyun oynarken
eglenmeleri ve rekabeti kazanmalar1 6diil hissinin yogunlagmasini saglayarak oyun oynama
motivasyonunu arttirir. Yonetici kontrol sisteminin olumsuz etkilenmesi de bireyin oyun
oynamaya donlk isteklerini kontrol edememesine neden olur. Sonu¢ olarak bireyin karar
verme egilimlerinde uzun vadeli kazanglar1 gozetmek yerine kisa siireli hazlara yonelmesi
asir1 oyun oynama davranigini ortaya ¢ikarir. Bu durum adeta bir kisir dongii i¢inde devam

eder (Dong ve Potenza, 2014).
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Yirutict Kontrol

Yanit engelleme, yoOnetici islev,
hata izleme

ENGELLER BOZAR

Karar Verme DEGERLENDIRIR, Motivasyon

Anlik 6diil ya da uzun Arayigi

vadeli olumsuz sonuglar

Aserme

GUDULER ARTTIRIR
Stres Atma (relief) Odiil Duyarhhg
Travma, eski/glincel Odiil hassasiyeti, internete
stresorler karsi olumlu bilissel
onyargi

Sekil 1. internet Oyun Oynama Bozuklugu nun bilissel-davranisct modeli (Dong ve Potenza,

2014, s.8)

Sekil 1°de; bilissel alanlarin IOOB kisir déngiisiiniin gelisimindeki rolleri yer almaktadir. Bu
biligsel alanlar karar verme, 6diil duyarlihi@ ve yiiriitiicii kontroldiir. Internet oyun oynama
davranig1 yonetici kontrol islevinin bozulmasina ve 6diil deneyimlerinin giiglenmesine neden

olabilir. Bu da bagimlilik dongiisiinii olusturur (Dong ve Potenza, 2014).
2.10. Duygu Diizenleme Giicliigii

2.10.1 Duygu Duzenleme Kavrami
Duygular, hayatta kalmamiza ve gelismemize yardimci olan ve dogustan gelen bir sistemdir.
En temel ihtiyaglarimizla baglanti kurmamizi saglar, iyilik halimizi siirdiirmemize yardimeci
olur. Ayrica ihtiyaclarimizi karsilayacak davraniglarimiza bizi hazirlar ve yonlendirir
(Greenberg, 2010, s.1). Duygular 6nemli anlar1 hatirlamada, karar vermede, davranigsal yanit

verilme siirecinde ve kisilerarasi etkilesimimizde kisacasi her yerde vardir.
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Duygular ¢ogu zaman bize yardimci olan onemli bir yanimizdir. Ancak bazi zamanlarda
bunun tersi olur ve duygularimizin bize zararit olur. Dolayisiyla bu zararlar1 azaltmak i¢in
duygularimizi azaltir, siirdiiriir veya arttiririz. Bu siire¢lere duygu diizenleme denilmektedir
(Werner ve Gross, 2004, s.17). Duygu diizenleme, duygularinin yogunlugunun ve zamansal
ozelliklerinin izleme, degerlendirme ve bireyin hedefleri dogrultusunda degistirilmesinden
sorumlu igsel ve digsal siiregleri tanimlamaktadir (Thompson, 1994, s.27). Bireylerin hangi
duygulara, ne zaman ve nasil sahip olduklar1 ile bu duygular1 nasil ifade ettiklerine etki

edebildikleri siiregleri tanimlamaktadir. Bu siire¢ spontan veya farkinda olarak; bilingli veya

bilingsiz olabilir (Gross, 1998, s.275).

Duygu dizenleme, belirli duygu, duygulanim, ruh hali ve stres gibi duyguyla ilgili durumlarin
yonetilme surecini ifade eder (Koole, 2009, s.29). Duygu dizenleme becerileri ise, duygulari
tanimlama ve etiketleme, duygulara izin verme ve tolere etme, duygularla araya mesafe
koyarak onlar1 izleme, olumlu duygular1 artirma, olumsuz duygulara kars1 islevsel stratejiler

kullanma, kendini rahatlatma, nefes alma ve dikkat dagitmay1 igerir (Greenberg, 2010, s.3).

2.10.2. Duygu Diizenlemenin Geligimi
Duygu dizenlemenin nasil gelistigine dair yapilan arastirmalarda mizagtan, ebeveynlerin
etkisinden ve ihmal-istismar ge¢misinden bahsedilmektedir. Bazi bireylerin dogustan
duygularini ifade eden, kendini yatistirabilen bir yapidayken bazi bireylerin ofke, liziintii ve
korku gibi duygular1 diizenlemede daha fazla zorluk yasadigi goriilmektedir. Ayrica annenin
hamilelik siirecinde alkol ve uyusturucu gibi maddeler kullanmasinin duygusal aktiviteyi
etkiledigi belirtilmektedir (Hilt, Hanson ve Polak, 2011, s.161).

Erken donemde ¢ocugun yaninda bulunan ebeveynlerin ¢ocugun olumlu duygularina karsilik
vermesi, olumsuz duygularini yatistirmasina yardimct olmasi duygu dizenlemenin
ogrenilmesi i¢in 6nemlidir. Ebeveynlerin ¢ocugun tepkilerine ilgisiz tutumu veya ¢ocugun
duygularin1 goz ardi etmesi ve ¢ocugu cezalandirmasi ise cocugun duygularini diizenlemekte

gucluk yasamasina neden olmaktadir (Hilt, Hanson ve Polak, 2011, s.161-162).

Cocuklarin karsilastigi ihmal ve istismar nedeniyle ruhsal bozukluk yasama riski ii¢ kat,
anksiyete yasama olasiligr iki-dort kat daha fazladir. Ayrica bu cocuklarin ergenlik
doneminde fiziksel istismara bagvurduklart ve daha fazla bireyin suca suriklendigi
belirtilmektedir. Duygusal ¢ikarimlarinin da genellikle hatali oldugu ve Kkisilerarasi

etkilesimde de sorun yasadiklar1 belirtilmektedir (Hilt, Hanson ve Polak, 2011, s.162).
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2.10.3 Duygu Diizenleme Giigliigii (DDG) Kavrami
Thompson (1994, s.45) bireylerin sosyal g¢evreyle iliskilerini siirdiirmek igin duygularini
kontrol altinda tutabilme, gerektiginde prososyal (empati kurma, teselli etme, isbirligi yapma,
paylasma vb.) davranabilme ve hedefe yonelik davranabilme eksikligini duygu diizenleme
gicliigi (DDG) olarak tanimlamaktadir. Benzer sekilde Gratz ve Roemer (2004, s.52),
DDG’yi bireyin duygularmin farkinda olmamasi, duygularin1 tanimlayamamas: ve kabul
edememesi, etkili duygu dilizenleme stratejilerine ulasmada zorluk yasamasi, olumsuz
duygular i¢indeyken diirtiiselligini kontrol etmede zorlanmasi ve bireyin hedef odakli
amaclarina yonelememesi olarak belirtmistir. Duygu diizenleme giicliigii, rahatsiz edici
duygulari; izleme, anlama ve kabul etme giigliikleri ile karakterizedir (Hollett ve Harris, 2020,
s.1). Bunun yaninda DDG; yalnizca duygularin yogunluguyla ilgili degildir. Duygu
yogunlugunun azaltilamamasi1 veya bu duygularin kontrol edilememesiyle birlikte de

anlasilmalidir (Mcrae, Zarolia ve Crowell, 2018, s.1).

DDG, bireyin en ¢ok ¢abaladig1 zamanlarda bile duygusal ipuglarini, deneyimleri, olaylar1 ve
beden ifadesini degistirememesidir. Ayn1 zamanda bireyin duygusal uyaranlara hassasiyetinin
artmasi nedeniyle yogun duygusal tepki vermesi ve bu duygusal yogunlukta uzun siire takili
kalma durumuyla karakterizedir. Rahatsiz edici duygularin yogun bi¢imde yasanmasi,
fizyolojik uyarilmanin diizenlenememesi, bilgi isleme yanliliklari, duygularini fark
edememek, yogun duygusal uyaranlarla karsilastiginda ya da stres altindayken organize
olmada gucluk, donma ve birakma egilimidir. Dolayistyla DDG bireyin fizyolojik, zihinsel ve
davranigsal sistemlerini etkilemektedir (Linehan, Bohus ve Lynch, 2007, s.583).

2.10.4. Duygu Dlzenleme Giigliigii 'niin Ergenlik Donemindeki Etkisi
Ergenlik; zihinsel ve biyolojik olarak kapsamli bir degisimin oldugu adaptasyon donemidir.
Bu donemde artan stresle beraber donemin kendisine has zorlugu da ergenlikte duygu
diizenlemenin diger gelisim donemlerine gore daha zor oldugunu disiindiirmektedir (Hilt,
Hanson ve Polak, 2011, s.162,169). Bireyin ¢evresini sekillendirdigi, arkadaslarmi segtigi,
hobiler edindigi, ayn1 zamanda kisilerarasi iliskiler ve duygularini ifade etme bigimleriyle de
benlik sistemini olusturdugu bir dénemdir. Bu donemde karmasiklasan ve gelisen bilissel
yetiler sayesinde yeni duygu diizenleme yontemleri gelistirirler. Ornegin; bireyler baskasinin
acisindan  olaylar1  degerlendirebilmeyi veya diisiincelerini  yeniden g¢ergevelemeyi

kullanabilmektedir (Gross ve Munoz, 1995, s.154).
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Ergenlik donemi duygu diizenlemenin bilissel gelisimle paralel olarak degisime ugradigi bir
donemdir. Bu donemde ergen bireyler duygusal hareketlerini akranlar1 ve kendisi i¢in 6nemli
bireylerin beklentilerine gore diizenler. Ayni1 zamanda bu doénemde baskasinin goziiyle
olaylara bakabilme, varsayimsal diisiinebilme gibi bilissel gelisimlerini de siirdiirtirler. 17-19
yas donemine gelen bireylerde eylemlerinin sonuglariin baskalari i¢in 6nemini diisiinme ve
uzun vadeli hedeflerini g6z Onilinde bulundurdugu bir duygusal diizenlemeye ulastig

belirtilmektedir (Sabatier, Cervantes, Torres, Rios ve Safiudo, 2017, s.18).

Zor bir donem olarak adlandirilan ergenlik doneminde karsilagilan davranigsal ve duygusal
problemlerin duygu diizenlemeyle gii¢lii bir iliskisi bulunmaktadir (Silk, Steinberg ve Morris,
2003, s.1877). Ergen bireylerin lise d6grenimine baslamalart 6énemli bir noktadir. Ciinkii bu
donemde ebeveyn ve arkadas iligkileri degismekte okulun beklentileri farklilagsmaktadir.
Kanada’da 825 bireyle yapilan ¢alismada DDG belirten ergenlerin; akademik becerilerini
daha olumsuz algiladigi, okula karsi1 daha olumsuz tutumlari bulundugu ve akademik
stireglerini ebeveynlerinin daha fazla sorguladigini diisiindiikleri gortlmektedir (Oram, Ryan,
Rogers ve Heath, 2017, 5.162). Bu donemde siirekli olumsuz duygular deneyimlenmesi, bazi
duygularin digerlerinden daha sik yasanmasi ve ongoriillemeyen 6fke patlamalart DDG’nin
yaygin orneklerindendir (Cole, Michel, ve Teti, 1994, s.77). Olumsuz duygularini (iiziintd,
ofke ve kaygi) diizenleyemeyen bireyler daha depresiftir ve daha fazla problem davranis
sergilemektedir (Silk, Steinberg ve Morris, 2003, s.1877). Duygularini bastiran bireylerin
benlik saygisi ve yasam doyumunun daha diisiik oldugu; bunun yaninda depresyon gelisme
riskinin bu grupta daha yiiksek oldugu bilinmektedir (Yap, Allen ve Sheeber, 2007, s.182).
Ayrica lizlinti ve kaygi gibi duygularmi azaltmak icin bagimlilhik davraniglarina

yonelebilmektedirler (Garland, Bell, Atchley, Froeliger, 2018, s.15).

Aldao ve Nolen-Hoeksema (2010, s.974,980) duygu diizenleme stratejilerinin depresyon,
yeme bozuklugu ve kaygiyla iliskisini incelemistir. Islevsiz stratejiler olan ice atma ve
ruminasyonun iglevsel stratejilere gore psikopatolojiyle daha giiclii iliski gosterdigini
belirlemistir. Olaylar karsisinda iglevsiz yontemler kullanan bireylerin olumsuz duygulara
kapilmalar1 daha kolaydir. Dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugunda DDG’nin tabloyu
agirlastirdigi belirtilmektedir. Riskli davraniglarin artmasinin; akran, sosyal ve romantik
iliskiler iizerinde olumsuz etkisi vardir (Oztiirk, Ozyurt, Tufan ve Pekcanlar, 2018, s.207).
DDG vyasayan bireylerin yakin iligkilerinde karsilastiklar1 kiskanglik durumlarinda iliskiyi
bitirme, bitirmeyle tehdit etme ve diirtiisel davraniglar gibi yikici tepkiler vermelerinin iligki

doyumlarini da olumsuz etkileyecegi one siiriilmektedir (Akdur ve Aslan, 2017, s.84).
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Olumsuz duygulardan kagmak igin yiyeceklere, madde kullanimina veya kendine zarar verme
davranisina yonelmeleri giiglii bir ihtimaldir. Geng yetiskinler arasinda viicuda kesi atma,
kendini 1sirma, sa¢ koparma gibi kendine zarar verici davraniglarin nedeni arastirildiginda
bireylerin duygusal yogunluktan kurtulma, 6fke ve bunalmislik hissinden kurtulmak i¢in bu

davranigi siirdiirdiikleri saptanmistir (Klonsky, 2009, s.260).

2.10.5. Duygu Diizenleme Giigliigii Es Tanilar ve Arastirmalar
DDG’nin psikiyatrik bozukluklarla iligkisi arastirmacilarin ilgisini ¢eken bir konudur. Kring
ve Werner (2004), DDG’nin psikopatoloji tani kriterlerinin %75’ini karsiladigimi (Akt.
Frederickson, Messina ve Grecucci, 2018, s.2) belirtmistir. Daha yakin tarihli bir

arastirmadaysa %21.6 olarak belirtilmistir (Jazaieri, Urry ve Gross, 2013, 5.589).

Amerika Birlesik Devletleri’nde 7978 bireyle yapilan bir ¢alismada ergenlerde intihar girigimi
aragtirilmistir. Intihar girisiminde bulunan 683 dgrencinin DDG, depresif belirti ve giivendigi
yetigkin kisiler bulmakta zorlanma yasadigi belirtilmistir. Daha 6nemlisi DDG ve diger
belirtilerin intihar oranlari artisiyla iliskisinin oldugu 6ne stiriilmiistiir (Pisani ve ark., 2013,
5.807).

DDG’nin yeme bozukluklar1 (Anderson ve ark., 2018, s.1; Merwin, Moskovich, Wagner,
Ritschel, Craighead ve Zucker, 2013), depresyon, anksiyete, intihar diisiinceleri, alkol ve
madde kullanimi (Weinberg ve Klonsky 2009, s.617), Tourette Sendromu (Piasecka,
Bertschinger, Tudor ve Sukhodolsky, 2018, s.273), travma sonrasi stres bozuklugu (Tull,
Barrett, Mcmillan ve Roemer, 2007) gibi bircok psikopatolojiyle iliskisi vardir. Ornegin
Travma sonrasi stres bozuklugunda, travmaya iligkin uyaranlardan kaginma; paranoid kisilik
bozuklugunda, 6fke patlamalari; madde bagimliliginda, diirtii kontrol zorluklari; anoreksiya
nervozada, kilo alma korkusu; bipolar bozuklukta, asir1 sinirlilik hali DDG’nin
psikopatolojilerle iligkisini gostermektedir (Werner ve Gross, 2004, s.21). DDG, bu y6nuyle
ginimuzde ilag tedavileri ve terapdtik mudahelelerinin temel hedeflerinden biri olmustur
(Bradley ve ark., 2011, s.2).

DDG’nin cinsiyetle ilgili iliskisine dair ¢aligmalarda anlamli bir farklilik belirlenememistir.
Ancak kadinlarin erkeklere gore duygularini daha iyi tanidiklar1 ve ifade ettikleri; duygu
dizenleme stratejilerini daha iyi kullandiklarini belirten ¢alismalar vardir (Stanton, Kirk,
Cameron ve Danoff-burg, 2000, s.1160; Weinberg ve Klonsky, 2009, s.619).
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2.11. internet Oyun Oynama Bozuklugu ve Duygu Diizenleme Giicliigiiyle Tlgili
Arastirmalar

Bireyin kendisi, digerleri ve diinyayla iligkisini etkileyen duygu diizenlemenin; bagimliliklarla
iligkisi onemli bir c¢alisma alanidir. Yapilan calismalarda DDG’nin madde kullanim
bozuklugu (Kober, 2014), aligveris bagimliligi (Beziroglu, 2018, $.53), tiitlin bagimlilig
(Susen, 2017), kumar oynama bozuklugu (Williams, Grisham, Erskine ve Cassedy, 2012),
internet bagimlilig1 (Casale, Caplan ve Fioravanti, 2016), seks bagimlilig1 (Lew-Starowicz,
Lewczuk, Nowakowska, Kraus ve Gola, 2019) gibi bircok bagimlilik 6runtusinde rol
oynayan temel degiskenlerden biri oldugu goriilmektedir. Ayn1 sekilde DDG’nin I00B ile

iliskisi de arastirmacilar tarafindan bir¢ok ¢alismada belirtilmistir.

Ispanya’da 13-21 yas arasindaki 472 &grenciyle yapilan bir ¢alismada yasadigi duyguyu
bilmekteki eksikligin ve olumsuz duygular i¢indeyken duygularini diizenlemenin zor oldugu
inancinin IOOB’nu  éngdrdiigii belirlenmistir. Ayrica kizlarin erkeklere gore duygularim
kabul edip yasamada daha iyi oldugu da belirtilmistir (Estévez, Jauregui, Sanchez-Marcos,
Lopez-Gonzalez ve Griffiths, 2017, s.537).

Italya’da 11-18 yas aras1 280 ergen bireyi kapsayan bir calismada DDG’nin alt boyutlari olan
hedef odakli olma ve diirtiisellik ile IOOB arasinda pozitif korelasyon bulunmustur. Bunun
yaninda erkeklerin kizlara gére IOOB belirtilerini daha fazla gosterdikleri; DDG nin alt
boyutlarindan duygularini fark edememe ve kabul etmemenin, duygu dizenleme stratejilerine
sinirli erigimin ve erkek olmanin varyansin %29’unu agikladig belirtilmektedir (Amendola,

Spensieri, Guidetti, Spensieri ve Cerutti, 2019,s.13-14).

Kitlesel Cok Oyunculu Cevrimigi Oyunlar grubuna giren World of Warcraft oyunculariyla
yapilan bir arastirma sonucunda problemli oyun oynama puanlari ve haftalik oyun oynama
saatlerinin cinsiyet acisindan bir farklibik gostermedigi ve I0OB’un DDG’nin tiim alt

boyutlariyla pozitif korelasyon gosterdigi saptanmistir (Blasi ve arkadaglari, 2019, 5.29).

Yen ve arkadaslar (2018, s.5), Tayvan’da yaptiklar1 bir ¢alismada yaslar1 20-30 araliginda,
tam kriterlerini karsilayan bireylerden IOOB grubu ve bir de kontrol grubu olusturmustur.
IOOB grubunun olumlu duygu diizenleme stili olan bilissel yeniden degerlendirme yerine,

olumsuz olan duygular1 i¢e atma stilini daha fazla tercih ettikleri goriilmistdr.

IOOB’nun, DDG’nin alt boyutu olan diirtiisellikle iliskisi arastirilmistir. Bu ¢alismadaki 118

geng yetiskin; IOOB belirtilerini gdsteren tan1 grubu ve bu belirtileri gdstermeyen kontrol
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grubu olarak ikiye ayrilmistir. Arastirma sonucunda yiiksek diirtiiselligin IOOB belirtilerinin
goriilme riskini arttirdig1 belirlenmistir (Ryu ve ark., 2018, s.6). Hollett ve Harris (2020, s.38)
tarafindan yetiskinlerle ¢evrimigi ortamda yapilan bir ¢alismada DDG’nin alt boyutlar1 olan
durtuselligin ve duygu diizenleme stratejilerine smirli erisimin  I0OOB’u  yordadig

saptanmistir.

Yapilan arastirmalar DDG’nin {OOB’la olan iliskisini anlamaya dair 6nemli bir faktor

oldugunu gostermektedir.

2.12. Aleksitimi Kavrami

Insanoglu duygu, diisiince, davranis ve fizyolojik tepkilerinin sistemli bicimde etkilesimi
sayesinde dengededir. Bu durumun bireyin giinlik yasaminda iligkilerine, iletisimine
yansidigt goriiliir. Sistemin dengeli oldugu zamanlarda yasamin anlami, amaci ve tadiyla
ilgilenen birey, sistemin bozulmasi halinde tehditle karsilagir. Bireyin olumsuz duygular
hissettiginde hastaliklara daha ag¢ik hale geldigi, olumlu duygular1 baskin oldugunda bireyin
giiclenme egiliminde oldugu bilinmektedir (Kogak, 2002, 5.183).

Duygularimiz; i¢ diinyamizda ne olup bittigine iliskin bize sinyaller veren 6nemli ajanlardir.
Bu yilizden yasamimizda duygularimizi fark etmek ve ifade etmek ¢ok Onemlidir. Bazi
bireyler bunu basarirken bazilar1 duygularini tanimada, tanimlamada ve ifade etmede giicliik
yasamakta ve duygularini bedensel duyumlardan ayirt etmekte zorlanmaktadir (Kogak, 2002,
s.183).

Sifneos (1973) bu tabloyu tanimlamak i¢in aleksitimi kavramini ortaya atmistir. Sifneos’un
(1973) Yunancadaki a=eksiklik, lexis=is, thymos=ruh hali kelimelerini bir araya getirerek
olusturdugu aleksitimi, Dereboy (1990, s.157) tarafindan Tiirk¢e’de duygular igin s6z yoklugu
olarak tanimlanmigtir. Ayrica duygulara kars: dilsiz ve sagir olmakla ilgili duygusal ahrazlik

(Sahin, 1991) olarak tanimlanmustir (Akt. Epdzdemir, 2012, s.26).

Aleksitimik bireylerin en temel 06zellikleri; duygular1 tanima, ayirt etme ve ifade etme
gicliigii, dislem yasantisinda kisirlik, isevuruk islemsel diisiinme ve dis merkezli-uyum

saglamaya yonelik biligsel yap1 6zelligidir (Kogak, 2002, s.188).

Duygulari tanima, aywrt etme ve ifade etme gii¢liigii; bireyin hissettigi duyguyu saf bir duygu
olarak ofke, seving, ilizlintii gibi betimleyebilmesi ve hissettigi duyguyu tanimlayan
kelimelerle bir araya getirerek ifade etmesindeki glclikle karakterizedir (Nemiah, 1977,
5.199).
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Diislem yasantisinda kisirlik; bireyin hatiralarimi salt olay orgiisli olarak degil onlar1 duygu
yiiklii olarak aktarmasi ve bunu yaparken fantezilerinin goriintiilerini belirleyebilmesindeki

gucluk ile karakterizedir (Nemiah, 1977, 5.200).

Isevuruk islemsel diigiinme; bireyin karsilastig1 sorunlar1 pragmatik bakisla somut ve yiizeysel
olarak degerlendirip ¢dziime ulasma cabasidir. iliskilerinde, karsilastiklar1 sorunlarda da bu
egilim goriiliir. Olayin duygusal yoniinii, ¢atismalar1 arastirmaktan ¢ok yiizeysel olarak sorun

cozmeyle karakterizedir (Lesser, 1985, Taylor, 1991; Akt. Kogak, 2002, s.189).

Dis merkezli uyum saglamaya yonelik bilissel yapr; bireylerin karsilastifi problemlere
cevrenin beklentisine gore yanit vermesi ve iligkilerinde uyumlu goriinen profilinin altinda

duygularini gizlemesiyle karakterizedir (Kogak, 2002, s.189).

Krystal (1979) aleksitimik 6zellik gosteren bireylerin biligsel agidan tekdiize, siirh fikirleri
oldugunu ve hayal gii¢lerinin kisir oldugunu belirtmektedir. Ornegin bireylerin riiyalarin
icerigini yiizeysel olarak anlatabilirken detayiyla ilgili bilgi vermekte ¢ok zorlandiklarindan
bahsetmistir. Bireylerin duygusal acidan ise hissettikleri duygularin ayrimini yapamadigini ve
duygulara farkli tepki veremediklerini belirtmistir. Ayrica hissettigini sdyledikleri duygudan
da emin degillerdir. Ornegin yasadiklari 6fke patlamalarinin gok hizli bigimde dinmesi
durumu soruldugunda, bu duyguyu hissettiklerine kendilerini ikna etmek igin o anda rol

oynadiklar1 yani gosteri yaptiklarini belirtmislerdir (Krystal, 1979, s.17-18).

Bir hastanede aleksitimik Ozellikler gosteren bireyler incelenmis ve ozellikleri su sekilde
belirtilmistir: Temel yakinmalar1 tibbi hastaliga bagli olmayan fiziksel yakinmalardir. Bunun
yaninda ajitasyon, can sikintisi, huzursuzluk ve gerginlik yasarlar. Diisiince igeriklerinde ve
fantezi yasantilarinda sinirlilik vardir. Nadiren riiya goriirler. Duygular yerine g¢evresel
ayritilart betimler; duygulari tanimlama ve ifade etmede belirgin zorluk yasarlar. Nadiren
aglarlar ancak bu Gziintl veya 6fkeden kaynaklanmamaktadir. Duygulanimlar: uygun degildir.
Diirtiisel davranma egilimi goriliir. Ayrica kisilerarasi iliskilerinde bagimli olma, yalniz olma
veya insanlardan kagmma egilimi vardir. Rahat olmayan, rijit bir beden durusu vardir.
Narsisistik, i¢e kapanik, pasif-agresif ya da pasif bagimli kisilik oriintiisti sik goriilmektedir
(Sifneos, Apfel-Savitz ve Frankel, 1977, s.48-49).

Gorulen aleksitimik o6zelliklerin siirekli mi yoksa durumluk mu oldugu tartismasina
Freyberger (1977) birincil ve ikincil aleksitimi 6zellikleriyle katilmistir. Birincil aleksitimiyi,

aleksitiminin psikosomatik rahatsizliklarin ortaya ¢ikmasinda bir risk faktorii olmasi
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nedeniyle slrekli bir etmen olarak belirtmis; kanser, diyaliz gibi agir hastaliklarda duygusal
hissizlik halinin gegici olarak ortaya g¢ikmasi durumunu ise ikincil aleksitimi olarak
belirtmistir (Freyberger, 1977, 5.339).

2.13. Aleksitimiyle Tlgili Calismalar

Aleksitimi, etkisi bakimindan Tip, Fizyoterapi ve Psikoloji gibi bir¢ok alanda
arastirtlmaktadir. Fibromiyalji sendromu (Kaya, Erden, Kayar ve Kiralp, 2010), Multipl
Skleroz (Kuloglu ve ark., 2013), Sosyal Fobi (Solmaz, Sayar, Ozer, Oztiirk ve Acar, 2000),
Insomnia (Lundh ve Broman, 2006), yeme bagmmliligi (lyidir, 2019), kumar oynama

bozuklugu (Lumley ve Roby, 1995) gibi bir¢ok farkli hastalikla iliskisi saptanmustir.

Aleksitiminin anksiyete ve depresyonu yordadigi belirtilmektedir (Motan ve Gengoz, 2007,
s.341). Bunun yaninda aleksitimik yapinin, depresyon bildiren bireylerin %51.5’inde,
anksiyete bozuklugu belirten bireylerin  %43.4’linde, somatoform bozuklugu belirten
bireylerin %45.9’unda ve psikotik bozuklugu olan bireylerin %55.6’sinda  gorildigii
belirtilmistir. Ayrica erkeklerde bu oran kadinlara gore daha yiksektir (Yildirim,
Hacihasanoglu Asilar, Camcioglu ve Seving, 2016, s.75). Baska bir ¢alismada ergen
bireylerde aleksitimik belirti puanlar1 arttikga bireylerin fobik anksiyete yasama diizeyleri,
psikotizm, paranoid diisiince diizeyleri, obsesif kompiilsif belirtiler ve somatizasyon belirtileri

puanlar1 artmakta ve yasam doyumu puanlari1 dismektedir (Atasayar, 2011, 5.92-94).

Aleksitimik ozelliklerin ergenlik donemindeki yaygimlhigiyla ilgili Finlandiya’da yapilan bir
arastirmada kadinlarda %9.5, erkeklerde %6.9 olarak belirlenmistir. Ayrica erkeklerde oran
daha diisiik olmasina ragmen aleksitimi puanlar1 kadinlardan daha yiiksektir (Joukamaa ve
ark., 2007, s.374). Bir baska calismada kadinlarin erkeklere gére duygularini tanimlama ve
ifade etmede daha ¢ok giicliik yasadigi belirlenmistir (Cruijsen, Murphy ve Bird, 2019, s.6).
Sakkinen, Kaltiala-Heino, Ranta, Haataja ve Joukamaa (2007, s.157) aleksitimik dzelliklerin
%15.9 olarak goriildiigiinii ve cinsiyetler arasinda bir farklilik bulunmadigimi belirtmistir.
Gatta ve arkadaslar1 (2014, s.60) %18; Honkalampi ve arkadaslar1 (2009, s.263) %7.2
oldugunu ve kadinlarin puan ortalamalarimin erkeklere goére daha yiiksek oldugunu

belirtmistir.

Ergenlik donemi denince akla ilk gelen seylerden biri yogun duygulardir. Ancak ergenlerin
duygularini ifade etme bigimleri bazi durumlarda aile, okul ve sosyal yasaminda zorluklarla

karsilasmasina neden olmaktadir. Buna ragmen Freud (1958, s.275) bu ddnemde ergen
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bireyin normal olmasi beklentisinin anormal oldugunu belirtmektedir. Dolayisiyla duygular

ve duygularin ifadesi ergenlik donemi i¢in énemlidir.

Duygular1 tanimlamak ve ifade etmede giigliik yasayan ergen bireyler pek ¢ok sorunla
kargilasmaktadir. Bu sorunlar; duygusal ve davranigsal sorunlarin yani sira arkadas
iliskilerinde akranlarina gére daha fazla sorun yasamak olarak saptanmustir (Uzal, Yavuz,
Akdeniz, Calli ve Bolat, 2018, s.5). Aleksitimik bireylerin duygu farkindaliginda ve
ifadesinde giigliik yasamasinin negatif duygulanima yatkinligin artmasma ve somatik
yakinmalarin sik goriilmesine neden oldugu belirtilmektedir (Yavuz ve ark., 2019, s.324;
Yavuz, Guliyeva, Tetik, Giirbas ve Kadak, 2018, s.15).

Aleksitimik ergen bireylerin sosyal iligkilerinde, empati becerilerinde, duygusal farkindalikta
ve duygularini ifade etmede yasadig: giicliik; onlar1 arkadas edinmede zorluk yasamaya ve
dislanmaya maruz birakabilir. Bu durumda yalniz kalan aleksitimik bireyin zorbaca
davranislar sergileyen akranlari tarafindan kolayca hedef secilmesine neden olabilir. Ayrica
duygular fark etmekte giicliik yasayan aleksitimik bireyin karsisindaki Ofkeli bireyi fark
edemeyecegi ve Onlem alamayacagi i¢in zorba davranislara maruz kalabilecegi
diigiiniilmektedir (Yavuz, Sonmez, Arslandogdu, Aksoy ve Yentlrk, 2020, s.262). Ayrica
zorbaliga maruz kalan aleksitimik Ozellikler gdsteren ergen bireylerin travma sonrasi stres
bozuklugu semptomlar1 gosterebilecegi saptanmustir (Guzzo, Pace, Cascio, Craparo ve
Schimmenti, 2013, s.1). Dolayisiyla bireyin aleksitimik kisilik Ozellikleri nedeniyle sosyal
cevresinin kisitlandig1 anlagilmaktadir. Bu durum aleksitimik bireylerin davranigsal bagimlilik
tirlerinden internet bagimlilig1 riskini de arttiran 6nemli bir faktordiir (Arcan ve Yiice, 2016,
s$.53).

Ergen bireylerde gorilen aleksitiminin problem ¢cdzmeyle ve kisiler aras1 olumlu iliski tarzi
olan besleyici iliski tarziyla negatif yonlii bir iliskisi oldugu saptanmistir (Kuyucu, 2018,
5.86). 287 kisiyle basa ¢ikma stilleri tizerine yapilan bir ¢alismada bireyler aleksitimik
ozellikler gosteren grup ve gostermeyen grup olarak ikiye ayrilmistir. Aleksitimik bireylerin
stresli durumlarla karsilastiginda kaginma odakli ve duygu odakli basa ¢ikma stilleri
kullandig1 belirlenmistir. Clinkii aleksitimik bireylerin karsilastiklart stresli durumlarda daha
fazla bedensel agr1 ve sanci g¢ektikleri; televizyon izleme, aligveris yapma, yemek yeme gibi

dikkat dagitici faaliyetler iginde olduklar1 goriilmiistiir (Parker, Taylor ve Bagby, 1998, s.96).

Aleksitimik ozellikler sergileyen ergen bireylerin sanal diinyadaki kisileraras: iliskileri de

incelenmistir. Buna gore duygular1 tanima zorlugu yasayan ve Otke ifade tarzi olarak stirekli
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ofkelenen bireylerde siber magduriyet; duygularini tanima zorlugu ve disa vuruk diistinmenin

oldugu bireylerde ise siber zorbalik egilimlerinin arttig1 belirlenmistir (Ozbay, 2013, 5.86).

Aleksitimik 0zellikler gosteren ergen bireylerin duygular ve bedensel duyumlarini ayirt edip
bunu ifade etmede zorlandiklar1 gorilmektedir. Bu durumun okul yasamina yansiyabilecegi
one siirtilebilir. Yapilan bir ¢alismada aleksitiminin alt boyutu olan duygular1 ve bedensel
duyumlar1 aymrt etme gil¢liigliniin, okul tiikenmisligine neden oldugu belirtilmistir. Okul
tikenmisliginin ise bireylerin diisik akademik basar1 gostermelerinde etkili olacagi

disiiniilmektedir (Circrr, 2018, s.71).

Bununla baglantili olarak liseden {iniversiteye gecen Ogrencilerden aleksitimik belirtiler
gosteren bir grup ile kontrol grubunun oldugu bir ¢aligmada aleksitimik bireylerin sene sonu
basar1 oranlar1 daha diisiik saptanmistir. Bunun nedeninin aleksitimik bireylerin Gniversitenin
ilk yilinin stresiyle basa ¢ikmada zorlanmasinin oldugu one siiriilmektedir (Parker, Austin,
Hogan, Wood ve Bond, 2005, s.1264). Aleksitimik Ozellikler gdsteren ergen bireylerin
karsilastiklar1 zorlu yasam olaylarinda kendilerini yatistirmak i¢in ve diger insanlarla iletigim
stili olarak intihar davranisinda bulunabilecegi belirtilmistir (Sayar, Oztiirk ve Acar, 2000,
s.133).

2.14. Aleksitimi ve Internet Oyun Oynama Bozukluguyla ilgili Arastirmalar

Fransa’da 159 ergen bireyle dijital oyun, duygu diizenleme ve aleksitiminin iligkisi
arastirilmistir. Katilimeilar diizenli ve diizensiz oyun oynayanlar olarak iki gruba ayrilmistir.
Caligmada erkeklerin kizlara gore daha fazla ice atma stratejisi kullandigi; daha az
duygularini ifade ettigi ve erkeklerin aleksitimi puanlarinin daha yiiksek oldugu saptanmustir.
Ayrica diizenli oyuncularin diizensiz oyunculara gore duygularim1 diizenlemede daha basarili
oldugu, duygularim1 daha az ifade ettigi ve aleksitimi diizeylerinin daha yiiksek oldugu

belirlenmistir (Gaetan, Brejard ve Bonnet, 2016, s.346).

Istanbul’da 664 ergen bireyle yapilan bir calismada dijital oyun oynama ve aleksitiminin
pozitif yonde iliskili oldugu; aleksitiminin duygular1 tanimada gii¢liikk ve digsal yonelimli
diisince alt boyutlarinin dijital oyun bagimliligin1 yordadigir saptanmistir (Yavuz ve ark.,
2019, s.257). Aymi degiskenlerin incelendigi baska bir ¢alismada dijital oyun bagimlilik
puanlarinin arttik¢ca aleksitimi puanlarinin da arttigi belirlenmis, dijital oyun oynama ile
aleksitiminin alt boyutu olan disa doniik diislince puanlar1 erkeklerde kizlara gore anlamli

olarak yiiksek bulunmustur (Nurulleyeva, 2019, s.35).
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Italya’da 393 ergen bireyle internet bagimliligiyla aleksitimi arasindaki iliski incelenmistir.
Aleksitimi 6l¢eginin duygular1 tanima ve ifade etme giicliigli alt boyutu ve disa doniik
diistincenin internet bagimliligini yordadigi saptanmistir. Bunun yaninda erkeklerin ¢evrimigi
oyun oynamay1 daha fazla tercih ettikleri, kizlarin ise ¢evrimi¢i iletisim kurmay: daha ¢ok

tercih ettikleri saptanmuistir. Calismada cinsiyetler arasi bir farklilik saptanmamistir (Scimeca
ve ark., 2014, s.5).

Ordu’da yapilan bir ¢alismada aleksitiminin alt boyutlar1 duygular1 tanimada giicliik ve asir1

disa doniik diisiincenin dijital oyun bagimliliginit yordadigi belirtilmistir (Suak, 2019, s.33).

Literatiirdeki arastirmalar géz Oniine alindiginda ergenlik déneminde IOOB, DDG ve
aleksitiminin iligkisinin bir arada ¢aligildigi bir arastirmaya rastlanmamaktadir. Ancak
davranigsal bagimlilik tiirii olan internet bagimliligi, DDG ve aleksitiminin birlikte ele
alindig1 bir calisma bulunmaktadir. Bu c¢alismada aleksitimi ve DDG’nin internet
bagimliligini yordadigi ve DDG’nin bu iliskide araci rolii oldugu belirlenmistir (Akin, 2014,
s.34). Bunun yaninda degiskenlerin ikiserli olarak iliskilerinin incelendigi c¢alismalar
bulunmaktadir. Bu nedenle bu ¢alismanin, Internet oyun oynama bozuklugu ve aleksitimi
arasindaki iliskide duygu diizenleme gii¢liigiiniin araci roliinii inceleyen bir ¢alisma olarak

literatiire katki saglamas1 hedeflenmistir.
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UCUNCU BOLUM

YONTEM

3.1. Arastirmamn Deseni

Yapilan c¢alisma nicel arastirma yontemlerinden korelasyonel desen kullanilarak
gerceklestirilmigtir. Korelasyonel desende iki veya daha fazla degisken arasindaki iliskiler
incelenmektedir. Bu iliskilerin a¢iga ¢ikarilmasi ve dlzeylerinin belirlenmesi amaglanmakta
boylece daha kapsamli arastirmalarin Oniinii agacagi diistiniilmektedir (Blyukdztirk, Cakmak,
Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2016, s.185). internet oyun oynama bozuklugu, aleksitimi ve
duygu diizenleme giigliigii arasinda var olan iliskiyi ortaya koymak icin, bu degiskenler
iizerinde herhangi bir miidahalede bulunmadan arastirma gerceklestirilmistir. Calismada
internet oyun oynama bozuklugu bagimli degisken, aleksitimi bagimsiz degisken ve duygu

diizenleme gii¢liigii arac1 degisken olarak modele alinmustir.

3.2 Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Aragtirmanin evrenini 2019- 2020 egitim-ogretim yili Gaziantep ili Sahinbey il¢esinde
bulunan Yesilkent Anadolu Lisesi’ne devam etmekte olan 1005 lise &grencisi
olusturmaktadir. Orneklem biiyiikliigii %95 giiven diizeyi ve %5 giiven aralif1 igin 384 Kkisi
olarak hesaplanmis; kayip veri ihtimaline kars1 6l¢ekler aragtirmaya katilmay1 kabul eden 402

ogrenciye uygulanmistir.

Tablo 1. Katilimer sayisinin cinsiyet ve sinif diizeyine gore dagilimi

9. Siif 10. Sinmif 11. Simif 12. Simif Toplam
Kiz 47 58 61 57 223
Erkek 54 42 36 46 178
Toplam 101 100 97 103 401

Tablo 1’de gorildiigii tizere katilimcilarin 223’1 (%55.6) kiz 6grencilerden 178’1 (%44.4)
erkek oOgrencilerden olusmaktadir. Katilimcilar 9. smifta 47 kiz ve 54 erkek toplam 101
(%25.4) dgrenci; 10. sinifta 58 kiz 42 erkek toplam 100 (%24.9) 6grenci; 11. sinifta 61 kiz 36
erkek toplam 97 (%24.1) 6grenci; 12. sinifta 57 kiz 46 erkek toplam 103 (%25.6) 6grenciden
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olusmaktadir. Ogrencilerin 223’{i (%55.5) kiz, 178’1 (%44.3) erkek dgrencidir. Bir 6grenci

(%0.2) cinsiyetini belirtmemistir. Ogrencilerin yaslar1 14-18 araligindadir.

Katilimeilarin  algiladiklart sosyoekonomik diizeylere bakildiginda 104 kisinin (%25.9)
kendisini diisiik, 281 kisinin (%69.9) orta ve 15 kisinin de (%3.7) yliksek sosyoekonomik
diizeyde algiladig1 goriilmektedir. iki kisi (%0.05) sosyoekonomik diizeyini belirtmemistir.

3.3. Veri Toplama Araclar

3.3.1. Kisisel Bilgi Formu
Arastirmaci tarafindan hazirlanmis olan Kisisel Bilgi Formu cinsiyet, simif diizeyi, oyun
oynama siresi ve algilanan sosyoekonomik dizey ile ilgili bilgi toplamayi amaglayan

sorulardan olusmaktadir (Bkz.EK-1I).

3.3.2. internet Oyun Oynama Bozuklugu Ol¢egi Kisa Formu (I0OBOKF-9)
Pontes ve Griffiths (2015, s. 138-140) tarafindan gelistirilen 6lgek son 12 ay igindeki internet
oyun oynama bozuklugunun siddetini ve olumsuz etkilerini l¢gmeyi amaglamaktadir. Olgegin
maddeleri internet oyun oynama bozuklugu i¢in belirlenen temel dokuz tani kriteri temel
alinarak olusturulmustur (APA, 2013). 9 maddeden olusan oOlgek 5°li Likert olarak
geligtirilmistir. 1 (“asla”), 2 (“nadiren”), 3 (“bazen”), 4 (“sik sik™), 5 (“cok sik”) olarak
belirlenmistir. Olgekten alinan puanlar en diisiik 9 puan en yiiksek 45 puan araligindadir.
Olgekten alinan puanm yiikselmesi internet oyun oynama bozuklugunun dizeyinin ve
bagimhilik riskinin arttigin1 gostermektedir. Bunun iginde 36 puan, kesme puani olarak
belirlenmistir. Ancak tanilama amaci tasimamaktadir. Olgegin gecerligi icin acimlayici ve
dogrulayici faktor analizleri yapilmistir. Tek faktorlii yapist olan 6lgek toplam varyansin
%45.4linli agiklamaktadir. Giivenirlik ¢aligmasinda da Cronbach Alfa glvenirlik katsayisi

0.87 olarak bulunmustur.

Olgegin dilsel esdegerlilik, gecerlik ve giivenirlik ¢alismalarin1 Aricak, Ding, Yay ve Griffiths
(2018) gergeklestirmistir. Olgek 10- 29 yas araligindaki bireyleri kapsamaktadir. Dogrulayici
faktor analizi sonucunda Olgegin tek faktorlii yapisim Tiirk Orneklemde de korudugu
saptanmistir. Guvenirlik analizlerinde Cronbach alfa giivenirlik katsayist 0.82, Guttman test-
yar1 giivenirlik katsayis1 0.75 ve iki hafta arayla uygulanan test-tekrar test giivenirlik katsayisi
ise 0.78 olarak bulunmustur. Yapilan analizler Slgegin gegerli ve giivenilir oldugunu
gostermektedir (Aricak, Ding, Yay ve Griffiths, 2018, s.624). IOOBOKF-9 Ek-III'te

sunulmustur.
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3.3.3 Toronto Aleksitimi Olcegi (TAO-20)
Bagby, Parker ve Taylor (1994, s.25- 27) tarafindan gelistirilmistir. Olgek 20 maddeden ve 3
alt boyuttan olusmaktadir. Alt boyutlar duygular1 tanimada giigliik, duygular1 s6ze dokmede
giiclik ve disadoniik diisiinme olarak belirtilmektedir. Faktorlerin Cronbach Alfa givenirlik
katsayilar1 sirastyla 0.78, 0.75 ve 0.66 seklindedir. Olgegin genel giivenirlik katsiyis1 da 0.81
olarak saptanmistir. Test-tekrar test giivenirlik katsayis1 0.77 olarak belirtilmistir. 3 faktdrden
olusan olgek toplam varyansin %31’ini agiklamaktadir. 5°1i Likert seklinde olusan olgek; 1
(“Higbir zaman™) ve 5 (“Her Zaman”) araligindadir. Olgekten alman puanlar 20-100 puan
araliginda degismektedir. Olgekten alinan puanin yiikselmesi aleksitimi seviyesinin

yliksekligini ifade etmektedir.

Olgegin dilsel esdegerlilik, gecerlik ve giivenirlik ¢alismalar1 Giileg, Kdse, Gilleg ve Citak
(2009, s.215-217) tarafindan yapilmistir. Yapilan ¢alismada giivenirlik katsayisi Olgegin
geneli i¢in .78; 6lcegin alt boyutlar i¢in 0.80, 0.57 ve 0.63 seklinde saptanmistir. Diizeltilmis
madde-toplam korelasyonunun da 0.22-0.48 arasinda oldugu belirtilmistir. Bu hesaplama 18.
ve 20. madde disindaki maddeleri kapsamaktadir. Olgekte yer alan 4, 5, 10, 18 ve 19.
maddeler ters kodlanmaktadir. Yapilan 6l¢iimler sonucunda 6lgegin gegerli ve giivenilir bir

ara¢ oldugu goriilmiistiir. TAO-20, EK-IV’te sunulmustur.

3.3.4. Duygu Diizenleme Giicliigii Olgegi (DDGO)
Gratz ve Roemer (2004, s.50-52) tarafindan gelistirilen DDGO, 36 madde ve 5°li Likertten
olusan bir 6lgektir. Skala 1 (“Hicbir zaman”), 2 (“bazen”), 3 (“ara sira”), 4 (sik sik”), 5 (“her
zaman”) bi¢iminde olusmaktadir. Olgekten alinan puanm artmasi duygu diizenleme

giicliigiiniin daha fazla oldugunu géstermektedir.

Olgek 6 boyuttan olusmaktadir. 1- Duygusal tepkilere iliskin farkindaligin olmamasi 2-
Duygusal tepkilerin belirgin olmamasi 3- Duygusal tepkilerin kabul edilmemesi 4- Duygusal
stratejilerin  kisithh  kullanimi 5- Olumsuz duygular karsisinda diirtiisel davranislarin
kontroliinde giigliik yasama 6- Olumsuz duygular deneyimlerken amag¢ odakli davranista
bulunmada giigliik yasama bi¢imindedir. Yapilan giivenirlik ¢alismasinda Cronbach Alfa
katsayis1 0.93, test tekrar test giivenirligi 0.88 olarak bulunmustur. Madde-toplam
korelasyonu ise 0.16- 0.69 arasinda degismektedir. Ters kodlanan maddeler 1, 2, 6, 7, 8, 10,
17, 20, 22, 24, 34. madde olarak belirtilmistir.

Olgegin dilsel esdegerlilik, gecerlik ve givenirlik calismalart Ruganct ve Gengdz (2010)
tarafindan yapilmistir. Ruganci ve Gengdz (2010, s.448) Cronbach Alfa katsayisini1 0.94, test-
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tekrar test giivenirligini 0.83 ve Gutmann test-yar1 giivenirlik katsayisini .95 olarak bulmustur.
Olgegin alt boyutlarinin i¢ tutarlilik katsayilart 0.75- 0.90 araligindadir. Neumann, Lier, Gratz
ve Koot (2009, s.1) DDGO’niin ergenler igin de gegerli ve giivenilir bir 6lgek oldugunu
saptamustir. Ergenler igin 6l¢egin gegerlik ve giivenirlik ¢alismalar1 Saritag-Atalar, Gengoz ve
Ozen (2014, s.1) tarafindan yapilmustir. Olgegin dogrulayici faktdr analizi sonucunda alt1

faktorlii orijinal yapisin1 korudugu belirtilmistir. DDGO, EK-V’te sunulmustur.

3.4. Verilerin Toplanmasi ve Analizi

flgili makamlardan ve Hasan Kalyoncu Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Etik
Kurulu’ndan arastirmamiza iliskin onay (Ek-1, 10/02/2020 tarihi ve 2020/06 sayil1) alindiktan
sonra veriler 2019-2020 egitim-6gretim y1l1 bahar donemi Mart ayinda toplanmistir. Olgekler
goniillii 6grencilere sinif icinde gruplar halinde uygulanmistir. Olgeklerin uygulanmasi
ortalama 30 dk siirmistiir. Arastirmaci tarafindan verilerin toplanmasinin ardindan, veriler
bilgisayar ortamina aktarilmistir. Veri setinde yapilan diizenlemelerle birlikte veriler, analiz

icin hazir hale gelmistir. Verilerin analizinde SPSS 24.0 programi kullanilmistir.

Analizlere baglamadan 6nce arastirma ornekleminde bulunan on bes katilimciya ait
veriler, katilmcilarin 6lcegi eksik doldurmasi nedeniyle veri setinden cikartilmistir. Bir
sonraki asamada ¢ok degiskenli u¢ analizi yapilmistir. Normal dagilimi olumsuz etkiledigi
belirlenen iki katilimciya ait veriler de veri setinden ¢ikartilmistir. IOOB, aleksitimi ve DDG
Olgeklerinden elde edilen toplam puanlarin normal dagilim gosterip gostermediginin
belirlenmesi i¢in ¢arpiklik (skewness) ve basiklik (kurtosis) degerlerinin tiim 6lgekler ve alt
boyutlar1 i¢in -2 ve +2 degerleri arasinda oldugu goriilmiistiir. Ayrica her bir alt gruptaki kisi
sayisinin yeterli sayida olmasi nedeniyle parametrik testlerin kullanilmasina karar verilmistir.
Bu nedenle uygulanan parametrik testler; bagimsiz gruplar t testi, tek yonli varyans analizi
(ANOVA) ve yol analizidir.
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DORDUNCU BOLUM
BULGULAR

4.1. Betimsel Istatistiklerle Tlgili Bulgular

Tablo 2. Katilimcilarin dijital oyun oynama siirelerinin frekans ve yiizde degerleri

n % Yigilmali %
Hic-1 saat 208 51.7 51,7
1 saat-3 saat 153 38.1 89,8
3 saat ve Ustu 41 10.2 100,0
Toplam 402 100.0

Tablo 2 incelendiginde dijital oyun oynama sirelerinde sirasiyla Hi¢ oynamam-1 saat
oynarim 208 6grenciyle (%51.7) katilimcilarin en fazla oldugu grupken, onu sirastyla 1 saat
ve 3 saat aras1 oynarim diyen 153 6grenci (%38.1), son olarak da 3 saat ve iistii oyun oynarim

diyen 41 6grencinin (%10.2) oldugu grup takip etmektedir.
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Tablo 3. I00B, TAO-20 ve DDG &lcek toplam puanlari ve alt puanlarmin ortalama ve

standart sapmalar1

X SS
I00B 16.272 6.847
TAO-20 52.966 9.949
DuyguTanimaGtig 17.338 5.732
S6zedokmeGuig 12.710 3.978
DisadoniikDiistinme 22.917 3.840
DDG 98.156 22.810
Duygunetlik 13.841 2.840
Farkindalik 16.696 4.362
Dirtusellik 16.626 5.739
Kabuledememe 13.757 5.812
Hedeflilik 16.716 4.849
Strateji 20.518 7.444

I00B=internet Oyun Oynama Bozuklugu toplam puan, TAO-20=Toronto Aleksitimi Olcegi toplam puan
DuyguTanimaGilig=duygular1 tanimada giiclik, So6zeDokmeGiic=duygular1 sdze dokmede giiclik
DisaDoniikDiisiinme=disadoniik ~ diisinme, = DDG=Duygu  Diizenleme  Gigligii  toplam  puan,
Duygunetlik=duygusal netlik eksikligi, Farkindalik=duygusal farkindalik eksikligi, Diirtiisellik=dirtiisellik
Kabuledememe=duygular1 kabul edememe, Hedeflilik=hedef odakli olamama, Strateji=duygu diizenleme
stratejilerine siurlt erigim

Tablo 3’te goriildiigii lizere aragtirmada kullanilan Slgeklere ait alt boyutlarin ve toplam

puanlarin ortalama ve standart sapmalari verilmistir. IOOB’un ortalama puam (X=16.27

+6.85), TAO-20’nin ortalama puani (¥=52.97 +9.95) ve DDG’nin ortalama puani (X¥=98.16

+22.81) olarak saptanmustir.
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Tablo 4. Tiim 6lgek ve alt boyut toplam puanlari arasindaki iliskilerin incelendigi Pearson

korelasyon analizi

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
1 1 313* 482* 365% 411 508% b517*  484* 135% 544* 077  .652*
2 1 093  -056 .027 .087 085  .269% .242* 250% 007  .273*
3 1 564*  628% .754* 508% 420 067 .538*  .161* .853*
4 1 472 680* .445%  374% 035 .419%  221*  .754%
5 1 666* 452 369 074 .437*  .100* .765*
6 1 602 473 089 570 175% .911*
7 1 573% 114* 849%  217*  637*
8 1 144* 786* .156* .546*
9 1 509 019 .134*
10 1 195 637*
11 1 .186*
12 1
*p<.05

1=duygusal netlik eksikligi 2=duygusal farkindalik eksikligi 3=diirtiisellik 4=duygular1 kabul edememe 5=hedef
odakli olamama 6=duygu diizenleme stratejilerine sinirli erisim 7=duygular1 tanimada giiglik 8=duygular1 soze
dokmede giicliik 9=disadéniik diisiinme 10=Toronto Aleksitimi Olgegi toplam puan 11=internet Oyun Oynama
Bozuklugu toplam puan 12=Duygu Diizenleme Giigliigii toplam puan

Tablo 4’te goriildiigii tizere arastirmada kullanilan Glgeklerde ve Olgeklere ait alt boyutlar
arasinda pozitif yonde anlamli iliskiler saptanmistir. Ayn1 sekilde IOOB, aleksitimi ve DDG
Olgekleri arasinda pozitif yonde anlaml iligki bulunmaktadir. Degiskenler arasindaki iliskiye
bakildiginda diirtiisellik alt boyutu ile duygu diizenleme stratejilerine sinirh diizeyde erigim alt

boyutu arasinda (r=.75); durtsellik alt boyutu ile duygu diizenleme giigliigii toplam puani
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arasinda (r=.85); duygular1 kabul edememe alt boyutu ile duygu diizenleme gii¢liigii toplam
puani arasinda (r=.75); hedef odakli olamama alt boyutu ile duygu diizenleme gii¢liigli toplam
puant arasinda (r=.77); duygu diizenleme stratejilerine siirlt erisim alt boyutu ile duygu
diizenleme gii¢liigii toplam puani arasinda (r=.91); duygular1 tanimada gii¢liik alt boyutu ile
Toronto aleksitimi 6l¢egi toplam puani arasinda (r=.85); duygular1 s6ze dokmede giicliik ile
Toronto aleksitimi Olgegi toplam puani arasinda (r=.79) yuksek dizeyde korelasyon

bulunmaktadir.

Aralarinda orta duzeyde korelasyon bulunan degiskenler arasinda oncelikle duygusal netlik
eksikligi alt boyutunun diger degiskenlerle iliskisi incelenmistir. Buna gore I0OB toplam
puanlar1 haricinde tiim degiskenlerle orta diizeyde korelasyon bulunmaktadir. Buna gore
duygusal netlik eksikligi alt boyutunun diger degiskenlerle korelasyon diizeyine bakildiginda;
duygusal farkindalik eksikligi alt boyutu ile (r=.31); durtisellik alt boyutu ile (r=.48);
duygular1 kabul edememe alt boyutu ile (r=.37); hedef odakli olamama alt boyutu ile (r=.41);
duygu diizenleme stratejilerine sinirli erisim alt boyutu ile (r=.51); duygular1 tanimada giigliik
alt boyutu ile (r=.52); duygulari séze dokmede giigliik alt boyutu ile (r=.48); Toronto
aleksitimi 6l¢egi toplam puani ile (r=.55); duygu diizenleme giigliigii toplam puani ile (r=.65)
orta duzeyde anlamli bir korelasyon mevcuttur. Dirtlsellik alt boyutunun orta diizeyde
korelasyon gosterdigi degiskenler incelendiginde; duygulari kabul edememe alt boyutu ile
(r=.56); hedef odakli olamama alt boyutu ile (r=.63); duygular1 tanimada giigliik alt boyutu
ile (r=.60); duygular1 s6ze dokmede giigliik alt boyutu ile (r=.42); Toronto aleksitimi 6l¢egi
toplam puani ile (r=.54) anlamli diizeyde bir korelasyon bulunmaktadir. Duygular1 kabul
edememe alt boyutunun orta diizeyde korelasyon gosterdigi degiskenlere bakildiginda; hedef
odakli olamama alt boyutu ile (r=.47); duygu diizenleme stratejilerine sinirh erisim alt boyutu
ile (r=.68); duygular1 tanimada gii¢liik alt boyutu ile (r=.45); duygular1 s6ze dokmede gii¢liik
alt boyutu ile (r=.37); Toronto aleksitimi 6lgegi toplam puani ile (r=.42) anlaml diizeyde bir
korelasyon oldugu goriilmektedir. Hedef odakli olamama alt boyutunun orta diizeyde
korelasyon gosterdigi degiskenler acisindan; duygu diizenleme stratejilerine sinirli erisim alt
boyutu ile (r=.67); duygular1 tanimada giigliik alt boyutu ile (r=.45); duygular1 s6ze dokmede
guclik alt boyutu ile (r=.37); Toronto aleksitimi 6l¢egi toplam puani ile (r=.44) anlaml
diizeyde bir korelasyon bulunmaktadir. Duygu diizenleme stratejilerine sinirli erigim alt
boyutunun orta diizeyde korelasyon gosterdigi degiskenlere bakildiginda; duygulari tanimada
gucluk alt boyutu ile (r=.60); duygular s6ze dokmede giigliik alt boyutu ile (r=.47); Toronto

aleksitimi Olgegi toplam puani ile (r=.57) anlamli diizeyde bir korelasyon oldugu
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gorulmektedir. Duygular1 tanimada gii¢liik alt boyutunun orta diizeyde korelasyon gosterdigi
degigkenlere bakildiginda; duygular soze dokmede giiclik alt boyutu ile (r=.57); duygu
diizenleme giicliigii toplam puani ile (r=.64) anlamli diizeyde bir korelasyon bulunmustur.
Toronto aleksitimi 6lgegi toplam puaninin ise; disadoniik diisiinme alt boyutu (r=.50) ve
duygu diizenleme gii¢liigii toplam puani arasinda (r=.64) orta diizeyde anlamli bir korelasyon

bulunmaktadir.

4.2. Cinsiyete gore internet oyun oynama bozuklugu diizeyleri farkhilasmakta midir?

Tablo 5. Cinsiyete gore internet oyun oynama bozuklugu puanlari i¢in yapilan iligkisiz

gruplar t testi

Cinsiyet n x SS sd t p d
Kiz 223 14.23 5.53 317 6.83 0.000 0.70
Erkek 178 18.83 7.48

Toplam 401

p<.01

Tablo 5’e¢ bakildiginda erkek oOgrencilerin IOOB ortalamalarinin (¥=18.83 +7.48), kiz

ogrencilere (¥=14.23 +5.53) gore daha yiiksek oldugu goriilmektedir (t317)=6.83, p<.01).
Cinsiyetin [OOB {izerinde orta diizeyde bir etkiye sahip oldugu sdylenebilir (Cohen’s d=.70).
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4.3. Katihmcilarin smif diizeylerine gore internet oyun oynama bozuklugu diizeyleri

farkhlasmakta midir?

Tablo 6. internet oyun oynama bozuklugu puanlarinin katilimeilarin sinif diizeyine gore

betimsel istatistikleri

Siif Diizeyi n X SS

9. smif 102 17.93 6.55
10. sif 100 17.74 7.35
11. siif 97 14.40 5.99
12. simif 103 14.95 6.74
Toplam 402 16.27 6.84

Tablo 7. Internet oyun oynama bozuklugu puanlarmin katilimeilarin simf diizeyine gore

farkini test etmek icin yapilan tek yonliit ANOVA testi

Varyansin Kareler sd Kareler F p Anlamli n?
Kaynagi Toplam1 Ortalamasi Fark

Gruplararas1  1016.420 3 338.807 7.581 0.000 1>3, 2>3 0.054
Gruplarici 17786.594 398 44.690 1>4, 2>4

Toplam 18803.015 401

Tablo 6 ve Tablo 7°den goriilecegi iizere, yapilan tek yoOnlii varyans analizi (ANOVA)

sonucuna gore, internet oyun oynama bozuklugu puanlarinda sinif diizeyleri bakimindan
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anlaml bir fark oldugu goriilmektedir [Fs, 308)=7.58, p=0.000]. Ayrica sinif diizeyinin IOOB
iizerinde diisiik diizeyde bir etkiye sahip oldugu da gériilmektedir (2=0.054).

Sinif diizeyleri arasindaki farkliligin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek i¢in yapilan

Scheffe testinin sonuglarma gore 9. siniftaki (x=17.93 £6.55) bireylerin puan ortalamalarinin

11. smuftaki (x=14.40 £5.99) ve 12. smuftaki (x=14.95 +6.74) bireylerden anlamli diizeyde

yiiksek oldugu goriilmektedir.

Ancak 9. siniftaki bireylerin {0OB ortalamalar1 ile 10. smifin (¥=17.74 +7.35)
ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklihik saptanmamustir. 10. smuftaki (xX=17.74 +7.35)

bireylerin puan ortalamalarmimn 11. smiftaki (x=14.40 £5.99) ve 12. simftaki (x=14.95 +6.74)
bireylerin IOOB ortalamalaridan anlaml diizeyde yiiksek oldugu goriilmektedir. 11. siniftaki
(¥=14.40 £5.99) ve 12. smftaki (¥=14.95 +6.74) bireylerin ise IOOB puan ortalamalar:

arasinda anlamli bir fark olmadig1 saptanmustir.

4.4. Katithmcilarin oyun oynama siiresine gore internet oyun oynama bozuklugu

duzeyleri farkhlagsmakta midir?

Tablo 8. Internet oyun oynama bozuklugu puanlarinin katilimcilarin oyun oynama siirelerine

gore betimsel istatistikleri

Oyun sureleri n X SS

Hic-1 saat 208 12.89 4.46
1-3 saat 153 18.28 6.28
3 saat ve fazlasi 41 25.92 6.80
Toplam 402 16.27 6.84
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Tablo 9. Internet oyun oynama bozuklugu puanlarmnin katilimcilarin oyun oynama siirelerine

gore farkini test etmek i¢in yapilan tek yonlit ANOVA sonuglari

Varyansin Kareler sd Kareler F p Anlamli n

Kaynagi Toplami Ortalamasi Fark

Gruplararast  6817.443 2 3408.722 113.48 0.000 2>1 0.363
Gruplarici 11985.571 399 30.039 3>1

Toplam 18803.015 401

Tablo 8 ve Tablo 9’dan goriilecegi iizere, yapilan tek yonlii varyans analizi (ANOVA)
sonucuna go0re internet oyun oynama bozuklugu puanlarinda oyun oynama siireleri
bakimindan anlamli bir fark oldugu gorilmektedir[F(, 399)=113.48, p=0.000]. Ayrica oyun
oynama siiresinin IOOB iizerinde yiiksek diizeyde bir etkiye de sahip oldugu gériilmektedir
(#°=0.363). Gruplar aras1 farkliligin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek icin yapilan
Games-Howell testinin sonuglarina goére tiim gruplarin birbirinden anlamli sekilde farklilik

gosterdigi saptanmistir.

IOOB ortalamalar1 3 saat ve daha fazla oyun oynayan (¥=25.92 +6.80) grupta en yiksek
cikmistir. Bunu 1 saat ve 3 saat arasi oyun oynayan (x=18.28 +6.28) grup takip etmistir.

IOOB puan ortalamalarinin en diisiik oldugu grubun hi¢ oynamam-1 saat oynarmm (x=12.89

+4.46) seklinde cevap veren grupta oldugu goriilmiistiir.
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4.5. Katihmcilarin algilanan sosyoekonomik diizeylerine gore internet oyun oynama
bozuklugu diizeyleri farkhilasmakta midir?

Tablo 10. Internet oyun oynama bozuklugu puanlarinin katilimeilarin algilanan

sosyoekonomik diizeylerine gore betimsel istatistikleri

SED n X SS
Diisiik 104 16.724 6.919
Orta 281 15.884 6.543
Yuksek 15 20.443 10.203
Toplam 400 16.274 6.846

Tablo 11. internet oyun oynama bozuklugu puanlarinin katilimeilarin algilanan

sosyoekonomik diizeylerine gore farkini test etmek igin yapilan tek yonliit ANOVA sonuglari

Varyansin Kareler sd Kareler F Anlamli n?
Kaynagi Toplam1 Ortalamasi Fark

Gruplararas1  324.484 2 162.242 3.504 0.031 - 0.017
Gruplarigi  18379.739 397 46.297

Toplam 18704.222 399

p<.05

Tablo 10 ve Tablo 11°den goriildiigii iizere, yapilan tek yonlii varyans analizi (ANOVA)

sonucuna gore, internet oyun oynama bozuklugu ortalamalarinda algilanan sosyoekonomik

diizeyler bakimindan anlamli bir fark oldugu saptanmustir [F2, 397)=3.504, p=0.031].

Yapilan farkli post hoc testlerinde gruplar arasinda anlamli bir farka rastlanamamistir.

Algilanan sosyoekonomik diizeyin I0OB iizerinde diisiik etki biyiikliigiine (#2=.017) sahip

oldugu saptanmustir.
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4.6. Katimcilarda aleksitimi puanlar1 dogrudan ya da duygu diizenleme aracihigiyla
internet oyun oynama bozuklugunu anlamh bir sekilde yordamakta midir?

Katilimeilarin alekstimi puanlarinin, internet oyun oynama bozuklugu puanlarini anlamli
diizeyde yordayip yordamadigimi incelemek igin yapisal esitlik modellemesi (YEM)
baglaminda yol analizi teknigi kullanilmistir. Yapilan analizde; kuramsal veriler géz oniinde
tutularak degiskenler arasinda bir tahmini iliski Oriintiisii belirlenmistir. Model A (Sekil 2)
olarak belirlenen Oriintiide, modelin uyum 1iyiligi degerleri incelenmis ve tahmini modelin

go6zlenen verilerle uyumlulugu degerlendirilmistir.

?

disaddniikdislinme

I0OOB

sdzeddkememe

?

duygularitaniyamama

T

Sekil 2. Model A: Aleksitiminin internet oyun oynama bozuklugu (izerindeki dogrudan etkisi

icin yapilan yol analizi
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Tablo 12. Uyum indeksleri ve modellere ait uyum iyiligi indeksleri

y2/sd CFlI GFlI RMSEA NFI
Iyi Uyum 0<y2/sd<2 .97<CFI<1.00 .95 <GFI<1.00 0<RMSEA<.05 .95<NFI<1.00
Kabul Edilebilir 2<y2/sd<3  95<CFI<.97 .90 <GFI<.95 .05<RMSEA<.08 .90<NFI< .95
Uyum
Model A. .903 1.000 .998 .000 .990
Model B. 4.030 .935 940 .087 915

(Schermelleh-Engel, Moosbrugger ve Miller, 2003)

Sekil 2’de gosterilen Model A’ya ait uyum indeksleri ¥2/sd=.903 (1.806/2), RMSEA (Root
Mean Square Error of Approximation)=.000, GFI (Goodness of Fit Index)=.998, NFI
(Normed Fit Index)=.990 ve CFI (Comparative Fit Index)=1.000 olarak tespit edilmistir Ki, bu

degerlerin iyi uyumu temsil ettigi sOylenebilir.

Aleksitiminin  IOOB iizerindeki dogrudan etkisine bakildiginda, aleksitimi toplam
puanlarindaki 1 puanlik artisin IOOB puanlarinda .36 puanlik bir artisa (6=.25, p<.001) neden
oldugu goriilmektedir. Bir diger ifade ile aleksitimi puanlarindaki 1 standart sapmalik bir

degisim, IOOB puanlarinda .25 standart sapmalik bir degisim yaratmaktadir.
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Sekil 3. Model B: Aleksitiminin duygu diizenleme giicligii aracilifiyla internet oyun
oynama bozuklugu tizerindeki dolayl: etkisi i¢in yapilan yol analizi

Sekil 3’te goriildigi tizere Model B, aleksitimi puanlarinin, internet oyun oynama
bozuklugunu duygu diizenleme giicliigii araciligiyla anlamli diizeyde yordayip yordamadigin
belirlemek icin kurulmus olan yeni modeldir. Modelde €8 ve €9 arasinda goriilen kovaryans,
modelin uyum indekslerini iyilestirmek amaciyla modifikasyon indeksleri incelenerek

yapilmis bir diizeltmedir.

Yapilan yol analizi sonucunda uyum indeksleri ¥%/sd=4.030 (132.993/33), RMSEA=.087,
GFI=.940, NFI=.915 ve CFI=.935 olarak tespit edilmistir. Schermelleg-Engel, Moosbrugger
ve Miiller’in (2003, s.52) onerdigi uyum iyiligi degerlerine gore (Bkz. Tablo 12) GFlI,
RMSEA, NFI degerlerinin kabul edilebilir smirlar i¢inde oldugu goriilmektedir. Bunun
yaninda model uyumu igin Hu ve Bentler (1999) tarafindan (y?/sd< 5.00) belirtilen kritik
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diizeyin Model B’de saglandig1 (y*/sd= 4.030) goriilmektedir. Ayn1 sekilde uyum iyiligi igin
istenen CFI degerinin (>.90) de Model B’de saglandigi (CFI=.935) goriilmektedir.

Model B’ye gore; aleksitimideki 1 puanlik artis, DDG puanlarinda 9.85 puanlik artiga (5=.79,
p=.009) neden olmaktadir. DDG puanlarinda 1 puanlik artigin IOOB puanlarinda .20 puanlik
artigsa (5=.20, p<.001) neden oldugu belirlenmistir. Bir diger ifade ile aleksitimi puanlarindaki
1 standart sapmalik degisim DDG’de .79 standart sapmalik bir degisime; DDG’deki 1 standart
sapmalik degisim de IOOB’da .20 standart sapmalik bir degisime neden olmaktadir. Ayrica
aleksitiminin IOOB iizerindeki dolayli etkisi de .163 olarak hesaplanmustir. Olusan bu etkinin

anlamli oldugu saptanmistir (p=.028).
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BESINCI BOLUM

TARTISMA
Yapilan arastirmanin amaci; aleksitimi ve IOOB arasindaki iliskide DDG’nin araci
roliinii incelemektir. Bununla birlikte cinsiyet, oyun oynamada harcanan siire, algilanan

sosyoekonomik diizey ve siif diizeyi degiskenlerinin etkisi calismada yer almistir.

Bu cergevede, olusturulmus olan arastirma sorulari istatiksel analiz yontemleri
kullanilarak degerlendirilmis ve elde edilen veriler alanyazina gore tartigilmistir. Tartigma
béliimii, bes ayr1 arastirma sorusu; iki boliim halinde diizenlenerek ele almmustir. ilk béliimde
[OOB’nin; cinsiyet, siif diizeyi, oyun oynama siiresi, algilanan sosyoekonomik diizeye gore
incelendigi bulgularin tartisildigr béliim bulunmaktadir. ikinci boliimde ise aleksitiminin
IOOB’yi yordayip yordamadigiyla ilgili bulgularin degerlendirilmesi; ayrica aleksitimi ve
IOOB iliskisinde DDG’nin araci roliine iliskin elde edilen verilerin degerlendirilmesi

bulunmaktadir.

5.1. Cinsiyete, algilanan sosyoekonomik diizeye, sinif diizeyi ve oyun oynama siiresine
gore internet oyun oynama bozuklugu diizeyleri farklilasmakta mdir?

Arastirmada elde edilen verilere gére {IOOB puan ortalamalarmin erkek dgrencilerde
kiz o6grencilere gore daha yliksek oldugu saptanmistir. Alanyazin incelendiginde arastirmanin
bulgularina paralel olarak; Taechoyotin ve arkadaslar1 (2020) Tayland’in kirsal bir bolgesinde
lise Ogrencileriyle yaptiklart ¢aligmada; erkeklerin kiz 6grencilerden daha yiliksek puan
ortalamasina sahip oldugunu belirtmistir. Ayn1 sekilde Almanya’da Wartberg, Kriston ve
Thomasius (2020, s.33) ve Tiirkiye’deki lise 6grencileriyle yaptigi ¢alismada Kildiran (2019,
s.61) erkeklerin kizlara gore daha yiiksek puan ortalamasina sahip oldugunu belirlemistir.
Kizlarla erkekler arasindaki bu farkin farkli nedenleri oldugu tartisilmaktadir. Bu nedenlerden
birinin kizlarla erkekler arasindaki ndrolojik farklar oldugu diisiiniilmektedir. Ornegin kizlarin
erkeklere gore yiiriitlicii kontrol becerilerinin daha iyi olmasinin, oyun ipuglarina kars1 daha
kararli durabilmelerini sagladigi diistiniilmektedir (Dong ve ark., 2018, s.953). Cinsiyet
baglaminda olusan farkliligin bir diger nedeninin; oyunlarin dogasinda bulunan rekabetgi
yapiya erkeklerin daha ¢ok motive oldugu iddiasidir (Wartberg, Kriston ve Thomasius, 2020,
5.34). Ayrica erkek ogrencilerin oyun diinyasindaki karakterlerle veya durumlarla, gergek
hayatta deneyimleyemeyecegi durumlar (siddet, 6liim ve yiiksek hizda arag kullanmak gibi)
deneyimlemeye duydugu egilimin daha fazla oldugu tercih edilen oyun tiirlerinden

anlasilmaktadir. Bunun yaninda oyun oynamanin diger etkinliklere gore daha fazla tercih
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edilmesinin erkeklerde kizlara gore gorece daha fazla olabilecegi; bu nedenle erkeklerin
oyunlara daha fazla yoneldikleri soylenebilir (Phan, Jardina, Hoyle ve Chaparro, 2012,
5.1500).

Cinsiyet farkliligin1 ortaya g¢ikaran etkenlerden biri oyunlarda ydnlendirilen Kkarakterlerin
ozellikleri olabilir. Miller ve Summers (2007, s.741) yaptigi c¢alismada erkek oyun
karakterlerinin kahraman roliinde ve ana karakter olarak oyunlarda daha fazla yer aldigini;
bunun yaninda kadin karakterlerin oyunlarda yan veya tamamlayici rollerde kendine daha
fazla yer buldugunu tespit etmistir. Ayrica erkek karakterlerin oyunlarda daha kasli, giiglii ve
yetenekli oldugu belirtilmektedir. Bu durum genel olarak erkeklerin oyunlara kendilerini daha
yakin hissetmelerine katki saglayabilir. Son olarak; oyun gelistiricilerinin = ve
pazarlamacilarinin katkist diistiniilmektedir. Yapilan arastirmalarda erkeklerin kadinlara gore
oyunlara ve oyun oynamak i¢in gerekli donanima daha fazla para harcamasi1 nedeniyle oyun

ureticileri tarafindan daha ¢ok hedeflendikleri diisiiniilmektedir (www.newzoo.com).

Arastirmada elde edilen verilerden digeri; oyun oynama siireleri arttikca IOOB puan
ortalamalarinin arttifidir. Elde edilen bu verinin alanyazinla uyumlu oldugu sdylenebilir.
Kilig (2020, s.63) Kirikkale’de okul sporlariyla ilgilenen 128 kiz ve 135 erkek 6grenciyle bir
calisma yapmistir. Buna gore 3 saat ve lizeri oyun oynayan bireylerin dijital oyun bagimlilig
puan ortalamalarinin en yiiksek oldugu, daha sonra 2 saat oyun oynayan dgrencilerin geldigi
ve I00OB puan ortalamalar1 en diisiik olan grubun ise 1 saat ve alti oyun oynarim olarak
belirten grup oldugunu belirtmistir. Benzer bicimde Karagdz (2017, s.45), yaslart 11-13
arasinda degisen 740 ogrenciyle yaptig1 calismada interneti oyun oynama amacl kullanma
stresi uzadikca Ogrencilerin bilgisayar oyun oynama bagimliligi puan ortalamalarinin
yikseldigini belirlemistir. Bunun nedeni olarak bireylerin iligki, yeterlik ve ozerklik gibi
temel psikolojik ihtiyaglarini karsilamak i¢in oyun oynama siirelerinin artabilecegi
diistiniilmektedir (Scerri, Anderson, Stravpoulos ve Hu, 2019, s.5). Lei ve arkadaslar1 (2020,
s.4) Cin’de yaptig1 bir arastirmada ergenlerin oyunda harcadiklar siireyle IOOB arasinda
yuksek korelasyon saptamistir. Bu sonuca benzer olarak yapilan bagka bir ¢alismada Fumero,
Marrero, Bethencourt ve Penate (2020, s.1) ispanya’da 946 ergenle yaptig1 ¢alismada oyun
oynama siirelerinin IOOB ile iligkili oldugunu saptamustir. Bu durum oOyun oynama
siirelerinin artmasmmin  IOOB igin risk faktdrii olabilecegini diisiindiirmektedir. Oyun
slirelerinin uzamasina neden olarak; bireylerin iginde bulunduklart olumsuz duygulari

diizenlemekte yasadiklar1 zorluk nedeniyle olumsuz duygularin etkisinin uzun siirmesi ve bu
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durumda bireylerin oyunlar1 basa ¢ikma mekanizmasi olarak kullanmalar1 oldugu

diistiniilmektedir.

Arastirmada elde edilen verilere gére IOOB puan ortalamalarmin 9. smifa ve 10. sinifa devam
eden katilimcilarda 11. smif ve 12. Smiftaki Ogrencilere gore daha yiiksek oldugu
gorulmektedir. Ancak mevcut ¢alismanin bulgularindan farkli olarak Kildiran (2019, s.62)
Tekirdag’da 444 lise 6grencisiyle yaptig1 calismada sinif diizeyine gore bir farklilasmanin
olmadigint saptamistir. Ayni sekilde Kilig (2020, s.59) okul sporlariyla ilgilenen 263
Ogrenciyle yaptig1 calismada sinif diizeyine gore farkliligin olmadigi sonucuna ulagsmistir.
Benzer bicimde Desai, Krishnan-Sarin, Cavallo ve Potenza (2010, s. 1418) yaptig1 ¢alismada
problemli oyun oynama davranisinin sinif diizeyiyle bir iligskisi olmadigin1 belirtmistir.
Mevcut ¢aligmanin bu bulgusuna benzer sekilde Kagizmanli’min (2019, s.54) lise
ogrencileriyle yaptigi bir ¢alismada, 9. Smf 6grencilerinin dijital oyun bagimliligi puan
ortalamalarinin diger siniflardan daha yiiksek olmasina ragmen anlamli bir farklilik
olmadigimi saptamistir. Bu durumun nedeni, 11. ve 12. siiftaki 6grencilerin tiniversite sinavi
hazirhigina daha motive olmalari, bu nedenle enerjilerini daha ¢ok buna harcadiklar1 seklinde
yorumlanmistir. Ayrica 9. smifa devam eden dgrencilerin IOOB puan ortalamalarmin yiiksek
olmasiin LGS siav siirecinden yeni ¢ikmis olmalari, ortadgretim siirecine yeni baslamanin
getirdigi stresten kacis ve akranlartyla sosyallesme motivasyonuyla daha fazla oyun
oynadiklar1 sdylenebilir. Bu konuda yapilacak g¢alismalarin artmasiyla birlikte anlamli bir

farkliligin olup olmadigina dair daha net bilgiye ulasilabilecektir.

Arastirmada elde edilen verilere gore algilanan sosyo-ekonomik diizeydeki farklilik ile [OOB
arasinda anlaml bir iliski saptansa da gruplar arasinda farklilig1 ortaya koyacak diizeyde bir
etki goriilmemistir. Bu ¢alismaya benzer olarak Yildiz (2019, s.52) Mersin’de 1119 11. Sinif
ogrencisiyle yaptig1 ¢calismada gelir diizeyi bakimindan gruplar arasinda anlamli bir farkliligin
olmadigint belirlemistir. Ayni sekilde Choo ve arkadaslar1 (2010, s.828) da ergenlerle
yaptiklar1 caligmada problemli oyun oynama davranisinin sosyoekonomik diizeye gore
farklilagmadig1 sonucuna ulagmistir. Bilgin (2015, s.70) 11-13 yas arast 678 Ogrenciyle
yaptig1 ¢alismada bilgisayar oyun bagimliligi puanlarmin diisiik ve orta sosyo-ekonomik
diizeydekilerde yiksek sosyo-ekonomik diizeye gore daha yiiksek oldugunu belirlemistir. Bu
bulgunun tersi olarak, Horzum (2011, s.56) Sakarya’da 889 ilkdgretim 6grencisiyle yaptigi
caligmada yiiksek sosyo-ekonomik diizeydeki &grencilerin diisik ve orta diizeydeki
ogrencilere gore bilgisayar bagimlilik puanlarinin daha yiliksek oldugunu belirlemistir.

Yapilan arastirmalarda ortaya farkli sonuglarin ¢iktigi goriilmektedir. Bu durumun olasi
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nedenlerinin dijital oyunlarin toplumun her kesimine hitap etmesi ve her bireyin kendi
motivasyonuna gore oynayabilecegi oyunlarin oldugu diisliniilmektedir. Diinya capinda

milyonlarca oyuncu olmasi bu savi desteklemektedir.

5.2. Katihmecilarda aleksitimi puanlar1 dogrudan ya da duygu diizenleme aracihigiyla
internet oyun oynama bozuklugunu anlamh bir sekilde yordamakta mdir?

Yapilan ¢alismada aleksitimi, DDG ve I0OB arasinda pozitif ve anlamli diizeyde iliskiler
oldugu saptanmistir. Buna gore ilk modelde; aleksitiminin {OOB iizerinde dogrudan etkiye
sahip oldugu goriilmiistiir. Bonnaire ve Baptiste’nin (2019, s.521) yaptig1 bir c¢alismada
aleksitimi ve IOOB’nin iliskili oldugunu belirlemistir. 159 ergenle yapilan baska bir
caligmada ise diizenli olarak oyun oynayan grubun, oynamayanlara goére aleksitimi diizeyinin

daha yiiksek oldugu saptanmistir (Gaetan, Brejard ve Bonnet, 2016, s.344).

Test edilen ikinci modelde ise DDG nin aleksitimi ve IOOB iliskisinde araci degisken oldugu
belirlenmistir. Yapilan yol analizinde aleksitiminin DDG iizerinde IOOB iizerindeki etkisine
gore daha yiiksek bir etkiye sahip oldugu goriilmektedir. Bunun yaninda DDG’nin I00OB
iizerindeki etkisinin aleksitimiye gdre daha yiiksek bir etki oldugu saptanmustir. Italya’da
yaslar1 11-18 arasinda degisen 280 ergenle yapilan bir ¢alisgmada DDG nin IOOB’yi yordadig
belirlenmistir (Amendola, Spensieri, Guidetti ve Cerutti, 2018, s.1). Estevez, Jauregui,
Sanchez-Marcos, Lopez-Gonzalez ve Griffiths (2017, s.534) ise 13-21 yas araligindaki 472
ergenle yapti1 calismada DDG ve IOOB arasinda iliski oldugunu belirlemistir. Bu veriler
dikkate alindiginda DDG’nin aleksitimi ve [OOB arasindaki iliskide arac1 degisken dzelligine

sahip oldugu degerlendirilmektedir.

Bunlarin yaninda ¢alismada yer alan aleksitiminin DDG ile iliskili oldugu bulgusuna benzer
sonuclar diger caligmalarda da goriilmektedir. Yaslar1 18-65 araligindaki alkol bagimlilig:
yasayan 305 bireyle yapilan bir ¢alismada aleksitimi ve DDG arasinda pozitif korelasyon
saptanmistir (Ghorbani, Khosravani, Bastan ve Ardakani, 2017, s.224). Pandey, Saxena ve
Dubey (2011, s.604) 27 aleksitimik ve 26 saglikli bireyle yaptig1 bir calismada aleksitimik
bireylerin daha fazla DDG yasadigini belirlemistir. 246 erkekle yuruttlen bir baska ¢alismada
ise aleksitiminin DDG’yi yordadigi saptanmistir (Elmas, Cesur ve Oral, 2017, 5.21).

Alanyazin tarandiginda bahse konu {i¢ degiskenin bir arada bulundugu herhangi bir ¢alismaya
rastlanmamaktadir. Ancak internet bagimlhiligimnin; aleksitimi ve DDG ile iliskisine dair
arastirmalar mevcuttur. Akin (2014, s.34) 205 lise ve {iniversite Ogrencisiyle yaptigi

caligmada aleksitimi ve internet bagimliligi iliskisinde DDG’nin araci oldugunu belirlemistir.
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Khodami ve Shebani (2019, s.1) ise Iran’da 243 lise 6grencisiyle yaptig1 calismada aleksitimi

ve DDG’ nin internet bagimliligin1 yordadigini belirlemistir.

Yapilan ¢alismada yer alan aleksitimi, DDG ve IOOB degiskenleri arasinda saptanan iliskiler,
alanyazinda yapilmis diger calismalarla birlikte degerlendirilmistir. Tim bu g¢aligmalar
gostermektedir ki; bireyin aleksitimik kisilik 6zelliginin IOOB’nin ortaya ¢ikmasinda etkili
oldugu ve buna ek olarak DDG’nin de aracilik etkisi oldugudur. Dolayisiyla IOOB ele
alinirken sadece aleksitiminin degil; DDG’nin de gbz Oniinde tutulmasi ve tedavi plani
olusturulurken DDG’ nin dikkate alinmasinin gerekli oldugu goriilmektedir. Bu sayede yapilan

calismanin; {IOOB un tedavi asamasina yeni bir boyut getirecegi diisiiniilmektedir.
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ALTINCI BOLUM

SONUC VE ONERILER

6.1. Sonuclar

Bu c¢alismada ergenlerde aleksitiminin internet oyun oynama bozukluguna etki edip

etmedigi ve bu iliskide duygu diizenleme gii¢liigiiniin aracilik roliiniin bulunup bulunmadig:

aragtirllmistir. Bununla birlikte calismada incelenen degiskenlerin oyunda harcanan slre,

algilanan sosyoekonomik diizey, cinsiyet ve sif diizeyi gibi Ozelliklere gore degisip

degismedigi de incelenmistir. Buna gore elde edilen sonuglar su sekildedir:

1-

Ergenlerde aleksitimik kisilik 6zelligi ile duygu diizenleme giicliigii arasinda pozitif
yonde anlamli bir iligki saptanmustir.

Ergenlerde aleksitiminin hem dogrudan hem de duygu diizenleme gii¢liigii araciligiyla
dolayli olarak, internet oyun oynama bozuklugunu yordadigi bulunmustur.

Cinsiyete gore IOOB toplam puanlar1 arasinda anlamli bir fark bulunmustur. Buna
gore erkeklerin [OOB toplam puanlari kizlara gére anlamli bigimde daha yiiksektir.
Oyun oynama siiresi ile IOOB toplam puanlar1 arasinda anlamli bir iliski bulunmustur.
Buna gdre oyun oynama siiresi arttikca bireylerin IOOB toplam puanlarinda artis
gorulmektedir.

Algilanan sosyoekonomik diizey ile IOOB toplam puanlar1 arasinda anlamli bir iliski
bulunmustur. Ancak etki diizeyi oldukca diisiiktiir ve gruplar arasinda farklilagma
olmadig1 saptanmustir.

Smif diizeyi ile [OOB toplam puanlari arasinda anlaml bir iliski bulunmustur. Buna
gére 9 ve 10. Smmftaki bireylerin IOOB toplam puanlarinin 11 ve 12. Simftaki
bireylerden daha yiiksek oldugu saptanmuistir.

6.2. Arastirmamn Smirhliklar: ve Oneriler

1-

Yapilan ¢alismanin sonuglar1 yukarida belirtilmistir. Ancak bu sonuglar incelenirken
birtakim siirliliklar gézden kagirilmamalidir. Yapilan calismada 6zdegerlendirmeye
dayali 6lgekler kullanildigr icin elde edilen verilerin, kendini tanima ve ifade etme

becerilerinden etkilenme ihtimali bulunmaktadir.
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2-

3

4-

6

7

8

9

10-

11-

12-

13-

Bu calisma tek bir devlet okulunda yapilmistir. Bundan sonraki ¢alismalarin temsil
ediciligi yliksek daha farkli gruplar tizerinde yapilmasi dnerilmektedir.

Gelecekte yapilacak aragtirmalarin oyun tiirlerine gore ayirt edilerek yapilacak olmasi
onerilmektedir. Bunun ergenlerle IOOB konusunda ¢alisirken bireylerin daha dogru
degerlendirilebilmesine yardimci olacagi ve oyun oynama davranislarina yonelik daha
etkili yontemlerin gelistirilmesini saglayacag: diisiiniilmektedir.

Ruh saghigi calisanlarmin; {0OB’la calisirken dijital oyunlarin 6zelliklerini ve
ergenler Gzerindeki etkilerini daha yakindan tanimasi gerekmektedir (Gaetan, Brejard
ve Bonnet, 2016, s.348).

Ergenlerin gelisimsel zorluklar1 basariyla agmalarina yardimci olmak i¢in etkili egitim
ve miidahale programlarina ihtiya¢ duyulabilir. Bu agidan aile hedefli ve okul temelli
egitim veya onleme programlarinin gelistirilmesi 6nerilmektedir (Wang ve ark., 2014,
s.8).

Ev icinde dijital oyunlara erisim saglayabilen cihazlarin olmadigi alanlar belirlenebilir.
Bu alanlarda 0rgi, yapboz yapma veya kutu oyunlari gibi etkinlikler i¢in zaman
oOlusturulabilir (Sayar ve Yalaz, s.443).

Ulkemizde yapilacak ¢alismalarda dijital oyun bagimlihigmin yasa gore yayginhiginin
aragtirilarak risk haritasinin ¢ikarilmasi gerekmektedir (Dijital Bagimlilik Calistay1).
Aile tlyeleri kendi oynadiklar1 oyun tiirii ve siiresi konusu da dahil olmak iizere ¢ocuga
uygun rol model olmalidir (Dijital Bagimlilik Calistay1).

Aileler oyunu, 6dil, ceza, oyalama, susturma, uyutma, yemek yedirme gibi amagclarla
cocuga sunmamalidir (Dijital Bagimlilik Caligtay1).

Ruh sagligi uzmanlar1 duygu tanima gii¢liigli ¢eken bireylerde yeniden ebeveynlik ve
atilganlik becerilerini gelistirmeyi hedefleyen miidahaleleri kullanabilir (Aydin,
Gugli, Unal-Aydin ve Spada, 2020, s.6).

IOOB ile galisan ruh saghig uzmanlarinin bireylerin i¢inde bulundugu olumsuz
duygularin kisir dongiisiinii kirmak i¢in duygu diizenleme stratejilerini etkili bigcimde
kullanmakla ilgili psikoegitim vermesi ve duygu dizenlemeyle ilgili terapi hedefleri
olusturmasi onerilmektedir.

Okullarda duygu diizenleme becerileriyle ilgili 6nleyici rehberlik ¢alismalarina yer
verilmesi gerekmektedir.

Ebeveynlerin diyaloglarinda duygularla ilgili konusmalara yer vermesi ve ¢ocuklarini
bu konuda cesaretlendirmesi gerekmektedir. Bu durumun bireylerin duygularini

tanima ve ifade etmesinde etkili olacag diisiiniilmektedir.
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EKLER

Ek 1. Kisisel Bilgi Formu

Cinsiyetiniz: ( ) Kadin ( ) Erkek
Sinif: () 9 ( )10 ()11 () 12
Oyun oynamasuresi: () Hi¢g-1saat ( )1 Saat-3Saat ( ) 3saatve daha cok

Algilanan sosyoekonomik diizey: () Disiik ( )Orta () Yiksek
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Ek 2. internet Oyun Oynama Bozuklugu Olcegi Kisa Formu (I0OBOKF-9)

IGDS9-SF-TR

Aciklama:

Asagida, gegen 1 yil igerisindeki (son 12 ay) oyun faaliyetlerinizle ilgili sorular bulunmaktadir. Oyun faaliyetiyle bilgisayar/dizlsti bilgisayar, oyun konsolu veya
diger elektronik cihazlar (6rnegin cep telefonu, tablet gibi) ile hem internette hem de internete bagli olmadan oynanabilen her tiirlii oyunla iligkili etkinlikler

kastedilmektedir.

No

Maddeler

Asla

Nadiren

Bazen

Sik s1ik

Cok sik

Zihniniz siirekli oyun oynamayla mesgul mii? Ornegin; sonraki oyunu sabirsizlikla bekliyor musunuz
veya sonraki oyunda ne olacagmi tahmin etmeye ¢alistyor musunuz? Oyun oynamanin giinliik

hayatinizdaki en 6nemli etkinlik haline geldigini diisiiniiyor musunuz?

2 | Oyun oynamay1 azaltmaya veya birakmaya ¢alistiginizda kendinizi daha sinirli, endiseli ve lizgiin
hissediyor musunuz?

3 | Oyuna doymak veya oyundan keyif alabilmek i¢in oyun oynayarak geg¢irdiginiz zamani arttirma ihtiyact
hissediyor musunuz?

4 [ Oyun oynama etkinliginizi kontrol etmeye veya birakmaya ¢alistiginizda siirekli olarak basarisiz oluyor
musunuz?

5 | Oyunla mesgul oldugunuz i¢in daha 6nceki hobilerinize ve diger eglence amagl etkinliklerinize olan
ilginizi kaybettiniz mi?

6 | Oyun oynamanin diger insanlarla sizin aranizda sorunlara neden oldugunu bildiginiz halde oyun
oynamaya devam ettiniz mi?

7 | Oyun oynama siirenizle ilgili ailenize, psikologa, rehber 6gretmene veya bagkalarina dogruyu
s0ylemediginiz oldu mu?

8 | Olumsuz duygularinizdan (6rnegin ¢aresizlik, sugluluk, kaygi) gegici de olsa kagmak veya
rahatlamak i¢in oyun oynar misiniz?

9 | Oyun etkinlikleriniz yiiziinden 6nemli bir iligkiyi, isi, egitim veya kariyer firsatin1 tehlikeye attiniz m1

veya kaybettiniz mi?

Dogum Tarihiniz (giin/ay/yil): ..../..../......

© Aricak OT, Ding M, Yay M & Griffiths MD (2018)
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Ek 3. Toronto Aleksitimi Ol¢egi

Turkce TAO-20
Tiirkce Toronto Aleksitimi Olcegi

Liitfen asagidaki maddelerin sizi ne 6l¢iide tanimladigini isaretleyiniz.
Hichir zaman (1),.............. , Her zaman (5) olacak sekilde bu maddelere puan veriniz.

Hicbir Nadiren

Zzaman

1. Ne hissettigimi ¢ogu kez tam olarak bilemem. 1 2
2. Duygularim i¢in uygun kelimeleri bulmak

benim icin zordur.
3. Bedenimde doktorlarin bile anlamadigi duyumlar oluyor.
4. Duygularimi kolayca tanimlayabilirim. 1
5. Sorunlar yalnizca tanimlamaktansa onlari

¢Oziimlemeyi yeglerim. 1 2
6. Keyfim kagtiginda, tizgiin mii, korkmus mu

yoksa kizgi m1 oldugumu bilemem. 1
7. Bedenimdeki duyumlar cogu kez kafami karistirir. 1
8. Neden dyle sonuglandigint anlamaya ¢alismaksizin,

isleri oluruna birakmay1 yeglerim
9. Tam olarak tanimlayamadigim duygularim var. 1
10. insanlarin duygularini tanimasi zorunludur. 1
11. Insanlar hakkinda ne hissettigimi tanimlamak

benim icin zordur. 1
12. insanlar duygularim hakkinda daha ¢ok 1

konusmamu isterler.
13. icimde ne olup bittigini bilmiyorum.
14. Cogu zaman neden 6fkeli oldugumu bilmem. 1
15. insanlarla, duygularindan ¢ok giinliik ugraslar:

hakkinda konusmay1 yeglerim. 1 2
16. Psikolojik dramalar yerine eglence programlari

izlemeyi yeglerim. 1 2
17. igimdeki duygular1 yakin arkadaslarima bile

aciklamak bana zor gelir. 1 2
18. Sessizlik anlarinda bile kendimi birisine yakin

hissedebilirim. 1 2
19. Kisisel sorunlarimi ¢ozerken duygularimi incelemeyi

yararli bulurum. 1 2
20. Film ya da tiyatro oyunlarinda gizli anlamlar aramak,

onlardan alinacak hazzi azaltir. 1 2
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Bazen

Sik s1k

Her
zaman



Ek 4. Duygu Diizenleme Giigliigii Olcegi

Asagida insanlarin duygularini kontrol etmekte kullandiklari baz1 yontemler verilmistir.
Liitfen her durumu dikkatlice okuyunuz ve her birinin sizin i¢in ne kadar dogru oldugunu
ictenlikle degerlendiriniz. Degerlendirmenizi uygun cevap Oniindeki yuvarlak iizerine garp1
(X) koyarak isaretleyiniz.

1. Ne hissettigim konusunda netimdir.
O Neredeyse OBazen O Yaklasik O Cogu zaman O Neredeyse
Higbir zaman Yari yartya Her zaman

2. Ne hissettigimi dikkate alirim.
O Neredeyse OBazen O Yaklasik O Cogu zaman O Neredeyse
Higbir zaman Yari yartya Her zaman

3. Duygularim bana dayanilmaz ve kontrolsiiz gelir.
O Neredeyse OBazen O Yaklagik O Cogu zaman O Neredeyse
Higbir zaman Yari yariya Her zaman

4. Ne hissettigim konusunda net bir fikrim vardir.
O Neredeyse OBazen O Yaklasik O Cogu zaman O Neredeyse
Hicbir zaman Yari yariya Her zaman

5. Duygularima bir anlam vermekte zorlanirim.
O Neredeyse OBazen O Yaklasik O Cogu zaman O Neredeyse
Higbir zaman Yari yartya Her zaman

6. Ne hissettigime dikkat ederim.
O Neredeyse OBazen O Yaklagik O Cogu zaman O Neredeyse
Higbir zaman Yari yartya Her zaman

7. Ne hissettigimi tam olarak bilirim.
O Neredeyse OBazen O Yaklagik O Cogu zaman O Neredeyse
Higbir zaman Yar1 yartya Her zaman

8. Ne hissettigimi 6nemserim.
O Neredeyse OBazen O Yaklagik O Cogu zaman O Neredeyse
Higbir zaman Yar1 yartya Her zaman

9. Ne hissettigim konusunda karmasa yagarim.
O Neredeyse OBazen O Yaklagik O Cogu zaman O Neredeyse
Hicbir zaman Yar1 yariya Her zaman

10. Kendimi kotii hissettigimde, bu duygularimi kabul ederim.
O Neredeyse OBazen O Yaklagik O Cogu zaman O Neredeyse
Higbir zaman Yari yartya Her zaman

11. Kendimi kétii hissettigimde, boyle hissettigim icin kendime kizarim.
O Neredeyse OBazen O Yaklasik O Cogu zaman O Neredeyse
Higbir zaman Yari yartya Her zaman

12. Kendimi kétii hissettigimde, boyle hissettigim i¢in utanirim.
O Neredeyse OBazen O Yaklasik O Cogu zaman O Neredeyse
Hicbir zaman Yari yartya Her zaman
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13. Kendimi kétii hissettigimde, islerimi yapmakta zorlanirim.

O Neredeyse
Higbir zaman

OBazen

O Yaklagik
Yari yariya

O Cogu zaman

O Neredeyse
Her zaman

14. Kendimi kétii hissettigimde, kontroliimii kaybederim.

O Neredeyse
Hig¢bir zaman

OBazen

O Yaklasik
Yar1 yartya

O Cogu zaman

O Neredeyse
Her zaman

15. Kendimi kétii hissettigimde, uzun siire boyle kalacagima inanirim.

O Neredeyse
Hichir zaman

OBazen

O Yaklasik
Yari yartya

O Cogu zaman

O Neredeyse
Her zaman

16. Kendimi kétii hissettigimde, sonug olarak yogun depresif duygular i¢inde olacagima inanirim.

O Neredeyse
Higbir zaman

OBazen

O Yaklagik
Yari yartya

O Cogu zaman

O Neredeyse
Her zaman

17. Kendimi kétii hissettigimde, duygularimin yerinde ve 6nemli olduguna inanirim.

O Neredeyse
Higbir zaman

OBazen

O Yaklasik
Yari yartya

O Cogu zaman

O Neredeyse
Her zaman

18. Kendimi kotii hissettigimde, baska seylere odaklanmakta zorlanirim.

O Neredeyse
Hig¢bir zaman

OBazen

O Yaklagik
Yari yartya

O Cogu zaman

O Neredeyse
Her zaman

19. Kendimi kotii hissettigimde, kendimi kontrolden ¢ikmis hissederim.

O Neredeyse
Hig¢bir zaman

OBazen

O Yaklagik
Yar1 yartya

O Cogu zaman

O Neredeyse
Her zaman

20. Kendimi kotii hissettigimde, halen islerimi siirdiirebilirim.

O Neredeyse
Hig¢bir zaman

OBazen

O Yaklagik
Yar1 yartya

O Cogu zaman

O Neredeyse
Her zaman

21. Kendimi kétii hissettigimde, bu duygumdan dolay1 kendimden utanirim.

O Neredeyse
Hig¢bir zaman

OBazen

O Yaklagik
Yar1 yartya

O Cogu zaman

O Neredeyse
Her zaman

22. Kendimi kétii hissettigimde, eninde sonunda kendimi daha iyi hissetmenin bir yolunu bulacagimi bilirim.

O Neredeyse
Higbir zaman

OBazen

O Yaklagik
Yari yartya

O Cogu zaman

O Neredeyse
Her zaman

23. Kendimi kotii hissettigimde, zay1f biri oldugum duygusuna kapilirim.

O Neredeyse
Higbir zaman

OBazen

O Yaklagik
Yari yartya

O Cogu zaman

O Neredeyse
Her zaman

24. Kendimi kotii hissettigimde, davraniglarimi kontrol altinda tutabilecegimi hissederim.

O Neredeyse
Higbir zaman

OBazen

O Yaklasik
Yar1 yartya

O Cogu zaman

O Neredeyse
Her zaman

25. Kendimi kétii hissettigimde, bdyle hissettigim i¢in sugluluk duyarim.

O Neredeyse
Higbir zaman

OBazen

O Yaklagik
Yar1 yartya

O Cogu zaman

O Neredeyse
Her zaman

26. Kendimi kotii hissettigimde, konsantre olmakta zorlanirim.

O Neredeyse
Hig¢bir zaman

OBazen

O Yaklagik
Yar1 yartya

O Cogu zaman

O Neredeyse
Her zaman
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27. Kendimi kotii hissettigimde, davraniglarimi kontrol etmekte zorlanirim.
O Neredeyse OBazen O Yaklagik O Cogu zaman O Neredeyse
Higbir zaman Yar yartya Her zaman

28. Kendimi kotii hissettigimde, daha iyi hissetmem i¢in yapacagim hig¢ bir sey olmadigina inanirim.
O Neredeyse OBazen O Yaklasik O Cogu zaman O Neredeyse
Higbir zaman Yari yartya Her zaman

29. Kendimi kétii hissettigimde, boyle hissettigim i¢in kendimden rahatsiz olurum.
O Neredeyse OBazen O Yaklasik O Cogu zaman O Neredeyse
Higbir zaman Yari yartya Her zaman

30. Kendimi kotii hissettigimde, kendim icin ¢cok fazla endiselenmeye baslarim.
O Neredeyse OBazen O Yaklagik O Cogu zaman O Neredeyse
Higbir zaman Yari yartya Her zaman

31. Kendimi kotii hissettigimde, kendimi bu duyguya birakmaktan baska yapabilecegim birsey olmadigina

inanirim.

O Neredeyse OBazen O Yaklagik O Cogu zaman O Neredeyse
Higbir zaman Yari yartya Her zaman

32. Kendimi kotii hissettigimde, davranislarim {izerindeki kontroliimii kaybederim.
O Neredeyse OBazen O Yaklagik O Cogu zaman O Neredeyse
Higbir zaman Yari yartya Her zaman

33. Kendimi kétii hissettigimde, baska bir sey diisiinmekte zorlanirim.
O Neredeyse OBazen O Yaklasik O Cogu zaman O Neredeyse
Higbir zaman Yari yartya Her zaman

34. Kendimi kotii hissettigimde, duygumun gergekte ne oldugunu anlamak i¢in zaman ayiririm.
O Neredeyse OBazen O Yaklagik O Cogu zaman O Neredeyse
Higbir zaman Yari yartya Her zaman

35. Kendimi kotii hissettigimde, kendimi daha iyi hissetmem uzun zaman alir.
O Neredeyse OBazen O Yaklagik O Cogu zaman O Neredeyse
Higbir zaman Yari yartya Her zaman

36. Kendimi kotii hissettigimde, duygularim dayanilmaz olur.
O Neredeyse OBazen O Yaklagik O Cogu zaman O Neredeyse
Higbir zaman Yar1 yartya Her zaman
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Ek 6. Arastirma Izin Belgesi
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VALILIK MAKAMINA

Ilgi: Gaziantep Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisiiniin 14.05.2020 tarihli ve 2005140012
say1l1 yazisi.

Hasan Kalyoncu Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Psikoloji Anabilim Dal,
Klinik Psikoloji Tezli Yiiksek Lisans programi Ogrencilerinden Ahmet Burak GURSOY'un
"internet Oyun Oynama Bozuklugunun Aleksitimiyle iliskisinde Duygu Diizenleme
Giigliigiiniin Araci Rolii" konulu anket uygulama istegi kapsaminda, Ilimiz Sahinbey
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Adres: incili Piar Mah Yeni Hiikumet Konag1 Gaziantep Valiligi Bilgi igin: Miid Yrd. M. Ali TIRYAKIOGLU Sadullah AYYILDIZ
il Milli Egitim Miidiirligi 5. katno 530 VHKIDah 4450
Elektronik Ag: www.gaziantepmeb.gov.tr Tel: 0(342)231 10 58
e-posta: gaziantepmem(@meb.gov.tr Faks: 0(342) 23224 10

Bu evrak giivenli elektronik imza ile imzalanmugtir. https://evraksorgu.meb.gov .tr adresinden 9bb8-9c47-39f9-be2f-6066 kodu il teyit edilebilir.
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Ek 7. Kullanilan Olgekler I¢in Alinan Izinler

Tiilin Gengoz <tgencoz@metu. sdu.trs
Alic: ben =

% ingllizce > Tirkge v iletiyigevir

Merhabalar,

f)lgeﬁi bilimse! aragtimalarinizda kullanabilirsiniz. llgili makaleleri, flgagin son halini, degeriendirimesi igin haziradigim dokiman ve referans bilgilerini exte yolluyo
Iyl zalismalar dileklzrimle,

Prof. Dr. Tilin Gengdz

Orta Dou Teknik Universitesi

Rektor Yardimersi

0G0 Ankara

TURKIYE

hiiseyin giileg <huseyingulec@yzhoa.coms
Alici: ben =

Sayin Gursay,

G3aziantep Hasan Kalyoncu Universitesi Klinik Psikoloji Yiiksek Lisans Programinda Prof. Or. Osman Tolga Ancak danigmanhiginga yiirifulen ez galismas: igin farat
Aleksitimi f)ln;et;'i'ni kzynizk kullznmak kaydiyla kullanabilirsiniz.

Czlismanizdz basariar dilzrim

Huseyin Gulec
Erenkoy

& Yanitla » Yanlendir
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