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Geng Yetiskinlerde Dijital Oyun Bagimhihg ile Psikolojik Esneklik Arasindaki
Mliskide Ust Bilisin Araci Rolii
Zeynep CEBI
Yiiksek Lisans Klinik Psikoloji Anabilim Dah

01-2023, 75 sayfa

Arastirmanin amaci geng yetiskinlerde dijital oyun bagimliligi ile psikolojik
esneklik arasindaki iliskide iist bilisin araci roliiniin incelenmesidir. Arastirmanin
evrenini KKTC’de bulunan geng¢ yetigskin bireyler olusturmaktadir. Arastirmanin
orneklemi ise Amagli 6rnekleme yonteminin 0lgit 6rneklem metoduyla segilen 20-30
yas grubu 518 geng yetiskinden olusmaktadir. Segilen 6rneklem grubuna g¢evrimigi
iletisim kanallar1 kullanilarak Google Forms ¢evrimigi anket yontemi ile ulasilmistir.
Arastirmada veri toplamak igin Sosyo-demografik Bilgi Formu, internet Oyun
Oynama Bozuklugu Olgegi Kisa Formu, Psikolojik Esneklik Olgegi ve Ust Bilis-30
Olgegi kullamlmigtir. Gerekli istatistiksel analiz ydntemleri uygulanarak ulasilan
arastirma bulgusunda internet oyun oynama bozuklugu puanlari ile psikolojik esneklik
puanlar1 arasinda negatif yonlii; iist bilis puanlar1 arasinda pozitif yonli iligkiler
bulunmustur. Internet oyun oynama bozuklugu puanlari arttikca psikolojik esneklik
puanlar1 azalmakta, iist bilis puanlari ise arttigt sonucuna varilmistir. Psikolojik
esneklik puanlar ile {ist bilis puanlar1 arasinda negatif yonlii iliskiler bulunmustur.
Psikolojik esneklik puanlar1 arttikg¢a iist bilis puanlar azaldig goriilmiistiir. Bu
baglamda dijital oyun bagmmliligi konusunda diizenlenecek psikoterapi

uygulamalarinda psikolojik esnekligin bir arag¢ olarak kullanilmas1 6nerilebilir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun Bagimliligi, Psikolojik Esneklik, Ust-Bilis



Abstract
The Role of Upper Cognition in The Relationship Between Digital Game
Addiction and Psychological Flexibility in Young Adults
Zeynep CEBI
Msc, Department of Clinical Psychology

01-2023, 75 pages

The aim of the study is to examine the mediating role of metacognition in the
relationship between digital game addiction and psychological flexibility in young
adults. The population of the research consists of young adult individuals in the TRNC.
The sample of the study consists of 518 young adults in the 20-30 age group selected
by the criterion sampling method of the purposive sampling method. The selected
sample group was reached with the Google Forms online survey method using online
communication channels. Socio-demographic Information Form, Internet Gaming
Disorder Scale Short Form, Psychological Resilience Scale and Metacognition-30
Scale were used to collect data in the study. In the research finding, which was reached
by applying the necessary statistical analysis methods, there was a negative correlation
between internet gaming disorder scores and psychological flexibility scores; positive
correlations were found between metacognition scores. It was concluded that as
internet gaming disorder scores increase, psychological flexibility scores decrease and
metacognition scores increase. Negative relationships were found between
psychological flexibility scores and metacognition scores. It was observed that as the
psychological flexibility scores increased, the metacognitive scores decreased. In this
context, it can be suggested to use psychological flexibility as a tool in psychotherapy

practices to be organized on digital game addiction.

Keywords: Digital Game Addiction, Psychological Flexibility, Top-Classification
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BOLUM I
Giris

(Cagimizda insanlar giin i¢inde birden ¢ok aktivite ile vakit harcamaktadir.
Ozellikle akill telefonlarda ¢ok vakit gecirilmektedir. Ileri teknolojik imkanlara
sahip olan bu akilli telefonlar kisilere ¢evrimici veya ¢evrimdist oyun oynama
imkan1 da sunmaktadir. Ayrica, ¢evrimici oyun oynamak internetteki en popiiler
aktivitedir. Siddet oyunlari en ¢ok tercih edilen oyun kategorisidir. Diger oyunlar
icin yasa bagli tercihler azalirken, strateji ve fantezi rol yapma oyunlari tercihi yasla
orantil1 olarak artmaktadir. Bilgisayar ve internet insanlik i¢in 6nemli ve faydali
buluslardir ancak diger tiim buluslarda oldugu gibi yanlis kullanimlar ¢esitli
zararlarin ortaya ¢ikmasina neden olabilmektedir. Bilgisayar ve internetin kim
tarafindan, nerede, ne zaman ve ne amagla kullanmas1 gerektigi ile ilgili endiseler,
bu zarar verici olma riskinden kaynaklanmaktadir (Tahiroglu, Celik ve Uzel, 2008).

Bilgisayar ve internet kullanimi1 hayat1 bir¢ok yonden kolaylastirmasinin
yaninda eglence ve oyun platformu olarak da popiilerlik kazanmistir. Her gecen giin
artis gosteren sehirlesme, oyun alanlarinin azalmasi ve teknolojik gelismeler gibi
faktorler nedeniyle dijital oyunlar geleneksel oyun aktivitelerinin yerini almistir.
Hemen hemen her yastan kisinin oynadig1 bu oyunlar 6zellikle genglerin ilgisini
cekmekte ve gencglerin oyun oynayarak gecirdikleri siire giderek artis gdstermektedir
(Gentile 2009; Rideout, Foehr ve Roberts, 2010). Yapilan arastirmalar, 10-19 yas
arasi erkek ergenlerin, kiz ergenlere ve diger yas gruplarina gore asirt oyun oynama
ve problemli internet kullanimina daha yatkin oldugunu gostermistir (Chou ve Tsai,
2007; Cakir, Ayas ve Horzum, 2011; Gentile 2009; Horzum, 2011; Rideout vd.,
2010).

Dijital oyunlar1 6l¢iilii oynamanin saglikli bir yasam tarzinin pargasi olarak
normal kabul edildigi ve hatta oyunlarin duygusal gevseme ve rahatlama gibi
konularda faydali olabilecegi de diisiiniilmektedir (Green ve Bavelier, 2003; Prot,
Anderson ve Gentile, 2014). Ancak kisinin oyun oynama istegi kontrol edilemez
diizeydeyse ve bu durum duygu, diisiince ya da sosyal etkilesimlerini degistiriyorsa
bir sorunun ya da bagimliligin varligindan sz edilebilmektedir (Ogel, 2012; Young,
2009). Dijital oyun bagimliligi, Lemmens, Valkenburg ve Peter (2009) tarafindan,
sosyal ve/veya duygusal problemlere yol agmasina ragmen kisinin bilgisayar veya

video oyunlariyla asir1 ve zorlayici bir sekilde vakit gegirmesi ve bu asir1 kullanimi



kontrol altina alamamasi olarak tanimlanmustir.

Derin ve anlamli 6grenme i¢in gerekli olan biligsel bir yetenek olan iist bilig
kavraminin hem bireysel hem de toplumsal agidan incelenmesi gerekmektedir
(Garrison ve Akyol, 2015). Ust bilis gibi iist diizey diisiinme becerileri, nasil
bilecegini bilmeyi, bilmeyi bilmeyi ve kisinin farkindaliginin farkinda olmasini
icermektedir (Hajare, 2018). Ust bilis, bir kisinin kendi bilissel islevlerini ve
stireclerini anlama yeteneginin yaninda ilerleyen zamanlarda duygu ve biligsel
diizenlemeyi etkileyebilecek, diistinceyi kontrol etmek, takip etmek veya
degistirmek i¢in kullanilabilecek stratejileri anlama yetenegine sahip oldugunu

gostermektedir (Cardoso, Dias, Senger, Colling, Seabra ve Fonseca, 2018).

Problem Durumu

Oyunun oynama siiresinin uzunluguna ve oynanan oyunun igerigine bagl
olarak, dijital oyunlar bir kisinin gesitli gelisim alanlar tizerinde farkl: etkilere sahip
olabilmektedir. Dijital oyumlarin olumlu etkileri arasinda stres seviyelerinin
diisiiriilmesi, 6grenme motivasyonunun ve kaliciliginin arttirilmasi, dikkat
becerilerinin gelistirilmesi, el-gdz koordinasyonu ve hizli islem yapma, problem
¢ozme, planlama ve stratejik diisiinme yeteneklerinin gelismesi yer almaktadir (De
Lisi ve Wolford, 2002; Inal ve Cagiltay, 2005; Saglam ve Topsiimer, 2019; Ogel,
2015). Dijital oyunlarin ¢esitli gelisim alanlar1 tizerinde gergeklesen bu olumlu
etkilerine ek olarak ¢ok sayida olumsuz etkisi de bulunmaktadir. Boyun, bel, sirt ve
bas agrilar gibi fiziksel sorunlar, postiir problemleri, g6z yorgunlugu, kuruluk,
yakici kasinti, dolasim ve solunum bozukluklari, yeme sorunlar1 ve kisisel
hijyendeki aksamalarin tiimii dijital oyunlarin uzun siire kullanilmasindan
kaynaklanan olumsuz etkiler arasinda yer almaktadir (Akgayir, 2013; Ogel, 2012).
Bununla birlikte, gerceklestirilen arastirmalarin bulgularinda dijital oyun
bagimliliginin obezite, uyku sorunlari, daha yiiksek diizeyde kaygi ve depresyona ve
daha fazla siddet egilimine neden oldugu belirtilmektedir (Ak¢ayir, 2013; Bruni,
Sette, Fontanesi, Baiocco, Laghi ve Baumgartner, 2015; Ballard, Gray, Reilly ve
Noggle, 2009; Papastergiou, 2009; Mentzoni, Brunborg, Molde, Myrseth,
Skouveroe, Hetland ve Pallesen 2011; Saglik Bakanligi, 2018).

Teknolojik ilerleme ve gelismelerden s6z edilse de bazi olaylar hala

digerlerinden daha zor ve olumsuz sonucglar dogurmaktadir. Bu tiir travmatik



deneyimler dogrudan yasanmasa da bir¢ok insan internet araciligtyla bunlara maruz
kalinabilmektedir (Prince-Embury ve Saklofske, 2014). Tiim bu zor kosullara
giinliik hayatin stres etkenleri de eklenince kisilerin sagliklarini koruyabilmeleri

adina sadece fiziksel olarak degil psikolojik olarak da esnek olmalari gerekmektedir.

Psikolojik esneklik “zorlu ve tehlikeli kosullara ragmen basarili bir uyum siireci,
kapasitesi ve sonucu” olarak nitelendirilmekte ve bireyin cevresiyle etkilesimi
sonucu gelisen dinamik bir siire¢ oldugu diistiniilmektedir (Masten, 2014).
Koruyucu ve risk faktorleri psikolojik esnekligin gelisiminde iki 6nemli
unsurdur ve esneklik bu iki 6ge arasindaki etkilesimin sonucu ortaya ¢ikmaktadir
(Masten, 1994). Kronik hastaliklar, yoksulluk, dogal afetler ve ebeveyn kayb1 gibi
zor durumlar risk faktorleri arasinda yer alirken, problem- ¢6zme becerileri, benlik
saygisi ve 0z yeterlik, 6z diizenleme becerileri, 1yi aile iliskileri ve olumlu akran
iliskileri koruyucu faktorler arasinda yer almaktadir (Masten, 2001; Criss, Pettit,
Bates, Dodge ve Lapp, 2002; McCubbin, Balling, Possin, Frierdich ve Bryne, 2002;
Lin, Sandler, Ayers, Wolchik ve Luecken, 2004). Koruyucu faktorler desteklenerek
kisilerin basa ¢ikma mekanizmalar giiclendirilmesi ile bireylerin sahip oldugu
esneklik duzeyleri yikseltilebilmektedir (Alvord ve Grados, 2005). Bu nedenle bu
aragtirmanin problsem ciimlesi dijital oyun bagimliligi, psikolojik esneklik ve tist

bilis diizeyleri arasinda iligski var midir? seklinde olusturulmustur.

Arastirmanin Amaci
Bu arastirmanin amaci geng yetiskinlerde dijital oyun bagimliligi ile
psikolojik esneklik arasindaki iligkide iist biligin araci roliiniin incelenmesi seklide

belirlenmistir. Ayrica asagida belirtilen alt amaclar i¢in de cevaplar aranmistir.

Alt Amaclar

1. KKTC’de bulunan 20-30 yas araligindaki geng yetiskinler dijital oyun bagimlilig
duizeyleri sosyo-demografik degiskenlere (cinsiyet, egitim durumu, medeni durum,
calisma durumu, gelir durumu, giinliik dijital oyun oynama suresi durumu, gunliuk
internet kullanim siiresi durumu) goére farklilik géstermekte midir?

2. KKTC’de bulunan 20-30 yas araligindaki geng yetiskinlerin 6l¢iilen dijital oyun
bagimlilig1, psikolojik esneklik ve {ist bilis diizeyleri arasinda iliski var midir?

3. KKTC’de bulunan 20-30 yas araligindaki geng yetiskinlerin 6l¢iilen dijital oyun



bagimlilig1 ve psikolojik esneklik diizeyleri iist bilis diizeylerini yordamakta midir?

Arastirmanm Onemi

Giiniimiiz teknolojisinin her gegen giin gelisme kaydetmesiyle kisilerin sanal
ortamlarda gegcirdikleri vakit artmaktadir. Bu sanal ortamlar arasinda dijital oyunlar
da yer almaktadir. Dijital uyusturucu olarak da nitelendirilebilen dijital oyun
bagimliligi kisilere fiziksel, zihinsel ve sosyal yonden zarar verebilecek 6zelliklere
sahiptir (Giiney, 2017). Psikolojik esneklik, dijital oyun bagimliligi i¢in risk
olusturan faktorlerin azaltilmasinda 6nemli bir rol tistlenmektedir. Arastirmada elde
edilen bulgulardan biri olan dijital oyun oynama ve psikolojik esnekligin arasindaki
negatif yonlii korelasyonun 6nemli bir bulgu oldugu diisiiniilmektedir. Elde edilen
bu sonuca ek, literatiiriin de bu bulguyu destekler nitelikte bircok calismay1
barindirmasi bu iki degisken arasindaki iligkinin yadsinamayacagini vurgular
niteliktedir. Bireylerde psikolojik esneklik kabiliyetinin gelistirilmesiyle bu degisken
giiclendirilerek dijital oyun bagimliligi tedavisinde islevsel bir miidahale yontemi
olarak yerini alabilecegi diisiiniilmektedir. Ust bilis, bireyin sahip oldugu bilissel
strecleri kontrol etmektedir. Literatiirde yine birgok calismada iist bilis ve dijital
oyun iligkisinde aragtirma bulgusuna paralel olarak pozitif yonlii bir korelasyon
saptanmustir. Yani sira Sezgin vd. (2021) ¢alismasinda kontrollii ve bilingli bir
sekilde oynanan dijital oyunlarin kisiye yararli olabilecegine dair ifadelere yer
vermistir. Ding (2012), dijital oyun faaliyetinin kisilerin birden fazla dinamik
degiskenin takibi, ¢ok sayida hedefi yonetebilme, hizli diisiince ve analiz
kabiliyetine ve karar verme gibi bilissel siireglere de katki sagladigini vurgulamistir
(Akt. Sezgin vd., 2021). Bu baglamda dijital oyun kullanimiyla ilgili bilinglenmenin
ve kontroliin, davranigin bagimliliga doniismesini 6nlemek bir yana kisinin biligsel
stireclerini gliglendirmesi yoniinde islevsel kullanimindan bile bahsetmek miimkiin

olabilir.

Gergeklestirilen alan yazin taramasinda, dijital oyun bagimliligi, psikolojik
esneklik ve list bilis degiskenlerinin bir arada incelendigi hicbir ¢calismaya
rastlanmamis olmasi aragtirmay1 6zgiin kilmaktadir. Geng yetiskinlerde dijital oyun
bagimlilig1 kapsaminda iist bilis ve psikolojik esnekligin birlikte ele alinmasi bu
bagimlilig1 tanimlama, 6nleme ve tedavide yeni yontemlere yonlendirici nitelikte

bulgulara ulasilmistir. Bu baglamda geng yetiskinlerde dijital oyun bagimliligi ile



psikolojik esneklik arasindaki iligkide iist bilisin aract roliiniin incelenmesinin hem
alan yazina hem de uygulama alaninda c¢alisma yapan psikologlara katki saglayacagi

diistiniilmektedir.

Simirhhiklar

Bu arastirma,

20-30 yas grubu 518 geng yetiskin birey ile,

Sosyo-demografik Bilgi Formu, internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi Kisa
Formu, Psikolojik Esneklik Olgegi ve Ust Bilis-30 Olgegi ile,

Veri analizinde kullanilan SPSS 25. Paket programi ile sinirlandirilmistir.

Tanmmlar

Bagimhhk: Bagimlilik, kisinin maddeyi fiziksel veya zihinsel saglik
sorunlarini tedavi etmek i¢in kullanmadigi, kontrol edilemeyen madde kullanma
istegine sahip oldugu patolojik bir durumdur (Sahin, 2007).

Digital Oyun: Telefon, tablet, oyun konsolu, laptop ya da masausti
bilgisayarlar araciligiyla sanal ortamlarda oynanabilen elektronik oyunlar “dijital
oyunlar” olarak adlandirilmaktadir (Taylan, Kara ve Durgun, 2017).

Psikolojik Esneklik: Psikolojik esneklik, kisinin iginde bulundugu durumun
farkinda olurken ayni zamanda davranisini ona en iyi katkida bulunacak sekilde
degistirmesi veya siirdiirmesi olarak tanimlanmaktadir (Hayes, Luoma, Bond,
Masuda ve Lillis, 2006).

Ust Bilis: "Ust bilis" kavrami, bireyin kendi kendine 6grenme siireci, nasil
ogrendigi ve hangi bilgilerin akilda tutulmasi gerektigi ile ilgili fikirleri ifade
etmektedir. Ust bilis, sistemin bir biitiin olarak neyi bildigi, neyin hatirlanmasinin
onemli oldugu ve neyin olmadigi ile ilgilenen bir kavramdir. Bireyin diislincelerini

duzenleme ve yonlendirme kapasitesidir (Norris ve Cutler, 2021).



BOLUM II

Kavramsal Cerceve ve Ilgili Arastirma

Bagimhhik

Bagimlilik ¢ok genis bir kavram olmasina ragmen, tipik olarak alkol,
uyusturucu veya uyarici etkisi yliksek kimyasal maddelerin yan1 sira yemek yeme,
kumar oynama veya cinsel aktivite gibi haz verici faaliyetlerde bulunma bagimlilig
olarak tanimlanmaktadir (Donovan ve Marlatt, 1988).Bagimlilik yapan maddenin
beynin 6diil sistemi tizerindeki etkisi nedeniyle bagimlilik genetik, psikososyal ve
cevresel faktorlerin bir arada bulundugu nérobiyolojik bir hastaliktir. Bir kisi
yasadig1 olumsuz etkilere ragmen bagimlilik yapan maddeyi kullanmay1 birakmaya
veya kullanimini azaltmaya ¢alistiginda, yoksunluk belirtileri yasamaktadir (Ugurlu,
Sengiil, C.B. ve Sengiil, C., 2012).

Alkol veya uyusturucu gibi maddelerin kullaniminin yol agtig1 psikolojik
veya davranigsal problemler madde bagimlilig1 olarak adlandirilirken, kumar
oynamak, video oyunlari oynamak veya internet kullanmak gibi bir madde ile
gorlniir bir baglantis1 olmayan tekrarlanan davraniglarin olusturdugu bagimlilik da
davranigsal bagimlilik olarak adlandirilmaktadir (Kesici ve Tung, 2018).Bireyin
bagimli hale gelmesine katkida bulunabilecek pek ¢ok faktdr olmakla birlikte,
bunlarin en temellerinden biri, bagimlilik yapan bir madde kullanmanin veya zevk
veren davranislarda bulunmanin, kisinin hazzi hizli bir sekilde yasamasini
saglamasidir. Ya da baska bir deyisle, insanlarin haz nesneleri araciligiyla en az
cabayla maksimum hazzi elde edebilme istegine sahip olmasidir. Ornegin kisiler
igyerinde veya okulda basar1 elde edilmesi gibi daha fazla zaman ve ¢aba gerektiren
zevklerin yerine ayni veya daha fazla zevki madde kullanimi1 ya da daha yiiksek
derece haz verecek durumlar aramaya yonelmektedir. Bu davranislarin tekrar tekrar
gerceklestirilmesinin bir sonucu olarak, kisi zevk veren nesne iizerindeki kontrol
kaybetmekte ve bagimlilik gelistirmektedir (Ding, 2017).

Tipik olarak, bir kisinin bagimlilik gelistirip gelistirmedigi belirlenirken
DSM-V tani kriterleri dikkate alinmaktadir. DSM-V’te yer alan bagimlilik kriterleri
arasinda, maddeye kars1 bir tolerans olusturmak, yoksunluk belirtileri gdstermek,
kullanmay1 birakamamak, uzun bir siire boyunca yiiksek miktarlarda madde almak

ve kullanicinin yagaminin bir¢ok alaninda neden oldugu zarara ragmen kullanmaya



devam etmek bulunmaktadir. Bir kisi bu kriterlerden en az {i¢iinii karsiliyorsa

bagimlilik tanis1 konulabilmektedir (American Psychiatric Association, 2013).

Dijital Oyun Bagimhihg

Amerikan Psikiyatri Birligi (APA), 2013 yilinda Ruhsal Bozukluklarin
Tanisal ve Sayimsal El Kitabi'nin (DSM-V) besinci baskisinda internet Oyun
Bozuklugu basligi altinda dijital oyun bagimlilig: ile ilgili bir boliime yer vermistir.
Griffiths (2005), yemek yeme, kumar oynama, seks yapma gibi bagimliliklarin yan
sira insan ve makine etkilesiminin kuruldugu teknoloji bagimliliklarinin da
davranigsal bagimlilik olarak degerlendirilmesi gerektigini dile getirmistir. Dijital
oyunlar degerlendirme baglamindan bagimsiz olarak uzun siire oynandigindan
bagimlilik gelistirme riski tasimaktadirlar.Griffiths, insanlarin bu tiir bir bagimliligin
tespiti i¢in kullanilan asagidaki sekiz sorudan en az dordiinii evet olarak
isaretlemeleri halinde dijital oyun bagimlisi olarak siniflandirilabileceklerini iddia
etmektedir.

Hemen hemen her giin oyun oynuyor mu?

Uzun siireler boyunca oyun oynuyor mu?

Oyunu cosku ve heyecan duymak i¢in oynuyor mu?

Oyun oynamadig1 zamanlarda rahatsiz huzursuz ve dengesiz hissediyor mu?
Oyun oynamak i¢in sosyal ve sportif aktivitelerden vazgeciyor mu?
Odevini yapmak yerine oyun oynamayt tercih ediyor mu?

Oyun oynama siirelerini kisaltmaya calisiyor ama kisaltamiyor mu?

Dijital oyun bagimliligi, Lemmens vd., (2009) tarafindan, yol agtig1 sorunlara
ragmen insanlarin oyun oynama iizerinde kontrol saglayamamasi ve oynamaya
devam etmesi seklinde tanimlanmaktadir.Oyun oynamaktan alinan zevk ve heyecan,
kisilerde oyun bagimliligina yol agabilmektedir (Yee, 2006).Dijital oyun bagimliligi,
kisinin oyun oynamak i¢in ayirdigi zamana baglh kalamamasi, oyun digindaki
etkinliklere olan ilgisinin azalmasi, oyun oynamanin getirdigi olumsuz sonuglara
ragmen oyun oynamaya devam etmesi ve oyun oynamadiginda olumsuz bir ruh hali
sergilemesi ile kendini gdsteren bir diirtii kontrol bozuklugu olarak

tanimlanmaktadir (Irmak ve Erdogan, 2016).



Davranigsal bagimlilik olarak nitelendirilen dijital bagimlilik, bir kisinin
internet, sosyal medya, akilli telefon ve dijital oyunlar1 agir1 kullanmas seklinde
aciklanmaktadir. Bu sebeple dijital bagimlilik, insanlarin zihinsel, fiziksel ve sosyal
iliskilerine zarar veren bir "dijital uyusturucu"dur (Giiney, 2017).Dijital oyunlarin
gelistirilmesi ve her gegen giin popiilerlesmesi ile birlikte dijital oyun bagimliligi da
artmaya baslamistir. Cagimizda ¢ocuklar bilgisayarlarinda veya mobil cihazlarinda
dijital oyunlar1 agik havada oynanan fiziksel oyunlara tercih etmektedirler (Koksal,
2015).Uzun surre oynanan herhangi bir dijital oyun, bagimlilik yapma potansiyeline
sahiptir (Griffiths, 2005). Dijital oyun bagimliligi, ortaya ¢ikabilecek olumsuz
etkilerin farkinda olunmasina ragmen oyun oynama aligkanligidir (Lemmens vd.,
2009). Dijital oyunlar tim dunyada toplumlara niifuz etmeye baslamis ve bu
gelismenin son derece olumsuz ekonomik ve sosyal etkileri olmustur (Sisler, 2005).
Aragtirmacilara gore dijital oyunlarin bu kadar popiiler olmasinin nedeni,
oyuncularin ger¢ek hayatta miimkiin olmayan aktiviteleri yapmalarina olanak

saglamasidir (Inal ve Kiraz, 2008).

Dijital Oyun Bagimhihig1 Gelisiminde Risk Faktorleri

Geg¢miste geleneksel oyunlara dayali olan ¢ocuk kiiltiirii yerini dijital ve sanal
oyun kiiltiiriine birakmustir. Arslan, Gulli ve Yicel (2010), 6grencilerin,
arkadaslariyla agik hava oyunlari yerine video oyunlar1 oynamayi tercih ettigini dile
getirmektedir. Cocuklar1 her yonden kusatan bu sanal oyun diinyasindaki risk
faktorleri, cocuklarda ve genglerde oyun bagimliligina yol agabilmektedir. Biligsel,
duygusal, sosyal ve fiziksel yonden daha hassas olduklar1 bir gelisim asamasinda
olan lise 6grencilerinin gelisimi dijital oyunlardan dogrudan etkilenmektedir (Hazar,
2017).
Risk faktorlerinin bir arada bulunmasi risk potansiyeli artabilmektedir.
Ornegin, dijital oyunlar1 yillardir oynayan bir kisi issizlik yasadiginda ya da
akademik zorluklar yasadiginda dijital oyun bagimlilig1 gelistirme riski artmaktadir.
Bununla birlikte hem is sahibi olmama hem de 6grenci olma durumunun bagimlilik
gelistirme riskini artirdig1 saptanmistir (Hussain, Griffiths ve Bauley, 2012).Dijital
oyun bagimlisi olan ergenler, ders ¢alismak veya okula gitmek yerine bu oyunlari
oynamay1 tercih etmektedirler. Cerankosky'nin (2010) arastirmasina gore, bir video

oyun sistemine erisimi olan ve oyun oynayan grenciler, okuldan sonra diger



ogrenciler kadar akademik ¢aligmalara zaman ayirmamaktadirlar.

Bununla birlikte, isteme dahil olan 6grencilerin okuma ve yazma puanlarinin da

diger gruba gore daha diisiik oldugu goze ¢arpmaktadir (Torun, Akcay ve Coklar,
2014). Okul hayatinda islevselligi azalan 6grenciler, dijital oyun bagimliligi
gelistirmeye daha yatkindir (Colwell ve Payne, 2000). Benzer sonuglara sahip baska
bir ¢caligmani bulgularinda akademik basaris1 yiliksek olan dgrencilerin akademik
basarisi diisiik ve orta olanlara gore interneti daha az kullandiklar1 belirtilmistir
(Yavuz, 2018). Problemli internet kullanimi, depresyon, sosyal kaygi, dikkat
eksikligi hiperaktivite bozuklugu, bos zamani degerlendirmede gii¢liik ve can
sikintisi, diistik 6z-yeterlik, utangaglik ve diisiik stresle basa ¢ikma ve problem
¢ozme becerileri gibi kisilik 6zelliklerinin bir sonucudur. Problemli internet
kullanimina katkida bulunan diger kisilik 6zellikleri arasinda tembellik, sorunlar
gormezden gelme ve sosyal izolasyon yer almaktadir (Cheng ve Furnham, 2014; Li,
O’Brien, Snyder ve Howard, 2015).

Dijital Oyun Bagimlihigi Gelisiminde Koruyucu Faktorler

Sosyal koruma, dijital oyun bagimliligini toplumsal bir sorun olarak ele alan
devlet politikalar1 ve bu alandaki arastirma ve tedavi ¢aligmalarinin finanse
edilmesiyle saglanmaktadir (Kunt, 2008; Akt. Giindiiz, 2011). Tirkiye'de dijital
oyunlarin degerlendirilmesi ve siiflandirilmasi i¢in uzmanlagsmis bir birim veya
mevzuat bulunmamaktadir. Avrupa Birligi'ne {iye tilkeler, Amerika Birlesik
Devletleri, Kanada ve Meksika, kendi sosyal degerlerini dikkate alarak, PEGI (Pan-
Avrupa Oyun Bilgi Sistemi) ve ESRB (Eglence Yazilimlar1 Degerlendirme Kurulu)
kurumlar altinda, yas derecelendirme ve igerik degerlendirme sistemlerini
gelistirmistir. Bu sistemler, cocuklar1 ve gengleri ¢cevrimigi ortamdaki uygunsuz ve
zararl igerikten korumak ve ailelerin bu risklerin farkinda olmalarini saglamak
amaciyla dijital oyunlar konusunda ebeveynleri egitmek ve bilgilendirmek i¢in
kullanilmaktadir (Ozhan, 2011). Bu baglamda ¢ocuklarin ve genclerin dijital araglar
hayatlarindan tamamen ¢ikarmalarini istemek yerine, bu araglar1 kullanma
konusunda bilinglenmeleri ve bunu bir yasam disiplini haline getirmeleri 6nemlidir

(Eryilmaz ve Cukurlugéz, 2018).
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Psikolojik Esneklik

Hayes ve Wilson (1994) tarafindan olusturulan Kabul ve Kararlilik
Terapisinin (KKT) arkasindaki temel fikir psikolojik esnekliktir (Sebastian,
Azzopardi, Wickremarathne ve Patton, 2017; Caliskan, 2020). Psikolojik esneklik,
biitiinciil bir farkindalik i¢inde, degerler rehberliginde belirlenen, an odakli ve anda
kalmayla ilgili kararlar almakla ilgilidir. Ramaci ve digerlerinin psikolojik esneklik
tanimi, anin i¢inde olmayi, olumlu ya da olumsuz olarak degerlendirilebilecek tiim
duygu, duyum ve diisiincelerin bilincinde olmay1 ve bunlara yanit vermeyi ve kisinin
kendi degerlerine gore hareket etmesini igermektedir (Holmberg, Kemani,
Holmstrom, Ost ve Wicksell, 2019).

Psikolojik esneklik, kiginin kontrolii disindaki durumlar1 kabul edebilme,
hayatini iyilestirecek eylemlere bagl kalabilme ve davraniglarini degistirirken kendi
degerlerini pusula olarak kullanabilme kabiliyetidir (Harris, 2018; Alkan,2020). Bu
sebeple psikolojik esneklik kavrami, yagsamdaki zorluklar sirasinda yasanacak sikinti
semptomlarinin varligindan ¢ok, bireyin dayaniklilig1 ve sikintiyla bag etme
kapasitesiyle daha yakindan iligkilidir (Hughes, Clark, Colclough, Dale ve
Mcmillan, 2021). KKT modelinde psikolojik esnekliginin bes alt boyutu
bulunmaktadir. Bu alt boyutlar arasinda kabul, biligsel ayrima, baglamsal benlik,
anda olmak ve degerler yer almaktadir (Alkan, 2020).

Psikolojik esnekligin alt boyutlarindan biri, kisinin zor duygu ve deneyimleri
degistirmeye calismadan kabul etme yetenegini ifade eden kabuldiir. Biligsel
ayrigma, bir kisinin zihninde yer alan biitiin diistinceleri fark edip onlardan
uzaklasma siirecidir. Biligsel ayrisma, davranisi etkileyen islevsiz bilissel siireclerin
etkisini azaltmaya ve "iyi hissetmek" ya da "istenmeyen diisiinceleri kovmak" yerine
"burada ve simdi" ve deneyimlerle baglanti kurmay1 kolaylastirmaya hizmet
etmektedir (Dubler, 2018). Baglamsal benlik, kisinin i¢sel deneyimlerinin,
kaygilarinin ve yasantilarinin farkinda olmasi bakimindan bilissel ayrismaya
benzerdir. Stirekli degisen gosteren yasantilarin devamli gézlemlenmesi ve kabul
gormesidir (Khoramnia, Bavafa, Jaberghaderi, Parvizifard, Foroughi, Ahmadi ve
Amiri, 2020). Anda olmada birey hem dis hem de i¢ diinyayla temas halindedir.
Anda olmanin faydalarindan biri de bireylerin dis diinya ile dogrudan baglari
oldugunda amaglar1 ve degerleri dogrultusunda daha esnek ve tutarli

davrandiklarinin ortaya konmasidir (Masnari, Neuhaus, Aegerter, Reynolds, Schiestl
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ve Landolt, 2019). Kisilerin 6zgiir iradesiyle insa edilmis yapilar olan degerler,
anlamli bir yasam siirmeye yardimci olmaktadir. Degerlerine gore yasayan kisi,
gerektiginde islevsiz olan yasam tercihlerini degistirebilmektedir (Reiter, Dobmeyer
ve Hunter, 2018).

Psikolojik esneklik alt boyutlari, kisinin temel kisisel degerlerine dayali
olarak kararli adimlar atmasini saglayan psikolojik esneklik diizeyini gelistirmeye
calismaktadir (Coyne, Gould, Grimaldi, Wilson, Baffuto ve Biglan, 2020). Yapilan
aragtirmalar, psikolojik esnekligin psikolojik saglik olumsuz etkilendiginde 6nemli
faydalar sagladigini gostermistir (O'neal ve Baslet, 2018). Elde edilen bu sonuglar,
psikolojik esnekligin psikolojik saglikta ¢cok 6nemli bir rol oynadigina isaret
etmektedir (Vowles, Kruger, Bailey, Sowden, Ashworth, Hickman ve McCracken,
2020). Bireylerin sahip oldugu i¢sel deneyimlerinin psikolojik esneklikle yakindan
iligkili oldugu ve bu durumun hem psikolojik hem de fiziksel islevsellik lizerinde
onemli bir etkiye sahip oldugu sdylenmektedir (Reiter vd., 2018).

Hemsireler iizerinde yapilan bir arastirmaya gore, yiiksek diizeyde psikolojik
esneklige sahip hemsirelerin daha diisiik diizeyde psikolojik sikint1 (genel psikolojik
saglik, stres, sinir ve duygusal tilkenme) ve daha yiiksek diizeyde is motivasyonuna
(mesleki etkinlik, gérev performansi, ise baglilik ve is tatmini) sahip olmaktadir
(Khoramnia vd., 2020). Benzer sonuglara sahip olan arastirmalar, psikolojik
esnekligi daha fazla olan kisilerin agriya kars1 daha az duyarl hale gelebildiklerini
ve agr1 ve depresyonun getirdigi kaygi, psikososyal olumsuz etkiler ve fiziksel
olumsuz etkileri daha az yasayabildiklerini bulmustur (Hayes, 2016; Akmaz, Uyar,
Yildirim ve Akin, 2018). Raporlara gore, insanlar sahip olduklari iyilik hallerini
tyilestirmek i¢in olumsuz diislincelere, duygulara ve kosullara yeterli psikolojik
esneklige sahip olduklarinda yanit verebilmektedirler (Bubler, 2018; Lucas ve
Moore, 2020).

Bilis

Psikoloji, nérobilim ve felsefe dahil olmak Gzere bir¢cok akademik disiplin
bilis kavram iizerine ¢alismistir. Bu sebeple bilis kavramina ait cok sayida tanim
bulunmaktadir. Bilis, kisinin neyi nasil diislindiigiinii, edindigi yeni bilgileri
kavrayisini ve o bilgiyi ne sekilde hatirladigini ifade etmektedir (Hayes, 2011).
Diger bir tanimda ise bilis kavramindan, zihinsel fenomenlerin biiyiik ¢ogunlugunu

kapsayan genis bir terim olarak bahsedilmektedir (Kol, 2011). Bilis, Tiirk Dil
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Kurumu Soézliigiinde "canlinin bir nesnenin veya olayin varligindan haberdar olmasi
ve bu durumun bilincine varmast" olarak tanimlanmaktadir (TDK, 2021). Kisa bir
ifadeyle bilis, “bir seyi 6grenmek” anlamina da gelmektedir (Akpinar, 2011).
Bacanli (2004), bilis hakkinda {i¢ tanimlama yapmistir. Bu tanimlardan ilkine gore,
bilis kisinin zihninde bulunan bilgiyi tanimlamak i¢in kullanilan bir kavramdir.
Ikinci tanimda bilis, zihinde kurulan bilisler aradaki iliskiyi ifade etmektedir.
Yapilan son tanima gore ise bilis, kisinin kurdugu iliskiler sonucunda gerceklestigi

davranislar1 icermektedir.

Ust Bilis

Ust bilis fikrini ilk kez kullanan Flavell (1985), "bilissel fenomenler
hakkinda bilgi ve bilis" ve "kisinin kendi bilissel siire¢leri hakkinda bilgisi ve bu
bilgiyi biligsel siiregleri izlemek icin kullanmasi" ile iist bilisi tanimlamistir. Ust
bilisin literatiirde en sik karsimiza ¢ikan tanimi “diisiinmek tlizerine diistinmek”
seklindedir (Tuncer ve Kaysi, 2013). ilgili literatiirde {ist bilis kavrami yerine baska
terimler de kullanilmaktadir. Bazi arastirmacilar, {ist bilig terimi yerine 6z yonetim,
iist diizey diisiinme, {ist diizey 6grenme, iist biligsel inanglar, yiiriitme yetenegi ve iist
bilesenler gibi terimler kullanmaktadir (Aktiirk ve Sahin, 2011).

Yussen (1985) iist bilisi, diger biligsel etkinliklerin yansima konusu oldugu
biligsel etkinlik olarak tanimlarken, Kluwe (1982) iist bilisi, kisinin kendi biligsel
etkinligine yonelik aktif ve yansitic1 bir siire¢ olarak tanimlamaktadir. "Bilig
hakkinda bilis" ve "diistiinme hakkinda diisiinme" gibi bilis hakkindaki inang ve
tutumlarin st bilisi igerdigi iddia edilmektedir (Yussen, 1985). Karakelle, Ust
biligsel 6grenmenin hafiza, problem ¢6zme, kavrama ve hafizanin bilissel islevlerini
dizenlemek ve izlemek i¢in kullanilabilecegini iddia etmektedir. Boylece, insanlarin
bir probleme yonelik ¢ozlimii, problemin ana noktalarinin veya 6ziiniin kavranmasi
ve ¢oziim mantig1 dahil olmak {izere tiim bilgilerinin toplanmasi miimkiindiir
(Karakelle, 2012). Ust bilisin bir baska tanimi da kisinin kendi biligsel yapilari
hakkinda bilgi ortaya ¢ikarmak icin kullandig biligsel eylemler seklindedir
(Hidiroglu, 2018).

Ust bilis kavrami, son 30 yilda yogun bir sekilde arastirilsa da iilkemizde
sadece son 20 tartisma konusu olmustur ve yapilan ¢alismalarda iist biligin ortak bir
tanimina ulasilamadigi anlasilmaktadir (Celik, 2020). Kavram hakkinda yapilan

tanimlar farklilik gosterse de iist bilisin bireyin bilissel siire¢lerini kontrol ettigi
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konusunda genel bir fikir birligi mevcuttur (Cakiroglu, 2007). Slife (1987),
diistinceler, duygular ve anilar gibi biligsel olaylarin farkindaligina varilmasinin tist
bilis olmadan imkansiz oldugunu ileri siirmektedir. Ustbilisin kesin tanimyla ilgili
anlagmazliklar olsa da fikir birligi "bireylerin kendi bilisleri ve 6grenme deneyimleri
tizerindeki bilgisi ve kontrolii" oldugu yoniindedir (Slife, 1987; Akt. Toneatto,
1999).

Ust bilissel faktorlerin etki alanlari iizerine yapilan arastirmalara gore
(Yildirim, Siitcti, Kurulus, Degirmenci ve Altintoprak, 2017), olumlu ve olumsuz st
biligsel inanglar, bagimlilik siddetinin yordayicisi olarak, bagimlilik ve madde
kullaniminin tedavisinde 6nemli bir engel olabilmektedir. Jahromi ve Mosallanejad

(2014), madde kullaniminin bir kisinin

biligsel siireglerini hizli bir sekilde degistirdigini ve st bilisin madde bagimlilig
hakkindaki bilislerin analiz edilmesinde 6nemli bir husus olabilecegini iddia
etmektedir (Akt. Celik, 2020). Toneatto'ya (1999) gore, st biligsel faktorler
bagimliligin siddetini etkileyen ve madde bagimliliginin etkili tedavisinin 6niinde
onemli bir engel teskil edebilecek faktorlerdir. Kullanilan ilaglarin farkindalik,
kaginma, rahatlama, hos olmayan diisiincelerden kagma gibi biligsel siirecler
tizerinde etkisi bulunmaktadir. Madde kullaniminin pekistirilmesi de bu bilissel
degisikliklerden kaynaklanabilmektedir. Goldstein, Craig, Bechara, Garavan,
Childress ve Paulus, (2009), madde bagimliliginda néro-bilesensel bozulma
olabilecegini, 6rnegin kisinin kendi davraniglarini izleyebilmesi ve bagimliligin
ciddiyetini anlamas1 gibi bazi iist diizey biligsel olaylarin farkindaligini kaybetmesi
olabileceginin s6z konusu olabilecegini belirtmektedir (Akt. Celik, 2020).

Psikolojik sorunlar ve iist bilis arasindaki baglanti {izerine yapilan bir
caligmaya gore, bagimlilig: tetikleyen faktorler, kisinin degerlendirme ve bag etme
mekanizmalarini etkileyerek kisinin {ist biligsel inanglarini harekete gecirmektedir.
Bu kisilerin “’sigara i¢ersem 1iyi olacagim’’ ve ‘’sigara igme diisiincemi kontrol
edemem’’ gibi olumsuz iist bilissel inancglar gelistirerek o an i¢indeki duygularini
kontrol etmek ve ¢eliskiden uzak durmak i¢in uyusturucu kullanma egiliminde
olduklar1 iddia edilmektedir. Bagimlilik siddetinin zaman iginde artarak devam
etmesiyle kiside kontrolii kaybettigine dair negatif {ist bilisler ortaya ¢ikmaya
basladik¢a bagimliligin devam ettigi belirtilmektedir (Spada, Proctor, Caselli ve
Strodl, 2015).
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Kaya (2008), ust bilissel diisiinme becerilerini, elestirel ve yaratici diisiinme,
karar verme ve problem ¢dzme kapasitesi olarak tanimlamstir. Elestirel diigiinme
adi verilen diisiinme yontemi, akil yiiriitmeyi ve bilgiyi degerlendirmeyi
icermektedir.

Cesitli olasiliklar arasindan en iyi segenegi secerken silipheleri ve
belirsizlikleri yeterince azaltma siirecine karar verme denilmektedir. Bu tanimda,
veri toplayan karar alma islevini vurgulamaktadir. Bu durumda belirsizlikleri en aza
indirmek, tamamen ortadan kaldirmaktan daha 6nemlidir. Karar verme, en iyi
hareket tarzim segmek veya degerlendirmek icin yapilmaktadir. Uciincii unsur,
problemlere ¢oziim bulmay1 ve engelleri agmayi iceren problem ¢ézmedir (Kaya,
2008). Gagne, problem ¢dzmenin en zor zihinsel yetenek oldugunu iddia etmektedir.
Bilgi edinmek ve
neden-sonug baglantilarini belirlemek, deneme yanilma yontemiyle birlikte
yiiriitiilen faaliyetlerden sadece birkagidir. Problemi ¢6zen kisi, 6n bilgilerini
probleme uygulamanin yani sira yeni bilgiler de edinmektedir (Tuncer ve Kaysi,
2013).

Ust Bilis Modelleri
Brown’in Ust Bilis Modeli

Brown, iist bilis modelini olusturmak i¢in iki kategori kullanmistur.
Bunlardan birincisi bilis bilgisi, ikincisi ise bilisin diizenlenmesidir. Kisinin kendi
biligsel yeteneklerinin farkindaligina bilis bilgisi ad1 verilmektedir. Bu bilgiye
bilissel siirecler de dahildir. Bilissel bilgi, gelistirilmesi uzun zaman alan ancak
hataya acik olan ¢ogunlukla sabit bir bilgi tiiriidiir (Gama, 2004). Bilgiye erigim ve
problem ¢6zme teknikleri gibi kisinin bilissel faaliyetleri, bilisin diizenlenmesi
olarak adlandirilmaktadir. Ayrica kisinin zaten edindigi bilgileri ve bilgi edinme
yontemlerini kontrol etme ve diizenleme fikirlerini de kapsamaktadir (Gama, 2004).
Bilisin diizenlenmesi ayrica bilgi arama prosediirlerinin izlenmesine ve
degerlendirilmesine de yardimei olmaktadir. Brown'a gore bu iki fikir birbiriyle
etkilesim halindedir ve ayr1 ayr1 tartisilamaz (Brown, 1987). Oyle ki daha fazla bilgi
edinilmesi daha iyi diizenlemeyi, daha iyi diizenleme ise yeni iist bilissel bilginin

ogrenilmesini ve yapilandirilmasini desteklemektedir (Akin, Abaci ve Cetin, 2007).
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Paris ve Winograd’in Ust Bilisi

Ust bilis, Paris ve Winograd tarafindan biligsel 6z degerlendirme ve bilisin 6z
yonetimi olarak iki bilesene ayrilmistir. Biligsel yollarla 6z-degerlendirme, kisinin
kendi yetenekleri ve siirecleri hakkinda diisiinmesini igermektedir. Kisinin bir konu
hakkinda ne kadar bilgi sahibi oldugu veya kelimeleri ne kadar siireyle hafizasinda
tutabildigi gibi konularda bilgi arayabilecegi alandir. Bilisin 6z yonetimi, sorunlari
cozerken kisinin performansini etkileyecek taktikler kullanmayi ve biligsel islevleri
kontrol etmesini icermektedir (Paris ve Winograd, 1990).

Bilissel 6z-degerlendirme fikri, kisiye bilgisini sorgulama yetenegi de
saglamaktadir. Agiklayici bilgi, prosediirel bilgi ve durumsal bilgi, bilissel 6z
degerlendirme kavraminin boliindiigii ti¢ kategoridir. Bireyin sahip oldugu becerileri
ve bilgisi aciklayici bilgi olarak kabul edilmektedir. Bireyin problemlerin nasil
coziilecegine iliskin anlayisi, prosediirel bilgi olarak adlandirilmaktadir. Durumsal
bilgi ise stratejileri kullanmakla ilgilidir; 6grenme siirecinde stratejilerin neden ise
yaradigina, ne zaman kullanilacagina ve ne zaman yararli olacagina iliskin icsel bir

farkindalig1 igermektedir (Paris ve Winograd, 1990).

Wells’in Ust Bilis Modeli

Bilis ve {ist bilis kavramlar1t Wells (2009) tarafindan ayr1 ayr1 incelenmistir.
Ust bilis, insanlarm nasil diisiindiikleri ve diisiincelerini nasil kontrol edebilecekleri
olarak ele alinirken, bilis insanlarin diisiincelerinin igerigine odaklanan bir kavram
olarak kabul gérmiistiir. Bununla birlikte, {ist bilis iist bilissel yasantilar, {ist biligsel
bilgi ve inanglar ve list biligsel stratejiler olmak {izere 3 ana kategori altinda

incelenmistir.

flgili Arastirmalar

Twohig, Whittal, Cox ve Gunter (2010), obsesif kompulsif bozuklugu olan
alt1 hastay1 ikiserli ti¢ gruba ayirmig ve her gruba farkli bir terapi yaklagiminin
kullanildig: bir tedavi programi sunmustur. Kullanilan terapdtik yaklasimlar, kabul
ve kararlilik terapisi, bilissel terapi, maruz birakma terapisi ve ritiicl kaginma
seklindedir. Tedavi programlarindan sonra hastalardan toplanan verilere gore, kabul
ve baglilikla tedavi edilen bir kisinin psikolojik iyilesmesi, benzer bir iyilesme ile
diger bes katilimciya gore artmistir. Tedavi edilen tiim hastalarin yiiksek yok olma

davranisina ulastig1 ve bilissel terapi alan her iki bireyin de sonme diizeylerini,
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psikolojik esnekligini ve biligsel yeniden degerlendirmeyi gelistirdigi
gbzlemlenmistir.

Morton, Snowdon, Gopold ve Guymer, (2012) tarafindan yapilan ¢alismada
bipolar hastalar incelenmistir. Uygulama sirasinda 20 hasta gruba yalnizca her
zaman aldiklar1 tedavi uygulanirken, diger 21 hastaya her zaman aldiklar1 tedaviye
ek olarak 12 seans Kabul ve Kararlilik Terapisi seans1 uygulanmistir. Calismada,
miidahale grubunda yer alan kisilerin siire¢ boyunca kontrol grubuna gére Kabul ve
Kararhilik Terapisi ile iligkili psikolojik esneklik, duygu diizenleme ve farkindalik
kavramlarinda daha 6nemli gelismeler yasadigi gozlemlenmistir. Ayrica miidahale
grubunun kontrol grubuna oranla bipolar bozukluk kaynakli kutuplagmis diistince ve
duygular, olumsuz davranislar ve umutsuzluk diizeylerinde daha olumlu degisimler
yasadigi belirtilmistir.

Oliver, O’Connor, Jose, McLachlan ve Peters, (2012) tarafindan 700 kisilik
bir 6rneklem {izerinde yapilan ¢alismada, olumsuz semalarin, psikolojik esnekligin
ve ruh halinin sanrisal diisiince lizerindeki etkisini incelemistir. Arastirmada elde
edilen bulgulara gore, olumsuz sema-kaygi ile sanrisal diisiince arasindaki iliski,
kisisel olarak, kisinin yasadig1 olumsuzluklar veya degisen kosullar karsisinda
kendisini diizenleme kapasitesi ile iliskilidir. Sorunlardan kaginarak ya da kati
tutumlar benimseyerek basa ¢ikmaya calisan insanlar, sema-kaygi nedeniyle sanrili
diisiinceler gelistirme riski tagimaktadirlar. Bazi aragtirmalara gore, psikolojik
esnekligi yiiksek olan ve ayni1 zamanda daha uyumlu bas etme mekanizmalarini
kullanan kisiler, olumsuz sema- kaygi yasadiklarinda bile sanril1 diisiincelerden
psikolojik esneklik diizeyleri sayesinde korunabilmektedirler. Erden ve Hatun
(2015) tarafindan yapilan bir vaka analizi ¢alismasinda, bilissel davranis¢1 yaklasim
temelli psikolojik danigma terapisi sonrasi danisanin internet bagimlilik diizeyinin
diistiigii, saglikli internet kullanim davranis1 kazandigi, akademik basarisinda,
ailesiyle iliskilerinde ve iliskilerinde ilerleme kaydettigi gézlemlenmistir. Uygulanan
biligsel davranisei terapi (BDT) seanslari, yalnizca bagimlilikla ilgili sorunlarla ilgili
degil; iliskili diger konularda da yardime1 olmaktadir.

Asya iilkelerinde 12 ile 20 yas arasindaki erkeklerin internet oyun bagimliligi
oraninin en yiiksek oldugu diisiiniilmektedir. Bazi teorilere gore ¢evresel ya da
genetik faktorlerin bunda etkisi olabilmektedir (Miller, 2015). Cin'de yapilan bir
fMRI caligmasinda, dijital oyun bagimlilar1 grubunun 6n lob baglantilarinin diger

deneklerden daha diisiik oldugu, ancak nikotin bagimlilig1 gibi bagimliliklarla iligkili
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bazi alanlarin daha fazla baglantiya sahip oldugu kesfedilmistir. Ek olarak, ergenler
internette daha fazla zaman gecirdikce, buna karsilik gelen cesitli beyin bolgelerinin
kiigiilmesinde bir artis oldugu ve bazi vakalarda bu alanlarda %20'ye varan bir
kiiciilme goriildiigli kaydedilmistir (Jensen ve Nutt, 2018).

Denizci-Nazligiil, Bas, Akyiiz ve Yorulmaz, (2017), gergeklestirdikleri bir
meta-analiz ¢alismasinda internette oyun oynama bozuklugunu ve tedavi
seceneklerini incelemislerdir. Bu incelemede, arastirmalarda internette oyun oynama
bozuklugu degerlendirme kriterlerinin farklilasmasiyla, rneklemin 6ncelikle
ergenlik ya da erken yetiskinlik donemindeki erkek katilimcilardan olustugu
bulunmustur. Sonugclar, ¢esitli tedavi yontemlerinin internet oyun bozuklugu
semptomlarini ve oyun oynamak i¢in harcanan siireyi azaltmada ve oyun bagimlisi
olanlarin dili etkili kullanma becerilerini gelistirmede etkili oldugunu
gostermektedir. Bu caligmada incelemeye alinan ¢aligmalarda aile terapisi, sanal
gerceklik terapisi (SGT), bilissel davranisgi terapi (BDT), mindfulness temelli ve
egitici miidahaleler gibi ¢esitli stratejilerin etkinliginin test edildigi ve yer verilen
caligmalarda ndrolojik dlgtimleri destekleyici yeniliklere yer verildigi

sOylenebilmektedir.

Demirci-Seyrek (2017) tarafinca yapilan ¢alismada Kabul ve Kararlilik
Terapisi temelli psikoegitim programinin hayatin anlamina tesiri 18'1 gézlem ve 18'i
test grubunda olmak suretiyle toplam 36 Universite talebesi ile 8 oturumda
incelenmistir. Miidahale grubundaki danisanlarin Kabul ve Kararlilik Terapisine
dayali psikoegitim programi cevabinda anlam arama puanlarinin daha diisiik, mevcut
anlam puanlarinin ise daha yiiksek oldugu bulunmustur. Sonug olarak elde edilen bu
bulgudan kabullenme ve kararlilik terapisinin insanlarin yasamlarina daha fazla
anlam katt1g1 sGylenebilmektedir.

Ercengiz (2017) tarafindan yapilan arastirmada kabullenme ve baglilik
terapisi odakl bir psikolojik egitim programinin karar verme stillerini nasil
etkiledigi gézlemlenmistir. Kontrol grubunda 12, Deney grubunda 12 kisinin yer
almaktadir. Calismanin bulgulari, verilen psikoegitim programinin Kisilerin kaginma
davraniglarinin azaltilmasinda etkili oldugu ve izleme testlerinde de gerceklesen bu
lyilegsmenin devam ettigi gosterilmistir.

Ocel (2017), meme kanseri tanis1 almis 170 kisi {izerinde yaptig1 calismada

psikolojik esnekligin damgalanma, bilingli farkindalik ve iyi olusu yordama
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diizeyleri test edilmistir. Arastirmanin bulgulari, egitim diizeyi ile psikolojik
esneklik arasinda pozitif bir iliski oldugunu gostermis ve literatiirdeki diger birgok
calismada da gosterildigi gibi, psikolojik esnekligin psikolojik iyi olusun giivenilir
bir yordayicisi oldugu dile getirilmistir. Ayrica, psikolojik esneklik yeteneginin
damgalanmaya kars1 bir bariyer gérevi gordiigii ve meme kanserinin getirdigi hos
olmayan durumlarla basa ¢ikmada yardimei oldugu kesfedilmistir.

Denckla, Consedine, Chung, Stein, Roche ve Blais, (2018) tarafindan 1358
kisi ile yapilan arastirmada, psikolojik esnekligin iki alt boyutu olan kisiler arasi
esneklik ve duygusal kararsizlik ile bu alt boyutlara bagh psikiyatrik bozukluklar
incelenmistir. Calismanin sonuglari, kisiler aras1 esnekligin depresif bozukluklarla
baglantili oldugunu, duygusal kararsizlik alt boyutunun bipolar bozuklukla baglantili
oldugunu saptamistir. Yani sira anksiyete bozukluklarinin her iki alt boyutla da
baglantisinin olmadigin1 géstermistir.

Kahraman (2018) tarafindan yapilan ¢calismada 118 sedef hastas1 ile 118
saglikli bireyin psikolojik esneklik diizeyleri karsilastirilmistir. Arastirmanin
bulgularinda, teshis konulan bireylerin saglikli bireylere gére daha diisiik esneklik
diizeyine sahip oldugu, kadin sedef hastalarinin ise erkek hastalara gore daha diisiik

diizeyde psikolojik esneklige sahip oldugu saptanmistir. Bununla birlikte, bilissel

birlesme ve yasantisal kaginma diizeylerinin tan1 alan grupta oldukca yiiksek oldugu
bulunmustur.

Buschman, Horn, Blankenship, Garcia ve Bohan (2018), bireyin biligsel
carpitmalarini ve yanlis inanglarini kontrol edememesinin {ist bilissel sorunlardan
kaynaklanabilecegini tahmin etmektedir. Boylece, yapilandirilmamis basmakalip
inanglar ve otomatik diisiinceler, bireyin kaygi sorunlarina katkida
bulunabilmektedir. Yapilan bir caligmada {ist bilisin hem algilanan stres hem de
olumsuz duygulanim ile anlamli diizeyde iliskili oldugu ve bu iligkinin iist bilis
tarafindan diizenlendigi bulunmustur (Piryaei ve Khademi, 2014).

Onemli yasam olaylarmin depresif belirtiler iizerindeki etkisine kars1
psikolojik saglamligin tamponlayici etkisi, Fonseca, Trindade, Mendes ve Ferreira,
(2019) tarafindan 280 kadin ve 121 erkek olmak iizere toplam 401 katilimciyla
olusturulan bir 6rneklemde incelenmistir. Arastirmada elde edilen sonuclar,
psikolojik esneklik ile depresif belirtiler arasinda negatif bir iliski oldugunu

gostermistir. Onemli yasam olaylarmnin ve bu olaylarm olumsuz
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degerlendirilmesinin depresif belirtilerle pozitif bir korelasyona sahip oldugu
kesfedilmistir. Bu iligkide psikolojik esnekligin 6nemli bir yordayicist oldugu ve
tamponlama iglevine sahip oldugu kaydedilmistir.

Trindade, Mendes ve Ferreira, (2019) tarafindan 54 kadin ve 30 erkek olmak
tizere toplam 84 katilimcinin yer aldig1 calismada, psikolojik esnekligin 6grenilmis
caresizlik ve depresyon semptomatolojisi lizerindeki sakinlestirici etkileri tizerinde
bir aragtirma yapilmistir. Calismada psikolojik esnekligin 6zellikle 6grenilmis
caresizligi olan kisilerde depresyona karsi koruyucu bir etkiye sahip oldugu
goriilmiistiir. Bununla beraber, 6grenilmis ¢aresizlik yagamayan bir kisi daha az
psikolojik katilik gdstergesi gostereceginden, ¢aresizlik ortadan kalkmaya bagladikca
psikolojik esneklige duyulan ihtiya¢ da azalmaktadir.

Demirdogen, Algedik, Warikooo, Bahadir, Akbiyik, Biiyiiktarak¢i, ve Yavuz,
(2021) tarafindan 290 saglik profesyoneli iizerinde yapilan bir arastirmaya gore,
Covid-19 hastalartyla etkilesime giren saglik ¢alisanlarinin depresyon, kaygi, stres
belirtileri, somatizasyon ve uyku sorunlar1 diizeyleri, Covid19 servisinde ¢aligmayan
saglik calisanlarina gore daha yiiksektir. Ayni calisma, daha fazla ¢ocukluk ¢agi
travmasina maruz kalmanin daha yiiksek i¢sellestirme sorunlari riskiyle baglantilt
oldugunu ve Kovid-19 hastalariyla temas i¢inde olan saglik calisanlarinda ¢cocukluk
cagl travmasi ve i¢sellestirme semptomlar1 arasindaki iligkide tist biligsel islevsiz

inanglar tarafindan kismen aracilik edildigini kesfedilmistir.



20

BOLUM 11

Yontem

Arastirmanin Modeli

Arastirmada amaclara uygun olarak geng yetiskinlerde dijital oyun
bagimlilig ile psikolojik esneklik arasindaki iligkide {ist biligin arac1 roliiniin
incelenmesi icin iliskisel tarama modeli kullanilmustir. Iligkisel tarama modelinde

coklu degiskenler arasindaki iliski incelenmektedir (Karasar, 2006).

Evren ve Orneklem

Arastirmanin evrenini KKTC’de bulunan geng yetiskin bireyler
olusturmaktadir. 20-30 yas aras1 geng yetiskinlik, 40-50 yas aras1 orta yas ve 60 yas
ve lizeri geg yetiskinlik olarak adlandirilmaktadir (Santrock, 2012; Boyd ve Bee,
2015). Buna gore arastirma evreninde 20-30 yas grubu 518 geng yetiskinler yer
almistir. Tas, Demirdégmez ve Kiiclikoglu (2017), ise bireylerin dogduklari yillara
gore dijital yasamda siiflandirildigini belirterek; 1965-1979 arasinda doganlarin “X
Kusag1”, 1980-1999 araliginin “Y Kusag1” ve 2000-2021 araliginda doganlarin ise
“Z Kusag1” olarak adlandirildigini ifade etmistir (Akt. Sezgin, Ekiz ve Kir, 2021).
Bu kusaklar arasinda dijital kullanimin siireklilik gosterdigi ve yalnizca iletisim
ve/veya aragsal olarak degil hobi/eglence kapsaminda kullanan kusagin “Y” ve
Ozellikle “Z Kusagi” nin oldugu bilinmektedir (Sezgin vd., 2017). Ercan (2019), “ Z
kusagini “dijital yerliler” olarak tanimlamig ve siire kontrolii gézetmeksizin sosyal
medya ve dijital oyun eylemlerine sahip olduklarin1 vurgulamistir (Akt. Sezgin vd.,
2017). Bu alan yazin 1s1ginda dijital oyun kullaniminin en sik gorildiigi yas
grubunun geng yetiskinlik donemine tekabiil etmesinden dolay1 6rneklem grubu
amagli 6rneklem yonteminin boyutu olan 6lcit 6rneklem metodu ile segilmistir.
Buna %95 giiven diizeyi ve %5 6rnekleme hatasi kullanilarak 384 geng yetiskin ile
gorlsiilmesi planlanmaktadir. Aragtirma 6rneklemine dahil edilen bireyler amaca
yonelik (amagli) drnekleme yontemiyle segilmistir. Bu 6rnekleme yontemini
kullanarak, arastirmaci 6rneklem hakkinda kendi bilgisini kullanarak kimden veri
toplayacagina karar verir. Amagli Orneklemenin alt boyutu olan &lgiit 5rnekleme
yontemi ise dnceden belirlenen birtakim olgtitleri karsilayan 6zellikteki 6rneklem
grubuna ulasma amacini ifade eder (Patton, 2014; Akt. Basaran, 2017). Amach

ornekleme yapilirken arastirmacinin kendi 6ngérii ve bilgilerine gére 6rnekleme



Ogelerini, faktorleri ve paydaslari segcme karar1 bu yontemin dezavantajlar1 olarak

gorulebilir (Korkmaz, 2020). Katilimcilara ait bilgiler Tablo 1’de yer almaktadir.

Tablo 1.

Katimcilarin Tamiticr (Kigsisel) Ozelliklerine Gére Dagilimi

f %
Cinsiyet Kadin 186 35,9
Erkek 332 64,1
Egitim Diizeyi Ortaokul 6 1,2
Lise 70 13,5
Lisans ve Uzeri 442 85,3
Medeni Durum Bekar 276 53,3
Evli 222 42,9
Bosanmis 20 3,9
Calisma Durumu Calisan 420 81,1
Calismayan 98 18,9
Gelirinizi Nasil Tanimlarsiniz? Gelir giderdenaz 45 8,7

Gelir gidere denk 399 77
Gelir giderden fazla

74 14,3
Gunluk Dijital Oyun Oynama Sureniz? 1-3 saat 267 51,5
4-6 saat 89 17,2

7-9 saat 114 22

10 saat ve Uzeri 48 9,3
Giinliik Internet Kullanim Siireniz? 1-3 saat 161 31,1
4-6 saat 190 36,7
7-9 saat 100 19,3
10 saat ve Uzeri 67 12,9

Gunluk Sosyal Medya Kullanim Siireniz? 1-3 saat 42 8,1
4-6 saat 133 25,7
7-9 saat 258 49,8

10 saat ve Uzeri 85 16,4

Tablo 1°de katilimcilarin tanitici(kisisel) 6zelliklerine gore dagilimina yer
verilmistir.
Tablo incelendiginde, aragtirmaya dahil edilen bireylerin %35,9’unun kadin,
%64,1’inin erkek oldugu goriilmektedir. Katilimcilarin %1,2’sinin ortaokul,
%13,5’1nin lise, %85,3’linlin lisans ve lizeri egitim durumuna sahip oldugu
anlasilmaktadir. Arastirmadaki kisilerin %53,3’1 bekar, %42,9°u evli ve %3.,9’u

bosanmistir. Caligma durumlari incelendiginde, katilimcilarin %81,1’inin ¢alistigi,
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%18,9’unun ise ¢alismadigi goriilmektedir. Katilimcilarin %8,7’si gelirinin
giderinden az oldugunu, %77’si gelirinin giderine denk oldugunu ve %14,3’1

gelirinin giderinden fazla oldugunu belirtmektedir. Katilimcilarin %51,5’i giinde 1-3

saat arasi dijital oyun oynarken, %17,2’s1 giinde 4-6 saat arasi, %22’si giinde 7-9
saat aras1 ve %9,3’1i giinde 10 saat ve lizeri dijital oyun oynamaktadir. Bu
katilimcilarin giinliik internet kullanimai siiresine bakildiginda, %31,1’inin giinde 1-3
saat arasi,

%36,7’sinin glinde 4-6 saat arasi, %19,3 linlin giinde 7-9 saat aras1 ve %12,9’unun
giinde 10 saat tlizeri slireyle internet kullandig1 anlasilmaktadir. Giinliik sosyal
medya kullaniminda ise katilimeilarin %8,1’inin glinde 1-3 saat, %25,7°sinin ginde
4-6 saat, %49,8’inin gunde 7-9 saat, %16,4’lndn ginde 10 saat ve (zeri sosyal

medya kullandig1 gorilmektedir.

Veri Toplama Aracglan

Aragtirmanin verilerinin toplanmasinda Bilgilendirilmis Onam Formu, Sosyo
Demografik Bilgi Formu, Internette Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi Kisayol
Formu, Psikolojik Esneklik Olgegi ve Ustbilis Olcegi-30 Olgegi kullanilmistir.

Kisisel Bilgi Formu

Aragtirmaci tarafindan olusturulmus demografik bilgi formunda
katilimcilarin cinsiyet, yas, medeni durum, egitim durumu, ¢alisma durumu, giinliik
internet ve sosyal medya kullanim siiresi gibi sorular yer almaktadir. Kisisel bilgi

formunda toplam 10 soru bulunmaktadir.

Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olcegi Kisa Formu (I00BO-KF)

Diinya ¢apinda oyun bagimliligin1 degerlendirmek i¢in en ¢ok kullanilan
ol¢lim araglarindan biri, DSM-5 temelinde olusturulan dokuz maddelik Internet
Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi Kisa Formu'dur (I00OBO9-KF). Olgegin orjinali
Pontes ve Griffiths (2015) tarafindan olusturulmustur. Olgek Aricak ve arkadaslar
(2019) tarafindan Tiirkge'ye gevrilmistir. Orijinal 6lgegin olusturuldugu ¢alismanin
Cronbach alfa katsayis1 0,87'dir. (Pontes ve Griffiths, 2015). IOOBO9-KF'nin
Tiirkge gecerliligi, dogrulayici faktdr analizi ve 6lgiit bagintili gecerlik olmak iizere

iki farkli yontem yardimiyla incelenmistir. Dogrulayici faktdr analizi, [OOBO9-



23

KF'nin tek boyutlulugunu gostermistir. IOOBO9-KF ve Internet Bagimlilig1 Olgegi,
kriterlerin gecerliligini gosteren anlamli bir korelasyona sahiptir. Ayrica test-tekrar
test giivenirlik katsayis1 0.78, test-yar1 giivenirlik katsayis1 0.75 ve Cronbach Alpha
i¢ tutarlilik giivenirlik katsayis1 0.82'dir. Bu nedenle, IOOBO9-KF'nin Tiirk ergen ve

geng yetiskin popiilasyonunda Internet Oyun Bozuklugunu degerlendirmek igin

dogru ve giivenilir bir 6l¢iim araci olduguna inanilmaktadir. Olgek tek boyutlu bir
olgektir. Olgekten alinabilecek en diisiik puan 9, alinabilecek en yiiksek puan ise
45'tir. Olgekten alinan yiiksek puanlar, internet oyun oynama bagimliligi/bozuklugu
gelistirme riskinin yiiksek oldugu seklinde yorumlanmaktadir. 45 {izerinden alinan

36 puan bagimlilik riskinin yiiksek oldugunu gostermektedir.

Psikolojik Esneklik Olgegi (PEO)

Francis, Dawson ve GolijaniMoghaddam (2016), 28 madde ve bes alt
boyuttan olusan bir 6lgek olusturmustur. Bu alt boyutlar baglamsal benlik (4, 10,
12), ayrisma (11, 15, 17), kabul (2, 3, 5, 6, 24), simdiki an ( 8, 14, 18, 20, 22, 23, 25)
ve degerler dogrultusunda yasam (1, 7, 9, 13, 16, 19, 21, 26, 27, 28)’dir. Elde edilen
degerlere gore 6lcegin Cronbach i¢ tutarlilik katsayisi, yasantiya agiklik faktorii igin
0,90, davranissal alt boyutu i¢in 0,87 ve degerlerle dogrultusunda yasam tarzi alt
boyutu i¢in 0,90 olarak hesaplanmistir. Olgegin global Cronbach alfa degeri 0,91
olarak belirlenmistir (Francis ve ark., 2016). Psikolojik esneklik 6l¢eginden
alinabilecek puanlar 1 ile 7 arasinda degismektedir. Karakus ve Akbay (2020)
Tiirkce dlgegin diizeltmesini yapmustir. Olgek uyarlama arastirmasi i¢in Cronbach
Alpha i¢ tutarlilik katsayisi, deger ve degerle tutarli davranis i¢in 0,84, anda olma
0,60, kabul i¢in 0,72, baglamsal benlik i¢in 0,73 ve ayrigsma i¢in 0,59'dur. Psikolojik
Dayaniklilik Olgegi'nin Cronbach Alpha i¢ tutarlilik katsayis1 0,79 olarak
bulunmustur. Olgekten almabilecek en diisiik puan 28, almabilecek en yiiksek puan

ise 196'dr.

Ust Bilis-30 Ol¢egi (UBO)

Cartwright-Hatton ve Wells (1997) tarafindan gelistirilmistir. Daha sonra
Wells ve Cartwright-Hatton (2004) bu 6l¢egin 30 maddelik kisa formunu (MCQ-30)
olusturmustur. Wells ve Cartwright-Hatton (2004) tarafindan yapilan psikoloji
arastirmasina gore Olcegin 5 faktorlii bir yapiya sahip oldugu, i¢ tutarlilik i¢in

Cronbach's alpha degeri 0,93 ve i¢ tutarlilik i¢cin Cronbach's alpha degeri
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bulunmustur. Faktorler i¢in alfa degerleri 0.72 ile 0.93 arasinda degigmektedir.
Olgegin Tiirkge versiyonunun gegerlik ve giivenirligi Tosun ve Irak (2008)
tarafindan yapilmistir. Yap1 gecerligi {izerine agimlayici faktor analizi ve dogrulayici
faktor analizi yapilmustir. Olgegin giivenirligine iliskin Cronbach Alpha givenirlik
katsayis1 0,86 olarak bulunmustur. Alt dlgekler i¢in 0,70 ile 0,85 arasindadir. 30

cevap 0Olcegi 1 puan kesinlikle katilmiyorum; Tamamen katiliyorum 4 puan seklinde

verilmistir, alinabilecek en diisiik puan 30 ve en yiiksek puan 120'dir.

Veri Toplama Sureci

Arastirma verilerinin toplanmasinda Google Forms ¢evrimici anket yontemi
uygulanmistir. Arastirmaci tarafindan google formunda hazirlanan anket ¢alisma
grubu iiyelerine sosyal medya (facebook, twitter vb.) ve internet iletisim kanallar

(mail, whatsapp vb.) araciligiyla dagitilmistir.

Veri Analizi

Geng yetiskinlerde dijital oyun bagimlilig1 ile psikolojik esneklik arasindaki
iliskide iist bilisin arac1 roliiniin incelendigi bu arastirmada elde edilen verilerin
analizi igcin SPSS (Statistical PackageforSocialSciences) for Windows 25.0 programi
programi kullanilarak analiz edilmistir. Tanimlayici veri analizinde yiizde, ortalama,
frekans ve standart sapma degerleri kullanilmistir. Dijital oyun bagimliligi,
psikolojik esneklik ve (st bilis degiskenlerinin normallik varsayimi ¢arpiklik ve
basiklik verileri araciligiyla hesaplanmistir. Arastirmada elde edilen verilerin
carpiklik ve basiklik katsayilart -1.5 ve +1.5 degerleri arasinda degistigi i¢in veriler
normal dagilim gostermektedir. Bu sebeple arastirmada parametrik testlerin
kullanilmasina karar verilmistir. Arastirmada elde edilen ¢arpiklik ve basiklik

katsayilar1 Tablo 2’de yer almaktadir.
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Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi, Psikolojik Esneklik Olgegi ve Ust Bilis

Olcegine Ait Betimsel Degerler

Carpiklik Basiklik
Degiskenler N Min Maks. Ss

Z SH z SH
Internet Oyun
O iamz 518 9 44 14,125 0,088 0,107 -1,879 0,214
Bozuklugu
Olcegi
Psikolojik

= .

Esneklik Olcegi I8 66 147 10,272 0,101 0,107 0,321 0,214
ﬂstBilis(")ll;egi 518 39 105 23,747 -0,085 0,107 -1,852 0,214

Tablo 2’de arastirma dahilindeki kisilerin Internet Oyun Oynama Bozuklugu,

Psikolojik Esneklik ve Ust Bilis dl¢eklerinden aldiklar1 puanlarin normallik testi

sonuglarina yer verilmistir.

Katilimcilarin internet oyun oynama bozuklugu, psikolojik esneklik ve iist

bilis 6l¢eklerinden aldiklar1 puanlar sosyodemografik degiskenlere gore incelenirken

ikili gruplar i¢in bagimsiz t testi, ikiden fazla olan gruplar i¢in anova testi

kullanilmistir. Aragtirmada internet oyun oynama bozuklugu, psikolojik esneklik ve

iist bilis degiskenleri arasindaki degisimleri gozlemlemek i¢in pearson korelasyon

analizi yapilmistir. Bu degiskenler arasindaki yordama diizeylerini belirlemek i¢in

de regresyon analizi kullanilmstir.



BOLUM IV
Bulgular

Tablo 3.

Katilimcilarin Cinsiyet Durumuna Gére Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olcek

Puanlarimin Karsilastirilmasi

Cinsiyet N Ort. Ss. t p

Internet Oyun Oynama Kadin 186 19,62 12,836-4,936
Bozuklugu Olcegi 0,00%*

Erkek 332 25,68 14,363

*p < 0,05

Tablo 3’te katilimcilarin cinsiyet durumuna goére internet oyun oynama
bozuklugu 6l¢ek puanlari bagimsiz gruplar t testiyle karsilastirilmistir.

Tablo incelendiginde, arastirma dahilinde yer alan kisilerin cinsiyet
durumuna goére internet oyun oynama bozuklugu puan ortalamalarinin istatiksel
olarak anlamli bir farklilik gosterdigi anlagilmaktadir (p < 0,05). Bununla birlikte,
erkek katilimcilarin internet oyun oynama bozuklugu puan ortalamalarinin kadin

katilimcilardan daha yiiksek oldugu goriilmektedir.

Tablo 4.

Katilimcilarin Egitim Durumuna Gore Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olcek

Puanlarmmin Karsilastirilmasi
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Egitim
Durumu N Ort. Ss. Min. Maks. f p

Ortaokul 6 25:14:16522 9 44

Internet Oyun Oynama

Bozuklugu Olcegi Lise 70 2300 1515 9 43 0.062 0,94
Lisans
velizeri 442 23,54 13958 9 44

*p<0,05

Tablo 4°te katilimcilarin egitim durumuna gore internet oyun oynama

bozuklugu 6l¢eginden aldiklari puanlar varyans analiziyle karsilastirilmistir.
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Tablo incelendiginde, arastirmada yer alan kisilerin egitim durumuna goére
internet oyun oynama bozuklugu puan ortalamalarinin istatiksel olarak anlamli bir
farklilik gostermedigi anlasilmaktadir (p>0,05). Bununla birlikte, ortaokul egitim
durumuna sahip katilimcilarin internet oyun oynama bozuklugu puan ortalamalarinin
lise ve lisans ve iizeri egitim durumuna sahip katilimecilarin puan ortalamalarindan
daha yiiksek oldugu fakat gerceklesen bu farkliliklarin istatiksel olarak anlaml

olmadig1 goriilmektedir.

Tablo 5.
Katilimcilarin Medeni Durumuna Gére Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgek

Puanlarimin Karsilastirilmasi

Medeni
Durumu N Ort.  Ss. Min. Maks. f p fark

Bekar 276 18,16 12,852 9 44

Internet Oyun
Oynama Bozuklugu Evli 222 30,12 12,787 9 44 53,05 0,00* 2-1
Olcegi 1
Boganmi 20 23,95 14,453 9 42
$
*p<0,05

Tablo 5°te katilimcilarin medeni durumuna gore internet oyun oynama bozuklugu
Olceginden aldiklar1 puanlar varyans analiziyle karsilastirilmistir.

Tablo incelendiginde, katilimcilarin medeni durumuna gore internet oyun
oynama bozuklugu puan ortalamalarinin istatiksel olarak anlamli bir farklilik
gosterdigi anlasilmaktadir (p < 0,05). Bununla birlikte, evli katilimcilarin internet
oyun oynama bozuklugu puan ortalamalarin bekar ve bosanmis olan katilimcilardan

daha yiiksek oldugu goériilmektedir.
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Tablo 6.

Katilimcilarin Calisma Durumuna Gore Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgek

Puanlarmmin Karsilastirilmasi

Calisma

Durumu N Ort. Ss. t P
Internet Oyun Oynama Calisan 420 24,13 14,228 2,172 0,031%*
Bozuklugu Olgegi

Calismayan 98 20,83 13,416

* p < 0,05

Tablo 6’da katilimcilarin ¢aligma durumuna gore internet oyun oynama
bozuklugu 6l¢eginden aldiklar1 puanlar bagimsiz gruplar t testi ile karsilastirilmistir.
Tablo incelendiginde, arastirmaya dahil edilen katilimcilarin ¢alisma
durumuna internet oyun oynama bozuklugu puan ortalamalarinin istatiksel olarak
anlamli bir farklilik gosterdigi anlagilmaktadir (p < 0,05). Bununla birlikte, ¢calisan

katilimcilarin internet oyun oynama bozuklugu puan ortalamalarinin ¢alismayan

katilimcilardan daha yiiksek oldugu goriilmektedir.

Tablo 7.

Katilimcilarin Gelir Durumuna Gére Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olcek

Puanlarimin Karsilastirilmasi

Gelir
Durumu N Ort. Ss. Min. Maks. f p

Gelir
giderden
az 45 22,18 14,242 9 43

Gelir
Internet Oyun Oynama gidere
Bozuklugu Olgegi denk 399 23,79 14,249 9 44 0,367 0,693

Gelir
giderden
fazla 74 22,81 13,482 9 44

*p<0,05
Tablo 6’da katilimcilarin gelir durumuna gore internet oyun oynama

bozuklugu 6l¢ek puanlar1 varyans analiziyle karsilastirilmistir.
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Tablo incelendiginde, katilimcilarin gelir durumuna goére internet oyun
oynama bozuklugu puan ortalamalarinin istatiksel olarak anlamli bir farklilik
gostermedigi anlagilmaktadir (p>0,05). Bununla birlikte, geliri giderine denk olan
katilimcilarin internet oyun oynama bozuklugu puan ortalamalarinin arastirmada yer
alan diger katilimcilardan daha yiiksek oldugu fakat ortaya ¢ikan bu farkliligin

istatiksel olarak anlamli olmadig1 goriilmektedir.

Tablo 8.

Katilimcilarin Giinliik Dijital Oyun Oynama Siiresi Durumuna Gére Internet Oyun

Oynama Bozuklugu Olgek Puanlarimin Karsilagtirilmast

Gunlik
Dijtal
Oyun
Oynama
Siresi
N Ort. Ss. Min. Maks. f p fark

. 1-3 saat 267 10,37 3,685 9 36
Internet Oyun

Oynama
Bozuklugu 4-6 saat 89 3445 5092 9 44 2416,536 0,00* 2-5
Olgegi
7-9 saat 114 38,96 2,504 28 44
10 saat ve
uzeri 48 3958 2,191 33 43
*p<0,05

Tablo 8’de katilimcilarin giinliik dijital oyun oynama siiresi durumuna goére
internet oyun oynama bozuklugu dl¢eginden aldiklari puanlar varyans analiziyle
karsilastirilmistir.

Tablo incelendiginde, katilimcilarin giinliik dijital oyun oynama siiresi
durumuna gore internet oyun oynama bozuklugu puan ortalamalarinin istatiksel
olarak anlamli bir farklilik gdsterdigi anlagilmaktadir (p < 0,05). Bununla birlikte,
glinltik 10 saat ve Uzeri oyun oynama suresine sahip katilimcilarin internet oyun
oynama bozuklugu puan ortalamalarinin diger katilimcilardan daha yiiksek oldugu

gorulmektedir.
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Tablo 9.

Katilimcilarin Giinliik Internet Kullamim Siiresi Durumuna Gore Internet Oyun

Oynama Bozuklugu Olcek Puanlarimin Karsilastirilmas:

Giinliik Internet
Kullanim Siiresi

N Ort. Ss. Min. Maks. f p fark
1-3 saat 161 20,2 12,761 9 42
Internet Oyun
Oynama
Bozuklugu Olcegi 4-6 saat 190 16,02 11,401 9 43 90,084 0,00* 1-4
7-9 saat 100 34,25 10,879 9 44
10 saat ve
uzeri 67 36,66 8932 9 44
*p<0,05

Tablo 9’da katilimcilarin giinliik internet kullanim siiresi durumuna gore
internet oyun oynama bozuklugu 6l¢eginden aldiklari puanlar varyans analiziyle
karsilastirilmistir.

Tablo incelendiginde, arastirmaya dahil edilen bireylerin giinliik internet
kullanim siiresi durumuna gore internet oyun oynama bozuklugu puan
ortalamalarinin istatiksel olarak anlamli bir farklilik gosterdigi anlagilmaktadir (p <
0,05). Bununla birlikte, giinlik 10 saat ve iizeri internet kullanim siiresine sahip
katilimcilarin internet oyun oynama bozuklugu puan ortalamalarinin diger

katilimcilardan daha yiiksek oldugu goriilmektedir.

Tablo 10.

Katilimcilarin Internet Oyun Oynama Bozuklugu, Psikolojik Esneklik ve Ust Bilig
Olcek Puanlar Arasindaki Iliskilere Ait Pearson Korelasyon Katsayilar:

1 2 3
Ipternet Oyun Oynama Bozuklugu
Olgegi T 1
P
Psikolojik Esneklik Olcgegi r -,69] ** 1
p 0
Ust Bilis Olgegi r ,943%%* -,629%% 1
o) 0 0

*% 5<0,01
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Tablo 10’da katilimcilarin internet oyun oynama bozuklugu, psikolojik
esneklik ve tist bilis 6l¢ek puanlar1 arasindaki korelasyonlara yer verilmistir.

Tablo incelendiginde, aragtirmaya dahil edilen bireylerin internet oyun
oynama bozuklugu puanlar ile psikolojik esneklik (r=-0,691; p < 0,01) puanlar1
arasinda negatif yonlii; iist bilis (r=0,943; p < 0,01) puanlar1 arasinda pozitif yonlii
ve istatiksel olarak anlamli iligkiler oldugu anlagilmaktadir. Buna gore,
katilimcilarda internet oyun oynama bozuklugu puanlari arttik¢a psikolojik esneklik
puanlar1 azalmakta, {ist bilig puanlari ise artmaktadir.

Bununla birlikte, katilimcilarin psikolojik esneklik puanlar ile tist bilis (r=-
0,629; p < 0,01) puanlar1 arasinda negatif yonlii ve istatiksel olarak anlamli iligkiler
oldugu goriilmektedir. Buna gore, katilimcilarda psikolojik esneklik puanlar arttikca

iist bilis puanlar1 azalmaktadir.

Tablo 11.

Katilimcilarda Internet Oyun Oynama Bozuklugu ve Psikolojik Esnekligin Ust Bilis
Uzerindeki Yordayici Etkisine Ait Regresyon Analizi Sonuglar

Degisken B Sh B t p
(Sabit) 24,862 5,93 4,192 0
Internet Oyun Oynama

Bozuklugu Olgegi 1,637 0,034 0,974 48,375 0
Psikolojik Esneklik Olgegi 0,101 0,047 0,044 2,18 0,03
R=0,944 R2=0,891 (F(2-517)=2105,093 p<0,01

* p < 0,05 Bagimli Degisken: Ust Bilis Olcegi

Tablo 11°de katilimcilarin internet oyun oynama bozuklugu ve psikolojik
esneklik 6l¢ek puanlariin iist bilis puanlar tizerindeki yordayici etkisine ait
regresyon analizine yer verilmistir.

Tablo incelendiginde, arastirmaya katilan kisilerde internet oyun oynama
bozuklugu ( =0,974; p < 0,01) ve psikolojik esnekligin (B =0,044; p < 0,05) iist bilisi
pozitif yonde yordadigi anlagilmaktadir.

Katilimcilarin tist bilis degisiminin %89 u internet oyun oynama bozuklugu ve

psikolojik esneklik tarafindan agiklanmaktadir.
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BOLUM V
Tartisma

Arastirmaya dahil edilen katilimcilarin cinsiyet durumuna gore internet oyun
oynama bozuklugu diizeylerinin degistigi tespit edilmistir. Erkeklerin internet oyun
oynama bozuklugu kadinlardan daha yiiksek oldugu gézlenmistir. Caligmanin bu
bulgusu alan yazinda yer alan diger ¢alismalarin bulgular ile de ortiismektedir
(Bekir, 2018; Cakir, Ayas ve Horzum, 2011; Kurtbeyoglu, 2018; Odabasi, 2016;
Tekindal ve Caliskan, 2016). internet oyun oynama bozuklugunun cinsiyetler
arasinda nasil farklilastigini inceleyen aragtirmalar, erkeklerin internet oyun oynama
bozuklugunu kadinlardan daha sik yasadigi sonucuna ulagmistir (Ko, Yen J-Y, Chen
C-C, Chen S-H ve Yen, 2005). Bu fark, erkeklerin ¢evrimici oyun oynama
motivasyonunun kadinlardan daha fazla olmasindan kaynaklaniyor olabilir. Bazi
teorilere gore erkeklerin artan motivasyonunun, bir basart duygusu ve sosyal
etkilesim ile baglantili olmas1 miimkiindiir. Bu durumda etkili olan bir diger bir
faktor de bazi kiiltiirlerde kadinlarin ¢gevrimici oyun oynamaya erkeklerden daha az
zaman ayirmalaridir, ¢iinkii kadinlarin aile ile sorumluluklar1 erkeklerden daha
fazladir (Ko vd., 2005). Sonug olarak, internet oyun oynama bozuklugu gelisimi ve
klinik yansimalari i¢in cinsiyet onemli bir faktordiir (Kelleci, Giler, Sezer ve
Golbasi, 2009).

Arastirmanin bir diger alt amaglardan, egitim durumuna gore internet oyun
oynama bozuklugu diizeylerinin degismedigi tespit edilmistir. Bununla birlikte,
ortaokul egitim durumuna sahip katilimcilarin internet oyun oynama bozuklugu
diizeylerinin lise ve lisans ve tizeri egitim durumuna sahip katilimcilarin
duzeylerinden daha yiiksek oldugu fakat ger¢eklesen bu farkliliklarin anlamli
olmadig1 gozlenmistir. Giinii¢ (2019) ve Tas (2018) tarafindan gerceklestirilen
calismalarda bu c¢alisma bulgusunu destekleyen sonuclar elde edilmistir. Caligmada
elde edilen internet oyun oynama bozuklugunun egitim durumuna gore degismedigi
bulgusu, Cavus, Ayhan ve Tuncer, (2016)’in ¢alismasinda elde edilen sonuglar da
benzerlik gostermektedir. Ancak Gokgearslan ve Durakoglu'nun (2014) ¢alismasinda
katilimcilarin egitim durumlar ile bilgisayar oyun bagimlilig1 arasindaki iligkinin
farklilastig1 goriilmektedir. Alan yazinda yer alan ¢calismalarda farkli sonuglar elde
edilmis olmasinin arastirmalar i¢in secilen drneklemlerin farkli niteliklere sahip

olmasindan kaynaklandig1 diisiiniilebilir.
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Arastirmada medeni durumuna gore internet oyun oynama bozuklugu
diizeylerinin degistigi tespit edilmistir. Evlilerin internet oyun oynama bozuklugu
diizeylerinin bekar ve bosanmis olan katilimcilardan daha yiiksek oldugu
gorilmistiir. Literatiirde gerceklestirilen birgok ¢alismada evli ya da bekar olmanin
internet oyun oynama bozuklugu gelisimi iizerinde etkili olduguna dair bir kanit
bulunamamasiyla birlikte, oyun bagimliliginin diisiik benlik saygisi ve sosyal uyum
sorunlari ile iliskilendirilmesiyle romantik iligski kurmada giigliikler yasanacagi ve
bagimlilikla ilgili akademik ve ekonomik sorunlar nedeniyle evlilik bagi kurmanin
zor olacag diistiniilmektedir (Lemmens, Valkenburg ve Peter, 2011). Bazi
aragtirmalara gore ise bu ¢alismada elde edilen bulgunun aksine yalniz yasayan
kisilerin dijital oyun bagimlilig1 gelistirme olasilig1 daha yiiksektir (Morahan-Martin
ve Schumacher, 2000; Tsai ve Lin, 2003). Yeni sosyal rollere gegis, egitimin
tamamlanmasi, evliligin ve ¢ocuk sahibi olmanin ertelenmesi ile birlikte toplumun
yetiskinlige gecis algis1 20'li yaslarin sonlarina dogru kaymistir (Sawyer, Azzopardi,
Wickremarathne ve Patton, 2018). Bu bilgi, bekar kisilerin yalniz olduklari i¢in
internet oyun oynama bozuklugu gelistirme riskinin daha yiiksek olacagini
diisiindiirtmektedir. Alan yazinda yapilan ¢alismalarda medeni durum degiskeni ile
ilgili farkli bulgular elde edilmesinin; ¢alismalarin yapildigi yil kapsaminda
teknolojinin giiniimiize kiyasla belirli bir seviyede olmasindan ve daha sinirlt
kullaniimasindan kaynaklandig: diisiiniilmektedir. Ozellikle Covid-19 pandemisiyle
birlikte dijital oyun davraniginda artis oldugu bilinmektedir (Kiiglikvardar ve Tiirel,
2022). Bu baglamda arastirmanin veri toplama siirecinin pandemi déneminde olmasi
da 6lculen dijital oyun davranisinin, pandemi dncesine gore daha genis bir kitlede
goriildiigiinii sdylemek miimkiindiir. Calismanin pandemi sonrasinda yapilmasi da,
elde edilen bulgularin pandemi 6ncesini kapsayan ¢alismalarin bulgulariyla farklilik
gostermesini etkiledigi diisiinulmektedir.

Arastirma kapsaminda katilimeilarin ¢alisma durumuna gore internet oyun
oynama bozuklugu diizeylerinin degistigi tespit edilmistir. Bununla birlikte,
calisanlarin internet oyun oynama bozuklugu diizeylerinin ¢alismayanlardan daha
yiiksek oldugu gozlenmistir. ilgili alan yazin taramasinda, internet oyun oynama
bozuklugunu ¢alisma durumuna gore inceleyen higbir ¢alismaya rastlanmamistir. Bu
konuda yapilacak ¢aligsmalarin arttirilmasinin konu tizerinde yetersiz kalan alan

yazina katk1 saglayacagi ve is yeri psikologlarinin meslek tanimlarinin genisletilmesi
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konusunda faydali olacag diistiniilmektedir.

Arastirmada gelir durumuna gore internet oyun oynama bozuklugu
diizeylerinin degismedigi tespit edilmistir. Alan yazinda yapilan ¢alismalar
incelendiginde Goldag (2018) ve Kurtbeyoglu'nun (2018) gerceklestirdigi
arastirmalarin sonuglar1 calismada elde edilen internet oyun oynama bozuklugunun
gelir durumuna gore farklilik géstermedigi bulgusunu desteklerken, Odabasi (2016)
calismasinda ulastig1 gelir azaldikca dijital oyun oynama bagimliliginin arttigi
sonucu bu ¢aligmada elde edilen bulguya ters diismektedir. Bununla birlikte,
Tiirkiye'de yapilan arastirmalarda genellikle oyun bagimliliginin sosyoekonomik
durum ve oyunun oynandigi ortamla iliski oldugu belirtilmistir (Altun ve Atasoy,
2018; Toker ve Baturay, 2016). Bu sebeple bagimliligin dogasini daha iyi anlamak,
incelenebilecek c¢esitli degiskenler i¢in bir ¢ergeve olusturmak ve boylece bagimlilik
i¢in tedavi Onerilerinin sayisini artirmak i¢cin mevcut literatiiriin kapsamli bir sekilde
incelenmesi gerekmektedir.

Arastirma kapsaminda giinliik dijital oyun oynama siiresi durumuna gore
internet oyun oynama bozuklugu degistigi tespit edilmistir. Bununla birlikte, giinliik
10 saat ve {lizeri oyun oynama siiresine sahip katilimcilarin internet oyun oynama
bozuklugu diizeylerinin diger katilimcilardan daha yiiksek oldugu gozlenmistir. Alan
yazin incelendiginde Kurtbeyoglu (2018) tarafindan yapilan arastirmanin sonuglart,
calismanin internet oyun oynama bozuklugunun giinliik dijital oyun oynama
stiresine gore farklilastigi bulgusunu desteklerken Tekindal ve Caliskan (2016)
caligmalarinda iki degisken arasinda bir iligki bulunmadigini ifade etmislerdir. Baska
bir ¢calismada da oyun oynamak i¢in harcanan siire ile ¢gevrimici oyun bagimliligi
arasinda anlamli bir iligki oldugu sonucuna ulagilmistir. Buna gore 2-4, 4-6 ve 8-10
saat oynanan oyunlar, sadece bir saat oynanan oyunlardan daha fazla ¢evrimici oyun
bagimlilig: diizeyine sahiptir (Lo, Wang ve Fang, 2005).

Bir diger aragtirma bulgusunda giinliik internet kullanim siiresi durumuna
gore internet oyun oynama bozuklugu diizeylerinin degistigi tespit edilmistir.
Bununla birlikte, giinliik 10 saat ve {izeri internet kullanim siiresine sahip
katilimcilarin internet oyun oynama bozuklugu diizeylerinin diger katilimcilardan
daha yiiksek oldugu gozlenmistir. Literatiirde yer alan ¢aligmalarda ¢aligmanin bu
bulgusuna benzer sonuglar elde edilmistir. Bu ¢alismalardan birinde Frangos, C.,
Frangos, C. ve Kiohos, (2010) artan giinliik internet kullanim saatleri internet

bagimliliginin anlamli bir yordayicisi olarak gosterilmistir. Beyatli (2012) tarafindan
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yapilan calismada 0grencilerin internet kullanim saatleri arttik¢a bagimlilik
diizeylerinin de arttig1 tespit edilmistir. Ergin, Uzun ve Bozkurt, (2013)'nin
arastirmasina gore giinde 2 saatten fazla internet kullananlarin bagimlilik diizeyi, 2
saatten az kullananlara gore iki kat daha fazladir.

Arastirmanin 6nemli bulgusunda internet oyun oynama bozuklugu diizeyleri
ile psikolojik esneklik diizeyleri arasinda negatif yonli; st bilis diizeyleri arasinda
pozitif yonlii iliskiler tespit edilmistir. Buna gore, katilimcilarda internet oyun
oynama bozuklugu diizeyleri arttik¢a psikolojik esneklik diizeyleri azalmakta, iist
bilis puanlari ise arttig1 gdzlenmistir. Aydin, Glgcli, Unal-Aydim ve Spada, (2020)
tarafindan gergeklestirilen arastirmaya gore, internet oyun oynama bozuklugunun
dikkat cekici zihinsel ¢aba, yoksunluk ve niks alt 6lcekleri birbiriyle pozitif
korelasyon gdstermistir. internette oyun oynama davranisini artiran olumsuz st
bilisler, gerceklerden kagma davraniglar1 ve internet oyun oynama bozuklugu
arasindaki en giiclii pozitif iliski, Marino, Canale, Vieno, Caselli, Scacchi ve Spada,
(2020) tarafindan yapilan ¢alisma sonucunda kesfedilmistir. Busonuclara ek olarak
Hamonniere ve Varescon (2018), bagimlilik davranislarinin en yaygin iistbiligsel
ozelliklerinin bilissel farkindalik, diisiinceleri kontrol etme ihtiyaci, kontrol
edilemezlik ve tehlike oldugunu kesfetmistir. Marino ve Spada (2017),
arastirmalarinda video oyunlar1 oynamanin faydal iist bilise yol agabilecegini
belirtmislerdir. Video oyunlari oynamanin insanlarin kendilerini kontrol altinda
hissetmelerine veya olumsuz diisiincelerini kontrol etmelerine yardime1 olabilecegi
kesfedilmistir.

Ortaokul 6grencilerinde internet ve oyun bagimliligi ile psikolojik esneklik
iligkisini inceleyen Aktas'a (2018) gore oyun bagimliligi ile psikolojik esneklik
arasinda negatif yonlii bir iligki bulunmaktadir. Kim (2016) gerceklestirdigi deneysel
calismada, internet oyun 6nleme programinin ¢ocuklarin oyun bagimliligi ve
psikolojik esneklik diizeylerini nasil etkiledigini incelemistir. Program sonunda
cocuklarin oyun bagimlilik diizeylerinin azaldig1 ve psikolojik esnekliklerinin arttig1
gozlenmistir. Canale, Morino, Griffiths, Scacchi, Monaci ve Vieno, (2018)
tarafindan yapilan ¢alismada psikolojik esnekligin diisiik oyun bagimlilig
puanlariyla baglantili oldugu kesfedilmistir. Alan yazinda yer alan tim bu
aragtirmalarin sonuglart ¢alisma bulgularin1 desteklemektedir.

Arastirmada psikolojik esneklik diizeyleri ile iist bilis diizeyleri arasinda

negatif yonlii iliskiler tespit edilmistir. Katilimcilarda psikolojik esneklik diizeyleri
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arttikca tist bilis diizeyleri azaldig1 gézlenmistir. Katilimcilarin {ist bilis degisiminin
%89’u internet oyun oynama bozuklugu ve psikolojik esneklik tarafindan
aciklanmaktadir. Alan yazinda gergeklestirilen ¢calismalar sonucunda, olumsuz {ist
bilisin olusumunun olumsuz ¢ocukluk deneyimlerinden etkilendigi (Giindiiz ve
Gilindogmus, 2019; Riccardi, Pringsheim ve Barnes, 2020) ve olumsuz iist bilissel
inanglarin bagimlilik davranisini destekledigi diistiniilmektedir (Casale, Musico ve
Spada, 2021).
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BOLUM VI

Sonug ve Oneriler
Sonuclar

Cinsiyet durumuna gore internet oyun oynama bozuklugu puan
ortalamalarinin farklilik bulunmustur. Erkek katilimcilarin internet oyun oynama
bozuklugu puan ortalamalarinin kadin katilimcilardan daha yiiksek oldugu sonucuna
varilmigtir. Egitim durumuna gore internet oyun oynama bozuklugu puan
ortalamalarinin farklilasmadigi bulunmustur. Medeni durumuna gore internet oyun
oynama bozuklugu puan ortalamalarinin farklilastigir bulunmustur. Evli
katilimcilarin internet oyun oynama bozuklugu puan ortalamalarin bekar ve
bosanmig olan katilimecilardan daha yiiksek oldugu sonucuna varilmigtir. Calisma
durumuna internet oyun oynama bozuklugu puan ortalamalarmin farklilagtig
bulunmustur. Calisan katilimcilarin internet oyun oynama bozuklugu puan
ortalamalarinin ¢aligmayan katilimcilardan daha yiiksek oldugu sonucuna
vartlmistir. Gelir durumuna gore internet oyun oynama bozuklugu puan
ortalamalarinin farklilasmadigi bulunmustur.

Gunluk dijital oyun oynama siresi durumuna gore internet oyun oynama
bozuklugu puan ortalamalarinin farklilastigi bulunmustur. Giinliik 10 saat ve Uzeri
oyun oynama siresine sahip katilimcilarin internet oyun oynama bozuklugu puan
ortalamalarinin diger katilimeilardan daha ytiksek oldugu sonucuna varilmstir.
Giinliik internet kullanim siiresi durumuna gore internet oyun oynama bozuklugu
puan ortalamalariin farklilastigi bulunmustur. Giinliik 10 saat ve {izeri internet
kullanim stiresine sahip katilimcilarin internet oyun oynama bozuklugu puan
ortalamalarinin diger katilimcilardan daha ytliksek oldugu sonucuna varilmstir.

Internet oyun oynama bozuklugu puanlar ile psikolojik esneklik puanlari
arasinda negatif yonlii; iist bilis puanlar1 arasinda pozitif yonlii iliskiler bulunmustur.
Internet oyun oynama bozuklugu puanlar arttikca psikolojik esneklik puanlari
azalmakta, iist bilis puanlar1 ise arttig1 sonucuna varilmistir.

Psikolojik esneklik puanlari ile iist bilis puanlar1 arasinda negatif yonli
iliskiler bulunmustur. Psikolojik esneklik puanlari arttikea iist bilis puanlar1 azaldigi
griilmiistiir. Internet oyun oynama bozuklugu ve psikolojik esnekligin iist bilisi
pozitif yonde yordadigi bulunmustur. Katilimcilarin iist bilis degisiminin %89’u

internet oyun oynama bozuklugu ve psikolojik esneklik tarafindan agiklanmaktadir.
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Oneriler
Arastirmacilara Yonelik Oneriler

Bu arastirma geng yetiskinlerde dijital oyun bagimliligi ile psikolojik esneklik
arasindaki iliskide {ist biligin araci roliiniin incelenmesi amaciyla 20-30 yas grubunda
yer alan 518 bireyden olusan bir drneklem grubunda gerceklestirilmistir.
Aragtirmanin farkli demografik 6zelliklere sahip 6rneklem gruplar tizerinde
tekrarlanmasinin ve elde edilen sonuglarin bu arastirmanin bulgulari ile
karsilagtiritlmasinin alan yazina 6nemli bir katki saglayacag diistiniilmektedir.
Bireylerde {iist bilis diizeylerinin yiikseltilmesini saglayacak faktorler iizerine daha
detayli ¢calismalar yapilmasi onerilir. Arastirmada 6rneklemin sosyodemografik
Ozellikler bakimindan homojen bir sekilde dagilmamasinin elde edilen bulgulari
etkileyebilecegi varsayildigindan yapilacak olan yeni arastirmalarin homojen bir
sekilde dagilan 6rneklem gruplar tizerinde gergeklestirilmesi onerilir.

Arastirmada katilimcilarin internet oyun oynama bozuklugu diizeyleri ile {ist
bilis diizeyleri arasinda pozitif yonlii ve anlaml bir iligki oldugu goze carpmaktadir.
Katilimcilarda internet oyun oynama bozuklugu diizeyleri arttikca iist bilis diizeyleri
de artmaktadir. Elde edilen bu bulgunun alan yazin i¢in énemli bir bulgu oldugu
diisiiniilmektedir. Bu baglamda farkli 6rneklemler iizerinde internet kullanima ile tist
bilis arasindaki iliskiyi inceleyen arastirmalara agirlik verilmesinin ilgili alan yazin

i¢in faydali sonuglar doguracagi diistiniilmektedir.

Klinisyenlere Yonelik Oneriler

Bu arastirmada katilimcilarin psikolojik esneklik ile internet oyun oynama
bozuklugu diizeyleri arasinda negatif yonlii ve anlamli bir iliski oldugu
kesfedilmistir. Katilimcilarda psikolojik esneklik puanlar arttik¢a internet oyun
oynama bozuklugu azalmaktadir. Bu baglamda dijital oyun bagimlilig1 konusunda
diizenlenecek psikoterapi uygulamalarinda psikolojik esnekligin bir arag¢ olarak

kullanilmasi Onerilebilir.

Devlete Yonelik Oneriler

Arastirmada giinliik internet kullanimi siiresine gore internet oyun oynama
bozuklugu puanlarinin degistigi bulunmustur. Giinliik 10 saat ve {izeri internet
kullanimi siiresine sahip olan katilimcilarin internet oyun oynama bozuklugu

diizeylerinin en yliksek oldugu goriilmiistiir. Bu baglamda halk egitim merkezlerinde
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ve kamu kuruluslarinda internet kullanimi ve dijital oyun bagimliligina yonelik
egitimleri verilmesinin, ¢cocuklarin internet kullaniminin ebeveynleri tarafindan
kontrol edilmesinin, okullarda 6gretilen miifredata verimli internet kullanimina
yonelik derslerin eklenmesinin, televizyon, internet ve sosyal medya gibi
platformlarda dijital oyun bagimlilig1 hakkinda kamu spotlar1 ve bilgilendirici
kaynaklar yayinlanmasinin toplumun konu hakkinda bilinglendirilmesi ve olasi
zararlarin Oniine geg¢ilmesi konusunda fayda saglayacagi diistiniilmektedir.
Arastirmada calisan bireylerin internet oyun oynama bozuklugu diizeylerinin
caligmayan bireylerden daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Calisan bireylerde internet
kullanim stiresinin uzamasinin ve dijital oyun bagimliliga sahip olmanin is
verimliligini diisiirdiigii bilinmektedir. Bu baglamda is yerlerinde uzman kisiler
tarafindan yonetilen internet kullanimina yonelik egitimlerin verilmesinin c¢alisan
verimliligini arttiracagi disiiniilmektedir. Bu nedenle hem kamuda hem 6zel
sektorde is yeri psikologlarinin istihdaminin arttirilmasinin faydal getirileri olacagi

diistiniilmektedir.
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Ekler

Ek-1 Bilgilendirme Formu

Bu ¢alisma Zeynep Cebi tarafindan, Geng Yetiskinlerde Dijital Oyun Bagimlilig: ile
Psikolojik Esneklik Arasindaki Iliskide Ust Bilisin Arac1 Roliinii incelemek amaciyla
yuratulmektedir.

Bu calismada size bir demografik bilgi formu ve bir dizi 6l¢ek sunulacaktir.
Aragtirmada bireysel sonuglar degil grup sonuglar1 degerlendirilecektir. Verdiginiz
yanitlar kesinlikle gizli kalacak, aragtirma ekibi disinda kimse ile paylasilmayacaktir.
Bu c¢aligma siiresince toplanan veriler, yalnizca akademik arastirma amact ile
kullanilacaktir ve yalnizca ulusal/uluslararasi akademik toplantilarda ve/veya
yayinlarda sunulacaktir. Sizlere sorulan sorularin dogru ya da yanlis cevaplari yoktur.
Sorulari cevaplarken, hepsini okuyarak, bos birakmadan cevaplandirmaniz, samimi ve
diirlist olmaniz aragtirma sonuglari i¢in olduk¢a dnemlidir ve arastirmanin glivenilir
olmasina katkida bulunacaktir. Daha once de belirtildigi gibi, 6l¢eklerde verdiginiz
cevaplar kesinlikle gizli kalacaktir. Arastirmaya katilmak goniilliiliik ilkesine bagl
olmakla birlikte arasgtirmadan istediginiz zaman ¢ekilme hakkina sahipsiniz. Eger
caligmayla ilgili herhangi bir sikayet, goriis veya sorunuz varsa bu g¢aligmanin

aragtirmacist ile iletisime gegmekten litfen ¢cekinmeyiniz.
Katildiginiz i¢in tekrar tesekkiir ederim. Psikolog

Zeynep Cebi
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Ek-2 Aydinlatilmis Onam Formu

Bu calisma, Yakin Dogu Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Psikoloji Anabilim

Dali Klinik Psikoloji Programi tarafindan gergeklestirilen bir calismadir.

Bu ¢alisma Zeynep Cebi tarafindan, Geng Yetiskinlerde Dijital Oyun Bagimlilig: ile
Psikolojik Esneklik Arasindaki Iliskide Ust Bilisin Arac1 Rolliniin incelemek amaciyla
yiriitiilmektedir. Arastirma tamamiyla akademik nitelikli olup calismadan elde
edilecek bilgiler bilimsel amaca yonelik olarak kullanilacak ve alinan cevaplar
kesinlikle gizli tutulacaktir. Calismaya yapacaginiz degerli katkilarimizdan dolayi

simdiden tesekkiir eder, saygilarimi sunarim.

Anket tamamen bilimsel amagclarla diizenlenmistir. Anket formunda kimlik bilgileriniz
yer almayacaktir. Size ait bilgiler kesinlikle gizli tutulacaktir. Caligmadan elde edilen
veriler yalnizca istatistik veri olarak kullanilacaktir. Yanitlarinizi i¢ten ve dogru olarak
vermeniz bu anket sonuglarinin toplum igin yararli bir bilgi olarak kullanilmasini

saglayacaktir.

Yardiminiz i¢in ¢ok tesekkiir ederim. Zeynep Cebi
Yakindogu Universitesi

Klinik Psikoloji Yiiksek Lisans Ogrencisi

Yukardaki bilgileri ayrintili bigimde tiimiinii okudum ve anketin uygulanmasini

onayladim.
*Evet

*Hayir



10.

Ek-3 Kisisel Bilgi Formu

Asagidaki maddeler sizinle ilgili bazi bilgileri elde etmek amaciyla sorulmaktadir.

Liitfen sorulara dogru ve eksiksiz cevap veriniz.
1.Cinsiyet: Kadin () Erkek ()
2.Yas: ...........

. Egitim Diizeyi:

Okur-Yazar( ) Ilkokul Mezunu ( ) Ortaokul Mezunu ( ) Lise Mezunu ( ) Lisans ve

Uzeri

. Medeni durumunuz

Bekar( ) Evli () Bosanmis ()

. Calisma durumunu

Calisan( ) Calismayan ()

. Gelirininizi nasil tanimlarsiniz

Gelir giderden az(') Gelir gidere denk () Gelir giderden fazla ()

. Dijital oyun oynar misimiz?

Evet( ) Hayir ()

. Gunluk dijital oyun oynama streniz? .........cccccceeevvenens (saat)

1-3 Saat 4-6 Saat 7-9 Saat 10 saat ve Uzeri

. Gunluk internet kullamim SUreniz? ............ccoccevvenene (saat)

1-3 Saat 4-6 Saat 7-9 Saat 10 saat ve Uzeri

Gunlik sosyal medya kullanim SUreniz? ..........ccccccccceevenenn, (saat)

1-3 Saat 4-6 Saat 7-9 Saat 10 saat ve Uzeri
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Ek-4 Psikolojik Esneklik Olcegi

Asadida  psikolojik  esneklik  dizeyinizi  dlgmeye  iliskin ifadeler
yeralmaktadir Sizden, kendi vyasantinizi dikkate alarak asadidakiifadeleri
degerlendirmeniz istenmektedir.Her bir maddeye katilma durumunuza gdére7 aralikh
olcek tzerinde, ilgili rakam lzerine ¢arpi (X) koyarakgésteriniz.

E
£ 2
=
Hic Tamamen _“_5_ %
EKatnhmiyorum Kanbyorum = ]
1 2 3 ! 5 6 7 = =
2 g
- [1-]
= E
- s
1. | Benim icin neyin dnemli oldugunu ve hayatimda gelmek I |23 |4 [5]67
istedifim noktay1 bilivorum.
2. | Duygu ve diigincelerin ortaya ¢tkmasim engellemek icin bir | 1 203 |4 516 |7
sevlerle mesgul olmava ¢alisirim.
3. | Olumsuz duygolar lissettifimde dikkatimi dagitmaya | 1 213 |4 5167
calisirim.




Ek-5 Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olg¢egi Kisa Formu

Aciklama: Asadida, gecen 1 yil icerisindeki (son 12 ay) oyun faaliyetlerinizle ilgili
sorular bulunmaktadir. Oyun faaliyetiyle bilgisayar/diziistl bilgisayar, oyun konsolu
veya diger elektronik cihazlar (6rnedin cep telefonu, tablet gibi) ile hem internette
hem de internete bagdli olmadan oynanabilen her tirld oyunla iligkili etkinlikler

kastedilmektedir.

c 2

| X
m S &% @
2|3 5| 2| %
zm-ﬁu

1 Zihniniz strekli oyun oynamayla mesgul mu? Ornegin; sonraki oyunu sabirsizhkla
bekliyor musunuz veya

sonraki oyunda na olacagini tahmin etmeye ¢alisiyor musunuz?

Oyun oynamanin ganlik hayatimzdaki en dnemli etkinlik haline geldigini
diisinlyor musunuz?

2 Oyun oynamay azaltmaya veya birakmaya calistiginizda kendinizi daha sinirli,
endiseli ve Uzgiin hissediyor musunuz?

3 Oyuna doymak veya oyundan keyif alabilmek icin oyun oynayarak gegirdiginiz
zamani artiirma ihtiyac hissediyor musunuz?
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Ek-6 Ust Bilis Ol¢egi-30

kesinlikle katlmivorum

Kismen katilmiy orum

K ismen katilivorum

kle kathvorum

1. Endizelenmek gelecekteki problemlerden kacinmama yardimac olur.

2. Endizelenmem benim icin tehlikelidir.

3. Akhmdan gegenlerle gok ugraginm.
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Olgek izinleri

ub

Merhabalar ben Psikolog Zeynep Cebi. Yakin Dogu Uni..

Pinna Psikoloji 4 Sub £

=

alici: ben
Merhabalar,

Ahmet Bey Olgekleri kullanabileceginizi bize iletti.
Ekte bulabilirsiniz.

ivi glinler dileriz,
Pinna Psikoloji

Irak & Tosun (6) MCQ-30 TR (4) Tosun & Irak (5)
(1) .pdf (1).pdf (1) .pdf

PODF PDF PDF PDF PDF PDF

Yeniden merhaba,

Tesekkur ederim, iyi calismalar diliyorum.
Saygilarimla,

Zeynep Cebi.

4 Sub 2022 Cum, saat ’12 31 tarihinde Pinna
Psikoloji <inf DpRIiNNa <oloji.com=> gunu yazdi:
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<

(-jl(;ek iZNi [Gelen kutusu

Sena Karakus 12 Nis

S

alici: ben ~

Merhabalar oncelikle olgcege olan ilginizden dolayi
tesekklr ediyorum. Olcegdi tabi ki kullanabilirsiniz.
Size ekte olgcegdi ve degerlendirme kismini iletivorum.
Degerlendirme kisminda ufak degisiklik var o yuzden
gonderdigim eki kullanmanizi rica ediyorum.
Olgekten toplam puan alinabilmektedir.
Derecelendirme igin ise araliklar verilmemektedir.
Derecelendirme &lcegdi seklindedir olgcek. Kisi 1 ile 7
arasinda kendine uygun olan secenegi

isaretler. Calismalarinizda kolayliklar

dilerim. Sevgiler.

ILETININ TAMAMINI GOSTER

Psikolojik
Esneklik Olgegi....

Dokiman

Hocam yeniden merhabalar,

izniniz ve dénutunlz icin cok tesekkir ediyor, iyi
calismalar diliyvorum.

Saygilarimla,



all = @)

< mw

"Internet Oyun Oynama Bozuklugu
Olcegdi Kisa Formu" Kullanim Talebi

Gelen kutusu

& Tolga Aricak 16 Ars
% “J’ alici: bei

Zeynep Hanim,
IOOBO9-KF ektedir. Calismanizda kullanabilirsiniz.
Osman Tolga ARICAK

Psikoloji Bolumu Ogretim Uyesi
Hasan Kalyoncu Universitesi

Zeynep Cebi /NPSK 1>, 16 Ara 2021
Per, 12:04 tarihinde sunu yazdi

IGDS9-SF_TR.pdf puanlama&kayna
k.pdf

POF PDF

Sn. Hocam,

Cok tesekkir ediyorum donutlinuz igin.
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Etik Kurul Onay1

BiLIMSEL ARASTIRMALAR ETIK KURULU

07.072022

Saym Zeynap Cebi

Bilimsel Aragtrmalar Etik Kurulu'na vaprmg oldugmuz YDU/SB2022/1305 proje mumarah ve
“Ceng Yetigkinlerde Dijital Oyun Bagimlhhi ile Psikolojik Fzneklik Arasmdaki Tizkide Tzt Bilizin
Araan Roli” baghkh proje dnersi kumulumuzea degerlendinilmig olup, etk olarak wygun
bulmmugtur, Bu yaz ile birlikte, bagvum formunuzda belirttiginiz bilzilerin digima glonamak
suretiyle aragtomaya baglayabilirsiniz.

it F
T

] irenc 1ancy

Dogent Doktor Direng Eanol
Eilimgel Aragtumalar Etik Kurulu Raportéri

Not: Eger bir kuruma resmi bir kabul yazis: smmak istiyorsamz, Vakn Dogu Universitesi
Bilimgel Aragtumalar Etik Kurulu'na bu yazi ile bagvurup, kuruhun bagkanmm imzasim tagiyan

resmi bir yaz temin edebilirsiniz.
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