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OZET

Bu aragtirmanin amaci 10-18 yas aras1 ortaokul ve lise 6grencilerinde oyun
bagimlilig1 ile anksiyete ve empatik egilim iligkisinin ortaya konulmasidir. Arastirmanin
calisma grubunu, Istanbul ili Sancaktepe ilgesinde 10-18 yas araliginda ortaokul ve lisede
O0grenim goren 254’1 kiz, 295°si erkek olmak iizere 549 ogrenci olusturmaktadir.
Aragtirmada yer alan degiskenleri 6lgmek amaciyla katilimcilara Kisisel Bilgi Formu,
Ergenler I¢in Oyun Bagimlilig1 Olgegi, Cocuklar I¢in Anksiyete ve Depresyon Olgegi ve
Empatik Egilim Olgegi uygulanmistir. Calismada ilk olarak oyun bagimliligi, demografik
degiskenlere gore ele alinmistir. Bu maksatla arastirmada katilimcilarin oyun bagimlisi
olan ve oyun bagimlist olmayan gruplarin anksiyete ve empatik egilimi arasinda bir
iliskinin olup olmadigi incelenmistir. Buna ek olarak calismanin bagimsiz degiskeni olan
oyun bagimliligina yonelik cinsiyet, yas, ailenin algilanan ekonomik durumu ve

farklilasip farklilasmadigi aragtirma sorularinda cevap aranmuistir.

Arastirmanin istatistiksel analizlerinde degiskenlere bagli olarak t testi, tek yonlii
Varyans analizi (ANOVA), Bootstrapping teknigi, Levene testi, Welch testi, Tamhane
T2 post-hoctest kullanilmistir. Calismada 6ncelikle ¢aligma grubunda yer alan 6grenciler
oyun bagimlisi olan ve olmayan seklinde gruplara ayrilmistir. Bu gruplama polythetic
format kullanilarak yapilmais, dl¢cekten ortalama 4 ve lizeri alan 6grenciler oyun bagimlisi
grubuna, 3 ve alt1 alan O6grenciler ise oyun bagimlist olmayan gruba dahil olmustur.
Ardindan ¢alismada 6ne siiriilen oyun bagimlisi olanlarin ve olmayanlarin anksiyete ve
oyun bagimlilik diizeylerinin, empatik egilimin aracilik roliiniin olup olmadigi test
edilmistir. Bootstrapping analizi sonucuna gore, oyun bagimlis1 10-18 yas arasi1 ortaokul
ve lise Ogrencilerinde anksiyetenin oyun bagimliligini artict bir rolii oldugu, empatik
egilimin ise oyun bagimliliginda anlamli bir roliiniin olmadig1 bulunmustur. Ayrica oyun
bagimlis1 olmayan 10-18 yas arasi ortaokul ve lise dgrencilerinde anksiyetenin oyun
bagimliligin artici bir rolii oldugu, empatik egilimin ise oyun bagimliliginda anlamli bir
roliiniin olmadig1 ortaya konmustur. t testi sonucuna gore oyun bagimlisi 10-18 yas arasi
ortaokul ve lise dgrencilerinde anksiyete diizeyinin oyun bagimlis1 olmayan 10-18 yas
aras1 ortaokul ve lise Ogrencilerinin anksiyete diizeyinden anlamli bir bigimde daha
ylksek oldugu bulunmustur. Ayrica oyun bagimlisi olan 10-18 yas aras1 ortaokul ve lise

ogrencilerinin empatik egilim diizeyinin, oyun bagimlisi olmayan 10-18 yas arasi
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ortaokul ve lise 6grencilerinin empatik egilim diizeyinden anlamli bir bicimde daha diigiik

oldugu belirtilebilir.

Cinsiyet degiskeni agisindan degerlendirildiginde, oyun bagimlis1 olan ve
olmayan kiz ile erkek 10-18 yas arasi ortaokul ve lise 6grencilerinin oyun bagimlilik
duzeylerine ait ortalama ve standart sapmalar ile bunlara yonelik t testi sonuglarina gore
ortaokul ve lise 6grencilerinin oyun bagimlilik diizeylerinin cinsiyetlerine gore anlamli

bicimde farklilasmadig1 saptanmistir.

Yas degiskeni “10-12 arasinda”, “13-15 arasinda” ve “16-18 arasinda” olan oyun
bagimlisi olan ve olmayan 10-18 yas arast ortaokul ve lise &grencilerinin oyun
bagimliliklarinin kargilastirilmalarinda tek yonlii varyans analizi (ANOVA) teknigi
kullanilmis velO-18 yas aras1 ortaokul ve lise Ogrencilerinin oyun bagimlilig
diizeylerinin yaslari agisindan anlamli sekilde farklilik gosterdigi goriilmistiir. Bu
farkliligin kaynagini saptayabilmek amaciyla gerceklestirilen Tukey ¢oklu karsilagtirma
testine gore yaslart 10-12 ve 13-15 arasinda olan oyun bagimlis1 ortaokul ve lise
ogrencilerinin oyun bagimlilig1 diizeylerinin, yaslar1 16-18 arasinda olan oyun bagimlisi
10-18 yas arasi1 ortaokul ve lise 6grencilerinin oyun bagimlilig1 diizeylerinden anlamli bir
bicimde diisiik oldugu belirlenmistir. Diger taraftan oyun bagimlisi olmayan ortaokul ve
lise 6grencilerinin oyun bagimliligi diizeylerinin yaslari agisindan anlamli bir farklilik

gdstermedigi saptanmistir.

Son olarak yapilan analiz sonuglarinda algilanan ekonomik diizey degiskeni
varyans analizi (ANOVA) sonucuna gore ekonomik algilari “diisiik”, “orta” ve “yiiksek”
olan oyun bagimlisi olan ortaokul ve lise dgrencilerinin oyun bagimlilig1 diizeylerinin
algilanan ekonomik durum agisindan anlamli bir farklilik olusturdugu ifade edilebilir.
Ekonomik durumu ytiksek olan ,oyun bagimlisi olan 10-18 yas arasi ortaokul ve lise
ogrencilerinin oyun bagimlilik diizeylerinin ekonomik durumu diisiik olan oyun bagimlisi
gruba gore , anlamli bigimde yiiksek oldugu belirlenmistir. Diger taraftan oyun bagimlisi
olmayan 10-18 yas arasi ortaokul ve lise 6grencilerinin oyun bagimlilik diizeylerinin

algilanan ekonomik durum agisindan anlamli bir fark olusturmadig: ifade edilebilir.

Anahtar Kelimeler: Oyun bagimliligi, empatik egilim, anksiyete
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ABSTRACT

The aim of this study is to reveal the relationship between game addiction and
anxiety and empathic tendency among middle and high school students aged 10-18. The
study group of the research consists of 549 students, 254 girls and 295 boys, who are
studying in Sancaktepe district of Istanbul between the ages of 10-18. In order to measure
these variables included in the study, Personal Information Form, Game Addiction Scale
for Adolescents, Anxiety and Depression Scale for Children and Empathic Tendency

Scale were applied to the participants.

In the study, first of all, game addiction was considered according to demographic
variables. For this purpose, it was investigated whether there was a relationship between
anxiety and empathic tendency of the game-dependent and non-game-dependent groups
of the participants. In addition,it was also researched that if gender, age, perceived
economic status of the family was differed from the independent variable of the study,
game addiction. In the statistical analysis of the study, t-test, one-way analysis of variance
(ANOVA), bootstrapping technique, Levene test, Welch test, Tamhane T2 post-hoc test
were used. In the study, firstly, the students in the study group were divided into groups
with and without game addiction. This grouping was made by using polythetic format.
Students who received an average of 4 or more from the scale were included in the game
addict group and students who took 3 and less were included in the non-game addict
group. Then, it was tested whether anxiety and game dependence levels and empathic

tendency mediated role of game addicts and non-game addicts.

According to bootstrapping analysis, anxiety has an increasing role in game
addiction, whereas empathic tendency does not have a significant role in middle school
and high school students between the ages of 10-18 who are in game addict group . In
addition, it has been shown that anxiety has also an increasing role in game addiction and
empathic tendency has no significant role in game addiction in middle and high school
students who are not game addicts. According to the results of the t test, it was found that
anxiety level was significantly higher in middle school and high school students between
10-18 years of game addict group than the anxiety level of 10-18 years old students who
were not game dependent. In addition, it can be stated that the empathic tendency level

of middle school and high school students aged 10-18 who are game addicts is
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significantly lower than the empathic tendency level of 10-18 years old students who are
non-game dependent . In terms of gender variable, it was found that according to t test
results, game addiction levels of middle and high school students between the ages of 10
and 18 years with and without game dependence did not differ significantly according to
gender. When the effect of age variable on game addiction was examined, one-way
analysis of variance (ANOVA) technique was used to compare game addictions of middle
and high school students with and without game dependence between “10-12, “13-15”
and “16-18”. It was observed that the level of game addiction of middle and high school
students in the game addict group differed significantly in terms of age.

In order to determine the source of this difference, according to the Tukey multiple
comparison test, the game addiction levels of the game addicted group in the middle
school and high school students aged between 10-12 and 13-15, and the game addiction
of the game addicted group 1n the middle school and high school students between the
ages of 16-18 , levels were found to be significantly lower. On the other hand, it was
found that the levels of game addiction of middle and high school students who are not
game addicts did not show a significant difference in terms of their ages

According to the results of the analysis of variance analysis (ANOVA) perceived
economic level variable, it can be stated that the level of game dependence of middle
school and high school students whose economic perceptions are “low”, “middle” and
“high constitutes a significant difference in terms of perceived economic status. . It was
determined that the game addiction levels of middle school and high school students
between the ages of 10-18 who are game addicts with high economic status are
significantly higher than the game addict group with low economic status. On the other
hand, it can be stated that the game addiction levels of middle school and high school
students between 10-18 years of age who are not game addicts do not make a significant

difference in terms of perceived economic situation.

Keywords: Game addiction, empathic tendency, anxiety



TESEKKUR

Tez siirecinde, ¢calismanin her asamasinda kiymetli bilgi, birikim, tecriibeleri ile
bana yol gdsterici olan, zamanini, ilgisini ve giiler yiiziinii esirgemeyen degerli

hocam Prof. Dr. Sevil ATASOY’ a desteginden dolay1 tesekkiir ederim.

Egitim hayatim boyunca bana her zaman destek veren aileme ve her

animda destegini yanimda hissettigim Deniz’ime tesekkiir ederim.



[CINDEKILER

ETIK KURUL ONAY . ..ooiiieioiieieeieteeseeeeete e esesee e st s s st en st eneneneesns iii
YUKSEK LISANS TEZ SAVUNMA TUTANAGI ....cooevieiirieeieeeeeieee e iv
YEMIN METNI ..ottt ettt en et v
(074 =3 E TP Vi
TESEKKUR ....oviiectetetetee ettt se ettt en sttt es s ettt es s st s s ensesnaesasensnsnens X
(@) 031 5) 21 Q1 5] 21 2 TP Xi
TABLOLAR LISTESI ....cocoiiiieiiiiieceeeeeeeee ettt Xviii
SEKILLER LISTEST ...ttt est st n st en st XiX
EKLER LISTESI ...ucuiuitiiiiiitete ettt ettt XX
1.BOLUM
GIRIS
ORI o 1] o] [T 2 SOOI 1
Y 4T TSRS 3
LB OMBIM ettt ettt ettt et ettt 4
LA SAYIHAT ... 5
LRSI § g 1505 P T 5
1.6. Aragtirmanin HIPOTEZIETT.........oiiiiiiiieie s 5

Xi



2. BOLUM

KURAMSAL YAPI
2.1 ANKSIYETE ..ot 7
2.1.1. AnKS1yetenin TanImI........ccuiiiuieiiiiie it 7
2.1.2. ANKSIyetenin NeAENIEII.......ccvcviiieiiee e 12
2.1.3.Anksiyete Bozukluklarinin Risk Faktorleri ..........cccooveviiiiiiiiiiiicccee 14
2.1.4. Anksiyetenin Sonuglary/EtKileri ..o 15
2.1.5. Anksiyeteye Etki Eden FaKtOrler ... 17
2.1.6. Ergenlik Cagidaki Ogrencilerde Anksiyete BozuKIuKlart.............c.co.ccevrivernnnnne. 18
2.2. EMPATIK EGILIMLER .....oovuiiiiiiiiiiiiesiesiiesi s 19
2.2.1. Empati KaVIamI .......ccoooiiiiiiiicec e 19
2.2.2. Empatinin Bilesenleri/Empatik Egilime Etki Eden Faktorler............ccccooveiinnnne 21
2.2.3.Empatik Egilimlerin Duygusal ve Davranigsal Etkileri..........ccccooceniiiiiinininnns 23
2.2.4. Ergenlik Cagindaki Ogrencilerde Empatik Eilimler...........cccoevvivevrrcreirierennnne, 26
2.3.0YUN Lo 28
P B B B 1 |11 L0 )Y o USSP 30
2.3.2. BaGBIMIIIK....oooicc s 32
2.3.3. Dyjital Oyun Bagimlili@l ......ocvoiiiiiiiiee e 33
2.3.4. Oyun Bagimliligin1 Destekleyen Bilesenler ...........ccoovvviiiiiiiiiiciiieci 38

Xii



2.3.6. Dijital Oyun Pazart.........ccocoiiiiiiiiiiiciiiec e 39

2.3.7. Oyun Bagimliligina Etki Eden Faktorler .........cocccvviiiiiiiiiiiiie e 42
2.3.8. Oyun Bagimliligimnin SONUGIart .........cccviiiiiiiiiiiice e 44
2.3.9. Ergenlik Cagindaki Ogrencilerde Oyun Bagimlilifl ......ccccvvevevrveveeeeercrererererenenens 47
2.4. AMPIRIK CALISMALARIN BULGULARI .....cocoovoviiieieieeecceee e, 52
2.4.1. Oyun Bagimlilig1 - Anksiyete iliskisine Yonelik Bulgular ............ccccovvvevevrennne. 52
2.4.2. Oyun Bagimliligi — Empatik Egilimler Iliskisine Yonelik Bulgular .................... 52
2.5.Konuyla 11gili Aragtirmalar..........cccccvcuevvcueiineeiescieisseses s 53
2.5.1. Yurtiginde Yapilan Arastirmalar...........cccveiiiuieiiiieiiiiie e 54
2.5.2. Yurtdisinda Yapilan Arastirmalar.........cocceieiiieieienin s 55

3. BOLUM

GEREC VE YONTEM
3.1, Arastirma MOAELT ...vvve i s 58
3.2. Arastirma Evren ve OrneKIemi ...........cccoeueveveveueueeeeeicieieeieie e 58
3.3. Veri Toplama Araglart .........ccooovviiiiiiiiiiiiii s 60
3.3.1. Cocuklar I¢in Anksiyete ve Depresyon Olgegi..........ccvvrrierriireriirererieresierennn, 61
3.3.2. Empatik EZIlIm OICETi........oiviviviiiririieieiieecieie et 61
3.3.4. Ergenler I¢in Oyun Bagimliligt OIgeSi........cccoviveviriveiireiiicreiieeeiesevessee e 62
3.3.5.Kisise]l Bilgi FOrmMU.......ccoiiiiiiiii e 63

Xiii



3.4.0slem Ve Verilerin ANaliZi......c.cccocieeeeeeeeeeeee ettt 63

4. BOLUM
BULGULAR
4.1. ARASTIRMAYA KATILANLARLA ILGILI KISISEL BULGULAR................. 64
I O [ 1 Y USSP 64
4.1.3.Algillanan Ekonomik DUrumi...........ccccoiiiiiiiiiiiiic e 65
L T PP PRPR PPN 66

Arastirmaya katilanlarin yaslarmma gore simiflamasina dair bulgular Tablo 4’te

GOSTETIIMISTIT. vttt ettt e st e et e st e et e e sae e et e e nbeeebeesnn e e 66

4.2. Oyun Bagimlis1 Olan Ve Oyun Bagimlis1 Olmayan10-18 Yas Aras1 Ortaokul Ve Lise
Ogrencilerinde Empatik Egilimin Anksiyete ile Oyun Bagimlilig1 Arasidaki Araciligin
Test Etmeye Yonelik Kurulan Model Bulgulart ... 66

4.2.1.0yun Bagimlis1 Olan 10-18 Yas Aras1 Ortaokul Ve Lise Ogrencilerinde Empatik
Egilimin Anksiyete Ile Oyun Bagimliligi Arasindaki Araciligini Test Etmeye yonelik
Kurulan Model Bul@UIart ........c.oooviiiiiiii e 67

4.2.2.0yun Bagmmlisi Olmayan 10-18 Yas Arasi Ortaokul Ve Lise Ogrencilerinde
Empatik Egilimin Anksiyete Ile Oyun Bagimlilig1 Arasindaki Araciligin1 Test Etmeye
Yonelik Kurulan Model Bulgulart ... 69

4.3.10-18 Yas Aras1 Ortaokul Ve Lise Ogrencilerinde Anksiyete Diizeyleri Oyun
Bagimlis1 Olup Olmamalarina Gére Anlamli Farklilik Gostermekte Midir? ................. 70

4.4, 10-18 Yas Aras1 Ortaokul Ve Lise Ogrencilerinde Empatik Egilim Diizeyleri Oyun
Bagimlis1 Olup Olmamalarina Goére Anlaml Farklilik Gostermekte Midir?................. 71

Xiv



4.5. Oyun Bagimlis1 Olan Ve Olmayan 10-18 Yas Aras1 Ortaokul Ve Lise Ogrencilerinin
Oyun Bagimlilik Diizeyleri Cinsiyetlerine Gére Anlamli Farklilik Gostermekte Midir?

4.6. Oyun Bagimlis1 Olan Ve Olmayan 10-18 Yas Aras1 Ortaokul Ve Lise Ogrencilerinde
Oyun Bagimlilik Diizeyleri Yaglara Gore Anlamli Farklilik Gostermekte Midir?......... 73

4.7. Oyun Bagimlist Olan Ve Olmayan 10-18 Yas Arast Ortaokul Ve Lise
Ogrencilerininoyun Bagimlilik Diizeyleri Ailenin Algilanan Ekonomik Diizeyine Gére

Anlamli Farklilik GOStermekte MIAIT? ...oooveeeeeeee oottt eeeeeeeee e e e eeeeeeees 75
5.BOLUM

TARTISMA, SONUC VE ONERILER

BT O I 1 5 0 - F RSP 76
5.2, SONUG OHAIAK .....eeviieieiiieiie ettt te st ste et e baeste e e e sreesteennesneesreeeens 82
ST O T=1 11T SO 83
KKAYNAKGCA ..ottt ettt ettt e s te e s ta e e s te et e sbeenbesbeestesnnesaeeneearens 85
EILER .. ttitteteette it et e te et st e s te et e st e e sa e s te e e e s beeseesbaebesaeebesssesbeensesteennesaeenrearens 95
EK1: KISISEL BILGI FORMU .....cooooviviiiiieeiieieeeeeee et 95
EK 2: ERGENLER ICIN OYUN BAGIMLILIGI OLCEGI MADDELERI ................. 96
EK.3: EMPATIK EGILIM OLCEGI......c.ciiiiiiieeeceeeeeeeee et 100
EK4 : COCUKLAR ICIN ANKSIYETE VE DEPRESYON OLCEGI ..........cc.c........ 101
EKS: VELI ONAY MEKTUBU......c.ooiiiieieeeeeeeeeetee et seses s 102
EK 6: OZGECMIS ..ot 103

XV



EK 7: ARASTIRMA iZNi

EK 8: OLCEK IZNI.........

XVi



KISALTMALAR DIiZiNi

ABD : Amerika Birlesik Devletleri
OKB: Obsesif Kompiilsif Bozukluk
LSD : Pearson Momentler Carpim1 Korelasyon Teknigi

DSO : Diinya Saglik Orgiitii

BB : Bilgisayar Bagimlilig

IB : Internet Bagimlilig:

BOB : Bilgisayar Oyun Bagimlilig1

DEP : Depresyon

ANK : Anksiyete

TUIK : Tiirkiye Istatistik Kurumu
OIB: olas1 internet bagimlilig
EEO: Empatik Egilim Olcegi

WCP: Wood side Capital Partners

Xvii



TABLOLAR LiSTESI

Tablo 1. Sancaktepe Ilgesi Ortadgretim Ogrenci Sayilar1 (2018/2019)

Tablo 2. Aragtirmaya Katilanlarin Cinsiyet Dagilimina Iligkin Tablo
Tablo 3. Arastirmaya Katilanlarin Ekonomik Durumlarina iliskin Tablo

Tablo 4. Arastirmaya Katilanlarin Yaslarina iliskin Tablo

Tablo 5. Oyun Bagimlilarinda Anksiyete ile Oyun Bagimlihigi Arasinda Empatik
Egilimin Araciligina Iliskin Bootstrapping Sonuglari

Tablo 6. Oyun Bagimlisi Olmayanlarda Anksiyete ile Oyun Bagimlhiligi Arasinda
Empatik Egilimin Araciligina iliskin Bootstrapping Sonuglari

Tablo 7. Anksiyete Diizeyinin Oyun Bagimliligi Agisindan T Testi Tablosu
Tablo 8. Empatik Egilim Diizeyinin Oyun Bagimlilig1 A¢isindan T Testi Tablosu
Tablo 9. Oyun Bagimliliginin Cinsiyet A¢isindan T Testi Tablosu

Tablo 10. Oyun Bagimliliginin Yaglara Gore Varyans Analizi Tablosu

Tablo 11. Oyun Bagimliliginin Ekonomik Duruma Gore Varyans Analizi Tablosu

Xviii



SEKILLER LISTESI

Sekil 1. Diinya Capindaki Aktif Dijital Oyuncu Sayist (Milyon Kisi)
Sekil 2. Bolge ve Platforma Gore Oyuncu Sayisi (milyon)

Sekil 3.0yun bagimlis1 10-18 yas aras1 ortaokul ve lise 6grencilerinde empatik egilimin

anksiyete ve oyun bagimlilig1 arasindaki araciligi

Sekil 4.0yun bagimlis1 olmayan 10-18 yas arasi ortaokul ve lise 6grencilerinde empatik

egilimin anksiyete ve oyun bagimlilig1 arasindaki araciligt

XiX



EKLER LISTESI

EK-1: Kisisel Bilgi Formu

EK-2: Ergenler I¢in Oyun Bagimlilig: Olgegi

EK-3: Empatik Egilim Olgegi

EK-4: Cocuklar I¢in Anksiyete Ve Depresyon Olgegi
EK-5:Veli Onay Mektubu

EK-6: Kisisel Bilgi Formu

EK-7: Ozgecmis

EK-8:Arastirma Izni

EK-9:0lcek izni

EK-10:Etik Kurul Onay1

XX



1.BOLUM

GIRIiS

Bu boliimde calismanin problem durumu anlatilmis, arastirmanin amaci ifade

edilmistir, caligmanin 6neminden bahsedilmis,sayitlilar ve sinirliliklara yer verilmistir.
1.1.Problem

Video oyunu sektorii bagta cocuk ve ergenler olmak tizere yetiskinlerin de yogun bir
sekilde tiiketici olarak yer aldigi, yildan yila biiyiiyen bir sektordiir. Giiniimiizde internet
video oyunu sektorii gelismis tilkelerde her yil % 7 civarinda biiyiime gostermektedir.
Dolayistyla ontimiizdeki yillarda etkisi daha fazla hissedilecek bir alan olup yarattigi
sorunlarin da ¢esitlenmesi s6z konusudur. En fazla tiiketicinin Amerika Birlesik
Devletleri (ABD), Cin, Japonya, Giiney Kore, Almanya, Ingiltere, Fransa, Ispanya,
Kanada, italya gibi iilkelerde olup kullanicilara sagladigi eglence, sosyallesme gibi
faydalarin yaninda insan psikolojik sisteminde sorunlara yol agan bir eglence tiirii olarak
kabul edilmektedir. Internet oyunlarinda agir1 kullanim bagimliliga yol agarken ozellikle
cocuklar ve ergenlerin bu konuda daha hassas ve kirilgan oldugu belirtilmektedir. Cilinkii
cocuklarda ve ozellikle ergenlerde bilissel, sosyal, hormonal ve ndrobiyolojik yapinin
degisim gegirme siirecinde olmasi, bireyleri bagimliliga daha agik hale getirmektedir.
Diinya Saglik Orgiiti (DSO), 2016 yilinda yaynladigi uluslararast hastalik
siniflandirmasinin 11. Versiyonunun beta taslaginda oyun bozuklugunu da hastalik

listesine almistir (Torres-Rodriguez et al, 2018).

Oyun seg¢imlerinde, bilhassa yogun siddet i¢eren dijital oyunlarin, dis diinyaya
kapal1 bir yasam, yasam doyumu diisiikliigii, depresyon veya dikkatsizlik gibi psikolojik
ve sosyolojik problemler dogurabildigi gibi bazi internet oyunlarinin da yorgunlugu ve
stresi  diisiirdiigli, bos vakitleri degerlendirdigi, stresten bir nebze uzaklastirdigi,
sorunlarla bas edebilme ve 6z giiven halinin yiikseltmesinde katki sagladigi, gorsel-dikkat

yeteneginde gelisim yarattig1 belirtilmektedir (Irmak ve Erdogan, 2016)



Siddet yogunluklu dijital oyunlardan otiirii gerceklikle sanalin farkini yitiren
kisiler, oyunlardaki siddetin benzerini gercek yasamda da uygulamak istediklerinde, bazi
haller fonksiyonel olarak sinirlandirilsa da psiko-sosyal veya psisik bozukluklar
yasanmaktadir. Siddet kapsamli internet oyunlarinda oyuncu, karakterin roliiyle kendisini
0zdeslestirmek suretiyle siddete egilimli, saldirgan bir kisilik sergilemektedir. Sanal
oyunlarda cesitli giicler elde edilmektedir. Oyuncu elde ettigi gucle yonetici konumuna
yukselebilir, bu baglamda yiiksek bir psikofizyolojik heyecan yasayabilir. Boylece
saldirganlik davraniglarinda da siddetin azaltmasina neden olmaktadir. Kimi oyunlarda
diisman tarafa hizli ve daha kati cezalarin verilmesi saglanmistir bu durum ise
noropsikolojik olarak goriilen duyarsizlagsma evresinin iyilestirmesini saglar. Bahsi gecen
duyarsizlasma asamasina gegmenin sebebi oyuncunun diismana olan ruhsal ve hissi
reaksiyonlarmin ~ hos  olmayan  durumlar  seklinde  deneyimlenmesinden
kaynaklanmaktadir. Siddet olgusunun uzun vadedeki neticelerine bakildiginda ise
oyuncudaki acima hissinin ve empatinin yitirildigi goriilmektedir. Bunlar etik deger
yargilariyla denetlenmeye ¢alisilsa dahi siddet kaynakli duygusal dejenerasyon giderek
biraz daha yiikselmektedir. Bu tip neticeler genis Olgekte sosyal anlamda toplumun

gelisiminde ¢esitli sorunlara neden olabilir (Uysal, 2017).

10-18 yas aras1 ortaokul ve lise dgrencilerinin kisaca ergenlik diyebilecegimiz
donemin bilgisayar oyun bagimlist olmasi bu 6grencilerin yani ergenlerin aileleri ile ve
cevresindeki insanlarla problem yasamalar1 gelecek icin sagliksiz karar vermelerine
neden olur (Bilgin, 2015). “Bazi arastirma yapan kisiler, internet kullaniminin bagimlilik
yapacak diizeyde fazla kullaniminin kisiyi yalnizlastirdigini (Putnam, 2000), gercekteki
sosyal ortamdan uzaklastirdigini (Gross, 2004; Savci ve Aysan, 2016), sosyal izolasyona
sebep oldugunu (Young ve Rogers, 1998), siradan yasam seklini bozdugunu (Chou ve
Hsiao, 2000) ve depresyon belirtilerini arttirdigini (Young ve Rogers, 1998), ifade
etmektedir” (Akt: Savci, 2017).

Kisinin davranis ve tutumlarina dair fiziksel neticelerin ve bunlara iliskin izlerin
silik bir hale gelmesi empati alanini etkilemektedir. Etik gelisim asamalar1 dahilinde
olusan 6znel sorumluluk becerisinin gelisimine de etki eder. Nitekim bu noktada bireyin
yalnizca elektronik ortaminda degil, reel hayattaki sosyal ortamda da zaman gegirdigi ve

bu ac¢idan ahlaki gelisiminin normal olacagi diistiniilmektedir. Fakat, bu varsayimi



savunmak hi¢ kolay degildir. Her zaman iki degisik ortam ve faaliyet alaninin
mevcudiyeti, gelisimde farkli iletilere sebep olarak bir mana ve anlama karmagasina yol

acabilir (Ogel,2014).

Kisinin kendi tstiindeki kontrolii azalmakta, hazza kolaylikla ulasilmaktadir.
Neticede kisinin, bagimlilik dongiisii igine siiriiklendigi goriilmektedir. Bir bakima hazza
erisme bakimindan dogal bir belirlenim igine ¢ekilir. SOyle ki bu tip kisiler; bilgisayarin

basina dénmek i¢in mantikla agiklanamayacak bir diirtii hissetmektedirler (Ogel, 2014)

Bu baglamda calismada 10-18 yas araligindaki 6grencilerinin oyun bagimliligim
anksiyete ve empatik egilim cergevesinde, yas, cinsiyet ve algilanan ekonomik diizey

demografik bilgileri kapsaminda incelenmesi konu edilmistir.
1.2.Amag

Ortaokul ve lise dgrencilerinde son yillarda yayginlasan bir fenomen olan oyun
bagimliliginin anksiyete, empatik egilimler ile iligkisini inceleyen bu aragtirmada cevap

aranan problem climlesini agsagidaki sekilde ifade etmek miimkiindiir;

Bu arastirmada asagidaki arastirma sorularina yanit aranmistir.

1. Oyun bagimlis1 10-18 yas aras1 ortaokul ve lise 6grencilerinde empatik egilimin
anksiyete ile oyun bagimlilig1 arasinda aracilik rolii var midir?
2. Oyun bagimlisi olmayan 10-18 yas aras1 ortaokul ve lise 6grencilerinde empatik

egilimin anksiyete ile oyun bagimlilig1 arasinda aracilik rolii var midir?

Bu aragtirma sorularina ek olarak calismanin bagimli degiskeni olan oyun bagimliligina

yonelik asagidaki arastirma sorular1 incelenecektir.

3. 10-18 yas aras1 ortaokul ve lise 6grencilerinin anksiyete diizeyleri oyun bagimlist

olup olmamalarina gore anlamli farklilik gostermekte midir?
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4. 10-18 yas arasi ortaokul ve lise dgrencilerinin empatik egilim diizeyleri oyun
bagimlisi olup olmamalaria gore anlamli farklilik gostermekte midir?

5. Oyun bagimlisi olan ve olmayan 10-18 yas arasi ortaokul ve lise 6grencilerinin
oyun bagimlilik diizeyleri cinsiyetlerine gore anlamli farklilik géstermekte midir?

6. Oyun bagimlist olan ve olmayan 10-18 yas arasi1 ortaokul ve lise 6grencilerinin
oyun bagimlilik diizeyleri yaslarina gore anlamli farklilik gostermekte midir?

7. Oyun bagimlisi olan ve olmayan 10-18 yas aras1 ortaokul ve lise 6grencilerinin
oyun bagimlilik diizeyleri ailenin algilanan ekonomik diizeyine gore anlamli

farklilik gostermekte midir?

1.3.0nem

Internet oyun bagimhilig1 son yillarda hizla kiigiik cocuklar1 ve ergenleri etkisi
altina almakta, yarattig1 etkilerle psiko-sosyal bozukluklarin 6tesine gegerek klinik bir
sorun halini almaya baslamaktadir. Torres-Rodriguez et al (2018)’in klinik gériismeler ve
psikometrik testlere dayanan aragtirmasina gore internet oyun bagimliligi olan ergenlerde
stres, depresyon, anksiyete ve somatik bozukluklar bulgulanmistir. Bunlara ek olarak
oyun bagimlilig1 olan ergenlerde i¢ ige ge¢cme, engelleme, boyun egme, kendini kiiciik
gorme, obsesif kompiilsif bozukluklar, fobik kaygilar, paranoya, diismanca davraniglar

gibi bir ¢cok psiko-sosyal bozuklugun emarelerine rastlanmistir.

Dijital oyun bagimlilifina dair giinlimiizde daha var olan bir tan1 sisteminin
hastalik olarak kabul etmedigi bilinse de dijital oyun bagimlilig1 kavrami otuz seneden
bugiine degin akademik alanda bulunmaktadir. Bilhassa son senelerde belirgin sorunlarla
giindeme gelmektedir. Oyun bagimliligi yliziinden psikiyatri kliniklerine yapilan
bagvurularda artis olmasi, ailelerin destek ve ¢O6ziim arayislari, calismalarin ortaya
koydugu bulgular ve prevalans oranlar1 konuyla ilgili kaygilar1 arttirmistir (Irnak ve

Erdogan, 2016).

Giintimiizde oyun bagimlilig1, yarattig1 psiko-sosyal etkiler nedeniyle gittikce onemi

artan bir saglik sorunu olarak tanimlanabilir. Oyun bagimliliginin ruhsal ve davranissal
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olarak bir¢ok etkisinin olmasi, olgunun farkli psiko-sosyal degiskenlere etkisinin
kapsamli bir gekilde ele alinmasini gerektirmektedir. Bu tez arastirmasinin temel hareket
noktast da oyun bagimliliginin ergenlik ¢agindaki ¢ocuklar i¢in yarattig1 potansiyel

risklerin incelenmesinin gerekliligidir.
1.4.Sayiltilar

1. Arastirma verileri arastirma katilimcist grencilerin dlgek sorularina verdigi
cevaplardan olusmaktadir. Ogrencilerin  kendilerine yoneltilen sorularin
tamamina kendileri i¢in en uygun cevaplar1 verdigi varsayilmistir.

2. Calismaya katilan 6grencilerin, veri toplama araglarindaki sorulara i¢ten, samimi

ve objektif cevap vermislerdir.

1.5.Smirhhiklar

Arastirma, tanimli bir evren ve bu evrenden olusturulmus bir 6rneklemden gegerli ve
giivenilir dlgme araglariyla toplanan verilerle hazirlanmistir. Dolayisiyla arastirmadan
elde edilen bulgu ve sonuglarin arastirmaya 6zgii sinirhiliklar: vardir. Bunlart asagidaki

sekilde siralamak miimkiindiir;

Arastirma, Istanbul ili Sancaktepe Ilgesi’ndeki Milli Egitim Bakanligi’na bagl ilk ve
ortadgretim kurumlarinda egitim goren 10-18 Yas Arasi ortaokul ve lise 6grencileri ile
stnirhdir. Gerek Sancaktepe’nin sosyo-ekonomik karakteristigi gerekse bu okullardaki
ogrencilerin demografik 6zelliklerinin bagka yerlerdeki 6grencilerden farklilasabilecegi
gerceginden hareketle elde edilen bulgularin farkli karakteristige sahip bolgelerdeki
okullarda 6grenim goren Ogrencilere ve farkli demografik 6zelliklere sahip 0grencilere

genellenmesi yanlis sonuglara yol acabilir.

Aragstirma ortaokul ve lisede 6grenim goren ergenlerle sinirli olup farkli yas ve gelisim

donemlerindeki bireylere genellenemez.
1.6.Arastirmanin Hipotezleri

Bilimsel arastirmalar, cevap aranan problem soru/ciimlelerinin hipotetik bir

yaklasimla cevaplandigi caligmalardir. Buna gore her problem ciimlesinin bir hipotez
5



olarak kabul edilip toplanan verilerle sinamasi yapilarak bir cevaba ulasilir ve ulasilan

cevaplar dogrultusunda hipotetik ifadeler kabul ya da red edilir.

Arastirmalarda hipotezler olusturulurken VAR hipotezi yaklasimi yaygin bir
yaklasimdir. Buna gore cevap aranan problem, VAR yiiklemi ile ifade edilir ve bu
hipoteze Sifir Hipotezi ad1 verilir (Lorcu, 2015 ve Can, 2018). Bu yaklasim ¢er¢evesinde

arastirmanin ana hipotezleri asagidaki sekilde belirlenmistir;

H1: Oyun bagimlis1 10-18 yas aras1 ortaokul ve lise Ogrencilerinde empatik

egilimin anksiyete ile oyun bagimlilig1 arasinda aracilik rolii yoktur.

H2: Oyun bagimlis1 olmayan 10-18 yas arasi ortaokul ve lise 6grencilerinin

empatik egilimin anksiyete ile oyun bagimlilig1 arasinda aracilik rolii yoktur.

Bu arastirma sorularmma ek olarak c¢alismanin bagimli degiskeni olan oyun

bagimliligina yonelik agsagidaki arastirma sorular1 incelenecektir.

H3: 10-18 yas arasi ortaokul ve lise Ogrencilerinin anksiyete diizeyleri oyun
bagimlisi olup olmamalarina gore anlamli farklilik gostermektedir.

H4: 10-18 yas arasi ortaokul ve lise 6grencilerinin empatik egilim diizeyleri oyun
bagimlisi olup olmamalarina gore anlaml farklilik géstermektedir.

H5: Oyun Bagimlisi Olan ve Olmayan 10-18 yas arast ortaokul ve lise
ogrencilerinin oyun bagimhilik diizeyleri cinsiyetlerine gore anlamli farklilik

gostermemektedir.

H6: Oyun Bagimlisi Olan ve Olmayan 10-18 yas arasi ortaokul ve lise
ogrencilerinin oyun bagimlilik diizeyleri yaslarina gore anlamli farklilik géstermektedir.
H7: Oyun Bagimlisi Olan ve Olmayan 10-18 yas arasi1 ortaokul ve lise
ogrencilerinin oyun bagimlilik diizeyleri arasinda ailenin algilanan ekonomik diizeyine

gore anlaml farklilik gostermektedir.



2. BOLUM
KURAMSAL YAPI

(ANKSIYETE VE EMPATIK EGILIMLER, OYUN
BAGIMLILIGI KAVRAMLARI)

2.1. ANKSIYETE

Dilnya genelinde 15-34 yas arasi 117 milyondan fazla gencin anksiyeteden
etkilendigi belirtilmektedir. Diinya genelinde anksiyetenin oncii saglik sorunlari
icerisinde altinci siray1 aldigi goriilmektedir (Olofsdotter et al, 2016). ABD’de ¢ocuk ve
ergenlerinin en az beste birinin (% 21) teshis edilebilir bir psikiyatrik bozuklugunun
oldugu goriilmektedir. Her yi1l 4 milyondan fazla gencin bireysel, ailevi ve toplumsal
alanlarda islev bozukluklar1 yasamasina neden olan bu psikolojik saglik sorunlari
icerisinde anksiyete en basta goriilen saglik sorunlarindan birisidir. Anksiyete, her yas
déneminde goriilebilen ancak belirli donemlerde kontrol altina alinmasi daha zor oldugu
gibi bagka ruhsal ve psikolojik saglik sorunlarina kap1 agabilen bir sorundur. Bu konuda
yapilmis ¢esitli arastirmalar, anksiyetenin ¢ocuk ve ergenlerdeki yayginligini ortaya
koymanin yaninda diger psikiyatrik saglik sorunlari ile yakin iligkisine de isaret
etmektedir. Heniliz ¢ocuk yasta kabul edilebilen sosyal kategorilerdeki yayginlig
dolayisiyla anksiyete, bu yas gruplarindaki bireylerin ruh sagligini ve zihinsel refahini
korumak icin Gzerinde 6nemle durulmas: gereken bir konu olarak 6ne ¢ikmaktadir
(Weaverand Darragh, 2015).

2.1.1. Anksiyetenin Tanimi

Latince bir kelime olan ‘“angere” kokiinden tiiretilen anksiyete, tikanma,
bogulma anlamlarina gelmektedir. Kaynagi belirsiz bir kaygi durumuna eslik eden
olumsuz bedensel duyumsamalarla seyreden anksiyete normal sartlarda bir tehlike aninda
bedeni uyaran ve bas etme diirtiisii yaratan bir uyart mekanizmasini ifade etmektedir.

Korkunun yogun olarak yasandigi, ve kotii seyler olacak beklentisinin



yarattig1 bir endise hali olarak anksiyete, kisiyi huzursuz ederek zaman zaman
kuskuculugu tetikleyerek saldirgan davraniglara da neden olabilmektedir (Pigakgiefe,
2010). Gergekte var olmayan bir tehlikeye yonelik asir1 korku duyma ve bundan kaginma
anksiyete bozuklugu olarak tanimlanmaktadir (Ak¢akaya ve Erden, 2014)

Anksiyete kavrami sebebi belli olmayan, kisinin i¢inden gelen bunalti hissidir. Bu
duyguya, korku, endise, sikinti, olumsuz bir seyin olacagina dair kaygilar eslik
etmektedir. Bir alarm hissi olarak nitelendirildiginde hayatin tehdit veya risk altinda
olduguna dair bir algilama bulunmaktadir. Anksiyete icten-distan gelme ihtimali olan

veya gelen tehlikeler karsisinda gosterilen reaksiyondur (Sadock ve Sadock. 2007).

Anksiyete 6znel bir problem olarak otonomik ve somatik belirtilerle birlikte
goriilmekte ve bunlarin yarattigi huzursuzluk duygusu ile tanimlanmaktadir. Olas1 bir
tehdit sonucu normal kosullarda da ortaya ¢ikabilen anksiyete, hi¢bir tehdit olmamasi
halinde ve glnliik hayat1 etkileyecek diizeyde seyrediyorsa anksiyete bozuklugu soz
konusu olmaktadir. Anksiyete sozcligli Hint-Germen dil kokeninden gelen “angh”
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sozcligliinden tiireyen “sikica bastirmak” anlamina gelmektedir. Korku, kaygi gibi
kelimelerin anksiyete terimine karsilik olarak kullanildigi da goriilmektedir (Tekin ve

Tekin, 2014).

Gergeklesmesi muhtemel seylerden kaynaklanan endise olarak tanimlanan
anksiyete, az miktarda oldugunda tesvik edici bir etken olarak performansi yiikseltirken,
yuksek diizeyde olmasi halinde performansi asagi ¢ekmekte ve patolojik bir duruma
dontismektedir. Psikolojik hastaliklar i¢inde en fazla rastlanilanlardan olan anksiyete,

kadinlarda daha fazla goriiliirken, fiziksel ve ruhsal anlamda bozulmalara neden olan bir

hastalik olarak goriilmektedir (Erci, vd., 2003).

Insanlardaki en temel duygulardan birisi olan anksiyete insanin belirsizlik
karsisindaki kaygilanma ve endise durumu olarak kendini gostermektedir (Huberty,
2009). Anksiyete ya da kaygi, kotii seyler olacagi endisesinden kaynakli Gzintli duyma
olarak tanimlanmaktadir. Korkudan daha uzun siireli bir durum olan kayginin siddeti,
duruma ya da kisiye gore degisiklik gostermektedir. Anksiyete biligsel ve fizyolojik
olarak iki bilesenden meydana gelmektedir. Biligsel agidan, diistinme ve algilamaya etki

eden biligsel anksiyete, odaklanma giicliigii, yer ve zaman algisinda carpitma ve
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bozukluklara neden olmaktadir. Fizyolojik acidan ise, agizda kuruma, terleme, kan
basinci ve solunumda artis, cocuklarda saldirganlik davranislari gibi durumlara neden

olmaktadir (Y1ildiz, 2008).

Normal kosullarda anksiyete, olast bir tehlike durumunda organizmanin sahip
oldugu korunma sistemi i¢inde var olan bir kavrami ifade etmektedir. Fakat ortada bir
tehlike yokken var oldugu algisiyla hareket etmek ve bu durumun kisinin giinliik
yasantisini olumsuz olarak etkilemesine “anormal anksiyete” denilmektedir. Ayni
zamanda patolojik ve tedavi gerektiren bir duruma isaret etmektedir. Anksiyete
bozuklugunun siddeti ve kisiyi etkileme siiresi degiskenlik gosterebilmektedir. Ortaya
cikis sekillerine gore panik atak ya da fobi olarak da adlandirilabilmektedir (Uzbay,
2002).

Korku ve endise duyma olarak tanimlanan anksiyeteye fiziksel bir takim
duyumsamalar da eslik etmektedir. Herhangi bir tehdit olmaksizin ortaya ¢ikan, siiresi ve
siddeti ile kisinin gilinliik yasamini olumsuz olarak etkileyen anksiyete durumuna
anksiyete bozuklugu denilmektedir. Anksiyete bozukluguna eslik eden klinik yakinmalar
kisiye gore farklilik gosterebilmekte ve siklikla depresyon ve panik atak kavramlari ile
birlikte kullanilmaktadir. Belirtileri agisindan benzerlik gdsteren ve bazi durumlarda bir
arada bulunabilen bu hastaliklar tanim olarak farkli iki rahatsizligi ifade etse de

belirtilerinin siklikla kesistigi bilinmektedir (Tiirk¢apar, 2004).

Cocuklarda goriilen anksiyete ile ilgili bozukluklar igin anksiyete bozuklugu
terimi yayginlasmis olmasina karsin genel anksiyete bozuklugu, obsesif kompiilsif
bozukluk (OKB), travma sonrasi stres bozuklugu, sosyal anksiyete bozuklugu gibi ayrim
ve adlandirmalar da yapilmaktadir. Sosyal anksiyete i¢in sosyal fobi adlandirmasi da

yapilabilmektedir (ADAA, Tarihsiz).

Anksiyete dort gruba ayrilmaktadir (Pigakgiefe, 2010).

v' Akut Anksiyete; kisa donemli gegici anksiyete.

v" Subakut Anksiyete; kisa-aralikli anksiyete, mindr anksiyete, kisa anksiyete.
v" Kronik Anksiyete; devamli anksiyete, aralikli anksiyete.

v’ Cift Anksiyete.



Anksiyete ile ilgili siniflamalar farklilagabilmektedir. Bir baska siniflamada ise

anksiyete asagidaki basliklarda ele alinmaktadir (McNeil et al, 2009);

Panik bozukluk,

Ayrilma anskiyetesi,

Fobiler (sosyal fobi, spesifik fobi),
Obsesif kompulsif bozukluk,

Travma sonrasi stres bozuklugu,

AN N N N NN

Yaygin anksiyete bozuklugu.

Bir bagka siniflamada ise benzer bir sekilde Amerikan Psikiyatri Birligi (Information
fromtheAmericanPsychiatricAssociation), anksiyete bozukluklarini yaygin anksiyete
bozuklugu, panik bozukluk, agorafobi ve sosyal anksiyete bozuklugu olmak {izere 4 ana
kategoriye ayirmakta ve her bozukluga 0Ozgii belirtileri ise asagidaki sekilde

tanimlamaktadir (Kehoe, 2017).

1- Yaygin Anksiyete Bozuklugu

v' Psikolojik belirtiler: Asir1 ve kontrolsiiz endise, bu duyguyu ug seviyelerde
yasama, konsantrasyon bozuklugu, huzursuzluk, bozulmus sosyal ve mesleki
islevler.

v' Fiziksel belirtiler:Yorgunluk, uyku uyuma zorluklari, kas gerginlikleri
2- Panik Atak/Bozukluklar

v" Psikolojik belirtiler: Kontrol edilemeyen 6liim korkusu, siirekli korku yagsama
ve korku dolu durumlardan kendini kurtaramam
v' Fiziksel belirtiler: Nefes darligi, tasikardi, titreme, bulanti ve kusma, terleme

ve ¢arpintilar, gogiislerde agrilar, bag donmesi.
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3- Agorafobi

v

v

Psikolojik belirtiler: Panik atakli bireylerin toplu tagima araglari, kapali yerler,
acik alanlar, kalabalik i¢cinde olmak, bir yerde siraya girmek, evde yalniz
kalmak gibi durumlardan en az ikisinde veya daha fazlasindan kagcinmasi hali,

bu durumlarda endise ve korku yasamasi.

4- Sosyal Anksiyete Bozuklugu

v

v

Psikolojik belirtiler: Utanma, baskalarinca asagilanma duygusu, baskalarinin
kendisini olumsuz bir sekilde degerlendirecegi korkusu, yabancilarla konusma
sorunlari, topluluk 6niinde konugma giicliikleri, yemek yeme veya bagkalari ile
etkilesim kurma gibi giinliik aktivitelerden korkma

Fiziksel belirtiler: Uziintii, terleme, titreme, tasikardi, kizarma, ishal.

Genel anksiyete bozuklugu, ¢ocuklarda olduk¢a yaygin goriinen bir sorun olup

cocuklarin kendini mitkemmellesmeye zorlamasina yol agmaktadir. Bu nedenle de bu

sorunu yasayan c¢ocuklarda bagkalarinin onayimna duyulan ihtiya¢ diger ¢ocuklara gore

daha fazladir. Genel anksiyete bozuklugunun nedenlerini asagidaki faktorlerle

iliskilendirmek mimkundir (ADAA, Tarihsiz);

AN N N N NN

Ailesel sorunlar,

Akranlarla iligkiler ve akranlar arasi sorunlar,

Saglik problemleri, dogal afet gibi aniden ortaya ¢ikan olaylar,
Okulda sinif i¢i ortamlar,

Spor gibi aktivitelerdeki performans,

Dakiklik.

Gergek problemlerle orantisiz olarak mevcut kosullarla ilgili gercek¢i olmayan

siddetli endise ile karakterize olarak ortaya ¢ikan yaygin anksiyete bozuklugu, bireylerin

gergin, huzursuz ve endiseli bir ruh halinde yasamalarina neden olmaktadir (Ersoy, vd.,

2003).
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Obsesif kompulsif bozukluk (OKB), istenmeyen ve insan zihnine mudahale eden
diistinceler, takintilarla karakterize bir saglik sorunudur. OKB, kisinin kendini bir seyi
zorunlu hissetmesine de yol acan bir psikolojik sorundur. Cocuklarda OKB’ga genellikle
10 yasinda tan1 konulmaktadir ancak daha kiigiik yaslarda da goriilebilmektedir. Ergenlik
doneminde ise OKB gelisme potansiyeli daha yiiksektir. OKB olan ¢ocuk ve bireylerde

sik goriilen takinti ve mecburiyet hislerini asagidaki sekilde siralamak miimkiindiir;

Takintilar

Temizlik takintisi,

Siirekli irrasyonel bir kaygt1 icinde olma,
Diizenleme takintisi,

Kendine zarar verme takintisi,

Dini kural ve ritteller,

Kelime ve sesler duyma takintis,

AR N N N N SR

Degerli seyleri kaybetme korkusu,
Mecburiyet algilar

Mikroplara maruz kalma korkusu nedeniyle ellerin siirekli yikanmasi,
Esyalar1 daima diizenli tutma ¢abasi,

Esya ve bilgileri surekli kontrol etme mecburiyeti,

Kelime, cimle ya da melodileri strekli tekrarlama

Istifleme,

Nesneleri sayma,

RN N N N NN

Gtlivence arayisi
2.1.2. Anksiyetenin Nedenleri

Anksiyete terimine giiniimiizde siklikla rastlanmakta ve anksiyeteye neden olan
faktorler her gecen giin artmaktadir. Psiko-sosyal faktorler ve stres bunlar arasinda en
fazla gorilen etmenler olarak bilinmektedir. Stres insan vicudunun bir tepkisi olarak
tanimlanmakta ve giiniimiiz kosullarinda stres yasamin ayrilmaz bir pargasi olarak var

olmaktadir. Bir takim akil hastaliklarinin da onciisii olabilen anksiyetenin zamaninda fark
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edilip miidahale edilmesi durumunda hem bireyin hem de toplumun ruh sagliginin
korunmasi miimkiin olabilmektedir. Bunlara ilave olarak, biyolojik sebepler, fonksiyon
bozukluklar1 ve sosyal sebepler de anksiyete bozuklugunun nedenleri arasinda

gosterilmektedir (Pigakgiefe, 2010).

Anksiyetenin psikolojik bilesenleri kisiye gore farklilik gostermektedir. Somatik
belirtilerine bakildiginda ise, tasikardi, hiperventilasyon, kas spazmi, gii¢csiizliik, soguk
terleme, solukluk, gogiis sikigsmasi, sik idrara ¢ikma, gogiiste sikisma, agiz kurulugu,
yorgunluk, bulanti kusma ile bas ve gogiis agrilar1 gibi belirtiler goriilmektedir. Anksiyete
her sekilde santral sinir sistemine bagli bulunmaktadir. Beyindeki bir takim néroanatomik
sistemleri barindiran limbik sistem duygudurum farklilasmalarimin da merkezi olan bir

bolge olarak bilinmektedir(Uzbay, 2002).

Anksiyete bozukluklarmin bircok nedeninden bahsetmek miimkiindiir.
Uzmanlara gore anksiyetenin alerji, diyabet gibi saglik sorunlarina benzeyen biyolojik ve
cevresel faktorlerin kombinasyonu ile yakin bir iliskisi vardir. Ancak insan yasaminda
sarsict etkiler yaratan okula baglama, ebeveyn veya aileden birinin kaybi gibi stresli
olaylar anksiyetenin baslamasini tetikleyebilmektedir. Fakat stres tek basina kaygi
bozukluguna yol agan bir durum degildir. Bu bakimdan stres ile anksiyeteyiayn1 duygu

durum bouklugu olarak gérmek dogru degildir (ADAA, Tarihsiz);

Cocukluk doneminde maruz kalinan travmalarin sosyal anksiyete bozukluguna
neden oldugu goriilmektedir. Ebeveyn tutumlari, arkadas iliskileri, cocukluk dénemime
yasanan olaylar ve kisilikte meydana gelen degisiklikler sosyal anksiyete bozukluguna
zemin olusturmaktadir. Sosyal anksiyete bozukluguna sebep olan faktorler ¢ok cesitli olsa
da, aileye bagli ruhsal bozukluk ve bu doneme ait ayrilik deneyimi oldukc¢a 6nemli

nedenler arasin da gosterilmektedir.

Genel olarak anksiyete bozukluguna neden olan etkenler arasinda g¢ocukluk
caginda yasanan cinsel istismar ve arkadas ¢evresinde madde kullanimi gibi etkenler de

onemli yer tutmaktadir (Evren, 2010).
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Anksiyete ve depresyonla ilgili olarak yapilan arastirmalar, anksiyetenin
bireylerin gelisimlerindeki dénemsellikle belirli bir iliski igerisinde oldugunu ve bunun
arkasinda da beynin gelisimsel diizeninin oldugunu gostermektedir. Erken ¢ocuklukta pek
rastlanmayan anksiyetenin ergenlik doneminde Onemli oranlarda ortaya c¢ikmaya
basladig1 goriilmektedir. Ergenlik doneminde depresif bir goriiniim sergileyen
anksiyetenin ge¢ ergenlik ve erken yetiskinlik doneminde ise diisiise gectigi
goriilmektedir. Ancak yine de anksiyete belirtilerinin erken ¢ocukluk doneminde gelistigi
ve etkilerini sonraki yillarda gosterdigi vurgulanmaktadir. Bu bakimdan anksiyetenin
cocuklarin ilk dénemlerinden itibaren takip edilmesi 6nem tasimaktadir. Ote yandan
anksiyetenin ergenlik doneminde bu sekilde pik yapmasi, ergenlik donemine 06zgi
hormonal degisimler ve insan beynine 6zgii donemsel gelisim farklilasmas1 gibi biyolojik

faktorlerle iligkilendirilmektedir (Hoek, 2012).

Anksiyeteye dair nedenler ana bagliklar altinda toplandiginda, kalitim, stres,
ebeveyn tepkisi ve ornek alma olarak siniflandirilmaktadir. Ebeveynlerin gereginden
fazla korumaci davraniglari, her durumda ¢ocugun yardimina kogmalari1 ¢ocuktaki endige
duygusunu artirmakta ve bu tarz ebeveyn davranislari anksiyeteye sebep olan bir durum
olarak degerlendirilmektedir. Bir diger sebep anne baba davranislarinin c¢ocuklar
tarafindan 6rnek alinmasi, onlarda goriilen endise durumlarini ve verdikleri tepkileri taklit
ederek kendi duygu diinyalarina tasimasi olarak ifade edilmektedir. Dogas1 geregi kaygili
olan bir gocuk buna ilave olarak strese de maruz kaldiginda anksiyete bozuklugu yasama
olasilig1 artmaktadir (Yildiz, 2008).

2.1.3.Anksiyete Bozukluklarinin Risk Faktorleri

Anksiyete bozukluklarinda gortilen risk faktorleri asagidaki gibi incelenebilir:

(Rapee vd. 2009; McLeod vd. 2007; Fox vd.,2005).

Ailesel Gecis ve Kalitim: Anksiyete rahatsizlig1 yasayan ¢ocuklarin ailelerinde
anksiyete bozukluguna daha sik rastlanmaktadir. Anksiyeteli yetiskinlerin de anksiyete
bozuklugu tastyan cocuklart olma olasiliklarr yiiksektir. Anksiyetede ailesel gecis
0zgiildiir ve bu durum 6nemli bir 6zellik olarak degerlendirilmektedir. Caligmalarda bir
anksiyete bozuklugu olan bireyin ilk derece akrabalarinda da ayni sekilde anksiyete
bozuklugunun goriilme siklig1 digerlerine nazaran daha yiiksek oldugu belirtilmektedir.
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Ebeveyn etkisi: Sosyal 6grenme kuraminda, durumlara kars1 kaygili reaksiyonlar
gosteren anne babalarin ya da bireylerin de tesiriyle anksiyetenin bir bakima modelleme
yoluyla gelisebilecegi ifade edilmektedir. Ozellikle cocugun benzer durumlarla
karsilastiklarinda da ayni reaksiyonlar1 gosterecegi diisiiniilmektedir. Anksiyeteye sahip
olan cocuklarin anne ve babalarinin bireysel Ozellikleri agisindan fazla korumaci,
midahaleci ve olumsuz tutumlar gosterdigi bilinmektedir. Konuyla ilgili varsayimlar;
aile ve ¢ocuk etkilesiminde bir dongii oldugunu agiklar. Bu dongii kapsaminda inhibe
(baskilanan, engellenen) ¢ocuk, ailesine karsi asir1 korumaci davranisa sebep olur ve bu

asirilik ¢cocukta anksiyeteyi meydana getirmektedir.

Karakter (mizag): Anksiyete bozuklugu risk faktorleri iginde lizerinde 6nemle
durulan ve net bir bicimde aciklanmis risk faktoriiniin @ miza¢ oldugu
goriilmektedir.Anksiyete ile yakindan alakali olan mizag etkenleri; davranissal ketlenme,

geri ¢cekilme, utangaglik ve tirkeklik olarak sayilmaktadir.
2.1.4. Anksiyetenin Sonug¢lary/Etkileri

Diinya ¢apinda yiiz milyondan fazla genci etkileyen anksiyete, erken donemlerde
baslayan kaygi, kisa ya da uzun siireli olumsuz sosyal, akademik, finansal ve saglik
sorunlart ile iliskili bir psikolojik saglik sorunu olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bunun yaninda
madde kullanimi gibi aligkanliklarin da anksiyete ile yakin bir iligki igerisinde oldugu dile
getirilmektedir. Cocuk yaslarda tespit etmesi zor olsa da anksiyetede erken teshis, tedavi
bakim maliyetlerini diisiirmesine ragmen ilk donem c¢ocukluga yonelik saglik
hizmetlerinde anksiyetenin tespit edilmesi hala yeterince miimkiin olmamaktadir. Bundan
dolay1 anksiyeteden etkilenen ¢ocuklarin az bir kismi tedavi edilebilirken tedavi

edilemeyen bu sorun yetiskinlikte kronik bir hal alabilmektedir (Olofsdotter et al, 2016).

Anksiyete, bireylerde kendine 6zgii mental sorunlara yol agmasinin yaninda
ozellikle ergenlik ¢aginda intihar girisimleri gibi daha agir vakalara yol agabilmektedir
(Weaverand Darragh, 2015). Anksiyete, bireylerin giinliik aktiviteleri sirasinda kendini
tekrarli bir sekilde ortaya koyan endise, kaygi, korku ile karakterize edilen bir ruh saghigi
problemidir. Anksiyete, beynin iglevlerini etkileyen, sinirlilik, uykusuzluk, titreme, bas
veya karin agrisi1 gibi fiziksel semptomlara yol acan bir problemdir. Bunlarin yaninda
anksiyete, ruhsal ve fiziksel etkilerinin yaninda bireylerin giinliik sosyal yasaminda
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arkadaslik kurmasini zorlastirma, aktivitelere katilimi azaltma, utanma korkma gibi

sonuclara yol acabilmektedir (ADAA, Tarihsiz).

Stres ve kaygiy1 azaltma, anksiyetenin yoga gibi tekniklerle kontrol altina
alinmasi gibi konularda yapilmis ¢alismalara yonelik bir meta analizde; ¢esitli fiziksel,
duygusal ve davranigsal kosullar1 olan yoga, meditasyon gibi yontemlerin kaygi ve
kaygiyla ilgili semptomlar1 azaltmakta etkili oldugu yoniinde tespitler yer almaktadir. Bu
semptomlar icerisinde yer alan sinirlilik, endise, yorgunluk, uyku bozuklugu gibi
davranigsal sorunlarin yoga ve meditasyon tliri uygulamalarla azaltilabilecegi

gorulmektedir (Weaverand Darragh, 2015).

Anksiyete bozuklugunda hastalarin genellikle psikiyatrist yerine yakinmalarini
takip ederek baska alanlardaki hekimlere bagvurduklari goriilmektedir. Normal anksiyete
ile tam olarak ayiriminin yapilmasi gii¢ olan yaygin anksiyete bozuklugunun belirtileri

li¢ ana baslik altinda toplanmaktadir (Ersoy, vd., 2003).

v' Fizyolojik olarak asir1 derecede uyarilmishk hali; kaslarda asir1 gerginlik,
uykusuzluk gibi belirtiler

v Konsantrasyon bozuklugu ile birlikte problemlerin gerceklikten uzak bir
sekilde algilanmasi ile karakterize bilissel siireg.

v Sikintilarla basa ¢ikma stratejilerinde kagarak ya da erteleyerek yetersiz

kalinmasi durumu.

Bu alanda yapilan bir ¢aligmada dissosiyasyon ve anksiyete arasinda bir iligki
oldugu ve artan anksiyete ile birlikte dissosiyasyonun da arttig1 goriilmektedir. Gosterilen
dissosiyatif tepkilerin anksiyete siirecine olumsuz etki ettigi, 6zellikle travmaya dayali
anksiyete bozukluklari, obsesif kompulsif bozukluklar, sosyal anksiyete bozuklugu ve
panik bozukluk vakalarinda dissosiyasyon belirtilerinin eslik ettigi goriilmektedir (Tekin
ve Tekin, 2014).

Sosyal anksiyete ve alkol kullanim bozuklugu siklikla bir arada
goriilebilmektedir. Alkol bagimliligt olan bireylerde sosyal anksiyete belirtileri
bagimliliktan 6nce de yliksek oranda bulunmaktadir. Arastirma sonucunda sosyal

anksiyete bozuklugu ile alkol kullanimi bozuklugu arasindaki iligkinin heniiz yeterli
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diizeyde aciklanamadigi anlasilmaktadir. Diger taraftan arastirmalar alkol kullanim
bozuklugunun sosyal anksiyete bozuklugundan yaklasik olarak on yil sonra basladigini
gostermektedir. Tedavi edilebilir bir rahatsizlik olan sosyal anksiyete bozuklugu, tedavi
edilmedigi durumlarda alkol bagimlilig1 ile sonuglanabilmektedir (Evren,2010).Calisma
yasami bilesenleri ile anksiyete arasindaki iliskiyi inceleyen aragtirma ikisi arasinda
anlamli bir iliskinin oldugunu ortaya koymaktadir. Anksiyetenin ¢aligma hayatinda,
bireylerin ruh saghgini ve genel saglik durumuna negatif etki etmektedir (Picakgiefe,

2010).
2.1.5. Anksiyeteye Etki Eden Faktorler

Anksiyete bozuklugunun nedenleri arasinda aile, aile iliskilerinde goriilen
bozukluklar 6nemli bir yer tutmaktadir. Yetersiz ilgi, duygu eksikligi ya da abartili
koruma ve kollama davraniglar1 bireylerde anksiyete bozuklugu yasanmasina zemin
hazirlayan tavirlari olusturmaktadir. Gilinlimiizde on ¢ocuktan birine anksiyete bozuklugu
teshisi konulmaktadir. Son derece yaygin bir sorun olmakla birlikte uzmanlara yapilan
bas vurularin daha c¢ok dikkat bozuklugu, intihara egimli olma ya da saldirganlik

sikayetleriyle yapildig1 goriilmektedir (Yildiz, 2008).

Dissosiyasyon, travma sonrasinda yasanan acinin ve iiziintiiniin izole edilmesi
anlaminda kisiye fayda sagladig: diistiniilen bir fenomeni ifade etmektedir. Kimlik ve
bellek  iizerindeki  biitiinlestirici  etkinin ~ bozulmasiyla  karakterize  olan
dissosiyasyonunanksiyetenin  yiiksek seyrettigi durumlarda arttigi, anksiyete-
dissosiasyon iliskisinin incelendigi bir ¢ok arastirmada belirtilmektedir. Kaginma tepkisi
olarak da tanimlanan dissosiyasyonun, yasanan bir travmanin sonucunda ylikselen

anksiyete ile birlikte yiikseldigi diistiniilmektedir (Tekin ve Tekin, 2014).

Olumsuz yasam kosullar1 ve beraberinde getirdigi stres anksiyete iliskisinde, stres
etkeni olustururken anksiyete ise sonug olarak ortaya ¢ikmaktadir. Gliniimiizde ¢alisma
ve yasam kosullarinda anksiyeteye neden olarak bir ¢ok faktoér yer almaktadir. Bunlar,
uzun ¢alisma saatleri, vardiya sistemi, yetersiz kazang, fazla mesai, asir1 sicaga ya da

soguga maruz kalma ve siddet seklinde siralanmaktadir (Picakgiefe, 2010).
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2.1.6. Ergenlik Cagindaki Ogrencilerde Anksiyete Bozukluklar

Normal popiilasyonda olduk¢a yaygin bir psikolojik saglik sorunu olan anksiyete,
cocuk patopsikolojisinin en yaygin sorunlarindan birisidir. Erken donemlerde ortaya
cikan bir sorun olarak anksiyete baska psikolojik sorunlarla yakin bir iliski i¢erisindedir
ve tedavi edilmediginde eriskinlik doneminde kronik bir hal alabilmektedir (McNeil et
al, 2009).

Anksiyete insanlarda sadece belirli bir donemde ortaya ¢ikip bir siire sonra
kendiliginden ortadan kalkan donemsel bir sorun degildir. Ancak anksiyete cocukluk
cagmin olagan bir pargasi olarak kabul edilmektedir. Anksiyetenin ¢ocuklarda ortaya
¢ikis bigcimleri farkli sekillerde olabilmektedir. Baz1 ¢ocuklar sadece bazi renklerdeki
yiyecekleri yiyebilirken bazilariin hayali arkadaslar1 ve yataginin altinda canavarlarla
ilgili kabuslar1 olabilir. Bunlar anksiyete yasanabilecek donemsel gelismelerdir fakat
anksiyete, kroniklesme egilimi olan bir sorundur. Ebeveynlerin ve uzmanlarin ¢ocuklarda
goriilen donemsel gerilim ve sorunlari takip ederek uygun miidahaleleri gergeklestirmesi
bu belirtilerin kroniklesmesinin 6niine ge¢mede biiylik bir 6nemi vardir (ADAA,

Tarihsiz).

Cocuklar ve ergenler, icinde bulunduklar1 gelisme donemine 6zgili sorunlarin da
etkisiyle stres, kaygi, depresyon gibi problemler yasama riski altindadir. Gelisme
cagindaki ¢ocuk ve ergenlerin yaklasik olarak % 10-12’sinin anksiyetesinin oldugu
belirtilmektedir. Bu yastaki ¢cocuklarda yasanan soruna iligkin tibbi kanitlar olduk¢a azdir
ve yetigkinler icin Onerilen tibbi tedavilerin bu yas gruplar i¢in dogru bir ¢6ziim

olmayabilecegi belirtilmektedir (Thabrew et al, 2018).

Cocuklarda goriilen anksiyete ii¢ farkl sekilde ortaya ¢ikmaktadir (Yildiz, 2008);

v' Kaygi ¢ocukta zihinsel olarak yasanmaktadir ve diisiincelerine etki etmektedir.
Kendisine ya da sevdiklerine fiziksel olarak bir zarar gelecegi ya da komik
duruma diisiilecegi gibi endiselere neden olmaktadir.

v" Kaygi ¢ocugun bedeninde fiziksel uyarilara sebep olmaktadir. Mide bulantisi
hissetme, solunum bozuklugu ya da kalp atisinda yiikselme gibi belirtilere neden

olmaktadir.
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v' Kaygi davranigsal olarak kendini gostermektedir. Anksiyete yasayan ¢ocuk
aglama, uzun siire yerinde duramama, titreme gibi davranislar sergilemekte ya da

kaginma yasamaktadir.

Cocuklarda ve oOzellikle ergenlerde anksiyete sanilandan daha yaygin bir
sorundur. Ozellikle egitimle ilgili anksiyeteye yol acan kaygilarm yaygin olarak
yasandig1 belirtilmektedir. Bagta test ve sinav kaygisi gibi duygusal bozulmalara yol agan
kaygilarin ergenlerde alay edilmek, dislanmak gibi kaygilara yol actig1 belirtilmektedir.
Boylesi durumlarin ergenlerin giinliik yasam ve okul performanslarinda diisiise yol agtig1
goriilmektedir. Ogrenciler okul ortaminda akademik etkinliklerde ve 6zellikle sinavlarda

gerginlik yasamakta ve duygularin kontroliiniin zorlanmasina yol agmaktadir (Huberty,

2009).
2.2. EMPATIK EGILIMLER
2.2.1. Empati Kavramm

Empati, bireyin belli bir durumla ilgili olarak karsisindakinin duygu ve
diisiincelerini anlayarak o durum karsisinda o kisinin hissettiklerini hissetmesi ve bunu
karsidakine iletme siireci olarak tanimlanmaktadir (Kaplan ve Aksel, 2013). Baskalarinin
ruh halini, duygu durumlarin1 anlama ve paylasma kapasitesi empati olarak
tanimlanmaktadir. Empati giiclii ve yogun bir iletisim becerisi, digerlerinin duygusal
durumlarini ayirt etme, biligsel ve duyussal bir bakis agis1 ile deneyimleme siirecini ifade

etmektedir.

Bazi arastirmalar empati becerisinin bireylerdeki gelisim siirecinin ilk olarak
dogumdan hemen sonraki 18-72 saat arasinda goriildiigiinii, yeni dogan bebeklerin bagka
bebeklerin aglama seslerine karsilik aglayarak stres yaniti verdiklerini bunun da empatik

anlamdaki ilk tepki oldugunu ifade etmektedirler (Kilig, 2019).

Empati kisinin kendi ait diisiince ve degerler ve dnyargilar1 bir kenara koyarak,
karsisindaki duygu diinyasina girdigi bir siire¢ olarak ifade edilmektedir. Otomatik bir
tepkiden ziyade ¢ok boyutlu bir siire¢ olan empati, kisiler arasi tiim bilgi ve duygu

aligverisini kapsamaktadir (Gtizel, vd., 2019).

19



Empati kavrami c¢ogu zaman sempati, acima ya da 0zdeslik kurma gibi
kavramlarla karistirilmaktadir. Empati, bireyin baska bir bilincin yerine kendini koyarak
o bilincin duygu ve diisiincelerini anlayabilme kapasitesi olarak tanimlanmaktadir. Bu
kavramin duygusal boyutu ise empatik egilim olarak tanimlanmakta ve bireyin empatik
davranig potansiyelini ifade etmektedir. Bu noktada kurulan iliskinin empatik olup
olmamasinda “dinleme” durumundan s6z edilmekte, eger dinleme empatikse devam eden
anlama ve geri bildirim siireci saglikli islemektedir. Baz1 arastirmacilar empati yetenegi
gelismis olan bireylerin degisime yatkinliklarinin, digerlerinden daha fazla oldugunu

iddia etmektedir (Durakoglu ve Gokgearslan, 2010).

Digerlerinin duygu ve diislincelerini anlama, kendini karsidaki bireyin yerine
koyabilme ve onun agisindan durumu anlayip algilama ve bunu karsidaki bireye iletme
sirecine empati denmektedir. Ayrica bireyin kendini karsisindakinin goziiyle gérmesi ve
yine diger bireyleri bagkalarinin goziiyle gérme becerisi de empati olarak
tanimlanmaktadir. Empati ayn1 zamanda bireylerin digerlerinin deneyimlerini algilama
ve yeni anlamlar yaratmalarini saglayan bir iliski agida olusturmaktadir (Karatas, 2012).
Empati kavrami 1900’1i yillarda TeodorLipps isimli Alman psikolog tarafindan ilk kez
estetik ve psikoloji alaninda kullanilmaktadir. Kendini digerlerinin yerine koyabilme,
duygularint dogru algilama ve iletme siireci olarak tanimlanan empati, kisiler arasi
iliskilerde anlasilma ihtiyacinin bir sonucu olarak &nemli bir yer tutmaktadir. Insanlar
anlagildiklar1 Glgiide kendilerini degerli hissetmekte ve buna ihtiya¢ duymaktadirlar.
Empati becerisi gunlik hayatta saglikli iliskiler kurulmasi ve kisiler arasi ¢atigsmalarin
onlenmesinde toplum hayatinda 6ne ¢ikan bir kavram olarak goriilmektedir (Senol, vd.,
2012).

Empatik egilim, empati kurabilme potansiyelini ifade etmektedir. Empati
kavramimin duygusal boyutu ile daha fazla iligkili olan empatik egilim, digerlerinin
duygusal durumlarint anlama ve yardimei olma egilimini tanimlamaktadir. Empati kurma
yetenegi kisiden kisiye farklilik gostermekte ve kisisel duyarlilik diizeyinin empati diizeyi
ile dogru orantili oldugu bilinmektedir. Iletisim bireylerin karsilikli olarak birbirini
anlamasi ile saglanmaktadir. Bu noktada empatik egilim, karsidaki bireyin duygu ve
diisiincelerini anlama, kendini karsisindaki bireyin yerine koyabilmeyi saglayarak saglikli

bir iletisimin gergeklesmesinde son derece dnemli bir yer tutmaktadir (Kog, 2015).
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Hem duygusal hem de biligsel bir beceri olan empati, karsidaki bireylerin
duygular1 kadar giidiilerini, sahip oldugu degerleri ve benzerliklerini de anlamay1
saglamaktadir. Kisilerin birbiri ile iletisiminde pozitif katkilar saglayan empati becerisi

egitim yoluyla gelistirilebilmektedir (Kapikiran, vd., 2010), (Hasdemir ve Akyol, 2012).

Empati becerisinin kazanilmasinda ergenlik donemindeki gelisim oOnemli
goriilmektedir. Empatik egilimlerinin erken donemlerde fark edilmesi ve bu siirecte
yapilacak miidahaleler ergenlerin saglikli gelisimlerinin saglanmasi ve stirdiiriilmesi

anlaminda 6nemli bulunmaktadir (Senol, vd., 2012).

Empati kavramina giinlimiizdeki yaklagimin, biligsel ve duygusal bilisenleri
olan boyutlar1 genis bir yap1 oldugu goriilmektedir. Empatinin biligsel 6zelligi, insanlarin
diger insanlarin bakis agisin1 gérmesi ve anlamasi olarak ifade edilirken, duygusallik
ozelligi ise, insanlarin baska insanlarin duygularin1 deneyimleyerek bunu paylagabilme
becerisini ifade etmektedir. Bu noktada biligsel ve duygusal rol alma ortaya ¢ikmaktadir

(Duy ve Yildiz, 2014).

Insan sosyal bir canli olarak hayatinin her doneminde baskalar1 ile iliski
icerisindedir ve anlagilmak insanin en temel ihtiyaglarindan birini olusturmaktadir. Ve
bireylerin digerlerinden aldiklar1 geri bildirimler tiim yasantilar1 {izerinde etkili
olmaktadir. Empati insanlarin digerlerini anlayabilme potansiyeli olarak ifade
edilmektedir ve insanlar arasindaki iliskilerin niteligini belirleyen 6nemli bir kavram

olarak kabul edilmektedir (Hasdemir ve Akyol, 2012).

Empati kavrami insan iliskilerindeki dnemli yeri nedeniyle, basta psikoloji ve
sosyoloji olmak iizere bir¢cok alanda bircok arastirmanin konusunu olusturmaktadir.
Kisiler arasi iligkilerde yakinlagsma ve nitelikli iletisim kurmay1 olanagi tantyan empati
anti-sosyal kisilik gelisimini engellerken kisilerin sosyal davraniglarina pozitif anlamda

yon vermektedir (Sahin, 2008).
2.2.2. Empatinin Bilesenleri/Empatik Egilime Etki Eden Faktorler

Cocuklarin ilk yillardaki iliski deneyimlerinin duygusal gelisimlerinde etkili
oldugu bilinirken empatinin duygusal tepkilerin belirlenmesinde dnemli bir etkiye sahip

oldugu diisiiniilmektedir. Bu noktada aile i¢i iliskiler 6ne ¢ikmaktadir. Ailesiyle saglikli
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iletisim kurabilen ve giivenli bir baglanma yasayan cocuklarin empati gelistirme
becerisinin yiiksek oldugu diger taraftan, giivensiz baglanma yasayan ¢ocuklarin ergenlik
donemlerine bakildiginda empati becerisinden yoksun olduklar1 ve bunun sonucunda
saldirgan davranislar sergileme olasiliklarinin yiiksek oldugu iddia edilmektedir (Kaplan

ve Aksel, 2013).

fletisim anlaminda son derece énemli bir yeri olan empati becerisinin, ézellikle
kisilik yapilar1 benzerlik gosteren, ayni kiiltiirden gelen ve hayat sartlar1 birbirine
benzeyen kisiler arasinda daha yiiksek diizeyde oldugu ve bu kosullarda kisilerin empati
kurma konusunda daha fazla istekli olduklar1 goriilmektedir. Kisisel duyarlilik da, empati
egilimine etki eden bir diger faktor olarak tanimlanmaktadir. Digerlerine gére daha
duyarli olduklar1 goriilen bireylerin, duygular1 algilama, hissetme ve karsiya iletme

potansiyellerinin daha fazla oldugu bilinmektedir (Kog, 2015).

Empati becerisinin kazanilmasinda ve gelistirilmesinde ebeveyn tutumlart 6nemli
bir etkiye sahip bulunmaktadir. Duygusal tepkilerin ¢ocuklarla paylasimi bu beceriyi
gelistirirken, ebeveynlerin c¢ocuklar1 ile empati kurmasi, c¢ocuklarin ailelerine
baglanmasina ve baris¢il yontemlerle sorun ¢ézme aliskanligi kazanmalarina neden
olmaktadir. Ilgisizlik ve giiven eksikliginin ise hem giivensiz baglanmaya zemin
hazirladig1 hem de empatik egilimin gelisimini engelledigi diisiiniilmektedir (Kapikiran,
vd., 2010).

Ergenlik doneminde bir taraftan empati yetenegi olugsmaya baslamakta diger
taraftan da ergenler ebeveynlerinden bagimsiz yeni iliskiler kurmaktadirlar. Arkadas
iligkileri ergenlik siirecinde daha 6nemli hale gelmekte anne babadan ayr:1 olarak yeni
deneyimler arkadas iliskileri i¢inde yasanmaktadir. Bu yeni sosyal ¢evrede kendilerini
tanima ve tanimlama firsatt bulmakta, bu sayede bir tarafindan toplumsallagirken bir
taraftan da empati yetenegi gelistirmektedirler. Empati, kisilerin kendilerine benzer ya
da yakin bulduklar1 diger kisilerle duygu ve diisiincede 6zdeslik kurmalar1 olarak da
degerlendirildiginde, ergenlerin yasitt ve benzeri gordiikleri arkadas iligkileri ig¢inde
empati yetenegi gelistirmekte, arkadas kavrami empati egilimine etki etmektedir
(Durakoglu ve Gokgearslan, 2010).
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Empati digerlerinin duygu ve diisiincelerini anlama siireci olarak tanimlanirken,
amacin kavramaktan ziyade duygusal olarak anlama ve geri bildirme oldugu
distiniilmektedir. Hoffman (2003) c¢alismasinda, duygusal empatiden bahsetmekte,

karsilikli iki kisinin duygu iligskisinin zemini olan siireci empati olarak tanimlamaktadir.

Cogunlukla kendiliginden gelismekle birlikte dinamik bir yapist olan empatiyi kisilerin
farkindalik diizeyleri etkilemektedir. Zihinsel anlamda bir biitiinlesmenin yasandigi
empati siirecinde karsi taraftan alinan bilgi ya da duygunun geri aktarilmasinda kisinin

bu anlamdaki yetenegi etkili olmaktadir (Kdseoglu, 2013).
2.2.3.Empatik Egilimlerin Duygusal ve Davramssal Etkileri

Empatik egilim, bireylerin digerlerinin duygu ve diislincelerini anlama ve
hissetme potansiyelini ifade etmektedir. Ruh sagliginin korunmasi anlaminda kisilere
yarar saglayan empati, ayn1 zamanda benlik saygisi tlizerinde de olumlu etkilere sahip
olmaktadir. Empatik egilimin her iki anlamda da kisilere aracilik ettigi diistiniilmektedir.
Yapilan cesitli arastirmalar empati ile yardim etme, benlik saygisi, pozitif sosyal
davraniglar ve psikolojik iyi olma arasinda olumlu yonde iliskiler oldugunu

gostermektedir (Karatas, 2012).

Empati kurma becerisi yiliksek olan bireylerin bazi avantajlara sahip oldugu

diisiiniilmekte ve bu avantajlar su sekilde siralanmaktadir;

v Ruh sagligi ve ahlaki gelisim agisindan sagladig: faydalar.

v’ Kisiler arasi iligkiyi anlama ve diga vurabilme becerisi.

v Sosyal iliskilerde ve c¢atismalarin ¢oziimii konusunda basarili olma
becerisi.

v" Ozel hayatta ve is yasantisinda bagartya katki saglamas.

v" Sosyal ve kiiltiirel agidan kendilerinden farkli olan bireylerle daha kolay

iletisim kurabilme becerisi.

Empatinin kisiye sagladigi avantajlar kadar yarattigi zorluklardan da
bahsedilmektedir. Ruhsal ve biligsel bir disiplin anlamina gelen empati becerisi ve

gelisimi ayn1 zamanda caba gerektiren bir egilimi ifade etmektedir. Konuyla ilgili ilk
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calismalarda dogustan gelen bir 6zellik olarak tanimlanan empati becerisinin daha sonraki
caligmalarda, Ogrenilebilir ve ogretilebilir olarak tanimlandigi goriilmektedir (Kog,

2015).

Empatik bir toplum olusturulmasi, iletisim sorunlarinin en aza indirilmesi i¢in
empati becerisinin kazandirilmasi gerekmektedir. Benmerkezcilik empati egiliminin
gelismesinde bir engel teskil etmektedir. Benmerkezci bireylerin digerlerinin duygularini
dogru olarak anlamalarin1 ve kendilerini onlarin yerine koyabilmelerini zorlagtirmaktadir.
Ben merkezciligin 6zellikle ergenligin bir doneminde belirgin bir sekilde ortaya ¢iktig

bilinmektedir (Senol, vd., 2012).

Aileleri ile empatik iliski gelistiren ¢ocuklarin yakin ¢evreleri kadar tanimadiklari
insanlarin duygularina ve sorunlarina da duyarlilik gosterdikleri goriilmektedir. Diger
taraftan ailelerin kiz ve erkek cocuklarina farkli empatik tepkiler verdigini gdsteren
arastirmalar bulunmaktadir. Duygusal tepkilerin erkek ¢ocuklarina oranla kiz ¢ocuklarina
daha fazla verildigi, bunun neticesinde de kiz cocuklarmmin digerlerinin duygu ve
diisiincelerine kars1 empatik egilimlerinin erkeklerden daha fazla gelistigi goriilmektedir

(Kapikiran, vd., 2010).

Diyarbakir’da cesitli ilkogretim kurumlarinda 6grenim goren 400 6grencinin
incelendigi arastirmada, zorbalik konumlarinin yasam doyumu ve empati egilimi ile
iligkileri ele alinmaktadir. Zorba ve zorba/kurban lara kiyasla kurban durumundaki
ogrencilerin empatik egilimlerinin bilhassa duygusal empati boyutunda daha yiiksek
oldugu ortaya ¢ikmaktadir. Yine kurban durumundaki Ogrencilerin yagam doyumu
seviyelerinin de digerlerinden daha yiiksek oldugu anlasilmaktadir. Arastirmada zorba
ogrencilerin, akran iligkilerinden ve sosyal yasamlarindan daha fazla yasam doyumu elde
ettigi goriilmektedir. Ogrencilerin ruh sagliklari agisindan incelenmesinde en olumsuz
durumda olanlarin zorba-kurban gurubundaki 6grenciler olduklar1 anlagilmaktadir (Duy

ve Yildiz, 2014).

Ergenlerdeki baglanma ve saldirganlik davraniglarinin incelendigi arastirmada,
empati yetenegi daha yiliksek olan bireylerin, empati yetenegi diisiik oranda olanlara
kiyasla saldirganlik diizeylerinin daha az seviyede oldugu sonucuna varilmaktadir.

Arastirmanin bir diger sonucu, glivensiz baglanan ancak yiiksek empati yetenegine sahip
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bireylerin yine giivensiz baglanan ancak diisilk empati yetenegine sahip bireylere gore
saldirganlik puanlarinin daha diisiik seviyede oldugu goriilmektedir. Calisma sonucunda
empati yeteneginin ergen davraniglan iizerinde etkili oldugu, empati yetenegi yiiksek
bireylerde anti sosyal davranis egilimlerinin azaldig1 ve pozitif sosyal davranislarin arttig

anlagilmaktadir (Kaplan ve Aksel, 2013).

Universite grencilerinin empatik becerileri ve benlik saygi diizeylerinin
incelendigi arastirmaya gore kiz 6grencilerin benlik saygi diizeylerinin daha yiiksek
oldugu anlagilmaktadir. Devam edilen bolim agisindan bakildiginda Rehberlik ve
Psikolojik Danismanlik boliimiinde okuyan 6grencilerin benlik saygisi ve empati
becerilerinin diger bolim o6grencilerine kiyasla daha fazla oldugu goriilmektedir.
Arastirmanin bir diger bulgusu smif diizeylerine gore farklilasmanin oldugu, 4. Sinifa
devam eden Ogrencilerin 1. Smifa devam eden Ogrencilere oranla daha yiiksek empati
becerisine sahip oldugu, benlik saygisinda ise sinif diizeyinin fark yaratmadig: seklinde
ortaya ¢ikmaktadir. Arastirma sonucunda Egitim fakiiltesinde Rehberlik ve Psikolojik
Danigmanlik Bolimii’nde okuyan 6grencilerin benlik saygilar1 ve empati becerilerinin
yiiksek oldugu fakat diger bolimlerde okuyan 6grencilerin benlik saygist ve empati

becerilerinin diislik diizeyde oldugu goriilmektedir (Karatas, 2012).

Empati ve oyun bagimlilig iliskisine dair arastirmalarin bulgular siddet igerikli
dijital oyunlarin siddete yonelik davranmiglart artirirken, empati diizeyini azalttigini
gostermektedir. Empati hem sosyal hem de antisosyal davraniglart etkileyen 6zelligiyle
insan davraniglarina yon veren insani bir 6zellik olarak pek ¢ok arastirmanin da konusunu

olusturmaktadir (Kilig; 2019).

Genel tanimiyla kendinin karsisindaki bireyin yerine koyabilme olarak ifade
edilen empati, empatik egilim gosteren bireylerin davranislarina ve deger yargilarina
onemli Olciide etki etmektedir. Yardim etme duygusunun yogunlasmasi ile benmerkezci
tutumlardan uzaklagilmasini saglayan empati, kisinin negatif tutumlar yerine isbirlikei,
ve dostca tutumlar gelistirmesini saglamaktadir. Empati egilimi gdsteren bireylerin,
kirici, kiigiik diisiirticii, ya da siddet iceren davraniglardan uzak durduklari, daha duyarls,

hosgoriilii ve barigeil tutumlar sergiledikleri bilinmektedir (Akyiiz, 2013).
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2.2.4. Ergenlik Cagindaki Ogrencilerde Empatik Egilimler

Ergenlik donemindeki bireyler, somut islemler donemi olarak adlandirilan 12°1i
yaslara kadar olan donemden sonra soyut islemler donemine gegmektedirler. Bu donemde
benmerkezci tutumdan yavas yavas uzaklasmaya baslayan ergenler, kendileri ve
digerlerinin kimlikleri ile ilgili karmasik bir algiya sahip olmaktadirlar. Bu donem kendi
yas gruplari ile daha kolay empati kurabilme imkaninin daha fazla oldugu goriilmektedir.
15-16 yagslara gelindiginde ise ilk ergenlik doneminin ben merkezci tutumunun azaldigi
kendi ve digerlerinin duygu ve diisiincelerini daha net bi¢imde ayirt etmeye basladiklari

goriilmektedir (Senol, vd., 2012).

Empati ile birlikte olumlu sosyal davranislar, kisiler arasi iletisim kolayligi ve
yasam doyumunun saglanmasinda gerekliligi kaginilmaz iki kavrami ifade etmektedir.
Empatik egilim ve bunun kiside yarattig1 bilincin olumlu sosyal davranis bilinci ile
desteklenmesi gerekmekte ve bu noktada bu iki kavram birbiriyle siki iligki ig¢inde
goriilmektedir. Erken yaslarda cocuklarda olumlu sosyal davranislar gelismeye
baslamakta ve ergenlik caglarina kadar empati becerisi ile birlikte gelismektedir.
Ebeveynlerin davranis sekilleri hem g¢ocuklarin olumlu sosyal davranislari 6grenmesinde
ve gelistirmesinde hem de bu olumlu bilince paralel olarak gelisen empati duygusu ve

yeteneginin saglanmasinda hayati 6nem tagimaktadir (Kapikiran, vd., 2010).

Ergenlik doneminde farklilasan iligki Oriintiiler1 goriilmekte, aile ve yakin
cevreye ilave olarak arkadas ve 6gretmen iligkileri de olumlu ya da olumsuz sekilde ergen
davraniglarina etki etmektedir. Ergenlik donemi birey gelisiminde kritik bir siireci ifade
etmekte ergenler bu donemde her tiirlii iligkiden kolayca etkilenmektedirler. Bu siiregte
empati becerisinin kazanilmasi ve pekistirilmesi gerekmektedir. Aileyi ve sosyal gevreyi
anlamada, sorunlarin ¢6ziimlenmesinde olumlu davranislarin gelistirilmesinde empati
becerisi belirleyici bir rol listlenmektedir. Ebeveynlerin ¢ocuklarin empatik egilimleri
tizerindeki etkisi bir ¢ok arastirmaya konu olmakta ve ebeveyn tutumlarinin ¢ocuklarin
empatik becerileri ve olumlu davraniglar gelistirmeleri konusunda 6nemli farkliliklar

yarattig1 ifade edilmektedir (Hasdemir ve Akyol, 2012).

Bir ¢ok arastirmaci ¢ocuklarda empati becerisinin model alma ve taklit yoluyla
olustugunu iddia etmektedir. Cocukluk déneminde bireyler baskalarmin duygu ve
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diisiincelerine dair bilginin nasil olustugunu gdzlemlemekte ve bunun sonucunda
baskalarinin duygularina duygusal tepkiler vermeyi sartlanma yoluyla 6grenmektedir. Bu
noktada empati becerisinin kazanilmasinda anne babanin roliiniin alti ¢izilmektedir
(Koseoglu, 2013).

Bireylerin gelisiminde kilit donemlerden biri olan ergenlik, diger bir ¢cok konuda
oldugu gibi empati konusunda da énemli bulunmaktadir. Empati becerisi ve diizeyinin
ergenlik doneminde tespit edilmesi ve miidahale edilmesi, bireyin gelecek yasamindaki

empati egiliminin de belirleyicisi olarak etki etmektedir (Kaya ve Siyez, 2010).

Bes farkli meslek gurubundan segilen 475 kisinin empatik egilimlerinin
demografik o6zelliklerine gore incelendigi arastirmada anlamli farkliliklarin oldugu
goriilmektedir. Cinsiyet degiskenine gore, empatik egilim diizeyinin kadinlarda erkeklere
gore daha yiiksek oldugu anlasilmaktadir. Yas degiskenine gore elde edilen sonuglar,
empatik egilim ile yas arasinda anlamli bir iliskinin olmadigini ortaya koymaktadir.
Meslek guruplar1 degiskeni agisindan bakildiginda ise empatik egilim diizeylerinde
onemli farkliliklar oldugu goriilmektedir. Din gorevlisi, avukat, 6gretmen, doktor ve
serbest meslek gibi bes ayr1 meslek grubundan yetigkinlerin katildigi arastirmada, din
gorevlisi katilimeilarin empatik egilim diizeylerinin diger meslek grubundan katilimcilara
oranla daha yiliksek oldugu goriilmektedir. Meslek gruplarina gore toplam
degerlendirmede, din gorevlisi ve 6gretmenlerin bilhassa doktor ve dgretmenlere oranla
daha yiiksek empatik egilim becerisine sahip olduklari sonucuna varilmaktadir (Kog,

2015).

Kayseri iline bagli Develi ilgesinde Kiz Teknik ve Kiz Meslek Lisesinde 6grenim
goren 300 ergen 6grencinin incelendigi arastirmada, %80.3 kiz 6grenci, %19.17 erkek
Ogrenci aragtirmanin kapsaminda yer almaktadir. Smif diizeyinin empati becerisi ile bir
iliskisinin olmadig1 goriilmektedir. Ogrencilerin %46’s1 empati kurabildigini ifade
ederken %18.5’1 empati kuramadigini, %35.6 oraninda Ogrenci ise “bazen” empati
kurabildigini ifade etmektedir. Arastirmada “kirdig1 kisiden 6ziir dileme” sorusuna kiz
ogrencilerin  %69.1°1 erkek Ogrencilerin ise %49.2°si evet cevabini vermektedir.
Arastirma verileri 6ziir dileme ve yanlislarini telafi etme konusunda kiz 6grencilerin daha
duyarli davrandigini, buna karsilik erkek ogrencilerin daha az duyarlilik gosterdigini

ortaya koymaktadir. Ergenlerin elestiriye karsi tutumlarima bakildiginda %60’ min
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elestiriye agik oldugu, %30.7’sinin bazen cevabini verdigi, %9.3’iiniin ise elestiriye agik
olmadig1 goriilmektedir. Aragtirmanin bir diger sorusu olan “digerlerini kizdirmamak i¢in
ayn1 diisiincedeymis gibi davranma” konusuna %55.7 oraninda hayir cevabi verildigi,
%30.0 oraninda bazen cevabi verildigi,%14.3 oraninda ise evet cevabi verildigi
gorulmektedir. Ergenlerin kendilerini ifade edebilmelerine yonelik olarak elde edilen
bulgularda, %55.7’sinin olumlu cevap verdigi, %34.0’mnin bazen cevabini verdigi,

%10.3’{inlin ise olumsuz cevap verdigi goriilmektedir (Senol, vd., 2012).

Ege Bolgesinde Psikolojik Danigma ve Rehberlik bdliimlerinde okuyan 345
Ogrencinin katildigi calismada, olumlu sosyal davranislar sergileyen anneye sahip olan
ogrencilerin empatik egilimlerinin yiliksek oldugu, babalarin duygularini agiklamasi alt
Olgeginde ise bu durumun empatik egilimi artirdigi fakat annelerin duygular
aciklamasinin anlamli bir farklilik yaratmadigi sonucuna varilmaktadir. Cinsiyet
baglaminda kiz dgrencilerin empati egilimlerinin erkek 6grencilerden daha fazla oldugu
goriilmektedir. Arastirmada anne babayi perspektif alma ve cinsiyet etkilesiminin
Ogrencilerin empatik egilimlerinde bir fark yaratmadigi sonucuna ulasilmaktadir. Bir
diger bulgu, annenin duygusal katiliginin empatik egilime olan olumsuz etkisine karsin,
baba duygusal katiliginin bir farklilik yaratmadigini gosterirken, hem anne hem de baba
duygusal katihiginin cinsiyetle iligkisinin empatik egilim davramigina etki etmedigini

ortaya koymaktadir (Kapikiran, vd., 2010).

Lise ikinci sinif 6grencisi 300 ergen ile anne babalarinin da yer aldig1 toplam 900
kisi ile yiiriitiilen inceleme sonucunda, ergenlerin empati diizeyinin anne ve babalarinin
empati diizeyinden daha yliksek oldugu sonucuna varilmaktadir. Arastirma ergenin
cinsiyeti ile ergenin kendi empatik becerisi ve anne babalarinin empatik becerisi tizerinde

her hangi bir farklilik yaratmadigini géstermektedir (Hasdemir ve Akyol,2012).
2.3.0YUN

Oyun gec¢misten giiniimiize insanlar i¢in hep dikkat c¢ekici olmustur.Bati
literatiirlinde ¢ocuk oyunlarindan bahseden eski bir kaynagin 13. Yiizyila dayandigi
belirtilmektedir. Dogudaise’e gore de 11. yiizyila dayanmaktadir. Buna ragmen akademik
alanda bu konuda yapilan ¢alismalarin tarihi cok eski degildir. Ilk basta felsefede baslayan

ve pedagoji, antropoloji alanlarindan sonra arastirma ve kuramlar psikoloji ve sosyolojiye
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kadar pek cok disiplinde artarak devam etmistir. Cok daha yeni arastirmalar ise genel
olarak cocuklugun tarihine dogru kaymistir. Kuramsal ve gorgiil ¢alismalarda
degerlendirilen bazi konular; oyun ile ¢alisma ayrimi, oyunun ¢ocuk gelisimindeki
faydasi, serbest ve programli oyunlar arasindaki fark, cagdas yasam stilinin oyuna olan
etkisi gibi konulardir. Oyunla ilgili yapilan ¢aligmalarda en 6nemli problem yontembilim
sorunudur. Siklikla tekrarlandigindan dogru kabul edilen goriilerin tekrar irdelenmesi
gerekir (Erboy 2010).

Oyunlar, ¢ocuklarin merak duygularinin, ¢ok net bir sekilde sergilendigi en
onemli faaliyettir. Oyun, ¢cocukluk evresinde hayatin dogal bir parcasidir. Ayni zamanda
oyunun ¢ocuk gelisiminde beslenme kadar 6nemli bir yeri bulunmaktadir. Oyun, ¢ocuk
icin 6grenme olgusunun zeminini olustururken, bu faaliyetler cocugun nesneleri kavrama
ve kullanma, viicudunu kontrol etmenin yani sira, objelerin isleyisini anlama konusunda
da beceri kazandirmaktadir. Cocuklar, bir seyi meydana getirme ve sorun ¢dzme
yeteneklerini, en iyi oyun vasitasiyla gelistirirler. Cocukluk ¢aginin temelinde 6grenme,
tecriibe edinme, iletisim ve yetiskinlik donemine hazirlanma oyun, araciligiyla kazanilir.
Oyun faaliyetleri, hiirce yapilan, cosku ve mutluluk veren, ¢ocuklarn biitiin gelisim
alanlarin1 uyaran, beceriler kadar duyular ve hisleri de gelistiren etkinliklerdir. Oyun
esnasinda, cocuklar bircok seyi kendi kendilerine deneme yanilma ile Ogrenirler.
Kendisinde var olan potansiyeli gelistirir. Pek ¢ok yetenek kazanir, eriskinlerin ve dig

cevre baskisinin olmadigi bir zaman dilimidir (Megep, 2016).

Oyun, erigkinler i¢in rutin ugraslarin bittigi vakit yapilan bir seydir. Oyun esasinda
bir rahatlama seklidir. Cocuklar i¢in oyun ise siirekli yaptiklari bir seydir. Oyun hayattir
ve hayat da oyundur seklinde 6zetlenebilir. Cocuklara i¢in 6grenme ve ugras eylemlerinin
hepsi de oyunla biitiinlesmektedir. Tiim ¢ocuklar dogustan oyuncudur. Cocuklar
acisindan oyun; tabii, kendiliginden ortaya ¢ikan, haz alinan bir seydir ve oyunun sonunda
ne oldugu degil anlam1 énemlidir. Ozetle oyun; desarj olma, faaliyet yapma, haz alma ve
en Onemlisi bir 6grenme bicimidir. Kisi davraniglarinin tiimiine dikkatle bakildiginda
cocuklukta oynanan oyunlarin ¢ogunlukla yasam tecriibelerinden meydana geldigini
gérmek miimkiindiir. Oyun, kisinin tiim fonksiyonlarmin bir denge ve bilesimi olarak da

ifade edilebilir Kimi zaman oyunu i¢inde bulunan, simdiki sartlar1 ve gelecekte kisiyi
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bekleyen sartlar1 6ngorebilme tecriibeleri olarak goriilebilmektedir. (Aksoy ve Ciftei,
2014).

2.3.1. Dijital oyun

21. ylizy1l sonuna kadar oyun, arastirmacilarin ¢ok da {izerinde durmadigi ve
cocugun gelisimindeki etkisinin gérmezden gelindigi bir olgu olmustur. Halbuki oyun
cocuklar icin sosyal yeteneklerinin destekleyicisi konumundadir. Ayrica hislerini fark
etmesini saglar. Bedensel gelisimi, bilissel gelisim ve dil gelisiminde oyun tam anlamiyla
destekleyicidir. Cocugun toplumsal ve duygusal gelisimi de oyunla desteklenir ve sosyal
rollerin 6grenilmesinde katki saglar. Oyun ¢ocuklarin ince ve kaba motor yetilerinin
gelisiminde ve fizyolojik esnekligini saglamaktadir. Kendi sorunlariyla basa ¢ikma
becerilerini destekler. Oyun ¢ocuklarin ileriki zamanlarda karsisina ¢ikacak giigliikler igin
hazirlayict bir faaliyettir. Oyunun kiiltiiriin 6greniminde de etkili bir metot oldugu

belirtilmektedir (Sapsaglam, 2018).

Modern yiizyilda tiim yaslari etkileyen bilgisayar sektoriiniin, bilhassa ¢ocuklarin
hayatina getirdigi yenilik “dijital oyun” kavramidir. Dijital oyunlar 1980°li yillarin
ortasindan beri yasamalara dahil olmustur. Bilgisayar ve video oyunlari, elektronik
oyunlar seklinde ifade edilir. Tiirkiye’de ise genel olarak kullanilan ifade bilgisayar
oyunlaridir. Dijital oyun, farkli teknolojilerle programlanan ve oyun kullanicilari i¢in
gorsel bir alanla beraber kullanici girisinin oldugu oyunlardir. Pek ¢ok farkli yazilimlar
kullanilarak programlanan ve yine ¢esitli teknolojilerin kullanildig: bilgisayar oyunlari,
kullanilan teknolojinin yapisina gore dijital konsol oyunlari, bilgisayar oyunlar1 ve online

oyunlar olarak da kategorilere ayrilmaktadir (Hazar ve Hazar, 2017).

Bilisim Dernegi raporlarina bakildiginda, 2012°de dijital oyun konusunda
Tiirkiye’de 200 milyon dolarlik bir pazar oldugu belirtilmistir. 2015 yilindaki veriler
Tiirkiye’ nin, 464 milyon 313 bin dolarlik pazar hacmi yakaladig1 ve 16’nc1 sirada oldugu
goriilmektedir. Tiirkiye’nin oyun pazari, Hollanda, Isvicre, Hindistan ve Norveg gibi
iilkelerden fazladir. Oyunlarin elektronik ortamda dijital olarak satilmasi da bu sektdriin
giderek daha fazla giiclenmesine katki saglamistir. Her gecen yil bu rakamlarin daha da

yiikseldigi goriilmektedir. Mesela 2016 senesinde dijital oyun sektorii Tiirkiye’de 775
30



milyon dolarlik pazar hacmi yakalamistir. ‘Gaming in Turkey’in raporuna gore oyuncu

sayist da artig gostermis ve 2015 yilinda 22 milyon 400 binden, 2016’da 29 milyon 300

bine yiikselmistir (Yenituna, 2017).

Dijital oyunlarda kisilerin motivasyonunu saglayan bilesenler “basar1 bileseni”,

“sosyal bilesen ” ve “oyuna dalma bileseni” olarak ii¢ baslikta siniflandirilir.(Yee N,

2006)

Basan Bileseni

Yiikselme/ilerleme: Oyun oynarken giic kazanma, 6diil alma, ilerleme, sanal
zenginlik ya da statu elde etme arzusu,

Mekanik: Oyundaki karakterin giiclinii, kapasitesini iyilestirmek i¢in oyunun
temel kurallarinin ve sisteminin analitigi,

Rekabet: Oteki oyuncularla miicadele etme rakip olmadan kaynaklanan haz.

Sosyal Bilesen

Sosyallesme: Oyunda diger katilimcilarla sohbet etme imkani1 ve yardimlasma
olanaginin varligi.

fliski: degisik yerlerde bulunsalar da arkadas gruplarmin aym anda gevrimigi
oyunlar vasitasiyla toplanabilmeleri ve oyuncular arasinda uzun stireli giizel
iliskiler kurulabilmesi.

Ekip Cahsmasi: Bir grup dahilinde yapilan ¢aligmada olmaktan hosnutluk
duymak.

Oyuna Dalma Bileseni

Kesif: Dijital oyunlarda arama-bulma ve kesfetme kaynakli gorevleri yapma ve
bir asama sonrasinin bilinmezligi.

Rol Yapma: Oyunun kurgusuna uygun bi¢cimde bir karakterin ortaya ¢ikarilmasi
oteki oyuncularla dogal bir sekilde gelisen ve reel yagsamda olmay1 arzuladig rolii

oynayabilme imkani.
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> Ozellestirme ve Kontrol: Oyundaki karakterin ve oyun ortaminin kisinin istegine
gore Ozellestirilebilmesi.
» Gerceklerden Kagma: Rutin yasamin sorunlari, stres, korku ve olumsuz

hislerden kagma sansini elde etme.
2.3.2. Bagimhhk

Caligsmalar, elektronik ortamdaki kullanicilarin ilag, alkol veya kumar gibi bagimliliga
neden olan unsurlarla es deger davraniglarin internet kullaniminda da sergilenmeye
baslandigina dair ¢esitli bulgular1 gostermektedir. Bagimlilik kavraminin literatiirdeki
ifadelerine bakildiginda yapilmis pek¢ok tanim oldugu goriilmektir. Bu tanimlarda genel
olarak alkol, uyusturucu, sigara olarak belirtilen maddeleri de kapsayan madde
bagimliligina odaklanildigi goriilmektedir. Fakat ozellikle son donemde yapilan
calismalar, bagimliligin alisveris, televizyon, kumar, internet ve seks gibi davranigsal
halleri de igerecek sekilde genisledigini gostermistir. Bagimlilik, insanlarin zarar veren
neticeler ortaya cikarmasina karsin bir maddeyi kullanmasi veya bir davranisin

stirdiiriilmesi, bunlarin kontrolden ¢ikmasi olarak ifade edilir (Dicle, 2018).

Bagimlilik, modern ¢agda en dnemli toplumsal problemlerden birisidir. Hem en
fazla bilinen sigara, uyusturucu, ugucu madde gibi bagimliliklar hem de internet, oyun
gibi daha giliniimiize yakin bagimlilik ¢esitleri, kisisel ve sosyal yasamda tehlike arz
etmektedir. Glinimuzde, 6zgurlikler en Ust derecede talep edilmektedir. Geleneksel
degerler ve kurumlarin giderek ¢6ziilmeye baslamasina eslik eden 6zgiirliik arayislari, en
basta aile kurumunu ¢6ziilmenin i¢inde dahil etmektedir. Toplu bir sekilde yasamanin ve
yakin iligkilerin kopma noktasina gelmesi ve bireyselligin 6n plana ¢ikmasi, kisilerin
toplumsal hayattaki direncinin kirilmasiyla da sosyal problemleri arttirmustir. iliskili
olarak da toplumdaki bagimlilik ¢esitlerinde ve miktarinda yiikselis meydana gelmistir

(Kizmaz ve Cevik, 2016).

Kisiler yalnizca bir maddeye degil, problemli bir davranisa da bagimlilik
gelistirebilirler. Fiziksel bir maddeden kaynaklanmayan bagimliliklar, davranis tabanli
bagimliliklar seklinde kategorize edilir. Ornegin yeme bagimliligi, oyun bagimliligs,

internet bagimliligi, televizyon bagimliligi, aligveris bagimliligi, bilgisayar bagimlilig
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gibi fiziksel bir maddeye dayandirilmayan, davraniglara dayanan bagimliliklar 6rnek

olarak gosterilebilir (Kayri ve Guntg, 2009).
2.3.3. Dijital Oyun Bagimlihg:

Teknolojideki hizli gelismelere paralel olarak gelisen ve c¢esitlenen dijital
oyunlar, her yastan kisinin ilgisini ¢ekmektedir. Giinliimiiz sartlarinda kontrollii bir
sekilde dijital oyun oynamak normal kabul edilmekte, bu sayede iyi vakit ge¢irmenin ve
rahatlamanin miimkiin oldugu disiiniilmektedir. Fakat kontrol edilemeyen ve asiriya
kacan oyun oynama, kisilerin giinliik yasantilarini ve sosyal hayatlarini olumsuz
etkiliyorsa bu noktada oyun bagimliligindan s6z edilmektedir (Irmak ve Erdogan, 2015:
2).Internet kullanimi ile ilgili bagimlilik, teknolojik bagimliliklar kapsaminda ele
alinmakta ve davranis kontrol sorunu olarak nitelendirilmektedir. Davranissal
bagimliliklar genel ¢er¢evede diirtii kontrol bozuklugu seklinde degerlendirilir ve madde
kullanimi problemi ile yoksunluk, giinliik hayat fonksiyonlarinda yetersizlik, birakma ve
yeniden baslama gibi benzer belirtiler gdstermektedir. Internet bagimliligi, bu
bagimliligin kontrol edilememesi ve bunun bireyin giinliikk hayatini olumsuz olarak

etkilemesi seklinde tanimlanmaktadir (Tas, vd.,2014).

Internetin yogun bir sekilde ve asir1 olarak kullanilmasi isteginin kontrol
edilememesi, internet disinda harcanan zamanlarin Onemini yitirmesi, yoksunlugu
halinde 6fke ve saldirganlik davranislarinin ortaya ¢ikmasi internet bagimlilig: olarak
ifade edilmektedir. Bagimlilik kavrami genel olarak maddeyle iligkili kullanildig1 i¢in
internet bagimlilig1 bir hastalik olarak nitelenmemektedir. Diger yandan giinlimiizde
kumar, alig veris, televizyon ve bilgisayar oyunlarinin bagimlilik yarattigi kabul
edilmektedir. Internet bagimlhilig: ile ilgili arastirmalar bu bagimhlik tiiriiniin madde

bagimlilig1 ile benzer nitelikte 6zelliklerinin oldugunu ortaya koymaktadir.

Internet bagimlilig1 baz1 calismalarda bagimsiz bir hastalik olarak ele almirken,
bazi arastirmalar ise bagka hastaliklar nedeniyle yasanan problemlerin bastirilmasi

amaciyla gelistigini iddia etmektedirler (Erden ve Hatun, 2015).

Hayat1 kolaylastirma anlaminda insan hayatina pek ¢ok olumlu katkisi olan

internetin asir1 bicimde ve bilingsiz olarak kullanilmas1 bagimlilik yaratmaktadir. Internet
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bagimlilarimin diger tiirdeki bagimlilarla ayni tepkileri gosterdikleri ve bu baglamda
davranigsal bir bagimlilik seklinde tanimlanmasinin miimkiin oldugu pek ¢ok aragtirmada

ifade edilmektedir (Balc1 ve Baloglu, 2018).

Uzun siireler ve kontrol dis1 bilgisayar oyunu oynamak bu anlamda bagimlilik
olusmasina sebep olmaktadir. Kesin bir tanimi yapilamamakla birlikte oyun bagimliligi,
teknoloji bagimliligr ya da internet bagimlilig: tiirlindeki bagimlilik simniflart i¢inde
gosterilmektedir. Oyun bagimlilig: ile bir takim psikolojik sorunlar arasinda bir iliski
oldugu goriisii giderek daha fazla kabul gdrmektedir. Bu tiir teknolojik oyunlarin
beyindeki depomin salgisini yukari seviyelere ¢ekerek ergenlerde temporaldepominerjik
faaliyetleri artirarak hiperaktiviteye neden oldugu ifade edilmektedir (Oncel ve Tekin,

2015).

Internet ve mobil telefonlarin hayatin her alaninda yogun olarak yer aldif
bilinmektedir. 2016 yili verilerine gore diinyada niifusun %46’simin internet kullanicisi,
%31’inin sosyal medya kullanicisi, %51’inin de akilli telefon kullanicist oldugu
goriilmektedir. Internet teknolojilerinin bu sekilde yogun olarak insan hayatinda var
olmast patolojik titketim kavramin giindeme getirmektedir. Internet bagimlilig1 genel bir
tanimlama olup internete bagh diger bagimlilik tiirlerinin ana bashigini olusturmaktadir.
Internet icinde yer alan farkli aktivitelere bagh olarak sosyal medya bagimlihigi, akill
telefon bagimliligt ve oyun bagimhiligi tanimlamalarinin tiimiiniin etken maddesini
internet olugturmaktadir. Diger taraftan alt baslikta yer alan bu bagimliliklar daha spesifik

ve amaca yonelik bagimliliklar olarak bilinmektedir (Savci ve Aysan, 2017).

Oyunlar, kisileri bir araya getirme 6zelligi tasiyan etkinliklerdir. Fakat oyunlar
bilhassa cocuklarda ve ergenlerde pozitif etkiler yaninda negatif etkiler de

yaratmaktadirlar.

Dijital oyun oynamak i¢in bilgisayarda asir1 vakit gegiren ¢ocuk, ergen veya
yetiskinlerde, aile ve arkadaslariyla toplumsal iligkilerinin bozulmasi giindeme
gelmektedir. Ayn1 zamanda okul ve is yasaminin degismesi ya da bu insanlarin bagiml
duruma gelmesi gibi sorunlar ortaya ¢ikabilmektedir. Oteki bagimliliklarda da oldugu
tizere slirekli artan haz alma sebebiyle bagimlilar, oyun oynamaya daha ¢ok vakit

ayirirlar. Bu insanlar asir1 derecede oyun oynadiklarinda aile ve arkadaslartyla olan
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iligkilerinde iletisim sorunlar1 bag gostermekte, bu sebeple okul ve calisma hayatlar1 da
negatif yonde etkilenebilmektedir. Oyun oynamayla ortaya ¢ikan negatif etkilerin ana

nedeni hosnutlugun artmasiyla beraber, asir1 oynama ve bagimhiliktir (Horzum, 2011)

Giliniimiizde insan hayatin1 kolaylastiran teknolojik iirtinler igerisinde en ¢ok
kullanilan internet eglence, aligveris, oyun, bankacilik ve 6deme islemlerinde sagladigi
kolaylik ile insan hayatinin her alaninda 6nemli sekilde yer bulmaktadir. Eglence amaclh
kullaniminda en fazla karsimiza ¢ikan sekli ise internet oyunlar1 olmaktadir. Zaman
icinde internete girmenin hem kolay hem de ucuz hale gelmesi ve sundugu eglence
kaynaklarinin artmasi, online ortamda kendini daha 6zgiir ve rahat bireylerin en popiiler

eglence ve zaman gegirme araci olarak internet kullanimini artirmaktadir (Tas, vd., 2014).

Elektronik oyunlar da denilen dijital oyunlar cep telefonlar1 ve tabletler sayesinde
taginabilir hale gelmeleri nedeniyle her gecen giin yayginlasmakta ve cocuklarin bu
teknoloji ile tanisma ve kullanma yas1 diismektedir. Diinya genelinde her alt1 kisiden bir
tanesinin bu oyunlari oynadig1 yapilan aragtirmalarin neticesinde goriilmektedir. 2016 y1li
verilerine gore ise Tiirkiye’de dijital oyun oynayan kisi sayisinin 30 milyon civarinda

oldugu anlagilmaktadir (Biilbiil, vd., 2018).

Bagimlilik kavrami, herhangi bir maddenin kullanimina engel olamama, belli bir
davranisi kontrol edememe olarak ifade edilmektedir. Oyun bagimliligi, oyun oynama
davranisinda kontrolden ¢ikarak asirilifa kagilmasi anlamina gelmekte, oyunun tiiriine,
igerigine ve bireylerin kisilik yapisina gore bagimlilik davranist kisiden kisiye farklilik
gostermektedir (Gokgearslan ve Durakoglu, 2014).

Cocuklarin soysal, zihinsel ve biyolojik gelisimlerinde oldukca faydali olan
oyunlar, arkadas iliskileri, dil becerisi, paylasim gibi bir¢ok konuda 6nemli kazanimlar
saglamaktadir. Fakat agik alanlarda ve kalabalik olarak oynanan bu oyunlar yerini,
giiniimiiz diinyasinda evlerde ve oyun salonlarinda oynanan dijital oyunlar birakmaktadir
(Horzum, 2011). 20. Yiizyilin ikinci yarisindan itibaren bilindik oyun ortamlarindan ve
aligkanliklarindan kopan ¢ocuklar sanal oyun platformlarina gecis yaparak sanal kisilerle
oynanan oyunlari tercih etmektedirler (Goldag, 2018). Internet pek ¢ok alanda oldugu

gibi oyun ve eglence alaninda da ¢ok yaygin olarak kullanilmaktadir. Sehirlesmenin bir
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sonucu olarak geleneksel oyun alanlarmin (park, bahge, sokak) kisitli hale gelmesi
sonucunda Ozellikle ¢ocuklar ve gencler zamanlarinin ¢ogunu kapali alanlarda ve
bilgisayar basinda dijital oyunlar oynayarak ge¢irmektedir. Fakat oyun i¢in kullanilan
zamanin ¢ok fazla olmasi, bunun kontrol edilememesi, diger aktivitelere olan ilginin
azalmasi ve oyun oynanamayinca yasanan yoksunluk duygusu oyun bagimlilig1 olarak

tarif edilen durumu meydana getirmektedir (Irmak ve Erdogan, 2012).

Cocuklarin mutluluk, tziintii, korku, sevgi ve bagimsizlik gibi 6grenmeleri
gerceklestirdigi bir kavrami ifade eden oyun oynama, giiniimiizde yerini teknolojik
ortamlarda oynanan sanal oyunlara birakmaktadir. Artan bilgisayar kullanimi ve
teknolojik gelismeler oyun kavraminda olumlu ve olumsuz sonuglari da beraberinde
getirmektedir. Pedagojik gelisim agisindan yararli sayilabilecek bu oyunlar, asir1 olarak
oynandiginda bagimlilik ve buna bagli pek ¢ok sorun yaratmaktadir (Pesen ve Sanli,

2018).

Oyun bagimliligi maddeye bagli olmayan bagimliliklar i¢inde yer almakta ve kumar
oynama bagimliligina benzer belirtiler gostermektedir. Oyun bagimlilari, internet
oyunlarina asir1 diigkiinliik gostermekte, uzak kaldiginda yoksunluk duygusu yasamakta,
oyun oynama siirelerini giderek daha fazla uzatmakta, bagimlilig1 kontrol altina almak ve
azaltmak i¢in ¢aba gostermektedirler. Oyun dis1 tiim faaliyetlere ilgisini kaybetmekte,
bagimliligmin farkinda olmasma ragmen bunu siirdiirmekte, oyunda ge¢irdigi asir
zamani gizlemek ic¢in etrafina yalan sOylemekte, bagka sorunlarindan kagmak ve
uzaklagsmak icin oyun oynamaya egilim gostermekte ve bu durum egitimine, sosyal

iligkilerine ve kariyerine zarar vermektedir.

Oyun bagimliligi cogunlukla internet bagimliligi ile birlikte kullanilmakla
birlikte, farkli kavramlar olarak degerlendirilmektedir (Nazhgiil, vd., 2018).

Dijital oyunlar belirli bir yere kadar, gelisim evresinde iggiidiisel basarma ve
ilerleme, gelisiminin gereklerini karsilamaktadir. Ozellikle sayisal oyunlarm el-g6z
koordinasyonu, sorun ¢6zme ve ¢oklu gérev becerisini giiclendirdigi belirtilmistir. Dijital
oyunlar bazi olumlu 6zellikler de tasiyabilmektedir. Fakat tiim bunlarin yaninda stratejik
oyunlar siifinda gdsterilen bu oyunlari, erken yasta oynayan ¢ocuklarda siddete karsi

egiliminde bir artig goriilmektedir. Bilhassa stratejik oyunlarin, ¢gocuklarda idrak etmenin
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ortaya ¢ikmaya basladigi donemde onlarin i¢ diinyasinda bir karmasaya neden oldugu
belirtilmektedir. Ayni zamanda vicdan duygusunun korelebilecegi ve kazanma hissinin
cocuk veya ergeni toplumsal yasamdan koparabilecegi ihtimali {izerinde durulmaktadir.
Bilgisayar, tablet, telefon vb. esas gorevi iletisim araci olan cihazlardan oynanabilen
dijital oyunlarda kontrol ¢ocuklarin elindedir. Bu alanda yapilan arastirma neticelerine
bakildiginda dijital oyunlar1 siklikla oynayan g¢ocuklarda hiperaktivite ve dikkat
bozukluguna daha fazla rastlanmaktadir. Internet karsisinda asir1 zaman gegirmenin
depresyon, sosyal iletisim becerisinde sorunlar ve obeziteye neden oldugu

belirtilmektedir (Budak, 2017).

DSM V’te yer alan bagimlilik dlgiitlerini temel almis ve dijital oyun bagimlilig:
icin yedi kriter belirtmistir.( Lemmens vd., 2009) Bunlar;

1.Belirginlik (Salience): Oynanan oyun, kisinin yasamindaki en 6nemli merkez
haline gelmektedir. Oyun, kisinin fikirlerini, duygularim1 ve davranislarini yonlendiren

bir glic konumundadir.

2. Tolerans (Tolerance): Kisi oyun oynama yogunlugunu arttirir. Oyun oynamak

icin daha fazla vakit ayurir.

3. Durum Degisimi (Mood Modification): Kisi oyun dahilinde eglenceyi kisisel
olarak tecriube etmektedir. Pek ¢ok duygu durum iist seviyede yasanir. Tiim bunlarin

neticesinde sorunlardan kurtulmak amaciyla oyuna kars1 bir yonlenme olmaktadir.

4. Geri Cekilme (Withdraval): Oyun esnasinda aniden huysuzlanma ve asabiyet

gibi hos karsilanmayacak ruhsal ve bedensel hallerin bag gostermesidir.

5. Nuksetme (Relapse): Bireyin asir1 derecede oyun oynama arzusunu kontrol
edemedigi goriilmektedir. Siirekli oyun oynama davranisina karsi bir yonelme soz

konusudur.

6. Catisma (Conflict): Asir1 oyun oynama davranisi neticesinde kisinin etrafinda
bulunan diger insanlarla ¢atisma yasadigl ve oyun oynama davranisini devam ettirmek

adina onlara sdylemedigi, gizledigi goriilmektedir.

7. Sorunlar (Problems): Kisi ¢ok fazla oyun oynadigindan okul yasamu, is ve

sosyal hayati gibi alanlarda c¢esitli problemlerle karsilagmaya baglamaktadir.
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Dijital oyun bagimliliginin kisinin aile hayatina, toplumsal yasamina ve okul
devamliligina etki etmesinin yaninda ruhsal anlamda islevlerinin de zarar gordigi
belirtilmektedir. Aym1 zamanda dikkat eksikligi, saldirganlik ve duyarsizlasmanin
ylukselisi, empati kuramama gibi ¢ok ¢esitli olumsuzluklar da ortaya ¢ikmaktadir (Celen,

2013).
2.3.4. Oyun Bagimhhigim1 Destekleyen Bilesenler

Bagimlilik Tan1 ve Tedavi Merkezi (BATEM, 2014)’nin verilerine gdre internet
ve bilgisayar bagimliliginin semptomlari s0yle siralanmaktadir; bireyin dogru olmadigini
bildigi halde kendisini durduramamasi, bilgisayarla ve internetle gec¢irdigi zamanin
giderek daha da artmasi, bireyin aile ve yakin c¢evresini ihmal etmesi, bosluk duygusu,
depresyon, bilgisayar basina gegemedigi taktirde huzursuzluk hissetmesi veya asabi
tavirlar sergilemesi, yaptiklariyla ilgili yalan sdyleme, bilgisayarda kendisini ¢ok daha iyi
hissetme, kontroliinii yitirme olarak belirtilmistir. Esasinda en belirleyici 6zellik islevsel
bozulmadir. Sdyle ki bireyin okul basarisinda diisme egilimi, is alaninda performans
kaybi, aileye karsi olan sorumluluklarinda ihmalkar davranma, psikolojik ve sosyal
fonksiyonlarda bozulma gibi siralanabilecek gostergeler bagimliligin en Onemli

isaretleridir (BATEM, 2014).

Yee (2006), dijital oyunlarda kisilerin motivasyonunu saglayan bilesenleri

“basar1”, “sosyal” ve “oyuna dalma” bilesenleri olarak ii¢ baslikta siniflandirmistir.(Yee

N ,2006).

Bunlar;

e Basan bileseni

> Yiikselme/ilerleme: Oyun oynarken giic kazanma, &diil alma, ilerleme, sanal
zenginlik ya da statu elde etme arzusu,

» Mekanik: Oyundaki karakterin giiciinii, kapasitesini iyilestirmek igin oyunun
temel kurallarinin ve sisteminin analitigi,

> Rekabet: Oteki oyuncularla miicadele etme rakip olmadan kaynaklanan haz.
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Sosyal bilesen

Sosyallesme: Oyunda diger katilimcilarla sohbet etme imkani1 ve yardimlagsma
olanaginin varlig.

Mliski: degisik yerlerde bulunsalar da arkadas gruplarinin ayni anda ¢evrimigi
oyunlar vasitastyla toplanabilmeleri ve oyuncular arasinda uzun siireli giizel
iliskiler kurulabilmesi.

Ekip Calismasi: Bir grup dahilinde yapilan calismada olmaktan hosnutluk
duymak.

Oyuna Dalma Bileseni

Kesif: Dijital oyunlarda arama-bulma ve kesfetme kaynakli gorevleri yapma ve
bir agama sonrasinin bilinmezligi.

Rol Yapma: Oyunun kurgusuna uygun bi¢cimde bir karakterin ortaya ¢ikarilmasi
oteki oyuncularla dogal bir sekilde gelisen ve reel yasamda olmay1 arzuladigi rolii
oynayabilme imkani.

Ozellestirme ve Kontrol: Oyundaki karakterin ve oyun ortamiin kisinin istegine
gore ozellestirilebilmesi.

Gergeklerden Kagma: Rutin yagamin sorunlari, stres, korku ve olumsuz hislerden

kagma sansini elde etme.

2.3.6. Dijital Oyun Pazan

Video oyunlar1 pazar1 her gegen giin biiylimektedir. Video oyunlar1 sektoriiniin

2019 yili i¢in gelir tahmini 83,16 milyar $’dir. Pazarin devam eden yillarda da ortalama

% 3,3 biiyiiyerek 2023 yilinda 94,8 milyar $’a ulagsmasi beklenmektedir. Pazarda en

biyik paya 53,66 milyar dolar ile Mobil Oyun segmenti sahiptir (Statista,
https://www.statista.com/outlook/203/100/video-games/worldwide, Erisim: 29.06.2019).

Dijital medya i¢indeki en biiylik Pazar payina sahip olan video oyunlar1 pazari

genisleyen bir pazardir. 2018 yilinda 77,3 milyar $ olan pazarin 2023’te 92,1 milyar $’a

ulagsmas1 beklenirken (Statista, https://www.statista.com/study/39310/video-games-
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2018/), daha sonraki beklentilerin 94 milar $’1 astigi da goriilmektedir (Statista,
https://www.statista.com/outlook/203/100/video-games/worldwide).

Kiiresel dijital oyun pazari ile ilgili olarak ¢ok daha farkli rakamlardan s6z eden
arastirmalar da vardir. Newzoo’nun global oyun pazar ile ilgili rakamlarina gére 2019
yilinda kiiresel oyun pazarimin % 9,6 biyiiyerek 152,1 milyar $’a ulasmasi
beklenmektedir. Bu Pazar igerisinde en biiyiik paya 36,9 milyar $ ile ABD’nin sahip
olmasi beklenmektedir. Oyun tiirleri igerisinde ise konsol oyunlarindan ziyade
bilgisayarlardan oynanabilen ve bulut teknolojisinden yararlanan oyun segmentlerinin
daha hizli biliyliyerek pazara hakim olmasi beklenmektedir (Newzoo,

https://newzoo.com/insights/trend-reports/newzoo-global-games-market-report-2019-

light-version/, Erisim: 29.06.2019).

Video oyunlarmin oynandigi cihazlara gore dagilimina bakildigi zaman mobil
cihazlarin birinci sirada yer aldig1, bilgisayarlarin ikinci siray1 ve konsol tipi cihazlarin
ise iciincii siray1 aldig goriilmektedir. Wood side Capital Partners(WCP) nin 2016 tarihli
raporundaki verilere goére 2016 yilindaki toplam bireysel oyuncu sayist 1 milyar 506
milyon kisi olup mobil cihaz kullanicis1 1 milyar 126 milyon, bilgisayar kullanicis1 1

milyar 96 milyon ve konsol kullanicist da 215 milyon kisidir (WCP, 2016).
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Sekil 1. Diinya Cagindaki Aktif Dijital Oyuncu Sayis1 (Milyon Kisi)

Kaynak: Statista, https://www.statista.com/statistics/748044/number-video-

gamers-world/, Erisim: 20.06.2019.

gore daha fazla oyun oynamaktadir. Rapora gore kadinlar toplam gelirin % 39’unu,
oyuncularin % 48’ini ve oyun satin alicilarmin da % 50’sini temsil etmektedir. Ote
yandan dijital oyun pazarinda 18 yas iistii kadinlarin 18 yas alt1 erkeklerden daha biiyiik
bir pazara doniistiigli goriilmektedir. Dolayisiyla yetiskin kadinlar dijital oyun sektoriiniin

ana hedef kitlesi haline gelmis durumdadir ve sektorde orta yas iistii sadik tiiketicileri

hedefleyen yeni stratejiler gelistirilmektedir (WCP, 2016).
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2.3.7. Oyun Bagimhhgina Etki Eden Faktorler

Internet oyunlari insanlara sunulan yeni biralanolarak online, 3D, ¢ok katilimcili
bir cok secenekle internet diinyasinda en fazla bagimliliga yol agan alani olusturmaktadir.
Online oyunlarin dopamin salgisina neden olarak bagimliliga yol agtig1 diisiiniilmektedir.
Stresten kurtulma, can sikintisi, gergeklikten kagma, arkadas edinme, heyecan, iistiinliik
yasama, yalnizlik gibi psikolojik gereksinimlerin karsilanmasi gibi nedenlerle oynanan
oyunlar, bir¢ok olumsuzlugu da beraberinde getirmektedir. Bagimlilik yapmasinin yani
sira, zaman ve para kaybi, gerceklikten uzaklasma, suca meyil ve akademik basarida

diistis gibi bir ¢ok zararli etkisi bulunmaktadir (Tas, vd.,: 2014).

Internet ve oyun diinyasinda yasanan gelismeler oyun bagimliligmin giiniimiizde
artis gostermesine etki eder nitelik tasimaktadir. 1980°li yillarda makineye kars1 ve tek
kisilik oynanan oyunlarin yerini 1990’l1 yillardan itibaren g¢evrim i¢i ve c¢ok kisiyle
oynanabilen oyunlar almaktadir. Bu yenilikler ile kisiler, oyun i¢inde faydalandiklar
aletleri ve karakterleri 6zellestirebilmekte, sa¢ renginden cinsiyetine kadar 6zelliklerinin
belirlenebildigi oyun karakterleri ile gegirilen uzun zaman sonrasinda bu karakterler
kurgusal olmaktan ¢ikarak bireylerin gerceklik algilarina yerlesmektedir. Ger¢ek yasama

alternatif bir sanal diinya i¢inde sosyal maskelerle yasanan sosyallesme olgusu ve farkl
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oyun deneyimi, bagimlilik olarak sinsi bir sekilde ozellikle ergen bireyleri gercek

yasamdan ve iligkilerden uzaklagtirmaktadir (Nazligiil, vd., 2018).

Cocuklarin ve ergenlerin oyun bagimliligma etki eden faktorler arasinda
ebeveynlerin egitim seviyesi, annenin egitim seviyesi, internet bagimliligi, saldirganlik,
dikkat bozuklugu, hiperaktivite, depresyon ve okula baglilik gibi faktorler
gosterilmektedir (Tas ve Giines, 2019).

Internet bagimlilhig ile iliskilendirilen pek ¢ok faktérden séz edilmektedir.
Depresyon bu etkenlerden biri olarak gortlmektedir. Ruhsal ¢okkunliik hali olarak da
tanimlanan depresyon mutsuzluk, halsizlik, tiziinti gibi belirtilerle seyretmekte ve
internet bagimlilig ile iliski i¢inde oldugu diisiiniilmektedir. Depresyon bu bagimlilik
stirecinde hem sebep hem de sonug olarak ortaya ¢ikabilmektedir. Konu ile ilgili pek ¢cok
arastirma, internet bagimlisi kisilerde depresyona rastlandigi, bunun disinda sosyal fobi,
hiperaktivite ya da siklikla rastlanan dikkat eksikligi gibi psikiyatrik problemlerin de
internet bagimlhilig: ile yakin iligki i¢inde oldugunu gdstermektedir (Balc1 ve Baloglu,
2018). Ayni sekilde dijital oyun bagimlilig1 ve farkli bagimlilik tiirleri arasinda davranis
boyutunda benzerlikler goriildiigii, ndrolojik ve molekiiler belirtilerde de bu benzerligin

dikkat ¢ekici oldugu vurgulanmaktadir (Irmak ve Erdogan, 2015).

Oyun oynama arzusuna etki eden faktorler genel olarak stresten uzaklasma,
eglenceli vakit ge¢irme, rahatlama olarak tarif edilse de kendi i¢inde ve bireye 6zgi
olarak diigsel ortam istegi, meydan okuma, rekabet edebilme, arkadaslik kurma ve
renklilik ¢esitlilik beklentilerinin de karsilandig: bir faaliyet olarak degerlendirilmektedir.
Oyun bagimliligi, smmirli ve dar bir mekanda, sosyallikten uzak, bilindik arkadas
iligkilerini zedeleyen, genclerin becerilerinin gelisimini engelleyen ve fiziksel psikolojik
saglik sorunlari riski olusturan bir kavram olarak zararli etkileri ile daha fazla One
cikmaktadir (Bal ve Metan, 2016). Dijital oyunlar duyusal uyaricilar kullanarak gizem,
fantezi, miicadele, 6diil gibi etkenler araciligiyla bireyleri oyun oynamaya yoneltmektedir

(Gokgearslan ve Durakoglu, 2014).

Oyun bagimliliginin ortaya ¢ikmasinda 6zellikle ergenleri etkileyen bir takim
faktorlerden s6z edilmektedir. Gergek diinyada mimkun olmayan eylemlerin sanal

ortamda kolaylikla yapilabilmesi, bu yolla eglence ve rahatlama duygularinin yasanmasi,
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oyun karakterleri ile 6zdeslik kurularak hayali gergege tercih eder duruma gelinmesi,
oyun oynama davranisini tetikleyerek daha fazla oyun oynamaya ve bagimliliga neden

olmaktadir (Pesen ve Sanli, 2018).

Internet bagimliligmin ortaya ¢ikma asamasinda, islevsellikten uzak otomatik
diisiincelerin etkisi oldugu diisiiniilmektedir. Otomatik diisiinceler, duygusal problem
zamanlarina eslik eden ortama ve olaya 0zgii bilesenler olarak tanimlanmaktadir.
Cogunlukla fark edilmeyen bu diisiincelerden ziyade ona eslik eden duygular fark
edilmektedir. Ayrica ere ve temel inanglar da internet bagimliliginin ortaya ¢ikma

stirecinde etkili olan faktorler olarak degerlendirilmektedir (Erden ve Hatun, 2015).

Dijital oyunlar barindiklar1 teknoloji ile sadece eglence sektoriinde degil, is
diinyasi, egitim, saglik ve daha pek ¢cok alanda kullanilir hale gelmektedir. Insanlar gergek
hayattan bagimsiz, eglenceli alternatif bir ortam olarak gordiikleri bu oyunlar1 gonillii
olarak oynamakta ve teknolojinin sundugu imkanlardan yararlanmak maksadiyla oyun
oynamaktadirlar. Biiyiikk bir endiistri olan oyun sektorii ise insanlarin ve bilhassa
cocuklarin bu beklentilerine hitap eden popiiler ve ¢ok katilimeili online oyunlar ile her
gecen giin sahip oldugu teknolojiyi ileriye tasimaktadir. Teknolojinin hizi ve cazibesi
oyun oynama davramisini hedef alirken, bu konuda bagimlilik gelismesine de etki

etmektedir (Erboy ve Vural, 2010).
2.3.8. Oyun Bagimhihginin Sonugclar:

Internet oyunlarin siirekli oynamak oyun bozukluklarina yol agmakta ve zaman
igerisinde hem giinliik yasam aktivitelerine etki eden hem oyun oynamay1 giinliik yasam
aktivitelerinden daha Onemli hissettiren olumsuzluklar ortaya c¢ikmaktadir. Oyun
bagimlilig ile ilgili az sayidaki klinik ¢alisma ile klinik olmayan diger pek ¢ok calisma
oyun bagimlilig1 olan kisilerde bir ¢ok psiko-sosyal sorunun ortaya g¢iktigina isaret
etmektedir. Duygusal dengesizlik, diisiik benlik saygisi, giivensizlik, utangaglik, yalnizlik
hissi, eglence aktivitelerine daha az katilim, aile i¢i sorunlar, uyumsuzluk ve basa ¢ikma
sorunlari, sosyal yetkinligin zayiflamasi, egitimde akademik performansin diismesi 6ne
c¢ikan sorunlar olarak siralanmaktadir. Bunlarin yaninda oyun bagimliliginin ilerlemesine

bagl olarak anksiyete, depresyon, intihar diisiincesi, sosyal fobi, hiperaktivite sorunlari,
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obsesif kompulsif bozukluklar, davranis bozukluklari gibi onemli sorunlar ortaya
¢ikmaktadir (Torres-Rodriguez et al, 2018).

Oyun bagimliliginin bireyde meydana getirdigi olumsuz durumlar, obsesif,
agresif tutumlar, makinelesme, 6grenme bozuklugu, erken olgunlasma, saglik sorunlari,
kisilik degisiklikleri, anti sosyallik, kaygi diizeyinde artis, gerceklikten kagma,
psikomotor bozukluklar, hayal ve gercek algisinda bozulma ve bunlara ilave olarak
hareketsizlikten dolay1 kilo alma, g6z problemleri ve duyu kaybi gibi fizyolojik sorunlar
da siralanmaktadir (Tas, vd., 2014). Olumlu oldugu disiiniilen etkileri ise; el-g0z
koordinasyonunu gelistirmesi, hayal giiciine ve yaraticihiga etkisi, bilgisayar okur
yazarliginin ¢ocuklarda gelismesi, uzamsal yeteneklerin kazanilmasi, nesnelerin goz

Onunde canlandirilabilmesi olarak ifade edilmektedir (Horzum, 2011)

Ozellikle ergenlik cagina denk gelen 12-18 yas arasi bireylerde daha yiiksek diizeyde
goriilen oyun bagimlilig1, zihinsel gelisime katki saglayan bazi olumlu taraflarina ragmen,
bircok riski de beraberinde getirmektedir. Gereginden fazla hayalperestlik, gerceklik
duygusundan ve buna bagli olarak ger¢ek yasamdan uzaklasma, siddet egiliminin artmasi
gibi sonuglar ortaya ¢ikmaktadir. Bagimlilikla birlikte yiikselen haz alma duygusu, diger
bagimlilik tiirlerindeki gibi bireyin hayatinda daha fazla zaman almakta, sosyal iligkilerini
zedelemekte ve yoksunlugunda olumsuz davramislarin meydana gelmesine neden

olmaktadir (Bal ve Metan, 2016).

Pedagojik faydalarimin bulunmasma ragmen bagimlilik diizeyine gelen oyun
oynama davranisi, duygusal bozukluklar, 6grenme bozukluklari, denge unsurunun
kaybolmasi, agresif tutum gelistirme, kisilik degisiklikleri, ger¢eklik algisindan
uzaklagma gibi sonuclar dogurabilmektedir. Fiziksel anlamda da, hareketsizlige bagh
obezite, uyku sorunu, kas agrilari, ve iskelet sisteminde bozulmalara yol agmaktadir

(Pesen ve Sanli, 2018).

Oyun bagimliligi her yastan kisiyi kapsayan ve madde bagimlilig1 ile ayni
duizeyde tehlikeli bulunan bir durum olarak risk faktorleri icermektedir. Ozellikle ergen
bireylerin sosyal ve psikolojik davraniglarini olumsuz olarak etkilemekte, giinliik
yasamlarinda yalnizlasma, kaygi, duyarsizlik gibi durumlara neden olmakta ve

cocuklarda siddet egilimi ve saldirganlik davranigini gelistirmektedir (Biilbiil, vd.; 2018:
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99).Dijital oyunlarin bazi etkilerinin oyun oynayanlarin bagimlilik seviyesini etkiledigi
ve destekleyen unsurlar barindirdigi diisiiniilmektedir. Oyun oynama giidiistinii tesvik
eden bu unsurlar, oyuna dalma, basar1 ve sosyal sebepler olarak siralanmaktadir (Irmak

ve Erdogan, 2015).

Oyun bagimliligimin etkileri ve sonuglar1 iizerine yapilan ¢alismalarin bir kismi
oyun oynamanin gelisimeolumlu katkilar yaptigini, isbirligi ve rekabet imkani yarattigini,
bos zamanlarin degerlendirilmesini sagladigini iddia etmektedir. Baz1 ¢aligmalar da ise
bu oyunlarin diger faydali gelisim faaliyetlerinin tiimiiniin yerini alarak, geleneksel oyun
kiiltiirinli ortadan kaldiracagi, cocuklarin teknoloji oyunlarindaki bir takim uyaranlara
hazirliks1z olarak maruz kalacagi, cocuklar1 gercek yasamdan ziyade izole bir yasama

sevk ederek farkindaliklarini azaltacagi ve yaraticiliklarina zarar verecegi yoniinde goriis

bildirilmektedir (Goldag, 2018).

Oyun bagimmliliginin bireyler iizerindeki etkisi, psikolojik ve fizyolojik anlamda
yarattig1 olumsuz sonuglar kisinin yasam kalitesini ve genel saglik durumunu ciddi
anlamda etkilemektedir. Uyku ve yeme bozuklugu, kas agrilari, durus bozukluklari,
karpal tiinel sendromu ve goz rahatsizliklari oyun bagimliliginin fizyolojik sonuglari
arasinda gosterilmektedir. Psikolojik olarak ise, aile iligkilerinde, sosyal iliskilerde
zayiflama ve bozulma, depresyon, anksiyete hatta isini kaybetme ve bosanma gibi
olaylarla sonug¢lanabilmektedir. Ayrica bu oyunlarin bazilarinda s6z konusu olan 6diil
kredi gibi uygulamalarin yarattigi sanal ekonomi i¢inde kumar oynama noktasina getiren

baska psikiyatrik sonuglar da goriilmektedir (Nazhgiil, vd., 2018).

Teknoloji ve teknolojiye bagh tiim internet etkinliklerinin problemli bir sekilde
kullanilmasi, kisilerin sosyal baglilik durumlarina etki etmektedir. Bireylerin gercek
yasamdaki sosyal iliskileri teknolojinin yogun ve yanlis kullanim1 nedeniyle kisitli hale
gelmekte, bu da yalnizlagsmaya ve yabancilagmaya neden olmaktadir. Gergek diinyadaki
sosyal ortamlardan kopan birey, zamanla kendini ger¢ek yasamdaki iliskilerin pargasi

olarak gérememekte ve izole olmaktadir (Savci ve Aysan, 2017).

Ilerleyen teknoloji ile birlikte insan hayatina daha fazla girmeye baslayan dijital
oyunlar, ¢ocuklarin ve ergenlerin 6nemli bir zamanini1 kaplamaktadir. Oyun oynayarak

gecirilen zamanlarin normalden fazla olmasi sonucunda ¢ocuklar duragan etkinliklere
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egilim gosterirken fiziksel etkinliklere katilma aligskanliklarini kaybetmektedirler. Gergek
yasamdaki sosyal etkinliklerden uzaklasan ¢ocuklar, bu siiregte asosyallesmekte ve dikkat
bozuklugu sorunlar1 ile kars1 karsiya kalmaktadirlar. Yapilan arastirmalar da, dikkat

bozuklugu ile internet kullanimu iligskisine vurdu yapmaktadir (Orhan, vd., 2018).
2.3.9. Ergenlik Cagindaki Ogrencilerde Oyun Bagimlihg

Gilinlimiizde ¢ok yayginlagmis olan bilgisayar ve internet kullaniminda ¢ocuklar
ve geng yastaki bireylerin bu teknolojiyi daha ¢ok oyun ve eglence i¢in kullandiklari
goriilmektedir. Ozellikle lise ¢aglarindaki ergenler bilgisayar basinda ¢ok fazla zaman
gecirmekte ve yiiksek seviyede oyun bagimlilig1 yasamaktadirlar. Bu oyunlarin faydalari
kadar zararlari, siddet unsuru igeren oyunlarin saldirganlik davranislarina etkisi bir¢cok
arastirmaninda konusunu olusturmaktadir. Oyun teknolojilerinde gelinen son nokta ses,
goriintii, gerceklik gibi etkileri ile gencgleri kolaylikla bagimhilik diizeyinde oyun
oynamaya sevk etmektedir (Bal ve Metan, 2016).

Internet oyunlarma genclerin daha fazla ilgi gosterdikleri, 10-19 yas araligindaki
bireylerin interneti bilingsiz ve problemli bir sekilde kullandiklar1 ve oyun bagimliliginin
bu yas grubunda en yogun olarak goriildiigii bilinmektedir. Bunun bir sebebi olarak da bu
dijital oyunlarin geng niifus arasinda ayni zamanda bir popiiler kiiltiir olarak imgelenmesi

gosterilmektedir (Irmak ve Erdogan, 2015).

Internet oyunlar1 ile ilgili arastirmalarin vurguladigi sosyalizasyon faktorii,
ergenler icin prestij, geng yetiskinler i¢in ise bir cok kendilik temsili olanagi sunmakta ve
bu yollarla bagimlilik gelismesinde motive edici bir etki yaratmaktadir (Nazligil, vd.,

2018).

Kendini ifade etme anlaminda ¢ocuklar i¢in en elverisli alan olan oyun dilsel ve
biligsel becerilerin kazanilmasinda etkili olmakta, sosyal ve fiziksel gelisime de katki
saglamaktadir (Tas ve Gilines, 2019). Dijital oyunlar her yas grubundan insana cazip
gelmekle birlikte ¢ocuklar ve ergenler arasinda daha fazla talep gormektedir. Biligsel ve
duyussal gelisime katki saglayan oyunlar cocuklarin yaratma etkinligi i¢cin de ortam
saglamaktadir. Bu olumlu katkilarinin yaninda dijital oyunlar ergenler {izerinde goriilen

olumsuz etkileri ile de glindeme gelmektedir. Siddet igerikli oyunlarin saldirganlik
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davranigini artirdigi, 6grenme bozukluklarina sebebiyet verdigi ve ergenlerin sosyal

yasamla olan baglarina zarar verdigi bilinmektedir (Gok¢e ve Durakoglu, 2014).

Aileler ve 6gretmenler ¢ocuklarin derse karsi isteksizliklerine karsin bilgisayar
oyunlarina olan diiskiinliiklerinden ve bu oyunlara ayrilan siirenin ders basarisina olan
olumsuz etkisinden yakinmaktadirlar. Oyunlarla ilgili bu genel durum bu oyunlarin
cocuklarin ilgisini ¢ok giiclii olarak ¢ektigini siirekli oynama istegi yaratarak ergenlerde
oyun bagimliligi yarattigini gostermektedir. Buna ilave olarak ¢ocuk, kendini oyun
karakterleri ile oOzdeslestirerek bunu hayatina yansitmakta ve gergeklik algisi

bozulmaktadir (Horzum, 2011).

Gengler ve ergenler zamanlarmin 6nemli bir kismini sanal ortamlarda oyun
oynayarak gecirmektedirler. Ergenlik doneminde bilissel, duyussal ve fizyolojik anlamda
daha kolay etki altinda kaldigi, dijital oyunlarin bu alanlara dogrudan etki yaptig
bilinmektedir. Bu nedenle ergenlik doneminde bu oyunlarin uyumsuz davraniglarin
gelismesinde onemli rol oynadigr g6z onlinde bulundurulmaktadir. Oyun bagimlilig
ergenlerde yarattigi olumsuz sonuglara ilaveten intihar diisiincesini bile glindeme

getirebilmektedir (Kilig, 2019).

Teknoloji ile i¢ ice biiyliyen giinlimiiz ¢ocuklar1 bilgisayar, mobil telefon, dijital
miizik aletleri ve video oyunlari ile oldukga fazla zaman geg¢irmektedirler. Teknoloji ¢agi
cocuklari i¢in dijital ortamlardan elde edilen haz ve teknolojinin sagladigi hiz ¢ekici
gelmektedir. Bu nedenle gorsel verileri metinlere tercih etmekte, hizli tatmin duygusu ve
devamli surette odiillendirilme sebebiyle internette oyun oynamayi geri kalan tiim
faaliyetlere tercih etmektedirler. Madde kullanimindan cinsellige, sigaradan kumara her
seyin bagimlilik yapma potansiyelinin oldugunun kabul edildigi giliniimiizde, oyun
bagimlilig1 da bu listede yerini almaktadir. Teknolojiye erisimin kolaylagsmasi sebebiyle
ergenlerde oyun oynama davraniginin bagimliliga doniistiigiine siklikla rastlanmaktadir

(Oncel ve Tekin, 2015).

Internet ve oyun bagimliligi s6z konusu oldugunda, ergenlik dénemi olduk¢a
kritik bir donem olarak goriilmektedir. Teknoloji kullaniminin ergen niifus arasinda son
derece yogun oldugu bilinmekte ve bu durum bagimlilik anlaminda ergenligin riskli bir

donem oldugunu ortaya koymaktadir. Herhangi bir otorite figiiriiniin bulunmadig sanal
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diinya, ger¢ek yasamdaki otorite figiirleri ile ¢atisma halinde olan ergenler i¢in cazip
bulunmaktadir. Bun sanal ortamlar ayni zamanda ergenlere bir kagis olanagi da

sunmaktadir (Savcl ve Aysan, 2017).

Bilgisayar ve interneti olduk¢a yogun olarak kullanan ergenler bu donemde hentiz
ruhsal olgunluklarini tamamlayamadiklar1 i¢in bagimlilik anlaminda potansiyel risk
tasimaktadirlar. Internet ve internette oynanan oyunlar siddet unsuru icermekte, bunun
kontrolii ¢ogu zaman miimkiin olmamakta ve cocuklar bu unsurlarin acgik hedefi
olmaktadirlar. Saldirganlik davranisinin internet kullanimiyla iliskisini dogrulayan pek

¢ok calismada bu konuya deginilmektedir (Kocaman, vd.; 2017).

Orta Ogretim ¢agindaki Ogrencilerin internet ve oyun bagimliliklarinmn
incelendigi arastirmada, 268 06grenci ile yapilan goriismelerde cinsiyetin internet
bagimliligi ile iliskisine rastlanmamaktadir. Arastirmada 6grenim goriilen sinif diizeyi ile
internet bagimlilig1 arasinda bir iliski bulunmazken, sinif diizeyi ile oyun bagimlilig
arasmda anlamli bir iliski oldugu sonucuna varilmaktadir. Ogrenim gériilen lise tiiriine
gore yapilan degerlendirmede ise, Anadolu Lisesi 6grencileri, Saglik Meslek Lisesi
ogrencilerine gore daha fazla, Saglik Meslek Lisesi dgrencileri de Imam Hatip Lisesi
ogrencilerine gore daha fazla internet bagimliligina sahip goriinmektedirler. Diger
taraftan 6grenim goriilen lise tiirlinlin oyun bagimliligi ile bir iligkisine rastlanmamaktadir

(Tas, vd., 2014).

Sosyal medya bagimlilif1 ve depresyon iliskisinin incelendigi arastirmada 303
tiniversite 0grencisi ile yapilan goriismeler sonucunda diisiik diizeyde sosyal medya
bagimlilig oldugu, 6grencilerden %22.2 sinde az oranda bagimlilik goriiliirken geri kalan
cogunlukta bagimlilik belirtilerine rastlanmamaktadir. Cinsiyet degiskeninin sosyal
medya bagimlilig: ile bir iligkisi olmadig1 arastirmanin bir diger sonucu olarak ortaya
cikmaktadir. Ogrencilerin %68.3’iiniin normal ve hafif seviyede depresyon belirtileri
oldugu, cinsiyetin depresyon seviyesi ile bir iliskisinin olmadig1 anlagilmaktadir.
Aragtirma bulgular1 sosyal medya bagimlilig1 ile depresyon arasinda bir iligski oldugunu
ortaya koymakta, artan depresyon seviyesinin sosyal medya bagimliligmi artirdigin

gostermektedir (Balc1 ve Baloglu, 2018).
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9. smif dgrencileriyle yliriitiillen arastirmada, oyun bagimliliginin psikolojik

danigma ile azalma gosterdigi sonucuna ulagilmaktadir (Bal ve Metan, 2016).

Oyun bagmmliliginin kisilik 6zellikleri ve basart ile iliskisinin incelendigi
arastirmada (Biilbiil, vd., 2018), 446 {iiniversite O0g8rencisiyle yiliz yiize goriismeler
yapilmaktadir. Ogrencilerin beste birinin oyun bagimlis1 oldugu, iigte birinin de
bagimlilik potansiyeli tasidig1 goriilmektedir. Cinsiyet faktoriiniin oyun bagimlilig: ile
iligkisi yoniinde elde edilen verilerde, erkek 6grencilerin tigte ikisinin oyun bagimlilig
olmasina karsin kadin &grencilerin iigte birinin oyun bagimliligi oldugunu ortaya
koymaktadir. Gelir ve yas faktoriinlin oyun bagimliligina etkisi bulunmamaktadir. Fakat
oyunla tanigsmanin ya da akilli telefona erken yaslarda sahip olmanin oyun bagimlilig
diizeyini artirdigr anlasilmaktadir. Arastirmada kilo problemi ile oyun bagimlilig
arasinda bir iliski bulunamazken, oyun bagimliliginin kisilerin sosyal yagamini ve fiziksel
aktivitelere zaman ayirmasini 6nledigi sonucuna ulagilmaktadir. Ders ¢aligma siiresini aza
indiren oyun bagimliliginin akademik basarty1 olumsuz etkiledigi fakat bagimlilarin bu
gercegi kabul etmekten kactigi ya da bilincinde olmadigr da arastirmanin bulgulari

arasinda yer almaktadir.

Oyun bagimliliginin ¢esitli degiskenlere gore incelendigi arastirmada ilkogretim
ogrencileri ele alinmaktadir. Cinsiyet degiskenine gore elde edilen sonuglar, erkek
ogrencilerin bagimlilik diizeyi, oyunu birakamama, oyundan dolay1 sorumluluklari ihmal
etme, oyunla gercek yasam arasinda iliski kurma ve oyun oynamay1 diger etkinliklere
tercih etme diizeylerinin kiz 6grencilere oranla oldukga fazla oldugu anlasilmaktadir.
Ayni degiskenlere sosyal ekonomik diizey agisindan bakildiginda, arastirma bulgulari,
sosyal ekonomik diizeyi yiiksek olan dgrencilerin puanlarinin, orta ve diisiik ekonomik
diizeyde yer alan 6grencilere gore daha yiiksek oldugunu goéstermektedir. Bilgisayara
sahip olma ya da evde bilgisayar bulunmasiin séz konusu degiskenlerde anlamli bir

farklilik yaratmadig1 anlasilmaktadir (Horzum, 2011).

Ortaokul kademesinde 6grenim goren 6grencilerle yiiriitiilen arastirmada (Pesen
ve Sanli, 2018), oyun bagimliligina etki eden degiskenler incelenmektedir. Aragtirmada

erkek 6grencilerin oyun bagimlilik diizeyinin kiz 6grencilere gére daha yiiksek oldugu
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sonucuna varilmaktadir. Smif diizeyinin bagimhilik diizeyinde fark yarattigi, simf
diizeyinin artmasina paralel olarak bagimlilik diizeyinin azaldig1 anlagilmaktadir. Evde
bilgisayar sahibi olmanin bagimlilik diizeyinde fark yaratmadigimin gorildigi
arastirmada, orta Ogretim Ogrencilerinin basar1 diizeylerinin artmasinin bagimlilik

diizeyini diisiirdiigii yoniinde bir sonug elde edilmektedir.

Ortaokula devam eden Ogrencilerin oyun bagimliliklarinin yalmizliga etkisini
konu alan arastirmada, kiz 6grencilerin oyun bagimlilik diizeylerin erkek 6grencilerden
daha fazla oldugu anlagilmaktadir. Bilgisayara sahip olmanin oyun bagimlilik diizeylerine
etki etmediginin goriilldiigii arastirmada, 8. Siuf ogrencilerinin oyun bagimlilik
diizeylerinin 5. ve 6. smif Ogrencilerine oranla daha yiiksek oldugu sunucu elde

edilmektedir (Oncel ve Tekin, 2015).

4. ve 5. siifa devam eden 638 Ilkokul dgrencisi ile yapilan arastirmada (Erboy ve
Vural, 2010), oyun bagimliliginin cinsiyete gore farklilik gosterdigi, erkek 6grencilerin
bilgisayar oyun bagimmhiliginin kiz 6grencilerden daha fazla oldugu sonucu elde
edilmektedir. Sosyal soyutlanma diizeyinin oyun bagimlilig: iligkisine bakildiginda,
sosyal anlamda soyutlandigini hisseden ogrencilerin bilgisayar oyunlarindan
vazgecemedikleri, oyun oynamalar1 engellendigi zamanlarda da rahatsizlik duyduklar
goriilmektedir. Arastirmada ayrica, okula yabancilagsma diizeyi artan Ogrencilerin
bilgisayar oyunlarimmi1 gercek hayatla digerlerine gore daha fazla ozdeslestirdikleri
anlasilmaktadir. Sosyal soyutlanma ve gli¢siizliik puanlar1 yiiksek olan 6grencilerde oyun
oynamaya bagl olarak gorevleri aksatma puanlariin da diger 6grencilere gore yiiksek

oldugu goriilmektedir.

Ortaokul Ogrencilerinin bilgisayar oyunlarina bagimlilik diizeylerini inceleyen
arastirmada 146 ortaokul 6grencisinden elde edilen veriler sonucunda, erkek 6grencilerin
oyun bagimlilik diizeyleri kiz 6grencilere oranla anlamli derecede yiiksek bulunmaktadir.
Arastirmada anne-baba 6grenim diizeylerinin oyun bagimliligina etkisi ele alinmakta ve
anne babanmn Ogrenim diizeyindeki artisin oyun bagimliligi diizeylerini artirdigi
goriilmektedir. Ayrica oyun oynama siiresinin bagimlilig1 artici bir faktor oldugu, giinde
3 saatten daha fazla zamani oyunla gegiren cocuklarin bagimlilik diizeylerinin

digerlerinden daha fazla oldugu ortaya ¢ikmaktadir (Gékgearslan ve Durakoglu, 2014)
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517 lise dgrencisi ile yiiriitiilen ve dijital oyun bagimlilik diizeylerini inceleyen
aragtirmada, monatetik formata gore Ogrencilerin %3.3’0i politetik formata gore
%22.6’sm1n oyun bagimlisit oldugu anlasilmaktadir. Cinsiyet degiskeni agisindan erkek
Ogrencilerin oyun bagimhilik diizeyi kiz 06grencilerden yiiksek bulunmaktadir.
Arastirmada bilgisayar sahibi olmanin bagimlilik diizeyine etki ettigi, bilgisayar1 olan
Ogrencilerin olmayanlara oranla daha fazla oyun bagimlis1 olduklari, cep telefonuna sahip
olan Ogrencilerin ise olmayanlara oranla oyun bagimlilik diizeylerinin yiiksek oldugu
sonucu elde edilmektedir. Anne babanin egitim diizeyi yiiksek olan 6grencilerin, anne
egitim diizeyi diisiik olanlara oranla daha fazla oyun bagimlisi oldugu, aile gelir diizeyi
puanlarmin yiikselmesi durumunda bagimlilik diizeyinin de yiikseldigi goriilmektedir

(Goldag, 2018).

2.4. AMPIRIiK CALISMALARIN BULGULARI
2.4.1. Oyun Bagimhhig: - Anksiyete Iliskisine Yonelik Bulgular

Cocuklarda gortilen bilgisayar oyun bagimliliginin sosyal anksiyete ve aleksitimi
(duygu korligi) ile iliskisini inceleyen arastirmada, erkek dgrencilerin oyun bagimlilik
diizeylerinin kiz 6grencilerden anlamli derecede yiiksek oldugu sonucu elde edilmektedir.
Yas degiskeninin oyun bagimliligi ile iliskisine rastlanmadigi aragtirmada, aleksitiminin
oyun bagimliligin1 pozitif yonde yordadigi goriilmektedir. Aragtirmada sosyal anksiyete
ile oyun bagimlilig: iliskisine yonelik bulgular, sosyal anksiyetenin oyun bagimliligim

artirdigini ortaya koymaktadir (Tas ve Glines, 2019).

2.4.2. Oyun Bagimhlig1 — Empatik Egilimler Iliskisine Yonelik Bulgular

240 Ortaokul 6grencisi ile yiiriitiilen, dijital oyun bagimliliginin zorbalik ve empati
ile arasindaki iligkisinin incelendigi ¢alismada, oyun bagimlilik diizeyleri ile zorbalik
bilis diizeyindeki artisin empati diizeylerini diisiirdiigii sonucuna ulasilmaktadir. Cinsiyet

baglaminda kiz dgrencilerin empati puanlarinin erkek 6grencilere oranla daha ytiksek
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oldugu, erkek 6grencilerin dijital oyun bagimlilig1 ve zorbalikla ilgili bilis puanlarinin kiz

ogrencilerden daha yiiksek oldugu goriilmektedir (Kilig, 2019).

Internet bagimliliginin empati ve saldirganlik davranislari ile iliskisini inceleyen
arastirmada (Kocaman, vd.; 2017), Isparta il merkezinde lise 6grenimi goéren 1229
dgrencinin olas1 internet bagimliligi(OIB) diizeyinin %19.9 oldugu gériilmektedir.
Aragtirmada OIB’li olan &grencilerin interneti oyun amach kullanma diizeyleri diger
amaclarla kullanimdan oldukga yiiksek diizeyde tespit edilmektedir. Ogrencilerin
saldirganlik diizeylerine bakildiginda ise OIB’li &grencilerin saldirganlik diizeyinin
digerlerine kiyasla anlaml sekilde yiiksek oldugu anlasilmaktadir. OIB’li 6grencilerinin
bos zaman faaliyetlerinin basinda da internet gelmektedir. Arastirmanin bir diger
degiskeni olan empati diizeyine dair bulgular, OIB’li 6grencilerin empati diizeyi ile,
OIB’li olmayan ogrencilerin empati diizeyi arasinda bir fark olmadigimi ortaya

koymaktadir.
2.5.Konuyla ilgili Arastirmalar

Dijital oyun oynama kavrami, sebepleri ve neticeleri bakimindan birbirine etki
eden bir iligki ortintiisiine sahiptir. Konuyla ilgili simdiye kadar yapilan bazi aragtirmalar,
oyuncularin hayatlarindaki problemli iliskiler, yalmzlik, bedensel goriiniiste sorunlar
veya etkin bas etme becerilerinin sergilenmesinde bazi yetersizliklerin olmasi ve altta
yatan baska sorunlar karsinda bir tepki olarak online oyunlari oynama egiliminin ortaya
ciktig1 goriilmektedir. Oyun oynama konusunda c¢esitli motivasyonlarin olduguna dair
varsayimlar noktasindan hareketle bunlarin ne oldugunun arastirildig1 calismalarda ise,
kisiyi tetikleyen en 6nemli etkenlerden birisinin sosyalizasyon yani sosyallesme oldugu
belirtilmistir. Bilhassa ergenlik donemini kapsayan yas grubunun, dijital oyun
performanslarindan daha ziyade statii aradiklar1 belirtilmektedir. Geng yetiskin grup ise
ortada bir yerlerde kalmistir ve kendilik temsili firsatlar onlar i¢in bir motivasyon
unsurudur, bu tip dijital oyunlara egilim gostermektedir (Calado, vd., 2014; Aktaran
Nazlhgiil vd., 2018).

Universite dgrencilerinin katilimiyla gergeklestirilen ve internetin kullanim amac1
ile internet bagimliliginin yaygilik oranlari konusunda yapilan ¢alismada; internet
bagimlilig ile bireysel 6zellikler, ruhsal semptomlar ve sosyal destek arasindaki iligkiyi
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belirlemek istenmislerdir. Universitede okuyan dgrencilerin, dgrencilik nedeniyle ortaya
¢ikan ve basa ¢ikmak mecburiyetinde olduklar: iktisadi ve toplumsal problemler (ev,
mezuniyetin akabinde is bulma endisesi vb.), i¢inde olduklar1 gelisimsel donemden
kaynaklanan amaglarin belirsizligi, hayat dahilinde karsi karsiya kalinan pek cok
konudaki belirsizliklerin sikintilar yaratmasi gibi sorunlardan uzaklasmak adina internete
yonelmelerini saglamaktadir. Ayn1 zamanda bu donemde, kimlik ve kendilikle alakali
sorgulama konular1 da kisiyi olumsuz yonde etkilemektedir. Sosyal ve iktisadi anlamda
daha {ist grupta yer alan Ogrencilerin ayn1 degisken bazinda orta ve alt grupta yer alan
ogrencilere nazaran anlamli diizeyde daha fazla internet bagimliligina sahip olduklar1 da
aragtirmanin dikkat cekici sonuglari arasinda yer almaktadir. Cinsiyet degiskeni
kapsaminda erkek olmak, gelecek beklentisi, yasam doyumu ve 6zdenetim diistikliigii;
ndrotizm, anksiyete ve somatizasyonun yiiksek olmasi internet bagimliligin1 yordayan

degiskenler olarak belirtilmistir (Batigiin ve Kilig, 2011).
2.5.1. Yurticinde Yapilan Arastirmalar

112 erkek ,71 kadin ve 183 tip fakiiltesi Ogrencisi ile yaptiklan calismada,
yalnizlik/depresyon alt 6l¢ek puanlarini giinde birden ¢ok oyun oynayan 6grencilerin, hi¢
bilgisayar oyunu oynamayan 0grencilere gére daha yiliksek bulunmustur(Oguz, Zayim,
Ozel ve Saka, 2008).

Oyun bagimlilig ile ilgili yapilan diger aragtirmalarda ise erkekler kizlardan ¢ok
daha daha fazla oyun bagimlist oldugu goriilmiistiir( Keser ve Esgi, 2012) ( Sahin ve
Tugrul, 2012).

Ortaokul 6grenim goren bagka 6grencilerle yapilan calismada bilgisayar oyun
bagimliliklar farkli degiskenlere gore incelenmistir. Arastirmaya Ankara’da 6. 7. ve 8.
smif Ogrencisi 146 kisi katilmistir. Arastirmanin sonucuna gore bilgisayar oyun
bagimlilig1 cinsiyet acisindan karsilastirilma yapildiginda bagimhilik diizeyi erkek
ogrencilerde anlamli diizeyde yiiksek bulunmustur, sinif diizeyi yiikseldik¢e bilgisayar
oyun bagimliliginin da arttigina, oyun oynama siiresinin artmasi bagimlilik diizeyini de
arttirdigr ve bilgisayar sahibi olmanin oyun bagimliligini etkilemedigine ulasilmigtir

(Gokgearslan ve Durakoglu, 2014).
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4. ve 5. Smif diizeyinde 638 6grenci ile galistigi arastirmasinda erkek d6grencilerin

kiz 6grencilerden ¢ok daha bilgisayar oyun bagimlilig1 sonucuna ulasmistir (Erboy,2010).

Pesen ve Sanli (2018); yaptiklari ¢alismada ortaokul 6grencilerinin bilgisayar
oyun bagimlilig1 seviyeleri arasinda smif degiskeninin herhangi bir anlamli farkliliga
neden olup olmadigini arastirmislardir Buna gore sinif diizeyi yiikseldikce bilgisayar
oyun bagimlilik diizeyinde azalis oldugu saptanmustir. Alt simiflarda 6grenim goren
ogrencilerin Uist sinif 6grencilere nazaran bilgisayar oyun bagimlilik seviyelerinin ytiksek
olmasi, yas etkenine bagli olarak aileleri tarafindan daha fazla hos goriilmektedir. Ayrica
bu calismada, basar1 seviyesi yiikseldikce bagimlilik seviyesinde bir diisiisiin oldugu da

ortaya ¢ikan bulgular arasinda yer almaktadir. (Pesen ve Sanli, 2018)

Dijjital oyun oynayan c¢ocuklarin aileleri; psikolojik anlamda ¢ocuklarin
sagliklarinda gbzlemlediklerini belirtmislerdir. Buna gore karsilastiklart olumsuz etkileri
strastyla sdyle belirtmislerdir; dijital oyun oynama bagimliligi, anksiyete ve agresif tutum
sergileme ve depresyon, asosyallesme ve aile i¢i iletisimde diisiislerdir. Caligmanin
sonuglarina gelindiginde ise dijital oyun oynamanin ¢ocuklarda, bagimlilik, anksiyete ve
saldirgan tutumlarla birlikte depresyona neden olabilecegidir. Aynmi zamanda

sosyallesmede sikintilar ve aile iletisiminde diisiis gibi psikolojik etkileri bulunmaktadir.

Fizyolojik anlamda ortaya ¢ikan sorunlar ise omurga, omuz el-el bilegi gibi bazi
beden bolimlerinde kas-iskelet sistemi sorunlari siklikla goriilmektedir. Gozlerde
kuruluk olusmas1 agr1 ve kizarikliklar ile uyku kalitesinde bozulma da yine ortaya ¢ikan

fiziksel saglik problemlerin i¢inde yer almaktadir (Mustafaoglu ve Yasaci, 2018).

2.5.2. Yurtdisinda Yapilan Arastirmalar

Young ve Rogers, yaptiklar1 ¢alismada, 259 anket sonucunda sagliksiz internet
kullanim1 ile depresyona sebep oldugundan sz etmislerdir. Benlik saygisinin diismesi,
sosyal iliskilerinde onaylanip kabul gérme ihtiyaci hisseden, ayrica reddedilme endisesi
yasayan kisilerin depresyon seviyelerinde artma olmasi ve bu durumunun da sagliksiz

internet kullanimini arttirdigini belirtilmistir. (Young ve Rogers,1998).
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Ergen Ogrencilerle yapilan aragtirmada kiz olan ergenlerin depresyon nedeniyle
erkek ergenlerin ise sosyal kaygi nedeniyle interneti kullandiklarini sdylenmistir. (akt:
Cetinkaya, 2013),(Selthout ve digerleri 2009).

Irwansyah (2005)’m arastirmasinda benzer sonuglara goriilmiistiir. Internette oyun
oynama ile bagimlilik iligkisini inceleyen arastirmaci, bilgisayarda oyun oynanan siire
arttikca bagimliligin da arttig1 goriilmiistiir(Akt: inan, 2010).

Singapur’lu 3034 ¢ocuk ile ergen iizerinde yapilan ¢alismada katilimcilar iki sene
boyunca izlenmistir. Dijital oyun bagimliligiyla depresyon ve okul basarisinin birbirini
etkileyip etkilemedigi arastirilmistir. Bu ¢alismada Orneklem; bagimli olmayan
oyuncular, normal birer oyuncuyken bagimli olanlar, bagimli oyuncuyken normal olanlar
ve aragtirma siiresi boyunca her zaman bagimli oyuncu olanlar olarak dort gruba
ayrilmistir. Normal oyuncuyken bagimli duruma gecenlerde depresyon, anksiyete, sosyal
fobinin gelistigi goriilmiis ve akademik performansta diisiis ortaya ¢ikmistir. Bagiml
oyuncuyken normal oyuncuya doniisenlerde ise depresyon, anksiyete, sosyal fobi ve

akademik basarida pozitif yonde diizelme ortaya ¢ikmistir.(Gentile ve arkadaslari, 2011)
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Oyun bagimlilig1 ile ilgili yapilan bagka bir ¢alisma , bilgisayar oyun bagimlisi
cocuk ve ergenlerin cinsiyet,akademik basart ve sosyal beceri acisindan
incelenmis;akademik basari, cinsiyet ve ile oyun bagimlilig1 arasinda bir iliski
bulunmustur (Chiu, Lee ve Huang, 2004; Akt: Horzum, 2011).

Wo (2004), Kore’de arastirma yapmis ilkdgretim Ogrencilerinin bilgisayar oyun
bagimlilig1 ile farkli degiskenler arasindaki iliskiyi arastirmistir. Sonug bulgularina gore
ogrencilerin oyun bagimlilik diizeyleri diisiik ¢ikmistir. Oyun bagimliligi ile, sosyo-
ekonomik diizey, akademik basari,cinsiyet arasinda anlamli diizeyde bulunmustur (Akt:
Bilgin, 2015).
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3.BOLUM

GEREC VE YONTEM
3.1. Arastirma Modeli

Bu calismada 6ne siiriilen oyun bagimlis1 olanlarin ve olmayanlarin anksiyete ve
oyun bagimlilik diizeylerinin empatik egilimin aracilik roliiniin olup olmadigr test
edilmistir. Aracilik modeli Hayes (2018) tarafindan SPSS i¢in gelistirilen Process v3.2
makrosu  kullanilarak  regresyon temelli  bootstrapping  teknigi ile  test
edilmistir.Bootstrapping tekniginde 5,000 yeniden 6rnekleme yapilmis ve katsay1 ile %95
giiven araliklar1 olusturulmustur. Olusan giiven araliklarinin alt ve {ist sinirlar1 sifiri
icermedigi durumlarda incelenen etkilerin anlamli oldugu sdéylenmektedir (Preacher ve
Hayes, 2008).

Bu aragtirmada 10-18 yas arasi1 ortaokul ve lise 6grencilerinde oyun bagimlilik
diizeyleri ile anksiyete ve empatik egilimleri arasinda anlamli bir iliski olup olmadig:

incelenmistir
3.2. Arastirma Evren ve Orneklemi

Bu tez aragtirmasi, Sancaktepe Ilgesi’nde egitim dgretimine devam etmekte olan
10-18 yas aras1 ortaokul ve lise Ogrencilerinden toplanan verilerle hazirlanmistir.
Sancaktepe Ilgesi, Istanbul’un yeni ilgelerinden birisi olup Sancaktepe Kaymakamlig1 ve
Sancaktepe Belediyesi’nde yer alan aciklamalara gore asagidaki 6zelliklerde bir ilgedir

(Sancaktepe Kaymakamligi, http://www.sancaktepe.gov.tr/tarihce, Erisim: 01.07.2019;

Sancaktepe Belediyesi, http://www.sancaktepe.istanbul/tr/cografi-durumu, Erisim:
01.07.2019);

Istanbul’'un Anadolu yakasinda yer alan ve Samandira, Sarigazi ve Yenidogan
Beldelerinin birlestirilmesiyle olusturulan Sancaktepe ilgesi’nin 19 mahallesi ve toplam
414.143 niifusu vardir. Ik ¢aglardan beri mesire alam1 ve yazlik saraylar ile &n plana
cikan Sancaktepe’de Samandira ilk yerlesim birimidir. Tiirkiye’deki sosyal yapi

degisikliginin artirdig1 kirdan kente goglerle birlikte bolgede yerlesim artmis ve zaman
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icerisinde Samandira ve Sarigazi yerlesim yerlerinin biiyiimesi ile ilge idaresinin
kurulmasi bir ihtiya¢ halini almistir. flcenin 2018 yilindaki toplam niifusu 414.143 olup
bunun 210.194’i erkek, 203.949’u da kadinlardan olusmaktadir. Sancaktepe ilgesinde
ikamet edenlerin neredeyse tamami Anadolu’nun ¢esitli kentlerinden goglerle buraya
yerlesmis olanlar ile bunlarm nesli olan bireylerden olusmaktadir. ilcede yerlesik olan
nifusun icerisinde en fazla Ordu, Sivas, Kars, Tokat, Erzurum, Kastamonu kokenli
olanlar yer almaktadir. Ilge niifusu icerisinde Istanbul kokenli olanlarin sayis1 ise sadece

21.884 tur.

Gecmiste mesire alami gibi Ozellikleri ile 6n plana ¢ikan bdlgede 1970’11
yillardan itibaren yerlesim ve niifus artmaya baslamis, 6zellikle Sarigazi ve Samandira
Beldelerindeki niifus yigilmasmin artmast ile 2000’li yillarda yeni bir idari yapilanma
ihtiyaci ortaya ¢ikmistir. Bu ihtiyaca binaen 22 Mart 2008 tarih ve 26824 sayilt Resmi
Gazetede yayimlanarak vyiiriirliige giren 5747 sayili Kanun ile Umraniye Ilgesine bagh
Sarigazi ve Yenidogan beldeleriyle, Kartal ilgesine bagli Samandira Beldesinin

birlestirilerek tiizel kisiliklerinin kaldirilmasi ile Sancaktepe Ilgesi kurulmustur.

Arastirmalarda incelenen 6rneklemin tamamen homojen olmasi durumunda tek
bir 6rneklemi incelemek yeterlidir. Evrenin homojen olmadigi durumlarda ise ¢ok sayida
Oornegin incelenmesi ile evrene iliskin anlamli bir bilgiye ulasilabilir. Arastirma
orneklemleri olasilikli  ve olasiliksiz olmak {izere iki temel ybdnteme gore
olusturulmaktadir. Evrendeki herkesin sanslarinin esit oldugu basit yansiz olasilik
yontemi, psiko-sosyal calismalarda siklikla kullanilan yontemdir. Orneklem
biiytikliigiiniin tespitinde gesitli yontemler vardir. Evren biiyiikliigiine gore 6rneklemler
% 95-99 giiven aralig1 esas alinarak olusturulmaktadir. Bu durumda da 10 bin kisilik bir
evreni 370 kisinin yeterli diizeyde temsil ettigi kabul etmektedir (Lorcu, 2015; Can, 2018;

Sonmez ve Alacapinar, 2018).
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Tiirkiye Cumhuriyeti Milli Egitim Bakanlig1 verilerine gore Sancaktepe Ilgesi’nde

aragtirma evrenine dahil toplam 38.556 6grenci egitim 6gretimine devam etmektedir.

Tablo 1. Sancaktepe Ilcesi Ortaégretim Ogrenci Sayilari (2018/2019)

Simif

Duzeyi Kiz Erkek Toplam
5 3048 3165 6213
6 3116 3262 6378
7 4198 4498 8696
8 2889 3105 5994
9 2045 2223 4268
10 1310 1286 2596
11 1150 1111 2261
12 1107 1043 2150

Toplam 18863 19693 38556

Evrenin bilinmesi halinde kuramsal olarak bazi 6rneklem biiyiikliiklerinin kabul
edilebilir 6rneklem sayisina gore olusturulmus tablolarda % 5 hata payi ile 20 kisiyi 377
kisinin, 50 bin kisiyi 381 kisinin, 100 bin kisiyi ise 383 kisinin temsil edebildigi kabul
edilmektedir (Can, 2018). Buna gére Sancaktepe Ilgesi’ndeki 3.556 kisilik Ortadgretim
ogrencileri evrenini 383 kisilik bir O6grenci Orneklemi % 95 giivenirlikle temsil
edebilmektedir. Bu Olciitler g6z oniine alinarak 6rneklem sayimin olabildigince yiiksek
tutulmasina Ozen gosterilmis ve toplamda 549 kisiden olusan bir Orneklem

olusturulmustur.

3.3. Veri Toplama Araclar

Arastirmada 4 farkli dlgekle veriler toplanmustir. Olgekler asagidaki agiklanmistir.
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3.3.1. Cocuklar I¢in Anksiyete ve Depresyon Olcegi

Cocuklar icin anksiyete ve depresyon Olgegi Ebesutani ve digerleri (2012)
tarafindan gelistirilmistir. Ol¢egin Tiirk kiiltiiriine uyarlanma ¢alismasi Seger ve Simsek
(2015) tarafindan yapilmstir. Olgek likert tipi bir 6l¢gme aracidir (Secer ve Simsek, 2015).
Olgek dortlii likert tiirii derecelendirmeye sahiptir. Olgekten almabilecek puanlar 0-100
arasindadir. Olgekte anksiyete ve depresyon olmak iizere iki alt boyut bulunmaktadir.
(Ay, Secer ve Simsek, 2017). Maddeler Toplam 25 maddeden olusan Ol¢ekte anksiyete
ve depresyon olmak {izere iki temel alt boyut bulunmaktadir. Anksiyete alt boyutunu
olusturan maddelerden 15 tanedir. Anksiyete alt boyutu genel anksiyete, ayrilik
anksiyetesi, panik bozukluk, sosyal anksiyete ve obsesif-kompulsif bozukluga yonelik
belirtileri 6l¢gmeyi amaglamaktadir. Depresyon alt boyutu ise 10 maddeden olusmaktadir
ve temel depresyon belirtilerini 6lgmeyi amaglamaktadir (Secer ve Simsek, 2015).
Olgegin uyarlamasi siirecinde 550 kisiden olusan bir 6rneklem grubu ile pilot
uygulamalar yapilmistir. Yapilan analizler sonucunda 6l¢egin i¢ tutarlik ve madde toplam
korelasyonlarina bakilmistir. Sonug olarak dlcegin i¢ tutarlik degerinin .92 ve madde
toplam korelasyon degerlerinin ise .37 ile .81 arasinda degistigi goriilmiistiir. Ol¢egin
faktor yapisinin Tiirk 6rneklem tizerinde dogrulanip dogrulanmayacagini belirlemek i¢in
ise dogrulayici faktor analizi yapilmis ve ¢oklu uyum indeksleri kullanilmistir (Seger ve
Simsek, 2015). Olgegin 25 maddenin yiik degeri .32 ile. 75 arasinda degistigi
bulunmustur. Sonug olarak Cocuklar i¢in Anksiyete ve Depresyon Olgeginin uyum
diizeyinin yeterli oldugu anlagilmis ve Tiirk 6rneklem iizerinde faktor yapisini korudugu

goriilmiistlir (Seger ve Simsek, 2015)
3.3.2. Empatik Egilim Olcegi

Ustiin Dékmen’in gelistirdigi bir 6lgektir. 20 maddelik 5 likert tipindedir. Empatik
beceri, toplumsallasma asamasinda, kisileraras1 iletisim kurmada sosyalyasamin
gerekliligi olan 6nemli bir kisilik dzelligidir. EEO, Dékmen (1988) tarafindan kisilerin

giinliik yasamda empati kurma potansiyellerini 6lgmek amaciyla gelistirilmistir.

Empatik Egilim Olgegi Likert tipi besli dereceleme &lgegi seklindedir. Cevaplar

“tamamen aykiri”’dan “tamamen uygun”a dogru degismektedir.Olgekte yer alan bazi
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maddeler negatif ifadeleri igermekte olup ters puanlanmaktadir. Bu maddeler 3, 6, 7, 8,
11, 12, 13, ve 14. maddelerdir.Normal ve ters maddelerden alinan toplam puan o kisinin

empatik egilim puanini verir (akt. Gokler, 2009).

Empatik egilim o6l¢eginin faktor analizi sonuglarina bakildiginda 1.faktor
Empatik Egilimin (1,4,5,9,14,16,18,19, 20) faktor ytkleri 31-62 arasinda, 2.faktor Ben
merkezci egilimin (3,6,8,11,13,14,15) faktor yiikleri 34-64 ve 3.faktor Sempatik Egilimin
(2,7,10,17) faktor yukleri 33-75 arasinda degismektedir. Empatik Egilim (9 madde)
varyansin %15.69“unu (6z-degeri:3.13), benmerkezci egilim (7 madde) varyansin %
11.94linli (6zdegeri:2.38) ve Sempatik Egilim (4 madde) varyansin % 9.88“ini (6z-
degeri:1.97) aciklamistir ve lgek toplam varyansin % 37.41%ini agiklamistir. EEO ile
empatik egilim arasinda r: 82, p<.001, EEO ile ben merkezci egilim arasinda r:-.69,
p<.001, EEOQ ile sempatik egilim arasinda r: .56, p<.001, empatik egilim ile ben merkezci
egilim arasinda r:-.36, p<.001, empatik egilim ile sempatik egilim arasinda r:.23, p<.001
ve ben merkezci egilim ile sempatik egilim arasina r:-.14, p<.001 iliGkiler saptanmistir.
Olgegin giivenirlik calismasindaki, madde-toplam korelasyonlari 1.faktdriin r:.43.9-.61.7,
p<001, 2.faktorin r:.41.5-.63.1,p<.001 ve 3.faktoriin r:54.0-.75.8, p<.001 dizeyinde
anlamlidir. Empatik egilimin o:.73.15, Ben merkezci egilim a:.62, Sempatik Egilimin
0:.47 ve dlgegin toplaminm a: .71°dir (Sar1, 2014).0Ol¢egin gelistirilmesinde gegerlik
kanit1 olarak, Edwards Kisisel Tercih Envanteri“nin Gokler, 2009: 86’da 6l¢egin su an
uygulanan maddeleri yer almaktadir. Yapilan uygulamada tek faktorlii bir yapinin oldugu

goriilmiistiir.

3.3.4. Ergenler I¢cin Oyun Bagimhihg Olgegi

Veri Toplama Aract Lemmens, Valkenburg ve Peter’in gelistirdikleri 6lgek
orijinal versiyonunda 7 faktér ve 21 maddeden olusmaktadir. Olgekte yer alan 7 faktor;
“belirginlik”, “dayamiklilik”, “durum degistirme”, “geri ¢cekilme”, “niiksetme”, “catisma”
ve “sorunlar” olarak adlandirilmistir. Her bir faktérde 3 madde yer almaktadir. Olgegin
derecelendirilmesi 5°1i likert tipindedir. Derecelendirmeler, “Asla (1), Nadiren (2), Bazen
(3), Siklikla (4) ve Cok Sik (5)” olarak puanlanmistir. Lemmens, Valkenburg ve Peter

Olcegi gelistirme asamasinda 2007 ve 2008 yillarinda 2 uygulama yapmuslardir.
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Uygulamanin ilki Hollanda’da yasayan 6 farkli orta 6gretim kurumundaki 12-18 yas
araliginda bulunan 644 6grenci katilmistir. Ikinci uygulama yine Hollanda’da 5 farkli orta
O0gretim kurumunda yapilmistir. Bu uygulamaya 12-18 yas araliginda bulunan 573

ogrenci katilim gostermistir. Uyarlama 6rneklem bilgileri: (llgaz, 2015)

Orneklem Olgek, ¢evrimici ortam (facebook, e-posta) iizerinden katilimcilara
iletilmistir. Olgegi son 1 ay icerisinde oyun oynayan kisilerin yanitlamasinin gerekli
oldugu belirtilmis ve bu dogrultuda uyarilar yapilmistir. Olgegi dolduran 12-18 yas
araligindaki ilkogretim Ogrencisi toplam 265 katilimcidan elde edilen veriler analiz
edilmistir. Katilimcilarin yas ortalamalar1 16,04 olup; % 37,7'si kiz, %62,3"i erkek
ogrenciler olusturmaktadir (SD= 1,43). ( Ilgaz, 2015)

3.3.5.Kisisel Bilgi Formu

10-18 yas arasi ortaokul ve lise Ogrencilerinde Ogrencileri ile ilgili bazi
degiskenler hakkinda bilgi toplamak amaciyla aragtirmaci tarafindan hazirlanmistir. Bilgi
formunda; 10-18 yas aralig1 6grencilerine yonelik cinsiyet, yas, ekonomik durum (izerine
sorular bulunmaktadir. Hazirlanan sorular sayesinde elde edilen demografik bilgiler,

oyun bagimlilig1 ile anksiyete ve empatik egilim arasindaki iliskiye bakilacaktir.
3.4.Islem Ve Verilerin Analizi

10-18 yas arast ortaokul ve lise dgrencilerinde oyun bagimliligi, anksiyete ve
empatik egilim arasindaki baglantiy1 ve oyun bagimliligmin cesitli degiskenlerce
incelenmesi amaglanmigtir. Bu dogrultuda oncelikle c¢aligma grubunda yer alan
ogrencilerin oyun bagimlist olan ve olmayan seklinde gruplara ayrilmistir. Bu gruplama
polythetic format kullanilarak 6l¢ekten ortalama 4 ve tizeri alan 6grenciler oyun bagimlisi

grubuna 3 ve alt1 alan 6grenciler ise oyun bagimlist olmayan gruba dahil olmustur.

Diger taraftan anksiyete ve empatik egilimin oyun bagimlisi olan ve olmayana
gore anlamli farklilagip farklilasmadigi ile oyun bagimliliginin cinsiyete gore anlamli
farklilagip farklilasmadigimi belirleyebilmek icin iki ortalamanin farki olan bagimsiz
orneklem t testi gergeklestirilmistir. Ek olarak10-18 yas arasi ortaokul ve lise

ogrencilerinde oyun bagimliliginin yaslarina ve algilanan ekonomik duruma gore
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farklilagip farklilasmadigini degerlendirebilmek amaciyla da tek yonlii varyans analizi
(ANOVA) teknigi gerceklestirilmistir, ANOVA varyanslarin homojen olup olmadigi
Levene testi ile incelenmis ve homojen olmadig1 durumlarda Welch testine gegilmistir.
Anlamli fark ortaya ¢iktiginda da homojenlik varsayimini géz oniine alan Tamhane’s T2

post hoctest gerceklestirilmistir.

4. BOLUM

BULGULAR

Bu bolimde 10-18 yas arast ortaokul ve lise dgrencilerinde oyun bagimlilik
diizeylerinin anksiyete ve empatik egilimleri arasindaki iliskisine; oyun bagimliliklarinin
cinsiyet, yas, anne-baba birliktelik durumu, ekonomik durum agisindan anlamlilik

diizeylerine bakilmistir.
4.1. ARASTIRMAYA KATILANLARLA iLGILI KiSISEL BULGULAR

Orneklemdeki bireyler, cinsiyet,yas, anne-baba birliktelik durumu, ekonomik

durum agisindan incelenmistir ve ortaya ¢ikan bulgular asagida agiklanmistir.
4.1.1. Cinsiyet

Arastirmaya katilanlarin cinsiyetlerine dair bulgular Tablo 2°de gosterilmistir.
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Tablo 2. Arastirmaya Katilanlarin Cinsiyet Dagihmina iliskin Tablo

CINSIYET N %(YUZDE)
KlIZ 295 53

ERKEK 254 46.3
TOPLAM 549 100

Tablo 2’e gore arastirmaya katilanlarin 295’1 (%53) kiz, 254°si (%46.3) erkektir.

4.1.3.Algilanan Ekonomik Durum

Aragtirmaya katilanlarin ekonomik durumlarina dair bulgular Tablo 3’te gosterilmistir.

Tablo 3. Arastirmaya Katilanlarin Ekonomik Durumlarina Mliskin Tablo

ALGILANAN EKONOMIK

DURUM ERKEK K1Z

N %(YUZDE) N %(YUZDE)
DUSUK 86 33.9 118 40
ORTA 140 55.1 141 47.8
YUKSEK 28 11 36 12.2
TOPLAM 254 100 295 100
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Tablo 3’e gore arastirmaya katilan erkeklerin 86’smin (%33.9),kizlarin 118’nin
(%40) algilanan ekonomik durumu diisiik , erkeklerin 140’ nin(%55.1),kizlarin 141°nin
(%47.8) algilanan ekonomik durumu orta, erkeklerin 28’nin (% 11), kizlarin 36’sinin

(%]12.2) algilanan ekonomik durumu yiiksektir.
4.1.4.Yas

Aragtirmaya katilanlarin yaslarma gore siniflamasia dair bulgular Tablo 4’te

gosterilmistir.

Tablo 4. Arastirmaya Katilanlarin Yaslarina iliskin Tablo

ERKE

YAS K K1Z

%(YUZDE %(YUZDE

N ) N )

10-12 yas 100 39.4 91 30.8

13-15 yas 102 40.2 133 45.1

16-18 yas 52 20.5 71 24.1

TOPLA

M 254 100 295 100

Tablo 4’e gore arastirmaya katilan erkeklerin 100°niin (%39.4), kizlarin 91’nin
(%30.8) 10-12 yas arasinda oldugu, erkeklerin 102’nin(%40.2), kizlarin 133’nin
(%45.1)13-15yas arasinda oldugu, erkeklerin 52’sinin (%20.5), kizlarin 71’nin
(%24.1)16-18 yas arasinda oldugu gorilmektedir.

4.2. Oyun Bagimhlisi Olan Ve Oyun Bagimhisi Olmayanl0-18 Yas Arasi
Ortaokul Ve Lise Ogrencilerinde Empatik Egilimin Anksiyete ile Oyun Bagimhihg
Arasindaki Araciigim1 Test Etmeye Yonelik Kurulan Model Bulgular:
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4.2.1.0yun Bagimhsi Olan 10-18 Yas Aras1 Ortaokul Ve Lise Ogrencilerinde
Empatik Egilimin Anksiyete ile Oyun Bagimlihg Arasindaki Aracihigim Test
Etmeye yonelik Kurulan Model Bulgular:

Oyun bagimlist olan 10-18 yas aras1 ortaokul ve lise 6grencilerinde anksiyete diizeyleri
ile oyun bagimlilik diizeyleri arasinda empatik egilimin araciligiin olup olmadig: test
etmek icin regresyon temelli Bootstrapping analizi gergeklestirilmistir. Bu baglamda

kurulan aracilik modeline ait sonuglar Sekil 3’de yer almaktadir.

egilimEmpatik
/v egilim
294"g = - b =.020
294" \
> bagimliligiOyun
___________________________ c'=.182" . W bagimhhg

Not. ** p<.001

Sekil 3: Oyun bagimlis1 ortaokul ve lise 6grencilerinde empatik
egilimin anskiyete ve oyun bagimhhg: arasindaki araciligi

N=421

Sekil 3’de ilk olarak dogrudan etkiler ele alinmistir. Oyun bagimlisi olan 10-18 yas
aras1 ortaokul ve lise 6grencilerindeanksiyete, empatik egilimi negatif yonde anlaml
yordamaktadir (B = -.294, p< .001). Bununla birlikte anksiyetenin oyun bagimliligin 1ise
pozitif yonde dogrudan anlamli yordadigi saptanmustir, (B =.183, p<.001). Diger taraftan

empatik egilimin oyun bagimliligini anlamli yordamadig1 ortaya konmustur,
(B =.020, p> .05).

Bunlara ek olarak, Sekil 3’den anlasilacagi gibi anksiyetenin empatik egilimin dahil
olmastyla birlikte oyun bagimliligin1 yordamasindaki giiciinde neredeyse herhangi bir
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azalma olmamustir, (¢ =.183’den ¢’ = .182). Dolayisiyla empatik egilimin arac1 roliiniin

olmadigi ifade edilebilir. Buna yonelik sonuglar Tablo 1°de de gorulebilir.

Tablo 5: Oyun bagimhlarinda anksiyete ile oyun bagimhiligi arasinda empatik
egilimin aracihigina iliskin bootstrapping sonuclari

Bootstrap Y695 GA

Dolayli etki SH = R? F

oyt et Katsay Alt Ust 419
Limit Limit

Ank->EmE—->OyBa .006 .007 -.005 .023 07 15.01

Dogrudan etkiler Katsay1 SH t degeri

Ank->EmE -.294 074 -3.94™

EmE->OyBa -.020 022 -0.91

Not: ™ p< .001; Ankanksiyete; EmEempatik egilim; OyBaoyun bagimlilig

Tablo 5’ten anlasilacagi lizere, oyun bagimlisi olan ortaokul ve lise 6grencilerinde
okul bagimliligina yonelik kurulan modelin anlamli oldugu ifade edilebilir, [F(2, 418) =
15.01, p<.001]. Modeldeki aracilik incelendiginde; empatik egilimin anksiyete ile oyun
bagimliligi arasindaki dolayli etkisinin anlamli olmadigi belirlenmistir, (Bootstrap
katsayist = .006, %95GA = -.005, .023). Sonug olarak oyun bagimlis1 10-18 yas arasi
ortaokul ve lise dgrencilerinde anksiyetenin oyun bagimliligini artici bir rolii oldugu,

empatik egilimin ise oyun bagimliliginda anlamli bir roliiniin olmadig1 ortaya konmustur.

Tablo 5’ten anlasilacagi lizere, oyun bagimlisi olan 10-18 yas aras1 ortaokul ve lise
ogrencilerindeokul bagimliligina yonelik kurulan modelin anlamli oldugu ifade edilebilir,
[Fe, 418) = 15.01, p< .001]. Modeldeki aracilik incelendiginde; empatik egiliminanksiyete
ile oyun bagimlilig1 arasindaki dolayli etkisinin anlamli olmadigir belirlenmistir,
(Bootstrap katsayisi = .006, %95GA = -.005, .023). Sonug olarak oyun bagimlis1 10-18
yas arasi ortaokul ve lise o6grencilerinde anksiyetenin oyun bagimliligini artici bir rolii
oldugu, empatik egilimin ise oyun bagimliliginda anlamli bir roliiniin olmadig1 ortaya

konmustur.
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4.2.2.0yun Bagimhs1 Olmayan 10-18 Yas Arasi Ortaokul Ve Lise
Ogrencilerinde Empatik Egilimin Anksiyete fle Oyun Bagimhlig Arasindaki
Araciigin1 Test Etmeye Yonelik Kurulan Model Bulgular:

Oyun bagimlis1 olmayan 10-18 yas aras1 ortaokul ve lise 6grencilerinde anksiyete
diizeyleri ile oyun bagimlilik diizeyleri arasinda empatik egilimin aracilifinin olup
olmadig1 test etmek icin regresyon temelli bootstrapping analizi gergeklestirilmistir. Bu

baglamda kurulan aracilik modeline ait sonuglar Sekil 4’de yer almaktadir.

Empatik egilim
/ Empatik

a=-799"a b=.151

=-294"a =

-294"q = - \
. ) c=.504" S

Ank5|yetejAnkS|yete > Oyun

Anksiyete | =625 .5/ bagmhligOyun

Not. ** p<.001

Sekil 4: Oyun bagimlis1 olmayan 10-18 yas arasi ortaokul ve lise
ogrencilerindeempatik egilimin anksiyete ve oyun bagimhihig: arasindaki
aracihigi

Sekil 4°te oncelikle dogrudan etkiler ele alinmistir. Oyun bagimlist olmayan 10-18
yas aras1 ortaokul ve lise 6grencilerinde anksiyete, empatik egilimi negatif yonde anlaml
yordamaktadir (B = -.799, p< .001). Bununla birlikte bu grupta da anksiyetenin oyun
bagimliligini pozitif yonde dogrudan anlamli yordadigi saptanmistir, (B =.504, p< .001).
Diger taraftan empatik egilimin oyun bagimhiligini anlamli yordamadigi ortaya

konmustur, (B =.151, p> .05).

Bunlara ek olarak, Sekil 4’den anlasilacag: lizere anksiyetenin empatik egilimin dahil
olmastyla birlikte oyun bagimhiliin1i yordamasindaki giicline etkisi olmamistir.
Dolayistyla oyun bagimlis1 olmayan grupta da empatik egilimin araci roliiniin olmadig:

ifade edilebilir. Buna yonelik sonuglar Tablo 6 da da gordlebilir.
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Tablo 6: Oyun bagimhsi olmayanlarda anksiyete ile oyun bagimhihgi arasinda
empatik egilimin aracihigina iliskin bootstrapping sonuclari

Bootstrap Y695 GA

: 2

Dolayli etki Katsayr SH Alt st R Fe, 125
Limit Limit

Ank->EmE->O0yBa -121 .100 -.344 .054 .07 5.29

Dogrudan etkiler Katsay: SH t degeri

Ank->EmE -.799 135 -5.91™

EmE->OyBa 51 112 1.35

Not: ™ p< .001; Ank:anksiyete; EmE:empatik egilim; OyBa:oyun bagimliligi

Tablo 6°den anlasilacagi iizere, oyun bagimlist olmayan 12-18 yas arasi ortaokul ve
lise dgrencilerinde oyun bagimliligina yonelik kurulan modelin anlamli oldugu ifade
edilebilir, [Fe, 125y = 5.29, p< .01]. Modeldeki aracilik incelendiginde; empatik egilimin
anksiyete ile oyun bagimlilig1 arasindaki dolayli etkisinin anlamli olmadig1 belirlenmistir,
(bootstrap katsayisi =-.121, %95GA =-.344, .054). Sonug olarak oyun bagimlisi olmayan
10-18 yas aras1 ortaokul ve lise 6grencilerinde anksiyetenin oyun bagimliligin artici bir
rolii oldugu, empatik egilimin ise oyun bagimliliginda anlamli bir roliiniin olmadig:

ortaya konmustur.

4.3.10-18 Yas Arasi1 Ortaokul Ve Lise Ogrencilerinde Anksiyete Diizeyleri
Oyun Bagimhis1 Olup Olmamalarina Gore Anlamh Farklihik Gostermekte Midir?

10-18 yas Ortaokul ve lise 6grencilerinin anksiyetediizeylerinin oyun bagimlisi
olup olmamalarma gore anlamli bir bigimde farklilik gdsterip gostermedigini test etmek
icin Iki Ortalama Arasindaki Farkin Anlamlilik Testi olan “t” testi kullanilmistir. Bu

arastirma sorusuna ait bulgular Tablo 7’de sunulmustur.

Tablo 7. Anksiyete diizeyinin oyun bagimhihigi agisindan t testi tablosu

Degisken Kategori N X ss t sd p

Anksiyete Oyun bagimlisi olmayan 128  35.55 8.64 11.91 547 .001
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Oyun bagimlisi olan 421 45.20 7.83

LeveneF =.005, p = .94

Tablo 7’de, oyun bagimlist olan ve olmayan 10-18 yas arasi ortaokul ve lise
ogrencilerindeanksiyete diizeylerine ait ortalama ve standart sapmalar ile bunlara yonelik
t testi sonuglari verilmistir. Tablo 10-18 yas arasi ortaokul ve lise 6grencilerinde anksiyete
diizeylerinin oyun bagimlist olup olmamaya gore anlamli bigimde farklilastig1 ifade

edilebilir, (to.0s: 547= 11.91, p< .001).

Bu sonug degerlendirildiginde oyun bagimlisi olan 10-18 yas aras1 ortaokul ve lise
Ogrencilerinin, anksiyete diizeyinin, oyun bagimlis1 olmayan 10-18 yas arasi ortaokul ve
lise 6grencilerinin anksiyete diizeyinden anlamli bir bicimde daha yiiksek oldugu

belirtilebilir.

4.4.10-18 Yas Arasi Ortaokul Ve Lise Ogrencilerinde Empatik Egilim Diizeyleri
Oyun Bagimhis1 Olup Olmamalarina Gore Anlamh Farklihik Gostermekte Midir?

Ortaokul ve lise 6grencilerinin empatik egilim diizeylerinin oyun bagimlis1 olup
olmamalarina gore anlamli bir bicimde farklilik gosterip gostermedigini test etmek i¢in
Iki Ortalama Arasindaki Farkin Anlamlilik Testi olan “t” testi kullanilmistir. Bu arastirma

sorusuna ait bulgular Tablo 8’de sunulmustur.

Tablo 8. Empatik egilim diizeyinin oyun bagimhhg: acisindan t testi tablosu

Degisken Kategori N X SS t sd p
Oyun bagimlisi olmayan 128  68.34 14.82

Empatik egilim 3.63 547 .001
Oyun bagimlisi olan 421 63.63 12.19

LeveneF =254, p=.11

Tablo 8’te, oyun bagimlisi olan ve olmayan 10-18 yas arasi ortaokul ve lise
ogrencilerinde empatik egilim diizeylerine ait ortalama ve standart sapmalar ile bunlara

yonelik t testi sonuglar1 verilmistir. Tablo incelendiginde 10-18 yas aras1 ortaokul ve lise
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ogrencilerinde empatik egilim diizeylerinin oyun bagimlis1 olup olmamaya gdre anlamli

bi¢cimde farklilastigi ifade edilebilir, (to.0s: s47= 3.63, p< .001).

Bu sonug degerlendirildiginde oyun bagimlisi olan 10-18 yas aras1 ortaokul ve lise
ogrencilerinde empatik egilim diizeyinin oyun bagimlisi olmayan 10-18 yas aras1 ortaokul
ve lise 6grencilerinde empatik egilim diizeyinden anlamli bir bicimde daha diisiik oldugu

belirtilebilir.

4.5. Oyun Bagimhis1 Olan Ve Olmayan 10-18 Yas Arasi Ortaokul Ve Lise
Ogrencilerinin Oyun Bagimhlik Diizeyleri Cinsiyetlerine Gére Anlamh Farkhihk

Gostermekte Midir?

Oyun bagimlis1 olan ve olmayanortaokul ve lise 6grencilerinin oyun bagimlilik
diizeylerinin cinsiyetlerine gore anlamli bir bigimde farklilik gosterip géstermedigini test
etmek icin Iki Ortalama Arasindaki Farkin Anlamlilik Testi olan “t” testi kullanilmustir.

Bu arastirma sorusuna ait bulgular Tablo 9’da sunulmustur.

Tablo 9. Oyun bagimlihgnin cinsiyet agisindan t testi tablosu

Degisken Kategori N X SS t sd p
Erkek 189  4.72 .25

Oyun bagimlisi olan 0.78 418.19 .44
Kiz 232 470 29

LeveneF =7.89,p=.01

Erkek 65 2.75 7
Oyun bagimlisi olmayan 1.36 126 A7
Kiz 63 2.94 .85

LeveneF =0.73, p=.39

Tablo 9’da, oyun bagimlisi olan ve olmayankiz ile erkek ortaokul ve lise

ogrencilerinin oyun bagimlilik diizeylerine ait ortalama ve standart sapmalar ile bunlara
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yonelik t testi sonuglar1 verilmistir. Tablo incelendiginde oyun bagimlisi olan (to.os: 418.19=
0.78, p> .05) ve olmayan (to.os: 126 = 1.36, p> .05) ortaokul ve lise d6grencilerinin oyun

bagimlilik diizeylerinin cinsiyetlerine gére anlamli bigimde farklilasmadig1 saptanmaistir.

Bu sonug degerlendirildiginde oyun bagimlist olan ve olmayan kiz ile erkek ortaokul

ve lise O0grencilerinin oyun bagimlilig1 diizeylerinin birbirlerine benzer olduklar1 ifade

edilebilir.

4.6. Oyun Bagimhlis1i Olan Ve Olmayan 10-18 Yas Aras1 Ortaokul Ve Lise
Ogrencilerinde Oyun Bagmhihk Diizeyleri Yaslara Gére Anlamh Farkhlk

Gostermekte Midir?

Calismanin bir diger arastirma sorusunda; oyun bagimlisi olan ve olmayan
ortaokul ve lise 6grencilerinin oyun bagimhilik diizeylerinin yaslarina gore farklilasip
farklilasmadigi test edilmistir. Bu baglamda yaslar1 “10-12 arasinda”, “13-15 arasinda”
ve “16-18 arasinda” olan ortaokul ve lise Ogrencilerinin oyun bagimliliklarinin
karsilastirilmalar1 tek yonlii varyans analizi (ANOVA) teknigi ile incelenmistir. Bu

arastirma sorusuna ait sonuglar Tablo 10’da yer almaktadir.

Tablo 10. Oyun bagimhhgmnin yaslara gore varyans analizi tablosu
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Kareler s Kareler Post

5 Kaynak toplam ortalamasi hoc

|

Degisken  Kategorin

-12 @
10-12@ 149 466 .29 Gruplar

Oyun 830 2 415
bagimhist  13-15® 171 470 27 A 5.61%*  a<c
olan

16-18© 101 478 26  Grupici 30.940 418 .074

LeveneF =2.41.p=.09

10-12 @ 42 2.87 .86
ovn Gruplar 9671 2 480
baélmhm 13-150 64 277 8o  Aradt 718
olmayan

16-18© 22 301 .78  Grupici 83579 125 .669

LeveneF =0.44. p = .64

Tablo 10’da yaslar1 farkli olan oyun bagimlisi olan ve olmayan ortaokul ve lise
ogrencilerinin oyun bagimliligi diizeylerine puan ortalamalari ile bu puan ortalamalar

arasindaki farka ait ANOVA sonuglar1 goriilmektedir.

Bu sonuglar degerlendirildiginde; oyun bagimlisi olan ortaokul ve lise 6grencilerinin
oyun bagimliligi diizeylerinin yaslari agisindan anlamli bir farklilik gosterdigi ifade
edilebilir, (F2.418= 5.61, p< .05).Bu farkliligin kaynagini saptayabilmek amaciyla
gerceklestirilen Tukey coklu karsilagtirma testine gore yaslar1 10-12 yas ve 13-15 yas
arasinda olan oyun bagimlisi ortaokul ve lise 6grencilerinin oyun bagimlilig1 diizeylerinin
yaglart 16-18 arasinda olan oyun bagimlis1 ortaokul ve lise Ogrencilerinin oyun

bagimlilig1 diizeylerinden anlamli bir bigimde diisiik oldugu belirlenmistir.

Diger taraftan oyun bagimlisi olmayan 10-18 yas arasi ortaokul ve lise
ogrencilerininoyun bagimlilig1 diizeylerinin yaslart acisindan anlamli bir farklilik
gostermedigi saptanmustir, (F2.125= 0.718, p>.05). Dolayisiyla yaslar1 “10-12 arasinda”,
“13-15 arasinda” ve “16-18 arasinda” degisen oyun bagimlist olmayan 10-18 yas arasi
ortaokul ve lise 6grencilerinin oyun bagimlilik diizeylerinin birbirlerine benzer oldugu

ifade edilebilir.
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4.7. Oyun Bagimlis1 Olan Ve Olmayan 10-18 Yas Aras1 Ortaokul Ve Lise
Ogrencilerininoyun Bagimhlik Diizeyleri Ailenin Algilanan Ekonomik Diizeyine

Gore Anlamh Farkhihk Gostermekte Midir?

Calismanin son arastirma sorusunda; oyun bagimlisi olan ve olmayan 10-18 yas
arasi ortaokul ve lise 6grencilerinin oyun bagimlilik diizeylerinin aileden algiladiklari

ekonomik duruma gore farklilasip farklilasmadigi test edilmistir. Bu baglamda ekonomik

13 2

algilarnt “dusiik”, “orta” ve “yliksek” olan ortaokul ve lise Ogrencilerinin oyun
bagimliliklarinin karsilagtirilmalar1 tek yonlii varyans analizi (ANOVA) teknigi ile

incelenmistir. Bu aragtirma sorusuna ait sonuglar Tablo 11°de yer almaktadir.

Tablo 11. Oyun bagimhihginin ekonomik duruma gore varyans analizi tablosu

Degisken  Kategori n X SS Kaynak E};ﬁg S ﬁi;ﬂiam Egét

Diisik® 154 4.67 .30
Oyun i Gruplar 505 2 252

arasi

bagmhss  O1a® 217 472 .26 337* .o
olan

Yiksek® 50 478 21  Grupici 31.266 418 .075

LeveneF =8.31. p=.01

Diisik® 50 275 .74
Oyun Gruplar g5 2 430
bagimhst Orta® 64 288 .87 23! 642
olmayan

Yiksek © 14  3.01 .87 Grup i¢i 83.680 125 .669

LeveneF = 0.65. p = .52

Tablo 11’dealgilanan ekonomik durumlari farkli olan oyun bagimlisi olan ve
olmayan ortaokul ve lise 6grencilerinin oyun bagimlilig1 diizeylerine puan ortalamalari

ile bu puan ortalamalar: arasindaki farka ait ANOVA sonuglar1 goriilmektedir.

Bu sonuglar degerlendirildiginde; oyun bagimlisi olan ortaokul ve lise 6grencilerinin
oyun bagimlilig1 diizeylerinin algilanan ekonomik durum agisindan anlaml bir farklilik
olusturdugu ifade edilebilir, (F2.418= 3.37, p< .05). Ayrica Levene homojenlik testi
sonuglara gore de varyanslarin homojen olmadigi da saptanmistir, (Levene F2, 418 =
8.31, p <.05). Bu bakimdan sonuglarda Welch testi dahil edilmistir. Welch testi bulgular

incelendiginde de oyun bagimlis1 olan ortaokul ve lise d6grencilerinin oyun bagimlilig
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dizeylerinin algilanan ekonomik duruma gore yine anlamli bir farklilik oldugu
saptanmistir, (Welchz, 14902 = 4.06, p < .05).Bu farkliligin kaynagin1 saptayabilmek
amaciyla varyanslarin homojenligi sayiltisini dikkate almayan Tamhane T2 post-hoc testi
uygulanmistir. Bu ¢oklu karsilastirma testine gore ekonomik durumu ytiiksek olan oyun
bagimlisi olan ortaokul ve lise dgrencilerinin oyun bagimlilig1 diizeylerinin ekonomik
durumu diisiik olan oyun bagimlisi ortaokul ve lise 6grencilerinin oyun bagimlilig

duzeylerinden anlaml1 bir bigimde yiiksek oldugu belirlenmistir.

Diger taraftan oyun bagimlis1 olmayan ortaokul ve lise 6grencilerinin oyun
bagimlilig1 diizeylerinin algilanan ekonomik durum agisindan anlamli bir farklilik
olusturmadigi ifade edilebilir, (F2-125= 0.64, p>.05).Bagka bir ifadeyle; ekonomik algilar
“diisiik”, “orta” ve “yliksek™ olarak degisen oyun bagimlisi olmayan 10-18 yas arasi
ortaokul ve lise Ogrencilerinin oyun bagimliliklarinin birbirlerine benzer diizeyde

olduklar1 sdylenebilir.

5.BOLUM

TARTISMA, SONUC VE ONERILER

5.1. Tartisma

Cocuklarda oyun bagimliliginin anksiyete ve empatik egilimleri arasindaki iligki ve
oyun bagimliliginin cinsiyet, yas, anne baba birliktelik durumu, algilanan ekonomik
durum degiskeni acisindan anlaml diizeyde farklilasip farklilasmadiginin incelenmesi
amaciyla yapilan bu arastirmada veri analizleriyle elde edilen bulgular, bu bdliimde

tartisilarak yorumlanmastir.
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Sosyo-kiiltiirel olarak farkli gruplarla yapilmis ¢aligmalar digital oyun bagimliliginin
giderek artig gosteren ve birden fazla ruhsal sorunla beraber goriilen bir boyutta oldugunu
diistindiiriir niteliktedir. Digital oyun bagimlilig1 ve internet bagimliliginin ele alindig1 ve
beraberinde gelen ruhsal sorunlara bakildiginda yapilan ¢alismalarin arttirilmasi, benzer
bagimliliklarin bagka yonlerini agiga ¢ikarmasi ve ¢ocuklarda digital oyunlarin sebep
olacagi sorunlara yonelik bilimsel bir bakis agis1 gelistireceginden dolayr 6dnemli oldugu

sOylenebilir.

Oyun bagmhs1 olan ve oyun bagimhs1 olmayan 10-18 yas aras:
ogrencilerinde empatik egilimin anksiyete ile oyun bagimhhg: arasinda aracilik rolii

var midir?

Oyun bagimlisi olan 10-18 yas aras1 ortaokul ve lise 6grencilerindeyapilan aragtirma
analizinde anksiyete, empatik egilimi negatif yonde anlamli yordamaktadir. Anksiyetenin
oyun bagimliligini artici bir rolii oldugu, empatik egilimin aracilik modelinde ise oyun

bagimliligina anlamli bir roliinlin olmadig1 ortaya konmustur.

Oyun bagimlist olmayan 10-18 yas arasi ortaokul ve lise 6grencilerinde yapilan
arastirma analizinde, anksiyete, empatik egilimi negatif yonde anlamli yordamaktadir.
Empatik egilimin, anksiyete ile oyun bagimlili§1 arasindaki dolayli etkisinin anlamli
olmadig belirlenmistir.Oyun bagimlisi olmayan grupta da empatik egilimin araci roliiniin
olmadig1 ifade edilebilir. Anksiyetenin oyun bagimliligini artict bir rolii oldugu, empatik
egilimin aracilik modelinde ise oyun bagimliligia anlamli bir roliiniin olmadig: ortaya

konmustur.

Erken cocuklukta pek rastlanmayan anksiyetenin ergenlik doneminde 6nemli
oranlarda ortaya c¢ikmaya bagladigi goriilmektedir.Ergenlik dénemine 6zgii hormonal
degisimler ve insan beynine 0zgii donemsel gelisim farklilasmasi gibi biyolojik

faktorlerle iliskilendirilmektedir(Hoek, 2012).
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Ergenlik doneminde goriilen anksiyete, ¢alismanin sonucunu destekler niteliktedir.
Empatik egilim, anksiyeteyi etkilemedigi gibi, anksiyetenin artist empatik egilimi
azaltmaktadir ve oyun bagimliligin1  arttirmaktadir.Calisma sonucuna gore oyun
bagimlisi olan ve olmayan 10-18 yas aras1 6grencilerde empatik egilimin anksiyete ile

oyun bagimliligina etkisinin olmadigin1 sdyleyebiliriz.

10-18 yas aras1 ortaokul ve lise 6grencilerinin anksiyete diizeyleri oyun

bagimlisi olup olmamalarina gore anlamh farkhlik gostermekte midir?

10-18 yas aras1 ortaokul ve lise 6grencilerinin anksiyete diizeylerinin oyun bagimlist
olup olmamalarina gore anlamli farklilik gdsterip gostermedigini belirlemek i¢in yapilan
analiz degerlendirildiginde oyun bagimlis1 olan 10-18 yas arasi ortaokul ve lise
Ogrencisinin anksiyete diizeyinin oyun bagimlis1 olmayan 10-18 yas arasi ortaokul ve lise
Ogrencisinin anksiyete diizeyinden anlamli bir bi¢imde daha yiiksek oldugu goriilmiistiir.

Artvin’deyliriitiilen arastirmada,132 6grencinin katildig1 ¢alisma sonucunda sosyal
anksiyete ile bilgisayar oyunu bagimliligi arasinda pozitif yonde giiglii bir iligki
oldugu saptanmistir (Yildiz E, Giudiicii Tifekci F., AKSU E. ,2016).Yapilan bir
arastirmada sosyal anksiyete ile oyun bagimlilig: iliskisine yonelik bulgular, sosyal
anksiyetenin oyun bagimliligini arttirdigini ortaya koymaktadir (Tas ve Giines, 2019).

Bu arastirma sonucuna gore bulgularin tutarlilik gosterdigi sdylenebilmektedir.

Ortaokul ve lise 6grencilerinin empatik egilim diizeyleri oyun bagimlisi1 olup

olmamalarma gore anlamh farkhihik gostermekte midir?

10-18 yas aras1 ortaokul ve lise dgrencilerinin empatik egilim diizeylerinin oyun
bagimlis1 olup olmamalaria gére anlaml farklilik gdsterip géstermedigini belirlemek
icin yapilan analiz degerlendirildiginde oyun bagimlisi olan 10-18 yas aras1 ortaokul ve
lise 6grencisinin empatik egilim diizeyinin, oyun bagimlisi olmayan 10-18 yas arasi
ortaokul ve lise 6grencisinin empatik egilim diizeyinden anlamli bir bi¢imde daha diigiik

oldugu belirtilebilir.

Literatiir incelendiginde daha Once yapilan ¢aligmalarin daha cok yetiskinlerin
empatikegilimlerine yonelik oldugu, empatik egilim ile ilgili ¢ocuklara veergenlere

yonelik ¢aligma ve arastirmalarin siirli oldugu goriilmiistiir.
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Nevsehir ilinde 755 6grenci ile yapilan ¢aligmada ilkdgretim ikinci kademesinde 6grenim
gbren Ogrencilerinin empatik egilim diizeylerine gore catisma ¢ozme davranislarini
incelediginde; empatik egilim diizeyi diisiik olan 6grencilerin saldirganlik davranislar
empatik egilimi yiiksek olan 6grencilere gore daha fazla bulunmustur. Ayrica empatik
egilim diizeyi yliksek olanlarin, problem ¢6zme davranislari, empatik egilim diizeyi
diistik olan 6grencilere gore daha fazla oldugu goriilmistiir. (Rehber ve Atic1 2011).

240 Ortaokul 6grencisi ile yiiriitiilen, dijital oyun bagimliliginin zorbalik ve empati
ile arasindaki iligkisinin incelendigi calismada, oyun bagimlilik diizeyleri ile zorbalik
bilis diizeyindeki artisin empati diizeylerini diistirdiigli sonucuna ulasilmaktadir. Cinsiyet
baglaminda kiz dgrencilerin empati puanlarinin erkek 6grencilere oranla daha yiiksek
oldugu, erkek 6grencilerin dijital oyun bagimlilig1 ve zorbalikla ilgili bilis puanlarinin kiz

ogrencilerden daha yiiksek oldugu goriilmektedir (Kilig, 2019).
Bu sonugcla arastirma bulgularinin tutarlilik gosterdigi sdylenebilmektedir.

Oyun Bagimlis1 Olan ve oyun bagimhisi olmayan 10-18 yas arasi ortaokul ve
lise 0grencilerinin oyun bagimhlk diizeyleri cinsiyetlerine gore anlamh farkhhk

gostermekte midir?

Oyun Bagimlis1 Olan ve Olmayan 10-18 yas arast ortaokul ve lise 6grencilerinin
oyun bagimlilik diizeyleri cinsiyetlerine gore anlaml farklilik gosteripgdstermedigini
belirlemek i¢in yapilan analiz degerlendirildiginde oyun bagimlisi olan ve olmayan kiz
ile erkek 10-18 yag aras1 ortaokul ve lise 6grencilerinin oyun bagimliligi diizeylerinin

birbirlerine benzer olduklar: ifade edilebilir.

Gokgearslan ve Durakoglu’nun yaptig1 arastirmada katilimcilarin cinsiyetlerine gore
oyun bagimlilik diizeylerinin farklilastigi ortaya c¢ikmistir. Bu arastirmada erkeklerin
oyun bagimlhlik diizeylerinin kizlara kiyasla daha yiiksek oldugu kaydedilmistir
(Gokgearslan ve Durakoglu’nun,2014)

Strittmatter vd. (2015)’nin ergenlerle yaptig1 ¢alismada, oyun konulu patolojik internet
kullanimimin kadinlarin erkeklere gore daha az oldugunu bulmuslardir.(Demirli ve
Aydiner, 2017).
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Aydin ilinde ilkokul 6grencisi 4 ve S.sinif 638 Ogrenciyle yaptiklari ¢alismada
bilgisayar oyun bagimliligina etki eden faktorleri incelemisler ve kiz 6grencilerin erkek
ogrencilere gore daha az bilgisayar oyun bagimlisi oldugunu ifade etmektedirler (Erboy
ve Akar Vural ,2010).

Bahsi gegen arastirma sonuglari, oyun bagimlist olan ve olmayan 10-18 yas arasi

ortaokul ve lise 0grencileriyle yapilan bu aragtirmanin sonuglarini desteklememektedir.

Oyun bagimlisi olan ve oyun bagimlis1 olmayan 10-18 yas arasi ortaokul ve
lise ogrencilerinin oyun bagimhhk diizeyleri yaslarina gore anlamh farkhhk

gostermekte midir?

Oyun Bagimlis1 Olan ve olmayan 10-18 yas arasi ortaokul ve lise 6grencilerinin oyun
bagimlilik diizeyleri yaslarina gére anlamli farklilik gosterip gostermedigini belirlemek
icin yapilan analiz degerlendirildiginde, tek yOnlii varyans analizi (ANOVA) teknigi
sonucuna gore, oyun bagimlist olan ortaokul ve lise 6grencilerinin oyun bagimlilig
diizeylerinin yaslar1 agisindan anlamli bir farklilik gosterdigi ifade edilmistir. Farkliligin
kaynagi Tukey ¢oklu karsilastirma testine gore yaslar1 10-12 ve 13-15 arasinda olan oyun
bagimlis1 ortaokul ve lise 6grencilerinin oyun bagimlilig1 diizeylerinin yaslar1 16-18
arasinda olan oyun bagimlis1 ortaokul ve lise Ogrencilerinin oyun bagimlilig

diizeylerinden anlamli bir bicimde diisiik oldugu belirlenmistir.

Diger taraftan oyun bagimlis1 olmayan ortaokul ve lise Ggrencilerinin oyun

bagimlilig1 diizeylerinin yaslar1 acisindan anlamli bir farklilik goéstermedigi saptanmaistir.

Yapilan bir arastirmada 5. siif Ogrencilerinin 4. Ogrencilere gbre daha fazla
bilgisayar oyun bagimlisi olduklar1 goriilmiistiir. Bilgisayar bagimliliginin alt boyutu olan
oyun bagimliligt s6z konusu arastirma sonuglari, bu aragtirma sonuglarini
desteklemektedir. Bilgisayar bagimliliginin alt boyutu olan oyun bagimlilig ile ilgili bu
sonug, bu arastirmanin sonucunu destekler niteliktedir(Erboy ve Akar Vural ,2010).
Yas arttikga oyun bagimliginin artiyor olmasi 10-18 yas arasi ortaokul ve lise
ogrencilerinin ergenlik doneminde karsilasilan problemlerin farklilagsmasi ya da artmis

olmastyla aciklanabilir.
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Oyun bagimhis1 olan ve oyun bagimlis1 olmayan10-18 yas arasi ortaokul ve
lise 6grencilerininoyun bagimhlik diizeyleri ailenin algilanan ekonomik diizeyine

gore anlamh farkhhk gostermekte midir?

Oyun Bagimlisi Olan ve olmayan 10-18 yas arasi1 ortaokul ve lise 6grencilerinin oyun
bagimlilik diizeyleri algilanan ekonomik diizeyine gore anlamli farklilik gdosterip
gostermedigini belirlemek i¢in yapilan analiz degerlendirildiginde, tek yonlii varyans
analizi (ANOVA) teknigi sonucuna goére, oyun bagimlist olan ortaokul ve lise
ogrencilerinin oyun bagimlili§i diizeylerinin algilanan ekonomik durum agisindan
anlamli bir farklilik olusturdugu ifade edilistir. Ekonomik durumu yiiksek olan, oyun
bagimlisi olan 10-18 yas aras1 ortaokul ve lise Ogrencilerinin,oyun bagimlilig1
diizeylerinin, ekonomik durumu diisiik olan, oyun bagimlis1 10-18 yas aras1 ortaokul ve
lise 0grencilerinin oyun bagimlili1 diizeylerinden anlamli bir bi¢imde yiiksek oldugu

belirlenmistir.

Diger taraftan oyun bagimlis1 olmayan 10-18 yas aras1 ortaokul ve lise 6grencilerinin
oyun bagimlilig1 diizeylerinin algilanan ekonomik durum agisindan anlaml bir farklilik

olusturmadigi ifade edilebilir.

Yapilan bir arastirmada sosyo-ekonomik diizeyi diisiik kisilerin ekonomik diizeyi
ylksek ve orta olanlara gore daha az bilgisayar bagimlis1 olduklar1 sonucuna varilmistir.
Calisma sonucunda bilgisayar oyunu oynama ile ekonomik diizey arasinda anlamli bir

korelasyon olmadigi sonucuna ulasilmistir. (Durdu, Hotomaroglu ve Cagiltay, 2004).

Yapilan bagska bir ¢aligmada alt sosyo-ekonomik diizey okullardaki 6grencilerin tist
sosyo-ekonomik diizeydeki oOgrencilere gore gorevlerini daha fazla aksattiklarinin
sebebini bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1 oldugu sonucuna ulagsmislardir (Erboy ve
Akar Vural ,2010).

Literatiir incelenip arastirma bulgulariyla karsilastirinca, bu ¢alismay1 dogrular

nitelikte sonuglara rastlanmistir.

10 -18 yas arasi oyun bagimlisi olan ve oyun bagimlisi olmayan ortaokul ve
lise 6grencilerinin oyun bagimhlik diizeylerinin ailenin birliktelik durumuna gore

anlamh farkhlhik gostermekte midir?
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Calismanin 6rneklem gurubunda 549 6grencinin 479’u anne babasi birlikte,58
bosanmis, 12’si par¢alanmis aile ¢ocugu oldugu i¢in analiz yapilirken bu verilerle anlamli

sonuglar elde edilemeyeceginden dolay1 bu demografik bilgi analiz edilmemistir.

5.2. Sonu¢ Olarak

Bu arastirmada genel olarak elde edilen bulgularin beklendigi gibi oldugu
sOylenebilir.

Bu aragtirmanin amaci 10-18 yas arasi ortaokul ve lise Ogrencilerinde oyun
bagimliliginin anksiyete ve empatik egilim diizeyleri arasinda bir iligkinin bulunup
bulunmadigi; oyun bagimliliginin cinsiyet, algilanan ekonomik durum,anne baba
birliktelik durumu, yas degiskeni ac¢isindan anlamli diizeyde farklilagip

farklilasmadiginin incelenmesidir.

Sonucta;

. Oyun bagimlis1 olan 10-18 yas aras1 ortaokul ve lise 6grencilerinde anksiyetenin
oyun bagimliligmi artict bir rolii oldugu, empatik egilimin ise oyun bagimliliginda
anlamli bir roliiniin ortaya konmustur.

= Oyun bagimlist olmayan 10-18 yas arasi ortaokul ve lise Ogrencilerinde
anksiyetenin oyun bagimliligin1 artici bir rolii oldugu, empatik egilimin ise oyun
bagimliliginda anlamli bir roliiniin olmadig1 ortaya konmustur.

. Oyun bagimlisi olan 10-18 yas arasi ortaokul ve lise 6grencilerinde anksiyete
diizeyinin oyun bagimlis1 olmayan ortaokul ve lise 6grencisinin anksiyete diizeyinden
anlamli bir bicimde daha yiiksek oldugu bulunmustur.

. Oyun bagimlis1 olan 10-18 yas arasi ortaokul ve lise 6grencilerinde empatik
egilim diizeyinin oyun bagimlisi olmayan ortaokul ve lise 6grencisinin empatik egilim
diizeyinden anlamli bir bigimde daha diisiik oldugubulunmustur.

. 10-18 yas arast ortaokul ve lise Ogrencilerinin oyun bagimlilik diizeylerinin
cinsiyetlerine gore anlamli bicimde farklilasmadigi saptanmistir. Degerlendirildiginde
kiz ve erkek ortaokul ve lise 6grencilerinin oyun bagimlilig1 diizeylerinin birbirlerine

benzer olduklar: ifade edilebilir
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. 10-18 yas aras1 ortaokul ve lise 6grencilerinin oyun bagimlilig1 diizeylerinin
yaslaria gore anlamli bir farklilik oldugu saptanmaistir.

. Yasglar1 10-12 ve 13-15 olan oyun bagimlisi ortaokul ve lise 6grencilerinin oyun
bagimlilig1 diizeylerinin yaslar1 16-18 arasinda olan oyun bagimlis1 ortaokul ve lise
Ogrencilerinin oyun bagimliligi diizeylerinden anlamli bir bi¢cimde diisiik oldugu
belirlenmistir.

. Oyun bagimlis1 olmayan 10-18 yas arasi ortaokul ve lise dgrencilerinin oyun
bagimhilig1 diizeylerinin yaslar1 acisindan anlamli  bir farklilik gostermedigi
saptanmistir.Yaglar1 “10-12 arasinda”, “13-15 arasinda” ve “16-18 arasinda” degisen
oyun bagimlist olmayan ortaokul ve lise dgrencilerinin oyun bagimlilik diizeylerinin
birbirlerine benzer oldugu goriilmiistiir.

. 10-18 yas aras1 ortaokul ve lise 6grencilerininoyun bagimlisi olan ortaokul ve lise
ogrencilerinin oyun bagimlili§i diizeylerinin algilanan ekonomik durum agisindan
anlamli bir farklilik olusturdugu bulunmustur.

. Ekonomik durumu yiiksek olan oyun bagimlis1 10-18 yas aras1 ortaokul ve lise
ogrencilerininoyun bagimliligi diizeylerinin, ekonomik durumu diisilk olan oyun
bagimlist 10-18 yas arasi ortaokul ve lise 6grencilerininoyun bagimliligi diizeylerinden
anlamli bir bicimde yiiksek oldugu belirlenmistir.

. Oyun bagimlis1 olmayan ortaokul ve lise Ogrencilerinin oyun bagimlilig
diizeylerinin algilanan ekonomik durum agisindan anlamli bir farklilik olusturmadig:
ifade edilebilir.Bagka bir ifadeyleekonomik algilar “diisiik”, “orta” ve “yiiksek™ olarak
degisen oyun bagimlis1 olmayan ortaokul ve lise 6grencilerinin oyun bagimliliklarinin
birbirlerine benzer diizeyde olduklar1 sdylenebilir.

. Calismanin orneklem gurubunda 549 6grencinin 479’u anne babasi birlikte,58
bosanmus, 12’si par¢alanmis aile cocugu oldugu i¢in analiz yapilirken bu verilerle anlamli

sonuglar elde edilemeyeceginden dolay1 bu demografik bilgi analiz edilmemistir.
5.3. Oneriler

. Bu ¢alisma sadece Istanbul ilinin bir ilgesiyle sinirhidir. Bu galisma Istanbul ilinin
tamamina ya da farkli bolgeler i¢in yapilarak oyun bagimlilig1 ile anksiyete ve empatik
egilim arasindaki iliskinin Istanbul ilinin tamamu icin ve gesitli bolgeler icin farklilasip

farklilagsmadigina bakilabilir.
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. Bu calisma arastirmasina 5. ve 12.smif araligindaki(10-78 Yas Araligi) 6grencileri
dahil edilmistir. Bu ¢alismadan sonra yapilacak olan arastirmalarda tiim okul kademeleri
hatta yiiksek 6grenim 6grencileri de arastirmaya dahil edilebilir.

. Algilanan ekonomik diizeyin oyun bagimliligima etkisini daha detayh
inceleyebilmek i¢in farkli algilanan ekonomik diizeye sahip ¢ok daha fazla drneklem
grubu ile arastirma genisletilebilir.

. Anne-baba birliktelik durumu ile oyun bagimlilig1 arasindaki iligki daha 6nce yok
denecek kadar az ¢alisilmistir ve benzer ¢alismalara az rastlanilmistir. Literatiir agisindan,

tartisilabilir sonug olabilmesi i¢in konuyla ilgili ¢ok daha fazla arastirma yapilabilir.

. Oyun bagimlilig1 konusu ile ilgili 6grencilere 6nleyici amach ve bu nitelikte
bilin¢lendirme yapmak amagli okul seminerleri diizenlenebilir. Okullardaki rehberlik
servisleri teknoloji bagimlilig1 ve oyun bagimlilig ile ilgili, okul idaresini ve 6gretmenleri
de bilgilendirmelidirler.

. 10-18 yas aras1 6grencilerinin bilinglendirilmesinin yani sira ailelere de oyun
bagimhilig1 konusunda bilinglendirme yapilmalidir. Ogrencinin aile ile beraber kaliteli
zaman gecirilmesi konusunda ebeveynlere biiyiik gorevler diismektedir.

. Oyun bagimhlig: ile ilgili medyada kamu spotu hazirlanip yayinlanmasi

saglanabilir. Boylece genis kitlelere ulasilabilir.
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EKLER
EK1: KiSISEL BILGI FORMU

Sevgili Ogrenciler;

Elinizdeki form bilimsel bir arastirmaya veri toplamak i¢in hazirlanmistir. Bu

amacla cesitli gruplardaki sorulari cevaplamaniz istenmektedir. Formadaki sorularin

dogru ya da yanlis cevaplar1 yoktur. Aragtirmanin dogru sonuglara ulagabilmesi a¢isindan

vereceginiz cevaplarin agik ve samimi olmasi Onem tasimaktadir. Liitfen sorulari

dikkatlice okuyunuz.size uygun gelen secenegi isaretleyiniz. Her ifadeye mutlaka tek

yanit veriniz ve kesinlikle bos birakmayiniz.isim yazmadan dolduracaginiz bu formda

kisisel bilgiler arastirmaya yardimci olmak disinda kesinlikle gizli tutulacaktir.

Katiliminiz i¢in tesekkiir ederim.

Handan GEZER

U.U. YUKSEK LiSANS OGRENCISi

1. CINSIYETINIZ:

Erkek () Kiz()

3. YASINIZ :
()10 ()11 ()12( )13 ()14

()15 ()16 ()17 ()18

4. AILENiZIN EKONOMIK DURUMU :

() Distik () Orta () Yiksek

5. ANNE-BABA BIRLIKTELIK DURUMU NEDIR?

( ) Anne-baba birlikte
( ) Bosanmig

( ) Pargalanmig
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EK 2: ERGENLER iCiN OYUN BAGIMLILIGI OLCEGi MADDELERI

Ergenler i¢cin Oyun Bagimhihg Olcegi Maddeleri

LUTFEN ASAGIDAKiI MADDELERiI SON ALTI AYDAKI
DURUMUNUZA GORE ISARETLEYINiZ

SON 6 AYDA AYDA

A N B SIK C
SLA(1) ADIREN(2) | AZEN@) | LIKLA(4) OK SIK(5)

Tum gun
1 | boyunca oyun
oynamay1

distindiiniiz mii?

Bos
2 zamanlarinizin
cogunu oyunlara

m1 harcadiniz?

Bir oyuna
3 | bagimh
oldugunuzu

hissettiniz mi?

4 | Diistindiigiiniizden
daha uzun sire
oyun  oynadiniz

mi1?

Oyunlara
5 | harcadigimiz siire

giderek artt1 mi1?

Oynamaya
6 | basladiginizda

kendinizi
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durduramadiginiz

oldumu?

Gercek
hayatt  unutmak
icin - mi  oyun

oynadiniz

Stres
atmak igin oyun

oynadiniz mi1?

Kendinizi
daha iyi hissetmek
icin oyun

oynadiniz mi?

10

Oyun igin
ayirdiginiz zamant
azaltmay1

basaramadiniz m1?

11

Baska
kisiler oyun icin
harcadiginiz
sireyl azaltmay1
deneyip basarisiz

oldular m1?

12

Oyun igin
harcadiginiz
slireyi  azaltmay1
deneyip basarisiz

oldunuz mu?

13

Oyun

oynayamadiginiz
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zamanlarda kotl

hissettiniz mi?

14

Oyun
oynamadiginiz
icin sinirlendiginiz

oldu mu?

15

Oyun
oynayamadiginiz
zamanlarda stresli

oldunuz mu?

16

Oyunlara
harcadiginiz zaman
konusunda  diger
insanlarla (aileniz,
arkadaslariniz vb)
tartistiniz

mi1?

17

Oyun
oynadigimiz  i¢in
baskalarin1 (aile,
arkadaglar, VS)
thmal ettiginiz

oldu mu?

18

Oyunlara
harcadiginiz
zaman konusunda
yalan sOylediginiz

oldumu?

19

Oyunlara
harcadiginiz  stire

uykusuz
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kalmaniza sebep

oldu mu?
Oyun
20 | oynamak icin
diger onemli

aktivitelerinizi
(okul, is, spor vb.)

ihmal ettiniz mi?

21

Bir oyunu
uzun  bir  sire
oynadiktan sonra
kendinizi kotu

hissettinizmi?
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EK.3

SINIF

: EMPATIK EGIiLiM OLCEGI

EMPATIK EGILiM OLCEGI
2 (7)(8)

CINSIYET: KIZ ( ) ERKEK ()

OKUL

UNUZ ADI:

ACIKLAMA

Asagida 20 ciimle bulunmaktadir. Bir ciimledeki ifadeyi kendinize Tamamen Uygun bulacagimzi
digtiniirseniz 5’e, Olduk¢a Uygun bulacagimz distniirseniz 4’e, Olduk¢a Aykir1 bulacagimizi
diisiiniirseniz 2’ye, Tamamen Aykir1 bulacagimz diisiiniirseniz 1’e, eger bir ciimleye iligkin olarak
Kararsizlik belirtecekseniz 3’e garp koyunuz.

LCok sayida doShm VAT, covacsssmusmimavisssssasmmssmmssnsssssissisnisms (1) (2) (3) 4)(5)
2. Film seyrederken bazen gozlerim yasarir.................coceceveeeeee.. (1) (2) (3) (4) (5)
3. Siklikla kendimi yalniz hissederim.........ccccccvevvvevcivcencccceneee. (1) (2) (3) (4) (5)
4. Bana dertlerini anlatanlar yanimdan ferahlamus ayrilirlar............... (1) (2) (3) 4) (5)
S. Baskalarinin problemleri beni kendi problemlerim kadar ilgilendirir.(1) (2) (3) (4) (5)
6. Duygularimi baskalarina iletmekte giiclikk ¢ekerim................... 1) 2 3 @ 5
7. insanlarin film seyrederken aglamalari tuhafima gider............... (1) (2) 3) )5
8. Birisiyle tartisirken bazen, dikkatim onun sdylediklerinden ¢ok

verecegim cevap lizerine yogunlasir. .............c.coooeiiiiiiiiinennne. (1) 2) 3) @) (5
9..Cevrede cok sevilen bit INSANIM .. cusuapnssinisimssites v (1) (2) 3) 4) (5
10. Televizyondaki filmler mutlu sona ulasinca rahatlarim............... (1) ) 3) @) (5
11. Diisiincelerimi baskalarina iletmekte giiglitk gektigim olur.........(1) (2) (3) (4) (5)
12. insanlarin cogubenicildit’......coimnsammapisssssmsss (1) (2) (3) @) (5
13 Sinith Bir inSanim e s s s e s e e as (1) (2) 3) @) (5
14. Genellikle insanlara glivenirim...............coovviiiiiiiniiiininn.e. (1) (2) (3) (4) (5
15. insanlar beni tam olarak ARIAVAMIYOTIALE . o smemusimsaammemnissnsses (1) (2) (3) 4) (5
16:GirigkeR bir insaniim .. .coonvsaunisisnmmsmsmassirisiveas (1) (2 (3) 4) (5
17. Bir yakinima derdimi anlatmak beni rahatlatir....................... (1) (2) (3) (4) (5
18. Genellikle hayatimdan memnunum................cooveivinininnnn. (1) 2) 3) 4 (5
19. Yakinlarim bana sik sik derdini anlatirlar.............................. (1) 2 3) @B
20. Genellikle keyfim yerindedir................cccceiiiiiiiiiiiiiicee. (1) (2) (3) @) (5)
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EK4 : COCUKLAR iCIN ANKSIYETE VE DEPRESYON OLCEGI

Asagida verilen maddeleri son 1 hafta igerisindeki
durumunuzu goéz oniinde bulundurarak cevaplayiniz. Liitfen bos

cevap birakmamaya 6zen gosteriniz.

Asla

Bazen

Sik sik

Her zaman

1.Kendimi tizgiin hissederim.

2.Bir seyleri  eksik  yaptigimi  diislindiigiimde

endiselenirim.

5.Ailemden birine kotii bir seyler olacagma dair

endiselerim var.

6.Kalabalik yerlerde bulunmaktan korkarim (Avm,

sinema, otobiis, kalabalik oyun alanlar1 gibi.)

7.Diger insanlarin hakkimda ne diistindiikleri konusundal

endiselenirim.

8.Uyku problemim var.

10.Istah problemlerim var.

11.Hichir sebep yokken kendimi bitkin hissederim.

12.Kendimi bir seyleri tekrar tekrar yapmak zorundaymais
2ibi hissederim (Ellerimi yikamak, nesneleri yikamak ya da belli

bir siraya koymak gibi.)

13.Bir seyler yapma konusunda kendimi giicsiiz

hissederim.

15.Net bir sekilde (a¢ik) diisiinemiyorum.

16.Kendimi degersiz hissederim.

20.Korkacak hicbir sey yokken aniden korkacak bir seyler|

olacak diye endigeleniyorum

21.Kendimi gok yorgun hissediyorum.
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EKS5: VELI ONAY MEKTUBU
Sayin Veliler,

Istanbul Uskiidar Universitesi Bagimlilik ve Adli Bilimler/ Adli Psikoloji
Yiiksek Lisans Programi’nda ‘Ortaokul ve Lise Ogrencilerinin Suga Egilim Dereceleri ve
Suca Egilimlerini Belirleyen Faktorlerin Degerlendirilmesi’ adli aragtirmam igin
ortaokul/lise Ogrencileriyle bir ¢aligma yiiriitmekteyim. Bu amacla ¢ocuklarinizin bazi

anketleri doldurmasina ihtiya¢ duymaktayim.

Katilmasina izin verdiginiz takdirde ¢ocugunuz anketi okulda ders saatinde
dolduracaktir. Cocugunuzun cevaplayacagi sorularin onun psikolojik gelisimine olumsuz
etkisi olmayacagindan emin olabilirsiniz. Sizin ve ¢ocugunuzun dolduracag: anketlerde
cevaplariniz kesinlikle gizli tutulacak ve bu cevaplar sadece bilimsel arastirma amaciyla
kullanilacaktir.

Izin belgesini imzalayarak bana saglayacaginiz bilgiler arastirmama biiyiik katki
saglayacaktir. Arastirmayla ilgili sorularinizi asagidaki e-posta adresini veya telefon

numarasini kullanarak bana yoneltebilirsiniz.

Saygilarimla,
Handan GEZER
Tel: 5323623236

e-posta: gezerhandan@gmail.com

Liitfen bu arastrmaya katilmak konusundaki tercihinizi asagidaki
seceneklerden size en uygun gelenin altina imzanizi atarak belirtiniz ve bu formu

cocugunuzla okula geri génderiniz.

Bu aragtirmada ¢ocugumun katilime1 olmasina;

[ ] izin veriyorum [ Jizin vermiyorum

Veli imza
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EK 6: OZGECMIS

E-mail gezerhandan@gmail.com

KiSIiSEL BILGILER

Dogum Yeri ve Tarihi : Ipsala /1981
Medeni Hali: Bekar
Surucu Belgesi : Var

KiSIiSEL OZELLIKLER

Iyi derecede sozlii ve yazil iletisim becerisi, liderlik ve ikna kabiliyeti, ¢6ziim
odakli diisiince kabiliyeti yetkinligi olan, takim calismasinda basarili, yeniliklere agik ve
kolay uyum saglayabilen, insan iligkilerinde basarili, detayli arastirma becerisine sahip,
diiriist, girisken, objektif, empati becerisi yiiksek, anlayisl, konuskan, yeni bilgilere ve

farkli yorumlara her zaman agik biriyim.

KARIYER HEDEFI

Almis oldugum egitimi daha da zenginlestirip akademik anlamda yiikselmeyi
planliyorum. Bunun i¢in disiplinler arasi ¢alismalar yapmay1 hedefliyorum.

Meslegimin gelistirilmesi, yayginlastirilmasi ve haklarinin korunmasiyla ilgili
caligmalara aktif olarak katilmak, meslegin gelisimiyle ilgili projelere onciiliik etmek,
farkli psikolojik danigma yaklasim ve tekniklerini, teori ve uygulama dulzeyinde
pekistirerek bireysel ve grupla psikolojik danmisma uygulamalarinda yetkinligimi
arttirmak istiyorum. Bu yaptigim calismalarda ayrica yaratici ve sanatsal yoniimii de
kullanip psikolojik ve organizasyon alanlarina farkli bir bakis agist getirmeyi istiyorum.

Bu alanlarda kendimi gelistirmek i¢in ayrica egitimler almay1 planliyorum.
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EGITIM BILGILERI
2017 — Halen Uskiidar UniversitesiBagimlilik ve Adli Bilimler Yiiksek Lisans

Programi
1998 /2002 Uludag Universitesi / Rehberlik Ve Psikolojik Danismanlik
1995 — 1998 ipsala Lisesi
1992 —1995 Ipsala Ortaokulu
1987-1992 Kurtulus Ilkokulu

IS/STAJ DENEYIMi
2004 /2005- Ergenekon ilkdgretimokulu

2005/2015-Sehit Ogretmen Nurgiil Kale Ortaokulu
2015/Halen —Muhsin Yazicioglu imam Hatip Ortaokulu

KiSIiSEL YETKINLIKLER

Yabana Dil: Ingilizce
Bilgisayar Bilgisi: Microsoft Office Programlar1 (Ileri Seviye: Word, Excel, Power
Point)

ILGi ALANI VE AKTIVITELER
Ilgi Alanlari: Miizik Ve Spor

Aktiviteler: Baglama Calmak, Doga Yiirliytisii, Spor
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EK 7: ARASTIRMA iZNi
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EK 8: OLCEK iZNi

C“) L(; E K |Z| N Gelen kutusu 'ﬁ

ben 15 Sub
Hale hanim merhaba; Uskiidar Universitesi Bagimlilik ve A...

Hale ||gaZ 15 $Ub é\ eoe
alict: ben v

Handan Hanim merhaba,

Oncelikle izin aldiginiz icin tesekkir ederim.

Olcegi referans
gostererek kullanmanizda higbir sakinca yoktur.

106






