| _ = |
= N
A B
7’/ -

/ ""3

A
NYERSY/

4'/

T.C.
USKUDAR UNIVERSITESI

SOSYAL BILIMLERI ENSTITUSU

KLINIK PSIKOLOJI ANABILIM DALI

YUKSEK LiSANS TEZIi

ERGENLERDE CEVRIMICI OYUN BAGIMLILIGI
ILE SOMATIiZASYON BOZUKLUGU VE ZiHIN KURAMI
ARASINDAKI ILISKI

Ziileyha iclal BALAK

Tez Danlsmanl )
Yrd. Dog. Dr. Hiiseyin UNUBOL

istanbul-2016



o= . N
VC“:': r
A B

7’/ -

/ ""3

A

¥

T.C.
USKUDAR UNIVERSITESI

SOSYAL BILIMLERI ENSTITUSU

KLINIK PSIKOLOJI ANABILIM DALI

YUKSEK LiSANS TEZi

ERGENLERDE CEVRIMICI OYUN BAGIMLILIGI
ILE SOMATIZASYON BOZUKLUGU VE ZIHIN KURAMI
ARASINDAKI ILISKI

Ziileyha iclal BALAK
134102011

Tez Danismani

Yrd. Dog. Dr. Hiiseyin UNUBOL

istanbul-2016



T.C.
USKUDAR UNIVERSITESI
SOSYAL BILIMLERI ENSTITUSU

YUKSEK LiSANS TEZ SINAV TUTANAGI
GENEL BILGILER

Ogrenci No : 134102011

Ogrenci Adi1 Soyadi  : Ziileyha iclal BALAK
Anabilim Dali : Klinik Psikoloji

Tez Danigmani ¢ Yrd. Dog. Dr. Hiiseyin Uniibol

Ergenlerde Cevrimici Oyun Bagimlihg ile Somatizasyon Bozuklugu ve Zihin

Tezin Bashg Kurami Arasindaki iliski
TEZ SAVUNMA SINAVI TUTANAGI
Toplant1 Tarihi 1 27.12.2016 Saati : 17:00

Ogrenci Savunmaya : [AGELDI

Universitemiz Lisansistii Egitim-Ogretim ve Sinav Yénetmeliginin ilgili hiikiimleri uyarinca tez bilimsel olarak
incelenmis, adayin tez calismasini sunmasinin ardindan, adaya tez galismasi ile ilgili sorular yoneltilmistir. Yapilan
degerlendirmeler sonunda adayin tez calismasiyla ilgili asagidaki karari,

/Y BIRLIGI ¢ 0Y COKLUGU

f& Yapilan savunma sinavinda adayin basarili bulunmasi sonucunda tez KABUL edilmistir.

- Yapilan savunma sinavi sonucunda tezin DUZELTILMESI icin ... ay EK SOURE verilmesinin Enstitii
MidirlGgline dnerilmesi karari alinmistir. (en fazla 3 ay)

. Yapilan savunma sinavinin sonucunda tezin REDDEDILMESi karart alinmistir.

Savunmada Tezin Baghgn : & Degismedi. ™ Degisti.
Tezin Yeni Baghgt
Ogrenci Savunmaya : " GELMEDI

Universitemiz Lisansiistii Egitim-Ogretim ve Sinav Yénetmeliginin ilgili hiikiimleri uyarinca yukarida belirtilen tarih ve
saatte Tez Savunma Jiirisi toplanmis ancak ilgili 6g8renci savunma sinavina gelmemistir. Adayin tez ¢ahsmasini Jiri
dniinde sunmadigi igin yapilan degerlendirmeler sonunda adayin tez ¢alismasiyla ilgili asagidaki karari,

" QY BIRLIGI ile REDDEDILMISTIR.

ile almistir.
Tez Sinav Jiirisi Unvani, Ad1 Soyadi ’ ’_i‘mza
Danmisman Uye Yrd. Dog. Dr. Hiiseyin UNUBOL ‘__( Z%: A
Uye Dog. Dr. Gdkben Hizli SAYAR _,:?%%
Uye Dog. Dr. Korkut ULUCAN /’4 ijﬁ‘/ R
7/ v =




YEMIN METNIi

Yiiksek lisans tezi olarak sundugum '"cevrimi¢i oyun bagimliliginin
somatizasyon bozuklugu ve zihin kuramu ile iligkisi" adli tez ¢alismamin, tarafimdan
bilimsel ahlak ve geleneklere aykir1 diisecek bir yardima basvurmaksizin yazildigini;
yararlandigim eserlerin ve alintilarnmin kaynakg¢ada gosterilenlerden olustugunu ve

bunlara atif yapilarak gergeklestigini belirtir ve bunu onurumla dogrularim.

27/12/2016



TESEKKUR

Bu calismanin her asamasinda oneri ve deneyimleriyle bana yol gosteren ve
destek olan degerli hocam ve tez danismanim Yrd. Dog¢. Dr. Hiiseyin UNUBOL'a,

sonsuz tesekkiirlerimi sunarim.
Tez yazma siirecinde uygulanacak olgekleri bulmami ve Ol¢ekler konusunda
aydinlatilmami saglayan Dr. Mehmet Barts HORZUM, Ogr. Gor. Abdullah Bedir Kaya

ve Ars. Gor. Fatma Nevin SISMAN'a sonsuz tesekkiirlerimi sunarim.

Hayatimda olmasindan mutluluk duydugum ve ayni zamanda arastirmamda beni

motive eden esim; Yusuf Ugur BALAK'a ¢ok tesekkiir ederim.
Hayatimin her alaninda beni destekleyip motive eden babam Abdurrahman
AGAN' a, annem Emel AGAN' a, abim Mustafa AGAN'a, kardesim Osman AGAN'a

ve kiz kardesim Sefanur AGAN'a sonsuz tesekkiirlerimi sunarim.

Bu calismada yer almayi kabul eden tiim katilimcilara 6nemli katkilarindan

dolay1 tesekkiir ederim.

ZULEYHA ICLAL BALAK



OZET

( Yiiksek Lisans Tezi, istanbul, 2016)
Ergenlerde Cevrimici Oyun Bagimhihig: ile Somatizasyon Bozuklugu ve Zihin
Kuram Arasindaki iliski
Amag: Bu arastirmanin amaci; ergenlerde ¢evrimici oyun bagimlilig: alt faktorleri ile
somatizasyon bozuklugu ve zihin kurami arasinda bir iligski olup olmadigin1 tespit etmek
ve bu iliskiyi cinsiyet, yas, internette kalma siiresi gibi bagimsiz degiskenlere gore

incelemektir.

Yontem: Aragtirma; ¢evrimi¢i oyun oynayan 14-18 yas arasi 333 ergen iizerinde
yapilmistir. Calisma Nisan 2015- Mayis 2015 tarihleri arasinda Sanlrfa 11 Milli Egitim
Miidiirliglintin izni ile liselerde gerceklestirilmistir. Yapilan arastirmada veri toplama
aract olarak anket yontemi uygulanmistir. Cevrimi¢ci oyun oynama sikliginin
belirlenmesi i¢in “cevrimi¢i oyun bagimliligi (COB)”, “somatizasyon” (SOMA)
stireglerinin degerlendirilmesi i¢in “gocuk somatizasyon envanteri (CSE 24)” zihin
kurami aktivasyonlarinin goriilmesi amaciyla “gdzlerden zihin okuma (GZO)” 6lgekleri
ve kisisel bilgi formu uygulanmis, elde edilen sonuglar karsilastirilmistir.

Calismada verilerin analizi SPSS 16.0 (Sosyal Bilimler igin Istatistik
Programi) ile programi ile yapilmis ve %95 giivenirlik diizeyinde c¢alisilmistir.
Veriler ile herhangi bir istatistiki isleme geg¢ilmeden Once bir yanlislik barindirip
barindirmadiklar1 ve arastirmanin amaci ile belirlenen sinirlar i¢cinde olup olmadiklari
kontrol edilmistir. Calisma kapsaminda; COB ve alt faktorleri ile GZO 6lgeginden
elde edilen puanlarin iligki diizeylerinin ve s6z konusu 6l¢ek puanlarinin demografik
ve oyun oynama aliskanliklarina gore anlamli farklilik gésterme durumunun analiz
edilmesinde parametrik ve non-parametrik test teknikleri kullanilmistir. iliski analizi
i¢cin pearson korelasyon testi kullanilirken farklilik analizi i¢in bagimsiz gruplar t testi

ve tek yonlii varyans analizi (ANOVA) kullanilmistir.

Bulgular: Ergenlerin yas1 ortalamas1 15,8+1,2 olarak bulunmustur. internette en cok
"facebook" aginda (%26,7) vakit gegirdikleri ve 2. dereceden 6nemli olan etkinligin

oyun oynamak (%13,8) oldugu tespit edilmistir. Ergenlerin yas degiskenleri agisindan



COB, SOMA, GZO puanlan arasinda herhangi bir iligki bulunamamistir (p>.05).

Cinsiyet degiskeni acisindan bakildiginda ise; COB (t330=1,95 ve YK,Z:SS,BG - X

erkek=59,63, p<.05) V& SOMA (t(z30=2,90 ve sz:17,51 - X erkek=12,90, p<.05) puanlar1 farklilik
gosterdigi gortlmustiir. Ergenlerin COB puani ile SOMA puani arasinda pozitif bir
iligki saptanmi$tir (I cevrimici Oyun Bagmiihgr*Somatizasyon=-148 Ve p<.05). Ergenlerde COB ile GZOT
puanlar1 arasinda negatif yonlii bir iligki saptanmiStir (r cevimici oyun Bagmiihg*Gozterden z.0.=-137 Ve
p<.05). GZOT puanmi ile SOMA puani arasinda herhangi bir iligkiye rastlanmamistir
(p>.05). Ergenlerin segtigi ¢evrimigi oyun tiirii, SOMA puanlarini etkilemezken (p>.05);

COB (t(33l):3123 ve X savas oyunu evet :61140 - X savas oyunu haylr:54x41, p<05) Ile GZOT (t(331):2150 ve

X vas oyunn eve=18,38 = X (o oyunu hayr=19,50 p<.05) puanlarini etkiledigi gortilmiistiir.

Sonu¢: Yapilan arastirma sonucu; COB ile somatik yakinmalar ve kendi ile
baskalarinin duygularinin farkinda olma arasinda bir iliski oldugunu, bu iliskinin
cinsiyet, kimligini gizleme durumu ve secilen oyun tiiriine gore degisebilecegini ortaya
koymustur. COB genel olarak yasami etkileyen faktorleri ele almasi, zihin kuraminin
duygulart anlama ve anlamlandirma agisindan O©nemli olmasi, SOMA yasam
fonksiyonlarint olumsuz etkileyebilme durumu nedeniyle; ergenlerin ¢evrimi¢i oyun
oynama aligkanliklarinin daha ileriki donemlerde c¢esitli psikolojik ve psikiyatrik

problemlere ortam olusturabilecegi diisiiniilmiistiir.

Anahtar Kelimeler: Cevrimigi oyun bagimliligi, somatizasyon bozuklugu, zihin

kurami



ABSTRACT

(Master Thesis, Istanbul, 2016)
The Relationship Between Online Game Addiction, Somatization Disorder and
Mind Theory in Adolescents
Objective: The aim of this research is to determine whether or not there is a
relationship between sub-factors, somatization disorder and mental theory for the online
game addiction among adolescents. This relationship is examined by looking at

independent variables such as gender, age, and duration of stay on the Internet.

Method: Research has done with 333 adolescents aged 14-18 who play online games.
The study was conducted in the high schools with the permission of the provincial
directorate of education in Sanliurfa between April 2015 and May 2015. Survey method
was applied. In order to determine the frequency of online gaming, "online gaming
addiction scale™ was applied; to assess somatization processes , "child somatization
inventory (CSE 24)" was applied; to see the activations of mind theory "mind reading
from the eyes" (GZO) and personal information form were applied. The results obtained

were compared.

In the study, data analysis was conducted with SPSS 16.01 and with 95% confidence
level. Before starting any statistical processing with the data obtained, it was checked
that whether or not there was any mistake and whether or not they were within the
limits set by the purpose of the investigation. In the scope of the study, parametric and
non-parametric test techniques were used in analyzing the relation levels and in finding
statistical significance of scale scores according to demographic and gaming habits that
were obtained from COB and its sub-factors and GZO scale. While pearson correlation
test was used for the relationship analysis, one way variance analysis (ANOVA) and t

test were used for difference analysis.
Findings: The average age of the adolescents was found to be 15,8 &+ 1,2. It has been

determined that they spend most of their time on the "facebook™ network(26,7%) on the

Internet. Playing games (13,8%) was the second significant activity. In terms of age

Vi



variables of adolescents, no relation was found between COB, SOMA and GZO scores

(p>.05). In terms of gender variable, COB(t(30=1,95 and Ygir.:55,36 - X boy=59,63, p<.05)

and SOMA (t(33=2,90 ve X gin=17,51 - X boy=12,90, p<.05) scores were found to vary. There
was a positive relationship between COB scores and SOMA scores(r online came
Addiction*somatization=-148 Ve p<.05). There was a negative relationship between GSPI scores and
COB scores (I online Game Addiction *Mind reading F£=--137 Ve p<.05). There was no relationship

between the GZOT scores and the SOMA scores(p>.05). The choice of game was found

to affect the scores of the COB(t(331=2,23 ve X ar game yes—01,40 - X ar game no=54,41 p<.05) ;

and GZOT (tz)=2,50 Ve X i game yes=18,38 - X qame n=19,50 p<.05) While not affecting
the scores of SOMA(p>.05).

Conclusion: The result of the research; there is a relationship between COB and
somatic complains and being aware of their own and others' feelings. Besides, this
relationship may vary depending on gender, the state of hiding identity, and the type of
game chosen. Because of the COB dealing with the factors that affect the life in general,
the importance of theory of mind in understanding and expressing emotions, and the
possibilty of the negative impact of SOMA in life functions; it was thought that the
gaming habits of the adolescents may create an environment for various psychological

and psychiatric problems in later periods of their lives..

Key words: Online game addiction, somatization disorder, mind theory

vii



ICINDEKILER

Sayfa No
TEZ SINAV TUTANAGL . .......cooiieiiieeteeeeee e tesie e es sttt i
YEMIN METNI ...t ii
TESEKKUR. ... e, iii
OZET ... v
ABSTRACT bbbttt b et bt naeene s vi
ICINDEKILER ... e, viii
KISALTMALAR DIZINI..........ccoooiiii e, X
TABLOLARDIZINI. ... Xi
IR S ..., 1
1.LBOLUM - GENEL BILGILER.............coooiiiiiiiiiiiiiiiii s 6
1.1. BAGIMLILIK
1.1.1. Bagimliligin Tanimi ve Simiflandirilmast...........oooiiiii i, 6
1.1.2. Madde BagimiliZl.......cccueieuiiiiieieiiieieieeee e et 7
1.1.3. Davranigsal BaSimIiliK..........cocoviiiiiiiniiiieeeee e 8
1.1.4. Internet BaBImIIIISL..........cccovoveveieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee et 9
1.1.5. Oyun Bagimlilig1 Tanimi ve Siniflandirtlmast .............o.oooin, 15
1.1.6. Cevrimi¢i Oyun Bagimliligi ve Siniflandirilmast ........ccccoovevviiiiiiiiiiinnn, 17
1.2. SOMATIZASYON
1.2.1. Somatizasyonun Tanimi ............coeiiiniiiiiiiiiiii i eeee e 18
1.2.2. Somatizasyon CeSitleri.........ovuiiiiiiiiiiii e e 20
1.2.3. Somatizasyon Bozuklugu ile Cevrimigi Oyun Bagimlilig
Arasindaki THSKi. . ... .c.ocooveeeeeeeeee ettt ettt s e eeeees 21

1.3. ZIHIN KURAMLARI
1.3.1. Zihin Kurami Tanimi ............oooiiiiiiiiiiii e 23
1.3.2. Zihin Kuram ile Cevrimig¢i oyun bagimlilig: arasindaki iliski .................28
1.3.3. Zihin Kuramui ile Somatizasyon Bozuklugu Arasindaki Iliski ................. 29

viii



2. BOLUM- GEREC VE YONTEM

2.1. EVREN VE ORNEKLEM ...........oooooiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinn 31

2.2. ARASTIRMA MODELI..............ooo 31

2.3. VERI TOPLAMA ARACLARL..............cooiiiiiiiiiiiiiiii 32
2.3.1. Kisisel Bilgi FOrmu..........ocooiiiiiiiii e 32
2.3.2. Cevrimigi Oyun Bagimliligt OlgeSi.........covvvviiniieiiiiiiie i 33
2.3.3. Cocuklarda Somatizasyon OIgeSi.............c.vvuiiuiiiiiiiiiiiiiiiiii, 33

2.3.4. Gozlerden Zihin OKuma TeSt..couuveiieeien s34

2.4 ISTATISTIKSEL ANALIZ. ..., 34

3. BOLUM- BULGULAR

3.1. Arastirmanin Orneklemine iliskin Bulgular..............c..ccc.cocccovovivevecrnrecnnnne, 37
3.2.Ergenlerin Cevrimici Oyun Bagimhhgi, Somatizasyon Bozuklugu
ve Gozlerden Zihin Okuma Olcegi Puanlarina iliskin Bulgular.......................... 45
3.3. Arastirmanin Alt Amaclarma iliskin Bulgular...................cccocoovevvenrivnennnnn, 47
3.3.1. Arastirmanin 3 Temel Diizeyinin (COB,SOMA,GZO) Alt Amaglarina
TISKIN BULGUIAL...........civeviieiiiiietieete ettt 48
3.3.2. Sosyodemografik Alt Amaglarma Iliskin Bulgular...............ccoocoueverrirernnnne, 52
3.3.3. Oyun Tiiriine iliskin Alt Amag BUlQUIAr............c.cccovoviviviviiiieiceeeeeees 54
3.3.4. Kisisel Bilgi Formuna Verilen Yanitlarin Alt Amaglarina
TISKIN BULGUIAL. .........ocvvieceeiicve ettt 59
TARTISMA ..ottt b e bbb e bt e e nbe et e e 67
KISITLILIKLAR. . e [ 3
SONUC VE ONERILER...........cccooooiiiiiieieeeteeeeee et 75
KAYNAKCGA . ..o e 80
B L E R . 88



KISALTMALAR DiZiNi
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COB: Cevrimi¢i Oyun Bagimlilig

CSE: Cocuklarda Somatizasyon Envanteri

DDK: Devlet Denetleme Kurumu

DSM: Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders
FOMO: Fear of Missing Out/ firsat1 kacirma / eksik kalma korkusu
GZOT: Gozlerden Zihin Okuma Testi

NOMOFOBI : No Mobile Phone Fobia / Telefonsuz Kalma Fobisi
SOMA: Somatizasyon

SPSS: Statistical Package for the Social Science

TDK: Tiirk Dil Kurumu

TUIK: Tiirkiye statistik Kurumu

ICD : International Statistical Classification Of Diseases And Related Health
Problems/ Uluslararasi Hastalik Siniflandirma Kitap¢igi

WHO: World Health Organization / Diinya Saglik Orgiitii
MMORPG : Devasa Cok Oyunculu Cevrimi¢i Rol Yapma Oyunu
Sd : Birden fazla grup olmasi durumunda serbestlik derecesi

f : Bir degerin, olayin tekrar etmesi, gozleminin dagilimi

N : Orneklemdeki toplam denek/anket yanitlayanlar sayist

p : Hata yapma olasilig1

ss : Standart Sapma

X : Bir veri dagiliminin aritmetik ortalamasi
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GIRIS

Bu boliimde; arastirmanin 0nemi-gerekgesi, arastirmanin amacit ve alt amaclari,
sayiltilari, siirlhiliklart ve aragtirmada kullanilan genel kavram tanimlari ele alinip

aciklanmistir.

1. Arastirmanin Onemi ve Gerekcesi

Internet ag1, son yillarda teknolojinin gelismesiyle insanlar igin vazgegilmez
hale geldigi soylenebilir. Internet vazgecilmez hale gelmesiyle beraber insanlarda bir
takim patolojik olgularda goriilmeye baslamistir. Her yasta insan interneti
kullanmaktadir. Fakat Tiirkiye'deki niifusun biiyiikk bir boliimiinii gen¢ niifus
kapsamaktadir. Bu yiizden internet ile ilgili patolojik tutum yetiskinlige gelindiginde
biiyliyebilecegi bir savdir. Ve bu sav dogrulandiginda yeni yetiskin neslin is, yasam
kosullar1, evlilik, aile baglari, yasam doyumu, evlilik doyumu vb. olgulari
etkilenebilecegi de sdylenebilir. Tiirkiye Istatistik Kurumu 2014 raporuna gore; Avrupa
" da en geng niifusa sahip olan iilke olarak Tiirkiye gosterilmistir. 0-14 yas %26.4, 15-24
yas %16.6 olarak belirtilmistir (Tuik, 2014).

Internette son zamanlarda genglerin online oyunlara merak saldig1
gozlemlenmistir. Oyun siireci her yasta kisinin oynadig1 eglence ag1 olarak bilinse de
oyun piyasast bu durumu kullanarak oyunlar1 "kumar" diisiincesiyle yapmaya
baslamiglardir. Ve bu durumu iiretici firmalar kesfetmistir. Ornegin; Tiirkiye' de en
cok yaygin olarak oynanan "Mstar" dans oyununa "Fanta" firmas1 Sponsor olmustur.
Oyun igerisinde "fanta" logolar1 vardir. Ve "Fanta" kapaklarindaki numaralar oyun
icinde kiyafet esya vb. seyler kazanmaniza yardimci olmaktadir. Bu siirede
oyunlarda belirli bir ticret karsilig1 oyun aletleri, elbiseleri satilmaktadir. Oyuna giren
gencler, gergek olmayan esyalara para yatirmakta ve bir siireligine kullandiktan
sonra tekrar alabilmek i¢in yeniden bir iicret 6demek zorunda kalmaktadir. Eger bu
ticreti yatirilmazsa oyunda ilerleyememekte ya da oyundaki ticret 6deyen norm grubu

tarafindan kisi dislanmaktadir.

"Metin 2" gibi g¢evrimi¢i oyunlarda ise; iicret ddemenin yani sira para

kazanabilme firsatlar1 da sunulmaktadir. Psikiyatrik tanis1 olan ve olmayan ergenler



tizerinde yapilan bir arastirmada her iki grubunda internette kalma siirelerinin anlaml
derecede yiiksek bulunmustur. Fakat psikiyatrik tan1 almig ergenler psikiyatrik tani
almayan ergenlere gore 8 saatten daha fazla internette kaldig1 goriilmistiir (Tahiroglu
ve ark., 2010). Dile getirilen durumlar sonucunda ergenlerin ¢evrimi¢i oyun
bagimliliklarinda karar verme siireclerinde etkili diisiinemeyip, isteklerine kavusmak
arzusuyla hareket ettikleri sdylenebilir. Patolojik kumar bagimliliginda oldugu gibi

bir baglanma siireci goriilmektedir.

Oyun bagimlilig1 psikolojik oldugu kadar fizyolojik olarak da insanlar etkiledigi
bilinmektedir. Tayvan'da bir internet kafede 18 yasindaki “Chuang Yu”, 40 saat
¢evrimi¢i oyun oynadiktan sonra oyun masasinda O6li olarak bulunmustur. Oyun
oynarken masadan hi¢ kalkmadig1 ve a¢ kaldig: belirtilmistir (Ntv, 2012). Ingiltere'de
de 20 yasindaki “Chris Stainfoth” 12 saat boyunca hareket etmeden g¢evrimi¢i oyun
oynamasindan dolay1 yasamini yitirmistir (Milliyet, 2011). Tiirkiye' ye bakildiginda; su
ana kadar cevrimi¢i oyun oynarken 2 kisinin 06ldiigii goriilmistlir. 14 yasindaki
“Mustafa Kiiciikkdy”,  ¢evrimi¢i oyun oynadigr yerde Olii olarak bulunmustur
(Cumbhuriyet, 2014). Biitiin 6liimlerdeki ortak nokta kan pihtilasmasi sonucu kalp krizi
oldugu gozlemlenmistir. Bu durumlar sonucunda, oyun oynarken kisilerin heyecan
diizey1 arttig1 soylenebilir. Bu siire¢ sonrasinda kisi heyecanlansa bile kaygiy1

hissedemedigi, fizyolojik diizey artmaya devam ettigi diisliniilmiistiir.

Bir nevi kayginin rolii yer degistirdigi iddia edilebilir. Bu siirecte oyun oynayan
kisiler kan pihtilasmasi sonucu Olmiis olsalar dahi kalp ritimlerindeki degisimi
hissedememe gibi fizyolojik siireglerdeki somatizasyon diizeyleri merak edilen bir
olgudur.

Dile getirilen durumlar sonucunda; ¢evrimi¢i oyun bagimliligi olan
genglerdeki somatizasyon bozukluklar1 arasindaki iliskiye bakilmasi ilerideki

arastirmalara 151k tutabilecegi diigiiniilmiistir.

Somatizasyon bozukluklarinin yani sira ¢evrimi¢i oyun oynayan ergenlerin
ailelerinin, ¢evrelerinin o anki durum hakkinda ne diisiindiiklerini anlamada ve

yasadiklar1 duyguyu empati kurmada zorlandiklar1 diigiiniilmiistiir. Zihin kuramlari,



kisilerin hem kendisini hem de gevresindeki kisilerin zihinsel siire¢lerini anlamasinda
onemli bir kavram oldugu bilinmektedir. Cevrim i¢i oyun bagimlilig1 olan ergenlerin
hem kendi hem de cevresindeki kisilerin duygularini anlamada zorlandiklar
diistiniilmiistiir. Bu savi dogrulamak amaciyla da gozlerden zihin okuma testiyle
Ol¢iilmesi digiiniilmiistiir. Boylelikle oyun bagimliliginda somatizasyon bozuklugu
kadar karar vermesini saglayacak igsel ve digsal zihinsel etkenlerinde oldugunu

gostermek onemli bir olgudur.

Konuyla ilgili ¢esitli aragtirmalar olsa da ¢evrimi¢i oyun bagimlilig ile
somatizasyon bozuklugu ve zihin kuramlari arasindaki iligkiyi arastiran bagka bir

arastirma olmamasi sebebiyle bu aragtirma dnem tagimaktadir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin genel amaci, ¢evrimi¢i oyun bagimliligi olan ergenlerde
somatizasyon bozuklugunu arastirmak. Ayni zamanda oyun bagimliligi olan ergenlerin
duygularin1 ifade etme ve ¢evresindeki duygulari anlamakta azalma olup olmadigini

zihin kuramu ile test etmektir.

1.3. Amag Ciimlesi Ve Alt Amaclar

“Lise Ogrencilerin ¢evrimi¢i oyun bagimmliligi diizeyi ile somatizasyon
bozuklugu ve zihin kurami arasinda iligki var midir?”
Bu problem dogrultusunda asagidaki alt problemler stnanmustir:

1.3.1. "14-18 yas grubu ergenlerin oyun oynamak i¢in internette kaldiklar
stire ile g¢evrimi¢i oyun bagimlilifi, somatizasyon ve gozlerden zihin okuma
diizeyleri lizerinde etkisi var midir?"

1.3.2. "14-18 yas grubu ergenlerin ¢evrimi¢i oyun bagimliligi diizeyleri ile
somatizasyon Olgegi diizeyleri arasinda iliski var midir?"

1.3.3. "14- 18 yas grubu ergenlerin ¢evrimi¢i oyun bagimliligi, somatizasyon

ve gozlerden zihin okuma diizeyleri arasinda iliski var midir?"



1.3.4. "14-18 yas grubu ergenlerin cinsiyetinin, ¢evrimi¢i oyun bagimliligi ve

somatizasyon diizeyi lizerinde etkisi var midir?"

1.3.5. "Yas diizeyinin ¢evrimi¢i oyun bagimliligi, somatizasyon ve gozlerden

zihin okuma diizeyleri lizerinde etkisi var midir?"

1.3.6 "Oyun tiirliniin ¢evrimi¢i oyun bagimliligi, somatizasyon ve gozlerden
zihin okuma diizeyleri lizerinde etkisi var midir?"

1.3.7. "Oyunda kimligini gizlemenin ¢evrimi¢i oyun bagimliligi, somatizasyon
ve gozlerden zihin okuma diizeyleri lizerinde etkisi var midir?"

1.3.8."Oyundan para kazanmanin ¢evrimi¢i oyun bagimliligi, somatizasyon

ve gozlerden zihin okuma diizeyleri {izerinde etkisi var midir?"

1.3.9."0Oyuna para yatiranlarin yatirmayanlara gore ¢evrimici Oyun
bagimlilig1 somatizasyon ve gozlerden zihin okuma durumu nasildir?"

1.3.10. "Kisisel bilgi formundaki 13. sorunun c¢ sikkinda evet yaniti veren
bireylerin somatizasyon diizeyleri arasinda bir iligki var midir?"

1.3.11. "Cevrimi¢i oyun bagimlilik Olceginin dort temel diizeyi icin
hesaplanan somatizasyon ve gozlerden zihin okuma testi puanlar1 arasinda anlamhi

fark var midir?"

1.4. Sayiltilar

1. Gelistirilen anket formu, bu arastirma i¢in gerekli verileri toplamada uygun
bir aragtir.
2. Katilimcilar, 6lgme araglarinda yer alan sorulara ictenlikle, yansiz yanit

verdikleri varsayilmistir.

1.5. Simirhiliklar

1- Bu arastrma Sanlwurfa il milli egitim midirliigliniin izni ile liselerde
gerceklestirilmistir. Toplam 333 ergen ile sinirlidir.

2- Bu arastirmanin sonuglar1 Kisisel Bilgi Formu, Cevrimi¢i Oyun Bagimliligi,
CSE 24 ve Gozlerden Zihin Okuma Olgeklerinin 6l¢tiigii niteliklerle sirlidir.

3- Bu aragtirmanin sonuglar1 6grencilerin dl¢eklere verdigi yanitlarla sinirlidir.



1.8 Temel Kavramlar
Aragtirmada yer alan temel kavramlarin tanimlar1 asagida verilmistir.

Ergen: Latince "adolescentia, adolescere", biiyiimekten tiireyen donem; ¢ocukluk ile
eriskinlik arasindaki fiziksel, cinsel, sosyal ve psikososyal gecis donemi olarak

nitelendirilir. Bu donemde goriilen fiziksel ve cinsel gelisim ergenlik olarak adlandirilir.

Cevrimici (online) Oyun Bagimhhgi; Kaya (2013) online oyun bagimliligint bir ag
araciligiyla farkli mekanlardaki oyuncularin sanal ortamda bir araya gelerek oyun
aktivitesini gerceklestirdigi oyun tiirii olarak nitelendirmistir. Cevrimigi oyunlar
genellikle diger insanlarla daha aktif bir sekilde yazisilip ya da konusulabilen, arkadas

olmayi secebildiginiz dogal ortama daha uyarli bir oyun tiiriidiir.

Somatizasyon Bozuklugu: 30 yasindan once baglayan, bir ka¢ yillik donem igerisinde
ortaya ¢ikan, onemli islevsellik alanlarinda bozulmalara yol acan ¢ok sayida fiziksel
yakinma Oykiisiidiir (Koéroglu, 2005). Cinsel, gastrointestinal, psddonérolojik semptom

seklinde goriilebilir.

Zihin Kurami:  Zihin kurami kavrami; insanin herhangi bir eyleme yonelmesini
etkileyen inang, istek, niyet, duygu gibi birbiriyle etkilesim halinde bulunan yapilarin
biligsel siireclerde olusturdugu bir bilgi biitiiniidiir (Wellman ve Estes, 1986). Gelegen
(2014) zihin kuramini; kisinin kendilerine ve baskalarina ait olan duygu, arzu, inang
sistemlerinin nasil olustugu ve zihinsel silirecin nasil isledigini anlayabilme kapasitesi
olarak aciklamistir. Kendi ve cevresini anlamaya ve anlamlandirmaya c¢alistig1 icin
empatik temelli oldugunu sdylemistir. Kisilerin karsisindaki kisinin duygu vb.
siireclerini anlayabildigi kadar bagkalarinin yasadiklarin1 hissedebilecegini dile

getirmistir.


https://tr.wikipedia.org/wiki/Ergenlik

1. BOLUM- GENEL BILGILER

1.1. BAGIMLILIK

1.1.1. Bagimhhigin Tanim ve Siniflandiriimasi

"Bagimlhilik" kavrami ilk olarak 1964 yilinda WHO (World Health
Organization/Diinya Saglk Orgiitii) tarafindan madde bagimlihigi ve aliskanliklara
dayali bagimlilik olarak “dependence/bagimlilik” isminde birlestirilerek, fiziksel ve
psikolojik bagimlilik alt bagliklarinda tanimlanmisttr.  WHO’nun ICD (International
Statistical Classification of Diseases and Related Health Problems/ Uluslararas1 Hastalik
Siniflandirma Kitapeigl) 10. revizyonunda bagimlilik, bagimli bir kisinin bagimlisi
oldugu madde veya davranisin diger davraniglarina oranla ¢ok biiyiik {istiinliik
kazanmasi sonucu psikolojik, davranigsal ve zihinsel vaka sinifina dahil olunmasi

seklinde tanimlanmistir (Oral ve ark., 2011).

Bagimlilik, ruhsal ve fiziksel olarak madde alimini siirdiirme gereksinimidir.
Aligkanlik olarak da isimlendirilen ruhsal bagimlilik, maddeye kars1 devamli ve aralikli
siddetli istegi ifade eder. Fizyolojik (fiziksel) bagimlilik ise; yoksunluk belirtilerinin
ortaya ¢ikisini onlemek i¢in maddeyi alma gereksinimi ve tolerans ile belirlenir (Abay,
1999). Bagimlilik sendromu tek bir madde i¢in (tiitiin ya da diazem gibi), bir madde
grubu i¢in (opium igeren ilaglar gibi) ya da daha degisik maddeler i¢in (hangi ilag varsa
onu kullanmak i¢in dayanilmaz bir zorlanti duyan ve maddeyi birakma halinde sikinti,
ajitasyon ve/veya fiziksel belirtiler gosteren kimseler i¢in) sdz konusu olabilir (Oral ve
ark., 2011). Bagimlilik, bireyin kendi se¢imi dogrultusunda bir nesne ile aralarinda
siireklilik ve aynilik 6zelligi tasiyan ¢ok yonlii bir iligski olarak da tanimlanmaktadir.
Bagimlilik denildiginde artik akla sadece alkol ve madde gelmemektedir. Cok farkl
tiirleri olan bir kavram olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Gliniimiizde “alisveris
bagimlilig1”, “internet bagimliligr”, “kumar bagimhilig1”, “seks bagimlilig1” ve “yeme-
igcme bagimliligr” gibi tibbi yardim gerektiren baska bagimlilik tiirlerinin varligi da

bilinmektedir (DDK, 2014).



Yasadigimiz ¢agin teknolojik {riinleri olan bilgisayar, cep telefonlar1 6zellikle
internet hayatimizi kolaylagtiran 6nemli faktorler arasinda yer alirken bazi noktalarda
riskli oldugu gozlemlenmektedir. Ekran basinda gecirilen zaman1 ve uzaginda kalindigi
zamandaki huzursuzluk ve mutsuzluk gibi ciddi belirtileri gozlemledigimizde teknoloji
bagimlilig1 kendinden soz ettirir. Baz1 bagimlilik tiirleri sadece kullanicisini degil iginde

bulundugu aile fertlerini ve yakin ¢evresini de ciddi etkilemektedir.

Bagimlilikla ilgili aragtirmalar incelendiginde; bagimliligin bir¢ok fiziksel ve
psikolojik problemlere neden oldugu gorilmektedir. Fiziksel olarak kilo verme ve
gormede zayiflik hatta gorme kaybi gibi etkinlik ve hareket eksikliginden kaynakli
saglik problemleri, zihinsel olarak olgunlasmamis insan iliskileri, gercek ve hayal
arasinda karmasiklik, sikilma ve duyu kaybi, akademik basarinin diismesi gibi
sonuclarla karsilasilmaktadir. Duygularin azalmasi, makinelesme ve siddet belirtileri,
obsesif ve agresif davranislar, kisilik degisimleri, hiperaktivite, 6grenme bozukluklari,
erken olgunlagma, psikomotor bozukluklar, 6zgiir diisiince ve istek kaybi, artan kaygi
diizeyi gibi psikolojik problemler gozlenmektedir. Ayni zamanda aile, 6gretmen ve
arkadaslariyla tartisma egilimi, diismanca tavrin artmasi, kisilerarasi iligkilerde kotiiye
gidis, gerceklerden ve hayattan kaginma gibi antisosyal davranislar da sayilabilir

(Amatem,2016).

1.1.2. Madde Bagimhihg:

Madde denildiginde farkli tiirleri olan, kullanim sekli, dozu ve yoksunluk
bulgularina gore ¢esitlenen haliisinojen, alkol, amfetamin, esrar (kannabinoid), kokain,
nikotin, opioid sedatif, hipnotik ve anksiyolitik, sentetik kannabioinoidler (bonzai ve
jamaika) ve ucucu madde gibi tanimlarla karsilasilir. Adi ne olursa olsun her tiirlii
madde kullanimi, ciddi yikicr etkisi olan ve kullanan kisilerin kendi alt kiiltiirleri i¢inde
yasamasina, ¢evre ve kurumlarla baglarinin kopmasina yol agabilmektedir. Yoksunluk
bulgular1 rahatsiz edici olma derecesine gore tehlikeli hatta hayati tehdit edici

olmaktadir (Amatem, 2016). Insanlari madde kullanimina iten sebepler arasinda, biling



durumlarin1 degistirmek, uyarilmak ya da gevsemek, uyumak ya da tam tersi uyumay1
onlemek, algiy1 giiglendirmek ya da haliisinasyonlar yaratmak siralanabilir. Ozellikle
beynin 6diil ve stres sistemindeki kalict uyumsal degisikliklerin alkol veya madde
bagimliliginin  gelismesi, stirmesi ve niikslerle c¢ok yakindan iligkili oldugu

anlasilmaktadir (Esel ve Ding, 2016).

Tim sakinlestiricileri, uyaricilar1 ve alkol nikotin kafein eroin gibi bilinci, ruhsal
durumu ve davranisi etkileyen maddelere “"psikoaktif* maddeler denir. Kullanimin

tekrarlanmasi halinde de kisi bagimli hale gelir.

Madde bagimlilig1 ya da aliskanlig su 6zellikleri tasimaktadir:
Tolerans: kisinin siirekli kullanmasi1 sebebiyle ayni etkiyi yaratmasi i¢in madde
miktarinin giderek artirilmasi.
Geri ¢ekilme: kullanilan maddenin kesilmesi halinde kisinin rahatsiz edici fiziksel
ve psikolojik tepkiler gostermesi.
Zorlayict kullamim: kiginin diigiindiiglinden daha fazla madde alip, kullanim
denetlemeye caligsa da basaramamasi ve madde bulmak i¢in de daha fazla zaman

harcamasidir (Atkinson vd., 2002).

Maddeler kimyevi uyaricilar olduklarindan beyni dogrudan etkilerken, sanal
aliskanliklarda beyinde i¢ kimyevi madde salgilatarak, madde kullanimiyla aym etkiyi
saglamaktadir. Bagimliliklarla miicadele giiniimiizde bir toplumsal sorun olarak kabul
edilmekte, yapilacak miicadele usulleri ise degisik asamalarda tanimlanmaktadir.
Geleneksel olarak bagimlilikla miicadele literatiiriinde bagimliliklar madde ve davranig

bagimlilig1 seklinde iki kategori halinde ele alinmistir (DDK, 2014).

1.1.3. Davramigsal Bagimhhk

Teknolojideki gelismeler insanin yasamindaki her seyi etkilemekte, sosyal
paylasimlardan kurumlarin isleyisine kadar pek ¢ok etkinlik teknolojik araclar sayesinde
gerceklesmektedir. Bilisim teknolojilerinin yaygmlik giicii ve etkisi ile insanlarin
teknolojiye daha kolay ulagmalarinin gesitli yontemleri gelistirilmistir (Dedeoglu,

2006).



Klinik uygulamalarda bagimlilik; davranigsal ve fiziksel olmak iizere iki agidan
ele alinir. Tolerans ve yoksunluk gibi bedensel belirtiler davranigsal bagimlilikta fiziksel
veya kimyasal bagimliliktaki kadar agik goriilmese de davranigsal bagimlilik olgtitleri
arasinda yer almaktadir. Zira bir davranis, zihinsel mesguliyet, duygu durum degisikligi,
tolerans, yoksunluk, kisilerarasi ¢atisma ve tekrarlama gibi Olgiitleri igerdiginde

bagimli davranis olarak tanimlanabilir.

Davranigsal bagimlilik arasinda yeme, kumar, seks ve teknoloji bagimliliklart yer
almaktadir. Teknolojik bagimlilikta televizyon izlerken oldugu gibi pasif veya
bilgisayar oynarken gibi aktif olabilir. Hem pasif hem aktif olunabilecek bagimlilik tiirii
internet bagimliligidir (Griffiths, 1999; Ding, 2014).

1.1.4. internet Bagimlihg

Internet kelimesi, "Inter(national)" ve "Net(work)" yani uluslararasi ve ag
kelimelerinin birlesmesiyle “uluslararast ag” olarak adlandirilmasiyla birlikte TDK

(Tirk Dil Kurumu) tarafindan “genel ag” olarak adlandirilmaktadir (TDK, 2016).

Teknoloji ilerledik¢e giiniimiiz insanlarinin internete olan ilgisi giin gegtikge
artmaktadir. Internet; bilgiye ulasimi hizlandirmis ve insanlar i¢in vazgecilmez hale
gelmesine neden olarak yasamimiza hizla kanalize olmustur. Internet, bilgi agmi
kolaylastirsa da bu bilgilerin yarar agisindan homeostatik bir denge saglayamadigi ve
insanlar1 patolojik rahatsizlik tanisi alabilecek ritiiellere siiriikledigi ya da patolojik
durumlarin kendini géstermesine ortam olusturdugu séylenebilir. Bu durum sonucunda;
internet olgusu hayati kolaylagtirmanin yani sira son yillarda artik olumsuz
ozellikleriyle de dile getirilmeye baslanmustir. Internette gegirilen siirenin beklenen
stireden daha uzun olmasi bu durum sonucunda bireylerin biligsel, duygusal,
davranigsal, akran ve is yasamlari yoOniinden olumsuz etkilenmesine yol agmistir.
Yasanilan islevsel olmayan durumlar sonucunda "Internet bagimliligi" kavrami giin

yiizline ¢ikarak teknolojiye bakis agisina yeni bir boyut kazandirmigtr.



Modern hayatin vazgecilmez bir teknolojik kolayligi olan internet, kullanim
amaci olarak ilk bagslarda karsimiza insanlarin bilgi arayisini, kisiler arasi iletisimi ve
ticari islemleri kolaylagtirmak olarak ¢ikmakta iken artik kimi kullanicilar icin
hayatlarinin merkezinde ve karsisinda direnmenin zor oldugu bir ortam halini almistir.
Internet, medyanin yapisal sartlarinda zorunlu degisimler meydana getirmis oldugundan
kullanilan toplumlarda da degisimler yaratmistir. Bilgi ortamimi kolaylastirmanin
yaninda ¢ok kanalli iletisim imkanlar1 i¢in kullanicilara yeni bir platform saglamaktadir
(Isik, 2009). 7 milyar 2 yliz milyona yaklasan niifusun yarist dijital medya kullanicisi
konumundadir. 2000 yilinda 361 milyona yakin kullanicisi olan internetin, 31 Aralik
2014 tarihinde 3 milyar 80 milyona yaklasildig1 goriilmektedir. Diinya genelinde yiizde
75.3 oraninda internet kullanict artis1 oldugu gériilmektedir (Internet Usage Statistics,

2016).

Diinyanin bir¢ok {ilkesinde, okullarda da dijital teknoloji kullanimi artmis, e-
devlet uygulamalarin1 yayginlastirmak ve teknoloji veya medya okur-yazarligini
artirmak icin girisimlerde bulunulmustur. Tiirkiye'de de internet kullanicilarinin sayisi
onceki yillara gore daha hizli bir sekilde artis gostermektedir. Bilgisayar ve internet
kullanim oranlar1 2015 yili Nisan ayinda 16-74 yas grubundaki bireylerde
sirastyla %54,8 ve %55,9 olmustur. Bu oranlar erkeklerde %64 ve %65,8 iken,
kadinlarda %45,6 ve %46,1°dir. Tiirkiye genelinde internet erisim imkanina sahip
hanelerin oram1 2015 yili Nisan ayi itibariyle %69,5 olmustur. Hanelerin %96,8’inde
cep telefonu veya akilli telefon bulunurken, sabit telefon bulunma orani %29,6’dr.
Ayni donemde hanelerin %25,2’sinde masalistli bilgisayar, %43,2’sinde tasinabilir
bilgisayar ve %20,9’unda internete baglanabilen TV bulunmaktadir. 2015 yilinin ilk {i¢
ayinda interneti hemen her giin veya haftada en az bir defa kullanan bireylerin

olusturdugu diizenli internet kullanici oran1 %94,2 olmustur (TUIK, 2015).

Insanlarin diinyanin herhangi bir iilkesindeki biriyle kolay ve hizli bir iletisim
kurabilme ortaminda bulunmasi, bireylerin diger kiiltiirlerle tanigmasi bakimindan
onemli ve degerli olmakla beraber ayni zamanda bireylerde teknoloji tutkunluguna ve

iletisim kirliligine de sebep olmustur. Gilinlimiizde bireyler “ortalama 11 saat boyunca,
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internette dolasarak, kitap okuyarak, “Facebook” da arkadaslarinin sayfalarina
bakarak, gazete okuyarak, radyo dinleyerek, televizyon izleyerek, enformasyon
tilkketmektedirler. ~ Hatta bilgisayar karsisinda calisan bireyler tim giin boyunca
okuyarak, yazarak enformasyon tiiketmektedirler”. Bireylerin maruz kaldiklar1 bu
yogun iletisim eylemleri, onlarin yararl bilgi edinme ve kullanma sanslarini azaltmakta,

karar verme siireclerini etkilemektedir (Esitti, 2015).

Internet kullanimi yazili paylasima dayali bir iletisimi zorunlu kildigi igin
bireyin diger sosyal gruplarda oldugu gibi fiziksel yakinligimi saglamamaktadir.
Boylece kullanici diisiincelerini ve isteklerini hatasiz iletme firsatina sahip olarak tek
yonli bir iletisim kurmaktadir. Tek yonlii iletisim ise, sadece ileri siiriilen goriislerin
aciklandigi, ters bir goriise yer verilmeyen iletisim bicimi olarak tanimlanir

(Kagiteibasi, 1985).

Internet kullaniminin genglerin ergenlik ve gec ergenlik donemlerinde rol
edinmelerine etkisinden de soz edilebilir. internet, bireyin sanal ortamdaki sosyal
gruplar igerisinde yer alarak Ozellikle sosyal medya iizerinden saglanan toplumsal
hareketlilikle, bir lidere bagli olmadan ortaya ¢ikan goniilliiliik ya da uyma davranisiyla
yayginlasan sivil itaatsizlik eylemleri iginde yer almasina da olanak sunmaktadir (Hogg
ve Vaughan, 2007). interneti yogun bir sekilde kullanan ergenler internet ortaminda
stirekli “ideal” kimliklerini gdsterme c¢abasindadirlar. Bu da ergenin bireysel kimlik
degerlendirmelerinin gercek¢i olmayan bir bicimde sisirilmesine neden olmaktadir

(Ceyhan, 2008).

Internet bagimliligs; internet baghihigi, patolojik internet kullanimi, problemli
internet kullanimi, asir1 internet kullanimi, internet istismari, internet bagimlilig
bozuklugu, siber bagimlhlik, kompiilsif internet kullanim1 gibi kavramlarla
cesitlendirilmektedir. Internet bagimlilig: terimini ilk kez 1995°te Goldberg tarafindan
kullanilmig, tartigmaya agilmis ve DSM-IV’ teki alkol bagimliligi tani Olgiitleri
dogrultusunda internet bagimlilig: tan1 6l¢iitlerini gelistirmistir. Bu Konudaki ilk 6nemli
caligmalarda  Young (1998) ve Goldberg (1995) baslarda internet bagimlilig

kavramlarini kullanmis, sonraki ¢alismalarinda ise patolojik internet kullanimini tercih
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etmislerdir. Internet istismari; internetin kumar, pornografi ve su¢ gibi sebeplerle
kotiiye kullanilmasi demektir (Morahan—Martin, 2005). Burada kullanim sebebi ele
almarak tanimlanmistir. Problemli internet kullanimi ise; kisinin giinliik hayatinda
internet kullanimindan dolay1 psikolojik, sosyolojik, okul ve is yasamiyla ilgili birtakim
zorluklarla kargilagsmasini ifade eder. Buradaki bagimlilik tanimi da iglevselligi bozup
bozmamasina gore ele alinmistir. Asirt internet kullanimi ise; kiginin planinin disinda
daha uzun siire internette kalmasidir. Buradaki tanim i¢in de kistas kullanim siiresidir.
Hangi isimle ifade edilirse edilsin bilissel ve davranissal rahatsizliklar olusturuyorsa

bagimliliktan s6z edilebilir (Ding, 2014).

Young’un (1998) Internet Bagimliligr Tam Olgiitleri:

—

. Internet ile asir1 zihinsel ugras
. Internete bagli kalma siiresinde artisa ihtiya¢c duyma

. Internet kullanimin1 azaltmaya yénelik basarisiz girisimlerde bulunma

2
3
4. Internet kullaniminin azaltilmas1 durumunda yoksunluk belirtileri
5. Baslangicta oldugundan daha fazla siirede internete bagli kalma

6. Internetin asir1 kullanilmasi nedeni ile iliskiler, okul ya da isle ilgili sorunlar yasama
7. Internete bagl kalabilmek igin aile iiyelerine, terapiste ya da bagskalarma yalan
sOyleme

8. Internete bagli kaldig siire iginde duygulanim degisikliginin olmasi(umutsuzluk,

suc¢luluk, anksiyete, depresyon vb.)

Goldberg’in (1996) Internet Bagimlilig1 i¢in Tan1 Olgiitleri:
1. Bir y1il gibi bir zaman i¢inde herhangi bir zamanda ortaya ¢ikan asagida siralanan
bulgularin 3’ii veya daha fazlasiyla kendini gosteren, klinik olarak belirgin bir bozulma
ya da sikintiya yol acan uygunsuz internet kullanimi
2. Asagidakilerden biriyle tanimlanan tolerans geligimi:
a. Istenen keyfin almabilmesi i¢in belirgin olarak artmus internet kullanim siiresi
b. Siirekli olarak ayni siirelerde internet kullanimi ile alinan keyifte azalma olmasi
3. Istenen keyfin almabilmesi i¢in internet kullanim siiresinin belirgin olarak artmasi
4. Stirekli olarak ayni siirelerde internet kullanimi ile alinan keyifte azalma olmasi

5. Asagida tanimlanan sekilde yoksunluk gelismesi:
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Agir ve uzun siireli internet kullanim1 sonunda asagidakilerden en az 2 tanesinin
giinler i¢inde ortaya ¢ikmasi (1 ay icinde ortaya ¢ikabilir) ve kisilerin bunlardan dolay1
1§, sosyal ve onemli iglevsel alanlarda sikint1 yagamasi.

e Psiko-motor ajitasyon

e Bunalt1

e Internette neler oldugu hakkinda takintili diisiinceler

e Internet hakkinda fanteziler ve hayal kurma

e Isteyerek yada istemeyerek tuslara basma hareketi yapma

e Bu sikintili durumlardan kurtulmak igin internete veya benzeri servislere
baglanma

e Internet kullaniminin genellikle planlandigindan daha uzun siireler almasi

e Internet kullanimimi birakmak veya denetim altina almak icin siirekli bir istek
veya bosa cikan cabalar icinde olma

e internet ile ilgili eylemlere ¢ok uzun siireler ayirma (kitap almak, yeni web
tarayicilari ve programlar1 denemek, dosyalar1 diizenlemek vb.)

e Internet kullanimi nedeni ile énemli toplumsal mesleki etkinliklerin veya bos
zamanlar1 degerlendirme etkinliklerinin birakilmasi veya azaltilmasi

e Internet kullanimmnin yol ac¢tigi sorunlara (uykusuzluk, evlilik problemleri, ise

ve randevulara ge¢ kalma vb.) ragmen asir1 olarak devam etmesi (Arisoy ve

Tamam, 2009).

“Problemli internet kullaniminin bir sonucu olan internet bagimliligi; genel
olarak “internet ortaminda siirekli var olmayr isteme arzusu ve internet karsisinda
kontrolstiz bir sekilde wvakit gegirme” seklinde tamimlanmaktadir. Teknolojinin
gelisimiyle farkli mecralarin agiga ¢ikmasiyla problemli internet kullanimi “sosyal
medya” bagimlilig1 ad1 altinda ele alinmaya baglamistir.

Insanlarin iletisim adi altinda kullandiklar1 materyallerde kisilerde bagimlilik
yapmaya baglamistir. Kullanilan materyaller ile internete girebilme imkanlar
sonucunda internet bagimlhiligini da ele almaktadir. Ornegin; “bilgisayar oyunlari
bagimliligr”, “ giindemi kagirma korkusu (fomo)”, “cep telefonsuz kalma fobisi
(nomofobi)” dile getirilen bu durum ile eslesmektedir. Tiirkiye’ de de bu kavramlarin

kullanilma alan sikliklar1 artmis ve bu tiir sorunlar yayginlasmistir. Bilgisayar oyun
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bagimliligi; kisilerin bilgisayar baginda uzun siire kalmasi ve gecirilen siirenin
beklenenden daha fazla olmasini saglayan bir oyunun mevcut olmasidir. Bu durum
internet bagimlilig1 kriterlerine de uymaktadir. Nomofobi iletisim altinda bulundugu
“cep telefonu vb. iletisim temelli aygitlarin” ellerinde bulunmadigi siire irtibari
korkusuyla yasadiklar1 kaygi ve huzursuzluk durumu olarak ifade edilebilir. Fomo ise;
sosyal medyanin paylasim olanaklarindan haberdar olamama, yasanilan olaylar
hakkinda sosyal mecradaki bilgilendirilme durumundan “eksik kalabilme” kaygisi
olarak nitelendirilebilir(akt. Esitti, 2015). Kisacas1 bu tiir iletisim agi ile ilgili
“bagimhilik” ya da “takintilar” kisiyi normal islevsel hayatinda sikintilara

ugratmaktadir.

Asirt internet kullanan bireylerin davraniglart incelendiginde, bu kisilerin
yabancilarla iletisime girmede anksiyete diizeylerinin artis1, aile ve sosyal iligkilerinde
de hayal kirikliklarma karsi duyarliligin  asirt oldugu goézlemlenmistir. Yapilan
arastirmalarda ozellikle internet bagimlilarinin depresyon diizeylerinin ve kompiilsif
egilimlerinin yiiksek oldugu goriilmiistiir. Ayn1 zamanda sosyal anksiyete bozuklugu
olan kisilerin de kaginma araci olarak interneti asir1 kullanma egilimi gosterdikleri
diisiiniilebilir. Internet basinda bir saatten fazla kalan ve bunu her giin artirarak
tekrarlayan ¢ocuklarda dikkat eksikligi ve hiperaktivite semptomlarnin varlig

saptanmistir (Kalyoncu vd., 2007).

Internet bagimlis1 bireyin haftada 40-80 saat bilgisayar basinda kaldig, tek
seferde hig araliksiz 20 saate kadar basindan kalkmadig1 gozlemlenmistir. Boylece uyku
diizeni bozulan hasta, uyarict madde kullanmaya asir1 kahve ve kolali igecekler
tilkketmeye baslayabilir. Fiziki aktivitenin azalmasina bagli olarak obezite gelisebilir

(Kalyoncu vd., 2007).

Bilgisayar veya internet basinda gegirilen zamanin yogunlugu oraninda ellerde
veya ayaklarda uyusukluk, gozlerde sulanma, sabahlar1 asir1 yorgunluk, uykusuzluk ve
buna bagl olarak okula veya ise gec¢ kalma, verimliligin azalmasi, bel ve sirt agrilar1 ve
el bileginde agr1 gibi saglik ve sosyal agidan da sorunlar gériilmiistiir (Kir ve Sulak,

2014).
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1.1.5. Oyun Bagimhiligi Tanimi ve Siniflandirilmasi

Oyun; yetiskinin veya ¢ocugun kendiliginden yaptig1 ve goriiniirde pratik bir
sonu olmayan herhangi bir seydir. Istedigimizi yapmakta serbest oldugumuz zaman,
yaptigimiz sey olarak da tanimlanmistir (Cole ve Morgan, 2001). Cocuklarin 6grenme,
tecriibe kazanma, biiylimeye ve olgunlasmaya sevk edici en onemli ugrast olan oyun,
gecmisten giinlimiize kadar kiiltiir olarak da degisik sekillerde yer almig, onemini
koruyarak ¢esitli arastirmalara konu olmaya devam etmistir. Sembolik manasi, cocugun
diinyasin1 yansitmasi, gercek hayattaki beklentilere sozcii olmasi, yasadiklarina tepki
olarak ortaya ¢ikmasi, bir eglence araci olmasi gibi hususlar oyunun 6zellikleri arasinda
yer alir (Giillii vd., 2012). Sadece ¢ocuklarin degil, ergenler ve yetiskinlerin de zaman
gecirmek, rahatlamak ya da zihinsel egzersiz yapmak icin basvurdugu eglenceli etkinlik
olarak dikkati c¢ekmektedir. Oyunun hayal diinyasiyla gerceklik arasindaki etkisi
diistintildiiglinde; bir ¢ocuk ya da yetiskinin ancak oynarken yaratici olabildigi ve biitiin
kisiligini kullanabildigi goriilmektedir. Zira birey de kendini ancak yaratict oldugunda

kesfedebilecektir (Winnicott, 1997).

Cocuk gelisimi {lizerinde oyunun etkisi yiiz yillardir arastirilan bir konudur. Pek
cok arastirmaci oyunu tanimlamis, siniflara ayirmis ve 6zelliklerini siralamistir. Seving
(2009)’in ¢alismasinda Platonun kiz ¢ocuklarina gore erkek ¢ocuklarinin "bas edilemez,
becerikli ve muzir olduklarini dile getirerek erkek cocuklarimin oynadigi oyunlar
tizerinde gozlem yaptigini dile getirmistir. Yine ayni ¢alismada; Amos Comenius ve
Locke'nin 1600'ii yillarda oyun ile ilgili diigiincelerinin zit oldugunu locke oyun
oynamay1 "zaman kayb1" olarak diislinlirken Amos Comenius ¢ocuklarin gelisiminde
oyunun 6nemli bir siire¢ oldugunu soyledigi dile getirilmistir. Locke gibi diisiinen
arastirmacilar (Pestallozi 1746-1827) olmustur ve oyunu ¢ocugun islevsel siirecinden
tatmiyle kopartmak gerektigini savunmuslardir. Fakat daha sonra oyun ile ilgili fikirler
degismis ve "glizellige kars1t duygularin ifade edilisi" olarak Schiller tarafindan(1770-
1832) anlamlandirilmistir.  Psikoanalitik agidan bakildiginda oyunu (Freud (1856-
1938); gercek yasamda aciga ¢ikmasi tehlikeli olarak nitelendirilebilecek duygu ve

davranislar i¢in agiga ¢ikmasinda giivenli tist olarak gérmiislerdir. Davranis¢r yaklagimi
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benimseyen Watson (1878-1958) ise; normda kabul gormiis davranislarin
Ogrenilebilmesinde oyunun etkili bir materyal oldugunu dile getirmistir(akt. Kaya,
2013).

Giliniimiizde bilisim teknolojileri endiistrisinin en hizli biiyliyen alanlarindan
birisi olan bilgisayar oyunlari, ¢ocuklari ve gengleri sokak, oyun parklar1 bahge ve agik
havalardan evlere, internet Kkafelere dolayisiyla ekranlara yonlendirerek gercek
mekanlardan sanal alemlere dogru yerini degistirmistir. Sanal eglence denince
bilgisayar ve internet oyununu birbirinden ayirmak zorlasmaktadir. Ozellikle dijital
oyunlarin insan hayatina girip, akilli cep telefonlar1 ve tabletler gibi taginabilir cihazlar
ile ¢evrimic¢i oyunlarin yayginlasmasi, oyun kavramini bambagka bir konuma tagimistir.
Oyun ozelikle dijital oyun kisinin istedigi saatte istedigi mekanda istedigi oranda

basvurabilecegi bir durum haline gelmistir.

Cocuk ve ergenlerin bilgisayar1 genellikle internete girmek ve oyun oynamak
amach kullandigi gozlenir. Arastirmalarda bilgisayar bagimliligindan ¢ok internet
bagimliligi ve oyun bagimliligi kavramlar1 yer alir. Hatta internetin kendisine degil,
internetten elde ettikleri kumar oynama, sohbet, alisveris ve oyun gibi materyallere

bagimli olduklar1 belirtilmistir (Tahiroglu vd., 2010).

Bireylerin oyun oynamayr ya da interneti kullanmayi tercih sebeplerine
bakildiginda, yapacak baska bir sey olmadigindan, sosyal iletisim, eglence gibi diigsel
ortamlar saglama, zaman ge¢irme, rahatlama, gercek hayattan kagma ve serbestlik hissi,

stresten kagma gibi ¢esitli nedenler siralanabilir.

Bilgisayar ve internet kullaniminin cocuklarin egitiminde fayda saglayacagi
fikrini destekleyen bazi ¢calismalar olmakla birlikte, ¢ogu calisma bilgisayar ve internet
kullaniminin derse devamsizlik ve okul basarisini olumsuz etkiledigini destekler
niteliktedir. Arastirmalar Ozellikle siddet iceren oyunlari oynayan cocuk ve geng
sayismin tahminlerin Stesinde oldugunu gostermektedir. Ozellikle erkek cocuk ve

ergenler arasinda daha yaygindir. 2008 yilinda Tiirkiye'de yapilan bir ¢alismada 3975
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ergen katilimcimin 9%35.5'nin  diizenli olarak siddet iceren oyunlar oynadiklari

belirlenmistir (Tahiroglu vd., 2010).

1.1.6. Cevrimici Oyun Bagimliligi ve Simiflandirilmasi

Internet bagimliligmin giiniimiizde tanimlanmasi ile birlikte bu bagimliliga yol
acan alt etmenler sorgulanmaya baglanmistir. Internet bagimliliginin neden oldugu bir
diger bagimhlik tiri “gevrimi¢i oyun bagimlih@” kavramidir. Internet
bagimliligindaki calismalarda bireylerin ¢evrimi¢i veya cevrimdist durumlarindaki
baghiligi ifade etmek icin “cyberaddiction” kavrami kullanilmistir (Ding, 2014).
Literatiire bakildiginda cevrimi¢i oyun konusu ile ilgili caligmalarin sinirli sayida

oldugu goriilmektedir.

Cevrimici oyun bagimliligy; bir ag aracilifiyla farkli mekanlardaki oyuncularin
sanal ortamda bir araya gelerek oyun aktivitesini gerceklestirdigi oyun tiirii olarak
nitelendirilmistir (Kaya, 2013). Cevrimigi oyunlar genellikle diger insanlarla daha aktif
bir sekilde yazisilip ya da konusulabilen, arkadas olmay: secebildiginiz dogal ortama
daha uyarli bir oyun tiiriidiir. Bu oyun tiiriinde bir¢ok farkli kiiltiir, sosyoekonomik
durum, siyasi goriis vb. siireclerin bir arada bulundugu manipiilatif bir oyun agidir.
Bazi1 oyunlar bu aglar iizerinden gergek yasamda tanisip gergek bir iliski kurmalarina da
yardimci olmaktadir. Genel anlamda ¢evrimigi oyunlarin diger oyunlara gore daha aktif
oldugu dile getirilebilir. Cevrimic¢i oyun oynama siireci normal oyunlardan daha farkli
bir yapiya sahiptir. Oyun oynayan norm teknolojiyle birlikte saniyeler igerisinde
bulunabilir ve kisileri se¢ebilir hale gelinmistir. Boylelikle ger¢ek yasamda olan sosyal
cevre sanal sosyal aga cevrilmistir. Bir nevi teknoloji evrimi denilebilir. Boylelikle
oyun ¢esitleri sanal ortamin sundugu imkanlarla degismis ve cesitlenmistir. Aksiyon,
macera, savasg, zeka, simiilasyon, platform, doviis, ¢evrimici oyunlar gibi bir¢ok farkli

tiirde oyunlar eklenmistir (Alper ve ark., 2015).
Hemen hemen biitiin ¢evrimici bilgisayar oyunlarinin bir sohbet kanali

bulunmaktadir. Oyun oynayan insanlar ayni zamanda birbirleri ile sohbet etme

imkanina sahiptirler. Bununla birlikte yine pek ¢ok ¢evrimi¢i oyunun oyunculari i¢in
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olusturulmus forumlar bulunmaktadir. Oyuncular bu forumlar aracilifiyla
haberlesmekte, diizenleyecekleri turnuvalar hakkinda goriis aligverisi yapmakta,
etkinlikler  diizenlemekte, sanal ortamdaki arkadaghklarin1 ger¢cek hayata
tasimaktadirlar. Boylece oyunlar sadece oyun olmamakta; beraberinde oyuncularin
sosyallestikleri, sohbet ettikleri, arkadas edindikleri ortamlara donlismektedir.
Giliniimiizlin en popiiler soysal paylagim sitelerinde de bu ¢evrimigi oyunlarin sayfalari
bulunmaktadir. Bu sayfalar1 binlerce kisi takip etmekte, begenmektedir. Boylece
oyuncular farkli bir kanalla da birbirleri ile iletisime ge¢cmektedirler. Bu baglamda

cevrimi¢i oyunlarin incelenmesi gerekliligi bir kat daha artmis olmaktadir.

Bir¢ok alanda farkli rekor denemelerini bulunduran “Guinnes rekorlar kitab1”
cevrimi¢i oyun ile ilgili rekorlara da yer vermistir. Bu rekorlardan bir tanesi “Okan
Kaya” isimli ¢evrimi¢i oyuncusu 135 saat 15 dakika 10 saniye araliksiz oyun oynayarak
“ en uzun siire video oyunu oynama” olarak nitelendirilebilecek rekoru kirmistir. Diger
bir rekor ise ; ¢evrimi¢i sohbet ve eglence platformu olan “Club Penguin”, “Walt
Disney” sirketinin dikkatini ¢ekmis ve satin alinmistir. Dilinyada ‘“‘sanal diinya i¢in
O0denen en fazla para” olarak nitelendirilebilecek baslik ile 350.000.000$ satilarak
rekorlar kitabina girebilmeye hak kazanmistir (akt. Kaya, 2013).

1.2. SOMATIZASYON

1.2.1. Somatizasyon Kavraminin Tanim

Stresin fiziksel belirtilere doniistiiriilmesi olarak tanimlanan somatizasyon, zihni
hadiseleri organik belirtiler seklinde hissetme olarak da tip sozliiklerinde ifadesini
bulmaktadir (Tip Terimleri S6zIligii, 2016). Bir baska tanimi ise; herhangi bir organik
patoloji bulunmaksizin, genel bir tibbi bozuklugu diisiindiiren bedensel yakinmalar
yasama durumudur. Psikanalitik agidan somatizasyon olgun olmayan bir savunma
mekanizmasidir ve psisik zorlanmalarin bedensel bulgulara dondiiriilmesidir. Duygusal
sikintiyr fiziksel dille anlatma durumu “somatotimi” olarak isimlendirilir (Oztiirk,
1997). Psikososyal veya emosyonel (duygusal) problemlerin bedensel belirtilerle ifade

edilerek bir hastaliga atfedilmesi ve tibbi yardim aranmasidir. Somatizasyonun tanisi ve
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simiflandirilmas: agisindan tam olarak fikir birligine varilmamis olmakla beraber,
yapilan tiim tanimlar igerisinde kullanilan ortak ifade “bedensel bir hastalikla
aciklanamayan fiziksel yakinmalarin Varligi”dir (Ozen vd., 2010). Somatizasyonun bir
bozukluk olarak degerlendirilmesi i¢in birey sikayetlerini fiziksel bir hastalik olarak
algilamalidir. Somatizasyon kliniginin bir ucunda sebebi bilinmeyen hafif ve sirh
genel agrilar bulunurken en iist noktada somatoform bozukluklar (somatizasyon
bozuklugu) yer alir (Mercan, 2000). Bedensellestirme rahatsizligi, doniisiim rahatsizligi,
hipokondri, nevrasteni gibi bariz fiziksel semptomlarla tanimlanan ruhsal
rahatsizliklarin ortak adidir (Budak, 2003). Lipowski (1987) tarafindan duygusal
sikintilarint  bedensel ifadelerle ortaya koyan kisiler igin “somatizér” kavrami

kullanilmustir.

Somatizasyonun kiiltiirler veya cografi ozellikler agisindan batidan doguya
dogru farkli sekilde yayginlastigi s6ylenebilir. Dogu kiiltiirlerinde daha yiiksek oldugu
ve bedensel belirtilerin diger ruhsal bozukluklara eslik ettigi vurgulanmaktadir.
Somatizasyonun daha geleneksel toplumlarda ve tarim toplumlarinda goriilen bir
psikopatoloji oldugu diisiiniilmektedir. Dillerin gelisimine bakildiginda, duygular
tanimlamada sozciiklerin belirli asamalardan gectikleri bilinmektedir. Ozellikle baz1
ilkel toplumlarin dillerine bakildiginda ruhsal yasantilar1 anlatan sozciiklerin yer
almadig1 ve bunun sonucu olarak duygularin genelde somatik belirtiler araciligiyla ifade
edildigine rastlanmaktadir. Hatta birgcok toplumda duygularin 6zgiirce disa vurulmasi
uygun goriilmedigi, hos karsilanmadigindan somatik olarak yani duygularin sembolik

beden diliyle ortaya kondugu gézlenmektedir (Ozenli vd., 2009).

Somatizasyon bozuklugu olan hastalar bedensel hastaligi olan hastalara gore
daha az toplumsal uyum gosterir ve somatizasyon bozuklugu olan hastalarin isteki
verimleri bedensel hastalig1 olan kisilere gore daha diisiiktiir. Tedavide belli bir ilag ve
tedavi yontemi bilinmemektedir. Ancak hastalarin toplumsal uyumun ve is verimini
artirmak amaci1 ile psikolojik destek verilebilir. Bu hastalarla iliski kurmada
psikiyatristin tutumu ¢ok onemlidir (Mercan, 2000). DSM-IV tani sistemine gore,
“Somatizasyon Bozukluk™ ol¢iitlerine uymayan bireyler, fiziksel hastaliga atfedilen

bedensel belirtiler nedeniyle ciddi sikintilar yagamakta ve bu belirtilere bir ¢are bulma
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amactyla sik sik saglik hizmeti talebinde bulunabilmekte ve saglik hizmeti agisindan da
maddi ve manevi yiik olusturabilmektedirler. Burada somatizasyon 6nemli bir halk
sorunu olarak goriilmekte ve tibbin ¢dziilmemis problemi olarak tanimlanmaktadir
(Lipowski, 1987). Zira somatizasyon bozuklugu hastalarinin énemli bir kismi psikiyatri
kliniklerine bagvurmaz, basvuranlar da dogrudan degil de dolayli yoldan ulasir.
Hastalarin aslinda temeli psikososyal baski ve ruhsal bunaltilar olan, bilingdis1 bir yolla
somutlastirilarak bir iletisim bi¢imi olarak kullandiklar1 somatizasyon belirtilerinin
laboratuvar bulgularinin olumsuz sonu¢ vermesiyle psikiyatri boliimiine sevk edilir

(Y1ildiz ve Akyol, 1995).

1.2.2. Somatizasyon Cesitleri

Somatizasyon bozuklugunun %90'mmin 25 yasindan Once basladig, ilk
belirtilerin de ¢ogunlukla ergenlik déoneminde ortaya ¢iktig1 saptanmistir. Somatizasyon
bozuklugunun nedenlerine bakildiginda genetik, 6grenme, sosyokiiltiirel, psikodinamik

etkenlerle, stres faktorleri ve bas etme diizenekleri goriilmektedir (Ozenli vd., 2009).

Somatik yakinmalar gastrointestinal, norolojik, otonom ve muskuloskeletal
gruplara ayrilabilir (Sevingok ve Sir, 2005). Somatoform olmasi olas1 yakinmalar
arasinda bayilma, menstriiel sorunlar, bas agrisi, goglis agrisi, bas donmesi ve
palpitasyon olarak sayilabilir. Yakinma sayisi arttik¢a psikiyatrik bozukluk olasiligi
belirgin olarak yiikselir. Erkeklerde dort, kadinlarda alt1 belirti somatizasyon lehinedir.
Birinci basamakta saptanan depresyon ve anksiyete hastalarinin %85'inde somatik
yakinmalar vardir. Bu yiizden hastalar bu tanilar acisindan dikkatle gozden
gecirilmelidirler. Somatizasyon icin sosyal risk etmenleri ise; tek ebeveyn, yalniz
yasama, issizlik ve kirsal bolgede yasamaktir. Hasta cocuk varliginda aile sorunlart goz
ardi edildiginden, sorunlu ailelerdeki c¢ocuklarda fiziksel belirtilerin olugmasi
giiclendirilir. Yine cocuklarda, rol modeli olusturulmasi yoluyla da somatizasyon
gozlenebilir. Somatik yakinmalarla basvuran g¢ocuklarin ailelerinde kronik somatik
yakinmalart olan bir aile iiyesine rastlama sansi ¢ok yiiksektir (Sahin vd., 2001). Bu
ailesel gecis kabul edilmekle beraber bunun genetik bir olay mi, 6grenilmis bir davranis

mi1 oldugu tam olarak ayirt edilememektedir (Y1ldiz ve Akyol, 1995) .
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Somatik olabilecek yakinmalara baktigimizda; sirt, karin, adet, bas, cinsel iligki
agrilari, kalp carpintis1 veya kalp atislarinda artig, kendini yorgun hissetme veya
bitkinlik, hazimsizlik, bas doénmesi, bayillma nébetleri, eklem agrilari, nefes darligi,

uyumada giicliik, kabizlik veya ishal durumlar1 dikkati cekmektedir.

1.2.3. Somatizasyon Bozuklugu ile Cevrimici Oyun Bagimhhig: Arasindaki iliski

Cocuk ve ergenlerde somatizasyon bozuklugunun yani sira "konversiyon
bozuklugu" denilen, hareket, duyu ve norovejatif sistem organlarinda organik bir temele
dayanmayan islev azalmasi, g¢ogalmasi ya da yitimi gozlenmektedir. Cocuk ve
ergenlerde konversiyon bozuklugu bizim iilkemizde bat1 iilkelerine oranla daha sik

goriilmektedir (Akdemir ve Unal, 2006).

Avrupa Cevrimi¢i Cocuklar Projesime (EU Kids Online, 2010) dahil olan
Avrupa c¢apinda 23 iilkeden yaklasik 23.000 ve Tiirkiye’den 1018 ¢ocuk ve birer
ebeveyni ile yapilan goriismelerden elde edilen bulgularin incelenmesiyle ortaya ¢ikan
veriler, 9—16 yas aras1 internet kullanan gocuklarin biiyiik boliimiiniin internet kullanim
becerilerinin yeterli olmadigin1 ve birgok c¢evrimigi risklere maruz kaldiklarimi

gostermektedir (Kasiket vd., 2014).

Ozellikle c¢ocuklarm ve genglerin ilgisini cekerek vakit gegirdikleri internet
ortami-sanal diinya- gercek diinyadaki gibi pek ¢ok risk i¢cermektedir. Bilgi ve iletisim
teknolojilerinin ¢ocuklar tarafindan kullanilmasinin bu riskler dogrultusunda denetime
ihtiyact oldugu ortadadir. Risklere karsin, pek ¢ok kisi i¢in c¢evrimici teknolojilerden
uzak durabilmek pek miimkiin gériinmemektedir. Biiytik kiigiik her kullanicinin mevcut
riskleri ve bunlarla nasil basa cikabilecegini 6grenmeleri gerekmektedir. Bu riskler
arasinda zararh igerikler, zorbalik, yliz yiize tanisilmamis kisilerle iletisim, kimlik

gizliligi gibi kaygi verici durumlar sdylenebilir (Kasik¢1 vd., 2014).
Sendag ve Odabasi'nin (2006) calismasinda “Internette Cocuklari Bekleyen

Olasi1 Tehlikeler” asagidaki gibi siralanmaktadir:

e Cevrimici yeni insanlarla tanisma sonucu istismara maruz kalabilmesi
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e Gizliligin yitirilmesi, gibi 0Ozel bilgileri yabancilara vererek kendilerini ve
yakinlarini tehlikeye atma

e (evrimici kavgalar ve hakaret edici ifadelerin sorunlara yol agmasi

e Uygun olmayan materyallerin (pornografik siteler, ter6ér, silah ve madde
kullanimini tesvik eden siteler) kalic1 sorunlara sebep olmasi

e (evrimi¢ci arama, okuma aile veya Ogretmen gozetiminde olmadiginda
istenmedik iceriklerin goriintiillenmesi

o Asirmacilik ve telif haklarini ihlal sorunu

e (Cevrimici oyunlarda televizyondan daha cok ve sik tekrarlarla siddet sahnelerine

maruz kalinmasi

Cevrimi¢i oyun bagimliliginin, saldirganca davranislarin artmasina, diirti
kontrol bozuklugu ve sosyal, psikolojik ve mesleki diizensizliklere yol agmasina sebep
olmasi (Demirtas vd., 2014). Ozellikle ¢evrimici oyunlarda uzun siire bilgisayar baginda
kalan kisilerin epileptik nobetler agisindan risk altinda olduklar1 saptanmistir (Kalyoncu

vd., 2007).

Problemli internet, sosyal medya ve yeni iletisim teknolojileri kullaniminin
mevcut literatirde bagimlilik, fomo, yalmzlik ve sosyal izolasyon, nomofobi,
depresyon, endise, utangaclik, Ofke ve saldirganlik gibi duygusal ve davranigsal
sorunlara yol actif1 saptanmistir. Ayrica problemli internet kullaniminin bireylerin
genel saglik diizeylerini de gerilettigi ve fiziksel sorunlara da neden oldugu tespit
edilmistir. Buna karsin “enformasyon obezitesi” sorununa mevcut literatiirde yeterince

onem verilmedigi goriilmektedir (Esitti, 2015).

Literatiirde somatizasyon kurami ile c¢evrimici oyun bagimliligi arasindaki

iligkiyi inceleyen herhangi bir arastirma bulgusuna rastlanamamastir.
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1.3. ZIHIN KURAMLARI

1.3.1. Zihin Kurami Tanim

Zihin kavrami tanimlanmasi itibariyle biraz karmasik olsa da baslica ve en asli
Ozelliginin biling oldugu sodylenebilir. Bilincin o6zelligine baktigimizda da igsel,
niteliksel ve 6znel olarak siralanabilir. Insanlarin davranislarmin inanclar, istekler,

planlar ve niyetler gibi i¢sel zihni durumlar tarafindan yonlendirildigini anlamay1 igerir

(Searle, 2006).

Zihin kurami; inang, niyet, istek, bilgi gibi zihinsel durumlari kendisiyle ve
baskalariyla ilintilendirme ve baskalarinin farkli inang, istek ve niyetlere sahip
olabilecegini anlama becerisidir. Ayni konular her ne kadar felsefi yaklasimlarla ele
alinabiliyor olsa da zihin kurami zihin felsefesinden ayrilmaktadir. Cocugun kendi ve
bagkalarinin zihnini kesfetme siirecinin incelenmesi 1930'larda Piaget c¢ocuklarin
diisiince sistemlerini arastirmasi ile baslamistir. Piaget, gozlem ve yorumlamalarina
bakarak 3-5 yas arasinda islem oOncesi donemdeki g¢ocuklarin; baskalarinin bakis
acilarinin kendininkinden farkli olabilecegini anlayamadiklarimi ve digerlerinin bakis
acilarindan bakamadiklarini 6ne siirmiistiir. Piaget ile temellenen ¢ocuklardaki diisiince
sistemi arastirmalari, zihin kurami kavraminin literatiire girisi ile farkl bir perspektif ve

yontembilim kazanmistir (Ertugrul, 2011).

“zihin kuram1” terimini ilk olarak kullanan Premach ve Woodruff (1978)'a gore
bir kisi zihinsel durumlar1 kendisine ve baskalarina atfederse o kisi zihin teorisine
sahiptir. Bu durum direkt olarak gozlenemedigi ve zihin teorisi bagkalariin davranislar
hakkinda tahmin yiiriitmek i¢in kullanildigindan bu ¢esit anlam ¢ikarma sistemi teori

olarak ele alinmistir (Keskin, 2006).

Baron ve Cohen (2001) zihin teorisi i¢in bir gelisimsel model tanimlamistir.
Yasamin erken donemlerinde bebekler yaklasik altinct ayda "infant" hareket halindeki
canli ve cansiz nesnelerin ayrimini1 yapabilmektedir. On ikinci ayda ortak dikkat diye

isimlendirilen yetenegi gelistirir. Ortak dikkat infantin kendilik algisi, ayr1 bir birey
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algis1 (6rnegin anne) ve ayri bir nesne algisint da iceren tglii bir temsil olusturabilme
icin gerekli bilissel yetenektir. 18-24. aylara gelindiginde infant; Leslie (1987)
tarafindan "ayristirma" (decoupling) diye adlandirdig1 ger¢ek davranis ile role biirlinme
arasindaki farki kesfeder. Artik infant gercek olayin temsili ile varsayimsal bir durumun
temsilini (-mis gibi durumlar) birbirinden ayirabilmektedir. Ayn1 donemde kendisini
aynada tanimay1 6grenmistir. Ancak 3-4 yaslarina kadar cocuk kendisinin gevre ile ilgili
inanis ve bilgilerini 6tekilerinkilerden ayiramamaktadir. Bu yaslardan itibaren madde ve
diislince arasindaki farki tamamiyla kavramaktadirlar. Niyetler, sonuglar, duygular ve
davraniglar arasinda nedensel baglar1 olusturabilirler. Bunlarin bir sonucu olarak; oteki
bireylerin kendilerinden farkli hatta dogru olmayan inancglara sahip olabileceklerini
idrak etmeye baslarlar. Bu yaslardaki ¢ocuklarin karsisindaki kisinin diislincesini goz

oniinde bulundurarak davranislarin1 tahmin edebildikleri gézlenmistir (Budak, 2003).

Zihin teorisi kazanimi siirecinde inanglar ve diisiinceler son derece énemlidir.
Ozellikle ¢ocuklarin kendilerinin ve baskalarinin zihni durumlarini anlamalar1 ve insan
davraniglarini tahmin etmek ve agiklamak i¢in inanglar/istekler 6nemlidir. Okul oncesi
cagindaki cocuklar inang, diisiince ve nesnelerin ya da olaylarin goriiniimlerinin her
zaman gergekle ortiistiigli kavrayisina sahiptirler. Cocuklar bes yasina kadar, insanlarin
hayatlarin1 kendi zihinsel diinyalarinda yasadiklarimi anlarlar. Yani insanlarin, gercek
diinyayla ilgili fikir ve inanglarinin oldugunu ve davranislarinin realiteden ziyade kendi
inanglarina dayandigini anlarlar. Olgunlagmis zihin teorisine sahip ¢ocuklar insanlari
harekete sevk eden seyin gercegin kendisi degil de onlarin ger¢ege dair inang ve
diistinceleri oldugu bilincindedirler (Lundy, 2002).

Zihin kurami tek bir bilesen iizerinden hareket etmez. Insan yasaminmn tiim
bilesenlerine de etki eder. Baron-Cohen ve Swettenham (1997) bu bilesenleri 14 ana

baslik altinda toplamiglardir;
e Akli/fiziksel ayrim1 yapabilme
e Zihnin iglevlerini anlayabilme

e Goriintii-gerceklik ayrimi yapabilme
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e “Yanlis inang” testlerinde basarili olabilme

e “Gorme bilmeye neden olur” prensibine hakim olabilme
e  “Akli” durumlar1 igeren sozciikleri anlayabilme

e Akli durum igeren sozciikleri konugmalarda kullanabilme
e Sembolik oyunlar1 oynayabilme

e Karmasik duygulari anlayip nedenlerini anlayabilme

e Istek ve diisiinceleri anlayabilme

e Bakislar ve gozlerin kullanimi

e Bir hareketin kaza ile ya da bilingli yapilip yapilmadigini anlama
e Kandirmaca durumlarimi anlayabilme

e Mecazi ifadeleri anlayabilme

e Konusmalarda sebep-sonug iligkisi kurabilme ya da konusmayi anlayabilme
(akt. Tekin ve Girli, 2011).

Zihin kuramu literatiire girdigi siralarda 6ncelikle tanim ve agiklamalar {izerinde
yogunlasilmis, daha sonra teorik arka plan olusturularak zihin kuraminin gelisimsel
degisimi iizerinde durulmustur. Son zamanlarda yapilan ¢alismalarda zihin kuraminin
etkiledigi veya etkilendigi biligsel siirecler arastirma konusu olarak yer almistir
(Hasselhorn vd., 2005). Bu sekilde zihin kuraminin diger biligsel ve sosyal siiregler ile
arasindaki iligkilerin ortaya ¢ikmasi, ¢cocuklarin sosyo-biligsel gelisimlerinin anlagilmasi
acisindan 6nemlidir. Bu baglamda literatiirde zihin kuraminin dil ve ¢alisma bellegi gibi
biligsel siireclerle iliskili caligmalarin sayisi artmistir.  Zihin kurami ve dil iliskisine
bakildiginda, ¢ocuklarin; giinliik hayatlarinda dili kavrayip kullanabilmelerinin,
kelimelerin belirttigi zihinsel durumlart kavramlastirabilmelerinin, kelimelerin ve

climlelerin siralanmasi ile ilgili kurallar1 kazanimlarmin farkli roller {stlendigi
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goriilmektedir. Zihin kurami gelisimi, dil gelisimi ile paralellik gosterir. 4 yasindaki
cocuk “sanirim” gibi ifadeleri kullanmaya baglar. Bu kelime de kendisinin ve digerinin
diisiincelerini ayiran bir alana isaret eden ifadelerdendir (Ertugrul, 2011). Dildeki bir
climlenin anlamin1 kavramak i¢in, kelime anlamlarini (semantic) ya da baglantili oldugu
gramerin (syntax) anlasilmasi yeterli degildir. Ayn1 zamanda konugmacinin niyeti ve
kelimeleri hangi baglamda kullandiginin da anlasilmasi gereklidir. Konusmacinin amaci
(meaning), dinleyici tarafindan erigilebilmek i¢in tanimlanmasi gereken karmasik,

iletisimsel bir niyettir.

Bu goriisten hareketle, konusmanm diiz anlamli olmayan yonlerinde
zihinsellestirmeye ihtiya¢ duyuldugu ileri stiriilmiistiir (Stone vd., 1998).

Sosyal olarak i¢e ¢ekilmis, yakin temastan hoslanmayan, gz kontag1 kurmayan
ve empatik davranamayan kendisiyle duygusal iliski kurulmasi giic olan otistik
spektrum bozuklugu grubundaki c¢ocuklarla yapilan ¢alismada; bu g¢ocuklarin yanlis
inaniglar1 atfetmede ve digerinin davranisini anlama ve tahmin etmede normal gelisimde
olan cocuklara oranla basarisiz olduklar1 saptanmistir. Zihin kurami bu g¢ocuklarin
dikkat, genel zeka ve diger biligsel islevlerden bagimsiz olarak davranissal belirtilerini,
iletisim ve sosyal etkilesimdeki basarisizliklarini agiklamak i¢in 6nem kazanan bir

kavram haline gelmistir (Baron-Cohen, 1985).

Zihin kurami, gelisimsel psikoloji, biligsel ndropsikoloji ve noropsikiyatri gibi
farkli disiplinleri ilgilendiren, son yillarda artan bir ilgiyle giindeme gelmis olan bir
kavramdir. Zihin kurami; kisinin kendisini ve digerlerini zihinsel durumlar agisindan
gbérmesini igeren giinlikk psikolojiyi vurgulamaktadir (Wellman vd., 2001). Basarili bir
sosyal etkilesim, dogru algilama, sosyal sinyallerin dogru yorumlanmasi, motivasyon,
dikkat, karar verme gibi birgok biligsel yetenege bagl olan zihin kurami, baskalarinin
niyetleri hakkinda varsayimlarda bulunmak ve yorumlamak olarak da tanimlanabilir.
Kisinin baskalarina zihinsel durumlar atfedebilmesine olanak tanir. Bagkalarinin kendi
inancindan farkli inanglara sahip olabilecegi ve bunlara gore davranabilecegini

anlayabilmesi, basarili sosyal etkilesim i¢in temel dgelerden birisidir (Barlak, 2012).

Bireyler kendileri disindakilerin davraniglarini yordamak igin ¢ok ¢esitli ipuglari

kullanirlar (yiiz ifadesi, beden durusu, sesin tonu). Ancak digerlerinin davranislarina
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basit bir sekilde tepki vermezler; diger insanlarin zihinsel durumlarini (bilgilerini,
niyetlerini, inanglarin1 ve isteklerini) agik¢a modeller ve tepki verirler (Stone vd.,
1998). Boylece zihin kurami becerileri gelismeye devam eder ve blofleri anlama,
yalanlar1 ve kandirmacalar1 ¢6zme, ikna etme, kisilerin agik etmedikleri duygu, diisiince
veya niyetlerini anlama gibi karmagik beceriler sergilenmesine yardimci olur. Bunun
gibi Ornekler zihin kuraminin kullanim alanimi olusturur. Bireyin zihin kurami
becerilerinin pay1 sosyal yasamda da olduk¢a 6nemlidir. Dolayisiyla zihin kuraminda
bir bozulma veya eksiklik oldugunda bireyler sosyal yasamda zorluk ¢ekerler (Tekin ve

Girli, 2011).

Zihin kurami, insan olmanin bir¢ok yonii ile iligskilendirilen empati, baskalarina
acima ve sempati gibi olumlu ya da aldatma, ihanet etme ve yalan sdyleme gibi olumsuz

olarak algilanan birgok 6zelligi kapsamaktadir (Drubach 2008).

Gozlerden Zihin Okuma Testi (Gozler Testi) Baron-Cohen ve arkadaslar1 (1999,
2001) tarafindan gelistirilmis ve sosyal bilis ile psikopatoloji arasindaki iliskiyi arastiran
caligmalarda siklikla kullanilmistir. Gézler testinin, Zihin Kurami’nin 6énemli bir yonti
olan “zihin okuma” yetilerini degerlendirdigi diisiiniilmektedir (Baron-Cohen vd.,
2001). Gozler Testinin 1997 yilinda yaymlanmis olan ilk hali 25 soru ver her soru igin
biri hedef, biri de ¢eldirici olmak tizere iki segenek igermekteydi ve “asperger
sendromu™ ya da "otizm" olan g¢ocuklardaki sosyal biligsel yetileri 6lgmek iizere
hazirlanmisti.  Hedeflenen kelimeler ve celdirici kelimelerin zit anlamlara sahip
olmastyla beraber, klinik ve klinik disi eriskin topluluklar arasindaki farkliliklar:
saptamanin giicligiinden dolayr 2001 yilinda tekrar gézden gegirilerek uyarlanmistir.
Gozden gecirilmis uyarlamasi 36 madde ve her madde i¢in 4 secenek (bir hedef, ii¢
celdirici) icermektedir. Bazi celdirici kelimeler performanstaki ince farkliliklarin
belirlenebilmesi amaci ile hedef kelimeye anlam bakimindan daha yakin olacak sekilde
tasarlanmistir (Yildirim ve ark. 2011). Testin Tiirkceye uyarlamasi Girli ve Tekin
(2010) tarafindan yapilmis giivenirlik ¢alismasini ise Yildirnm ve arkadaslari (2011)
yapmuglardir. Arastirmacilar, giivenirlik ¢alismasi sonucunda Gozlerden Zihin Okuma
Testi’nin 32 maddelik halinin zihin kurami ve emosyon tanima yetilerini

degerlendirmede kullanilabilir oldugunu belirlemislerdir.
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1.3.2. Zihin Kuramu ile Cevrimi¢ci Oyun Bagimlihg1 Arasindaki iliski

Cok oyunculu g¢evrimi¢i video oyunlart (mas-sively multiplayer online video
games) oyuncularin birbirleriyle ve oyun i¢indeki kurgulanmis karakterlerle miicadele
ettigi ve isbirligi icine girdikleri ii¢ boyutlu fantezi igerikli oyunlardir. Video
oyunlarinin bir alt kategorisi olarak degerlendirilen bu oyunlar1 klasik video
oyunlarindan ayiran temel Ozellik, ¢evrimi¢i oynaniyor olmalaridir. Dolayisiyla da
etkilesimi saglamalar1 ve kullanicilarinin aylik iicret 6deyerek veya 6demeden erisimde

bulunabilmeleridir (Demirtas vd., 2014).

Internet bagimlihiginin  yam sira  son yillarda cevrimici  oyunlarm
yayginlagmasiyla beraber yeni bir bagimlilik tiirii olarak ortaya ¢ikan c¢evrimici oyun
bagimliligi, genel olarak oyuncunun oyunu birakamamasi, siirekli oyunu diigiinmesi,
oyunu ger¢ek hayatla iliskilendirmesi, giinlilk yasamini ve gorevlerini aksatmasi olarak
goriiliir (Horzum vd., 2011). Cevrimigi bilgisayar oyunlari bagimliligi, tiim diinyada
giderek artan bir sekilde soruna doniismektedir. Amerikan Tip Birligi (American
Medical Association)’ne gore Amerikali genglerin %901 internet iizerinden bilgisayar
oyunlarint oynamakta, bunlarinda %15'i de kendilerini bu oyunlara bagimli olarak
nitelemektedir. Diinyanin ¢esitli yerlerinde g¢evrimici oyun bagimliligi gibi sorunlari
gidermek i¢in ¢alismalar ve arastirmalar baslatilmistir. Ornegin Hollanda Video Oyunu
Bagimliligit Arinma Merkezi (Detox Center for Video Game Addiction) kurulmustur
(Esitti, 2015).

Cevrimici oyun kisileri hem motive eden bir etmendir. Istekleri dogrultusunda
hareket edebilme imkan1 sunar. Oyun kurucusu kurallar belirlese de kisi o oyun i¢inde
ait olmay1 istedigi hedef dogrultusunda hareket eder. Bu durum hem pozitif hem de

negatif geri bildirimleri olmasina 11k tutar.
Gentile ve Anderson’un 2006 yilinda yaptigi c¢alismada; video oyunlarinin

olumlu ve olumsuz etkileri s6z konusu oldugunu dile getirmislerdir. Olumlu ydnlerine

bakildiginda; okuma ve matematik becerileri kazanim konusunda, gii¢ kontrollerinin
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gelisimi agisinda, astim ve diyabet hastaligt olan c¢ocuklarin 6z bakim becerisi
kazanmasinda, gii¢ kontrollerinin gelismesinde, gorsel secicilik dikkatinin artmasinda
ve mekansal gorsellesmeye katki saglamasinda, ince motor aktivitesi gerektiren
durumlara katki saglamasinda, okur yazarligimi ve gorsel becerilerini gelistirmesinde

video oyunlarinin pozitif etkisi oldugunu dile getirmislerdir.

Video oyunlarinin olumsuz yonde etkileyen etmenlerden en 6nemli olaninin
siddet diirtiisii oldugu ortaya ¢ikmistir. Kalp hizi ve kan basinci gibi fizyolojik
uyarilmalar1 arttirmasinda, saldirganlik duygularini (6fke- diismanlik) ve davranislarini
(fiziksel kavga) arttirmasinda, olumlu sosyal davranislar1 azalmasinda siddet igerikli

video oyunlarinin negatif etkisi oldugunu dile getirmislerdir.

Ayn1 zamanda video oyunlarda fazla zaman harcadiklar1 bundan dolay1
akademik basarilarinin azaldigini, belirli kas ve iskelet bozulmalarinin oldugunu,
obezite sorunlariyla karsilastiklarini, bas parmagi siirekli kullanmalarindan dolay1
“tendinit” ad1 verilen saglik sorunlarinin ortaya ¢iktigini ve video oyunlariin patolojik
kumar bagimlilig ile iligkilendirilebilecek kriterlerden dolay: “video oyun bagimliligr”

ad1 altinda bir aragtirma yapilmasi gerektigini dile getirmislerdir(akt. Kaya,2013).

1.3.3. Zihin Kuramu ile Somatizasyon Bozuklugu Arasindaki iliski

Literatiire bakildiginda bu alandaki c¢aligmalarin yetersiz oldugu goriilmekle
beraber, cesitli psikopatolojik durumlarin zihin kuramu ile iligkilendirildigi ¢alismalar
yapilmistir.  Sizofreni, duygudurum bozukluklari, frontal lob lezyonlari, fronto-
temporal demans, alzheimer hastaligi, antisosyal kisilik bozuklugu, smir kisilik
bozuklugu, sizotipal kisilik bozuklugu gibi klinik durumlarla ilgili bulgulara
rastlanmaktadir. Ayrica son yillarda affektif zihin kurami becerisini degerlendiren
"Gozlerden Zihin okuma Testi"nin uygulandig: hastalik gruplar1 da parkinson hastaligi,
sosyal anksiyete bozuklugu, alkol bagimliligi, sizofreni, alzheimer” hastaligi ve  MCI'
dir (Ogiiten, 2012). Ozellikle sizofreni alaninda yapilan bir¢ok ¢alismada; sizofrenideki
sosyal bilis alanlarindaki bozuklugun sosyal islevsellikte bozulma ile iligkili oldugu

goriilmektedir. Zihin kurami becerileri ile sosyal islevsellik iligkisini aragtiran

29



calismalarda, sosyal islevsellikte sosyal bilisin 6nemli bir yordayict oldugu
saptanmistir. Kisinin bagkalarinin ve kendisinin zihinsel durumunu temsilen ona uygun
davranislar olusturma becerisi kisilerarasi iliskilerde 6nemli bir etkendir. Zihin kurami
sosyal islevselligini siirdiirmesinde de onemli bir rol iistlenmistir. Sizofrenide sosyal
bilisteki bozulma, sosyal etkilesimde ve iletisimde de farkli sorunlara yol agmaktadir.
Sizofreni hastalarinda belirgin sekilde zihin kurami bozuklugu oldugu, bir¢ok belirtinin
zihin kurami bozukluguyla iliskili oldugu gosterilmistir. Degisen sartlarin olusturdugu

stres kosullariyla basa ¢ikmada zihin kurami becerileri 6nem kazanmaktadir.

Sizofreni hastasinin dogru bir iletisim kuramamasimin etmenlerden biri empati
kapasitesinin diger insanlardan sinirli olmasidir. Empatiyi azaltan durum sosyallesme
geregi ortaya cikan davraniglarin (glilimseme, goz iletisimi, bas sallama) azligidir. Bu
nedenlerden dolay1 sizofreni hastalarimin duygulanimlarina da ket vurmaktadir. S6zel
oldugu kadar sozel olmayan davranislardaki kisitlilik (jest ve mimik, yiiz ifadeleri vb.).
Bu durum aragtirmalarda da kendini gOstermistir. Arastirmaya gore; kontrol
grubu(saglikl) ile karsilastirildiginda sizofreni hastalar1 yiiz ifadesi tanima testlerinde

daha diisiik bir performans gosterdikleri goriilmiistiir(akt. Giidiik, 2010).

Cevrimig¢i oyun bagimlhiligr ile ilgili yapilan arastirmalar da somatizasyon
bozuklugu ve zihin kurami ile ilgili komorbid bir veriye ulagilamamistir. Ancak

tilkemizde bu konu ile ilgili yeterli sayida ¢aligma bulunmamaktadir.

Cevrimig¢i oyun bagimliliginda kisilerin sosyal iliskilerinin zayifladigi ya da
sanal diinyada o oyunu oynayanlar arasinda siirli ve gergek olmayan bir sosyal alanin
varligindan s6z edilebilir. Sosyal bilis caligmalarinin yogunlagtigi bir alan olarak
karsimiza ¢ikan zihin kuraminin, yasam igerisinde insanin sosyal davranis yetileri ve

sosyal biligsel becerilerle dogrudan iligkili oldugu saptanmistir (Giidiik, 2010).
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2. BOLUM - GEREC VE YONTEM

2.1. EVREN VE ORNEKLEM

Bu calismada; ¢evrimi¢i oyun bagimliligiyla somatizasyon bozuklugu ve zihin
kurami arasindaki iliskinin incelenmesi amaglanmistir. Cinsiyet, yas vb. siireclere bagl
olarak ¢evrimi¢i bagimlilik diizeylerinin farklilik gosterip gostermedigi, somatizasyon
bozuklugu ve zihin kuraminin bu durumla iligkisinin incelenmesi amaglanmistir. Bu
sebeple cevrimi¢i oyun oynayan 14-18 yas arasi 333 ergen calismaya alinmistir.
Calisma Nisan 2015- Mayis 2015 tarihleri arasinda Sanlwrfa 11 Milli Egitim
Miidiirligiiniin izni ile liselerde gerceklestirilmistir. Katilimcilar arastirma hakkinda
bilgilendirilerek, rizalar1 almmustir. Olgeklerin kendileri tarafindan doldurulmalar

istenmistir.

Dahil Olma Kriterleri

1) Cevrimigi oyun oynamis ya da hala oynuyor olmak
2) Psikiyatrik hastalik tanis1 konmamis olmak

3) 14-18 yas araliginda olmak

Dislama Kriterleri

1) Psikiyatrik bir hastalik tanisinin olmast

2.2. ARASTIRMA MODELI

Bu arastirma ile 14-18 yas grubu ergenlerde cevrimic¢i oyun bagimliligiyla
somatizasyon bozuklugu arasindaki iliskinin incelenmesi ve oyun bagimliligi olan
ergenlerin duygularini ifade etme ile ¢evresindeki duygular1 anlamakta zihin kurami
cergevesinde azalma olup olmadiginin arastirilmasi amaglanmistir. Arastirma; gruplar
arasi karsilastirmay1 da iceren, tarama modeline uygun olarak diizenlenmistir. “Tarama
modelleri, gegmiste ya da halen var olan bir durumu var oldugu sekilde betimlemeyi
amaglayan aragtirma yaklasimlaridir. Aragtirmaya konu olan olay, birey ya da nesne,
kendi kosullar1 i¢inde ve oldugu gibi tanimlanmaya caligilir. Onlar1 herhangi bir sekilde

degistirme, etkileme ¢abasi gosterilmez” (Karasar, 2009).
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2.3. VERI TOPLAMA ARACLARI

14-18 yas grubu ergenlerde, ¢evrimi¢i oyun bagimliligiyla somatizasyon
bozuklugu arasindaki iligkinin incelenmesi ve oyun bagmmliligi olan ergenlerin
duygularini ifade etme ile ¢evresindeki duygular1 anlamakta zihin kurami ¢ergevesinde
azalma olup olmadigmin arastirilmasi amaciyla dort boliimden olusan bir anket

uygulanmistir (EK).

Anketin ilk boliimiinde ergenlerin bazi demografik ozelliklerini 6grenmek
tizere 16 soruluk bir kisisel bilgi formu, vardir. Anketin ikinci béliimiinde ergenlerin
cevrimici oyun bagimlilik diizeylerini 6lgmek {lizere Kaya (2013) tarafindan gelistirilen
21 maddelik "Cevrimi¢i Oyun Bagimlilig: Olgegi" yer almaktadir. Anketin iigiincii
bolimde ise Walker ve arkadaglari tarafindan gelistirilen, Kadioglu ve arkadaslari
(2012) tarafindan Tiirkgelestirilmesi yapilan, ergenlerin son iki haftada kendilerini
sikinttya sokan semptomlar1 bildirmeleri amaciyla 24 soruluk "Cocuk Somatizasyon
Envanteri-24" uygulanmistir. Anketin son boliimiinde ise ergenlerin duygularini ifade
etme ile gevresindeki duygulari anlama diizeylerini 6grenmek {izere Baron-Cohen ve
arkadaglar1 (1999, 2001) tarafindan gelistirilen ve Tiirk¢e uyarlamasi Girli ve Tekin
(2010) tarafindan yapilan 32 soruluk "Goézlerden Zihin Okuma Testi" yer almaktadir.

Olgekler hakkinda agiklamalar ve bu odlgeklere yonelik yapilan giivenirlik

analizleri asagida, ankette yer aldig1 sira ile verilmistir.

2.3.1. Kisisel Bilgi Formu

Kisisel Bilgi Formu katilimeilar hakkinda bilgi edinmek amaciyla arastirmaci
tarafindan hazirlanmigtir. Bu formda katilimcilara; egitim durumlari ve aileleri ile ilgili
bilgilerin yani sira, internete baglanma yer ve siireleri, internete daha ¢ok hangi nedenle
girdikleri, internette oynadiklar1 oyun tiirleri, kimliklerini saklayip saklamadiklari,
internette oyun oynarken kaygi durumlar1 ve bunu nasil disa vurduklari, ¢evrimi¢i oyun

oynadiklarinda para yatirip yatirmadiklar1 veya para kazanip kazanmadiklari, ¢evrimigi
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oyun oynamaya basladiklar siire itibari ile etkinliklere ayirdiklar: stirelerde farkliliklar
olup olmadigi, oyun ve ders performansi arasindaki iliski durumu gibi sorular olmak

tizere toplam 16 soru sorulmustur (EK-1)

2.3.2. Cevrimi¢i Oyun Bagimhiig Olcegi

Arastirmaya katilan 14-18 yas grubu ergenlerin ¢evrimigi (online) oyun oynama
bagimlilig1 diizeyini 6lgmek lizere Kaya (2012) tarafindan gelistirilen 21 maddelik
Cevrimi¢i Oyun Bagimhihg Olgegi kullanilmistir. Ergenlerin kendi algilarina gore
cevrimi¢i oyun bagimlilik diizeylerini dlgmek i¢in gelistirilen 6l¢ek Likert tipi, 5
dereceli bir Olgek olup, Olcek maddelerinin hepsi olumlu yiiklemlidir (ters madde
yoktur). Kaya tarafindan 327 ortadgretim Ogrencisi lizerinde yapilan calisma ile

gelistirilen 6lgegin giivenirlik katsayisi (o) 0,910 olarak hesaplanmustir.

Olgek maddelerinin karsisinda, ergenlerin goriisiinii ifade etme derecesini
belirtmek iizere besli (Likert tipi), ‘Tamamen katilmiyorum’ (1) ile ‘Tamamen
katiliyorum’ (5) arasinda bir segenek verilmistir. Ug alt boyuttan olusan 6lcegin birinci
alt boyutu ‘Aksakliklar’, 9 maddeden meydana gelmektedir, ikinci alt boyut ‘Basar1’ 8
maddeden ve lgiincii alt boyut ‘Ekonomik Kazang’ 4 maddeden meydana gelmektedir.
Ergen, birinci boyuttan 9-45, ikinci boyuttan 8-40 ve f{igiincii boyuttan 4-20 arasinda
puan alabilmektedir. Olgegin genelinden ise 21-105 puan almabilmektedir. Ergenin, alt
boyut ve Olgegin genelinden aldigi toplam puan cevrimi¢i oyunlarin oyuncunun

hayatindaki olumlu-olumsuz etki diizeyi olarak kabul edilmektedir(EK-2)

2.3.3. Cocuk Somatizasyon Envanteri (CSE 24)

Arastirmaya katilan ergenlerin anket Oncesi son iki hafta icinde yasadiklar1 ve
onlar1 sikintiya sokan semptomlar1 saptamak iizere Walker ve arkadaslar1 tarafindan
1991 yilinda gelistirilmis ve 2009 yilinda yeniden gozden gecirilmistir. Tirkce
versiyonu Kadioglu ve ark. (2012) tarafindan uyarlanmis ve 6l¢egin Cronbach alfa
degeri .910 olarak hesaplanmistir. Cocuk Somatizasyon Envanteri 24 maddeden olusan

besli Likert tip ‘Higbir zaman’ (0) ile ‘Her zaman’ (4) bir 6lcektir. Gegen iki hafta
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icinde her bir semptomun ¢ocugu ne kadar sikintiya soktugunu gosteren, 6z bildirime
dayali bir degerlendirme Olgegidir. Toplam puan tiim maddelerden alinan puanlarin
toplanmasi ile elde edilmekte ve 0-96 arasinda degismektedir. Yiiksek puan daha yogun
somatik yakinmalar1 ifade eder(EK-3)

2.3.4. Gozlerden Zihin Okuma Testi

Ergenlerin duygularini ifade etme ile ¢evresindeki duygulari anlama diizeylerini
ogrenmek lizere Gozlerden Zihin Okuma Testi uygulanmistir. Bu test, gozlerden bir
zihinsel durumu anlamayi igeren bir testtir (Baron - Cohen ve ark, 2001). Testte
kisilerin sadece goz bolgelerinden ne hissettiklerini ya da diistindiikleri ve cinsiyetini
tespit etmeyi amacglayan bir dl¢lim aracidir. Gozlerden Zihin Okuma Testi (Gozler
Testi) Baron-Cohen ve arkadaslari (1999, 2001) tarafindan gelistirilmistir. Gozler
testinin, Zihin Kurammin o©nemli bir yonii olan “zihin okuma” becerilerini

degerlendirdigi diisiiniilmektedir (Baron-Cohen ve ark. 2001).

Orijjinal hali 36 madde ve her madde i¢in 4 segenek (bir hedef, ii¢ ¢eldirici)
icermektedir. Testin Tiirk¢eye uyarlamasi Girli ve Tekin (2010) tarafindan yapilmis
giivenirlik calismasmi ise Yildirnm, Kasar ve arkadaslart yapmislardi (2011).
Aragtirmacilar, gilivenirlik calismasi sonucunda Gozlerden Zihin Okuma Testi’nin 32
maddelik halinin zihin kurami ve emosyon tanima yetilerini degerlendirmede

kullanilabilir oldugunu belirlemislerdir(EK-5).

2.4. ISTATISTIKSEL ANALIZ

Arastirmaya katilan ergenlerden elde edilen verilerin tiimii SPSS 16.0 (Sosyal

Bilimler igin Istatistik Programi) ile analize tabi tutulmustur.

Veriler ile herhangi bir istatistiki isleme ge¢ilmeden Once bir yanlishk

barindirip barindirmadiklart ve aragtirmanin amaci ile belirlenen sinirlar iginde olup
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olmadiklart kontrol edilmistir. Arastirma i¢in toplanan verilerle ilgili asagidaki

istatistiki ¢ozliimlemeler yapilmistir:

1. Orneklemi olusturan ergenlerin demografik  &zelliklerini  dzetlemek

acisindan, degiskenlerinin frekans (f), yiizdeleri (%) hesaplanmistir.

2. Ergenlerin, Gozlerden Zihin Okuma, Somatizasyon Bozuklugu, Cevrimigi Oyun
Bagimlilig1 ve alt boyutlarina verdikleri puanlarin ortalama Ve sapma (ss) degerleri

hesaplanmustir.

3. Ergenlerin, Gozlerden Zihin Okuma Olgegi, Somatizasyon Bozuklugu, Cevrimigi
Oyun Bagimlilig1 ve alt boyutlarina iligkin hesaplanan puanlarinin, cinsiyet, oynanan
oyun tiirlerinden savas, zeka ve ‘diger’, oyundan para kazanma, oyuna para yatirma Ve
kisisel bilgi formunda yer alan 13 numarali sorunun c¢ sikkina verilen cevaba gore
anlamli bir sekilde farklilasip farklilasmadigini arastirmak amaciyla iliskisiz

(bagimsiz) gruplar t-testi yapilmustir.

4. Ergenlerin, Gozlerden Zihin Okuma Olgegi, Somatizasyon Bozuklugu, Cevrimigi
Oyun Bagmmliligi ve alt boyutlarina iliskin hesaplanan puanlari {izerinde oyun
oynamak i¢in internette kalinan siire ve yasin bir etkisinin olup olmadig1 regresyon

analizi ile incelenmistir.

5. Ergenlerin, Gozlerden Zihin Okuma Olgegi, Somatizasyon Bozuklugu, Cevrimigi
Oyun Bagimliligi ve alt boyutlarina iliskin hesaplanan puanlarinin oyunda kimligi
gizleme ve g¢evrimi¢i oyun bagimliliginin dort diizeyine gore anlamli bir sekilde
farklilasip farklilasmadigini arastirmak amaciyla, tek yonlii varyans analizi (ANOVA)
uygulanmistir. Anlamli farklilagmalarin bulundugu durumda, degiskenlerin hangi
gruplart arasinda farklilik oldugunu arastirmaya yonelik ise post-hoc LSD testi

uygulanmigtir.

6. Ergenlerin, Gozlerden Zihin Okuma Olgegi, Somatizasyon Bozuklugu, Cevrimigi

Oyun Bagimliligi ve alt boyutlarina iliskin hesaplanan puanlarinin oynanan oyun
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tirlerinden dansa gore anlamli bir sekilde farklilasip farklilasmadigini arastirmak
amaciyla, (normallik varsayimi saglanamadigindan) non-parametrik Mann-Whitney

testi uygulanmstir.

7. Ergenlerin, Gézlerden Zihin Okuma Olgegi, Somatizasyon Bozuklugu,
Cevrimi¢i Oyun Bagimliligi ve alt boyutlarina iliskin hesaplanan puanlar1 arasindaki

iliskiler Pearson momentler ¢arpimi korelasyonu katsayilari ile arastirilmistir.

Tiim istatistiksel hesaplamalarda anlamlilik diizeyi .05 olarak kabul edilmistir.
Anlamlilik degeri, .05’ten kiigiik (p<.05) bulundugunda bagimsiz degiskelerin gruplari
(kategorileri) arasindaki fakliliklar ve iligkiler “anlamli” olarak kabul edilmis ve

sonuclar buna gore degerlendirilmistir.
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3. BOLUM -BULGULAR

3.1. Arastirmanin Orneklemine iliskin Bulgular

Orneklemi olusturan 14-18 yas grubu ergenlerin demografik ozellikleri

asagidaki tablolarda, anketin kisisel bilgi formu sirasina uygun olarak verilmistir.

Tablo 1: Ergenlerin cinsiyetine iliskin frekans ve
yiizde dagilimi (N=333)

Degisken Grup F % Gegerli % Yigilmah %

Cinsiyet Kiz 147 441 44,3 44.3
Erkek 185 55,6 55,7 100,0
Bos 1 0,3

Toplam 333  100,0

Aragtirmaya katilan ergenlerin yas ortalamasi 15,8+1,2 olup Tablo 1’den de

goriilecegi lizere %44,1°1 kiz ve %55,6’s1 erkektir.

Tablo 2: Ergenlerin ders durumuna iliskin frekans ve
yiizde dagilim (N=333)

Degisken Grup f %  Gegerli % Yigilmah %
Ders Kotii 48 14,4 16,3 16,3
durumu Cok kot 12 3,6 4,1 20,4
Iyi 200 60,1 68,0 88,4
Cok iyi 34 10,2 11,6 100,0
Bos 39 11,7

Toplam 333 1000

Ergenlerin biiyiikk bir bolimii ders durumlarmi %60,1 ile ‘iyi’ olarak
bildirmistir. Ergenlerin %14,4 ise ders durumunu ‘koti’, %3,6’st c¢ok kotii

ve %10,2°si ‘cok 1yi’ demislerdir.
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Tablo 3: Ergenlerin en son aldiklar1 karne belgesine iliskin frekans
ve yiizde dagihimi (N=333)

Degisken Grup F % Gegerli % Yigilmah %
En son alinan karne Takdir 139 41,7 42,4 42,4
belgesi Tesekkiir 126 37,8 38,4 80,8
Belge alinmadi 63 18,9 19,2 100,0
Bos 5 15
Toplam 333 100,0

Ergenlerin ~ %41,7’si  takdir, %37,8’1 tesekkiir  belgesi aldigini
belirtirken %18,9u her hangi bir belge almadiklarini ifade etmislerdir.

Tablo 4 :Ergenlerin anne-babalarmin evlilik durumuna iliskin frekans
ve yiizde dagihimi (N=333)

Degisken  Grup F % Gegerli % Yigilmah %
Anne- Evli 309 928 94,8 94,8
babanin Evli degil 4 1,2 1,2 96,0
evlilik Evli fakat siirekli ¢atisma mevcut 13 3,9 4,0 100,0
durumu Bos 7 2,1

Toplam 333 100,0

Aragtirmaya  katilan  ergenlerin  %92,8’inin  anne-babasi evli
durumdayken %1,2’sinin anne-babasinin evli olmadig1 ve %3,9’unun anne-babasinin
evli fakat siirekli catisma halinde olduklar1 belirtilmistir. Anne-babasi c¢atisma
halinde olan ergenler, bu ¢atigsma halini ortalama 3,5+2,7 yildir (en az 1 ile en ¢ok 10

y1l arasinda) hissettiklerini ifade etmislerdir.

Tablo 5: Ergenlerin kardes durumuna iliskin frekans ve yiizde
dagilim (N=333)

Degisken Grup F % Gegerli % Yigilmah %
Kardes Kardes var 307 92,2 94,2 94,2
Kardes yok 19 5,7 5,8 100,0
Bos 7 2,1
Toplam 333 100,0
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Ergenlerin %92,8’inin kardesi varken sadece %5,7’si tek cocuktur. Kardesi
olan ergenlerin ortalama kardes sayist ise 3,5+1,9 (en az 1 ile en ¢ok 11 kardes

arasinda) oldugu hesaplanmistir.

Tablo 6: Ergenlerin oyuna baglanma yerlerine iliskin frekans ve
yiizde dagilimi (N=333)

Degisken Grup F % Gegerli % Yigilmah %

Oyuna evden baglanma  Evet 205 61,6 100,0 100,0
Hayir 128 38,4

Oyuna baglantisi olan Evet 65 19,5 100,0 100,0

arkadastan baglanma Hayir 268 80,5

Oyuna cafeden baglanma Evet 81 24,3 100,0 100,0
Hayir 252 75,7

Oyuna cep telefonundan  Evet 169 50,8 100,0 100,0

baglanma Hayir 164 49,2

Oyuna okuldan Evet 26 7,8 100,0 100,0

baglanma Hayir 307 92,2

Arastirmaya katilan ergenlerin ortalama 4,8+2,7 yildir internet {izerinden
oyun oynadiklari hesaplanmistir. Bu ergenlerin %61,6’s1 oyuna evden, %19,5’1
internet baglantisi olan bir arkadasindan, %24,3’ii bir kafeden, 9%50,8’1 cep
telefonundan ve %7,8’1 okuldan baglandigini ifade etmislerdir (katilimcilar birden
fazla sikki isaretleyebilmektedir). Ergenlerin oyuna en ¢ok evden ve en az okuldan
baglandiklar1 anlagilmaktadir. Ergenlerin genel olarak haftada ortalama 7,6+9,6 saat

oyun oynamak icin internete girdikleri bulunmustur.
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Tablo 7: Ergenlerin psikiyatri ya da psikologa gitme durumuna
iliskin frekans ve yiizde dagilimi (N=333)

Degisken Grup F % Gegerli % Yigilmah %
Psikiyatri veya Evet 34 10,2 10,2 10,2
psikologa gitme Hayir 298 89,5 89,8 100,0
Bos 1 0,3
Toplam 333 100,0

Ergenlerin %10,2°si bir psikiyatri veya psikologa gitmigken, biiylik
boliim %89,5 ile gitmediklerini belirtmislerdir.

Tablo 8: Ergenlerin internete birinci derecede uzun
siire kalma nedeni olarak etmenleri siralamalarina
iliskin frekans ve yiizde dagilim (N=333)

internete Baglanma Nedeni F %

Oyun oynama 46 13,8
Haber edinme 23 6,9
Bilgi arastirma 26 7,8
Miizik dinleme 35 10,5
Online oyun oynama 35 10,5
Facebook 89 26,7
Twitter 23 6,9
Instegram 33 9,9
Skype 8 2,4
Diger 21 6,3

Arastirmaya katilan ergenlerden, Tablo 8’de sayilan internette uzun siire
kalma nedenlerini kendilerine uygun olarak 1’den 10’a kadar siralamalar1 istenmistir.
Ergenelerin birinci derecede en ¢ok "Facebook"’a (%26,7), daha sonra oyun oynama
(%13,8) ve miizik dinleme ile online oyun oynama (%10,5) nedeniyle internette uzun
stire kaldiklar1 goriilmektedir. Birinci derecede yer alan en az internette kalma nedeni
ise %2,4 ile "Skype" uygulamasi olmustur. Ergenlerin internette uzun siire kalma

nedenlerine iliskin detayli tablolara ekler boliimiinde yer almaktadir.
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Tablo 9: Ergenlerin hangi oyunu daha c¢ok oynadiklarina iliskin
frekans ve yiizde dagilimi (N=333)

Degisken Oynama F % Gegerli % Yigilmah %

Savas oyunu Evet 167 50,2 100,0 100,0
Hayir 166 49,8

Zeka oyunu Evet 119 35,7 100,0 100,0
Hayir 214 64,3

Dans Evet 15 4,5 100,0 100,0
Hay1r 318 95,5

Diger Evet 73 21,9 100,0 100,0
Hayir 260 78,1

Ergenlerin, %50,2 ile en ¢ok savas oyunlarina girdikleri bunu sirastyla %35,7
ile zeka oyunlari, %21,9 ile ‘diger’ ve %4,5 ile dans oyunlar takip etmektedir.
Ote yandan, arastirmaya katilan ergenelerin ders ve ddevleri geregi internete

haftada ortalama 4,4+7,5 saat girdikleri hesaplanmistir.

Tablo 10: Ergenlerin oyunda kimlik gizleme durumuna iliskin
frekans ve yiizde dagilimi (N=333)

Degisken Kimlik gizleme F % Gegerli % Yigilmah %
Oyun oynarken Evet 104 31,2 32,2 32,2
kimligi gizleme Hayir 111 33,3 34,4 66,6
Bazen 108 32,4 33,4 100,0
Bos 10 3,0
Toplam 333 100,0

Ergenlerin  %31,3 internette oyun oynayarak gecirdikleri zamanlarda
kimliklerini gizlediklerini belirtirken %33,3’1i kimliklerini gizlemediklerini ve %32,4

ise bazen gizlediklerini belirtmislerdir.
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Tablo 11: Ergenlerin oyun oynarken (6nce, sirasinda ve sonrasinda) kaygi
durumlarna iliskin frekans ve yiizde dagilimi (N=333)

Yasanti Durum f % Gegerli % Yigilmah %
Oyun oynamadan 6nce kaygilandigim zaman sozel olarak dile getirirdim Evet 135 405 41,2 41,2
Hayir 193 58,0 58,8 100,0
Bos 5 15
Yogun bir sekilde oyun oynamaya basladiktan sonra oyun iginde ve Evet 145 435 43,9 43,9
dlsmda'kaygllarlml ve sikintilarimi gecistirdigimi ve gérmezden geldigimi Hayir 185 55,6 56,1 100,0
fark ettim
Bos 3 0,9
Yogun bir sekilde oyuna girmeye basladiktan sonra oyunda, dersler, ailevi  Evyet 102 30,6 31,1 31,1
@eselélﬁr ya da bir fiummdan dc?layl k.aygl/oﬂ(evglbl yogljn duygularlv Hayir 226 67,9 68,9 100,0
hissettigim sirada s6zel olarak dile getirmek yerine bas agrisi, karm agrisi
vb. bedensel olarak hastalandigimin farkina vardim Bos 5 15

Ergenlerin, %40,5’1 oyun oncesinde kaygi durumlarini sézel olarak dile
getirdikleri, %43,5’inin oyun sirasinda kaygi durumlarmi géz ardi ettigi
ve %30,6’simin oyunlara yogun olarak girdikten sonra kaygilar1 nedeniyle c¢esitli

saglik sorunlar1 yasadiklar1 goriilmektedir.

Tablo 12: Ergenlerin oyun oynarken oyuna para yatirma ya da oyundan para
kazanma durumuna iliskin frekans ve yiizde dagilim (N=333)

Degisken Durum f % Gecerli % Yigilmah %

Cevrimi¢i oyun ~ Oyuna para yatiririm 24 7,2 7,5 7,5

oynadigimda Oyundan para kazanirim 62 18,6 19,5 27,0
Hem para kazantyorum hem de para yatiriyorum 29 8,7 9,1 36,2
Ne para kazaniyorum ne de para yatirtyorum 203 61,0 63,8 100,0
Bos 15 45

Oyuna para Ara sira 50 15,0 16,1 16,1

yatirma Sik sik 13 3,9 4,2 20,3
Her zaman 2 0,6 0,6 21,0
Higbir zaman 245 73,6 79,0 100,0
Bos 23 6,9

Oyundan para Ara sira 52 15,6 16,6 16,6

kazanma Sik sik 22 6,6 7,0 23,6
Her zaman 19 5,7 6,1 29,7
Higbir zaman 220 66,1 70,3 100,0
Bos 20 6,0

Arastirmaya katilan ergenelerin %7,2°si oyun oynadiklarinda oyuna para

yatirdiklarini, %18,6’s1 oyundan para kazandiklarmi ve %8,7°si hem para
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yatirdiklarint hem de para kazandiklarini belirtmislerdir. Yani, ergenlerin %36,2’si
(y1g1lmal1 %) oyun siiresince para ile ilgilidir.

Ergenlerin %21,1 (yi8ilmali %) farkli sikliklarda oyuna para yatirma
ve %29,7’si oyundan farkl: sikliklarda para kazanmaktadir.
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Tablo 13: Ergenlerin oyun oynamaya basladiktan sonra baz etkinliklere
ayirdiklarn vakitlerdeki degisiklige iliskin frekans ve yiizde dagilim

(N=333)
Etkinlik Artma  Azalma Degisiklik Zaten
yok yapmiyordum
Evde kalma f 105 33 175 16
% 31,5 9,9 52,6 4,8
Aligveris yapma f 25 63 204,0 38
% 7,5 18,9 61,3 114
Gazete okuma f 23 57 135,0 114
% 6,9 17,1 40,5 34,2
Kitap okuma f 35 69 174,0 50
% 10,5 20,7 52,3 15
Sinemaya gitme f 40 65 179,0 44
% 12 19,5 53,8 13,2
Televizyon seyretme f 45 99 159,0 25
% 13,5 29,7 47,7 7,5
Hobilerimi gergeklestirme f 71 76 166,0 15
% 21,3 22,8 49,8 4,5
Eglence f 122 49 149,0 12
% 36,6 14,7 447 3,6
Telefon goriismeleri f 71 55 184,0 21
% 21,3 16,5 55,3 6,3
Aile iiyeleriyle vakit gegirme f 33 105 172,0 19
% 9,9 31,5 51,7 5,7
Arkadaglarla vakit gegirme f 78 76 163,0 14
% 23,4 22,8 48,9 4,2
Uyku siiresi f 24 133 158,0 13
% 7,2 39,9 47,4 3,9
Uzerine diisen gorevleri yapma (6dev, f 37 83 190,0 20
proje vb) % 11,1 24,9 57,1 6
Ders ¢alisma f 36 111 160,0 20
% 10,8 33,3 48,0 6
Fiziksel aktivite (pilates, yoga, f 43 54 164,0 71
egzersiz vb) % 12,9 16,2 49,2 21,3
Evdeki sorumluluklari yerine getirme  f 34 68 202,0 28
(yardim etme vb) % 10,2 20,4 60,7 8,4
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Ergenlerin oyun oynamaya basladiktan sonra bazi etkinliklere yonelik
ayirdiklart vakitlerdeki degisiklikler Tablo 13°deki gibidir. Artma siitununa
bakildiginda, ergenlerin daha ¢ok vakit ayirdiklarini ifade ettikleri ilk {i¢ etkinligin
sirastyla, %36,6 ile eglence, %31,5 ile evde kalma ve %23,4 ile arkadaslarla vakit
gecirme oldugu goriilmektedir. Azalma siitununa bakildiginda ise, %39,9 ile uyku
birinci siradayken, %33,3 ile ders ¢aligma ikinci ve %31,5 ile aile iiyeleriyle vakit

gecirme li¢lincii sirada yer almaktadir.

Tablo 14: Ergenlerin oyun performanslarinin ders
performanslarindan daha basarili olup olmadigina iliskin
degerlendirmelerinin frekans ve yiizde dagilim (N=333)

Degisken Grup 3 % Gegerli % Yigilmah %
Oyun/ders Evet 172 51,7 57,3 57,3
performansi Hayir 128 38,4 427 100,0
arasindaki basar1 farki  Bosg 33 9,9

oyun performansi

lehine Toplam 333 100,0

Arastirmaya katilan ergenlerin %51,7’si oyun performanslarmin ders

performanslarindan daha basarili oldugunu diisiindiikleri bulunmustur.

3.2. Ergenlerin Cevrimici Oyun Bagimhhgi, Somatizasyon Bozuklugu ve

Gézlerden Zihin Okuma Olcegi Puanlarina Iliskin Bulgular

Bu alt bolimde arastirmaya katilan 14-18 yas grubu ergenlerin Cevrimigi
Oyun Bagimliligi, Somatizasyon Bozuklugu ve Gozlerden Zihin Okuma Olgeginden
aldiklar1 puanlar genel olarak, demografik 0zelliklerine bagli olmaksizin

incelenmistir.
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Tablo 15: Ergenlerin, Cevrimici Oyun Bagimhihgi, Somatizasyon Bozuklugu ve
Gézlerden Zihin Okuma Olcegi puanlarima iliskin betimsel istatistikler (N=333)

Ol¢ek/Boyut Min Maks. X Ss
Cevrimi¢i Oyun Bagimhihg: Alt Faktorleri

Aksakliklar Boyutu 9 45 22,42 9,14
Basar1 Boyutu 8 40 26,80 9,09
Ekonomik Kazan¢ Boyutu 4 20 8,66 4,52
Cevrimi¢i Oyun Bagimhihig: (Genel) 21 105 57,86 19,42
Cocuk Somatizasyon Envanteri Puam 0 95 14,84 13,72
Gozlerden Zihin Okuma 7 29 18,94 4,12

Cevrimigi Oyun Bagmhiligi Olgegi ‘Tamamen katilmiyorum® (1) ile
‘Tamamen katiltyorum’ (5) arasinda degerlendirilmekte olup {i¢ alt boyuttan
meydana gelmektedir. Ergen, birinci boyuttan 9-45, ikinci boyuttan 8-40 ve tgiincii
boyuttan 4-20 arasinda puan alabilmektedir. Olgegin genelinden ise 21-105 puan
alinabilmektedir. Ergenin, alt boyut ve oOlgegin genelinden aldigi toplam puan
¢evrimi¢i oyunlarin oyuncunun hayatindaki olumlu-olumsuz etki diizeyi olarak kabul
edilmektedir. Tablo 15’de arastirmaya katilan ergenlerin bu 6l¢ek ve alt

boyutlarindan aldiklar1 puanlar 6zetlenmistir. Ergenlerin, aksakliklar boyutundan

aldiklar1  ortalama puan limitlerin (9-45) orta noktasina yakindir (Y

Aksakliklar=22,42+9,14). Ancak, ergenlerin basar1 boyutu puanlari limitlerin (8-40) orta

noktasinin biraz ustiindedir (YBa$ar1=26,80i9,09). Bu durum, ergenlerin, ¢evrimigi
oyun bagimliligiin basar1 durumlarini olumsuz yonde etkiledigine iliskin algilarina

isaret etmektedir. Ergenlerin, iiclincli alt boyut olan ekonomik kazanca iliskin

ortalama puanlar1 ise diisiik sayilabilir (YEkonomik Kazang=8,0014,52). Son olarak,

aragtirmaya katilan ergenlerin genel ¢evrimici oyun bagimliligt ortalama puanlarina

bakildiginda, bu puanin limitlerin orta noktasina yakin oldugu goriilmektedir (Y
Cevrimici Oyun Bagmhihg=2 7,86£19,42). Bu da arastirmaya katilan ergenlerin, ¢evrimigi
oyun bagimliliginin hayatlarim1 ¢ok fazla olumsuz yonde etkilemedigine dair bir
algiya sahip olduklarin1 gostermektedir.

‘Higbir zaman’ (0) ile ‘Her zaman’ (4) arasinda puanlanan ve 24 maddeden

olusan ¢ocuk somatizasyon envanterinden alinabilecek toplam puan 0-96 arasinda
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degismektedir. Yiikksek puan daha yogun somatik yakinmalart ifade eder.

Arastirmaya katilan ergenlerin bu dlgekten aldiklari en diisiik puan 0 ve en yiiksek

puan 95 olmustur (Tablo 15). Ergenlerin bu 6lgekten aldiklar1 ortalama puan ise X
Cocuk Somatizasyon Envanteri=14,84+13,72 olarak hesaplanmistir. Bu ortalama deger,
aragtirmaya katilan ergenlerin somatik yakinma diizeylerinin oldukg¢a diisiik

oldugunu gostermektedir.

Ergenlerin duygularin1 ifade etme ile ¢evresindeki duygulari anlama
diizeylerini 6grenmek {izere uygulanan Gozlerden Zihin Okuma Testi 32 maddeden
meydana gelmekte olup, yiiksek puan ergenlerin “zihin okuma” becerilerini ifade
etmektedir. Tablo 15°de goriilecegi iizere, arastirmaya katilan ergenlerin bu testten

aldiklar1 en diisiik puan 7 ve en yiiksek puan 29 olmustur. Tam puan alan ergen

yoktur. Ergenlerin bu testten aldiklar1 ortalama puan ise X Goslerden Zihin Okuma
Testi=18,9444,12 olarak hesaplanmistir. Bu ortalama deger, arastirmaya katilan
ergenlerin zihin okuma” becerilerinin limitlerin (0-32) orta noktasinin biraz iistiinde

oldugunu géstermektedir.

3.3. Arastirmanin Alt Amaclarna iliskin Bulgular

Bu alt béliimde, aragtirmanin alt amaglarina uygun olarak yapilan analizlerin

sonuglar1 ve bu sonuglara iliskin yapilan yorumlara yer verilmistir.
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3.3.1. Arastirmanin 3 Temel Diizeyinin (COB, SOMA, GZO) Alt Amaclarina
Mliskin Bulgular

"14-18 yas grubu ergenlerin ¢evrimi¢ci oyun bagimliligi diizeyleri ile

somatizasyon 6l¢egi diizeyleri arasinda iliski var midur?"

Tablo 16: Ergenlerin ¢evrimici oyun bagimhihig: diizey
puanlari ile somatizasyon puanlar1 arasinda iliski (N=333)
Cocuk Somatizasyon

Olgek/Boyut Envanteri Puani
Aksakliklar Boyutu R ,179**

P 0,002
Basar1 Boyutu R 0,101

P 0,087
Ekonomik Kazan¢ Boyutu R 0,088

P 0,137
Cevrimig¢i Oyun Bagimliligi (Genel) R ,148*

P 0,013

*Korelasyon (iliski) p<.05 ve **korelasyon p<.01 diizeyinde anlamhidir.

Ergenlerin ¢evrimig¢i oyun bagimlilig1 diizeyleri ile somatizasyon bozuklugu
puanlar1 arasindaki iligkileri arastirmak iizere Pearson momentler c¢arpimi
korelasyonu katsayilar1 hesaplanmistir (Tablo 16). Buna gore; ergenlerin ¢evrimigi
oyun bagimliliginin aksakliklar boyutu puanlari ile somatizasyon bozuklugu puanlari
(I Aksakliklar*Somatizasyon=-179 ve p<.01) ve genel olarak cevrimi¢i oyun bagimlilig
diizeylerine iliskin puanlar ile somatizasyon bozuklugu puanlart (r cevrimici Oyun
Bagimlihgr*Somatizasyon—- 148 ve p<.05) arasinda pozitif yonde ve anlamli bir iligki vardir.
Ergenlerin, bagimmlilik diizeylerine iliskin puanlarindaki artiglar somatizasyon

puanlarinda da artisa neden olmaktadir (ya da tersi).
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“14- 18 yas grubu ergenlerin ¢evrimigi oyun bagimliligi, somatizasyon ve gozlerden
zihin okuma diizeyleri arasinda iliski var midir?”

Tablo 17: Ergenlerin ¢evrimici oyun bagimhihigi, somatizasyon ve gozlerden zihin okuma
diizeyleri arasindaki iliski (N=333)

Cevrimi¢i Oyun Bagimhihig:

Alt Faktorleri

. Aksaklikl E.K
Olcek/Boyut SaB A Bagart B. gzam COB SOMA GZOT
Aksakliklar Boyutu r 1 ,598** ,647** ,915** ,179** -,140*

p 0,000 0,000 0,000 0,002 0,012
Basar1 Boyutu r 1 ,356** ,845** 0,101 -0,052

p 0,000 0,000 0,087 0,349
Ekonomik Kazang r 1 ,114** 0,088 -,166**
Boyutu p 0,000 0,137 0,003
Cevrimig¢i Oyun r 1 ,148* -,137*
Bagimlilig1 (Genel) p 0,013 0,016
Cocuk Somatizasyon r 1 0,011
E. Puani p 0,852
Gozlerden Zihin r 1
Okuma p

*Korelasyon (iliski) p<.05 ve **korelasyon p<.01 diizeyinde anlamlidir.

Ergenlerin ¢evrimigi oyun bagimliligi, somatizasyon bozuklugu puanlari ve
gozlerden zihin okuma puanlar arasindaki iliskileri arastirmak {izere Pearson
momentler carpimi korelasyonu katsayilar1 hesaplanmistir (Tablo 17). Ergenlerin
cevrimi¢i oyun bagimliligr diizeyleri ile somatizasyon bozuklugu puanlar1 arasindaki
iligkileri bir 6nceki analizde (Tablo 16) incelenmistir. Diger iliskilere yonelik olarak

yorumlar ise asagida sunulmustur. Buna gore;

Cevrimici Oyun Bagimhihig ile Gozlerden Zihin Okuma Arasinda:
Ergenlerin, ¢evrimici oyun bagimliliginin aksakliklar (r sksakiklar*Gozlerden z.0.=~
.140 ve p<.05), ekonomik kazan¢ (I Ekonomik Kazang*Gozlerden z.0.=--166 ve p<.01)

boyutlar1 ve ¢evrimi¢i oyun bagimhiliginin geneli (I cevrimici Oyun Bagimliligi*Gozlerden 2.0.=-
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137 ve p<.05) ile gozlerden zihin okuma testi puanlari arasinda anlamli ve negatif

iliski vardir. Ergenlerin, bagimhilik diizeylerine iliskin puanlarindaki artislar

gozlerden zihin okuma testi puanlarinda diisiise neden olmaktadir (ya da tersi).

Somatizasyon Bozuklugu ile Gozlerden Zihin Okuma Arasinda:

Ergenlerin, somatizasyon bozuklugu puanlar1 ile gézlerden zihin okuma testi

puanlar1 arasinda anlamli bir iliski bulunamamistir (p>.05). Ergenlerin, somatizasyon

bozuklugu puanlart ile gézlerden zihin okuma testi puanlari arasinda bir iligki yoktur.

“Cevrimigi oyun bagimlilik 6l¢eginin dort temel diizeyi icin hesaplanan somatizasyon

ve gozlerden zihin okuma testi puanlar: arasinda anlaml fark var nidr?”

Tablo 18: Ergenlerin ¢evrimici oyun bagimhhk olcegi ve alt faktorleri ile somatizasyon bozuklugu
puanlar1 arasinda anlamh fark olup olmadigina iliskin yapilan ANOVA testi

Betimsel Ist. ANOVA
Ol¢ek/Boyut Cevrimi¢i Oyun Bagimhhg (Diizey)
b Anlamh Fark
n X SS F p (LSD)

COB Alt Faktorleri

Hig aksaklik yasamamaktadir (1) 124 12,39 11,55 4,19 0,006* 4ilel1,2,3
Aksaklik B. Diisiik diizeyde aksaklik yasamaktadir (2) 86 14,57 13,553

Orta diizeyde aksaklik yasamaktadir (3) 58 14,27 12,82

Yiiksek diizeyde aksaklik yagamaktadir (4) 21 22,90 23,03
Bagsar1 B. Basar1 duygusunu yasamamaktadir (1) 54 14,37 12,83 1,62 0,185 -

Diisiik diizeyde bagar1 duygusu yasamaktadir (2) 52 12,46 12,43

Orta diizeyde basar1 duygusu yasamaktadir (3) 98 14,12 13,06

Yiiksek diizeyde basart duygusu yasamaktadir (4) 84 17,45 15,98
Ekonomik K. B. Ekonomik kazanci yoktur (1) 170 14,44 11,29 2,78 0,041 -

Diisiik diizeyde ekonomik kazang elde etmistir (2) 64 15,09 1534

Orta diizeyde ekonomik kazang elde etmistir (3) 39 12,67 13,38

Yiiksek diizeyde ekonomik kazang elde etmistir 16 24,00 2591

4)
Cevrimici Oyun CO'nun olumsuz yansimalar1 yoktur (1) 65 13,29 12,59 2,44 0,065 -
Bagimhhg CO'nun diisiik diizeyde olumsuz yansimalari vardir 117 15,02 13,36
Genel )

CO'nun orta diizeyde olumsuz yansimalar1 vardir 79 13,90 11,95

3

CO'nun yiiksek diizeyde olumsuz yansimalari 19 22,63 23,72

vardir (4)

*Fark p<.05 diizeyinde anlamlidir.
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Tablo 18’ de arastirmaya katilan ergenlerin, ¢evrimi¢i oyun bagimlilik
Olgeginin dort temel diizeyi i¢in hesaplanan somatizasyon bozuklugu puanlar
arasinda anlamli fark olup olmadigini arastirmaya yonelik yapilan ANOVA testinin
sonuglar1 yer almaktadir. Buna gore, sadece, ergenlerin aksakliklar boyutuna iliskin
diizeyleri arasinda somatizasyon bozuklugu puanlar1 anlamli bir sekilde
farklilagsmaktadir (F=4,19 ve p<.05). Post-hoc LSD testine gore, yiiksek diizeyde
aksaklik yasayan ergenlerin (Grup 4) somatizasyon bozuklugu puanlar1 ile diger
diizeylerde aksakliklar yasayan ergenlerin (Grup 1, 2 ve 3) somatizasyon bozuklugu
puanlar1 arasinda anlamli fark wvardir. Ortalama puanlarin  karsilastiriimalar
sonucunda, yiiksek diizeyde aksaklik yasayan ergenlerin (Grup 4) somatizasyon

bozuklugu puanlarindan anlamli bir sekilde diger ergenlerden daha yiiksek oldugu

anlagilmistir (X 15,=12,39; X pigic piney=14,57; X o Dizey=14,27 Ve X yvirsex
Dﬁzey:22,90).

Tablo 19: Ergenlerin ¢evrimici oyun bagimlilik 6lceginin genel ve alt faktorleri ile
gozlerden zihin okuma testi puanlar1 arasinda anlamh fark olup olmadigina iliskin
yapilan ANOVA testi

Betimsel Ist. ANOVA
Olcek/Boyut Cevrimici Oyun Bagimhihg (Diizey) _ Anlamh
n X ss F P Fark(LSD)

COB Alt
Faktorleri
Aksaklik B. Hig aksaklik yagamamaktadir (1) 130 19,42 4,21 1,74 0,159 -
Diisiik diizeyde aksaklik yasamaktadir (2) 98 18,71 3,72
Orta diizeyde aksaklik yagamaktadir (3) 69 18,72 4,32
Yiiksek diizeyde aksaklik yasamaktadir (4) 24 1750 4,13
Basan B. Bagar1 duygusunu yasamamaktadir (1) 56 19,82 4,94 1,60 0,190 -
Diisiik diizeyde basar1 duygusu yagamaktadir (2) 57 18,26 3,40
Orta diizeyde basar1 duygusu yasamaktadir (3) 113 18,64 3,94
Yiiksek diizeyde basar1 duygusu yagsamaktadir (4) 96 19,05 4,14
Ekonomik K. B. Ekonomik kazanc1 yoktur (1) 190 19,26 4,11 2,69 0,047 -
Diisiik diizeyde ekonomik kazang elde etmistir (2) 67 18,99 3,73
Orta diizeyde ekonomik kazang elde etmistir (3) 44 17,70 4,36
Yiiksek diizeyde ekonomik kazang elde etmistir (4) 20 17,35 4,60
Cevrimici Oyun CO'nun olumsuz yansimalari yok (1) 67 19,61 4,64 2,00 0,115 -
Bagimhhg CO'nun diisiik diizeyde olumsuz yansimalart vardir 2) 130 18,76 3,81
Genel CO'nun orta diizeyde olumsuz yansimalar1 vardir (3) 91 18,88 4,07

CO'nun yiiksek diizeyde olumsuz yansimalart vardir (4) 23 17,22 4,25

*Fark p<.05 diizeyinde anlamhidir.
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Tablo 19°da aragtirmaya katilan ergenlerin, ¢evrimici oyun bagimlilik dl¢eginin dort
temel diizeyi i¢in hesaplanan gozlerden zihin okuma testi puanlar1 arasinda anlaml
fark olup olmadigimi arastirmaya yonelik yapilan ANOVA testinin sonuglar1 yer
almaktadir. Buna gore, ergenlerin diizeylere bagli olarak hesaplanan gozlerden zihin

okuma testi puanlari arasinda anlamli farklilasmalar yoktur (p>.05).

3.3. 2. Sosyodemografik Alt Amaglara iliskin Bulgular
Ergenlerin, yas ve cinsiyet degisken alt amaglarinin 3 temel diizey

(COB,SOMA,GZO) ile iliskisi ele alinmistir.

“14-18 yas grubu ergenlerin cinsiyetinin, ¢evrimi¢i oyun bagimliligi ve

somatizasyon diizeyi tizerinde etkisi var midr?

Tablo 20: Ergenlerin ¢evrimici oyun bagimhiligi ve somatizasyon
bozuklugu diizeylerinin cinsiyet degiskenine gore farkhilasip
farkhlasmadigina iliskin t-testi (N=332)

; Betimsel Istatistikler t-test
Ol¢ek/Boyut Cinsiyet —
serrboyt y n X Ss t Sd P

COB Alt Faktorleri

Aksakliklar B()yutu Kiz 147 21,42 8,78 1,64 330 0,102
Erkek 185 23,08 9,25

Basar1 Boyutu Kiz 147 26,49 9,54 0,48 330 0,634
Erkek 185 26,98 8,70

Ekonomik Kazan¢ Boyutu Kiz 147 7,68 4,13 3,46 330 0,001*
Erkek 185 9,39 4,62

Cevrimi¢i Oyun Kiz 147 55,36 18,99 1,95 330 0,042*

Bagimhhigi (Genel) Erkek 185 59,63 19,32

Cocuk Somatizasyon Kiz 147 17,51 15,40 290 330 0,004*

Envanteri Puam Erkek 185 12,90 11,96

*Fark p<.05 diizeyinde anlamlidir.

Arastirmaya katilan ergenlerin cinsiyetlerinin ¢evrimig¢i oyun bagimhiligi ve
somatizasyon bozuklugu diizeyleri {izerinde bir etkisi olup olmadigi, anlamh bir

farkliliga neden olup olmadigi t-testi ile incelenmis ve sonuglari yukarida, Tablo
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20°de Ozetlenmistir. Tablodan goriilecegi lizere, ergenlerin cinsiyeti ekonomik
kazang boyutu ve cevrimi¢i oyun bagimliligi Ol¢eginin geneli bakimindan ve
somatizasyon bozuklugu puani iizerinde anlamli bir farklilagmaya neden olmaktadir.

Buna gore;

Ergenlerin cinsiyetlerine baglh olarak bagl olarak, ekonomik kazan¢ boyutu
puanlarinda anlamli bir fark oldugu ve bu farkin erkek ergenler lehine oldugu
bulunmustur [tz30=3,46 ve p<.05]. Gruplara ait ortalama puanlara bakildiginda,

erkek ergenlerin ¢evrimi¢i oyundan kiz ergenlere gore daha ¢ok ekonomik kazang

sagladigi goriilmektedir (X 1,=7,68 Ve X grec=9,39).

Ikinci olarak, ergenlerin cinsiyetinin ¢evrimici oyun bagimlihg diizeyinin
geneli iizerinde de etkili oldugu, anlamli bir farklilagsmaya neden oldugu bulunmustur
[t@30=1,95 ve p<.05]. Kiz ve erkek ergenlerin 6lgegin geneli igin aldiklar1 puanlarin

ortalamalar1 degerlendirildiginde, erkek ergenlerin kiz ergenlere gore gevrimigi oyun

bagimlilig1 diizeylerinin daha yiiksek oldugu goriilmektedir (YKIZ:55,36 ve X
Erkek=29,63).

Son olarak, ergenlerin cinsiyetinin somatizasyon bozuklugu puanlari {izerinde
de etkisi oldugu, cinsiyetin ortalama puanlarda anlamli bir farklilagmaya neden
oldugu bulunmustur [tss0=2,90 ve p<.05]. Ergenlerin cinsiyetine bagli olarak

somatizasyon bozuklugu puanlar1 incelendiginde, kiz ergenlerin ortalama puanlarinin

daha yiiksek oldugu anlagimaktadir (X ,=17,51 ve X giec=12,90).

“Yas diizeyinin ¢evrimi¢i oyun bagimliligi, somatizasyon ve gozlerden zihin

okuma diizeyleri iizerinde etkisi var midir?”
Ergenlerin yasi ile ¢evrimigi oyun bagimliligi, somatizasyon ve goézlerden

zihin okuma diizeyleri iizerinde etkisi olup olmadig: basit dogrusal regresyon analizi

ile arastirilmigtir (Tablo 21 ).
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Tablo 21: Ergenlerin yasi ile ¢cevrimici oyun bagimhihgl, somatizasyon ve
gozlerden zihin okuma diizeyleri iizerindeki etkisini belirlemeye yonelik
regresyon analizi

Bagimsiz R R? ANOVA Coefficient

Degisken F p B Hata g B t P

Sabit 38,991 14,225 2,74  0,006*
7 1,77 0,184

Yas 0.075 0,006 ’ 0.18 1,193 0,896 0,075 133 0,184

Bagimh Degisken: Cevrimici Oyun Bagimlilig

Sabit 10,909 10,404 1,05 0,295

0,022 0,000 0,14 0,705

Yas 0,248 0,656 0,022 0,38 0,705

Bagimh Degisken: Somatizasyon Bozuklugu

Sabit 20,358 2,907 7,00 0,000**
27 1 24 2 ' ' ' '

Yas 0.0 0,00 0 0,625 -0,000 0,184 -0,027 -0,49 0,625

Bagimh Degisken: Gozlerden Zihin Okuma

**p<.001

ANOVA testi sonucu, ergenlerin oyun yasinin, ¢evrimi¢i oyun bagimliligi,
somatizasyon bozuklugu ve gozlerden zihin okuma diizeyini anlamli bir sekilde
yordamada etkili olmadigin1 gostermistir (p>.05). Ergenlerin yasinin, ¢cevrimi¢i oyun
bagimliligi, somatizasyon bozuklugu ve gozlerden zihin okuma diizeyi lizerinde
anlamli bir etkisi yoktur (B cevrimici Oyun Bagmung=0,075 ve p>.05; B somatizasyon

Bozuklugu:()ao22 ve P>'05; B Gozlerden Zihin Okuma:'oyo27 ve p>05)

3.3.3. Oyun Tiiriine iliskin Alt Amag¢ Bulgular

Ergenlerin savas oyunu, zeka oyunu, dans oyunu ve diger oyunlar1 oynama
durumuna iliskin yanitlarmin 3 temel diizey (COB, SOMA, GZO) ile iliskisi ele

alinmistir.

“Oyun tiiriiniin ¢evrimigi oyun bagimliligi, somatizasyon ve gozlerden zihin

okuma diizeyleri iizerinde etkisi var midir?”

Arastirmaya katilan ergenlerin oynadiklart oyun tiiriiniin ¢evrimi¢i oyun
bagimliligi, somatizasyon bozuklugu ve gozlerden zihin okuma diizeyleri iizerinde
bir etkisi olup olmadigi, anlaml bir farkliliga neden olup olmadig t-testi ve Mann-
Whitney testi (dans oyunu degiskeni i¢in normallik varsayimi saglanamadigindan) ile

incelenmis ve sonuglar1 asagida, Tablo 22-25’de Ozetlenmistir. Ergenlerin
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oynadiklar1 oyun tiirlinii ankette birden fazla segenek ile isaretleyebilmeleri

nedeniyle, her oyun tiiriine iliskin analiz 0 oyunu oynayan ve oynamayan olarak

yapilmustir.

Tablo 22: Ergenlerin ¢evrimici oyun bagimhligi, somatizasyon bozuklugu ve
gozlerden zihin okuma diizeylerinin savas oyunu oynama durumlarina gore

farkhlasip- farklilasmadigina iligkin t-testi

OlseldBoyut Savas Betimsel i_statistikler t-test
Oyunu n X SS t sd P

COB Alt Faktorleri

Aksakliklar Boyutu Evet 167 23,44 9,25 2,02 331 0,044*
Hayir 166 21,39 8,95

Basar1 Boyutu Evet 167 28,31 8,57 3,04 331 0,003*
Hayir 166 25,27 9,36

Ekonomik Kazan¢ Boyutu Evet 167 9,50 4,61 3,37 331 0,001*
Hay1r 166 7,83 4,28

Cevrimi¢i Oyun Bagimhihig Evet 167 61,40 19,04 3,23 331 0,001*

(Genel) Hayir 166 54,41 19,21

Cocuk Somatizasyon Evet 167 13,60 14,09 1,57 331 0,118

Envanteri Puam Hay1r 166 16,09 13,26

Gozlerden Zihin Okuma Evet 167 18,38 4,09 250 331 0,013*

Hay1r 166 19,50 4,07

*Fark p<.05 diizeyinde anlamlidir.

Tablo 22’ de de goriilecegi Tlizere, ergenlerin savas oyunu oynayip

oynamamalar1 somatizasyon bozuklugu puanlar1 diginda diger tiim boyut ve dlgekler

tizerinde etkilidir (anlaml1 farka neden olmaktadir). Buna gore;

Savas oyunu oynayan ve oynamayan ergenlerin aksakliklar boyutu
puanlari arasinda anlamli bir fark olup bu fark savas oyunu oynayan
ergenler lehinedir [t31=2,02 ve p<.05]. Ortalama puanlar
incelendiginde, savas oyunu oynayan ergenlerin aksakliklar boyutu

puanlarinin savas oyunu oynamayan ergenlere gore daha yiiksek

oldugu goriilmektedir (X cy=23,44 ve X u=21,39).
Savas oyunu oynayan ve oynamayan ergenlerin bagar1 boyutu puanlari

arasinda da anlaml bir fark olup bu fark yine savas oyunu oynayan

55



ergenler lehinedir [tz3)=3,04 ve p<.05]. Ortalama puanlara

bakildiginda, savas oyunu oynayan ergenlerin basarilarina ait

algilarinin daha yiiksek oldugu anlasilmaktadir (YEvet:28,3l ve X
Hayir—=29,27).

e Savag oyunu oynayan ve oynamayan ergenlerin ekonomik kazang
boyutu puanlari arasinda da anlamli bir fark olup bu fark yine savas
oyunu oynayan ergenler lehinedir [ts31=3,37 ve p<.05]. Ortalama

puanlar incelendiginde, savas oyunu oynayan ergenlerin ekonomik
kazanca iligkin algilarinin daha yiiksek oldugu goriilmektedir (Y

£vei=9,50 Ve X 114,,=7,83).

e Son olarak, ergenlerin ¢cevrimi¢i oyun bagimliligi genel puanlarinin da
savag oyunu oynayan ve oynamayanlar bakimindan anlamli olarak
farkli oldugu ve bu farkin yine savas oyunu oynayan ergenler lehine
oldugu bulunmustur [tz3)=3,23 ve p<.05]. Ortalama puanlara

bakildiginda, savas oyunu oynayan ergenlerin c¢evrimi¢i oyun
bagimlihigi puanlarmin daha yiiksek oldugu goriilmektedir (X

£e=61,40 ve X 11, =54,41).

Ergenlerin savas oyunu oynayip oynamamasinin somatizasyon bozuklugu
puanlar1 iizerinde anlamli bir etkisi yoktur (p>.05). Son olarak, savas oyunu oynayan
ve oynamayan ergenlerin gozlerden zihin okuma diizeylerinin anlamli bir sekle
farklilagtig1 ve bu farkin savas oyunu oynamayan ergenler lehine oldugu bulunmustur
[t331=2,50 ve p<.05]. Ortalama puanlar incelendiginde, savas oyunu oynamayan

ergenlerin gozlerden zihin okuma diizeyi puanlarmin daha yiiksek oldugu

goriilmektedir (X £,6=18,38 Ve X 114, =19,50).
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Tablo 23: Ergenlerin ¢evrimici oyun bagimhihgi, somatizasyon

bozuklugu ve gozlerden zihin okuma diizeylerinin zeki oyunu oynama
durumuna gore farkhlasip farkhlasmadigina iliskin t-testi (N=333)

. Zeka Betimsel Istatistikler t-test

Olcek/Boyut —
Oyunu N X SS t sd p

COB Alt Faktorleri

Aksakliklar Boyutu Evet 119 22,41 8,61 -0,01 331 0,989
Hayir 214 22,42 9,46

Basar1 Boyutu Evet 119 27,23 8,43 0,64 331 0,522
Hayir 214 26,55 9,46

Ekonomik Kazan¢ Boyutu Evet 119 8,25 4,30 -1,26 331 0,210
Hayir 214 8,90 4,63

Cevrimic¢i Oyun Bagimhhg1 Evet 119 57,80 17,82 -0,04 331 0,969

(Genel) Hayir 214 57,89 20,36

Cocuk Somatizasyon Evet 119 15,61 16,13 0,71 331 0,479

Envanteri Puam Hayir 214 14,42 12,26

Gozlerden Zihin Okuma Evet 119 1952 3,86 1,91 330 0,058
Hayir 214 18,62 4,23

*Fark p<.05 diizeyinde anlamhidir.

Tablo 23> de de goriilecegi tlizere, ergenlerin zekd oyunu oynayip
oynamamalar1 hicbir 6lgek/alt boyut puanlart iizerinde etkili degildir (anlamli bir
farka neden olmamaktadir). Zeka oyunu oynayan ve oynamayan ergenlerin ¢evrimici

oyun bagimliligi, somatizasyon bozuklugu ve gozlerden zihin okuma diizeylerine

iliskin hesaplanan ortalama puanlari arasinda anlamli fark yoktur (p>.05)
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Tablo 24: Ergenlerin ¢evrimi¢i oyun bagimhhgi, somatizasyon bozuklugu ve
gozlerden zihin okuma diizeylerinin dans oyunu oynama durumuna gore
farkhlasip farkhilasmadigina iliskin Mann-Whitney testi (N=333)

Olgek/Boyut Dans Oyunu N Sira Ortalamasi Sralar Z P
Toplam

COB Alt Faktorleri

Aksakliklar Boyutu Evet 15 161,27 2419,00 -0,01 0,992
Hayir 318 161,51 49584,00

Basgar1 Boyutu Evet 15 134,13 2012,00 -1,19 0,236
Hayir 318 163,36 50314,00

Ekonomik Kazang Evet 15 162,04 2268,50 -0,02 0,982

Boyutu Hayir 318 161,48 49734,50

Cevrimici Oyun Evet 15 142,71 1998,00 -0,59 0,558

Bagimliligi (Genel) Hayir 318 157,15 46830,00

Cocuk Somatizasyon Evet 15 152,54 2135,50 -0,14 0,893

Envanteri Puam Hayir 318 149,35 42415,50

Gozlerden Zihin Evet 15 210,47 3157,00 -1,82 0,069

Okuma Hayir 318 164,42 52121,00

*Fark p<.05 diizeyinde anlamhdir.

Ergenlerin dans oyunu oynayip oynamamalar1 higbir 6lgek/alt boyut puanlari
tizerinde etkili degildir (anlamli bir farka neden olmamaktadir) (Tablo 24). Dans
oyunu oynayan ve oynamayan ergenlerin ¢evrimi¢i oyun bagimlilii, somatizasyon
bozuklugu ve gozlerden zihin okuma diizeylerine iliskin hesaplanan sira ortalamasi
puanlari arasinda anlamli fark yoktur (p>.05).

Tablo 25: Ergenlerin ¢evrimici oyun bagimhihigi, somatizasyon bozuklugu
ve gozlerden zihin okuma diizeylerinin ‘diger’ oyunu oynama durumuna
gore farkhilasip farkhlasmadigina iliskin t-testi (N=333)

B Betimsel istatistikler t-test
Ol¢ek/Boyut Diger —
n X Ss T sd P

COB Alt Faktorleri

Aksakliklar Boyutu Evet 73 23,41 10,20 1,06 331 0,291
Hayir 260 22,12 8,81

Bagar1 Boyutu Evet 73 26,99 9,40 0,20 331 0,846
Hayir 260 26,75 9,01

Ekonomik Kazan¢ Boyutu Evet 73 8,68 4,94 0,04 331 0,968
Hayir 260 8,66 4,40

Cevrimici Oyun Bagimliligi (Genel) Evet 73 59,01 21,27 0,57 331 0,569
Hayir 260 57,52 18,87

Cocuk Somatizasyon Envanteri Evet 73 14,55 10,77 -0,19 331 0,846

Puam Hayir 260 14,92 14,47

Gozlerden Zihin Okuma Evet 73 19,36 4,87 098 330 0,327
Hayir 260 18,82 3,88

*Fark p<.05 diizeyinde anlamhidir.
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Tablo 25° de de goriilecegi iizere, ergenlerin ‘diger’ oyunu oynayip
oynamamalar1 hic¢bir 6l¢ek/alt boyut puanlar iizerinde etkili degildir (anlamli bir
farka neden olmamaktadir). “’Diger’> oyunu oynayan ve oynamayan ergenlerin
cevrimi¢i oyun bagimliligi, somatizasyon bozuklugu ve gozlerden zihin okuma
diizeylerine iligkin hesaplanan ortalama puanlar1 arasinda anlamli fark yoktur

(p>.05).

Ozetle, arastirmaya katilan ergenlerin oynadiklari oyun tiirlerinden sadece
savag oyunu ergenlerin Olceklerden/boyutlardan aldiklari puanlar {izerine etkili
olmaktadir. Zeka, dans ve ‘diger’ oyunlarin oynanip oynanmamast Ol¢ek ve

boyutlara iligskin puanlar iizerinde etkili degildir.

3.3.4. Kisisel Bilgi Formuna Verilen Yanmitlarin Alt Amaclarina iliskin Bulgular
Ergenlerin kisisel bilgi formunda yanitladigi internette kalma siireleri,

kimliklerini gizleme, oyuna para yatirma ya da oyundan para kazanma ve somatik

durumlarina verilen yanitlarinin 3 temel diizey (COB, SOMA, GZO) ile iliskisi ele

alinmustir.

“14-18 yas grubu ergenlerin oyun oynamak i¢in internette kaldiklar siire ile
cevrimi¢i oyun bagimhiligi, somatizasyon ve gozlerden zihin okuma diizeyleri

tizerinde etkisi var midir?”

14-18 yas grubu ergenlerin oyun oynamak icin internette kaldiklar1 siire ile
cevrimici oyun bagimliligi, somatizasyon ve gozlerden zihin okuma diizeyleri

tizerinde etkisi olup olmadigi basit dogrusal regresyon analizi ile arastirilmistir

(Tablo 26).
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Tablo 26: Ergenlerin oyun oynamak icin internette kaldiklari siire ile cevrimici
oyun bagimhihigi, somatizasyon ve gozlerden zihin okuma diizeyleri iizerindeki
etkisini belirlemeye yonelik regresyon analizi

Bagimsiz R? ANOVA Coefficient
Degisken F P B Hata 5 B T P
it 2,2 1 *x
Sabi 0353 0125 4349 0000 52,290 ,338 39,08 0,000
Siire 0,738 0,112 0,353 6,60 0,000**
Bagimh Degisken: Cevrimici Oyun Bagimlilig
Sabit 14,068 1,007 13,97  0,000*%*
I 0,076 0,006 1,68 0,196
Siire 0,104 0,080 0,076 1,30 0,196
Bagimh Degisken: Somatizasyon Bozuklugu
Sabit 18,926 0,292 64,88  0,000**
0,008 0,000 0,02 0,892
Siire 0,003 0,024 0,008 0,14 0,892
Bagimh Degisken: Gézlerden Zihin Okuma
**p<.001

ANOVA testi, ergenlerin oyun oynamak icin internette kaldiklari siirenin
(haftada/saat), c¢evrimi¢ci oyun bagimhiligi1 anlamli bir sekilde yordamada
kullanilabilecegini gostermektedir (F=43,49 ve p<.001). Ergenlerin, oyun oynamak
icin internette kaldiklar siirenin ¢evrimi¢i oyun bagimliligr iizerinde pozitif yonde
etkisi oldugu bulunmugstur (B=0,353 ve p<.001). Cevrimic¢i oyun bagimliliginin,
ergenlerin oyun oynamak igin internette kaldiklar siire ile agiklanma derececi olan
R? degeri 0,125 olarak hesaplanmustir. Buna gore, ergenlerin oyun oynamak igin
internette kaldiklari siirenin, ¢evrimi¢i oyun bagimliligini %12,5 oraninda agikladig,
p<.001 anlamhlik seviyesinde bulunmustur. Bu nedenle, bulgular birlikte
degerlendirildiginde asagidaki esitligin yazilabilecegi anlasilmaktadir:

Cevrimigi Oyun Bagimlhiligi= 52,290+0,738 *Siire

ANOVA testi sonucu, ergenlerin oyun oynamak i¢in internette kaldiklar
siirenin (haftada/saat), somatizasyon bozuklugu ve gozlerden zihin okuma diizeyini
anlamli bir sekilde yordamada etkili olmadigin1 gdstermistir (p>.05). Ergenlerin,
oyun oynamak i¢in internette kaldiklar1 siirenin, somatizasyon bozuklugu ve
gozlerden zihin okuma diizeyi ilizerinde bir etkisinin olmadigi bulunmustur (B

Somatizasyon Bozuklugu:0a076 ve P>05, B Gozlerden Zihin Okuma=01008 Ve p>05)
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“Oyunda kimligini gizlemenin ¢evrimi¢i oyun bagimliligi, somatizasyon ve

gozlerden zihin okuma diizeyleri iizerinde etkisi var midir?”

Tablo 27: Ergenlerin ¢evrimic¢i oyun bagimlihigi, somatizasyon bozuklugu ve
gozlerden zihin okuma diizeylerinin oyunda kimligini gizleme durumuna gore
farkhlasip farkhllagsmadigina iliskin ANOVA testi (N=333)

i Kimligini Betimsel ist. ANOVA  Anlamh Fark
Olg¢ek/Boyut . —

Gizleme n X Ss F P (LSD)
COB Alt Faktorleri
Aksakliklar Boyutu Evet (1) 103 24,00 9,12 2,0 0,135 -

2

Hayir (2) 107 21,68 8,65

Bazen (3) 103 22,00 9,29
Basar1 Boyutu Evet (1) 102 28,47 8,12 2,1 0,120 -

4

Hayir (2) 107 25,96 9,09

Bazen (3) 105 26,91 9,23
Ekonomik Kazang Evet (1) 102 9,38 4,76 20 0,133 -
Boyutu 3

Hayir (2) 106 8,12 4,17

Bazen (3) 105 8,68 4,61
Cevrimici Oyun Evet (1) 99 61,97 18,29 2,9 0,055 -
Bagimhihg (Genel) 4

Hayir (2) 105 55,70 19,08

Bazen (3) 99 57,58 19,27
Cocuk Somatizasyon Evet (1) 95 17,14 17,62 2,2 0,113 -
Envanteri Puam 0

Hayir (2) 99 13,94 11,76

Bazen (3) 94 13,16 11,33
Gozlerden Zihin Evet (1) 103 18,53 4,08 3,9 0,020 3ilel,2
Okuma 5 *

Hayir (2) 111 18,36 4,18

Bazen (3) 108 19,77 3,78

*Fark p<.05 diizeyinde anlamlidir.

Oyunda kimligini gizlemenin ergenlerin c¢evrimi¢ci oyun bagimliligi,
somatizasyon bozuklugu ve gozlerden zihin okuma diizeylerinin iizerine etkili olup
olmadigi, anlamli bir farklilasmaya neden olup olmadigt ANOVA testi incelenmistir
(Tablo 27). Tablodan da goriilecegi iizere, oyunda kimligini gizleme durumu sadece
ergenlerin gozlerden zihin okuma diizeyleri tizerinde etkilidir (F=3,95 ve p<.05).
ANOVA sonrasi hangi gruplar arasinda gozlerden zihin okuma testi puanlar

bakimindan anlamli fark oldugunu arastirmaya yonelik yapilan post-hoc LSD testine
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gore, kimligini bazen gizleyen ergenler (Grup 3) ile kimligini her zaman gizleyen ve
kimligini gizlemeyen ergenler (Grup 1, 2) arasinda fark vardir. Ortalama puanlara

bakildiginda, kimligini bazen gizleyen ergenlerin gozlerden zihin okuma testi

puanlarinin daha yiliksek oldugu goriilmektedir (Y Evet—18,53; YHaylr=18,36 ve X
Bazen:19,77)-

“Oyundan para kazanmanmin ¢evrimigi oyun bagimliligi, somatizasyon ve

gozlerden zihin okuma diizeyleri iizerinde etkisi var midir?”

Tablo 28: Ergenlerin ¢evrimigi oyun bagimhiligi, somatizasyon bozuklugu
ve gozlerden zihin okuma diizeylerinin oyundan para kazanma durumuna
gore farkhlasip farkhilasmadigina iliskin t-testi (N=313)

Olgek/Boyut Oyundan para _ Betimsel I_statlstlkler t-test
kazanma N X ss t Sd P

COB Alt Faktorleri

Aksakliklar Boyutu Evet 93 25,32 8,85 3,87 311 0,000**
Hayir 220 20,99 8,97

Basar1 Boyutu Evet 93 29,24 8,43 3,31 311 0,001*
Hay1r 220 2550 9,29

Ekonomik Kazang Evet 93 10,78 4,42 5,89 311 0,000**

Boyutu Hayir 220 7,65 4,19

Cevrimici Oyun Evet 93 65,54 18,10 4,84 311 0,000**

Bagimhihg: (Genel) Hayir 220 53,97 19,11

Cocuk Somatizasyon Evet 93 15,49 15,89 0,49 311 0,627

Envanteri Puan Hayir 220 14,62 12,77

Gozlerden Zihin Evet 93 18,50 3,58 -1,41 311 0,160

Okuma Hayir 220 19,21 4,23

*Fark p<.05 ve **fark p<.001 diizeyinde anlamlidir.

Oyundan para kazanmanm ergenlerin ¢evrimi¢i oyun bagimliligi,
somatizasyon bozuklugu ve gozlerden zihin okuma diizeylerinin iizerine etkili olup
olmadigi, anlamli bir farklilasmaya neden olup olmadig: t-testi incelenmistir (Tablo
28). Tablodan da goriilecegi lizere, ergenlerin oyundan para kazanmasi ¢evrimici
oyun bagimlilig1 (ve alt boyutlar1) lizerinde etkiliyken, somatizasyon bozuklugu ve

gbzlerden zihin okuma testi puanlari izerinde etkili degildir (p>.05).
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Buna gore;

e Oyundan para kazanan ve kazanmayan ergenlerin aksakliklar boyutu
puanlar1 arasinda anlamli bir fark olup bu fark oyundan para kazanan
ergenler lehinedir [tz1)=3,87 ve p<.001]. Ortalama puanlar
incelendiginde, oyundan para kazanan ergenlerin aksakliklar boyutu

puanlariin oyundan para kazanmayan ergenlere gore daha yliksek

oldugu goriilmektedir (X gye=25,32 Ve X 1135,=20,99).

e Oyundan para kazanan ve kazanmayan ergenlerin basari boyutu
puanlar1 arasinda da anlamli bir fark olup bu fark yine oyundan para
kazanan ergenler lehinedir [t;11)=3,31 ve p<.05]. Ortalama puanlara

bakildiginda, oyundan para kazanan ergenlerin basarilarina ait

algilarinin daha yiiksek oldugu anlasilmaktadir (YEvet:29,24 ve X
Hayr=29,50).

e Opyundan para kazanan ve kazanmayan ergenlerin ekonomik kazang
boyutu puanlar1 arasinda da anlamli bir fark olup bu fark yine
oyundan para kazanan ergenler lehinedir [ts11)=5,89 ve p<.001].
Ortalama puanlar incelendiginde, oyundan para kazanan ergenlerin

ekonomik kazanca iligkin puanlarinin daha yiikksek oldugu

goriilmektedir (X £,6=10,78 Ve X 110,u=7,65).

e Son olarak, oyundan para kazanan ve kazanmayan ergenlerin
cevrimici oyun bagimlilig1 genel puanlarinin da anlaml olarak farklh
oldugu ve bu farkin yine oyundan para kazanan ergenler lehine oldugu
bulunmustur [tz11)=4,84 ve p<.001]. Ortalama puanlara bakildiginda,

oyundan para kazanan ergenlerin ¢evrimi¢i oyun bagimlilig

puanlarinin da daha yiiksek oldugu goriilmektedir (Y Evet=05,54 ve X
Hayir=03,97).

“Oyuna para yatiranlarin yatirmayanlara gére ¢evrimigi oyun bagimlilig,

somatizasyon ve gozlerden zihin okuma durumu nasildr?”
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Tablo 29: Ergenlerin ¢evrimici oyun bagimhihgi, somatizasyon bozuklugu
ve gozlerden zihin okuma diizeylerinin oyuna para yatirma durumuna
gore farkhlasip farkhlagsmadigina iliskin t-testi (N=310)

(")lg:ek/Boyut Oyuna para Betimsel Is_tatlstlkler t-test
yatirma n X SS t Sd P

COB Alt Faktorleri

Aksakliklar Boyutu Evet 65 25,28 8,70 3,08 308 0,002*
Hayir 245 21,37 9,15

Basar1 Boyutu Evet 65 29,28 8,30 2,65 308 0,009*
Hayir 245 25,88 9,33

Ekonomik Kazang Evet 65 10,30 4,60 3,54 308 0,000**

Boyutu Hayir 245 8,10 4,34

Cevrimi¢i Oyun Evet 65 64,98 17,81 3,57 308 0,000**

Bagimhihig: (Genel) Hayir 245 55,23 19,51

Cocuk Somatizasyon Evet 65 17,90 17,42 1,81 308 0,072

Envanteri Puanm Hayir 245 14,30 12,56

Gozlerden Zihin Evet 65 18,89 4,21 -0,21 308 0,833

Okuma Hayir 245 19,01 4,08

*Fark p<.05 ve **fark p<.001 diizeyinde anlamlidir.

Oyuna para yatirmanin ergenlerin ¢evrimi¢i oyun bagimliligi, somatizasyon

bozuklugu ve gozlerden zihin okuma diizeylerinin {izerine etkili olup olmadigi,
anlamli bir farklilagmaya neden olup olmadigi t-testi incelenmistir (Tablo 29).
Tablodan da goriilecegi iizere, ergenlerin oyuna para yatirmasi ¢evrimi¢i oyun

bagimliligi (ve alt boyutlari) iizerinde etkiliyken, somatizasyon bozuklugu ve

gozlerden zihin okuma testi puanlari izerinde etkili degildir (p>.05).

Buna gore;

e Oyuna para yatiran ve yatirmayan ergenlerin aksakliklar boyutu

puanlar1 arasinda anlamli bir fark olup bu fark oyuna para yatiran

ergenler lehinedir [tz0s5=3,08 ve p<.05]. Ortalama puanlar

incelendiginde, Oyuna para yatiran ergenlerin aksakliklar boyutu

puanlarinin oyuna para yatirmayan ergenlere gore daha yiiksek oldugu

goriilmektedir ( X £,6=25,28 Ve X 110y, =21,37).

e Oyuna para yatiran ve yatirmayan ergenlerin basar1 boyutu puanlari

arasinda da anlamli bir fark olup bu fark yine oyuna para yatiran
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ergenler lehinedir [tz05=2,65 ve p<.05]. Ortalama puanlara

bakildiginda, oyuna para yatiran ergenlerin basarilarina ait algilarinin

daha yiiksek oldugu anlasilmaktadir (Y Evet=29,28 ve X Hayir=29,88).

Oyuna para yatiran ve yatirmayan ergenlerin ekonomik kazang boyutu
puanlar1 arasinda da anlamli bir fark olup bu fark yine oyuna para
yatiran ergenler lehinedir [t308=3,54 ve p<.001]. Ortalama puanlar

incelendiginde, Oyuna para yatiran ergenlerin ekonomik kazanca
iligkin puanlarinin daha yiiksek oldugu goriilmektedir (X evet—=10,30

ve X 1y =8,10).

Son olarak, oyuna para yatiran ve yatirmayan ergenlerin ¢evrimigi
oyun bagimlilig1 genel puanlarinin da anlamli olarak farkli oldugu ve
bu farkin yine oyuna para yatiran ergenler lehine oldugu bulunmustur
[tz08=3,57 ve p<.001]. Ortalama puanlara bakildiginda, oyuna para

yatiran ergenlerin ¢evrimi¢i oyun bagimliligi puanlarinin da daha

yiiksek oldugu gorilmektedir (X £ye=65,98 Ve X 11u=55,23).

“Kisisel bilgi formundaki 13. sorunun “C” sikkinda evet yaniti veren bireylerin
somatizasyon diizeyleri arasinda bir iliski var midir?

Tablo 30: Somatizasyon Bozuklugu puanlarimin somatik durumunu ifade

etmeye gore farklilasip farkhilasmadigina iliskin t-testi (N=293)

] Betimsel Ist. t-test

Ol¢ek Durum* N Y Ss T sd P
Cocuk Somatizasyon Evet 86 22,47 17,75 6,53 291  0,000**
Envanteri Puam Hayir 207 11,66 10,27

*Durum (13c¢): Yogun bir sekilde oyuna girmeye bagladiktan sonra oyunda, dersler, ailevi meseleler ya da
bir durumdan dolay1 kaygi/6fke gibi yogun duygulari hissettigim sirada sozel olarak dile getirmek yerine
bas agrisi, karmn agris1 vb. bedensel olarak hastalandigimin farkina vardim (evet) ( hayr).

**Fark p<.001 diizeyinde anlamlidir.

Kisisel bilgi formundaki 13. sorunun c¢ sikkinda evet yanit1 veren bireylerin

somatizasyon diizeyleri arasinda bir iliski olup olmadigi, evet ve hayir cevabi

verenlerin somatizasyon bozuklugu puanlarimin anlamli bir sekilde farklilasip

farklilagsmadig t-testi ile incelenmis ve cevabi evet olanlar lehine fark bulunmustur

[t201)=6,51 ve p<.001]. Ortalama puanlara bakildiginda, 13c’deki duruma evet cevabi
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veren ergenlerin somatizasyon bozuklugu puanlarimin daha yiiksek oldugu

gorilmektedir (Y Evet=22,47 ve X Hayr=11,66). Duruma evet cevabi veren ergenlerin

somatizasyon bozuklugu puanlari, duruma hayir cevabi veren ergenlerden neredeyse

iki kat daha yiiksektir.
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IV. TARTISMA

Aragtirmanin amacit ve Onemi kisminda yer alan alt amaglar1 takip etmeyi
kolaylastirmak amaciyla bulgular boliimiinde yapilan analizler 15181inda genel bir yap1

izlenmistir.

Ornekleme Iliskin

Sunulan ¢aligsmanin bulgularina gore; ergenlerin oyun oynamak amaciyla internete en
cok evden baglandiklar1 goriilmiistiir. Evden baglanmayi takip eden bir diger
etkenin cep telefonu ile baglanmak oldugu tespit edilmistir. Bu durumun Tiirkiye
istatistik kurumunun 2015 yilinda 16-74 yas grubundaki kisiler iizerinde yaptigi
arastirmada " internete erisim siklig1 ve cep telefonu kullanma" durumuyla uyustugu

goriilmektedir.

Calismada ergenlerin oyun oynamak amaci ile haftada ortalama 7,6-9,6 saat internete
girdikleri goriilmiistiir. Ergenlerin sadece oyun oynamak igin internete girmedikleri
en ¢ok "facebook™a girmek igin de internette bulunduklari tespit edilmistir. Bu
durum sonucunda; ergenlerin oyun i¢in ortalama ayirdiklar1 siire miktarinin daha
iistlinde internette zaman gegirdikleri soylenebilir. Esitti' nin yaptig1 arastirmada
(2005) bireylerin ortalama 11 saat gibi bir siire internette vakit gecirdikleri ibaresini

desteklemektedir.

Calismada ergenlerin yas kriterinin uygun olmamasina ragmen oyunlara para
yatirdiklar1 ve oyunlardan para kazandiklar1 goriilmiistiir. Bu durum yasal olarak yas
kriterinden uygun olmamasi ve "kumar oynama" gibi sansa dayali olmasi, birden
fazla kisi arasinda rekabete dayali bir sekilde oynanabilmesi ibarelerinden dolay1
Morahan- Martin'nin  (2005) dile getirdigi "internet istismar1" ibaresini

desteklemektedir.
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Ergenlerin ¢evrimi¢i oyun oynamaya yogun bir sekilde basladiktan sonra evde
normal siire¢lerinden daha fazla kalmalari, aile tiyeleri ile vakit ge¢irmede azalma
olmast gibi durumlar 1s18inda ergenlerin oyun oynamaya ayirdiklari vakit okul
hayatin1 ve islevselliklerini etkiledigi dile getirilebilir. Bu durum Young (1998) ve
Golberg'in (1999) internet bagimliligi tani olgitii kriterlerini  desteklemektedir.
Arastirmada; ergenlerin biliylik bir bolimiiniin oyun performanslarinin ders
performanslarindan daha basarili oldugunu dile getirdikleri goriilmiistiir. Sonug
olarak ergenlerin, oyun oynamak icin internette gecirdikleri silirenin sosyolojik ve
okul yasantis1 ile ilgili bir takim zorluklarla karsilasmasi durumu arastirma
sonuclarinin Ding'in (2004) "problemli internet kullanimi" diislincesini destekledigi

dile getirilebilir.

Calismada ergenlerin cogunlugunun oyun oynarken kimligini gizledigi ya da bazen
gizledigi gorilmiistiir. Bu durum ergenlerin kimlik gelisiminin olusum evresinde
internet ortaminda hayal ettikleri kisiliklere biirlinebilmek i¢in bir ortam olarak
gordiikleri iddia edilebilir. Aragtirmanin, Ceyhan'in 2008 yilinda ergenlerin internet
ortamindaki kimlik arayisi ile ilgili dile getirdigi “ideal kimliklerini gostermek amaci
ve gergekci olmayan kimlik sisirilmelerine maruz birakmasi” diisiincesini

destekledigi diistiniilmiistiir.

Arastirmanin Amaclarina Iliskin
Cevrimici Oyun Bagimhhig

Yapilan arastirma sonucunda; ¢cevrimig¢i oyun bagimliligi, genel yasantiy1 etkileyecek
sirecte internette kalmalarina neden olabilecegi ihtimalini artirmaktadir. Pratelli,
Browne ve Jonhson (1999) internet bagimlilig: ile ilgili liniversite dgrencilerinin
tizerinde  yaptig1 arastirmada Ogrencilerin internet bagimlhilifinda  yiiz yiize

etkilesimden daha ¢ok ¢evrimigi etkilesimi kabul ettiklerinin goriilmesi ve internet
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bagimliligr tanmi kriterlerindeki siire kavramiyla benzesmesi dolayisiyla "internet

bagimlilig: siire kriterleri" aragtirma sonucunu destekler nitelikte oldugu sdylenebilir.

Aragtirmaya gore; erkek ergenlerin kiz ergenlere gore cevrimigi oyun bagimlilig
diizeylerinin daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Alt faktorlere bakildiginda ise
erkek ergenlerin ¢evrimig¢i oyundan kiz ergenlere gore daha fazla ekonomik kazang
sagladiklar1 goriilmiistiir.

Literatiirde; Kaya (2013) yaptigi ¢evrimi¢i oyun bagimliligi arastirmasinda orta
Ogretim okuyan Ogrencilerde erkeklerin daha fazla cevrimi¢i oyun bagimlilig
gosterdigini ortaya koymasi bulguyu destekler niteliktedir. Internet bagimliligi
acisindan bakildiginda ise; Karaman ve Kurtoglu (2009) yaptiklar1 c¢alismada
erkekler katilimcilarin internet bagimliliginin daha yiiksek oldugunu belirterek, elde
edilen arastirma bulgusunu desteklemektedir. Giiniing ve Kayri (2010) ile Balc1 ve
Giilnar (2009)’1n ¢alismalarinda ise internet bagimliliginda cinsiyetin etkili olmadigt
goriilmustir. Kiiltiirel etmenler 1s181inda; kiz ergenlerin erkek ergenlere gore
¢evrimigi oyun siireclerine ulagim yollar1 daha kisith oldugu bu yiizden daha spesifik

bir tablo ile karsilasildigi diistiniilebilecek bir olgudur.

Oyun tiirlerinde savas oyunu oynayan ergenlerin yiiksek oranda c¢ikmasi ve
oynamayanlara gore c¢evrimigi oyun bagimliliginin yiiksek olmasi ¢evrimig¢i oyun
ortaminin Freud'un (1856-1938) dile getirdigi "giivenli ortamda saldirgan duygu ve
davraniglarin acgiga cikmasi" ibaresine olanak saglayan bir mecra oldugu dile
getirilebilir. Literatiirde genel olarak bakildiginda ¢evrimici oyun bagimlhilig: ile
savags oyunu arasinda herhangi bir iliskiye rastlanmamustir. Fakat savas oyunu
oynayan ergenlerin ¢evrimi¢i oyun bagimliliginin daha yiiksek ¢ikmasi, ergenlerin
saldirganlik diizeyi hakkinda genel bir bilgi olusturacag: diisliniilmektedir. Ulusoy
2008 yilinda yaptig1 arastirmaya gore; savag ve strateji oyunlarini oynayan ergenlerin
saldirganlik diizeyinin oynamayan ergenlere gore yiiksek oldugunun goriilmesi

olusturulan diisiinceyi destekleyen nitelikte oldugu dile getirilebilir.
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Calismada; oyundan para kazandigini dile getiren ergenlerin ¢evrimi¢i oyun
bagimlilig1 genel puanlar1 ve alt faktdr puanlarinin para kazanmadigini dile getiren
ergenlerin puanlarina gore daha yiliksek oldugu goriilmiistiir. Oyuna para yatirdigini
dile getiren ergenlerin ¢evrimi¢i oyun bagimliligt genel puanlar1 ve alt faktor
puanlarinin oyuna para yatirmadigint dile getiren ergenlerin puanlarina gére daha
yikksek oldugu goriilmistiir. Cevrimici oyunlarda bir 6denek O0deme ve para
kazanama durumu literatiirdeki bulgular1 destekleyen niteliktedir (Demirtas vd.,
2014). Ayn1 zamanda g¢evrimi¢i oyundan para kazanma ya da yatirma durumlari
genel yasantilarini (basari, aksaklik, ekonomik) olumsuz a¢idan etkilemesi acisindan
"problemli internet kullanimi" diislincesini  destekleyen nitelikte oldugu

sOylenebilir(Ding, 2014).

Arastirmaya gore; ¢evrimici oyun bagimliligi 6l¢eginin aksaklik faktoriinde yiiksek
derecede aksaklik yasadigini dile getiren ergenlerin hi¢ aksaklik yasamayan, diigiik
ve orta diizeyde aksaklik yasayan ergenlere gore somatizasyon puanlarinin anlamli
derecede yiiksek oldugu goriilmiistiir. Arastirma sonucu kir ve sulak'in (2014)
bilgisayar ve internet basinda gecirilen zaman sonucunda olusan aksaklik ve

somatizasyon belirtileri ibaresini desteklemektedir.

Yapilan arastirmada; ¢evrimi¢i oyun bagimliliginin aksakliklar ve ekonomik
faktorleri ile toplamu arttik¢a gozlerde zihin okuma puani azaldigr gorilmustiir.
Cevrimi¢i oyun bagimliligi aksaklik ve ekonomik faktorii {ist bilis durumlarinda
karar verme kosulunu etkileyen siirecler oldugu dile getirilebilir. Aksaklik ve
ekonomik kazang faktorlerinin zihin kuramini ile negatif yonli bir iliski icerisinde
olmalari; zihin kuraminin karar verme ve ekonomik ac¢idan kandirmacalari anlama
siireclerinde olumsuz etki olusturabilecekleri diisiincesini destekler niteliktedir. Bu
durum Baron- Cohen ve Swettenham dile getirdikleri zihin kurami bilesenlerinin ana

bagliklarini destekler nitelikte oldugu sdylenebilir.
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Somatizasyon Bozuklugu

Calismada; ki1z ergenlerin somatizasyon puaninin yiiksek olma durumu Giiven 2008
yilinda fen ve genel lise 6grencileri lizerinde yaptig1 calismay1 destekler niteliktedir.
Giiven(2008); kiz ergenlerin somatizasyon belirtilerinin erkek ergenlerden anlamli
derecede yiiksek oldugu tespit etmistir. Ergenlik donemi igerisinde bulunmalari,
kiltirel baglamda kiz c¢ocuklarinin daha duygusal etmenlerle yetistirilmeleri
dolayisiyla sozel yolla dile getirebilecek etmenleri duygusal agidan dile getiremedigi

durumlar 15181inda bedensel sikintilara ortam olusturabilecegi diistiniilmiistiir.

Arastirmada; yogun bir sekilde ¢evrimici oyuna girmeye basladiktan sonra oyunda,
dersler, ailevi meseleler ya da bir durumdan dolay1 kaygi/6fke gibi yogun duygular
hissettigi sirada sozel olarak dile getirmek yerine bas agrisi, karin agrisi vb. bedensel
olarak hastalandigin1 farkina varan ergenlerin bu tiir durumlarin farkina varmayan
ergenlere gore somatizasyon puani Olgekleri anlamli derecede yiiksek oldugu
goriilmiistiir. Arastirma sonucu; Lipowski (1987) "somatizor" kavramini ve
somatizasyon bozuklugu nedenlerindeki stres faktorleri ile bas etme diizeneklerini
(Ozenli vd., 2009) destekleyen niteliktedir. literatiirde arastirilmamis bir konu olmasi
nedeniyle destekleyecek bir sonuca varilmasa bile arastirma sonucu; ¢evrimici oyun
oynamanin bir siire sonra somatizasyon siireglerinde farklilagmaya etken olabilecegi

tezini ortaya ¢ikardigi iddia edilebilir.

Gozlerden Zihin Okuma

Genel olarak gozlerden zihin okuma puanlarinin ¢evrimi¢i oyun bagimlilig
puanlarinin aksaklik ve ekonomik kazang faktorleriyle negatif bir korelasyon i¢inde
oldugu bilinmektedir. Toplamda oyun tiplerine gore ayrildiginda savas oyunu olan
genclerde digerlerine gore daha fazla etkilenmis olarak gozlemlenmesi Zihin
kuraminin islevi durumu ile iliskilendirilebilir. Zihin kurami; Karsi tarafin niyetinin
ve duygusunun ayirt edilebilmesi durumudur. Ayirt edilmesi kosulunda daha aktif
olmak zorunda oldugunu belirleyen etkenlerden biri ise tehlikede durumudur, ¢linkii

iki insanin karsilasmasi sirasinda; iki kisinin birbirlerini tanimamasi ve birbirlerine
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kars1 tehdit olusturmasi kisilerde nasil bir hamle yapacagi konusunda bir bilgi
olusmasini engeller. Boyle durumlarda zihin kurami, karsidaki kisinin "korkuyor
olup olmadigi, 6fkeli mi degil mi " gibi karsit duygular1 anlamlandiran tehdit edici
olgular1 kontrol edebilmeyi sagladig: dile getirilebilir (Singer, 2006). Cevrimig¢i oyun
olmasi nedeniyle Oyunu oynayan kisinin savas oyunu ¢ok oynamasi, siirekli gerilim
halinde olsa bile, kars1 tarafta insanin olmamasi, bu yetinin islevinin kdrelmesine
sebep olmus olabilecegi diisiindiiriicii bir olgudur. Arastirma sonucu ergenlerin;
kendi dogalliklarindan koparilmis, islevsiz bir hale gelmis olabilecekleri iddia
edilebilir.

Cevrimi¢i oyunlarda kimligini bazen gizleyenlerin  gdzlerden zihin okuma
puanlarinin hi¢ gizlemeyen ve gizleyenlerin gozlerden zihin okuma puanlarina gore
daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Zihin kuraminda kisiler karsisindaki kisilerin
davraniglarint anlamlandirip yordayabilmesi siirecinde yiiz ifadesi, beden durusu, ses
tonu gibi 6zelliklerin 6nemli oldugu bilinmektedir (stone vd., 1998). Sosyal yasamda
onemli olan bu olgulart ¢evrimi¢i oyun alani kisith bir sekilde dile getirebilecegi
ortamlar olusturdugu dile getirilebilir. Bu durum ise karsidaki kisinin diisiince ve

niyetlerini anlamada, kandirmacalar1 ¢6zmede kisitli bir imkan sundugu sdylenebilir.
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V. KISITLILIKLAR

Arastirma sadece Sanlwurfa Ilinde yiiriitiilmiistiir. Bu yiizden 6rneklem belirli bir
grubu temsil ettigi dislinlilmektedir. Sonuglarin bir grup kiiltiirel norm ile sinirlt

kalmas1 arastirmanin kisithiligidir.

Arastirmanin veri toplama boliimiinde, ergenlerin ¢evrimi¢i oyun bagimlilig
ekonomik kazang faktoriindeki sorular1 yanitlar iken, para yatirma konusundaki geri
bildirimlerini okul yonetimi ve ailelerinin duyabilecegi ve olumsuz bir geri bildirim
ile karsilasabilecekleri endisesi ile yanit vermek de c¢ekindikleri gézlemlenmistir.
Ozellikle aile ve dgretmen ile bilgiler paylasiimayacagi hakkinda arastirmacilardan
bireysel olarak onam alan ergenlerin cevaplara daha samimi yanitlar verdikleri

gozlemlenmistir. Bu durum arastirmanin sonuglarini sinirlandirdigi dile getirilebilir.

Arastirmada kullanilan c¢evrimici oyun bagimliligi 6l¢egi, bagimli olup olmadig:
hakkinda genel bir bilgi vermekten daha ¢ok ¢evrimi¢i oyunun kisinin hayatini hangi
yonlerden etkiledigini géz onilinde bulundurmay: saglayan ¢ok faktorlii bir dlgektir

olmasi aragtirmanin genel bir kisitliligidir.

Arastirma sadece 14-18 yas araligindaki ergenler ile yiiriitiilmiistiir. Ancak yas kriteri
esit bir sekilde dagilmamaktadir. Bu durum aragtirma sonuglarim1 da etkiledigi

gozlemlenmistir.

Arastirmada sadece lise 6grencileri iizerinde yapilmistir. Cevrimig¢i oyun bagimliligi
hayatin1 olumsuz etkileyen ergenlerin "okula gitmeme", "evden ¢ikmama" gibi bir
takim sosyal islevselliklerinde bozulmalara neden olabilecegi bilinmektedir. Liseler
disinda farkli mekanlarda patolojik durumu yiiksek olabilecegi ihtimali olan ergenler

tizerinde caligma yapilamamasi arastirmanin kisitliligi oldugu sdylenebilir.
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Arastirmada olusturulan etkinlik profili ile katilimcilara internette hangi etkinlikleri
gerceklestirdikleri sorulmus ancak bu etkinlikleri ne amagla ve hangi durumda
gergeklestirdikleri sorulmamustir. Kisisel bilgi formundaki etkinlik profilinin

ayrintilandirilmamasi arastirmayi sinirlandirdigi séylenebilir.

Aragtirma normu sadece c¢evrimigi oyuna giren ergenlerle sinirli olmasi aragtirmanin

kisithiligidir.
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VI. SONUC VE ONERILER

Cevrimi¢i Oyun Bagimlihgi

Calismada ergenlerin cinsiyetinin ¢evrimic¢i oyun bagimlilig1 alt faktér (ekonomik
kazang: t(330)= 3,46 ve p<.05) ve genel diizeyinin lizerinde de etkili oldugu, anlamli
bir farklilasmaya neden oldugu bulunmustur (tzs0=1,95 ve p<.05). fleride yapilacak
caligmalarda kiiltiirel bozucu etkenler ortadan kaldirillarak sonuglarin tespit edilip

karsilastirma yapilmasi 6nerilmektedir.

Yapilan aragtirmada; Oyun tiiriiniin ¢evrimigi oyun bagimliligi genel puani {izerinde
etkili oldugu goriilmiistiir. Bu etkiyi saglayan etmenin savas oyunu oldugu tespit
edilmistir (t31=3,23 ve p<.05). ileride yapilacak arastirmalarda savas oyununun
yiiksek seviyede etki etmesinin saldirganlik diizeyi ile iliskili olup olmadigini tespit
edebilecek  Olceklerin  kullanilmas1  yeni  arastirmalara 151k tutabilecegi

diistiniilmektedir.

Yapilan arastirmada; Oyundan para kazanma durumu (t11)=4,84 ve p<.001) ile
oyuna para yatirma durumunun (f308=3,57 ve p<.001) ¢evrimi¢i oyun bagimlilig
genel puanlar1 arasinda anlamli fark oldugu saptanmistir. Arastirmadaki iliskinin
daha yiiksek ¢ikmasi ihtimalini arttirmak amaciyla bundan sonra yiiriitilen
caligmalarda ¢evrimigi oyun iizerinden oyuna para yatirma ya da ekonomik kazang
saglaylp saglamadiklar1 gibi 6zel yasamlariyla ilgili sorular soruldugunda o6zellikle
aile ve 6grenim gordiikleri kurum ile paylasim olusturmayacagina inanilacak ortam

ya da arastirma orneklemi segilerek bir arastirma planlanmasi 6nerilmektedir.
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Cevrimi¢i oyun bagimliligir 6l¢eginin ekonomik kazang faktorii 18 yasinda olan
ergenlerde katilim diizeyi daha yiiksek ¢ikmasina ragmen o yastaki 6érneklem sayisi
azligindan dolayr sonu¢ kisminda anlamlilik diizeyi hakkinda arastirma
yapilamamistir. Bundan sonraki arastirilmalarda yas araligimin daha genis bir

yelpazede tutulmasinin yararli olabilecegi diistiniilmiistiir.

Yapilan arastirma sonucunda ¢evrimi¢i oyun bagimliliginin  ergenlerin oyun
oynamak amaciyla haftada internete girme siireleri ile pozitif bir iligki i¢cinde oldugu
goriilmiistiir (=0,353 ve p<.001). Ileride yapilacak arastirmalarda internete girme
siirelerini arttiran oyun tilirlerinin sorulmast ve internet bagimliligi 6lcegi ile

iliskilendirilmesi Onerilebilir.

Somatizasyon Bozuklugu

Caligmada ergenlerin ¢evrimi¢i oyun bagimliligi genel diizeyi ile somatizasyon
bozuklugu puanlar1 arasinda pozitif yonde anlamli bir iligki oldugu bulunmustur
(Cevrimi¢i Oyun Bagimliligi*Somatizasyon=.148 ve p<.05). Somatizasyon
bozuklugu puanlarini pozitif yonde kolere eden etkenin c¢evrimi¢ci oyun
bagimliliginin aksaklik faktorii oldugu tespit edilmistir

(Aksakliklar*Somatizasyon=.179 ve p<.01). Ileride yapilacak ¢aligmalarda
somatizasyon bozuklugunun kisilerin bagimli olup olmama durumunu J&lgen

Olceklerle bir arada arastirilmasi 6nerilmektedir.

Calismada ergenlerin cinsiyetinin somatizasyon bozuklugu puani iizerinde anlamli
bir farklilasmaya neden oldugu bulunmustur (t330)-2,90 ve p<.05). Somatizasyon
bozuklugu kiz ergenlerde anlamli derecede yiiksek ¢ikmasi kiz ergenlerin oyun
oynama durumunun hayatinda aksakliklar yasatabilecegi ihtimalini arttirdigt

sOylenebilir. Kiiltiirel bozucu etkenler minimum diizeye indirilip bu durumun
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nedenlerinin arastirilmasi ileriki arastirmalara yon gosterebileceginden dolay1

Onerilmektedir.

Zihin Kuram

Calismada ergenlerin ¢evrimi¢i oyun bagimliligi genel diizeyi (r Cevrimi¢i Oyun
Bagimliligi*Gozlerden Z.0.=-.137 ve p<.05), aksaklik (r Aksakliklar*Gozlerden
Z.0.=-.140 ve p<.05) ve ekonomik faktorii (r Ekonomik Kazan¢*Gdzlerden Z.0.=-
166 ve p<.01) ile gozlerde zihin okuma puanlar1 arasinda negatif yonli anlamli bir
iliski bulunmaktadir. internet bagimlih@ o6lcegi ile gdzlerden zihin okuma testi

puanlari arasindaki iliskiye bakilmasi ileriki arastirmalar i¢in onerilebilir.

Savag oyunu oynamayan ergenlerin savag oyunu oynayan ergenlere gore gozlerden
zihin okuma puanlarinin daha yiiksek oldugu goriilmiistiir (t(331)= 2,50 ve p<.05)
Savas oyunlarmin igeriginde "saldirma", "darp etme" durumlarinin s6z konusu
olmas1  gercek hayatta yasal olmayan ve ceza aliabilecek olgularin savas
oyunlarinda yasal olmasi durumlar gergevesinde; "antisosyal kisilik bozuklugu "
tan1 kriterlerindeki "ceza alabilecegi halde yineleyen kavga veya saldirganlik hali",
"yasalara ve toplumsal kurallara ayak uyduramama” , "15 yasindan 6nce baslayan
davranim bozukluklar1" ibareleri ve baskalarinin ne diisiindiikleri konusundaki
umursamazlik durumlar1 goéz oniine alindiginda ileride yapilacak ¢alismalarda savas
oyunu oynayan Kkisilerin gozlerden zihin okuma ile antisosyal kisilik bozuklugu

Olgekleri arasinda bir iliski olup olmadig arastirilmasi 6nerilebilir.

Cevrimici oyunlarda kimligini gizleme durumu ile gozlerden zihin okuma puanlari
arasinda anlamli bir fark oldugu gorilmistir (F=3,95 ve p<.05). Bundan sonra
yapilacak ¢alismalarda, katilimcilara hangi etkinlikleri gergeklestirirken kimliklerini
gizledikleri sorulmasi daha agik bir bilgi alinmasina olanak saglayacagi
diisiiniilmektedir. ileride bu duruma dikkat edilerek arastirma yapilmasi; kimligini

bazen gizleyen ile hi¢ gizlemeyen ya da hep gizleyen ergenler arasindaki gozlerden
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zihin okuma puanlarinda anlamli bir fark ¢ikmasinin nedenlerinin agiklanabilecegi

iddia edilmektedir.

Ornekleme Iliskin

Sonuglar sadece Sanlurfa il Milli Egitim Miidiirliigiiniin izni olan liselerde yapilan
arastirma dogrultusunda ortaya c¢ikmustir. Ergenlerin, Interneti oldukca yaygin
kullandigt g6z Oniline alindiginda, daha genis bir Orneklem grubu ile yapilan
calismanin aragtirmacilara, kullanilan 6lgeklerin kiiltiirel farklarin 6nemi agisindan

daha kapsamli bilgi sunacagina inanilmaktadir.

Arastirma sonuglar1 sadece lise Ogrencilerinden olugmaktadir. Bundan sonraki
aragtirmalarda egitim durumu kriterinin daha genis perspektifte tutulmasi egitim
durumu agisindan karsilastirma yapilmasina olanak saglayacaktir. Bu faktoriin géz

oniinde bulundurulmasi 6nerilmektedir.

Arastirmanin sonucunda; c¢evrimi¢i oyuna girmeyen fakat interneti kullanan
ergenlerin somatizasyon, gozlerden zihin okuma diizeyleri ve bu diizeyleri ile
¢evrimi¢i oyun oynayan ergenlerin diizeyleri arasindaki fark arastirilmamistir. Elde
edilen bulgularin dile getirilen diizeyde iliskilendirebilmek i¢in ¢evrimi¢i oyun
oynamayan fakat internette bagska oyunlarda zaman geciren ergenlerin de gelecek

caligmalarda ele alinmasi Onerilmektedir.

Arastirmada ergenlere "kimliginizi gizliyor musunuz?" sorusu sorulmustur. Fakat
oyunda hangi etkinlikleri gergeklestirirken kimliklerini gizledikleri sorulmamaistir. Bu
bilgi elde edildiginde, ¢evrimig¢i oyun oynayan ergenlerin 6zellikle oyun oynarken

hangi durumlarda kimlikleri gizleme ihtiyact igerisinde olduklar1 goriilebilir.
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Kimliklerini gizleme ihtiyaci i¢ine girmelerine neden olabilecek "sosyal fobi" ve
"gorsel kaygi problemleri" gibi durumlar ile iligkilendirerek gelecekte bir ¢alisma

yapilmas1 Onerilebilir.

Yapilan arastirmada; kisisel bilgi formunda ailesi evli olan fakat aile i¢i catigsma
igerisinde oldugunu belirten ergenler oldugu goriilmiistiir. Zihin kurami c¢ocukluk
caginda gelisen bir olgu oldugu bilinmektedir. Sosyal izolasyon, ¢atismadan dolay1
aile i¢inde yeterli iletisim ag1 olmamast zihin kuramini olumsuz yonde etkileyebilir.
Bu sebeplerden &tiirii zihin kurami dlgegi icin dnem arz ettigi diisiiniilebilir. Tleride
yapilacak calismalarda ¢atisma durumu nicel 6l¢eklerle ortaya konarak zihin kurami

icin 6nem teskil edip etmedigi arastirilabilir.

Yapilan arastirma; COB ile somatik yakinmalar ve kendi ile baskalarinin
duygularinin farkinda olma arasinda bir iliski oldugunu, bu iligkinin cinsiyet,
kimligini gizleme durumu ve secilen oyun tiiriine gore degisebilecegini ortaya
koymustur. COB genel olarak yasam etkileyen faktorleri ele almasi, zihin kuraminin
duygular1 anlama ve anlamlandirma agisindan Onemli olmasi, SOMA yasam
fonksiyonlarini olumsuz etkileyebilme durumu nedeniyle; ergenlerin ¢evrimigi oyun
oynama aligkanliklarinin daha ileriki donemlerde cesitli psikolojik ve psikiyatrik
problemlere ortam olusturabilecegi ve bu zamanin ergen Kkitlesi ileriki donemlerin

yetiskinleri olacagi ihtimalinden dolay1 6nem teskil ettigi diistiniilmiistiir.
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EK_1

EKLER

KIiSISEL BILGi FORMU

Asagida sosyodemografik 6zellikleriniz ve internet kullaniminiz ile ilgili bazi

sorular bulunmaktadir. Liitfen kendiniz i¢in en uygun segenegi isaretleyiniz.

1.
2.
3.

Yasinmiz:
Cinsiyetiniz: 2.1.Kadin () 2.2. Erkek ()
Devam eden egitim durumunuz:

3.1.0kuryazar () 3.2. Tlkokul () 3.3. Ortaokul ()
3.4. Lise () 3.5. Universite ()

3.6. Ders durumunuz sizce nasil: Kotii / Cok kotii/ Iyi / Cok iyi
3.7.  En son aldigimz karne belgesi nedir?

Takdir

Tesekkiir

Higbir sey almadim

Anne babaniz hala evli mi?

4.1. Evet () 4.2. Hayir () 4.3. Evliler fakat iliskileri siirekli ¢atigma
halinde ()
Ailenizdeki bu ¢atisma halini kag¢ yildir hissediyorsunuz?

Kardesiniz var m1? Varsa kac tane kardesiniz oldugunu liitfen belirtiniz.

6.1. Evet () Belirtiniz 6.2. Hayir ()

Kacg yildir internet iizerinden oyun oynuyorsunuz?

8. Asagidaki durumlardan size uygun olam isaretleyiniz. (Birden fazla
secenek isaretleyebilirsiniz)

8.1. Oyuna evimden baglantyorum ()

8.2. Oyuna baglantisi olan arkadaglarimdan baglantyorum ()

8.3. Oyuna cafeden baglaniyorum ()

8.4. Oyuna cep telefonumdan baglaniyorum ()

8.5. Oyuna okuldan da baglaniyorum ()
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9. Hic psikiyatri ya da psikologa gittiniz mi ?
9.1. Evet () Belirtiniz (psikolog/psikiyatr) 9.2. Hayir ()

10. Genel olarak haftada ortalama ka¢ saat oyun oynamak icin internete

giriyorsunuz?

* Internette uzun siire kalmamz1 saglayan etmen nedir ? Asagida yazan
etmenleri sizin icin onemi bakimindan 1-10 kadar bir rakam vererek
siralayimz.

Oyun oynama (.....) haber edinme (.....)  bilgi aragtirma (.....) miizik dinleme
(...r) Online oyun oynama (.....) Facebook (.....) Twitter (.....)
Instagram (...) skype (.....) Diger (......)

Hangi oyunlara daha cok giriyorsunuz ?

* Savas *Zeka * Dans *Diger (coveeeveeennen. )

Girdiginiz oyunlarin isimleri nelerdir?

11. Genel olarak dersleriniz ve ddevleriniz _geregi haftada ortalama ka¢ saat

internete giriyorsunuz?

12. Oyun oynayarak gecirdiginiz zamanlarda kimliginizi gizlediginiz (rumuz
kullandigimiz) oluyor mu?
12.1. Evet () 12.2. Hayir () 12.3. Bazen ()
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13. Liitfen asagidaki ciimleyi okuyunuz her ciimlenin sonunda ciimlenin size
uyumlu olup olmadig1 hakkinda bir bildirim (evet/ hayir) goreceksiniz Eger
ciimle sizin yasantiniza uyuyorsa EVET uymuyorsa HAYIR diyiniz.

a) Oyun oynamadan once kaygilandigim zaman s6zel olarak dile getirirdim
(evet) (hayrr).

b) Yogun bir sekilde oyun oynamaya bagladiktan sonra oyun icinde ve disinda
kaygilarimi ve sikintilarimi gegistirdigimi ve gormezden geldigimi farkettim
(evet) (hayrr).

¢) Yogun bir sekilde oyuna girmeye basladiktan sonra oyunda, dersler, ailevi
meseleler ya da bir durumdan dolay1 kaygi/6tke gibi yogun duygular: hissettigim
sirada sozel olarak dile getirmek yerine bas agrisi, karin agrist vb. bedensel

olarak hastalandigimin farkina vardim (evet) ( hayir).

14. Cevrimici oyun oynadigim zaman siiresi boyunca;
a) Oyuna para yatiririm

b) Oyundan para kazanirim (gercek para /oyun ici para)
¢) Hem para kazaniyorum hem de para yatirtyorum

d) Ne para kazantyorum ne de yatirtyorum

ARA SIRA SIK SIK

14.2. (

..... ) oyundan para kazanirim
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15. Oyun oynamaya basladiktan sonra, asagidaki etkinliklere ayirdigimz vakit

acisindan yasadigimiz degisiklikleri “X” isareti koyarak belirtiniz.

ARTMA

AZALMA

DEGISIKLI
K YOK

ZATEN
YAPMIYORD
UM

15.1. Evde kalma

15.2. Aligveris yapma

15.3. Gazete okuma

15.4. Kitap okuma

15.5. Sinemaya gitme

15.6. Televizyon seyretme

15.7. Hobilerimi gergeklestirme

15.8. Eglence

15.9. Telefon goriismeleri

15.10. Aile tiyeleriyle vakit gegirme

15.11. Arkadaslarla vakit gegirme

15.12. Uyku siiresi

15.13. Uzerine diisen gorevleri
yapma (0dev, proje vb.)

15.14. Ders cgalisma

15.15. Fiziksel aktivite (pilates,
yoga, egzersiz vb. spor faaliyetleri)

15.16. Evdeki sorumluluklar yerine
getirme (yardim etme vb.)

16. Oyundaki performansimin derslerimdeki performansimdan daha basarili oldugu
soylenebilir (EVET) / (HAYIR)
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EK-2

CEVRIMIiCi OYUN BAGIMLILIGI OLCEGI

[sminiz: Sinifiniz:
Okulunuz:

Cevrimigi oyun oynama aligkanligindan vazgecebilmek ister misiniz?
() Evet ()Hayrr ()Kararsizim

Not: Sevgili 6grencim. Bir arastirma kapsaminda size yoneltilen sorular
bilimsel amagclarla sorulmus olup verdiginiz bilgiler kesinlikle kimse ile
paylasilmayacaktir. Size yoneltilen sorularin dogru ya da yanlis bir cevabi
yoktur. Sizin durumunuza hangi secenek en yakinsa liitfen o secenegi
isaretleyiniz. Katiliminizdan dolayi tesekkiir ederim.

para kazandim.

Soru | Soru | £
No . £|5 | 5 g §
T > Z N o L S

1 Cevrimi¢i oyun oynadigim i¢in uyku diizenim CHY1e o O ()
bozuldu.

2 Cevrimi¢i oyunlarda level(seviye) atladigimda mutlu CH)(C e )« ()
hissederim.

3 Cevrimi¢i oyunda hedefime ulagmak i¢in (puan, CH)Y1e o O ()
level, item vs.) islerimi erteledigim olmustur.

4 Cevrimi¢i oyunda en iist seviyeye ulagmak i¢in CH)Y1e o O ()
elimden geleni yaparim.

5 Cevrimi¢i oyun oynadigim igin ge¢ yatip geg CH)Y1e o O ()
kalkarim.

6 Cevrimi¢i oyunlarda gelistirdigim karakteri satarak CH)Y1e o O ()
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Gece geg saatlere kadar ¢cevrimici oyun oynadigim

icin kacirdigim dersler oldu.

()

Cevrimigi oyunlarda rakibimi alt ettigimde mutlu

hissederim.

()

Cevrimi¢i oyun oynarken yemegimi genelde

bilgisayar baginda yerim.

()

10

Cevrimi¢i oyunlarda rakibim beni yendiginde

Ofkelenirim.

()

11

Cevrimici oyunlarda kazandigim itemleri satarak para

kazandim.

()

12

Cevrimigi oyun oynadigim i¢in arkadaslik iligkilerim

sekteye ugradi.

()

13

Cevrimici oyunlarda yeni bir item aldigimda mutlu

hissederim.

()

14

Cevrimig¢i oyuna ara vermemek i¢in yemegi

erteledigim olmustur.

()

15

Cevrimigi oyun benim i¢in kazang kapisidir.

()

16

Level atladigimda emeklerimin karsiligini aldigimi

hissederim.

()

17

Cevrimigi oyun grubumuzun oyun igi bir faaliyeti

icin gece uykumdan feragat ederim.

()

18

Cevrimigi oyundaki basarilarimdan dolay1 kendimle

gurur duyarim.

()

19

Cevrimigci oyunda seviyesi benden yiiksek oyunculari

yendigimde gururlanirim.

()

20

Takasa girerek oyun karakterimi gelistirdim.

()

21

Cevrimi¢i oyunda hedefime ulagsmak i¢in (puan,

level, item vs.) uyku saatimi ertelemisimdir.

()
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EK-3

COCUK SOMATIZASYON ENVANTERI - 24 (CSE-24) / (Cocuk Bildirimi)
Semptomlarimiz
Asagida bazi zamanlarda ¢ocuk ve ergenlerde goriilen semptomlarin bir listesi vardir.
Gegen 2 hafta iginde her bir semptomun sizi ne kadar sikintiya soktugunu gosteren
numaray1 yuvarlak i¢ine aliniz. Son iki haftada her bir semptom seni ne kadar
sikintrya soktu?

Olcek | Olcek maddeleri Hicbir | Bazen | Sik | Cok | Her
madde zaman stk | zaman
no

1 Basagrilari

2 Bayginlik ya da bas donmesi
( Baygin ya da sersem hissetme)

3 Kalbinde ya da gogsiinde agri

4 Enerjide azalma hissi ya da
agirlagsma (yavaglama)

5 Belinde agrilar

6 Agril kaslar

7 Nefesini almada sikinti (Egzersiz
yapmadigin zaman)

8 Sicak ya da tisiime nobetleri (Higbir
neden yokken aniden sicak ya da
iislime hissetme)

9 Viicudunun boliimlerinde
uyusukluk ya da karincalanma

10 Viicudunun béliimlerinde gligsiizliik
(zayif hissetme)

11 Kollarinda ya da bacaklarinda
agirhik hissi (hareket etmek icin
kollarin1 ve bacaklarin1 ¢ok agir
hissettigin zaman)

12 Bulanti ya da mide bozulmasi
(Kusacakmigsin ya da miden
bozulmus gibi hissetme)

13 Kabizlik (Digkilama ya da gaz
cikartmada zorluk oldugu zaman)

14 Bagirsak hareketlerinde artma ya da
ishal

15 Midende ya da karninda agr1 (mide
agrilari)

16 Kalbinin ¢ok hizli atmasi (egzersiz
yapmadigin zamanda bile)

17 Yutmada giicliik

18 Sesinde kisiklik

19 Bulanik gérme (gozliik takilsa bile

nesnelerin bulanik goriilmesi)
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20 Kusma (ya da ¢ikartmak)

21 Siskin ya da gazli hissetme

22 Yiyeceklerin seni hasta etmesi

23 Dizlerinde, dirseklerinde ya da
diger eklemlerinde agri

24 Kollarinda ya da bacaklarinda agri

95




EK-4
Cevrimi¢ci Oyun Bagimhihgl, Somatizasyon Bozuklugu Ve Gozlerden
Zihin Okuma Olceklerinden alinan Puanlarma iliskin Ortalama Ve
Standart Sapmalari

Ek Tablo 1 Cevrimici Oyun Bagimhhg
Olcegi maddelerine iliskin ortalama ( X ) ve

standart sapma
(ss) degerleri

Madde X Ss

Madde 1 2,51 1,41
Madde 2 3,72 1,39
Madde 3 2,98 1,38
Madde 4 3,40 1,42
Madde 5 2,53 1,42
Madde 6 2,12 1,42
Madde 7 2,35 1,45
Madde 8 3,55 1,40
Madde 9 2,30 1,43
Madde 10 3,12 1,39
Madde 11 2,13 1,44
Madde 12 2,13 1,36
Madde 13 3,23 1,48
Madde 14 2,34 1,43
Madde 15 1,91 1,30
Madde 16 3,22 1,47
Madde 17 2,62 1,51
Madde 18 3,17 1,46
Madde 19 3,40 1,46
Madde 20 2,53 1,51
Madde 21 2,74 1,55
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Ek Tablo 2 Cocuk Somatizasyon Envanteri

maddelerine iliskin ortalama (Y) ve standart sapma
(ss) degerleri

Madde X SS

Madde 1 1,07 1,05
Madde 2 0,43 0,75
Madde 3 0,64 1,00
Madde 4 1,05 1,11
Madde 5 1,06 1,09
Madde 6 0,83 1,10
Madde 7 0,55 1,02
Madde 8 0,58 0,96
Madde 9 1,07 1,11
Madde 10 0,89 1,06
Madde 11 0,85 1,00
Madde 12 0,52 0,87
Madde 13 0,27 0,72
Madde 14 0,36 0,84
Madde 15 0,56 0,96
Madde 16 0,55 0,99
Madde 17 0,34 0,78
Madde 18 0,45 0,83
Madde 19 0,69 1,00
Madde 20 0,33 0,79
Madde 21 0,48 0,93
Madde 22 0,35 0,79
Madde 23 0,82 1,13
Madde 24 0,89 1,13
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Ek Tablo 3 Gozlerden zihin Okuma Testi maddelerine

iliskin ortalama (Y) ve standart sapma (ss) degerleri

Madde X SS

Madde 1 0,29 0,45
Madde 2 0,90 0,30
Madde 3 0,54 0,50
Madde 4 0,61 0,49
Madde 5 0,51 0,50
Madde 6 0,57 0,50
Madde 7 0,48 0,50
Madde 8 0,63 0,48
Madde 9 0,84 0,37
Madde 10 0,49 0,50
Madde 11 0,78 0,41
Madde 12 0,62 0,49
Madde 13 0,72 0,45
Madde 14 0,37 0,48
Madde 15 0,89 0,31
Madde 16 0,70 0,46
Madde 17 0,63 0,48
Madde 18 0,78 0,42
Madde 19 0,52 0,50
Madde 20 0,71 0,46
Madde 21 0,35 0,48
Madde 22 0,62 0,49
Madde 23 0,53 0,50
Madde 24 0,48 0,50
Madde 25 0,38 0,49
Madde 26 0,46 0,50
Madde 27 0,61 0,49
Madde 28 0,59 0,49
Madde 29 0,58 0,49
Madde 30 0,49 0,50
Madde 31 0,72 0,45

Madde 32 0,64 0,48
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EK-5
GOZLERDEN ZiHIN OKUMA TESTIi

alistirma

kiskanmis panik igcinde

kiistah nefret dolu
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sen rahatlatici

irrite olmus sikilmis

100



odu kopmus lzgun

klistah sinir olmus

101



muzip telagh

cok istekli ikna olmus

102



muzip Israrci

eglenen gevsemis

103



irrite olmus alayci

endiseli samimi

104



dona kalmig hayal kuran

sabirsiz dikkat kesilmisg

105



mahcup samimi

huzursuz ¢okmuis

106



umutsuzlugakapiimig rahatlamig

icine kapanik heyecanl

107



sinir olmus diismanca

dehsete dusmus kafasi mesgul

108



temkinli Israrcl

sikilmis dona kalmig

109



odu kopmus eglenen

pisman olmus cilveli

110



umursamaz utanmig

supheci ¢cokmus

111



kararl beklenti igcinde

tehditkar icine kapanik

112



irrite olmus hayal kirikligina

ugramis

sikintili itham eden

113



derin diisiincelere telagh
dalmig

cesaretlendiren eglenen

114



irrite olmus diistinceli

cesaretlendiren sempatik

115



kuskulu sefkatli

sen dona kalmig

116



kararh eglenen

dona kalmig sikilmis

117



kiistah minnettar

alayci cekingen

118



dominant samimi

sucluluk duyan dehsete dusmis

119



utanmis hayal kuran

kafasi karigik panik icinde

120



kafasi mesgul minnettar

Israrci yalvaran

121



halinden memnun

mahcup

direnen

122

merak



dalgin irrite olmus

heyecanli diigsmanca

123



panik igcinde inanamayan

umutsuzluga kapilmis ilgili

124



dikkat kesilmis icine kapanik

diigsmanca kaygili

125



muzip temkinli

kiistah guven veren

126



ilgili muzip

sefkatli halinden memnun

127



sabirsiz dona kalmisg

irrite olmus tefekkiire dalmis

128



minnettar cilveli

hayal kirikkhgina
dismanca ugramis

129



ezilip buzulen kendinden emin

muzip ¢okmus

130



ciddi ezilip buzilen

afallamis dikkat kesilmis

131



utanmig sucluluk duyan

hayal kuran tedirgin

132



dona kalmis saskina donmusg

karsisindakine odii kopmus

guvenmeyen

133



aklina takilmig sinirli

Israrci derin diistiincelere dalmis

134



ezilip buzilen sinirli

suphelenen kararsiz
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