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OZET

istanbul Kent Universitesi, Lisansiistii Egitim Enstitiisii - Yiiksek Lisans Tez Ozeti

Tezin Bashg: Internet Oyun Oynama Bozuklugunda Metakognisyonlarin,
Biligsel Duygu Diizenlemenin, Olumsuz Cocukluk Dénemi Yasantilarinin
Arastirilmasi
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Kabul Tarihi: 23.08.2021 Sayfa Sayisi: v+ 89 + 12
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Internet oyun oynama bozuklugu, madde kulanim bozukluklarinda olan tolerans,
aserme, yoksunluk gibi belirtiler gosteren, Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve
[statistiksel El Kitab1 siniflama sisteminde, ileri diizey arastirilmasi dnerilen, yeterince
kanit toplanmasi halinde ana kategoriler icinde degerlendirilmesi miimkiin olan
tanilarin bulundugu boliim 3’te yer bulmustur. Bu ¢alismanin amaci literatiirde
birbirinden bagimsiz olarak incelenmis olan; internet oyun oynama bozuklugu,
metakognisyonlar, biligsel duygu diizenleme ve olumsuz ¢ocukluk ¢agi yasantilari
kavramlarinin arasindaki iliskileri incelemeyi amacglamaktadir. Bu amag¢ dahilinde,
toplam 577 goniillii katilimciya (210 kadin, 367 erkek) ulasilarak; sosyodemografik
form, genel internet kullanim bilgilerine ydnelik anket, Internet Oyun Oynama
Bozuklugu Olgegi -Kisa Form (I00OBO9-KF), Ustbilisler Olgegi-30 (UBO-30),
Young Internet Bagimlilig1 Testi Kisa Form (YIBT-KF), Bilissel Duygu Diizenleme
Olgegi (BDDO), Cocukluk Cagr Olumsuz Yasantilar Olgegi (CCOY) ve Semptom
Tarama Olgegi (STO-45) verilmistir. Arastirma verileri, anket uygulamas: ile elde
edilmis ve SPSS 26 paket programi aracilig ile ¢oziimlenmistir. Anket caligmasi 18 —
65 yas arasindaki internet oyun oynama bozuklugu ile metakognisyonlar, biligsel
duygu diizenleme ve olumsuz g¢ocukluk doénemi yasantilarinin arasindaki iliskiyi
ortaya koymay1 hedeflemektedir. Arastirma sonucuna gore internet oyun oynama
bozuklugu ile cocukluk cag1 olumsuz yasantilari, metakognisyonlar, internet
bagimlilig1 ve biligsel duygu diizenleme arasinda pozitif yonde istatistiksel anlaml

iliski saptandi.

Anahtar Kelimeler: internet Oyun Oynama Bozuklugu, IOOB, Metakognisyonlar,
Biligsel Duygu Diizenleme, Olumsuz (‘focukluk Cag1 Yasantilar
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Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders classification system includes
diagnoses that show symptoms such as internet gaming disorder, tolerance, craving,
and withdrawal in substance use disorders, which are recommended for further
investigation, and which can be evaluated in main categories if sufficient evidence is
collected. has found. The aim of this study, which has been examined independently
in the literature; It aims to examine the relationships between the concepts of internet
gaming disorder, metacognitions, cognitive emotion regulation and negative childhood
experiences. For this purpose, a total of 577 volunteer participants (210 women, 367
men) were reached; sociodemographic form, questionnaire for general internet usage
information, Internet Gaming Disorder Scale-Short Form (I00BO9-SF),
Metacognition Scale-30 (UBO-30), Young Internet Addiction Test Short Form (YiBT-
SF), Cognitive Emotion Regulation Scale (BDI), Childhood Adverse Experiences
Scale (COT) and Symptom Screening Scale (STO-45) were given. The research data
were obtained by the questionnaire application and analyzed with the SPSS 26 package
program. The survey study aims to reveal the relationship between internet gaming
disorder and metacognitions, cognitive emotion regulation and negative childhood
experiences between the ages of 18 and 65. According to the results of the study, a
statistically significant positive correlation was found between internet gaming
disorder and negative childhood experiences, metacognitions, internet addiction and

cognitive emotion regulation.

Keywords: Internet Gaming Disorder, Metacognition, Cognitive Emotion
Regulation, Adverse Childhood Events




GIRIS

Gelisen bilgi ve iletisim teknolojileri, ozellikle de Internet giinliik yasantimizin
vazgecilmez zorunluluklari arasinda yer almaya baslamistir. Giiniimiizde Internet,
kullanicilarin kolay ve hizli bir sekilde bilgiye ulastiklari, bilgi ve goriislerini paylastiklar
ve diinya ¢apindaki kisilerle iletisim kurabildikleri bir ortam saglamaktadir (Karakus,
Cagiltay, Kasike1, Kursun, & Ogan, 2014). Ozellikle 21. Yiizyildan itibaren gelisiminde
hiz kazanan internet teknolojileri ile birlikte internet, kisiler agisindan sadece bilgiye
ulasma ve iletisim arac1 olmaktan ¢ikarak, insanlarin sosyal ihtiyaglarini da karsilayan bir
mecra haline gelmistir. Hizla gelisen teknolojisi ile birlikte internet egitim, is, iletisim
gibi her tiirlii ihtiyaca her giin kat ve kat artan igerigi ile cevap verebilmektedir (Arcan ve
Yiice, 2016, s.45-56). Her giin gelisen teknolojisi ve altyapist ile modern diinyanin bir
pargast haline gelen internet, kisilerin tek baslarina oynadiklar1 oyunlar1 da biinyesine

katarak oyuncu kitleye yeni bir ortam saglamistir.

Internet, First Person veya Ego-Shooters (FPS) dahil olmak iizere ¢ok ¢esitli video
oyunlar1 sunar, Devasa Cok Oyunculu Cevrimi¢i Rol Yapma Oyunlart (MMORPG), Cok
Oyunculu Cevrimigi Savas Arenast (MOBA) oyunlari ve hem MOBA hem de FPS
unsurlarini igeren Overwatch gibi karma ¢evrimici oyun bigimleri (Wei, Zhang, Turel,
Bechara & He, 2017). Bu tiir oyunlar sadece oyuncunun eglenmesine hizmet etmekten
Ote, sosyallesme ortami ve kisinin oyun i¢i karakterini yaratarak ideal bir benlik
olusturmasina da izin vermektedir. Bu oyunlar, 6zellikle devasa oyunculu online rol
yapma oyunlart (MMORPQG), oynayanlara zevk, basar1 duygusu, sosyal etkilesim ve
stirtikleyici bir tecriibe saglar (Ko, 2014, s.183-193).

Eglence Yazilimlar Birligi (Entertainment Software Association) tarafindan yapilan
arastirmada Amerika Birlesik Devletleri’nde popiilasyonun %358’inin video oyun
oynadigi, video oyunlarin yillik satislarinin 20 milyar ABD dolar1 sagladigi ve niifusun
yarisindan fazlasinin bir oyun konsolu (PlayStation, XBOX, Nintendo) sahibi oldugu
belirlenmistir. Internet teknolojileri ilerledikce, bu tiir video oyunlarmin bireylerinde
diinya c¢apindaki diger oyuncularla hem sosyal a¢idan hem de rekabet agisindan

etkilesimlerine imkan verdi (Latham ve digerleri, 2013).

Internet oyunlari, ergenlerde oldugu gibi yetiskinler icin de vazgegilmez bos zaman
doldurma araglar1 konumuna gelmistir (Deng ve digerleri, 2017). Internet oyun oynama

bozuklugu i¢in en yiiksek risk grubu ¢ocuklar ve ergenler olsalar da (Griffiths & Wood,

1



2000, 5.199-225) ¢alismalar yetigkinlerin de risk grubunda olduklarini ve farkli 6nleme
ve tedavi yaklagimlarina ihtiya¢ duyduklarini géstermistir (Achab ve deigerleri, 2011).

Problem Durumu

Internetin yirmi birinci yilizyilm en 6nde gelen kazanimi oldugunu sdyleyebiliriz.
Internetin  giiniimiizdeki amac1 kamulastirilma amacindan olduk¢a uzaklasarak
evrilmistir. Kullanim amaglar1 ve alanlar1 genisleyen internet artik eglence sektoriiniin de
yatinmint ¢eken bir alan haline gelmistir. Hatta, elektronik spor (espor) kavrami
hayatimiza girmis, lilkemizde dahil ¢ogu iilkede elektronik sporcular (esporcu) lisansla
kayit altina alinmaya baglanmistir. E-spor haberleri yayimlayan Esportobserver web
sitesinde yer alan bir habere gore 2019 yilinda 20 Agustos — 25 Agustos arasinda
uluslararasi turnuvasi yapilan DOTA 2 adli MOBA oyunun 6diil havuzu 30.2 Milyon
Amerikan Dolari’na ulagmistir (Hayward, 2019). Temel amaci bilgi paylasimi ve
haberlesme olan internet, bilgisayar teknolojilerinin gelismesi ile birgok farkli hizmeti
(oyun, miizik, film, canli yayin, bahis, kumar) de i¢inde barindirmaya baslamistir. Bu
gelisimin beraberinde getirdigi sorunlara, gelisimin hizindan dolayi insanlar uyum

saglayamamustir.

Eglence sektoriiniin internet ya da bilgisayar teknolojilerine bu kadar yatirim yaparak
olusturduklart endiistri beraberinde belirli riskler de yaratmistir. Bu risklerden bir tanesi
ise “Internet Oyun Oynama Bozuklugu (I00B)”dur. IOOB kavrami ilk defa DSM-V
calisma gruplarindan “Madde Kullanim Bozuklugu” grubu tarafindan ek olarak
“davranigsal bagimliliklar” lizerinde de ¢alisilmasi sonucunda literatiirde ge¢mistir. Bu
calismalarin sonucunda IOOB’ye “ileri arastirma gereken bozukluklar” kategorisinde yer

vermisglerdir (Petry & O’Brien, 2013, s. 1186)

Bu calismada ¢evrim-igi oyunlarin problemli ve sagliksiz kullaniminin “Internet Oyun
Oynama Bozuklugu (IOOB)” terimi ile agiklandigmin vurgulanmasi gerekir. “Internet
Oyun Oynama Bozuklugu” terimi bu tez c¢alismasinin ana kavramimi belirmektedir.
DSM-5 (2013)’e gore 12 aylik siire zarfinda internetin oyun oynamak, genellikle diger
oyuncularla, i¢in siirekli ve tekrarlayan, kisinin hayatinda klinik bozukluklar yaratan ve

semptomlardan en az 5 tanesine sebep olabilecek kullanimidir.

“Inernet Bagimliligr” belirti listesi, Young (1988) tarafindan, Diirtii Kontrol Bozuklugu

olarak kabul edilen “Kumar Oynama Bozuklugu” semptom listesi baz alinarak



olusturulmustur. IOOB’nin belirti listesi de Internet Bagimlilig:i belirtilerinin

diizenlenmesi ile olusturulmustur.

Internet Oyun Oynama Bozuklugu hakkinda Amerikan Psikiyatri Birligi (American
Psychiatric Association, APA) bagimluk terorisi tizerinden agiklamig olsada, sonrasinda
yapilan cesitli aragtirmalar farkli teorileri savunmustur (Starcevic, 2017, p. 112). Ornegin
Kardefelt-Winther (2014, p. 352)’in yaptig1 ¢alismada bagimlilik teorisi ile ¢elisen,
IOOB’nin belirli ihtiyaglar1 karsilamak i¢in yapilan bir davranis oldugunu ya da uyumsuz

bir basa ¢ikma stratejisi oldugunu ortaya koymustur.

Ayrica Simon ve West (2015, s.14) ‘in yaptig1 arastirmaya gore; Internet Oyun Oynama
Bozuklugu’nun sadece ¢ekilme belirtilerinden dolayr olustugunu ve devam ettigini

sOylemek, bozuklugun anlasilmasi siirecinde basit bir bakis agisidir.

Griffiths (2014)’in 1990’larin basindan beri internette bagimlilik yaratan aktiviteler ve
internete bagimlilik arasinda temel farklar oldugunu savunmaktadir. Buna gore gore
Griffiths, internet bagimlis1 olarak goriilen kisilerin ¢ogunun diger bagimliliklarina

hizmet etmesi i¢in internet ortamini kullandig1 goriisiindedir.

Ayrica, bagimlilikla ilgili bozukluklar1 genelde ilerleyici ve kalici seyir gostermektedir
(Starcevic, 2017, p. 112). Son zamanlarda yapilan ¢aligmalar, asirtya kagcan oyun oynama
davraniginin ¢ogu zaman gegici ya da epizodik oldugunu gostermistir (Konkoly Thege ve
digerleri, 2015, s. 16, Rothmund ve digerleri., 2018, s. 60). Bu bulgular, asir1 veya sorunlu
oyun oynamanin belirli baglamlarda nispeten hizli goriinebilecegini ve kosullar

oo

degistiginde de ayn1 hizla ortadan kaybolabilecegini gostermektedir.

Son olarak problemli oyun oynama davranisi siklikla diger psikopatolojilerle (sosyal
anksiyete bozuklugunun depresif ve ankiyete semptomlar1, hiperaktivite ve dikkat
bozuklugu, dikkat bozuklugu) iligkilendirilmektedir (Chan & Rabinowitz, 2006, s. 16;
Gentile, 2009, s. 597; Minnikko ve digerleri, 2015, s. 286; Mentzoni ve digerleri, 2011,
s. 592; Van Rooij ve digerleri, 2010, s. 207; Wei ve digerleri, 2012, s. 92).

Wood (2008, s. 176) ortaya koydugu vaka calismasinda, asir1 oyun oynamanin énemli
boyutlarda olumsuz sonuglara sebebiyet vermedigini, bu agir1 oyun davranisi nedenlerinin
bagimliliga degil, altta yatan diger psikolojik problemlerle basa ¢ikabilmek adina asir
oyun oynandigini vurgulamigtir. Yani asir1 oyun oynama temel problemin ikincil bir

belirtisi oldugunu sdylemektedir.



Ote yandan Kuss ve Grifiths (2012) tarafindan yapilan arastirmaya gére IOOB’nin insan
sagligina hem psikososyal hem de norobiyolojik potansiyel zararlari sistematik olarak
rapor edilmistir. Psiko-sosyal agidan IOOB’nin zararli etkileri is, egitim, hobi,
sosyallesme, aile ile zaman gegirme, uyku, egzersiz ve spor faaliyetleri gibi bir¢ok alanda

oldugu sayilabilmektedir (Henchoz ve ark., 2016).

Ekran basinda uzun siireler oyun oynamanin fiziksel agindan da insan yasamini ve
sagligini olumsuz etkiledigi bircok alan vardir. Bu sorunlar arasinda kisalan uyku stiresi,
azalan fiziksel aktivite, beslenme aliskanliklarinin diizensizlesmesi, alkol ve madde
kullaniminda artig gibi olumsuz sonuglar bulunmakta (Kim ve Chun, 2005; Choi vd.,
2009; Lam, Peng, Mai, Jing, 2009). Ogel’in 2012 yilinda yaptig1 calismaya gore ise bas
agrisi, beslenme, uyku ve gérme problemleri, hijyen sorunlari, Carpal Tunnel sendromu
gibi fiziksel problemler goriilmektedir (s. 89). Bir diger aragtirmada ise (Dikmen ve
Tuncer, 2018, 5.36) uzun siireli ekran kullanimlar1 sonrasinda g6z problemleri, bas agrisi,

bel agrist gibi farkli saglik sorunlar1 ortaya cikartabilmektedir.

Sonug olarak eglence ve bos zaman aktivitesi olarak ortaya ¢ikmis olan video oyunlar,
problemli ve uzun kullanimlar sonuglarinda ergenler basta olmak iizere insanlar {izerinde
sagliksiz durumlara yol agmakta ve video oyunlarla iliskili insan hayatini olumsuz
etkileyecek sonuglar ortaya ¢ikartmaktadir. Video oyunlar, 6zellikle ¢evrim-i¢i oyunlar,
amacma uygun olarak sadece eglence ve bos zamani degerlendirme maksadiyla
kullanilmadiginda; oyun siiresi, eylem Oncesi ugrasta artis oldugunda kisilerin
yasayabilecekleri sorunlar cok boyutlu olabilmektedir. Bu sorunlarin ¢6ziimii noktasinda
her yastan bireylerin destege ihtiyact bulunmaktadir. Ortaya ¢ikan bu sonuglar insan
saglhig icin problemli olarak degerlendirilmis ve bu sonuglardan yola c¢ikilarak bu

arastirmanin temelleri olusturulmustur.
Arastirmanin Onemi

Bu ¢alisma, uluslararasi literatiirde birbirinden farkli konseptler ve kavramlar olarak
incelenen; internet oyun oynama bozuklugu, metakognisyonlar, biligsel duygu
diizenleme, olumsuz c¢ocukluk donemi yasantilar1 fenomenlerini birbirleri ile
bagdastirmay1r ve sonrasinda aralarindaki iligkileri inceleyerek uluslararasi literatiire

veriler sunmay1 amaglamaktadir.



Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmanin amaci internet oyun oynama bozuklugu, metakognisyonlar, bilissel
duygu diizenleme, olumsuz ¢ocukluk donemi yasantilar1 kavramlari arasinda anlamli bir
iliski olup olmadigini ortaya ¢ikartmaktir.

Arastirmamin Hipotezleri

Calismanin amacina ulasabilmesi i¢in agsagidaki problemlerin cevabi aranacaktir:

18-65 yas arasi1 bireylerin biligsel duygu diizenleme diizeyleri nedir?

18-65 yas arasi bireylerin gocukluk ¢agi olumsuz yasantilar diizeyi nedir?

18-65 yas arasi bireylerin internet oyun oynama bozuklugu diizeyleri nedir?

18-65 yas arasi bireylerin internet kullanim stilleri nedir?

18-65 yas arasi bireylerin metakognisyon diizeyleri nedir?

18-65 yas arasi bireylerin internet bagimlilik diizeyleri nedir?

Internet oyun oynama bozuklugu ile bilissel duygu diizenleme becerileri arasinda anlaml

bir iliski var midir?

Internet oyun oynama bozuklugu ile ¢cocukluk ¢agi olumsuz yasantilar diizeyi arasinda

anlaml bir iliski var midir?

Internet oyun oynama bozuklugu ile metakognisyon diizeyi arasinda anlaml1 bir iligki var

mudir?

Biligsel duygu diizenleme becerileri ve Metakognisyon diizeyi ile ¢ocukluk ¢agi olumsuz

yasantilar1 arasinda anlamli bir iliski var midir?

Biligsel duygu diizenleme becerileri, cocukluk ¢ag1 olumsuz yasantilari ve

metakognisyon diizeyi Internet oyun oynama bozuklugunu yordamakta midir?
Biligsel duygu diizenleme becerileri ve Metakognisyon diizeyi ¢ocukluk ¢agi olumsuz
yasantilar1 yordamakta midir?

Arastirmanin Sayiltilar:

Bu calismadaki 18 — 65 yas arasindaki bireylerin internet oyun oynama bozuklugu ile
metakognisyonlar ve biligsel duygu diizenleme becerileri ile olumsuz ¢ocukluk c¢agi

yasantilari arasindaki iliskileri ortaya koymak, amaca uygun bir yontemdir.
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Arastirmada kullanilan Kisisel Bilgi Formu ve kullanilan dlgekler amaca ulastiracak

uygun 6l¢gme araclaridir.

Aragtirmaya katilan 18-47 yas aras1 katilimcilarin anket formunda yer alan sorulari igten

ve dogru bir sekilde cevaplamiglardir.

Arastirmada, calisma i¢in segilen Orneklemin evreni temsil yeterligine sahip oldugu

varsayilmistir.

Arastirmanin Simirhliklar:

Yas araliginin 18 — 65 yas araliginda planlanmasina karsin, 6rneklem yas araliginin 18-

47 yas ile sinirli kalmastir.

Arastirmanin  katilimcilar1  basit  tesadiifi Ornekleme yoOntemiyle segilenlerden

olugmaktadir, yanitlar bu yontemle secilen katilimeilarla sinirhdir.
Arastirma, cevaplarin toplandig1 ankette kullanilan 6l¢ek sorulari ile sinirlidir.

Arastirmanin konusu internet oyun oynama bozuklugu iizerinde etkisi olacagi diisiiniilen;
“internet oyun oynama bozuklu ile metakognisyonlar, bilissel duygu diizenleme, olumsuz

cocukluk dénemi yasantilar1” degiskenleri ile sinirlidir.

Bu calisma sonucunda elde edilen verilerin internet oyun oynama bozuklugu,
metakognisyonlar, cocukluk c¢agi olumsuz yasantilar1 ve biligsel duygu diizenleme
degiskenlerinin arasindaki iligskiler baglaminda literatiire katki saglayacagi
diistiniilmektedir. Ancak yapilan bu c¢alismanin bazi smrliliklart bulunmaktadir.
Arastirma verileri toplanirken internet oyun bozuklugunun dlgiilmesi igin IOOBO9-KF,
metakognisyonlarin dl¢iilmesi i¢in UBO-30 formu, ¢cocukluk ¢agi olumsuz yasantilarinin
dlgiilmesi icin CCOYO formu, bilissel duygu diizenlemenin &lgiilmesi igin ise BDDO
formu kullanilmistir. Bundan dolay1 arastirmada kullanilan veriler ve elde edilen bulgular
bu dlgekler kullamlarak olusturulmustur. CCOYO tek boyutlu bir 6lcek oldugu igin bu
durumun alt 6lcekleri diger degiskenler ile incelenememistir. Bu durum calismada

limitasyon olusturmaktadir.

Bir bagka sinirlilik ise cinsiyet degiskenine bakildiginda erkek katilimer sayisinin kadin
katilimer sayisindan daha fazla olmasidir. Bu durumun arastirma sonuglarimi etkiledigi

distiniilmektedir.



Bir diger sinirhilik olusturabilecek durum ise klinik 6rneklem yerine klinik olmayan
orneklem ile c¢alisiimasidir. Bu durum da arastirma sonuglarinin klinik 6rnekleme
genellenebilmesini sinirlamaktadir. Arastirma 6rnekleminin klinik gruptan se¢ilmesinin,

arastirma sonuglarini etkileyebilecegi diisiiniilmektedir.

Bu bilgiler gbz oniine alindiginda aragtirmanin bulgularinin bu kisitlamalar dahilinde
degerlendirilmesi daha gercekei olacaktir. Arastirmanin ileride, bu alanda yapilacak diger

arastirmalar i¢in bir O6neri niteligi tasidigr diistiniilmektedir.
Tanimlar

Internet Oyun Oynama Bozuklugu: Cevrim-i¢i oyun oynamanin kisilerin aile, is/okul ve
0zel hayat alanlarni olumsuz etkilemesi ve bu olumsuz etkilerden dolay1 bahsedilen
yasam alanlarinda bozulmalar goriilmesi durumudur. Ayrica oyun oynama davranigini
kontrol etme konusunda basarisiz olarak tekrarlayan ve 1srarci sekilde oynama

davraniginin gosterilmesidir.

Metakognisyon: Ustbilis; Metakognisyon terimi belirli kategorideki diisiinme ve bilisleri
ifade etmektedir. Bireyin kendi bilissel siireglerinin farkinda olmasi, diizenlemesi,

denetlemesi ve degerlendirmesini igermektedir.

Olumsuz Cocukluk Cagi Travmalari: Cocuklarin maruz kaldigi fiziksel ve psikolojik
yonden hatali davranislar, cinsel istismar, ilgisizlik ve ithmal, aile i¢i siddet, ticari olarak
ve farkli bi¢cimlerde somiiriilme gibi olumsuz durumlar bu kavram igerisinde yer

almaktadir.

Biligsel Duygu Diizenleme: Bilissel duygu diizenleme, duygusal olarak uyarici olan igsel
veya digsan her tirli uyaranin bilingli ve biligsel bir sekilde kisi tarafindan
degerlendirilmesini karsilar. "Duygusal tepkileri izleme, degerlendirme ve degistirmeden
sorumlu tiim digsal ve igsel siiregler" olarak tanimlanan daha genis duygu diizenleme

kavraminin bir parg¢asi olarak diisiiniilebilir.
Bilgisayar ile Tanisma Yasi: Bireylerin evlerine bilgisayarin girmesini ya da herhangi bir
bilgisayara diizenli erisim saglayabilecekleri yas1 tanimlamaktadir.

Internet ile Tanisma Yasi: Bireylerin evlerine internetin girmesini ya da herhangi bir

internet baglantisina diizenli erisim saglayabilecekleri yasi tanimlamaktadir.



BOLUM 1: KURAMSAL CERCEVE

1.1. internet Oyun Oynama Bozuklugu

Bu baglik altinda internet oyun oynama bozukluguna ait literatlir taramasi ortaya
konulmaya ¢alisilmistir. internet oyun oynama bozuklugu literatiirde ilk ortaya ¢ikisindan
itibaren farkli kavramlarla karsilastirilmis ve farkli teorilerle agiklanmistir. {OOB video
oyun bagimliligi, internet bagimliligi, online oyun bagimliligi gibi farkli isimler ile
aciklanmaya c¢alisilmaktadir, bu tez calismasi kapsaminda internet oyun oynama

bozuklugu kavrami kullanilmaktadir.

Bu boliimde alt basliklar olarak IOOB tanimlarmi ve belirtilerini agiklamak
amaglanmaktadir. Bunun yaninda I0OB’yi tanimlayan kuramlara ve 100B diizeyini
dlemeyi hedefleyen Olceklere yer verilmistir. Genel olarak IOOB ile ilgili literatiir

genelindeki tartismalarin ve verilerin degerlendirmesi yapilmak hedeflenmistir.

1.1.1. internet Oyun Oynama Bozuklugu Tammlar: ve Belirtiler

Internet oyun oynama bozuklugu ile ilgili ilk olarak DSM’in gelistirilmesi igin
olusturulan “Madde Kullanim Bozuklugu” c¢alisma grubu tarafindan, “davranissal
bozukluklar” alaninda ¢aligilirken ortaya ¢ikartilmis bir terim olmustur. Bilesenlerinden
birisi olan internet bagimlilig ile ilgili ilk olarak Goldberg (1995) tarafindan ¢aligmalar
yapilmustir. Bu tarihten sonra internet bagimlilig1 ve internet oyun bagimlilig iizerine
bircok arastirma yapilmistir (D Griffiths, 2014, s. 124; Ko, 2014, s. 184; Pan, Chiu, &
Lin, 2020, s. 616; Petry & O’Brien, 2013, s. 1186; Petry et al., 2014, s. 1404; Shen et al.,
2021, s. 682; Widyanto & Griffiths, 2006, s. 40; Yellowlees & Marks, 2007, s. 1450;
YOUNG, 1998, s. 241; Young, 1999, s. 9910351). Bu arastirmalarin bir¢cogu [OOB’nin
teorik altyapisin1 olusturmayr ve diger internet kullannm bozukluklar1 (internet
bagimliligl, sosyal medya bagimliligi, oyun bagimliligi v.s) ile olan farkliliklarim

aciklamak iizere yapilmistir.

Internet oyun oynama bozuklugu yasayan kisiler de tipki alkol ya da madde kullanim
bozuklugunda oldugu gibi is / okul hayati, 6zel hayat ve sosyal hayatlarini1 etkileyen
olumsuz kosullar deneyimlemektedirler (Ko, 2014, p. 183; Lim ve digerleri, 2016).
Yukarida bahsedildigi iizere IOOB ilk olarak DSM gelistirme galisma gruplarindan birisi

olan “Madde Kullanim Bozuklugu Calisma Grubu” tarafindan terimlestirilmis, kriterleri



belirlenmis ve DSM-5’¢ eklenmistir (American Psychiatric Association, 2013, s. 795—
798). Bunlar;

Internet oyunlar ile ilgili zihinsel mesguliyet. (Kisi dnceki oyun aktivitesini diisiiniir ya
da bir sonraki oynanacak zamani zihinsel olarak planlar.)

Internet oyunu oynanamadiginda ortaya cikan fiziksel olmayan cekilme (withdrawal)
belirtileri. (Kisi internet oyunu oynayamadiginda ortaya ¢ikan sinirlilik, kaygi ya da
izlintii hali.)

Tolerans — her seferinde bir 6nceki oyun zamanindan fazlasint harcama ihtiyaci.
Basarisiz internet oyun oynama davranigini kisitlama, kontrol etme denemeleri.

Internet oyun oynama bozuklugunun bir sonucu olarak daha dnce zevk veren aktivite ve
hobilere zaman ayirmay1 birakmak.

Psikolojik olarak zararli hale geldigini bile bile asir1 internet oyun oynama davranigini
devam ettirme.

Aile liyelerini, terapisti ya da diger kisileri oyun oynama miktar1 konusunda kandirma.
Internet oyun oynama davranisint olumsuz duyudurumdan (6rn. Caresizlik, utang, kaygi,
sucluluk) kagma ya da kurtulma araci olarak kullanmak.

Internet oyun oynama davranisindan dolay1 dnemli bir iliskiyi, isi, egitimi ya da kariyer

firsatin1 kaybetmek veya tehlikeye atmak.

Bir baska belirti listesi ise Griffiths (2005, s. 196) tarafindan, DSM-IV’te yer alan

“patolojik kumar oynama” kriterlerinden yola ¢ikarak olusturulmustur. Bu belirtiler;

Odak: Oyun oynamanin diisiince, duygu ve davranis boyutlarinda etkinlik ve oncelik
kazanmasi

Tolerans: Bir dnceki haz noktasini gegebilmek adina oyuna daha ¢ok zaman ayirma.
Duygudurum diizenleme: Oyun oynama davranisi, deneyimlenen negatif duygudurumu
pozitif duyguduruma doniistiirmek icin, negatif duygudurumla bas etme mekanizmasi
olarak kullanilir.

Niiks: Belirli bir siire oyun oynama davranisinda bulunmadiktan sonra eski oyun oynama
desenine geri donmek.

Yoksunluk: Oyun oynama davranmiginda diisiis oldugunda ya da engellenmeye
calisildiginda psikolojik ya da fizyolojik rahatsizliklar olugmasi

Catisma: Oyun oynama davraniginin sonucu olarak kisilerarasi ya da igsel sikintilar

yagsamak.



Sorunlar: Is/akademik, sosyal ve dzel hayatta oyun oynama davranisina bagli sorunlar

yasamak.

Sonrasinda belirlene kriterler Lemmens (2009, s. 80) tarafindan “Cevrimi¢i Oyun
Bagimlilig1” 6lgegi gelistirilmistir. Davis (2001, s. 190) problematik internet kullaniminin
iki ayr1 boyutta gerceklestigini savunmaktadir. Bunlardan bir tanesi olan 6zgiil patolojik
internet kullanimi, kisilerin internetin sadece belirli bir 6zelligine karst problemli
kullanim gelistirmesini kapsamaktadir. Ornegin, kisinin asir1 miktarda erotik ya da
pornografik igerik tiiketmesi, internet iizerinden asir1 derecede aligveris yapmasi ya da
internet iizerinden kumar oynamasi olabilir. Genel patolojik internet kullanimi ise kisinin
internetin tek bir 6zelligi yerine genel olarak biitiin psiko-sosyal ihtiyaglarini internet
tizerinden karsilamaya yonelmesi durumudur. Kisinin sosyallesme ihtiyacini, sosyal
destek ihtiyacini karsilamak amaciyla ya da genel olarak internette asir1 derecede vakit
gecirerek sanal ortama baglanmasi / tutunmast durumu genel patolojik internet

kullanimini agiklamaktadir.

Davis’in bu ayrimina gére I0OB, problematik internet kullaniminin “6zgiil patolojik
internet kullanim1” boyutunda degerlendirilmektedir. Davis’in goriisiine benzer sekilde,
problemli internet kullanimu ile ilgili baskin iki goriis bulunmaktadir; arastirmacilarin bir
boliimii internet kullanim bozuklugunu bagimsiz bir patoloji olarak siniflandirmaktadir.
Bir bagka goriiste olan arastirmacilar ise bagimliligin / kullanim bozuklugunun, kumar,
pornografi, aligveris, oyun gibi daha spesifik alanlara kars1 gelisen problemli kullanim
olarak tanmimlamaktadirlar. Giiniimiizde yapilan aragtirmalara bakilacak olursa, ikinci

goriis daha baskin gelmektedir (Yellowlees & Marks, 2007, s. 1448).

Yapilan arastirmalarda internet oyun oynama bozuklugu icin belirlenen risk
faktorlerinden birisi olan karakter 6zellikleri incelenmistir (Kuss & Griffiths, 2011, s.
292). Bu aragtirmalar sonucunda ortaya ¢ikan belirgin 6zellikler; kagingan ve sizoid
karakter ozellikleri (Allison, von Wahlde, Shockley, & Gabbard, 2006, s. 382), yalnizlik
ve i¢edoniikliik (Caplan, Williams, & Yee, 2009, s. 1316), sosyal ketleme (Porter,
Starcevic, Berle, & Fenech, 2010, s. 127), agresyon ve diismanlik (Chiu, Lee, & Huang,
2004, s. 578; Caplan, Williams, & Yee, 2009, s. 1316; Kim, Namkoong, Ku, & Kim,
2007, s. 213; (Mehroof & Griffiths, 2009, s. 313), sikilmaya yatkinlik (Chiu, Lee, &
Huang, 2004, s. 578), heyecan arama (Mehroof & Griffiths, 2009, s. 313; Chiu, Lee, &
Huang, 2004, s. 578), azalmis otokontrol ve narsistik kisilik 6zellikleri (Kim, 2007, s.
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213), diisiik 6zgiiven (Ko, Yen, Chen, Chen, & Yen, 2005, s. 274), nevrotizm (Mehroof
& Griffiths, 2009, s. 313; Peters & Malesky, 2008, s. 482), anksiyete (Mehroof &
Griffiths, 2010, s. 315), diisiik duygusal zeka (Parker, Taylor, Eastabrook, Schell, &
Wood, 2008, s. 176), sanal diinyadaki 6z yeterlilige oranla gercek diinyada daha diisiik

0z yeterlilik (Jeong & Kim, 2011, s. 216) ve azalmis uyumluluk (Peters & Malesky,
2008b, s. 482).

Psikopati, psikolojik & psikiyatrik tanilama siire¢lerinde uzun siiredir hakimiyetini
stirdiiren iki goriis bulunmaktadir; idiyografik ve nomotetik. Nomotetik yaklagim, somut
prosediirlere ve biiylik 6rneklemlerden ortaya g¢ikartilan istatistiki verilere dayanarak
psikopatolojilere netlik kazandirmaktadir. Bu yaklasim I0OB’yi “smirl cinsiyet rolii

kimligi tasiyan sosyal olarak ¢ekingen erkek popiilasyon™ ile kisitlandirmstir.

Idiyografik yaklasim ise daha ¢ok yapilandirilmamis goriismeler sonucunda bireysel
hikayelere, kisisel kullanim amaglarina dayandirilarak ortaya cikartilan aciklamalardir.
Ancak giliniimiizde deneyimli klinisyenler tarafindan hazirlanmis ¢ok az vaka ¢alismasi
bulunmaktadir (Allison ve digerleri, 2006). Bu ¢alismada I0OB ele almirken nomotetik

yaklasim benimsenmistir.

IOOB ya da gevrimici oyun bagimlilig1 belirti koklerini halihazirda bulunan kumar
bagimliligi, madde bagimlilig1 patolojilerinden almistir. Bagimlilik kavrami dahi
halihazirda tartigilan bir kavram durumundayken, IOOB igin belirlenen semptom
listelerinin ¢ogu maddesi akademisyenler tarafindan uygun bulunmamaktadir (King &
Delfabbro, 2018, s. 24). West ve Brown (2013, s. 76) yaptiklar1 bir arastirmada
bagimlilig1 agiklayan yaklasik 60 adet model oldugunu saptamislardir. [OOB’den énce
internet bagimlilig1 Young (1998, s. 243) tarafindan, video oyun bagimlilig1 ise Fisher
(1994, s. 552) tarafindan arastirilarak literatiire katilmistir.

Internet oyun bagimlihgi ya da cevrimici oyun bagimlilii terimleri literatiire
kazandirilmadan oncesinde de diinyadaki bir¢ok kiiltiirde ¢evrimici oyunlar ve video
oyunlar i¢in “bagimlilik yapici” kelimesi kullanilmaktaydi. 1980’lerde diinyanin ¢esitli
yerlerindeki arastirmacilar ergenlerin oyun oynama davraniglarini arastirmaya baslamistir
(King & Delfabbro, 2018, s. 27). Bu alandaki aragtirmalarin doniim noktas1 Sue Fisher,
Mark Griffiths gibi patolojik kumar alaninda deneyimli isimlerin [OOB’yle ilgilenmeye

baslamalar1 olarak kabul edilebilir.
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I00B’yi agiklamaya yonelik teori modelleri son zamanlarda artsa da literatiire ilk girdigi
zamanlarda Davis (2001, s. 189)’in patolojik internet kullanimini agiklamak icin
gelistirdigi kognitif — davranis¢1 model kullanilmistir. Sonrasinda Dong ve Potenza
(2014, s. 8) tarafindan IOOB &zelinde bir bilissel — davranis¢1 model hazirlanmustir. Bir

sonraki boliimde teoriler ve modeller detayli bir sekilde ele alinacaktir

Schiebener ve Brand’in (2017, s. 265) gelistirdikleri norokognitif model ise madde olan
/ olmayan bagimliliklarda yapilan ¢alismalardan yararlanmistir. Bu arastirmada, madde
bagimliliginda da oldugu gibi, internet oyun oynama davranisi kisilerin beyin yapilarini,
beyin islevlerini ve biligsel siiregleri kisinin oyun oynamayi siirdiirmesini saglayacak

sekilde degistirdigi bulunmustur.

Bir diger model ise ii¢ kisimdan olusan bir baska nérokognitif model sunmaktadir. Bu
ticlii sistem modeli, asagidaki ii¢ beyin sistemini igerir: (1) genellikle hizli, otomatik,
bilingsiz ve aligilmis davranislara aracilik eden diirtiisel sistem; (2) secilen davranislarin
gelecekteki sonuglarini tartigmaya, planlamaya, tahmin etmeye ve engelleyici kontrol
uygulamaya aracilik eden yansitici sistem ve (3) somatik sinyallerin siibjektif bir diirtii
durumuna ¢evrilmesi yoluyla bir 6zlem durumu yaratan i¢sel farkindalik sistemi (Wei,

Zhang, Turel, Bechara, & He, 2017, s. 24).

1.1.1.1 Problemli internet Kullanimim Aciklayan Kuramsal Yaklasgimlar

Literatiir taramasi yapildiginda internet oyun oynama bozuklugunu agiklayan ve 3 farkl

acidan yaklasan kuramlar bulunmaktadir. Bunlar;

Davis’in kognitif — davranis¢1 kurama:
Dong & Potenza’nin ndrokognitif kurami

Brand’in Cokyonlii ya da Biyopsikososyal kurami

1.1.1.2. Davis’in Kurami

Davis “problematik internet kullanimi” teorisini gelistirirken, kognitif mekanizmalara
odaklanmuistir ve Beck (1979, ss. 1-3)’in depresyon teorisinden yararlanmistir. Davis’ten
onceki caligmalar davranig bilesenine (Young, 1999, s. 26) ve giinliik yasama olumsuz
etkilerine (S. Davis, Smith, Rodrigue, & Pulvers, 1999, s. 257) odaklanmistir. Bunlarin

aksine Davis, caligmasinda, uyumsuz biligsel siire¢lere odaklanmistir.
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Bu modele gore; semptomlarin ortaya ¢ikmasi i¢in mevcut olan ya da daha onceden
olusmus olmas1 gereken bir etiyolojik faktoér gerekmektedir (A). Bigimsel mantik
acisindan belirti listesinin (S) kendini gdstermesi i¢in etiyolojik faktor (E) gereklidir.
Bunlara ek olarak, belirtilerin ortaya ¢ikmasi igin etiyolojik faktér gerekmektedir ancak
etiyolojik faktor belirtilerin ortaya ¢ikmasi i¢in her zaman yeterli olmayabilir. Yeterli
neden ya da tetikleyici olay, varlig1 ya da olusmus olmasi etiyolojik faktoriin ortaya

¢ikmasi i¢in yeterlidir (R. Davis, 2001, s. 190).

Modelin temel bir 6zeti olarak Davis, patolojik Internet kullaniminin "uyumsuz yanitt
yogunlagtiran veya siirdiiren davraniglarla birlesen sorunlu kognisyonlardan™
kaynaklandigin1 savunmaktadir. Davis, uyumsuz bilislerin iki ana kategoriye ayrildigini
one siirdii: (1) benlik hakkinda diisiinceler ve (2) diinya hakkindaki diisiinceler. 11k
kategori kendinden siiphe duyma, diisiik 6z yeterlik ve olumsuz 6z degerlendirme gibi

kognitif kavramlara atifta bulunmaktadir.

A4

< c tal B, PR
<€ Distal Proximal

Anlik ipuclan

(pekigtireg)

e Uyumsuz biligler »(“)Zg‘l'.il Patolojik
Internet Kullammi

INTERNET

Problemli internet Kullanimi'nin

Davranigsal Belirtileri

_Genel Patolojik
Internet Kullanimi

Sosyal izolasyon
velveya
Sosyal destegin
azhg

Psikopatoloji
(6mn: depresyon,
sosyal anksiyete, madde|
bagimlihgi v.s)

Sekil 1. Davis (2001, S. 190)’in Problematik internet Kullanmminda Kognitif —
Davranis¢i Teorisinin Uyarlamasi.

Davis, internet ile ilgili uyumsuz kognisyonlarin, temelleri zaten var olan
psikopatolojilere (6rnegin depresyon) dayanan diisiinme tarzlarindan gelistigini
aciklamistir. Bireyin internet kullanimi, istenen psikolojik tepkileri (6r. sosyal
geribildirimden alinan haz) ortaya cikararak, internetin, gercek hayat dahil diger biitiin
aktivitelere tercih edilebilir oldugu yoniindeki inanglar1 pekistirmektedir. Davis, bu
uyarict - tepki iligskisinin bir "kisir dongii" olusturdugunu one savunmaktadir. Yani,
ruminasyon ve olumsuz diisiinceler, bireyin internet hakkindaki pekistirilmis inang¢larini
ortaya cikartarak, daha Onceki psikolojik tepkileri saglamak adina bireyin internet

ortaminda daha fazla zaman harcamasini tesvik edebilmektedir.
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1.1.1.3. Dong ve Potenza’nin Norokognitif Kuram

Potenza ve arkadaslarinin (2013, s. 391) yaptig1 ¢alismada bagimliligin merkezinde 6diil
arama oldugu belirtilmistir. Odiil aramanin merkezde oldugunu savunan modeller,
uyusturucu ya da alkoliin ya da bagimlilik yaratan davranisin beyindeki 6diil devrelerini
“ele gecirdigini” One siirerek, bagimlilik davranisinin  zevk verici yoOnlerine
odaklanmistir. Bagimlilik davranisinin tesvik edici yonlerinin merkezde oldugu
modellerde ise bagimlilik davranisini “sevmek™ ve bagimlilik davranigini “istemek’ ayr1
kavramlardir goriisiinii 6ne siirmektedir. “Odiil eksikligi sendromu” ad1 verilen modelde
ise, bagimli kisilerin mezolimbik dopamin yolaginda yiiksek islevli 6diil sinyallerini telafi
etmek icin bagimlilik yapict davranislar tekrarladiklarini savunmaktadir. Olumsuz
pekistirme modelleri ise aserme, yoksunluk belirtileri, stres gibi caydirict ya da
istenmeyen durumlarin  bagimlilik yapici davraniglarda bulunmayr arttirdigini
belirtmektedir. Motivasyonu odak noktasi olarak goren modeller ise bagimliligin
uyusturucu kullanimina goreceli olarak daha ¢ok oncelik verilerek yanlis yonlendirilmis

bir motivasyon bozuklugu oldugunu savunmaktadirlar (Dong & Potenza, 2014, s. 8).

Kognitif Pekistirme

terapisi | "7 7C [>| YUROTUCU KONTROL

Tepki ketleme, hata takibi,
yurutucu islevler

1 Kognitif ve Davramisel] _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
1 Terapi -
: T Rahatsizlik
= ' \ Engelleme
I
A
A A" \
AY
Karar Verme \ >
Aninda odil ya da uzun = .
sireli negatif sonuglar \ Motivasyon arayigi / agerme DAVRANlS
AY
h
AY
A
AY
Mindiulness temelli \
steress azaltma \ Pekisme
| \ Motivasyon

v 4

Odiil Al
Ay \nterﬁete ﬁ:r;
| Travma, mevcut/gecmis stresdrler 2 - e o o oEm Em
geems adul algisi, bilissel yatkinhk 4 Blllﬁézgi\gmnhk

Sekil 2. Dong & Potenza (2014, s. 8)’nmin kuramsallastird1 IOOB’nin kognitif —
davranis¢i modeli.
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Dong ve Potenza kuramlarinda 4 ana etkenden bahsetmektedirler: Bunlar odiil ve
motivasyon, yiiriitiicti kontrol: asermenin engellenmesi ve agsirt internet kullaniminin
stmwrlandirilmasi, karar verme: kisa vadeli zevkleri ve uzun vadeli olumsuz sonuglari

tartmak, kognitif alanlar arasindaki etkilesimler.

Odiil ve motivasyon: Davranigsal bagimliliklarda ve madde bagimliliklarinda “6diil
islemenin” rolii géz oniine alindiginda, arastirmacilar IOOB’de &diil duyarliligmin
seviyelerini arastirdilar. Yapilan arastirmalar, IOOB sahibi bireylerin diisiik kazanma —
kaybetme (Dong, Huang, & Du, 2011, s. 1526) ya da yiiksek kazanma — kaybetme (Dong,
DeVito, Huang, & Du, 2012, s. 1214) durumlarinda artmis 6diil duyarlilig1 ve azalmis
kayip duyarlilig gelistirdiklerini gdstermistir. Internet oyunlar1 kontrolde olma ve aninda
saglanan basar1 hislerinden dolay:r 6diil olarak ya da odiillendirici davranis olarak
algilanmaktadir (Leung, 2004, s. 337). IOOB sahibi bireylerde saptanan 8diil hassasiyeti;
internet ortaminda daha ¢ok bulunma ve daha ¢ok oyun oynama isteklerinin sebebi olarak
gosterilebilir. Bdylece, artan &diil duyarhiligi ve azalan kayrp duyarlihgi iOOB’nin
gelismesine neden olabilir (Dong, Hu, Lin, & Lu, 2013, s. 288).

Yiriitiicii kontrol: Yiriitiicii islevler, motivasyonel diirtiillerin tizerinde kognitif ve
davranigsal kontrolii saglamak i¢in tasarlanmistir. Kisgilerin isteklerini, diirtiilerini
engellemelerine ve odiill arama davraniglarinin boyutlarini kontrol etmeye fayda
saglayabilmektedir (Sofuoglu, DeVito, Waters, & Carroll, 2013, s. 454). Bu bilesenler
siiphesiz I0OB’nin gelisiminde onemli faktorlerdir. IOOB tamis1 alan ve almayan
katilmcilar iizerinde yapilan deneylerde, IOOB’si olan bireylerde azalmis kognitif-
kontrol yetenekleri ve azalmis tepki engelleme becerileri ¢esitli testler ile gosterilmistir
(Dong, Lu, Zhou, & Zhao, 2010, s. 140; Dong, Zhou, & Zhao, 2011, s. 115; Dong, Lin,
Zhou, & Lu, 2014, s. 680).

Karar Verme: Azalmis kognitif kapasite veya zevk verici faaliyetlere asir1 katilimdan
kacinma istegi madde kullanim bozuklugu, patolojik kumar oynama gibi bircok klinik
tabloyu ortaya ¢ikartabilir. Yapilan galismalar ayrica IOOB tanisi alan bireylerin gelecek
ile ilgili kararlar verirlerken deneyimlerine dayanan degerlendirme yetilerinde azalma
oldugunu ortaya koymustur (Dong, Hu, Lin, & Lu, 2013, s. 287). IOOB tanis1 alan kisiler
aninda gelecek 0diil-haz ve uzun vadeli istenmeyen sonuglar arasinda karar vermek
durumunda kaldiklarinda, madde bagimliliginda da oldugu gibi, gelecege dair kararlar
vermekte zorlanmaktadirlar (Pawlikowski & Brand, 2011, s. 432; Floros & Siomos, 2012,

s. 419).
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Kognitif Alanlar Arasindaki Etkilesimler: Oyun kazanilirken veya oyun oynama
davranis1 sirasindaki haz arttikca hissedilen 6diil algist IOOB tanisina sahip kisilerin
internet oyun oynama davranigina daha fazla yonelmelerini saglar. Es zamanli olarak
yiiriitiicti islevlerin azalan fonksiyonelligi “asermeler” lizerindeki kontroliin azalmasina
ve asermelerin, isteklerin daha baskin hale gelmesine yol agabilir. Bu gibi kognitif
dengesizlikler karar verme mekanizmalarinda yanliliklara ya da dezavantajli kararlar
verilmesine neden olabilir ve IOOB’li kisiler uzun vadeli yararlar yerine kisa vadeli
zevklere yonelebilirler. Odiil arama davranisi kisa vadeli internet oyun oynama davranist
ile pekisebilir ve bu durum yonetici islevlerin yetkinligini daha da azaltarak bozuklugu

ortaya ¢ikartan dongiiye sebep olabilir.

1.1.1.4. Brand’in Cokyonlii ya da Biyopsikososyal Kurami

Brand, Young, Laier, Wolfling ve Potenza (2016, s. 259) o6zgiil patolojik internet
kullanimi  i¢in  gelistirdikleri “Kisi-Etki-Kognisyon-Yiiritme Etkilesim Modeli
(Interaction of Person-Affect-Cognition-Execution (I-PACE))” kuramini ortaya
koydular. Bagimlilig1 etkileyen ya da tetikleyen biitlin alanlar1 kapsamaya calisan bu
model sadece IOOB degil, internet {izerinde yapilabilecek kumar, pornografik icerik
tiiketimi, aligveris ve sosyal medya kullanimi gibi diger davranigsal “bagimliliklara” da
aciklama getirmeyi amaglamaktadir. Bu model bes ana bilesenden meydana gelmektedir.
Bunlar; yatkinlik olusturan degiskenler, igsel veya dissal uyaranlara karsi verilen
duygusal ve bilissel tepkiler, yiiriitiicii ve baskilayici iglevier ve internet sitesi kullanimi
va da internet aktivitesi sonucunda ortaya ¢ikan sonuglar. Bagimlihigi etkileyen ya da
tetikleyen biitiin alanlar1 kapsamaya calisan bu model sadece IOOB degil, internet
tizerinde yapilabilecek kumar, pornografik igerik tiiketimi, aligveris ve sosyal medya

kullanimi gibi diger davranigsal “bagimliliklara” da aciklama getirmeyi amacglamaktadir.

Yatkinlik olusturan degiskenler: Bu bilesen icerisinde biyo-psiko-sosyal yapi,
psikopatolojik oOzellikler, kisilik ve sosyal kognisyonlar, kullanom motivasyonu
bilesenleri yer almaktadir. Hazirlayici etkenler insanlarin temel kisilik karakteristiklerine
etkide bulunur. Biyolojik agidan bakilacak olursa; genetik faktorlerin de insan
davraniglarinda belirleyici oldugu bilinmektedir. Han ve arkadaslarinin (2007, s. 137)
yaptiklar1 arastirma sonucunda dopaminin, tipki madde iligkili bagimliliklarda oldugu
gibi, internet iligkili bagimliliklarda da etkili oldugu gosterilmistir. Psikolojik ve

sosyolojik olarak ise kisilerin travma, duygusal ya da fiziksel taciz, sosyal izolasyon gibi
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olumsuz erken c¢ocukluk ¢agi yasantilarinin bireylerde ortaya ¢ikan bagimlilik
davraniglariyla iliskisi gézlemlenmistir (Dalbudak, Evren, Aldemir, & Evren, 2014, s.
580). Ayrica diger psikopatolojilerin bulunmasi da IOOB i¢in yatkilik olusturan bir
diger etkendir. Depresyon, sosyal anksiyete ve DEHB, yapilan arastirmalarda (Ho ve
digerleri, 2014, s. 183; Tang, 2018, s. 141) internet kullanim bozukluklarinda en ¢ok
goriilen ikinci tan1 durumundadir. Kisilik 6zelliklerine bakildiginda ise internet kullanim
bozukluklari; yliksek dirtiisellik, diisiik benlik saygisi, diisiik vicdan, yliksek utangaglik,
erteleme egilimi ve diisiik 6z-yonetim en yiiksek tutarli baglar1 gostermistir (Brand,
Young, Laier, Wolfling, & Potenza, 2016, s. 265). Algilanan yetersiz sosyal destek,
izolasyon hissi ve yalnizlik da sosyal bilisler acisindan 6nem kazanmaktadir (S. E.
Caplan, 2007, s. 237; Morahan-Martin & Schumacher, 2003, s. 670; Pontes, Patrdo, &
Griffiths, 2014, s. 108). Diger internet kullanim bozukluklarindan farkli olarak IOOB goz
ontine alindiginda, disadoniiklik ve deneyimlere agik olmak kullanim
motivasyonlarindan en 6nemlileri olarak goziikmektedir (Correa, Hinsley, & de Zuniga,

2010, s. 250).

I¢sel veya Digsal Uyaranlara Kars1 Verilen Duygusal ve Bilissel Tepkiler: Bu degisken
altinda kisaca “neden bazi bireyler kontrolii kaybettiklerini deneyimlemelerine ragmen
belirli internet sitelerini/aktivitelerini tekrar kullanmaya karar verirler?” sorusuna cevap
aramaktadir. Yasanan olaylar 06znel olarak algilanir ve yorumlanir, bu 06znel
yorumlamanin sonucu algilanan stresi diizeyi ile iliskilidir (Koolhaas et al., 2011, s.
1293). Bu bilesenin ilk alt baslig1 olan “basa ¢ikma” ise bu stres diizeyi ile iligkilidir.
Algilanan stres durumunda bireylerde biligsel siirecleri etkileyerek karar alma
mekanizmasina etki edebilmektedir, bu etki sonucunda bireyler kisa vadeli zevklere ya
da riskli davraniglara yonelebilmektedir (“Decision making under stress: A selective
review,” 2012). Strese karsi daha hassas (hazirlayic1 faktér olarak) olmanin ve
islevsiz/dirtiisel basa ¢ikma stratejileri olmasi sonucunda olusan duygu-duruma karsi
diirtiisel bir tepki verilmesi teorisi, internetin gilinlilk hayatin stresleri ile basa ¢ikma
stratejisi olarak kullanilmasina nazaran daha miimkiin géziikmektedir (Brand ve digerleri,
2016, s. 264). Genel islevsiz tutumlar (Noh & Kim, 2016, s. 596), internete karsi
gelistirilen beklentiler ve hatta yanilsamalar (Taymur ve dgrl., 2016, s. 535) internet
kullanim bozukluklar1 ile baglantilidir. Hatta, internet kullanimina yonelik olumlu
metakognisyonlarin, duygusal diizensizlik ile internet kullanim bozukluklar1 arasindaki

iliskiye aracilik ettigi gosterilmistir (Casale, Caplan, & Fioravanti, 2016, s. 87). Azalan
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kontroliin arkasinda yatan ana siire¢lerden bir tanesi olan “agerme”, ipucu reaksiyonuna
yol acabilmektedir. Ipucu reaksiyonu ise kosullanilmis bagimlilik maddesi ile
yiizlesmenin bir sonucudur. Duygulanim diizenleme ihtiyaci, bir¢ok psikopatolojide
onemli oldugu gibi bagimlilikta da onemlidir (Aldao, Nolen-Hoeksema, & Schweizer,
2010, s. 236). Olagan dis1 duygulanim, yoksunluk belirtileri veya aserme durumunda
bireyler, duygulanimlarin1 diizenlemek i¢in bir diirtii hissedebilirler. Biitiin bu alt
basliklar birbirleriyle etkilesimde bulunarak igsel ve dissal uyaranlara karsi verilen

tepkilerde rol oynamaktadir.

Yiiriitiicii ve Baskilayici Islevler: Bu model, prefrontal korteksin islevinin azalmasinin,
bagimlilig1 olan kisilerde bozulmus tepki baskilama ve secici odaklanma ile baglantili
oldugunu ileri siirmektedir. Bu modelin temel bir 6zelligi, uyusturucu alakali karsi
dikkatin artmas1 ve ayni1 zamanda dogal, madde ile ilgili olmayan uyaricilara karsi
duyarliligin azalmasidir. Yiiriitiicii islevlerin, belirli Internet kullanim bozukluklarmin
gelisimine ve siirdiiriilmesine 6nemli dl¢lide katkida bulundugu fikri, néropsikolojik -
norobilimsel aragtirmalara ve madde bagimliligi teorilerine dayanmaktadir (Bechara,
2005, s. 1462; Goldstein ve dgrl., 2009; Volkow, Fowler, Wang, & Goldstein, 2002, s.
613). Bu model bagimliliklarda, madde iceren bagimliliklarda oldugu gibi, karar verme
lizerindeki azalan kontroliin davranissal bagimliliklara ve belirli Internet kullanim
bozukluklarina aktarilabilecegini iddia etmektedir. Yiiriitiicii islevler, baskilayici islevler
ve karar verme, ozellikle Internet oyun bozukluguna odaklanilarak Internet kullanim
bozukluklar1 baglaminda incelenmistir (Dong ve dgrl., 2014, s. 680; Pawlikowski &
Brand, 2011, s. 432; Sun et al., 2009, s. 79).

Internet Sitesi Kullanim1 ya da Internet Aktivitesi Sonucunda Ortaya Cikan Sonuglar:
Belirli internet sitelerinin kullanimi ya da internet aktivitelerinde bulunmak, an azindan
bagimlilik siirecinin baglarinda, kisa vadeli olumlu deneyimler ve haz saglamaktadir.
Kullanim davranisinin sonucu ortaya ¢ikan olumlu deneyimler ve haz hem klasik
kosullanma hem de edimsel kosullanma sonucu olarak, belirli internet kullanimi ile
iligkili uyaranlara kars1 aserme ve ipucu reaksiyonu yaratabilmektedir. Madde iliskili
bagimliliklarda 6grenme teorilerinin etkinligi ¢esitli caligmalarla (Berridge, Robinson, &
Aldridge, 2009, s. 67; T. Robinson, 1993, s. 262; T. E. Robinson & Berridge, 2000, s.
101, 2001, p. 107, 2008, s. 3145) gosterilmistir. Internet kullanim bozukluklariin alt
dallar1 i¢in yeterli miktarda c¢alisma yapilmamis olsa dahi bu modelde, internet

uygulamalarini / tercih edilen siteleri kullanmaktan kaynaklanan hazzi yasamanin, olumlu
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pekistirmeye yol actigi, bu durumun ipucu reaksiyonu ve aserme gelistirmenin temelini

olusturdugu savunulmaktadir.

1.2. Metakognisyon (Ust-bilis)
1.2.1. Tammm

Metakognisyon kavrami, literatiirde ilk olarak Flavell (1979, s. 906) tarafindan
kullanilmistir. Metakognisyon, Flavell (1979) tarafindan; kisilerin kendi hafizalari,
kavramalart gibi kognitif (biligsel) siire¢leri hakkinda farkindalik, degerlendirme,
diizenleme ve denetim saglayan daha iist diizey bilissel bir sistem olarak tanimlamistir.
Flavell (1979)’a gore metakognitif silirecin metakognitif bilgi ve metakognitif
diizenleme/strateji olmak {izere 2 ana bileseni bulunmaktadir. Metakognitif bilgi; hangi
faktorlerin ya da degiskenlerin biligsel siireglerin seyrini ve sonucunu hangi yollarla
etkiledigine yonelik inang ve bilgilerdir, metakognitif diizenleme/strateji; amaca yonelik

kognitif bilesenlerin siireglerini kontrol etme gorevini iistlenir.

Yapilan son arastirmalarla birlikte metakognitif izleme terimi de metakognisyonlarin
iclincli ana bileseni olarak kabul edilmeye baslanmigtir. Metakognitif izleme; devam
eden kognitif siireclerin mevcut durumunu ve ilerleyisini degerlendirmektedir. Bireylerin
kognitif stirecleri aninda sahip olduklari kognisyonlar ile ilgili bilgi verir. Flavell
metakognitif bilgiyi etkileyen 3 farkli degiskenden bahsetmistir. Kisi, bireyin halihazirda
sahip oldugu bilgiyi; gorev, yapilmast gereken eylemin ozellikleri ve zorluk seviyesi;
strateji, kisinin gorevi yerine getirirken kullanacag: stratejiler hakkindaki bilgileri ifade

etmektedir.

Flavell’in arastirmasi sonrasinda bircok diger arastirmact metakognisyonlar ve
metakognitif siirecler hakkinda arastirmalar yapmistir. Ornegin Garner (1988, s. 67)
kognitif siireclerin amaca yonelik davraniglarin yerine getirilmesinden sorumlu
oldugunu; metakognitif siireclerin ise amaca yonelik davranislarin nitelikleri ve
etkinliklerinden sorumlu oldugunu belirtmistir. Garner’a gore amag kitap okumak ise,
kognitif siire¢ kitabi okumaktan sorumludur, okudugunu anlayip anlamamay: kontrol

etmek ise metakognitif siireclerin sorumlulugundadir.

Reeve ve Brown (1985) tarafindan yapilan kavramsallagtirma arastirmasina gore
metakognisyon kavraminda a) bireyin kognitif durumu, kognitif becerileri ve kognitif

isleyisi hakkinda igsel bir bilgi sahibi olmasi, b) metakognitif bilgiyi amaca yonelik bir
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sekilde (stratejik) diizenleyerek kullanabilme becerisi, ¢) kisinin kendi zihinsel durumunu
okuyabilme becerisi maddeleri ile bir kuramsallastirma yapmislardir. Goriildigi tizere
Flavell ve sonrasinda gelen arastirmacilarin tanimlar1 ile birlikte metakognisyon
kavramini birgok cergeveyle ele almak miimkiindiir. Metakognisyon (iistbilis), kisinin
kendi biligsel siire¢leri hakkinda farkindalik ve bilgi sahibi olmasi, bu siiregleri amag
dogrultusunda manipiile edebilmesi olarak tanimlanabilir. Kisaca; kisinin kendi kognitif

siireclerini izleyebilmesi olarak da tanimlanabilir.

1.2.2. Metakognisyon Iliskili Kavramlar

Metakognitif Inanglar: Metakognitif teori, psikolojik sorunlarin gelisimi ve
stirdiiriilmesine yonelik metakognitif inanglar1 6n plana ¢ikarir. Metakognitif teoride
olumlu ve olumsuz {istbiligsel inanglar énemlidir, bireylerin nasil diisiindiigli bilissel
dikkat kitlenmesi sendromunun ortaya ¢ikmasinda ya da ¢ikmamasinda 6nemli rol
oynamaktadir. Olumlu inanglar, endiselenmenin, ruminasyonun (zihinsel gevis getirme),
tehdit izlemenin ve bilisi kontrol etmenin avantajlariyla ilgilidir. Ornegin siirekli tehdit
arama sonucunda, gelebilecek biitiin tehditlere 6nlem alinabileceginin sanilmasi. Olumlu
meta-inanglarin yaninda, olumsuz meta-inanglar da 6nem arz etmektedir. Olumsuz meta-
inanglar, diisiincelerin kontrol edilemezligi ve bu diisiincelerin 6nemli veya tehlikeli
sonuclariyla ilgilidir. Diisiincelerin, dogas1 geregi, kontrol edilemezligi sonucunda kisinin
“c1ldiracagini” diisiinmesi olumsuz meta-inanglara bir 6rnek olabilir (P. Fisher & Wells,

2009, s. 10).

Biligsel Dikkat Kitlenmesi Sendromu: Metakognitif terapiye gore psikolojik
rahatsizliklar, siirekli tekrarlayan sekilde olumsuz diisiinme siireci olan biligsel dikkat
kitlenmesi sendromunun (Cognitive Attentional Syndrome) aktive olmasindan
kaynaklanmaktadir (Wells, 2011, s. 5). Bilissel dikkat kitlenmesi sendromu aktivasyonu,
endise ve ruminasyon seklinde 1srarci diistinmeyi, dikkati tehdit kaynaklarina odaklamay:
ve diislincelerin ve duygularin etkili bir sekilde kendi kendini diizenlemesini ve diizeltici
bilgilerin 6grenilmesini engelledigi i¢in geri tepen basa ¢ikma davranislarindan olusur.
Dikkatin siirekli tehdit arama tizerinde olmasi anksiyetenin siirmesine yol agar (Mathews,
2004, s. 1023). Ruminasyon, olumsuz fikirleri, duygulari uzatir ve yogunlastirir.
Olaylarin neden oldugunu ve bunun ne anlama geldigini analiz etmeye odaklanir; ancak

yanlis yOnetilen arayista, nadiren yararli ¢oziimler iiretir veya duygusal islemler lizerinde
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daha uyumlu bir kontrol uygular. Ruminasyon, agirlikli olarak gegmis odaklidir. Buna
karsilik, benzer bir kavramsal siire¢ olan endise, esas olarak gelecege yoneliktir. Her
siireci ayirt etmenin kisa yolu, ruminasyonun "neden" sorularina yanit aramasi, endisenin

ise "eger dyleyse" sorularina yanit aramasidir (P. Fisher & Wells, 2009, s. 9).

Nesne ve Metakognitif Modlar: Metakognitif bilginin degerlendirilmesinde iki farkli
zihin modundan bahsedilebilir. Nesne modunda, kisi diisiincelerinin sadece diisiince
oldugunun farkinda olmadan, kafasindaki her diisiincenin ya da inancin realite oldugu
algisindadir. Kisaca kongisyonlar, dis gerceklik ile esdeger konumdadir, birey
kognisyonlarina mesafeli degildir ve kendi kognisyonlarini izleyemez. Metakognitif zihin
modu ise tam olarak bu birlesmeyi diizeltmek i¢in vardir. Metakognitif zihin modunda
kisi diisiince ile dis gercekligi birbirinden ayirarak, zihni ile kognisyonlari arasina mesafe
koyarak diisiincelerin sadece birer diisiince oldugunu fark ederek diistincelerin her zaman

dis gerceklikle uyusmadigini kavrayabilir.

Yiiriitiicii Islevler Kontrolii ve Dikkat Esnekligi: Metakognitif teoriye gore psikolojik
bozukluklar, kognitif kaynaklarin ve dikkat esnekligi kaybinin/azalmasinin sonucunda
ortaya c¢ikmaktadir. Psikolojik degisim ve bilisin kontrolii kaynaklarin islenmesini
gerektirir, ancak bunlar bilissel dikkat kilitlenmesi sendromu tarafindan
sinirlandirilmistir. Kaynaklarin ve yiirtitiicti islevlerin kaybi, bireylerin beyindeki daha
diisiik seviyeli ve daha refleksif duygu isleme aglarinda yukaridan asagiya kontrol veya
aktivitenin bastirilmasinda eksikliklere sahip oldugu anlamina gelir. Ek olarak, tehdide
odaklanmak, kisinin korkulan durumlarda hatali fikirleri diizeltebilecek bilgilere
erisimini sinirlar. Kaynaklarin kurtarilmasi, isleme {izerindeki esnek yiiriitiicii kontrolii
artiran ve diizeltici bilginin igleme siirecine akisin artiran teknikler gelistirmenin tedavide

faydali olacagi sonucu ¢ikar (P. Fisher & Wells, 2009, s. 11).

1.2.3. Metakognisyonlarin Gelisimi

3 yasina gelindiginde, ¢ocuklar kendileri ve baskalarinin da zihinleri hakkinda bir miktar
farkindalik edinirler. Bir nesne hakkinda diisiinmeyi onu gerc¢ekten algilamaktan ayirirlar
ve diistinmek ve bilmek gibi fiilleri kullanarak kendi bilgi durumlarina atifta bulunmaya
baglarlar (Flavell, 1999). Cocuklar 4 yaslarina geldiklerinde ise diger insanlarin

davraniglarinin inanglar1 ve istekleri dogrultusunda gerceklestigini ve bu inang ve
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isteklerin kendi istek ve inanglariyla uyusmayabilecegini kavramaya baglarlar. Ayrica
gene bu yaslarda diisiincelerinin sadece mevcut durumlar hakkinda degil mevcut olmayan
kosullar ve kavramlarda da icerik sahibi olabileceklerini fark ederler. Bu sekilde ilk
metakognitif bilgilerin izleri olusur. Bu ilk yillar ayn1 zamanda kisinin iddia ettigi seyin
Oyle oldugunu nasil 6grendigine dair farkindaligin hizla gelistigi bir déonemdir. Yani,
kisinin bilgisinin kaynaklarina iliskin farkindalik da olusmustur. Erken yaslarda
gerceklesen bu metakognitif farkindaliklar daha sonra ortaya g¢ikacak olan list diizey

diistiinme becerisinin de temelini olusturmaktadir (Hofer & Pintrich, 1997, s. 95).

Wells’in metakognitif modeli ile direkt baglantili olan bir baska bulgu ise; sekiz — dokuz
yaslarindaki ¢ocuklarda, yetiskin bireylerde bulunan “diislinceler otomatik ve kontrolsiiz
olabilir” bilgisine sahip olabilecekleri saptanmistir (Flavell, Green, & Flavell, 1998, s.
129). Ayni1 yas araligina sahip ¢ocuklarda metakognitif olgunlasmanin basladigi, 13 yas
itibari ile de tam olgunlasmanin gerceklestigi saptanmistir. Metakognitif inanclar
acisindan cinsiyetler arasinda farkliliklar oldugunu ortaya cikartan ¢alismalar mevcuttur
(Lenzo, Toffle, Tripodi, & Quattropani, 2016). Siirekli kayg: alt maddesinde hem erkek
hem kadin grubunda anlamli pozitif korelasyon saptanmasina karsilik patolojik endise
disindaki diger olumsuz inanclar da kadin grubu, erkek gruba oranla daha gii¢lii bir pozitif
korelasyon gostermistir (Lenzo vd., 2016). Bu sonuglar, kadinlarin anksiyeteye

yatkinligin erkeklere oranla daha yiiksek olmasi ile agiklanmaya ¢aligiimustir.

1.2.4. Metakognisyon ve Bilissel Duygu Diizenleme

Metakognisyonlar, eylemleri iiretmek i¢in gerekli bilgi islemeyi izleme ve kontrol etme
yetenegini igeren yiirlitiicii islevlerle yakindan iliskilidir. Metakognitif diizenleme,
biligsel siirecleri alt diizeyde modiile eden bir iist diizey sistemdir. Biligsel siireclere
esneklik katarak onlar1 digsal ipuglarina daha az bagimli hale getirir. Eger yiiriitiicii
islevler olmazsa kisi, bilgi isleme esnekligini kaybeder ve dis uyaranlara bagli hale gelir
(Fernandez-Duque, Baird, & Posner, 2000). Duygu diizenleme, genis anlamda bireylerin
duygularimin zamanlamasini, deneyimini ve ifadesini etkiledigi heterojen siirecler dizisi
olarak tanimlanmaktadir (E. L. Davis, Levine, Lench, & Quas, 2010). Duygulari
diizenlemeyi 6grenmek, erken ¢ocukluk doneminin en énemli gérevlerinden biri olarak

tanimlanmustir (Cole, Martin, & Dennis, 2004).
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Leahy'nin duygusal sema modeline gore, bireylerin duygularma yonelik yorumlari,
degerlendirmeleri, eylem egilimleri ve davranis stratejilerindeki farkliliklar, duygularinin
anlam ifade etmedigi, kalic1 olacagi inanc1 gibi duygular1 hakkinda olumsuz inanglara
neden olabilir. Bu bireylerin ruminasyon, endise, kaginma, icki icme, asir1 yeme veya
ayrisma gibi sorunlu ve uyumsuz basa c¢ikma tarzlarini kullanmalari daha olasidir
(Batmaz, Ulusoy Kaymak, Kogbiyik, & Tiirk¢apar 2014). Wells ve Matthews (1994)’un
gelistirdikleri S-REF modeline gore duygusal olarak daha savunmasiz bireyler
ruminasyon ve endise gibi uyumsuz biligsel stratejileri segmeye ve bu yontemlerle

olumsuz duygularini kontrol ¢abasinda olabilmektedir.

1.2.5. Metakognisyonlar ve Internet Oyun Oynama Bozuklugu

Internet oyun oynama bozuklugunun kumar, aligveris gibi davranigsal bagimliliklarla
ortak belirtiler barindirdigi birgok ¢alisma (Billieux v.d., 2015; Demetrovics & Griffiths,
2012; Grant, Potenza, Weinstein, & Gorelick, 2010) ortaya koymustur. Bu baglamda
IOOB’nin de olumsuz diisiince ve duygular ile basa ¢ikmakta kullanilan bir islevsiz
strateji oldugu diisiiniilebilir (Spada & Caselli, 2017). Metakognitif teorinin “kendini
diizenleyici yiiriitiicii islev” modeli baglaminda internet oyun oynama bozuklugunu
inceleyecek olursak; I0OB’nin de bir &z-diizenleme yontemi oldugu sdylenebilir.
Biligsel ve duygusal deneyimler hakkindaki inanglar ve bu bilissel — duygusal
deneyimleri kontrol etme (metakognisyon) mekanizmalarinin, uyumlu olmayan basa
ctkma yontemlerini (ruminasyon, endise ve hatta IOOB) tetiklemesi ile hastalign

stirdliriilmesini saglar.

Metakognisyonlar, davranigsal bagimliliklarda ii¢ kavram ile tanimlanmaktadir; davranis
oncesi, davranis sirasinda, davranis sonrasi. Pozitif metakognisyonlar davranigin yararh
taraflarini tanimlar (6rn. “oyun oynamak beni rahatlatir”, “oyun oynarsam diistincelerimi
bastirabilirim”) ve davranis oncesi zaman dilimi i¢in 6nemlidir ¢ilinkii bireyi davranista
bulunmak i¢in motive etmektedir. Negatif metakognisyonlar ise bagimlilik davraniginin
diistince ve sonuglarinin kontrol edilemezligi, tehlikeleri ile ilgilidir (6rn. “oyun
oynamayl diisinmeden duramiyorum”). Daha ¢ok davranig siiresince ve davranig
sonrasinda etkin rol oynamaktadir cilinkii “olumsuz” duygular tetiklerler. Negatif
metakognisyonlar, i¢sel durumlarin kendi kendine sonebilecegi veya tehdit olmadigina

dair farkindalik yerine tehlikeli ve kontrol edilemez oldugu inanci nedeniyle igsel
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durumlar diizenlemede digsal, geri tepen zihinsel ve davranigsal stratejiler kullanilir ve
bagimlilik davranisinin siirdiirilmesinde rol oynamaktadir (Casale, Musico, & Spada,

2021, s. 236).

1.2.6. Metakognisyonlar ve CCOY

Cocukluk caginda olumsuz deneyimleri olan bireylerde travma sonrasi stres bozuklugu
veya travmaya bagli depresyon gibi psikopatolojiler gelisme olasiliginin daha yiiksek
oldugu ¢alismalarla belirlenmistir (Ehring & Ehlers, 2014; Ehring, Ehlers, & Glucksman,
2008; Tull, Jakupcak, McFadden, & Roemer, 2007). Travmatik olaylar yasayan bireyler,
TSSB'nin yoklugunda bile travmatik ruminasyonlar nedeniyle travmaya bagli depresyon
gelistirebilirler (Giindiiz v.d., 2019). Ayrica olumsuz ¢ocukluk ¢ag1 olaylarinda da travma
sonrast belirtilerinin bu olumsuz duygulanimin yogunlugundan ziyade bu olaylarin geriye
doniik yorumlanmasi (ruminasyon) ile iliskisi oldugu belirtilmistir (Ehring, Ehlers, &
Glucksman, 2008).

Wells (2000) tarafindan gelistirilen TSSB’nin metakognitif modeline gére travmatik bir
olaydan hemen sonra araya giren diisiinceler, anilar ve uyarilma gibi semptomlar, yerlesik
bir refleksif adaptasyon siirecinin normal bir 6zelligidir. Bu siirecin amaci, travmatik
uyaranlarla gelecekteki karsilasmalarda bilisi ve eylemi kontrol etmek i¢in yeni
prosediirler (metakongisyon) gelistirmektir. Bu siirecin 6nemli bir yonii, isleme {izerinde
esnek yonetici kontroliiniin kullanilmasi ve giiglendirilmesidir. Bununla birlikte, refleksif
adaptasyon siireci bilissel dikkat kitlenmesi sendromu adi verilen bir isleme tarzinin
aktivasyonu ile engellenir. Biligsel dikkat kitlenmesi sendromu, tehdit izleme ve islevsiz
basa ¢ikma davraniglarini tetikler. Travmatik olay ve ilk semptomlar1 tarafindan harekete

gegen metakognitif inanglar ile ortaya ¢ikmaktadir (Bennett & Wells, 2010).

1.2.7. Metakognisyonlar, BDD ve iIOOB

Literatiir taramalarinda metakognisyonlar, biligsel duygu diizenleme ve internet oyun
oynama bozuklugu arasindaki iligkileri arastiran ¢calisma sayisinin oldukga sinirli oldugu
gozlenmistir. Bu degiskenlerle aragtirmalar sinirli olmasina karsin metakognisyonlarin
duygu diizenleme ve bagimlilik lizerindeki etkileri farkli arastirmalarda gosterilmistir

(Akbari, 2017; Aydin, Giiglii, Unal-Aydin, & Spada, 2020).
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Arastirmalar, internetin problemli kullaniminda duygu diizenlemedeki zorlugun 6nemli
bir rol oynadigimi gostermistir (Akbari, 2017). Duygusal uyum stratejileri, bilingli veya
bilingsiz olarak, bireylerin duygusal deneyimlerinin tiiriinii ve olayin kendisini
degistirmeyi amaglayan, heyecan uyandiran olaylara verilen bilissel tepkilerdir.
Bagimlilik yapan davraniglarin son kavramsallagtirmalari, duygusal diizensizligin
olusumunda ve siirdiiriilmesinde metakognisyonlarin roliinii de vurgulamistir (Spada,

Caselli, & Wells, 2009).

Metakognisyonlar, igsel olaylarin anlami ve onlari kontrol etme yollar1 hakkindaki
inanglar ifade eder. Bu tiir inanglarin, yararsiz basa ¢ikma stratejilerinin (ruminasyon,
diisiince bastirma, tehdit izleme, kaginma ve alkol madde kullanimi gibi uyumsuz
davraniglar) baslatilmasi ve siirdiiriilmesinde merkezi oldugu ve bunun da duygusal

diizensizlige yol agtig1 diisiiniilmektedir.

1.3. Bilissel Duygu Diizenleme
1.3.1. Tamimm

Duygu diizenleme, bir duyguyu azaltmak, siirdiirmek veya artirmak i¢in kullanilan tim
stratejileri ifade eder (Gross, 2001, s. 214). Bilissel duygu diizenleme ise, duygusal
uyaranlarin degerlendirilmesinin bilingli, bilissel yolunu ifade etmektedir (Garnefski,
Kraaij, & Spinhoven, 2001, s. 1312). “Duygusal tepkileri, 6zellikle yogun ve zamansal
ozelliklerini izlemek, degerlendirmek ve degistirmekten sorumlu tiim digsal ve igsel
stirecler” olarak tanimlanan daha genis duygu diizenleme kavraminin bir pargas1 olarak
diistintilebilir.  Yanli  olduklarinda, duygusal bozukluklarin gelismesinde ve
stirdliriilmesinde de onemli bir rol oynarlar. Aslinda, duygu diizenleme kavrami ¢ok
genistir ve ¢ok ¢esitli bilingli ve bilingsiz fizyolojik, davranigsal ve biligsel siirecleri

kapsar (Jermann, Van der Linden, d’Acremont, & Zermatten, 2006, s. 141).

Son yillarda, belirli stratejileri kullanma egilimleri ile depresyon, mani, genel anksiyete
bozuklugu, travma sonrasi stres bozuklugu, sosyal anksiyete bozuklugu ve yeme
bozukluklar1 dahil olmak {izere cesitli bozukluklar arasindaki iligkileri tanimlamaya
yonelik 6nemli miktarda ¢alisma yapilmistir (Feldman, Joormann, & Johnson, 2007, s.
513; Tull, 2003, s. 150; Kashdan & Breen, 2008, s. 10; Nolen-Hoeksema, Stice, Wade, &
Bohon, 2007, s. 199; Garnefski & Kraaij, 2006, s. 1665). Garnefski, Kraaij ve Spinhoven
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(2001, s. 1312) gelistirdikleri “Biligsel Duygu Diizenleme Olgegi” Onat ve Otrar (2010,
s. 123) tarafindan Tiirkgelestirilmistir. Bu dlgekte “uyumsuz” ve “uyumlu” olmak iizere

iki ana kategoride 9 bilissel duygu diizenleme stratejisi tanimlanmistir.

Uyumsuz

Kendini Su¢lama: Olumsuz olaylar karsisinda bireyin kendisini su¢lamasi

Zihinsel Gevis Getirme: Bir olay hakkindaki diisiince ve duygular iizerine tekrarlayici
sekilde diisiinme.

Felaketlestirme: Yasanan olayin ne kadar korkung oldugunu diisiinmek.

Baskalarin1 Suglamak: Yasanan olayin sebebi olarak baska kisileri su¢clamak.

Uyumlu

Kabul: Yasananlara boyun egmek.

Olumlu Yeniden Odaklanma: Diisiinceleri hos konulara yonlendirmek.

Yeniden Planlamaya Odaklanmak: Olumsuz olayla basa ¢ikmaya yardimci olabilecek
eylemleri diisiinmek.

Olumlu Yeniden Degerlendirme: Olumsuz olayin olumlu tarafini bulmak

1.3.2. Biligsel Duygu Diizenleme ve iOOB

IOOB depresyon, sinirlilik gibi duygu iliskili psikopatolojik belirtilerle eslestirilmistir.
Yapilan cesitli ¢aligmalarda, ¢evrimici oyun oynamak i¢in harcanan zaman miktari,
depresif belirtilerle pozitif olarak iligkilendirilmistir (Hellstrom, Nilsson, Leppert, &
Aslund, 2015, s. 259; Yeh et al., 2017, s. 265). Bu sonuglar, tekrar tekrar asir1 ¢evrimici
oyun oynamanin, muhtemelen giinliik yasam islevlerinin bozulmasina veya olumsuz
sonuglarma ragmen duygusal zorluklara katkida bulunabilecegini gosterebilir. Ote
yandan, cevrimi¢i oyun oynama gibi bagimlilik yapan davraniglar, depresyon gibi
onceden var olan duygusal zorluklarla basa ¢ikmanin bir yolu olabilir. Depresyonun
internet bagimlilig1 goriilme sikligin1 yordadigi ve bu iddiayr destekledigi bildirilmistir.
Her ne kadar heniliz bu durum aragtirmalarla kanitlanmasada; duygusal zorluklarin

muhtemelen IGD'ye katkida bulunabilecegini 6nerilebilir (Kokonyei vd., 2019).

IOOB’nin depresyon, sinirlilik ve anksiyete ile iligkili oldugu bildirilmistir. Duygusal
diizenleme ile ilgili zorluklar, bu iligkili psikopatolojik semptomlarla iliskilidir. Ayrica,

zayif duygusal diizenleme, IOOB’yi ongéren depresyona katkida bulunabilir. Ayrica,
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asiri0020¢evrimici oyun oynama, IOOB’li bireyler icin strese neden olabilecek olumsuz
sonuglar dogurabilir. Uygun duygusal diizenleme, olumsuz etkilere ve psikolojik strese
aracilik ederken, bozulmus duygusal diizenleme, depresyon ve anksiyete gibi
duygudurum belirtilerine katkida bulunabilir. Loton, Borkoles, Lubman ve Polman
(2015, s. 567) yaptiklar1 aragtirmada, basa ¢ikma stratejisinin video oyunu bagimliligi ve
depresyon arasindaki iligkiyi agikladigini ortaya koymustur. Uygunsuz duygusal
diizenlemenin, IOOB’nin psikopatolojik semptomlar1 arasindaki iliskiye katkida
bulunabilecegi iddiasini destekledi. Ancak, duygu diizenleme ile bu psikopatolojik

belirtiler arasindaki iliski IOOB’li denekler arasinda degerlendirilmemistir.

1.4. Cocukluk Cagi Olumsuz Yasantilari
1.4.1. Tanim

Cocukluk c¢agi olumsuz yasantilarinin akil sagligi iizerindeki etkileri 1990’larin
sonlarinda Amerika Hastalik Kontrol ve Korunma Merkezi ve Kaiser Permanente ortak
arastirmasi yapildiktan sonra daha ¢ok gegerlilik kazanmistir. Olumsuz ¢ocukluk ¢agi
yasantilari; 18 yas alt1 tiim bireylere uygulanan her tiirlii ihmal, istismar ve diger olumsuz
yasantilar1 tanimlam7ak i¢in kullanilan bir ifadedir. Bireylerin beyin gelisimi ve
noroplastisitesi i¢in en dnemli donem olan ilk 18 yil icerisinde yasanan aile i¢i fiziksel
ya da duygusal siddet, duygusal veya fiziksel istismar, fiziksel — duygusal ihmal,
ebeveynlerde aya da evde birlikte yasanan diger bireylerin sahip oldugu psikiyatrik
hastaliklar, ebeveynlerin bogsanmasi veya ayrilmasi, alkol ya da narkotik madde kullanan
aile bireyi ile yasiyor olmak, aile iiyelerinden birisinin cezaevine girmesi, ebeveyn
tarafindan siddete maruz kalmak gibi CCOY’ler; ilerleyen yaglarda kronik hastaliga
yakalanma, ruh sagliginda bozulma, bir sugun magduru olma ve saglik agisindan tehlikeli
davraniglarda bulunma gibi riskleri arttirdigi gibi erken yasta 6liim ile baglantist oldugu
saptanmistir (Giindiiz & Giindogmus, 2019, s. 425) . Olumsuz ¢ocukluk c¢agi
deneyimlerinin, kisinin gelecekte bir¢ok ruhsal ve psikiyatrik sorun, hatta fiziksel hastalik
yasamasina neden oldugu veya yagam boyu iyilik durumunun korunabilmesi gibi etkenler
tizerine 6nemli etkisinin oldugu ¢ok sayida arastirmayla dile getirilmistir (Giindiiz, Yasar,
Gilindogmus, Savran, & Konuk, 2018, s. 68). CCOY’lerin ge¢ baslangi¢h travma sonrasi
stres bozuklugu, depresyon, intihar davranisi, dissosiyatif belirtiler, kotlii ruh sagligs,
kisilik bozukluklari, borderline kisilik bozuklugu ve antisosyal davranislar ile iligkili

oldugu gosterilmistir (Giindiiz v.d, 2018, s.70). Istismar davranisi ve ¢ocuk ihmali
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kavramlar1 birbirlerinden tanim olarak farkli olgulardir. Cocuk ihmali, aile ve temel
kurumlarin esas gorevlerini yerine getirmeyerek cocuk gelisimine engel olduklar1 pasif
bir kavramdir. Aktif olarak degerlendirilebilecek olan ¢ocuk istismar ise, ¢ocuklarin
maruz kaldig fiziksel, cinsel ve duygusal ithmaldir, kisiligi ve sonraki yasantiy1 olumsuz
etkilemektedir (Aral & Giirsoy, 2001). Tiirkiye’de dahil olmak {izere diinyanin gesitli
kiiltiirlerinde yapilan c¢alismalarda, kiiltiirler arasinda cesitli faktorlere bagli olarak
cesitlilik gostermesi ile beraber ¢cocuklara yonelik kotii muamelenin oraninin %1 ile %35
arasinda degistigi var sayilmaktadir. Bazi iilkelerde ¢ocuklarin yetistirilmesinde disiplini
saglamak icin sozel ve fiziksel cezalandirilma uygulamalar1 kabul géren olagan bir
durumdur (Banyard, Hamby, & Grych, 2017, s. 93; Gilbert v.d., 2009, s. 171; Qasem,
Mustafa, Kazem, & Shah, 1998, s. 1191; “Relationship Between Childhood Abuse
Experiences, Cognitive Distortions And Loneliness Levels Of High School Students,”
2018, s. 98; Z. Sofuoglu v.d., 2017, s. 52). Tirkiye’de 2008 yilinda yapilan gocuk
istismari ve aile i¢i siddet arastirmasina gore ebeveynleri tarafindan ¢ocuklar ¢oktan aza
dogru sirastyla duygusal siddet, fiziksel siddet ve son olarak ithmal davranislarina maruz
kalmaktadirlar. Annelerin bahsettigi yasanmigliklar dogrultusunda psikolojik ve fiziksel
istismari, ebeveynler arasinda en ¢ok anneler uygulamaktadir. Ayn1 aragtirmada 7-18 yas
grubu ¢ocuklarin %51°1 son bir yil i¢inde duygusal istismara, %43’i fiziksel istismara,
%25’1i ihmale ve %3’ de bir bi¢imde cinsel istismara maruz kaldiklarini belirtmistir (T.C.

Bagbakanlik Sosyal Hizmetler, Cocuk Esirgeme Kurumu ve UNICEF, 2010).

1.4.2. Cocukluk Cagi Olumsuz Yasantilar1 ve IOOB

Cocuklukta koti muameleye maruz kalmak utang ve sugluluk duygulari, zayif sosyal
iliskiler, depresif belirtiler, diislik benlik saygis1 ve artan riskli davranislar gibi olumsuz
sonuglara yol acar (Krug, Mercy, Dahlberg & Zwi, 2002, s. 57—-86). Psikolojik travmalar
ve olumsuz yasantilar, bagimlilik bozukluklarinin gelisimine karst savunmasizlig
arttirdigl varsayilan, yaygin olarak arastirilan faktorlerdir. Brand (2016)’in I-PACE
modelinde de yer verildigi iizere duygusal travmalar IOOB ya da Internet iliskili
psikolojik bozukluklarda onemli rol oynamaktadir. Brand ve ark. (2019, s. 7) erken
dénem olumsuz ¢ocukluk deneyimlerini (yani ¢ocukluk ¢agi travmalar1 ve sikintilari)
kisiyi farkli bagimlilik davraniglarina yatkin hale getirdigine inanilan degiskenler arasina

dahil etmistir. Xie, Guo ve Wang (2021, s. 5) tarafindan yapilan arastirmalarda ¢ocukluk
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cagl olumsuz yasantilarmin IOOB’yi ortaya ¢ikartabilecegini gdsteren sonuglar

bulunmustur.

I-PACE modeli, bireyin kisilik (6rn. diisiik benlik saygisi), biyopsikolojik yap1 (6rn.
erken ¢ocukluk deneyimleri), sosyal biligler (6rnegin yalnizlik, algilanan sosyal destek),
psikopatoloji (6rnegin depresyon, sosyal kaygi) ve ¢evrimigi bir davranisla ilgili diger
belirli giidiiler (6rnegin, oyundan kag¢mak igin), farkli davranislarin gelisimi,
stirdiiriilmesi ve niiksetmesiyle ilgili etiyolojik faktorleri olusturur internet kullanim
bozukluklarinin tiirleri (6rnegin, video oyunlari, siber seks ve sosyal ag sitelerinin asir1
kullanimi1) bilesenlerini igeren bir biitlinsel cerceve saglar. Cocukluk ¢agi olumsuz
yasantilarii da iceren bu teorik cerceveden de anlasilabilecegi iizere, IOOB ve CCOY
arasinda anlamli iliski bulunmaktadir. Grajewski ve Dragan (2020) tarafindan yapilan
aragtirmada da CCOYlar1 ve IOOB gibi oyun oynama bozukluklar1 arasindaki yordayici
iligki acik bir sekilde gosterilmistir.

1.4.3. Cocukluk Cag1 Olumsuz Yasantilari, Metakognisyonlar ve IOOB

Yapilan literatiir taramasi sonucunda metakognisyonlar, internet oyun oynama bozuklugu
ve ¢ocukluk ¢agi olumsuz yasantilar1 degiskenleri arasindaki iliskileri inceleyen ¢alisma
bulunamamistir. Bu bulgudan hareketle, bu aragtirmanin literatiire anlamli bir katki

saglayacag disiiniilmektedir.

Yapilan arastirmalar (Thompson, 1994; Tice, Bratslavsky, & Baumeister, 2001) duygu
diizenleme becerileri zayif olan bireylerin, aninda zevk veren aktiviteleri tercih ederek
duygularini diizenleme ¢abasinda olduklarini géstermistir. Bu bulgulardan yola ¢ikilarak
duygu diizenleme sorunu yasayan kisilerin olumsuz duygulardan kagmak ya da minimize
etmek i¢in bagimlilik davraniglarina bagvurduklart soylenebilir (Evren, 2019).
Metakogniyon ve bagimlilik davraniglart iligkisi ise bagimlilik davraniglarinin, duygu
diizenleme ve olumsuz sonug¢lardan kagmak i¢in kavramsallagsmasi olarak tanimlanabilir

(Hajloo, Sadeghi, Babayi Nadinloei, & Habibi, 2014).
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1.4.4. Bilissel Duygu Diizenleme, Cocukluk Cagi Olumsuz Yasantilari ve
Metakognisyon

Literatiir taramast sonucunda biligsel duygu diizenleme, cocukluk ¢agi olumsuz
yasantilar1 ve metakognisyon kavramlarinin arasindaki iligkileri inceleyen kaynak
sinirliligr dikkat ¢ekmistir. Her ne kadar degiskenler kendi aralarinda ikili olarak

incelenmis olsa da her degiskeni igceren bir calisma bulunamamustir.

Calismalar (Upthegrove, Marwaha, & Birchwood, 2016) erken yasta deneyimlenen
travmatik olaylar, depresyon ve psikozu birbirine baglayan mekanizmalarin, metakognitif
teorinin bileseni olan ruminasyon ve endise gibi yararsiz biligssel duygusal diizenleme
stratejilerini igerebilecegi ortaya koymustur. Bu bulgu, duygusal diizensizlige karsi
savunmasiz bireylerin daha fazla islevsiz metakognitif inanglara sahip oldugunu 6ne
stiren kendini diizenleyen yiiriitiicii islev modeli ile uyumludur (@Stefjell v.d., 2017).
Olumsuz ya da istenmeyen bilisgsel — duygusal deneyimlere yanit verilirken
metakognisyonlar tehdit odakli dikkatin ve ruminasyon, endise gibi islevsiz basa ¢ikma
stratejilerinin bilissel kaynaklar1 sinirlayarak, islevsiz biligsel stratejileri tetikler. Bu

biligsel stratejiler olumsuz duygulanimlari uzatabilir (@Stefjell v.d., 2017).
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BOLUM 2: YONTEM

2.1. Arastirmanin Modeli

Anket ¢alismasi ile 18 — 65 yas arasi bireylerin internet oyun oynama bozuklugu ile
metakognisyonlar, olumsuz g¢ocukluk donemi yasantilari, bilissel duygu diizenleme
arasindaki iligkileri ortaya koymayir amaglamaktadir. Degisken ve c¢oklu iliski
diizeylerinden dolay:r iliskisel bir arastirma modeli tercih edilmistir. Arastirmanin
cercevesinde internet oyun oynama bozuklugu “dikkat c¢eken asir1 zihinsel ugras,
yoksunluk belirtileri, tolerans gelisimi, oyun oynama davranisini kontrol etmede basarisiz
denemeler, eski eglenceli ugraglara olan ilgi kaybi, olumsuz psikososyal sonuglarina
ragmen oyun oynamaya devam etme, oyun oynama siiresi ile ilgili olarak aile bireylerine
ve terapiste yalan sdyleme, olumsuz duygu durumundan kurtulmak i¢in oyun oynama ve
oyun oynamaktan dolay1 6nemli bir iliskiyi, isi, egitimsel ya da mesleki bir firsat1 riske
atma ya da kaybetme” alt boyutlarinda; metakognisyon diizeyi ‘“kontrol edilemezlik ve
tehlike, olumlu inanglar, diisiinceleri kontrol ihtiyacit ve biligsel farkindalik, biligsel
giiven” alt boyutlarinda; ¢cocukluk ¢cagi olumsuz yasantilari 6lcegi aile i¢i duygusal siddet,
fiziksel siddet, cinsel siddet, kotiiye kullanilma, duygusal ve fiziksel ihmal, bosanma,
anneden siddet gorme, tehdit edilme deneyimi, ailede alkol veya madde kullanan birinin
varligi, aile iyelerinde intihar girisiminin olmasi, ailede ruhsal bozuklugu veya
depresyonu olan birinin varligi, aileden herhangi birinin cezaevine girip girmedigini
Olcmektedir ve son olarak biligsel duygu diizenleme ise “kendini suclama, kabul etme,
diisiinceye odaklanma, plana tekrar odaklanma, pozitif yeniden gézden gecirme, bakis

acisina yerlestirmek, yikim ve digerlerini suglama” boyutlarinda degerlendirilmistir.

Metakognisyonlar
Bilissel Duygu Diizenleme
Cocukluk Cagi Olumsuz Yasantilari

internet Oyun Oynama Bozuklugt

A4

Sekil 3. Arastirmanin Kapsaminda Olusturulan Model
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2.2. Veri Toplama Araclari

Aragtirma dahilinde veriler anket teknigi ile elde edilmistir. Anketler Twitch.tv internet
sitesinde oyun yayini yapan yayincilara iletilerek izleyici kitlesine sunulmustur. Anket
icerisinde bilgilendirilmis onam formu ve sosyodemografik 6l¢ek de dahil olmak iizere

toplam 8 6lcek kullanilmistir.

2.2.1. Bilgilendirilmis Onam Formu

Bilgilendirilmis onam formu, yapilan ¢alismaya katilimin tamamen goniilliiliik esaslarina

dayandigin1 ve ¢alisma i¢in belirtilen bilgilerin gizli tutulacagini belirtmektedir.

2.2.2. Sosyodemografik Ol¢ek

Arastirmaci tarafindan, aragtirmaya katilan katilimcilarin  demografik bilgilerini
O0grenmek amaciyla hazirlanan form 28 soru icermektedir. Yas, cinsiyet, egitim durumu,
medeni durum, meslek, aylik gelir, ebeveyn birlikteligi, kardes sayisi, kaginci ¢ocuk
olundugu, daha once alinan psikolojik/psikiyatrik destek durumu, daha once alinan
tanilar, daha once goriilen psikolojik/psikiyatrik tedaviler, psikiyatrik ilag kullanimu,
ailedeki ruh rahatsizlig1 durumu, intihar girigimi, bilgisayar ile tanisma yasi, internet ile
tanigma yasi, bilgisayar basinda en sik yapilan aktivite, bilgisayar basinda is/6dev disinda
gecirilen siire, sosyal medyada gecirilen silire, oyun oynanarak gecilen siire, oyun
oynamanin tercih edildigi cihaz, internette gezinerek gecirilen siire, internet baginda haber
okunarak gegirilen siire, internette aligveris yapilarak gecirilen siire, internette dizi/film

izleyerek ya da miizik dinleyerek gegcirilen siire ile ilgili verileri toplamaktadir.

2.2.3. internet Oyun Oynama Bozuklugu Ol¢egi Kisa Formu (I0OB0O9-KF)

Pontes ve Griffiths (2015)’in gelistirdigi internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi Kisa
Formu internet oyun oynama bozuklugunu tanimlayan dokuz temel kriteri 0lgmeyi
amaglar. Bu kriterler; “dikkat ¢eken asir1 zihinsel ugras, yoksunluk belirtileri, tolerans
gelisimi, oyun oynama davranisini kontrol etmede basarisiz denemeler, eski eglenceli
ugraglara olan ilgi kaybi, olumsuz psikososyal sonuglarina ragmen oyun oynamaya
devam etme, oyun oynama siiresi ile ilgili olarak aile bireylerine ve terapiste yalan
sOyleme, olumsuz duygu durumundan kurtulmak i¢in oyun oynama ve oyun oynamaktan

dolayr 6nemli bir iliskiyi, isi, egitimsel ya da mesleki bir firsati1 riske atma ya da
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kaybetme” olarak siralanabilir. Olgek Aricak, Ding, Yay ve Griffiths (2018) tarafindan
Tiirk¢e’ye uyarlanmistir. Maddelere verilen cevaplar besli skala ilizerinden ‘Asla’ (1
puan), “Nadiren” (2 puan), “Bazen” (3 puan), “Sik sik” (4 puan) ve “Cok sik” (5 puan)
olarak puanlandiriimaktadir. Olgekte ters madde bulunmamaktadir. Pontes ve Griffiths
(2015), her maddeye “sik sik” cevabinin verilmesi ile hesaplanan 36 puani kesme noktasi
olarak kabul etmislerdir. Ancak Severo vd. (2020) Brezilya 6rneklemi lizerinde; Monacis,
Palo, Griffiths ve Sinatra (2016)’nin italya &rneklemi iizerinde yaptiklar1 arastirmalar
sonucunda katsaymnin 21 olarak belirlenmesinde de bireylerin arastirma amacli olarak
bireyleri siniflandirilabilecegi ortaya konmustur. Bu arastirma kapsaminda da Italya ve
Brezilya drneklemlerinde oldugu gibi kesme sayisi 21 olarak almmustir. IOOBO9-KF
Olgeginin i¢ tutarlilik gilivenirlik katsayisi Cronbach Alfa teknigi kullanilarak

hesaplanilmistir ve tiim 6rneklem (N = 1060) i¢in .87 olarak bulunmustur.

2.2.4. Ustbilis Olcegi-30 (UBO-30)

Cartwright-Hatton ve Wells (1997) tarafindan gelistirilen ve psikometrik ¢alismalari
tamamlanan Ustbilis Olcegi, iistbilisleri birbirleri ile iliskide olan bes alt faktdr iizerinden
degerlendirmektedir. Bu alt faktorler olumlu inanglar, biligsel gliven, kontrol edilemezlik,
bilissel farkindalik ve kontrol ihtiyacidir. Tiim faktorler, olumlu ve olumsuz iistbiligsel
inanglar (yapilar) ile dstbilissel siirecler (secici dikkat, icsel biligsel siireglerin
gbzlenmesi) seklinde iki ortak bileseni icermektedir (Tosun & Irak, 2008). UBO-30’daki
her bir madde “kesinlikle katilmiyorum (1)” ve “kesinlikle katiliyorum (4)” cevaplari
arasinda degisen 4 birimlik Likert tipi dlgek ile puanlanir. Olgekten 30 — 120 arasinda
puan alinabilir ve puanin yiikselmesi, artmis patolojik iistbilissel faaliyetleri yordar.
Olumlu inanglar alt faktorii 1, 7, 10, 20, 23 ve 28. maddelerden olusur. Kontrol
edilemezlik ve tehlike alt faktorii 6, 13, 15, 21, 25, 27. maddeleri igerir ve iki boyuttan
olusmaktadir. Ilki, ‘insanm islevlerini yerine getirebilmesi ve giivende kalabilmesi igin
endiselerini kontrol etmesi gereklidir’ seklindeki inanctir. Ikincisi, endisenin kontrol
edilemeyecegine dair inanctir (Tosun & Irak, 2008). Bilissel giliven alt faktorii 8, 14, 18,
24,26 ve 29. maddeler ile 6l¢timlenmektedir; diisiinceleri kontrol ihtiyaci, 2, 4, 9, 11, 16,
22. maddelerden olusur; bilissel farkindalik, 3, 5, 12, 17, 19 ve 30. Maddeler ile
Olctilmektedir. Tosun ve Irak (2018) tarafindan yapilan istatiksel ¢alismada, bu bes

faktoriin Cronbach Alpha giivenirligi .72 ile .89 arasinda bulunmustur.
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2.2.5. Young Internet Bagimlihg Testi-Kisa Form (YIBT-KF)

Young (1999) tarafindan gelistirilen olgek, Pawlikowski, Altstotter-Gleich ve Brand
(2013) tarafindan kisa forma déniistiiriilen YIBT-KF, 12 maddeden olusmakta olup besli
Likert (1=Higbir zaman, 5=Cok sik) tipi bir dlgektir. YIBT-KF Kutlu, Savci, Demir,
Aysan (2016) tarafindan Tiirk¢e’ye cevrilmistir. Dogrulayici faktor analizi sonucunda
Tiirkgelestirilen YIBT-KF’nin iyi uyum verdigi saptanmistir (x2=173.58, sd=53,
CFI=0.95, SRMR=0.064 ve RMSEA=0.079). Olgegin i¢ tutarlik giivenilirlik katsayis1

0,85 olarak hesaplanmistir. YIBT-KF arastirmanin i¢ giivenirligi i¢in kullanilmistir.

2.2.6. Bilissel Duygu Diizenleme Ol¢egi (BDDO)

Garnefski, Kraaij ve Spinhoven (2001) tarafindan gelistirilen 6l¢egin, Tiirk¢e’ye geviri,
gecerlilik ve glivenirlik calismasi Onat ve Otrar (2010) tarafindan yapilmistir. Besli
derecelemeli Likert tipi (1 = bana hi¢ uygun degil, 2= bana birazcik uygun, 3= bana
kismen uygun, 4= bana ¢ok uygun, 5= bana tamamiyla uygun) olan 6l¢ek toplam 36
maddeden olugmaktadir. Olgegin Cronbach alfa degeri .67 ile .81 arasinda deger
almaktadir (Onat & Otrar, 2010, s. 127). Olgek kendini suglama, kabul etme, diisiinceye
odaklanma, pozitif tekrar odaklanma, plana tekrar odaklanma, pozitif yeniden gézden
gecirme, bakis agisina yerlestirmek, yikim ve digerlerini su¢clama olmak iizere toplam 9

alt kategoriden olugmaktadir.

2.2.7. Cocukluk Cag Olumsuz Yasantilar Ol¢egi (CCOYO)

CCOYO 1997 yilinda Hastalik Kontrol ve Korunma Merkezleri (Centers for Disease
Control and Prevention) ve Kaiser Permanente tarafindan gelistirilmistir. Ilk ceviri
Ulukal ve arkadaslari tarainfan 2013 yilinda yapilmis olsa da gegerlik — giivenirlik
caligmasini da barindiran Tiirk¢e ¢evirisi Giindiz, Yasar, Gindogmus, Savran ve Konuk
(2018, s. 68) tarafindan yapilmistir. Bu 6lgek cocukluk donemi travmalarini sorgulan 10
maddeden olusmaktadir. Sorular sadece ‘evet’ segenegi icermekte, aksi halde bos
birakilmaktadir. CCOYO toplam puani 0-10 arasinda degismektedir. Kesme degeri
yoktur. Olgegin i¢ tutarlilik Cronbach alfa degeri 0.742°dir. Bu oran dlgegin %74 i¢
tutarlilik glivenilirligine sahip oldugunu ortaya koymaktadir.
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2.2.8. Sorun Tarama Ol¢egi-45 (STO-45)

Olgek Maruish, Bershadsky ve Goldstein (1998) tarafindan gelistirilmistir. Tiirkce ceviri,
gecerlik ve giivenirlik calismas1 Avcu (2006) tarafindan yapilmistir. STO-45, dokuz
psikiyatrik belirti alanin1 (somatizasyon, obsesif kompulsif belirtiler, kigilerarasi
duyarlilik, depresyon, kaygi, diismanlik, fobik kaygi, paranoid diislince ve psikotizm)
degerlendiren  bir  &z-bildirim  dlgegidir. STO-45, besli Likert &lceginde
derecelendirilebilen 45 maddeden olusur ve cevaplar 1 (hi¢) ile 5 (son derece dyle)
arasinda degisir. STO-45, 13 yas ve iizeri bireylerde kullanilabilir. Cronbach alfa
katsayis1 0,92, boliinmiis yar1 giivenirlik katsayis1 0,88 olarak bulunmustur. STO-45 bu

arastirmada i¢ gilivenirlik 6l¢iimlenmesi amaciyla kullanilmistir.

2.3. Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Arastirmanin evrenini, 18-65 yas arasindaki katilimcilarin olusturmasi planlansa da 18-
47 yas arasindaki katilimcilara ulasilabilmistir. Orneklemi ise evreni olusturan bireyler

arasindan basit tesadiif yontemi ile belirlenen kisiler olusturmaktadir.

Arastirmanin gilivenirligi agisindan belirlenen evren igerisinde yeterli sayida 6rnekleme
ulagilmasi gerekmektedir. Altunisik (2021) yaptig1 arastirmada drneklem sayisinin en az

384 olmasi gerektigini belirtmistir. Bu arastirmada ise toplam 577 kisiye ulasilmistir.

2.4. Verilerin Coziimlenmesi

Arastirmada veri toplama araglarindan biri olan anket uygulamasiyla elde edilen veriler
SPSS 26 paket programi araciligiyla ¢oziimlenmistir. Cézlimleme siirecinde asagidaki

yontemlere basvurulmustur:
Cronbach’s Alpha: Olgek maddelerinin giivenilirlik diizeylerini belirlemek

Frekans Dagilimlari: Katilimcilarin cinsiyet, yas ve medeni durum gibi

sosyodemografik 6zelliklerine hakkindaki bilgileri gostermek

Tanimlayici Istatistikler: Internet Oyun Oynama Bozuklugu ile Metakognisyonlar,
Olumsuz Cocukluk Doénemi Yasantilart ve Bilissel Duygu Diizenleme Becerileri

diizeylerine yonelik tanimlayici bilgiler vermek
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Korelasyon Analizleri: Internet Oyun Oynama Bozuklugu ile Metakognisyonlar,
Olumsuz Cocukluk Donemi Yasantilari ve Biligsel Duygu Diizenleme Becerileri
diizeyleri arasindaki iliskiyi ortaya koymak. Olgekler arasindaki iliskiler asagidaki
kriterlere gore degerlendirilmistir (Kalayci, 2005: 116);

0,00-0,25 Cok Zay1f;
0,26-0,49 Zayf;
0,50-0,69 Orta;
0,70-0,89 Yiiksek;
0,90-1,00 Cok Yiiksek

Regresyon Analizi: Metakognisyonlar, Olumsuz Cocukluk Dénemi Yasantilart ve
Bilissel Duygu Diizenleme Becerilerinin Internet Oyun Oynama Bozuklugunu yordayip

yordamadigini tespit etmek.

Normallik Analizi: Olgeklerden elde edilen verilerin normal dagilim gdsterip

gostermedigini belirtmek.

Literatlir bilgileri ve teorilere gore, temel istatistik analizler dikkate alinarak g¢ok
degiskenli bir yapisal esitlik modeli olugturulmustur ve yol analizi ile test edilmistir.
Model uyum kriterleri olarak Ki-kare/serbestlik derecesi, GFI, CFI ve RMSEA degerleri

kullanilmistir.

2.5. Arastirmanin Degiskenleri

Arastirmanin temelinde bagimli ve bagimsiz degisken gruplar1 bulunmaktadir. Bagimh
degisken olarak internet oyun oynama bozuklugu yer almakta, bagimsiz degisken
gruplarinda ise metakognisyonlar, biligsel duygu diizenleme, olumsuz ¢ocukluk donemi

yasantilar1 yer almaktadir.

Bu boliimde ek olarak odlgekler icerisinde bulunan alt faktorlerin her biri bagimsiz

degisken olarak kabul edilmistir.
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BOLUM 3: BULGULAR

Calismaya dahil edilen katilimcilarin yas ortalamasi 23,99+5,66 olarak bulundu.
Katilimeilarin %63,6’s1 (n=367) erkek ve %36,4’1i (n=210) kadindi. Egitim durumu
dagilimi %17,3 (n=100) lise, %71,1 (n=410) lisans ve %11,6 (n=67) lisans {sti
seklindeydi. Bekar/bosanmis katilimcilar toplamin %76,9 (n=444)’linli olusturuyordu.
Katilimlari %26,0°1 (n=150) ¢alisiyor, %8,3’li (n=48) ¢alismiyor ve %65,7’si (n=379)
ogrenci idi. Katilimeilarin aylik gelir dagilimi %51,6 (n=298) diistik, %24,6 (n=142) orta
ve %23,7 (n=137) yiiksek seklindeydi. Katilimcilarin sosyodemografik 6zellikleri Tablo

1’de sunulmustur.

Tablo 1. Katiimeilarin Sosyodemografik Ozellikleri

Degisken

Yas; yil, Ort.+£SS 23,99+5,66
Cinsiyet; n (%)

Kadin 210 (%36,4)
Erkek 367 (%63,6)
Egitim Durumu; n (%)

Lise 100 (%17,3)
Lisans 410 (%71,1)
Lisansiistii 67 (%11,6)
Medeni Durum; n (%)

Bekar/Bosanmig 444 (%76,9)
Evli/lliskisi var 133 (%23,1)
Calisma Durumu; n (%)

Cahisiyor 150 (%26,0)
Cahsmyor 48 (%8,3)
Ogrenci 379 (%65,7)
Aylik Gelir; n (%)

Diisiik 298 (%51,6)
Orta 142 (%24,6)
Yiiksek 137 (%23,7)
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Tablo 2. Katihmeilarin Aile Durumu Ozellikleri

Degisken

Anne-baba durumu; n (%)

Birlikte yasiyor 480 (%83,1)
Vefat 28 (%4.9)
Bosanms/ayr yasiyor 69 (%12,0)
Kardes sayisi; Ort.£SS 1,62+1,36
Kaginal ¢cocuk; Ort.£SS 1,71+£0,95

Ailede psikiyatrik hastahk; n (%0)

Yok 466 (%80,8)

Var 111 (%19,2)

Katilimcilarin aile durumu o6zellikleri Tablo 2’de sunulmustur. Katilimcilarin anne-baba
durumlart %83,2 (n=480) birlikte yasiyor, %4,9 (n=28) vefat ve %12,0 (n=69)
bosanmig/ayr1 yastyor seklinde dagiliyordu. Katilimecilarin kardes sayist 1,62+1,36 ve
kacinct ¢ocuk sayist 1,71+0,95 seklindeydi. Ailesinde psikiyatrik hastalik bulunan

katilimcilar toplamin %19,2 (n=111)’ini olusturuyordu.

Katilimcilarin ruhsal gegmis 6zellikleri Tablo 3°te sunulmustur. Katilimeilarin %36,0
(n=208)’inin daha once ruh saglig1 profesyonellerine bagvurusu bulunuyordu. Gegmis
ruhsal bozukluk tanilar1 %17,9 (n=103) depresif bozukluk, %12,3 (n=71) anksiyete
bozuklugu, %1,9 (n=11) OKB, %2,9 (n=17) TSSB ve %8,7 (n=50) diger seklindeydi.
Katilimeilarm %19,3 (n=114)’linlin mevcut ruhsal bozukluk tedavisi bulunuyordu.
Mevcut tedavisi alinan ruhsal bozukluk tanisi %10,7 (n=62) depresif bozukluk, %3,1
(n=18) anksiyete bozuklugu, %1,4 (n=8) OKB, %1,6 (n=9) TSSB ve %2,9 (n=17) diger
seklindeydi. Katilimeilarin %8,8 (n=51)’1 mevcut medikal ruhsal bozukluk tedavisi

aliyordu. %9,9 (n=57) katilimcinin ge¢mis intihar girisimi vardi.
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Tablo 3. Katiimcilarin Ruhsal Ozgecmis Ozellikleri

Degisken

Gecmis ruh saghgi profesyonelleri bagvuru; n

(%)

Yok 369 (%64,0)
Var 208 (%36,0)
Varsa gecmis ruhsal bozukluk tanisi; n (%)

Depresif bozukluk 103 (%17,9)
Anksiyete bozuklugu 71 (%12,3)
Obsesif-Kompulsif Bozukluk 11 (%1,9)
Travma Sonrasi Stres Bozuklugu 17 (%2,9)
Diger 50 (%8,7)
Mevcut ruhsal bozukluk tedavisi; n (%0)

Yok 463 (%80,2)
Var 114 (%19,3)
Mevcut ruhsal bozukluk tedavi tanisi; n (%)

Depresif bozukluk 62 (%10,7)
Anksiyete bozuklugu 18 (%3,1)
Obsesif-Kompulsif Bozukluk 8 (%1,4)
Travma Sonrasi Stres Bozuklugu 9 (%1,6)
Diger 17 (%2,9)
Mevcut medikal ruhsal bozukluk tedavisi; n (%)

Yok 526 (%91,2)
Var 51 (%8,8)
Gecmis intihar girisimi; n (%0)

Yok 520 (%90,1)
Var 57 (%9,9)

Katilimeilarin  bilgisayar ve internet ile tanigma yaslari Ozellikleri Tablo 4’te
sunulmustur. Buna gore katilimeilarin %65,3 (n=377)’1 10 yastan 6nce, %21,0 (n=121)’1
10-12 yas, %10,4 (n=60)"1i 13-18 yas ve %3,3 (n=19)’ii 18 yas istiinde bilgisayar
kullanimina baslamislardi. Katilimcilarin internet kullanimina baslama yas1 dagilimlar
%46,8 (n=270)’1 10 yastan 6nce, %33,3 (n=192)’ii 10-12 yas, %15,3 (n=88) 13-18 yas ve
%4,7 (n=27) 18 yas iistii seklindeydi.
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Tablo 4. Katihmcilarin Bilgisayar ve internet Tamisma Yas ile Tlgili

Ozellikleri
Degisken
Bilgisayar tanisma yasi; n (%)
10 yastan once 377 (%65,3)
10-12 yas 121 (%21,0)
13-18 yas 60 (%10,4)
18 yas iistii 19 (%3,3)
Internet tamisma yas1; n (%)
10 yastan once 270 (%46,8)
10-12 yas 192 (%33,3)
13-18 yas 88 (%15,3)
18 yas iistii 27 (%4,7)

Katilimcilarin bilgisayar kullanim 6zellikleri Tablo 5°te sunulmustur. Katilimcilarin
bilgisayar baginda gegirilen siire dagilimi %11,4 (n=66) 1 saatten az, %25,3 (n=159) 1-3
saat, %30,3 (n=175) 3-5 saat, %24,6 (n=142) 5-10 saat ve %6,1 (n=35) 10 saatten fazla
seklindeydi. Katilimcilarin bilgisayar en sik kullanim nedeni %45,4 (n=262) oyun
oynama, %25,3 (n=146) dizi-film-miizik, %14,9 (n=86) internette gezinme, %10,7
(n=62) sosyal medya kullanimi, %2,8 (n=16) haber takip ve %0,9 (n=5) aligveris
seklindeydi. Katilimcilar oyun oynamak i¢in %71,4 (n=412) bilgisayar, %20,1 (n=116)
oyun konsolu ve %37,4 (n=216) mobil cihaz kullanmaktaydi.
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Tablo 5. Katihmcilarin Bilgisayar Kullani ile ilgili Ozellikleri

Degisken

Bilgisayar basinda gegirilen siire; n (%0)

1 saatten az

1-3 saat

3-5 saat

5-10 saat

10 saatten fazla

66 (%11,4)
159 (%27,6)
175 (%30,3)
142 (%24,6)

35 (%6,1)

Bilgisayarin en sik kullanim nedeni; n (%6)

Oyun oynama

Dizi-film-miizik

262 (%45,4)

146 (%25,3)

Internette gezinme 86 (%14,9)
Sosyal medya kullanimi 62 (%10,7)
Haber takip 16 (%2,8)
Ahsveris 5 (%0,9)
Oyun oynamada kullamlan cihazlar; n (%)

Bilgisayar 412 (%71,4)

Oyun konsolu

Mobil cihazlar

116 (%20,1)

216 (%37,4)
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Tablo 6. Katihmcilarin Kullanim Amaglarinin Giinliik Siire Dagilimi

Bilgisayar basinda gecirilen siire

Degisken
1 saatten 1-3 saat 3-5 saat 5-10 saat 10 saatten

az fazla
Oyun oynama; 163 197 136 69 12
n (%) (%28,2) (%34,1)  (%23,6)  (%12,0) (%2,1)
Dizi-film-miizik; 84 296 136 48 13
n (%) (%14,6) (%51,2)  (%23,6) (%8,3) (%2,3)
;‘;;T;‘r‘:;te 87 215 149 93 33
n (%) ’ (%15,1) (%37,3) (9%25,8) (%16,1) (%5,7)
iﬁf}; "ﬂlszjya 101 265 161 38 12

) 0, 0, 0, 0, 0

n (%) (%17,5) (%45,9)  (%27,9) (%6,6) (%2,1)
Haber takip; 422 140 12 2 1
n (%) (%73,1) (%24,3) (%2,1) (%0,3) (%0,2)
Alsveris; 556 19 1 0 1
n (%) (%96,3) (%3,3) (%0,2) (%0,2)

Katilimeilarin bilgisayar kullanim amaglarinin giinliik siirelerinin dagilimi Tablo 6’da

ve katilimcilarin psikometrik 6l¢iimlerinin dagilimi Tablo 7°de sunulmustur. Buna gore

katilimeilarm Cocukluk Cagi Olumsuz Yasantilar Olgegi skoru ortalamasi 1,54+1,82

(min-max: 0-8) ve Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi Kisa Formu ortalamasi
19,52+7,41 (min-max: 9-44) olarak bulundu. Katilimeilarin %36,4 (n=210) Internet Oyun
Oynama Bozuklugu var iken %63,4 (n=367)’linde yoktu (Sekil 1)
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Tablo 7. Katihmeilari Psikometrik Ol¢iimlerinin Dagihm

Degisken

Cocukluk Cagi Olumsuz Yasantilar Olgegi; Ort.+SS 1,54+1,82 (0-8)

Internet Oyun Oynama Bozuklugu Ol¢egi Kisa Formu;

+ -
Ort£SS 19,52+7,41 (9-44)

Ustbilisler Olcegi-30; Ort.+SS

Olumlu inanclar 12,85+3,76 (6-24)
Kontrol Edilemezlik ve Tehlike 14,98+3,99 (6-24)
Bilissel Giiven Eksikligi 13,24+3,94 (6-24)
Diisiinceleri Kontrol Ihtiyaci 15,41+3,36 (6-24)
Bilissel Farkindalik 16,83+2,69 (8-24)

Young internet Bagimhlig Testi Kisa Formu; Ort.+SS

Toplam 29,51+9,12 (12-57)
Kontroliin kaybi 16,96+5,42 (6-30)
Sosyal problem 12,55+4,59 (6-28)

Biligsel Duygu Diizenleme Olgegi; Ort.£SS

Kendini Su¢clama 10,07+4,03 (4-20)
Kabul 11,46+4,21 (4-20)
Ruminasyon 12,43+4,48 (4-20)
Olumlu yeniden odaklanma 8,30+3,89 (4-20)
Plan yapmaya yeniden odaklanma 12,71+4,63 (4-20)
Olumlu yeniden degerlendirme 11,45+4,62 (4-20)
Olayin degerini azaltma 10,04+4,39 (4-20)
Felaketlestirme 7,76+3,49 (4-20)
Digerlerini su¢lama 7,53+3,19 (4-20)
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Sekil 4. Katiimcilarin internet Oyun Oynama Bozuklugu oranlari

Katilimcilarin sosyodemografik dzelliklerinin internet Oyun Oynama Bozuklugu olan ve
olmayan gruplar arasinda karsilastiriimas1 Tablo 8’de sunulmustur. iki grup arasinda yas
(t=3,752, p<0,001; Sekil 2), cinsiyet (12=12,209, p<0,001), egitim durumu ([ 12=18,421,
p<0,001), medeni durum ([12=4,507, p=0,033), calisma durumu ([ 12=10,995, p=0,004) ve
aylik gelir (112=8,153, p=0,017) degiskenlerinde istatistiksel olarak anlamli farklilik

saptandi.

501

40 A

Yas

309

201

Yok Var
internet Oyun Oynama Bozuklugu

Sekil 5. Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olan Ve Olmayan Gruplarin Yas
Ortalamasi
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Tablo 8. Katihmcilarin Sosyodemografik Ozelliklerinin Calisma Gruplar:
Arasinda Karsilastirilmasi

Degisken internet Oyun 9ynama istatistik
Bozuklugu
(nigg7) (n\:/SIO) vo®  df P

Yas; yil, Ort.£SS 24,59+6,24  22,94+4,29 3,752 555 <0,001™
Cinsiyet; n(%) 12,209 1 <0,001™
Kadin 153 (%72,9) 57 (%27,1)

Erkek 214 (%58,3) 153 (%41,7)

f(go‘/f)‘)m Durumu; 18421 2 <0,001*
Lise 51 (%51,0) 49 (%49,0)

Lisans 260 (%63,4) 150 (%36,6)

Lisansiistii 56 (%83,6) 11 (%16,4)

r“]"(g/‘j)e”‘ Durum; 4570 1 0,033
Bekar/Bosanmis 272 (%61,3) 172 (%38,9)

Evli/iliskisi var 95 (%71,4) 38 (%28,6)

ﬁg,}gm Durumu; 10,995 2  0,004"
Calistyor 112 (%74,7) 38 (%25,3)

Cahsmyor 27 (%56,2) 21 (%43,8)

Ogrenci 228 (%60,2) 151 (%39,8)

Aylik Gelir; n(%0) 8,153 2 0,017*
Diisiik 178 (%59,7) 120 (%40,3)

Orta 88 (%62,0) 54 (%38,0)

Yiiksek 101 (%73,7) 36 (%26,3)

*: p<0,05, **: p<0,05.
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Tablo 9. Katilimcilarin Aile Ozelliklerinin Calisma Gruplar Arasinda

Karsilastirilmasi

Degisken intern;;to(z)z]l:l?l g(:lynama istatistik

(nzglg?) (n\:/SIO) ordf o p
Anne-baba durumu; n(%o) 1,712 2 0,425
Birlikte yasiyor 307 (%64,0) 173 (%36,0)
Vefat 20 (%71,4) 8 (%28,6)
Bosanmis/ayr1 yasiyor 40 (%58,0) 29 (%42,0)
Kardes sayisi; Ort.£SS 1,66+1,40 1,55+1,31 0,926 575 0,355
Kacinci ¢ocuk; Ort.£SS 1,71+0,92 1,72+1,00 -0,153 575 0,879
s ey e 1oz
Yok 302 (%64,8) 164 (%35,2)
Var 65 (%58,6) 46 (41,4)

Katilimcilarin aile 6zelliklerinin ¢aligma gruplar1 arasinda karsilastirmasi1 Tablo 9’da

sunulmustur. Buna gore iki grup arasinda anne-baba iliski durumu, kardes sayis1, kaginci

cocuk ve ailede psikiyatrik hastalik degiskenleri arasinda istatistiksel olarak anlamli

farklilik bulunmamaistir (p>0,05).

Katilimcilarin mevcut ve gegmis ruhsal saglik 6zelliklerinin ¢alisma gruplar arasinda

karsilastiriimas1 Tablo 10°da gdsterilmistir. Iki grup arasinda mevcut ruhsal bozukluk

tedavi tanis1 ((12=12,856, p=0,012) ve gecmis intihar girisimi (112=19,569, p<0,001)

degiskenleri arasinda istatiksel olarak anlamli farklilik saptanmistir. Fakat ge¢mis ruh

saglig1 profesyonelleri bagvurusu, gegmis ruhsal bozukluk tanisi, mevcut ruhsal bozukluk

varligi ve mevcut medikal ruhsal bozukluk tedavisi degiskenleri arasinda istatiksel

farklilik saptanmadi(p>0,05).
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Tablo 10. Katihmcilarin Ruhsal Bozukluk Ozelliklerinin Calisma Gruplar

Arasinda Karsilastirilmasi

Degisken

Internet Oyun Oynama

Bozuklugu Istatistik

(n\z(glgn (n\:g{O) ordfp
Gegmis ruh saghg:
profesyonelleri bagvuru; n 0,912 1 0,340
(%)
Yok 240 (%65,0) 129 (%35,0)
Var 127 (%61,1) 81 (%38,9)
Varsa gecmis ruhsal
bozukluk tanisi; n (%)
Depresif bozukluk 59 (%57,3) 44 (%42,7) 2,166 1 0,141
Anksiyete bozuklugu 46 (%64,8) 25 (%35,2) 0,049 1 0,825
OKB 4 (%36,4) 7 (%63,6) 3,595 1 0,058
TSSB 7 (%41,2) 10 (%58,8) 3,806 1 0,051
Diger 31 (%62,0) 19 (%38,0) 0,061 1 0,805
pevaut rr‘:rgfy"i‘)') bozukluk 0582 1 0446
Yok 298 (%64,4) 165 (%35,6)
Var 69 (%60,5) 45 (%39,5)
Moot bkl 2o 4 oo
Depresif bozukluk 36 (%58,1) 26 (%41,9)
Anksiyete bozuklugu 16 (%88,9) 2(11,1)
OKB 2 (%25,0) 6 (%75,0)
TSSB 7 (%77,8) 2 (%22,2)
Diger 8 (%47,1) 9 (%52,9)
porUKIuK tedavist: 1 (%) 109 1 02%
Yok 338 (%64,3) 188 (%35,7)
Var 29 (%56,9) 22 (%43,1)
Gecmis intihar girisimi; n 19,569 1 <0,001"

(%)

Yok

Var

346 (%666,5)
21 (%36,8)

174 (%33,5)

36 (%63,2)

*: p<0,05, **: p<0,01, OKB: Obsesif-kompulsif bozukluk, TSSB: Travma sonrasi stres

bozuklugu
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Tablo 11. Katihmeilarin Bilgisayar ve internet Ge¢misi ile Tlgili Ozelliklerinin
Calisma Gruplan Arasinda Karsilastirilmasi

Degisken internet Oyun Oynama

Bozuklugu Istatistik
Yok Var )
(n=367) (n=210) - df P
Bilgisayar tanisma 8873 3 0031*
yast; n(%) ’ ’
10 yastan once 227 (%60,2) 150 (%39,8)
10-12 yas 79 (%65,3) 42 (%34,7)
13-18 yas 45 (%75,0) 15 (%25,0)
18 yas iistii 16 (%84,2) 3 (%15,8)
Internet tamsma yas; .
n(%) 8,938 3 0,030
10 yastan once 159 (%58,9) 111 (%41,1)
10-12 yas 122 (%63,5) 70 (%36,5)
13-18 yas 65 (%73,9) 23 (%26,1)
18 yas iistii 21 (%77,8) 6 (%22,2)
*: p<0,05

Katilimcilarin bilgisayar ve internet kullanim baslama yaslarinin ilgili 6zelliklerin
calisma gruplar arasinda karsilastirilmasi Tablo 11°de sunulmustur. Buna gore hem
bilgisayar ile tanisma yas1 (12=8,873, p=0,031) hem de internet ile tanisma yas1
(11%=8,938, p=0,030) ile internet oyun oynama bozuklugu olan gruplar arasinda istatiksel

olarak anlaml farklilik saptanmustir.

Katilimeilarin bilgisayar ve internet kullanim o6zelliklerin ¢alisma gruplar1 arasinda
karsilastirilmasi Tablo 12°de sunulmustur. iki grup arasinda bilgisayar basinda gegirilen
siire ([12=57,387 p<0,001) ve bilgisayarin en sik kullanim nedeni (/12=56,839 p<0,001)
degiskenleri arasinda istatiksel olarak anlamli farklilik saptandi. Ayrica oyun oynamada
kullanilan cihazlarin galisma grubu karsilastirilmasinda bilgisayar (712=23,102 p<0,001)
ve mobil cihaz (112=6,826 p=0,009) kullanimi iki grup arasinda istatistiksel farkliliga
sahipken oyun konsolu (p=0,548) kullaniminda fark yoktu.
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Tablo 12. Katihmcilarin Bilgisayar ve internet Kullanimu ile Tlgili Ozelliklerinin

Calisma Gruplan Arasinda Karsilastirilmasi

Degisken Internet Oyun Oynama istatistik
Bozuklugu
(nzgles(?) (n\:g{O) ordfp
?;igeis?]y(%;) ;)asmda gecirilen 57387 4 <0,001°
1 saatten az 56 (%84,8) 10 (%15,2)
1-3 saat 123 (%77,4) 36 (%22,6)
3-5 saat 106 (%60,6) 69 (%39,4)
5-10 saat 73 (%51,4) 69 (%48,6)
10 saatten fazla 9 (%25,7) 26 (%74,3)
E;ggé:]zil;yzrtlrz(l)}o e)n sik kKullanim 56839 5 <0001
Oyun oynama 127 (%48,5) 135 (%51,5)
Dizi-film-miizik 118 (%80,8) 28 (%19,2)
Internette gezinme 56 (%65,1) 30 (%34,9)
Sosyal medya kullanim 46 (%74,2) 16 (%25,8)
Haber takip 15 (93,8) 1 (%6,2)
Ahsveris 5 (%100) 0
Oyun oynamada kullanmilan
cihazlar; n (%)
Bilgisayar 237 (%57,5) 175 (%42,5) 23,102 1 <0,001"
Oyun konsolu 71 (%61,2) 45(%388) 0261 1 0,548
64 (%29,6) 6,826 1  0,009"

Mobil cihazlar

152 (%70,4)

*:p<0,01

Internet oyun oynama bozuklugu olan ve olmayan gruplar arasinda bilgisayar kullanim

nedenleri i¢in bilgisayar basinda gecen siirenin karsilastirilmasi Tablo 13’°te sunulmustur.

iki grup arasinda oyun oynama ([12=71,506, p<0,001) ve sosyal medya ([12=10,691,

p=0,030) amaciyla kullanim igin kullanilan siire dagilim1 agisindan istatistiksel farklilik

vardi. Dizi-film-miizik izleme, internette gezinme, haber takip ve aligveris amaglh

kullanim yoniinden istatistiksel fark yoktu (p>0,05).
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Tablo 13. Katimcilarin Kullanim Amag Siirelerinin Dagiliminin Calisma
Gruplan Arasinda Karsilastirilmasi

internet Oyun

Bilgisayar basinda gegirilen siire

Oynama
Degisken Bozuklugu 1saatten  1-3 3.5 510 10
az saat saat saat
fazla
VoK 139 128 73 22 5
(%85,3)  (%650) (%53,7) (%319) (%4L1,7)
Oyun oynama; var 24 69 63 47 7
n (%) (%14,7)  (%350) (%46,3) (%68,1) (%58,3)
istatistik 112=71,506, df=4, p<0,001*"
VoK 55 182 88 35 7
(%65,5) (%615) (%64,7) (%729) (%52,8)
Dizi-film-miizik; v 29 114 48 13 6
n (%) ar (%345)  (%385) (%353) (%27,1) (%46,3)
istatistik [12=3,105, df=4, p=0,540
VoK 58 144 92 58 15
(%66,7)  (%67,0) (%617) (%624) (%45,5)
Internette gezinme; v 29 71 57 35 18
n (%) ar (%33,3) (%33,0) (%38,3) (%37.6) (%54,5)
Istatistik 112=6,389, df=4, p=0,172
VoK 71 168 93 30 5
(%70,3)  (%63,4) (%57,8) (%789) (%4L7)
Sosyal medya
kullanim; Var 30 97 68 8 !
N (%29,7)  (%36,6) (%42,2) (%21,1) (%58,3)
Istatistik 112=10,691, df=4, p=0,030"
VoK 275 83 6 2 1
(%652) (%59,3) (%50,0) (%05)  (%0,3)
Haber takip; 147 57 6
n (%) var (%348)  (%407) (%50,0) O 0
Istatistik [12=4,249, df=4, p=0,373
349 16 1 1
Yok (%662,8)  (%842)  (%0.3) 0 (%0,3)
Ahgveris; 207 3
n (%) var (%372) (%158  ° 0 0
Istatistik [12=4,797, df=3, p=0,187

*: p<0,05, **: p<0,01
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Tablo 14. Katihmelarin Cocukluk Cagi Olumsuz Yasantilar Olgegi, internet
Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi Kisa Formu ve Young Internet Bagimlihig: Testi
Kisa Formu skorlarimin ¢alisma gruplar arasinda karsilastirilmasi

Degisken Internet Oyun Oynama s
. Istatistik
Bozuklugu
Yok Var
(n=367) (n=210) t af - p
Cocukluk Cagi Olumsuz 36

.. 1,35+1,66 1,88+2,02 -3,242 0,001
Yasantilar Olgegi; Ort.+SS 9

Internet Oyun Oynama 33
Bozuklugu Olcegi Kisa 14,83+3,55  27,70+4,85  -33,601 <0,001

8

Formu; Ort.£SS

Young internet Bagimhihg

Testi Kisa Formu; Ort.£SS
57

Toplam 25,93+7,85 35,78+7,71 -14,578 5 <0,001
57

Kontroliin kayb1 14,96+4,86 20,45+4,49 -13,397 5 <0,001
38

Sosyal problem 10,97+3,87 15,32+4,44 -11,840 7 <0,001

*: p<0,01

Katilimeilarin Cocukluk Cagi Olumsuz Yasantilar Olgegi, Internet Oyun Oynama
Bozuklugu Olgegi Kisa Formu ve Young Internet Bagimliligi Testi Kisa Formu
skorlarinin ¢aligma gruplari arasinda karsilastirilmasi Tablo 14°te sunulmustur. Buna gore
Cocukluk Cagi Olumsuz Yasantilar Olgegi (t=-3,242, p=0,001), Internet Oyun Oynama
Bozuklugu Olgegi Kisa Formu (t=-33,601, p<0,001) ve Young Internet Bagimlilig Testi
Kisa Formu toplam (t=-14,578, p<0,001), Kontroliin kayb1 (t=-13,397, p<0,001) ve
Sosyal Problem (t=-11,840, p<0,001) skorlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli

farklilik mevcuttu.
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Tablo 15. Katihmcilarin Ustbilisler Olcegi-30 ve Bilissel Duygu Diizenleme Olcegi Alt Olcek Skorlarimin Calisma Gruplarina Gore

Karsilastirilmasi
Degisken Internet Oyun Oynama Kareler df F p n?
Bozuklugu Toplamy/
Yok Var Ortalamasi
(n=367) (n=210)

Ustbilisler Olgegi-30; Ort.£SS Wilks’ Lambda= 0,955, F (5,571)=5,426, p<0,001, n°=0,045

Olumlu inanglar 12,74+3,74 13,05+3,80 13,338 1 ,940 333 ,002
Kontrol Edilemezlik ve Tehlike 14,38+3,95 16,03+3,84 364,466 1 23,789 ,000 ,040
Bilissel Giiven Eksikligi 12,99+3,86 13,67+4,06 61,566 1 3,973 ,047 ,007
Diisiinceleri Kontrol Thtiyaci 14,96+3,42 16,20+3,11 204,764 1 18,638 ,000" ,031
Bilissel Farkindahk 16,56+2,76 17,30+2,50 74,233 1 10,408 ,001" ,018
Biligsel Duygu Diizenleme Olcegi; Ort.+SS Pillai’s Trace= 0,062, F (9,567)=4,156, p<0,001, n=0,062

Kendini Suclama 9,69+3.91 10,75+4,16 151,511 1 9,444 ,002" ,016
Kabul 11,15+4,06 12,00+4,42 97,463 1 5,526 ,019 ,010
Ruminasyon 11,99+4,54 13,20+4,29 198,056 1 9,990 ,002" ,017
Olumlu yeniden odaklanma 7,88+3,63 9,04+4,22 180,585 1 12,103 ,001" ,021
Plan yapmaya yeniden odaklanma 12,83+4,68 12,51+4,55 13,232 1 616 433 ,001
Olumlu yeniden degerlendirme 11,59+4,63 11,20+4,62 19,955 1 931 335 ,002
Olayin degerini azaltma 10,05+4,34 10,01+4,49 246 1 ,013 ,910 ,000
Felaketlestirme 7,47+3,45 8,25+3,52 81,327 1 6,715 ,010 ,012
Digerlerini su¢lama 7,43+3,03 7,70+3,45 10,046 1 ,986 321 ,002

*: statiksel olarak anlamli.



Katilimcilarin Ustbilisler Olgegi-30 ve Bilissel Duygu Diizenleme Olgegi alt dlgek
skorlarmin ¢aligma gruplarma gore ortalamalar1 karsilastirilmasi  Tablo 15°te
sunulmustur. Gruplar arasinda Ustbilisler Olgegi-30 skorlarmin istatistiksel olarak
anlaml farklilik gosterdigi ve diisiik etki giicline sahip oldugu ortaya koyulmustur
(Wilks’ Lambda= 0,955, F (5,571) =5,426, p<0,001, 12=0,045). Ustbilisler Ol¢egi-30 igin
farkliigin Kontrol Edilemezlik ve Tehlike (p<0,001), Diisiinceleri Kontrol Ihtiyaci
(p<0,001) ve Bilissel Farkindalik (p=0,001) alt skorlarindan kaynaklandig1 gosterilmistir.
Gruplar arasinda Bilissel Duygu Diizenleme Olgegi skorlarmin istatistiksel olarak anlamli
farklilik gosterdigi ve disiik etki giicline sahip oldugu ortaya koyulmustur (Pillai’s
Trace= 0,062, F (9,567) =4,156, p<0,001, 1?=0,062). Bilissel Duygu Diizenleme Olgegi
icin farkliligin Kendini Su¢lama (p=0,002), Olumlu yeniden odaklanma (p=0,001) ve

Olumlu yeniden odaklanma (p=0,001) alt skorlarindan kaynaklandig1 gosterilmistir.

Katilimcilarin Cocukluk Cagi Olumsuz Yasantilar Olgegi, internet Oyun Oynama
Bozuklugu Olgegi Kisa Formu, Young Internet Bagimlilig1 Testi Kisa Formu, Ustbilisler
Olgegi-30 ve Biligsel Duygu Diizenleme Olgegi alt dlgek skorlarinin bilgisayarla tanisma
yaslarma gore karsilastirilmasi Tablo 16’da sunulmustur. Buna gore iki grup arasinda
CCOYO (t=-2,793, p=0,005), I0OBO (t=3,160, p=0,002), UBO-30 Bilissel Giiven
Eksikligi alt 5lgegi (t=-2,835, p=0,005), BDDO Olumlu yeniden degerlendirme (t=2,126,
p=0,034), Olayin degerini azaltma (t=2,264, p=0,024) ve Digerlerini su¢lama (t=2,313,

p=0,021) alt 6l¢egi skorlar1 arasinda istatistiksel olarak fark saptanmistir.
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Tablo 16. Katihmeilarin Cocukluk Cag Olumsuz Yasantilar Olgegi, Internet
Oyun Oynama Bozuklugu Ol¢egi Kisa Formu, Young Internet Bagimlihg Testi
Kisa Formu, Ustbilisler Olcegi-30 ve Bilissel Duygu Diizenleme Olcegi alt 6l¢ek

skorlarimin bilgisayarla tamisma yaslarina gore karsilastirilmasi

Degisken Bilgisayarla Tanisma istatistik
Yasi
<10 >10
(n=377) (n=200) t i p
Cocukluk Cag Olumsuz Yasantilar ) 57 *
Olcegi; Ort £SS 1,39+1,74 1,83£1,93 2,793 5 0,005

Internet Oyun Oynama Bozuklugu . . 56 «
Olgegi Kisa Formu; Ort.£SS 20,30+7,54  18,25+6,97 3,160 8 0,002
Young internet Bagimlihg Testi

Kisa Formu; Ort.£SS

57

Toplam 29,9448,97  28,7249,37 1,526 5 0,128
Kontroliin kayb1 17,23+5,41 16,43+5,39 1,698 557 0,090
Sosyal problem 12,70+4,47  12,2944,80 1,027 527 0,305
Ustbilisler Olgegi-30; Ort.+SS

Olumlu inanclar 12,79+3,87 12,99+3,57 -0,595 527 0,552
Kontrol Edilemezlik ve Tehlike 14,99+3,89  14,9944,15 -0,009 547 0,993
Biligsel Giiven Eksikligi 12,90+3,86  13,88+4,03 -2,835 557 0,005"
Diisiinceleri Kontrol ihtiyac 15,30+3,37 15,61+3,35 -1,070 547 0,285
Bilissel Farkindahk 16,81£2,66  16,86+2,75 -0,192 554 0,847
Bilissel Duygu Diizenleme Olcegi;

Ort.£SS

Kendini Su¢lama 9,85+3,93 10,50+4,19 -1,826 557 0,068
Kabul 11,44+4,16  11,50+4,32 -0,161 557 0,872
Ruminasyon 12,40+4,45 12,49+4,56 -0,234 557 0,815
Olumlu yeniden odaklanma 8,41+3,99 8,09+3,72 0,957 557 0,339
Plan yapmaya yeniden odaklanma 12,81+4,65  12,53+4,58 0,695 557 0,487
Olumlu yeniden degerlendirme 11,74+4,61 10,89+4,61 2,126 557 0,034"
Olayin degerini azaltma 10,34+4,47 9,47+4,19 2,264 557 0,024"
Felaketlestirme 7,71£3,48 7,84+3,53 -0,421 557 0,674
Digerlerini su¢clama 7,75+3,33 7,11+£2,85 2,313 557 0,0217
*:p<0,01

Katilimeilarmn Cocukluk Cagi Olumsuz Yasantilar Olgegi, internet Oyun Oynama
Bozuklugu Olcegi Kisa Formu, Young Internet Bagimlilig1 Testi Kisa Formu, Ustbilisler
Olgegi-30 ve Bilissel Duygu Diizenleme Olgegi alt dlgek skorlarmin internetle tanisma
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yaslarina gore karsilastirilmasi: Tablo 17°de sunulmustur. Buna gore iki grup arasinda
I0OBO (t=3,101, p=0,002), UBO-30 Bilissel Giiven Eksikligi alt dlgegi (t=-3,457,
p=0,001), BDDO Olayin degerini azaltma (t=2,052, p=0,041) ve Digetlerini suglama
(t=2,622, p=0,009) alt 6lgegi skorlar1 arasinda istatistiksel olarak fark saptanmustir.

Tablo 17. Katihmeilarin Cocukluk Cagi Olumsuz Yasantilar Olgegi, internet
Oyun Oynama Bozuklugu Olg¢egi Kisa Formu, Young Internet Bagimhhig Testi
Kisa Formu, Ustbilisler Ol¢egi-30 ve Bilissel Duygu Diizenleme Olcegi alt 6lcek

skorlarinin internetle tanisma yaslarima gore karsilastirilmasi

Degisken Internetle Tamisma Yasi Istatistik
<10 >10
df p
(n=270) (n=307)

Cocukluk Cagi Olumsuz Yasantilar

. 1,38+1,77 1,68+1,85 -1,947 575 0,052
Olgegi; Ort.+SS

Internet Oyun Oynama Bozuklugu
. 20,61+7,27 18,70+7,42 3,101 568 0,002
Olgegi Kisa Formu; Ort.=SS

Young internet Bagimhhgi Testi Kisa
Formu; Ort.+SS

Toplam 30,13+8,56 28,97+9,57 1,525 575 0,128
Kontroliin kayb1 17,33+5,22 16,63+5,57 1,553 575 0,121
Sosyal problem 12,80+4,37 12,34+4,77 1,196 575 0,232
Ustbilisler Olgegi-30; Ort.+SS

Olumlu inanclar 12,85+3,71 12,87+3,82 -0,042 572 0,966
Kontrol Edilemezlik ve Tehlike 15,07+3,75 14,9244,18 0,458 574 0,647
Bilissel Giiven Eksikligi 12,64+3,74 13,7744,05 -3,457 575 0,001
Diisiinceleri Kontrol ihtiyaci 15,41+3,25 15,41+£3,46 -0,002 574 0,998
Bilissel Farkindahk 16,83+2,53 16,83+2,82 -0,017 575 0,987
Bilissel Duygu Diizenleme Olcegi;

Ort.+SS

Kendini Suglama 9,90+4,01 10,2344,05 -0,983 575 0,326
Kabul 11,43+4,16 11,4944,26 -0,156 575 0,876
Ruminasyon 12,474+4,30 12,40+4,64 0,196 575 0,845
Olumlu yeniden odaklanma 8,61+4,03 8,03£3,76 1,781 575 0,075
Plan yapmaya yeniden odaklanma 12,98+4,62 12,48+4,63 1,312 575 0,190
Olumlu yeniden degerlendirme 11,584+4,56 11,3244,68 0,673 575 0,501
Olayin degerini azaltma 10,44+4,48 9,69+4,28 2,052 545 0,041
Felaketlestirme 7,68+3,64 7,82+3,36 -0,463 575 0,643
Digerlerini su¢clama 7,90+£3,47 7,20£2,88 2,622 575 0,009
*: p<0,01
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Katilimeilarin Cocukluk Cagi Olumsuz Yasantilar Olgegi, internet Oyun Oynama
Bozuklugu Olgegi Kisa Formu, Young Internet Bagimlilig: Testi Kisa Formu, Ustbilisler
Olgegi-30 ve Bilissel Duygu Diizenleme Olgegi alt dlgek skorlarinin ntihar girisimi
durumlarina gore karsilagtirilmasi Tablo 18’de sunulmustur. Buna gore iki grup arasinda
CCOYO (t=-6,569, p<0,001), IOOBO (t=-3,612, p<0,001), YIBT-KF Toplam (t=-4,562,
p<0,001), Kontrol kayb1 (t=-3,809, p<0,001), Sosyal problem (t=-4,542, p<0,001), UBO-
30 Kontrol edilemezlik ve tehlike alt 6l¢egi (t=-3,658, p<0,001), Bilissel Giiven Eksikligi
alt dlgegi (t=-4,013 p=0,001), Bilissel farkindalik alt 6l¢egi (t=-2,624, p=0,009), BDDO
Kendini suglama (t=-3,651, p<0,001), Ruminasyon (t=-3,523, p<0,001) ve
Felaketlestirme (t=-2,835, p=0,005) alt 6lgek skorlar1 arasinda istatistiksel olarak fark

saptanmistir.

Tablo 18. Katihmeilarin Cocukluk Cag Olumsuz Yasantilar Olcegi, Internet
Oyun Oynama Bozuklugu Ol¢egi Kisa Formu, Young internet Bagimhhig
Testi Kisa Formu, Ustbilisler Olcegi-30 ve Bilissel Duygu Diizenleme Olcegi alt
olcek skorlarmmin intihar girisimi durumlarina gore karsilastirnlmasi

Degigken

Intihar Girisimi Istatistik
Yok Var
t df
(n=520) (n=57) P

Cocukluk Cagi Olumsuz Yasantilar
Olgegi; Ort.£SS
Internet Oyun Oynama Bozuklugu 56

1,33+1,62 3,434+2,35 -6,569 62 <0,001

.. 19,23+£7,31  22,92+7,48 -3,612 <0,001
Ol¢egi Kisa Formu; Ort.£SS ’ ’ ’ ’ 8 0.00
Young internet Bagimhlig Testi
Kisa Formu; Ort.£SS
7
Toplam 28,95+£8,94  34,66+9,25 -4,562 55 <0,001
.. 57
Kontroliin kaybi 16,67£5,34  19,52+5,47 -3,809 5 <0,001
57
Sosyal problem 12,274+4,48  15,14+4,79 -4,542 5 <0,001
Ustbilisler Olgegi-30; Ort.+SS
. 57
Olumlu Inanglar 12,87+£3,77  12,78£3,76 0,161 ) 0,872
. . . 57
Kontrol Edilemezlik ve Tehlike 14,79+3,96  16,80+3,72 -3,658 4 <0,001
- . o ress 57
Bilissel Giiven Eksikligi 13,02+3,88  15,21+4,00 -4,013 5 <0,001
- . o 57
Diisiinceleri Kontrol Thtiyaci 15,34+3,39 16,03+3,06 -1,474 4 0,141
- 57
Bilissel Farkindahk 16,73£2,67  17,71+2,70 -2,624 5 0,009
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Biligsel Duygu Diizenleme Olgegi;
Ort.£SS

Kendini Suclama

Kabul

Ruminasyon

Olumlu yeniden odaklanma

Plan yapmaya yeniden odaklanma
Olumlu yeniden degerlendirme

Olayin degerini azaltma
Felaketlestirme

Digerlerini su¢lama

9,87+3,93

11,38+4,19

12,21+4,47

8,39+3,92

12,80+4,62
11,47+4.63
10,02:4,39

7,62+3,46

7,53+3,15

11,91+4,48

12,17+4,33

14,40+4,09

7,49+3,54

11,98+4,66
11,26+4,56
10,19+4,40

9,00+3,57

7,5243,51

-3,651

-1,339

-3,523

1,659

1,265
0,322
-0,274

-2,835

0,010

57

57

57

57

57

575
57

57

57

<0,001

0,181

<0,001

0,098

0,206
0,748
0,784

0,005

0,992

*: p<0,01
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Tablo 19. internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi KF ile yas, Cocukluk Cagi
Olumsuz Yasantilar Olgegi, Ustbilisler Ol¢egi-30, Young Internet Bagimliig: Testi
KF ve Bilissel Duygu Diizenleme Ol¢egi arasindaki korelasyonlar

internet Oyun Oynama Bozuklugu

Olgegi KF
r p n

Yas 153 000" 577
Cocukluk Cagi Olumsuz Yasantilar Olcegi ,134 ,001" 577
Ustbilisler Olcegi-30
Olumlu inanglar 102 014" 577
Kontrol Edilemezlik ve Tehlike 251 ,000” 577
Biligsel Giiven Eksikligi ,082 049" 577
Diisiinceleri Kontrol ihtiyac1 217 ,000 S77
Bilissel Farkindalik 164 ,000" 577
Young Internet Bagimlhihg Testi KF
Toplam 625 ,000" 577
Kontroliin kaybi 073 ,000” 577
Sosyal problem 066 ,000" 577
Biligsel Duygu Diizenleme Olcegi
Kendini Su¢lama 205 ,000 577
Kabul ,099 017" 577
Ruminasyon ,140 ,001" 577
Olumlu yeniden odaklanma 125 ,003" 577
Plan yapmaya yeniden odaklanma 014 741 577
Olumlu yeniden degerlendirme ,001 972 577
Olayin degerini azaltma 029 AT79 577
Felaketlestirme 151 ,000" 577

,082 ,050" 577

Digerlerini suclama

*: p<0,05, r: Pearson korelasyon katsayist.
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internet Oyun Oynama Bozuklugu Olcedi KF

Sekil 6. Internet Oyun Oynama Bozuklugu Ol¢egi KF ve Cocukluk Cagi Olumsuz
Yasantilar Ol¢egi skorlar1 arasindaki iliskinin grafik olarak gosterimi

Katilimcilarin, Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi KF ile yas, Cocukluk Cagi
Olumsuz Yasantilar Olgegi, Ustbilisler Olgegi-30, Young Internet Bagimliligi Testi KF
ve Bilissel Duygu Diizenleme Olgegi skorlar1 arasindaki korelasyonlar Tablo 19’te
sunulmustur. Buna gére internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi KF ile yas arasinda
negatif yonde istatiksel olarak anlamli bir iliski saptanmistir (r=-0,153, p<0,001). Ayrica
Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi KF ile Cocukluk Cagi Olumsuz Yasantilar
Olgegi (r=0,134, p=0,001, Sekil 3), Ustbilisler Ol¢egi-30 Olumlu Inanglar (r=0,102,
p=0,014), Kontrol Edilemezlik ve Tehlike (r=0,251, p<0,001), Bilissel Giiven Eksikligi
(r=0,082, p=0,049), Diisiinceleri Kontrol Ihtiyaci (r=0,217, p<0,001) ve Bilissel
Farkindalik (r=0,164, p<0,001) alt dl¢ek skorlar1, Young Internet Bagimlilig1 Testi KF
toplam (r=0,625, p<0,001, Sekil 4), kontroliin kayb1 (r=0,573, p<0,001) ve sosyal
problem (1=0,566, p<0,001) alt dlgek skorlar1 ve Bilissel Duygu Diizenleme Olgegi
Kendini suglama (r=0,205, p<0,001), Kabul (r=0,099, p=0,017), Ruminasyon (r=0,140,
p=0,001), Olumlu yeniden odaklanma (r=0,125, p=0,003), Felaketlestirme (r=0,151,
p=0,001) ve Digerlerini su¢lama (r=0,082, p=0,050) alt 6l¢ek skorlari ile arasinda pozitif

yonde istatiksel olarak anlamli bir iligki saptanmustir.
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Internet Oyun Oynama Bozukludu Olcedi KF

Sekil 7. internet Oyun Oynama Bozuklugu Ol¢egi KF ve Young Internet
Bagimhilig: Testi KF skorlar1 arasindaki iliskinin grafik olarak gosterimi

Klinik teoriler ve literatiir bilgiler géz 6niine alinarak, temel istatistik analizler dikkate
alinarak ¢ok degiskenli bir yapisal esitlik modeli olusturulmustur ve yol analizi ile model
test edilmistir. Model uyum kriterleri olarak Ki-kare/serbestlik derecesi, GFI, CFI ve
RMSEA degerleri kullanilmistir. Sekil 5, korelasyon analizleri ve teorik zemin
dogrultusunda olusturulan modele aittir. Modele gore ¢ocukluk ¢agi olumsuz yasantilari,
Bilissel Duygu Diizenleme Olgegi (Standardize regresyon katsayisi:0,35, p<0,001) ve
Ustbilisler-30 (Standardize regresyon katsayisi:0,27, p<0,001) iizerine pozitif yonde
anlaml1 ve orta biiyiikliikte bir etkiye sahip iken Internet Oyun Oynama Bozuklugu KF
lizerine istatiksel olarak anlamli bir etkiye sahip degildi (Standardize regresyon
katsay1s1:0,05, p=0,254). Ustbilisler-30’nin (Standardize regresyon katsayisi:0,21,
p=0,036) Internet Oyun Oynama Bozuklugu KF iizerine pozitif yonde istatiksel olarak
anlaml1 bir etkiye sahip iken Bilissel Duygu Diizenleme Olgegi (Standardize regresyon
katsayis1:0,078, p=0,477) Internet Oyun Oynama Bozuklugu KF iizerine istatiksel olarak
anlaml bir etkiye sahip degildi. Katilimcilarda ¢ocukluk c¢agi olumsuz yasantilari,
Internet Oyun Oynama Bozuklugu iizerine direkt bir etkisi bulunmazken, Ustbilisler ve
Biligsel Duygu Diizenleme ortiilii degiskenlerinden Ustbilisler iizerinden dolayli bir

etkiye sahiptir.
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BOLUM 4: TARTISMA

Bu arastirma internet oyun oynama bozuklugu ile metakognisyonlar, ¢ocukluk c¢agi
olumsuz yasantilart ve biligsel duygu diizenleme seviyeleri arasindaki iliskinin

arastirilmasi amaciyla gerceklestirilmistir.

Yapilan buu arastirmada ¢ocukluk ¢agi olumsuz yasantilar1 ve internet oyun oynama
bozuklugu arasindaki iligkiye metakognisyonlarin tam aracilik etmesi bulunmustur.
Giincel yerel ve uluslararasi literatiir tarandiginda bodyle bir arastirma sonucuna

rastlanmamuistir.

Calismanin ilk sorularindan olan, aragtirmaya katilanlarin biligsel duygu diizenleme
diizeyleri, IOOB tanis1 olan ve IOOB tanisi olmayan gruplar arasinda incelendiginde
kendini suglama, ruminasyon ve olumlu yeniden odaklanma alt skorlarinda anlamli fark

gozlemlenmistir.

Bu bulgular Yen v.d (2017)’in yaptig1 calisma ile ortaklik tasimaktadir, bu ¢alismada
IOOBsi bulunan kisilerin daha diisiik bilissel yeniden degerlendirme ve daha yiiksek disa-
vurumsal bastirma skorlart oldugu goézlemlenmistir. Bonnaire ve Baptista (2019)’nin
yaptig1 calismaya gore ise oyun oynamak, olumsuz duygusal rahatsizliklarla baga ¢gikmak
icin uyumsuz bir basa ¢ikma stratejisi veya uyumsuz bir duygu diizenleme stratejisi
(6rnegin, duyguyu onlemek veya bastirmak) olarak goriilebilir. Oyun, bireylerin baska
higbir sekilde basa ¢ikamadigi duygusal durumlar i¢in kendi kendini tedavi etme yontemi
olabilir. Bu bilgiler 1s5181nda IOOB’nin olumsuz duygulardan kagma, olumsuz duygular

bastirma ya da gecistirme amaciyla kullanilan uyumsuz bir stratejisi olmasi diigiiniilebilir.

Arastirmanin bir baska hipotezi olan IOOB ve cocukluk c¢ag olumsuz yasantilari
arasindaki iligki incelendiginde istatistiksel olarak diisiik olasiliga sahip olsa da anlamhi

farkliliklar bulunmustur.

Grajewski and Dragan (2020) yaptiklari arastirmada ¢ocukluk ¢agi olumsuz yasantilari
ve internet oyun oynama bozuklugu arasinda anlamli iliski tespit etmislerdir. Calismada
CCOY skoru arttikga IOOB skorunun da arttidi gosterilmistir. Yapilan bir baska
calismada (Xie, Guo, & Wang, 2021, s. 5) ise ebeveyn ihmalinin, internet oyun oynama
bozuklugu iizerinde dogrudan etkisi olmadigi ortaya konulmustur ancak “phubbing”
(insanlarin akilli telefonlarina gémiiliip yanindakilerle ilgilenmemesi) davranisinin ve

depresyonun internet oyun oynama bozuklugunu yordadigi bulunmustur. Bu sonuglar,
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cocuklukta ebeveyn ihmali ile internette oyun oynama bozuklugu arasindaki iliskiye
ebeveyn phubbing ve depresyonunun aracilik ettigini gostermistir. CCOY nadiren de olsa
IOOB’yi yordayabilmektedir, genel olarak ise bir araci iizerinden yordadig

gorilmektedir.

Aragtirmanin  olusturulma asamasinda kurulan ana hipotezlerden birisi olan
metakognisyonlar (Ustbilisler) ve internet oyun oynama bozuklugu incelendiginde; diisiik
etki giliciine sahip oldugu ancak istatistiki olarak pozitif yonde anlamli fark oldugu
goriilmiistiir. Bu farkliligin UBO-30 &lgeginde bulunan kontrol edilemezlik ve tehlike,
diigiinceleri kontrol ihtiyaci ve bilissel farkindalik alt 6l¢eklerinden olustugu goriilmiistiir.
Aydin, Giiglii, Unal-Aydin ve Spada (2020) yaptiklar1 arastirmanin sonucunda IOOB nin
dikkat ¢eken asir1 zihinsel ugras, yoksunluk, niiks alt 6l¢ekleri ile pozitif korelasyon
gosterdigini ortaya koymustur. Marino v.d (2020) tarafindan yapilan ¢alisma sonucunda
bulunan en giiglii pozitif korelasyon internet oyun oynama davranigina gelistiren olumsuz
Ustbilisler, kagma davranislar1 ve IOOB arasinda bulunmustur. Bu bulgulara ek olarak
Hamonniere ve Varescon (2018)’un yaptiklar1 arastirmada kontrol edilemezlik ve tehlike,
diistinceleri kontrol ihtiyact ve bilissel farkindaligin bagimlilik yapici davranislar
dahilinde en sik karsilasilan iist-bilis 6zellikleri oldugunu saptamislardir. Marino ve
Spada (2017)’nin yaptiklar1 ¢alisjmada oyun oynama davranisinin bir pozitif
metakognisyon olabilecegini saptamislardir. Oyun oynama davraniginin negatif
diisiinceleri kontrol etmek icin ya da kontrolde hissetmeyi sagladigini ortaya

koymuslardir.

Intihar girisimi olan ve olmayan katilimci gruplari karsilastirildiginda; ¢ocukluk ¢ag
olumsuz yasantilari, internet oyun oynama bozuklugu, metakognisyonlar, biligssel duygu
diizenleme agisindan anlamli istatistiksel farkliliklar gézlenmistir.Intihar girisimleri ile
cocukluk ¢ag1 olumsuz yasantilari, internet oyun oynama bozuklugu, metakognisyonlar
ve ¢ocukluk ¢agi olumsuz yasantilar1 arasindaki iliskiler literatiirde ayr1 ayr1 incelenmis
olsa da bu degiskenler arasindaki iliskilerin hepsini birlikte inceleyen bir arastirmaya
rastlanmamistir. Afifi ve diger. (2008) tarafindan yapilan arastirmada c¢ocukluk
doneminde fiziksel istismara, cinsel istismara maruz kalmanin ve aile i¢i siddete tanik
olmanin 6nemli oranda psikiyatrik bozukluklar ve intihar egilimi ile iligkili oldugu
gosterilmigstir. Ayn1 calismada (Afifi v.d., 2008) kadinlar arasinda ¢ocuklukta yasanan
fiziksel ve cinsel istismarin her biri intihar diisiincesiyle iligkilendirilirken, tiim olumsuz

cocukluk olaylar1 intihar girisimiyle iligkilendirilmistir. Artan sayida olumsuz ¢ocukluk
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olayi, kadinlar arasinda giderek artan intihar diisiincesi ve girisimleri ve orta ila biiyiik
oranlarda atfedilebilir oranlarla iligkilendirilmistir. Erkekler arasinda, ¢ocuklukta fiziksel
istismar ve aile i¢i siddete tanik olma, intihar diisiincesiyle onemli Olgiide iliskiliyken,
cocuklukta fiziksel istismar ve c¢ocuklukta cinsel istismar intihar girisimiyle
iliskilendirilmistir. Intihar girisimi ve metakognisyonlar arasindaki iliskiyi inceleyen
calismada (Yazthan, Cinar, Canbaz, & Ak, 2019) ise UBO-30’un diisiinceleri kontrol
etme ihtiyaci, kontrol edilemezlik ve tehlike, bilissel giiven eksikligi ve toplam puanlari
incelendiginde intihar girisimi olan ve olmayan arastirma gruplar1 arasinda anlamli fark
saptanmigtir. Biligsel duygu diizenleme ve intihar davramiglar1 arasindaki iligkileri
inceleyen Rajappa ve diger. (2011), intihar davranislarinin olumsuz duygulardan kagma
girisimleri oldugunu ve bireylerin duygusal sikintiya tepki olarak duygu diizenleme
stratejilerinden yoksun olduklarinda ortaya ¢iktiklarini 6ne siirmektedir. Bu bulgu, intihar

davranisinda duygu diizenlemenin 6nemini gostermektedir.

Ayrica aragtirma sonucunda metakognisyonlar ve biligsel duygu diizenleme becerileri
arasmda pozitif yonde anlamli korelasyon saptanmustir. Bu farkin Ustbilisler Olgegi-
30’un kontrol edilemezlik ve tehlike, diisiinceleri kontrol ihtiyaci, bilissel farkindalik;
Bilissel Duygu Diizenleme Olgegi’nin kendini su¢lama, ruminasyon ve olumlu yeniden
odaklanma alt skorlarindan kaynaklandigi saptanmistir. Giincel literatiir tarandiginda
Mazloom, Yaghubi ve Mohammadkhani (2016) tarafindan yapilan arastirmada travma
sonrasi stres bozuklugu ve metakognisyonlar arasindaki iliskiye duygu diizenleme
stratejilerinin aracilik ettigini saptamislardir. Gen¢ kadinlarda duygu diizenleme ve
problematik igme davranisi arasindaki iliskiyi inceleyen bir bagka arastirmada ise
(Dragan, 2015), 6zellikle olumlu metakognisyonlarin duygu diizenleme giigliikleri ve

problemli igme arasindaki iliskide araci rol istlendigini 6ne stirmektedir.

Ayrica aragtirma sonucunda elde edilen bilgilerden bir digeri ise internet oyun oynama
bozuklugu ile yas degiskeni arasinda negatif yonde istatistiksel olarak anlamli fark
bulunmustur. Bu bulgular Festl, Scharkow ve Quandt (2012)’in ortaya koyduklar
bulgular ile benzerlik géstermektedir. S6z konusu arastirma ergenlik ¢agindaki bireylerin,
geng ve gec yetiskinlere gore problematik internet kullanimi konusunda daha yiiksek
skorlara sahip oldugunu gdstermistir. Arastirmamizda da benzer bulgular bulunmus olup,
bunun sebebinin herhangi bir psikiyatrik bozuklugu isaret etmesindense olarak daha geng
yetigkinlerin daha ¢ok bos zamani olmasi ya da is — okul hayati, 6zel hayat, sosyal hayat

sorumluluklarinin daha az oldugundan kaynaklanabilecegi diistiniilmektedir.
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Arastirmada elde edilen bir bagka bulguya gore cocukluk cagi olumsuz yasantilari ile
metakognisyonlar ve biligsel duygu diizenleme arasinda pozitif yonde anlamli ve orta
bliyiikliikte bir etkiye sahiptir. Giindiiz v.d. (2019) yaptiklar1 olumsuz ¢ocukluk cagi
yasantilart ve metakognisyonlar arasindaki iligkiyi inceleyen arastirmada Kontrol
Edilemezlik ve Tehlike, Bilissel Giiven Eksikligi, Diisiinceleri Kontrol Ihtiyac1 ve Bilissel
Farkindalik alt skorlarinda anlamli farkliliklar saptamislardir. Shahab ve Taklavi (2019)
yaptiklar1 arastirma sonucunda c¢ocukluk cagi olumsuz yasantilar1 ve bilissel duygu

diizenleme arasinda negatif yonde istatistiksel olarak anlamli fark saptanmustir.

Arastirmada elde edilen bulgular yapisal esitlik modeli baz alinarak yapilan
hesaplamalara gore ¢ocukluk ¢agi olumsuz yasantilarinin direkt olarak istatistiksel olarak
anlamli bir etkisi olmasa da c¢ocukluk cagi olumsuz yasantilari metakognisyonlar

tizerinden internet oyun oynama bozuklugu tizerinde etkisi bulunmaktadir.

Arastirma bulgulart ile olusturulan ¢ok degiskenli yapisal esitlik modeli incelendiginde
cocukluk c¢agi olumsuz yasantilari, metakognisyonlar ve biligsel duygu diizenleme
tizerine pozitif yonde anlamli ve orta biiylikliikte bir etkiye sahip iken internet oyun
oynama bozuklugu iizerine istatiksel olarak anlamli bir etkiye sahip degildi.
Metakognisyonlar, internet oyun oynama bozuklugu iizerine pozitif yonde istatiksel
olarak anlamli bir etkiye sahip iken biligsel duygu diizenleme, internet oyun oynama
bozuklugu lizerine istatiksel olarak anlamli bir etkiye sahip degildi. Katilimcilarda
cocukluk ¢ag1 olumsuz yasantilari, Internet Oyun Oynama Bozuklugu iizerine direkt bir
etkisi bulunmazken, Ustbilisler ve Bilissel Duygu Diizenleme ortiilii degiskenlerinden
Ustbiligler {izerinden dolayli bir etkiye sahiptir.Bu bilgiler 1s13imnda gocukluk ¢ag1
olumsuz yasantilarinin negatif metakognisyonlarin olusmasinda rol oynadigi
diistinilmekte (Gunduz v.d., 2019; Riccardi v.d., 2020) ve negatif metakognitif
inaniglarin - bagimlilik davranisini siirdiirdiigli diisiiniilmektedir (Casale, Musico, &

Spada, 2021)
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SONUC VE ONERILER

Bu arastirma internet oyun oynama bozuklugu ile metakognisyonlar, bilissel duygu
diizenleme ve cocukluk ¢agi olumsuz yasantilar1 arasindaki iligkileri ortaya koymayi
amaclamistir. Arastirma da yapilan analiz ve anket ¢alismasi sonucunda ulasilan bulgular

asagida listelenmistir.

Aragtirmaya katilanlarin yas ortalamalar1 23,99 olarak bulunmustur.

Katilimeilarin %63,6°s1 erkek, %36,4°1 kadindir.

Katilimceilarin %76,9°u bekar ya da bosanmustir.

Katilimeilarin egitim durumu %17,3 lise, %71,1°1 lisans, %11,6’1 lisans iistii olarak
saptanmistir.

Arastirmaya katilanlarin %65,7’s1 6grencilerden olugsmaktadir. %26,0°s1 mevcut olarak
calismakta, %8,3’1i ize calismamaktadir.

Katilimcilarin aylik gelir dagilimlart %51,6 diisiik, %24,6 orta, %23,7 yiiksek olarak
belirlenmistir.

Katilimeilarin %36 (208 kisi)’sinin gegmiste ruh sagligi profesyoneline bagvurdugu
saptanmistir.

Katilimcilarin gegmiste aldiklari ruhsal bozukluk tanilart %17,9 depresif bozukluk,
%12,3 anksiyete bozuklugu, %1,9 obsesif-kompulsif bozukluk, %2,9 travma sonrasi stres
bozuklugu, %38,7 diger olarak dagilim gostermektedir.

Katilimcilar arasinda mevcut ruhsal bozukluklari i¢in tedavi alan kisi sayis1 114 (%19,3)
olarak saptandi.

Mevcut ruhsal bozukluk tedavisi alanlarin %10,7’s1 depresif bozukluk, %3,1°1 anksiyete
bozuklugu, %1,4’1 obsesif-kompulsif bozukluk, %1,6’s1 travma sonrasi stres bozuklugu,
%2,9’u diger ruhsal bozukluklar i¢in tedavi almaktadir.

Orneklem grubu igerisinde gegmis intihar girisimi olan 57 kisi (%9,9) saptandu.
Katilimcilarin ¢ogunun (%65,3) bilgisayar ile tanigma yasinin 10 yastan 6nce oldugu
saptandi.

Katilimcilarin ¢ogunun (%46,8) internet ile tanisma yasinin 10 yastan once oldugu
saptandi.

Katilimcilarin bilgisayar kullanmalarindaki en sik nedenin (%45,4) oyun oynamak
oldugu ortaya ¢ikmistir.

Arastirma sonucunda CCOY o0lcegine verilen ortalama puanin 1,54 oldugu saptandi.

Arastirma sonucunda IOOB 6l¢egine verilen ortalama puanm 19,52 oldugu saptandi.
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Arastirma sonucunda UBO-30 alt dlgeklerine ait ortalama puanlar olumlu inanglar 12,85;
kontrol edilemezlik ve tehlike 14,98; biligsel giiven eksikligi 13,24; diislinceleri kontrol
ihtiyaci 15,41; biligsel farkindalik 16,83 olarak bulundu.

Arastirma sonucunda YIBT KF alt 6lgeklerine ait ortalama puanlar toplam 29,51;
kontroliin kayb1 16,96; sosyal problem 12,55 olarak bulunmustur.

Arastirma sonucunda BDDO alt dlgeklerine ait ortalama puanlar kendini suglama 10,07;
kabul 11,46; ruminasyon 12,43; olumlu yeniden odaklanma 8,30; plan yapmaya yeniden
odaklanma 8,30; olumlu yeniden degerlendirme 11,45; olaymn degerini azaltma 10,04;
Felaketlestirme 7,76; digerlerini su¢lama 7,53 olarak bulundu.

Internet oyun oynama bozuklugu olan ve olmayan gruplar arasinda yas, cinsiyet, egitim
durumu, medeni durum, ¢alisma durumu ve aylik gelir degiskenleri arasinda istatiksel
olarak anlamli fark saptandi.

Internet oyun oynama bozuklugu olan ve olmayan gruplar arasinda anne — baba iligkisi
durumu, kardes sayisi, kaginct ¢ocuk ve ailede psikiyatrik hastalik arasinda istatiksel
anlamli fark bulunmada.

Internet oyun oynama bozuklugu olan ve olmayan gruplar arasinda mevcut ruhsal
bozukluk tedavisi, gegmis intihar girisimi arasinda istatiksel olarak anlaml1 fark saptandi.
Internet oynama bozuklugu ve internetle tanisma yas1 arasinda istatistiksel olarak anlamli
fark saptanmustir.

Cocukluk ¢agi olumsuz yasantilar, internet oyun oynama bozuklugu, metakognisyonlar,
biligsel duygu diizenleme skorlar1 ve intihar girisimi durumu karsilastirildiginda
istatistiksel olarak anlamli fark belirlenmistir.

Internet oyun oynama bozuklugu olan ve olmayan gruplar arasinda ge¢mis ruh saglig
profesyonelleri bagvurusu, ge¢mis ruhsal bozukluk tanisi, mevcut ruhsal bozukluk varligi
ve mevcut medikal ruhsal bozukluk tedavisi arasinda istatiksel olarak anlamli fark
saptanmadi.

Internet oyun oynama bozuklugu olan grupta bilgisayar ile tanisma yas1 ve internet ile
tanigsma yas1 arasinda istatiksel olarak anlamli fark saptandi.

Internet oyun oynama bozuklugu olan ve olmayan gruplar arasinda oyun oynama siiresi,
sosyal medya kullanim siiresi arasinda istatiksel anlamli fark bulundu.

Internet oyun oynama bozuklugu olan ve olmayan gruplar arasinda dizi — film — miizik
izleme, internette gezinme, haber takibi, alisveris amag¢h kullanim arasinda istatiksel

anlaml fark saptanmadi.
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Yapilan arastirma ile ¢ocukluk c¢agi olumsuz yasantilari ve internet oyun oynama
bozuklugu arasinda istatistiksel anlamli iligki bulunmustur.

Metakognisyonlar ve bilissel duygu diizenleme arasinda zayif siddette bir iliski bulundu.
Internet oyun oynama bozuklugu ve yas arsinda negatif yonde bir iliski saptand.
Internet oyun oynama bozuklugu ile ¢ocukluk c¢ag1 olumsuz yasantilari,
metakognisyonlar, internet bagimliligi ve biligsel duygu diizenleme arasinda pozitif

yonde istatistiksel anlamli iligki saptandi.

Bu arastirmanin literatiir tarama, anket ve istatistiki ¢alismasinin ardindan asagidaki

Onerilerde bulunulabilir;

Internet oyun oynama bozuklugunu yordayabilecek baska degiskenler arastirilabilir.
Farkli kiiltiirler i¢erisinde ayn1 degiskenler ile aradaki iliskiler arastirilabilir.

Yas aralig1 18 — 65 yas arasi olan bu arastirmaya kisitli sayida katilimer dahil olmustur.
Orneklem havuzu genisletilerek daha genelleyici sonuglara ulagilabilir.

Aragtirma verilerinin internet ortamindan toplanmis olmasi Ol¢cek maddelerinin
anlagilamamasina ya da yeterli dikkat ile cevaplanmamasina neden olmus olabilir. Veri
toplamada kullanilan 6lgeklerin yiiz yiize ortamda da tekrarlanmasi farkli sonugar ile
literatiire katki saglayabilir.

Benzer bir ¢aligmada internet oyun oynama bozuklugu belirtileri gdsteren kisilerin online
oyun tiirii tercihleri sorularak, bu grup ve calismanin degiskenleri arasindaki iliski
incelenebilir.

Arastirmada kullanilan demografik bilgiler daha fazla demografik bilgi sorusu ile
detaylandirilarak. IOOB belirtileri gdsteren kitlenin 6zellikleri daha iyi taninabilir.

Bu arastirma 6rnekleminde ortaya ¢ikan cinsiyetler arasi far irdelenebilir.
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EKLER

Ek 1. Onam Formu

Sizi Naci Berk Kalkan tarafindan yiiriitiilen Dijital Oyun Bagimliliginda Metakognisyonlarin,
Biligsel Duygu Diizenlemenin, Olumsuz Cocukluk Dénemi Yasantilarinin Arastirilmasi baglikli
arastirmaya davet ediyoruz. Bu calismaya katilmak tamamen goniilliiliik esasina dayanmaktadir.
Calismanin amacina ulagsmasi i¢in sizden beklenen, biitiin sorulari eksiksiz, kimsenin baskisi veya
telkini altinda olmadan, size en uygun gelen cevaplari ictenlikle verecek sekilde cevaplamanizdir.
Bu formu okuyup onaylamaniz, arastirmaya katilmayi kabul ettiginiz anlamina gelecektir. Ancak,
calismaya katilmama veya katildiktan sonra herhangi bir anda ¢aligmay1 birakma hakkina da
sahipsiniz. Bu ¢alismadan elde edilecek bilgiler tamamen arastirma amaci ile kullanilacak olup
kisisel bilgileriniz gizli tutulacaktir; ancak verileriniz yaym amaci ile kullamilabilir. Iletisim
bilgileriniz ise sadece izninize bagl olarak sizinle iletisime gecilebilmesi i¢in kullanilabilir. Eger
arastirmanin amaci ile ilgili verilen bu bilgiler disinda simdi veya sonra daha fazla bilgiye ihtiyag
duyarsaniz arastirmaciya simdi sorabilir veya e-posta iizerinden ulasabilirsiniz. Arastirma
tamamlandiginda genel/size 06zel sonucglarin sizinle paylasilmasini istiyorsaniz liitfen

arastirmaciya iletiniz.

ANKET 20 DAKIKA KADAR SURMEKTEDIR ve 7 BOLUMDEN OLUSMAKTADIR,
LUTFEN YARIM BIRAKMAMAYA CALISIN, COK TESEKKURLER.
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Ek 2. Sosyo Demografik Form

Rumuz *

Dogum Tarihi *

Cinsiyet *

Kadin

Erkek

Diger

Egitim Durumu *
Ortaokul

Lise

Universite
Master

Doktor

Medeni Durum *
Bekar

Evli

Bosanmis

iligkisi var
Meslek *
Ogrenci
Calisiyor
Cahismiyor

Aylik Gelir *
Asgari Ucret Alti
Asgari Ucret
Asgari Ucret - 3.000%
3.000% - 4.000%
4.000% - 5.000&
5.000% Uzeri
Anne Baba Durumu *
Birlikte Yasiyor
Bosanmig

Diger:

Kardes Sayisi *

Kaginci Cocuk *
Daha 6nce psikologa ya da psikiyatriste gittiniz mi? *

Evet
Hayir
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Daha Onceki Taniniz *

Depresyon

Kaygi Bozukluklari

Bipolar Bozukluk

Sizofreni

Obsesif - Kompulsif Bozukluk

Travma Sonrasi Stres Bozuklugu

Diger:

Devam eden psikolojik ya da psikiyatrik bir tedavi gdriiyor musunuz? * Yalnizca bir sikki
isaretleyin.

Evet

Hayir

Tedavi goruginiz tani *

Depresyon

Kaygi Bozukluklar

Bipolar Bozukluk

Sizofreni

Obsesif - Kompulsif Bozukluk

Travma Sonrasi Stres Bozuklugu

Diger:

Psikiyatrik bir ilag kullaniyor musunuz? * Yalnizca bir sikki isaretleyin.
Evet

Hayir

Ailenizde ruhsal rahatsizligi olan var mi? * Yalnizca bir sikki isaretleyin.
Evet

Hayir

Daha 6nce intihar girisiminde bulundunuz mu? * Yalnizca bir sikki isaretleyin.
Evet

Hayir

Bilgisayar ile kag yasinda tanistiniz? Yalnizca bir sikki isaretleyin.

10 yasindan 6nce

10 - 12 yas arasi

13 - 18 yas arasi

18 yasindan sonra

internet ile ka¢ yasinda tanistiniz? Yalnizca bir sikki isaretleyin.

10 yasindan 6nce

10 - 12 yas arasi

13 - 18 yas arasi

18 yasindan sonra

Bilgisayar basinda oldugunuzda, en sik ne yapiyorsunuz? Yalnizca bir sikki isaretleyin.
internette dolasiyorum (sorf)

Sosyal medya kullaniyorum

Oyun oynuyorum

Haber okuyorum

Alisveris yaplyorum

Dizi, film izliyorum ya da muzik dinliyorum

Bilgisayar basinda is ve/veya ddev disi sebeplerden dolayi giinde kag saat gegiriyorsunuz?
1 saatten az

1- 3 saat arasi

3 -5saat arasi

5-10 saat arasi

10 saatten fazla
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Sosyal medyada gilinde kag saat gegciriyorsunuz? Yalnizca bir sikki isaretleyin.
1 saatten az

1-3saatarasi

3 -5saat arasi

5-10saat arasi

10 saatten fazla

Oyun oynayarak giinde kag saat gegiriyorsunuz? Yalnizca bir sikki isaretleyin.
1 saatten az

1-3 saatarasi

3 -5saat arasi

5-10saat arasi

10 saatten fazla

Oyun oynamak icin asagidakilerden hangisini tercih ediyorsunuz?

Bilgisayar

Oyun konsolu (PlayStation, XBOX, NintendoDS v.b)

Mobil cihazlar (Telefon, tablet v.b)

Diger:

internette dolasarak giinde kag saat gegiriyorsunuz? Yalnizca bir sikki isaretleyin.

1 saatten az

1-3saatarasi

3 -5saat arasi

5-10saat arasi

10 saatten fazla

internette haber okuyarak giinde kac saat geciriyorsunuz? Yalnizca bir sikki isaretleyin.
1 saatten az

1-3 saatarasi

3 -5saat arasi

5-10saat arasi

10 saatten fazla

internette alisveris yaparak giinde kag saat geciriyorsunuz? Yalnizca bir sikki isaretleyin.
1 saatten az

1- 3 saat arasi

3 -5saat arasi

5-10saat arasi

10 saatten fazla

internette dizi, film izleyerek ya da miizik dinleyerek kag saat geciriyorsunuz? Yalnizca bir sikki
isaretleyin.

1 saatten az

1- 3 saat arasl

3 -5saat arasi

5-10saat arasi

10 saatten fazla
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Ek 3. i0OBOK9-KF

Aciklama:

Asagida, gecen 1 yil igerisindeki (son 12 ay) oyun faaliyetlerinizle ilgili sorular
bulunmaktadir. Oyun faaliyetiyle bilgisayar/diziisti bilgisayar., oyun konsolu
veya diger elektronik cihazlar (6rnegin cep telefonu, tablet gibi) ile hem internette
hem de internete bagh olmadan oynanabilen her turli oyunla iliskili etkinlikler
kastedilmektedir.

Asla
Nadire
Bazen
Sik si1k

Cok

Ovun oynamay1 azaltmaya veya birakmaya
¢alistigimzda kendinizi daha sinirli, endiseli ve tizgiin
hissediyor musunuz?

(]

[

Oyun oynama etkinliginizi kontrol etmeye veya
4.| birakmaya calistiginizda stirekli olarak bagarisiz oluyor
musunuz?

N

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

Olumsuz duygularmizdan (ormegin ¢aresizlik,
8.| sucluluk. kaygi) gecici de olsa kagmak veya
rahatlamak i¢in ovun oynar misimz?

9

94



Ek 4. YIBT-KF

YOUNG INTERNET BAGIMLILIGI TESTI - KISA FORMU (YIBT-KF)

ACIKLAMA: Litfen asagidaki sorularda belirtilen durumlari hangi siklikta yagsadiginizi belirtiniz. Latfen her soru igin
sadece bir segenegi isaretleyiniz ve higbir soruyu bog birakmayiniz.
1-Hicbir zaman, 2-Nadiren, 3-Bazen, 4-Siklikla, 5-Her zaman

1. Hangi siklikta planladiginizdan daha fazla internette kalirsiniz? ()
2.Hangi siklikta ailenizle ilgili isleri ihmal ederek internette daha fazla zaman harcarsiniz? ()
3. Okul veya ders ile ilgili galigmalariniz hangi siklikta internette harcadiginiz sire ylzinden
zarar gbrmektedir? 00000
4. Birileri internette ne yaptiginizi sordugunda hangi siklikta sir gibi saklar veya savunmaya
gegersiniz? 00000
5. Birileri siz internette iken caninizi sikarsa hangi siklikta onlari tersler, onlara baginr ve
ofkeli davranirsiniz?
6. Hangi siklikta gece internette harcadiginiz sire yizinden uykusuz kalirsimz?
7. Internete baglh degilken hangi siklikta internetle avunur veya internete baglh oldugunuz
hayalini kurarsimz?
8. Internette iken hangi siklikta kendinizi ‘birkag dakika daha' derken bulursunuz?
9. Hangi siklikta internette harcadiginiz zaman azaltmak igin ugrasirsiniz ve bagarisiz
olursunuz?
10. Ne kadar s(re internette oldugunuzu hangi siklikta saklamaya galigirsimz?
11. Hangi siklikta bagkalariyla digan gikmak yerine internette daha fazla zaman harcamay
tercih edersiniz? £} (300 )
12. Internete baglanamadiginizda hangi siklikta kendinizi bunalimda, karamsar ve sinirli
hissedip, internete baglandiginizda bu gikayetlerinizin hemen gegtigini gorursaniz? (¥ ()0 )

12
(
(

—_—
— —

— ——
— — ——
—— ——
~— — —

——
——
——
~—

Olgek kaynak gosterilerek kullanilabilir.
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Ek 5. CCOYO

ACE Travma Puanimizi Bulabilirsiniz Tarih
Siz byorken, hayatimizin ilk 18 yilinda; Ad Soyad :

1 Bir ebeveyniniz ya da ev hallindan yetiskin biri siklikla ya da cok siklikla_..
size kiifiir etti mi, sizi hor gordii mii, sizi asagiladis mi1 ya da sizi kiigiimsedi mi?
Yada
Sizi fiziksel anlamda incitecek bir sekilde davranip sizi korkuttu mu?
Bir tane dahi varsa isaretleyin Ewet

z Bir ebeveyniniz ya da ev hallindan yetiskin biri siklikla ya da cok siklikla_..
Sizi itip tartaklad) ma, tokatlad mu ya da size bir sey firlatt mi?
Yada
size hig iz kalacak ya da yaralanacaginz kadar gicli vurdu mu?
Bir tane dahi varsa igaretleyin Evet O

3 Bir yetiskin ya da sizden en az 5 yas biyik bir hig_.
Size hic dokundu mu ya da sizi hic oksadi mi ya da sizden hic onlanin bedenine cinsel anlamda dokunmamz istedi mi?
Yada
sizinle aral, anal ya da vajinal olarak cinsel iliski yasadi mi ya da tegebbiis atti mi?
Bir tane dahi varsa isaretleyin Ewet

4 siz siklikla ya da ¢ok siklkla asagidaki gibi hissettiniz mi?

silenizde kimse sizi sewmiyor ya da sizin Gnemli ya da Gzel oldugunuzu diisinmiyor?

Yada

Lileniz size goz kulak almad), ailenizle yakin hissetmediniz ya da birbirinizi desteklemadiniz?
Bir tane dahi varsa izaretleyin Evet

siz siklikla ya da cok siklikla asagidaki gibi hissettiniz mi?

Yeterince yemek yoktu, ki giysiler giymek zorundaydimiz ve sizi koruyacak kimse yoktu?

Yada

aileniz size bakmak igin ya da ihtivaciniz oldufunda doktora gétirmek igin ok sarhogtu ya da kendinde degildi?
Bir tane dahi varsa isaratleyin Evet

(5]

[ Ebeveynleriniz hi¢ aynldi mi ya da bogand mi?
Bir tane dahi varsa isaretleyin Emo

7 anneniz ya da dvey anneniz:
Siklikla ya da cok siklikla sizi itip tartakladi mi, tokatladi mi ya da size bir ey fidatt mi?
Yada
Bazen, sikhikla ya da cok siklikla tekmealedi mi, dovdd mid, yumrukla ya da daha sert bir sayle size vurdu mu?
Yada
Hig en az birkac dakika siirekli bir sekilde size vurdu mu ya da sizi silahla ya da bicakla tehdit etti mi?
Bir tane dahi varsa isaretleyin Evet

8 icki problemi olan, alkolik ya da uyusturucy kullanan biriyle yasadiniz mi?
Bir tane dahi varsa isaretleyin Evet

g Ev halkindan biri deprasyonda ya da zihinsel hasta mrydi ya da intihara tasebbiis stti mi?
Bir tane dahi varsa isaretleyin Evat

10 | Ev halkindan biri hapse girdi mi?
Bir tane dahi varsa isaretleyin Evet( )

11 | Mevcut saglik sorunlanmz var mi? Var ise bu sagiik sorunlan nelerdir?

gimdi “Evet”™ cevaplaninizi toplaym: l:l Bu sizin ACE Travma Puanimiz.
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Ek 6. UBO-30

Bu anket kisilerin kendi diistincelerine iliskin inanclarini incelemektedir. Asagida bireyler tarafindan ifade
edilmis bazi inan¢ maddeleri listelenmistir. Liitfen her bir maddeyi okuyarak her birine ne kadar katildiginizi
uygun rakami isaretleyerek belirtiniz (1: kesinlikle katilmiyorum: 2: kismen katilmiyorum: 3 kismen
katihyorum: 4: kesinlikle katiliyorum). Liitfen tiim maddeleri cevaplandiriniz. Bu ankette dogru ya da yanls
cevap bulunmamaktadir.

Kesinlikle Kismen Kismen  Kesinlikle
katilmiyorum katilmiyorum katilivorum Katihyorum
1. Endiselenmek gelecekteki problemlerden kagimmama yardimer (1) (2) 3) 4)
olur.
2. Endiselenmem benim icin tehlikelidir. (1) (2) (3) (4)
3. Aklimdan gecenlerle cok ugragirim. (1) (2) (3) 4)
4. Endise ede ede kendimi hasta edebilirim. (1) (2) (3) 4)
5. Bir problem iizerinde diistiniirken zihnimin nasil calistiginin (1) (2) (3) 4)
farkindayimdir.
6. Eger beni endiselendiren bir diisiinceyi kontrol edemezsem ve bu () (2) 3 (€3]
gerceklesirse, benim hatam olur.
7. Diizenliligimi siirdiirebilmem icin endise etmeye ihtiyacim var. (1) (2) (3) 4)
8. Kelimeler ve isimler konusunda bellegime giivenim pek yoktur. (1) (2) (3) 4)
9. Ne kadar engellemeye ¢alisirsam ¢alisayim, endise verici (1) (2) (3) 4)
diistincelerim devam eder.
10. Endiselenmek kafamdaki diisiinceleri diizene sokmama yardim (1) (2) (3) 4)
eder.
11. Endise verici diisiinceler aklima geldiginde onlar1 gérmezden (1) (2) 3) 4)
gelemiyorum.
12. Diistincelerimi izlerim. (1) (2) (3) 4)
13. Diistincelerimi her zaman kontrol altinda tutmaliyim. (1) (2) (3) (4)
14. Bellegim zaman zaman beni yamltir. (1) (2) (3) 4)
15. Belirli diisiincelerimi kontrol etmedigim i¢in cezalandirilacagim. (1) (2) (3) 4)
16. Endiselerim beni delirtebilir. () (2) 3 (€3]
17. Diistindiigtimiin her an farkindayimdir. (1) (2) (3) (4)
18. Zayif bir bellegim vardur. (1) 2) (3) 4)
19. Dikkatim zihnimin nasil ¢calistigiyla mesguldiir. (1) (2) (3) 4)
20. Endiselenmek bir seylerin listesinden gelmeme yardim eder. (1) 2) (3) 4)
21. Diistincelerimi kontrol edememek bir zayiflik isaretidir. (1) (2) (3) 4)
22. Endiselenmeye basladigim zaman kendimi durduramam. (1) (2) (3) 4)
23. Endiselenmek problemleri ¢cozmede bana yardimei olur. (1) (2) (3) 4)
24. Bir yerleri hatirlama konusunda bellegime pek giivenmem. (1) (2) (3) 4)
25. Belirli seyleri diisiinmek kotiidiir. (1) (2) 3) 4)
26. Bellegime giivenmem. (1) (2) (3) 4)
27. Eger diistincelerimi kontrol edemezsem islerimi siirdiiremem. (1) 2) (3) (4)
28. 1yi galisabilmek icin endiselenmeye ihtiyacim vardir. (1) (2) 3) 4
29. Olaylar1 hatirlama konusunda bellegime pek giivenmem. (1) 2) (3) 4)
30. Diistincelerimi siirekli gbzden gegiririm (1) (2) (3) 4)
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Ek 7. BDDO

Hemen hepimizin yasaminda hos olmayan kotii seyler olabilmekte ve bu olaylara
verdigimiz tepkiler de birbirinden farkli olabilmektedir. Asagidaki ciimlelerde
baginiza gelmis olan olumsuz ya da nahos olaylar karsisinda genellikle ne
diisiindiigiiniiz = sorulmaktadir. Her bir ciimleyi okuduktan sonra sizin

durumunuza en uygun segenegi isaretleyerek yanit vermeniz istenmektedir.

Hi¢ Nadiren Arasira Siklikla Her zaman
1) Bunun suglusu benim diye
() () () () ()
diigiiniirim.
= 2) Artik bu olayin olup bittigini
% kabul etmek zorunda oldugumu () () () () ()
o diigiiniirim.
QO
b~ 3) Bu yasadigimla ilgili ne
= I R () () () () ()
] hissettigimi diigiiniirim.
=
& 4)Yasadiklarimdan daha hos olan
() () () () ()
> seyleri diistiniiriim.
3
5) Yapabilecegim en iyi seyi
o | () () () () ()
disiiniirim.
=
E 6) Bu olaydan bir seyler
() () () () ()
o) Ogrenebilecegimi diistintirim.
-
:Q | 7) Her sey ¢ok daha kétii olabilirdi
2| e () ) OO O)
diye diistniirim.
§ 8) Yasadigim olayin bagkalarinin
a basina gelenlerden daha kotii () () () () ()
< oldugunu diigiiniirim.
==
9) Bu olayda bagkalarinin sugu
S () () () () ()
oldugunu diistintiriim.
10) Bu olaymn tek sorumlusunun ben
S () () () () ()
oldugumu diigiiniiriim.

98



Hi¢ Nadiren Arasira Siklikla Her zaman

11) Durumu kabullenmek zorunda

() () () () ()

oldugumu diigiiniirim.

12) Zihnim yasadigim olay hakkinda
ne diislindiigiim ve hissettigimle () () () () ()
stirekli mesgul olur.

13) Olayla hig ilgisi olmayan hos

seyler diisiintirim.

14) Bu durumla en iyi nasil basa

cikabilecegimi diigiintirim.

15) Bagimdan gegenlerin bir sonucu
olarak daha giiclii bir insan haline () () () () ()

gelebilecegimi diisiiniiriim.

16) Diger insanlarin ¢ok daha kotii

tecriibeler gecirdiklerini diisiintirim.

17) Bagima gelen olaym ne Kkadar

korkung oldugunu diisiiniip dururum.

18) Basimdan gegen olaydan
baskalarinin sorumlu oldugunu () () () () ()

diigiiniirim.

19) Bu olayda yaptigim hatalar

disiiniirim.

20) Bu olayla ilgili hi¢bir seyi

degistiremeyecegimi diigiiniiriim.

21) Bu olayla ilgili neden boyle

hissettigimi anlamak isterim.

22) Bagimdan gegen olay yerine hos

bir seyler diigtintirim.

23) Bu durumu nasil degistirecegimi

diigiiniirim.
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Hi¢ Nadiren Arasira Siklikla Her zaman

24) Bu durumun olumlu yanlarinin

() () () () ()

da oldugunu diisiintirim.

25)Diger seylerle karsilastirildiginda
bunun o kadar da kotii olmadigmi | () () () () ()

diisiiniirim.

26) Yasadigim bu seyin bir insanin
bagina gelebilecek en koti sey | () () () () ()

oldugunu diigiintirim.

27) Bu olayda digerlerinin yaptig1

hatalar1 diistiniirim.

28) Esas sebebin kendimle ilgili

oldugunu diigiiniirim.

29) Bununla yasamayi O6grenmem

gerektigini diisiniiriim.

30) Bu durumun bende uyandirdigi

duygularla bogusurum.

31) Hos olaylar diistiniirim. ( ) ( ) ( ) ( ) ( )

32) Yapabilecegim en iyi seyle ilgili

bir plan diistintirim.

33) Bu durumun olumlu yanlarim

ararim.

34) Kendime hayatta daha koti

seylerin de oldugunu séylerim.

35) Siirekli bu durumun ne kadar

korkung oldugunu diistiniiriim.

36) Esas sebebin bagkalariyla ilgili

oldugunu diigiiniirim.
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Ek 8. SA-45

Luman zaman havalasabddiZome problemlenn bie listes: agadada venlmagler Dikkatle okwdubtan senra. bugon dalul son 7 gin
bovanea bu problemlenin sizde vamthi robatsizhik veva gerginfigin derecesini en ivi tammlavan sy igaretlevin. Her semin
ppin sadeee hir paretleme vagen ve lerhangt bar segenc2i atlarmansaya fzen ghstenn. Teyekkurler.

| Kendum valne hissedivorum

2 Hoztnlivom

3 Highar gev dlgimi gekmiyor

4 Korkuvorum )

4 Hagkalsnmn dogincelerimi konstool edebiloceiing doginiyorum

6 Sarunlarmmim ber gogu igm hagkalanm suglavormn

T Agk alanbards veys sokakin korkivonm

& Bagkalanmun duymada@ sesler divevanum

o Gogu insamn giveniimez ofdugunn dikstnayom

10 Sehepsiz vere birdenbare Korkuva Kapilivoram

11 Eonrol edemedigim ofke patlamakan vasrvomim

12 Tek bagma evden qikomata korkuy orim

13 Diger insanlann katamdaks degancelerin fiskindn olkdug s digomivomm

4 Insantarn bem anlsmadizin ve hislenm paylssmadidon dagiaiyons

15 Insandarm banu dosige vaklagmadigm ve benden hoglamadigm dusimivorsim
16 Dozgialagonden ve dogrudundan enun olnak igin igders gok yavag Vapimak zotundayim
17 Kendim diferterine gore duba agadi hissedivoram

1% Adale agnlanm var

19 Baskalann benl gozetledifing veva benem hakksnds Kenaguusg doginiyorins
0 Yaptigiow fekror tekrr komrol edivorum

21 Karur vermckte 2orlany oram

12 Otobus. metro veva Irenbe volenluk vapmakton Korkuvomm

23 Sacak hasvor veys souk soduk terliy senm

24 Pem koskuttukbag igin, belli gevler, verler va da faalivetlerden kagimvonsm

25 Zitinin birden begabiyor

26 Vieudumum baz Kussmlan uvasuvee veva kanocalansy o

27 Gebecek hakkindn umatstzum

I8 Konsontre olmokts wibedOk gebay osum

9 Voewdumun baz kismlannda gogsozl ik fnssediyorm

30 Kerdime gergan va da tedirzin hissedivorum

3 Kollanmia veva bacaklinmda agilik hissediyorum

32 Tosandar bana baktiklanmda veva benim hakkimda kanuMnmuI« kennlioma rahataz hm:dmm-m
33 Keodime st olmayan digineelenm var

M Barme yuma, isitme veyn zarar vemie istedi gelivor

35 Birgeyler kirma veva ezane wtegi gelivor

36 Insanlaria beraberken bem pasil alglavacaklor dive tedirgin oluyoram

37 Algveriy verlen veva sanema gibe kalabalik verderde kendams mhatssz hisscdivorum
18 Korku veya panik nishetlen yagiyorum

39 lasanfocls sk ek tartigy orm

40 Insandor bagarlannm veten kadar takitir etmvor

41O ks huzurstzim ki bir o0 venmide durmmyarm

42 Kendum defersiz hussediyonum

43 Bafanyorm vevi bir sevler firlatyyomm

A4 Lan venssean inssidan benden varndannuak iseyecekien dagiinis onun

45 tghedsgion gunablar ien cezatandsniman gerektigin dugtintyonm
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OZGECMIS

Naci Berk KALKAN, lisans egitimini 2017 yilinda Ankara Atilim Universitesi, Psikoloji
Bolimii’nde tamamladi. Ankara’da bulunan 6zel bir psikiyatri hastanesi ve AMATEM
servisinde goniillii stajin1 tamlamistir. Lisans sonrasi alt1 ay 6zel egitim alaninda calisti.
Yiiksek lisansini, Klinik Psikoloji alaninda yapmaya karar vererek Istanbul Kent
Universitesi Lisansiistii Egitim Enstitiisii Klinik Psikoloji bilim dalinda yiiksek lisans
egitimine 2018 yilinda baglamistir. 2020 Mart ay1 itibari ile Antalya’da bulunan 6zel bir

rehabilitasyon merkezinde, bagimlilik alaninda ¢alismaya baslamistir.
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