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OZET

Ayse Beyza OZDIPI
9-12 Yas Grubundaki Cocuklarin Video Oyunlari Bagimlilig ile Cocuklardaki Sinav
Kaygis1 Arasindaki iliskinin incelenmesi
Yiiksek Lisans Tezi
Konya, 2023

Bu arastirmada 9-12 yas grubundaki c¢ocuklarin video oyunlart bagimliligi ile
cocuklardaki sinav kaygisi arasindaki iligki incelenmistir. Aragtirmada iligkisel arastirma
modeli uygulanmistir. Arastirmanin evreni 9-11 yasinda, 6zel gereksinimi bulunmayan,
tipik gelisim gosteren, video oyunlart oynayan cocuklardir. 330 6grenci ile anket
yapilmistir. Calisma grubunun belirlenmesinde amagsal Orneklem se¢im yoOntemi
kullanilmistir. Verilerin elde edilmesi amaciyla Demografik Bilgi Formu; ¢ocuklarin
video oyunlarma yonelik bagimhilik diizeylerinin belirlenmesi amaciyla Oyun
Bagimlihg Olgegi ve ¢ocuklarin sinav kaygilarma iliskin diizeylerinin belirlenmesi
amactyla Sinav Kaygist Olgegi uygulanmistir. Demografik o6zelliklerin ve 6lgek
puanlarinin degerlendirilmesinde frekans, yiizde, aritmetik ortalama, standart sapma,
minimum, maksimum gibi tanimlayici istatistikler, normallik dagilimi analizinde
normallik dagilim testlerinden Kolmogorov-Smirnov testi kullanilmistir.  Oyun
Bagimlihigi Olgeginin ortalama puaninm, genel ortalamanin iizerinde oldugu
belirlenmistir. Caligma grubundakilerde, orta diizeyin biraz iizerinde oyun bagimlilig
oldugu belirlenmistir. Sinav kaygisi toplam ortalama puani genel ortalama diizeyindedir.
Caligsma grubundaki kiz ¢ocuklarinin oyun bagimlilig1 ortalama puani, erkek ¢ocuklarin
ortalama puanindan yiiksektir. Ayrica kiz ¢ocuklarinin smav kaygisi; anlamli olarak
erkek cocuklardan daha yiiksektir. Oyun bagimlilig1 diizeyi, ilge diizeyindeki yerlerde
yasayanlarda fazladir. Cocuklarin kendilerine ait cep telefonu, tablet ya da bilgisayar
varsa, oyun bagimlilig1 daha fazladir. Calisma grubundaki ¢ocuklarin oyun bagimlilig
fazla olanlarin, sinav kaygisi da fazladir. Arastirmanin sonucunda oyun bagimlilig ile
sinav kaygisi olan bireylere aile danismanlig1 yapilmasinin 6nemi vurgulanmaktadir. Bu
aragtirmanin daha genis popiilasyonda uygulanmasi 6nerilmektedir.
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Cocuk, Oyun, Oyun Bagimliligi, Video Oyun, Sinav Kaygisi.



ABSTRACT

Ayse Beyza OZDIPI
Investigation of the Relationship Between Video Games Addiction and Exam Anxiety
in Children in the 9-12 Age Group
Master’sThesis

Konya, 2023

In this study, the relationship between video game addiction and test anxiety in children
aged 9-12 was examined. Relational research model was applied in the research. The
population of the research is 9-11 year old children who do not have special needs, have
typical development, and play video games. Purposive sampling selection method was
used to determine the study group. Demographic Information Form to obtain data; The
Game Addiction Scale was applied to determine children's addiction levels to video
games, and the Test Anxiety Scale was applied to determine children's test anxiety levels.
Descriptive statistics such as frequency, percentage, arithmetic mean, standard deviation,
minimum and maximum were used in the evaluation of demographic characteristics and
scale scores, and the Kolmogorov-Smirnov test, one of the normality distribution tests,
was used in the normality distribution analysis. It was determined that the average score
of the Game Addiction Scale was above the general average. It was determined that the
participants in the study group had a slightly above moderate level of gaming addiction.
The total average score of test anxiety is at the general average level. The average game
addiction score of girls in the study group is higher than the average score of boys. In
addition, girls' exam anxiety; is significantly higher than boys. The level of gaming
addiction is higher in those living in district level areas. If children have their own mobile
phone, tablet or computer, their game addiction is greater. Children in the study group
who are more addicted to games also have higher test anxiety. As a result of the research,
the importance of providing family counseling to individuals with game addiction and
test anxiety is emphasized. It is recommended that this research be applied to a larger
population.

Keywords
Child, Game, Game Addiction, Video Game, Exam Anxiety.
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1.GIRIS

Cagimizda insanlarin teknolojik araglarla olan etkilesimleri glinden giine artmaktadir. Bu
etkilesimin ¢ok cesitliligi ve kisiselliginin artmis olmasi da diger bir¢ok alanda oldugu
gibi bilgi ve iletisim teknolojilerinde hizli bir degisimi beraberinde getirmektedir. Bu
teknolojiler arasinda ozellikle bilgisayar ve buna bagli olarak internet kullanimi
hayatimizin birgok alanma niifuz etmis durumdadir. Internet teknolojilerinin hayati
kolaylastirici varliginin yani sira, eglence ve oyun araci olarak kullanilmalari siirekli artan
oranda hayatimizda yer edinmeye baglamistir. Geleneksel cocuk oyunlari, sehirlesme ve
buna bagl olarak geleneksel sokak oyunlarinin oynandigi alanlarin azligi, 6zellikle
cocukluk cagina hitap eden geleneksel oyun aktivitelerinin azalmasi ve internet erisiminin

yayginlagsmasi gibi sebeplerle yerlerini bilgisayar oyunlarina birakmistir.

Gecmiste gocukluk ¢agi oyun kiiltiirli cogunlukla agik alanlarda ve arkadaglarla etkilesim
icinde olusurken, giinlimiizde teknolojinin gelismesiyle birlikte degismis ve oOzellikle
cocuklar i¢in bilgisayar oyunlari ¢ok daha fazla tercih edilir olmustur (Tugrul vd., 2014).
Cocuklarin hos vakit gecirmek amaciyla sokak oyunlar1 ya da akran etkilesimli
faaliyetlerden daha ¢ok bilgisayar oyunlarina yonelimlerinin yayginlasmasi sonucunda
bilgisayar oyunlarinin olumlu ve olumsuz etkileri de tartisiimaya baslanmstir. Ozellikle
genglerin bu tiir kullaniminin siirekli artmasi gelisim ¢aginda asir1 ve kontrolsiiz internet
kullanimuiyla ilgili bir kaygmin ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir. Kullanimdaki bu

kontrolstizliik ise video yani dijital oyun bagimlilig1 kavramini ortaya ¢ikarmistir.

Djjital oyun bagimlilig 6zellikle ¢ocukluk ¢aglarinda dikkatsiz ve denetimsiz bir sekilde
kullanildiginda zihinsel, fiziksel, sosyal ve duygusal a¢idan gelisimlerini olumsuz olarak
etkileyerek daha biiylik sorunlara neden olmaktadir. Dijital oyun kullanimiin bir diger
olumsuz yonii de dijital oyun bagimlist olan ¢ocuklarin diger akranlarina gore daha

kaygil1 olabilmeleridir (Zekihan Hazar, 2021).

Gilintimiizde yagamin bir¢ok alaninda kolaylik saglayan bilgisayar ve internet, ergenlerde
oyun ve eglence amaciyla da siklikla kullanilmaktadir. Dijital oyunlarin iletisimi
saglamasi, insanlarin gergek hayatta gerceklestiremedigi hayalleri gerceklestirmesi,
kazanma ve basar1 duygusunu yasamasi gibi bazi yonleri ergenler i¢in oyunlar1 daha

¢ekici kilmaktadir (Lemmens vd., 2009, 77).



Ayrica ergenler, yiiz yiize iletisim kurmak yerine hayali bir oyun diinyasinda bagkalariyla
etkilesime gegmeyi daha kolay buluyorlar ve diger oyuncular arasinda saygi ve itibar
kazanmak istiyorlar, bu da onlarn dijital oyunlar1 tercih etmeye yoneltiyor. Boylece
ergenler dijital oyunlar1 kullanarak kendilerini  gerceklestirme ihtiyaglarini
kargilamaktadir (Hazar, Z. ve Hazar, 2017, s. 204). Asir1 yapilmadig: siirece dijital oyun
oynamanin normal oldugu, hatta oyunlarin duygusal rahatlama/rahatlama, bos zaman
degerlendirme ve problem ¢6zme becerilerini gelistirme gibi olumlu etkileri oldugu da
belirtilmektedir (Prot vd., 2014, s. 2011). Ancak asir1 ve kontrolsiiz oyun oynama, oyun
bagimlilig1 terimini olusturmus ve ortaya ¢ikan sorunlar tiim diinyada ciddi kaygilara

neden olmustur (Ekinci vd., 2017, s. 4989).

Pek ¢ok calisma cocuklardaki video oyun bagimlilig1 ve sagliksiz beslenme davranislari,
hareketsiz yasam, kisilerarasi iligkilerde sorunlar, uyku sorunlari, diisiikk yasam doyumu,
sorumluluklardan kaginma ve stresle etkin bag edememe gibi bircok olumsuz yasam tarzi
davranigtyla iligkili oldugunu gostermistir (Bener vd., 2011); Liv d., 2022; Papadakis,
2021; Villasana vd., 2020). Ayrica dikkat eksikligi, hiperaktivite, diirti kontrol
bozukluklari, yiiksek diizeyde anksiyete, depresyon, siddet egilimi ve intihar diisiincesi

gibi ¢esitli psikiyatrik bozukluklara da neden oldugu belirtilmektedir (Chen, 2017, s. 9).

Dijital Oyun Bagimlilig1 “sosyal ve/veya duygusal sorunlara yol agsa bile bilgisayar veya
video oyunlarinin asir1 ve kompulsif kullanimi ve oyuncunun asir1 kullanimi kontrol
edememesi” olarak tanimlamistir. Literatiirde oyun bagimliligi “oyun bozuklugu”,
“cevrimi¢i oyun bagimlilig1” ve “cevrimi¢i oyun bozuklugu” olarak da anilmaktadir
(Huijsmans, 2019; Foerster vd., 2019, s. 521). Tanimlar farklilik gosterse de temel olarak
oyun oynamayl ve beraberinde gelen sorunlari tanimlamaktadir. Ayrica “Internet
bagimlhiliginin” oyun bagimliligiyla da iliskili olabilecegi ifade edilmistir (Koéroglu,
2013). Ayni zamanda video oyunlari ¢ocuklar ve gengler igin eglenceli, rahatlatic1 ve

dikkat ekicidir (Yigit, 2017).

Amerikan Psikiyatri Birligi'nin gelistirdigi Mental Bozukluklarin Tanisal ve Istatistiksel
El Kitab1-5'in (DSM-5) {igiincii arastirma ekinde oyun bagimliliginin kisilik bozukluklari
baslig1 altinda listelendigi ve "ileriki arastirmalar i¢in Onerilir" olarak ele alinmaktadir

(Green ve Bavelier, 2003; Prot vd., 2014).



Oyunlar her yas donemine gore cesitliligi olan ve insanlar1 eglendirmeye hizmet eden
aktivitelerdir. Insanlar kiiciik yaslardan itibaren siirekli olarak oyunlarla i¢ icedir. Oyun,
insanin yasami boyunca gergeklestirdigi etkinliklerdir (Ghosh vd., 2018, s. 349). Zaman
ilerledikce yas diizeylerine ve yasadiklar1 ¢evreye gore ¢ok farkl tiirde oyunlar1 goriir,
Ogrenir ve oynarlar. Oyunlar, belirli bir yeri ve belirli kurallar1 olan, bazi amag ve
amaglara ulagmaya yonelik yarismali etkinliklerdir (Baysak vd., 2016, s. 23). Arkadaslik
iliskilerini, diiriist olmay1, arkadaslarina saygi duymayi, farkli dostluklar kurmayi, is

boliimiinii ve birbirlerine yardim etmeyi 6grenirler (Karabiyik vd., 2020, s. 1554).

Caplan, Williams ve Yee (2009) internette oyunlarla yarisma yapan oyuncular arasinda
problemli internet kullanimi ve psikososyal refah konulu yaptiklar1 arastirmada
cocuklarin ebeveynlerinden etkilendikleri, bilgisayar oyunu oynayan ebeveynlerin
cocuklarin da oyuna daha yatkin oldugu, spor yapan ve kitap okuyan ebeveynlerin
cocuklarmin ise daha az oldugu sonucuna varmislardir. Teknoloji her ne kadar insan
hayatini kolaylastirsa da insanlar1 uzun siire uzak tuttugu igin bagimlilik s6z konusudur
(Goldag, 2018, s. 1287). Teknolojinin gelismesi ve yayginlagsmasiyla birlikte yasanan
dijital oyun bagimhiliginin gittikge arttifina yonelik arastirmalar bulunmaktadir (Boers
vd., 2019; Ferguson, 2015; Schou Andreassen vd., 2016).

Video oyunlart ergenler igin bir bagimlilik kaynagi olabilmektedir. Amerikan Psikiyatri
Birligi (APA) ve Diinya Saglik Orgiitii (WHO) tarafindan yapilan ¢alismalar, bunlarin
cocuk ve ergenlerdeki ruh saghg: kosullariyla iligkili oldugunu gdstermistir. Diinya
Saglik Orgiitii bunu "oyun oynama bozuklugu" olarak nitelendirmekte ve oyun oynama
tizerindeki kontroliin bozulmasi, oyun oynamanin diger ilgi alanlarina ve giinliik
aktivitelere gore oOncelikli hale gelmesi Olgiisiinde oyuna verilen oOnceligin diger
aktivitelere gore artmasi ve oyun siiresinin devam etmesine veya artmasina ragmen oyun
sliresinin devam etmesi veya artmasi olarak tanmimlamistir (American Psychiatric

Association, 2013).

Oyun bagimlilig1 ile basta kaygi, depresyon ve dikkatsizlik sorunlar1 olmak tizere kotii
zihinsel saglik kosullar1 arasinda bir miktar iliski oldugu kabul edilmistir. Stres ve kaygi,
bir cocugun veya ergenin yasamini ¢esitli sekillerde etkiler; sagliklarini, aile iligkilerini,
egitim performanslarini, sosyal yasamlarini, yeni seyler 6grenme ve yeni arkadaslar

edinme yeteneklerini etkilerler (Kowert vd., 2015).



Aksiyon, simiilasyon, macera, spor, doviis, strateji, rol yapma ve egitici oyunlarin tamami
dijital oyunlar icerisinde yer almaktadir (Calvert vd., 2017, s. 126). ilkokul ve ortaokul
cagindaki ¢ocuklarin oyun oynama istegi ve motivasyonu yiiksektir. Oyun oynamak
temel bir ihtiya¢ oldugu kadar fiziksel, zihinsel, sosyal, psikomotor ve egitsel gelisimleri
i¢cin de bir zorunluluktur (Greitemeyer & Miigge, 2014, s. 578). Bu donemde ¢ocuklarda
goriilen oyun oynama ihtiyact ve giinimiizde hizla artan dijital oyunlar, kontrol
edilmedigi takdirde ¢ocuklarda dijital oyun bagimliligina doniisebilmektedir (Jang vd.,
2019, s. 439).

Bu bilgiler 1s1ginda internette yer alan sanal oyunlarin, Ozellikle erken yaslarda
oynanmalar1 durumunda c¢ocuklarin zihinsel, kiiltiirel ve sosyal gelisimlerine fayda
saglama potansiyeline sahip olduklar1 goriilmektedir. Ancak bu faydanin ortaya
¢ikabilmesi i¢in hangi yasta olursa olsun bilingli ve saglikli siirelerde bir kullanim gerekir.
Bu kaidelerin disindaki kullanimlar gerek ¢ocuklar1 gerekse yetiskinleri bir¢ok sakincali
duruma acik hale getirmektedir. Bu sakincalardan olabildigince korunmak i¢inse alinmasi
gereken onemli Onlemlerden biri dijital bagimliliga kars1 dikkatli olmak, kullanimin

bagimliliga doniismemesi i¢in gerekenleri yapmaktir.

Bu baglamda dijital oyun bagimliliginin engellenmesi i¢in dikkat edilmesi gereken temel
unsurun g¢ocuklarin sosyal becerilerinin gelistirilmesi olduguna vurgu yapilmaktadir.
Djjital oyun bagimliligi hem giiniimiiz hem de gelecek nesiller igin tedbir alinmasi
gereken bir alan haline gelmektedir. Bu kapsamda c¢alismada “Cocuklarin dijital oyun
bagimliliklar ile sinav kaygilar1 arasinda bir iligki var midir?”” sorusunun cevabi aranmig

ve elde edilen veriler 1s1ginda degerlendirme yapilmasina ihtiyag duyulmustur.
1.1.Arastirmanin Amaci

Bu arastirmada amag; 9-12 yas grubundaki ¢ocuklarin video oyunlar1 bagimlilig: ile

cocuklardaki siav kaygisi arasindaki iligkinin incelenmesidir.
1.2. Arastirmanin Alt Amaclari

Temel amag¢ dogrultusunda asagidaki alt amaglara yonelik istatistik analizleri yapilarak

degerlendirmeler yapilmistir:



-Calisma grubundaki 9-12 yas arasindaki ¢ocuklarin sinav kaygi diizeyi ile video oyun

bagimlilik diizeyleri arasinda anlamli bir iligki var midir?

-Calisma grubundaki 9-12 yas arasindaki ¢ocuklarin video oyun bagimlilik diizeyi ile

cinsiyet degiskeni arasinda anlamli bir farklilik var midir?

-Calisma grubundaki 9-12 yas arasindaki ¢ocuklarin video oyun bagimlilik diizeyi ile yas

degiskeni arasinda anlamli bir farklilik var midir?

-Calisma grubundaki 9-12 yas arasindaki ¢ocuklarin video oyun bagimlilik diizeyi ile

sinif degiskeni arasinda anlamli bir farklilik var midir?

-Calisma grubundaki 9-12 yas arasindaki ¢ocuklarin video oyun bagimlilik diizeyi ile

cocuk sayis1 degiskeni arasinda anlamli bir farklilik var midir?

-Calisma grubundaki 9-12 yas arasindaki ¢ocuklarin siav kaygi diizeyi ile dogum sayis1

degiskeni arasinda anlamli bir farklilik var midir?

-Cocuklarin oyun bagimliligi ve kendilerine ait cep telefonu, tablet/bilgisayar olma

degiskeni ile arasinda anlamli bir farklilik var midir?

-Calisma grubundaki 9-12 yas arasindaki ¢ocuklarin sinav kaygi diizeyi ile sinif degiskeni

arasinda anlamli bir farklilik var midir?
1.3. Arastirmanin Onemi

Bu ¢alismada 9-12 yas grubundaki ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilig: ile sinav kaygisi
arasindaki iligkinin var olup olmadig1 incelenmistir. Bu ¢alismadan elde edilen cevaplarla
9-12 yas gruptaki ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilig1 ve smav kaygist diizeylerinin
belirlenmesi ve bu parametreler arasindaki iliski ortaya konulacagi icin dijital oyun
bagimliligin sinav kaygisini etkileyip etkilemediginin tespit edilmesi agisindan yapilan
calisma Onem tasimaktadir. Ayrica video oyunlart bagimlilig1 ile ¢ocuklardaki sinav
kaygis1 arasindaki baglantiyr agiklamak {izere yapilan ¢aligmalar yok denecek kadar
sinirli olugundan arastirmanin bu alanda da 6nemli bir yeri oldugu ortaya ¢ikmaktadir.
Dolayisiyla da arastirma sonuclarinin okullarda yiiriitiilecek olan rehberlik ve

danmigsmanlik ¢alismalarina yon verici 6zellik tasiyacagi ongoriilmektedir.



1.5.Arastirmanin Sinirhliklar:

Arastirma; 2022-2023 egitim-6gretim yilinda Konya ili Selguklu, Meram ve Karatay
merkez ilgelerinde bulunan ortaokullarda 6grenimlerine devam eden, tipik gelisim

Ozellikleri gosteren ¢ocuklar ile sinirlidir.

1.6.Arastirmamn Sayiltilar

e Arastirmada 6rneklemin evreni temsil ettigi varsayillmistir

e Arastirmanin 6rneklemini olusturan ¢ocuklarin veri toplama araglarini igten ve
samimi bir sekilde cevapladiklari varsayilmistir

e Veri toplama araglarinin, arastirmanin temel amacini dlgecek yeterlilikte oldugu
varsayilmistir

e Arastirmada kullanilan veri toplama araglarinin ve elde edilen verilerin, bilimsel

olarak odlgtilebilen kavramlar oldugu varsayilmistir.

1.7.Tanimlar

Oyun bagimhihgi: Mental Bozukluklarin Tanisal ve Istatistiksel El Kitab1, Besinci Baski
(DSM-5)"a gore, video oyunu bagimliligi; farkli oyuncularla sik sik oyun oynamak igin
Internet'in istikrarli ve tekrarlayan kullanimi olarak tanimlanmaktadir (Kuss, D.J.,
Griffiths, 2012, s. 347). Oyun bagimlilig1 klinik olarak anlaml sikintiya ve
depresyona yol agmaktadir (Bekir ve Celik, 2019, s. 445).

Smav kaygisi: Bireyin normal kosullarda yapabilecegi ya da basarabilecegi bir sinavda
bireyin kaygilarinin fazla olmasi ve basarimin diigmesine neden olacak diizeyde kaygi
bozuklugu veya depresyon belirtileri yasamasi, sinav kaygisi olarak adlandirilmaktadir

(Erokan, 2011, s. 776).



2.DIJITAL OYUN BAGIMLILIGI

2.1.0yun Kavram

“Oyun” kelimesi, belirlenmis kurallar1 olan, kabiliyet ve zeka gelistirici iyi zaman
gecirmeyi saglayan eglence olarak tanimlanmaktadir (TDK, 2021). Oyun, genel olarak
gercek diinyanin disinda gergeklesen, kendine 6zgii kurallar1 ve kesin olmayan kiiltiirii
olan eglenceli ve keyfi bir etkinliktir (Binark vd., 2009). Oyun, herhangi bir maddi
faydadan bagimsiz, kazanci olmayan bir faaliyettir (Van Rooij vd., 2013, s. 216). Oyunun
kendine 6zgli zaman ve mekan sinirlar1 vardir ve bu sinirlar icinde degismeyen, belirli
kurallar1 ve metodik tarzi olan bir etkinliktir. Oyun, degisken ve 6l¢iilebilir bir sonucu
olan, farkli sonuglara farkli degerler atanan, oyuncunun sonucu etkilemek i¢in ¢aba
gosterdigi, oyuncunun sonuca duygusal olarak bagli hissettigi, kurala dayali bir sistemdir

(Torres-Rodriguez vd., 2018, s. 939).

Teknolojinin gelismesiyle birlikte oyun kavrami daha da genisletilmistir. Geleneksel
oyun anlayisinin yerini giiniimiizde yeni iletisim ortamlarindan olusan oyun anlayisi
almaktadir. Oyun 6zgiir bir eylem olarak degerlendirilmektedir ve bilingli olarak giinliik
yasamin disindadir. Ayn1 zamanda ciddi bir is olarak goriilmese de oyuncu icin ¢ok
onemlidir ve oyuncu yogun sekilde odaklanarak biitiinliyle bu oyuna kendini kaptirir.
Eylemden herhangi bir maddi kazang, kar veya fayda beklenmemektedir (Kim vd., 2012,
s. 1954) Oyunun olusumu kendi zaman ve mekan sinirlari, yerlesik kurallar1 ve diizeni

icindedir (Kircaburun vd., 2020, s. 275).

Teknolojinin  gelismesiyle birlikte yayginlasan bilgisayar oyunlarmin sosyal
davraniglarda ogrencilere ilham verdigi belirtilmektedir (Sykes, 2019). Ayn1 zamanda
bazi akademik konularda 6grenmeye odaklanmalarini artiracak bir 6grenme aract oldugu
da vurgulanmaktadir (Griffiths vd., 2016). Oyun endiistrisi sektoriiniin son yillarda hizla
biiytidiigiinii ve oyuncu sayisinda giderek daha fazla artis oldugunu destekleyen arastirma
sonuglart bulunmaktadir (Phan & Tan, 2017; Zeng vd., 2017). Aym1 zamanda ¢ok
oyunculu ¢evrimi¢i oyunlarin popiilerligi de artmaktadir (Statista, 2021). Whitton
tarafindan yapilan bir bagka aragtirma, katilimcilarin %63,1'inin oyunlar1 6grenmede
olumlu motive edici buldugunu, %:28,3"liniin motive edici olmadigini, %8,6'sinin ise

motivasyonu diisiirdiiglinii gostermektedir (Altinpulluk, 2021, s. 185).



Video oyunlar1 oynamak i¢in dersi kesme konusunda yapilan bir arastirma, siklikla oyun
oynayan ergenler ile nadiren oynayan ergenler arasinda sosyal uyum agisindan neredeyse
higbir fark olmadigin1 gostermistir (Ward, 2018, s. 11). Mmorpg oyunu olan World of
Warcraft oyunu ile ilgili yapilan ve 1.200'den fazla World of Warcraft oyuncusu lizerinde
yapilan bir aragtirmada, gengler ve geng yetiskinlerden olusan katilimcilarin %67'si temel
motivasyon olarak sosyal nedenleri siralamislardir. Oyuncularin biiyiik ¢ogunlugu World
of Warcraft'in kendilerine aileleri ve arkadaslariyla mevcut iliskilerini siirdiirme ve yeni

arkadasliklar kurma firsatlar1 sagladigini belirtmistir (Koseoglu ve Dogan, 2023).

Video oyunlari artik yeni yeni ortaya ¢ikan disiplinler aras1 oyun ¢aligsmalarinin konusu
haline gelmistir. Video oyunlari insanlar i¢in tasarlandigindan onlarin bilissel becerilerine
ve fiziksel yeteneklerine odaklanmaktadir. Bir oyun ne kadar zengin ve karmasiksa o
kadar ¢ok beceri ve yetenek gerektirir. Bu nedenle, karmasik bir video oyunu i¢in gergek
anlamda akilli ve tamamen Ozerk bir araci olusturmak, insan zekasinin biiyiik bir

boliimiinii kopyalamak kadar zor olabilir (Cheng & Thawonmas, 2004, s. 36).

Ote yandan video oyunlar1 son yillarda yapay zeka ile birlikte giincellenmis ve detayli
oyun ornekleriyle birlikte her yas grubunun keyif alacagi sekilde yeniden diizenlenmistir.
Genellikle her oyun bagimsiz olarak tasarlanmaktadir. Bu durum tamamen saglam bir
yapay zeka yaratmayi zorlastirmaktadir ¢linkii gelisimi bireysel bir oyun projesinin
kapsamiyla sinirlhidir. Her video oyunu benzersiz olsa da tiiriine bagl olarak birtakim
konseptleri bulunmaktadir. Tirler, video oyunlarini oyuncularin onlarla etkilesim
bi¢cimine ve kurallarina gore siniflandirmak igin kullanilmaktadir. Kavramsal diizeyde,
ayni tlirdeki video oyunlar1 genellikle ayni kavramlara dayanan benzer zorluklara
sahiptir. Bu benzer zorluklar daha sonra, problem Ornegine bakilmaksizin temel
davranigin tanimlanabilecegi ve uygulanabilecegi ortak problemleri igerir (Cornillie,

Thorne & Desmet, 2012, s. 243).

Video oyunculari, bir video oyunundan edindikleri deneyimi ayni tiirden bagka bir video
oyununda zahmetsizce kullanabilmektedirler. Birinci sahis nisanci oyunlarinda deneyimi
olan bir oyuncu ¢ogu durumda yeni bir birinci sahis nisanci oyununda deneyimi olmayan
bir oyuncudan daha iyi performans gostermektedir ve hatta yeni oyunda biraz deneyimi

olan bir oyuncudan daha iyi performans gosterebilmektedir (Manero vd., 2015, s. 185).



Video oyunu bagimliligit modern toplumda biiyliyen bir sorundur (Granic, Lobel &
Engels, 2014, s. 67). Masek ve diger arastirmacilar (2017) video oyunlarmi “yeni
uyusturucu” olarak adlandirmaktadirlar (s. 486). Diinya Saglik Orgiitii 2019 y1linda oyun
bagimliligini bir ruh sagligi sorunu olarak kabul etmistir (ISFE, 2019). Video oyunu
bagimliligi, kumar ve madde bagimlilig1 gibi diger bozukluklar kadar bireyin fiziksel
saglig1 kadar bireyin bilissel, dil, sosyal, duygusal ve ahlak gelisiminde olumsuz etkiler
olusturabilmektedir (Haaranen vd., 2014, s. 153; Sormaz, 2010).

2.2. Bagimhihk Kavrami

Bagimlilik, bir maddeyi kullanmak ya da kosullu olarak bir davranisi stirekli tekrarlamak,
vazgecilmeyen bir tutkuya, aligkanliga doniistiirme olarak tanimlanmaktadir (Topal vd.,
2018). Bagimli olma, kiside heyecan1 artiran her seydir. Biitiin bagimliliklar, ¢ocuk ve
ergenlerin akademik basarisin1 azaltmakta ayrica sosyal toplumsal iliskilerini olumsuz

olarak etkileyebilmektedir (Sussman & Unger, 2004, s. 2055).

Bagimlilik; ¢ok fazla tartigmaya konu olan bir kavramdir (Foddy & Savulescu, 2010, s.
3). Bagimlilik kavrami “asir1 derecede bagli olmak" veya olumlu veya olumsuz etkileri
olabilecek bir davranigi aliskanlikla yapmak anlamina gelmektedir (Mathews, 2010, s.
23). Bagimlilik hakkinda yapilan bazi agiklamalar asir1 giiclii  dirtiller olarak
cergevelenmektedir. Giiniimiizde bagimlilik durumu bir hastalik gibi disiiniilmeye

baglamistir (Smetaniuk, 2014, s. 42).

Bagimliliklara iliskin bir¢ok kavramsallastirma bir sekilde merkezi sinir sistemindeki
dengesizlikle ilgilidir ve bu kavramsallagtirmalarin tarthi 1700'lerin sonuna kadar
uzanmaktadir (Johansson vd., 2010, s. 38). Son zamanlarda nérobiyolojik temelleri olan

bir kavram olarak kullanilmaktadir (Hyman, 2017).

Akilli cihazlarin yayginlagsmasi ve teknolojinin gelismesine paralel olarak interneti
kullanan bireylerde artis goriilmiistiir. Teknolojik cihazlarin hayattaki yerinin
vazgecilmez hale gelmesi, hizli bigimde kullaniminda yayginlik olmasi, teknolojik
cithazlarin toplumun yasam faktorlerinden olmasi, kullanilan cihazlarin patolojik ve
normal smirlarinin belirlenmesinde tibben zorlagmaktadir. Kullanim yaygmlhigi ve
yasamin biitiin asamalarinda yer edinmis olmalar1 sebebiyle kisilerin davraniglarinin

cesitli alanlarda analiz edilmesine imkan saglamaktadir (Kerimova, 2018).



Video oyunlaria yonelik bagimlilik konusunda yapilan arastirmalarda ergenlerin ve geng
yetiskin kisilerin video oyunlarini daha uzun siire oynadigi (Wei vd., 2012, s. 93), video
oyunlarini siklikla oynayan g¢ocuklarin genellikle okuldaki dersleri kagirdigi (Sykes,
2018, s. 219), bagimlilik semptomlar1 olan ¢ocuklarin akademik basarilarinin daha diisiik
oldugu (Mertoglu, 2020), daha fazla uyku sorunu bildirilmektedir (Olcay Oz ve Yildiz
Miniksar, 2023, s. 147).

Video bagimlisi olan oyuncular genellikle daha geng yas grubu olmaktadir ve 6zgiivenleri
diisiik veya duygusal rahatsizliklara sahip olabilmektedir (Sarikaya ve Seferoglu, 2013,
s. 356). Caplan (2005), duygusal rahatsizliklar1 olanlarin oyun bagimliligina kars: daha
savunmasiz olabilecegini one siirmiistiir. Video ve dijital bagimliliginin kapsam dijital
bagimlilhik  faktorleri, dijital bagimhilik unsurlart  ve dijital bagimliligin
degerlendirilmesinden olusan temel unsurlarla iligkilidir. Dijital bagimlilik siireci Sekil

1’de Ozetlenmektedir.

Dijital bagimlilik Dijital bagimlilik Dijital bagimliligin
faktorleri unsurlart degerlendirilmesi

Dayaniklilik

/ Dikkat ¢ekicilik
Zaman yonetimi
Duygu farkliligi
Dijital bagimlilik >| Sosyal yasam Zarar
Sirt ve diz
Tekrar agrilar

Catisma Ortopedik sorunla:

Geri gekilme Gorme problemi |

Psikolojik
davraniglar

Fiziki saglik

Isitme problemi

Kontrol kaybi

Fiziki aktivite

Sekil 1. Dijital bagimlilik siireci (Aziz vd., 2021)

Sekil 1°de bireylerin dijital bagimlilik durumuna doniisme stirecindeki faktorler verilistir.
Buna goére zaman yonetimini yapamama, sosyal yasamdan uzaklasma, psikolojik

davraniglarda degisme gibi temel degisikliklerin bulunmasi, dijital bagimlilik siirecindeki
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en temel Ozellikler olarak verilmistir. Dijital bagimliligin diizeyini psikolojik
dayaniklilik, bireyin dikkatini ¢eken konularin dijital ortamlarda bulunmasi, bireyin
duygu farkliliklar1 oldugunda dijital gorsellerden keyif almasi, dijital ortamin zararlarinin
farkinda olma durumu, dijital ortama girme sikli§1 ya da tekrari, bagimliliga dogru
ilerleyen davraniglarin1 fark ettiginde bireyin geri c¢ekilme kararmin bulunup
bulunmamas1 ve bireyin kontrol kaybina verdig tepkiler dijital bagimliligin unsurlarim
olusturmaktadir. Bireyin fiziki sagligi bozuldugunda obesite, sirt ve boyun aprilari,
ortopedik sorunlar ya da durus bozukluklari, gérme problemleri, isitme yetersizlikleri,
fiziki aktivitelerde azalma, uykusuzluk gibi fiziksel belirtiler ortaya ¢ikmaktadir. Aym
zamanda bireyde psikolojik belirtilerin goriilme olasilig1 da biiyiik oranda artmaktadir

(Aziz vd., 2021, s. 996).

Video oyunlarinda oyuncular kendilerinin farkli yonlerini kesfedebilirler. Digerlerinin
yan1 sira, giderek daha fazla seslerini duyurabilir ve lider roliinii {istlenme konusunda
deneyim kazanabilirler. Ne yazik ki, oyuncular ¢evrimic¢i oyunlarda yarattiklari kisiliklere
bagimli hale geldiklerinde, gerceklik ile oyun arasindaki c¢izgiyi bulaniklastirarak
sorunlar ortaya ¢ikabilmektedir (Billieux vd., 2016, s. 157).

Teknolojinin hizli gelisimi, oyunculara gelismis cep telefonlari, tabletler ve kisisel
bilgisayarlar gibi oyunlara daha fazla erisim olanagi saglamistir. Video oyunlarinda
basar1 hizli bir sekilde elde edildiginden, eglenceyi deneyimleme yontemi olarak 6zellikle
cocuklar ve gen¢ oyuncular igin caziptir. Oyunlar bu tiir duygulara dayanir, ¢linkii ¢cogu
zaman bireyi memnun eder ve basarilarindan doyum saglar. Ayrica, bir¢ok oyunda
mikrofon veya yazili sohbetin kullanilmasi miimkiin olup, ayn1 anda oyuncularin iligki
kurma ihtiyaglarini baskalartyla konusarak karsilamalarina olanak tanimaktadir (Yavuz,

2018).

Bagimlilik semptomlar1 gosteren oyuncular diizenli olarak sosyal baglantilarda zorluk
yasamaktadirlar ve aidiyet duygusundan yoksun olduklarini hissetmektedirler. Bu egilim,
kendilerini hi¢bir zaman gercekte bir yere ait hissetmemis olan ve biiylik olasilikla tek
arkadaglarmin da oyuncular oldugu ¢ocuklar ve gengler arasinda dzellikle kendilerini

giiclii hissetmektedirler (Stavropoulos vd., 2013, s. 565).

Video oyunu bagimliligimin oyuncular iizerinde ¢esitli duygusal, psikolojik ve ndrolojik

etkiler de dahil olmak tizere hem kisa hem de uzun vadeli etkileri olabilmektedir. Birkag
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calisma, video oyunlarina bagimli olan bireyler arasinda kaygi ve depresyonun yaygin
oldugunu gostermistir (Shensa vd., 2017, s. 152). Cocuklarda fiziksel aktivite siiresi
ebeveynlerinin yas donemlerine gore daha az ve daha kisadir ¢iinkii ¢ocuklarin
aktiviteleri acik havada oynamaktan daha ¢ok i¢ mekana dogru yonelmistir. Cevrimigi
oyun ve egzersiz i¢in harcanan zaman arasinda negatif bir iligki vardir ve bu da obezite,
diyabet ve koroner arter hastalig1 gibi birgok tibbi saglik durumu igin risk faktorii olan

hareketsiz bir yasam tarzina yol agmaktadir (Foti vd., 2011).

Oyun bagimliligindan kaynaklanan sorunlar o kadar ciddi hale gelmistir ki, video oyunu
bagimliligina yonelik ilk detoks merkezi 2006 yilinda Hollanda'da agilmistir (Baranowski
vd., 2011, s. 31). Bireylerin teknolojiyi kullanmalari; bir yandan statii edinme arac1 olarak
goriiliirken, Obiir yandan da bireyin teknoloji kullanilmasina yonelik denetiminin
kaybolmasini, teknolojiyi sinirsiz ve Ol¢iisiiz kullanmalarin1 ve ¢ok sayida bagimlilikla
ilgili  problemleri kendisiyle birlikte getirmektedir. Bagimlilik kavraminin
kullanilmasinin sebebi, olumsuzluk katmak, bir davranisi veya madde kullanimini
birakamama bigiminde ifade edilebilir. Ozellikle son dénemlerde akilli cihazlarla vakit
gecirmek, asir1 yiyecek tiiketmek, televizyon izlemek, bilgisayar oyunlarini oynamak,
kumar oynamak ve alisveris yapmak gibi ¢ogu davranig bagimlilik olusturmaktadir

(Cimen, 2018).

2.3. Video Bagimhhigmin Goériilme Sikhig

Diinya ¢apinda iki milyardan fazla insan video oyunu oynamaktadir ve bu sayinin 2023
yilina kadar ii¢ milyar1 agmasi beklenmektedir (Bayrakdar, 2023). Oyuncularin %3-4'
video oyunlari bagimhisidir (Karatas, 2021, s. 195). Miezaha ve diger arastirmacilar
(2020) oyun oynama bozuklugunun kiiresel yayginliginin %3,05 oldugunu
belirtmislerdir. Bu oran diinya niifusu ile karsilastirildiginda yaklasik olarak 60 milyon
veya daha fazla insanin oyun oynama bozuklugundan muzdarip olabilecegi anlamina
gelmektedir.

Genel popiilasyonun %0,3’ii oyun oynama bozukluguyla iligkili semptomlara sahiptir
(Lopez-Fernandez vd., 2019, s. 455). Diinya genelinde 8-18 yas arasi ¢ocuklarin ve
genclerin %8,5'i oyun oynama bozuklugundan yakinmaktadir (Kardefelt-Winther, 2015,
s. 93).
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Genel video oyunu bagimlilig: istatistiklerine bakildiginda diinya ¢apinda milyonlarca
insanin oyun oynama bozukluklarindan muzdarip oldugu goriilebilir. Bagimlh
oyuncularin tahmini rakaminin 60 milyon civarinda oldugu belirtilmektedir (Giilbetekin
vd., 2021, 128). Video oyun bagimliliginin goriilme sikligina iligkin veriler tilkelerde ve
kiiltiirlerde farklilik gostermektedir. Douglas Gentile (2019) 8 ila 18 yas arasindaki ¢ocuk
ve genglerde patolojik video oyunu kullanimi aragtirmasi yapmaistir. Cinsiyete gore video

oyun bagimlilig1 goriilme siklig1 Sekil 2°de verilmistir.

Giinde en az bir kere

Haftada 5-6 kere

F
|

Haftada 3-4 kere
14%

Haftada 1-2 kere

Ayda birkag kere

Ayda bir kere  [pem

Ayda bir kereden az

i

Asla

“o

o
OI
()

10 15 20 25 30

(OErkek @ Kiz

Sekil 2. Cinsiyete gore video oyun bagimlilig goriilme sikligi (Gentile 2019)
Sekil 2°deki istatistiklere gore erkek cocuklarin giinliik oyun oynama olasiliklarinin ¢ok
daha yiiksek oldugu ve oyundan kaginma olasiliklarinin kizlara gore ¢ok daha az oldugu
saptanmistir. (Gentile, 2019, s. 596). Ayrica bagimlilik tipleri i¢inde video oyunu
bagimliligi her yil biiyimeye devam etmektedir. 2015 yilinda 1,9 milyar oyuncu
bulunmaktaydi; 2021 yilinda tahminen 2,81 milyar oyuncu vardir ve bu sayinin 2023
yilina kadar 3 milyar1 gegmesi beklenmektedir. Son on yilda diinya ¢apinda binlerce
oyuncu video oyunu bagimliligi hikayelerini sosyal medyada paylasmaktadir. Daha iyi
olmak igin birbirlerini desteklemektedirler (Erboy ve Vural, 2010, s. 39). Dijital oyunlar
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kiiltiir, yas ve cinsiyet fark etmeksizin her yastaki ¢ocuk ve gencler tarafindan tercih
edilmektedir (Dalbudak ve Evren, 2014, s. 497). Kiiresellesen diinyada internet
bagimliliginin artmasi ve ekonomik yetersizligi bulunan bireylerde dahi dijital cihazlarin
bulunmasi nedeniyle dijital bagimlilik diizeyi tiim diinya genelinde artmustir (Decelis,
Jago & Fox, 2014, s. 665).

2.4. Bagimhlik Tiirleri

Bagimlilik tiirleri bireyin kullanmis oldugu madde veya bireyin eylemine gore farkli
kategoride incelenmektedir. Bagimlilik tiplerinin tanimlanmasinda DSM kriterler dikkate
alinmaktadir. DSM-1V ile karsilagtirildiginda, DSM-5'in bagimliliklarla ilgili boliimii,
bagimhliklara iliskin gelisen anlayislar1 yansitacak sekilde “Maddeyle lgili
Bozukluklar” yerine “Maddeyle Ilgili ve Bagimlilik Yapici Bozukluklar” olarak

degistirilmistir (American Psychiatric Association, 2013).

DSM-5'te bagimlilik tiplerine iliskin dokuz madde tiirii listelenmektedir. Bu kategorideki
bagimliliklar alkol, kafein, esrar, haliisinojenler, inhalanlar, opioidler, sakinlestiriciler,
hipnotikler ve anksiyolitikler, uyaricilar ve tiitlin olarak smiflandirilmistir. Bu
bozukluklar ayr1 boliimlerde sunulmaktadir, ancak bunlar tamamen ayr1 degildir ¢iinkii
asirt alman tiim ilaglar beynin 6diil devresini harekete gecirir ve bunlarin birlikte

goriilmesi yaygindir (Grant vd., 2014, s. 126).

DSM-5'in onciillerinden 6nemli bir farki, kumar bozuklugunun Maddeyle Baglantili ve
Bagimlilik Yapict Bozukluklar bolimiine dahil edilmesidir. Kumar bozuklugu, daha
once, baska yerde siiflandirilmayan diirtii kontrol bozukluklar1 bdliimiinde patolojik
kumar oynama olarak listelenmistir. Fenomenoloji ve biyoloji agisindan madde kullanim
bozukluklariyla benzerlikler gosteren kanitlar nedeniyle kumar bozuklugunun yeri

degistirilmistir (Grant vd., 2010, s. 233).

Bagimlilik fiziksel ya da davranigsal olabilir ve siklikla birlikte goriilmektedirler. Alkol
ve tiitlin yaygin olarak kabul edilen bagimlilik tiirleri olmasina ragmen aslinda tibbi ve
bilimsel olarak kabul edilen yiizlerce tiir bagimlilik vardir. Istekler, zorlamalar, yapmadan
duramama ve yasam tarzi bozukluklarinin tiimii bir tiir bagimliligin varligina isaret eder.
Bir kisi alkol ya da agir uyusturucu maddelere bagimli olabilecegi kadar ciddi

davraniglara da bagiml olabilir. Her iki bagimlilik tiirlinden kaynaklanan bagimlilik
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yaratan davraniglar, madde kullanim bozuklugunun getirdigi her seyden kumar
bagimliliginin tehlikelerine ve hatta sagliksiz derecede kompulsif aligveris ve cinsel
davraniglara kadar ciddi olumsuz sonuglara yol acabilir (Ates ve Kogak, 2018).
Bagimlilik karmasik bir durumdur. Bagimlihigin tiirti, bireyin haz verici duyguyla bas
etmeye calisirken olumsuz sonuglara yol agmasina neden olan altta yatan sorunun
belirlenmesi 6nemlidir (Boslett vd., 2019, s. 767). Bagimliligin gelismesiyle ortaya ¢ikan
olumsuz etkiler arasinda mali sorunlar, yikici davraniglar, iligki sorunlari, aile igi
catigmalar ve bunlarin sonucunda ortaya ¢ikan olumsuz duygular yer alabilir.

Bagimliligin tipleri ¢cok farklidir, Sekil 3’de 6zetlenmistir.

Teknoloji bagimliligr .
Alkol bagimhihgi-

Kumar bagimhiligr

~

Kokain bagimliligr o
Tutiin bagimlilig: -

Crack bagimliligi ) i
Eroin ve Ecstasy baglmlﬁri?gwflf;,_W: Bagimhhk
Ucucu maddelere (gaz) bagimlilk—— cesitleri

Amfetamin bagimlilig
Is bagimhihig
Aligveris baglmhhgl'-"""""""""'fﬁ-/ "
Cocuk- genglerde bag}mlﬂik// - //

Seks bagimlili1 ~ /
Esrar bagimhhg / /
Afyon baglmhhgr’/ e

/
Duygusal iliskiler bagimhligi

uunnmui

Sekil 3. Bagimlilik ¢esitleri (Wong & Lam, 2016)

Sekil 3’de teknoloji, alkol, kumar, kokain, tiitlin, sigara, crack, eroin ve ecstasy, ugucu
maddeler, amfetamin, is bagimlilig1, aligveris, ¢ocuk- genclerde bagimlilik, seks
bagimliligi, esrar, afyon, duygusal iliskiler bagimliligr gibi farkli bagimlilik tiirleri

siralanmaktadir.
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Bazi kaynaklarda bagimlilik tipleri fiziki ve davranigsal bagimlilik olarak
smiflandirilmaktadir. Davranigsal (eylemsel) bagimlilik; tibbi madde igermeyen
bagimlilik olarak nitelendirilmektedir. Davranigsal bagimlilik’ televizyon seyretme,
egzersiz yapma, internete baglanma, oyun oynama vb. gibi bagimlilik Kriterleri ortaya
cikiyorsa ilgili eylemin davranigsal bagimlilik olarak nitelendirilebilecegi belirtilmektedir
(Grohol, 1999).

Kisi, genellikle bagimlis1 oldugu eylemi siirekli diisiinmekte ve bu eylemi
gerceklestirmek icin ¢abalamaktadir. Davranigsal bagimliliklar bilgisayar, televizyon,
seks, kumar, internet, oyun vb. olarak smiflandirilabilir (Marks, 1990). Davranissal
bagimlilik ile maddesel bagimliligin bagimlilik belirtilerinde siddetli arzu, yoksunlukla
ortaya cikan anksiyete gibi benzerliklerin oldugu goriilmiis ve davranigsal bagimlilik ile
maddesel bagimlilik arasindaki farklar bulunmaktadir (Marks, 1990). Davranissal
bagimlilikta bireyin zihin fonksiyonu bagimlisi oldugu davranigsal rutine gore degisirken,
maddesel bagimlilikta bireyin kullanmis oldugu bir madde/kimyasal mevcuttur.
Maddesel bagimlilikta bireylerin ¢oklu madde bagimliligina siklikla rastlanirken,
davranigsal bagimlilig1 olan bireylerde ¢oklu davranis bagimliligi nadir goriilmektedir
(Maclean vd., 2021). Davranigsal bagimliligi olan bireylerin diger bagimliligi olan
bireylere gore kompiilsif davranis ve diisiincelere daha karmasik inanislar1 vardir.
Davranigsal bagimlilig1 olan bireylerin terapi basaris1t maddesel bagimliligi olan bireylere
gore motivasyon, kabullenme ve tedaviyi tamamlama agisindan daha yiiksektir (Dunphy
vd., 2022, s. 717).

2.5. Dijital Oyun Bagimlihg:

Teknolojideki gelisim ve degisimler giinliik yasamdaki degisimlerle birlikte oyun
endistrisinde de etkili olmustur. Oyunun online platforma taginmasiyla toplumsal
yasamin biitlin alanlar1 etkilenmistir. Bireyler ¢evrimi¢i oyunu uzun siire oynayarak
glinliik yasamdaki gorev ve sorumluluklarini ihmal etmeleri durumu dijital oyun

bagimlilig1 olarak adlandirilmaktadir (Akgayir, 2013).

Literatiirde dijital oyun kavrami yerine, video oyunu, bilgisayar oyunu gibi kavramlarin
da kullanildig1 gortilmektedir. Dijital oyunlarin genel olarak hepsinde klavye/tus takima,
joystick, denetleyici ve giris ekran1 bulunmaktadir yalnizca giris yapilan cihazlar oyuna

ve donanima gore degismektedir. Bu agidan video oyunlar1 ve bilgisayar oyunlari
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kavramlar1 birbirleri yerine kullanilabilir (Kirriemuir, 2002). Dijital oyun, bir veya birden
fazla kisinin fiziksel veya ¢evrim i¢i ag iizerinden birlikte kullanabildigi, bilgisayar veya
oyun konsolu gibi elektronik platform iginde olan, bilgisayar tabanli, metin veya gorsel

unsurlar {izerine insa edilmis eglence yazilimi bi¢imidir (Frasca, 2001).

Lemmens vd. (2009), dijital oyun bagimliligint “kiginin oyunlar1 asir1 ve kompiilsif
kullaniminin sonucunda bu durumun duygusal ve sosyal sorunlara sebep olmasina
ragmen oyun oynamay1 durduramamasi” olarak tanimlamiglardir. Bir bagka tanimda ise
dijital oyun bagimliligi, oynayan kisi devamli oyunla mesgul oldugu igin devamli oyunu

diisiinmesi ve oyundan kopamamasi olarak belirtilmistir (Horzum, 2011).

Bilgisayar oyunu, internet oyun ve video oyunu bagimliliklar ile ilgili literatiirde bu
zamana kadar birtakim tanimlar ve ¢aligmalar yapilmis olup bu tanimlar birbirinin birebir
aynist olmasa da birbirine yakin tanimlar olmustur. Ortak bir tanim olmasa da dijital oyun
bagimliligi kavraminin bahsedilen kavramlari i¢ine alan bir bagimhilik tiirii oldugu

sOylenebilir (Karabulut, 2019).

Dijital oyun bagimlilig1 davranigsal bir bagimlilik olarak da belirtilebilmektedir. Kisinin
dijital oyun oynama istegi tizerinde kontrol saglayamadig1 diisiince, duygu, davranis sekli
ve giinlik hayatinda dijital oyun oynamaktan kaynaklanan cesitli bozulma ve

degisimlerin yasandigi durumdur (Berna Aktas, 2021).

Giliniimiizde dijital oyun bagimlilig1 tedavi olmay1 gerektiren bir rahatsizlik olarak
goriilmemektedir. Fakat dijital oyun bagimliligi kavrami otuz yil kadar bir siiredir
bilimsel aragtirma ve yazilarda yer almaktadir. Bu zamana kadar dijital oyun bagimlilig
ile ilgili genel bir tanimlama yapilamamis olsa da davranigsal bagimlilik ¢esidi olarak
kabul edilen dijital oyun bagimliligi, kisinin zarar gérmesine karsin, uzun siire de
kontrolsiiz bir sekilde oynamasi olarak da tanimlanabilmektedir (Oykii Ummiihan Soy6z

Semerci, 2020).

Djjital oyunlar tiirlerine gore ¢ocuk ve ergenlerin dikkatini ¢ekecek farkli sekillerde
hazirlanmaktadir. Dijital oyunlar farkli sekillerde siniflandirilabilir. Dijital oyunlar
oynandigi alana gore; konsol oyunlari, bilgisayar oyunlari, mobil oyunlar, atari oyunlari,
oynama sekli agisindan ise ¢evrim i¢i veya ¢evrim disi olarak siniflandirmislardir. Oyun
tiirleri olarak ise taktik, yap boz, spor, aksiyon, macera, simiilasyon ve rol yapma olarak

yedi farkli kategoriye ayirmislardir (Wong & Lam, 2016).
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Gelisen oyun teknolojileri (mobil cihazlar, oyun konsollari, sanal gerceklik vb.) sayesinde
dijital oyunlar insan hayatinda 6nemli bir yere sahiptir. 2015'ten 2022'ye kadar aktif dijital
oyun oynayan bireylerin sayisi 1,99 milyardan 3,00 milyara ¢ikmustir (Clement, 2022).

Diinyada yaklasik her iki kisiden birinin birka¢ yila kadar aktif olarak dijital oyun
oynayacagi belirtilmektedir (Kapidere, 2021, s. 1936). Bu durumun ortaya ¢ikmasinin
birden fazla nedeni vardir. Insanlar yeni insanlarla tanismak, dis diinyaya uyum saglamak,
rahatlamak, eglenmek, problem ¢6zme ve mantiksal diisiinme becerilerini gelistirmek
igin dijital oyunlar oynamaktadir (Saglam ve Topsiimer, 2019, s. 485). Benzer sekilde
dijital oyunlar dikkati artirabilir ve gorev degistirme becerilerini gelistirir (Cardoso-Leite
vd., 2016, s. 218).

Dijital oyunlar ile iliskili tiim bu olumlu durumlar dikkate alindiginda dijital oyunlarin
kullaniminin daha da artacagi ve insan hayatinda 6nemli bir yere sahip olacagi
sOylenebilir. Dijital oyunlarin kullaniminin yayginlagmasi, bu kullanimin gelecekte
artacagl ongoriisii ve bireylerin bu oyunlara iligkin olumlu diisiinceleri dijital oyun
bagimliligini akillara getirmektedir. Dijital oyun bagimliligi, bireylerin kontrolsiiz, asir
(uzun) dijital oyun oynamasi, oynama diirtiisiinii durduramamasi, oyunu giinliik gercek
hayatla biitiinlestirememesi, asir1 stres nedeniyle sorumluluklarin1 yerine getirecek
zamani bulamamasi sonucu olarak tanimlanmaktadir. Oyun oynama, gergek hayat yerine
oyun oynamay1 tercih etme ve bu olumsuz davranislar, glinlilk yasamdaki sorunlari

¢ozememe ve saldirgan davraniglardir (Lemmens vd., 2009, s. 78).

Dijital oyunlar ile iligkili olumlu durumlarin aksine dijital oyun bagimliligi olan bireyler,
dijital oyunlarin neden oldugu olumsuz durumlar yasayabilmektedir. Amerikan Psikiyatri
Birligi (APA) tarafindan yayinlanan Diagnostic and Statistical Manual of Mental
Disorders (DSM-5) kitabinda bu olgunun “Internet Oyun Bozuklugu” olarak yer aldig1
goriilmektedir (Amerikan Psikiyatri Birligi, 2013).

2.5.1. Dyjital Bagimliligin Belirtileri

Bagimlilik her insanda farkli sekilde kendini gosterir ve bagimlilik belirtileri kisinin
bagimli oldugu seye gore degisir. Uyusturucu bagimliligi viicudu, 6zellikle de beyni
degistirir ve gozle goriiliir fiziksel yan etkilere sahip olabilir. Davranigsal bagimlilik,

uyusturucu ve alkol bagimlilig1 veya madde bagimliligina eslik eden fiziksel belirtilerin
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aynisin1 gostermez. Fiziksel olmayan bazi bagimlilik belirtileri madde kullanmak veya
davranigta bulunmak i¢in 6nemli miktarda zaman harcanmasi; davranisi kullanmay1 veya
davranigta bulunmay1 birakamamak; okulda, iste veya evde yiikiimliiliikklerini yerine
getirememe; iliski veya sosyal sorunlar; artan tolerans; sigarayir biraktiktan sonra
yoksunluk belirtileri; daha dnce hoslanilan hobilerden vazgegilmesi gibi temel belirtiler

bulunmaktadir (Jackson vd., 2018, s. 32).

Bagimlilik, kisinin normal sekilde ¢alisabilmesi i¢in bir seye ihtiya¢ duymasidir ve buna
genellikle artan tolerans ve uyusturucu veya davranis arttk mevcut olmadiginda
yoksunluk belirtileri eslik eder. Bagimliliga agilan bir kapidir. Kisinin kompulsif ya da
zararli davranislarda bulunmasina neden olmuyorsa, kisi bagimli olmadan da bagiml
olabilir. Kendinizin veya sevdiginiz birinin herhangi bir maddeye veya davranisa bagimli
hale geldigini fark ederseniz, iistesinden gelinmesi daha da zor olan bagimlilik noktasina

gelmemek i¢cin miimkiin olan en kisa siirede yardim almaniz 6nemlidir.

Diinya Saglik Orgiitiiniin ICD-11 (International Classification of Disease - Uluslararasi
Hastalik Siniflandirmasi) ve Amerikan Psikiyatri Birligi'nin DSM-5'inde internette oyun

oynama bozuklugu, 12 ay veya daha uzun siiren davranislarla karakterize edilmektedir:
Oyun oynarken gegirilen zaman {izerinde kontrol eksikligi

Oyun oynamaya diger ilgi alanlarina, 6nemli gorevlere ve giinliik sorumluluklara

oncelik vermek

Olumsuz sonuglarina ragmen oyun oynamaya devam etmek veya artan oranlarda

oyun oynamak
Kisisel, aile, sosyal, is veya okul yasamindaki islevsellikte anlamli bozulma

Oyun aligkanliklarini veya oyun oynamak i¢in harcanan zamani inkar etmek veya

gizlemek
Olumsuz duygulardan kagmak i¢in video oyunlar1 kullanmak

Bu semptomlarin siddetli olmast durumunda ICD-11, taninin 12 aydan daha kisa siirede
konulabilecegi belirtilmektedir. ICD-11 ayrica oyun oynama davranisinin ¢evrimigi veya

cevrimdisi olabilecegi de rapor edilmektedir (Keskin, 2019).
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Bunlarin yani sira video veya internet oyunlart hakkinda takintili diisiinme, diger hobilere
veya faaliyetlere olan ilginin kaybi, diisiik is performansi ve gergin iligkiler, zayif
konsantrasyon veya motivasyon, oyun topluluklar1 disinda sosyal etkilesim eksikligi,
anksiyete veya depresyon belirtileri, izolasyon, fiziksel saglik ve hijyende azalma, dijital
g6z yorgunlugu veya tekrarlayan zorlanma yaralanmalar1 gibi semptomlar da dijital oyun

bagimliliginda sik goriilen belirtiler arasindadir (Ercengiz ve Sar, 2017, s. 183).

Bagimlilik ister fiziksel ister davranissal olsun, kisinin yasaminin birgok bolimiinii
etkilemektedir. Maddelerin tekrar tekrar kullanilmasi veya tekrarlanan davraniglar
beyinde fiziksel degisikliklere yol acarak 6grenme, karar verme, hafiza ve muhakeme
bozukluklarina yol acar. Bagimlilik zamanla organ hasarina neden olur ve bulasici bir
hastaliga yakalanma riskini artirir. Bagimhiligin depresyona ve/veya intihara neden
oldugu ve aile ve arkadaslarla iligkileri etkiledigi bilinmektedir. Yasal sorunlar ve mali

sikintilar da bagimliliktan kaynaklanan yaygin sorunlardir (Cay, 2018, s. 26).

Bagimliligin belirtileri kigiden kisiye ve kullanilan maddeye, maruz kalma siiresine,
bireysel 0zelliklere veya aktiviteye gore degisebilmektedir. Genel olarak isaretler sunlari
igerir:

Durduramama: Insanlar birakmak isteseler bile bir maddeyi kullanabilir veya zararli
bagimlilik yapict davramiglarda bulunabilirler. Madde kullannmini veya davranisini
azaltmak icin bircok kez denemis olabilirler ama bagaramazlar. Ayrica sevdiklerine bu

konuda yalan soyleyebilir veya saklamaya galigabilirler.

Artan tolerans: Zamanla, daha 6nce oldugu gibi ayn1 coskulu etkileri hissetmek i¢in daha

fazla maddeye veya aktiviteye ihtiyac¢ duyabilirler.

Maddeye veya etkinlige yogun odaklanma: Bagimliligi olan kisiler, madde veya
etkinlikle patolojik olarak mesgul olurlar. Bagimlilik konusunu arzulamak, elde etmek ve
diistinmek i¢in giderek daha fazla zaman harcadik¢a, bagimliligin hayatlarin1 ele

gecirdigini hissedebilirler.

Kontrol eksikligi: Madde kullanimi veya faaliyetleri iizerinde tam kontrollerini
kaybetmis gibi hissedebilirler ve ¢ogu zaman kendilerini ¢aresiz hissedebilirler.
Bagimliliklarindan ve bunun hayatlarin1 ne kadar etkilediginden dolay1r kendilerini

siklikla suglu, depresif ve/veya bunalmis hissedebilirler.
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Kisisel sorunlar ve saglik sorunlari: Bagimlilik, fiziksel saglik, zihinsel saglik, kisisel
iligkiler ve kariyer de dahil olmak tizere yasamlarinin her yoniinii etkiler. Madde
kullanim1 veya aktivite nedeniyle iste, okulda veya evdeki sorumluluklar1 yerine
getirmede sorunlar yasayabilirler. Yine bagimliliklarinin {izerlerindeki zararh etkilerini

bilmelerine ragmen duramazlar.

Yoksunluk: Bagimliligi olan kisiler, kullanmay1 biraktiklarinda duygusal ve fiziksel
yoksunluk belirtileri yasayabilirler. Fiziksel belirtiler arasinda titreme, terleme veya

kusma yer alir. Ayrica endiseli veya sinirli olabilirler (Ak¢ayir, 2013).
2.5.2. Dijital Oyun Bagimliliginin Nedenleri

Siirekli dijital oyun oynamanin dijital oyun bagimlilifina doniismesinin nedenleri
farklidir. Cocuklarda dijital oyun bagimliliginin en 6nemli nedenlerinden biri yasadigi
cevredeki huzursuzluklar, basarisiz oldugu konular1 asamamak veya kazanacagi
basarilarinin yetersiz olmasidir. Bireyler genellikle herhangi bir ¢aba gostermeden hayati
kolay yollardan kazanglar saglamak isterler. Bunun sonucunda ise 6zellikle ¢ocuklar
hayatla basa c¢ikmadiklarinda psikolojik hastaliklarla ve moral bozuklugu ile birlikte
dijital oyun diinyasi kendilerine daha cazip gelir (Seda Yalgin, 2019).

Bireyler bazen sorun yasadiklarinda baska bir diinyada yasamay1 istemektedirler. Bu
vaziyet, 6zellikle ¢cocuklarda ailede yasanan baski ve problemler sonucunda dijital oyuna
daha ¢ok baglanmayla baslayabilmektedir (Camilleri & Camilleri, 2019). Sosyal anlamda
yetersizlik, aile ile yaganan problemler ve yalnizlik gibi sebeplerden dolay1 da cocuklarda
dijital oyun bagimliliklarinin meydana gelebildigi sdylenebilmektedir. Yasamindan
memnun olmayan bireylerde de dijital oyunlara dahil olma ihtimali daha ytksektir

(Akkas, 2020).

Dijital oyunlarda bulunan pek ¢ok ozellik, ¢ocuklarda ve genglerde dijital oyun
bagimliligimin artmasina neden olmaktadir. Oyun i¢i etkilesim yapilabilmesi ve oyun
sirasinda uzakta da olsa oyuncularin birbirleriyle etkilesim kurabilmesi nedeniyle
sosyallesme imkani, oyunun gercekei kurgusu, oyunda yer alan ddiiller, oyunun sinirsiz
olmast ve oyun kazanildiginda keyif veren basarma duygusu, dijital oyun oynayan

bireylerde bagimlilik olusma riskini artirmaktadir (King ve Delfabbro, 2019, s. 59).
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Dijital oyun bagimliligint olusturan ve ayni zamanda bagimlilik gelistikten sonra
davraniglardaki yogunlugun artmasina neden olan bazi risk faktorleri vardir. Oyun

bagimliligini artiran risk faktorleri Sekil 4’de 6zetlenmistir.

BIYOLOJIK FAKTORLER
Bagmlihiza yatkinhik
Nérotransmitter eksikliklen
Paikivatnk es tam (depresyon vb.)

KISILIK OZELLIKLERI
Duygusal dengesizhik
r— Digilk benlik sayvgs:
Oz kontrol eksikligi
Heyecan aravigoun viksek obnasy

CEVRESEL FAKTORLER
_] ‘ Alle ortanu (¢atipmalar, ebeveyn denetiminin olmamas: vs.)
Olcul ortam (diyiik performans vs.)

Zayf sosyal destek

STRES FAKTORLERI
Uzimti
Yagam knizlen
Onemli yasam degisiklikleri

RISK FAKTORLERI

YAPISAL FAKTORLER
Oyunla ilgil: 6zellikler (Rekebetg: olmas: vs.)

Sekil 4. Oyun bagimliligini artiran risk faktorleri (Torres-Rodriguez vd., 2018)

Sekil 4’de oyun bagimliligin1 olusturan biyolojik faktorler (bagimlhiliga yatkinlik,
norotransmitter eksikligi, depresyon ya da kaygi bozuklugu gibi psikiyatrik tanilar);
kisilik 6zellikleri (duygusal dengesizlik, diisiik benlik algisi, 6zkontrol eksikligi, heyecan
arayisinin yiiksek diizeyde olmasi); stres faktorleri (yogun iiziintii, yasamsal bazi krizler,
onemli yasam degisiklikleri nedeniyle dijital heyecan arayis1); yapisal faktorler (oyunla
ilgili rekabetci olma ve kazanmanin verdigi keyif gibi 6zellikler) oyun bagimliligi olusma

riskini artirmaktadir (Torres-Rodriguez vd., 2018, s. 939).

Dijjital oyun bagimliligimin gelismesine yol agan onemli faktorler vardir. Oyun
bagimliliginin nedenleri; bagimlilik yaratan oyun tasarimi, giiglii bir kagis arzusu, sosyal
onay ihtiyact ve altta yatan zihinsel saglik sorunlaridir. Oyun bagimliliginin temel

nedenleri biyolojik, psikolojik ve sosyal nedenler ile agiklanmaktadir:
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Biyolojik faktérler: Video oyunlart bagimlilik yaratacak sekilde tasarlanmistir ve
oyuncular i¢in siiriikleyici deneyimler yaratmay1 amaglamaktadir. Bu gii¢lii diizeydeki
icine dalma, beyinde yiiksek miktarda dopamin iiretilmesine neden olur ve beynin oyun
oynamay1 zevkli bir deneyimle iliskilendirmesini saglar. Kisi daha sonra aym zevkli
aktiviteyi tekrar tekrar aramak i¢in giiglii bir istek gelistirir (Cardoso-Leite vd., 2016, s.
219).

Psikolojik faktorler: Kompiilsif oyun oynamanin ardindaki psikolojik nedenler, kacis
arzusu ve altta yatan zihinsel saglik bozukluklaridir. Bir kisi, video oyunlarim1 gergek
hayattaki sorunlardan ka¢gmak amaciyla tiiketebilir; ¢iinkli oyun, dikkat dagitict ve
kacinmaci bir basa ¢ikma stratejisi olarak kullanilabilir. Kaygi ve depresyon gibi
psikolojik rahatsizliklar1 olan kisiler de oyunlar1 olumsuz duygularla basa ¢ikmanin bir

yolu olarak kullanma egilimindedir (Shensa vd., 2017, s. 152).

Sosyal faktorler: Anlik memnuniyet ve sosyal onay ihtiyacini igerir. Video oyunlari,
gercek hayatta elde edilmesi daha zor olabilecek anlik tatmin ve geri bildirim sunar.
Sonug olarak insanlar oyun oynamay1 bir 6zgiliven ve sosyal tatmin kaynagi olarak tercih
edebilirler. Video oyunlarindaki sosyal etkilesimler de sorunlu oyun oynamaya katkida
bulunur ¢ilinkii oyuncunun sanal diinyada hissettigi aidiyet duygusu, onu etkinlik i¢inde

sosyal baglantilar aramaya motive eder (Lemmens vd., 2009, s. 78).

2.6. Dijital Oyun Bagimhihigim1 Destekleyen Bilesenler

Dijital oyunlara ait olan baz1 O6zellikler, oyunculara hissettirdikleri bazi duygular
sebebiyle oyuncularin hem daha fazla bagimlilik gelistirmelerine hem de oyun basinda
daha uzun vakit gecirmelerine sebep olan etkenler olarak goriilmektedir. Yee (2006),
dijital oyunlarda oyunculari motive eden etkenleri “Basar1”, “Sosyal” ve “Oyuna Dalma”

seklinde siniflandirmistir (Young, 2009, s. 356).
Basari bileseni:

e Yikselme/ilerleme: Gii¢ kazanma, hizla ilerleme ve oyun i¢i zenginlik veya statii

sembolleri biriktirme arzusu.

e Mekanik: Oyundaki karakterini en uygun hale getirmek i¢in oyunun temel

kurallarini ve sistemini analiz edebilme istegi.
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e Rekabet: Bagkalariyla rekabet etme ve onlara meydan okuma arzusu.
Sosyal bilesen:

e Sosyallesme: Diger oyuncularla sohbet etmeye ve onlara yardim etmeye ilgi

duymak.
e {liski: Baskalariyla uzun vadeli anlamli iliski kurma arzusu.
e Takim caligmasi: Bir takim ¢aligmasinin parcasi olmaktan memnuniyet duyma.
Oyuna dalma bileseni.:
e Kesif: Diger oyuncularin gogunun bilmedigi seyleri bilme veya bulma.

e Rol oynama: Ge¢mis hikayesi olan bir karakter yaratmak ve dogaglama bir hikaye

olusturmak icin diger oyuncularla etkilesim kurmak.
e Ozellestirme: Karakterin goriiniimiinii 6zellestirmekle ilgilenmek.

o Kagis: Gergek hayattaki problemler hakkinda diisiinmekten kagmak icin ¢evrim ici

ortami1 kullanmak.

2.7. Dijital Oyunlarin Olumlu ve Olumsuz Yénleri

Internet kullaniminin yayginlasmasiyla birlikte hayatimizin énemli bir unsuru haline
gelen bilisim teknolojileri sayesinde, yaygin ve hizli tiiketime bagli olarak dijital
oyunlarin gelisimi de oldukg¢a biiyiik bir artis gdstermistir. Bunun sonucunda insan
hayatinda yogunlugu ya da 6nemi degisen bir¢ok diger degisken igin oldugu gibi
bilgisayar kullanimi1 konusundaki hususlara iligkin dikkat de artmistir. Dijital oyunlarin
hem olumsuz hem de olumlu etkileri vardir. Caligmalar, dijital oyunlarin yeme
bozukluguyla ilgili baz1 sorunlar1 (davranissal, fiziksel veya psikolojik) iyilestirmede bazi

faydalarin1 gostermistir (Dogan-Keskin ve Aral, 2022, s. 544).

Djjital oyun miidahalelerinin ruhsal hastaliklara bagli belirtilerin azaltilmasinda faydali
olabilecegi one siiriilmektedir (Lau vd., 2017). Baz1 ¢alismalar dijital oyunlarin ergenlerin
psikolojik degerlendirilmesinde ve terapi siireci ve tedavisinde kullanilabilecegini
gostermistir (Eichenberg ve Schott, 2017; Townsend vd. 2022; Zayeni vd., 2020). Dijital
oyunlardan dilin gelistirilmesinde yararlanilabilir. Ayni1 zamanda dijital oyunlarin

akademik becerilerin arttirllmasinda da faydalar1 vardir. Dijital araclarla (oyunlar,

24



alistirmalar) ¢aligmak kelime bilgisini gelistirmistir (VandenBos, 2015, s. 38). Dijital
oyunlarin bazi faydalar1 olmasina ragmen, oyun bagimlilig1 gibi bazi riskleri 6nlemek i¢in
dijital oyunlarin tasarlanmasi olduk¢a zordur (Tang vd., 2022) ve bagimlilik dijital

oyunlarin en 6nemli olumsuz etkilerinden biridir.

Tablo 1. Dijital oyunlarin olumlu ve olumsuz etkileri

Olumlu etkiler Olumsuz etkiler

Aksiyon oyunlar1 gesitli gorsel- Siddet i¢eren oyunlar saldirgan diisiinceleri,

mekansal becerileri gelistirir duygulari ve saldirganlik davraniglarini
artirir

Egitsel oyunlar belirli bilgi ve Siddet iceren oyunlar oyuncular siddete

becerileri basartyla 6gretir kars1 duyarsizlastirir, empatiyi ve yardim

etmeyi azaltir

Asirt oyun oynama fiziksel aktivite Video oyunu oynamanin okul
seviyelerini artirabilir performansiyla olumsuz iligkisi vardir

Video oyunlarina asirt odaklanmak dikkat

Olumlu sosyal oyunlar empatiyi artirir . L
yal oyu patty sorunlarini siddetlendirebilir

Gortinen o ki baz1 oyuncular video

P 1 lar sald I1g
rososya Oyumiar saicirgantigl oyunlarina bagimli hale gelebilir

azaltabilir

Internette agir1 oyun oynama ve bagimlilik durumu; beynin &diil sistemindeki yapisal ve
islevsel degisiklikleri ile iliskilidir. Davranis sorunlar1 olan veya agresif kisilikleri olan
cocuklarin duygusal gelisimleri {izerinde video oyunlart olumsuz etki yaratabilir. Oyun
oynamak, dopamin de dahil olmak iizere hormonlarin salinmasina neden olur, ayni

zamanda evdeki ve okuldaki davranislarda ek sorunlara neden olabilir.

Oyun bagimliligi, yasamdaki 6nemli sorumluluklar, kisisel iligkiler ve yasam ilgileri ile
iligkili olarak bireyin yagamina egemen olacak dl¢lide oyun oynamaya yonelik sagliksiz
bir takintiya dontisebilmektedir. Oyun bagimlilari, fiziksel ve zihinsel sagliklar1 tizerinde
ciddi sonuglara yol agmasina ragmen kendilerini oyun oynamay1 birakamayabilirler. Bu
durum bireyin fiziksel sagligin yani sira bireyin yasam kalitesini diisiirecek diizeyde asir

olabilmektedir (Price, 2011, s. 38).

Asirt oyun oynama psikolojik saglik, davranissal problemler, fiziksel saglik ve islevsel
problemlerde bazi problemler olugsmasina ve boylece sagligin bozulmasina neden
olabilecek bazi saglik sorunlarinin temelini olusturabilir. Asir1 oyun oynama ve dijital

oyun bagimliliginin saglik tizerindeki etkileri Sekil 5°de 6zetlenmistir.
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Psikolojik Saghk Davramssal Problemler

Depresyon Siddet/Sug
Hayst Kaza/Yaralanma
Dikkat eksgcéizf%lik \ls élllliperaktivite Cevrimici riskli davransslar
Bagimlihk
Asiri oyun
oynama
Fiziksel Saghk Islevsel Problemler
Gorme sorunlar Biligsel islevsellikte sorunlar
Iskelet ve kas sorunlar Auilesel/Sosyal Problemler
Uyku problemleri Akademik Problemler
Ani 6lumler Isle/Kariyerle Iligkili Problemler

Sekil 5. Asir1 oyun oynama ve dijital oyun bagimliliginin saglik tizerindeki etkileri

(Lee, Lee & Choo, 2016)

Sekil 5°de depresyon, kaygi, dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu, bagimlilik gibi
psikolojik saglik sorunlari; siddet, suga egilim, kaza ve yaralanmalarda artis, ¢evrim igi
riskli davraniglarda artis gibi davranissal problemler; gorme sorunlari, uyku problemleri,
iskelet ve durus bozukluklari, ani 6liimler gibi fiziksel saglik sorunlari; ayn1 zamanda
bilissel islevsellikte sorunlar, ailesel ve sosyal problemler, akademik problemler, is ya da
kariyerle iligkili problemlerde artis gibi islevsel sorunlar asir1 oyun bagimliliginda artan

onemli durumlardir (Lee, Lee & Choo, 2016, s. 482).
2.8.1lkokul Dénemindeki Cocuklarin Gelisimi ve Oyun Bagimlihig

Gelisim nobetlese devam eden, belirli agsamalar halinde gergeklesen, siirekli ve biitiinsel
bir siirectir (Aydogan vd., 2015). Gelisim genel olarak yasa bagli donemler halinde
incelenir. Cocuklarin 0-6 yas donemi okul 6ncesi donem olarak ele alinirken 6-12 yas
donemi okul ¢ag1 veya ilkokul donemi olarak ele alinmaktadir. Bireyin gelisimi bir biitiin
olarak ele alinsa da gelisimi fiziksel/bedensel, psikomotor, duygusal, dilsel, bilissel,
sosyal gelisim ve kisilik gelisimi gibi alanlara gore incelemek, bireyi tanimayi

kolaylastirabilir. ilkokul dénemindeki ¢ocuklarin bedensel gelisimleri incelendiginde, bu
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donemdeki ¢ocuklarin fiziksel biiyiimelerinin erken ¢ocukluk donemine oranla daha

yavas olarak devam ettigi goriilmektedir (Yalgin, 2010, s. 47).

Ilkokul dénemi ¢ocuklarmin &nceki dénemlerdeki oOgrendikleri kelime sayisinin
zenginlesmesi ve bu donemde dili daha kapsamli kullanmaya baslarlar. Bu dénemde
cocuklarin okuma-yazma becerilerini kazanmalariyla birlikte gramer yapilart da
degisiklik gostermektedir (Aral ve Baran, 2011, s. 18). Bu degisim ¢ocuklarin konusma,
duygu ve diislincelerini ifade etmesine olumlu yonde yansimaktadir. Cocuklar, akran
iliskilerinde bu gelisimi tam anlamiyla yansitamasalar da dil bilgisine hakimlerdir
(Aydogan vd., 2015, s. 48). ilkokul doéneminde cocuklarin kavramsal ve soyut
diisiinebilme becerilerinin gelismesi Onceki ¢ocukluk donemlerinde belirgin olarak
yansittig1 diissel, animistik ve diirtiilere baglh diislince yapis1 artik daha gergekei bir
yaptya blirliniir. Bu donemde duygusal tepkiler degiserek ve icgsel gereksinimlere
bagliliktan c¢ikarak daha toplumsal ve gergekci bir nitelik kazanir. Artik Onceki
donemlerdeki cocuksu davranislar nispeten daha denetimlidir (Oztiirk ve Ulusahin, 2008,
17). Okul doénemi ¢ocuklar1 bu dénemde kimliklerini kesfetmeye ve yapisal kimliklerini
olusturmaya ¢aligmaktadir. Bu nedenle de siirekli olarak yeni seyler 6grenmek, denemek,
becerilerini gelistirmek ve {stlinlik kurma gabasindadir (Kog, 2008, 37). Bu yeni
beceriler onlarin mevcut iliskilerini yonlendirmekte ve yeni olusacak iliskilere temel

hazirlamaktadirlar (Yal¢in, 2010, s. 51).

Oyun, yalnizca bir eglence araci olarak degil; cocugun tiim gelisim alanlarina etki eden
etkinlikler biitiinii olarak goriilebilir. Cocugun hem kendini hem ¢evresini kesfetmesi,
yetilerini fark etmesi oyun ile baglamaktadir. Oyun, bireyin dil, motor, sosyal ve duygusal
becerilerine ve zeka gelisimine katkida bulunarak kendini anlamasinda ve anlatmasinda
onemli rol oynamaktadir (Egemen vd., 2004, s. 28). Oyunun, kisilik gelisiminde 6nemli
katkilarinin oldugu savunulabilir. Cocuk, oyun sirasinda tekrar eden girisimlerde
bulunarak kararli olma ve yilmama duygularini kazanmaktadir. Sirri, ¢ocugun oyun
sirasinda giiliip eglendigini ve davramslar kazandigim belirtir. Ilgiler de oyun yoluyla
kesfedilmekte ve gelistirilmektedir. Ilgilerinin farkinda olan birey gelecegi icin daha
dogru kararlar verebilmektedir (Sarikaya, 2008, s. 92). Oyunun, ¢ocugun psikolojik iyi
olusuna da katki sagladigi sdylenebilir. Sahin (2016) ¢ocugun ruh sagligi i¢cin oyunun
onem tasidigini belirtmektedir. Cocugun oyun oynamasi engellendiginde g¢ocukta

psikolojik, sosyal vb. alanlarda problemler ortaya ¢ikmaktadir. Oyun sirasinda yapilan
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duygusal paylagimlar, gelecek toplumun ruh sagligi acisindan Onem tasimaktadir
(Kogyigit vd., 2007, s. 35). Oyun, ¢ocugun fiziksel gelisimi i¢in de 6nemlidir. Fiziksel
aktivite her birey i¢in 6nem tasirken gelismekte olan ¢ocuklar i¢in ayr1 dneme sahip
oldugu soOylenebilir. Bisiklete binmek, ip atlamak, tirmanmak, kosmak gibi harekete
dayal1 oyunsal faaliyetler fiziksel gelisime katkida bulunmaktadir. Oyun sayesinde birey
ince ve kaba motor becerilerini gelistirmekte, kas-iskelet, dolasim, solunum ve sinir
sistemlerinin gelisimini desteklemektedir (Selguk, 2019, s. 49). Cocugun, oyun oynarken
zihinsel yetilerini aciga ¢ikardigi, ayn1 zamanda oyun sirasindaki deneyimleriyle de

zihinsel gelisimine katkida bulundugu sdylenebilir.

Cocukta oyun oynamayla mesgul olma, video oyunlarini ruh halini degistirmek igin
kullanma, daha sik oyun oynama ihtiyact hissetme gibi bagimlilik belirtileri ve oyun
oynamay1 biraktiginda anksiyete, depresyon, motivasyon kaybi, can sikintis1 gibi
yoksunluk belirtileri goriillmeye basladiginda oyun bagimliligi semptomlar1 gosterdigi
sOylenebilir. Oyun bir bagimlilik haline geldiginde ¢ocuklar arkadaslarindan ve
sevdiklerinden daha fazla izole olurlar, ruh halleri bozulabilir, belki saldirgan olabilirler,
okulda pek iyi performans gosteremeyebilirler, arkadaslarimi c¢evrimdisi gérmeyi
birakabilirler ve hayatlari oyun etrafinda donmeye baslayabilir (Akkas, 2020, s. 12; Ates
ve Kogak, 2018, s. 39).

Ilkokul dénemindeki ¢ocuklarda video oyunu bagimliliginin yaygin belirtileri arasinda
oyun oynamayla mesgul olma, hosgdriiniin gelismesi, oyun iizerinde kontrol eksikligi,
kontrol kaybi, yalan sdyleme, iliskilerin kaybi, kariyer ve egitim firsatlarinin kayb1 ve
diger hobilere ilgi eksikligi sayilabilir (Cimen, 2018, s. 1432). Bu durumun ebeveynler
i¢in yarattig1 sorun, saglikli cosku ve zevkinin klinik bir bozuklukla karistirabilmesidir.
Diger ruh sagligi sorunlarini Onemsizlestirmemek i¢in bu belirtilerin ebeveynler
tarafindan anlasilmasi 6nemlidir (Baysak vd., 2016, s. 23). Bununla birlikte, yemek
zamani gibi rutinlerin bozulabildigi durumlarda oyun oynamay1 birakmayan ¢ocuklarda
ebeveynin sinir koymasi gerekmektedir ve ilkokul donemi gibi aliskanliklarin kalici hale
gelebildigi zaman dilimlerinde ebeveynlerin sinir koymast onemlidir. Ebeveynlerin
sadece bu davranis1 sergileyen ¢cocuga odaklanmamasi gereklidir. Bunu ¢6zmenin en iyi
yolu, ebeveynlerin ¢ocuklarinin oyun diinyasinda bulunmasidir (Foddy & Savulescu,
2010, s. 16).
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3.SINAV KAYGISI

3.1.Kayg1 Kavram

Giliniimiizde kaygi ¢ok yaygilasmistir ¢iinkii sosyal cevre siirekli degismektedir ve
modern yasamin hizi artmaktadir. Tiim diinyada kaygi yasayan ¢ok sayida insan olduguna
ve bu saymin giderek arttigina iligskin arastirma sonuglar1 vardir (Cassady & Johnson,
2002, s. 271). Kaygi, gerginlik duygulari, endiseli diislinceler ve artan kan basinci gibi
fiziksel degisikliklerle karakterize edilen bir duygudur (Erokan, 2011, s. 778).

Anksiyete bozuklugu olan kisiler genellikle tekrarlayan miidahaleci diisiincelere veya
endiselere sahiptir. Baz1 durumlardan endise duyarak kagmabilirler. Ayrica terleme,
titreme, bag donmesi veya hizli kalp atis1 gibi fiziksel belirtiler de gosterebilirler. Bu
yasanan semptomlar her bireyde farkli diizeylerde goriilebilmektedir ve her bireyin

yasamini farkli diizeyde etkileyebilmektedir (Hoffman & Mathew, 2008, s. 249).

Kaygi, korku ile ayn1 sey degildir ancak siklikla birbirlerinin yerine kullanilirlar. Kaygi,
genel olarak yaygin bir tehdide odaklanan gelecege yonelik, uzun etkili bir tepki olarak
kabul edilirken, korku, agikca tanimlanabilir ve spesifik bir tehdide kars1 uygun, simdiki

zamana yonelik ve kisa dmiirli bir tepkidir (Julian, 2011, s. 468).

Genel kaygi bozukluklar1 6,8 milyon yetiskini etkilemesine ragmen yalnizca %43,2'si
tedavi gormektedir (American Psychiatric Association, 2013). Yaygin anksiyete
bozuklugundan kadinlarin etkilenme olasilig1 erkeklere gore iki kat daha fazladir ve bu
tiir kaygi bozukluklari siklikla major depresyonla birlikte ortaya ¢ikmaktadir (Julian,
2011, s. 469). Panik Bozuklugu ile karakterize olan kaygi bozukluklari
degerlendirildiginde, bu sorunla iligkili olan parkinson hastalig1 6 milyon yetiskini veya
diinya niifusunun %2,7'sini etkilemektedir. Panik bozukluklarinda kadinlarin etkilenme
olasiligi erkeklere gore iki kat daha fazladir (Kring, Johnson & Davison, 2012, s. 41).
Sosyal kaygi bozuklugu giiniimiizde gittikge artmaktadir. sosyal kaygi bozukluklari 15
milyon yetiskini veya diinya niifusunun %7,1'in1 etkilemektedir. Erkekler ve kadinlar
arasinda esit derecede yaygindir ve genellikle 13 yas civarinda baslamaktadir. Sosyal
anksiyete bozuklugu olan kisilerin %36's1, yardim aramadan 6nce 10 y1l veya daha uzun
stire boyunca semptomlar yasadiklarii bildirmektedir (Pozzi, Frustaci & Tedeschi,

2015). Spesifik fobilere bagli kaygi bozukluklart genellikle farkli oranlarda
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goriilmektedir. Spesifik fobiler 19,3 milyon yetiskini veya niifusun %9,1'ini
etkilemektedir. Kadinlarin etkilenme spesifik fobi nedeniyle kaygi bozuklugu yasama
olasilig1 erkeklere gore iki kat daha fazladir. Belirtiler genellikle ¢cocuklukta baslar;
ortalama baslangi¢ yas1 7 yastir (Anxiety Centre, 2019). Ayn1 zamanda obsesif kompulsif
bozukluk (OKB) ve travma sonrasi stres bozuklugu (TSSB), depresyonla birlikte ve bazi
durumlarda ayni anda her iki semptomlari yasayabilecegi anksiyete bozukluklariyla da
yakindan iliskilidir (Pritchard, 2009, s. 36).

Stres ve kaygi kavramlar1 bir arada kullanilsa da aralarinda ufak kavram ayrimi
bulunmaktadir. Herkes zaman zaman stres ve kaygi yasamaktadir. Aralarindaki fark,
stresin bir durumdaki tehdide verilen bir tepki olmasidir. Kaygi ise strese verilen bir
tepkidir (Anxiety Centre, 2019)

Kayg1 birgok durumda ortaya ¢ikabilmektedir, bazen hafif belirtilerle siire¢ ilerlemekte
ve kisa slirede kaybolmaktadir. Bazi durumlarda ise kaygi semptomlar: kalici ve
travmatik sekilde uzun siirebilmektedir. Kaygi bazi durumlarda o kadar siddetli hale
gelmektedir ki bedensel ve zihinsel islev bozukluklarina neden olabilmektedir (Aldao,
Nolen-Hoeksem & Schweizer, 2010, s. 218). Tip alaninda hastalarin hastalik nedeniyle
kaygi yasama olasiliklart daha yiiksektir ve bu bazen hasta sonuglarini etkileyebilir

(Perkin, 2001).

Ara sira kaygi yasamak yasamin normal bir pargasidir. Ancak anksiyete bozuklugu olan
kisiler siklikla giinliik durumlara kars1 yogun, asir1 ve siirekli endise ve korku yasarlar.
Cogu zaman, anksiyete bozukluklari, birka¢ dakika i¢inde doruga ulasan (panik ataklar)
tekrarlayan ani yogun anksiyete ve korku ya da dehset duygularini igerir. Bu kaygi ve
panik duygular1 giinliik faaliyetleri olumsuz etkiler, kontrol edilmesi zordur, gercek
tehlikeyle orantisizdir ve uzun siirebilir. Bu duygulart 6nlemek i¢in mekan veya
durumlardan uzak durabilirsiniz. Belirtiler cocukluk veya ergenlik doneminde baglayip
yetiskinlige kadar devam edebilir. Anksiyete bozukluklar1 yaygin anksiyete bozuklugu,
sosyal anksiyete bozuklugu (sosyal fobi), spesifik fobiler ve ayrilma anksiyetesi
bozuklugu yer alir. Birden fazla kaygi bozuklugu olabilir. Bazen kaygi tedavi gerektiren

tibbi bir durumdan kaynaklanir (Sahin, 2019, s. 148).

Anksiyete bozukluklarinin ana belirtisi asir1 korku veya endisedir. Anksiyete

bozukluklar1 nefes almayi, uyumayi, hareketsiz kalmayi ve konsantre olmay: da
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zorlagtirabilir. Spesifik semptomlar sahip olunan kaygi bozuklugunun tiiriine baglidir
Anxiety Centre, 2019). Anksiyete problemlerinin ¢esidi hangisi olursa olsun genel olarak
anksiyete durumunda benzer semptomlar goriilmektedir. Yaygin semptomlar panik,
korku ve huzursuzluk, panik, kiyamet veya tehlike duygulari, uyku sorunlari, sakin ve
hareketsiz kalamamak, eller veya ayaklar soguk, terli, uyusmus veya karincalanmasi,
nefes darlig1, normalden daha hizli ve hizli nefes alma (hiperventilasyon), kalp ¢arpintisi
kuru agiz, mide bulantisi, gergin kaslar, bas donmesi, bir problem hakkinda tekrar tekrar
diistinmek ve duramamak (ruminasyon), konsantre olamama, korkulan nesnelerden veya
yerlerden yogun veya takintili bir sekilde kacinmak gibi belirtiler yaygin goriilen
semptomlardir (Hanimoglu ve Inang, 2011, s. 354; Koruklu vd., 2006, s. 13).

Yaygin anksiyete belirtileri ve semptomlar1 genellikle gergin, huzursuz veya gergin
hissetme, yaklasan bir tehlike, panik veya kiyamet duygusuna sahip olma, artan kalp atig
hizi, hizli nefes alma (hiperventilasyon), terleme, titreme, zayif veya yorgun hissetme,
konsantre olmakta veya mevcut endise disinda herhangi bir seyi diisiinmekte zorluk
¢ekme, uyumakta zorluk ¢ekme, gastrointestinal sorunlar yasama, endiseyi kontrol
etmekte zorluk yasama, kaygiyi tetikleyen seylerden kaginma diirtiisiine sahip olma gibi

belirtileri igermektedir (Stober &Perkin, 2004, s. 206).

Kaygi, kisinin strese kars1 verdigi 6zel tepki olarak degerlendirilmektedir ve kayginin
kokeni igseldir. Kaygi tipik olarak aslinda tehdit edici olmayan durumlarda "siirekli bir
endise veya korku hissi" ile karakterize edilmektedir. Stresin aksine kaygi, endise

gectikten sonra bile devam eder (Demirci ve Ayhan, 2016, s. 433).
3.2. Kaygi Cesitleri

Kaygi bozukluklar1 cesitli sekillerde smiflandiriimaktadir. Insanlarin zaman zaman
duygusal olarak gergin, endiseli, gergin veya korkulu hissetmeleri dogaldir. Bu duygular,
beklenen tehlike ve talihsizliklere kars1 eyleme hazirlamak i¢in viicudun hayatta kalma
mekanizmalarint harekete gegirmektedir. Zihinsel uyaranlar toplu olarak 'kaygi' olarak
bilinmektedir ancak beyin siireclerini ve davranislar1 degistirmesiyle ya da bireyin
yasamindaki degisikliklerin diizeyiyle iligkili olarak kayg1 cesitleri farkli tanimlamalarla
ifade edilmektedir. Sekil 6’da kaygi bozukluklarinin gesitleri 6zetlenmistir.
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Yaygin kaygi bozukluklar:

(kronik endise)
Fobiler Panik bozukluklar
(6zel durumlara karsi (e )
giiclii korkular)
KAYGI
BOZUKLUKLARI
Sosyal kaygi Post travmatik sorunlar
(toplum korkusu) (stresli deneyimler)

Obsesif kompulsif bozukluk
(takintilar ve tekrarlayan
davranislar)

Sekil 6. Kaygi bozukluklariin ¢esitleri (Dalbudak ve Evren, 2014)

Sekil 6’da yaygin kaygi bozukluklari, panik bozukluklar, posttravmatik bozukluklar,
obsesif kompulsif bozukluklar, sosyal kaygi bozukluklari, fobiler baslig1 altinda
simiflandirilan kaygi bozukluklar1 6zetlenmistir. Bu kaygi cesitlerinin yani sira sik

goriilen bazi kaygi semptomlar1 da bulunmaktadir (Dalbudak ve Evren, 2014).

Agorafobi, panige kapilmaya ve kendini kapana kisilmig, caresiz veya utanmis
hissetmesine neden olabilecek yerlerden veya durumlardan korkuldugunda ve siklikla

kaginilan bir tiir kaygi bozuklugudur.

Tibbi bir duruma bagh kaygi bozuklugu, dogrudan fiziksel bir saglik sorununun neden

oldugu yogun kaygi veya panik belirtilerini igerir.

Yaygin kaygi bozuklugu, etkinlikler veya olaylar, hatta siradan, rutin konular hakkinda
stirekli ve asir1 kaygi ve endiseyi igermektedir. Endise ger¢ek durumla orantisizdir,
kontrol edilmesi zordur ve fiziksel olarak nasil hissedildigini etkiler. Genellikle diger

anksiyete bozukluklar1 veya depresyonla birlikte ortaya ¢ikmaktadir.

Panik bozuklugu, birkac dakika i¢cinde doruga ulasan, tekrarlayan ani yogun kaygi, korku
veya dehset epizotlarini (panik ataklari) igerir. Yaklagan bir felaket, nefes darligi, gogiis

agrist veya hizli, carpmtili veya ¢arpan bir kalp (kalp ¢arpimntisi) hissi yasanabilir. Bu
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panik ataklar, bunlarin tekrar yasanmasi konusunda endiselenmeye veya meydana geldigi

durumlardan kaginmaya yol acabilir.

Secici konugsmama (selektif mutizm); ¢ocuklarin okul gibi belirli durumlarda, evde yakin
aile tliyeleriyle birlikte olmak gibi baska durumlarda konusabildikleri halde bile siirekli

olarak konusamamasidir. Bu okul, is ve sosyal islevsellige miidahale edebilir.

Ayrilma kaygist bozuklugu, ¢ocugun gelisim diizeyine gore asirt diizeyde kaygi ile
karakterize edilen ve ebeveynlerden veya ebeveynlik roliine sahip diger kisilerden

ayrilmayla iliskili bir ¢ocukluk ¢agi bozuklugudur.

Sosyal anksiyete bozuklugu (sosyal fobi), utang duygusu, 6z-biling ve bagkalari tarafindan
olumsuz olarak yargilanma veya olumsuz goriilme endisesi nedeniyle yiiksek diizeyde

kaygi, korku ve sosyal durumlardan kagcinmay1 igerir.

Spesifik fobiler, spesifik bir nesne veya durumla kars1 karsiya kaldiginizda ortaya ¢ikan
biiylik kaygt ve bundan kaginma arzusuyla karakterize edilir. Fobiler bazi insanlarda

panik ataklara neden olur.

Maddenin yol agtigi anksiyete bozuklugu, ilaclar1 kotilye kullanmanin, ilag almanin,
toksik bir maddeye maruz kalmanin veya uyusturucuyu birakmanin dogrudan sonucu

olan yogun anksiyete veya panik semptomlariyla karakterizedir.

Diger tanimlanmis anksiyete bozuklugu ve belirtilmemis anksiyete bozuklugu, diger
herhangi bir anksiyete bozuklugunun kriterlerini tam olarak karsilamayan ancak sikinti
verici ve yikici olacak kadar onemli olan anksiyete veya fobiler i¢in kullanilan terimlerdir
(Birenbaum vd., 1994; Cassady & Johnson, 2002; Dalbudak Evren, 2014; Hoffman &
Mathew, 2008; Townsend vd., 2022).

3.3. Kaygi Bozukluklarmin Nedenleri

Anksiyete bozukluklarinin genetik nedenleri, beyin fizyolojisiyle iligkili nedenleri,
cevresel, ailesel, sosyal ya da tibbi nedenleri bulunmaktadir. Biyolojik ve psikodinamik
faktorlerle olusan kaygi durumlarinin bir bozukluk haline gelebilmesi igin risk faktorleri
de bulunmaktadir.

Genetik nedenler; Anksiyete bozukluklar ailelerde de goriilebilir.
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Beyin kimyasi, Baz1 aragtirmalar anksiyete bozukluklarinin beyindeki korku ve duygulari
kontrol eden hatali devrelerle baglantili olabilecegini 6ne siirmektedir. Anksiyete
bozukluklarinin semptomlarinin, beyindeki yiliksek bilissel merkezlerden =ziyade
duygusal islem merkezinin bozulmasindan kaynaklandigi diisiiniilmektedir. Beynin
hipokampus, amigdala, hipotalamus ve talamustan olusan limbik sistemi duygusal
stireglerin ¢ogundan sorumludur (Cuijpers vd., 2014, s. 132).

Cevresel stres; Bireyin gordiigli ya da yasadigi stresli olaylar1 ifade eder. Genellikle
anksiyete bozukluklariyla baglantili yasam olaylar1 arasinda ¢ocuklukta istismar ve
ihmal, sevilen birinin 6liimii, saldirtya ugramak veya siddet gormek yer alir.
Uyusturucunun birakilmast veya kotiiye kullaniimasi. Bazi anksiyete belirtilerini
gizlemek veya azaltmak i¢in bazi ilaglar kullanilabilir. Anksiyete bozuklugu siklikla alkol
ve madde kullanimiyla birlikte ilerler.

Tibbi durumlar; Bazi kalp, akciger ve tiroid rahatsizliklari anksiyete bozukluklarina
benzer semptomlara neden olabilir veya anksiyete belirtilerini daha da kotiilestirebilir.
Kaygi ile iligkili durumlari ve diger tibbi durumlar1 dislamak i¢in tam bir fizik muayene

yapilmasi onemlidir.

Bazi nedenler ayn1 zamanda anksiyete bozuklugu gelistirme olasiligini da artirmaktadir.
Anksiyete bozuklugunu olusturan ya da anksiyetenin siddet diizeyini etkileyen risk
faktorleri ¢ogu zaman degistirilemez, ancak aile danismanhi§i ve konuyla iliskili
deneyimli uzmanlar 1n destegiyle bu risk faktorlerinin siddet diizeyi azaltilabilmektedir

(Wolitzky-Taylor vd., 2008, s. 1023).
Anksiyete bozukluklari i¢in risk faktorleri sunlari igerir:

Ruh saghg bozuklugunun ge¢misi; Depresyon gibi baska bir akil sagligi bozukluguna

sahip olmak, anksiyete bozuklugu riskini artirir.

Cocuklukta cinsel istismar; Cocukluk donemindeki duygusal, fiziksel ve cinsel istismar

veya ithmal, yagamin ilerleyen donemlerindeki kaygi bozukluklariyla baglantilidir.

Travma; Travmatik bir olay yasamak, panik ataklara neden olabilecek travma sonrasi

stres bozuklugu (TSSB) riskini artirir.

Olumsuz yasam olaylart; Erken ¢ocukluk doneminde ebeveyninizi kaybetmek gibi stresli

veya olumsuz yasam olaylar1 anksiyete bozuklugu riskini artirir.
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Ciddi hastalik veya kronik saglik durumu; Saglik veya sevilen birinin sagligi hakkinda
stirekli endiselenmek veya hasta birine bakmak, bunalmis ve endiseli hissedilmesine

neden olabilir (Kavakci, Giiler ve Cetinkaya, 2011, s. 8).

Madde bagimliligr; Alkol ve yasadisi uyusturucu kullanimi anksiyete bozukluguna
yakalanma olasiligini artirir. Bazi insanlar bu maddeleri anksiyete belirtilerini gizlemek

veya hafifletmek i¢in de kullanirlar.

Cocukken utanga¢ olmak, Cocukluk doneminde yabanci insanlardan ve yerlerden

utangaclik ve ¢ekilme, genclerde ve yetiskinlerde sosyal kaygi ile baglantilidir.

Kendine giivensiz olma; Bireyin kendisiyle ilgili olumsuz algilar1 sosyal kaygi
bozukluguna yol agabilir (Lanius vd., 2003, s. 206).

3.4. Smav Kaygisi ve Nedenleri

Sinav kaygisinin sebeplerini degerlendirmek amaciyla farkli modeller 6ne stiriilmektedir.
Bu modeller; bilissel faktorler ve 6grenme stratejilerindeki yetersizlikler, olumsuz
diistince ve olumsuz bilisler, beklenti ve motivasyondur (Kavake¢r vd., 2011, s. 9).
Bireylerin sinava girerken yasayabilecegi kaygi; etkili zaman yonetimi ve c¢alisma
becerilerinden daha azina sahip olmasindan kaynaklanir. Kaygi genellikle bireyin sinava
girme becerilerini gelistirecek daha iyi beceriler gelistirmesiyle asilabilir. Burada sunulan
materyaller kaygilar1 sinav deneyiminden kaynaklanan diisiincelerden, duygulardan ve
fiziksel tepkilerle iliskilidir (Unal, 2006). Smav kaygisi yasayan bireyler, sinav dncesinde
ve siav boyunca adrenalin patlamasi yasarlar. Adrenalin beynin diisiinmesini engeller ve
kag/savas tepkisini tetikler. Bu adrenalin patlamalarini nasil kontrol edecegini ve
bunlardan nasil kurtulacagini 6grenebilen bireylerin sinav kaygilarinin diizeyi daha az
olabilmektedir (Yiiksel, 2014). Antunes ve diger arastirmacilar (2005) bir dayaniklilik
egzersiz programindan sonra depresyon, kaygi ve yasam kalitesi puanlar1 konulu aptiklar
arastirmada; fiziksel aktivitenin kaygiin azalmasina yardimci olabilecegine iliskin

vurgulamalar yapmislardir.

Her birey sinav kaygisindan farkli yonlerde etkilenmektedir. Yasam tarzi, ders ¢alisma
tarzi, psikolojik etmenler, eksik Ogrenme ve bilgi ihtiyac1 smav kaygisina neden
olabilecek farkli alanlardir. Bireyin zamani verimsiz kullanmasi, sagliksiz beslenmesi,

uykusuz kalmasi, yetersiz dinlenmesi yeni bilgi 6grenmesine engel olmaktadir (Yiiksel,

35



2014). Bireyin yasam tarzi sinav kaygist ile iligkili temel nedenlerden biridir, yogun kaygi
yasayan bireyler sinav aninda dikkat ve odaklanma problemi yasamaktadirlar. Bu yogun
ve yoOnetmede zorluklar yasanan kaygi Kisinin bilgi ve potansiyelini kullanmasini
onlemektedir ve sinav aninda hata yapma olasiligin1 da arttirmaktadir (Gokalp, Akin ve
Goniilal, 2018, s. 452).

Bireyin herhangi bir dersle ilgili yeteri kadar ¢alisip, 6grenmemesi kaygiy1 arttiran onemli
faktorlerdendir. Ders c¢alisma tarzi da sinav kaygisina sebep olabilmektedir. Bireyin
yetersiz ¢alismasi, ilgisiz ve tutariz konulara ¢alismasi, miizik dinlerken veya bir eglence
ortaminda ¢aligmasi, anlamadan okumasi, tekrar etmek i¢in not tutmamasi, konuyu tam
olarak anlamadan konuyla alakali soru ¢6zmesi, ezber yapmaya calismasi sinav kaygisini

arttiran etkenlerdendir (Giinay vd., 2008, s. 79).

Yapilan ge¢mis arastirmalarda; aile tutumlari, 6grencilerin gegmis deneyim ve inanglari,
derslerin yiikii ile alakali algilar ve zaman yonetimi becerilerinin sinav kaygisinda etkisi
olabilecegi belirtilmistir (Kavakci vd., 2011, s. 11). Sinavdaki sorularin hepsinin
coziilemeyecegine ve slire tamamlandiginda cevaplarin yetistirilemeyecegine iliskin
diisiince, genellikle yogun strese neden olmaktadir. Benzer sekilde kalabalik, giiriiltiilii
bir sinifta sinava girildiginde sorulara cevap verilemeyecegi yoniindeki endiseler ya da
otomatik diisiinceler de sinav i¢in bir kaygi nedeni olabilmektedir. Eger birey sinav igin
yeterince hazirlanamadiysa ya da ¢alisma stratejilerinde yetersizlik hissediyorsa sinava
iliskin olumsuz diisiinceleri de artmaktadir. bazi bireylerin yogun kaygilari, sinavdaki
sorularin anlagilamamasma da neden olabilmektedir. Eger birey daha Onceki
deneyimlerinde fiziksel, davranigsal, fizyolojik herhangi bir nedenle simnavda basarisiz
olduysa, girecegi her smavda bu travmasimi hatirlamakta ve geg¢mis olumsuz

deneyimlerinin tekrarlanacagini disiinebilmektedir (Kogyigit, s. 2023, s. 19-42).
3.5. Smav Kaygisinin Belirtileri

Smav kaygisi aslinda bir "savas ya da kag¢" reaksiyonudur. Terleme, kalp carpintis1 ve
hizli nefes alma gibi semptomlara neden olan sey bu durumdur. Smav kaygist ayni
zamanda karin agrist veya bas agris1 gibi fizyolojik belirtiler yasanmasina da neden
olabilir. Sinav kaygisi nedeniyle ortaya ¢ikan belirtiler, sahip olunan kaygi bozuklugunun
tiirtine bagh olarak degismektedir (Mayo-Wilson vd., 2014, s. 369).
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Sinav kaygisi olustugunda fiziksel olarak soguk veya terli eller, Kuru agiz, Kalp ¢arpintisi,
mide bulantisi, ellerde veya ayaklarda uyusma veya karincalanma, Kas gerginligi, nefes
darlig: gibi fiziksel belirtiler olusabilmektedir. Ayni zamanda zihinsel olarak panik, korku
ve huzursuzluk hissetme, kabuslar gorme, travmatik deneyimlerin tekrarlanan
diisiinceleri veya geriye doniisleri, kontrol edilemeyen, takintili diisiinceler ortaya
¢ikabilmektedir. Benzer sekilde davranigsal belirtiler olarak hareketsiz ve sakin olamama,
elleri tekrar tekrar yikamak gibi ritiiel davramiglar, uyku problemi gibi davranis
degisiklikleri ortaya ¢ikabilmektedir (Yalgindag ve Kahya, 2019, s. 94). Ruh halindeki
degisimler kisinin davranislarinda da degisimlere sebep olmaktadir. Bu donemlerde
Kisinin istahinda degisimler, normalden daha hizli hareket etmesi, sosyal etkinliklere fazla
vakit ayirarak derse zaman ayirmamasti, kendine kiifretmesi, sigara ve alkol tiikketimindeki

artig1 davranislarindaki degisikliklerdendir (Johansson vd., 2010, s. 39).

3.6.Smav Kaygisi ve Aile Damismanhgi

Anksiyete bozuklugu semptomlarin1 azaltmak ve yonetmek i¢in bir¢ok tedavi vardir.
Genellikle anksiyete bozuklugu olan kisiler ila¢ almaktadir ve danigsmanlik hizmeti
almay1 tercih etmektedirler. Ilag tedavisi sik tercih edilmekle birlikte ilk baslangicta
Onerilen bir yaklasim degildir (Alvarez vd., 2011, s. 592). Genel olarak anksiyete
bozukluklarinin tedavisinde cesitli ilag tiirleri kullanilmaktadir. Hangisinin sinav stresi
icin en iyi olduguna karar vermek i¢in her ilacin avantaj ve dezavantajlar1 hakkinda

psikiyatri bilim alaninda hizmet veren uzmanlardan yararlanilmasi Onerilmektedir

(Resick vd., 2002, s. 868).

Sinav stresinin yogun yasanmasi durumunda psikoterapi tekniklerinin uygulanmasi en
fazla yarar saglayan yontem olarak degerlendirilmektedir (Dugas, Brillon & Gervais,
2010, s. 47). Psikoterapik teknikler, bireyin duygularinin davraniglarini nasil etkiledigini
ogrenmesine yardimer olan bir danismanlik tiiriidiir. Egitimli bir aile danigmani bireyi
dinler, diisiinceleri ve hisleri hakkinda konusur, ardindan bunlar1 ve kaygi bozuklugunu
anlamanin ve yoOnetmenin yollarin1 onerir (Taylor vd., 2003, s. 332). Bu agidan
degerlendirildiginde smav stresi yasayan bireylerin aile danigmanli§i ydntem ve

teknikleriyle sorunlarinin giderilebilecegi dngoriilebilir.

Biligsel davranisg1 terapi (BDT); yaygin psikoterapi tiiriidiir ve bireye olumsuz veya

panige neden olan diislince ve davranislarini, olumlu olanlara nasil doniistiirecegini
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ogreten teknikler igermektedir. Korkulu veya endise verici durumlara endise duymadan
dikkatle yaklasmanin ve bunlari yonetmenin yollarini 6grenen bireyler, sinav stresiyle
iliskili diisiincelerini, duygularin1 ve dolayisiyla davraniglarini biligsel davranisgr terapi
ile yonetebilir (Vonk & Early, 2009, s. 243). Bilissel davranis¢1 terapi ile iliskili
miidahaleler biligsel yeniden yapilandirmayi; gevseme tekniklerini, sosyal beceri
egitimini; problem ¢6zme becerilerini; sistematik duyarsizlastirma ve pekistirme,
modelleme ve rol oynama gibi teknikleri igermektedir. Degerlendirme asamasi, diisiince,
duygu ve davranislarin yogunlugunda, siklifinda ve siiresinde meydana gelen
degisiklikleri ve mevcut sorunun ge¢misten giiniimiize ne dlglide azaldigini belirleme

firsat1 sunmaktadir (Ross vd., 2008, s. 3-7).

Sinav stresi yasayan bireylere danigmanlikta bireysel 6zelliklerin yani sira ebeveynlerin
ve akranlarin baskisi dikkat alinmalidir. Yasadigi sinav kaygilarina sosyal ¢evrenin
baskisi da eklenince birey i¢in sinav stresi bunaltici olabilmektedir. Bireye yogun rekabet
ortaminda sakin kalmasi ve istenen sonug¢ icin belirli stratejileri uygulamasinin

belirtilmesi gerekmektedir (Hans & Hiller, 2013, s. 956).

Yogun sinav stresi yasayan bireye aile danismanliginda 6ncelikli olarak gercekei hedefler
belirlenmelidir. Ulasilabilir ve gergek¢i bir hedef belirlemek, bireyin baslayinca
stirdiirebilecegi bir danigmanlik stratejisidir. Ebeveynlerinden ve 6gretmenlerinden bu
asamada aile danigmanina yardimci olmalart istenebilir. Daha sonra zaman y6netiminin
yapilmasi ¢ok Onemlidir. Stres genellikle bireylerde bir seyi tamamlamak ig¢in
zamanlarmin kisith oldugunu hissettiklerinde gelisir (Olatunji, Cisler & Deacon, 2010, s.
558). Bundan kagmmanin en iyi yolu, belirli bir zamanda g¢alisilmasi gereken farkli
konularin altin1 ¢izen bir zaman ¢izelgesi olusturmak ve bunu titizlikle takip etmek

olabilir (Norton & Price, 2007, s. 523).
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3.YONTEM

[Ikogretim donemindeki 9-12 yas grubundaki ¢ocuklarin video oyunlar1 bagimlilig: ile
cocuklardaki sinav kaygisi arasindaki iliskinin incelendigi arastirmanin bu boliimiinde
arastirmanin modeli, ¢alisma grubu, veri toplama araclarinin 6zellikleri, verilerin elde

edilmesi ve verilerin degerlendirilmesine iligkin bilgilere yer verilmistir.

3.1.Arastirmanin Modeli

Bu arastirmada; ¢ocuklarin video oyunlarina yonelik bagimlilik diizeyleri ile ¢ocuklarin
sinav kaygis1 yasama durumlari arasindaki iligki incelendiginden, arastirmada iliskisel
arastirma modeli uygulanmustir. 1ki veya daha fazla degisken arasindaki baglantiy
aragtiran bir c¢alisma iliskisel arastirma olarak kabul edilmektedir. Bu arastirma
modelinde Karsilastirilan degiskenler genellikle grupta veya popiilasyonda zaten
mevcuttur, bu iki degiskenin boyutlar1 ya da diizeylerinin arasindaki farklilasma olup
olmadigi ve degiskenlerin arasindaki iliskinin diizeyi bu arastirma modelinde

derinlemesine incelenmektedir (Raheim vd., 2016).

Modelde iliski veya degisim derecesini belirlemek icin ¢ocuklarin video oyunlari
bagimlilig1 ve siav kaygisi arasindaki iliski tespit edilmeye ¢alisilmistir. Arastirmanin
bagimli degiskeni 9-12 yas arasindaki ¢ocuklarin video oyun bagimlilig1 ve siav kaygisi
diizeyleridir. Bagimsiz degiskenleri ise; cinsiyet, yas, sinif diizeyi, ailedeki ¢cocuk sayist,
dogum sayisi, evde internet bulunma durumu ve kendine ait cep telefonu, tablet/bilgisayar

bulunma durumudur.

3.2.Arastirmanin Evren ve Orneklemi

Aragtirmanin evreni 9-11 yasinda, 6zel gereksinimi bulunmayan, tipik gelisim gosteren,
video oyunlart oynayan c¢ocuklardir. Calisma grubunun belirlenmesinde amagsal
orneklem se¢im yontemi kullanilmistir. Evrenin o6zellikleri hakkindaki bilgiye
dayanilarak ve arastirmanin amacia gore se¢im yapmak icin evreni temsil ettigi
ongoriillen Konya ili Meram, Selguklu ve Karatay ilcelerindeki ortaokullarda
O0grenimlerini siirdiiren 9-12 yas grubunda olan, arastirmaya katilmaya goniillii olan

cocuklar calisma grubuna dahil edilmislerdir.
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Arastirmaya dahil etme olgiitleri: Konya ili Meram, Selcuklu ve Karatay merkez
ilgelerindeki ortaokullarda 6grenimlerine devam eden, 6zel gereksinimi bulunmayan,
ebeveynlerinin arastirmaya katilmasina onay verdigi 9-12 yas arasindaki g¢ocuklar

calisma grubuna dahil edilmistir.

Arastirma igin hari¢ tutma élgiitleri: 9 yasindan kiiciik, 12 yasindan biiyiik olan, 6zel
gereksinimi bulunan, ailesinin aragtirmaya dahil olmasina onay vermedigi ¢ocuklar
calisma grubuna dahil edilmemistir. Calisma grubuna dahil edilen ¢ocuklarin demografik

degiskenleri Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2. Calisma grubuna dahil edilen ¢ocuklarin demografik degiskenleri (N=330)

n %

Kiz 155 47,0
Cinsiyet

Erkek 175 53,0

9 yas 70 21,2

10 yas 80 24,2
Yas gruplari

11 yas 45 13,6

12 yas 135 40,9

3.smf 35 10,6

4.smif 70 21,2
Smuf diizeyi

5.smf 85 25,8

6.s11f 140 42,4

Tek cocuk 30 9,2
Ailedeki ¢ocuk sayisi 2 cocuk 155 47,7

3 ve lizeri 140 43,1

Ik dogan ¢ocuk 205 62,1

- Ortanca ¢ocuk 70 21,2

Dogum sayisi

Uciincii dogan ve 55 16,7

uzeri
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Yok 5 15
Evde internet

Var 325 98,5
Kendine ait cep telefonu, Yok 80 24,2
tablet/bilgisayar Var - 758

Aragtirmada ¢ocuklarin %47’sinin kiz, %53 iinlin erkek oldugu; %21,2’sinin 9 yasinda,
%24,2’sinin 10 yasinda, %13,6’smin 11 yasinda ve %40,9’unun 12 yasinda oldugu;
%10,6’simnin 3.smif, %21,2’sinin 4.smif, %25,8’inin 5.smif ve %42,4’tUniin 6.smif
diizeyinde egitim gordiigii; %9,2’sinin ailesinde 1 ¢ocuk, %47,7’sinin 2 ¢ocuk ve
%43,1’inin 3 ve lizerinde ¢ocuk oldugu;%62,1 inin ilk ¢ocuk, %21,2’sinin ortanca ¢ocuk
ve %16,7’sinin l¢lincli ve lizerinde oldugu; %10,6’sinin ilgede, %89,4’linlin sehirde
yasadigt; %98,5’inin evinde internet oldugu ve %75,8’inin kendine ait cep telefonu,

tablet/bilgisayar1 oldugu goriilmektedir.
3.3.Veri Toplama Araclari

Arastirma kapsaminda c¢alisma grubuna dahil edilen ¢ocuklarin demografik
degiskenlerinin belirlenmesi amaciyla Demografik Bilgi Formu; cocuklarin video
oyunlaria yonelik bagimlilik diizeylerinin belirlenmesi amaciyla Oyun Bagimlilig
Olgegi ve gocuklarin sinav kaygilarma iliskin diizeylerinin belirlenmesi amaciyla Smav

Kaygis1 Olgegi uygulanmustir.
Demografik Bilgi Formu

Arastirmaci tarafindan hazirlanan form aracilii ile cocuklarin yasi, cinsiyeti, simf
diizeyi, ailedeki ¢ocuk sayisi, dogum sayisi, evde internet bulunma durumu ve kendine
ait cep telefonu, tablet/bilgisayar bulunma durumuna iligkin bilgiler elde edilmistir. Bu
aragtirmada bu form ile elde edilen demografik degiskenlere iliskin bilgiler Oyun
Bagimlihig Olgegi ve Smav Kaygisi Olgegi toplam puanlari ve alt boyutlar: ile
karsilastirilmistir. Boylece demografik degiskenlerin smav kaygisina ve oyun

bagimliligina etkisi ortaya konmustur.
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Sinav Kaygisi Olcegi

Utkun Aydin ve Gokce Bulgan tarafindan Tiirk¢eye uyarlanmistir. Bu arastirmanin
amaci, Wren ve Benson (2004) tarafindan gelistirilen “Cocuklarda Sinav Kaygisi
Olgegi™ni (CTAS, Children’s Test Anxiety Scale) Tiirk¢e’ye uyarlamaktir. Ozgiin dlgek
Ingilizce’dir ve {ic boyutta toplam 30 maddeden olusan dértlii likert tipi bir Slgme
aracidir. Uyarlama caligsmasi i¢in 6l¢ek maddeleri Tiirk¢e’ye ¢evrilmis ve bu gevirinin
uygunlugunu ve anlam biitiinliiglinii saglamak i¢in alanlarinda uzman yedi kiginin
goriisleri alinarak dil gegerligi saglanmistir. Ceviri islemleri sonrasinda pilot calismasi
yapilan 6l¢ege son hali verilmistir. Tiirkge form 3 farkli devlet okulunun 3., 4., 5., ve 6.
smiflarinda okuyan 1100 &grenciye uygulanmustir. Olgegin yap1 gecerligine iligkin
dogrulayici faktor analizinden elde edilen bulgular, orijinal calismadaki {i¢ faktorlii yapiy1
destekler niteliktedir. Olgegin alt boyutlari: Diisiinceler (Thoughts), Gérev Disi
Davraniglar (Off-Task Behaviors), ve Otonom Tepkiler (Autonomic Reactions)’dir. Tiim
Olgek (a =.88) ve dlgegin Diisiinceler (a = .82), Gorev Dis1 Davraniglar (a =.72), ve
Otonom Tepkiler (a =.75) alt boyutlar1 i¢in Cronbach Alfa i¢ tutarlik katsayilar1 yiiksek
seviyededir. Ayirt edici gegerlik analizleri kiz ve erkeklerin sinav kaygisi ortalama
puanlart arasinda anlamli bir fark olmadigin1 gosterirken sinif diizeyi agisindan anlaml
farkliliklar gézlemlenmistir. Yapilan analizlerin sonuglari, Tiirk¢e’ye uyarlama ¢aligmasi
gerceklestirilen bu 6lgegin 6grencilerin sinav kaygi diizeylerini belirlemede gegerli ve
giivenilir bir dlcek oldugunu gostermektedir. Olgegin matematik egitiminde kullanim
alanlar tartisilmis ve matematik kaygisina odaklanacak gelecek arastirma ¢alismalari i¢in

onerilerde bulunulmustur
Cocuklar I¢in Video Oyun Bagimliligi Olgegi

Adnan Kan, Eyiip Yilmaz, Mark D. Griffiths (2017) tarafindan gelistirilip uyarlanmistir.
Bu ¢alismani amaci gegerli ve giivenilir bir Video Oyunu gelistirmektir. Cocuklar I¢in
Bagimlilik Olgegi 9-12 yas arasi ¢ocuklara uygulanabilmektedir. Olgek gelistirmeye
yonelik veriler 780 cocuktan elde edilmistir. Yaslar1 9 ila 12 arasinda degisen erkek
cocuklar (%48,1); ortalama 10 yasindadir.Arastirmaya 3 aylik bir slire boyunca (Aralik
2015 - Subat 2016) stirmiistiir. Khazaal ve ark. 2016; Mak ve ark. 2014; Lemmens ve ark.
2009; Lemos ve ark. 2016; Pontes ve ark.Griffiths 2015; Pontes ve ark. 2016; Spekman
ve ark. 2013). Taslak &lgek 31 maddeden olusmustur. Olgegin goriiniis ve dil gecerligini

42


https://toad.halileksi.net/olcek-yazar/adnan-kan/
https://toad.halileksi.net/olcek-yazar/eyup-yilmaz/
https://toad.halileksi.net/olcek-yazar/mark-d-griffiths/

saglamak icin bes Tiirk uzmanin goriisiine bagvurulmustur. Cocuklar anketi yaklagik 25
dakikada doldurdular.

3.4. Verilerin Elde Edilmesi

Arastirmanin  planlama asamasinda Oncelikle KTO Karatay Universitesi Insan
Arastirmalar1 Etik Kurulundan etik onay alinmistir. Daha sonra 9-12 yas arasindaki
ergenlere Google form’da hazirlanmis anketler ulagtirllmistir. Toplamda 700 kisiye

ulastirilmis olup 330 kisi geri doniis yapmustir.
3.5. Verilerin Degerlendirilmesi

Cocuklarm Video Oyunlar1 Bagmmliligi ile Smav Kaygis1 Arasindaki liskinin
incelenmesi ¢alismasina ait verilerin analizinde istatistiksel analiz programlarindan SPSS
(Statistical Package for the Social Sciences) v26.0 kullanilmistir. Sosyo-demografik
ozelliklerin ve dlgek puanlarinin degerlendirilmesinde frekans, yiizde, aritmetik ortalama,
standart sapma, minimum, maksimum gibi tanimlayic1 istatistikler, normallik dagilimi
analizinde normallik dagilim testlerinden Kolmogorov-Smirnov testi kullanilmis olup
analiz sonucunda normallik varsayimlarindan basiklik ve carpiklik degerleri referans
degerleri arasinda (£2) saglandigi i¢cin parametrik olan istatistiksel testler kullanilmistir.
Cocuk cinsiyeti ve kendine ait cep telefonu, tablet/bilgisayar degiskenlerinde 2 grubun
ortalamalar1 karsilastirilmasinda bagimsiz 6rneklem t testi; yas gruplari, simif diizeyleri,
ailedeki ¢ocuk sayisi ve dogum sayisi degiskenleri i¢in 2°den fazla bagimsiz grubun
karsilastirilmasinda One-way ANOVA testi sonucu kullanilmistir. ANOVA testi i¢in
varyans homojenligi i¢in Levene testi ve grup farkliliklari i¢in ise varyans homojenligi
saglantyor ise (p>0.05) Tukey HSD ve LSD, varyans homojenligi saglanmiyor ise
(p<0.05) Tamhane c¢oklu karsilastirma testi kullanilmistir. Bagimli degiskenin bagimsiz
degisken/degiskenler tarafindan yordanmasina (agiklanmasina) iliskin degerlendirmede
hem tek degiskenli hem de ¢ok degiskenli regresyon analizi kullanilmistir. Olgeklerin
iliski analizinde Pearson korelasyon katsayisi hesaplanmistir. Olgeklerin giivenilirlik
analizinde Cronbach’s alpha katsayisi ile analiz edilmis olup oyun bagimlilig1 Slgegi
cronbach’s alpha degeri 0.923, sinav kaygis1 6l¢egi boyutlarindan diisiinceler boyutu
cronbach’s alpha degeri 0.860, gorev dis1 davraniglar 0.744, otonom tepkiler 0.848 ve
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toplam 6l¢ek cronbach’s alpha katsayir degeri 0.903°diir. Tiim istatistiksel analiz test

sonuglari 0.05 anlamlilik diizeyinde degerlendirilmistir.

4 BULGULAR

[Ikogretim donemindeki 9-12 yas grubundaki ¢ocuklarin video oyunlar1 bagimlilig: ile
cocuklardaki sinav kaygisi arasindaki iligkinin incelendigi arastirmanin bu boliimiinde
Oyun Bagmlihig Olgegi ile Smav Kaygist Olceginden elde edilen bulgulara yer
verilmistir. Cocuklarin oyun bagimliligi ve simav kaygisi 6l¢ek puanlarinin tanimlayici

istatistik sonuglart Tablo 3’de verilmistir.

Tablo 3. Cocuklarin oyun bagimliligi ve simav kaygist 6lgek puanlarmin tanimlayici

istatistik sonuclari

N X SS Minimum  Maksimum
Video Oyun Bagimhhg:r 330 54,75 15,84 20 100
Smav Kaygisi 330 60,70 13,49 30 120
Diistinceler 330 28,71 7,18 13 52
Gorev Dis1 Davranislar 330 15,89 4.35 8 32
Otonom Tepkiler 330 16,09 4,88 9 36

Oyun Bagimlilig: Olgek maddeleri 1: Hig, 2: Nadiren, 3: Bazen, 4: Genellikle ve 5: Her
zaman seklinde 5°1i likert tipi derecelendirmeye dayalidir. Olgekte yiiksek skor alinmasi

oyun bagimlilig1 yiiksek diizeyde oldugunu gostermektedir.

Siav Kaygis1 Olgegi ve alt boyut maddeleri 1: Hemen hemen higbir zaman, 2: Bazen, 3:
Cogu Zaman ve 4: Hemen Her Zaman seklinde 4°1ii likert tipi derecelendirme seklindedir.
Olgek toplam ve alt boyut toplam puanlarmin yiiksek olmast ilgili 6zellige sahip oldugunu
gostermektedir. Olgek ve alt boyutlarin dagilimi degerlendirildiginde; diisiinceler boyutu
13 madde, gorev dis1 davranislar boyutu 8 madde, otonom tepkiler 9 madde ve toplamda

30 maddeden olusmaktadir.
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Oyun Bagimliligi Olgeginin ortalama puan1 X=54.75tir. Cocuklarin oyun bagimlilig
ortalama puani genel ortalamanin (X=50) iizerinde oldugu gériilmektedir ve orta diizeyin

biraz tizerinde bagimlilik oldugu belirlenmistir.

Sinav Kaygis1 Olgegi alt boyutlarindan diisiinceler ortalama puan1 X=28.71, gérev dis
davranislar ortalama puan1 X=15.89, otonom tepkiler ortalama puam X=16.09 ve sinav
kaygist genel toplam ortalama puani X=60.70’tir. Smav kaygisi toplam ortalama puani
genel ortalama (X=60) diizeyindedir. Calisma grubundaki ¢ocuklarm Oyun Bagimlilig
Olgegi ve Sinav Kaygisi Olgegi puanlarinin normallik dagilim analizi sonuglar1 Tablo

4’de verilmistir.

Tablo 4. Cocuklarin oyun bagimliligi ve smav kaygist dlgek puanlarinin normallik

dagilim analizi sonuglari

Kolmogorov-Smirnov
Skewness  Kurtosis
(Carpiklik) (Basiklik)

Test

istatistigi d P
Oyun Bagimhhg 0,090 330 <0,001 -0,078 -1,042
Smav Kaygisi 0,078 330 <0,001 0,57 0,486
Disiinceler 0,111 330 <0,001 0,768 0,703
Gorev Dis1 Davraniglar 0,119 330 <0,001 0,496 -0,165
Otonom Tepkiler 0,087 330 <0,001 1,218 2,733

Aragtirmada ¢ocuklarda oyun bagimliligi ve sinav kaygisi 6l¢ek puanlarina ait normallik
dagilimi Kolmogorov Smirnov testi ile degerlendirilmis olup normal dagilimin
varsayimlarindan basiklik ve c¢arpiklik referans degerleri (+2) arasinda yer almasi ve
orneklem hacminin n>30 ve ilizerinde olmasi kriterleri saglandigindan 6l¢ek ortalama
puanlarinin normal dagildig1 varsayimi kabul edilmektedir. Caligma grubundaki
cocuklarin oyun bagimliligi ve smav kaygisi 06l¢ek puanlarinin cinsiyete gore

karsilastirmasi Tablo 5°de verilmistir.
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Tablo 5. Cocuklarin oyun bagimliligi ve sinav kaygisi dlgek puanlarinin cinsiyete gore

karsilastirmast
Cinsiyet n X SS t P
Kiz 155 57,87 17,23

Oyun Bagimhhg 3,423 <0,001™
Erkek 175 51,99 13,98
Kiz 155 64,77 13,05

Smav Kaygisi 5,382 <0,001™"
Erkek 175 57,09 12,86
Kiz 155 30,71 7,27

Diisiinceler 4,923 <0,001
Erkek 175 26,94 6,63

) Kiz 155 16,58 4,12

Siorey Disy 2738 0,022"

avraniyiar Erkek 175 1529 4,48
Kiz 155 17,48 5,28

Otonom Tepkiler 5,062 <0,001""
Erkek 175 14,86 4,13

Bagimsiz orneklem t testi, *p<0.05, **p<0.01, ***p<0.001

Cocuklarin oyun bagimlilig1 ve sinav kaygisi 6lgek puanlari cinsiyete gore bagimsiz
orneklem t testi ile degerlendirildiginde, kiz ¢ocuklarinin oyun bagimliligi ortalama puani
(X=57.87, SS=17.23), smav kaygis1 boyutlarindan diisiinceler (X=30.71, SS=7.27), gdrev
dis1 davranislar (X=16.58, SS=4.12), otonom tepkiler (X=17.48, SS=5.28) ve smav
kaygist genel toplam ortalama puani (X=64.77, SS=13.05) anlamli olarak erkek
cocuklarin ortalama puanindan yiiksek oldugu goriilmektedir (p<0.05). Calisma
grubundaki ¢ocuklarin oyun bagimlilig1 ve sinav kaygisi 6lgek puanlarinin yas gruplarina

gore karsilastirmasi Tablo 6’da verilmistir.
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Tablo 6. Cocuklarin oyun bagimliligi ve siav kaygisi dlgek puanlarinin yas gruplarina

gore karsilastirmast

Yas n X SS F p
gruplari
9 yas 70 51,93 13,87
10 yas 80 56,19 19,37
gyim - 1224 0301
agimihsgt 11 yas 45 56,84 9,33
12 yas 135 54,67 16,13
9 yas 70 56,79 12,30
10 yas 80 65,06 14,00
Siav Kaygisi 5492 0,001
11 yas 45 58,22 11,22
12 yas 135 60,96 13,81
9 yas 70 26,21 5,80
10 yas 80 32,25 6,97
Diistinceler 11,550 <0,001™"
11 yas 45 26,67 3,90
12 yas 135 28,59 7,96
9 yas 70 15,86 4,65
.. 10 yas 80 15,50 4,87
gorev DF‘ 0,626 0599
avranisiat 11 yas 45 15,56 3,57
12 yas 135 16,26 4,12
9 yas 70 14,71 5,11
10 yas 80 17,31 5,76
%ﬂ?ﬁ;‘ 3622  0,013"
P 11 yas 45 16,00 5,20
12 yas 135 16,11 3,83

Tek Yonlii Varyans Analizi (One-Way ANOVA) testi, *p<0.05, **p<0.01, ***p<0.001
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Oyun bagimlilig1 ve sinav kaygisi 6l¢ek toplam ve alt boyut ortalama puani ¢ocuklarin
yas gruplarina gore tek yonlii varyans analizi testi ile degerlendirildiginde sinav kaygisi
boyutlarindan diisiinceler, otonom tepkiler ve genel toplam ortalama puanlar1 anlamh
farklilik gostermektedir (p<0.05). Grup varyanslarinin homojenligi olan Levene testi
sonucunda sinav kaygisi toplam puani varyanst homojen dagilmistir (p>0.05) ve grup
farkliliklari i¢in Tukey HSD testi bununla birlikte diisiinceler ve otonom tepkiler ortalama
puanlarinin varyanslart homojen dagilmamistir(p<0.05) ve grup farkliliklar1 igin
Tamhane testi kullanilmistir. bu sonuglarina gore; ¢alisma grubundaki 10 yasindaki
cocuklarm smav kaygist boyutlarindan diisiinceler ortalama puan1 (X=32.25, SS=6.97)
anlamli olarak 9, 11 ve 12 yasindaki ¢ocuklarin ortalama puanindan yiiksek oldugu
goriilmektedir (F(3, 326)= 11.550, p<0.001). Calisma grubundaki 10 yasindaki
cocuklarin smav kaygisi boyutlarindan otonom tepkiler ortalama puani (X=17.31,
SS=5.76) anlamli olarak 9 yasindaki cocuklarin ortalama puanindan yiiksek oldugu
goriilmektedir (F(3, 326)= 3.622, p=0.013, p<0.05). Calisma grubundaki 10 yasindaki
cocuklarin smav kaygisi ortalama puam (X=17.31, SS=5.76) anlamli olarak 9 ve 11
yasindaki cocuklarin ortalama puanlarindan yiiksek oldugu goriilmektedir (F(3, 326)=
3.622, p=0.013, p<0.05). Bununla birlikte oyun bagimlilig1 ve sinav boyutlarindan goérev
dis1 davraniglar ortalama puanlar1 ¢ocuklarin yas gruplari arasinda anlamli farklilik
gostermemektedir (p>0.05). ¢alisma grubundaki ¢ocuklarin oyun bagimliligi ve sinav

kaygis1 6lcek puanlarinin siif diizeylerine gore karsilastirmasi Tablo 7°de verilmistir.

Tablo 7. Cocuklarin oyun bagimliligi ve sinav kaygisi dlgek puanlarinin sinif diizeylerine

gore karsilagtirmasi

Sinif diizeyleri n X SS F p
3.smif 35 58,00 9,76
4.smf 70 51,07 18,55

gyfm s 2279 0,079

agimitigl 5 simif 85 53,94 16,92

6.smif 140 56,27 14,65
3.smif 35 63,43 8,42

Siav Kaygisi 6,531  <0,001™"
4.smif 70 55,21 10,42
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5.smif 85 64,18 15,25

6.s1n1f 140 60,64 13,95
3.smif 35 29,57 4,72
4 sinif 70 26,00 5,16
Diistinceler 6,097 <0,001™"
5.smif 85 30,76 7,84
6.smif 140 28,61 1,72
3.smnif 35 16,14 2,84
. 4.smif 70 14,93 4,76
SOTGVDIISI 1523 0,208
avianigiat - s gmf 85 16,00 4,64
6.smif 140 16,25 4,24
3.smif 35 17,71 459
4.sif 70 14,29 4,02
TOtOl?.‘I’T 7126  <0,001°
epkile 5.smif 85 17,41 6,06
6.s1n1f 140 15,79 4,18

Tek Yonlii Varyans Analizi (One-Way ANOVA) testi, *p<0.05, **p<0.01, ***p<0.001

Calisma grubundaki 4.sinifta olan ¢ocuklarin smav kaygist boyutlarindan diisiinceler
ortalama puani (X=26.00, SS=5.16) anlaml1 olarak 3.smif, 5.smif ve 6.siniftaki cocuklarin
ortalama puanindan diisiik oldugu goriilmektedir (F(3, 326)= 6.097, p<0.001). Calisma
grubundaki 4.sinifta olan cocuklarmn smav kaygisi boyutlarindan otonom tepkiler
ortalama puam (X=14.29, SS=4.02) anlamli olarak 3.simif ve 5.sinifta olan ¢ocuklarin
ortalama puanindan diisiik oldugu goriilmektedir (F(3, 326)= 7.126, p<0.001). Calisma
grubundaki 4.sinifta olan gocuklarin smav kaygisi ortalama puam (X=55.21, $S5=10.42)
anlamli olarak 3.smif, 5.sinif ve 6.simiftaki ¢gocuklarin ortalama puanindan diisiik oldugu
goriilmektedir (F(3, 326)= 6.097, p<0.001). Bununla birlikte oyun bagimlilig1 ve siav
kayg1 boyutlarindan gorev dis1 diislinceler ortalama puanlari ¢ocuklarin sinif diizeyleri
arasinda anlamh farklilik gostermemektedir (p>0.05). Caligma grubundaki ¢ocuklarin
oyun bagimliligi ve smav kaygisi dlgek puanlarinin ailedeki ¢ocuk sayisina gore

karsilastirmasi1 Tablo 8’de verilmistir.
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Tablo 8. Cocuklarin oyun bagimlilig1 ve sinav kaygist 6l¢ek puanlarinin ailedeki ¢ocuk

sayisina gore karsilagtirmasi

Ailedeki 0 e sS = 0
cocuk sayis1
1 30 57,50 8,05
Oyun 2 155 5387 1615 1,093 0,337
Bagimhhig
3 ve lzerl 140 56,05 16,22
1 30 62,83 5,97
Smav Kaygisi 2 155 60,13 10,76 0,503 0,605
3 ve lizerl 140 60,75 17,13
1 30 29,00 2,27
Diistinceler 2 155 28,10 6,25 0,969 0,380
3 ve lzeri 140 29,25 8,75
1 30 16,00 1,76
Gorev Dist 2 155 16,45 4,13 2635 0,073
Davraniglar
3 ve lzerl 140 15,29 4,95
1 30 17,83 2,96
Otonom Tepkiler 2 155 15,58 3,68 2,796 0,063

3 ve uizeri 140 16,21 6,19

Tek Yonlii Varyans Analizi (One-Way ANOVA) testi, *p<0.05, **p<0.01, ***p<0.001

Cocuklarin oyun bagimliligi ve sinav kaygi 6lgek ortalama puanlart ailedeki ¢ocuk
sayisina gore anlamli farklilik gdstermemektedir (p>0.05). Calisma grubundaki
cocuklarin oyun bagimliligr ve simnav kaygisi 6l¢ek puanlarmin dogum sayisina gore

karsilastirmas1 Tablo 9°da verilmistir.
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Tablo 9. Cocuklarin oyun bagimlilig1 ve sinav kaygisi 6lgek puanlarinin dogum sayisina

gore karsilastirmast

Dogum Sayis1 n X SS F p
Ik cocuk 205 53,71 14,62
OyiJn ) Ortanca ¢ocuk 70 56,97 17,93 1.256 0,286
Bagimhhig: )
Ugiincii ve 55 55,82 17,29
uizeri
Ik cocuk 205 61,71 13,27
Smav Kaygist Ortanca ¢ocuk 70 59,36 10,93 1567 0,210
Ugiincii ve 55 5864 16,74
uizeri
ik cocuk 205 28,63 7,21
Diisiinceler Ortanca ¢ocuk 70 29,36 6,17 0,443 0,642
Ugiineii ve 55 2818 823
uizeri
Ik cocuk 205 16,59 4,39

*kk

Gorev Dist Ortanca ¢ocuk 70 15,93 4,35 13522 <0001

Davraniglar )

Uglincti ve 55 1327 3,08

uizeri

Ik ¢ocuk 205 16,49 4,15
Oton_om Ortanca ¢ocuk 70 14,07 3,13 8417 <0001
Tepkiler )

Uglineti ve 55 1718 7,76

uizeri

Tek Yonlii Varyans Analizi (One-Way ANOVA) testi, *p<0.05, **p<0.01, ***p<0.001

Calisma grubundaki {i¢iincli dogan ya da sonra dogum olan ¢ocuklarin sinav kaygisi
boyutlarindan gorev dis1 davramslar ortalama puani (X=13.27, SS=3.08) anlaml olarak
ilk ¢ocuk ve ortanca ¢ocuklarin ortalama puanindan diisiik oldugu goriilmektedir (F(2,

327)= 13.522, p<0.001). Calisma grubundaki ortanca c¢ocuklarin sinav kaygisi
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boyutlarindan otonom tepkiler ortalama puani (X=14.07, SS=3.13) anlamli olarak ilk
cocuk ve {iglincii ve tizeri ¢ocuklarin ortalama puanindan diisiik oldugu goriilmektedir
(F(2, 327)= 8.417, p<0.001). Bununla birlikte oyun bagimlilii, smav kaygisi
boyutlarindan diisiinceler ve sinav kaygisi genel dlgek toplam ortalama puani ¢ocuklarin

dogum sayis1 arasinda anlamli farklilik géstermemektedir (p>0.05).

Tablo 10. Cocuklarin oyun bagimlilig1 ve siav kaygist 6lgek puanlarinin kendilerine ait

cep telefonu, tablet/bilgisayar olma durumuna gore karsilagtirmasi

Kendine ait cep

telefonu, =
tablet/bilgisayar X S5 t P
olma durumu
Var 250 57,81 15,28

Oyun Bagimhhg: 6,592 <0,001™"
Yok 80 45,19 13,66
Var 250 63,00 13,43

Smav Kaygisi 5,742 <0,001™"
Yok 80 53,50 10,98
Var 250 30,02 7,22

Diisiinceler 7,241 <0,001
Yok 80 24,63 5,26

. Var 250 16,36 4.14

Gorev Dis1 : 3497 <0.001™

Davraniglar Yok 30 14,44 4,68
Var 250 16,62 5,06

Otonom Tepkiler 3,544 <0,001™"
Yok 80 14,44 3,83

Bagimsiz 6rneklem t testi, *p<0.05, **p<0.01, ***p<0.001

Calisama grubundaki kendine ait cep telefonu, tablet/bilgisayar1 olan ¢ocuklarin oyun
bagimlilig1 ortalama puani (X=57.81, SS=15.28) anlaml olarak kendine ait cep telefonu,
tablet/bilgisayar1 olmayan ¢ocuklarin ortalama puanindan yiiksek oldugu goriilmektedir

(t(328)= 6.592, p<0.001). Kendine ait cep telefonu, tablet/bilgisayar1 olan ¢ocuklarin
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sinav kaygist boyutlarindan diisiinceler (X=30.02, SS=7.22), gorev dis1 davranislar
(X=16.36, SS=4.14), otonom tepkiler (X=16.62, SS=5.06) ve sinav kaygisi toplam
ortalama puam (X=63.00, SS=13.43) anlamli olarak kendine ait cep telefonu,
tablet/bilgisayar1 olmayan ¢ocuklarin ortalama puanindan yiiksek oldugu goriilmektedir
(p<0.001). Calisma grubundaki ¢ocuklarin Oyun Bagimlilig1 ile Smav Kaygis1 Olcek

Puanlar1 arasindaki korelasyon analizi Tablo 12°de verilmistir.

Tablo 11. Cocuklarin Oyun Bagimlilig: ile Smav Kaygist Olgek Puanlari arasindaki

korelasyon analizi

Gorev Dis1 - Otonom
Davraniglar Tepkiler

Oyun Simav

Bagimhhg Kaygisi Dislinceler

r 1
Oyun Bagimhhg

p

r 0,381 1
Smav Kaygisi

p <0,001

r 0,310™ 0,920 1
Diistinceler

P <0,001 <0,001
Gorev Dist r 0,377 0,639 0,394 1
Davraniglar

p <0,001 <0,001  <0,001

r 0,262 0,842 0,723 0,296 1
Otonom Tepkiler
p <0,001 <0,001  <0,001 <0,001

Pearson korelasyon, *p<0.05, **p<0.01, ***p<0.001

Calisma grubundaki ¢ocuklarin oyun bagimliligi puani ile sinav kaygisi puani (r= 0.381,
p<0.001) arasinda pozitif yonde, zay1f diizeyde; sinav kaygisi boyutlarindan diigiinceler
(r=0.310, p<0.001), gorev dist davraniglar (r=0.377, p<0.001) ve otonom tepkiler
(r=0.262, p<0.001) arasinda pozitif yonde, zayif diizeyde ve anlamli bir iligki
(korelasyon) goriilmektedir. Cocuklarda smnav kaygisinin  oyun bagimliligini

yordamasina iligkin regresyon analizi sonuglar1 Tablo 13’de verilmistir.
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Tablo 12. Cocuklarda sinav kaygisinin oyun bagimliligini yordamasina iliskin regresyon

analizi
Oyun Bagimlilig1 F sd B t p R?
Sabit 7,402 <001
55.785"" 1,328 0,145
Smav Kaygisi 0,381 7,469 <.001™

Sd: Serbestlik derecesi, “p<0.05, “p<0.01, *p<0.001

Calisma grubundaki ¢ocuklarin sinav kaygisinin (3= .381, t(328)=7.469, p<0.001) pozitif
yonde ve anlamli diizeyde oyun bagimliligi tizerinde anlamli bir etkinligi goriillmektedir
ve toplam varyansin %14.5’ini agiklamaktadir (F(1, 328)=55.785, p<0.001). Calisma gru-
bundaki ¢ocuklarda sinav kaygisi diizeylerinin oyun bagimliligini yordamasina iliskin

regresyon analizi Tablo 14’de verilmistir.

Tablo 13. Cocuklarda siav kaygisi diizeylerinin oyun bagimliligini yordamasina iligkin

regresyon analizi

Oyun Bagimliligi F sd 3 t p R?
Sabit 6,563 <.001™"
Diistinceler o 0,139 1,835 0,067

23.149" 3,326 0,176
Gorev Dis1 Davraniglar 0,301 5,504 <.001™"
Otonom Tepkiler 0,073 0,999 0,319

Sd: Serbestlik derecesi, “p<0.05, *p<0.01, *"p<0.001

Calisma grubundaki c¢ocuklarin smav kaygist boyutlarindan sadece gorev dist
davraniglarin (3= .301, t(328)=5.504, p<0.001) pozitif yonde ve anlaml diizeyde oyun
bagimlilig1 tizerinde anlamli bir etkinligi goriilmektedir ve toplam varyansin %17.6’sin1
aciklamaktadir (F(3, 326)=23.149, p<0.001). Calisama grubundaki ¢ocuklarin Oyun
Bagimlihigr Olgegi ve Sinav Kaygisi Olgeklerinin Giivenilirlik analizi Tablo 15°de

verilmistir.
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Tablo 14. Oyun Bagimlilig1 Olgegi ve Smav Kaygis1 Olgeklerinin Giivenilirlik analizi

Cronbach's alpha Madde sayisi
Oyun Bagimhhg 0,923 20
Smav Kaygisi 0,903 30
Diisiinceler 0,860 13
Gorev Dis1 Davranislar 0,744 8
Otonom Tepkiler 0,848 9

Calisma grubundaki ¢cocuklara uygulanan oyun bagimlilig1 ve sinav kaygis1 dlgeklerinin
giivenilirlik analizi cronbach’s alpha testi ile degerlendirildiginde, oyun bagimlilig
cronbach’s alpha degeri 0.923; sinav kaygisi boyutlarindan diigiinceler 0.860, gorev dist
davraniglar 0.744, otonom tepkiler 0.848 ve sinav kaygisi genel 6l¢ek cronbach’s alpha
degeri 0.903 olarak goriilmektedir. oyun bagimlilig1 ve sinav kaygisi 6l¢eklerinin oldukca

giivenilir diizeyde oldugu saptanmustir.
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5.TARTISMA

Bu arastirmada 9-12 yas grubundaki c¢ocuklarin video oyunlari bagimlilig ile
cocuklardaki sinav kaygis1 arasindaki iliski incelenmistir. Sinav Kaygis1 Olgegi ile Oyun
Bagimlilign Olgegi uygulanmis, demografik degiskenler ile bu dzelliklerin arasinda bir
baglant1 olup olmadig: detayli sekilde incelenmistir. Aragtirmaya dahil olan ¢ocuklarin
oyun bagimlilifi diizeyinin ortalamanin {izerinde oldugu; smav kaygilariin ise

ortalamanin biraz iizerinde oldugu belirlenmistir.

Alanyazin incelendiginde oyun bagimliliginin ¢ocuk ve ergenlerin akademik basarisi, aile
yasami1 ve sosyal iligkileri lizerinde yaptigimiz aragtirmanin sonuglarina paralel olarak
olumsuz etkileri oldugunu vurgulayan c¢alismalar oldugu belirlenmistir (Canseven vd.,
2020; Tanriverdi ve Yekelenga, 2019; Ustiindag, 2022). Dijital oyun bagimliliginin
fiziksel ve psikolojik saglik, refah, islevsellik, is, okul ve 6zel yasam iizerinde olumsuz
etkisi oldugu yaptigimiz ¢alismada da alanyazinda incelenen ¢aligmalarda da bulundugu

saptanmistir.

Calisma grubundaki cocuklarin oyun bagimliligi ve sinav kaygist dlgek puanlarmin
cinsiyete gore karsilagtirmasi incelendiginde; kiz cocuklarinin oyun bagimlilig1 ortalama
puaninin erkek c¢ocuklarin ortalama puanindan yiiksek oldugu belirlenmistir. Cardoso-
Leite ve diger arastirmacilar (2016) teknoloji tiiketimi ve biligsel kontrolde aksiyon video
oyunu deneyiminin medyada ¢ocuklarin ¢oklu oyun oynayanlarla karsilagtirilmasi konulu
aragtirmada cinsiyetle oyun bagimlilig arasinda iliski oldugunu ve erkek ¢cocuklarda daha
fazla oranda oyun bagimliligi bulundugunu belirlemislerdir. Camilleri ve Camilleri
(2019) yaptiklar1 6grencilerin egitsel oyunlardan algiladiklar1 kullanim kolayligi ve
aldiklar1 zevk konusunda yaptiklar arastirmada erkek ¢ocuklarin daha uzun siireyle dijital
oyun oynadiklarini, glinde ii¢ saatten fazla video oyunlar1 oynayan erkek cocuklarin
akademik basarilarinin daha diisiik oldugunu, kiz 6grencilerin ise daha kisa siirede video
oyun oynadiklarin1 vurgulamaktadirlar. Bekir ve Celik (2019) yaptiklari arastirmada oyun
bagimliligr ile iligkili olarak cinsiyet farkliligima yonelik bir bulgu olmadigini
belirtmislerdir. Quaiser-Pohl ve diger arastirmacilar 2006 yilinda yaptiklari bilgisayar
oyunu tercihi, cinsiyet ve zihinsel dondiirme yetenegi arasindaki iliski konusundaki
arastirmada; kiz ¢ocuklarin fantezi igerikli gorsellerin bulundugunu, siddet igermeyen,

rekabet bulunmayan, daha yavas tempolu, tek kisilik ve kisisellestirilebilen, karikatiir
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tarzi oyunlar tercih ettiklerini belirtmiglerdir. Ayn1 zamanda bu arastirmada elde edilen
sonuclara gore erkek cocuklarin daha hizli, aksiyon igeren, eglenceli, heyecan verici,
stratejik planlama yapabilecekleri, gorsel kalitesi yiiksek, giincel ve ger¢ek yagama yakin,
siddet igerikli ve ¢cok oyunculu ¢evrimi¢i oyunlar1 daha ¢ok tercih ettikleri belirtilmistir
(Quaiser-Pohl, Geiser ve Lehmann, 2006). Aydogru (2018) yaptigi “dijital oyun oynayan
cocuklarin dijital oyun bagimliliklarinin c¢esitli degiskenler agisindan incelenmesi”
baslikli arastirmada erkek 6grencilerin kiz d6grencilere goére daha ¢ok ¢evrimic¢i oyunlara
bagimli olduklarini vurgulamaktadir. Bu durumun, iiretilen dijital oyun igeriklerinin
biiyiik bir kisminin oyun fireticileri tarafindan erkekleri hedef almasindan kaynaklandigi

sOylenebilir.

Yaptigimiz arastirmada cinsiyet faktorli ile smav kaygisi arasinda bir iligki oldugu
saptanmigtir. Kiz c¢ocuklarda smnav kaygi puani daha yiiksektir. Yapilan pek ¢ok
arastirmada da kiz ¢ocuklarin kaygi diizeylerinin erkek g¢ocuklara oranla daha yiiksek
oldugu saptanmustir (Demirci ve Ayhan, 2016; Erdozkan, 2004; Hanimoglu ve Inang,
2011; Yiiksel, 2014). Kagan Softa ve diger arastirmacilar (2015) ergenlik donemindeki
kiz 6grencilerin toplam kaygi puanlarinin, erkek 6grencilerin toplam kaygi puanlarindan
oldukea yiiksek oldugunu, kiz 6grencilerin kuruntu alt boyutlar1 ile duyussal hassasiyet

alt puanlarinin belirgin derecede erkeklerden fazla oldugunu belirtmektedir.

Calisma grubundaki ¢ocuklarin oyun bagimliligi ve simav kaygisi 6l¢ek puanlarinin yas
gruplarina gore karsilastirmasi incelendiginde; oyun bagimlilig1 ve sinav kaygist 6lgek
toplam ve alt boyut ortalama puanlarinin ¢ocuklarin yas gruplarina gore
degerlendirildiginde sinav kaygist boyutlarindan “diisiinceler”, “otonom tepkiler” ve
“genel toplam” ortalama puanlarinin anlamh farklilik gosterdigi belirlenmistir. Calisma
grubundaki daha kiiciik yastaki cocuklarin sinav kaygisinin “diisiinceler” alt boyutunun
puanlari, biiyiik ¢ocuklara gore yiiksek ¢ikmistir. Bu sonuglarin erken yastan itibaren
sinava iligskin sOylemlerin, ebeveyn ya da sosyal cevre baskisinin fazla olmasindan
kaynaklandig1 diisiiniilmektedir. Bununla birlikte oyun bagimlilig1 ve sinav boyutlarindan
“gorev dis1 davranislar” ortalama puanlarinin ¢ocuklarin yas gruplar arasinda anlaml
farklilik gostermedigi belirlenmistir. Alanyazin incelendiginde yas gruplari ile sinav

kaygis1 diizeyi arasinda farklilik bulunan ve bulunmayan arastirma sonuglariin oldugu

gorilmiistiir.
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Yaptigimiz aragtirmada ¢aligma grubundaki ¢ocuklarin oyun bagimliligi ve sinav kaygisi
Ol¢ek puanlarinin ailedeki ¢ocuk sayisina gore karsilastirmast yapilmistir. Elde edilen
sonuglara gore ¢ocuklarin oyun bagimlilig1 ve sinav kaygi Olgek ortalama puanlari
ailedeki ¢ocuk sayisina gore anlamli farklilik gostermedigi belirlenmistir. Kaygiy1
etkileyen etkenlerden biri olan kardes sayisina iligkin ¢esitli ¢aligmalar yapilmis ve farkl
sonuglar elde edilmistir. Koruklu, Oner ve Oktaylar (2006) yaptiklar1 sinav kaygisi ile
basa ¢ikma programi sinav kaygisina yonelik kiiclik bir ¢alisma baghikli aragtirmada
kardes sayisinin, anne 6grenim diizeyinin, baba 6grenim diizeyinin, annelerin ¢alisma
durumunun, sosyoekonomik diizeyin ¢ocuklarin siirekli kaygi puan ortalamalari izerinde
istatistiksel olarak onemli bir farkliliga neden olmadigini belirtmislerdir. Kayapinar
(20006) ise tek ¢ocuk olanlar ile dort ve daha fazla kardes olanlar arasindan istatistiksel
olarak anlamli bir fark bulmustur ve tek cocuk olanlarin fazla kardes olanlara oranla
durumluk siirekli kaygi diizeylerinin yiiksek oldugunu belirlemistir. Giinay ve diger
arastirmacilar (2008) lise son sinif 6grencilerinde durumluk ve siirekli anksiyete diizeyini
etkileyen faktorler konusunda yaptiklar arastirmada kardes sayisi fazla olan ¢ocuklarin
korku, kaygi ve depresyon diizeylerinin tek cocuk ve az sayida kardesi olanlara kiyasla
daha fazla oldugunu belirlemislerdir. Kardes sayisi, cocuklarin kardeslik iligkilerini, iligki
dinamiklerini etkilemektedir. Kardesler ile kurulan iligkiler, yasamin ilerleyen yillarinda
diger insanlarla kurulan iliskilerin dinamigini de belirlemektedir (Oz Soysal vd., 2016, s.
5351). Kardeslerden etkilenme diizeyleri ve dolayisiyla ¢ocuklarin ileriki yasamlarini
kardes iligkilerinin etkilemesine ragmen, arastirmada dijital oyun bagimlilig1 diizeyi

tizerinde etkili bir degisken olarak ortaya ¢cikmamustir.

Calisma grubundaki cocuklarin oyun bagimliligi ve sinav kaygist 6lgek puanlarinin
kendilerine ait cep telefonu, tablet/bilgisayar olma durumuna gore karsilastirmasi
yapilmustir. Elde edilen sonuglara gore calisma grubundaki kendine ait cep telefonu,
tablet/bilgisayar1 olan ¢ocuklarin oyun bagimlilig1 ortalama puani anlamli olarak kendine
ait cep telefonu, tablet/bilgisayar1 olmayan cocuklarin ortalama puanindan yiiksektir.
Cocugun istedigi zaman ve genis bir zaman araliginda kendine ait cep telefonu,
tablet/bilgisayar1 kullanabilme olanaklarinin bulunmasi sonucunda oyun bagimliliginin
gelismesi dogal bir sonug olarak degerlendirilebilir. Greitemeyer ve Miigge (2014)
yaptiklar1 video oyunlarinin sosyal sonuglar1 etkilemesi, siddet iceren ve toplum yanlisi

video oyunlarinin etkilerine iliskin meta-analitik bir inceleme konulu galismalarinda
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cocuklarin sinav kaygisinin anlamli olarak kendine ait cep telefonu, t/bilgisayar1 olmayan

cocuklarin ortalama puanindan yiiksek oldugunu belirtmislerdir.

Yaptigimiz arastirmada calisma grubuna dahil edilen ¢ocuk sayis1 (N=330) yeterli
goriinse de daha genis bir popiilasyonda ve iilke genelindeki farkli cografi alanlar1 da
kapsayacak sekilde oOrneklem secimi yapilmasinin gerektigi diistiniilmektedir.
Alanyazinda yapilan caligmalar goz oniline alindiginda segilen 6rneklem biiyiikliikleri
yeterli olmasina ragmen dogru ve uygun orneklemin segilmesinin biiyiik 6nem tasidigi
belirlenmistir (Baltaci, 2018). Arastirmalarin ¢ogunda daha kolay ulasilabilir 6rneklem
gruplarmin secildigi gériilmiistiir. Orneklem biiyiikliigii arttikca 6zellikle korelasyonel
calismalarda istatistiksel anlamliligin da arttig1 goriilmektedir. Bu nedenle tasarlanan
calismalarin randomizasyon ve kontrol gruplu olmasi daha nitelikli sonuglarin elde
edilebilmesi agisindan Onemlidir. Ayrica bu calismalarin korelasyon calismalarinin
Otesinde regresyon calismalart ile desteklenmesi gerekmektedir. Daha dogru ve
genellenebilir veriler elde edebilmek i¢in kontrol gruplu ve rastgele atamali deneysel

calismalar tasarlanmalidir.

Arastirmada smav kaygisi toplam puani ile alt boyutlarinin puanlart sinav kaygisinin
ortalamanin biraz tizerinde oldugunu gostermistir. Sinav kaygisinin pek ¢ok nedeni vardir
ve aile danigmanligi alaninda hizmet veren bireylerin sik sik sinav kaygisi yasayan
danisanlarla calismas1 gerekmektedir. Sinav kaygisi akademik erteleme ile iliskilidir ve
Odevleri yapmay1 baska bir zamana birakmak, sinavlara ¢aligmak veya son ddevleri son
dakikada yapma konusunda bir diizenleme yapamamak sinav kaygisina neden
olabilmektedir. Akademik erteleme davranisina sahip olanlarin basarisizlik korkusu
nedeniyle akademik gorevlerden kacindiklarint ve hedeflerine ulasamadiklarini;
akademik erteleme davranisi sergileyen bireylerin, hedeflerine ulagsmak igin yapmalar1
gerekenleri yapamadiklar1 ve sonugta sinav kaygisinin yogun sekilde basladigini belirten
arastirmalar bulunmaktadir (Birenbaum vd., 1994; Cassady & Johnson, 2002; Kavakci,
Giiler ve Cetinkaya, 2011; McDonald, 2001).

Aile danismanliginda sinav kaygisi ile basvuru yapan bireylerde 6zgilivensizlik olup
olmadiginin belirlenmesi onemidir. Sinav kaygisi olan bireyler basarisiz olacaklarina
inanmay1 6grenmislerdir. Mantiksiz endise, carpik bir 6z imaja ve kendileri hakkinda

yanlis bir algiya yol agar. Sonug genellikle zayif 6zgiivendir. Sinav kaygisinin iistesinden
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gelmek bir seylerin degismesi gerektigi anlamina gelmektedir. Sinav hemen hemen ayni
kalacagindan, degistirilmesi gereken sey sinava yaklasim olmalidir ve aile danismanligi
hizmeti veren profesyonellerin primer olarak aktarmasi gereken temel konu budur. Sinav
kaygisini ve stres tepkilerini rahat bir seviyeye indirmek, viicudun hissettigi sekli, gergin
ve kat1 olmaktan sakin ve rahat olmaya degistirmeyi 6grenmek anlamina gelmektedir.
Bireyin kendisi ve yetenekleri hakkinda diisiinme sekli, basarisizlik beklentisinden basar1
beklentisine dogru degismek zorundadir. Verimli ¢calisma becerileri de 6nemlidir. Cesitli
teknikleri ve Onerileri bir araya getirmek, sinav kaygisin1 6nemli 6l¢iide azaltirken, sinav
puanlarint da 6nemli Slgiide artirabilir. Danismanlikta bu temel konularin ele alinmasi,
siav kaygisi yasayan danisanlar i¢in 6nemli bir adim olur (Taylor & Deanne, 2002, s.
128-131).

Sinav stresinin yogun yasanmast durumunda psikoterapi tekniklerinin uygulanmasi en
fazla yarar saglayan yontem olarak degerlendirilmektedir (Dugas, Brillon & Gervais,
2010, s. 47). Psikoterapik teknikler, bireyin duygularinin davraniglarini nasil etkiledigini
O6grenmesine yardimci olan bir danismanlik tiiriidiir. Egitimli bir aile danigmani bireyi
dinler, diisiinceleri ve hisleri hakkinda konusur, ardindan bunlar1 ve kaygi bozuklugunu
anlamanin ve yonetmenin yollarini 6nerir (Taylor vd., 2003, s. 332). Bu ac¢idan
degerlendirildiginde simav stresi yasayan bireylerin aile danigmanligi yontem ve

teknikleriyle sorunlarinin giderilebilecegi dngoriilebilir.

Biligsel davranisgr terapi (BDT); yaygin psikoterapi tiirlidiir ve bireye olumsuz veya
panige neden olan diislince ve davranislarini, olumlu olanlara nasil doniistlirecegini
ogreten teknikler icermektedir. Korkulu veya endise verici durumlara endise duymadan
dikkatle yaklasmanin ve bunlar1 yonetmenin yollarin1 6grenen bireyler, sinav stresiyle
iligkili diisiincelerini, duygularini ve dolayistyla davranislarini bilissel davranise1 terapi
ile yonetebilir (Vonk & Early, 2009, s. 243). Biligsel davranisci1 terapi ile iliskili
miidahaleler biligsel yeniden yapilandirmayi; gevseme tekniklerini, sosyal beceri
egitimini; problem ¢6zme becerilerini, sistematik duyarsizlastirma ve pekistirme,
modelleme ve rol oynama gibi teknikleri icermektedir. Degerlendirme asamasi, diisiince,
duygu ve davraniglarin yogunlugunda, sikliginda ve siliresinde meydana gelen
degisiklikleri ve mevcut sorunun gegmisten giinlimiize ne Slgiide azaldigini belirleme
firsatt sunmaktadir (Ross vd., 2008, s. 3-7). Siav stresi yasayan bireylere danismanlikta

bireysel &zelliklerin yani sira ebeveynlerin ve akranlarin baskist dikkat alinmalidir.
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Yasadig1 smav kaygilarina sosyal ¢evrenin baskisi da eklenince birey i¢in sinav stresi
bunaltic1 olabilmektedir. Bireye yogun rekabet ortaminda sakin kalmasi ve istenen sonug

igin belirli stratejileri uygulamasinin belirtilmesi gerekir (Hans & Hiller, 2013, s. 956).

Bulgular degerlendirildiginde; 6nemli bir risk grubunu olusturan 9-11 yas grubundaki 6n
ergenlik doneminin, saglikli ve basarili bir sekilde atlatilarak yetiskin birer birey olmanin
saglanmasinda aile danigmanlarinin yapabilecegi c¢ok Onemli desteklerin oldugu
sOylenebilir. Cocuklara ve ailelerine sinav kaygisini tanima, kaygiyla bas etme, oyun
bagimliligini tanima, oyun bagimliligin1 duygu diizenleme yoluyla ve zaman yonetimi
aracilifi ile diizeltme konularinda psiko-egitimlerin gergeklestirilmesinden sorumlu
meslek gruplarindan biri de aile danismanlaridir. Ulkemizde gocuklara yonelik ¢ocuk
merkezli danigsmanlik ve ruh sagligi hizmetlerinin yayginlastirilmasinda, ¢ocuklara
nitelikli hizmet verilmesinde aile danismanligi alaninda hizmet sunan profesyonellerin
etkin rol almasi gerektigi diisiiniilmektedir. Ayrica giiniimiizde dijital bagimliligin ve
cocuklar arasinda da oyun bagimliliginin 6nemi ve arastirma kapsami her gecen giin

artmaktadir.
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6. SONUC VE ONERILER

Bu aragtirmada 9-12 yas grubundaki cocuklarin video oyunlari bagimliligi ile
cocuklardaki sinav kaygisi arasindaki iliski incelenmistir. Bu temel amag dogrultusunda
cocuklara Smav Kaygis1 Olgegi ile Oyun Bagimlilign Olgegi uygulanmis, demografik
degiskenlerle bu oOzelikler arasindaki iligki detayl istatistik analizleri yapilarak
degerlendirmeler yapilmistir. Elde edilen sonuglar alanyazinda konu ile iligkili yapilan

arastirma sonuglariyla birlikte yorumlanmaistir.

Aragtirmada ¢ocuklarin %47’sinin kiz, %53 ilinlin erkek oldugu; %21,2’sinin 9 yasinda,
%24,2’sinin 10 yasinda, %13,6’smin 11 yasinda ve %40,9’unun 12 yasinda oldugu;
%10,6’sinin  3.smif, %21,2’sinin 4.smif, %25,8’inin 5.simif ve %42,4’tGniin 6.s1mf
diizeyinde egitim gordiigii; %9,2’sinin ailesinde 1 ¢ocuk, %47,7’sinin 2 ¢ocuk ve
%43,1’inin 3 ve lizerinde ¢ocuk oldugu;%62,1 inin ilk ¢ocuk, %21,2’sinin ortanca ¢ocuk
ve %16,7’sinin iglincli ve lizerinde oldugu; %10,6’siin ilgede, %89,4’linlin sehirde
yasadigt; %98,5’inin evinde internet oldugu ve %75,8’inin kendine ait cep telefonu,

tablet/bilgisayar1 oldugu belirlenmistir.

Oyun Bagimliligi Olgeginin ortalama puani X=54.75tir. Cocuklarin oyun bagimlilig
ortalama puan1 genel ortalamanin (X=50) iizerinde oldugu belirlenmistir ve orta diizeyin
biraz iizerinde bagimlilik oldugu belirlenmistir. Sinav Kaygis1 Olgegi alt boyutlarindan
diisiinceler ortalama puanmi gorev disi davraniglar ortalama puani, otonom tepkiler
ortalama puan1 ve sinav kaygisi genel toplam ortalama puan1 X=60.70’tir. Sinav kaygis1

toplam ortalama puani genel ortalama diizeyindedir.

Calisma grubundaki ¢ocuklarm Oyun Bagimlihg Olgegi ve Smav Kaygisi Olgegi
puanlarinin normallik dagilim analizi sonuglar1 incelendiginde; normal dagilimin
varsayimlarindan basiklik ve carpiklik referans degerleri (+2) arasinda yer aldigy;
orneklem hacminin n>30 ve lizerinde olmasi kriterlerini sagladigi; Glgek ortalama

puanlarinin normal dagildig1 saptanmustir.

Calisma grubundaki cocuklarin oyun bagimliligi ve smav kaygis1 dlgek puanlarimin
cinsiyete gore karsilastirmasi incelendiginde; ¢ocuklarin oyun bagimliligi ve sinav
kaygis1 6lgek puanlari cinsiyete gére bagimsiz drneklem t testi ile degerlendirildiginde,

kiz ¢ocuklarimin oyun bagimlilig1 ortalama puani, sinav kaygisi boyutlarindan diistinceler,

62



gorev dis1 davranislar, otonom tepkiler ve sinav kaygisi genel toplam ortalama puant

anlamli olarak erkek ¢ocuklarin ortalama puanindan yiiksek oldugu belirlenmistir.

Calisma grubundaki ¢ocuklarin oyun bagimliligi ve simav kaygisi 6l¢ek puanlarinin yas
gruplarina gore karsilastirmasi incelenmistir. Bu sonuglara gére oyun bagimliligi ve sinav
kaygis1 6lgek toplam ve alt boyut ortalama puani gocuklarin yas gruplarina gore tek yonlii
varyans analizi testi ile degerlendirildiginde sinav kaygisi boyutlarindan diisiinceler,
otonom tepkiler ve genel toplam ortalama puanlari anlamli farklilik gdosterdigi
belirlenmistir. Caligma grubundaki 10 yasindaki ¢ocuklarin sinav kaygisi boyutlarindan
diisiinceler ortalama puani anlamli olarak 9, 11 ve 12 yasindaki ¢ocuklarin ortalama
puanindan yiiksek oldugu saptanmistir. Calisma grubundaki 10 yasindaki ¢ocuklarin
sinav kaygisi boyutlarindan otonom tepkiler ortalama puani anlamli olarak 9 yasindaki
cocuklarin ortalama puanindan yiiksek oldugu belirlenmistir. Calisma grubundaki 10
yasindaki c¢ocuklarin sinav kaygisi ortalama puani anlamli olarak 9 ve 11 yasindaki
cocuklarin ortalama puanlarindan yiiksektir. Bununla birlikte oyun bagimlilig1 ve sinav
boyutlarindan gorev disi davranislar ortalama puanlart ¢ocuklarin yas gruplari arasinda

anlamli farklilik gostermemektedir.

Caligsma grubundaki ¢ocuklarin oyun bagimliligi ve sinav kaygisi 6l¢ek puanlariin sinif
diizeylerine gore karsilastirmasi yapildiginda calisma grubundaki 4. sinifta olan
cocuklarin sinav kaygisi boyutlarindan diisiinceler ortalama puaninin anlamli olarak
3.sinif, 5.s1ni1f ve 6.s1miftaki cocuklarin ortalama puanindan diisiik oldugu belirlenmistir.
Calisma grubundaki 4. smifta olan ¢ocuklarin sinav kaygisi boyutlarindan otonom
tepkiler ortalama puani anlamli olarak 3.smmif ve S.sinifta olan ¢ocuklarin ortalama
puanindan diisiik oldugu saptanmistir. Calisma grubundaki 4. smifta olan ¢ocuklarin
sinav kaygisi ortalama puani anlaml olarak 3.simf, 5.smnif ve 6.siniftaki ¢ocuklarin
ortalama puanindan diisiik oldugu saptanmistir. Bununla birlikte oyun bagimhiligi ve
sinav kaygi boyutlarindan gorev dis1 diisiinceler ortalama puanlari ¢ocuklarin smif

diizeyleri arasinda anlamli farklilik géstermemektedir.

Calisma grubundaki cocuklarin oyun bagimliligi ve smav kaygis1 dlgek puanlarmin
ailedeki cocuk sayisina gore karsilagtirmasi yapilmistir. Elde edilen sonuglara gore
cocuklarin oyun bagimliligi ve smav kaygi Olgek ortalama puanlari ailedeki ¢ocuk

sayisina gore anlamli farklilik gostermedigi belirlenmistir.
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Calisma grubundaki cocuklarin oyun bagimliligi ve smav kaygisi dlgek puanlarimin
dogum sayisina gore karsilastirmasi yapildiginda; ¢alisma grubundaki ii¢lincii dogan ya
da sonra dogum olan ¢ocuklarin smav kaygisi boyutlarindan gorev dis1 davraniglar
ortalama puaninin anlamli olarak ilk ¢ocuk ve ortanca ¢ocuklarin ortalama puanindan
diisiik oldugu belirlenmistir. Calisma grubundaki ortanca g¢ocuklarin sinav kaygisi
boyutlarindan otonom tepkiler ortalama puani anlamli olarak ilk ¢ocuk ve tigiincii ve lizeri
cocuklarin ortalama puanindan diisiiktiir. Bununla birlikte oyun bagimliligi, sinav kaygisi
boyutlarindan diisiinceler ve sinav kaygisi genel 6lgek toplam ortalama puani ¢ocuklarin

dogum sayis1 arasinda anlamli farklilik géstermemektedir.

Calisma grubundaki cocuklarin oyun bagimliligi ve smav kaygis1 dlgek puanlarmin
kendilerine ait cep telefonu, tablet/bilgisayar olma durumuna gore karsilastirmasi
yapilmistir. Elde edilen sonucglara gore ¢alisma grubundaki kendine ait cep telefonu,
tablet/bilgisayari olan cocuklarin oyun bagimliligi ortalama puani anlamli olarak kendine
ait cep telefonu, tablet/bilgisayar1 olmayan c¢ocuklarin ortalama puanindan yiiksektir.
Kendine ait cep telefonu, tablet/bilgisayar1 olan ¢ocuklarin sinav kaygisi boyutlarindan
diisiinceler, gorev dis1 davranislar, otonom tepkiler ve sinav kaygisi toplam ortalama
puani anlamli olarak kendine ait cep telefonu, tablet/bilgisayar1 olmayan ¢ocuklarin

ortalama puanindan yiiksektir.

Calisma grubundaki g¢ocuklarin Oyun Bagimliligi ile Smav Kaygisi Olgek Puanlar
arasindaki korelasyon analizi yapilmistir. Calisma grubundaki cocuklarin oyun
bagimlilig1r puani ile smav kaygis1 puani arasinda pozitif yonde, zayif diizeyde; sinav
kaygis1 boyutlarindan diislinceler, gorev dis1 davraniglar ve otonom tepkiler arasinda

pozitif yonde, zayif diizeyde ve anlamli bir korelasyon oldugu belirlenmistir.

Cocuklarda sinav kaygisinin oyun bagimliligini yordamasina iliskin regresyon analizi
sonuglarina gore; calisma grubundaki cocuklarin sinav kaygisinin pozitif yonde ve
anlamli diizeyde oyun bagimlilig1 tizerinde anlaml bir etkinligi goriilmektedir ve toplam

varyansin %14.5’ini agiklamaktadir.

Calisma grubundaki c¢ocuklarda sinav kaygis1 diizeylerinin oyun bagimliligin
yordamasina iligkin regresyon analizi sonuglarina gore; Caligma grubundaki ¢ocuklarin

sinav kaygist boyutlarindan sadece gorev disi davraniglarin pozitif yonde ve anlaml
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diizeyde oyun bagimliligi iizerinde anlamli bir etkinligi goriilmektedir ve toplam

varyansin %17.6’sin1 agikladig1 belirlenmistir.

Calisma grubundaki ¢ocuklara uygulanan video oyun bagimliligi ve smav kaygisi
Olceklerinin gilivenilirlik analizi cronbach’s alpha testi ile degerlendirildiginde, oyun
bagimlilig1 cronbach’s alpha degeri 0.923; sinav kaygisi boyutlarindan diisiinceler 0.860,
gorev dis1 davraniglar 0.744, otonom tepkiler 0.848 ve sinav kaygist genel olgek
cronbach’s alpha degeri 0.903 oldugu saptanmistir. Oyun bagimlilig1 ve sinav kaygisi

Olceklerinin oldukea giivenilir diizeyde oldugu saptanmustir.
Bu bilgiler 1s181nda asagidaki oneriler gelistirilmistir.

Sinav kaygisi yasayan ve oyun bagimliligi bulunan bir ¢ocugu bulunan ebeveynlere

vonelik oneriler:

- Ebeveynler cocuguyla daha yakin etkilesim kurarak sinav kaygisinin temel
nedenlerini belirlemelidir; eger sinava yeterince hazirlanamama nedeni oyun
bagimlilig1 ise ¢ocuk ile oyun oynama zaman araliklarini belirlemeli ve sinav
kaygisin1 azaltabilecek Olgiide oyun oynayarak rahatlayabilecegi zaman
araliklarimi birlikte olusturmalidir.

- Oyun oynama konusunda bagimlilik diizeyine ulagmis bir ¢cocukta ebeveynler asla
kesin yasaklar koymamalidir. Yasak koymak yerine c¢ocukla birlikte temel
ilkelerine karar verdikleri sinirlamalar yapmalidirlar ve siirlamalara ¢cocugun
uyumu konusunda ebeveynler cocugun motivasyonunu saglamalidirlar.

- Cocuk ile kaliteli zaman gegirilmeli, dijital oyun yerine aile liyelerinin birlikte
oynadiklari, ¢ocugun aidiyet hissettigi, ev ortaminda ya da doga ortaminda

eglenceli etkinlikler planlanmalidir.

Sinav kaygist ve oyun bagimliligi konulariyla iligkili ¢aligma yapacak aragtirmacilara

Oneriler:

- Cocuklarda oyun bagimlili§i oranlar1 her gecen yil artmaktadir. Bu nedenle
arastirmalarda oyun bagimliligina iliskin genis bir 6rneklem grubu ile arastirmalar
yapilmasi onerilmektedir.

- Bucalismada 9-12 yas donemindeki ¢cocuklarin oyun bagimlilig1 ve sinav kaygisi
incelenmistir. Orneklem yas grubu okul 6ncesinden baslayarak spesifik farkli

gruplarla (tek ebeveynli ¢cocuklar, 6zel yetenekli cocuklar, koruma altina alinmig
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cocuklar, spor yapan ¢ocuklar, obezite sorunu yasayan ¢ocuklar, otizm spektrum
bozuklugu ya da 6zgiil 6grenme bozuklugu bulunan ¢ocuklar gibi) farkli nitelikler
eklenerek yine 9-12 yas grubu ¢ocuklarla arastirmalar yapilabilir.

Sinav kaygisi ve oyun bagimliligi ile ilgili aile danismanligi ve konu iizerine daha

genis poplilasyonda ¢alismalar yapilmasi 6nerilmektedir.
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EK 1. ANKET FORMU

Cocuklarda Sinav Kaygisi Olgegi

Cinsiyetim:  Kiz =~ <ssm Erkek — -

Yasim:

Smifim: 3. Simf 4. Simf  5.Smif 6. Simf

Liitfen seni en iyi ifade ettigini diistindiigiin cevabi isaretle.

Ornek: Liitfen asagidaki ciimleyi oku ve bu ciimlenin sinav sirasinda senin icin ne kadar gecerli
oldugunu diistin.

e Eger climle senin i¢cin hemen h n hicbir zaman gecerli degilse 1'i isaretle.

e Eger ciimle senin i¢in bazen gecerliyse 2'yi isaretle.
e Eger cimle senin i¢in ¢ogu zaman gecerliyse 3'li isaretle.
e Eger climle senin i¢cin hemen hemen her zaman gecerliyse 4'li isaretle.
HEMEN HEMEN
HEMEN BAZEN COGU HEMEN
Sinav olurken... HICBIR ZAMAN HER
ZAMAN ZAMAN
Baska seyler hakkinda 1 2 3 4
distintrim.

Arka sayfadaki diger maddeler sinav olurken bazi 6grencilerin neler diisiindiiklerini, nasil
hissettiklerini ya da neler yaptiklarini ifade ediyor. Liitfen her ciimleyi dikkatlice oku ve sinav
olurken senin distince, duygu veya davranmiglarini ne kadar tanimladigina karar ver. Sinav
sirasinda seni en iyi ifade eden cevabi isaretle. Eger hangi secenegi isaretleyeceginden emin
degilsen, cevap vermeden once liitfen climleyi tekrar oku. Bu ankette “dogru” veya “yanlis” cevap
yoktur. Liitfen senin i¢in gecerli olan cevabi isaretle.
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EK (Devam)

Sinav olurken...

HEMEN HEMEN
HiCBiR ZAMAN

BAZEN

coGU
ZAMAN

HEMEN HEMEN
HER ZAMAN

1. Gegip gegmeyecegimi merak
ederim.

2. Kalbim hizla ¢arpar.

3. Etrafima bakarim.

4. Tedirgin hissederim.

5. Kotii bir not alacagimi diisiiriim.

6. Cevaplar1 hatirlamak benim igin
zordur.

7. Kalemimle oynarim.

8. Yiiziime ates basar.

9. Basarisiz olmaktan korkarim.

10. Karnima agrilar girer.

11. Yanlis bir sey yapmaktan
korkarim.

12. Saati kontrol ederim.

13. Sinavdan kag alacagimi
diisiintirim.

14. Yerimde durmakta zorlanirim.

15. Cevaplarimin dogru olup
olmadigini merak ederim.

S N IS TS S TR U o T S o [ T P

NN NN N NN N INININN] N

W W W W W [ WWWwWw| W [Wwwlw| w

Eo Bl S E ol R E o 2 B o I o ) o o

16. Daha ¢ok galismaliydim diye
diisiiniiriim.

17. Basim agrr.

18. Diger arkadaslarima bakarim.

19. Cevaplarimin ¢ogunun yanls
oldugunu diistintiriim.

20. Sicak basar.

21. Smavin zorlugu beni
endiselendirir.

22. Cabucak bitirmeye ¢alisirim.

23. Ellerim titrer.

24. Basarisiz olursam ne olacagini
diistiniirim.

= == = =] = = =] =

NN NN N (NN N
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25. Tuvalete gitmek zorunda
kalirim.

26. Ayaklarimi sallarim.

27. Cevaplarimin ne kadar kot
oldugunu diisiiniiriim.

28. Korku duyarim.

29. Ailemin ne diyeceginden
endiselenirim.

(oS [N IS N

NN NN N

30. Dalar giderim.

|

2

Wl W W w W w

B I SR o [ o

Yardimlarin i¢in tesekkiirler!...©
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COCUKLAR ICIN VIDEO OYUNLARI BAGIMLILIGI OLCEGI.
Asagidaki sorularda size en uygun olan boliime (X) isareti koyunuz
Sira Madde Hi¢c Nadiren Bazen Genellikle
27 Giinliik hayatimda bircok olumsuzluga neden olsa bile oyun
oynamaktan kendimi alamam.
30 Oyunlara harcadigim siireyi kontrol altina alsam bile birkac
giin
sonra tekrar kontrolsiiz bir sekilde oynamaya devam ederim.
26 Oyunlara harcadigim siireyi ne yaparsam yapaymm kontrol
edemeyecegimi diisiintirim.
20 Cok uzun siire oyun oynadigimu diisiinsem bile oynamay:
birakamiyorum.
18 Oyun oynarken ¢evremdeki baska hicbir sey ilgimi cekmez
25 Oyunlara harcadigim siireyi azaltmak istememe ragmen her
defasinda basansiz olurum.
14 Oyun oynarken hayatimdaki sorunlan unuturum.
3 Oyunda rakiplerimi yenmek, seviye atlamak ya da en
fazla puani toplamak bana zevk verir.
15 Oyunda rakiplerimi yenmek ya da iist seviyeye ¢cikmak
onlardan daha giiclii oldugum hissini verir.
8 Oyun oynamanin eglenceli bir etkinlik oldugunu disiiniirim.
17 Oyunda diigmanlanm yenmek/seviye atlamak kendime
olan giivenimi artinr.
13 Oyun oynarken ¢ok sikilinm.
29 Oyun oynarken kendimi mutlu hissederim.
9 Oyun oynamak sorumluluklanim yerine getirmemi engeller.
5 Oyun oynamak diizenli bir sekilde yemek yememi engeller.
2 Oynadigim oyunlar ailemle vakit gecirmeme engel olur.
@ Springer

Int J Ment Health Addiction (2017) 15:869-882

Her
Zaman

879

Oyun oynadigim icin uyku problemleri yastyorum.

Arkadaslanmla, oynadigim oyunlar hakkinda konusurum.

Oyunlar sayesinde internetten arkadashklar edinirim.

Oynadigim oyunlar ya da oyun karakterleri riiyalanma bile
girer.

Giinliik yasamdaki aktivitelerimde kendimi oyun icerisinde
gibi hissederim.

Open Access This article is distributed under the terms of the Creative Commons Attribution 4.0 Intemational
License (http:/creativecommons.org/licenses/by/4.0/), which permits unrestricted use, distribution, and repro-
duction in any medium, provided you give appropriate credit to the original author(s) and the source, provide a
link to the Creative Commons license, and indicate if changes were made.
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EK 2. OLCEK iZINLERIi

—————————— Ydnlendirilen ileti ---------

Gonderen: ADNAN KAN IN:n@gazi.edu.tr>
Tarih: 17 Nis 2023 Pzt, saat 21:27

Konu: Re: Olgek igin izin

Alic: Ayse Beyza Ozdipi <ays g dipi @gmail.com>

Merhaba Ayca hamim,

ilgili 6lcedi calismanizda kullanmanizda herhangi bir sakinca yoktur... Calismanizda kolayliklar dilerim
————— Orijinal Mesaj -----

Kimden: Ayse Beyza Ozdipi <ays/(dipi@gmail.com>

Kime: ac kan@gazi.edu.tr

Génderilenter: Mon, 17 Apr 2023 18:17:24 +0300 (TRT)

Konu: Olgek Icin Izin

Merhabalar saygi deger hocam , ben Ayse Beyza Ozdipi. KTO Karatay
Universitesi'nde aile danismanhgi ana bilim dalinda yiiksek lisans
yapmaktayim . Sizin de izniniz olursa "9-12 Yas Grubundaki Cocuklarn
Video Oyun Bagimhhgi lle Cocuklardaki Sinav Kaygisi Arasindaki

iliskinin incelenmesi” konulu tez ¢alismamda "Development and Validation of
Videogame Addiction Scale for Children” dl¢edinizi kullanmak istiyorum.

---------- Yonlendirilen ileti ---------

Gonderen: GOKCE BULGAN CM-WE{EGU.[D
Tarih: 17 Nis 2023 Pzt, saat 11:59

Konu: Re: Olcek icin izin

Alicr: Ayse Beyza Ozdipi <ayse [N dipi@gmail.com>

Merhaba Ayse Beyza,

Cocuklarda Sinav Kaygisi Olcedi'ni uygun sekilde kaynak belirterek aragtirma amach kullanabilirsiniz. Ekte Slgekle ilgili ihtiyag duyabilecediniz tim bilgiyi iceren makaleyi ve
makalenin sonunda &l¢ek maddelerini bulabilirsiniz. Tezinizde kolayliklar ve basanlar diliyorum.

lyi calismalar,
Gokge

On Mon, Apr 17, 2023 at 4:45AM Ayse Beyza Ozdipi <ays< I dipi@gmail.com> wrote:
Merhabalar sayg1 deger hocam , ben Ayse Beyza Ozdipi. KTO Karatay Universitesi'nde aile danismanligi ana bilim dalinda yiiksek
lisans yapmaktayim . Sizin de izniniz olursa “9-12 Yas Grubundaki Cocuklarm Video Oyun Bagimhhgi fle Cocuklardaki Smav
Kaygis1 Arasmndaki Iliskinin Incelenmesi” konulu tez calismamda “Cocuklarda Sinav Kaygisi Olcegi’nin Tiirkce Uyarlamasi”
6lceginizi kullanmak istiyorum.

Dog. Dr. Gokge Bulgan

MEF Universitesi

Sosyal Bilimler EnstitUsi

Rehberlik ve Psikolojik Damismanlik Yuksek Lisans Programi

bul N ef.edu.tr
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