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OZET

IMRE, Seylan. Problemli Dijital Oyun Oynama Davranisi Olan ve Olmayan Geng Yetiskin Erkek
Gruplarimin Temel Duygusal Yiiz Ifadesi Tanima ve Duygusal Calisma Bellegi
Performanslart Agisindan Karsilagtiriimasi, YUksek Lisans Tezi, Ankara, 2024.

Bu tez ¢alismanin temel amaci, problemli dijital oyun oynama davranisi olan ve olmayan geng yetiskin erkek
bireylerin 6 temel duygusal (mutluluk, {iziintii, korku, kizginlik, tiksinme ve saskinlik) ve 1 nétr yiiz ifadesini
tanima performanslari agisindan karsilastirmak ve bu temel duygu ifadeleri ile ¢calisma bellegi performanst

Uzerindeki etkisini incelemektir.

Calismada kartopu 6rnekleme yontemiyle toplamda 63 kisiye ulasilmis; fakat dislama kriterleri ve ug deger
analizleri sonrasinda, analizler problemli dijital oyun oynama davranisi olan (PDOOD+, N=24, Xyas=20.88,
$S=3.27) ve olmayan (PDOOD-, N=24, Xyas=23.04, SS=4.74) 48 kisi iizerinden yiiriitiilmiistiir. Tiim
katilimcilara Beck Depresyon Envanteri, Durumluk Siirekli Kaygi Olgegi, Yetiskin Oyun Bagimlilig1 Olgegi
(YOBO) ve Toronto Aleksitimi Olgegi uygulanmistir. Kodlama (4 kadim, 4 Erkek) ve tanima gérevlerindeki
(8 Kadin, 8 Erkek) duygusal yiiz ifadeleri Karolinska Yonlendirilmis Duygusal Yiiz Fotograflari
Bataryasi’ndan secilmistir. Duygusal yiiz ifadeleri 6 temel duygu ve bir ndtr yiiz ifadesi kategorisinden
olusmaktadir. iki-Geri calisma bellegi gorevlerinde ise harfler (2-Geri Harf: 2-Geri-H) ve ortalama duygusal
yuz ifadeleri (2-Geri Duygu: 2-Geri D) kullanilmigtir. Calisma bellegi gorevlerinin verilisi her katilimcida

dengelenmistir.

Calismada bagimsiz degisken diizeylerinde elde edilen dogru tepki, dogru tepki siiresi, isabet orani veya d’
puanlar1 2(Grup: PDOOD- ve PDOOD+) x 2(Resmin Cinsiyeti: Kadin ve Erkek) x 7(Duygusal Yiiz Ifadesi:
Uziintii, Korku, Sasirma, Ofke, Tiksinme, Mutlu ve Nétr) son iki faktorde tekrar élgimli karma ANOVA ile

analiz edilmistir.

Bu analiz sonuglarina gore; katilimeilar Erkek duygusal yiiz ifadelerini, Kadin duygusal yiiz ifadelerine gore
anlaml bir gekilde daha dogru kodlamstir. Ayrica her iki gruptaki (PDOOD- ve PDOOD+) katilimeilar hem
dogru tepki sayist hem de tepki siirelerine gore; en diisiik sayida ve en yavas kodlama tepkisini Korku ifadesine
verirken, en yiiksek dogru sayida ve en hizli tepki siiresini kodlama gérevinde Mutluluk duygusal yiiz ifadesine
vermistir. Caligmanin tanima gorevinde; en yiliksek d’ puam Tiksinti yiiz ifadesi i¢in, en diisiik d’ puani ise
Uziintil yiiz ifadesi icin elde edilmistir. Yine Tanima gérevinde; Korku ve Uziintiide PDOOD- grubun tanima
performanst PDOOD+ grubuna gore daha iyiyken; Sagirma ve Notrde PDOOD+ grubunun tanima performansi

PDOOD- grubuna gére daha iyidir.

Katilimcilarin ¢alisma bellegi gorevlerinden 2-Geri Harf gorevini 2-Geri Duygu gorevlerine gére daha kolay
yaptiklar1 goriilmistiir. 2-Geri Duygu gorevinde d’ ortalamalar1 incelendiginde, Mutluluk ve Nétr yiiz ifadeleri

diginda, hedef uyarict olumsuz oldugunda calisma bellegi performans: kétiilesmektedir. Ek olarak, hedef
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uyarict Kadm Uzgiin duygusal yiiz ifadesi oldugunda PDOOD+ grubu en diisiik ¢alisma bellegi performansini

gostermistir.

Sonug olarak, bu ¢alismada her iki grup arasindaki kodlama, tanima ve calisma bellegi performanslari

acisindan farkliliklar ortaya konulmaya calisiimastir.

Anahtar Sozcukler

Problemli oyun oynama davranisi, duygusal yiiz ifadeleri, kodlama, tanima, ¢alisma bellegi, 2-Geri gorevi,

Karolinska Yénlendirilmis Duygusal Yiiz Fotograflari Bataryas ve Yetiskin Oyun Bagimhilig1 Olgegi.



ABSTRACT

IMRE, Seylan. Comparison of Basic Emotional Facial Expression Recognition and Emotional
Working Memory Performances of Young Adult Male Groups with and Without
Problematic Digital Gaming Behaviour, Master's Thesis, Ankara, 2024.

The main purpose of this thesis is to compare young adult male individuals with and without problematic
digital game playing behaviour in terms of recognition performance of 6 basic emotional (happiness, sadness,
fear, anger, disgust and surprise) and 1 neutral facial expression and to examine the effect of these basic

emotional expressions on working memory performance.

In the experimental section of the study, the study was applied to a total of 63 volunteer participants while
providing data. However, the total sample size used for data analysis was 48 participants (24 people with
Problematic Digital Gaming Behaviour (PDOOD+) and 24 people without Problematic Digital Gaming
Behaviour (PDOOD-)). Beck Depression Inventory, State-Trait Anxiety Inventory, Game Addiction Scale for
Adolescents and Toronto Alexithymia Scale were administered to all participants. The scores obtained from
these scales determined the sample for data analysis. The coding, recognition and working memory tasks in

the study were applied to all participants through a computer application.

The findings of the study were analyzed as 2 (Group: Problematic Digital Gaming Behaviour and Non-
Problematic Digital Gaming Behaviour) x 2 (Picture Gender: Female and Male) x 7 (Emotional Facial
Expression: Sadness, Fear, Surprise, Anger, Disgust, Happy and Neutral) mixed design with repeated measures
in the last two factors. The number of correct responses and correct response time measurements measured at
each level of the independent variables were evaluated as dependent variable measurements, and the statistical

analyses of the data were performed through 2x2x7, 2x7 and 2x2 repeated measures ANOVA.

According to the results of this analysis, participants coded Male emotional facial expressions significantly
more accurately than Female emotional facial expressions. In addition, according to both the number of correct
responses and response times, participants in both groups (PDOOD- and PDOOD+) gave the lowest correct
response count and the slowest reaction time for the Fear expression, while they gave the highest correct
response count and the fastest reaction time for the Happiness facial expression in the coding task. In the
recognition task of the study, the highest d’score was measured for Disgust facial expression and the lowest d’
score was measured for Sadness facial expression. Furthermore, the recognition performance of the PDOOD-
group was better than the PDOOD+ group in Fear and Sadness, however the recognition performance of the

PDOOD+ group was better than the PDOOD- group in Surprise and Neutral in the recognition task.

It was observed that the participants performed the 2-Back Letter task more easily than the 2-Back Emotion
Task. When the d' averages were analyzed in the 2-Back Emotion Task, except for Happiness and Neutral

facial expressions, working memory performance worsened when the target stimulus was negative. Moreover,



the PDOOD+ group showed the lowest working memory performance when the target stimulus was Female

Sad emotional facial expression.

As a result, in this study it was tried to reveal the differences between the two groups in terms of coding,

recognition and working memory performances.

Keywords
Problematic game playing behaviour, emotional facial expressions, encoding, recognition, working memory,
2-Back tasks, Karolinska Directed Emotional Facial Photographs Battery and Game Addiction Scale for

Adolescents.
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GIRiS

2019 yilinda yayilan tiim diinyay1 etkileyen Covid-19 salgini yiiziinden insanlar
karantinaya girip evlerine kapanmis, bununla birlikte dijital diinya ile iletisimleri ve
paylasimlar1 ¢ok biiyiik oranda artmistir. Internet kullanimi her yastan insan1 etkilemis
olsa da sosyal ortamlarini dijital platforma tasiyan ya da tasimak zorunda kalan oyun
oynamay1 tercih eden geng¢ yetiskin bireyleri daha c¢ok etkilemistir. Bu salgin
doneminde, dijital oyunlar ile ilgili aramalarin sayisinda 20 kata varan artislar

goriilmistiir (Keskin ve Aral, 2021).

Yapilan alanyazi arastirmalarinda, erkeklerin dijital oyunlar1 kadinlara kiyasla daha
yogun oynadiklar1 ve oyunlarda ¢ogunlukla maskiilen imaj igeriklerin tercih edilmesi
(saldirganlik, siddet, sertlik ve heyecan iceren oyunlarin tercih edilmesi) kisilerin
duygusal tepkilerini de dogrudan etkiledigi ortaya c¢ikmistir (Keskin, 2019).
Oyunlardaki karmasik gorevlerde risk almalari, duygusal tepkileri ve ¢alisma bellegi
ile iliski diizeyleri alanyazi {izerinde ¢alisma yapilmayan 6nemli bir noktada duran bir
kavramdir. Bu sebeple, karmasik biligsel gorevleri yiiriitmede ve bilgileri gegici
saklamada calisma beleginin temel islevselligi, dijital oyun oynama davranigini
etkileyen faktorler ve temel duygusal ifadelerle iliskisinin incelenmesi bu arastirmay1

yapmaya tetikleyici unsurlar olmustur.

Bu tez ¢aligmasinda; problemli dijital oyun oynama davranisi olan ve olmayan geng
yetigkin erkek bireylerin 6 temel duygusal (mutluluk, {iziintii, korku, kizginlik, tiksinti
ve sasirma) yiiz ifadesi ile 1 notr ifadesi tanima performanslart agisindan
karsilagtirilmistir. Bu temel duygularin olusturdugu baglamin calisma bellegi

performansi iizerindeki etkisini incelenmistir.



1.BOLUM

KAVRAMSAL CERCEVE

1.1. DIJITAL OYUN KAVRAMI

Tarihi insanlik kadar eski olan oyun, insanligin evrensel deneyimlerinin en baglica
cesitlerinden biridir. Alanyazi incelendiginde ise ¢ok sayida farkli oyun tanimlari oldugunu
gorebiliriz. Oyun, en temelde bilgi, beceri ya da sans temali belirli ve diizenli 6zelliklere ya
da kurallara sahip olan egitim veya eglenme amaciyla yapilan faaliyet seklinde
tanimlanabilir (Kilig, 2021, s.8). Ayrica oyun bireyin zihinsel, bedensel, duygusal, sosyal ve
duyussal yonlerini gelistiren keyifli faaliyetler biitiintidiir (Kiiglikibis ve ark, 2022). Tiirk Dil
Kurumuna (TDK’ya) gore de “oyun; yetenek ve zekayr gelistiren, belli kurallar1 olan, iyi
vakit gegirmeye yarayan eglence aracidir”. Tiirkiye Bilimler Akademisi (TUBA) ise “oyunu
bir amaca yonelik olan ya da olmayan, kuralli ya da kuralsiz olabilen, ¢ocuklarin isteyerek
ve hoslanarak yer aldigy, fiziksel, bilissel, dilsel, duygusal ve toplumsal gelisiminin temeli

olan, gercek yasamin bir pargasi ve en etkin 6grenme aracidir” seklinde tanimlamistir.

Oyun kavraminin eski zamanlardan giinlimiize gelisimi devam etmistir. Gegmis yillarda
ozellikle ilk caglarda oyun kavrami; kisilerin hayatta kalma ve avlanma becerilerini
gelistirmek i¢in kullandigi bir aktiviteyken, simdilerde bos vakitleri degerlendirmek ve
eglenmek i¢in kullanilan bir eyleme donligmiistiir. Eskiden sokaklarda ya da evlerde
saklambac, korebe, ip atlama, voleybol, futbol ve yakan top (toptan kagma) gibi oyunlar
oynanirken giiniimiizde bu tarz oyunlar, benzerleri ve daha fazlas1 dijital platformlara
tasinmustir. Sokaklarin betonlasmaya baslamasi, mahalle kiiltiiriiniin kalmamasi, komsuluk
baglarinin zayiflamasi, gilivensiz ortamlarin olugmastyla birlikte oyun oynayacak alanlarin
daralmasi ve teknolojik gelismeler beraberinde dijital oyunlar1 cazip hale getirmistir. Ayni
zamanda dijital oyunlara hizli ve kolay bir sekilde ulasilabilir olmas1 da dijital oyun

diinyasin tercih edilebilir bir hale getirmistir.

Dijital kelimesi, sayisal birtakim bilgilerin elektronik ortamda birleserek ekran vasitasiyla
sunulmasi olarak tanimlanabilmektedir (Karaduman ve Aciyan, 2020). Diger yandan dijital

oyunlar bilgisayar, akilli telefon, bilgisayar, tablet, oyun konsolu, playstation gibi elektronik



cihazlarla oynanan oyunlar olarak tanimlanabilir. Cok ¢esitli cihazlar kullanilarak, 6rnegin
televizyona bagli bir konsol iizerinden, uydu veya dijital abonelik iizerinden erigilebilen
sistemlerle, bilgisayarlarla, oyun kabinleriyle (arcade tipi), tasinabilir gameboy cihazlarla
ve akilli cep telefonlariyla ¢ok farkli dijital oyunlar oynanabilmektedir (Kirriemuir, 2002).
Aksiyon oyunlari, giindelik oyunlar, belirli bir oyuncu kitlesi ile oynanan takim oyunlari,
sanat oyunlari, 3 boyutlu oyunlar, ger¢cek zamanl strateji oyunlarini bu dijital oyunlara 6rnek
olarak verebiliriz (Demirbas, 2015). Bu ¢alismada “dijital oyun” kavram tercih edilmistir.
Ciinkii dijital oyun teknolojilerinin siirekli gelismesi, bireysellesme ve oyun alanlarinin
degismesi gibi sebeplerden dolay1 insanlarin serbest zaman degerlendirme, eglenme ve
sosyallesme gibi ihtiyaclar1 giiniimiizde artik dijital ortamlar vasitasiyla karsilanir hale
gelmistir. Ozellikle Covid-19 sonrasinda sosyal medya uygulamalarinin ve internetin yaygin
ve yogun kullanimi ile dijital oyun diinyasinda biiyiik bir kitle olusmustur. Bu dogrultuda,
giiniimiizde dijital oyunlarin “modern bir ugras” ve “eglence alani” olmasinin yaninda
“kisisel rahatlama” ile “tatmin/mutluluk” duygularini ortaya ¢ikaran bir ugras olarak
gortlmekte oldugu sdylenebilir (Saglam ve Topsiimer, 2019). Ayn1 zamanda insanlarin
duyugsal ve biligsel gelisimi konusunda son derece etkisi olan dijital oyunlar da oyun
oynama aligkanliklarinda ve giinliik yasamda dnemli bir role sahiptir (Saglam ve Topsiimer,

2019).

1.2. BAGIMLILIK VE DIJITAL OYUN BAGIMLIGI

Bagimlilik motivasyonel, biligsel ve duygusal farkliliklar ile tanimli tekrarlayici, kalici bir
durumdur (Djjital Oyun Bagimliligi Sonug¢ Raporu, 2018). Her ne kadar bagimlilik denilince
aklimiza ilk olarak madde bagimliligi gelse de teknolojideki ilerlemelerle birlikte
smiflandirilan  bazi kavramlar da hayatimiza girmigtir. Dijital oyun bagimliligini
aciklamadan 6nce bagimlilik kavramini tanimlamakta yarar vardir. Birgok farkli baglam
acisindan ele alinabilecek bir kavram olan ‘bagimlilik’, "bir nesneye, kisiye ya da bir varliga
duyulan 6nlenemez istek veya bir baska iradenin giidiimii altina girme durumu" olarak
tanimlanmistir (Uzbay, 2009, s.5). Lemmens ve arkadaslari (2009) bu kavrami, “sosyal
ve/veya duygusal sorunlara neden oldugu halde, kisinin bilgisayar ya da video oyunlarini
asir1 ve kompulsif diizeyde kullanmasi ve oyuncunun asir1 kullanimi kontrol edememesi”

olarak tanimlarken; oyun bagimlilig1 “bireyin kisisel, ailevi, sosyal, egitimsel ve mesleki



alanlarinda islev kaybi seklinde kendini gosteren uzun siireli bir bozukluk™ olarak da

tanimlanabilmektedir.

Oyun bagimliliginin diinyada yaygmligi %0,6 ile %15 arasinda degiskenlik gostermektedir
(Yalgin Irmak ve Erdogan, 2016). Dijital oyun bagimliligi goriilme siklig1 ya da bir baska
ifadeyle yayginlig1 Uilkeden iilkeye ve kiiltiirden kiiltiire degismektedir. Ozellikle Dogu Asya
iilkelerinde (Cin, Kore, Tayvan ve Japonya gibi) diinyanin diger cografi bolgelerine gore
daha yiiksek yayginlik oranlari bildirilmistir. Ornegin Giiney Kore’de bu konuda tani
konulan ¢ocuklarin %24’iiniin hastaneye yatirilip tedavi gordiigli, Japonya’da ise oyun
ve Biiber, 2016). Amerikan Tip Birligi’nin verilerine gore ise Amerikali genglerin %15’
oyun bagimlisi ve %90’1min dijital oyun oynamakta oldugu tahmin edilmektedir (Irmak ve

Erdogan, 2016).

2010 yilindan bugiine kadar Tiirkiye’de yiiriitiilen dijital oyun bagimlilig1 ¢alismalarinda
biiyiik bir artis goriilmektedir. Oyle ki, 2010-2018 yillar1 arasinda 8 yilda yapilan ¢aligma
sayis1 2010 yilina kadar yapilan ¢alisma sayisindan 5 kat daha fazladir (Scholar Google,
2020, Web of Science, 2020). Ote yandan, Covid 19 pandemisiyle birlikte, insanlar
karantinaya girip evlerine kapanmak zorunda kalmislardir. Bunun sonucunda ise internet
kullanim1 her yastan insani etkilemis olsa da ¢cocuk, ergen ve geng yetiskinlerin gegen yillara
gore internet kullanimi %500 oraninda artmistir (Yesilay, 2021). Salgin doneminde dijital
oyunlar ile ilgili aramalarin sayisinda 20 kata varan artiglar gézlenmektedir (Keskin ve Aral
2021). Ozellikle genglerin oynadig1 bilgisayar oyunlarinmn Tiirkiye’deki y1llik pazarmin 500
milyon $ oldugu ve e-spor alaninda yapilan oyunlar da isin iginde girdiginde diinya nifusu
genelindel milyar $’in {izerinde pazarin s6z konusu oldugu tahmin edilmektedir (Duran,
2020). Bu veriler olduk¢a dikkat ¢ekici olup konu lizerinde arastirma yapmayn tetikleyici bir

unsur olmaktadir.
1.3. DIJITAL OYUN OYNAMA DAVRANISINDA CINSIYET FARKI

Her toplumda kadin ve erkegin nasil davranmasi gerektigi, hangi aligkanliklarinin oldugu,
ne tarz giyinmesi gerektigi, toplumdaki rolleri ve duruslart hakkinda i¢cinde bulundugu
toplumun kiiltiirel kodlar1 etkili olmaktadir. Toplumdaki kiiltiiriin cinsiyetlere yiiklemis

oldugu ortak degerler, algilar, tutumlar, uygun gordiigii roller, gelenekler, kadin-erkek



tanimlari, giyim tarzlart ve cinsiyete dair kimlik tanimlart cinsiyet perspektifinden

farkliliklar gostermektedir (Tiirkone, 1995).

Robert Stoller tarafindan ilk kez 1968 yilinda ortaya atilan toplumsal cinsiyet kavrami,
1970’lerde tanmirlik kazanmis ve sosyoloji alanin igine dahil edilmistir (Vardar, 2022,
s.167). Toplumsal cinsiyet (gender) ve cinsiyet (sex) kavramlari genellikle birbirinin yerine
kullanilsa da sadece biyolojik 6zellikleri ile ayrima gidilmesi yetersiz olarak goriilmektedir
(Sancar, 2009). Dogustan gelen biyolojik olarak kadinlik ve erkeklik kavrami
toplumsallagma siireci ile kiiltiirel yapi ile yogrularak sekil alir (Hepsen, 2010).

Oyun diinyasinda da toplumsal cinsiyet rollerinin etkileri goriilmektedir. Cinsiyete bagh
olarak farkli davranis motiflerinden bahsetmek miimkiindiir. Ornegin erkek niifusunun daha
cok savas, siddet, macera, strateji, rekabet, spor iceren oyunlara; kadinlarin sosyal
etkilesimli, daha pozitif, yapici ya da gergekei, diisiindiiren, oyunlara merak duydugu
gorulmektedir (Hartmann ve Klimmt, 2006; Kafai, Heeter, Denner ve Sun, 2008). Buna
paralel olarak internette oynanan cok basit oyunlarda bile “erkek” ile “kadin” oyunlar1 gibi
cinsiyete gore basliklarin var oldugu ve bu eril ya da disi ayrima isaret eden oyunlarin
tirlerine gore yiizlerce internet sitelerine rastlamanin miimkiin oldugu gortilmektedir
(Jenson ve de Castell, 2015; Vermeulen ve Van Looy, 2016). Toplumsal cinsiyete vurgu
yapan oyunlarda bu tarz siniflandirmalarin yapilmasi ya da tercih edilmesi cinsiyet rollerini

dijital oyunlar tarafindan da pekistirilmesine yol agmaktadir.

Dijital oyun ve toplumsal cinsiyet rolleri arasindaki iliskiye bazi c¢aligmalarda vurgu
yapilmustir. 2021 yilinda Onay ve Kiylioglu yaptiklart ¢alismasinda, “Grand Theft Auto V,
FIFA 20, Minecraft: PlayStation 4 Edition, Call of Duty: Modern Warfare, Tom Clancy’s
Rainbow Six: Siege ve NBA 2K19” oyunlarini niteliksel analiz yontemiyle incelemislerdir.
Caligmalarinda, genel olarak oyunlarin toplumsal cinsiyet esitsizliginin tekrarlandig1 ve
desteklendigi ortaya konmustur. Ayni sene yapilan diger bir ¢alismada, erkeklerin kadinlara
gore daha fazla siddet igeren oyun oynama meyilli oldugu, aksiyon, doviis ve strateji
tirlerindeki oyunlar1 oynadiklari, 6te yandan kadinlarin ise mizik, bulmaca, sosyal egitim
ve dans icerikli oyunlara yoneldikleri bildirilmistir (Arda, Kaya ve Cakir, 2021). Bu sebeple,
kadin ile erkeklerin oyun tercihlerinin temelinde, cinsiyetin yansimalarinin var oldugu

unutulmamalidir.



Diger yandan problemli oyun oynama davranigi kadin ya da erkek her iki cinsiyette
goriilebilirken, oyun bagimliliginin siklig1 ve yogunlugunun erkeklerde daha yiksek oranda
oldugu bilinmektedir. Oyle ki, bilgisayar ve internet oyunlar1 12-25 yas araligindaki
erkeklerde popiiler bir eglence aracidir (Keskin ve Aral. 2021, s.332). Cinsiyet temelli
yapilan ¢caligmalarda da erkeklerin kadinlardan daha fazla/yiiksek diizeyde internet bagimlisi
olduklarin1 (Bakken ve ark., 2009) ve erkeklerin ¢evrimigi oyunlarda daha yiiksek diizeyde
bagimlilik potansiyeline sahip olduklari bildirilmistir (Lindenberg ve ark., 2020). Kocaay ve
arkadaglarinin (2022) arastirmasma gore de cinsiyetler arasinda erkeklerin dijital oyun
bagimlilig1 puanlarmin kadilardan daha yiiksek oldugu bulunmustur. Ulkemizde Cavus ve
arkadaglari tarafindan (2016) bilgisayar oyunlar1 baglaminda yaptiklari bir arastirmada; her
bes Ogrenciden birinin oyun bagimlilig1 riski tasidigi ve erkeklerin kadinlara oranla
oyunlardan daha yogun etkilendigi ortaya ¢ikmistir. Bu ¢alismada erkekler, oyun siiresini
kontrol etmekte zorluk yasadiklarini belirtmistir. Dijital oyun oynama siiresi ise bagimlilik
gostergelerinden biridir (Biilbiil ve ark, 2018). Oyun oynama siiresi artik¢a bagimliliginda
arttig1 bilinmektedir.

Son olarak, kadin ve erkeklerin oyun oynama sirasindaki beyin aktivitesi de
farklilagsmaktadir. Dijital oyun oynama sirasindaki beyin aktivitesinin fonksiyonel manyetik
rezonans goriintileme (fMRG) ile incelendigi bir ¢alismada, erkeklerde kadinlarla
karsilasildiginda mezokortikolimbik sistemde daha yogun aktivasyon ve fonksiyonel
baglant1 gozlenmistir (Hoeft ve ark., 2008). Arastirmacilar bahsedilen farklarin, erkeklerin
kadinlara gore oyunlara daha bagimli olma olasiliklarini arttirdigini 6ne stirmiislerdir (Hoeft
ve ark., 2008). Genel olarak dijital oyunlar1 kurgulayan, igerik tiretenlerin erkek olmalari ve
cogunlukla oyunlarin erkek oyuncu pazari i¢in iiretilmesi ve erkeklerin dijital oyunlar1 daha

fazla oynamalar1 bu arastirma sonuglarini desteklemektedir.
1.4. DIJITAL OYUN BAGIMLIGI VE PSIKOLOJIK YANSIMALARI

Diinya Saghk Orgiitii (DSO) verileri, Covid 19’un yasandig1 pandemi sirasindaki tiim
insanlarin sosyal izolasyon siirecinde, insanlarin evde yalniz kaldiklar1 donemde dijital oyun
bir rahatlama ¢esidi olsa da 6zellikle gencler i¢in yeni davranigsal bozukluk ve bagimliliklar
ortaya cikarabildigini g6stermektedir. Bu dogrultuda Aktas ve Bostanci (2021), genglerin

Ozellikle Ogrencilerin pandemi doneminde arkadas, aile ya da akrabanin sosyal ya da



psikolojik destegini alabilmek i¢in internet ya da sosyal medya kullanimini arttigini rapor
etmiglerdir. Ek olarak bu arastirmada, pandemi ve sonrasinda Ogrencilerin dijital oyun

oynama siiresinin 6nemli diizeyde arttig1 vurgulanmistir.

Bazi aragtirmalar dijital oyun oynama siiresinin artmastyla ve dijital oyun tiirii tercihiyle,
ozellikle yogun siddet iceren oyun oynamayla; diisiikk yasam doyumu, yalnizlik, depresyon
ya da dikkat sorunlar1 gibi psikososyal sorunlara sahip olma arasinda bir iliski oldugunu
gostermektedir (Orn., Biilbiil ve ark., 2018). Ayrica, kimi dijital oyunlarinsa stresi ve
yorgunlugu azalttig1, ayn1 zamanda bos zamanlar1 degerlendirirken stresten ya da kaygidan
uzaklastirdigi, 6z gliveni artirmaya yardimci oldugu, gorsel-dikkat becerilerini ve sorunlarla
bas edebilme yeteneklerini gelistirdigi belirtilmektedir (Irmak ve Erdogan, 2015). Yine bazi
arastirmalarda, dijital oyun oynamanin zihinsel gelisime olumlu katki yapma, giinliik
yasamda karar verme siireglerini ¢abuklastirma, dikkat ve el becerilerini gelistirme gibi

pozitif katkilarmin da oldugu ifade edilmektedir (Orn., Bilbiil ve ark., 2018).

Buna karsin oyunlarin kullanicilar {izerindeki yarattigi bagimlilik davranisinin sosyal,
psikolojik ve ekonomik acilardan olumsuz etkileri olmaktadir. Dijital oyunlar1 yogun
oynayan kisilerin benlik saygisinda, akademik basarisinda, yasam doyumunda ve sosyal
olma davraniginda bir azalma ortaya ¢ikmaktadir (Roe ve Muijs, 1998). Oyun bagimliliginin
olumsuz etkileri arasinda hiperaktivite, psikomotor beceri bozuklugu, bas agrisi ile goz
bozukluklar1 vb. rahatsizliklar da sayilabilirken, bu tiirden bir davranigsal bagimliligin daha
agresif olma, siddet egilimli olma, gercek hayattan kaginma, anti-sosyal davraniglarda
bulunma ve gergek ile hayal arasinda biitiinliik kuramama seklinde etkilerinin oldugu da alt1
cizilmektedir (Horzum, 2011).

Dijital oyun bagimlilig1 6zellikle internet oyunu oynama, DSM-5 (Diagnostic and Statistical
Manual of Mental Disorders-Mental Bozukluklarin Tanisal ve Istatistiksel El Kitab1 V)’te
bir bozukluk olarak degerlendirilmektedir (Amerikan Psikiyatri Birligi, 2013). DSM-5’teki
henliz bagimlilik tanilar arasinda olmayan, kapsamli ve detayli arastirmalar yapilmasina
ihtiya¢ duyulan Internet Oyun Oynama Bozuklugu (Internet Gaming Disorder) i¢in dnerilen

9 tan1 Olgltii sunlardir:

1. Zihnin siirekli internet ile mesgul olmasi.

2. Internette oyun oynamaktan uzaklastiginda yoksunluk belirtileri gosterme.



. Internette gecirilen siireye iliskin tolerans gelistirilmesi.
. Internet oyunlarma katilmay1 kontrol etmede yetersizlik yasama.

. Oyun oynamanin miktar1 hakkinda aile Uyelerini ve terapistlerini aldatma.

3
4
5
6. Oyunlardan farkli olarak gegmisteki eglencelere veya hobilere yonelik ilgisini kaybetme.
7. Psikososyal problemlere ragmen oyun oynamayi surdirme.

8. Negatif bir duygu durumunu hafifletmek i¢in kaginma ve oyun oynama.

9. Oyunlar sebebiyle 6nemli bir egitimi, iliskiyi, kariyer imkanini veya isi tehlikeye atma ya

da kagirma (Amerikan Psikiyatri Birligi, 2013).

Tan1 6l¢iitlerinden yoksunluk belirtileri gosterme ve tolerans alt boyutlarinin en 6nemli
Olciitler oldugu bilinmektedir (Andi¢ ve Batigiin, 2021). S6z konusu 9 tan1 dlgiitiinden 5’nin
son bir yil (12 ayda) icerisinde goriiliiyor olmasi durumunda ise internet oyun oynama
bozuklugu tanisinin konulabilecegi belirtilmektedir (APA, 2013).

Young’a gore (2009), zihnin oyunla asir1 mesguliyeti, sosyal ¢ekilme, psikolojik ¢ekilme,
oyun oynamak i¢in yalan sdyleme veya bu davranisi saklama, baska etkinliklere ilginin
azalmasi, savunmaci tutum, 6fke, olumsuz sonuglarina ragmen oyun oynamaya devam etme
ve oyunu bir kacis olarak kullanma gibi davraniglar bilgisayar oyunlar1 bagimliliginin

sinyalleridir.

DSM-5te belirtilen Madde ile Iliskili ve Bagimlilik Bozukluklari icerisinde belirtilen kumar
oynama bozuklugu, madde ile iliskilendirilmeyen tek bozukluktur (Grant ve Samuel 2016,
Kiraly ve ark. 2014). DSM-5'te (Amerikan Psikiyatri Birligi, 2013) 'internet oyun bozuklugu'
igin gecici bir statiiniin ardindan, "Oyun Bozuklugu" 2019’yilinin mayis ayinda Diinya
Saglk Orgiitiinde “Uluslararas1 Hastalik Siiflandirmasinin” on birinci baskisinda bir tam
olarak resmen kabul edilmistir. Literatiirde bagimliliklarin tanimlanmasinda tartigmalar olsa
da bilgisayar oyunu kullaniminin patolojik bir davramis olarak degerlendirilmesi ve
potansiyel bagimlilik davranisi ile kumar oynama davranigina benzer Oriintiiler sergilemesi
de dikkat ¢ekici olmustur (APA, 2013). Ancak internet ve bilgisayar oyunlarinin (madde
veya kumar kullanimindan farkli olarak) giiniimiizde gengler arasinda oldukg¢a fazla zaman
harcanan ve en ¢ok tercih edilen eglence aktivitelerinden biri olmasi konusunda Kardefelt-
Winther 2014b, bu yeni neslin iletisim ve eglence araglarindaki degisimlerin patolojik olarak

kabul edilen bazi internet oyun oynama bozukluklari belirtilerinin zamanla normatif kabul



edilebilecegini ileri siirmektedir. Bu baglamda, heniiz aday durumda olan bu psikolojik
sorun i¢in bu alanda iilkemizde yapilacak arastirmalara kaynaklik edecek her tiirlii veri ve

bilgilerin temel niteliginde olacagi diistiniilmektedir.
1.5. DIJiTAL OYUN BAGIMLIGI VE CALISMA BELEGI

[k defa 1960 yilinda; Miller, Pribram ile Galanter tarafindan ¢alisma bellegi kavram ele
alimmustir (Miller ve ark 1960). Bu bellek tiiriinii biligsel bir model olarak (Baddeley ve ark.,
1992) en etkili sekilde ortaya koyan ve bu bellek tiiriiyle ilgili ¢aligmalara yon veren
arastirmact ise Baddeley olmustur (Baddeley 1986; Baddeley ve ark., 1992). Calisma
bellegi, “Gerekli bilgilerin gegici olarak saklanmasi ve saklanan bilgilerin kullanilmasina
imkan veren zihinsel bir siire¢ olarak bilinmektedir” (Giiney ve ark., 2018, s.107). Bu
nedenle akil yiiriitme, 6grenme Vvb. karmasik biligsel gorevlerin yiritulmesinde biyuk
Ooneme sahiptir (Pesonen ve ark., 2012). Yirtitiicii islevler iist ve karmagik biligsel islemleri
kapsarken muhakeme yetenegi, konsantrasyon, problem ¢dzme ile dikkat g¢esitleri bunlar
arasinda sayilmaktadir. Kisa siireli ile uzun sureli bellek, episodik ve semantik bellek gibi
bellek islevlerinde dikkat ve bellek fonksiyonlarinin birlesik ¢alistig1 alana ¢alisma bellegi
eklenebilir (Daniéls ve ark. 2020). Ayrica ¢alisma bellegi ile ilgili galismalarda, en ¢ok uzun
stireli bellek ile calisma bellegi arasindaki baglantiya ve bilesen alt sistemlerden gelen

bilgilerin entegrasyonunu saglayan siireclere odaklanilmaktadir (Baddeley, 2001).

Birden ¢ok tanimi olan ¢alisma belleginde arastirmacilarin hepsinin ortak fikri 6zellik
olarak; kisa siireli depolama, sinirli depolama kapasitesi ve ayn1 zamanda manipulasyonu ile
hizli geri ¢agirilmasi vardir. Baddeley'e gore (1986), bilgilerin gegici olarak saklandigi ve
islendigi bir bellek sistemi olan ¢alisma bellegi, 6zellikle karar verme, dil isleme, problem
¢ozme ve dikkat gerektiren biligsel gorevlerde 6nemli rol oynamaktadir. Baddeley'in calisma
bellegi modeli, zihinsel islemle ilgili pek ¢ok konuda alanyazinda temel bir teorik ¢ergeve
olusturmustur. Baddeley tarafindan 2000 yilinda episodik tampon (episodic buffer) terimi
kullanilmistir. Bu terimde ifade edilen farkli degisik kaynaklardan gelen verileri entegre
edebilen sinirl kapasiteli gegici bir depolama oldugu varsayilmaktadir (Baddeley, 2000,
s.421). Baddeley ve Hitch’e gore; merkezi yonetici tarafindan kontrol edildigi varsayilan bu
episodik tampon, depodan bilingli farkindalik seklinde bilgi alma, bu bilgi Uzerinde

diistinme, gerektiginde bilgiyi manipiile etme ile degistirme yetenegine sahiptir. Her iki
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bilim insan1 ¢aligma belleginin, anlama ve akil yiiriitme gibi siiregler i¢in gerekli bilginin
tutulabilecegi merkezi bir depolama alanina sahip oldugunu ve birbirinden farkli (gorsel-
uzaysal ve fonolojik) iki depo kaynag: tiiriiniin oldugunu diisiinmiislerdir. Teorize ettikleri
bu calisma bellegi modelinde (Bkz. Sekil 1) merkezi yoneticinin dikkat gerektirdigi ve

dikkate gereksinim duyulmayan yerlerin depo alanlarinin oldugunu ifade etmislerdir
(Baddeley, 2000).

Sekil 1

Baddeley ve Hitch’in Calisma Bellegi Modeli Ornegi.

MERKEZI
YONETICI

— T

GORSEL- EPISODIK FONOLOJIK
UZAMSAL YAZ- TAMPON DONGU
BOZ TAHTASI

A y

GORSEL SEMANTIK+— UZUN SURELI BELLEK« DiL

Bu konuda ¢alisma yapan ve farkli bir model (Bkz. Sekil 2) olusturan Cowan’a gore ise
calisma bellegindeki benzer yapilar arasinda daha fazla etkilesimin var olduguna dair
Baddeley ile hem fikir olmustur. Ancak dnemli tek ayrimin gorsel-uzaysal ve fonolojik bilgi
islemleme arasinda olmasini muhtemel gérmezken, Baddeley’ ve Hitch’in tam aksine

bilginin depolandig1 alanlarin da dikkate gereksinim duydugunu savunmustur (Cowan,
1988).
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Sekil 2

Cowanin Calisma Bellegi Modeli Ornegi.

—

DIKKAT ODAGI UZUN SURELI BELLEK

Not: Gokge arkadaslarindan (2021) alinmustir.

Xiu ve arkadaglarina gore de (2016) calisma bellegi, yeni bilgilerinin devamli olarak
guincellenmesi, secilmesi ve izlenmesini saglayan bir mekanizmadir. Aslinda bu bellegin en
kritik islevlerinden birisi eski, yani artik ilgisi olmayan verileri/bilgileri, yeni olan bilgilerle
degistirmektir (Xiu ve ark.2016). Gorsel calisma bellegi iizerine yapilan arastirmalarda bu
bellekte tutulan icerigin, gorsel kortekste aktivasyona yol agtigini gostermistir (Ranganath
ve ark.2004).

Calisma belleginin norobiyolojisine bakildiginda; duyusal, isitsel ve gorsel girdilerin
alinmasi ve sonrasinda duyusal girdi ortadan kalkmis olsa bile néronlardaki uyarilmislik
halinin devam etme fazi ¢alisma bellegini ortaya ¢ikaran temel asamadir (Constantinidis ve
Klingberg, 2016). Bu duyusal uyarmin ortadan kalkmasi iglemi sonrasinda noral
uyartlmishgin devam edisine “gecikme fazi” denmektedir. Yapilan birgok arastirmada,
caligma belleginin noral ag yapisinda dorsolateral prefrontal korteks, anterior singulat
korteks ile fronto-parietal bolge ile iliskili oldugu saptanmistir (Owen ve ark. 2005). Calisma
bellegi ile iligkili olan dorsolateral prefrontal korteks, bellekteki sakli bilgilerin geri
cagrilmas1 ve bilgilerin giincellenmesi gibi yiiriitiicii islerde kritik rol oynamaktadir.
Anterior singulat korteks ise bellekteki bilgilerin uyarlanmasi ve ayarlanmasi sirasinda

“dikkat denetleyicisi” gibi gorev yapmaktadir (Tiirkoglu ve ark. 2019).
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Dijital oyun oynarken dikkat, segici dikkat, konsantrasyon, uyaranlar1 gorsellestirme ve
gorunttlerin bilgisini depolama oldukca 6nemlidir. Ozellikle strateji gerektiren oyunlarda,
karmasik gorevlerde dogru tepki hizi kritik rol oynamaktadir. Bu noktada, oyun oynayan
kisilerin ¢alisma belleklerini nasil kullandiklar1 ve calisma bellegi performanslarinin oyun
oynamayan bireylere gore nasil oldugu sorusu aklimiza gelmektedir. Akademik
caligmalarda; gorsel uzaysal algilama, nesne tanima ve ¢alisma bellegi gorevlerinde oyun
oynayan katilimcilarin oynamayanlara gore tepki siirelerinin daha hizli oldugu bulunmustur
(Orn., Baser, 2015). Colzato ve arkadaslarmin (2013) yaptig1 calismada ise siddet iceren
birinci kisi perspektifi (first person shooter) tarzi oyunlart oynayan katilimeilarin ¢alisma
bellegi performanslarinin, oyun oynamayan katilimcilara gore daha iyi (daha ¢ok dogru

tepki) oldugu gosterilmistir.

Son olarak, bazi ¢alismalarda calisma bellegi ve yas degiskeni arasinda dogrudan bir iligki
oldugu bulunmustur. Arastirmada, 20 ila 50 yas arasindaki eriskinlerde ¢alisma bellegi
dengedeyken, 55-80 yas araliginda belirgin bir sekilde diisiis olduguna vurgu yapilmistir
(Nyberg ve ark. 2014). Bu durumun da dopaminerjik sistemlerde var olan yasa bagh
degisikliklerin, dogrudan calisma bellegi kapasitesinde etkili olan diisiis ile ifade
edilebilecegi belirtilmistir (Nyberg ve ark. 2014).

1.6. DIJITAL OYUN BAGIMLIGI VE TEMEL DUYGULAR

Dijital oyunlar, tiim insanlarda hangi yas aralifinda olursa olsun tamamlanma, bagarma,
keyif alma ve mutluluk hislerini deneyimlemeyle birlikte sikinti, depresyon ve kaygi ile bag
etmede bir ¢oziim arayist gibi nedenlerle de oynanabilmektedir. Oyunlarin ¢ogu Seviye
seviye oldugu icin her bir seviyeyi gectiginde (gorevi bitirdiginde) bireyde gecici de olsa
tamamlama ve basarma duygularini tesvik edebilmektedir. Bununla beraber dijital
oyunlardaki en biytk tehlike ya da risk; bir¢ok oyunun kesin sonu olmadig i¢in oynayan
bireyi oyuna bagimli kilabilmektedir (Duran, 2020). Bu duygulara keyif, haz alma ve
mutluluk gibi duygular da eklenebilir. Dijital oyunlarin kisiye verdigi keyif ya da haz,
sonrasinda oyuna karsi siirekli oyun oynama istegi, pek ¢ok bagimliligin da temel

Ogelerinden biri olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Duran, 2020).

Insanlar kayg1 verici bir olayla karsilastiginda ya da ¢okkiin, depresif bir duygudurumu

yasadiklarinda bu sikintili durumlardan kurtulmak icin dijital oyunlar kagis i¢in basvurulan



13

yollardan birisidir. Ornegin smav kaygisin1 yogun yasayan bir dgrenci kisa siireli de olsa
oyun oynayarak bu olumsuz duygulardan uzaklasarak gecici bir rahatlama duygusuna

kapilabilir.

Dijital oyunlar olumsuz duygular1 da artirabilmektedir. Ozellikle siddet iceren oyunlari
oynayan ¢ocuklarda ve ergenlerde saldirganlik davraniglarini arttirdigr ileri siiriilmektedir
(Keskin, 2019). Buna ek olarak boyle siddet igerikli oyunlarin; paylasma, yardimlagma,
empati kurma, is birligi yapma gibi prososyal davranislari azaltmakta rol oynadig: ileri
stiriilmektedir (Anderson ve Bushman, 2001). Bu nedenle, tiim bu duygular ve davranislar

da kisiyi bagimliliga suriikleyebilen 6nemli etkenler olarak gérilmektedir.
1.6.1. Temel Duygu ifadeleri

Farkli tanimlamalar1 olan duygu kavrami bir tanimda “evrensel paylasimlara, kiiltiire ve
bireye 0zgii olaylara verilen ve ayirt edici 6zellikleri olan otomatik tepkiler” seklinde
verilmistir (Ekman ve Cordaro, 2011, s.364). Bu tanimda duygunun bir otomatik tepki
olmasi ile biyolojik kdkenini vurgulanmaktadir. Duygularin otomatik durumunu ve yapisini
ortaya ¢ikaran noronal siireclerin saliseler icerisindeki isleyisidir (Metin, 2019). Kisaca,
duygu hem biyolojik hem de norolojik alt yapisi olan ve ayrica bazi farkliliklari i¢inde
barindiran biyopsikososyal bir canli olan insan dogasinda olusan otomatik tepkidir

denilebilir.

Bu konuda antropolojik arastirmalar yapan ve 6ncii olan Paul Ekman, bazi antropologlarin
iddia ettiklerinin aksine mimiklerin (yiliz ifadelerinin) kiiltiirel kokenli olmadigini, eski
zamanlara kadar uzanan insan mimiklerin evrensel oldugunu iddia etmistir (Ekman, 2007).
Ekman “Emotions Revealed” adl1 kitabinda (2007), yiiz ifadelerinin yap1 taglarinin ytizdeki
kas hareketleri oldugunu ve duygular ile bu hareketler arasindaki iliskinin evrensel oldugunu
one siirmektedir. Bu c¢alismalardan hareketle, Ekman kiiltiirden kiiltiire degismeyen,
birinden farkl yiiz ifadeleriyle iliskilendirilen alt1 temel duygu kategorisinin oldugunu 6ne
stirmektedir. Bu duygu kategorileri kizginlik (6tke), mutluluk, korku, iizlintii, sagkinlik ve
tiksinmedir. Temel duygu kategorilerinin daha fazla olabilecegini 6ne siiren arastirmacilar
da bulunmaktadir (Izard, 1979). Bu calismada Ekman’in ortaya koydugu 6 temel duygu
(mutluluk, saskinlik, korku, tiksinme, Gzintl, 6fke) ve bir de nétr duygu kategorileri (yuz

ifadeleri) temel alinmistir.
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1.6.2. Temel Duygu ifadeleri ve Tanima Bellegi

Alnayaz1 incelendiginde bilis, duygu ve bellege dair gesitli tanimlamalar ile yaklagimlar
oldugu gorilmektedir. Ancak alanda kabul edilen tanimlamalardan biri olarak Scherer
(2005) tarafindan duygu, organizmayi dogrudan ilgilendiren igsel ve digsal uyaranlarin
incelenmesine yonelik bes alt sistemin (fizyolojik diizenleme, bilis, motivasyon, motor
disavurum ve igsel durumu izleme) tamaminda veya birgogunda birbiriyle eszamanli
meydana gelen degisimlerin oldugu agiklanmaktadir (Karaaslan ve dig. 2019). Duygular
diger biligsel islevlerdeki gibi kisinin hayatta rastladigi problem ve sorunlara uyum
saglamasinda cevaplar tireten yapilar olarak organizmaya hizmet etmektedir. Bu baglamda,
duygu ve bilissel siiregler (bellek, dikkat ve yiiriitiicii islevler) arasinda hem dogrudan hem

de dolayli olarak bir iligkinin varlig1 diisiiniilebilmektedir (Karaaslan ve dig. 2019).

Yz ifadesi gibi bedensel tepkiler, uyarilmislik, 6znel tecriibe, motivasyonu kapsayan
fiziksel ve biligsel siire¢ler duygu kavramini ifade ederken (Niedenthal ve ark., 2006), bellek
de duygu gibi tek bir yapida ve yaklasimda tanimlanmamaktadir. Duygu kavramu ile ilgili
calismalar Duygunun Dongiisel Modeli (Circumplex Model; Russell, 1980) ve Duygunun
Motivasyonel Modeli olmak iizere iki temel model iizerinde durmaktadir. Duygu-bellek
caligmalarinda duygunun dongiisel modeli iizerinde daha ¢ok yogunlagmaktadir (Soylemez
ve ark., 2021). Dongiisel modelde duygular; uyarilmislik ve degerlikle iligkili nérofiziksel
sistemden kaynaklanmaktadir. Uyarilmiglik bir olaym veya bir uyaranin olumsuzdan
olumluya dogru bir gostergede duygu siddetini gosterirken, degerlik kavrami ise haz
degerini belirtmektedir (Soylemez ve ark., 2021). Diger yandan hem degerlik hem de
uyarilmighk bakimindan etkili olmayan olaylar notr (duygusal olmayan) olarak kabul

edilmektedir.

Motivasyonel Modele gore ise duygunun temel gorevi; canlilarin etrafinda olan biten
durumlara ve olaylara etkili tepkiler vermesini saglamaktir (Levenson, 1994). Bu yaklagima
gore canlilar duygularim1 harekete geciren ve davramiglarini motive eden kaginma ve
yaklagma olarak iki temel tepkide bulunabilir. Mutluluk veya heyecan gibi duygular
genellikle pozitif degerlendirilirken kisiyi ya da nesneyi yaklagsma motivasyonuna iterken,
tiksinme ya da korku gibi duygular da genellikle negatif olarak kabul edilerek ka¢inma

davranigin1 harekete gegirmektedir (Kapucu ve ark., 2018).



15

Bilissel siireglerden en 6nemlilerinden bir olan bellek, bilginin hem depolandigi hem de
kodlandig1 ve ihtiya¢ duyuldugunda geri getirildigi bir sistemdir (Kaynak ve Aydin, 2021).
Duygu-bellek iliskisinde 6nemli bir rolii olan tanima bellegi kavrami ise kisinin bir uyaranin
(kisi, nesne ya da durum) verilen gorevde dogru bir sekilde tepki vererek ayirt etme
becerisini  agiklamaktadir.  Tipik  bir  tamima  bellegi  goérevi,  ©Onceden
deneyimlenmis/6grenilmis eski uyaranlari, ilk defa goriilen yeni uyaranlardan ayirt edebilme
yetisini 6lgen bir geri getirme gorevidir (Kaynak ve Aydin, 2021). Deneysel galisma
sirasinda tanima gorevinde katilimcilara bir takim uyarici sunulur ve bunlar ilk etaptaki
calisma (eski uyaricilarin sunuldugu) esnasinda 6grenmesi beklenir. Tanima gorevinde de
katilimcilara eski ve yeni uyaranlar sunularak onlardan bunlari ayirt etmesi istenir.
Katilimcilardan da bu gorev igin; eski uyaranlara “evet, daha 6nce gérdiim”, yeni uyaranlara

ise “hayir, ilk defa gérdiim” cevabini vermesi beklenir.
1.6.3. Calisma Bellegi ve Temel Duygu ifadeleri

Yukarida da agiklandigi gibi Baddeley ve Hitch tarafindan 1974 yilinda 6nerilen modele
gore calisma bellegi li¢ bolimden olusmaktadir. Birincisi, kelimeler de dahil isitsel bilgiyi
depolayan fonolojik dong, ikincisi gorsel mekansal bilgiyi kopyalayan depolayan bolim ve
son olarak dikkati bir uyaricidan digerine yonelterek hangi uyaricilarin depolanacagina karar

veren merkezi yonetici bolim olan dikkat sistemidir (Baddeley ve Hitch, 1974).

Alanyazinda Baddeley'in caligmalarina dayanarak, ¢alisma bellegi teorisinde bilgi tekrarinin
bellek performansini belirledigi ve bilginin siirekli olarak tekrar edilmesinin de bilginin
bellekte daha uzun siire kalmasini saglayabilecegi anlamina gelmektedir. Baddeley’e gore,
bellek kapasitesi ya da bellegin genisligi bir dizi bilgiyi hizla tekrar edebilme yetenegine
dayanmaktadir. Ayrica bu teoriye gore, bir kisinin bellek kapasitesi sadece bir dizi 6ge sayisi
ile degil, ayn1 zamanda bu 6geleri zihinde tekrar etmek igin harcanan siire ile de iligkili

oldugunu ileri stirmektedir (Dogan, 2015).

Bircok norolog, psikolog ya da noropsikolog gibi alan uzmanlari bilimsel arastirmalarinda;
calisma bellegini, kapasitesini ve performansini degerlendirmek icin c¢esitli testler ve

gorevler uygulamistir. Tiirkiye’de 6rnegin bu alanda uygulanan testlerin ve gdrevlerin
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baslicalar1 sunlardir: Stroop Testil, Wechsler Bellek Olcegi Gelistirilmis Formu (WMS-R)?,
Say1 Dizisi Ogrenme Testi (SDOT)?, Wisconsin Kart Esleme Testi (WCST)* ve Otomatik
Calisma Bellegi Degerlendirmesi (AWMA). Bu testlere ve gorevlere ek olarak bilgisayar
tizerinden uygulan testler ve dijital gorevler de vardir. Bu baglamda, calisma bellegi

performansini incelemek ve degerlendirmek igin en tercih edilen bilgisayarl gorev “N-Geri

gorevidir” (Kodak, 2021).

N-Geri gorevinin adinda bulunan "N", katilimcinin aklinda tutmasi ve islemesi istenen 6ge
sayisina gore degismektedir. En yaygin olarak kullanilan gorevler 2'li veya 3'lii olanlardir.
Bu N-Geri gorevlerinde, katilimcilardan ekrana gelen sirayla bir dizi uyarani 2°1i veya 3’li
olarak online (cevrimici) tutmalari, ardindan takip eden yeni uyaricilar izlemeleri,
degerlendirmeleri, aklinda tutmalar1 gorevde Onceki 2 ya da 3 uyaranla ayni olup
olmadiklarina karar vermeleri ve bu sekilde islem yapmalar1 istenmektedir. Bu gorevlerin,
temel amaci, uzamsal veya sozel ¢calisma bellegi performansini en dogru ve en temiz sekilde
Olemektir. Bu dogrultuda, kullanilan biligsel islevler arasinda en 6ne ¢ikani ve 6nemlisi karar
verme becerisidir. Clinki aktive edilen ¢alisma belleginde hizli bir sekilde akan bilgileri kisa
stireli bellekte tutarak katilimcinin karar verme gibi bilissel yiik gerektiren bir islem

yapmasini saglamaktir (Owen ve dig. 2005).

Ayrica yapilan ¢aligmalardan 6z diizenlemeye katkis1 agisindan yiiriitiicii islevlerin, calisma
belleginin ve biligsel kontrolln 6nemli bir rol oynadig1 anlasilmaktadir. Duygularin etkili ve
1y1 bir sekilde yonetilmesi, kisisel sagligi olumlu acidan etkilerken, ayni1 zamanda sosyal
iligkilerde de uyumu ve adaptasyonu artirmaktadir. Sosyal empati becerileri, merkezi
yiriitiicti islevler ile akademik bagar1 arasindaki iliskiyi arastiran bir¢ok bilimsel ¢alismalar

da bu 6nermeyi desteklemektedir (Cesur Soysal ve Oncel Ar1, 2020).

Temel duygu ifadeleri ile calisma bellegi arasindaki iliski calisilmasi gereken Gnemli

konulardan bir tanesidir. Bu iki kavram birbirlerini karsilikli olarak yani ¢ift yonlii

1 “Stroop Testi, frontal bolge faaliyetini yansitan bir néropsikolojik testtir” (Karakas ve ark., 1999).

2 "WMS-R, dikkat ve konsantrasyonu, gorsel ve sozel bellegi anlik ve gecikmeli olarak dlgmektedir”
(Karakas, 2017).

3“SDOT, 16-74 yas arah@indaki kisilerin 6grenme yetenegini say1 dizileriyle dlgmektedir” (Karakas,
2017)

4 “WCST, yonetici dikkat, soyut diisiinme, Ozellik belirleme, kavramsallagtirma ve igleyen bellegi
Olemektedir” (Karakas, 2017).
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etkileyebilmektedir. Literatiirde bir¢ok akademik calisma olumlu duygusal durumlarin
calisma bellegi performansini artirabilecegini 6ne siirmektedir. Ornegin, nese, seving,
mutluluk veya keyif gibi olumlu/pozitif duygular, odaklanma, dikkat, bilissel esneklik ve
problem ¢dzme becerilerini artirabilmektedir (Fredrickson, 2001 ve Isen, 2001). Bu durum,

cift yonlii olarak caligsma bellegi kapasitesi iizerinde olumlu bir etkiye sahip olmaktadir.

Ote yandan, kaygi, korku, 6fke, stres veya iiziintii gibi negatif duygular, calisma bellegi
performansin1 ve kapasitesini olumsuz yonde etkileyebilmektedir. Bu tarz duygusal
durumlar, kisinin bilgi isleme yeteneginin azalmasina veya dikkatinin dagiik olmasina
neden olabilmektedir (Baddeley, 2012). Boylece calisma bellegi gorevlerinde uygulama
asamalarinda zorluk yasanmasina sebep olabilmektedir. Kisinin 6fkeli bir aninda c¢alisma
bellegi performansi diisebilirken, ayn1 zamanda galisma belleginin kapasitesi kisinin 6fkeyle
basa ¢ikma becerilerini etkileyebilmektedir. Bu nedenle, calisma bellegi ve temel duygular

arasindaki bu etkilesim ya da iliskinin karmasik ve ¢ift yonlii oldugu ifade edilebilir.

Alanyazinda 6zellikle bireyin 6fke duygusunu tanimadaki zorlugunun kisinin depresyonu
ile iligkili oldugu bulunmustur (Kodak, 2021, s.12). Bu bulgularla beraber depresyonun
duygular1 diizenleme bozukluguna iliskin semptomlar1 agikladig: tekrar teyit edilmistir.
Onceki bilimsel ¢alismalarda da benzer olarak depresyon hastalarmin temel duygu sekli fark

etmeksizin duygu tanima performanslarinda diisiis oldugu agiklanmaktadir (Aldinger, 2013).

Ayrica pozitif ve negatif duygusal uyaranlar ile notr (duygusal olmayan) uyaranlar bellekte
kaliciliklar1 bakimindan bir¢ok kez karsilastirilmistir. Elde edilen verilerde genelde duygusal
uyaranlarin ¢ok daha iyi hatirlandiklar1 sonucuna varilmistir (Tyng ve ark., 2017). Bazi
deneysel caligmalarin sonuglarina gore, yiiksek duygusal yogunluk seviyesine sahip
kelimelerin veya negatif kelimelerin notr kelimelere kiyasla daha net hatirlandigini, fakat
negatif kelimelerin de notr olanlardan daha ayrintili bir sekilde hatirlandigi ortaya ¢ikmistir
(Kensinger ve Corkin, 2003).

Yine yapilan bazi ¢aligmalarda, duygusal yiiz ifadelerinde {iziintii disarda tutularak diger
temel duygusal ifadelerin nétr yiiz ifadesinden daha uzun ve net algilandig1 goriilmiistiir
(Erdogan, 2016). Duygusal yiiz ifadelerinin kullanildigi ¢aligmalarda; notr duygusal yiiz
ifadesinin tepki siiresiyle diger ifadelerinin tepki siireleri karsilastirildiginda en uzun 6fke

yluz ifadesinin algilandigi, ikinci korku, ticlincii mutluluk ve dordiincii {izlinti yiliz
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ifadelerinin geldigi goriilmiistiir. Buna ragmen, tiksinti duygusal yiiz ifadesinde tepki
stiresinde bozulma olmadig1 da baska bir bulgudur (Bar-Haim, Kerem, Lamy ve Zakay,
2010; Droit-Volet, Brunot ve Niedenthal, 2004).

Alnayazidaki bulgulara gore, temel duygular pozitif ve negatif olarak degerlendirilmekte ve
genel uyarilmislik seviyeleri bakimindan birbirilerinden farklilik gostererek ayrilmaktadir.
Korku, 6fke ve tiksinme gibi duygular negatif degere ve yliksek uyarilmislik seviyelerine
sahipken; mutluluk, seving gibi duygusal ifadeler pozitif degere ve yiiksek uyarilmishiga
sahiptir (Droit-Volet ve Meck, 2007). Diger taraftan, Gzlntl duygusu negatif degerlige ve
diisiik uyarilmislik seviyesine sahiptir (Droit-Volet ve Meck, 2007; Droit-Volet ve Gil,
2009). Ayrica ayni bilim insanlar1 Droit-Volet ve ark., (2004), katilimcilar tarafindan negatif
duygusal yiiz ifadelerine verdikleri tepki siiresinin, pozitif duygusal yiiz ifadeli uyaricilara

verdikleri tepki siiresinden daha uzun algilandigina iligskin bulgular elde etmislerdir.

2022 yilinda yapilan son ¢alismalardan birinde, kisilere ¢aligma bellegi 2 Geri (2 N-Back)
gorevi verildiginde hem korku hem de mutlu duygusal ifadeler nétr kosullara kiyasla
karsilasildiginda calisma bellegi performansinda daha hizli tepki suresi ve daha ylksek
dogruluk tepkisi ile iliskilenmistir (Zhang ve ark., 2022). Katilimcilar nétr ifadelere gore
diger temel duygusal uyaranlara daha kolay tepki gostermislerdir (Zhang ve ark., 2022).
Ozetle, bu ¢aligmanin sonuglarinda duygusal beden ifadelerinin ¢aligma bellegi performansi
tizerinde nispeten giiclii bir etkiye sahip oldugu bulunmus ve bizim arastirmamiz i¢in de bu

bulgunun 6nemli oldugu disiiniilmektedir.

Bagka bir calismada ise oyun bozuklugu olan bireylerde isitsel-s6zel calisma bellegi
performansinin diistiigli goriilmiistiir (Ngetich ve ark., 2023). Bu ¢alismada, oyun bozuklugu
olan bireylerin saglikli kontrollerden daha diisiik ¢alisma bellegi kapasitesine sahip oldugu
bulgulanmis olsa da (Ngetich ve ark., 2023), alanyazinda tam tersi bulgulara ulasan
caligmalar da bulunmaktadir. Ornegin Moisala ve arkadaslar1 (2016) yaptiklar1 calismada
katilimeilarin rapor ettikleri gilinlik dijital oyun oynama davramis miktar1 ile harf
uyaricilarimin kullanildigi 2-Geri gorevindeki performanslart (dogruluk ve tepki hizi)
arasinda dogru iliski oldugunu gostermislerdir. Yine Waris ve arkadaslari (2019) tarafindan
yapilan ¢alismada da, ayrik grup karsilastirmasi (oyun oynayan ve oynamayan) yapildiginda,

oyun oynayan grubun calisma bellegi gorevleri (sozel, gorsel-uzaysal ve N-Geri)
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performansinin oyun oynamayan gruptan anlamli olarak daha yiiksek oldugunu; gruplar1 bir
biitiin olarak diisiiniip regresyon analizi yaptiklarinda da oyun oynama siiresi ile bazi ¢alisma
bellegi gorev performanslar1 (gorsel-uzaysal ve N-Geri) arasinda pozitif yonlii bir iliski
oldugunu bulgulamislardir. Bu ¢alismada da 6zellikle harflerin kullanildigi 2-Geri Harf

performansinda oyun oynayan grubun daha iyi olmasi beklenmektedir.
1.6.4. Calisma Bellegi ve Karar Verme

Calisma bellegi ile karar verme iliskisini inceleyen ¢ok sayida aragtirma olmustur. Belirli bir
hedefe yonelik yonetici iglevlerin planlanmasi, dikkatin odaklanmasi ve ¢alisma belleginde
ilgili olarak bilginin islenmesi ile kodlanmasi seklinde tanimlanmasi ile birlikte karar verme
ve calisma bellegi arasindaki iligki arastirilmaya baslanmistir. Literatiirde bu konular
tartismali olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Calisma bellegi bilesenleri ile karar vermenin
aralarinda etkilesim oldugunu savunanlar arastirmacilar oldugu gibi, aynm1 zamanda iki
kavramin birbirinden bagimsiz oldugunu savunanlar da olmustur (Toth & Lewis, 1992).
Diger yandan, ¢alisma bellegi merkezi yonetici islevlerle ve dikkatle iliskiliyken karar verme

siireci ise sadece yonetici islevlerden biri oldugu kabul edilmistir (Cepeliogullari, 2020).

Cepeliogullari’nin 2020 yilinda yaptig1 akademik arastirmasinda, calisma belleginin karar
verme tlizerindeki temel gorevini detayli incelemistir. Bu calismada, ¢ok acidan duygu
duzenleme stratejilerinden, duyguyu giincellemeye kadar devam eden siireclerdeki karar
verme becerisinin etkinligi ile ¢alisma belleginin duygu diizenleme iizerindeki etkisine dair

referanslar bulunmaktadir.

Alanyazinda karar verme ve c¢alisma belleginin noral temellerini inceleyen ve fonksiyonel
norogoriintiileme ile meta analiz ¢alismasi yapan arastirmalar da olmustur. Bu calismalarda;
yonetici islevlerin, dikkat yOnetiminin, algi gibi islevlerle iliskisi nedeniyle duygu
diizenlemede prefrontal korteks ve limbik sistem yolaklarinin isleyisi ile ilgili oldugu ortaya
konmustur (Cesur Soysal ve Oncel Ari, 2020). Yine bu ¢alismalarda, N-geri gorevinde
beyinde en belli bagh aktivasyonlar su bdlgelerde goriilmiistiir: Dorsal singulat ve medial
premotor korteks, lateral premotor korteks, dorsalateral ve ventrolateral prefrontal kortekstir.
Medial-lateral posterior parietal korteksteki aktivasyon ozellikle N-geri gérevi aninda
aktivite gosterdigi icin calisma bellegi aktivasyonu olarak yorumlanmistir (Kodak, 2021,
5.22)
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Fonksiyonel ndrogoriintiilleme ¢alismalarinin sonuglarinda, temel duygusal islemenin farkl
bilesenlerinde orbito frontal, insular anterior singulat ve medial prefrontal kortekslerin yani
sira hipokampusun ile amigdalanin alt bolgelerinde 6zel islevler oldugu belirtilmektedir
(Riley ve Constantinidis 2016). Odiil pekistireclerinde belirgin ve etken rol oynayan
orbitofrontal korteks bolgesi duygusal degerliklerin biling diizeyine ¢ikan yer olarak
degerlendirilmekte ve bu nedenle, katilimeciya duygusal uyaranlar verildiginde orbitofrontal
bolge aktivasyonu ciddi derecede 6nem kazanmaktadir (Liberzon ve Martis 2006). Bunlara
ek olarak, duygusal reaktivite alanlarla (limbik sistem) ilgili ¢alismalarin birinde temel
duygulardan korku iizerinde bulgular elde edilmistir. Korku duygusunun diizenlenmesinde
ve bastirilmasinda medial prefrontal korteksin aktivasyonun oldugu ve hipokampiis,
prefrontal korteks ve amigdala setinin de korkunun kosullanmasinda etken rol oynadigi

bulunmustur (Giustino ve Maren 2015).
1.7. CALISMANIN HiPOTEZLERI

Bu arastirmanin temel amaci, problemli dijital oyun oynama davranisi olan ve olmayan geng
yetiskin erkek bireylerin 6 temel duygusal (mutluluk, iiziintii, korku, kizginlik, tiksinme ve
saskinlik) yiiz ifadesini tanima performanslar1 agisindan karsilastirmak ve bu temel duygu

ifadeleri ile ¢aligma bellegi performansi iizerindeki etkisini incelemektir.
Arastirmanin hipotezleri sunlardir:

H1: Problemli dijital oyun oynama davranist olan ve olmayan katilimcilarin duygu kategori

esleme tepkilerine iliskin dogru tepki ol¢iimleri agisindan fark olacaktir.

H?2: Problemli dijital oyun oynama davranist olan ve olmayan katilimcilarin duygu kategori

esleme tepkilerine iliskin siire ol¢iimleri arasinda fark olacaktir.

H3: Problemli dijital oyun oynama davranisi olan ve olmayan katilimcilarin farkl duygu
kategorilerindeki tamima performanslarina iliskin d’ (d-prime) puanlari arasinda fark

olacaktir.

H4: Problemli dijital oyun oynama davranist olan ve olmayan katilimcilarin farkl duygu

kategorilerindeki tanima performanslarina iliskin siire puanlar: arasinda fark olacaktir.
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H5: Problemli dijital oyun oynama davranisi olan grubun 2-Geri harf gérevindeki dogru
sayist problemli dijital oyun oynama davranisi olmayan grubun dogru sayisindan daha fazla

olacakntir.

H6: Problemli dijital oyun oynama davranist olan ve olmayan katilimcilardan, resmin
cinsiyeti ve duygusal yiiz ifadeleri degiskenleri diizeylerinde dlgiimlenen 2-Geri duygu

gorevine iliskin dogru tepki sayisi 6l¢iimleri arasinda fark olacaktir.

H7: Problemli dijital oyun oynama davranisi olan ve olmayan katilimcilardan, resmin
cinsiyeti ve duygusal yiiz ifadeleri degiskenleri diizeylerinde dlgiimlenen 2-Geri duygu

gorevine iliskin dogru tepkilerine iligkin siire olciimleri arasinda fark olacaktir.
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2. BOLUM

YONTEM

2.1. KATILIMCILAR

Bu calismada cinsiyetin karistirici olasi etkilerini kontrol edebilmek amaciyla sadece erkek
(iniversite Ogrencisi veya Universite mezunu 18-35 yaglari arasinda) katilimcilar ile
calistlmistir. Katilimcilara deneysel uygulamalarin éncesinde, sdz konusu arastirmanin
amaglar1 ve gergeklestirilecek olan uygulamanin igerigi ile ilgili detayl bilgi verilmistir.
Aragtirma igin her katilimcidan imzali aydinlatilmis onam formu alinmistir (Bkz., EK-1).
Katilimcilara kartopu drnekleme yontemiyle ulasiimistir. Calisma Oncesinde yapilan G-
Power analizi sonucuna gore toplam N=58 katilimcidan veri toplanmasi hedeflenmistir (etki
biytikligii f=0.25, =0.05, ve Gii¢=0.80). Herhangi bir psikiyatrik veya norolojik rahatsizlik
gecirdigini bildirme, bilissel stiregleri etkileyecek ilag kullanmis veya kullaniyor oldugunu
bildirme ile Beck Depresyon Envanterinden 21 ve daha yukar1 puan alma dislama kriterleri
olarak belirlenmistir. Katilimcilarin timi hem renk gérmeyle ilgili herhangi bir sorunu
olmayan hem de normal ve diizeltilmis normal gorsel keskinlige ya da isitsel diizeye sahip
kisilerden olusmaktadir. Tim bu kriterlere gore ¢alismanin Problemli Dijital Oyun Oynama
Davranist Olan (PDOOD+) grubunda 24 katilimer (X=20.88, SS=3.27), Problemli Dijital
Oyun Oynama Davranisi Olmayan (PDOOD-) grubunda ise 24 katimci (X =23.04,
SS=4.74) bulunmaktadir. Katilimcilarim demografik 6zelliklerini gosteren tablo (Bkz.
Tablol) asagida verilmistir. Medeni durumlar1 ¢ogunlugu bekar (PDOOD+: 23 kisi ve
PDOOD-: 21 kisi) olan katilimcilardan 3 kisi (PDOOD-) evli ve 1 kisi (PDOOD+) de
bosanmistir. Katilimcilarin egitim durumlarina gore, ¢ogunlugu iiniversite 6grencisi ya da
mezunu (PDOOD+: 23 kisi ve PDOOD-: 22 kisi) iken, 1 kisi (PDOOD+) 6n lisans mezunu
ve 2 kisi (PDOOD-) de yiiksek lisans 6grencisidir.
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Tablo 1

Her Iki Grubun Olcek, Yas ve Sosyodemografik Bilgileri.

| PDOOD+ | PDOOD-
OLCEKLER VE YAS
YOBO 56.8 (14.77) 16.00 (8.07) ***
BDE 12.8 (5.5) 7.17 (4.43) ***
SKO 39.8 (9.04) 34.46 (8.08) A.D
DKO 41.29 (11.94) 33.75(8.31) *
TAO 50.46 (12.69) 44.87 (8.75) A.D
YAS 20.88 (3.27) 23.04 (4.74) AD
Kisi Sayis1 24 24
EL TERCIiHI
SAG 22 23
SOL 1 1

YOBO: Yetiskinler i¢in Oyun Bagimliligi Olgegi, BDE: Beck Depresyon Envanteri, SKO:
Siirekli Kaygi Olgegi, DKO: Durumluk Kaygi Olgegi, TAO: Toronto Aleksitimi Olgegi,
A.D: Anlaml1 Degil, *: p< 0.05, **: p< 0.01, ***: p< 0.001.

2.1.1. Katihmcilarin Dijital Oyun Oynama Sikhigi, Oyun Tercihleri ve Sebepleri

18-35 yas arasinda genellikle iiniversite 6grencisi ve/veya mezunu olan geng yetiskin erkek
katilimcilara arastirma sirasinda yoneltilen “Sosyo-Demografik Bilgi Formunda™ Dijital
oyun oynama davraniglarin1 anlamak ve sebepleri hakkinda bilgi edinmek amaciyla 4 adet
acik uclu soru sorulmustur. S6z konusu sorular tiim katilimeilara tek tek yonetilmistir. Dijital
oyun oynama davranisini aligkanlik haline getiren ya da diizenli bir oyun ge¢cmisi olan
katilimcilar bu sorulara detayli yanitlar vermistir. Hi¢ oyun ge¢misi olmayan ya da dijital

oyunla bag1 olmayan katilimcilar ise bu sorulara cevap vermemislerdir. Bu sorular ise

sunlardir:

1. PC/Mobil Oyunlar1 Ne Zamandir Oynuyorsunuz?
2. Hangi Oyunlar1 Oynuyorsunuz?

3. En Cok Sevdiginiz Oyun Nedir?

4. Neden Bu Oyunlar1 Tercih Ediyorsunuz?
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Katilimeilarin verdikleri yanitlardan elde edilen verilerin 1s1¢inda ortak ve benzer cevaplarin
oldugu dikkati ¢gekmistir. Oyun siiresi, oynadiklar1 oyun tiirli, en sevilen oyunlar ve oyun

tercihleri olarak bu yanitlar1 analiz edersek su sonuglara ulastigimizi gorebiliriz:
A. Katihmcilarin Oyun Siiresi:

Calismaya katilan birgok katilimci1 ¢ocukluktan beri diizenli olarak PC ve/ya mobil oyun
oynadiklarint belirtmistir. Oyun oynama siireleri ortalama olarak 10 yili askin bir siireyi
kapsamaktadir. Katilimcilarin yas ortalamasmin 20’li sayilarda oldugunu diisiiniirsek
hayatlarmin énemli bir zaman dilimini oyun oynayarak gecirdikleri sdylenebilir. Ozellikle
3-4 yasindan itibaren oyun oynamaya baslayanlar katilimcilarin olmasi ve ayn1 zamanda
caligmadaki 11 katilmcimin 6 yas ve oncesinde oyun oynamaya basladigini ifade etmesi

oldukca dikkat gekici bir bulgudur.
B. Katihmcilarin Oynadiklar: Oyun Tiirleri:

Katilimcilar oynadiklart dijital oyunlara gore farkli cevaplar vermis olsa da biiyiik
cogunlugunda ayni ve benzer oyunlarm yanit buldugu ortaya ¢ikmustir. Ozellikle online
oyun olarak Counter-Strike: Global Offensive (CSGO), League of Legends (LOL),
Valorant, FIFA serisi ve Mobile Legends gibi oyunlar siklikla tercih edilirken, stratejik,
savas, rekabet ve hikaye tabanli oyunlar en popiiler tiirler arasinda oldugu gézlemlenmistir.
Bu oyunlar ise sunlardir: Role Playing Game (RPG), First Person Shooter (FPS), Multiplayer
Online Battle Arena (MOBA). Ayrica, tek kisilik hikaye tabanli oyunlar da Tomb Raider ve
Bioshock gibi oyunlar oldukca tercih edilmektedir.

C. Katiimcilarin En Sevdigi Oyunlar:

Arastirmadaki erkek katilimcilarin en ¢ok sevdigi ve severek oynadigi oyunlarin ilk siralari
sunlardir: LOL, CSGO, FIFA, Age of Empires II (AOE2), Grand Theft Auto (GTA).
Katilimcilar bu oyunlarin ¢evrimici, ¢coklu oyunculu, takim ¢aligmasina ve koordinasyonuna

yatkin, rekabetci ve stratejik oyunlar arasinda oldugunu belirtmislerdir.
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D. Katihmcilarin Oyun Tercih Nedenleri:

Diger yandan, ¢alismanin 6rneklemini olusturan geng yetiskin erkek katilimcilar rekabet,
strateji, hikdye derinligi, sosyal etkilesim ve gergeklikten kacis gibi nedenlerle dijital oyun
oynamay1 tercih etmektedirler. ilk siralarda tercih ettikleri ve oynadiklari CSGO, LOL ve
cesitli strateji oyunlar1 katilimcilarin strateji olusturma ve bu stratejiyi uygulamanin keyif
vermesinin oyun tercihlerinde etkisi oldugunu diisiinmektedirler. Ayni1 zamanda bu
arastirmada, oyunlarin stres atma, e§lenme ve arkadaglarla vakit gecirme amaciyla
oynandigi belirten ¢ok sayida katilime1 bulunmaktadir. Daha ¢ok ¢oklu oyuncunun oldugu
oyunlar (online multiplayer oyunlar gibi) arkadaslarla vakit gecirmek ve sosyal etkilesim
saglamak amaciyla tercih edilmektedir. Giinliik hayatin stresinden kagma, gercek dinyada
basaramadig1 hedefleri dijital diinyada oyun ile basararak hizli sonu¢ alma ve rahatlama
amaciyla oyun oynadiklarini ifade eden katilimcilardan biri “siirekliligi olan ve gelisen
karakter ¢evresinde sekillenen gercek oyuncularla etkilegimi olan bir oyun olmasi sebebiyle
cok seviyorum” seklinde diisiincelerini ve duygularini ifade etmektedir. Bir baska katilimci

ise su sekilde yanit vermistir:

“Gergek diinyada yapamadiklarum dijital oyunlarda daha kolay yapabildigim igin. arkadaslarimla

birlikte bu oyunlarda eglenebildigim icin oyun oynamay tercih ediyorum” (Universite Ogrencisi,

Yas 21)

“Hepsi sanatsal bas yapit olmanin yamnda mekaniksel agidan derin oyunlar. Hem sunduklar
deneyimi yasamak hem de oynadik¢a bu oyunlarla gelistigimi fark etmek benim icin asir1 eglenceli.
Ozellikle zor kisimlarinda vakit harcadiktan sonra en sonunda o bolimii gegmenin/rakibi yenmenin

verdigi tatmin olma hissini ¢ok seviyorum” (Universite Ogrencisi, Yas 18)

“Stirekliligi olan ve gelisen karakter ¢evresinde sekillenen ger¢ek oyuncularla etkilegsimi olan

stratejik, rekabetgi ve zor oyunlart seviyorum” (Uzman, Yas 35)

Bu veriler, drneklemdeki katilimcilarin goriislerini, duygularini ve degerlendirmelerini
icerdigi i¢in genelleme yapmak i¢in dogru olmayacaktir. Ancak 2020 yilinda yapilan Dijital
Oyunlar Raporuna gore, Tiirkiye’de en ¢ok oynanan 15 oyun arasinda katilimcilarin
oncelikle belirledigi oyunlarin olmasi da verilerin sonuglarinin Tiirkiye popiilasyonunda
tercih edilen oyunlar ile ortiistiigiinii gostermektedir. Son olarak oyun endstrisi popdler

oyun simiflandirilmasini, strateji, macera ve spor gibi tiirlere gore yaparken, aksiyon, 3
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boyutlu, kitlesel ¢evrimigi, egitim ve platform tabanli seklinde de kategorilere ayirmaktadir.
Bu smiflandirma da katilimeilarin verdikleri yanitlarla benzer bir tablo ¢izmektedir.
Sekil 3

Tiirkiye'de 2020 yilinda en ¢ok oynanan 15 oyun. Kaynak: Oyunfor, Dijital Oyunlar
Raporu, 2020.

1. PUBG Mobile
2. World of Warcraft
3. s Call of Duty: Mobile

League of Legends

~

Lords Mobile

6. Counter Strike: Global Offensive
7 n FIFA 2020
8. E Fortnite
< m PES 2020
FM 2020
Metin2

PlayerUnknown’s Battlegrounds
Valorant
Call of Duty: Black Ops 4

Tom Clancy’s Rainbow Six: Siege

Sekil 4

Oyun Tarleri, Turlerini Belirleyen Ozellikleri. Kaynak: Demirbas, 2015.

Oyun Tiirii Tiirii Belirleyen Ozellik

3 Boyutlu oyunlar Oyun diinyasinin niteligi

Kitlesel ¢evrimici oyunlar (MMO) Oyuncu sayis1 ve oynanig

Platform oyunlari Oyun mekanizmalari ve oyun diinyasi
Birinci sahis aksiyon (FPS) oyunlar: Kamera agisy, tema

Gercek zamanl strateji oyunlar: Zamanin isleyisi ve oynanis

Macera oyunlari Oyunda anlatinin islenis bigimi
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2.2. VERI TOPLAMA ARACLARI

Calismanin veri toplamada kullanilan formlarla ve Olcekleriyle ilgili bilgileri asagida

verilmistir.
2.2.1. Demografik Bilgi Formu (DBF)

Bu formu kullanilarak katilimcilarin cinsiyeti, yasi, medeni hali, egitim durumu, el tercihi,
okudugu ya da mezun oldugu béliim, sosyoekonomik durumu, sigara kullanip kullanmadig;,
biligsel siireglerini etkileyebilecek psikiyatrik/ndrolojik herhangi bir hastaliklarinin veya ilag
kullanimlarinin olup olmadigi gibi genel saglik durumu hakkinda bilgiler istenmistir.
Yapilan bu form arastirmaya uygun olarak arastirmaci tarafindan hazirlanmistir (Bkz., EK-

2).
2.2.2. Edinburg EI Tercih Anketi

Oldfield tarafindan 1971 yilinda gelistirilen Edinburg EI Tercih Anketinin amaci, kisilerin
agirlikli olarak el tercihlerinin belirlenmesidir. Bu anket, bireyin baskin olarak, sag, sol veya
her iki elini kullanabilen kisi olduguna dair karar verilmesinde kullanilmaktadir (Oldfield,
1971). Bu tezde, tercihen sag eli baskin kullanan katilimcilar deneye alinmistir. Calismanin
baslarinda solak katilimci ile {ist iiste karsilasilinca, arastirmaya katilacak kisilere Edinburg

El Tercih Anketi uygulanmistir (Bkz., EK-3).

2.2.3. Beck Depresyon Envanteri (BDE)

BDE, katilimcilarin depresyon belirti diizeyini tespit etmek ve arastirmaya alinip
alinamayacaklarini degerlendirmek amaciyla kullanilmistir. BDE’ nin asil amaci, depresyon
tanis1 koymak degil, depresyon belirtilerinin derecesini nesnel olarak sayilara dokmektir.
BDE; ilk defa 1961 yilinda Beck, Mendelson, Ward, Mock ve Erbaugh tarafindan
olusturulmustur. 1971 yilinda yenilenen envanter 1978 yilinda g¢ogaltilmistir. Envanter,
yiiksek diizeylerde kiiltiirler aras1 gecerlilik ve giivenirlik gostermistir. Hisli (1988 ve 1989)
ile Aydin ve Demir (1989) tarafindan tilkemizde giivenirlik ve gecerlilik ¢alismalari yapilmig
olan BDE’nin bu ¢aligmada kullanilan formu, Hisli tarafindan 1989°da Tiirk¢eye uyarlanan,
“Beck Depresyon Envanteri” formudur. 4°lii Likert tipi bir 6lgek olan ve 21 maddeden
olusan BDE’de, her bir soru 0-3 puan arasinda degerlendirilmektedir. Turkiye igin gecerlik

ve giivenirlik ¢aligmasinda envanterin kesme puaninin 17 olarak kabul edildigi ve 6l¢ekten
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aliacak toplam puanin 0-63 arasinda olabilecegi agiklanmistir (Hisli, 1989). Yariya bolme
(r=.74) ve madde analizi (r=.80) teknikleri ile yapilan giivenirlik ¢alismalarinda, yiiksek
korelasyon katsayilar1  bulunmustur. Bu dlgek 15 yas iizerindeki kisilere
uygulanabilmektedir (Bkz., EK-4). Ancak bu ¢alismada, Ulkemizde 06 Subat 2023 tarihinde
meydana gelen Kahramanmaras depremi sebebiyle ve ayrica sosyoekonomik kiiltiirel doku
sebebiyle bu kesme noktasi, yapilan pilot ¢alismayla BDE >21 (izeri puan alan katilimcilar
calismaya dahil edilmemistir. BDE kesim noktast hem Covid 19, hem de iilkemizi vuran
blyUk bir deprem g6z 6niinde bulundurularak, klinik alanda ¢alisan psikologlara danisilarak

bu sekilde belirlenmistir.
2.2.4. Durumluk Siirekli Kaygi Ol¢egi (DSKO)

1970 senesinde bu O6l¢egin orijinal formu Spielberger, Lushene ile Gorsuch tarafindan
gelistirilmistir. Oner ve Le Compte tarafindan 1974-1977 yillarinda &lgegin Tiirkceye
uyarlanmas1 ve standardizasyonu yapilmis, yetiskin ve gen¢ Tirk gruplarini igeren
arastirmalarda kullanilmaya baslanmistir (Ayaz ve ark., 2017, s.1557). Bu DSKO ile
kisilerin siirekli kaygi ve durumluk diizeylerinin &lgiilmesi hedeflenmistir. S6z konusu
dlcek, birbirinden farkli 6zelliklere sahip “Siirekli Kayg1 Olgegi” ile “Durumluk Kaygi
Olgegi” olmak iizere iki alt testten olusmaktadir. 14 aras1 derecelenen Likert tipi 6lgek olan
DSKO, yirmiser maddelik iki alt testten olusmaktadir. “Siirekli Kayg1 Olgegi” maddelerinde
1) Hemen hi¢bir zaman, 2) Bazen, 3) Cok zaman ve 4) Hemen her zaman seklinde
seceneklerinden olusmaktadir. Ote yandan, “Durumluk Kaygi Olgeginin” maddeleri ise 1)
Hig, 2) Biraz, 3) Cok ve 4) Tamamiyla segeneklerinden olusmaktadir (Bkz., EK-5). “Test-
tekrar test giivenirligi normal ve hasta érneklemlerinde sirastyla Siirekli Kaygi Olgegi igin
0.71 ile 0.86, Durumluk Kaygi Olgegi igin 0.26 ile 0.68 arasinda bulunmustur. I¢ tutarlik
homojenlik katsayilarmin ise Siirekli Kaygi Olgegi icin 0.83 ile 0.87, Durumluk Kaygi
Olgegi igin 0.42 ile 0.85 arasinda oldugu ifade edilmistir” (Erdogan, 2016, s.33).

2.2.5. Yetiskin Oyun Bagimhihg Olcegi (YOBO)

Yetiskin Oyun Bagimlilig1 Ol¢eginin (Game Addiction Inventory For Adult) orijinal formu
2013 yilinda Wong ve Hodgins tarafindan gelistirilmistir. Olgegin Tirk kultiriine
uyarlanmasi ile giivenirlik ve gegerlik ¢alismalari Goéller ve Pigkin (2022) tarafindan

yapilmistir. Bu Olgekte 18 yas ve Uzeri bireylerin oyun oynama davranisindaki
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bagimliliklarini belirlemek amaclanmistir (Wong ve Hodgins, 2013). Olgek toplamda 31
maddeden olugmakta ve 5°li Likert tipindedir (0, Hi¢ katilmiyorum- 4, Tamamen
Katiliyorum). Olgekten almabilecek en yiiksek puan 124°tiir (Bkz., EK-6). YOBO’den
alman puanlarm yiiksekligi, dijital oyun bagimliliginin da arttigini gdstermektedir. Olgek 6
faktorlii bir yapiya sahiptir ve toplam puan hesaplanirken {igiincii faktoriin (baglilik) digarda
tutulmasi &nerilmistir. Olgekte iiciincii faktorii olusturan 3, 9, 15, 21 ve 25. maddeler ters
bicimde puanlanmaktadir. Goller ve Pigkin (2022) tarafindan yapilan gegerlilik ve

guvenirlilik calismasinda bu faktorleri su sekilde siralamaktadir:

1. Oyun oynarken kontrolun kaybedilmesi ve bunun paralelinde ortaya ¢ikan olumsuz

sonuglar,

2. Ofkeli yoksunluk (oyun oynayamadig1 zamanlarda ve durumlarda yasanan 6fke, kaygi ve

catisma),

3. Baglilik (oyunlara yogun ilgi duyma ve adanmislik gosterme),

4. Basa ¢ikma (olumsuz ruh durumunu degistirmek i¢in oyun oynamak),

5. Uziintiilii yoksunluk (oyun oynayamadig1 durumlarda ve zamanlarda yoksunluk hissi) ve

6. Utanma (oyun oynamay1 kontrol edememe sonucunda ortaya ¢ikan olumsuz durumlar i¢in

pismanlik duyma) seklindedir.

Bagimlilik diizeyleri agisindan 6lgekten 30 ile 39 arasinda puan alan kisilerin hafif ve orta
seviyede problemli, 40 ve (zerinde puan alan kisilerin ise yiksek seviyede problemli
sayilabilecegi belirtilmistir (Goller ve Piskin, 2022, s.73). Tez ¢alismasinda katilimcilarin
6lgek toplam puani olusturulurken tiglincii faktor (baglilik) alanyazi ile uyumlu olarak ters
puanlanmistir. Baghlik faktoriin i¢ tutarliliginin yeterli olusuna ragmen diger bes faktorle
yeterli korelasyona sahip olmamasi buna sebep olarak gosterilmistir (Goéller ve Pigkin, 2022,
s.73). Arastirmalarda, bagimlilik i¢in kesin bir olgiit olarak baglilik faktoriinlin yeterli
olmayabilecegini One siiriiliirken, Charlton ve Danforth (2007), Hussain, Griffiths ve
Baguley (2011) ile Wong ve Hodgins'in (2013) ¢alismalar ise bagimli olmayan kisilerde de

yuksek baglilik puanlarina rastlanabilecegi verisini desteklemektedir.
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2.2.6. Toronto Aleksitimi Olgegi (TAO-20)

Bagby, Parker ve Taylor tarafindan 1994 yilinda gelistirilen TAO-20, guvenilirlik ve
gecerlilik calismast 2009 yilinda Giileg¢ ve arkadaslar1 tarafindan yapilmistir. 20 sorudan
olusan 6lcek likert tipi kendini degerlendirme &lgegidir (Bkz., EK-7). Olgek, Duygulari S6ze
Dokmede Guglik, Duygularint Tanimada Giigliik ve Disa Vuruk Diisiinme alt dlgekleri
olmak tizere 3 alt 6lgekten olugsmaktadir (Akpinar, 2023). 1, Higbir zaman- 5, Her zaman
olarak kodlanan 5°1i likert tipindeki Ol¢ek uygulanirken katilimcilardan segeneklerden
puanlanmaktadir (Giileg, 2009). Ters sorular géz 6niinde bulundurularak hesaplanan toplam
puan 61 ve Usti aleksitimi, 52-60 muhtemel aleksitimi iken 51 ve alt1 aleksitimi degil
seklinde bulunmustur. Aleksitimi olmamasi agisindan Tiirk¢e kesim noktast 51 puanken,

kesin aleksitimi sinir1 i¢in 59 puan kabul edilmistir (Akpinar, 2023).

2.2.7. Karolinska Yonlendirilmis Duygusal Yiiz Fotograflar1 Bataryas1 (Karolinska

Directed Emotional Faces Database-KDEF)

Cesitli veri tabanlarinda duygu icerikli yiiz ifadeleri kullanilmaktadir. 1976 yilinda Ekman
ve Friesen tarafindan olusturulan duygusal yiiz fotograflar1 bataryasi ise (Pictures of Facial
Affect: POFA) en eskisi olarak bilinmektedir. Ancak bu ¢alismada, ayrintili veri setlerinden
biri olarak Karolinska Yonlendirilmis Duygusal Yiiz Fotograflar: (Lundqvist ve ark., 1998)
kullanilmasi planlanmaktadir. Toplamda 4900 fotograf bulunan KDEF; bellek, dikkat, alg
ve duygu aragtirma alanlarinda kullanilmaktadir (Kaynak ve Aydin, 2021). KDEF, her biri
egitimli amator oyuncu olan 20-30 yas araligindaki 60 bireyin (30 kadin ve 30 erkek) 6 temel
duygu (korku, tiziintli, saskinlik, tiksinme, mutluluk ve 6fke) ile notr ifade olmak Gzere, 7
ayr1 duygusal yiiz ifadesini yansitan 5 farkli agidan ¢ekilmis, fotograflarini icermektedir.
Fotograf oturumlara katilim i¢in kisilerin sakal, bryik, kiipe, gozliik ve goriiniir makyaj
dislama kriterleri olarak belirlenmistir (Lundqvist ve ark., 1998). Bu bataryanin her duygu
kategorisi ve kadin ve erkekler i¢in ayri ayri olmak {izere, kadin ve erkeklerin o duygu
kategorisindeki yuz ifadelerinin ortalamalarinin alinarak olusturulan bir resim seti de

(KDEF) (Lundgqvist ve Litton, 1998) bulunmaktadir.
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2.2.8. Duygu Esleme Gorevi

Aragtirmada, kodlama gorevi olarak da tanimlanan duygu esleme gorevinde KDEF
icerisinden secilen 6 temel duygu ve 1 notr yiiz ifadeli 4 kadin ve 4 erkege ait 56 resmin (28
kadin ve 28 erkek resmi) her biri katilimcilara bilgisayar ekraninda 5000 ms siiresince
gosterilmigtir. Bu siire igerisinde katilimc1 klavye iizerindeki tuglart kullanarak her bir yiiz
ifadesini kendisine gore hangi duyguyu ifade ettigini tuglamistir (liziintii, korku, saskinlik,
ofke, tiksinme, mutluluk ve notr). Her bir duygu kategorisi her katilimcida uygulama sirasi
her duygu ifadesinde segkisiz olarak belirlenmistir. Ornegin bir katihimcida duygu
ifadelerinin siralamasi mutluluk, korku, iiziintii, 6fke, notr, tiksinme, saskinlik siralamasi ile
gelirken; baska bir katilimc1 da nétr, sasirma, mutluluk, tiksinme, liziintl, 6tke ve korku
seklinde gelebilir. Her bir deneme, ekranin ortasindan ortalama 1000 ms siireli bir “+”
isaretiyle baglamig, sonrasinda ekranda 5000 ms siireli duygusal yiiz ifadesi ile altinda 7
kategoriyi gosterir ekranla sonlanmistir (Bkz. Sekil 5.). Kodlama goérevi katilimci tarafindan
iyl anlagilmasi i¢in alistirma yapilarak goreve baslanmistir. Katilimcilarin ekrana uzakligi

Olgiilmiistiir. Her bir katilimcinin ekrana uzakliklart 60 cm olarak belirlenmistir.

Sekil 5

Duygu Degerlendirme Ekrani.

Kodlama gorevine baslamadan Once gorevi anlatan bilgi alistirma kodlama yonergesi
okunarak anlatilmistir. Sonra alistirma gorevi yapilmistir. Bu gorev sirasinda yapilmasi
gereken katilimcinin o an ekranda goérdiigii resimdeki duygusal yiiz ifadesinin resmin

altindaki kutular igerisinde yazan duygu kategorilerinden hangisine karsilik geldigini fare
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(mouse) imlecini kullanarak miimkiin oldugunca hizli bir sekilde seg¢mesi olarak
aciklanmistir. Alistirma gorevi katilimemin gorevi uygulamayi1 pratik hale getirdigi
gozlemlenince ve dogru tepki verdigi goriiliince asil kodlama gorevine gecilmistir.
Calismanin bu asil kodlama goérevinde kronometre tutulmustur. Katilimcilarin tepki
hizlaria gore gorev siiresi yaklasik 6-10 dakika arasinda stirmiistiir. Katilimeinin segtigi
duygu ifadesi tepki verdiginde yesil ¢izgi ile belirginlesmistir. Se¢iminizi yaptiginizda
secilen kutucugun etrafinda yesil renkli bir sinir ¢izgisi olusacaktir. Daha sonraki goreve
gecmeden 3 dakikalik bir ara verilmistir. Tanima goérevinden oOnce verilen bu mola
zamaninda katilimcilardan DBF’nu doldurmalari istenmistir. Bu aradan hemen sonra tanima
gorevine baslanmistir. Asagidaki Sekil 6’da kodlama gorevi igin genel akisi temsili 6rnek

bulunmaktadir.
Sekil 6

Kodlama Gérevi Icin Genel Akisi Temsili Bir Deneme.

BIiR DENEME (TRIAL)

YONERGE

[ oy [ e | o | Oteo |
[Semms Lot | Gzunis |

5SN 1SN 58N 1SN

2.2.9. Tanima Gorevi

3 dakikalik aradan sonra Tanima gérevine baslanmistir. Kodlama gbrevinde oldugu gibi bu
gorevde katilimcer tarafindan iyi anlasilmasi i¢in alistirma yapilarak goreve baslanmistir.
Katilimciya ekranda alistirma yonergesi detayli bir sekilde ifade edilmistir. Gorevin aciklig
ve uygulanabilirligi katilimer tarafindan saglaninca tanima gorevine gegilmistir. Duygu
esleme gorevinde kullanilan uyarict setine ek olarak, bu gérevde kullanilan uyaricilardan

farkli 8 kadin ve 8 erkegin 6 temel duygu ve 1 nétr ifadeli ylz resimleri de eklenerek 112
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uyaranli (56 kadin ve 56 erkek yiiz resimleri) bir Tanima Goérevi olusturulmustur. Tim
uyaran seti her katilimcida seckisiz bir sirada, siyah art alanli bir ekranda her defasinda bir
resim olacak sekilde gosterilmistir. Katilimcinin gorevi, o an ekranda gordiigii resmi daha
once gormiisse Eski (Daha once gordiim), o resmi ilk defa goriiyorsa Yeni (Ilk defa
goriiyorum) kutucuguna basmaktir. Her bir uyaran ekranda katilimer tusa basana kadar
kalmistir. Gorev yaklasik 10 dakika stirmiistiir. Her katilimcida tepki kutucuklart (Eski
(Daha 6nce gordiim) ve Yeni (ilk defa goriiyorum)) dengeli bir sirada verilmistir. Asagidaki

Sekil 7 ve Sekil 8’de tanima gorevi igin genel akisi temsili 6rnekler bulunmaktadir.

Sekil 7

Tanima GOrevi Ekran Gorintisu.

Sekil 8

Tamma Gérevi Igin Genel Akisi Temsili Bir Deneme.

BiR DENEME (TRIAL)

YONERGE
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Alanyazin incelendiginde, duygu igerikli uyaranlarin tanima gorevi performansi lizerindeki
etkisini inceleyen arastirmalar bulunmaktadir. Bu duygu-bellek iligkisini inceleyen
arastirmalarda 6zellikle katilimcilarin tanima bellegi performanslarini élgimlemek icin
cogunlukla 4 puan iizerinden degerlendirme yapildig1r goriilmektedir. Bunlar sunlardir: 1.
Yanhs Alarm Orani, 2. Tepki Yanlilig1 (Response Bias), 3. Isabet Oran1 ve 4. Duyarlilik
(Sensitivity) (Comblain ve ark., 2004; Dougal ve Rotello, 2007; Kapucu ve ark., 2008;
Kapucu ve ark., 2018; Kaynak ve Gokeay, 2017; Ochsner, 2000; Pala ve Kilig, 2020; Talmi
ve Moscovitch, 2004). Yanlis alarm orami katilimcinin dogru cevabini verdigi “yanlis”
eslesmelerin sayist iken isabet orami katilimcinin dogru cevabini verdigi “dogru”
eslesmelerin sayisidir. Ote yandan, tanima bellegi gorevinde “tepki yanliligi, katilimcilarin
olas1 tepkilerden birini daha fazla oranda verme egilimini” ifade etmektedir (Karaaslan ve
dig. 2019, s.308). Duyarlilik ise tanima bellegi gorevinde dogru eslesmelerin yanlis
eslesmelerden ayirt edilebilme becerisini agiklamaktadir (Karaaslan ve dig. 2019, s.302).

Asagidaki tabloda detayli bir sekilde goriildiigii iizere bir tanima bellegi gorevinde (evet-
hayir testinde) eski ve yeni uyaranlara verilen “evet” ve “hayir” cevaplari1 toplam dort farkl
olasilik olusturmaktadir (Tablo 2): Isabet, 1ska, yanlis alarm ve dogru ret. Tanima gorevinde
eski uyarani hatirlayamamak bir baska ifadeyle tepki verememek 1skalamaktir. Yeni uyarana
tanimamak ya da hayir tepkisini vermek ise dogru ret olarak ifade edilmektedir (Pala ve

Kilig, 2020).
Tablo 2

Tanima Bellegi Gorevinde Olast Sonuglar Matrisi (Evet-Hayir).

Tepki
Uyaran “Evet” “Hayir”
Eski [sabet Iska
Yeni Yanhs Alarm Dogru Ret

Kaynak: Pala ve Kilig, 2020, s. 2. Psikoloji Yazilart
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2.2.10. Harf Setinin Kullanildig: 2-Geri Gorevi (2-Geri H)

Calisma bellegi (CB) dlgiimiinde kullanilan N-Geri (N-Back) gorevi, literattrde ilk kez 1958
yilinda Kirchner tarafindan kullanilmistir. Bu goreve ismini veren ‘N’ semboliidir. Bu
sembol ise arka arkaya sunulan uyaricilardan hangi uyarict sirasinda tepki gosterilmesi
gerektigini belirleyen isarettir. 2-Geri gorevinde ornegin, tepki vermeyi gerektiren durum
arka arkaya sunulan uyaricilardan, gelen uyarici ile 2 6nceki uyarict ayn1 olugundadir. 2-
Geri H (harf) gorevi ise harflerden olusan 2-Geri gérevini agiklamaktadir. Calismada 2-Geri

H gorevi, yedi adet sessiz harf seti olan “B, C, D, F, G, H, K” kullanilarak uygulanmistir.

Gorev; B, C, D, F, G, H, K kullanilarak 140 harflik bir uyaran seti, setin %25°1 hedef (target),
%75’1 ise ¢eldirici (non target) olacak sekilde olusturulmustur. Setteki her bir harf (Arial, 60
punto, beyaz renkli) siyah art alanli bir ekranin ortasinda 2000 ms siireli gosterilmis,
sonrasindaysa 500 ms’lik bir siyah ekran gelmistir. Katilimcinin gérevi o an ekranda
gordiigii harf, iki ekran once gordiigii harf ile ayni ise klavyede space tusuna basmasi
istenmistir. Katilimcinin tepki vermek i¢in siyah ekrani da kapsayan 2500 ms’lik bir zaman
olmustur. Her bir katiimcida 140 harflik yeni bir uyaran dizisi segkisiz olarak

olusturulmustur. Gorev yaklasik 6 dakika siirmiistiir.

Katilimcilara ¢aligmanin alistirmasi yapilmadan 6nce asagidaki sekilde (Sekil 9) ifade edilen
ekran goriintiisii gosterilerek hedef uyaranin nasil olacagi ve tepki vermesi gereken zaman
detayli anlatilmistir. Boylece 2-Geri H gorevi i¢in katilimcinin kafasindaki soru isaretlerinin

giderilmesi amaglanmistir.
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Sekil 9

2-Geri- H (Harf) Gorevi Icin Temsili Bir Deneme.

2 GERIYE BAK

B-C-B-F-H-F-H-K
* A%

Calismada 2-Geri-H goérevi uygulanirken alisma boliimiinde asil gorevi 6grenmeyi tam

olarak saglamak icin geri bildirimler verilmistir. Katilimer tusa basmasi gerekirken tusa
basarsa ekranda yesil renkli +++ simgesini, tusa basmasi gerekirken tusa basmazsa ekranda
kirmizi renkli *** simgesini ve tusa basmamasi gerekirken tusa basarsa ekranda kirmizi
renkli --- simgesini gérmiistiir. Katilimeiya bu bilgiler alistirma yonergesinde ayrintili ifade
edilmistir. Asagidaki sekiller (Sekil 10a, 10b ve 10c) ise bu gorevin alistirma asamasindaki
genel akis siralamasina ve tepki gesitlerine birer 6rnek olarak tasarlanmistir. Calismada asil

gorev uygulanirken bu geri bildirimler verilmemistir.

Sekil 10a

2-Geri- H (Harf) Gérevi Icin Genel Akisi Temsili Bir Deneme.

BiR DENEME (TRIAL)

)

2 sn 2sn

YONERGE

2 sn

2 sn

(Austirmada dogru tepki
verdiginde (+++))
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Sekil 10b

2-Geri- H (Harf) Gorevi Icin Genel Akisi Temsili Bir Deneme.

BiR DENEME (TRIAL)

N . H
2sn 2sn 2sn

2sn
(Augtirmada yanlis tepki
verdiginde (---))

Sekil 10c

2-Geri- H (Harf) Gorevi Icin Genel Akisi Temsili Bir Deneme.

BiR DENEME (TRIAL)

)

2sn 2sn 2sn

2sn
(Alistirmada hig tepki
vermediginde (***))

YONERGE

Ayrica bilginin hem kisa siireli olarak depolanmasina hem bilgiyi ¢evrimi¢i degisimleme
yapilmasima olanak saglayan CB performans: ile beyinde prefrontal bolgede ozellikle
dorsolateral prefrontal kortekste (DLPFC) iliskili oldugu bilinmektedir. Ozellikle
nOrogoriintiileme ile ilgili yaymlarda CB’nin aktif oldugu gorevlerde DLPFC oksijen ve kan

seviyesinde artis oldugu bulunmustur (Curtis ve D’esposito 2003). Ayn1 zamanda 2-geri
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gorevi ya da baska bir ifadeyle N-geri gorevinin DLPFC aktivasyona yol actigini belirten
calismalar da bulunmaktadir (Kane ve Engle, 2002).

2.2.11. Yiiz Resimlerinin Kullanildig: 2-Geri Gorevi (2-Geri D)

Bu 2-geri gorevinde kadin ve erkek yiiz resimleri kullanilmis olup 2-Geri D (2-Geri Duygu)
duygu ifadeleri uyarict olmustur. Calismadaki 2-Geri D gorevinde bir kadin ve bir erkege ait
6 temel duygu ve nétr ifadeli yiiz resimlerinden olusturulan 14 uyaranli resim seti
kullanilmistir. Temel duygulart en iyi temsil edebilecek potansiyele sahip olmasi
bakimindan, KDEF resimlerinin kadin ve erkekler i¢in ayri1 ayri ortalamalari alinarak
olusturulan resim setinin etkinligi icin bir pilot calisma yapilarak bu pilot calisma
sonuclarina gore ortalama KDEF setinin kullanilmasina karar verilmistir. Kadin resimlerinin
sadece verildigi 2-Geri D-K (Kadin) gorevi ile Erkek resimlerinin sadece verildigi 2-Geri D-
E (Erkek) gorevi ayr1 ayri iki agamada katilimciya sunulmustur. Ayni agsamada iki gérevin
birlikte verilmemesinin nedeni 6’sar dakikadan toplam 12 dakika olarak gorev siiresinin

uzunlugu olmustur.

S6z konusu 2-Geri D gorevi arastirmada CB gorevi olarak caligilmistir. Bu gorevin detayina
bakarsak (2-Geri D) toplamda 280 uyarandan (140’1 kadin, 140’1 erkek yiiz ifadeleri)
olusmustur. 2-Geri D-K ve 2-Geri D-E ayr1 gorevler olarak verilmistir. Yukaridaki 2-Geri H
gorevinde oldugu gibi en kii¢iik blok 20 uyarici (5 hedef, 15 ¢eldirici) setinden olusmustur.
Alt1 temel duygu ve 1 nétr yiiz ifadeli resimlerin her biri bu set icerisinde birer kez hedef
uyarici olarak sunulmustur. Bu set i¢erisindeki hedef uyaran ve ¢eldirici uyaran oranlar1 yine
2-Geri H gorevinde oldugu gibi 0.25 ve 0.75 olarak belirlenmistir. Dolayisiyla 140 uyarici
7 uyaran setine (7x20=140) karsilik gelmektedir. Uyaranlarin sunum siireleri 2-Geri H

gorevinde oldugu gibidir.

Bir kadina ait yiiz resimleri ayr1 bir gorevken (2-Geri D-K) diger bir erkek yiiz resimleri ayri
gorev (2-Geri D-E) olarak katilimcilara sunulmustur. Gorev siiresi 2-Geri D-K igin yaklasik
6 dakika iken 2-Geri D-E i¢in de yaklasik 6 dakikadir. Katilimcinin gérevi o an ekranda
gordiigii duygu ifadesi (6rnegin 6fke), iki ekran dnce gordiigii duygu ifadesi (6fke) ile ayni
ise klavyede space tusuna basmasi istenmistir. Asagidaki Sekil 11 ve Sekil 12°de 2 Geri-D-
K gorevinde sunulan ve ayn1 zamanda 2 Geri-D-E gorevinde sunulan KDEF Resim Seti

duygu ifadeleri gérilmektedir.
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Sekil 11

2 Geri-D-K Gorevinde Sunulan KDEF Resim Seti.

b e = 0 = R @ %= i
.. 1

Sekil 12

2 Geri-D-K Gorevinde Sunulan KDEF Resim Seti.

Yine 2-Geri H gorevinde oldugu gibi 2-Geri D hem kadin hem de erkek gorevlerinde

alistirma uygulamalar1 yapilmistir. Bu gorevlerin acik ve dogru anlagilmasi i¢in Sekil 13 ve
Sekil 14’te sunulan temsili deneme 6rneklere katilimciya gosterilmistir. Ayrica 2-Geri H, 2-
Geri D-K ve 2 Geri D-E gorevlerinin uygulama sirasi belirli bir dengede her katilimei i¢in

farkli uygulama sirasi ile verilmistir (Bkz. EK-9).
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Sekil 13

2-Geri- K (Kadin) Gorevi Icin Temsili Bir Deneme.

7S

2 GERIYE BAK

Sekil 14

2-Geri- E (Erkek) Gorevi Icin Temsili Bir Deneme.

NN )N

SERAA
*

2 GERIYE BAK

2-Geri H gorevinde oldugu gibi calismada bu her iki gdrevin alistirmast uygulanirken,

katilimc1 tusa basmasi gerekirken tusa basarsa ekranda yesil renkli +++ simgesini, tusa
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basmasi1 gerekirken tusa basmazsa ekranda kirmizi renkli *** simgesini ve tusa basmamasi
gerekirken tusa basarsa ekranda kirmizi renkli --- simgesini gérmiistiir. Asil gorevde bu geri
bildirimler olmamistir. Yapilan bazi bilimsel ¢alismalarda CB siireclerinde cinsiyetler arasi
fark oldugu belirtilmistir (Geng, 2022). Gorsel mekansal ¢alisma bellegi gorevinde erkekler
daha iyi performans gosterirken sozel calisma bellegi gorevlerinde kadinlar yiiksek
performans sergilemislerdir (Pauls ve ark. 2013). Arastirmada ise 2-Geri-H ve 2-Geri-D

gorevleri sadece geng yetiskin erkeklere uygulanmaistir.
2.3. VERILERI HAZIRLAMA VE SUNUS PROGRAMI

Deney programinin Verilerinin  hazirlanmasi, uyaricilarin  ekranda sunulmasi ile
katilimcilarin yanlis ya da dogru tepkileri ile tepki zamanlarinin kaydedilmesi amaciyla
PsychoPy 3.0 Professional yazilim paketi kullanilmistir (Psychology Software Tools,
Stanford University, USA, 2023).

2.4. DENEYSEL DESEN

Aragtirmanin Duygu Esleme ve Tanima kismina iliskin deney deseni 2(Grup: Problemli
Dijjital Oyun Oynama Davranist Olan ve Problemli Dijital Oyun Oynama Davranisi
Olmayan) x 7(Duygusal Yiiz Ifadesi: Uzgiin, Korkmus, Sasirmis, Ofkeli, Tiksinme, Mutlu
ve NOtr) son faktorde tekrar Olglimlii karma faktoriyel desendir. Bagimli degiskenler
kategorilere gore dogru esleme sayilar1 ve dogru esleme siire puanlar ile kategorilere gore
dogru taninan yliz ifadesi sayilar1 ve bu dogru tanima tepkilerine iliskin siire puanlari
olmustur (bu kisimdaki dogru tanima tepkilerine iligskin 6l¢iimler isabet, dogru red, yanlis
pozitif ve yanlis negatif puanlari tizerinden olusturulmus d’ (d-prime) puanlari {izerinden

analiz edilecektir (deney deseni icin Bkz. Tablo 3).



Tablo 3

Deney Deseni I: 2x7 Son Faktorde Tekrar Olciimlii Karma Faktoriyel Desen.
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Grup DUYGUSAL YUZ IFADESI

N=60 1 2 3 4 5 6

Problemli Dijital Oyun

Oynama Davranigi Olan 30
Problemli Dijital Oyun
Oynama Davranist 30

Olmayan

Duygusal Yiiz Ifadesi: 1=Uzgiin, 2=Korkmus, 3=Sasirmus, 4=Ofkeli, 5=Tiksinme,

6=Mutlu ve 7=Notr

Calisma bellegiyle ilgili arastirma deseni 2(Grup: Problemli Dijital Oyun Oynama Davranisi

Olan ve Problemli Dijital Oyun Oynama Davranis1 Olmayan) x 2(Resmin Cinsiyeti: Kadin

ve Erkek) x 7(Duygusal Yiiz Ifadesi: Uzgiin, Korkmus, Sasirmis, Ofkeli, Tiksinme, Mutlu

ve NOtr) son iki faktdrde tekrar ol¢limlii karma desendir. Bagimsiz degiskenlerin her bir

diizeyinde ol¢iimlenen dogru tepki sayist ve dogru tepki siiresi dlgiimleri bagimli degisken

Ol¢limii olarak degerlendirilecektir (deney deseni i¢in Bkz. Tablo 4).

Tablo 4

Deney Deseni II: 2x2x7 Son Iki Faktérde Tekrar Olgiimlii Karma Faktoriyel Desen.

Grup KADIN ERKEK

N=60 iFADESI

DUYGUSAL YUZ iFADESI DUYGUSAL YUZ

1 2 3 4 5 6 7 1 2 3 4 5

6

Problemli
Dijital Oyun
Oynama 30
Davranisi
Olan

Problemli
Dijital Oyun
Oynama 30
Davranisi
Olmayan
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Duygusal Yiiz Ifadesi: 1=Uzgiin, 2=Korkmus, 3=Sasirmis, 4=Ofkeli, 5=Tiksinme,
6=Mutlu ve 7=Notr

Calismada 2-Geri H gorevine iliskin dogru tepki dlgiimleri grup degiskeni diizeylerine gore
karsilagtirilmistir.  Tiim bilgisayar gorevleri Oncesinde gorevlere iligkin alistirmalar

yapilmustir.
2.5. ISLEM

Arastirma verilerine ve dlgiimlerine baslanmadan Hacettepe Universitesi Etik Kurulu’ndan
16 Mayis 2023 tarih ve 2846976 sayili resmi yazi ile aragtirmanin etik acidan uygunlugunu
gosterir bir onay alinmistir (Bkz. EK-10). Arastirmanin uygulamalart katilimcilarin deney
ortamina géniillii ve bireysel olarak Hacettepe Universitesi Psikoloji Boliimii Psikofizyoloji
Laboratuvari'nda alinmalariyla yiiriitilmiistiir. Katilimcilardan ilk olarak arastirmaya
goniilli olduklarin1 beyan ettikleri Aydmlatilmig Onam Forumu’nu detayli okuyup
imzalamalari talep edilmistir. Bu asamanin akabinde bilgisayar uygulamasina gegilmistir.
Katilimcilar ile bilgisayar ekrani arasinda g6z hizasinin yaklasik 60 cm olmasi belirlenmis
ve bu uzakliga gore kisiler ekran karsisina oturtulmustur (Her katilimci i¢in bu mesafe
calisgma baslangicinda Olgiiliip, ayarlandiktan sonra gorev c¢alistirilmustir). Bilgisayar
uygulamasinda uygulanacak gorevler ve neler yapmasi gerektigi konusunda gerekli
yonergeler her katilimciya verilmistir (Bkz. EK-8). Sonra 5 denemelik bir alistirma
verilmistir. Arastirmaci tarafindan, katilimcilarin dogru tepki verdikleri ve ne yapmalari

gerektigini anladiklarindan emin olunduktan sonra asil ¢aligsma kismina gecilmistir.

Daha sonra katilimcilardan demografik bilgi formu ve 6l¢eklere iligkin bilgiler toplanmistir.
Demografik bilgi formu disindaki dlgeklerin uygulama sirasinin dengeli ve sistematik bir
sekilde dagitilmistir. Katilimcilar belirlenirken dijital oyun bagimlilig1 olan grup kartopu
ornekleme yontemiyle belirlenmistir. Dislama kriterlerinden gegen katilimcilar 2. asamaya

alinmistir.

Aragtirmanin 2. asamasinda katilimeilarin Yetiskin Oyun Bagimliligi Olgeginden (YOBO)
elde ettikleri puanlara gore iki grup olusturulmustur. Bu dlgeklerden yiiksek puan (YOBO >
40) alan 24 kisi arastirmanin PDOOD+ grubunu (X=56.80, SS=14.77), diisiik puan alan
(YOBO<40) 24 kisi ise arastirmanin PDOOD- (X=16.00, SS=8.07) grubunu olusturmustur.
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Katilimeilar 6nce Kodlama/Duygu Esleme gorevi verilmistir. Sonrasinda Tanima gorevi ile
devam edilmistir. Karolinska Yonlendirilmis Duygusal Yiiz Fotograflar1 Bataryasi
kullanilarak olusturulan Duygu Esleme Gorevini de Kadin ve Erkek resimlerinin kullanildigi
2 ayr1 gorev olarak sunulmustur. 2 Geri H (Harf) gorevi de bu asamada verilmistir
katilimcilara. Bu noktada 6nemli bir ayrint1 da daha 6nce ifade edildigi tizere Duygu Esleme
Gorevleri olan 2 Geri-D-K ve 2 Geri-D- E ile 2 Geri H gorevleri iigiiniin siralamasit her

katilimei i¢in goérev uygulama sirasinda dengelenmistir (Bkz. Sekil 15).
Sekil 15

Uygulanan Olgek ve Gorevlere Iliskin Islem Yolu Semasu.

Yetiskin Oyun Bagimlihigi Olgegi ve
Diger Olgeklerin Uygulanmasi

! v

Problemili Dijital Oyun Problemli Dijital Oyun
Oynama Davranigi Olan Oynama Davranisi Olmayan
¥ v
Duygu Esleme Gérevi Duygu Esleme Gorevi
\J l
Duygu Tanima G&revi Duygu Tanima Gorevi
Y Y =
2-GERI D-K (KADIN) 2-GERI D-K (KADIN)
+ - 2-GERI D-E (ERKEK) 2-GERI D-E (ERKEK) - +
2-GERI H (HARF) 2-GERI H (HARF)
+ 2 Geri-D-K ve 2 Geri-D- E ile 2 Geri H gorevleri tigliniin siralamasi her katilimci igin

gorev uygulama sirasinda dengelenmistir.
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3. BOLUM

BULGULAR

Calismanin bu boliimiinde, arastirmada toplanan hem bilgisayar ortaminda hem de

Olceklerden elde edilen verilere iliskin istatistiksel analiz sonuglar1 yer almaktadir.
3.1. VERI TEMIZLIiGI

Kodlama, tanima ve ¢alisma bellegi gorevlerinde, her bir katilimci i¢in tepki sayis1 ve tepki
siiresi olmak iizere iki tiir, genel sayilabilecek, bagimli degisken Ol¢iimi alinmustir.
Sonrasinda ise, her gorev i¢in ayr1 ayr1 olmak {izere, her iki grupta (Oyun bagimlig: belirtisi
gosteren ve Kontrol) bulunan her bir katilimei i¢in, yiliz resminin cinsiyeti ve temel duygu
degiskenlerinin diizeyleri de g6z onilinde bulundurularak, oncelikle, tepki sayilar1 kendi
icerisinde Dogru Pozitif (Isabet, True Positive: TP), Dogru Negatif (True Negative: TN),
Yanlis Pozitif (Yanlis Alarm, False Positive: FP) ve Yanlis Negatif (False Negative: FN)
puan kategorileri olarak yeniden, ama bu kez toplam tepki sayisi cinsinden organize
edilmistir. Ornegin, tanima puanlarinda F_ HAS TP kadin, mutlu yiiz ifadesi ve Dogru
Pozitif toplam tepki sayisini gosteren degiskenin ismidir. Daha sonra, tepki siireleri
Olctimleri de tepki sayilar1 gibi yeniden organize edilerek grup, yiiz resminin cinsiyeti ve
temel duygu degiskenlerinin diizeylerine gore ortalama siire puanlart olusturulmustur.
Ornegin F HAS TP _RT kadin, mutlu yiiz ifadesi ve Dogru Pozitif ortalama tepki siiresini
gosteren degiskenin ismidir. Benzer bir smiflama calisma bellegi gorevleri i¢in de

yapilmistir.

Tiim 6l¢iimler (tepki sayist ve tepki siiresi) bu sekilde yeniden siniflandiktan sonra veri seti
her gorev i¢in ayr1 ayr1 ugdeger ve kayip deger agisindan incelenmistir. Bunun i¢in excel
sayfasinda olusturulan her degiskenin ortalamasi ve standart sapmasi olusturulmustur. Sonra
bu iki deger kullanilarak o degiskendeki her bir 6l¢iim standardize puanlara (z-skoru)
cevrilmistir (zi=(Xi-Xortalama)/Standart Sapma). Daha sonra, tim degiskenler tek tek
incelenerek z-skoru +£3 araliginin diginda olan degerler u¢ deger olarak kabul edilmistir.
Herhangi bir degiskendeki ugdeger sayist o degiskendeki 6lgiim sayisinin %5’inden az
olmas1 durumunda ise, o 6l¢iim degeri +3 aralig1 igerisinde en yakin z-skoru temel alinarak

yeniden belirlenmistir (Field, 2009) (Xiyeni = (Ziyeni X Standart Sapma) + Xortalama)).
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Olgiimlerde kayip deger bulunmamaktadir; fakat puanlarin yeniden organize edilmesi
sonrasinda o dl¢iim kategorisinde hig l¢iim olmayabilir. Ornegin F HAS TP kategorisinde
kisinin hi¢ dogru tepkisi olmayabilir. Bu durumda 6l¢iim degeri O (sifir) olarak belirlenirken,
buna karsilik gelen F HAS TP RT siire puani, bir tepki 6l¢iimii olmadigi i¢in kayip deger
olarak ortaya ¢ikmaktadir (Burada 6l¢iime 0 degeri vermek uygun degildir.). Daha sonra tiim
gbzden gegirilmis Ol¢limler arastirmanin o gdrev i¢in olan hipotezine gore analiz edilmistir.
Eger gorev i¢in d’ (d-prime) puani (Macmillan ve Creelman, 2005) ile ilgili bir arastirma
hipotezi kurulmussa (sadece tepki sayis1 dlgiimleri igin), bu durumda dnce Isabet Orani (Hit
Rate) ve Yanlis Alarm Orami (False Alarm Rate) puanlar asagidaki formiile gore
hesaplanmustir.

Isabet Yanhs Alarm Orani = Yanlis Alarm
Isabet + Yanhs Negatif § Yanlhis Alarm + Dogru Negatif

Isabet Oram =

En son agsamada ise Microsoft Excel’deki NORM.S.INV fonksiyonu kullanilarak d’ puanlar
asagidaki gibi hesaplanmigtir.

z(Isabet Oran1) = NORM.S.INV(isabet Orani)
z(Yanlis Alarm Oran1)= NORM.S.INV(Yanlis Alarm Orani)

d'= z(Isabet Oran1) — z(Yanlis Alarm Orani)

Hipotezlere iliskin analizlerde, ¢ift yonlii hipotez testlerinde ¢oklu karsilastirma etkisinden
kaynakli hatay1 (Tip I hata) azaltmak i¢in Bonferroni diizeltmeli sonuglar rapor edilmistir.
Kiresellik sayiltisinin saglanmadigi durumlarda ise Greenhouse Geisser (¢) duzeltmeli

sonuglar raporlanmistir. Analizler IBM SPSS (versiyon 23) programi kullanarak yapilmstir.

3.2. ORNEKLEM BELIRLEME

Arastirmaya baglamadan 6nce katilimci olarak hedeflenen 6rneklem sayis1 60 kisidir. Veri
toplanirken 63 kisiye deneysel ¢alisma uygulanmis ve veri toplanmistir. Calisma yaklasik
olarak 1.5 saat slirdiigii icin ve ayni zamanda veri toplama asamasinda Kahramanmaras
Depremi sonrasinda hibrit ve ¢ogunlukla online egitime geg¢ildigi i¢in katilimc1 bulmakta

giigliik ¢ekilmistir. YOBO puanlari arastirma gruplarimi belirlemede &ncelikli kriter
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olmustur. Baslangicta problemli dijital oyun oynama davranisi olan (PDOOD+) katilimci
sayist 27 kisiyken, problemli dijital oyun oynama davranisi olmayan katilimer sayisi
(PDOOD-) 36 kisidir. Beck Depresyon puani yiiksek olan (BDE> 21) 5 kisinin (3 kisi
PDOQOD-, 2 kisi PDOOD+) verisi analizlerden ¢ikarilmistir. Bu veriler dikkate alinarak
belirlenen PDOOD+ grubu kisi sayis1 24 olmustur. PDOOD- grubu sayistysa YOBO puani
40 kesme puanmin altinda fakat bu puana yakin olan kisiler cikartilarak 24 kisiye
ulagilmistir. Yiiz resimlerinin uyaran olarak kullanildigi 2-Geri (2-Geri D) gorevlerindeyse
analizler, caligma bellegi performansi ¢ok diisiik olan, her gruptan ikiser kisinin
cikartilmasiyla 22’ser kisi tizerinden (PDOOD+ =22 ve PDOOD-=22) yapilmis ve

raporlanmistir.

Gruplardaki katilimcilarin belirlenmesi sonrasinda demografik bilgiler agisindan analiz
edildiginde, Yas degiskenine gore PDOOD+ grubunun yas ortalamasi (X =20.88, SS=3.27)
ile PDOOD- (X =23.04, SS=4.74) grubunun yas ortalamasi arasinda anlamli bir fark
bulunmamaktadir. Ote yandan, PDOOD+ ve PDOOD- gruplari arasinda YOBO puani, BDE
puani ve DKO puan ortalamalar1 bakimmdan anlamli farklar oldugu gozlenmistir (Bkz.

Tablo 5).

Tablo 5

YOBO Puanina Gore Olusturulan Grup Degiskeni Acisindan Katilimcilarinin Demografik
Ozellikleri ve Bazi Istatistikler.

DEGISKEN PDOOD+ (n=24) PDOOD-(n=24) TEST

Yas X =20.88, SS=3.27 X'=23.04,SS5=4.74 | 1(46)=1.84, p=.072
YOBO puam | X =56.8, SS=14.77 X =16.00, SS=8.07 t(46)=11.87, p=.000
BDE puam | X =12.8, S5=5.5 X =7.17,5S=4.43 t(46)=3.89, p=.000
DKO puam | X'=41.29, S5=11.94 X =33.75, SS=8.31 t(46)=2.54, p=.015
SKO puam | X'=39.8, $5=9.04 X =34.46, SS=8.08 t(46)=1.98, p=.053
TAO puam | X =50.46, SS=12.69 X =44.87, SS=8.75 t(46)=1.77, p=.083

Not: YOBO: Yetiskinler i¢in Oyun Bagimlilig:r Olgegi, BDE: Beck Depresyon Envanteri,
DKO: Durumluk Kaygi Olgegi, SKO: Siirekli Kayg1 Olgegi, TAO: x”Toronto Aleksitimi
Olgegi X: Ortalama, SS: Standart sapma.
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PDOOD+ grubunun YOBO puan ortalamasmnin (X =56.8, S5=14.77), PDOOD- grubunun
YOBO puan ortalamasindan (X =16.00, SS=8.07) anlamli olarak daha yiiksek olmasi
t(46)=11.87, p=.000) tez ¢alismas1 agisindan istenen bir dzelliktir. Ote yandan, PDOOD+
grubunun BDE puan ortalamasi (X =12.8, SS=5.5), PDOOD- grubunun BDE puan
ortalamasindan (X =7.17, SS=4.43) daha yuksektir (t(46)=3.89, p=.000). Tiim katilimcilarin
BDE puanlarinin kesme puaninin altinda olmakla beraber, gruplar arasindaki boyle bir fark,
bu tez calismasindaki analizler agisindan bir kisitlilik olusturabilir. Depresyon belirtisinin
Ozellikle calisma bellegi gorevlerinde elde edilen dlgtimler (d’, isabet orani, dogru tepki ve
dogru tepki siire) iizerinde bir etkisinin olup olmadigi Spearman korelasyon analizle
incelenmistir. Bu amagla, katilimcilarin BDE puanlan ile 2-Geri Harf ve 2-Geri Duygu
gorevlerindeki bagimli degisken oOlgiimleri arasindaki korelasyonlar incelenmistir. Bu
analizlerin hi¢birisinde BDE puanlari ile ¢calisma bellegi gorevlerinde elde edilen dl¢timler
arasinda, Bonferroni diizeltmesi sonrasinda, anlamli bir iliski bulgulanmamastir. Dolayisiyla,
bu korelasyon analizleri sonucunda, kismen de olsa, PDOOD+ ve PDOOD- gruplari
arasindaki anlamlt BDE puan farkinin, iki grup arasindaki ¢caligsma bellegi karsilagtirmalarini
cok olumsuz yonde etkilemedigi sdylenebilir. Ote yandan, yapilan ek korelasyon
analizlerinde, sadece BDE ile YOBO arasinda anlamli pozitif yonlii bir korelasyon (rs=.47,
p=.000) gozlenmektedir. Yani beklendigi iizere, BDE puami artikca YOBO puani da

artmaktadir.

Son olarak, PDOOD+ grubunun DKO puan ortalamas1 (X =41.29, $5=11.94), PDOOD-
grubunun DKO puan ortalamasindan (X =33.75, SS=8.31) anlaml1 bir sekilde daha yiiksektir
t(46)=2.54, p=0.015). Dolayis1yla, kontrol gibi diisiiniilebilecek PDOOD- grubuna kiyasla,
PDOOD+ grubunun depresyon belirti diizeyi ve durumluk kayg1 diizeyi daha yiiksek oldugu

bulgulanmustir.

3.3. KODLAMA GOREVI iLE ILGILI ANALIZLER

Bu kisimdaki analizler kodlamayla ilgili tez ¢aligmasi hipotezlerinin dogru tepki sayis1 ve
dogru tepki siiresi ile ilgili olmas1 nedeniyle bu bagimli degisken Ol¢limleri iizerinden

yapilmistir.
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3.3.1. Dogru Tepki Sayis1 Ol¢iimlerine Iliskin Bulgular

Dogru tepki sayisina iligkin 6l¢iimler 2(PDOOD+ ve PDOOD-: Problemli Davranisi Olan
ve Kontrol) x 2(Resmin Cinsiyeti: Kadin ve Erkek) x 7(Duygusal Yiiz Ifadesi: Korku,
Mutluluk, Nétr, Ofke, Sasirma, Tiksinti ve Uziintii) son iki faktorde tekrar dl¢iimlii karma
ANOVA analizi ile incelenmistir. Bu analize iliskin dogru tepki ortalamalar1 ve bunlara

iliskin standart sapma degerleri Tablo 6’te verilmistir.

Tablo 6 incelendiginde, kodlama goérevinde PDOOD- grubunda yer alan katilimcilar,
ekranda sunulan Kadin duygusal yiiz ifadelerinden Mutluluk yiiz ifadesini, diger duygusal
yiiz ifadelerine gore en dogru bir sekilde Mutluluk yiiz ifadesi olarak dogru bir sekilde
siniflandirmislardir (X= 3.92, SS=.28). Yiiksek dogruluk oraniyla siniflanan diger kadin
duygusal yiiz ifadeleri ise “Notr” (X= 3.63, SS=.65) ve “Sasirma” (X= 3.50, SS=.59)
duygusal yiiz ifadeleridir. Kadin resimlerindeki duygusal yiiz ifadelerinin en diisiik
dogrulukla taninan duygusal yiiz ifadesi “Korku” (X= 1.63, SS=1.10) olmustur. Korku yiiz
ifadesini diger diigiik dogru tepki sayisi ile “Tiksinti” (X= 2.96, S5=.90) izlemistir.

Benzer sekilde, kodlama gorevinde PDOOD- grubunda yer alan katilimcilar, ekranda
sunulan Erkek duygusal yiiz ifadelerinden yine Mutluluk yiiz ifadesini en yiiksek dogruluk
oraniyla “Mutluluk” (X= 3.83, SS=.38) yiiz ifadesi olarak siniflamiglardir. Katilimeilar
Kadin duygusal yiiz ifadesi resimlerindekine benzer sekilde, Erkek duygusal yiiz ifadesi
resimlerinde de sirasiyla, “Notr” (X= 3.75, SS=.53) ve “Sasirma” (X= 3.63, SS=.58) duygusal
yliz ifadelerini dogru bir sekilde “Notr” ve “Sasirma” duygusal yiiz ifadesi olarak
smiflamiglardir. Erkek duygusal yiiz ifadesi resimlerinde katilimcilarin en diisiik oranda
dogru tepki verdikleri duygusal yiiz ifadesi yine “Korku” (X= 2.58, SS=1.06) yiz ifadesi

olmustur.



50

Tablo 6

Kodlama Gérevinden Elde Edilen Dogru Tepki Olgiimlerine Iliskin Ortalama ve Standart

Sapma Degerleri.

N=48 PDOOD- (n=24) PDOOD+ (n=24)
Duygusal Yuz X SS X SS
Ifadeleri (Ortalama) (Ortalama)
Korku 1.63 11 1.71 1.23
Mutluluk 3.92 0.28 3.83 0.4

KADIN Notr 3.63 0.65 3.66 0.72
Ofke 3.17 0.92 2.88 1.23
Sasirma 3.50 0.59 3.33 0.7
Tiksinti 2.96 0.9 2.96 0.9
Uziinti 3.38 0.82 3.29 0.81
Korku 2.58 1.06 2.25 1.26
Mutluluk 3.83 0.38 3.73 0.48
NGtr 3.75 0.53 3.55 0.74
Ofke 3.25 0.79 3.33 0.64

ERKEK Sasirma 3.63 0.58 3.58 0.58
Tiksinti 3.17 0.76 2.96 0.95
Uziint 3.33 0.87 3.46 0.72

Yine yukarida verilen tabloya gore, calismanin PDOOD+ grubundaki geng yetiskin erkek
katilimcilar, kodlama gorevinde ekranda gordiikleri duygusal yiiz ifadesinin, resmin altinda
verilen duygu kategorilerden hangisi oldugunu siniflamalar1 istendiginde, en ¢ok dogru
siniflamay1 Kadin duygusal yiiz ifadeleri i¢in “Mutluluk” (X= 3.83, SS=.40) yiz ifadesi i¢in
yapmuslardir. Bu yiiz ifadesini sirasiyla, “Notr” (X=3.66, SS=.72) ve “Sagirma” (X=3.33,
SS=.70) yiiz ifadeleri izlemistir. PDOOD+ grubundaki katilimcilarin en diisiik sayida dogru
siniflama tepkisi verdikleri duygusal yiiz ifadesi yine “Korku” (X=1.71, SS=1.23) olmustur.
Korku yiiz ifadesini diger diisiik dogru tepki sayisi ile 2. sirada “Ofke” (X=2.88, SS=1.23)

yiiz ifadesi izlemistir.

Diger taraftan, PDOOD+ grubunda yer alan katilimcilar, kodlama gorevindeki Erkek
duygusal yiiz ifadelerinden en yiiksek sayida yine “Mutluluk” (X= 3.73, SS=.48) duygusal
yiiz ifadesi i¢in yapmislardir. Katilimcilar Kadin duygusal yiiz ifadesi resimlerindekine
benzer sekilde, Erkek yiiz ifadesi resimlerinde de “Sasirma” (X= 3.58, SS=.58) ve “Notr”
(X= 3.55, SS=.74) duygusal yiiz ifadelerinde yiiksek diizeyde (2. ve 3. sirada) dogru
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siiflama yapmislardir. Erkek resimlerinde katilimcilarin en disiik diizeyde dogrulukla
siniflama yaptiklart duygusal yiiz ifadesi de yine “Korku” (X=2.25, SS=1.26) ifadesi

olmustur.

Dolayisiyla, hem PDOOD- hem de PDOOD+ gruplarinda ekranda sunulan Kadin ve Erkek
duygusal yliz ifadelerinin, resimlerin altinda verilen duygu kategorilerine gore
simiflandirilmasinda, en yliksek ve en diisiik dogrululukta siniflandirilan temel duygu yiiz

ifadeleri aynidir: En dogru Mutluluk, en az dogru siniflanan ise Korku yiiz ifadesidir.

3.3.1.1. Kodlama Gérevinde Elde Edilen Dogru Tepki Sayisi Ol¢iimlerine iliskin 2 x 2
x 7 Son Iki Faktorde Tekrar Ol¢iimlii Karma ANOVA Sonugclar:

Bu analiz 6ncesinde bagimsiz degiskenin diizeylerinden dl¢iimlenen dogru tepki puanlar
normallik sayiltis1 bakimindan Shapiro-Wilk testiyle incelenmistir (Bkz. Tablo 7). Tablo
incelendiginde verinin bagimsiz degiskenlerin diizeylerinde 6l¢iimlenen dogru tepki sayisi

Olctimleri i¢in normallik sayiltisint saglamadigi gozlenmektedir.

Kiiresellik sayiltis1 ise Mauchly’nin Kiiresellik Testiyle incelenmistir. Buna gore, Duygusal
Yiiz Ifadesi degiskeni (Mauchly W= .190, x%(20) = 72.63, p=.000, ¢ =.68) ile Resmin
Cinsiyeti *Duygusal Yiiz Ifadesi tiiriindeki degiskenlerinin ikili ortak etkisine (Mauchly W=
404, »2(20) =39.69, p= .006, £=.81) iligkin kiiresellik sayiltis1 karsilanmamaktadir. Bu
nedenle, temel ve ortak etkilere iliskin Greenhouse-Geisser diizeltmeli F testi sonuglari

raporlanmistir.
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Tablo 7
2x 2x 7 Karma ANOVA Analizi Perspektifinden Dogru Tepki Sayis: Olgiimlerinin
Normallik Sayiltist Istatistikleri.

N=48 PDOQOD- (n=24) PDOOD+(n=24)
Shapiro-Wilk Shapiro-Wilk
Istatistik Sd p Istatistik Sd p
Korku 892 24 .015 913 24 040
Mutluluk 316 24 .000 470 24 .000
Notr 622 24 .000 525 24 .000
KADIN | Ofke .789 24 .000 .806 24 .000
Sasirma 717 24 .000 775 24 .000
Tiksinti 847 24 .002 847 24 .002
Uzunti .708 24 .000 .759 24 .000
Korku 862 24 .004 890 24 .013
Mutluluk 454 24 .000 578 24 .000
NOtr 531 24 .000 .653 24 .000
ErRkEk | Ofke .788 24 .000 .768 24 .000
Tiksinti .803 24 .000 .855 24 .003
Sasirma 654 24 .000 681 24 .000
Uzunti .758 24 .000 719 24 .000

Not: Sd: Serbestlik Derecesi

ANOVA sonucuna gore; Resmin Cinsiyeti (F(1, 46) =13.06, p=.001, #%=.22), Duygusal Yz
Ifadesi (F(4.09, 187.97) =41.90, p=.000, #%=.48) temel etkileriyle Resmin
Cinsiyeti*Duygusal Yiiz Ifadesi ortak etkisinin (F(4.85, 222.88) =3.58, p=.002, #%=.07)

istatistiksel olarak anlamli oldugu bulunmustur.

Anlamli Resmin Cinsiyeti temel etkisinin kaynagi incelendiginde, katilimcilar Erkek
duygusal yiz ifadelerini (X= 3.32, SH=.048), Kadin duygusal yiiz ifadelerine (X= 3.13,
SH=.043) gore anlamli bir sekilde daha dogru siniflamaktadirlar.

Duygusal Yiiz Ifadesi temel etkisinin kaynag1, post hoc ikili karsilastirmalarla (Bonferroni
diizeltmeli) incelenmistir (Bkz. Tablo 8 ve Sekil 16).
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Tablo 8

Kodlama Gérevindeki Duygusal Yiiz Ifadesi Degiskenine Iliskin Dogru Tepki Ortalama ve

Standart Hata Degerleri.

Duygusal Yiiz ifadeleri = Ortalama Std. Hata
KORKU 2.04 0.14
MUTLULUK 3.83 0.04
NOTR 3.65 0.08
OFKE 3.16 0.11
SASIRMA 351 0.06
TIKSINTI 3.01 0.10
UZUNTU 3.37 0.09

Buna gore, katilimcilar kodlama gorevindeki duygusal yiiz ifadesi degiskenine iliskin dogru
tepki ortalamalarinda en diisiik tepki sayis1 Korku ifadesine (X=2.04, SH=.14) iken, en
yiiksek tepki sayisi da Mutluluk (X=3.83, SH=.04) ifadesine vermislerdir. Anlamli etkinin
kaynagi Bonferroni diizeltmeli ikili post hoc karsilastirmalarla incelendiginde, Mutluluk ile
Korku (OF=1.79, SH=.141, p=.000), Mutluluk ile Ofke (OF=.67, SH=.117, p=.000),
Mutluluk ile Sasirma (OF=.32, SH=.075, p=.002), Mutluluk ile Tiksinti (OF=.82, SH=.106,
p=.000) ve Mutluluk ile Uziinti (OF=.46, SH=.094, p=.000); Nétr ile Korku (OF=1.61,
SH=.164, p=.000), Notr ile Ofke (OF=.49, SH=.134, p=.013) ve Notr ile Tiksinti (OF=.64,
SH=.139, p=.001); Ofke ile Korku (OF=1.12, SH=.157, p=.000); Sasirma ile Korku
(OF=1.47, SH=.164, p=.000) ve Sasirma ile Tiksinti (OF=.50, SH=.118, p=.002) ve Uziintii
ile Korku (OF=1.32, SH=.178, p=.000) yiiz ifadesi dogru siniflama puanlar1 arasindaki

farklar anlamlidir.
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Kodlama Gérevindeki Duygusal Yiiz Ifadesi Degiskenine Iliskin Dogru Tepki Ortalamalart

Grafigi.
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Resmin Cinsiyeti*Duygusal Yiiz Ifadesi ortak etkisinin kaynagina iliskin Bonferroni
diizeltmeli post hoc ikili karsilastirma sonuglarina gore, katilimeilarin Erkek korku
duygusal ylz ifadelerini (X= 2.42, SH=.168), Kadin korku duygusal yiiz ifadelerine (X=
1.67, SH=.168) gore anlaml1 bir sekilde daha dogru sinifladiklar1 (OF=.750, SH=.191,

TIKSINTI

3.5
2.5
1.5
0.5

0

o

UZUNTU

p=.000) bulgulanmistir. Analize konu olan ortalama ve standart hatalar asagida Tablo 9 ve

Sekil 17°de verilmistir.
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Tablo 9

Kodlama Gorevindeki Duygusal Yiiz [fadesi Degiskenin Resmin Cinsiyeti Uzerindeki Ortak
Etkisine Iliskin Dogru Tepki Ortalamalar: ve Standart Hata Degerleri.

Duygusal Yiiz ifadeleri  Resmin Ortalama  Std. Hata
Cinsiyeti
(N=48)

KORKU KADIN 1.67 0.17
ERKEK 2.42 0.17
MUTLULUK KADIN 3.87 0.05
ERKEK 3.78 0.06
NOTR KADIN 3.64 0.10
ERKEK 3.65 0.09
OFKE KADIN 3.02 0.16
ERKEK 3.29 0.10
SASIRMA KADIN 3.42 0.09
ERKEK 3.60 0.08
TIKSINTI KADIN 2.96 0.13
ERKEK 3.06 0.13
UZUNTU KADIN 3.33 0.12
ERKEK 3.40 0.12
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Sekil 17

Kodlama Gorevindeki Duygusal Yiiz Ifadesi Degiskenin Resmin Cinsiyeti Uzerindeki Ortak
Etkisine Iliskin Dogru Tepki Ortalamalar: Grafigi.
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DUYGUSAL YUZ IFADELERI

Diger taraftan, anlamli ¢ikmasa da ¢alisma acisindan 6nemi nedeniyle, Grup*Duygusal Yiiz

[fadesi degiskenine iliskin ortalama ve standart hatalar Tablo 10’da verilmistir.
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Tablo 10

Kodlama Gérevindeki Duygusal Yiiz Ifadesi Degiskeninin Gruplarin Dogru Tepki Olciimleri

Uzerindeki Temel Etkisine Iliskin Ortalama ve Standart Hata Degerleri.

Duygu Kategorisi Gruplar Ortalama Std. Hata

(N=48)

KORKU PDOOD- 2.10 0.20

PDOOD+ 1.98 0.20

MUTLULUK PDOOD- 3.88 0.06

PDOOD+ 3.78 0.06

NOTR PDOQOD- 3.69 0.12

PDOOD+ 3.61 0.12

OFKE PDOOD- 3.21 0.15

PDOOD+ 3.10 0.15

SASIRMA PDOOD- 3.56 0.09

PDOOD+ 3.46 0.09

TIKSINTI PDOOD- 3.06 0.14

PDOOD+ 2.96 0.14

UZUNTU PDOOD- 3.35 0.12

PDOOD+ 3.38 0.12

Not: Std. Hata: Standart Hata

Yukaridaki tablo incelendiginde, hem PDOOD- hem de PDOOD+ gruplarinda en dogru
siniflama Mutluluk (Xppoop- =3.88, SHrpoob- =.06 Ve Xppoop+=3.78, SHppoop+=.06) en az

dogru siniflama ise Korku (YPDOOD- =2.10, SHppoop- =.20 ve )_(pDooo+=:1.98,

SHppoop+==.20) duygusal yiiz ifadesi i¢in olmustur (Bkz. Sekil 18) .
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Sekil 18

Kodlama Gérevi Dogru Tepki Sayist Olgiimleri Grup*Duygusal Yiiz Ifadesi Ortak Etkine
[liskin Dogru Tepki Ortalamalar: Grafigi (Grup Degiskeni Perspektifinden).

45
4
3.5 Eﬁ :.I :. e
:a& | l.l
- 3 e - - femeee
"3‘ e v o e P
= e : o : e
<5 e - Foese : femeees
'z e v o ’ pemeeen
& e - e ] femenen
E S : e : e
2 e : i : e
< e - Foere ] femenen
Qis e : R -' e
e o e : pemese
e - e ] femene
1 e " e -' femeeet
e " e : femene
. e : i : i
' e v o ’ P
e " e : femene
0 amee e ame!
a & a & a & a & a & a & a &
KORKU MUTLULUK NOTR OFKE SASIRMA TiksinTi  UzONTO

DUYGUSAL YUZ iFADELERI

Benzer sekilde Resmin Cinsiyeti*Duygusal Yiiz ifadesi ortak etkisine iliskin dogru tepki
ortalamalari, Resmin Cinsiyeti degiskeni perspektifinden Tablo 11°’de, bu ortalamalara

iliskin grafikse Sekil 19°da verilmistir.
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Tablo 11

Kodlama Gorevi Resmin Cinsiyeti * Duygusal Yiiz Ifadesi Ortak Etkisine Iliskin Dogru Tepki

Ortalama ve Standart Hata Degerleri.

Duygu Kategorisi Resmin Cinsiyeti  Ortalama Std. Hata

(N=48)

KORKU KADIN 1.67 0.17

ERKEK 2.42 0.17

MUTLULUK KADIN 3.87 0.05

ERKEK 3.78 0.06

NOTR KADIN 3.64 0.10

ERKEK 3.65 0.09

OFKE KADIN 3.02 0.16

ERKEK 3.29 0.10

SASIRMA KADIN 3.42 0.09

ERKEK 3.60 0.08

TIKSINTI KADIN 2.96 0.13

ERKEK 3.06 0.12

UZUNTU KADIN 3.33 0.12

ERKEK 3.40 0.12

Yukaridaki tablo incelendiginde Kadin duygusal yiiz ifadelerinde en yiiksek diizeyde dogru
siniflama Mutluluk (X=3.87, SH=.05) duygusal yiiz ifadesi iginken, en diisiik diizeyde dogru
siniflama Korku (X=1.67, SH=.17) duygusal yiiz ifadesindedir.

Benzer sekilde, katilimcilarmin Erkek duygusal yiiz ifadelerinden en yiiksek ve en diisiik
dogrulukla smifladiklari duygusal yiiz ifadesi, kadin duygusal yiiz ifadelerinde de oldugu
gibi Mutlluluk (X=3.78, SH=.06) ve Korku (X=2.42, SH=.17) duygusal yiz ifadeleridir
(Bkz. Sekil 19).
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Sekil 19

Kodlama Gérevi Resmin Cinsiyeti * Duygusal Yiiz Ifadesi Ortak Etkisine Iliskin Dogru Tepki
Ortalamalar: Grafigi (Resmin Cinsiyeti Degiskeni Perspektifinden).
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Yukaridaki sekildeki ortalama dogru Kadin Korku duygusal yiiz ifadesi tepki sayisi ile
ortalama dogru Erkek Korku duygusal yiiz ifadesi tepki sayist arasindaki fark istatistiksel
olarak anlamlidir (OF=-.75, p=.000).

3.3.2. Dogru Tepki Siiresi Olciimlerine Iliskin Bulgular

Dogru tepki siiresi (sn) dlgtimleri 2(Grup: PDOOD+ ve PDOOD-) x 2(Resmin Cinsiyeti:
Kadin ve Erkek) x 7(Duygusal Yiiz Ifadesi: Korku, Mutluluk, Nétr, Ofke, Sasirma, Tiksinti
ve Uziintii) son iki faktorde tekrar dlciimlii karma ANOVA analizi ile incelenmistir. Bu
analize iligkin dogru tepki siiresi ortalama ve standart sapma degerleri Tablo 12’de

verilmistir.
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Kodlama Gérevinden Elde Edilen Dogru Tepki Siire (sn) Olgiimlerine Iliskin Ortalama ve

Standart Sapma (SS) Degerleri.

N=48 PDOOD- (n=24) PDOOD+ (n=24)
Duygusal Yuz X SS X SS
Ifadeleri (Ortalama) (Ortalama)
Korku 1.85 0.77 2.12 1.20
Mutluluk 1.24 0.44 1.09 0.53

KADIN | Notr 1.22 0.51 1.34 0.54
Ofke 1.60 0.66 1.65 0.64
Sasirma 1.32 0.47 1.47 0.52
Tiksinti 1.69 0.56 1.72 0.62
Uziintii 1.49 0.56 1.53 0.56
Korku 1.92 0.60 1.61 0.83
Mutluluk 1.10 0.54 1.06 0.46
NGtr 1.10 0.47 1.63 0.42

ERKEK | Ofke 1.54 0.54 1.56 0.71
Sasirma 1.17 0.43 1.17 0.51
Tiksinti 161 0.64 1.64 0.62
Uziinti 154 0.54 1.68 0.62

Yukaridaki tabloya goére, PDOOD- grubunda yer alan katilimcilar, kodlama goérevinde dogru

olarak sinifladiklar1 Kadin duygusal yiiz ifadelerinde en hizli tepkiyi “Notr” yiiz ifadesinde

(X=1.22, SS=.51) vermislerdir. Diger dogru ve hizli tepki verilen kadin duygusal yiiz

ifadeleri, “Mutluluk” (X =1.24, SS=.44) ve “Sasirma” (X =1.32, S$=.47) duygusal yiiz

ifadeleridir. Ote yandan, dogru siniflanan kadin duygusal yiiz ifadesi resimlerinde, en yavas

tepki siire ortalamas1 “Korku”dur (X=1.85, $5=.77).

Diger taraftan, PDOOD- grubunda yer alan katilimcilar, kodlama gorevinde dogru olarak

siniflanan Erkek duygusal yiiz ifadelerinde en hizh tepkiyi “Mutluluk” (X=1.10, $5=.54) ve

Notr” (X =1.10, SS=.47) yiiz ifadelerine yapmuslardir. Bu gruptaki katilimeilar kadin

resimlerindekine benzer sekilde, Erkek resimlerinde de dogru siniflanan resimler i¢in en

yavas tepkiyi yine “Korku” (X=1.92, $$=.60) yiiz ifadesi i¢in yapmislardir.
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Calismanin PDOOD+ grubundaki geng yetigkin erkek katilimcilar ise kodlama gorevinde

dogru smifladiklar1 Kadin duygusal yiiz ifadesi resimlerinde en hizli tepki ortalamasini
“Mutluluk” (X=1.09, SS=.53) yiiz ifadesi kategorisinde yapmuslardir (Bkz. Tablo 12). Kadin
duygusal yiiz ifadeleri i¢in diger dogru ve hizli tepki siireleri, “Notr” (X=1.34, S5=.54) ve
“Sagirma” (X=1.47, $5=.52) yiiz ifadeleri olmustur. Bu grubun en yavas ortalama tepki

siiresi yine “Korku” (X=2.12, $5=1.20) yiiz ifadesi kategorisi olmustur.

Ote yandan, PDOOD+ grubunda yer alan katilimcilar, kodlama gorevinde sunulan ve dogru
olarak simifladiklar1 Erkek duygusal yiiz ifadelerinde en hizli ortalama tepkiyi yine
“Mutluluk” ( X =1.06, SS=.83) vyiiz ifadesi i¢in yapmuslardir. Katilimecilar kadin

resimlerindekine benzer sekilde, Erkek duygusal yiiz ifadesi resimlerinde de “Sasirma”
(X=1.17, SS=.51) ifadesinde ortalama olarak hizli tepkide (2. sirada) bulunmuslardir. Bu

gruptaki katilimeilarin en yavas tepki hizi ortalamasi yine “Uziinti” (X=1.68, S5=.62)

duygusal yiiz ifadesi i¢in olmustur.

3.3.2.1. Kodlama Gérevinde Elde Edilen Dogru Tepki Siire Ol¢iimlerine Iligkin 2 x 2 x
7 Son Iki Faktorde Tekrar Olciimlii Karma ANOVA Sonuglar

Bu analiz 6ncesinde bagimsiz degiskenin diizeylerinden Ol¢timlenen dogru tepki siire
Olctimleri normallik sayiltis1 bakimindan Shapiro-Wilk testiyle incelenmistir (Bkz. Tablo
13). Tablo incelendiginde, PDOOD- Kadin Noétr (S-W(24)=.906, p<.05), PDOOD- Erkek
Mutluluk (S-W(24)=.876, p<.05), PDOOD+ Kadin Mutluluk (S-W(24)=.849, p<.05),
PDOOD+ Erkek Korku (S-W(24)=.886, p<.05) ve PDOOD+ Erkek Mutluluk (S-
W(24)=.888, p<.05) diizeylerinde olgiimlenen dogru tepki siire verisinin normal dagilim

gostermedigi gozlenmektedir.
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Tablo 13

2 x 2 x 7 Karma ANOVA Analizi Perspektifinden Dogru Tepki Siire (sn) Olgiimlerinin
Normallik Sayiltist Istatistikleri.

N=48 PDOOD- (n=24) PDOOD+(n=24)
Shapiro-Wilk Shapiro-Wilk

Istatistik Sd p Istatistik Sd p

Korku 983 24 942 917 24 051
Mutluluk 945 24 208 849 24 002

Notr 906 24 .029 961 24 455

KADIN | Ofke 949 24 264 927 24 .082
Sasirma 956 24 .359 966 24 565

Tiksinti 964 24 530 982 24 928

Uzuintu 966 24 564 948 24 247

Korku 973 24 744 886 24 011
Mutluluk 876 24 007 888 24 012

Ofke 962 24 .480 950 24 265
ERKEK [ casirma 977 24 830 948 24 244
Tiksinti 919 24 .055 926 24 081

Uzuintu 978 24 .852 967 24 585

Not: Sd: Serbestlik Derecesi

Kiiresellik sayiltist ise Mauchly’nin Kiiresellik Testiyle incelenmistir. Buna goére, Duygusal
Yiiz Ifadesi degiskeni (Mauchly W= .207, x?(20) = 69.03, p=.000, ¢ =.61) ile Resmin
Cinsiyeti *Duygusal Yiiz Ifadesi tiiriindeki degiskenlerinin ikili ortak etkisine (Mauchly W=
373, x2(20) =43.12, p= .002, £=.82) iligskin kiiresellik sayiltis1 karsilanmamaktadir. Bu
nedenle, temel ve ortak etkilere iliskin Greenhouse-Geisser diizeltmeli F testi sonuglari

raporlanmuistir.

Dogru siniflandirma tepki siireleri {izerinde yapilan 2(Grup: PDOOD+ ve PDOOD-) x
2(Resmin Cinsiyeti: Kadin ve Erkek) x 7(Duygusal Yiiz ifadesi: Korku, Mutluluk, Nétr,
Ofke, Sasirma, Tiksinti ve Uziintii) Karma ANOVA sonucuna gére; Resmin Cinsiyeti (F (1,
46) =8.13, p=.006, 5?=.15) ve Duygusal Yiiz ifadesi (F (3.67, 169.03) =20.73, p=.000,

np=.31) temel etkilerinin istatistiksel olarak anlamli oldugu bulunmustur.

Anlamli Resmin Cinsiyeti temel etkisinin kaynagi incelendiginde katilimcilar dogru

siniflanan Erkek duygusal yiiz ifadelerine (X= 1.42, SH=.049), dogru smiflanan Kadin
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duygusal yiz ifadelerine (X= 1.51, SH=.052) oldugundan anlamli olarak daha hizli bir
sekilde tepkide bulunmuglardir.

Duygusal Yiiz Ifadesi degiskenine iliskin dogru smiflanan yiiz ifadesi tepki siiresi

ortalamalar1 Tablo 14 ve Sekil 20°de verilmistir.
Tablo 14

Kodlama Gorevindeki Duygusal Yiiz Ifadesi Degiskenine Iliskin Tepki Siiresi (sn) Ortalama
ve Standart Hata Degerleri.

Duygusal Yiiz ifadeleri ~ Ortalama Std. Hata
KORKU 1.88 0.12
MUTLULUK 1.07 0.07
NOTR 1.20 0.06
OFKE 1.59 0.07
SASIRMA 1.28 0.06
TIKSINTI 1.67 0.07
UZUNTU 1.56 0.07

Yukarida ortalama ve standart hatalar1 verilen ve siire puanlari bakimindan anlamli olarak
bulgulanan Duygusal Yiiz ifadesi temel etkisinin kaynagi, Bonferroni diizeltmeli post hoc
ikili karsilagtirmalarla incelendiginde, Korku ile Mutluluk (OF=.81, SH=.123, p=.000),
Korku ile Nétr (OF=.67, SH=.121, p=.000) ve Korku ile Sasirma (OF=.59, SH=.113,
p=.000); Mutluluk ile Ofke (OF=-.52, SH=.070, p=.000), Mutluluk ile Sasirma (OF=-.21,
SH=.057, p=.012), Mutluluk ile Tiksinti (OF=-.60, SH=.081, p=.000) ve Mutluluk ile
Uziintii (OF=-.49, SH=.075, p=.000); Notr ile Ofke (OF=-.38, SH=.067, p=.000), Notr ile
Tiksinti (OF=-.46, SH=.087, p=.000) ve Notr ile Uziintli (OF=-.36, SH=.068, p=.000); Ofke
ile Sasirma (OF=.30, SH=.071, p=.002); Sasirma ile Tiksinti (OF=-.38, SH=.071, p=.000)
ve Sasirma ile Ugziintii (OF=-.28, SH=.080, p=.024) yiiz ifadeleri arasindaki farklar

anlamlidir.
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Sekil 20

Kodlama Gérevindeki Duygusal Yiiz Ifadesi Degiskenine Iliskin Tepki Siiresi (sn)
Ortalamalar: Grafigi.
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DUYGUSAL YUZ iFADELERI

Ote yandan, anlaml1 olmasa da bilgi amagl olarak katilimcilarin dogru olarak siifladiklart
duygusal yiiz ifadesi tepki hizi Olgiimleri ortak etkiler bakimindan incelendiginde
Grup*Duygusal Yiiz ifadesi ortak etkisine iligkin ortalama ve standart hatalar Tablo 15’te

verilmistir.
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Kodlama Gérevi Grup * Duygusal Yiiz Ifadesi Ortak Etkisine Iliskin Dogru Tepki Siiresi (sn)

Ortalama ve Standart Hata Degerleri.

Duygu Kategorileri
KORKU PDOOD-
PDOOD+
MUTLULUK PDOOD-
PDOOD+
NOTR PDOOD-
PDOOD+
OFKE PDOOD-
PDOOD+
SASIRMA PDOOD-
PDOOD+
TiKSINTI PDOOD-
PDOOD+
UZUNTU PDOOD-
PDOOD+

Gruplar (N=48) Ortalama

1.88
1.87
1.06
1.08
1.16
1.25
1.57
1.60
1.24
1.32
1.65
1.68
1.52
1.61

Std. Hata

0.16
0.16
0.10
0.10
0.08
0.08
0.10
0.10
0.08
0.08
0.11
0.11
0.10
0.10

Not: Std. Hata: Standart Hata

Yukaridaki tablo incelendiginde, PDOOD+ grubundaki katilimcilar, dogru siniflanan

duygusal yiiz ifadeleri i¢in en hizli tepkiyi Mutluluk (X=1.08, SH=.10) yiiz ifadesi kategorisi

icin yaparken, en yavas tepkiyi Korku (X=1.87, SH=.16) yiiz ifadesi i¢in yapmislardir.

Benzer sekilde PDOOD- grubundaki katilimcilar da en hizli dogru siniflamalarini Mutluluk

(X=1.06, SH=.10) duygusal yiiz ifadesi kategorisi icin, en yavas tepkiyi de Korku (X=1.88,

SH=.16) duygusal yiiz ifadesi i¢in yapmiglardir. Her iki grubun dogru siniflamalarina iligkin

ortalama tepki siireleri Sekil 21°de verilmistir.
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Sekil 21

Kodlama Gérevi Grup*Duygusal Yiiz Ifadesi Ortak Etkisine Iliskin Dogru Tepki
Ortalamalar: Grafigi (Grup Degiskeni Perspektifinden).
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DUYGUSAL YUZ iFADELERI

Yine bilgi amagh olarak, katilimcilarin dogru siifladiklar1 duygusal yiiz ifadeleri tepki hiz1
dlgiimlerine iliskin Resmin Cinsiyeti*Duygusal Yiiz ifadesi ortak etkisi ortalama ve standart

hata degerleri Tablo 16’da verilmistir.
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Kodlama Gérevi Resmin Cinsiyeti * Duygusal Yiiz Ifadesi Ortak Etkisine Iliskin Dogru Tepki

Stiresi (sn) Ortalama ve Standart Hata Degerleri.

Duygu Kategorisi Resmin Cinsiyeti
(N=48)

KORKU KADIN
ERKEK
MUTLULUK KADIN
ERKEK
NOTR KADIN
ERKEK
OFKE KADIN
ERKEK
SASIRMA KADIN
ERKEK
TIiKSINTI KADIN
ERKEK
UzZUNTU KADIN
ERKEK

Ortalama

1.99
1.77
1.06
1.08
1.28
1.13
1.62
1.55
1.39
1.17
1.71
1.63
1.51
1.61

Std. Hata

0.15
0.10
0.07
0.07
0.08
0.06
0.09
0.09
0.07
0.07
0.09
0.09
0.08
0.08

Yukaridaki tablo incelendiginde, hem kadin hem de erkek duygusal yiiz ifadeleri i¢in en hizli

tepki hizinin Mutluluk (X kadin- =1.06, SHxadim =.07 Ve Xerkek=1.08, SHerkek==.07), en yavas

tepki hizinin da Korku (X kadim- =1.99, SHxadim =.15 Ve Xerkek=1.77, SHerkek==.10) duygusal

yiiz ifadesi oldugu gozlenmektedir. Tablo 16’daki ortalamalara iliskin grafik Sekil 22°de

verilmistir.
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Sekil 22

Kodlama Gérevi Resmin Cinsiyeti * Duygusal Yiiz Ifadesi Ortak Etkisine Iliskin Dogru Tepki
Ortalamalar: Grafigi (Resmin Cinsiyeti Degiskeni Perspektifinden,).
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Yukaridaki ortak etkiye iliskin Bonferroni diizeltmeli ikili post hoc karsilagtirmalarinda
sadece “Korku” ve “Sasirma” duygusal yiiz ifadeleri i¢in anlamli bir fark bulunmustur
(Korku: OF=.219, SH=.102, p=.037 ve Sasirma: OF= .223, SH=.081, p=.008). Buna gore
katilimeilar “Korku” (X kadin =1.99, SHxudim =.146 Ve Xerkek=1.77, SHerkek=.104) ve “Sasirma”

(X kadn =1.39, SHxuam =.072 Ve Xerek=1.17, SHerek=.068) kategorilerinde, Kadin duygusal
yiiz ifadelerine Erkek duygusal yiiz ifadelerine oldugundan daha ge¢ tepkide bulunmuslardir.

3.4. TANIMA GOREVI iLE ILGILi ANALIiZLER
3.4.1. Tamma Gérevi d’ (d-prime) Puam Olciimlerine iliskin Analizler

3.4.1.1. Tanima Gorevinde d’ Puanina (d-prime) Gore Normallik Sayiltis1

Tanima goérevinin d’ puanlari igin de bu aragtirmada Shapiro-Wilk testiyle (n<50) normallik
sayiltisinin saglanip saglanmadigi incelenmistir (Bkz. Tablo 17). Shapiro-Wilk testi

sonuglarina gore, p degerleri hem kadin hem de erkek resimleri sunulan duygusal yiiz
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ifadelerinde biiyiik ¢ogunlugu .05’ten biiyiiktiir. Dolayisiyla, tanima gorevi d’ verisinin
genel olarak normal dagildig ifade edilebilir. Olgiimlenen d’ puanlarindan bagimsiz
degiskenlerin diizeylerine gore normal dagilim gdstermeyenleri kalin (bold) miirekkep
rengiyle Tablo 17°de verilmistir. Buna goére sadece PDOOD- Kadin Korku verisi normal

dagilmamaktadir (S5-W(24)=.88, p<.05).
Tablo 17

Tanmima Gorevi 2x2x7 Karma Faktériyel Desene Gore Ol¢iimlenmis d’ Puanlar: Normallik

ve Kiresellik Testleri.

N=48 PDOOD- (n=24) _ PDOOD+ (n=24)
Shapiro-Wilk Shapiro-Wilk

Duygusal Yiiz ifadeleri | Istatistik Sd p |Istatistik Sd p

Ofke 0.94 24 0.18 0.92 24 0.06

Uziunti 0.95 24 0.27 0.95 24 0.30

Mutluluk 0.95 24 0.27 0.97 24 0.69

KADIN | Sasirma 0.95 24 0.23 0.93 24 0.11
Tiksinti 0.94 24 0.13 0.97 24 0.60

Korku 0.88 24 0.01 0.94 24 0.15

Notr 0.94 24 0.16 0.94 24 0.18

Ofke 0.94 24 0.20 0.96 24 0.38

Uzinti 0.94 24 0.15 0.92 24 0.06

Mutluluk 0.97 24 0.63 0.95 24 0.26

ERKEK | Sasirma 0.95 24 0.24 0.96 24 0.44
Tiksinti 0.97 24 0.60 0.96 24 042

Korku 0.97 24 0.63 0.94 24 0.14

Notr 0.97 24 0.56 0.92 24 0.05

Not: Sd: Serbestlik Derecesi

Mauchly’nin testiyle incelenen kiiresellik sayiltisina gore, deneki¢i degisimlenen Duygusal
Yiiz Ifadesi degiskeni (Mauchly W= .707, x%(20) = 15.18, p=.767, ¢ =.91) ile ortak etki
Resmin Cinsiyeti *Duygusal Yiiz Ifadesi degiskenine (Mauchly W= .582, 42(20) =23.70, p=
257, ¢=.88) iliskin kiiresellik sayiltis1 karsilanmaktadir.
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3.4.1.2. Tamma Gorevinde 2x2x7 Karma Faktériyel Desen Diizeylerinde Ol¢iimlenen

d’ (d-prime) Puanlarina iliskin Ortalama ve Standart Sapma Degerleri ve Analizleri

2(Grup: PDOOD+ ve PDOOD-) x 2(Resmin Cinsiyeti: Kadin ve Erkek) x 7(Duygusal Yiiz
[fadesi: Korku, Mutluluk, Notr, Ofke, Sasirma, Tiksinti ve Uziintii) desenine gore elde
edilmis d’ (d-prime) puanlarina iligkin ortalama ve standart sapmalar Tablo 18’de

gosterilmektedir.

Tablo 18
Tanmima Gérevinden Elde Edilen d’ Puan Olgiimlerine Iliskin Ortalama ve Standart Sapma
Degerleri.
N=48 PDOOD- (n=24) PDOOD+ (n=24)
Duygusal Ytz X SS X SS
Ifadeleri (Ortalama) (Standart | (Ortalama) (Standart
Sapma) Sapma)
Ofke 0.55 0.88 0.57 0.90
Uziintii 0.49 0.85 0.38 1.00
KADIN  Mutluluk 0.63 0.96 0.77 0.82
Sasirma 0.42 0.83 0.29 0.85
Tiksinti 0.86 0.88 0.68 1.03
Korku 0.79 0.64 0.42 0.84
Notr 0.41 0.95 0.39 0.84
Ofke 0.47 0.88 0.48 1.09
Uziinti 0.36 0.84 0.35 0.74
Mutluluk 0.63 0.99 0.47 0.91
Sasirma 0.43 0.68 0.73 0.73
ERKEK | Tiksinti 0.58 0.97 0.7 0.94
Korku 0.46 0.94 0.48 0.88
Notr 0.34 1.12 0.48 0.83

Yukaridaki bu tabloya gore, Tanima goérevinde PDOOD- grubunda yer alan katilimcilarda,
‘Kadin’ duygusal yiiz ifadelerinde en yiiksek d” puam “Tiksinti” de (X= 0.86, SS=.88) ve en
diisiik d> puani “Nétr “de (X= 0.41, SS=.95) &lciimlenirken; bu grupta Erkek duygusal yiiz
ifadelerinde en yiiksek d” puani “Mutluluk” (X= 0.63, SS=.99) ve en diisiik d’ puani “Notr”

yiiz ifadesinde (X= 0.34, SS=1.12) Sl¢iimlenmistir.

Ote yandan, PDOOD+ grubunda yer alan katilimcilardan, tanima gorevinde en yiiksek d’
puani Kadmn duygusal yiiz ifadelerinde “Mutluluk” (X=0.77, SS=.82), en diisiikk d’ ise
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“Sagirma” (X = 0.29, SS=.85) duygusal yiiz ifadelerinde Sl¢iimlenmistir. Bu gruptaki
katilimeilardan Erkek yiiz ifadelerindeki en yiiksek d’ puani “Tiksinti” (X= 0.77, SS=.94)

ve en diisik d” puani ise “Uziinti” (X=0.35, SS=0.74) yiiz ifadesinde Sl¢iimlenmistir.

3.4.1.3. Tamma Goérevinde Elde Edilen d’ Puan Olciimlerine iliskin 2 x 2 x 7 Son Iki
Faktorde Tekrar Ol¢iimli Karma ANOVA Sonuglar

d’ puanlar lizerinde yapilan 2(Grup: PDOOD+ ve PDOOD-) x 2(Resmin Cinsiyeti: Kadin
ve Erkek) x 7(Duygusal Yiiz Ifadesi: Korku, Mutluluk, Notr, Ofke, Sasirma, Tiksinti ve
Uziintl) Karma ANOVA analizine gore, sadece Duygusal Yiiz Ifadesi temel etkisi anlaml
bulunmustur (F(6, 276) =2.32, p=.033, #%=.04). Duygusal Yiiz ifadesi degiskenine iliskin

ortalama ve standart hatalar Tablo 19°da verilmistir.

Tablo 19
Tanima Gérevinden Elde Edilen d’ Puan Olgiimlerinde Duygusal Yiiz Ifadesi Degiskenine
[liskin Ortalama ve Standart Hata Degerleri.

Duygusal Yiiz ifadeleri Ortalama SHt:fa
OFKE 0.52 011
UzUNTU 0.39 0.09
MUTLULUK 0.63 0.10
SASIRMA 047 .
TIKSINTI 072 0.10
KORKU 0.54 0.09
NOTR 0.40 0.10

Yukaridaki tabloda en yiiksek ortalama d’ puami Tiksinti (X=.72, SH =.103), en diisiik

ortalama d’ puan1 ise Uziintii (X=.39, SH =.091) duygusal yiiz ifadesi i¢in 6l¢iimlenmistir.

Tanima goérevinde anlamli ¢ikan Duygusal Yiiz Ifadesi degiskeni icin bu etkinin kaynagi
Bonferroni diizeltmeli ikili post hoc karsilastirmalarla incelendiginde, Tiksinti (X=.72, SH
=.103) ve Uziintii (X=.39, SH =.091) arasindaki d’ puan farkinin (OF=.33, SH=.100, p=.040)

ile Tiksinti (X=.72, SH =.103) ve Nétr (X=.40, SH =.103) arasindaki d’ puan farkinin
(OF=.32, SH=.096, p=.034) anlaml1 oldugu bulgulanmistir (Bkz. Sekil 23).
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Sekil 23

Tanima Gérevi Elde Edilen d’ Puan Olgiimlerinde Duygusal Yiiz Ifadesi Degiskenine Iliskin
Ortalamalar: Grafigi.
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DUYGUSAL YUZ iFADELERI

Ote yandan anlamli olmasa da Grup*Duygusal Yiiz ifadesi etkilesim etkisine iliskin

ortamala d’ puanlar1 Tablo 20°de verilmistir.
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Tablo 20

Tanima Gérevinde d’ Puanlarina Gére Grup*Duygusal Yiiz Ifadesi Ortak Etkisine Iliskin

Ortalama ve Standart Hata Degerleri.

Duygu Kategorisi Gruplar (N=48) Ortalama Std. Hata
OFKE PDOOD- 051 0.15
PDOOD+ 0.52 0.15
UZUNTU PDOOD- 0.42 0.13
PDOOD+ 0.36 0.13
MUTLULUK PDOOD- 0.63 0.14
PDOOD+ 0.62 0.14
SASIRMA PDOOD- 0.43 0.13
PDOOD+ 0.51 0.13
TIKSINTI PDOOD- 0.72 0.15
PDOOD+ 0.73 0.15
KORKU PDOOD- 0.63 0.13
PDOOD+ 0.45 0.13
NOTR PDOOD- 0.38 0.15
PDOOD+ 0.43 0.15

Not: Std. Hata: Standart Hata

Yukaridaki tablo incelendiginde Tanima gorevinde PDOOD- grubundaki katilimcilardan en
yiiksek d’ puan ortalamasi Tiksinti (X=0.72, SH=.15), en diisiik d’ puan ortalamast ise Notr

(X=0.38, SH=.15) yiiz ifadesi i¢in dl¢iimlenmistir.

PDOOD+ grubundaki katilimcilarin d” puanlari incelendiginde en yiiksek d” puani Tiksinti
(X=0.73, SH=.15), en diisiik d’ puan ortalamas1 Uziintii (X=0.36, SH=.13) yiiz ifadesi icin
Olctimlenmistir (Bkz. Sekil 24).
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Sekil 24

Tanima Gérevinde d’ Puanlarina Gére Grup*Duygusal Yiiz Ifadesi Ortak Etkisine Iliskin
Ortalamalar: Grafigi (Grup Degiskeni Perspektifinden).
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DUYGUSAL YUZ iFADELERI

3.4.2. Tamma Goérevinde Isabet Oranmina (Hit Rate) Gore Analizler

d’ puani katilimcilarin hem dogru (Dogru Pozitif: TP ve Dogru Negatif: TN) hem de yanlis
(Yanlis Pozitif: FP ve Yanlis Negatif: FN) puanlarini g6z dniinde bulunduran, sinyal analizi
tiirlinden gorevlerde incelenmesi daha dogru olan bileske bir puan tiiriidiir. Onceki
analizlerde anlamli temel ve ortak etkilerin bulgulanamamasi nedeniyle bir de agirlikli
olarak Dogru Pozitif (TP) iizerinden hesaplanan isabet Orani puanlar1 (TP/ (TP + FN))
uzerinden 2(Grup: PDOOD+ ve PDOOD-) x 2(Resmin Cinsiyeti: Kadin ve Erkek) x
7(Duygusal Yiiz Ifadesi: Korku, Mutluluk, Nétr, Ofke, Sasirma, Tiksinti ve Uziintii) Karma
ANOVA analizi yiirtitiilmiistiir. Bu analize iligskin ortalama ve standart sapmalar Tablo 21°de

verilmistir.
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Tablo 21

Tanima Gérevinden 2x2x7 Karma Faktériyel Desene Gore Elde Edilen Isabet Orani Puan

Olciimlerine Iliskin Ortalama ve Standart Sapma Degerleri.

N=48 PDOOD- (n=24) PDOOD+ (n=24)
- —_ SS — SS
Duiyfgl:iseiler\i{ " © rtala)r(na) (Standart | rtalfma) (Standart
Sapma) Sapma)
Ofke 0.58 0.21 0.60 0.20
Uziinti 0.56 0.22 0.53 0.23
KADIN | Mutluluk 0.59 0.22 0.60 0.21
Sasirma 0.64 0.25 0.48 0.22
Tiksinti 0.61 0.20 0.51 0.25
Korku 0.61 0.23 0.55 0.21
Notr 0.54 0.27 0.55 0.20
Ofke 0.61 0.23 0.59 0.24
Uziinti 0.56 0.17 0.59 0.24
Mutluluk 0.53 0.22 0.45 0.24
ERKEK | Sasirma 0.56 0.19 0.69 0.24
Tiksinti 0.63 0.16 0.69 0.25
Korku 0.60 0.21 0.64 0.26
Notr 0.60 0.24 0.65 0.21

Yukaridaki tablo incelendiginde; arastirmanin PDOOD- grubuna sunulan Kadin duygusal
yiiz ifadelerinde en yiiksek isabet oran1 “Sasirma” (X=0.64, SS=.25) yiiz ifadesindeyken, en

diisiik isabet oran1 “Notr” (X=0.54, SS=.27) yiiz ifadesinde olmustur. Ote yandan yine

2

PDOOD- grubuna sunulan Erkek duygusal yiiz ifadelerinde en yiiksek isabet orani “Tiksinti
(X=0.63, SS=.16) yiiz ifadesindeyken, en diisiik isabet orani “Mutluluk” (X= 0.53, S5=.22)

yiiz ifadesinde olmustur.

PDOOD+ grubuna sunulan Kadin duygusal yiiz ifadelerine verilen tepkiler incelendiginde,
en yiksek isabet oran1 “Ofke” (X =0.60, SS=.20) ve Mutluluk (X =0.60, SS=.22) yiiz

ifadelerindeyken, en diisiik isabet orami “Sasirma” (X =0.48, SS=.22) yiiz ifadesinde
olmustur. Diger yandan bu grupta sunulan Erkek duygusal yiiz ifadelerinde en yliksek isabet

oran1 “Sasirma” (X=0.69, SS=.24) ve “Tiksinti” (X=0.69, SS=.25) yiiz ifadelerindeyken en

diisiik isabet orani yine “Mutluluk” (X= 0.45, SS=.24) yiiz ifadesinde olmustur.
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3.4.2.1. Tamima Gérevinde Elde Edilen isabet Oram Olgiimlerine iliskin 2 x 2 x 7 Son
iki Faktorde Tekrar Olciimlii Karma ANOVA Sonuclari

Isabet oran1 puanlar1 2(Grup: PDOOD+ ve PDOOD-) x 2(Resmin Cinsiyeti: Kadin ve Erkek)
x 7(Duygusal Yiiz Ifadesi: Korku, Mutluluk, Notr, Ofke, Sasirma, Tiksinti ve Uziintii) son
iki faktorde tekrar Olglimlii ANOVA analizi ile incelenmistir. Bu incelemede bagimsiz
degisken diizeylerinde Ol¢iimlenen isabet orani puanlarinin tamamina yakininin normal

dagilmadig1 gozlenmistir. Sadece PDOOD+ Kadin Tiksinti isabet orani verisi normal

dagilim gostermektedir (S-W(24)=.92, p=.05).
Tablo 22

Tanima Gérevi 2x2x7 Karma Faktoriyel Desene Gore Olciimlenmis Isabet Orani Puanlar:

Normallik Testleri.

N=48 PDOOD- (n=24) PDOOD+ (n=24)
Shapiro-Wilk Shapiro-Wilk

Duiyfgli?lguz Istatistik Sd p |Istatistik Sd p

Ofke 0.91 24 0.04 0.88 24 0.01

Uziintd 0.90 24 0.02 0.91 24 0.03

Mutluluk 0.91 24 0.03 0.88 24 0.01

KADIN [ Sasirma 0.85 24 0.01 0.92 24 0.04
Tiksinti 0.84 24 0.01 0.92 24 0.05

Korku 0.90 24 0.02 0.90 24 0.02

NOtr 0.90 24 0.03 0.91 24 0.04

Ofke 0.90 24 0.02 0.90 24 0.02

Uziintd 0.88 24 0.01 0.90 24 0.02

Mutluluk 0.84 24 0.01 0.89 24 0.01

ERKEK | Sasirma 0.87 24 0.01 0.82 24 0.01
Tiksinti 0.86 24 0.01 0.81 24 0.01

Korku 0.89 24 0.02 0.84 24 0.01

NOtr 0.87 24 0.01 0.87 24 0.01

Not: Sd: Serbestlik Derecesi

Isabet oram verisi kiiresellik sayiltis1 bakimimdan incelendiginde, Duygusal Yiiz ifadesi

degiskeni (Mauchly W= .714, y*(20) = 14.73, p=.792, £ =.91) ile ortak etki Resmin Cinsiyeti



78

*Duygusal Yiiz ifadesi degiskenine (Mauchly W= .589, »2(20) =23.15, p= .283, £=.86)

iligkin kiiresellik sayiltisi karsilanmaktadir.

Karma ANOVA sonucuna gore; Grup*Resmin Cinsiyeti (F(1, 46) =4.09, p=.049, #20=.082)
ve Resmin Cinsiyeti*Duygusal Yiiz Ifadesi (F(6, 276) =3.32, p=.005, #2p=.065) ikili ortak
etkileriyle Grup*Resmin Cinsiyeti*Duygusal Yiiz ifadesi {iclii ortak etkisinin (F(6,276)
=2.82, p=.011, n2p=.058) istatistiksel olarak anlaml1 oldugu bulunmustur.

Anlamli Grup*Resmin Cinsiyeti ortak etkisinin kaynagi Bonferroni diizeltmeli ikili
karsilastirmalarla incelendiginde PDOOD- grubunda Kadin (X=0.589, SH=.026) ve Erkek
(X=0.585, SH=.026) duygusal yiiz ifadelerine iliskin isabet oranlari arasinda anlamli fark
yokken (OF=.005, SH=.026, p=.854), PDOOD+ grubunda katilimcilar Erkek (X=0.615,
SH=.027) duygusal ifadelerine Kadin (X =0.546, SH=.027) duygusal yiiz ifadelerinde
oldugundan anlamli olarak (OF=.069, SH=.026, p=.010) daha fazla dogru tepkide
bulunmaktadirlar. Bu ikili etkilesimde Grup perspektifinden yapilan karsilagtirmalarda
(Resmin Cinsiyeti degiskeni diizeylerinde gruplart karsilagtirma) anlamli  fark

bulunamamastir.

Isabet oranlarinda bir bagka anlamli ortak etki olan Resmin Cinsiyeti*Duygusal Yiiz ifadesi

ortak etkisine iligkin ortalama ve standart hata puanlar1 Tablo 23’te verilmistir.
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Tablo 23

Tanima Gérevinde Isabet Oranmi Puanlarina Gore Resmin Cinsiyeti*Duygusal Yiiz Ifadesi

Ortak Etkisine Iliskin Ortalama ve Standart Hata Degerleri.

Duygu Kategorisi  Gruplar (N=48) Ortalama |_S|:[,§a
e g om 0w
D e

MUTLULUK EKRAEéﬁ 828 8:82
SASIRMA crkEK | 0s o003
TIKSINTI cRKEK | 0se 003
KORKU cRkEK | 0s2 o003

NOTR crkek 06 oo

Yukaridaki tabloda verilen ortak etkiye iliskin ortalamalar Bonferroni diizeltmeli post hoc
ikili karsilagtirmalarla analiz edildiginde Kadi Mutluluk duygusal yiiz ifadesine (X=0.60,

SH=.003) Erkek Mutluluk duygusal yiiz ifadesine (X=0.49, SH=.003) verildiginden daha
fazla isabet orani kaydedilmistir (OF=.104, SH=.042, p=.017). Tam tersi bir sekilde de

Erkek Tiksinti duygusal yiiz ifadesine (X=0.60, SH=.003) Kadin Tiksinti duygusal yiiz

ifadesine (X=0.49, SH=.003) verildiginden daha fazla isabet oran1 kaydedilmistir (OF=.104,
SH=.039, p=.010) (Bkz. Sekil 25).
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Sekil 25

Tanima Gérevinde Isabet Oranmi Puanlarina Gore Resmin Cinsiyeti*Duygusal Yiiz Ifadesi

Ortak Etkisi Ortamalari Grafigi (Resmin Cinsiyeti Degiskeni Perspektifinden).

-

DOGRU TEPKI SAYILARI
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DUYGUSAL YUZ iFADELERI

Dolayistyla, Erkek katilimcilar karsi cins olarak kadinlarin yliz resimlerini gordiiklerinde
“Mutluluk” duygusal tepkisine daha ¢ok dikkat ettikleri ve dogru yanitta bulunduklar ayrica
erkeklerin yiiz resimlerini gordiiklerinde ise “Tiksinti” duygusal tepkisine daha ¢ok dikkat

ettikleri ve dogru yanitta bulunduklar1 burada ifade edilebilir.

Ote yandan, isabet oranlar1 igin anlamli olarak bulgulanan Grup*Resmin
Cinsiyeti*Duygusal Yiiz ifadesi Kategorisi ii¢lii ortak etkisinin kaynagi Bonferroni
duzeltmeli post hoc karsilastirma test edildiginde PDOOD- grubunun Kadin Sasirma yiiz
ifadesinde 6lciimlenen isabet oran1 (X=0.642, SH=.048), PDOOD+ grubunda Kadin Sagirma

yiiz ifadesi icin Ol¢limlenen isabet oranindan (X=0.483, SH=.048) anlamli olarak daha

fazladir (OF=.158, SH=.067, p=.023). Ote yandan, Erkek Sasirma yiiz ifadelerindeyse tam
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.044) anlamli olarak

0.558, SH

0.692, SH=.044), PDOOD- grubunun Erkek Sasirma yiiz
ifadesinde dl¢limlenen isabet orani ortalama puanindan (X

ISABET ORANINA GORE

063, p=.038) (Bkz. Sekil 26).

Slgiimlenen isabet orani (X
133, SH

0

tersi bir Orlintii s6z konusudur: PDOOD+ grubunda Erkek Sasirma yiiz ifadesi igin
0.8

Tamma Gérevinde Isabet Orant Puanlarina Gére Grup*Duygusal Yiiz Ifadesi*Duygusal

Yiiz [fadesi Ortak Etkisi Ortalamalar: Grafigi.
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Uzintii

Ofke
Tanima gorevinde d’” puam gibi tiim farkli tepki kombinasyonlarini igerisine alan bir puan

stire Ol¢iimleri i¢in hesaplanamamaktadir. Dolayisiyla, bu kisimdaki siire 6l¢timleri dogru

3.4.3. Tamima Gérevinde Elde Edilen Siire Olciimleri Analizleri
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tepkilere (Dogru Pozitif: TP) iliskin siire Ol¢limleridir. Dogru tepkilere iliskin siire

Ol¢iimlerinin, 2x2x7 Faktoriyel desene gore diizenlendikten sonra, normallik sayiltisini

saglayip saglamadig1 Shapiro-Wilk testiyle incelenmistir (Bkz. Tablo 24).

Tablo 24

Tanima Gérevi 2 x 2 x 7 Karma ANOVA Analizi Perspektifinden Dogru Tepki Stiresi (sn)

Olciimlerinin Normallik Sayiltist Istatistikleri.

N=48 PDOOD- (n=24) PDOOD+ (n=24)
Shapiro-Wilk Shapiro-Wilk

Duygusal Yiiz ifadeleri | istatistik Sd p istatistik Sd p
Ofke 0.85 24 0.00]0.95 24 0.22
Uziinti 0.88 24 0.01]0.92 24 0.06
Mutluluk 0.93 24 0.09|0.95 24 021

KADIN [ sagirma 0.85 24 0.00|0.90 24 0.02
Tiksinti 0.95 24 0.30]0.93 24 0.11
Korku 0.88 24 0.01]0.95 24 0.25
Notr 0.95 24 0.25]0.93 24 0.08
Ofke 0.92 24 0.05[0.91 24 0.03
Uziinti 0.86 24 0.00|0.95 24 0.30
Mutluluk 0.86 24 0.00 | 0.89 24 0.02

ERKEK [ sagirma 0.93 24 0.08]0.97 24 0.64
Tiksinti 0.85 24 0.00 | 0.94 24 0.13
Korku 0.93 24 0.08]0.87 24 0.01
Notr 0.98 24 0.96]0.78 24 0.00

Not: Sd: Serbestlik Derecesi

Yukaridaki tablo incelendiginde 2x2x7 Karma Faktoriyel desene gore diizenlenmis veride

normallik sayiltisin1 saglayan dagilimlara iliskin p degerleri kalin (bold) yazi tipiyle

gosterilmistir. Dolayisiyla, 6lgiimlenen dogru tepki siire puanlar1 bagimsiz degiskenin birgok

diizeyinde normal dagilmamaktadir. Ote yandan, bu tez calismasinda yapilan tiim

analizlerde hicbir veri tiiriinde u¢deger olmadiginin tekrar hatirlatilmasi gerekmektedir.
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3.4.3.1. Tanima Gorevinde Elde Edilen Dogru Tepki Siiresine (sn) Iliskin 2 x 2 x 7 Son
iki Faktorde Tekrar Olciimlii Karma ANOVA Sonuclari

Dogru tepkilere iliskin siire puanlar1 2(Grup: PDOOD+ ve PDOOD-) x 2(Resmin Cinsiyeti:
Kadin ve Erkek) x 7(Duygusal Yiiz ifadesi: Korku, Mutluluk, Nétr, Ofke, Sasirma, Tiksinti
ve Uziintii) son iki faktorde tekrar dl¢iimlii karma ANOVA analizi ile incelenmistir. Analize

alian dogru tepki siire ortalama ve standart sapma degerleri Tablo 25°te verilmistir.
Tablo 25

Tanima Gérevinde Dogru Tepki Siire (sn) Puam Olgiimlerine Iliskin Ortalama ve Standart

Sapma Degerleri.
N=48 PDOOD- (n=24) PDOOD+ (n=24)
. = SS = SS
Du%/fgl:lse?L; " (@] rtalarifa) (Standart (© rt;I( ama) (Standart
Sapma) Sapma)
Ofke 1.86 0.91 1.89 0.62
Uziinti 2.47 1.07 1.82 0.63
Mutluluk 1.89 0.56 1.87 0.63
KADIN [ Sasirma 2.06 0.82 1.62 0.55
Tiksinti 2.07 0.68 1.78 0.59
Korku 2.06 0.97 1.76 0.66
NOtr 1.79 0.69 1.94 0.79
Ofke 1.77 0.57 1.64 0.61
Uziinti 1.80 0.70 1.84 0.63
Mutluluk 2.04 1.00 1.98 1.13
ERKEK | Sasirma 1.85 0.79 1.85 0.69
Tiksinti 2.01 0.86 1.93 0.74
Korku 2.15 0.78 1.80 0.83
NOtr 2.16 0.85 1.55 0.70

Yukaridaki tablo incelendiginde, arastirmanin PDOOD- grubundaki katilimcilar tanima
gérevinde Kadin duygusal yiiz ifadelerinde en hizli dogru tepkiyi “Nétr” (X=1.79, SS=.69),
en yavas dogru tepkiyi ise “Uziintii” (X=2.47, SS=1.07) yiiz ifadesi icin verirken; bu grup
sunulan Erkek duygusal yiiz ifadelerine verdikleri dogru tepkiler icin, en hizl1 tepkiyi “Ofke”
(X=1.77, SS=.57), en yavas tepkiyi ise “Notr” (X=2.16, SS=.85) yiiz ifadeleri i¢in vermistir.
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Yukaridaki tablo PDOOD+ grubu i¢in incelendiginde, bu grup tanima gorevinde Kadin
duygusal yiiz ifadelerinde en hizli dogru tepkiyi “Sasirma” (X=1.62, SS=.79), en yavas
tepkiyi ise yine “Notr” (X= 1.94, SS=.79) yiiz ifadesi i¢in verilmistir. Diger taraftan bu grup,
sunulan Erkek duygusal yiiz ifadelerine en hizli dogru tepkiyi “Notr” (X= 1.55, SS=.70), en
yavas dogru tepkiyi ise “Mutluluk” (X=1.98, SS=1.13) yiiz ifadeleri i¢in vermistir.

Karma ANOVA analizi oncesi veri kiiresellik sayiltisi dogru tepki siiresi bakimindan
incelendiginde Duygusal Yiiz ifadesi degiskeni (Mauchly W= .609, »*(20) = 21.69, p=.359,
¢ =.86) ve ortak etki Resmin Cinsiyeti *Duygusal Yiiz Ifadesi degiskenine (Mauchly W=
604, »2(20) =22.06, p=.338, ¢=.87) iliskin kiiresellik sayiltis1 karsilanmaktadir.

Dogru tepki siiresi (sn) Ol¢limleri iizerinde yapilan 2x2x7 karma ANOVA sonucuna gore;
sadece Grup*Resmin Cinsiyeti*Duygusal Yiiz [fadesi iiclii ortak etkisinin istatistiksel olarak

anlamli oldugu bulunmustur (F(6, 276) =3.40, p=.003, #°p=.069).

Grup*Resmin Cinsiyeti*Duygusal Yiiz ifadesi iiclii ortak etkisinin kaynag Bonferroni
diizeltmeli post hoc ikili karsilastirmalarla incelenmistir. Buna gére, kadin “Uziintii”
duygusal yiiz ifadesinde PDOOD- (X=2.47, SH=.179) ve PDOOD+ (X=1.82, SH=.179)
gruplarinin dogru tepki siireleri arasindaki fark (OF=.645, SH=.253, p=.014), yine kadin

“Sasirma” duygusal yiiz ifadesinde PDOOD- (X=2.07, SH=.143) ve PDOOD+ (X=1.62,
SH=.143) gruplarinin dogru tepki siireleri arasindaki fark (OF=.443, SH=.202, p=.033)

istatistiksel olarak anlamlidir.

Diger taraftan, Erkek “N6tr” yiiz ifadesinde PDOOD- (X=2.16, SH=.159) ve PDOOD+

(X=1.55, SH=.159) gruplarinin dogru tepki siireleri arasindaki fark da anlamlidir (OF=.608,
SH=.225, p=.010). Dolayistyla, PDOOD+ grubundaki katilimcilar dogru tepki (TP) siiresi
puanina gore kadin Uziintii ve Sasirma duygusal yiiz ifadesinde; erkek resimlerinde de Notr
yiiz ifadesinde PDOOD- grubundaki katilimcilara goére daha hizli tepki verdikleri
sOylenebilir (Bkz. Sekil 27).
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Sekil 27

Tamima Gorevinde Dogru Tepki (TP) Siire (sn) Puamna Gére Grup*Resmin
Cinsiyeti*Duygusal Yiiz Ifadesi Ortak Etkisi Grafigi.

DOGRU POZITiF (TP) PUANINA GORE
3.00

2.50

2.00

TEPKi SURELERI (SN)
3

|
- |
| |
l.l ] | |
I.I I.I | | |
= =N = - -
= = = =
.I. .I. I.I I.I I.I
.I. .I. I.I I.I I.I
] (] | | |
100 = =N = = =
= =l = = =
.I. .I. I.I I.I I.I
.I. .I. I.I I.I I.I
.I. .I. I.I I.I I.I
050 = = = e e
.I. .I. I.I I.I I.I
.I. .I. I.I I.I I.I
] (] | | |
.- = = =
1 8! 1
(@]
(a]
[a

atai
098906
0000
oQa0AQ

PDOOD-

PDOOD+
PDOOD
PDOOD+

O g0
Kadin Erkek Kadin Erkek Kadin Erkek Kadin Erkek Kadin Erkek Kadin Erkek KadinErkek
Ofke Uzinti Mutluluk Sasirma Tiksinti Korku Notr

DUYGUSAL YUZ iFADELERIi
3.5. CALISMA BELLEGI GOREVLERI iLE iLGILi ANALIiZLER

Bu kisimda caligma bellegiyle ilgili analizler raporlanacaktir. 2-Geri harf (2-Geri H)
gorevinde uyaricilar harfken, 2-Geri duygu (2-Geri D) gorevinde uyaricilar kadin ve erkek

duygusal yuz ifadeleridir.

3.5.1. Harf Setinin Kullamildigx 2-Geri Gorevine (2-Geri H) iliskin Analizler

Calisma belleginin Harf Setinin Kullanildig1 2-Geri goérevinde elde edilen tepkiler, tanima
gorevinde oldugu gibi 6ncelikle 4 ayr1 puan (Dogru Pozitif: TP, Dogru Negatif: TP, Yanlis
Pozitif: FP ve Yanlis Negatif: FN) seklinde tekrar her katilimci i¢in diizenlenmistir.

Sonrasinda yontem kisminda agiklandigi gibi d’ puanlari olusturulmustur. Dogru tepkiler
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(TP) iizerinden de siire puanlart olusturulmus ve analize alinmistir. Bu kisimda, 6nceki
kisimlarda oldugu gibi Resmin Cinsiyeti ve Duygusal Yiiz ifadesi degiskenleri
olmadigindan, sadece Grup (PDOOD- ve PDOOD+) degiskeni ftizerinden analizler

yuriitillmustiir.

Asagidaki Tablo 26’da d’, dogru tepki (TP) siiresi ve Isabet Oran1 (HR) puanlar agisindan

normallik sayiltis1 analizleri gosterilmektedir.
Tablo 26

2-Geri Harf Gérevinde Grup Degiskeni Perspektifinden d’, Isabet Orani ve Dogru Tepki
Siiresi (sn) Olciimlerinin Normallik Sayiltisi Istatistikleri.

Normallik Sayiltisint Karsilayan Degiskenler

N=48 PDOOD- (n=24) PDOOD+ (n=24)
Shapiro-Wilk Shapiro-Wilk
C?hm.la Bellegi Istatistik Sd p |Istatistik Sd p
Gorevi Puanlan
) d 0.96 24 348 0.95 24 256
2-Gerl-H 4 bet Orami (HR) 090 24 024| 087 24 .004
Gorevi

Tepki (TP) Suresi (sn) 0.96 24 478 0.96 24 385

Not: Sd: Serbestlik Derecesi

Yukaridaki tablo incelendiginde PDOOD- diizeyinde oOl¢timlenen d’ (S-W(24)=0.96,
p=.348) ve tepki siresi (S-W(24)=0.96, p=.478) Oolglimlerinin normal dagildig
gozlenmektedir. Benzer sekilde PDOOD+ diizeyinde olgiimlenen d’ (S-W(24)=0.95,
p=.256) ve tepki stresi (S-W(24)=0.96, p=.385) 6l¢iimleri de normal dagilim gostermektedir.
Ayrica, PDOOD- ve PDOOD+ diizeylerinde dlgiimlenen d” (F(1, 46) =.42, p=.838), Isabet
Oranmi1 (F(1, 46) =.11, p=.737) ve Tepki Suresi (F(1, 46) =.24, p=.625) degiskenlerinin

varyanslar1 benzerdir.

2-Geri H gorevi bagimsiz gruplar icin t-testi analizi dncesinde d’, Isabet oran1 ve dogru tepki

stire 6l¢iimlerine iligskin ortalama ve standart sapmalar Tablo 27°de verilmistir.
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Tablo 27

Harf Setinin Kullamldigi 2-Geri Gorevi d’, Isabet Orani ve Dogru Tepki Siire Ol¢iimlerine

Iliskin Ortalama ve Standart Sapma Degerleri.

2-Geri H Gorevinden  Grup X SS
Elde Edilen N=48 (Ortalama) (Standart
Sapma)

il PDOOD- 3.443 0.80
PDOOD+ 3.436 0.74

Isabet Oram (HR) PDOOD- 0.877 0.10
PDOOD+ 0.892 0.09

Tepki Stresi (sn) PDOOD- 0.720 0.11
PDOOD+ 0.716 0.13

Yukaridaki tablo incelendiginde PDOOD- ve PDOOD+ gruplarinin ii¢ puan tiiriinde de
ortalamalar birbirlerine ¢ok yakin oldugu gozlenmektedir. Nitekim d’ (#(46)=.032, p=.974)
ve dogru tepki siireleri (#(46)=.13, p=.900) i¢in yapilan bagimsiz gruplar i¢in #-testi
analizinde her iki grubun ortalamasi arasinda fark bulunamamustir. Isabet oran1 puanlari ise
Mann Whitney U testi ile incelenmis ve gruplar arasinda anlamli fark bulunamamustir

(U=258.5, z=-.614, p=.270 (tek yonlii)).

3.5.2. Duygusal Yiiz Resimlerinin Kullamldigi 2-Geri Gorevine (2-Geri D) iligkin

Analizler

Caligsma bellegi 2-Geri duygu gorevinde (2-Geri D) ortalama yiiz resimleri (Bkz. 2.2.10
Yontem Boliimii) kullanilmisti. Toplamda 7 Kadin duygusal yiiz ifadesi ortalama resmi ile
7 Erkek duygusal yiiz ifadesi ortalama resmi bulunmaktaydi. Kadin duygusal yiiz ifadesi
ortalama resimlerinin uyarici olarak kullanildigi bir 2-Geri FM (Female) ve Erkek duygusal
yiiz ifadesi ortalama resimlerinin kullanildig1 ayr1 bir 2-Geri ML (Male) gorevi olusturulmus
ve her iki gorevin verilis siras1 2-Geri H goreviyle birlikte her katilimcida dengelenmisti. 2-
Geri FM ve 2 Geri ML gorevlerinden elde edilen 6l¢iimler yine tanima gorevinde olduguna

benzer sekilde diizenlenerek 2(Grup: PDOOD+ ve PDOOD-) x 2(Resmin Cinsiyeti: Kadin
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ve Erkek) x 7(Duygusal Yiiz ifadesi: Korku, Mutluluk, Nétr, Ofke, Sasirma, Tiksinti ve
Uziintii) son iki faktdrde karma ANOVA analiziyle incelenmistir. Ugdeger analizlerinde baz1
katilimcilarin toplam Dogru Pozitif puanlar ¢ok diisiik oldugundan bu kisilerin verisi
analizlerden ¢ikartilmis ve analizler PDOOD- (n=22) ve PDOOD+ (n=22) gruplarinda

toplamda 44 kisi lizerinden raporlanmustir.

3.5.2.1. Cahsma Bellegi 2-Geri D Gorevi d’ Puanlarma iliskin Ol¢iimlerin 2 x 2 x 7
Karma ANOVA Analizi Perspektifinden Ortalama ve Standart Sapmalari

2(Grup: PDOOD+ ve PDOOD-) x 2(Resmin Cinsiyeti: Kadin ve Erkek) x 7(Duygusal Yiiz
[fadesi: Korku, Mutluluk, Notr, Ofke, Sasirma, Tiksinti ve Uziintii) son iki faktorde karma
ANOVA analiziyle incelenen d’ puanlarina iligkin ortalama ve standart sapma degerleri

Tablo 28’de verilmistir.

Tablo 28

Calisma Bellegi 2-Geri D Gorevi d’ Olgiimlerine Iliskin Ortalama ve Standart Sapma

Degerleri.

N=44 PDOOD- (n=22) PDOOD+ (n=22)

Duygusal Yiiz X SS X SS
Ifadeleri (Standart (Standart
(Ortalama) Sapma) (Ortalama)  Sapma)

KADIN  Ofke 2.13 0.71 2.01 0.64

Uziintii 2.13 0.65 1.62 0.94

Mutluluk 2.53 0.65 2.66 0.75

Sasirma 2.00 0.82 1.98 0.83

Tiksinti 1.80 0.68 1.81 1.00

Korku 1.61 0.75 1.87 0.84

Notr 2.46 0.66 2.44 0.72

ERKEK  Ofke 1.86 0.85 2.15 0.59

Uziintii 2.05 0.72 2.09 0.90

Mutluluk 2.18 0.74 2.58 0.59

Sasirma 2.19 0.83 1.92 0.87

Tiksinti 1.70 0.81 1.75 0.89

Korku 1.70 0.88 1.83 0.71

Notr 2.28 0.75 2.34 0.72

Yukaridaki tablo incelendiginde, 2-Geri D gérevinde PDOOD- grubundaki katilimcilarin
Kadin duygusal yiiz ifadeleri icin en yiiksek d’ puanmin “Mutluluk” (X= 2.53, SS=.65) ve
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en diisiik d’ puaninin ise “Korku” (X=1.61, SS=.75) duygusal yiiz ifadelerinde elde ettikleri
bulgulanmistir. Ote yandan, bu gruptaki katilimcilar Erkek duygusal yiiz ifadelerinde en
yiiksek d’ puanini “Notr” (X= 2.28, SS=.75), en diisiik d’ puanini ise “Tiksinti” (X= 1.70,
SS=.81) ve “Korku” (X=1.70, SS=.88) duygusal yiiz ifadelerinden almislardir. Dolay1siyla
bu grupta calisma bellegi performanst en iyi Kadin resimlerinde Mutluluk, Erkek

resimlerinde Notr yiiz resmi i¢in olmustur.

Diger taraftan yukaridaki tablo PDOOD+ grubundaki katilimeilar i¢in incelendiginde, bu
grubun Kadin duygusal yiiz ifadeleri i¢in en yiiksek d’ puanimi yine “Mutluluk” (X= 2.66,
SS=.75) ve en diisiik d’ puanim da “Uziinti” (X= 1.62, SS=.94) duygusal yiiz ifadelerinde
elde ettikleri bulgulanmistir. Bu gruptaki katilimcilar Erkek duygusal yiiz ifadelerinde en
yiiksek d’ puanini “Mutluluk” (X=2.58, SS=.59), en diisiikk d’ puanin1 ise yine “Tiksinti”
(X=1.75, SS=.89) duygusal yiiz ifadelerinden almislardir. Bu grupta ¢alisma bellegi
performansi en iyi Kadin ve Erkek resimlerinde Mutluluk yiiz resmi i¢in olmustur. Ayrica

hem PDOOD- hem de PDOOD+ gruplarinda, Erkek yiiz resimleri gosterilince en az dogru
tepki Tiksinti ifadesinde ortaya ¢ikmaktadir (Bkz. Sekil 28).
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Sekil 28

Calisma Bellegi 2-Geri D Gérevi d’ Olgiimlerine Iliskin Ortalamalar Grafigi.
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DUYGUSAL YUZ iFADELERIi

Ofke

Puanina fliskin 2 x 2 x 7 Son iki Faktorde

Tekrar Olciimlii Karma ANOVA Sonuclar:

3.5.2.2. 2-Geri D Gorevinde Elde Edilen d’

Ug bagimsiz degiskenin diizeylerinde dlgiimlenen d’ puanlarinin normal dagilim gosterip

gostermedikleri Shapiro-Wilk Testiyle analiz edilmistir (Bkz. Tablo 29). Bu tablo

.88, p<.05) ve Notr (S-

.88, p<.05); PDOOD+ grubu Kadin Mutluluk (S-W(22)=.77, p<.05) ve Nétr (S-

.89, p<.05) ile Erkek Mutluluk (S-W(22)=.86, p<.05) d’ verisi normal dagilim

incelendiginde PDOOD- grubu Kadin Mutluluk (S-W(22)

w(22)
w(22)
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gostermemektedir. Asagidaki tabloda normal dagilim gostermeyen degiskenlerin p degerleri

kalin yazi rengiyle verilmistir.
Tablo 29

2-Geri D Gérevi 2x2x7 Karma Faktoriyel Desene Gore Olgiimlenmis d’ Puanlari Normallik

Testleri.
PDOOD- (n=22) PDOOD+ (n=22)
Shapiro-Wilk Shapiro-Wilk
in:Xglue Srziil Yuz Istatistik Sd p Istatistik Sd p
Ofke 0.92 22 0.08 |0.96 22 0.55
Uziinti 0.95 22 0.36 |0.97 22 061
Mutluluk 0.88 22 0.01 |0.77 22 0.00
KADIN | Sasirma 0.96 22 0.47 |0.96 22 0.49
Tiksinti 0.97 22 0.80 |0.92 22 0.07
Korku 0.96 22 041 [0.94 22 0.22
Notr 0.88 22 0.01 10.89 22 0.02
Ofke 0.95 22 029 [0.94 22 0.20
Uzintd 0.97 22 0.67 |0.92 22 0.08
Mutluluk 0.94 22 0.19 |0.86 22 0.01
ERKEK | Sasirma 0.92 22 0.09 |0.96 22 0.46
Tiksinti 0.92 22 0.09 [0.94 22 0.18
Korku 0.96 22 050 |0.97 22 0.77
Notr 0.92 22 0.06 10.93 22 0.10

Not: Sd: Serbestlik Derecesi

2-Geri D gorevinde elde edilen d’ verisi kiiresellik sayiltist bakimindan incelendiginde
Duygusal Yiiz ifadesi degiskeni (Mauchly W= .722, %(20) = 12.96, p=.880, £ =.90) ile ortak
etki Resmin Cinsiyeti *Duygusal Yiiz Ifadesi degiskenine (Mauchly W= .810, »2(20) =8.39,
p=.989, £=.93) iliskin kiiresellik sayiltisinin kargilandig1 gozlenmektedir.

2-Geri D gorevinde d’ puanlan iizerinde yapilan 2(Grup: PDOOD+ ve PDOOD-) x
2(Resmin Cinsiyeti: Kadin ve Erkek) x 7(Duygusal Yiiz Ifadesi: Korku, Mutluluk, Nétr,
Ofke, Sasirma, Tiksinti ve Uziintii) son iki faktdrde karma ANOVA analizinde sadece
Duygusal Yiiz ifadesi degiskeninin temel etkisi anlamli bulunmustur (F(6, 252) =17.82,
p=.000, #%=.30). Bu temel etkiye iliskin d’ ortalamalar1 Tablo 30’da verilmistir.



Tablo 30

92

2-Geri D Gorevinde Duygusal Yiiz Ifadesi Degiskeninin Temel Etkisine Iliskin d’ Ortalama

ve Standart Hatalar

0.09
0.10
0.08
0.10
0.10
0.10
0.09

Duygusal Yiiz ifadeleri = Ortalama | Std. Hata
OFKE 2.04
UZUNTU 1.97
MUTLULUK 2.49
SASIRMA 2.02
TIKSINTI 1.76
KORKU 1.75
NOTR 2.38

Yukaridaki tabloya gore, sadece Duygusal Yiiz [fadesi perspektifinden bakildiginda, calisma

bellegi gorevinde en fazla d’ puant Mutluluk, en diisiik d’ puani ise Korku duygusal yiiz

ifadesi i¢in 6lgtimlenmistir.

Anlamli ¢ikan Duygusal Yiiz ifadesi degiskeninde farkin kaynagimi bulmak i¢in Bonferroni

diizeltmeli post hoc analizler yapilmistir. Bu analizlere gére Mutluluk-Ofke (OF=.446,
SH=.088, p=.000), Mutluluk-Uziintii (OF=.512, SH=.103, p=.000), Mutluluk-Sasirma
(OF=.463, SH=.087, p=.000), Mutluluk-Tiksinti (OF=.721, SH=.096, p=.000) ve
Mutluluk-Korku (OF=.732, SH=.094, p=.000); Notr-Ofke (OF=.344, SH=.100, p=.028),
N6tr-Uziinti (OF=.409, SH=.096, p=.003), Notr-Sasirma (OF=.360, SH=.097, p=.012),
Notr-Tiksinti (OF=.619, SH=.101, p=.000) ve Notr-Korku (OF=.629, SH=.108, p=.000)

arasindaki d’ puan farklar1 anlamhidir (Bkz. Sekil 29).
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Sekil 29

2-Geri D Gorevinde Duygusal Yiiz Ifadesi Degiskeninin Temel Etkisine Iliskin d’
Ortalamalar: Grafigi.
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DUYGUSAL YUZ iFADELERI
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Ayrica Grup*Resmin Cinsiyeti*Duygusal Yiiz Ifadesi iiglii ortak etkisinde Bonferroni

diizeltmeli ikili post hoc karsilastirmalara gore Uzgiin Kadim yiiz ifadesi resimlerinde,
PDOOD- grubunun d’ ortalamast ( X = 2.13, SH=.172), PDOOD+ grubunun d’

ortalamasindan (X = 1.62, SH=.172) anlamli derecede farklidir (OF=.509, SH=.246,
p=.042).

Tezin asil amaci duygusal yiiz ifade kategorilerinde PDOOD- ve PDOOD+ arasinda fark
olup olmadigini incelemek oldugundan, ortak etki anlamli ¢ikmasa da bilgi amagh
Grup*Duygusal Yiiz Ifadesi ortak etkisine iliskin ortalama ve standart hatalar Tablo 31 ve
Sekil 30’da verilmistir.
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Tablo 31

2-Geri D Gorevinde Grup *Duygusal Yiiz Ifadesi Ortak Etkisine Iliskin Ortalama ve Standart

Hatalan.
Duygu Kategorileri | Gruplar | Ortalama | Std.
Hata
OFKE PDOOD- | 2.00 0.12
PDOOD+ | 2.08 0.12
UZUNTU PDOOD- | 2.09 0.14
PDOOD+ | 1.86 0.14
MUTLULUK PDOOD- | 2.35 0.11
PDOOD+ | 2.62 0.11
SASIRMA PDOOD- | 2.09 0.14
PDOOD+ | 1.95 0.14
TIKSINTI PDOOD- | 1.75 0.15
PDOOD+ | 1.78 0.15
KORKU PDOOD- | 1.66 0.14
PDOOD+ | 1.85 0.14
NOTR PDOOD- | 2.37 0.13
PDOOD+ | 2.39 0.13
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Sekil 30
2-Geri D Gorevinde Grup*Duygusal Yiiz Ifadesi Ortak Etkisine Iliskin Ortalamalar Grafigi.
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DUYGUSAL YUZ iFADELERI

Son olarak, 2-Geri D gdrevinde d’ puanlari i¢in yapilan 2 x 2 x 7 Karma ANOVA analizi
kontrol amagh olarak, Isabet Orani puanlar igin yapildiginda da d’ puanna ¢ok benzer
sonuglar elde edilmistir. Bu analizde de sadece Duygusal Yiiz ifadesi degiskeni anlamli
cikmaktadir (F(6, 252) =4.88, p=.000, #%,=.10). Isabet Oran1 ortalama ve standart sapmalari
icin Bkz. Tablo 32.
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Tablo 32

Calisma Bellegi 2-Geri D Gérevi Isabet Orami Puanmi Olgiimlerine Iliskin Ortalama ve
Standart Sapma Degerleri.

N=44 PDOOD- (n=22) PDOOD+ (n=22)

Duygusal Yiiz | X SS X SS
Ifadeleri (Standart (Standart
(Ortalama) | Sapma) (Ortalama) | Sapma)

KADIN | Ofke 0.77 0.18 0.73 0.16

Uziintii 0.72 0.14 0.63 0.21

Mutluluk 0.77 0.17 0.82 0.14

Sasirma 0.70 0.21 0.74 0.17

Tiksinti 0.70 0.19 0.69 0.24

Korku 0.68 0.20 0.70 0.19

Notr 0.77 0.13 0.75 0.17

ERKEK | Ofke 0.71 0.18 0.81 0.11

Uziintii 0.68 0.21 0.74 0.19

Mutluluk 0.75 0.17 0.80 0.12

Sasirma 0.78 0.18 0.77 0.17

Tiksinti 0.71 0.16 0.70 0.21

Korku 0.68 0.22 0.76 0.15

Notr 0.74 0.16 0.77 0.17

Yukaridaki tablo incelendiginde, d” puam kismindaki bulgulari destekleyen Isabet Orani
bulgulari: PDOOD- grubunda Kadin duygusal yiiz ifadelerinde en yiiksek “Mutluluk” (X=
77, SS=.17) ve en diisik “Korku” (X= .68, SS=.20); PDOOD+ grubunda Kadin duygusal

yiiz ifadelerinde en yiiksek “Mutluluk” (X= .82, SS=.14) ve en diisiik “Uziinti” (X= 0.63,
SS=.21) duygusal yiiz ifadeleridir.

3.5.2.3. Calisma Bellegi 2-Geri D Gorevi Dogru Tepki (TP) Siire (sn) Puanlarina iliskin
Olcuimlerin 2 x 2 x 7 Karma ANOVA Analizi Perspektifinden Ortalama ve Standart

Sapmalari

2(Grup: PDOOD+ ve PDOOD-) x 2(Resmin Cinsiyeti: Kadin ve Erkek) x 7(Duygusal Yiiz
[fadesi: Korku, Mutluluk, Nétr, Ofke, Sasirma, Tiksinti ve Uziintii) son iki faktdrde karma
ANOVA analiziyle incelenen dogru tepki siire (sn) puanlarina iligkin ortalama ve standart

sapma degerleri Tablo 33°te verilmistir.
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Calisma Bellegi 2-Geri D Gérevi Dogru Tepki Siire (sn) Puani Olciimlerine Iliskin Ortalama

ve Standart Sapma Degerleri.

N=44 PDOOD- (n=22) PDOOD+ (n=22)
Duygusal Yiiz | X SS X SS
Ifadeleri (Standart (Standart

(Ortalama  Sapma) (Ortalama) Sapma)

KADIN | Ofke 0.93 0.22 1.01 0.28
Uziintii 1.06 0.27 0.92 0.22
Mutluluk 0.91 0.21 0.88 0.26
Sasirma 0.96 0.22 0.89 0.21
Tiksinti 0.93 0.23 0.93 0.19
Korku 1.03 0.21 1.02 0.27
Notr 0.98 0.21 0.93 0.24

ERKEK | Ofke 0.99 0.24 0.92 0.20
Uziintii 1.06 0.34 0.92 0.18
Mutluluk 0.93 0.20 0.79 0.18
Sasirma 0.90 0.17 0.84 0.22
Tiksinti 0.94 0.19 0.97 0.22
Korku 0.97 0.24 0.93 0.18
Notr 1.01 0.27 0.92 0.22

Yukaridaki tablo incelendiginde, 2-Geri D gorevinde dogru tepkiler s6z konusu oldugunda,

PDOOQOD- grubundaki katilimcilarin Kadin duygusal yiiz ifadeleri i¢in en hizli tepkiyi

“Mutluluk” (X= .91, $5=.27), en yavas tepkiyi ise “Uziintii” (X=1.06, S5=.27) duygusal yiiz

ifadelerine verdikleri gdzlenmektedir. Ote yandan, bu gruptaki katilimcilar Erkek duygusal

yiiz ifadelerinde en hizl tepkiyi “Sasirma” (X= .90, SS=.17), en yavas tepkiyi ise yine

“Uziinti” (X= 1.06, SS=.34) duygusal yiiz ifadesine vermislerdir.

Yukaridaki tablo dogru tepkiler bakimindan bu kez PDOOD+ grubu i¢in incelendiginde,

katilimeilarin Kadin duygusal yiiz ifadeleri i¢in en hizli tepkiyi “Mutluluk” (X= .88, S5=.26),

en yavas tepkiyi ise “Korku” (X= 1.02, $S=.27) duygusal yiiz ifadelerine verdikleri

gozlenmektedir. Diger taraftan, bu gruptaki katilimcilar Erkek duygusal yiiz ifadelerinde en

hizli tepkiyi yine “Mutluluk” (X= .79, S5=.18), en yavas tepkiyi ise “Tiksinti” (X= 97,

§5=.22) duygusal yiiz ifadesine vermiglerdir. Dolayisiyla her iki grupta da ¢alisma bellegi
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gorevinde hedef yiiz ifadesi “Mutluluk” oldugunda katilimcilar en hizli ve dogru tepkide

bulunmuglardir (Bkz. Sekil 31).

Sekil 31

Calisma Bellegi 2-Geri D Gorevi Dogru Tepki Siire (sn) Puam Olgiimlerine Iliskin

Ortalamalar: Grafigi.
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Ofke

3.5.2.4. 2-Geri D Gérevinde Elde Edilen Dogru Tepki Siire (sn) Puanina fliskin 2 x 2 x

7 Son Iki Faktorde Tekrar Ol¢iimlii Karma ANOVA Sonuclar

Calisma bellegi 2-Geri D gorevinde dogru tepkilere (Dogru Pozitif: TP) iligkin siire puanlar

2x2x7 Karma ANOVA analizi 6ncesinde normal dagilim sayiltis1 bakimindan Shapiro-Wilk

testiyle incelenmistir (Bkz. Tablo 34). Tabloda normal dagim gostermeyen bagimsiz

degisken diizeylerinde 6l¢iimlenen dogru tepki siire puanlart koyu (bold) yaz1 fontuyla p
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degerleri isaretlenmistir. Asagidaki tabloya gére PDOOD- grubu Kadin Mutluluk (S-
W(22)=.90, p<.05) ve Erkek Uziintii (S- #(22)=.90, p<.05) ile PDOOD+ grubu Erkek Uziintii
(S-W(22)=.90, p<.05) dogru tepki siire puani verisi normal dagilim géstermemektedir.

Tablo 34

Calisma Bellegi 2-Geri D Gérevi Dogru Tepki Siire (sn) Puani Olgiimlerine Iliskin Ortalama

ve Standart Sapma Degerleri.

N=44 PDOOD- (1=22) PDOOD+ (n=22)
Shapiro-Wilk Shapiro-Wilk

Duygusal Yiz | . .. . L
ifadeleri Istatistik  Sd p Istatistik Sd p
Ofke 0.96 22 052 097 22 0.73
Uziintii 0.95 22 028 |0.90 22 0.04
Mutluluk 0.90 22 0.03 |0.96 22 0.46

KADIN | ga6irma 0.94 22 022 o095 22026
Tiksinti 0.94 22 016 |0.97 22 0.65
Korku 0.97 22 069 |0.98 22 0.83
Ntr 0.92 22 007 |094 22023
Ofke 0.96 22 053 |0.095 22 0.5
Uziintii 0.90 22 003 |0.97 22 0.79
Mutluluk 0.97 22 074 |0.93 22 0.11

ERKEK | ¢ cirma 0.97 22 079 |0095 22 036
Tiksinti 0.95 22 029 |0.95 22 0.39
Korku 0.97 22 067 |0.95 22 037
Nor 0.92 22 008 |0.95 20 037

Not: Sd: Serbestlik Derecesi

Benzer sekilde dogru tepki siire puanlari bir diger sayilti olan kiiresellik sayiltis1 bakimindan
kontrol edildiginde, Duygusal Yiiz Ifadesi degiskeni (Mauchly W= .468, »*(20) = 30.17,
p=.068, £ =.81) ile ortak etki Resmin Cinsiyeti *Duygusal Yiiz Ifadesi degiskenine (Mauchly
W= .645, »2(20) =17.42, p= .627, ¢=.87) iliskin kiiresellik sayiltisinin kargilandig
g6zlenmektedir.

Duygusal yiiz ifadelerinin uyarici olarak kullanildigi 2-Geri gorevi dogru tepki siire puanlari
tizerinde yapilan 2(Grup: PDOOD+ ve PDOOD-) x 2(Resmin Cinsiyeti: Kadin ve Erkek) x
7(Duygusal Yiiz ifadesi: Korku, Mutluluk, Nétr, Ofke, Sasirma, Tiksinti ve Uziintii) son iki
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faktorde karma ANOVA analizinde sadece Duygusal Yiiz Ifadesi degiskeninin temel etkisi
anlamli bulunmustur (F(6, 252) =4.65, p=.000, °,=.10). Bu temel etkiye iliskin dogru tepki

siire ortalamalar1 Tablo 35°te verilmistir.

Tablo 35

Calisma Bellegi 2-Geri D Gérevinde Duygusal Yiiz Ifadesi Degiskeninin Temel Etkisine
Iliskin Ortalama ve Standart Hatalarr.

Duygusal Yiiz ifadeleri | Ortalama | Std. Hata
OFKE 0.96 0.03
UZUNTU 0.99 0.03
MUTLULUK 0.88 0.03
SASIRMA 0.89 0.02
TIKSINTI 0.94 0.03
KORKU 0.99 0.03
NOTR 0.96 0.03

Yukaridaki tabloya gore, sadece Siire puanlarinda anlamli ¢ikan Duygusal Yiiz Ifadesi
degiskeni, bu anlamliligi ortaya ¢ikaracak Bonferroni diizeltmeli post hoc ikili
karsilagtirmalarla incelenmistir. Bu analizlere gore Mutluluk-Uziintii (OF=-.116, SH=.033,
p=.024) ve Mutluluk-Korku (OF=-.111, SH=.025, p=.001) ve Sasirma-Korku (OF=-.092,
SH=.026, p=.017) arasindaki dogru tepki siire farklar istatistiksel olarak anlamlidir (Bkz.
Sekil 32).
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Sekil 32

Calisma Bellegi 2-Geri D Gérevinde Duygusal Yiiz Ifadesi Degiskeninin Temel Etkisine
[liskin Ortalamalar Grafigi.
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Grup*Resmin Cinsiyeti*Duygusal Yiiz Ifadesi Kategorisi ii¢lii ortak etkisi anlamli ¢tkmasa
da Bonferroni diizeltmeli post hoc ikili karsilagtirmalarda, Erkek Mutluluk duygusal yiiz
ifadelerinde PDOOD+ grubunun (X = .785, SH=.040), PDOOD- grubuna (X= .928,
SH=.0.40) gore hedef uyaricilara anlamli derecede daha hizli tepkide bulunmaktadirlar
(OF=-.143, SH=.057, p=.016).

Son olarak anlamli1 ¢ikmasa da bilgi amagli Grup*Duygusal Yiiz ifadesi ortak etkisine iliskin

ortalama ve standart hatalar Tablo 36 ve Sekil 33’te verilmistir.
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Calisma Bellegi 2-Geri D Gorevinde Grup*Duygusal Yiiz Ifadesi Ortak Etkisine Iliskin

Ortalama ve Standart Hatalar: (Dogru Tepki Siireleri Bakimindan).

Duygu Kategorileri | Gruplar | Ortalama | Std. Hata
OFKE PDOOD- 0.96 0.04
PDOOD+ 0.96 0.04
UZUNTU PDOOD- 1.06 0.05
PDOOD+ 0.93 0.05
MUTLULUK PDOOD- 0.92 0.04
PDOOD+ 0.83 0.04
SASIRMA PDOOD- 0.93 0.03
PDOOD+ 0.86 0.03
TIKSINTI PDOOD- 0.93 0.04
PDOOD+ 0.95 0.04
KORKU PDOOD- 1.00 0.04
PDOOD+ 0.97 0.04
NOTR PDOOD- 0.99 0.04
PDOOD+ 0.93 0.04
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Sekil 33

Calisma Bellegi 2-Geri D Gorevinde Grup*Duygusal Yiiz Ifadesi Ortak Etkisine Iliskin

Ortalamalar: Grafigi.
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4. BOLUM

TARTISMA VE SONUC

Problemli dijital oyun oynama davranisi olan ve olmayan geng yetiskin erkek bireylerin 6
temel duygusal (mutluluk, iizintii, korku, kizginlik, tiksinme ve saskinlik) ve 1 nétr yliz
ifadesini tanima performanslar1 agisindan karsilastirmak ve bu temel duygu ifadeleri ile

calisma bellegi performansi tizerindeki etkisini incelemek, bu tez ¢caligmasinin esas amacidir.

Ote yandan; bu ¢aligmanin érneklemi, Beck Depresyon Envanterinden (BDE) alinan toplam
puan ve Yetiskinler igin Oyun Bagimlihg Olgegi (YOBO) puanlart kriterlerine gore
belirlenmistir. Ancak Durumluk-Siirekli Kaygi Envanteri, Toronto Aleksitimi Olgegi
(TAO), ve Sosyo Demografik Bilgi Formlari da veri toplama asamasinda uygulanan
olgeklerdir. Arastirmayi olusturan geng erkek katilimcilar, 6zellikle YOBO puanlarina gére
PDOOD belirtileri olan ve olmayan seklinde (PDOOD- ve PDOOD+) 2 ayr1 grup olarak

siniflanmustir.

Arastirma, PDOOD- ve PDOOD+ olan 18- 35 yas araligindaki gen¢ yetiskin erkek
katilimcilarda 6 temel duygusal yiiz ifadesi (mutluluk, iizlintdi, korku, kizginlik, tiksinme ve
saskinlik) ile notr yiiz ifadesinin tanima performanslari agisindan karsilastirmay1 ve bu temel
duygu ifadeleri ile ¢aligma bellegi performansi lizerinde etkisi olup olmadigini incelemeyi
hedeflemektedir. Bu kapsamda, 63 kisi lizerinde deneysel calisma gerceklestirilmistir.
Ancak, belirli kriterlere gore veri analizine dahil edilen 6rneklem sayis1 48'e diistiriilmiistiir.
Calismanin 6n asamasinda Karolinska Ydonlendirilmis Duygusal Yiiz Fotograflar1 bu
duygular1 en iyi yansitan kadin ve erkek yiiz resimleri segilerek gorevler olusturulmus ve

PsychoPy programinda katilimcilara sunulmak {izerine hazirlanmistir.

Bu ¢alismanin bulgularinda katilimcilar; Erkek duygusal yiiz ifadelerini, Kadin duygusal
yiiz ifadelerine gore anlamli bir sekilde daha dogru kodlamistir. Ayrica her iki gruptaki
(PDOOD- ve PDOOD+) katilimcilar hem dogru tepki sayist hem de tepki siirelerine gore;
en diisiik sayida ve en yavas kodlama tepkisini Korku ifadesine verirken, en yiiksek dogru
sayida ve en hizli tepki siiresini kodlama goérevinde Mutluluk duygusal yiiz ifadesine
vermistir. Caligmanin tanima gorevinde; en yiiksek d’ puani Tiksinti yiiz ifadesi igin, en

diisiik d’ puan1 ise Uziintii yiiz ifadesi i¢in dl¢iimlenmistir. Yine Tanima gorevinde; Korku
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ve Uziintide PDOOD- grubun tanima performansi PDOOD+ grubuna gére daha iyiyken;
Sasirma ve Notrde PDOOD+ grubunun tanima performanst PDOOD- grubuna goére daha

iyidir.

Katilimcilarin ¢alisma bellegi gorevlerinden 2-Geri Harf gorevini 2-Geri Duygu gorevlerine
gore daha kolay yaptiklart gozlemlenmistir. 2-Geri Duygu gorevinde d’ ortalamalari
incelendiginde, Mutluluk ve Notr yiiz ifadeleri disinda, hedef uyaric1 olumsuz oldugunda
calisma bellegi performans: kotiillesmektedir. Ek olarak, hedef uyarict Kadin Uzgiin
duygusal yiiz ifadesi oldugunda PDOOD+ grubu en diisiik ¢alisma bellegi performansini

gostermistir.

Bu bolimde ise arastirmanin analizleri sonucunda kodlama, tanima ve g¢alisma bellegi
gorevlerinden elde edilen bulgular degerlendirilerek literatiir baglaminda tartisilacaktir.
Ayrica sonrasinda benzer ¢alismalardan elde edilen bulgularin sonuglari ile bu veriler

karsilastirilacaktir.

4.1. CALISMANIN KODLAMA GOREViI ASAMASINA AiT BULGULARIN
ALANYAZIN BAGLAMINDA iNCELENMESI VE DEGERLENDIRILMESI

Bu tez calismasinda, Kodlama gérevi asamasinda duygu kategori esleme ve resim cinsiyeti
kosullarinda alinan veriler 2(Grup: PDOOD- ve PDOOD+) x 2(Resim Cinsiyeti: Kadin ve
Erkek) x 7(Duygusal Yiiz ifadesi: Ofke, Uziintii, Korku, Saskinlik, Tiksinme, Mutluluk ve

Notr) son iki faktorde tekrar 6lcumli karma ANOVA ile incelenmistir.

Arastirmanin bagimhi degisken Ol¢limleri Kodlama (duygu esleme) gorevinde hedef
uyarictya verilen dogru tepki sayilart ve bu tepkilere ait tepki siiresidir. Bu dogrultuda, tez
caligmasinin kodlama gorevinde grup degiskenleri ile duygusal yiiz ifadelerinin ortak
etkisine iligkin iki hipotezi vardir. Bunlar sunlardir: “Hi: Problemli dijital oyun oynama
davranist olan ve olmayan katilimcilarin duygu kategori esleme tepkilerine iliskin dogru
tepki ol¢iimleri agisindan fark olacaktir.” ve “Hz: Problemli dijital oyun oynama davranisi
olan ve olmayan katilimcilarin duygu kategori esleme tepkilerine iliskin siire olgiimleri

araswnda fark olacaktir.”

Calismanin bulgulara bakildiginda, katilimcilar Erkek duygusal yiiz ifadelerini, Kadin
duygusal yiiz ifadelerine gore anlamli bir sekilde daha dogru kodlamaktadirlar. Ayrica,
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katilimcilar en diisiik sayida dogru kodlama tepkisini Korku ifadesine verirken, en yiiksek
dogru kodlama tepkisini de Mutluluk duygusal yiiz ifadesine vermislerdir. Mutluluk
kategorisi altinda elde edilen ortalama dogru kodlama tepki sayisi ile diger duygu
kategorilerinde elde edilen ortalama dogru kodlama tepki sayilar1 arasindaki farklar (Notr
harig) istatistiksel olarak anlamlidir. Diger taraftan, sadece Korku duygusal yuz ifadesi
kategorisinde Erkek korku yiiz ifadeleri, Kadin korku yiiz ifadelerine gore daha dogru
kodlanmaktadir. H1 hipotezinin dogrudan testi i¢in, Grup*Duygusal Yiiz Ifadesi ikili ortak
etkisi veya ti¢lii ortak etki incelenmis fakat bu ortak etkilerin anlamli olmadig1 bulunmustur.
Ote yandan, bahsedilen iki ortak etki, ortalamalar acisindan incelendiginde (Tablo 10 ve
Sekil 18), PDOOD- grubunun, Uziintii haricinde, tim duygusal yiiz ifadelerinde (N6tr dahil)
PDOOD+ grubundan daha dogru kodlama yaptig1 gériilmiistiir (dogru kodlama PDOOD->
PDOOD+, Uziintiide dogru kodlama PDOOD+> PDOOD-). Bu bulgu gruplar arasindaki
fark anlamli olmasa da PDOOD+ grubunun daha yiiksek Toronto Aleksitimi Olgegi
puanindan kaynaklaniyor olabilir (PDOOD+ X =50.46, SS=12.69 ve PDOOD- X =44.87,
$5=8.75). Ote yandan, hem PDOOD- hem de PDOOD+ gruplarinda ekranda sunulan Kadin
ve Erkek duygusal yiiz ifadelerinin, resimlerin altinda verilen duygu kategorilerine gore
smiflandirilmasinda, en yiiksek ve en diisik dogrululukta kodlanan temel duygu yiiz

ifadeleri aynidir: En dogru Mutluluk, en az dogru kodlanan ise Korku yiiz ifadesidir.

Stire puanlart i¢in bulgular incelendiginde, dogru kodlanan yiiz ifadeleri agisindan
katilimcilar Erkek duygusal yiiz ifadelerine, Kadin duygusal yiiz ifadelerine oldugundan
anlamli olarak daha hizli bir sekilde tepkide bulunmuslardir. En hizli dogru tepki Mutluluk,
en yavas ise Korku yiiz ifadeleri i¢in yapilmistir. Mutluluk kategorisinin bir¢ok yiiz ifadesi
kategorisi arasindaki fark anlamlidir. Calismanin H> hipotezi testi i¢in Grup*Duygusal Yz
Ifadesi ikili ortak etkisi incelendiginde, bu ortak etkinin anlamli olmamakla birlikte,
caligmanin her iki grubunda Korku duygusal yiiz ifadesi oldugunda en yavas tepki siiresini
ve Mutluluk duygusal yiiz ifadesi oldugunda ise en hizli tepki siiresini verdigi ortaya
¢ikmistir. Diger bir oriintii ise, dogru kodlanan resimler i¢in PDOOD- grubunun Korku

haricindeki tiim yiiz ifadelerinde PDOOD+ grubundan daha hizli tepkide bulunmasidir.

Bu veriler 15181nda, PDOOD- grubundaki katilimeilar ile PDOOD+ grubundaki katilimcilar
kodlama gorevinde ayn1 duygusal yiiz ifadelerinde hem dogru tepki sayist hem de tepki

siirelerinde benzer ortalamalar elde ettikleri i¢in aralarinda anlamli bir fark bulunamamastir.
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Kisaca, her iki grubun tepki sayilar1 ve tepki siireleri 6l¢timleri bakimindan ortak etkileri
benzer sonuclar igermektedir. Bu nedenle, analiz sonuglari gore arastirmanin hipotezleri olan

H1 ve Hz’nin desteklenmedigini ortaya ¢ikmustir.

Bu tez calismasinin katilimcilart olan geng yetiskin erkek bireylerin yine her iki grupta
(PDOOD- ve PDOOD+) Erkek duygusal yiiz ifadelerine, Kadin duygusal yiiz ifadelerine
oldugundan anlamli olarak hem daha hizli hem de daha dogru bir sekilde tepki vermeleri
hemcinslerinin yiiz ifadelerini daha iyi kodladiklarin1 gosterebilir. Evrimsel bir perspektiften
bakildiginda, kisinin kendi cinsiyeti i¢indeki duygular1 tanimasi ve etkili iletisim kurmasi
hayatta kalma avantajlar1 saglamis olabilir. Ornegin, erkeklerin genellikle avlanma ya da
savunma gibi is birligine dayali faaliyetlerde 6fke ya da korku gibi hem cinslerinin
duygularini hizli ve dogru bir sekilde yorumlamasi koordinasyon ve basariy1 saglamak i¢in

¢ok 6nemli olmaktadir (Barrett ve ark. 2007).

Alanyazinda, insan hayatinda duygulari belirlemenin, isimlendirmenin ve duygular ile yiiz
ifadeleri iligkisinin 6nemli olduguna dair bir¢ok calisma bulunmaktadir (Lewis ve ark.
2008). Yapilan bu aragtirmalarin bulgulart duygu ifadelerinin olugmasinda ve
tammlanmasinda cevresel, cinsiyete dayali ve Kkiiltiirel faktorlerin etkisine de vurgu
yapmaktadir. Arastirmalarda katilimcilarinin duygusal yiiz ifadelerinin incelemesinde
cogunlukla kodlama sistemi ile ilgili gérevlerin verildigi yiiz kas hareketlerine iliskin olarak
iki farkli yontem kullandig1 goriilmiistiir (Metin, 2019). Birincisi katilimcilarin kendi yiiz
ifadelerini tanimasi ve incelemesine yonelik ¢aligmalar (encoding), ikincisi de katilimcilara
aragtirmaci tarafindan gosterilen duygusal yiiz ifadeleri resimlerine, katilimc1 tarafindan

tepki verilmesine (decoding) yonelik aragtirmalardir.

Bu calismada da ikinci yontemin kullanildigi arastirmalarin teknigi ile yapilmistir.
Katilimcilara duygusal ve duygusal olmayan (ndtr) uyaranli duygusal yiiz ifadeleri verilip
kodlama (decoding) yapilmasi istenmistir. Bu tez ¢calismasinda kodlama gorevinde, her iki
gruptaki (PDOOD- ve PDOOD+) katilimcilar tarafindan bir duygusal ifade (Mutluluk)
duygusal olmayan bir ifadeye gore (Notr) daha dogru kodlama yapilmistir. Ancak Notr
duygusal yiiz ifadesi bir¢ok duygusal yiiz ifadesine gore dogru kodlanmistir. Bu bulgu
alanyazindaki sonuglar ile kismen ortiismektedir. Ornegin, Kaynak ve Aydmn (2021),
duygusal uyaranlar kadar n6tr uyaranlarin da iyi siniflanabildigini gostermislerdir (Kaynak

ve Aydin, 2021, s5.926). Alanyazinda, duygusal icerikli uyaranlar ile nétr uyaranlar arasinda
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anlamsal bir bag olmadiginda duygusal uyaranlarin daha iyi hatirlandigina, ama notr ve
duygusal icerikli uyaranlarin anlamsal bir sekilde esitlendiginde bdyle bir ayrimin

olmadigina dair bulgular da bulunmaktadir (Talmi ve Moscovitch, 2004).

Bu tez ¢alismasinda geng erkek katilimcilarin hem dogru sayist hem de tepki siiresinde en
¢ok dogru tepki verdikleri duygusal ifade Mutluluk olmustur. Korku ise en az dogru tepki
verilen duygusal ifadedir. Mutluluk yiiz ifadesinin diger temel duygulara gore daha kolay
ayirt edilebilir ve kendisine has 6zellikleri oldugu igin katilimcilar tarafindan daha dogru
tepki verildigi sdylenebilir. Calismada hedefte tepki verilecek uyaran mutluluk yiiz ifadesi
oldugunda 6zellikle resmin yiiziinde agiz ve dis bdlgesinin kisiye o duyguya dair belirgin
ipuglart verdigi distliniilmektedir. Bu agiz ve dis bolgesindeki (giiliimse hali) kas
hareketlerinin mutluluk duygusuna has 6zel bir karakteristigi bulunmaktadir. Leppanen ve
Hietanen, (2003 ve 2004) bu konuda mutluluk ifadesinin temel duygular igerisinde tanima
onceligine sahip olduguna dair ¢aligmalar1 da bulunmaktadir. Genglerle yaptiklar yiiz
fotograf bataryasindan sectikleri duygusal ifadelerden (mutluluk, {iziintii, tiksinti ve notr) en
hizli tepkiyi mutluluk ifadesine verdiklerine iliskin bulgulari1 bulunmaktadir (Leppanen ve

Hietanen, 2004).

Ayrica, bircok bilimsel aragtirmalarda mutlu yiiz ifadelerini kisilerin hizla tespit etmesi ve
kaygi, ofke gibi diger duygusal ifadelere gore daha ¢ok dogrululukla tanimasini Mutluluk
Ustiinliik Etkisi (Happy Superiority Effect) seklinde agiklandig1 bilinmektedir (Calvo ve
Nummenmaa, 2008). Bu c¢alismada diger calisma bulgularindan farkli olarak en uzun
algilamanin (tepki siiresinin) kizginlik yiiz ifadesi yerine korku yiiz ifadesinde elde
edilmesidir. Ayrica bu konuda yapilan Erdogan’in (2016) yiiksek lisans tez ¢alismasinda
duygusal yiiz fotograflarinin uyarilmishk diizeyleriyle ilgili ek bir ¢alisma yapilmistir. S6z
konusu calismada en yiiksek uyarilmislik diizeyi korku yiiz ifadesinde ¢ikmistir (Erdogan,
2016). Dolayisiyla, korku yiiz ifadeleri hizli dikkati ¢ekiyor olsa da dikkatin bu yuz
ifadesinden alinip siiregiden gorevdeki baska bir uyariciya verilmesindeki sorun nedeniyle
Korku yiiz ifadeleriyle ilgili boyle bir sonug ortaya ¢ikmis olabilir. Buna benzer sonuglar,
dogru tanima sayisi ve tepki siiresi Olgiimleri lizerinden, Mutluluk ve Notr yiz ifadeleri
disindaki negatif yiiz ifade kategorileri i¢in de beklenirdi. Lakin alanyazinda da negatif yiiz

ifadeleriyle ilgili birbiriyle ¢eligkili bulgular gésteren ¢aligmalar mevcuttur.
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Ote yandan, dogas1 geregi duygusal yiiz ifadelerinin algilanmasi ve dikkat edilmesi i¢in
hedef uyarictya dair bilginin net ve agik olmasi gerekmektedir. Bu ¢alismada en az dogru
smiflanan duygu yiiz ifade kategorisi Korkudur. Dolayisiyla, bataryadaki (KDEF) korku yiiz
ifadeleri, diger yiiz ifadeleri kadar katilimcilar tarafindan kolaylikla korku olarak
siiflanamamaktadir. Dolayisiyla, bataryanin korku yiiz ifadesi kategorisi, bu ¢aligmanin

orneklemi icin olmas1 gerektigi gibi bir igslev olusturmamais olabilir.

Diger yandan, korku yiiz ifadesinde bir, ifade ettigi duyguyu yansitma bakimindan bir sorun
olmasa bile, baz1 calismalarda 6fke ve korku gibi olumsuz duygularin zaman algisina olan
etkisi nedeniyle pozitif duygulara gore, daha uzun siireli algilandigina iliskin ¢aligmalar
bulunmaktadir (Dretsch ve Tipples, 2008). Bu tez ¢alismasinda da korkuyla birlikte 6zellikle
oOfke, tiksinti ve Gzlntl gibi olumsuz yiz ifadelerindeki uzun tepki sirelerinin (Mutluluk ve

Notr’e gore) nedenlerinden birisi de bu olabilir.

Tez calismasinda da geng erkek katilimcilar her iki grupta da Korku ifadesine daha yavas ve
daha az dogrulukta tepki vermislerdir. Bu durumu kisilerin olumsuz duygusal ifadelere
tepkilerinde dikkat alanlarinin daralmasi ve sinirlanmasi ile ilgili olabilir (Fredrickson ve
Branigan, 2005; Wadlinger ve Issacowitz, 2006). Korku ve tiksinti duygular1 yiiz
ifadelerinin algilanmasi agisindan mutluluk ve {iziintli duygularindan daha az taninmaktadir
(Gosselin ve Larocque, 2000). Duygusal ifadeleri dogru smiflama konusunda, farkl
kiiltirlerde yapilan ve igerisinde 3000°den fazla verinin oldugu calismalarda Korku
duygusunun %70 puanla en diisiik, Mutluluk duygusununsa %94 puan ortalamasi ile en
yiksek dogru smiflanan duygu oldugu gosterilmistir (Russell, 1994; Biehl vd., 1997;

Simsek, 2019). Bu arastirma sonuglar1 tez bulgu verileri ile birebir uyumludur.

4.2. CALISMANIN TANIMA GOREVI ASAMASINA AiT BULGULARIN
ALANYAZIN BAGLAMINDA iNCELENMESI VE DEGERLENDIRILMESI

Tez caligmasinin Tanima gorevi asamasinda kodlama gorevi gibi benzer sekilde duygu
kategori esleme ve resim cinsiyeti kosullarinda alinan veriler 2 (Grup: PDOOD- ve
PDOOD+) x 2(Resim Cinsiyeti: Kadin ve Erkek) x 7(Duygusal Yiiz Ifadeleri: Ofke, Uziintii,
Korku, Saskinlik, Tiksinme, Mutluluk ve Notr) son iki faktorde tekrar lgiimlii karma
ANOVA analiziyle incelenmistir. Calismanin bagimli degisken 6l¢iimleri Tanima goérevinde

hedef uyariciya verilen dogru ve yanlis tepkiler temelinde olusturulan d’ puanlar1 ve dogru



110

tepki temelinde olusturulan tepki siiresi Olgtimleridir. d’ puanlar kisinin yaptig1 farkl
tirdeki dogru (TP ve TN) ve yanlis (FP ve FN) puanlarin bir bileskesi oldugunda sadece

dogru puanlar {izerinden yapilacak analizlere gore daha dogru sonuglar ortaya koymaktadir.

Tanima goreviyle ilgili hipotezler sunlardir: “Hs: Problemli dijital oyun oynama davranisi
olan ve olmayan katilimcilarin farkl duygu kategorilerindeki tanima performanslarina
iliskin d’ (d-prime) puanlari arasinda fark olacaktir.” ve “Ha: Problemli dijital oyun oynama
davramist olan ve olmayan katilmcilarin farkli duygu kategorilerindeki tanima

performanslarina iliskin siire puanlari arasinda fark olacaktir.”

Calismada d’ puanlar {izerinde yapilan analizde sadece Duygusal Yiiz Ifadesi degiskeni
temel etkisi istatistiksel olarak anlaml1 bulgulanmistir. Burada da en yiiksek d’ puani (tanima
performansi) Tiksinti, en diisiik tanima performans: ise Uziintii yiiz ifadesi igin
Olctimlenmistir. En yiiksek ikinci d’ ortalamas1 Mutluluk ve en diisiik ikinci d’ ortalamasi
ise Notr yliz ifade kategorileri i¢indir. Bonferroni diizeltmeli karsilastirmalarda sadece
Tiksinti-Uziintii ve Tiksinti-Notr arasindaki farklar anlamlidir. Hs hipotezinin testi igin
Grup*Duygusal Yiiz ifadesi ikili ortak etki ile Grup*Resmin Cinsiyeti*Duygusal Yiiz
Ifadesi {iclii ortak etki incelenmis; fakat bu ortak etkilerin anlamli olmadig1 gdzlenmistir.
Dolayisiyla, iki grup arasinda d’ puanlar1 arasinda fark olacagi yoninde 6ngorilen
calismanin hipotezinin desteklenmemistir. Ote yandan, bu ikili ortak etki incelendiginde, en
ylksek tanima performansi her iki grupta da Tiksinti yiiz ifadesinde elde edilirken, en diisiik
tanima performans1 PDOOD- grubunda Notr, PDOOD+ grubundaysa Uziintli yuz
ifadelerinde elde edilmektedir. Ayrica, Korku ve Uziintiide PDOOD- grubunun tanima
performanst PDOOD+ grubuna gore daha iyiyken; Sasirma ve Notrde PDOOD+ tanima
performanst PDOOD- grubuna gore daha iyidir. Diger yiiz ifadesi kategorilerinde tanima

performanslari iki grupta da birbirlerine yakindir.

PDOOD- grubu Korku ve Uziintii gibi duygulari tanimada iyi olmasmin nedeni sosyal
ipuclar1 olarak bireyin zorluk veya tehlikelere karsi basa ¢ikmasinda basarili oldugunu
diisiindiirebilmektedir. Ote yandan, PDOOD+ grubunda dijital oyunlara fazla maruz
kalmanin sosyal duyarlilikta bir azalmaya neden olabilecegi akillara gelmektedir (Mou ve
ark, 2023). PDOOD+ grubun Sasirma ve Notr ifadelerde PDOOD- grubuna gore daha iyi
tanima performansi gostermesi, bu katilimcilarin dijital oyunlarda stirekli yeni ve

beklenmedik uyaranlara maruz kalmalarindan kaynaklanabilir (Mou ve ark, 2023). Bu
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nedenle, Sasirma gibi hizli tepki gerektiren duygusal ifadeleri daha iyi tanimalarini saglamig
olabilir. Ayrica, duygusal olarak daha belirsiz olan nétr yiiz ifadelerini de iyi olmalarinin
sebebi de dijital oyunlarda belirsizligi ¢6zme yeteneklerinin gelismesi ve bu durumlarda hizl

kararlar vermelerinin gerekmesi olabilir.

Tanima gorevindeki performanslar bir de isabet oran1 bakimindan incelenmistir. Buna gore
PDOOD- grubunda Kadin ve Erkek duygusal yiiz ifadelerine iligkin isabet oranlari arasinda
anlamli fark yokken, PDOOD+ grubundaki katilimcilar Erkek duygusal yiiz ifadelerine
Kadin duygusal yiiz ifadelerinde oldugundan anlamli olarak daha fazla dogru tepkide
bulunmaktadirlar (Grup*Resmin Cinsiyeti ikili ortak etkisi). Duygusal olarak yalniz, kars
cinsle etkilesim gosteremeyen bireyler sosyallesme ve arkadas edinmek igin dijital oyun
oynama egiliminde olabilmektedirler (Jeong ve ark, 2017). Bu sebeple, gercek yasamda
saglikli temellerde kuramadigi sosyal/duygusal iliskileri oyun diinyasinda bulmaya,
kurmaya ve yasamaya oyun bagimlisi kisiler karsi cinsin yiiziindeki duygular1 kodlamada,
tanimada ve hatirlamada sorun yasiyor olabilirler. Bu c¢alisma erkek katilimcilarla
yiriitiildigi i¢in, erkek oyun bagimlis1 grubun kadin yiiz (duygusal ve notr yiiz ifadelerini)
tanimadaki diisiik performansi bu sekilde de aciklanabilir. Ayni sey kadin oyun bagimlilart
icin de s6z konusu olabilir. Yani kadin oyun bagimlilarinda da genel olarak erkeklerin yiiz

ifadelerini (duygusal ve notr) tanimayla ilgili siire¢lerde bir sorun ortaya ¢ikmais olabilir.

[sabet oranlariyla ilgili diger bir driintii ise, tiim duygu kategorilerinde (N&tr dahil) Erkek
yiiz ifadelerine verilen isabet oran1 Kadin yiiz ifadelerine verilen isabet oranindan fazlayken,
sadece Kadin Mutluluk yiiz ifadesindeki isabet oran1 Erkek Mutluluk yuz ifadesinden
anlaml1 derecede fazladir. Ote yandan, ii¢lii ortak etkiye bakildiginda, Kadin Sasirma yiiz
ifadelerinde PDOOD- grubunun isabet orani PDOOD+ grubundan anlamli olarak fazlayken,
Erkek Sasirma yiiz ifadelerinde PDOOD+ grubunun isabet orant PDOOD- grubundan
anlamli olarak daha fazladir. Anlamli olmasa da benzer oriintii Erkek Tiksinti, Korku,
Uziintii ve Notr yiiz ifadelerinde de gdzlenmektedir. Baska bir degisle, PDOOD+ grubu en
iyi isabet oranlarini genelde Erkek yiiz ifadelerinde yaparken, sadece Mutluluk yiiz
ifadelerinde PDOOD+ grubunun Erkek Mutluluk yiiz ifadesindeki performansi en diisiik
olmaktadir (Bkz. Sekil 26).

Cinsiyet temelli duygusal yiiz ifadelerindeki farkliliklar ve toplumsal norm olarak kadinlara

bicilen rol ve davraniglar, dijital oyun oynayan katilimcilarin duygu ifadelerindeki
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tepkilerini de etkilemis olabilir. Soyle ki erkek katilimcilarin kadin yiliz resimlerindeki
Mutluluk duygusunun isabet orani olarak daha dogru tanimasi, dijital oyunlarda da kadin
karakterli oyunculara verilen toplumsal cinsiyet¢i rollerde daha mutlu, sicak ve neseli
duygusal ifadeler verildigi igin olabilir (Martey ve ark. 2014). PDOOD+ grubu oyun
oynarken bu rollerle iligkilendirilmis kadin temsiliyetlerine daha sik karsilagtigi i¢in Kadin
Mutluluk ylz ifadelerinde daha basarili olmustur denilebilir. Benzer sekilde oyun
diinyasinda erkek karakterler stereotip olarak daha giiclii, sert ve belirgin duygusal ifadelerle
iliskilendirilmektedir (Ivory ve Kaestle, 2013). Yine bu calismadaki PDOOD+ grup bu
Erkek karakterlere ¢ok fazla maruz kalmakta, duygusal olarak alisma ve uyarilma hali
gerceklesmektedir. Bu durumlar, dijital oyun diinyasinda erkek hegemonyasi, Kadin
karakterlerden c¢ok erkek karakterlerin fazla olmasi (Ivory ve Kaestle, 2013), PDOOD+
grubu igin diger tiim duygularda (Sasirma, Tiksinti, Korku, Uziintii gibi) en ¢ok Erkek yiiz

resimlerinde en dogruyu yapmakta olduguna bir sebep olarak gosterilebilir.

Tanima gorevi dogru tepki siire puanlart incelendiginde sadece {iglii ortak etki anlamli
bulgulanmistir. Kadin Uziintii ve Sasirma yiiz ifadelerinde PDOOD+ grubu, PDOOD-
grubuna gore anlamli olarak daha hizli tepki vermektedir. Erkek Notr yiiz resimlerinde yine
PDOOD+ grubu, PDOOD- grubundan daha hizli tepkide bulunmaktadir. Dolayisiyla Ha
hipotezi Uziintii, Sasirma ve Notr yiiz ifadelerindeki bulgular dikkate alindiginda
desteklenmektedir. Ayrica anlamli ¢ikmayan Grup*Duygusal Yiiz Ifadesi ikili ortak
etkisinde tim yuz ifadesi kategorilerinde PDOOD+ grubu PDOOD- grubundan daha hizli
tepkide bulunmaktadir (Bkz. Sekil 34). Bu siire puanlarinin dogru tepkiler (TP) temelinde

olusturuldugu unutulmamalidir.
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Sekil 34

Tanima Gorevinde Grup *Duygusal Yiiz Ifadesi Ikili Ortak Etkisi Ortalamalart.
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OFKE UZUNTU MUTLULUK SASIRMA TiKSINTi  KORKU

DUYGUSAL YUZ iFADELERI

Dolayisiyla, isabet oranlart ve dogru tepki siire puanlar1 gz oniinde bulunduruldugunda
tanima performansi agisinda oyun bagimligi belirtisi gosteren grubun performansi ortiik de
olsa kontrol grubuna gore daha iyi oldugu ortaya ¢ikmaktadir. Dijital oyunlarda hizli tepki
vermek ve belirli uyaranlarda duygusal yiz ifadelerini daha iyi tanimay1 gerektiren stratejiler
olabilecegi i¢in oyun bagimlig1 belirtisi gosteren katilimcilarin bu tiir tanima performanslari
1yi olabilir. Bu bulgu, oyun oynamanin biligsel ve duygusal siiregler tizerindeki etkilerini
inceleyen arastirmalar tarafindan da desteklenmektedir. Oyun oynama siklig1 olan kisilerin,
aksiyon igerikli oyunlarda gorsel dikkat ve kas koordinasyonlar: olumlu gelistigi i¢in hizli
tepki verebildikleri ve oyun oynamada uzun stire gecirdikleri i¢in hiz konusunda tecriibeli

olduklarina dair ¢aligma bulgular1 bulunmaktadir (Huang ve Cheng, 2022).

Krumhuber ve arkadaslar1 (2012) tarafindan yapilan arastirma sonucunda; iiziintii, ofke,
korku ve sasirma duygusal ifadelerinin kisiler tarafindan en kolay taninabilir oldugu ya da
baska bir ifadeyle tanima gorevinde bu yiiz ifadelerinde katilimcilarin daha iyi performans

sergiledikleri, tiksinti duygusunun da en zor hatirlanan ve taninan bir duygu oldugu
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aciklanmistir. Fakat tez calismasinda d’puanina gore Tiksinti duygusal yiiz ifadesinde bu
bulgularin tam tersi bir durum s6z konusudur. Tiksinti duygusunda daha ¢ok dogru yanitta

bulunulmasi alanyazindaki verilerle uyumlu degildir.

Ote yandan alanyazin biraz daha arastirildiginda, Calvo ve Lundqvist 2008 yilinda KDEF
bataryast iizerinde gergeklestirdikleri bir arastirmaya bulunmaktadir. Bu ¢alismada
aragtirmacilar, her bir duygusal yiiz ifadesi igin hata tiirleri, kimlik dogrulugu ve tepki
siireleri konusunda analizler yapmislardir. Bu analizler sonucunda, Mutluluk ve Notr
duygular1 en hizli yanit alinan ve en az hata yapilan kategoriler oldugu tespit edilmistir. Yine
Calvo ve Lundqvist’un arastirmasinda en sik karistirilan duygularin sirasiyla; sagirma-korku,
korku-sasirma, tiksinme-0fke, Uzuntu-tiksinme, ofke-tiksinme ve Uzlntl-korku oldugu
ortaya ¢cikmistir (Akar ve Akgiil 2022, s.76). Bu bulgular, mevcut ¢alismanin sonuglariyla

da uyum gostermektedir.

Gosselin ve Larocque’un 2000 yilinda yaptigi bir diger calismada, duygusal yiiz ifadelerinin
taninmas1 baglaminda iiziintii ve mutluluk ifadesinin, tiksinti ve korkudan daha kolay
taniildigini gostermisledir. Ayrica, sasirma ve 6fke yliz ifadelerinin tanimlanmasinin ise
duygusal ifade olarak tiksintiden daha kolay, fakat iiziintii ve mutluluktan daha zor oldugunu

caligmalarinda belirtmislerdir.

Yapilan diger duygu calismalarinda Mutluluk duygusunun yastan bagimsiz olarak hem geng
yetiskinlerde hem de yaslilarda en 1yi tanima performansi sergilenen duygusal ifade oldugu
tespit edilmistir (Calder ve ark. 2003). Deneysel ¢aligmalarda hedefte gosterilen fotografta
resmin ag1z, yiiz ve gozlerine odaklanildigini, Mutluluk duygusunda ise hem gen¢ hem de
yash saglikli yetigkinlerin agiz bolgesine (6zellikle dislere) daha ¢ok dikkat ederek daha
kolay, daha hizli ve daha dogru bir performans gosterdikleri ortaya ¢ikmistir. Buna ek olarak,
Tasc1 (2016) tez calismasinda duygusal yiiz ifadelerinden olumlu olarak Mutluluk ifadesinin

Tiksinti duygusal ifadesinden anlamli olarak daha ¢abuk tanindig1 ortaya koymustur.

Bu tez ¢alismasinin 6rneklemini olusturan geng erkek katilimcilarin yas ortalamasinin 20’11
yaslar oldugu diisliniildiigiinde; onlarin kendi kimlik arayislari, yakin iligki kurma
gereksinimleri, romantik iligkileri Onceliklendirmeleri, mesleki yonelimleri ile dinya
goriislerinin olugsmasinin bu donemlerde sekillendigi akillara gelmektedir. Geng Erigkinlik

Doneminde Duygusal Gelisim Teorisine gore, Erickson (1968) geng yetiskinlerin bu kimlik
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kazanimai i¢in ¢ekilen siirecin hem degismeye hem de gelismeye agik bir yas araligi oldugunu
ifade etmektedir. Kararsizligin, kimlik krizinin oldugu bu donemde hem kendiyle mesgul
olan gen¢ yetiskinlerin Oteki kisinin duygularin1 anlamakta ve tanimada da zorluk
yasayabilecegi yas araligi oldugu da burada ihmal edilmemelidir (Turan, 2021). Ayrica
yasamda bireyin duygusal tecriibeleri artik¢a duygusal ifadeleri tanima ve onlar1 kolaylikla
ifade edebilmesi de gelismektedir. Duygusal farkindaliginin artmasi da hem bu duygusal
tecriibelerle, sosyal iligki aglarinin gelisimiyle hem de yas degiskeni ile dogrudan baglantili
olmas1 bu calismadaki geng erkek katilimcilarin duygular1 tanimasini etkileyebilmektedir

(Swinkels ve Giuliano, 1995).

Duygularin yiiz ifadelerinde dogru taninmasinda ve adlandirilmasinda, katilimcilarla
katilimcilara gosterilen veri setindeki yiiz fotograflar1 olan kisilerin ayn1 kiiltiirden ya da
baska bir deyisle ayni etnik gruptan olmasi da 6nemlidir. Bu durum alanyazinda “grup
avantaji” olarak yer almistir (Elfenbein ve Ambady, 2002; Metin, 2018). Omegin
arastirmanin katilimcilar ile fotograftaki yiiz resimleri olan kisilerin ayni toplumdan gelmesi
duygusal ifadeleri tanimada yiiksek oranda dogru tepki vermede kritik bir role sahip
olduguna dair bulgular da bulunmaktadir. Ekman ve Keltner (1997), Cinli iiniversite
ogrencilerine farkli kiiltiirlerden (Japon ve Beyaz irktan olusan bir grubun yiiz resimleri)
olusan kisilerin yiiz resimlerini gosterip, bu resimlerdeki duygusal ifadelerin tanimlanmasini
istegi ¢alismasinda, 6grencilerin 6zellikle kendilerine benzeyen kisilerin yiiz resimlerine
daha dogru tepki verdiklerini bulgulamislardir. Insanm icinde dogdugu bilyiidiigii
toplumdaki duygusal yiz ifadelerini daha ¢ok gdzlemleme ve deneyimleme tecriibesine
sahip oldugu i¢in benzer olani taniyabilmede ve tanimlayabilmede daha basarili oldugu
sOylenebilir. Bu tez ¢alismasindaki bulgularin alanyazindan farkli olmasinin altinda yatan

nedenlerden birisi de bu olabilir.

4.3. CALISMANIN CALISMA BELLEGIi GOREVLERiI ASAMASINA AiT
BULGULARIN  ALANYAZIN BAGLAMINDA  iINCELENMESi VE
DEGERLENDIRILMESI

4.3.1. Harf Setinin Kullamildigi 2-Geri Gorevi (2-Geri H)

Calisma belleginin Harf Setinin Kullanildigi bu tez arastirmasinin 2-Geri gorevinde elde

edilen bulgular, bagimsiz gruplar icin t-testi ile analiz edilmistir. Zira bu boliimde, 6nceki
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kisimlarda oldugu gibi Resmin Cinsiyeti ve Duygusal Yiiz ifadesi degiskenleri
olmadigindan, sadece Grup (PDOOD- ve PDOOD+) degiskeni ftizerinden analizler
yapilmistir. Bagimli degisken ol¢iimleri d’, isabet orani ve dogru tepki siiresidir. Tez
calismasinin bu kisimla ilgili hipotezi “Hs: Problemli dijital oyun oynama davranisi olan
grubun 2-Geri harf gorevindeki dogru sayisi problemli dijital oyun oynama davranisi

olmayan grubun dogru sayisindan daha fazla olacaktir.” seklindedir.

Hs test etmek icin hem d’ hem de isabet orani1 6l¢limleri iizerinden analizler yiirtitiilmiis;
fakat her iki analizde de anlamli sonu¢ bulunamamistir. Her iki grubun ortalamalar d’
puaninda birbirlerine ¢ok yakin olsa da isabet oran1 puanlar1 agisindan Hs’te hipotez edildigi
gibi PDOOD+ grubunu ortalamasi PDOOD- grubundan daha yiiksektir. Benzer sekilde

sadece dogru tepkiler lizerinden (TP) grup ortalamalar1 incelendiginde PDOOD+ grubunun

ortalamas1 (X= 31.91, SS=3) PDOOD- grubunun dogru tepki ortalamasindan (X=30.77,
S§5=3.48) daha fazla olmakla birlikte bu fark anlamli degildir (p=.118 (tek-yonlii), r=.18).
Ustelik, aradaki fark anlamli olmasa da PDOOD+ grubu Kontrol grubuna gore daha hizli
tepkide bulunarak daha fazla dogru yapmaktadir. Bu c¢alismanin verileri, bu katilimci
sayistyla, Hs’in desteklenmedigini gostermektedir. Katilimei1 sayisindaki artigla birlikte iki

grup arasindaki farklar anlamli hale gelebilir.

Tez verisi toplanirken katilimcilarin 2-Geri harf gérevini diger 2-Geri duygu gorevine gore
daha kolay yapabildikleri goriilmiistiir. 2-Geri harf gorevi d puanlart her iki grubunda
oldukca yiksektir. Katilimcilar ¢alisma bellegi gorevlerinde uyarict olarak sadece harflere
odaklanilmasimin duygusal yiiz ifadelerine odaklanmaktan (yeni uyarici islemlerken, iki
onceki uyarictyr akilda tutma/giincelleme) daha kolay oldugunu ifade etmislerdir. 2-Geri
Duygu gorevindeki uyaricilarin dikkati, harflere gore daha fazla iizerine ¢ekmesi, o sirada
ekranda goriilen duygusal uyariciy1 islemlerken iki ekran onceki duygusal yiiz ifadesinin
calisma belleginde giincellenmesi islemleri {izerinde, harflere gore daha bozucu etki yapiyor
olabilir. Alanyazinda da bu ¢alismanin sonuglari ile uyumlu bilgiler mevcuttur. Taylor ve
arkadaslar1 (2017), daha basit uyaranlarin (harf, tek kelime ve tek renk gibi) daha karmasik
uyaranlara gore daha kolay bellekte tutulabildiklerini ortaya koymuslardir. Ayrica bu basit
uyaranlar karmagik uyaranlara gore daha biiyiik dogrulukla arastirmalarda kodlanmis ve

hatirlanmustir.
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Problemli oyun oynama davranisi olan kisiler stirdiirtilebilir dikkatte, bilgi isleme hizinda ve
diirtii kontroliinde zorluk yasayabilmektedirler (Taquet ve ark. 2017). Yasadiklar1 bu
zorluklar ¢alisma bellegi 2-Geri gorevlerindeki performanslarini etkileyebilmektedir. 2-Geri
gorevlerindeki performanslarinda karar verme hizindaki 6diil beklentileri kisilerin
motivasyonlar1 etkilerken dikkatlerini de dagitabilmektedir (Taquet ve ark. 2017). Bu
nedenle, 2-Geri Harf gorevinde sozel bellek ve islem hizi Glglimlerinin olusturdugu
bilesenlerle verdikleri tepkiler 2-Geri Duygu goérevine gore daha az karmasik oldugu icin

dikkatlerini siirdiirebilmelerine ve hata sayilarin1 az yapmalarina sebep olmus olabilir.

4.3.2. 2-Geri Duygu Gorevi (2-Geri D)

Calismada katilimcilara sunulan 2-Geri duygu gorevlerindeki yiiz ifadesi resimleri,
bataryadaki diger tiim resimlerin ortalamasi alinarak olusturuldugu i¢in kodlama ve tanima
gorevlerinde sunulan yiiz ifadesi gorsellerinden daha az belirgindir (net olmayan). Ote
yandan, bu gbrevde kullanilan kadin ve erkek resimlerinde saglar, kulaklar ve tiim yiiz agik
bir sekilde goriilebilmektedir. Bu sebeple, ortalama yiiz resimlerinin gosterildigi 2-Geri D

gorevinde resmin cinsiyeti belirgin olarak tespit edilebilmektedir.

Tezin calisma bellegi 2-Geri duygu gorevi (2-Geri D) iki ayr1 alt gérevden olusmaktadir: 2-
Geri FM (female-kadin) ve 2 Geri ML (male-erkek). 2-Geri H dahil olmak iizere toplamda
3 ayr calisma bellegi gorevinin verilis sirast her katilimcida dengelenmistir. Elde edilen d’,
isabet oran1 ve dogru tepki siiresi puanlari 2(Grup: PDOOD+ ve PDOOD-) x 2(Resmin
Cinsiyeti: Kadin ve Erkek) x 7(Duygusal Yiiz Ifadesi: Korku, Mutluluk, Notr, Ofke, Sasirma,

Tiksinti ve Uziintii) son iki faktérde karma ANOVA analiziyle incelenmistir.

Calismanin bu kismuyla ilgili 2 hipotezi sunlardir: “Hs: Problemli dijital oyun oynama
davranist olan ve olmayan katilimcilardan, resmin cinsiyeti ve duygusal yiiz ifadeleri
degiskenleri diizeylerinde olgiimlenen 2-Geri duygu gorevine iliskin dogru tepki sayisi
Olgiimleri arasinda fark olacaktr.” ve “H7: Problemli dijital oyun oynama davranist olan
ve olmayan katilimcilardan, resmin cinsiyeti ve duygusal yiiz ifadeleri degiskenleri
diizeylerinde olgiimlenen 2-Geri duygu gérevine iliskin dogru tepkilerine iliskin stire

Olgiimleri arasinda fark olacaktir.”

Ucglii ortak etkiyle iliskili He hipotezi, katilimcilarin d’ dlgiimleri iizerinden test edilmistir.

Bu analizde {cli ortak etki anlamli ¢ikmadigindan c¢alismanin bu hipotezi
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desteklenmemistir. Ote yandan, katilimcilar, Mutluluk yiiz ifadelerinin hedef oldugu
durumda anlamli olarak en iyi ¢alisma bellegi performansini sergilemislerdir. Hedef uyarict
Notr yiiz ifadesi oldugunda da katilimcilarin calisma performansi anlamli olarak iyidir.
Hedef uyaric1 Korku ve Tiksinti yiiz ifadeleri oldugunda katilimcilarin ¢alisma bellegi
performanslar1 en kotiidiir. Yine d’ ortalamalart incelendiginde, Mutluluk ve Notr yiiz
ifadeleri disinda, hedef uyaricti olumsuz oldugunda c¢alisma bellegi performansi

kotiilesmektedir.

Alanyazinda hedef uyarici olumsuz oldugunda kisilerin ¢alisma bellegi performansinin
kotiilesmesi, duygusal igerigin bellek siireglerini olumsuz yonde etkileyebilmesinden
kaynaklandigina dair bulgular bulunmaktadir. Lee, Kim ve Yoo (2019) yaptig1 arastirmada
su sonuglara ulagmustir: Ornegin, 6fke veya korku gibi olumsuz duygusal uyaricilar/ifadeler
dikkat ve biligsel islem kaynaklarini daha fazla tiiketmektedir. Bu durum da bireyin bilissel
yiikii arttig1 i¢in sahip oldugu kaynaklarini etkin bir sekilde kullanilmasini zorlagmaktadir.
Bu da calisma belleginde bilgi isleme performansin azalmasina ve biligsel kapasitesinin
diismesine yol agmaktadir (Lee ve ark. 2019). Bu baglamda, Mutluluk ve ndtr yiiz
ifadelerinin, olumsuz duygulara gére bu tiir kaynak tiiketiminde ve performansinda daha az

dikkat gerektirdigi ifade edilebilir.

Davranigsal tepkiler olarak yaklagsma ve uzaklasma duygusal yiiz ifadelerinin algilanmasi ile
iliskilidir. Baz1 bilimsel ¢alismalarda 6fke, mutluluk ve korku ifadelerinin davranigsal
tepkileri nasil etkiledigine dair bulgular sunmaktadir (Marsh ve ark., 2005). insanlarda 6fke
ve mutluluk duygusu yaklagsma davranisini ve korku duygusu uzaklagsma davranisini
kolaylagtirdig1, ¢calismalarda elde edilen bir bilgidir. Diger taraftan, tiksinti duygusal yiiz
ifadesi kisilerde uzaklasmayla iligkili oldugu ileri siiriilmiistiir (Horstmann, 2003). Mutluluk
duygusu olumluluk yanlilig1 olmasi nedeniyle kolay hatirlanan bir yiiz ifadesi iken korku
gibi tehdit icerikli yiiz ifadeleri, bu tiir uyaricilara yogunlastirilmis dikkat (Ocak, 2020)
izerinden, diger calisma bellegi siireclerini olumsuz etkileyerek, bu tiirden uyaricilara iliskin

calisma bellegi performansini olumsuz etkiliyor olabilir.

Cogu arastirma, olumsuz duygu durumlarinin ¢alisma bellegi iizerinde kolaylastirict veya
bozucu bir etkisi oldugunu gosterse de yakin zamanda yapilan bir bilimsel ¢alismada, lizgiin
ruh halinin 2-Geri gorevi lizerinde dnemli bir etkisi olmadigini 6ne stirmiistiir (Hou ve Cai,

2022). Son aragtirmalar, temel olumsuz duygularin (kaygi, korku, Uzuntl ve 6fke gibi) yani
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sira, olumsuz sosyal duygularin (utang ve sugluluk gibi) calisma bellegi performansindaki
roliiniin oldugunu ortaya koymustur (Cavalera ve ark. 2018). Dolayisiyla, kisilerin 2- Geri
duygu gorevindeki ¢alisma bellegi performansinda birgok sosyal duygu durumunu da temel

duygular ile birlikte diisiinmek ve etkilerinin oldugunu bilmek énemlidir.

Ote yandan, Xie ve Zhang (2016) olumsuz ya da negatif duygu durumunun ¢alisma bellegi
kalitesini ve kapasitesini etkileyip etkilemedigini aragtirmistir. Arastirma sonuglari, olumsuz
ruh halinin gorsel calisma bellegi kalitesini artirdigini, ancak calisma bellegi kapasitesi
tizerinde 6nemli bir etkinin gézlenmedigini ve ¢alisma bellegi temsilinin ayrilabilir niteliksel

ve niceliksel yonlerini ortaya koydugunu gostermistir (Xie ve Zhang, 2016).

Diger taraftan, tez c¢alismasinin He hipoteziyle dogrudan ilgili Bonferroni diizeltmeli
karsilagtirmalarda hedef uyarici Uzgiin Kadimn yiiz ifadesi oldugunda, PDOOD- grubunun
calisma bellegi performansi, PDOOD+ grubunun ¢alisma bellegi performansindan anlamli
derecede yiiksektir. Bu bulguya baska bir agidan bakildiginda, hedef uyarici Kadin Uzgiin
yiiz ifadesi oldugunda PDOOD+ grubu en disik c¢alisma bellegi performansini
gostermektedir (Bkz. Sekil 28). Yine Sekil 28°de beliren genel bir oriintii ise, PDOOD+
grubunun Sasirma yiiz ifadesi haricinde diger tim Erkek yiiz ifadelerinin hedef uyarici
oldugu durumda calisma bellegi performansinin PDOOD- grubundan yiiksek olmasidir.
Djjital oyunlarda dikkatin ¢ogunlukla erkek karakterlere odaklanmasi ve bu oyuncu
karakterlerin de siklikla giiclii duygusal yiiz ifadeleriyle sunulmasi kisilerin duygusal
uyarilma siiresini artirmaktadir (Irmak ve Erdogan, 2016). Oyunlarda, bu siirekli farkli temel
duygulara maruz kalma durumu PDOOD+ grubunun duygusal yiz ifadelerine yonelik
calisma bellegi performanslarini PDOOD- grubuna gére artirmis olabilir. Isabet oranlari

tizerinden yapilan analizler de d’ analizleriyle tutarlidir.

Calismanin Hy hipotezi, katilimcilarin dogru tepki lgiimleri {izerinden test edilmistir. Uglii
ortak etki anlamli ¢ikmadigi i¢in H7 hipotezi de desteklenmedigi bulgulanmistir. Anlaml
¢ikan sonuglara gére en hizli tepki Mutluluk, en yavas tepkiler ise Korku ve Uziintii yiiz
ifadeleri hedef uyaran oldugunda dl¢iimlenmistir. Ayrica anlamli olmasa da Ofke ve Tiksinti
haricinde, diger tiim yiiz ifadesi kategorilerinde hedef uyarictya PDOOD+ grubu, PDOOD-
grubundan daha hizli tepkide bulunmaktadir. Bu Oriintii, yiiz ifadeleri Kadin ve Erkek
seklinde kodlandiginda da ortaya ¢ikmaktadir: Ofke ve Tiksinti haricinde diger tiim yiiz
ifadesi kategorilerinde PDOOD+ grubu Erkek ve Kadin hedef yiiz ifadelerine, PDOOD-
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grubunda oldugundan daha hizli tepkide bulunmaktadir. Her iki gruptaki katilimcilar
genelde en hizli tepkiyi hedef uyarici Kadin ve Erkek Mutluluk yiiz ifadesi oldugunda

vermektedirler.

Insanlarin hayatlarin1 devam ettirmeleri icin olumsuz duygular1 dncelikle islemlemeleri
gerekmektedir. Soyle ki, tiksinti duygusu bozulmus bir besinin kokusuyla ya da tadiyla
olusmasiyla bireyi bazen hastaliklardan korumaktadir. Korku duygusal ifadesi insani
tehlikelerden uzak tutmasina ve o anda harekete gecerek korunmasina vesile olabilir. Canli
icin yasamsal degeri olan bu tiirden olumsuz uyaricilar (Uziintii de dahil) ¢alisma bellegi
gorevlerinde hedef uyarici oldugunda, dikkatin bu tiir uyaricilardan ayrilmasmin daha zor
olmasi1 nedeniyle daha gec tepkide bulunuluyor olunabilir. Ote yandan, Droit-Volet ve
arkadaslarinin ¢aligmasinda (2004) {iziintiiniin diisiik uyarilmislikla iliskili oldugu ortaya
konulmustur. Dolayisiyla, hedef uyarici {liziintii duygusal yiiz ifadesi oldugunda bu tez

calismadaki katilimcilar daha yavas tepkide bulunmus olabilirler.

Tez ¢alismasi bir biitiin olarak incelendiginde, genel olarak PDOOD+ tanima ve g¢alisma
bellegi performanslarinin Erkek yiiz ifadeleri i¢in PDOOD- grubunun tanima ve ¢alisma
bellegi performanslarindan ortalama olarak daha yiiksek ve tepkilerinin de yine Erkek yiiz
ifadeleri i¢in daha hizli oldugu goriilmektedir. Oyun bagimlilig1 gosteren grupta duygusal
uyaricilarin kodlanmasinda kontrol grubuna gore bir avantaj olmasa da tanima ve calisma
bellegi siireclerinde kendi hemcinslerinin yiiz ifadeleri uyarici olarak kullanildiginda anlaml
olmasa da bir bagiml1 grup lehine bir performans yanlilig1 ortaya ¢ikmaktadir. Bu etki dijital
oyun bagimlilig1 gosteren grubun uzun yillar oynadiklart bilgisayar oyunlarinin tanima ve

calisma bellegi lizerindeki olumlu etkisiyle iliskili olabilir.

Son olarak, duygularin ¢alisma bellegi performansi iizerinde etkilerini inceleyen ve toplam
735 sayida referans almis 43 calismanin bir derlemesi olan bilimsel yaymnda, duygularin
calisma bellegi iizerindeki etkisinin duygu tiiri, gérev uygunlugu, calisma bellegi gérevi ve
katilimeilarin kisisel 6zellikleri tarafindan degisebilecegi ifade edilmistir (Hou ve Cai, 2022,
s.403). Bu yayinda, duygularin ¢alisma bellegi lizerindeki etkisi iki gruba ayrilmaktadir:
Butlinsel etki ve tesadufi etki. Bitinsel etki, duygusal igeriklerin ¢alisma belleginde nasil
islendigini incelemektedir (Hou ve Cai, 2022, 5.403). Ozel olarak, duygusal durumlar bilissel

gorevde islenen materyaller tarafindan tetiklenmektedir. Diger grup Tesadiifi etki ise
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duygusal durumlarin galisma bellegi performansini nasil etkiledigini arastirmaktadir (Hou

ve Cai, 2022, 5.403).

Yine bu bilimsel calismada, olumlu ve olumsuz duygu durumlarmin calisma bellegi
performansi lizerindeki hem yararli hem de yikici etkilerinin oldugu rapor edilmistir.
Alanyazindaki oldukga celigkili bulgular nedeniyle, duygu durumlarin c¢alisma bellegi
performansi iizerindeki etkisi hakkinda kesin bir sonuca varmanin zor oldugu, ama
genellikle olumsuz duygu durumlarinin ¢alisma belleginin isleyisini olumsuz etkiledigi
(ketledigi); olumlu duygularinsa ¢alisma bellegi tizerinde hizlandirici bir etkisinin oldugunu
gosteren bilgiler mevcuttur ve bunlarda tez ¢alismasinin bulgulari ile uyumludur (Hou ve

Cai, 2022, 5.409).

4.4. CALISMANIN OZGUN BOYUTU

Bu tez ¢aligmasinin en 6nemli 6zgiin yani, 6 temel ve 1 notr duygusal yiiz ifadelerinin dijital
oyun oynama davranisi ile iligkili olan gen¢ yetiskin erkek katilimcilar 6rnekleminde
Karolinska Yonlendirilmis Duygusal Yiiz Fotograflar1 Bataryasindan segilen resimler
olusturulan kodlama, tanima ve g¢aligma bellegi gorevleri iizerinden sunularak, deneysel
bakimdan kontrollii bir ¢alismanin gergeklestirilmis olmasidir. Olusturulan bu gorevler
tizerinden, dijital oyun oynama davranisi olan ve olmayan katilimcilar arasinda kodlama,
tanima ve c¢alisma bellegi performanslart acisindan farkliliklar ortaya konulmaya
calisgilmistir. Bu kapsamda bu tez caligmasinin, savunma sinavi tarihine kadar yapilan
alanyazi taramasinda Tiirkiye’de yapilan ilk ¢alismalardan birisi oldugu ve alanyazina katki

saglayacagi diisiiniilmektedir.

4.5. CALISMANIN SINIRLILIKLARI VE GELECEK CALISMALAR iCiN
ONERILER

Arastirmanin Oncelikle smrliliklart arasinda Orneklem sayist olmustur. Veri toplama
asamasinda 63 kisiye gorevler uygulanmistir. PDOOD- ve PDOOD+ gruplarinin her birinde
30’ar katilimci olmasi planlanirken, dislama kriterleri ve u¢ deger analizleri sonrasinda
gruplarda 24’er katilimec1 kalmistir. 2-Geri Duygu gorevleri ise gruplarda 22’ser kisi
tizerinden yiirlitiilmistlir. Gruplardaki kisi sayisinin az olmasi, analizlerde temel, ikili ve
ozellikle tiglii ortak etkilerin anlamli ¢itkmamasi yoniinde 6nemli bir kisitlilik olusturmustur.

Ilerideki analizlerde PDOOD- ve PDOOD+ gruplarindaki kisi sayis1 daha fazla olmasi
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onerilir. Ote yandan, YOBO puami ézellikle PDOOD+ grubunun olusturulmasinda (YOBO
40 puan ve lizeri) ¢ok Onemli bir kriterdir. Bu tez ¢alismasinda PDOOD+ ve PDOOD-
gruplar1 YOBO puan ortalamasi agisindan anlamli derecede birbirlerinden farkli olsa da
d’puani, isabet orani, dogru tepki siiresi gibi bir¢ok farkli bagimli degisken 6l¢limii iizerinde
yapilan analizlerde bu tip bir boliimlemenin (eger katilimci YOBO puani 40 puan ve
iizerindeyse o kisinin PDOOD+ grubuna atanmasi) yeterli olmadig1 gdzlenmistir. Ileride
yapilacak ¢alismalarda her iki grubun belirlenmesinde YOBO ortalamasinim 1.5 veya 2
standart puan alti (PDOOD- grubu) ve istiiniin (PDOOD+ grubu) kullanilmasinin, bu tez
calismasinda anlamli bulgulanamayan Grup temel etkisi ve Grup degiskeninin igerisinde
oldugu ikili ve TUgli ortak etkilerin anlamli bulunmasina o6nemli katki yapacagi
diisiiniilmektedir. Ayrica, ileride yapilacak calismalarda BDE puaninin kesim noktasinin bu
calismada oldugu gibi 21 puan altinda puan alma degil de daha diisiik bir kesim degerinin
belirlenmesi 6nemli olabilir. Bu tez ¢alismasindaki BDE kesim noktasit hem Covid 19, hem
de iilkemizi vuran biiylik bir deprem goz Oniinde bulundurularak, klinik alanda ¢alisan
psikologlara danisilarak bu sekilde belirlenmistir. Ote yandan, BDE puanlar1 bakimindan her
iki grup arasinda fark oldugundan, BDE puanlar analizlere es degisken olarak da
eklenememistir. Dolayisiyla, problemli dijital oyun oynayan grup ile oynamayan grup
arasinda anlamli farklar bulunamamasinin, ortak etkilerin anlamli ¢tkmamasinin bir sebebi

orneklemdeki yeterli ve dengeli sayinin olusturulamamasi olabilir.

Kodlama ve tanima gorevlerindeki kadin ve erkek resimlerinin sadece yiiz kisimlarinin
gdziikmesi resmin cinsiyetinin bir etkisinin olmamasina énemli katki yapmis olabilir. Tleride
yapilacak ¢alismalarda resmin cinsiyeti degiskeninin etkisi arastirilmak isteniyorsa sacglari

da goziiken uyaricilar kullanilabilir.

Ote yandan, 2-Geri duygu calisma bellegi gérevindeki kullanilan kadin ve erkek yiiz
resimlerinde cinsiyetler net bir sekilde anlagilmaktadir. Ancak hedef uyarici olarak
kullanilan yiiz ifadeleri bataryadaki tiim erkek veya kadin ilgili yiiz ifadesi kategorisindeki
resimler {izerinden bir ortalama olarak olusturulduklarinda, bu resimler ¢ok net resimler
degildiler. Bu bir karigtiric1 bir etki yaratmis olabileceginden sonraki ¢alismalarda ortalama
resimler degil her duyguyu en iyi temsil eden bir kadin ve erkegin saglar1 da goziiken yiiz

ifadesi resimlerinin 2-Geri D gorevinde kullanilmasi faydali olabilir.
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EK1-AYDINLATILMIS ONAM FORMU

ARASTIRMA AMACLI CALISMA ICIN AYDINLATILMIS ONAM FORMU
(Arastirmacilarin Beyani)

Bilgisayar oyunu oynama davranisi ve gesitli biligsel siirecler arasindaki iliskiyi incelemeyi
amaglayan bu arastirma Hacettepe Universitesi Psikoloji Béliimii’nde Dog. Dr. Zeynel
BARAN damismanliginda Seylan IMRE’nin yiiksek lisans tezi arastirmasi olarak
yapilmaktadir. Calisma Hacettepe Universitesi Etik Komisyon’undan etik onay alinmistir.
Calismaya katilmay1 kabul ettiginiz takdirde once yasiniz, cinsiyetiniz, egitim durumunuz
ve gecirmis oldugunuz rahatsizliklarla ilgili sorularin bulundugu bir Demografik Bilgi
Formu uygulanacaktir. Ardindan, Beck Depresyon Envanteri, Siirekli ve Durumluk Kaygi
Olgegi, Yetiskin Oyun Bagimlilig1 Olgekleri ile Toronto Aleksitimi Testi uygulanacaktir.
Belirtilen dl¢ek ve testlerin uygulama siras1 degisebilir.
Calismadaki bilgisayar gorevlerinin bazilar1 6 temel duygu (iiziintii, korku, saskinlik, 6fke,
tiksinme ve mutluluk) ve notr ifadeli kadin ve erkek resimlerinden olusan bir duygusal yiiz
resim seti kullanilarak olusturulmustur. Gorevler arasinda harf seti kullanilarak olusturulan
bir bilgisayar gorevi de bulunmaktadir. Tiim bu gorevlerde c¢esitli klavye tuslarina basarak
veya fareyi kullanarak yanit vermeniz sizden istenecektir. Her bir bilgisayar gorevi
oncesinde o goreve iliskin bir agciklama ve alistirma yapilacaktir.
Calisma odlgek ve bilgisayar gorevleriyle birlikte yaklagik bir saat 20 dakika siirmektedir.
Calismaya katilmay1 reddedebilirsiniz. Calismanin herhangi, bir asamasinda calismay1
birakma hakkina sahipsiniz. Bu durumda sizden alinan veriler bu tez ¢aligmasinda veya
baska higbir calismada kullanilmayacaktir. Calismay1 birakmaktan dolay1 da hicbir sekilde
herhangi bir yaptirimla karsilasmayacaksiniz. Ote yandan, calismaya katilimimiz karsiliginda
size bir licret ddemesi yapilmayacaktir.
Calismayla ilgili bilgi almak ve soru sormak i¢in 0541 727 1793 nolu telefondan Dog. Dr.
Zeynel BARAN’a (znbaran@hacettepe.edu.tr) ve/veya 0530 569 9410 nolu telefondan
Seylan IMRE’ye (seylanimre@gmail.com.tr) ulasabilirsiniz. Istemeniz durumunda
aragtirmacilarin eposta adreslerini de ¢aligmayla ilgili bilgi almak i¢in kullanabilirsiniz.
Calisma sirasinda sizden form, 6l¢ek, test ve bilgisayar gorevleri {izerinden alinan tiim kayit
ve bilgiler tamamen gizli tutulacaktir. Doldurulmus tiim form, dlgek ve testler kilitli
dolaplarda, bilgilendirilmis onam formundan ayrilarak saklanacaktir. Elde edilen bilgiler
sadece bilimsel caligmalarda ve egitim amaciyla kullanilacaktir. Belirtilen amaglarin disinda
toplanan veriler hicbir sekilde kullanilmayacak ve baskalari ile paylasilmayacaktir.

(Katilimcinin Beyani)

Calismanin arastirmacilari olan Saym Dog. Dr. Zeynel BARAN ve Saym Seylan IMRE
tarafindan Hacettepe Universitesi Psikoloji Boliimii’nde yiiriitiilen bu arastirmaya dair
bilgiler bana aktarildi. Arastirmaya katilmam halinde elde edilen verilerin sadece bilimsel
caligmalarda ve egitim amaciyla kullanilacagina, kisisel bilgilerimin giivenli sekilde
saklanacagina dair bilgi verilmistir.

Bu ¢alismaya katilmakla maddi hi¢bir sorumluluk altina girmiyorum. Ote yandan, bana da
bir 6deme yapilmayacaktir ve aragtirmacilardan bir tazminat talebim olmayacaktir.

Bana yapilan tiim agiklamalar1 ayrintilartyla anlamis durumdayim. Kendi basima gecirdigim
bellirli bir diisiinme siiresi sonunda:
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Caligma sirasinda form, dlgek ve test ile alinan davranigsal veriyle bilgisayar {izerinden
alinan davranigsal verinin, arastirma ve egitim amagl olarak kullanilabilecegini biliyorum
ve onayliyorum. Bu konuda yapilan daveti biiylik bir memnuniyet ve goniilliiliik igerisinde
kabul ediyorum.

Katilimcl
Adi, soyadi:
Adres:

Tel.:

Tarih:
Imza:

Katilimel ile goriisen arastirmaci
Adi soyadj, linvant:

Adres:

Tel.:

Tarih:

[mza:
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EK 2 - DEMOGRAFIK BiLGi FORMU

Uygulama Tarihi: .../.../... Uygulama No:
Kisisel Bilgiler:

Katilim Kodu:

Cinsiyet: ( ) Kadin () Erkek

Dogum Tarihi: .../.../...

Yas:

Kullandigimiz El: () Sag () Sol

Medeni Hali: () Bekar () Evli () Dul () Bosanmis
Egitim Durumu: () Lise () Onlisans () Universite

() Yuksek Lisans () Doktora
Gormeyle ilgili bir sorununuz var m1? () Evet () Hayir
Gozliik veya lens kullaniyor musunuz? () Evet () Hayir
Renk Korligiinliz var m1? () Evet () Hayir
Isitmeyle ilgili bir sorununuz var m? () Evet () Hayir
Isitme cihazi kullantyor musunuz? () Evet () Hayrr
Kafa travmasi gecirdiniz mi? ()Evet () Hayir
Daha 6nce psikiyatrik veya norolojik bir tan1 aldimiz m1? () Evet () Hayir
Daha once psikiyatrik veya norolojik rahatsizliklar i¢in regete edilen ilaglar bir siire olsa
da kullandiniz m1? () Hayir () Evet
Su an bu tip bir ilac1 kullanmakta misimiz? () Evet () Hayir
Sigara kullantyor musunuz () Hayir () Evetse, en son kullanilan zaman ......................
Uykunuz diizenli midir? () Evet () Hayir
Diin gece kag saat UyudUnUZ? ...t
Bilgisayar ya da mobil oyunlarini ne zamandir oynuyorsunuz?............cecceeeveeveeneenveneeneennennns
Hangi oyunlart OYNUYOISUNUZ?..........coiiireiiiieiiie ettt n et sne s
En ¢ok sevdiginiz ya da tercih ettiginiz oyun/oyunlar (birden ¢oksa)
0T a0 ] o T RS
Neden bu oyunu ya da oyunlari daha ¢ok tercih

BUATYOISUNUZ?. ...ttt bbbtttk et bt s bbb e etk s et b et et e e e e
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EK 3 - EDINBURGH EL TERCiH ANKETI

kod: ......... o
I'arih:
81z dalul kac kardessiniz:..............
fkizlik: Evei () Es:( ) Ayn ()
Hayur ( )
Ailenizdeki solaklar:
Anng( ) Baba{ ) Solak kardes sayis1{ )

Cocuklar ( ) Es( )
Ikinci derece akrabalar (sclak olanlarm  vakmbk derecesim  ve  sayisi
belirtimiz)y:............... (Bilmivorsamz litfen belirtiniz). ... s

Annenin efitim dummm. .o

Asaguda belirtilen isleri vaparken éncelikle tercih ettiginiz elinizi isaretleviniz.
iki elinizden herhangi birini éncelikle tercih etmiyorsamz “her ikisini de”

vamtin veriniz.

SOL SAG HER IKISINi DE
1. Yax vararken e eatii eeimeeraiien eeeeeeeeseiieeeesies
2. Cizerken e e R
3. Bir sey firlatirken e e
4. Cekic knllanirken (cekic tutan el) e e e
5. Ins firgalarken e e e
f. Silgi ile silerken e e
7. Makas kullamirken e e
8. Kibrit cakarken e e e
9. Bir tenekede bova kanstinrken e e e
10, Kasik kullamrken P
11. Tornavida kullamrken e s e
12, Kavanoz kapal acarken (kKapai e eatiee eermeeeeirens e eeeneeeaeeeeaaes
agan e}
13, Bicak kullamirken {catal=iz) e i e

TOPLAM
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EK 4 - BECK DEPRESYON ENVANTERI

Katilim Kodu: () Kadmm () Erkek Uygulayict Kodu: Tarih: .../.../...
BECK DEPRESYON ENVANTERI

Asagida gruplar halinde bazi ciimleler yazilidir. Her madde bir ¢esit ruh durumunu anlatmaktadir. Her gruptaki
ctimleyi dikkatle okuyunuz. Bugiin dahil, son 1 hafta i¢erisinde kendinizi nasil hissettiginizi en iyi tanimlayan
climlenin bagindaki harfi daire igine aliniz.

1. (a) Kendimi tizglin hissetmiyorum.
(b) Kendimi tzgiin hissediyorum.
(c) Her zaman igin lizgiinim ve kendimi bu duygudan kurtaramiyorum.
(d) Oylesine iizgiin ve mutsuzum ki dayanamryorum.

2. (a) Gelecekten umutsuz degilim.
(b) Gelecege biraz umutsuz bakiyorum.
(c) Gelecekten bekledigim higbir sey yok.
(d) Benim icin bir gelecek yok ve bu durum diizelmeyecek.

3. (a) Kendimi basarisiz gérmiiyorum.
(b) Cevremdeki birgok kisiden daha fazla basarisizliklarim oldu sayilir.
(¢) Geriye doniip baktigimda ¢ok fazla basarisizligimin oldugunu goriiyorum.
(d) Kendimi tiimiiyle basarisiz bir insan olarak goriiyorum.

4. (a) Her seyden eskisi kadar zevk alabiliyorum.
(b) Her seyden eskisi kadar zevk alamiyorum.
(c) Artik hicbir seyden gercek bir zevk alamiyorum.
(d) Bana zevk veren hicbir sey yok. Her sey ¢ok sikici.

5. (a) Kendimi suclu hissetmiyorum.
(b) Arada bir kendimi suglu hissettigim oluyor.
(c) Kendimi ¢ogunlukla suclu hissediyorum.
(d) Kendimi her an igin suclu hissediyorum.

6. (a) Cezalandirildigimi diistinmiiyorum.
(b) Baz1 seyler igin cezalandirilabilecegimi hissediyorum.
(c) Cezalandirilmay1 bekliyorum.
(d) Cezalandirildigimi hissediyorum.

7. (a) Kendimden hosnutum.
(b) Kendimden pek hognut degilim.
(c) Kendimden hi¢ hoglanmiyorum.
(d) Kendimden nefret ediyorum.

8. (a) Kendimi diger insanlardan daha kotii gormiiyorum.
(b) Kendimi zayifliklarim ve hatalarim igin elestiriyorum.
(¢) Kendimi hatalarim i¢in her zaman sugluyorum.
(d) Her koti olayda kendimi sucluyorum.

9. (a) Kendimi 6ldurmek gibi diigiincelerim yok.
(b) Bazen kendimi dldiirmeyi diisliniiyorum ama bdyle bir seyi yapmam.
(c) Kendimi oldurebilmeyi cok isterdim.
(d) Bir firsatin1 bulursam kendimi 61diiriirim.

10. (a) Her zamankinden daha fazla agladigimi1 sanmiyorum.
(b) Eskisine gore simdilerde daha ¢ok agliyorum.
(c) Simdilerde her an agliyorum.
(d) Eskiden aglayabilirdim. Simdilerde istesem de aglayamiyorum.

Arkayi geviriniz
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11. (a) Her zamankinden daha sinirli degilim.
(b) Her zamankinden daha kolayca sinirleniyor ve kiziyorum.
(c) Cogu zaman sinirliyim.
(d) Eskiden sinirlendigim seylere bile artik sinirlenmiyorum.

12. (a) Diger insanlara kars1 ilgimi kaybetmedim.
(b) Eskisine gore insanlarla daha az ilgiliyim.
(c) Diger insanlara kars1 ilgimin ¢ogunu kaybettim.
(d) Diger insanlara kars1 hig ilgim kalmadi.

13. (a) Kararlarimi eskisi kadar rahat ve kolay verebiliyorum.
(b) Su siralarda kararlarimi vermeyi erteliyorum.
(c¢) Kararlarimi vermekte oldukea giicliik ¢cekiyorum.
(d) Artik hi¢ karar veremiyorum.

14. (a) Dig goriiniisiimiin eskisinden daha kétii oldugunu sanmiyorum.
(b) Yaslandigimi ve ¢ekiciligimi kaybettigimi diisiiniiyor ve tiziiliiyorum.
(c) D1g goriiniisiimde artik degistirilmesi miimkiin olmayan olumsuz degisiklikler oldugunu
hissediyorum.
(d) Cok ¢irkin oldugumu diisiiniiyorum.

15. (a) Eskisi kadar iyi ¢alisabiliyorum.
(b) Bir ige yarayabilmek icin eskisine gore kendimi daha fazla zorlamam gerekiyor.
(c) Hangi is olursa olsun, yapabilmek i¢in kendimi ¢ok zorluyorum.
(d)Higbir is yapamiyorum.

16. (a) Eskisi kadar rahat uyuyabiliyorum.
(b) Su siralarda eskisi kadar rahat uyuyamiyorum.
(c) Eskisine gore 1 veya 2 saat erken uyaniyor ve tekrar uyumakta zorluk ¢ekiyorum.
(d) Eskisine gore ¢ok erken uyantyor ve tekrar uyuyamiyorum.

17. (a) Eskisine kiyasla daha ¢abuk yoruldugumu sanmiyorum.
(b) Eskisinden daha ¢abuk yoruluyorum.
(c) Su siralarda neredeyse her sey beni yoruyor.
(d) Oyle yorgunum ki higbir sey yapamiyorum.

18. (a) Istahim eskisinden pek farkl1 degil.
(b) Istahim eskisi kadar iyi degil.
(c) Su siralarda istahim epey kotii.
(d) Artik hig istahim yok.

19. (a) Son zamanlarda pek fazla kilo kaybettigimi sanmiyorum.
(b) Son zamanlarda istemedigim halde ii¢ kilodan fazla kaybettim.
(¢) Son zamanlarda istemedigim halde bes kilodan fazla kaybettim.
(d) Son zamanlarda istemedigim halde yedi kilodan fazla kaybettim.
Daha az yemeye calisarak kilo kaybetmeye ¢alistyorum Evet () Hayir ()

20. (a) Sagligim beni pek endiselendirmiyor.

(b) Son zamanlarda agr1, s1z1, mide bozuklugu, kabizlik gibi sorunlarim var.

(c) Agr1 s1z1 gibi bu sikintilarim beni epey endiselendirdigi i¢in baska seyleri diisiinmek

zor geliyor.

(d)Bu tiir sikintilar beni dylesine endiselendiriyor ki artik baska higbir sey diisiinemiyorum.
21. (a) Son zamanlarda cinsel yasantimda dikkatimi ¢ceken bir sey yok.

(b) Eskisine oranla cinsel konularla daha az ilgileniyorum.

(c) Su siralarda cinsellikle pek ilgili degilim.

(d) Artik cinsellikle hicbir ilgim kalmadi.
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EK 5- DURUMLUK KAYGI OLCEGI

Durumluk Kayg Ol¢egi

KAtIIMICT N ettt e e e e e e e e e e e e e eeennnn

Asagida kisilerin kendilerine ait duygularini anlatmada kullandiklar1 birtakim ifadeler
verilmistir. Her ifadeyi okuyun, sonra da o anda nasil hissettiginizi ifadelerin sag tarafindaki
parantezlerden uygun olanini isaretlemek suretiyle belirtin. Dogru ya da yanlis cevap yoktur.
Herhangi bir ifadenin Gzerinde fazla zaman sarfetmeksizin aninda nasil hissettiginizi
gosteren cevabi isaretleyin.

-

=

S 2

v 2|8 |2

T |m O |E
1. |Su anda sakinim D1IA OB | @
2. | Kendimi emniyette hissediyorum @D1@ Q| @
3 | Su anda sinirlerim gergin DI OB | @
4 | Pismanlik duygusu i¢indeyim @D1@ Q| @
5. | Su anda huzur i¢indeyim DI OB | @
6 | Su anda hi¢ keyfim yok D@ Q| @
7 |Basima geleceklerden endise ediyorum DI B | @
8. |Kendimi dinlenmis hissediyorum DI OB | @
9 [Su anda kaygiliyim D@ Q)| @
10. | Kendimi rahat hissediyorum DIA G| @
11. | Kendime givenim var D@ Q)| @
12 | Su anda asabim bozuk DIA G| @
13 | Cok sinirliyim D@ Q| @
14 | Sinirlerimin ¢ok gergin oldugunu hissediyorum D@ Q| @
15. | Kendimi rahatlamis hissediyorum DI OB | @
16. | Su anda halimden memnunum D@ ®»
17 | Su anda endiseliyim D1IA G| @
18 |Heyecandan kendimi saskina donmiis hissediyorum DI 06| “
19. | Su anda sevingliyim D1IA G| @
20. | Su anda keyfim yerinde. D1IA OB @

Arkay1 geviriniz



144

EK 5- SUREKLI KAYGI OLCEGI

Siirekli Kaygi Olcegi

Asagida kisilerin kendilerine ait duygularini anlatmada kullandiklar1 birtakim ifadeler
verilmistir. Her ifadeyi okuyun, sonra da o anda nasil hissettiginizi ifadelerin sag tarafindaki
parantezlerden uygun olanini isaretlemek suretiyle belirtin. Dogru ya da yanlis cevap yoktur.
Herhangi bir ifadenin (zerinde fazla zaman sarfetmeksizin aninda nasil hissettiginizi
gosteren cevabi isaretleyin.
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21. | Genellikle keyfim yerindedir QD 1@ ]0Q3) | 4
22 | Genellikle ¢abuk yorulurum D 116 @
23 | Genellikle kolay aglarim D 116 @
24 | Baskalar1 kadar mutlu olmak isterim @D 1@ ]Q3) | 4
25 | Cabuk karar veremedigim i¢in firsatlar1 kagiririm D 116 @
26. | Kendimi dinlenmis hissediyorum QD 116 @
27. | Genellikle sakin, kendine hakim ve sogukkanliyim D 116 @
28 | Giigliiklerin yenemeyecegim kadar biriktigini hissederim QD 1@ ]063) | 4
29 | Onemsiz seyler hakkinda endiselenirim QD @103 &
30. | Genellikle mutluyum QD @103 &
31 | Her seyi ciddiye alir ve endiselenirim O @B “»
32 | Genellikle kendime guvenim yoktur LD 116 @
33. | Genellikle kendimi emniyette hissederim @D 1@ ]0Q3) | 4
34 | Sikintili ve gii¢ durumlarla karsilagsmaktan kaginirim QD @103 &
35 | Genellikle kendimi hizinll hissederim @D 1@ ]0Q3) | 4
36. | Genellikle hayatimdan memnunum QD 116 @
37 | Olur olmaz diigiinceler beni rahatsiz eder @D @103 &
38 | Hayal kirikliklarin1 6ylesine ciddiye alirim ki hig¢ @ (@06 | @

unutamam
39. | Akli baginda ve kararli bir insanim WD @106 &
40 |Son zamanlarda kafama takilan konular beni tedirgin @ (@06 @
ediyor
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YETIiSKIN OYUN BAGIMLILIGI OLCEGI
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Asagida bilgisayar, cep telefonu, konsol vb. elektronik ortamlarda oynanan oyunlara iliskin

birtakim ifadeler yer almistir. Liitfen bu ifadelere katilma derecenizi belirtiniz.

= Hig Katilmiyorum
1= Katllmiyorum

E
cC
E 2
= Kararsizim g £ E
i= Kanhyorum E E o E ¥
4= Tamamen Katiliyorum = 3§ Z g 5
S E 25
= 5§ E 5 E
L 2 ¥ 2 E
1 Oyunlara harcadifim zaman yiiziinden bazen evde tartisma gikiyor. 01 2 3 4
2 Oyun oynayamadifimda sinirleniyorum. 01 2 3 4
3 Oyun oynamak hayatimda pek de nemli bir yer tutmaz. 01 2 3 4
4 Genellikle kendimi daha 1y1 hissetmek ig¢in oyun oynuyorum. 01 2 3 4
5 Oyun oynayamadifimda kendimi yalmz hissediyorum. 01 2 3 4
6 Oyun oynamamin sebep oldugu olumsuzluklan gizlemeye ¢alistgim oldu. 001 2 3 4
(Ornegin; oynadifimdan daha az oynadifnm soylemek, yalan stylemek vb.)
7 Oyun oynamaya bagimh oldugumu diisiiniiyorum. 01 2 3 4
8 Oyun oynayamadifimda kendimi huzursuz hissediyorum. 01 2 3 4
9 Bir daha hi¢ oyun oynamayacak olsam umurumda olmaz. 01 2 3 4
10 Stres atmak i¢in siklikla oyun oynarim. 01 2 3 4
11 Oyun oynayamadifim zamanlar oyun karakterimi dzlerim. 01 2 3 4
Oyun oynamanin hayatimda yaratuf olumsuz etkilerden utang duyuyorum.
12 (Omegin; zamam verimli kullanamama, akademik baganisizlik, insanlarla o1 2 3 4
gatisma vb.)
13 Oyun yiiziinden bazen gitmem gereken yerlere geg kaldifim olur. 01 2 3 4
14 Oyun oynayamadifimda kendimi gergin hissederim. 01 2 3 4
15 Ne kadar az oyun oynarsam benim igin o kadar iyi olur. 01 2 3 4
16 Moralimi diizeltmek, gerginlifimi azaltmak veya daha fazla heyecan yasamak 001 1 3 4
igin sitkga oyun oynuyorum.
17 Oyun oynamaktan baska yapacak bir seyim yok. 01 2 3 4
. Ovunlar yiiziinden diger 1slerimi thmal ettigim igin sikhkla pismanhk
18 01 2 3 4
duyuyorum.
19  Oyunlar yiiziinden zaman zaman sosyal hayatinun olumsuz etkilendigi oluyor. 01 2 3 4
20 Oyun oynayamadifimda diger insanlarla daha fazla catisma yagiyorum. o1 2 3 4
21 Oyun cihazlanindan uzak oldufumda oyunlar pek akhma gelmez. 01 2 3 4
22 Genellikle oyun disindaki hayatimi unutmak i¢in oyun oynuyorum. 01 2 3 4
23 Oyun oynayamadifimda {izgiin oluyorum. 01 2 3 4
24 Oyun yiiziinden bazen calismalanm (isim, dersim vb.) aksiyor. 01 2 3 4
25 insanlarin oyun hakkinda yaptig sohbetler pek de ilgimi cekmiyor. 01 2 3 4
26 Oyun oynayamadifimda kendimde bir eksiklik hissediyorum. 01 2 3 4
27  Oyun oynayamadifnmda sikga tedirginlik hissediyorum. 01 2 3 4
28 Oyun yiiziinden sik¢a uykusuz kaliyorum. 01 2 3 4
29  Oyunlara giiciimiin yettiginden daha fazla para harcadifumi dilstiniiyorum. 01 2 3 4
30 Ovwunlara harcadiiim zamam azalimaya calistim ama basaramadim. 01 2 3 4
31 Oyun oynamak i¢in bazen dnemli seylen thmal ediyorum. 01 2 3 4
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Liitfen asagidaki maddelerin sizi ne olgiide =
tammladigim1  Hicbir zaman (1)................. Her| £ =
zaman (5) olacak sekilde isaretleyiniz. S - =
= e c | = ,C\IU
= S S 12 |
2 < P =< [<3)
L Z n |»n | I
1 Ne hissettigimi ¢ogu kez tam olarak bilemem 1 5 3 4 5
2 Duygularim i¢in uygun kelimeleri bulmak benim
. 1 2 3 |4 |5
icin zordur
3 Bedenimde doktorlarin dahi anlamadigi hisler 1 5 3 |4 |5
oluyor
4 Duygularimi kolayca tarif edebilirim 1 4 5
5 Sorunlart  yalnizca tarif etmektense onlar 1 4 |5
coziimlemeyi yeglerim
6 Keyfim kagtiginda, iizgiin mii, korkmus mu yoksa
< . 1 2 3 |4 |5
kizgin m1 oldugumu bilemem
7 Bedenimdeki hisler kafami karistirir 1 2 3 4 5
8 Neden dyle sonuglandigint anlamaya ¢aligmaksizin,
C o 1 2 3 |4 |5
isleri oluruna birakmay1 yeglerim
9 Tam olarak tanimlayamadigim duygularim var 1 2 3 |4 |5
10 |Insanlarm duygularimi tanimas: gerekir 1 2 3 |4 |5
11 |Insanlar hakkinda ne hissettigimi tarif etmek bana 1 5 3 4 5
zor geliyor
12 |Insanlar duygularimi kolayca tarif etmemi isterler |1 2 3 |4 |5
13 |Icimde ne olup bittigini bilmiyorum 1 2 3 |4 |5
14 | Cogu zaman neden kizgin oldugumu bilmem 1 2 3 4 5
15 |Insanlarla, duygularindan cok giinliik ugraslari
. 1 2 3 |4 |5
hakkinda konugmay1 yeglerim
16 |Psikolojik dramalar yerine eglendirici programlar 1 5 3 4 5
izlemeyi yeglerim
17 |Icimdeki duygulart yakin arkadaslarima bile
; 1 2 3 |4 |5
aciklamak bana zor gelir
18 |Sessizlik anlarinda dahi, kendimi birisine yakin
) e 1 2 3 |4 |5
hissedebilirim
19 |Kisisel  sorunlarimi  ¢dzerken  duygularim
. i 1 2 3 |4 |5
incelemeyi yararli bulurum
20 |[Film wveya oyunlarda gizli anlamlar aramak,
1 2 3 |4 |5
onlardan alinacak hazzi azaltir
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EK 8 — CALISMA DENEYINE AIT YONERGELER

Kodlama Goérevi Yonergesi

Birazdan ekranda, her defasinda bir yiiz resmi olmak iizere Mutluluk, Korku, Ofke, Sasirma,
Uziintii, Tiksinti ve Notr yiiz ifadeli resimleri seckisiz (rastgele) bir sirada goreceksiniz. Her
bir resme dikkatlice Bkz. Resimleri gordiikten 1 saniye sonra, resmin hemen altinda
belirecek 7 kutu icerisinde ise Mutluluk, Korku, Ofke, Sasirma, Uziintii, Tiksinti ve Notr
kelimeleri yazacaktir. Kelimelerin kutular igerisindeki siralamasi burada verildiginden farkl
olabilir.

Bu gorev sirasinda yapmaniz gereken sey. “size gore” o an ekranda gordiigiiniiz resimdeki
duygusal yiiz ifadesinin resmin altindaki kutular icerisinde yazan duygu kategorilerinden
hangisine karsilik geldigini fare (mouse) imlecini kullanarak miimkiin oldugunca hizli bir
sekilde segmenizdir. Bir sonraki aciklama sayfasina ge¢gmek i¢in bosluk (space) tusuna
basiniz.

Birazdan ekranda, her defasinda bir yliz resmi olmak
lizere Mutluluk, Korku, Ofke, Sasirma, Uzinti, Tiksinti
ve Notr ylz ifadeli resimleri segkisiz (rastgele) bir
sirada goreceksiniz. Her bir resme dikkatlice bakiniz.
Resimleri gérdiikten 1 saniye sonra, resmin hemen
altinda belirecek 7 kutu icerisinde ise Mutluluk, Korku,
Ofke, Sasirma, Uzintd, Tiksinti ve Nétr kelimeleri
yazacaktir. Kelimelerin kutular icerisindeki siralamasi
burada verildiginden farkl olabilir.

Bu gorev sirasinda yapmaniz gereken sey, “size gore”
o an ekranda gérdiguniz resimdeki duygusal yaz
ifadesinin resmin altindaki kutular icerisinde yazan

duygu kategorilerinden hangisine karsilik geldigini fare

(mouse) imlecini kullanarak mimkin oldugunca hizlh

bir sekilde segmenizdir.

Bir sonraki agiklama sayfasina gegcmek igin bosluk (space) tusuna
basiniz

Secim igin yalnizca 5 saniyeniz var. Cok
beklediginizde, secim yapamadan bir sonraki yiiz
resmi otomatik olarak gelecektir. Duygusal yiz
ifadesinin alta verilen duygu kategorilerinden herhangi
birisiyle eslesmedigini disindiginiz durumda da,
yine size gore, en yakin olan duygu kategorisi
hangisiyse onu se¢meniz gerekmektedir.

Secgiminizi yaptiginizda segilen kutucugun etrafinda
yesil renkli bir sinir ¢izgisi olusacaktir. Se¢im yaptiktan
sonra, zamaniniz olsa bile, segiminizi degistirmeyiniz.

Bu aligtirmay, ekranda "Gorev Bi I gitkana kadar yapmaniz
gerekmekt:

Hazirsaniz, alistirma kismini baglatmak igin bosluk (space) tusuna
basiniz

Sec¢im i¢in yalnizca 5 saniyeniz var. Cok beklediginizde, se¢cim yapamadan bir sonraki yiiz
resmi otomatik olarak gelecektir. Duygusal yiz ifadesinin alta wverilen duygu
kategorilerinden herhangi birisiyle eslesmedigini diisiindiigliniiz durumda da yine size gore
en yakin olan duygu kategorisi hangisiyse onu se¢meniz gerekmektedir. Se¢iminizi
yaptiginizda se¢ilen kutucugun etrafinda yesil renkli bir sinir ¢izgisi olusacaktir. Se¢im
yaptiktan sonra, zamaniniz olsa bile, se¢ciminizi degistirmeyiniz. Bu gorevi ekranda “G0rev
Bitti” yazisi ¢ikana kadar yapmaniz gerekmektedir.
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Tamima Gorevi Yonergesi

Birazdan ekranda, her defasinda bir yiiz resmi olmak tizere Mutluluk, Korku, Ofke, Sasirma,
Uziintii, Tiksinti ve Notr yiiz ifadeli resimleri seckisiz (rastgele) bir sirada goreceksiniz. Her
bir resme dikkatlice Bkz. Bu duygusal yiiz ifadelerinden bazilar1 size daha 6nce gosterildi.
Bazilarin ise ilk defa goreceksiniz. Eger ekranda gosterilen resmi daha 6nce gormiisseniz
fareyi (mouse) kullanarak “Eski (Daha once gordiim)”, ilk defa gordiigiinliz bir resimse
“Yeni (ilk defa goriiyorum)” kutucuklarini miimkiin oldugunca hizli ama dogru yapmaya
calisarak isaretleyiniz. Bir sonraki agiklama sayfasina ge¢mek i¢in bosluk (space) tusuna
basiniz.

Birazdan ekranda, her defasinda bir yiz resmi
olmak tizere Mutluluk, Korku, Ofke, Sasirma,
Uzuntu, Tiksinti ve Notr yuz ifadeli resimleri
secKkisiz (rastgele) bir sirada goéreceksiniz. Her
bir resme dikkatlice bakiniz.
Bu duygusal yuz ifadelerinden bazilari size
daha 6nce gosterildi. Bazilarini ise ilk defa
goéreceksiniz.

Eger ekranda gosterilen resmi daha 6nce
goérmusseniz fareyi (mouse) kullanarak "Eski
(Daha 6nce gordum)", ilk defa gérduguniz bir
resimse "Yeni (ilk defa gériyorum)"
kutucuklarini mimkun oldugunca hizli, ama
dogru yapmaya calisarak, isaretleyiniz.

Bir sonraki aciklama sayfasina gegmek icin bosluk
(space) tusuna basiniz.
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Cahsma Bellegi Yonergesi (N-Back Duygu)

Asagida belirtilen geri bildirimleri asil gérevi
dgrenmeniz amaciyla sadece bu alistirma kisminda
goreceksiniz. Aligtirma bittikten sonra asil géreve
gectigimizde bu geri bildirimler verilmeyecektir.

Birazdan ekranda, her defasinda bir ylz resmi olmak
tizere Mutluluk, Korku, Ofke, Sasirma, Uzunti, Tiksinti
ve Notr yiz ifadeli resimlerin birden fazla kez
kullaniimasiyla olusturulmus, seckisiz (rastgele) siral
bir yliz resim dizisi géreceksiniz.

Bu gorev sirasinda yapmaniz gereken sey, o an
ekranda gérduglniz duygusal yuz ifadesi iki ekran
dnce gordiguniz duygusal yiz ifadesi ile ayni

Tusa basmaniz ¢ irken lusa basars:
1 tusa basma :
erekirken tusa basarsaniz

Tusa basmamaniz gerekirken tusa basmadiimiz durun
ise herhangi bir geri bildirim gormeyeceksiniz

duygusal ylz ifadesi oldugunda bosluk (space) tusuna
basmanizdir. Tuga basma tepkinizi mamkiin
oldudunca hizl ama dogru yapmaya calisarak veriniz.

Bu geri bildirimleri ezberlemek zorunda dedilsiniz

Simdi bir aligtirma yapacadiz.

N ) Hazirsaniz, aligtirmay: baslatmak igin bosluk (space) tusuna basiniz,
Hazirsaniz, alistirmay baslatmak igin bosluk (space) tusuna basiniz.

Bu gorev sirasinda yapmaniz gereken sey, o an ekranda gordiigiintiz duygusal yiiz ifadesi iki
ekran once gordiigliniiz duygusal yiiz ifadesi ile ayn1 h duygusal yiiz ifadesi oldugunda
bosluk (space) tusuna basmanizdir. Tusa basma tepkinizi miimkiin oldugunca hizli ama
dogru yapmaya calisarak veriniz. Bu gorevi, ekranda “Goérev Bitti” yazisi ¢ikana kadar
yaklagik 6 dakika boyunca yapmaniz gerekmektedir.

Simdi bir alistirma yapacagiz.

Hazirsaniz, alistirmay1 baslatmak i¢in bosluk (space) tusuna basiniz.

Asagida belirtilen geri bildirimleri asil gorevi 0grenmeniz amaciyla sadece bu alistirma
kisminda goreceksiniz. Alistirma bittikten sonra asil goreve gectigimizde bu geri bildirimler
verilmeyecektir.

Tusa basmaniz gerekirken tusa basarsaniz; +++

Tusa basmaniz gerekirken tusa basmazsaniz; ***

Tusa basmamaniz gerekirken tusa basarsaniz; ---

Tusa basmamaniz gerekirken tusa basmadiginiz durum sonrasinda ise herhangi bir geri
bildirim gérmeyeceksiniz. Bu geri bildirimleri ezberlemek zorunda degilsiniz.

Hazirsaniz, alistirmay1 baslatmak i¢in bosluk (space) tusuna basiniz.
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Cahisma Bellegi Yonergesi (N-Back Harf)

Birazdan ekranda, her defasinda bir harf olmak tzere
B, C, D, F, G, H ve K harflerinin birden fazla kez
kullaniimasiyla olusturulmus, seckisiz (rastgele) sirali
bir harf dizisi géreceksiniz.

Asagida belirtilen geri bildirimleri asil gorevi
dégrenmeniz amaclyla sadece bu alistirma kisminda
goreceksiniz. Alistirma bittikten sonra asil géreve
gectigimizde bu geri bildirimler verilmeyecektir.

Bu gorev sirasinda yapmaniz gereken sey, o an
ekranda gorduguniz harf iki ekran 6nce gorduguniz
harf ile ayni harf oldugunda bosluk (space) tusuna
basmanizdir. Tusa basma tepkinizi mimkin

Tusa basmaniz gerekirken tusa basarsaniz
Tusa basmaniz gerekirken tusa basmazsaniz
Tusa basmamaniz gerekirken tusa basarsaniz: ---
Tusa basmamaniz gerekirken tusa basmadiginiz durum sonrasinda
ise herhangi bir geri bildirim gérmeyeceksiniz

oldugunca hizli ama dogru yapmaya calisarak veriniz.

Bu gorevi, ekranda "Gérev Bitti" yazisi ¢gikana kadar 8 bildirimeri ezberiemek da desil
yaklasik 6 dakika boyunca yapmaniz gerekmektedir. 4 gen biidinmien ezberlemek zorunda degisiniz
Gorevle ilgili anlagiimayan bir yer varsa simdi
sorabilirsiniz. Gérev bagladiktan sonra, gérev bitene
kadar soru sormamaniz gerekmektedir.

Hazirsaniz, alistirmayi baglatmak igin bosluk (space) tusuna basiniz
Hazirsaniz, gérevi baglatmak igin bosluk (space) tusuna basiniz

Birazdan ekranda, her defasinda bir harf olmak tizere B, C, D, F, G, H ve K harflerinin birden
fazla kez kullanmasiyla olusturulmus, segkisiz (rastgele) sirali bir harf dizisi goreceksiniz.
Bu gorev sirasinda yapmaniz gereken sey, o an ekranda gordiigiiniiz harf iki ekran once
gordiigiiniiz harf ile ayn1 harf oldugunda bosluk (space) tusuna basmanizdir. Tusa basma
tepkinizi miimkiin oldugunca hizli ama dogru yapmaya ¢alisarak veriniz. Bu gorevi, ekranda
“Gorev Bitt1” yazisi ¢ikana kadar yaklasik 6 dakika boyunca yapmaniz gerekmektedir.
Gorevle ilgili anlagilmayan bir yer varsa simdi sorabilirsiniz. Gorev bagladiktan sonra, gorev
bitene kadar soru sormamaniz gerekmektedir.

Hazirsaniz, gérevi baslatmak i¢in bosluk (space) tusuna basiniz.

Asagida belirtilen geri bildirimleri asil gorevi 6grenmeniz amaciyla sadece bu alistirma
kisminda goreceksiniz. Alistirma bittikten sonra asil goreve gegtigimizde bu geri bildirimler
verilmeyecektir.

Tusa basmaniz gerekirken tusa basarsaniz; +++

Tusa basmaniz gerekirken tusa basmazsaniz; ***

Tusa basmamaniz gerekirken tusa basarsaniz; ---

Tusa basmamaniz gerekirken tusa basmadiginiz durum sonrasinda ise herhangi bir geri
bildirim gérmeyeceksiniz. Bu geri bildirimleri ezberlemek zorunda degilsiniz.

Hazirsaniz, alistirmay1 baslatmak i¢in bosluk (space) tusuna basiniz.
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Uygulama Cizelgesi
KatibmoiUygulama |ikkez |2 ke | Caligma Bellegi Gorevieri Simlama
[KUSira) Simlan Uygland: |Uyzland [cBGS) Aks Semas)
1 ML FM HR 1| KODLAMA
2 HR FM ML 2|3 DAKIKA ARA
3 FM HR ML 3| TANIMA
4 FM ML HR 4| CALISMA BELLEGT GOREVI®
5 HR ML FI 5|CALISMA BELLES] GOREVI*
5 ML HR FM 5| CALISMA BELLEGI GOREVI*
7 FM HR ML
5 ML HR FM *0 deney simsinds KUSir
N R L o satinndaki{ BGS siral
10 ML FM HR Her gdrevin alistirmas o
11 M ML HR ghrevden &nce uygulznir
12 HR FM ML
13 HR FM ML
14 ML HR FM
15 ML FM HR
16 FM ML HR
17 FM HR ML
18 HR ML FM
13 FM ML HR
20 ML HR FM
21 ML FM HR
22 HR ML FM
3 HR FM ML
24 FM HR ML
35 HR FM ML
s F HR ML
27 FM ML HR
8 ML HR FM
23 HR ML FM
30 ML FM HR
31 HR ML FM
32 FM ML HR
33 ML HR FM
34 FM HR ML
EL] ML FM HR
£l HR FM ML
7 FM HR ML
EL] HR ML FM
EL] ML HR FM
40 F ML HR
41 ML FM HR
42 HR FM ML
43 ML HR FM
44 FM HR ML
45 HR FM ML
45 FM ML HR
47 ML FM HR
48 HR ML FM
43 ML HR FM
50 FM ML HR
51 HR FM ML
52 ML FM HR
53 FM HR ML
54 HR ML FM
55 ML HR FM
55 HR ML FM
57 HR FM ML
58 FM HR ML
53 ML FM HR
50 FM ML HR
51 FM HR ML
52 HR ML FM
83 ML FM HR
&4 ML HR FM
&5 HR FM ML
66 FM ML HR
£7 HR ML FM
68 FM HR ML
59 HR FM ML
70 ML HR FM
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