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0z
Bu arastirma kisitlayici aracilik stillerinin oyun oynama bozukluguyla iligkisini, kagis
motivasyonu araciligiyla incelemeyi ve gevrimi¢i oyun motivasyonlari ile ebeveyn
aracilik stillerini dlgen iki 6l¢edi Turkgeye uyarlamayl amacglamaktadir. Arastirmanin
deseni yordamaya dayali korelasyoneldir ayrica bir dlgek uyarlama c¢aligmasidir.
Arastirmanin grubunu, ¢ogunlugu Ankara ilinde yasayan ve ortaokul 5., 6., ve 7.
siniflarinda 6grenim goéren, uygun érnekleme yoluyla segilmis 501 ortaokul 6grencisi
olusturmaktadir. Arastirmada Kisisel Bilgi Formu, Cevrimi¢i Oyun Motivasyonlari
Olgegi, Algilanan Ebeveyn Medya Araciligi Olgegdi ve internette Oyun Oynama
Bozuklugu Olgegdi kullaniimigtir. Verilerin analizi, R programlama dili ile RStudio 1.4
derleyicisi Uzerinden gercgeklestiriimigtir. Arastirma kapsaminda uyarlanan ve
kullanilan odlgeklerin gecerlik analizleri igin dogrulayici faktér analizi yapilimis;
guvenirligi test etmek igin Cronbach alfa ve Mcdonald omega katsayilari
hesaplanmigtir. Arastirma verileri normal dagiimadigi i¢in dogrulayici faktor
analizlerinde ki-kare testine Satorra-Bentler dizeltmesi uygulanmis ve aracilik
etkisini degerlendirmek igin bootstrap guven araliklari kullaniimistir. Arastirma
sonucunda Olgceklerden elde verilerin gegerlik ve guvenirlik katsayilarinin yuksek
oldugu gorulmustur. Ayrica, aracilik testi 6zerkligi destekleyerek kisitlayici stilin
negatif yonde, kontrolle kisitlayici stil ve tutarsiz kisitlayici stilin ise pozitif yonde
oyun oynama bozukluguna dolayli etkisi oldugunu gdstermistir. Arastirma bulgulari
0z belirleme kuraminin agiklamalari 1g1ginda tartisiimistir. Uygulama ile kuramsal
alanda oneriler sunulmustur. Bu arastirmanin gelecek aragtirmalar icin kapsamli ve
ekonomik dlgekler sunmasi, ebeveynlik becerilerine iliskin kuramsal ve uygulama
alanina katki saglamasi, ¢ocuklarda oyun oynama bozuklugu risk ve koruyucu

faktorlerini anlamaya yardimci olmasi beklenmektedir.

Anahtar sozcukler: oyun oynama bozuklugu, kisitlayici aracilik, kagis
motivasyonu, 6z belirleme kurami, ebeveyn araciligi, oyun motivasyonlari, ortaokul

ogrencileri



Abstract

The present study aimed to examine the indirect relationship between restrictive
mediation styles and gaming disorder via escape motivation and to adapt two scales
measuring online gaming motivations and parental mediation styles into Turkish.
The design was a predictive correlational study, but also a translation and validation
study. The convenience sample consisted of 501 students in the 5th, 6th and 7th
grades, most of whom live in Ankara. In this study, Personal Information Form,
Motives for Online Gaming Questionnaire, Perceived Parental Media Mediation
Scale and Internet Gaming Disorder Scale were used. Data analysis was performed
in R using RStudio 1.4. Confirmatory factor analysis was conducted for the validity
analysis of the scales adapted and used, Cronbach alpha and Mcdonald omega
coefficients were calculated to evaluate the reliability. Since the data were not
distributed normally, Satorra-Bentler correction was applied to the chi-square test in
confirmatory factor analyses, and bootstrap confidence intervals were computed for
assessing the mediation effect. Results showed that the scales had high degrees of
validity and reliability. Furthermore, the mediation test indicated that autonomy-
supportive restriction had a negative indirect relationship with gaming disorder while
controlling restriction and inconsistent restriction had a positive indirect relationship
with it. The findings were discussed in the light of the self-determination theory.
Theoretical and practical recommendations were presented. This study may provide
comprehensive and economic measures for future research, contribute to the field
of parenting, and help to understand the risk and protective factors of gaming

disorder in children.

Keywords: gaming disorder, restrictive mediation, escape motivation, self-
determined theory, parental mediation, game motivations, secondary school
students
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Boliim 1
Giris
Bu bdlimde, problem durumu bashdi altinda arastirmayla ilgili literatlr
tanitilarak temel olusturulmus, arastirmanin amaci ve 6nemi basliginda amag,
kuramsal ve pratik 6nem ileri stiralmus, arastirma problemi bashginda hipotezler
kurulmustur. Ardindan arastirmanin sayiltilari ve sinirhliklari bashklar halinde

verilmigtir.
Problem Durumu

Dijital oyunlar, cocuklardan yetigkinlere kadar her kesimden insanin
hayatinda olan populer eglence araglaridir. Tarihsel gelisimine gore bu oyunlar
insanlarin hayatina ilk olarak oyun salonlariyla girmis, ardindan televizyonlara
baglanan konsollarla eve tasinmis ve 21. yuzyilda her yerde ulasilabilir olmustur
(Dreher, t.y.). Bununla birlikte, dijital oyunlar sadece hos zaman gecgirmek igin
kullanilan araglar degil, ayni zamanda akademik galisma alani olarak da kargimiza
cikmaktadir. Bu arastirma kapsaminda Web of Science’da yer alan arastirmalar
incelendiginde, bilgisayar, mihendislik, matematik ve davranis bilimleri gibi birgok
disiplin alaninda yilda ortalama 10,000’in Uzerinde (2015 yili itibariyle 20,000’in
uzerinde) dijital oyunla ilgili akademik c¢alismanin yapildigina rastlanmistir. Bu
konuda yayinlanan c¢alismalarin %10°u ise tek basina psikoloji alanina aittir.
Psikoloji alaninda dijital oyunlarin gocuk ve yetiskinlerdeki olumlu ve olumsuz etkileri
arastirimaktadir. Bu oyunlarin 6zellikle gencler Uzerindeki olumsuz etkisi, oyun
salonlarinda oynandiklari donemde dahi tartisiimaktadir. Ornegin, Egli ve Meyers
(1984) bu genglerin bir kisminin bagimli denecek dizeyde oyun oynadiklarini
belitmektedirler. Literatlirde dijital oyunlarin olumsuz etkisi ¢evrimigi oyun
bagimlihd (Ko vd., 2005), dijital oyun bagimhhgi (Benli vd., 2018; Kneer ve Glock,
2013; Yigit ve Gunug, 2020), problemli oyun oynama (Tejeiro-Salguero ve Bersabeé-
Moran, 2002) gibi kavramlarla birlikte incelenmektedir. Bu kavramlar farkli olsa da
oyunlarin kisinin hayatinda problemlere neden olacak sekilde oynanmasini
tanimlamaktadir. Amerikan Psikiyatri Birligi (APA; 2013) ise problemli oynama igin
“Internette Oyun Oynama Bozuklugu” kavramini kullanmaktadir. Bu arastirmada da
APA’nin onerdigi oyun oynama bozuklugu kavrami tercih edilmektedir.



APA (2013) Psikolojik Rahatsizliklarin Tanilanmasi ve Istatistikleri El
Kitabinda (DSM-5) oyun oynama bozuklugunu, kiginin hayatinda dnemli sorunlara
neden olacak kadar asiri ve yogun bi¢cimde dijital oyunlarla ilgilenmesi, girigsimlerine
ragmen oyun oynamay! birakamamasi, oyun oynamiyorken zihninin oyunla asiri
mesgul olmasi ve huzursuz hissetmesi gibi semptomlarla karakterize olan
davranissal bir bozukluk olarak tanimlamaktadir. Bu bozukluk birgok yas grubunda
gorulmekle birlikte, gen¢ yaslarda riskin arttigi rapor edilmektedir (Dindar ve
Akbulut, 2014; Uniibol vd., 2020). Mikuska ve Vazsonyi (2018) bu durumu bir adim
ileri goturerek oyun oynama bozuklugunu, ergenlik donemine 6zgu bir tur risk alma,
deneme ve kesfetme davranigi olarak ifade etmislerdir. Buradan dijital oyunlarin
insanlara deneme ve kesfetme olanagi sundugu sdylenebilir. Ayrica dijital oyunlar,
bagkalariyla rekabet etme, yeni insanlarla tanigma ve sosyallesme gibi cesitli
imkanlar saglamakta ve bu amagclarla oynanmaktadir. Literatirde yeni dunyalar
kesfetmek, rekabet etmek, sorunlardan kagmak gibi cesitli amaglarla oynama

konusu oyun motivasyonlari (Bartle, 1996; Yee, 2006a) kavrami ile ¢alisiimaktadir.

Oyun motivasyonlarini inceleyen birgok arastirmada Yee (2006a) ve
Demetrovics vd.’nin (2011) tanimladiklari motivasyonlar kullaniimigtir (Ballabio vd.,
2017; Banyai vd., 2019; Kiraly vd., 2015; Kuss vd., 2012; Laconi vd., 2017; Zanetta-
Dauriat vd. 2011; Zhong ve Yao, 2013, Zsila vd., 2018). Bu arastirmalarda, dijital
oyunlari gunlik hayattaki bireysel, kisilerarasi, mesleki vb. sorunlari unutmak igin
oynamanin oyun oynama bozuklugunu onemli dizeyde arttirdigi goralmustar.
Sorunlardan uzaklagsmak i¢in oynamay! ifade eden bu motivasyon kagis
motivasyonu olarak tanimlanmaktadir (Demetrovics vd., 2011; Yee, 2006a). Kagis
motivasyonunun yani sira bazi arastirmalarda basari (Banyai vd., 2019; Kiraly vd.,
2015; Kuss vd., 2012; Zanetta-Dauriat vd. 2011; Zhong ve Yao, 2013; Zsila vd.,
2018), hayal dunyasinda olma (Ballabio vd., 2017; Banyai vd., 2019; Laconi vd.,
2017; Zsila vd., 2018) ve basa ¢ikma (Laconi vd., 2017) motivasyonlarinin da oyun
oynama bozuklugunu arttirdigi rapor edilmistir. Yee (2006a) basari motivasyonunu
diger oyuncularla yarigsma, onlara ustlin gelme, oyunun mekanigini anlama, oyunda
gu¢ kazanma ve usta olma gibi amaglarla oynamak olarak tanimlamistir. Hayal
dinyasinda olma motivasyonu ise gergcek dunyadan farkli sanal bir dunyayi
deneyimlemek, gunlik hayatta yapilamayacak seyleri yapabilme 6zgurligu sunan

bir dinyada olmak ve farkl kisiliklere barinmek gibi amaglarla dijital oyun oynamayi



ifade etmektedir (Demetrovics vd., 2011). Son olarak, basa ¢ikma motivasyonu
gercek hayatta yasanan sorunlarin neden oldugu olumsuz duygulari, stresi ve
saldirganligi oyuna kanalize etmek ve sakinlesmek icin oynamak anlamina
gelmektedir. Basa ¢ikma motivasyonu, duygulari vurgulamakta ve bu yonuyle kagis

motivasyonundan ayriimaktadir (Demetrovics vd., 2011).

Ozetlenen bu oyun motivasyonlari, gevrimigi oyun oynayan gruplar tizerinde
arastinimistir (Demetrovics vd., 2011; Yee, 2006a). Arastirmacilarin ¢gevrimici oyun
oynayan gruplarla c¢aligmasinin bir nedeni, ¢evrimigi oynanan dijital oyunlarin
cekiciliginden oturd oyun oynama bozuklugu igin bir risk olusturdugu goérusudur
(Kiraly vd., 2015; Laconi vd., 2017). Ayrica gevrimigi oyun oynayan gruplar, internet
siteleri aracihgiyla oldukga ulasilabilir durumdadir. Diger taraftan, bu ¢alismalarda
oyun motivasyonlarinin sadece ¢evrimici oynayanlar igin gegerli oldugunu gosteren
herhangi bir gerekgeye rastlanmamistir. Kiraly ve Demetrovics'in (2017) de belirttigi
uzere oyunlari gevrimicgi ve ¢gevrimdigi olarak ayirmak gereksiz hatta kafa karistirici
olabilir. Buna ragmen sayili arastirmada (Banyai vd., 2019) ayrim yapiimadan tim
dijital oyunlar ele alinmistir. Sonugta oyun motivasyonlari arastirmalari belirli bir

orneklemle sinirl kalmigtir.

Oyun motivasyonlari ile ilgili arastirmalarin genellikle genis yas araliklarina
ve yetigkin yas ortalamasina sahip, erkeklerin baskin ¢gogunluk oldugu gruplarda
yapildigi gértlmektedir (Banyai vd., 2019; Blinka ve Mikuska, 2014; Kiraly vd., 2015;
Kuss vd., 2012; Zanetta-Dauriat vd. 2011; Zhong ve Yao, 2013; Zsila vd., 2018). Bu
calismalarda 6rnekleme ¢ocuklar dahil edilmektedir ancak sonuglarin yetigkin-gcocuk
ayrimi yapilmadan degerlendiriimesi bu sonuglarin ¢gocuklara genellenebilirligini
olumsuz etkilemektedir. Bununla beraber, ¢cocuklar Gzerinde ve cinsiyet dengesinin
saglandigi sayili arastirmaya rastlanmistir (Hellstrom vd., 2015; Xu vd., 2012). Bu
nedenlerden oOturd, oyun motivasyonlarinin farkli Ozellikteki 6rneklemlerde

cahigsilmasina ihtiyag oldugu gorulmuastur.

Oyun motivasyonlarinin calisilabilecegi bir yas grubu ortaokul 6grencileri
olabilir. Bu yas grubundaki ¢ocuklar geligsimsel olarak ikinci ¢ocukluktan ergenlige
gegcis yapillan donemde bulunurlar. Bu donem, aile etkisinin devam ettigi ama
ergenligin benmerkezciliginin gérulmeye baslandigi bir gelisim evresidir (Santrock,
2015). Cocukluktan ergenlige gecis surecindeki bu c¢ocuklar oyun oynama

bozuklugu igin risk altinda olabilir. Bununla birlikte, Tlrkiye’de bu yas grubundaki
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cocuklarda oyun oynama bozuklugu yayginhgini inceleyen temsil edici bir
orneklemde yapilmis arastirmaya rastlanmamaktadir. Ote yandan, Gliney Kore gibi
bazi Ulkelerde yapilan calismalar ortaokul &6grencileri i¢cin de oyun oynama
bozuklugu riski oldugunu dogrulamaktadir (Yang vd., 2020; Yu ve Cho, 2016). Bu
donemde ebeveyn etkisinin halen 6nemli oldugu dugunuldigunde ebeveyn
mudahalelerinin  oyun oynama bozuklugu riskini azaltmada rol oynamasi
beklenebilir. Literatlirde ebeveynlerin internet, sanal dinya ve dijital oyunlar gibi
alanlardaki ¢esitli koruyucu mudahalelerini tanimlamak igin ebeveyn araciligi
(parental mediation) kavrami kullanilmaktadir. Ebeveyn araciligi, televizyon,
internet, dijital oyunlar gibi medya araglarini kullanirken ebeveynin rehberlik etmesi
anlamina gelmektedir (Nathanson, 2001, 2008). Ebeveyn araciliginin ebeveyn
mudahalelerinin bir pargasi oldugu gorulmektedir. Literatiirde temelde Ug¢ aracilik
turd yaygin olarak tanimlanmaktadir: Aktif aracilik, kisitlayici aracilik ve birlikte

kullanma.

Nikken ve Jansz (2006) dijital oyunlar icin aktif araciligi ebeveynin dijital
oyunun icerigi hakkinda gocukla konugmasi, igerigin ¢ocukla birlikte yorumlanmasi
ve icerikteki olumlu-olumsuz oOgelerin acgiklanmasi olarak tanimlamaktadir.
Kisitlayici aracilik, oynanacak oyunun ve zamanin, oynama suresinin vb.
sinirlanmasini igermektedir. Birlikte kullanma ise gocuk ile ebeveynin dijital oyunlari
birlikte oynamasidir. Yayinlanan kapsaml bir rapora goére, Turkiye’de en ¢ok
kisitlayici aracilik turt uygulanmaktadir (Helsper vd., 2013). Kisitlayici aracihgin
etkisine bakildiginda ise literatirde celigkili bulgularla karsilasiimaktadir. Bazi
arastirmalarda asiri oyun oynama gibi riskli davraniglar ile negatif iligkili oldugu rapor
edilirken (Martins vd., 2017; Laczniak vd., 2017; Lermi ve Afat, 2020; Ramirez vd.,
2011), bazi arastirmalarda iligkisiz (Choo vd., 2015; Kaya, 2019; Lee ve Kim, 2017),
bazi arastirmalarda ise riskli davranis ile pozitif iligkili bulunmustur (Benrazavi vd.,
2015; Cui vd., 2018; Shin ve Huh, 2011). Bunun anlami, arastirmalarin bir kisminda
kisitlayici aracilik uygulamasi artarken oyun oynama bozuklugu riskinin de arttiginin
gorulmesidir. Kisitlayici araciigin bu istenmeyen etkisini acgiklamak igin 6z
belirleme kuramina bakilabilir. Bu kurama gore, kurallarin igsellegtirilebilmesi igin
cocuklarin ozerklik, yetkinlik ve iligkili olma temel ihtiyaglarinin ebeveynin
uygulamalarinda dikkate alinmasi gerekmektedir (Ryan ve Deci, 2020). Baski

kurularak yapilan uygulamalar igsellestirme surecini olumsuz etkileyerek kurallarin



benimsenmesine engel olmaktadir. Buna goére kisitlayici araciligin  Ornegin
kurallarin neden olmasi gerektiginin acgiklanmasi gibi ne gekilde uygulandigi,

kisitlayici aracilik ile oyun oynama bozuklugu arasindaki iliskiyi etkileyebilir.

Oz belirleme kuraminin agiklamalarini kullanarak Valkenburg vd. (2013) bu
kuraminin iki dnemli kavrami olan Ozerkligi destekleyici ebeveynlik ve psikolojik
kontrol ile ebeveyn aracilik turlerini birlestirmis ve bes aracilik stili tanimlamigtir:
Ozerkligi destekleyerek kisitlayici aracilik, dzerkligi destekleyerek aktif aracilik,
kontrolle kisitlayici aracilik, kontrolle aktif aracilik ve tutarsiz kisitlayici aracilik.
Valkenburg vd. bu galismayla ebeveyn araciiginin uygulanma seklini merkeze
almistir. Boylelikle, psikolojik kontrol ile uygulanan herhangi bir ebeveyn araciliginin
istenmeyen etkilerinin olmasi beklenirken ebeveynin koruyucu etkisi 6zerkligi

destekleyerek yapilan ebeveyn araciliginda ortaya ¢gikmaktadir.

Literatirde uzun sureler boyunca oynama ve oyun oynama bozuklugu gibi
dijital oyunlarla baglantili riskleri azaltmada ebeveyn araciliginin rolt incelenmigtir.
Ebeveyn araciliginin direkt etkisi bircok arastirmada disik veya Onemsiz
bulunmustur (Benrazavi vd., 2015; Chen ve Shi, 2019; Choo vd., 2015; Cui vd.,
2018; Kaya, 2019; Lee ve Kim, 2017; Martins vd., 2017; van Petegem vd., 2019; Xu
vd., 2012). Bununla birlikte, bazi ebeveyn mudahalelerinin ¢ocuklarda akademik
basariyi gelistirme, saglikli yemekler tiketme gibi olumlu davraniglarla dolayh olarak
iliskili oldugunu gdsteren arastirmalar bulunmaktadir (Rivers vd., 2012; Zhang vd.,
2020). Bu arastirmalardan yola c¢ikarak, ebeveyn araciliginin da oyun oynama
bozukluguyla dolayli olarak iligkili oldugu dusunulebilir. Bunu destekler nitelikteki bir
arastirmada, talep eden ebeveynlik stilinin oyun oynama bozuklugunu oyun
motivasyonu Uzerinden dolayl etkiledigi ortaya konmustur (Cheng, 2019). Ote
yandan bu arastirmada ebeveynin koruyucu etkisi incelenmemistir. Bu nedenlerden
oturu, ebeveyn araciiginin oyun oynama bozukluguyla dolayl iligkisinin
arastiriimasi literature katki saglayabilir.

Sonug olarak bu arastirmada literatlrdeki belirsizligi gidermeyi amaclayan bir
model tanimlanmistir. Bunun igin, a) oyun oynama bozuklugunu énemli dizeyde
yordadigi birgok arastirmada goérulen kagis motivasyonu (6r., Ballabio vd., 2017;
Banyaivd., 2019; Kiraly vd., 2015; Kuss vd., 2012; Zanetta-Dauriat vd. 2011; Zhong
ve Yao, 2013) araci degisken olarak tanimlanmistir. b) Tlrkiye’de en ¢ok uygulanan

ebeveyn araciligi tart oldugu ileri surulen kisitlayici aracilik (Helsper vd., 2013)
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modelde bagimsiz degisken olarak yer almistir. c) Kisitlayici aracilikla ilgili
literaturdeki geligkili bulgulardan dolayi (Benrazavi vd., 2015; Cui vd., 2018; Shin ve
Huh, 2011; White vd., 2015) 6z belirleme kuraminin agiklamasi izlenmis ve bu
yluzden bu kuramdan uyarlanan aracilik stilleri kullaniimigtir (Joussemet vd., 2008;
Valkenburg vd., 2013). Buna gore kisitlayici aracilik ebeveyn stillerinin dikkate
alindigi U¢ boyutta incelenmistir. d) Arastirma grubu igin ebeveyn etkisinin halen
gucli oldugu bir yas grubu olan ortaokul 6grencileri secilmistir. Ayrica bu yas
grubunda oyun motivasyonlari da sinirli sayida arastirmada (Hellstrom vd., 2015;
Xu vd., 2012) incelenmigtir. Boylece literatire dayali olarak bir model onerilmigtir.
Onerilen model Sekil 1'de verilmigtir. Bu baslikta 6zetlenen literatir 1s1§inda

arastirmanin amaci ve énemi bir sonraki baslikta ele alinmistir.
. . B c"
OZERKLIGI albl
- DESTEKLEYEREK al
KISITLAYICI ARACILIK

KONTROLLE e KACIS . OYUN OYNAMA
KISITLAYICI ARACILIK a MOTIVASYONU BOZUKLUGU

c'2

L[ a2b1
TUTARSIZ KISITLAYICI -

ARACILIK c'3
a3b1

Sekil 1. Kisitlayici aracilik stilleri, kagis motivasyonu ve oyun oynama bozuklugu igin

Onerilen araci model
Arastirmanin Amaci ve Onemi

Dijital oyunlar yaklasik 70 yildir insanlarin hayatindadir (Dreher, t.y.). insanlik
tarihi dusunuldaguande bu oldukga kisa bir zaman dilimine denk gelmektedir. Dijital
oyunlarin insanlik i¢in yeni olmasi, 6zellikle de toplumun daha savunmasiz kesimi
olan cocuklar Uzerindeki olasi etkileri hakkinda endigseye neden olmaktadir. Bu
nedenle, ¢ocuklar i¢in dijital oyunlarin risklerini azaltma konusu énemsenmektedir.
Ornegin, Yesilay Danismanlik Merkezi (t.y.) oyun oynama bozuklugu konusunda
ailelere oOnleyici ve tedavi edici hizmetler sunmaktadir. Ayrica, yakin zamanda
Yesilay ve bakanliklar dizeyinde oyun oynama bozuklugunu onlemeye iligkin



calistaylarin yapilmasi (Benli vd., 2018; Yesilay ve Bilgi Teknoloji ve iletigim
Kurumu, 2014) bu sorunla muicadelenin kamu politikasi haline geldigini
gOstermektedir. Bilimsel arastirmalar ise kamu politikalarina yon veren onemli
kaynaklardandir. Bu baglamda ¢ocuklardaki oyun oynama bozukluguna iligkin kamu

politikalarini destekleyecek nitelikte arastirmalara ihtiyag vardir.

Cocuklardaki oyun oynama bozuklugunun arastiriimasinda, c¢ocuklarin
hayatinda 6énemli bir faktdér olan ebeveyn etkisinin yer almasi gerektigi
dusundlmektedir. Ebeveynlerin gcocuklar Gzerindeki etkisi yagsla birlikte degistiginden
(Santrock, 2015) hangi yas grubuyla calisilacagi onemlidir. Ortaokul gocuklari hem
ebeveyn mudahalelerine agik olan (Santrock, 2015) hem de oyun oynama
bozuklugunun géruldugu (Yang vd., 2020; Yu ve Cho, 2016) bir yas grubundadir.
Bu yaslarda, ebeveynlerin koruyucu ve risk faktdori olarak etkilerinin daha iyi
gOzlemlenebileceg@i ileri surulebilir. Bununla birlikte, ebeveyn davraniglarinin
ortaokul gocuklarindaki oyun oynama bozukluguyla iligkisi literatirde yeterince
anlasilir degildir (Chen ve Shi, 2019). Bu ylzden bu ¢alismadan elde edilecek
bilgilerin literatire katki saglamasi umulmaktadir. Bu c¢alismanin sonuglari
literatlrin yani sira, ebeveyn ve gocuklarla ¢alisan ruh saghgr uzmanlarina oyun
oynama bozukluguna iliskin uygulamalarini sekillendirmelerinde yardimci olabilir.
Ayrica, arastirma kapsaminda uyarlanan dlgekler de hem ruh sagligi uzmanlarini

hem de bu konuyu incelemek isteyen arastirmacilari destekleyebilir.

Bu arastirma kapsaminda literatirde oyun motivasyonlari ve ebeveyn
aracihigini 6lgmek igin siklikla kullanilan iki 6lgme araci Turkgeye uyarlanmistir.
Oyun motivasyonlarini 6lgmek amaciyla madde sayisi ve olgek boyutlar
bakimindan ekonomik bir dlgek (Demetrovics vd., 2011) uyarlanmistir. Ebeveyn
araciligini élgmek icin ise bu kavrami 6z belirleme kurami ile genisleterek inceleyen
bir dlgek (Valkenburg vd., 2013) secilmistir. Bu Olgeklerin alandaki arastirmaci ve
uygulamacilarin oyun motivasyonlarini ve medya ortamindaki ebeveynlik

becerilerini incelemeleri igin faydali birer arag olmasi umulmaktadir.

Sonug olarak, bu arastirmanin a) oyun oynama bozukluguna iliskin mevcut
bilgiyi arttirmaya, b) elde edilen bilgiler ve uyarlanan odlgeklerle alandaki uzmanlarin
oyun oynama bozuklugu ve ebeveyn aracihdina iligkin uygulamalarini
gelistirmelerine ve c¢) oyun oynama bozuklugunu Onlemeye ydnelik kamu

politikalarini sekillendirmeye katki saglamasi umulmaktadir. Bu amagla, bu
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arastirmada kisitlayici aracilik stilleri, kagis motivasyonu ve oyun oynama
bozuklugu arasindaki araci iligkiler (bkz., Sekil 1) incelenmigtir. Boylelikle kisitlayici
aracilik stillerinin gocuklarin oyun oynama bozuklugu riskine karsi koruyucu ve
arttirici etkisinin anlasiilmasi amacglanmistir. Oyun motivasyonlari ve ebeveyn
aracihigr uzerine geligtirilen iki 6lgegin Turkgeye uyarlanmasi bu arastirmanin bir
diger amacidir. Uyarlanan Olgekler daha sonra, modeldeki degiskenleri dlgmekte
kullanilmistir. Bu arastirmanin problem ve alt problemleri bir sonraki baslikta

verilmigtir.
Arastirma Problemi

Bu arastirmada “Ortaokul 5, 6 ve 7. sinif 6grencilerinde, algilanan farkh
kisitlayici aracilik stilleri ile oyun oynama bozuklugu arasindaki iliskiye kagis

motivasyonu aracilik etmekte midir?” sorusuna yanit aranmigtir.
Arastirma problemine iliskin model sekil 1'de verilmigtir.

Alt problemler. Arastirma kapsaminda tanimlanan alt problemler asagida

verilmigtir.

1. Cevrimici Oyun Motivasyonlari Olgegi (COMO) uyarlanan formundan elde
edilen olgumlerin faktor yukleri, genel uyum katsayilari ve i¢ tutarhlik
katsayilari kabul edilebilir standartlarin tzerinde midir?

2. Algilanan Ebeveyn Medya Aracilhigi Olgegi (AEMAOQ) uyarlanan formundan
elde edilen dlgumlerin faktor yukleri, genel uyum katsayilari ve i¢ tutarlilik
katsayilari kabul edilebilir standartlarin Gzerinde midir?

3. Ortaokul 6grencilerinin algiladiklari 6zerkligi destekleyerek kisitlayici aracilik,
kontrolle kisitlayici aracilik ve tutarsiz kisitlayici aracilik stillerinin, kagis
motivasyonu araciligiyla oyun oynama bozuklugu Gzerindeki etkisi

istatistiksel olarak 6nemli midir?
Sayiltilar

Bu arastirmanin sayiltilari agagida verilmistir:
1. Katilimcilarin élgme araglarina igten yanit verdikleri varsayilmistir.

2. Ortaokul o6grencilerinin kullanilan olgme araglarini anlayacak biligsel

gelisim duzeyinde olduklari varsayilimistir.



3. Arastirmada kullanilan o6lgeklerin boyutlari, ¢alisma grubunu olusturan
ortaokul ogrencilerinin oyun oynama nedenleri ve ebeveyn davranig

tiplerini yeterli 6lclide kapsadigi varsayilmistir.
Sinirhiliklar

Bu arastirmanin bazi sinirhliklari vardir. Bu sinirliliklar agagida listelenmistir;

1. Arastirma verilerinin bir kisminin sinif ortaminda bir kisminin ise ¢evrimigi
formlarla toplanmasi konum/yer kaynakh i¢ gegerlilik tehdidine yol
acmaktadir. Bunun olumsuz tarafi, ¢evrimi¢i formu dolduranlarin dijital
oyunlara merakli veya ebeveynleri tarafindan bu konuda problemleri
oldugu dusunulen gocuklar olma olasiligidir. Sinif ortami ise bu riski bir
Olclide azaltmaktadir. Bu tehdidi kontrol edebilmek igin her iki ortamdan
elde edilen veriler oyun oynama bozuklugu degiskeni bakimindan
kargilagtirimis ve ortalamalar arasinda farka rastlanmamistir (bkz.,
B&lGm 3).

2. Bir diger olasi sinirlhlik, arastirma verileri toplanirken Covid-19
pandemisinin yagsanmasi nedeniyle tarih kaynakl i¢ gecerlik tehdididir.
Pandemi nedeniyle okullarin kapanmasi ve ¢ocuklarin evlerde kalmasi
dijital oyunlara olan ilginin artmasina sebep olabilir. Diger taraftan,
cocuklarin  kendilerine uygulanan ebeveyn araciligini daha ¢ok
deneyimlemesini de saglayabilir. Fraenkel vd. (2012) i¢ gecerlik
tehdidlerine karsi galigsma ve katiimci grup hakkinda detayl bilgi
verilmesini 6nermektedir. Bu arastirma da katilimci 6zelliklerinden oyunla

iliskili olanlar detayli olarak verilmistir (bkz., Bolim 3).
Ozetle, bulgular incelenirken arastirmanin  pandemi kosullarinda
gerceklestigi géz 6nunde bulundurulmalidir.

Tanimlar

Arastirmanin temel degiskenlerine iliskin kavramlar asagida tanimlanmistir.

Ebeveyn araciligi. Cocuklarin televizyon, dijital oyunlar, internet gibi medya
ortamlarini  kullanmalarina iliskin ebeveynlerin ¢esitli muidahalelerini igeren

kavramdir (Nathanson, 2001; Nikken ve Jansz, 2006). Bu mudahaleler ornegin,



medya igeriginin gocukla birlikte yorumlanmasi ve tartisiimasi, kullanim sdresinin
veya medya igeriginin vb. sinirlanmasi, medyanin ebeveynle birlikte kullaniimasidir.
Valkenburg vd. (2013) 6z belirleme kuramindaki ebeveynlik stillerini ebeveyn
aracilik turleriyle birlestirerek kavrami genisletmistir. Bu arastirmada da ebeveyn
aracllik turleri Valkenburg vd.’nin gelistirdigi 6lgcek kullanilarak élgtlmustir. Olgek
toplam puan vermemekte, her boyut igin toplam puan alinmaktadir. Boyutlar
Ozelinde toplam puan arttikga o boyutun tanimladidi algilanan ebeveyn araciliyi da

artmaktadir.

Oyun motivasyonlari. insanlari dijital oyun oynamaya yénlendiren, tesvik
eden faktorleri ifade etmektedir. Demetrovics vd. (2011) yedi motivasyon boyutu
tanimlamigtir. Bunlar: sosyal, kagig, basa ¢cikma, rekabet, beceri gelistirme, hayal
dinyasinda olma ve eglenme motivasyonlaridir. Bu arastirmada oyun
motivasyonlari Demetrovics vd.’nin geligtirdigi 6lgme araciyla olgulmugtir. Her bir
motivasyon boyutu igin ayri toplam puan alinmigtir. Puanin artmasi ilgili

motivasyonla oynama dizeyinin artmasi anlamina gelmektedir.

Oyun oynama bozuklugu. APA (2013) DSM-V’te oyun oynama
bozuklugunu, oyunlarin surekli kullanimi ve bu kullanimin klinik olarak énemli bir
sikinttya neden olmasi seklinde tanimlamaktadir. Bu arastirmada oyun oynama
bozuklugunu o6lgmek icin Pontes ve Griffiths’in (2015) APA’'nin kriterlerine goére
geligtirdigi olcegin Aricak vd. (2018) tarafindan Turkgeye uyarlanmis formu
kullaniimigtir. APA, oyun oynama bozuklugu tanisi i¢cin en az bes Kkriterin
karsilanmasi gerektigini ifade eder ancak bu aragtirmada tani amaci
gudulmediginden dlgekten alinan puanin artmasinin oyun oynama bozuklugu riskini

arttird1g1 varsayilmigtir.
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Bolum 2

Arastirmanin Kuramsal Temeli ve ilgili Aragtirmalar

Bu bdlimde kuramsal temel dort baslik halinde verilmistir. Buna gore oyun
oynama bozukluguna, oyun motivasyonlarina, ebeveyn araciliina ve son olarak 6z
belirleme kuramina iliskin kuramsal bilgi basliklar ve alt basliklar halinde
sunulmustur. Kuramsal bilgiden sonra ilgili arastirmalar kisminda 6ncelikle oyun
motivasyonlari ile oyun oynama bozuklugunu inceleyen arastirmalar siralanmisg,
ardindan ebeveyn araciligi ve oyun oynama bozuklugunu inceleyen arastirmalar
verilmistir. Son baglikta ise oyun oynama bozuklugunu ebeveyn araciligi ve oyun

motivasyonlariyla birlikte ele alan arastirmalar sunulmustur.
Oyun oynama bozuklugu

Oyun oynama bozuklugu, APA (2013) ve Diinya Saglik Orgiti’niin (DSO;
2019) resmi olarak tanidiklari, 18-81 yas arasi Turkiye populasyonundaki yayginhgi
%1,6 olan, geng yaslarda ve erkek cinsiyette daha fazla goruldigu rapor edilen
(Dindar ve Akbulut, 2014; Unibol vd., 2020) bir halk sagligi sorunudur. Bu bdlimde
oyun oynama bozukluguna islevsel bir tanim yapmak ve bir gergceve olusturmak
amaclanmistir. Bunun icin dncelikle kavram tarihsel bir bakigla incelenmis ve tani
Olgutleri aciklanmig, ardindan ¢ocuk ve ergenlerdeki yayginligina iliskin

arastirmalara yer verilmistir.

Kavramsallagtirma galigmalari. Dijital oyunlarin ilk 6rnekleri 1940l yillarda
gelistirilmigtir (Dreher, t.y.). Bu oyunlarin 6zellikle ¢cocuk ve geng¢ nufus uzerindeki
olasi negatif etkileri ise bilimsel literatirde 1980’li yillarda Egli ve Meyers’in (1984)
calismasiyla tartisiimaya baglanmigtir. Arastirmalarin artmasiyla, APA 2013 yilinda
“internette Oyun Oynama Bozuklugu” kavramini ilk kez bir tani olarak dnermistir. Bu
tani siniflandirmalarina ragmen alanda kavram birligi saglanamadigi sdylenebilir.
Dijital oyunlarin saglhksiz kullanimi bazi arastirmalarda oyunda kalma suresiyle
ifade edilmigtir: Obsesif kullanicilar (Harry, 1983), agir kullanicilar (Kestenbaum ve
Weinstein, 1985), kompulsif kullanicilar (Kuczmierczyk vd., 1987), asiri oynama
(Kardefelt-Winther, 2014). Bir tir bagimlilik olarak ilk kez Fisher (1994) tarafindan
video oyun bagimhligi olarak tanimlanmig, ardindan bilgisayar oyun bagimhligi
(Griffiths ve Dancaster, 1995), ¢evrimigi oynama bagimiiligi (Ko vd., 2005) ve daha

yakin zamanda kullaniimaya bagslanan dijital oyun bagimhhgi kavramiyla (Benli vd.,
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2018; Kneer ve Glock, 2013; Yigit ve Gunug, 2020) bu egilim devam etmigtir. Tani
siniflamalarinin 6nerilmesiyle birlikte internette oyun oynama bozuklugu (APA,
2013) ve oyun oynama bozuklugu (DSO, 2019) olarak da tanimlanmaya
bagslanmistir. Ayrica, bir bagimlilik veya bozukluga génderme yapmayan problemli
video oyun oynama (Tejeiro-Salguero ve Bersabé-Moran, 2002) ve video oyunlarin
patolojik kullanimi (Keepers, 1990) gibi alternatiflere de literatirde rastlanmaktadir.

Bu arastirmada dijital oyunlarin asiri ve sagliksiz kullanimi, kavram birligine
katki saglamak amaciyla APA (2013) ve DSO’niin (2019) tanimladigi sekliyle “oyun
oynama bozuklugu” olarak kullaniimigtir. Farkl kavramlar kullanilsa da her birinin
icerigi bir digerine benzemektedir. Buna gore 0zetlenecek olursa, oyun oynama
bozuklugu, dijital oyunlarin uzun sureli oynanmasi, oynamanin gercek hayatta
sorunlara yol agmaya baslamasi ve ortaya ¢ikan sorunlara ragmen kisinin oyuna

devam etmesi durumudur.

Oyun oynama bozuklugunun olgutleri. Oyun oynama bozuklugu
literatlirde arastiriimaya baslandigindan beri hangi élgutlerle tanimlanacagi sorusu
arastirmacilarin gindeminde olmustur. Pontes ve Griffiths (2020) de olgutlerin
belirlenmesi konusunda U¢ donum noktasi belirtmistir: 1) DSM &’te (2013) taninin
onerilmesi, 2) DSO’niin Uluslararasi Hastalik Siniflandirmasinin yeni versiyonunun
(ICD-11) taslaklarinda oyun oynama bozukluguna yer vermesi, 3) ICD-11’de (2019)
“Oyun Oynama Bozuklugu” tanisinin resmi olarak yayinlanmasi. Bu baslik altinda
APA (2013) ve DSO’niin (2019) tani élgitleri tartisiimistir.

DSM-5 vyayinlanincaya kadar arastirmacilar (Griffiths ve Hunt, 1998;
Lemmens vd., 2009) oyun oynama bozuklugunu dlgmek icin DSM-3R ve DSM-4’lin
Patolojik Kumar Bozuklugu tani kriterlerinden uyarlanan olgekler kullanmistir.
Bunlardan ilkinde (Griffiths ve Hunt, 1998) oyun bagimhgi yedi kriterle dlguimusgtir.
Bunlar: 1) oyunun gunlik hayatta ¢ok fazla oynanmasi, 2) giderek daha fazla oyun
oynama, 3) heyecan, cosku gibi duygulari hissetmek igin oynama, 4) kendi rekorunu
asmaya c¢alisma, 5) oyun oynamiyorken rahatsiz hissetme, 6) oyun oynamayi
birakamama ve birakma girisimlerinin basarisiz olmasi, 7) hayatindan 6din verme
pahasina oyun oynamadir. DSM 5'’te ise internette oyun oynama bozuklugu ilk kez
dokuz kriterli bir tani olarak onerilmistir (APA, 2013, s. 795).
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DSM-5’te internette oyun oynama bozuklugu kriterleri: 1) Zihnin surekli
oyunlarla mesgul olmasi, 2) oyun oynamiyorken olumsuz duygular hissetme,
huzursuz olma, 3) oyunda kalinan sureyi arttirma ihtiyaci hissetme, 4) oyun
oynamay! birakma girisimlerinde basarisiz olma, 5) oyunlar disindaki diger
etkinliklere ilginin azalmasi, 6) oyun oynamanin sorunlara neden oldugunun
farkindaligina karsin oynamanin devam etmesi, 7) oyun oynama duzeyi hakkinda
yakin oldugu Kigileri yaniltma ve kandirma, 8) gercek hayattaki sorunlarindan
kagmak ve olumsuz duygu durumunu dizeltmek igin oyun oynama, 9) oyun
yuzunden onemli bir sosyal, kigsisel veya mesleki kayip yagsama tehlikesinde olma
olarak verilmistir (APA, 2013). Taninin kilavuza girmesi 6nemli bir gelisme olmakla
beraber, internette oyun oynama bozuklugu henlz kilavuzun tani listesinde yer
almamakta, DSM 5’in daha fazla arastirmaya ihtiya¢ duyulan bozukluklara yer

verdigi uguncu bolimunde bulunmaktadir.

APA’nin (2013) yani sira, DSO (2019) de yayimladigi ICD-11’de oyun
oynama bozukluguna davranigsal bagimliliklar kategorisinde yer vermistir. Burada
oyun oynama bozuklugu Ug kriterle tanimlanmaktadir. Bunlar: 1) Kisinin kendi oyun
oynama davranigi Uzerindeki kontrolinu kaybetmesi, 2) oyun oynamanin kisinin
hayatindaki en 6nemli aktivite haline gelmesi, 3) hayatinin gesitli alanlarinda oyun
oynamadan kaynakli sorunlar yasamasina ragmen Kiginin oynamaya devam
etmesidir. APA (2013) ve DSO (2019) tanimlarinin, oyunun kisinin hayatinda
sorunlara neden olmasi ve temel ugragsi haline gelmesi ile ilgili dl¢Utler bakimindan
birbirine yakin oldugu gérilmektedir. Oyunla ilgili kontrol kaybi DSO’niin taniminda
vurgulanmaktadir. APA ise daha fazla kriterle (9 kriter) oyun oynama bozuklugunu

tanimlamaktadir.

Oyun oynama bozuklugunun tani siniflamalarina girmesi, alanda c¢alisan
arastirmacilar arasinda tartigmalara neden olmustur. Aarseth vd. (2017) bu tani i¢in
henuz erken oldugunu belirten bir bildiri yayinlamigtir. Bu bildiride taninin erken
olmasina gerekge olarak: 1) Oyun oynama bozuklugu ile ilgili nitelikli arastirma
temelinin eksikligi, 2) kriterlerin madde bagmlihgr ve kumar bozuklugundan
gelmesinin olusturabilecedi olasi yanlis pozitif tani sorunlari, 3) oyun oynama
bozuklugu kriterleri konusunda fikir birliginin hendz saglanamamig olmasi, 4)
yetersiz tani oOlgUtlerinin 6zellikle gocuklar ve genclerde saglikli kullanimlari bile

yanhs yere etiketleme riski ve 5) yayinlanan bu kriterlerin gelecekteki arastirmalari
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kesfedici olmak yerine dogrulayici olarak sinirlayabilecegi yonundeki endiseler
gOsterilmisgtir.

Oyun oynama bozuklugunun tanisal siniflamaya girmesine daha olumlu
bakan arastirmacilar bazi kaygilarin yerinde oldugunu belirtmekle birlikte, tani
olmasinin ozellikle de klinik alanda yararlarinin zararlarindan daha ¢ok olacagini
bildirmiglerdir (Griffiths, 2018b; Kiraly ve Demetrovics, 2017; Muller ve Wolfling,
2017). Bu goruse goére tani sayesinde: 1) Alandaki uygulayicilarin soruna
farkindaliklari artabilir ve bu bozukluktan mustarip kesim i¢in yeni tedavi
yontemlerinin bulunmasi kolaylagabilir, 2) toplumda gortulme orani gorece az oldugu
icin yanlis etiketleme riski de dusuktur, 3) tanilama igin alandaki fikri birligi diger
bircok bozukluk i¢cin de muimkin olamamaktadir, 4) bu siniflama sistemleri belirli
araliklarla guncellendikleri icin arastirmalara her zaman gereksinim duyulmakta ve

bu yUzden arastirmalar i¢in bir sinirlama da olmamaktadir.

Sonug olarak, DSM ve ICD tanimlari kisinin uzun sureler boyunca asiri oyun
oynamasinin ve bu oyunlarin hayatin merkezine yerlegsmesinin kisisel, sosyal ve
mesleki gibi alanlarda neden oldugu sorunlari ifade etmektedir. Literatlirde, oyun
oynama bozuklugunun davranigsal bagimhlik olarak ifade edilmesinin olasi pozitif
ve negatif etkileri tartisilmaktadir ancak arastirilmaya ihtiya¢ duyulan bir alan oldugu
gOrusu ortaktir. 1950’li yillarda gelistirilen dijital oyunlarin, her gegen gun gelisen

teknoloji distuinuldigunde halen oldukga yeni bir arastirma alani oldugu soylenebilir.

Ergenlerde oyun oynama bozuklugunun yayginhgi. Oyun oynama
bozuklugunun genel nufus igcindeki yayginligini belirlemek amaciyla gesitli ulkelerde
genis Olgcekli arastirmalar yapiimistir. Bu arastirmalarin  birinde, Almanya,
Yunanistan, izlanda, Hollanda, Polonya, Romanya ve ispanya’da yasayan 14-15
yas arasl ergenlerde oyun oynama bozuklugu yayginlik oranlarinin %0.4 (Hollanda)
ile %2.5 (Yunanistan) arasinda degistigi bulunmustur. Avrupa ortalamasi ise %1.6
olarak rapor edilmigtir (Muller vd., 2015). Suudi Arabistan’da yayginhgi tespit etmek
icin 10-19 yas arasindaki 2537 6grenciye ulasiimig ve yayginlik orani yaklasik %5
olarak bulunmustur (Rajab vd., 2020). Farkli Glkelerden oyun oynama bozuklugu
yayginlik oranlari rapor edilmistir: Tayland’da 12-18 yas arasi 5497 lise 6grencisinde
%%5.4 (Taechoyotin vd., 2020), Guney Kore’de ulusal ¢apta yapilan bir aragtirmada
13-15 yas arasi ortaokul 6grencilerinde %5.9 (Yu ve Cho, 2016), Cin'de 2666

ortaokul 6grencisi Uzerinde yapilan bir arastirmada %13 (Yang vd., 2020),
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Kanada’da 12-19 yas arasi 2832 ogrencide %9.4 (Turner vd., 2012); Amerika
Birlegsik Devletleri’ndeki bir aragtirmada 14-18 yas arasi dijital oyun oynayan

ogrenciler arasinda %4.9 (Desai vd., 2010) olarak rapor edilmigtir.

Tarkiye Bagimhlik Risk Profili ve Ruh Saghg Haritasi Projesi kapsaminda
yapilan arastirmada 18 yas ve Uzeri 24,380 geng yetiskinde internette oyun oynama
bozuklugu orani %1.6 olarak tespit edilmistir (Unibol vd., 2020). Turkiye'deki geng
nifusta oyun oynama bozuklugunu temsil edici bir érneklem ile arastiran bir
¢alismaya rastlanmamistir. Bunun yerine, Edirne sehir merkezinde 1336 13-18 yas
arasi ogrenciyle yapilan bir aragtirmada oyun oynama bozuklugu orani %14.22
olarak tespit edilmistir (Ozgiir, 2019). Bir baska arastirmada ise 15-48 yas arasi
1250 kiside internette oyun oynama bozuklugu orani %0.96 olarak rapor edilmistir
(Evren vd., 2018). Daha guvenilir sonuglar igin ¢ocuklar ve gengler Uzerinde

yapilacak ulusal ¢apta tarama tipi arastirmalara ihtiyag vardir.

Rapor edilen oyun oynama bozuklugu yayginlk oranlarinin yaklasik olarak
%1 ile %15 arasinda degistigi gorilmektedir. Oranlar arasindaki bu farkhligin gesitli
nedenleri olabilir: 1) oyun oynama bozuklugunun iglevsel taniminin dolayisiyla
kullanilan Olgeklerin ve bu odlgekler icin kesme puanlarinin galismadan galismaya
degismesi, 2) temsil edici orneklemlerin kullanilmamasi ve 3) 6rneklemlerin yas
araliklarinin birbirinden farkli olmasi (Fam, 2018; Uniibol vd., 2020) yayginlik

oranlarini etkiliyor olabilir.

Yayginlik oranlari arasinda farkliliklar gorilse de dunyanin farkl yerlerinde
yapilan bu ¢alismalar gorece kuguk bir grup geng insanin problemlere neden olacak
kadar dijital oyun oynadigini gostermektedir. Bu calismalarin hepsinde erkek
cinsiyet, kadin cinsiyete oranla daha fazla risk altindadir (Desai vd., 2010; Evren
vd., 2018; Fam, 2018; Miiller vd., 2015; Ozgir, 2019; Rajab vd., 2020; Taechoyotin
vd., 2020; Turner vd., 2012; Unibol vd., 2020; Yang vd., 2020; Yu ve Cho, 2016).
Ayrica oranlara gore Asya ulkelerindeki genclerin biraz daha fazla risk altinda
oldugu sdylenebilir. DSM-5’in internette oyun oynama bozuklugunun yaygin olarak

Asya ulkelerinde gorulduguna belirtmesi bulguyu destekler niteliktedir (APA, 2013).

Kuramsal bilginin bu kisminda oyun oynama bozuklugu tarihsel bir bakis
agistyla incelenmis, kriterleriyle Dbirlikte tanimlanmig ve farkli Ulkelerdeki

yayginligiyla ilgili gesitli arastirmalara yer verilmistir. Bir sonraki baglikta, oyun
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oynama bozukluguyla iligkili olan kavramlardan dijital oyun oynama motivasyonlari

acgiklanmigtir.
Dijital oyun motivasyonlari

Motivasyon kavrami, amag¢ edinme ve harekete ge¢meyle ilgilidir. Genel
olarak, kiginin davraniglarina yon veren ve Kisiyi harekete gegiren i¢sel ve digsal
etmenlerdir (Ryan ve Deci, 2000, 2017). Dijital oyunlara yonelimin nedenlerini
tanimlayan oyun motivasyonlari kavrami, literatiurde 1980’li yillardan beri
cahsiimaktadir (bkz., Selnow, 1984; Wigand vd., 1986). Bu baslikta oncelikle,
kendinden sonraki aragtirmalari etkileyen Bartle’'in (1996) oyuncu tipleri modeli
aciklanmig, ardindan oyun oynama bozuklugu arastirmalarinda sik¢a kullanilan
motivasyonlari tanimlayan Yee (2006a, 2006b) ve Demetrovics vd.’nin (2011)

calismalari verilmistir.

Bartle’in oyuncu tipleri modeli. Bartle (1996) ¢cok oyunculu oyunlardaki
oyuncu tiplerini siniflandirdigi modeliyle oyun motivasyonlari alaninda calisan ilk
arastirmacilardan biridir. Modelinde doért oyuncu tipi betimlemistir: basari kazanma
icin oynayanlar, kesfetmek icin oynayanlar, diger oyuncularla sosyallesmek igin
oynayanlar ve diger oyuncular Uzerinde ustunlik kurmak i¢in oynayanlar. Bunlar
kisaca basaranlar, kasifler, sosyallesenler ve Kkatiller olarak isimlendirilmistir.
Basaranlar igin oyunun 6zelliklerini kesfetmek, baska oyuncularla sosyallesmek ve
diger oyunculan kullanmak 6dudl toplama amacina hizmet etmektedir. Oyunda
basari puanlari toplamak, bir Ust dlizeye ge¢mek, gorevleri tamamlamak ana
amagclaridir. Kasifler icin 6nemli olan oyunun sundugu farkh ortamlari, ilging
hareketleri ve oyunun 6zelliklerini deneyimlemektir. Kasifler oyunun o6zellikleriyle
oyunda bir hata (bug) bulmak igin ilgilenmektedir. Kasiflerin baska oyuncularla
iletisim kurmalari onlara yeni fikirler saglayacagi icin olabilir. Sosyallesenler igin ise
oyun, insanlarla iliski kurulan bir ortam ve zemin iglevi gormektedir. Bu grubun
amaci, insanlari tanimak, onlarla konugsmak ve onlari dinlemek, gézlemlemek ve
kalici iligkiler kurmaktir. Son grup olan katillerin tek amaci oyunda olabildigince ¢ok
insan oldurmektir. Oyunda verdikleri zarar ne kadar blyuk olursa oyundan o kadar
keyif alirlar. Puan toplamaktaki niyetleri gu¢lenip daha fazla zarar vermektir. Oyunu
daha fazla insani bulup oldurmek icin kesfederler (Bartle, 1996).
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Goraldagu Uzere, puan toplamak, ittifak kurmak gibi davraniglar farkh
motivasyonlarla yapiimaktadir. Ornegdin bir grup puan toplamayi basariyi
deneyimlemek icin dnemserken diger grup kesfedecek yeni yerler bulmak igin
puanlarla ilgilenirler. Davranis ayni olsa da arkasindaki motivasyon farklidir. Bu

yuzden oyun oynayanlari tek bir kategoride degerlendirmek uygun olmamaktadir.

Yee’nin motivasyon modeli. Yee (2006a, 2006b) devasa ¢ok oyunculu
oyunlari (MMORPG) oynayan genis bir yas grubunda Bartle'in (1996) modelini
temel alarak kendi motivasyon modelini gelistirmistir. Buna goére ¢ temel
motivasyon ve on alt boyut tanimlamigtir: 1) Oyun iginde gug¢lenmek igin oynama,
diger oyuncularla rekabet etmek icin oynama ve oyun mekanigini incelemek
amaciyla oynama alt boyutlarindan olusan basari motivasyonu, 2) Oyunu
digerleriyle sohbet etme ve onlara yardim etmek igin oynama, yeni insanlarla
tanisma ve uzun sureli iliskiler kurmak i¢cin oynama, oyun iginde bir grubun pargasi
olmak amaciyla oynama alt boyutlarindan olugsan sosyal motivasyon ve son olarak
3) oyunun pek bilinmeyen 6zelliklerini kesfetmek i¢cin oynama, oyun Uzerinden yeni
bir kisilik ve hikaye olusturmak igin oynama, oyundaki karakterini istedigi sekilde
duzenlemek igin oynama, gergek hayatindaki sorunlardan uzaklasmak igin oynama
alt boyutlarindan olugsan yogunlagsma motivasyonu (Yee, 2006a, 2006b). Daha
sonra, bu U¢ temel boyutun incelendigi ve modelin bati toplumlari digindaki
toplumlara uygunlugunun arastirildigi bir calisma daha yurGtaimastir (Yee vd.,
2012). Bu calisma sonucunda boyutlarin hem bati hem de bati digindaki
toplumlarda uygulanabilir oldugu rapor edilmigtir. Yee'nin (2006a, 2006b)
motivasyon boyutlari farkl arastirmalarda kullaniimigtir (Kuss vd., 2012; Xu vd.,
2012; Zanetta-Dauriat vd. 2011).

Demetrovics vd.’nin motivasyon modeli. Demetrovics vd. (2011) oyun
motivasyonlarini  kesfetmeye dayanan bir arastirma  gergeklestirmistir.
Arastirmacilar, orneklemdeki kiiguk bir grubu ve literattru kullanarak hazirladiklari
maddeleri gevrimici oyun oynayan genis bir yas grubu Uzerinde uygulamis ve sonug
olarak yedi motivasyon tanimlamiglardir: 1) rekabet etmek icin oynama, 2)
koordinasyon ve odaklanma gibi becerileri gelistirmek i¢in oynama, 3) yeni kisilerle
tanismak gibi sosyal amaclarla oynama, 4) dinlenmek ve eglenmek igin oynama, 5)
gercek dunyadan farkl sanal bir diinyayl deneyimlemek i¢in oynama, 6) gergek

hayattaki sorunlarindan kagmak i¢cin oynama, 7) gergek hayattaki sorunlarla basa
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cikmak igcin oynama. Demetrovics vd. basa ¢ikma, eglence ve beceri gelistirme
motivasyonlari ile Yee'nin alt boyutlarini genislettigi sdylenebilir. Bununla birlikte,
oyun mekanigi, kesfetme ve ilerleme motivasyonlari Demetrovics vd.’nin

¢alismasinda yer almamaktadir.

Yapilan bir arastirmada Yee'nin (2006a, 2006b) ve Demetrovics vd'nin (2011)
motivasyon boyutlari karsilatirilmig ve sosyal, basari ve yogunlagsma ana boyutlari
ile sirasiyla sosyal, rekabet ve hayal dunyasinda olma motivasyonlari arasinda
yuksek duzeyde (r= .50 - .64) iligki tespit edilmistir (Ballabio vd., 2017). Ayrica birgok
calismada kagis motivasyonu oyun oynama bozuklugu igin riskli gorinmektedir
(Ballabio vd., 2017; Banyai vd., 2019; Demetrovics vd., 2011; Hellstrom vd., 2015;
Hilgard vd., 2013; Kiraly vd., 2015; Kuss vd., 2012; Laconi vd., 2017; Zanetta-
Dauriat vd. 2011; Zhong ve Yao, 2013; Xu vd., 2012).

Sonug olarak, iki modelin de birbirlerine bazi noktalarda benzedikleri ve
ikisinin de motivasyon arastirmalari i¢in guvenilir ve gegerli bir zemin hazirladiklari
sOylenebilir. Bu c¢alismada, daha guncel oldugu ve kesfedici bir amacla
olusturuldugu icin Demetrovics vd'nin (2011) siniflamasi kullaniimigtir. Bir sonraki
baslikta, cocuk ve ergenlerdeki oyun oynama bozuklugu igin 6nemli gorulen bir diger
kavram olan Ebeveyn Dijital Oyun Araciligi kavrami tartigiimigtir.

Ebeveyn dijital oyun araciligi

Ebeveyn araciligi, medya alanindaki ebeveyn iglevini tanimlamak igin
kullanilan bir kavramdir. Aslinda gocuklarin medya kullanimlarina ebeveynlerin
rehberlik etmesi fikri 1960 ve 1970’lerde arastiriimaya baslanmistir ancak bu
dénemde yapilan arastirmalarda ebeveynlerin uygulamalari tek bir soruyla
Olguldagu icin ampirik yonden sikintihdir (Nikken, 2017). Ebeveyn araciliginin
kapsami ilk galismalarda televizyon ortami ile sinirliyken ilerleyen yillarda video
oyunlar dahil (Nikken ve Jansz, 2006) bircok medya aracini igerecek sekilde
genisletilmigtir. Buna gore, kavramin geligtiriimesinde tek bir yazardan ziyade birgok
yazarin ortak katkisi oldugu sdylenebilir. Ginimuzde ebeveyn araciligi, gcocuklarin
televizyon, internet, dijital oyunlar ve akilli telefonlar gibi medya araclarini
kullanirken kendilerine bakim veren Kigiler tarafindan yapilan kural koyma, igerik
hakkinda konusma, birlikte kullanma ve benzeri ebeveyn uygulamalari olarak
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tanimlanabilir. Bu baglik altinda 6ncelikle ebeveyn aracilik turleri agiklanmig, daha

sonra ebeveyn araciliginin oyun oynama bozukluguyla iligkisine yer verilmigtir.

Ebeveyn aracilik turleri. Nathanson (2001, 2008) ebeveyn aracilik tirlerini
aktif aracilik, kisitlayici aracilik ve birlikte kullanma olmak Uzere Ug¢ boyutta ele

almaktadir:

Aktif aracilik tirii. Medya igeriginin elestirel olarak ¢ocukla tartigiimasi,
ebeveynin medya ile ilgili kendi tutumunu gocuga aktarmasi, gocugun maruz kaldigi
icerikle ilgili bilgiler vermesi ya da igerigin acgiklanmasi gibi ebeveyn c¢ocuk
arasindaki medya ile ilgili olan iletisimi vurgulayan aracilik tara aktif araciliktir
(Nathanson, 2001, 2008; Nikken ve Jansz, 2006). Aktif aracilik taranun ayirt edici
Ozelligi, ebeveyn — ¢cocuk arasinda medya konusunda bir tartisma ve konusma

ortaminin bulunmasinin 6n planda olmasidir.

Bazi arastirmacilar aktif araciligi pozitif ve negatif olmak Uzere ikiye
ayrilmaktadir (Fujioka ve Austin, 2002; Johnson-Fortman vd., 1998). Bu yazarlar
pozitif araciligi, érnegin, bir karakterin begenilmesi gibi ebeveynin medya igerigini
onaylamasi ve bu onaylamay! ¢ocuguna iletmesi olarak tanimlamaktadir. Negatif
aracilik ise medyadaki mesajin ve igerigin ebeveyn tarafindan onaylanmamasi ve
duzenlemeye alinmasi anlamina gelmektedir. Bununla birlikte, Martins, Matthews
ve Ratan (2017) pozitif aracilik stratejisini, analizlerde desteklenmedidi igin
cikararak aktif araciligi noétr ve negatif olmak Gzere iki tirde rapor etmistir. Buradaki
notr aracilik medyanin igerigi hakkinda olumlu ya da olumsuz bir yorum yapmama

olarak tanimlanmaktadir.

Bilgin Ulken ve Kiling’in (2018) yaptigi bir nitel arastirmada, aktif aracilik
uygulanan c¢ocuklarin ebeveynleriyle bir sorun durumunda daha rahat
konusabildikleri ve ebeveynlerinin olumlu tutumlarindan 6tirG bu gocuklarin korku
veya kaygi duymadiklar gorulmustir. Ayrica aktif aracilik uygulanan c¢ocuklarin
internetin faydalarindan da daha fazla yararlanabildikleri yine bu calismada One
surtlmastir. Bununla birlikte, aktif aracilik uzun sdreler oyun oynama veya
internette kalma gibi riskli davraniglari engelleme konusunda yetersiz olabilmektedir
(Atalan-Ergin, 2018; Martins vd., 2017).

Kisitlayici aracilik tiiri. Cocuklarin medya kullanim surelerinin ebeveynleri

tarafindan belirlendigi, medya igeriginin kontrol edildigi, bazi igeriklerin yasaklandigi

19



ve kullanilan medya araclarinin sinirlandirildigi, kisacasi medyanin nerede, ne
zaman ve nasll kullanilacagina ebeveynin karar verdigi aracilik turadur (Martins vd.,
2017; Nathanson, 2001, 2008; Nikken, 2017; Nikken ve Jansz, 2006; Valkenburg
vd., 2013). Kisitlayici aracihdin dijital oyunlarda kullanimi, oyun suresinin ve
zamaninin sinirlanmasi, oyun igerigine gore izin verilen ve yasaklanan oyunlarin
olmasi gibi uygulamalari igermektedir. Avrupa ulkelerinin internet kullanimlarini
arastiran bir projede yapilan kiimeleme analizine gore Turkiye ¢ogunlukla kisitlayici

aracilik uygulanan ulkeler arasinda yer almaktadir (Helsper vd., 2013).

Tuarkiye'de yapilan nitel bir arastirmada iki ana kategoride yedi kisitlayici
aracilik tirii tamimlanmistir (Bagh, 2003). iki ana kategori dogrudan ve dolayli
kisitlayici olarak adlandiriimistir. Dogrudan kisitlayicida sure ve igerikle ilgili
ebeveynin kurallari agik bir sekilde ortaya koyulurken, dolayli kisitlayicida
ebeveynlerin ¢ocuklarina kisittamada bulunduklarini onlara fark ettirmeden
yapmalari vardir. Dolayli kisitlayicilik, istenmeyen igerigin degistiriimesi, cocuga
alternatif etkinliklerin sunulmasi, medya aracinin fiziksel olarak ulagilabilirliginin
azaltiimasi, Uguncu kisilerin yanhs 6rnek olusturmasinin engellenmesi, kurallarin
asil nedeni yerine korkutmaya basvurulmasi gibi farkli sekillerde yapilmaktadir. Bu
calismada ortaya konan kisitlayici aracilik alt tarlerini buylk orneklemlerde test
eden bir ¢alismaya ise rastlanmamigtir. Bunun diginda, genel olarak kisitlayici
araciigin oyun oynama suresi ile negatif iligkisi arastirmalarda rapor edilmigstir
(Choo vd., 2015; Laczniak vd., 2017; Martins vd., 2017; Ramirez vd., 2011).

Birlikte kullanma ve diger tiirler. Birlikte kullanma, temel olarak ebeveyn
ve gocugun medya deneyimini paylasmasidir. Bu paylasma sadece ¢ocukla birlikte
vakit gecgirmek igin olabilecegi gibi cocugu olumsuz igerikten korumak igin de olabilir
(Nathanson, 2001, 2008). Johnson-Fortman vd. (1998) birlikte kullanma tarana,
herhangi bir etkilesim olmadan sadece ortak zaman gecgirmek igin medyanin birlikte
kullanilmasi olarak gordugu icin pasif bir etkinlik seklinde tanimlamaktadir. Diger
taraftan Dorr, Kovaric ve Doubleday (1989) televizyonu birlikte izlemenin gocuk igin
olumlu etkileri olabilecegini savunmaktadir. Dorr vd.’ne godre, c¢ocukla birlikte
televizyon izlerken ebeveynin ¢ocuguyla Uzerinde konusulabilecedi hazir
uyaranlarin bulundugu uygun bir ortam olugsmaktadir. Ayrica birlikte izleme
davranisiyla ¢ocuk hem zevk almakta hem de ebeveyninin 6nerdigi davranig

bigimlerini televizyon araciligiyla 6grenebilmektedir. Nikken (2017) bu gorusu evde
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bir medya ortaminin olusturulmasiyla cocuklarin medya aligkanliklarinin ve
algillarinin  ebeveynlerin medya tutumlarina goére sekillendirimesi olarak
aciklamaktadir. Bybee vd. (1982) ¢cocugun istedi Uzerine ya da ¢ocugun yarari igin
cocukla birlikte medyay! kullanmayi ifade eden odaklanmamis rehberlik kavramini
tanimlanmistir. Valkenburg vd., (1999) ise odaklanmamis rehberligin gerektigi gibi
islemedigini belirterek bunun yerine sosyal birlikte kullanma kavramini 6nermistir.
Daha sonra Valkenburg vd. (2013) literatire géonderme yaparak birlikte kullanma

tartnd tamamen ¢alismasindan ¢ikarmistir.

Ebeveyn araciligi ve oyun oynama bozuklugu. Ebeveyn araciliginin oyun
oynama bozukluguna kargi Onleyici bir faktor olmasi beklenirken aragtirmalarda
ebeveyn araciligi ile oyun oynama bozuklugu arasindaki iligki istenen duizeyde
bulunmamistir (Chen ve Shi, 2019). Bunun bir nedeni ebeveyn araciliginin oyun
oynama bozuklugunu dolayli olarak etkilemesi olabilir. Ornegin, akademik basari ile
ilgili yapilan bir arastirmada ebeveyn stillerinin motivasyonu etkileyerek 6grencilerin
akademik basarisinda rol oynadiklari 6ne surtlmustur (Rivers vd., 2012). Baska bir
arastirmada ise ebeveyn uygulamalarinin motivasyon araciligiyla gocuklarin saglikli
yemekler tiketme davranisini etkiledigi bulunmustur (Zhang vd., 2020). Buna gore,
ebeveynler ¢ocuklari Gzerinde direkt kontrolden ziyade onlari kendileri i¢in dogru
kararlar vermeye motive ederek dnleyici ve geligtirici bir yardimda bulunuyor olabilir.
Bununla birlikte oyun oynama bozuklugu arastirmalarinda ebeveyn araciliginin
olasi dolayl etkisi sinirli olarak incelenmistir (bkz., Cheng, 2019; Xu vd., 2012). Bu
arastirmada, Turkiye'deki en yaygin ebeveyn araciligi turt olan (Helsper vd., 2013)
kisitlayici aracihgin oyun oynama bozukluguna kagis motivasyonu tzerinden dolayl

etkisi incelenmistir.
Oz Belirleme Kurami

Oz belileme kurami Ryan ve Decinin (2000) gelistirdigi, insanlarin
buylUmeye yoOnelik dogal egilimlerini (icsel motivasyonlari) ve insan gelisiminde
psikolojik bir gida gorevi géren temel psikolojik ihtiyaglari ampirik yolla arastiran bir
psikolojik motivasyon ve Kisilik kuramidir. Bu kuramin ¢iktilarindan, egitim (Ryan ve
Deci, 2020), ebeveynlik (Joussemet vd., 2008), video oyunlar (Ryan ve Deci, 2017)
gibi birgok alanda yararlaniimaktadir. Bu bashkta kuramin oyun oynama bozuklugu

ve ebeveyn araciligi ile ilgili agiklamalari verilmigtir.
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Oz belirleme kurami ve oyun oynama bozuklugu. Oz belirleme kurami,
insanlarin amag yonelimli davraniglarinin temel psikolojik ihtiyaglarini incelemeden
anlasilamayacagini ileri surmektedir (Deci ve Ryan, 2009). Benzer sekilde, Ryan ve
Deci (2017), insanlarin sanal dinyadaki deneyimlerinin psikolojik olarak gergek
dunyadakilere benzedigine dikkat ¢ekmektedir. Sanal dinyadaki davraniglarin
anlasilabilmesi icin kisilerin hem sanal hem de gercek dunyada psikolojik
ihtiyaclarinin karsilanma dizeyinin incelenmesi gerektigini ifade etmektedirler. Ryan
ve Deci (2000) 6nceki arastirmalar neticesinde tanimlanan ug¢ temel psikolojik
ihtiyaci yetkinlik, iligkili olma ve Ozerklik olarak siralamaktadirlar. Yetkinlik ihtiyaci
kisinin bir gorevi ya da herhangi bir davranigi yerine getirme kapasitesine iligkin
hissettikleriyle, iligkili olma ihtiyaci kisinin bagkalariyla birlikte ve baglantil olma
durumuna yonelik hissiyle, 6zerklik ihtiyaci ise kisinin kendi davranislarina
kendisinin karar verdigi bir tur irade hissiyle tanimlanmaktadir (Deci ve Ryan, 2009;
Ryan ve Deci, 2000). Bu u¢ temel psikolojik ihtiyag insan i¢in temel bir psikolojik
gida iglevi goérmekte, eksikligi insanin gelisimini engellemekte ve sadece birinin degil
dclnin de doyurulmasi gerekmektedir. Bu kuramda temel ihtiyaclarin oyunlarda
nasil karsilandigi veya gercek hayatta karsilanmayan bu ihtiyaglarin oyun
oynamaya nasil etki ettigi gibi intiyacglar ve oynama arasindaki olasi iliskiler hakkinda

varsayimlar uretiimekte ve bunlar test edilmektedir.

Yetkinligin deneyimlenmesi, kisinin optimal bir zorlukta becerilerini ve
yeteneklerini ortaya gikarabilmesi veya bu hissi yasatacak olumlu geribildirimler
almasiyla gergeklesmektedir (Ryan vd., 2006). Oyunlarda yeterlik ihtiyaci, oyunun
Kisinin becerileriyle orantili olarak artan guglukleri ile karsilanmaktadir. Bu ylizden
beceri-zorluk dengesinin kurulmasi oyunun ¢ekiciligini arttirmaktadir (Przybylski vd.,
2010). Buna gore yeterligin deneyimlenmesi hem artan zorluk duzeyleri seklinde
basamaklandirilan oyunlarla hem de oyuncunun ve rakiplerinin puanlarinin
gOsterildigi skor tablolariyla saglanabilir. Ornegin bazi oyunlarda girig seviyelerinin
oldukga kolay olmasi bireyin yeterlik ihtiyacini uyararak daha fazla oyuncu

¢cekebilmek amaciyla yapiimig olabilir.

iligkili olma ihtiyaci, oyunlarda kurulan kigilerarasi etkilesimleri yansitmaktadir
(Ryan ve Deci, 2017). Bu etkilesimler baska oyuncularla muttefiklik kurarak
bilgisayara veya baska bir oyuncu grubuna kargi oynama seklinde olabilir. Modern

¢ok oyunculu oyunlarda birbirini taniyan ya da tanimayan oyuncular bir gorevi
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basarmak icin kisa sureli takimlar olusturarak bir araya gelmekte veya uzun sureli
ornegin klanlar olarak bilinen gruplar kurmaktadir (Przybylski vd., 2010). Oyunlarda
deneyimlenen bu kigilerarasi iligkiler oyuncularin iligkili olma hissini yagamalarini
saglayarak ihtiyaglarini doyurmalarina katki sagliyor olabilir. GiUnimuzde oyunlar,
mesajlasma kutulari ve sohbet odalari gibi oyun i¢i etkilesimi arttiran gelistirmeler
ile iligkililik ihtiyacinin oyunlarda kargilanma olasiligini arttirmaktadir (Przybylski vd.,
2010).

Ozerklik ihtiyaci, insanlarin davraniglarina kendilerinin yén vermelerini
istemeleriyle tanimlanmaktadir. Bir eylem kiginin bu eyleme deger verdigi veya ilgi
duydugu icin gergeklesiyorsa bu durum kisinin Ozerklik hissini deneyimlemesini
saglamaktadir (Ryan vd., 2006). Gunumuz oyunlari, oyuncularina hem kendileri
hem de gevreleri hakkinda karar verebilecekleri ve segim yapabilecekleri bir sanal
gerceklik sunmaktadir. Ryan ve Deci (2017) oyunlardaki sanal gercekligin ve
secenek gesitliliginin insanlarin 6zerklik ihtiyacina seslendigini one surmektedir.
Ryan ve Deci’ye gore insanlarin GTA gibi siddet icerikli oyunlar oynamasinda bu
oyunlarin oyuncularin gergek hayatta yapamayacaklari birgok davranigi oyun iginde

yapabilmelerini saglayarak 6zerklik ihtiyacini doyurmasi etkili olabilir.

Oz belirleme kuramina gore, eger yeterlik, iligkili olma ve 6zerklik ihtiyaglari
gercek dinyada engellenirse veya gercek yasam doyumlari sanal dinyadakilerin
gerisinde kalirsa oyun oynama bozuklugu icin risk artar (Ryan ve Deci, 2017).
Przybylski ve Weinstein (2019) kisinin gunluk hayattaki ihtiyaclarinin
engellenmesiyle oyun oynama bozuklugu arasinda pozitif yonde istatistiksel olarak
onemli bir iligki bulmustur. Ayrica eger bir kisi cocuklugunda ihmal edilmis ve temel
psikolojik ihtiyacglari kargilanmadiysa ileride bu ihtiyaglari karsilama motivasyonu ile
riskli davraniglara daha dayaniksiz hale gelebilirler (Ryan ve Deci, 2017). Uzun
sureli ve islevselligini engelleyecek kadar dijital oyun oynamak bu riskli davraniglar
arasinda sayilabilir.

Oz belirme kuraminin ebeveynlie yansimalari. Ebeveynlik ¢ocugu
topluma hazirlama, g¢ocugun toplumsallagsmasini kolaylastirma gibi goérevler
icermektedir. Aslinda bunlar temel olarak toplumsal kural, deger ve davraniglarin
cocuk tarafindan igsellestiriimesine dayanmaktadir (Joussemet vd., 2008). Oz
belirleme kuramina gore temel ihtiyaclarin saglanip saglanmadigi, bu i¢sellestirme

surecinin desteklendigi ya da baltalandigini belirlemede énemli bir kosuldur. Bu

23



nedenle Ozerkligi destekleyici tutumun igsellestirme sudrecini ve buatinlesmis
dizenlemeyi kolaylagtiracagini éne sirmektedir (Ryan ve Deci, 2020). Ozerkligi
destekleyici ebeveynlik ve psikolojik kontrol dogal gelisimi etkileyen sosyal
kosullarin iki ucunu gdstermektedir. Ozerkligi destekleme, basarili bir ebeveynligin
anahtar bilesenlerinden biridir ve ebeveynlerin c¢ocuklarini belli aktivitelere
yonlendirmek icin otoriter ve kontrolcl bir tutumu degil, gocuklarin kendi kararlarini
verme kapasitelerini geligtirici bir yolu tercih etmeleri anlamina gelmektedir
(Joussemet vd., 2008). Psikolojik kontrol ise ¢ocugun otantik varolusunu
desteklemekten ziyade g¢ocugu ebeveyninin istedigi yonde cesitli baski
mekanizmalari kullanarak degistirmeye calismaktadir. Ozerkligi destekleyici
ebeveynlik igsellestirme surecini kolaylastirip ¢ocugun iyilik halini arttirirken

psikolojik kontrolun tersi bir etki yapmasi beklenmektedir.

Toplumsallagmanin sanal ortamlara dogru genisledigi bu ylzyilda, ¢cocugun
psikososyal geligsimi icin ebeveynlerin dikkat etmesi gereken yeni bir ortam
dogmustur: dijital medya. Ebeveynlerin artik gocuklari hem fiziksel olarak hem de
sanal olarak girecekleri topluma hazirlama gorevi Ustlendigi sdylenebilir. Ebeveyn
medya araciligi kavrami ebeveynligin bu yeni yonunu hedef alarak ortaya gikmigtir.
Valkenburg vd. (2013) ebeveyn araciligi modelini genel ebeveynlik stilleri ile
baglantilandirarak gelistirmistir. Bu gelistiriimis modelde hem kisitlayici hem de aktif
araciligin 6zerkligi destekleyici olarak uygulandiginda etkili oldugu varsayilmaktadir.
Boylelikle aktif ve kisitlayici aracilikla ilgili literaturdeki farkli  bulgular
aciklanabilmektedir. Buna gore, 6nemli olan hangi araciligin uygulandigi degil, nasil
uygulandigidir. Ozerkligi destekleyici medya araciligi, ebeveynlerin kisitlayici veya
aktif araciliklarinda ergenlerin bakis agilarini ciddiye almalari olarak tanimlanirken;
kontrol edici medya araciligi ise ebeveynlerin gocuklarini cezalandirmakla tehdit
ederek ya da ofke yoluyla medya kullanimlarina karigma girisimi olarak
aciklanmaktadir (Valkenburg vd., 2013). Ayrica araciligin duzensiz ve tahmin
edilemez gsekilde uygulandigi tutarsiz medya araciligl alt tipi de tanimlanmistir.
Valkenburg vd.'ne (2013) gdére ebeveyn araciliginin basariya ulasmasi igin 6z
belirleme kuraminin da Onerdigi Uzere araciligin kabul edilebilir gerekgelerle
sunulmasi ve c¢ocugun Ozerklik hissini deneyimlemesine olanak saglamasi

onemlidir.
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ilgili aragtirmalar

Bu arastirma kapsaminda Web of Science’da yer alan arastirmalar
incelendiginde her yil oyun oynama bozuklugunu arastirmak igin yluzin Uzerinde
arastirma yayinladigi goértulmastir. Bu arastirmalarda kavrami agiklamak igin kisilik
Ozellikleri, yalnizlik, depresyon, siddet gibi psiko-sosyal sorunlar, motivasyonlar, aile
faktorleri gibi birgcok kavram ele alinmaktadir. Bu ¢alismada, olasi bir risk faktoru
olarak oyun motivasyonlari ve olasi bir koruyucu faktor olarak da ebeveyn araciligi
alinarak, ¢ocuklarda oyun oynama bozuklugunu modellemek ve literatlre katki
saglamak amaclanmigtir. Kuramsal temelin bu kisminda oyun motivasyonlari ve
ebeveyn aracihginin oyun oynama bozuklugu ile olasi iligkilerinin incelendigi
arastirmalar mevcut literatlirl degerlendirmeye olanak saglayacak sekilde bu baslik
altinda kronolojik bir sira ile 6Ozetlenmistir. Bu baglamda, oncelikle oyun
motivasyonlari ve oyun oynama bozuklugu ile ilgili aragtirmalar verilmis, ardindan
ebeveyn araciligi ve oyun oynama bozuklugu arastirmalari 6zetlenmis, son baglkta
ise oyun motivasyonlari ile ebeveyn araciliginin birlikte kullanildigi oyun oynama

bozuklugu arastirmalarina bakilmigtir.

Oyun motivasyonlari ve oyun oynama bozuklugu ile ilgili aragtirmalar.
Ergen ve cocuk gruplarinda oyun motivasyonlari ile oyun oynama bozuklugu
arasindaki iligkiyi gosteren az sayida (Hellstrom vd., 2015; Xu vd., 2012) arastirma
bulunmaktadir. Bu nedenle bu baglik altinda bu degiskenle yakindan ilgili diger

arastirmalara da yer verilmigtir.

Zanetta-Dauriat vd. (2011) motivasyonlar ile gok oyunculu devasa oyunlarin
problematik kullanimi arasindaki iligkiyi arastirmistir. Calismaya ingiltere, Fransa ve
italya’da yasayan ve ¢ok oyunculu devasa oyun oynayan 13-54 yas arasi 648
erkek toplamda 696 kigi katilmistir. Aragtirmada motivasyon boyutlari olarak basari,
sosyallesme, yogunlagsma, dinlenme ve kagis motivasyonlari kullaniimistir.
Arastirma sonunda, basari ve kacgis motivasyonlari ile oyun oynama bozuklugu
arasinda pozitif ydonde dusUk ve orta; oyun suresiyle ise dusuk duzeyde pozitif yonlu
iliskiler bulunmustur. Ayrica oyun oynama bozuklugunu en gugli yordayan
motivasyonlar sirasiyla basari, kacis ve sosyallesme olarak rapor edilmistir.
Yogunlagsma ve dinlenme motivasyonlari ise istatistiksel olarak 0Onemli

bulunmamistir.
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Kuss vd. (2012) cok oyunculu devasa oyunlari oynayanlarin oyun
motivasyonlari ile oyun oynama bozuklugu arasindaki iligskiyi incelemiglerdir.
Calismaya Hollanda’da yasayan ve yas ortalamasi 21 (s=6,5 yil) olan yaklasik
%13’ kadin 175 kisi katilmistir. Arastirma sonunda kagis motivasyonu ve basari

motivasyonun oyun oynama bozuklugunu artirdiklari rapor edilmigtir.

Xu vd. (2012) genglerdeki oyun oynama bozuklugunda motivasyonlari ve
koruyucu faktoérleri incelemistir. Calismaya Cin Halk Cumhuriyeti'nde yasayan 12 —
18 yas arasi %56’sI erkeklerden olusan 623 Kkisilik bir ergen grubu katimistir.
Aragtirma sonucunda, kagis ve iligki ihtiyacinin oyun oynama bozuklugunu artirdigi
bulunmustur. Ayrica, sure, ihtiyaglar ve oyun oynama bozuklugu degiskenleri
arasindaki aracilik iliskilerine bakilmistir. liliski, kacis ve teknikte ustalasma
ihtiyaclari ile oyun oynama bozuklugu arasinda oynama suresinin aracilik yaptigi,

basar ihtiyacinda ise bu iligkinin 6nemli olmadigi sonucuna ulasiimistir.

Hilgard vd. (2013) motivasyonlar uzerine bir olgek gelistirmistir. Calismaya
Amerika Birlesik Devletleri’nde yasayan ve %87’sini erkeklerin olusturdugu 10-66
yas arasi 1689 kisi katilmistir. Arastirma sonuglarina goére dijital oyunlari ylksek
oranda gergeklikten kagis amaciyla oynayanlarin oyun oynama bozuklugu igin riskli
olduklari rapor edilmistir.

Zhong ve Yao (2013) oyun motivasyonlari, avatar-benlik 6zdeglesmesi ve
oyun oynama bozuklugu degiskenleri arasindaki iligkileri incelemistir. Calismaya
Hong Kong'da yasayan 18-37 yas arasli yaklasik %45’i kadinlardan olusan 217 Kisi
katilmigtir. Bu arastirmada kacgis, basari ve sosyallesme motivasyonlariyla
oynayanlarin oyun oynamadan kaynakl problemler yasama riskinin fazla oldugu
gOrulmustir. Bununla birlikte kagis ve basari motivasyonlariyla asiri oyun oynama
arasindaki iligki net degilken, eglence motivasyonuyla oynama ile agiri oynama

arasinda pozitif yonlu énemli bir iligki goralmustar.

Blinka ve Mikuska (2014) sosyal motivasyon, sosyal 6z saygl ve oyun igi
arkadasliklarin niteligi gibi degiskenleri siradan oyuncular, yiksek dizeyde bagli
oyuncular ve oyun oynama bozuklugu riski olan oyuncular tzerinde incelemigtir.
Calismaya c¢ok oyunculu devasa oyunlari oynayan ve Cek Cumhuriyeti ve
Slovakya’da yasayan 11-54 yas arasinda ¢ogunlugu erkek (%84) 667 oyuncu

katilmistir. Aragtirma sonucunda sosyal motivasyon ile oyun oynama bozuklugu
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arasinda duguk duzeyde ancak istatistiksel olarak 6nemli pozitif yonde bir iligki

bulunmustur.

Hellstrom vd. (2015) oyun motivasyonlariyla oynama suresinin fiziksel ve
ruhsal saglikla ilgili degiskenler Gzerindeki etkisini incelemislerdir. Calismaya
isveg'te yasayan 13-18 yas grubu 7757 kisi katiimistir. Calisma sonunda oynama
suresiyle en guglu iliski sosyal/eglence igin oynamayken; depresyon gibi olumsuz
degiskenlerle bu motivasyonun iligkisi dustk ve negatif yonde bulunmustur. Ayrica
kagis motivasyonu depresyon, psikosomatik ve kas-iskelet semptomlariyla pozitif

olarak en iligkili motivasyondur.

Kiraly vd. (2015) motivasyonlarin oyun oynama bozuklugu ile psikiyatrik
sorunlar arasindaki olasi araci rolinU incelemistir. Calismaya Bulgaristan’da
yasayan ve ¢ogunlugu erkeklerden olusan (%89.74) 14 — 54 yas arasindaki 3186
kisi katiimiglardir. Arastirma sonucunda, kagis ve rekabet motivasyonlarinin oyun
oynama bozuklugu ile psikiyatrik sorunlar arasinda aracilik yaptigi bulunmustur.
Psikiyatrik sorunlarin kagis ve rekabet motivasyonlari araciligiyla oyun oynama
bozuklugunu yordadigi saptanmigtir. Eglence disindaki diger motivasyonlarin oyun
oynama bozukluguyla iligkisi istatistiksel olarak 6nemli olsa da etki buyukltkleri ¢ok
dusuk bulunmustur. Oyun oynama bozuklugu, kagis motivasyonuyla buyuk, hayal
dinyasinda olma, rekabet ve iliski motivasyonlariyla orta dizeyde pozitif yonlu

iliskiler bulunmustur.

Ballabio vd. (2017) oyun motivasyonlari dlgegini italyan kiiltiiriine uyarlamayi
ve psikiyatrik sorunlar ile oyun oynama bozuklugunun oyun motivasyonlariyla olasi
aracilik iligkilerini aragtirmistir. Calismaya italya’da yasayan ve %83’Un( erkeklerin
olusturdugu yaslar ortalamasi 23 (s=7) olan 327 yetigkin katilmigtir. Arastirmada,
rekabet, beceri gelistirme ve kagis motivasyonlar ile 6z belirleme kuramindaki ice
atim, 6zdeslesme ve digsal duzenlemeler arasinda orta ve yuksek duzeylerde pozitif
yonlu iligskiler bulunmustur. Aracilik iligkilerine bakildiginda, psikiyatrik sikintilar ile
oyun oynama bozuklugu arasinda kagis ve hayal dinyasinda olma
motivasyonlarinin pozitif yonde aracilik ettigi gorulmuagstur. Aracilik etkisi %25.7
olarak rapor edilmis ve en guglu etkinin kagis motivasyonunda oldugu saptanmistir.
Sosyal, eglence ve beceri gelistirme motivasyonlarinda ise aracilik iligkisine

rastlanmamisgtir.
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Laconi vd. (2017) oyun oynama bozuklugu ile cinsiyet, oyun motivasyonlari
ve oyun turt arasindaki iligkileri incelemeyi amaglamistir. Bu amagla Fransa’'da
yasayan ve %57’i erkeklerden olusan 18-30 yas arasi 418 yetigkinle bir arastirma
gerceklestirmistir. Calisma sonunda oyun oynama bozukluguyla en iligkili olan
motivasyonlarin kagig, basa ¢ikma ve hayal dinyasi oldugu bulunmustur. Eglenme
motivasyonun, oyun oynama bozuklugu olanlarla en az iligkili, normal oyuncularla
ise en fazla iligkili motivasyon oldugu saptanmistir. Kadinlarda rekabet i¢in oynama
ile oyun oynama bozuklugu arasinda pozitif bir iliski bulunurken, erkeklerde bu iligki

onemsizdir. Her iki cinsiyette de kagis, oyun oynama bozuklugunu artirmaktadir.

Zsila vd. (2018) “Pokemon Go” oyununa yonelik motivasyonlari ve oyun
oynama bozuklugu arasindaki iliskileri incelemistir Calismaya Bulgaristan’da
yasayan ve yaklasik %44’l0 kadinlardan olusan 18-63 yas arasi 510 kisi katilmistir.
Aragtirma sonucunda, rekabet ve hayal dinyasinda olma motivasyonlarinin
Pokemon Go oyununu problemli kullanmay: artirdidi rapor edilmigtir. Diger
arastirmalarin aksine, bu ¢calismada kagis motivasyonu oyun oynama bozuklugunu
yordamamistir. Bununla birlikte, kagis, rekabet, basa ¢ikma, hayal dinyasinda
olma, beceri gelistirme ve sosyal motivasyon ile oyun oynama bozuklugu arasinda
orta duzeyli pozitif iligkiler saptanmistir. Eglence ile oyun oynama bozuklugu

arasinda ise dusuk pozitif bir iliski bulunmustur.

Banyai vd. (2019) e-spor oyuncular ile dinlenme/eglence i¢in oynayanlari
oyun motivasyonlari, oyun oynama bozuklugu ve psikiyatrik sorunlar agisindan
kargilastirmiglardir. Calismaya Bulgaristan’da yasayan, 205'’i e-spor oyuncularindan
olusan 14-58 yas (s=6.57) arasi ¢ogunlugu erkek (%89.89) 4284 kisi katiimistir.
Arastirma bulgularina gére hem e-spor hem de eglence amagli oynayanlarda kagis
motivasyonu, psikiyatrik sorunlar ve oyun oynama bozuklugu arasinda pozitif yonde
aracilik yapmaktadir. Rekabet ve hayal dunyasinda olma motivasyonlari, sadece
eglence amagh oynayanlarda psikiyatrik sorunlar ve oyun oynama bozuklugu
arasinda zayif ama 6nemli dizeyde aracilik yapmaktadir. Ayrica, e-spor oyunculari,
eglence amacgli oynayanlara gobre sosyal, rekabet ve beceri gelistirme

motivasyonlariyla daha fazla oynamakta ve daha uzun sire oyun oynamaktadirlar.

Korkmaz ve Korkmaz (2019) ortaokul 6grencilerinde oyun oynama bozuklugu
ve oyun oynama nedenleri, oynadiklari oyun tirleri gibi oynama aliskanhklarini

incelemiglerdir. Calismaya Turkiye'’de yasayan ve ortaokul dizeyinde farkh
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siniflardan 159’u kiz 6grenci olmak Uzere 276 ogrenci katiimigtir. Arastirma
sonucuna gore ogrenciler buyuk c¢ogunlukla edlence ve vakit gecirme
motivasyonuyla oynamaktadirlar. Kiguk bir kismi ise rekabet etmek ve arkadaslik

kurmak amaciyla dijital oyun oynamaktadirlar.

Saglam ve Topsumer (2019) Universite ogrencilerinin dijital oyun oynama
motivasyonlarini nitel yontemle arastirmislardir. Calisma bir Universitede e-spor
turnuvasina katilan 8 6grenci ile odak grup goérismesi seklinde gerceklestiriimigstir.
Arastirma bulgularina goére, universite d6grencileri sosyallesme, hayal dinyasinda

olma, basa ¢ikma, kagis gibi amaclarla oyun oynadiklarini belirtmigtir.

Ozetlenen aragtirmalarin blylk g¢ogunlugunda gercek dinyadan ve
sorunlarindan kagma olarak ifade edilen kagis motivasyonunun farkli kalttrlerdeki
orneklemler veya farkli dlgme araglari ve yontemleri kullanilsa dahi oyun oynama
bozuklugunda 6ne ¢iktigi, oyunu eglenmek igin oynayanlarda ise riskin azaldigi
gorilmektedir. Ornegin, bir aragtirmada eglence igin oynamanin sorunlarla iligkili
olmadigi, ancak kacgis, basari ve sosyallesme motivasyonlarinin asiri
oynanmadiginda bile sorunlarla iligkili oldugu goérilmektedir (Zhong ve Yao, 2013).
Bagka bir arastirmada ise oyunu sosyal/eglence igin oynayanlar, uzun sureler
boyunca oynasalar bile depresyon, psikosomatik semptomlar ve kas-iskelet
sorunlarinin olma ihtimali kagis motivasyonuyla oynayanlar kadar yuksek degildir
(Hellstrom vd., 2015). Sonug¢ olarak, ozetlenen c¢alismalardan kagis
motivasyonunun oyun oynama bozuklugunun pozitif yonde guglu bir yordayicisi
oldugu cikarilabilir. Bu nedenle bu aragtirmada gercek hayattan ve sorunlardan
kacis motivasyonu ebeveyn araciligi ve oyun oynama bozuklugu arasinda araci

degisken olarak arastirma modeline alinmistir.

Arastirma modelinde yer alan bir diger degisken, bir koruyucu faktor olarak
ebeveyn araciligidir. Asagida ebeveyn araciligi ve oyun oynama bozuklugu

arasindaki arastirma sonuglar verilmistir.

Ebeveyn Araciligi ve oyun oynama bozuklugu ile ilgili aragtirmalar.
Ramirez vd. (2011) ergenlerin ekran kullanimlari, ekran kullanimlari ile ilgili kurallar
ve ebeveynle ergenin bu kurallar konusunda uzlagmasi gibi degiskenler arasindaki
iligkileri incelemistir. Calismaya Amerika’da yasayan 160 ebeveyn — (12 yas ustu)

ergen cifti katilmistir. Arastirma sonucunda ergen raporlarinda ekran kullanimiyla
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ilgili kurallar ile video oyun suresi arasinda negatif bir iliski bulunmustur. Ebeveyn
raporlarinda bu iliski 6nemli degildir. Ayrica ebeveynlere gore bu kurallar uzlagsma
ile konulmadiginda ve ¢ok fazla kural oldugunda ergenlerin video oyun oynama

suresi artmaktayken, tersi durumda azalmaktadir.

Shin ve Huh (2011) ebeveyn aracilik turlerini yordayan degigkenleri ve bu
turlerin ergenlerin video oyun oynamalari Uzerindeki etkisini arastirmistir.
Arastirmaya Amerika’da yasayan 12-17 yas arasi ergen ve ebeveyninden olusan
1102 ebeveyn-ergen cifti katiimistir. Arastirmada ebeveyn araciliginin boyutlarini
birlikte oynama, oyuna izin vermeden once oyun derecelendirmesini kontrol etme
ve oynamayl durdurma olusturmustur. Arastirma sonuglarina gore, aracilk
turlerinden sadece oynamay! durdurmanin video oyun oynama suresini artirdigi
bulunmustur. Buna goére ebeveynler ¢ocuklarinin oyunlarini durdurdukg¢a ergenler

daha fazla oyun oynamaktadirlar, ancak bu iligkinin etki buyuklugu duguktar.

Xu vd. (2012) ergenlerin oyun oynama bozuklugunda motivasyon ve
koruyucu faktorleri incelemigtir. Calismaya 12 — 18 yas arasi %56’s1 erkeklerden
olusan 623 kisilik Cin’de yasayan ergen grubu katiimistir. Arastirmada ebeveyn
araciligi olarak pasif ve aktif ebeveyn gozetimi (monitoring) kullaniimistir. Arastirma
sonuglarina gore ebeveyn gobzetiminin oyun oynama suresi Uzerinde onemli bir
etkisi yokken, oyun oynama bozuklugu Uzerinde negatif etkili oldugu saptanmistir.
Buna gore, ebeveyn gozetimi arttikgca oyun oynama bozuklugu riski dismektedir.
Ebeveyn gozetimiile oyun oynama bozuklugu arasindaki iligski ebeveynin kontrol igin
herhangi bir girisimde bulunmadan gocugu hakkinda bilgi sahibi olmasi anlamina

gelen pasif gozetimde en yuksektir.

Benrazavi vd. (2015) ebeveyn araciliginin ergenlerdeki oyun oynama
bozuklugu Gzerindeki koruyucu etkisini incelemistir. Calismaya Malezya’da yasayan
16-22 yas genglerden ve bu genglerin bakimlarini Ustlenen birer yetiskinden olusan
592 kisi katilmistir. Arastirmada ebeveyn aracihdinin boyutlarini internet
guvenliginde aktif aracilik, internet kullaniminda aktif aracilik, kisitlayici aracilik,
teknik aracilik ve ebeveyn gozetimi olusturmustur. Arastirmanin sonuglarina goére,
teknik araciligin oyun oynama bozuklugu Uzerinde negatif bir etkisinin oldugu rapor
edilmigtir. Ayrica kisitlayici ve ebeveyn gozetimi araciliklari oyun oynama
bozuklugunu artirdigi saptanmistir. Teknik aracilik uygulanan ergenlerde oyun

oynama bozuklugu riski azalirken, kisitlayici ve izleme araciliklarinda riskin arttigi
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gorulmasgtur. Aktif aracilik turinde ise oyun oynama bozuklugu ile 6nemli bir iligki

bulunmamisgtir.

Choo vd. (2015) kisitlayici aracilik ve ebeveyn-gcocuk yakinhiginin patolojik
oyun oynama Uzerindeki etkisini incelemislerdir. Calismaya Singapur'da yasayan
cogunlugu erkeklerden olusan (%72) 2974 ilkdgretim ve lise 6grencisi katilmistir.
Arastirma sonuglarina gore, kisitlayici aracilik ile oyun oynama bozuklugu arasinda
pozitif ydonde dusik bir iligki tespit edilmistir. Bununla birlikte, kisitlayici aracihgin
oyun oynama bozuklugunu yordamadigi gdézlemlenmistir. Oynama suresi ile
kisitlayici aracilik arasindaki iliski ise negatif yonde, dusuk ancak istatistiksel olarak

onemli bulunmustur.

Brooks vd. (2016) ergenlerin serbest zaman aktivitesi olarak video oyunlar
oynamasiyla iliskili faktorleri arastirmiglardir. Calismaya ingiltere’de yasayan 4404
ergen katilmigtir. Arastirma bulgularina gore, serbest zaman aktivitesine karar
verme surecine ebeveynlerin dahil olmasinin video oyun oynama suresini
dusurdugu gorulmustar. Diger bir deyisle, kararlar buylk oranda ebeveynler
tarafindan alindiginda ve ergenlerin s6z hakki kisitlandiginda ebeveyn araciliginin

daha az etkili oldugu saptanmistir.

Laczniak vd. (2017) kisitlayici aracilik ile olumsuz sonugclar arasindaki iligkide
siddet icerikli oyun oynamanin araci etkisi ile bu iligkide ebeveynlerin icerik
derecelendirme sistemlerini (ESRB) kullanmalarinin durumsal etkisi incelenmisgtir,
Calismaya 8-12 yas arasi gocugu olan ve yaklasik %37’sini babalarin olusturdugu
Amerika’da yasayan 220 ebeveyn-cocuk gifti katiimistir. Arastirma sonuglarina
gore, ebeveynlerin kisitlayici araciligi ile siddet icerikli oyun oynama arasinda
negatif bir iliski oldugu ve bu iligskiyi video derecelendirme sistemlerini kullanmanin
guglendirdigi bulunmustur. Ayrica ebeveynlerin kisitlayici araciliklari ile okulda
sorunlu davranig sergileme arasindaki iligkiye siddet igerikli oyun oynamanin
aracilik ettigi saptanmistir.

Lee ve Kim (2017) ¢evrimigi oyun tlrl, oyun slresi ve zamani, anne-babaya
baglanma ve ebeveyn araciigl degigskenleri arasindaki iligkileri incelemigtir.
Calismaya Guney Kore'de yasayan 1556 ortaokul ve lise o6grencisi katiimigtir.
Aragtirmada ebeveyn araciliginin boyutlarini aktif, kisitlayici, birlikte kullanma turu
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ve aracilik uygulamama olusturmustur. Arastirma sonunda ebeveyn araciliginin

oyun oynama bozukluguyla iligkili olmadigi saptanmistir.

Martins vd. (2017) ebeveyn araciligi, ebeveyn katilimi, video oyun oynama
ve c¢ocuk suclulugu degiskenleri arasindaki iliskileri incelemigtir. Calismaya
Amerika’da yasayan ve 4-18 yas arasi gocuga sahip, cogunlugu annelerden olusan
437 ebeveyn katilmistir. Arastirmada ebeveyn araciliginin boyutlarini negatif ve notr
aktif aracilik, kisitlayici aracilik ve birlikte kullanma olusturmaktadir. Arastirma
sonuglarina goére, video oyun oynama suresi ile kisitlayici aracilik arasinda orta
duzeyde negatif, negatif aracilik arasinda ise duguk duzeyde pozitif yonlu iligkiler
bulunmustur. NoOtr aracilik ve birlikte kullanma tura ile sure arasinda ise bir iligki

tespit edilmemistir.

Cui vd. (2018) oyun oynama bozuklugu, oyun tlirl, oyun zamani, anne-
babaya baglanma ve ebeveyn araciligi arasindaki iligkileri incelemistir. Calismaya
Guney Kore ve Cin'de yasayan 3109 ortaokul ve lise ogrencisi katilmigtir.
Arastirmada ebeveyn araciliginin boyutlarini aktif, kisitlayici, birlikte kullanma ttrleri
ve aracilik uygulamama olusturmustur. Arastirma sonunda Glney Kore
ornekleminde ebeveyn araciligi ile oyun oynama bozuklugu arasinda bir iligki
bulunmazken, Cin ornekleminde kisitlayici aracilik uygulayan veya herhangi bir
aracilik kullanmayan ebeveynlerin gocuklarinda oyun oynama bozuklugu riski daha

yuksek bulunmustur.

Chen ve Shi (2019) ebeveyn araciiginin medyadan kaynakli olasi zararlari
azaltmadaki etkisini bir meta analiz ¢alismasiyla incelemistir. Calismada ebeveyn
araciiginin kisitlayici, aktif ve birlikte kullanma boyutlarini iceren ve internet, oyunlar
ve televizyon gibi ¢esitli medya ortamlarinin kullanildigr arastirmalar incelenmistir.
Meta analizin sonuglarina gore ebeveyn araciligi turlerinin, medya kullanimi ve
medya kaynakli riskleri azaltmadaki direkt etkisinin kuguk oldugu sonucuna

variimigtir.

Kaya (2019) ¢ocuklardaki oyun oynama bozuklugu ile demografik 6zellikler,
ebeveyn denetimi, oyundan etkilenme degiskenleri arasindaki iligkiyi incelemistir.
Calismaya Erzurum ilinde yagsayan 8-11 yaglarindaki 389 ogrenci katilmistir.
Arastirmanin bulgularina gore, ebeveyn denetimi ve oyun oynama bozuklugu

arasinda bir iligkiye rastlanmamisgtir.
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van Petegem vd. (2019) ozerkligi destekleyen ve kontrol eden kisitlayici
aracilik stilleri ile bu stillerin olumlu ve olumsuz sonuglarini incelemiglerdir.
Calismaya 3-9 yas arasl ¢ocugu olan yaklasik %83’U annelerden olugan 762
ebeveyn katilmistir. Arastirmada ebeveyn araciligi boyutlarindan sadece 6zerkligi
destekleyen kisitlayici ile kontrol eden kisitlayici stiller ve kisitlayici aracilik
kullaniimigtir. Arastirma bulgularina goére, kisitlayici aracilik oyun oynama
bozuklugunu negatif olarak yordarken, kontrol eden kisitlayici stil oyun oynama
bozuklugunu pozitif olarak yordamaktadir. Ozerkligi destekleyen kisitlayici stil ise

oyun oynama bozuklugunu yordamamaktadir.

Lermi ve Afat (2020) ortaokul ogrencilerinin oyun oynama bozuklugu
dizeylerini incelemigtir. Calismaya Turkiye’de yasayan, %50,2’si erkek olan 635
ortaokul 6grencisi katiimistir. Arastirma sonuglarina gore, ailesi tarafindan oyun
oynamasina sure siniri konulan c¢ocuklarin konulmayanlara gére oyun oynama

bozuklugu riskinin dusuk oldugu rapor edilmistir.

Yigit ve Gunug (2020) cocuklarin aile profillerinin oyun oynama bozukluguyla
ilgisini arastirmislardir. Calismaya Turkiye’de yasayan, ortaokul dizeyinde egitim
goren 225 c¢ocuk ile bu c¢ocuklardan 20’sinin anne veya babasi katiimistir.
Arastirmanin sonuglarina gore, oyun oynama bozuklugu grubundaki ebeveynlerde
garesizlik, oyun oynama bozuklugu olmayan gruptaki ebeveynlerde olumlu aile igi

iletisim ve aktif aracilik temalari elde edilmistir.

Ebeveyn aracihig! ile ilgili yapilan arastirmalara bakildiginda kisitlayici
araciigin aktif araciliga gore daha onemli sonuglar gosterdigi sOylenebilir. Buna
gore, birgcok arastirmada kisitlayici aracilik oynama sulresiyle negatif yonde
iliskiliyken (Choo vd., 2015; Laczniak vd., 2017; Martins vd., 2017; Ramirez vd.,
2011), bazi arastirmalarda bu iligki pozitif ydonde bulunmustur (Benrazavi vd., 2015;
Choo vd., 2015; Cui vd., 2018). Bu bulgular, kisitlayici araciligin oynama suresini
azaltmakta bir etkisinin olabilecegini ama oyun oynama bozuklugu uzerindeki
etkisinin istenildigi sekilde olmadigini géstermektedir. Kisitlayici araciigin oyun
oynama bozuklugunu arttirmasi bumerang etkisini distindurmektedir (Chen ve Shi,
2019; Cui vd., 2018; Ramirez vd., 2011; Shin ve Huh, 2011). Bu etkiye gore, 6zellikle
ergenlik doneminde gocuklar daha fazla 6zerklik talep etmekte, ebeveynlerinin bu
Ozerkligi kisitlayici tavirlari ise azaltlmak istenen davranisin artmasiyla

sonuglanmaktadir. Bir diger deyisle, 6zgurlUklerinin haksizca sinirlandirildigini
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dugunen cocuklar tepkilerini ebeveynlerinin istemedigi davraniglar yaparak
gOstermektedir. Bunun sonucunda da oyun oynama davranigi azalmak yerine

artmaktadir.

Arastirmalarda farkli sonuglar ve farklh aciklamalar sunulsa da bu
arastirmalarin en onemli ortak yani ebeveyn araciligi tirlerinin oyun oynama
bozuklugu ya da oynama suresini agiklamada yetersiz kalmasidir. Bu aragtirmalarin
etki bayuklUkleri gcok kuguk ve dzellikle aktif aracilikta dnemli degildir. Bu nedenle,
ebeveyn araciligini arastirmak icin daha fazla cabaya ihtiyag duyulmaktadir. iligkinin
zayif olmasi ebeveyn araciliginin belki de oyun oynama bozuklugu Uzerinde direkt
olmayan dolayli bir etkisi olabilecegini dusundurmektedir. Bir sonraki baslikta
ebeveyn araciligi, oyun motivasyonlari ve oyun oynama bozuklugunu kapsayan

arastirmalar incelenmistir.

Ebeveyn araciligi, oyun motivasyonlari ve oyun oynama bozuklugu ile
ilgili aragtirmalar. Cheng (2019) internette oyun oynama bozuklugu ve iyilik hali
Uzerinde motivasyonlar, ebeveynlik ve mizag¢ faktorlerinin olasi aracilik iligkilerini
arastirmistir. Calismaya Tayvan’da yasayan ve “Pokemon Go” oynayan 274 erkek
ve 192 kiz ortaokul 6grencisi katilmigtir. Sonugta ebeveynlik stili ile oyun oynama
bozuklugu arasindaki iligkiye oyun motivasyonlarinin aracilik ettigi rapor edilmistir.
Ornegin, talep eden ebeveynlik stili oyun oynamaya yonelik motivasyonu arttirarak

oyun oynama bozuklugu riskini arttirmaktadir.

Ebeveyn aracihigini oyun motivasyonlariyla birlikte inceleyen arastirmaya
literatirde rastlanmamigtir. Xu vd. (2012) koruyucu bir faktor olarak ebeveyn
izlemesi ve risk faktori olarak motivasyonlari arastirmasinda ele almis ancak bu
degiskenleri birbirinden bagimsiz olarak modellemistir. Cheng (2019) ebeveyn
stilleri ile motivasyonlar arasinda aracilik iligkisini ortaya koydugu arastirmasiyla
aileyle ilgili faktorlerin motivasyonlarla iligkili olabilecegini gostermis ancak
arastirmasinda ebeveynlerin gcocuklarin medya kullanimlarini dizenleme gorevlerini

ifade eden ebeveyn araciligini dahil etmemisgtir.

Sonug olarak, bu bolimde oyun oynama bozuklugu kavrami ve bu kavramla
iligkili oyun motivasyonlari ile ebeveyn araciligi kavramlari agiklanmig ve literatur
zemininde tartigiimistir. Dijital oyunlarin ortaya gikmasiyla toplumda bu oyunlarin

olasl olumsuz etkilerine karsi endiseler artmigtir. 20. YUzyilin ikinci yarisinda bu
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endiseler sosyal bilimin gundemine girmeye baglamigtir. Halen oyun oynama
bozuklugu literatirde yogun olarak arastinimaktadir. Hem APA'nin hem de
DSO’niin tanimlari ile arastirmalarda kullanilan aciklamalar dikkate alinarak, bu
arastirmada ergenlerde oyun oynama bozuklugu, uzun sureler boyunca ve diger
onemli etkinliklerin pahasina, gunluk hayattaki iglevselligi olumsuz yonde
etkilemesine ya da c¢esitli sorunlara yol agmasina ragmen bu oyun oynama
davranisinin devam etmesi olarak tanimlanmaktadir. Cocuklarin dijital oyunlar
oynamasi yetigkinlerin oynamasina kiyasla gevresindeki kisilerin dahil oldugu bir
eylemdir. Diger bir deyigle bakim verenlerin tutumlarindan etkilenen bir davranistir.
Cocuklarin dijital oyunlar gibi medya kullanimlarina ebeveynlerin kurallar koyarak,
medyayi tartismaya acgarak veya kullanimi paylasarak aracilik etmesine ebeveyn
araciligi denmektedir. Cocuklarin hayatlarinda ailelerinin 6nemli bir yeri olmasina
karsin arastirmalarda oyun oynama bozuklugu ile ebeveyn araciligi iligkisi bu kadar
net degildir. Bu durum ebeveyn araciliginin literatirde daha fazla arastiriimasi
gerektigini dustndirmektedir. Oyun oynama bozuklugu ile ebeveyn araciligi
arasindaki iligskinin disuk olmasinin nedeni olarak ebeveyn araciliginin dogrudan
oyun oynama bozuklugunu etkilemedigi, buna kargin dolayh bir etkisinin oldugu
varsayimi test edilebilir. Bu aragtirmada oyun oynama bozuklugunu yordadigi birgcok
arastirmada gorulmus olan kagis motivasyonu, bu olasi dolayl etkiyi test etmek igin

kullanilmistir.
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Bolum 3

Yontem

Bu bdlimde arastirma plani detayl olarak ele alinmistir. Bu amacla sirasiyla
arastirma modeli, ¢calisma grubu, veri toplama sureci, veri toplama araclari, dlgek

uyarlama g¢alismasi ve verilerin analizi agiklanmistir.
Arastirma Modeli

Bu arastirmada, yordamaya dayali korelasyonel model (Fraenkel vd., 2012)
kullaniimistir. Buna gore bagimsiz dediskenin bagiml degiskeni yordamasi araci
degisken Uzerinden test edilmistir. Arastirmanin bagimsiz degiskenleri kisitlayici
ebeveyn araciligi stilleridir. Ozerkligi destekleyerek kisitlayici (DEKI), kontrolle
kisitlayici (KOKI) ve tutarsiz kisitlayici (TUKI) olmak Uzere U¢ bagimsiz degisken
bulunmaktadir. Bagimli degisken oyun oynama bozuklugu; araci degisken ise kagis

motivasyonudur.

Bu arastirmada, ayrica, Demetrovics vd.’nin (2011) gelistirdigi Cevrimigi
Oyun Motivasyonlari Olgegi (COMO) ile Valkenburg vd.nin (2013) gelistirdigi
Algilanan Ebeveyn Medya Aracihig Olgegi (AEMAO), Behling ve Law'un (2019)
Onerileri dogrultusunda Turkgeye uyarlanmigtir. Bu yuzden ayni zamanda dlgek
uyarlama galismasidir.

Calisma Grubu

Bu arastirmanin ¢alisma grubunu, ¢cogunlugu Ankara ilinde olmak Uzere bati
illerinde yagsayan ve 2019 — 2020 egitim ogretim yili bahar donemi ile 2020 — 2021
Egitim - Ogretim yili gliz ddneminde ortaokullarin 5., 6. ve 7. sinifinda 6grenim géren
ogrenciler olusturmustur. Katilimcilar uygun érneklemeyle belirlenmigtir. Calisma
501 o&grenciden elde edilen Olgimlere dayali gergeklestiriimistir. Glg¢ analizi
sonucunda hata payi (a) .05 ve n= 501 i¢in araci modelin glicu yaklasik .80 ve sonug
modelin gucu 1.00 bulunmustur (Cohen, 1988; Cohen vd., 2003). Bu degerler

orneklem buyuklugunun arastirma modeli igin yeterli oldugunu gostermektedir.

Calisma grubuna dahil olma olguti ortaokullarin 5, 6 ve 7. siniflarinda
ogrenim gérmektir. 8. siniflarin érnekleme dahil edilmemesinin sebebi, liseye gegis

sinavindan oturt ogrencilerin davranislarinda arastirmanin degiskenlerinden
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kaynaklanmayan farkliliklarin (sinava hazirlandiklari i¢in  oyun oynamayi
azaltma/oynamama) olusabilme riskini ortadan kaldirmaktir. Katihmci 6zelliklerinin
arastirma sonucunu istenmeyen sekilde etkilemesi bir i¢ gecgerlik tehdididir
(Fraenkel vd., 2012) ve 8. siniflarin arastirma disinda birakiimasiyla bu tehdit
kontrol edilmeye calisilmistir.  Ayrica, c¢alisma grubunun 0&zelliklerinin
detaylandiriimasi da i¢ gecerlik tehdidleriyle micadele i¢in 6nerilmektedir. Calisma
grubuna iliskin demografik ve dijital oyun baglamlariyla ilgili gesitli bilgiler Tablo 1’de

verilmigtir.
Tablo 1

Katilimcilarin Cinsiyetlerine gére, Sinif diizeylerine ve Oyun Baglamlarina lliskin

Bilgiler
Kiz Erkek Toplam £

Demografik degiskenler f (%) f (%) f (%)

5. sinif 59 (%11.78) 73 (%14.57) 132 (%26.35)
Sinif 6. sinif 111 (%22.16) 89 (%17.76) 200 (%39.92)

7. sinif 80 (%15.97) 89 (%17.76) 169 (%33.73)
Toplam 250 (%49.9) 251 (%50.1) 501 (&100)
Ebeveynden en az biri oynayan 121 (%24) 106 (%21) 227 (%A45)
Ebeveyni oyun oynamayan 127 (%25) 145 (%29) 272 (%54)
Oyun baglami ile ilgili degiskenler  x (ss) X (ss) X (ss)
Hafta ici glinlik oyun suresi / dk 69.9 (90.8) 127 (156) 98.4 (131) -4.97*
Hafta sonu glinlik oyun suresi/ dk 85.3 (122) 154 (124) 120 (128) -6.26*
Dijital oyunlara tutum (anne) 1.68 (0.55) 1.58 (0.55) 1.63 (0.55) 2.07
Dijital oyunlara tutum (baba) 1.78 (0.68) 1.76 (0.70) 1.77 (0.69) 0.43

Bilgisayarla oyun oynama dizeyi  1.49 (0.60) 1.85(0.78) 1.67 (0.72) -5.81*
Telefonla oyun oynama duzeyi 213 (0.64) 211 (0.65) 2.12(0.64) 0.36

Tabletle oyun oynama diizeyi 1.55 (0.7) 1.59 (0.78) 1.57 (0.74) -0.69
Konsolda oyun oynama duzeyi 1.08 (0.3) 1.38 (0.64) 1.23 (0.52) -6.59*
Tek bagina oynama duzeyi 1.88 (0.77) 1.98 (0.77) 1.93 (0.77) -1.46
Tanidiklariyla oynama dlizeyi 1.85 (0.68) 2.37 (0.67) 2.11(0.72) -8.52*
Yabancilarla oynama diizeyi 1.30 (0.56) 1.57 (0.69) 1.44 (0.64) -4.79*
Oyun hakkinda konusma 1.85 (0.59) 2.30 (0.56) 2.07 (0.62) -8.65*

Not: 1. Testlerin 6nem diizeyi igin Bonferroni diizeltmesi uygulanmistir.

2. Oyun suresi digindaki oyun baglamiyla ilgili her degisken i¢in ortalama ve standart sapma en az
bir en ¢ok U¢ puan veren birer madde ile olgllerek elde edilmistir. Bu puanlar, 1: Hicbir zaman, 2:
Bazen, 3: Siklikla anlamina gelmektedir.

*p <.05

Tablo 1’e bakildiginda, baglamla iligkili degiskenler 1 ile 3 arasinda
puanlandigindan katihmcilarin orta dizeyde (yaklagik ortalama = 2) dijital oyunlarla
ilgili olduklarn c¢ikarilabilir. Erkekler dijital oyunlarla kizlardan daha ilgili

37



gorunmelerine kargin telefonla ve tek basina oynamada bu fark azalmaktadir. Bu
baslikta calisma grubunun nasil olusturuldugu ve katiimcilar hakkinda gesitli bilgiler
verilmistir. Bir sonraki baglikta verilerin toplanmasi igin nasil bir yol izlendigi

aciklanmistir.
Veri Toplama Sureci

Veri toplamaya baglanmadan 6nce, uyarlanmasi planlanan Olgekler igin
Olcegi gelistiren arastirmacilardan izin alinmistir (EK-C). Arastirmada kullanilacak
diger olgek icin de Turkceye uyarlayan arastirmacilardan izin alinmigtir (EK-C).
Ardindan Hacettepe Universitesi Etik Kurul Komisyonu'na bagvurularak,
arastirmanin etik kurallara uygunlugu teyit ettirilmistir (EK-l). Verilerin Milli Egitim
Bakanligr'na (MEB) bagli okullardan toplanabilmesi icin Ankara ili Milli Egitim
MuadarlGgi’nden de uygulama izni alinmistir (EK-J). Batln izinler eklerde yer

almaktadir.

Katilimcilara verilen form dizisi, veli gonalla katim formu (EK-G), ogrenci
gonulli katiim formu (EK-H), kisisel bilgi formu ve U¢ kendini degerlendirme
Olceginden olusmaktadir. Uygulama déncesinde okullarla gorigsulmis ve bir ders
saatinde olacak sekilde arastirmaci tarafindan uygulamaya baslanmigtir. Sinif
ortaminda baglayan veri toplama islemi, Covid-19 pandemisi nedeniyle 2019 - 2020
Egitim - Ogretim yili bahar dénemi 13 Mart 2020 tarihinde okullarin tatil edilmesi ve
ardindan uzaktan egitime gecilmesiyle sekteye ugramistir. Covid-19 pandemisi
sirasinda sinif ortaminda veri toplamanin mimkun olmamasi nedeniyle 2020 - 2021
Egitim - Ogretim yilinin giz déneminde g¢evrimici (Google Formlar) ortam
kullanilarak veriler toplanmigtir. Bunun igin, yiz ylze veri toplamada oldugu gibi,
okullara gidilerek okul yoneticileri ve okul psikolojik danigsmanlari araciligiyla
cevrimici formlar goénulli 6grencilere ulastinimistir. Arastirmada kullanilan veri

toplama araglariyla ilgili psikometrik 6zellikler bir sonraki baglikta verilmigtir.
Veri Toplama Araglari

Bu arastirmada, birden ¢ok o6lgek kullanilarak génalli katilimcilardan elde
edilen veriler toplam puanlar halinde kullaniimistir. Arastirmada kullanilan élgme

araclari, 6lgme aracini gelistiren ve uyarlayan arastirmacilar, olgtugu nitelik, hangi
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gruba uygulandigi ve madde sayisiyla birlikte Tablo 2’de verilmistir. Ardindan

kullanilan her bir aracla ilgili detayli inceleme basliklar halinde yapiimistir.
Tablo 2

Veri Toplama Araclari

Olgme araci Gelistiren Uyarlayan Olgiilen nitelik Madde
COMO Demetrovics vd. Arastirma kapsaminda Oyu'n oynama o7
(2011) uyarlanmistir motivasyonlari
Ebeveyn
AEMAG Valkenburg vd. Arastirma kapsaminda aracihg! tirleri o5
(2013) uyarlanmistir o
ve stilleri
; i Pontes ve Griffiths Oyun oynama
I00BO (2015) Aricak vd. (2018) bozuklugu 9
Arastirmaci Demografik ve

Kisisel bilgi formu oyun baglamiile 15

olusturmustur ilgili bilgiler

Kisisel bilgi formu. Calisma grubunun Ozellikleri hakkinda bilgi toplamak
amaciyla arastirmaci tarafindan anket seklinde kisisel bilgi formu hazirlanmigtir. Bu
formda katiimcinin cinsiyeti, sinif dizeyi, ebeveynin dijital oyun oynayip
oynamadigdi, anne ve babasinin dijital oyunlara tutumu, hangi araglarla ne kadar
dijital oyun oynadigi, kimlerle dijital oyun oynadigdi, arkadaglariyla dijital oyun
hakkinda ne kadar konustugu ve hafta ici ile hafta sonu oyun oynama suresi yer
almaktadir. Bu bilgiler, érneklem hakkinda bilgi almak igin toplanmis ancak

analizlerde kullaniimamistir. Kigisel bilgi formunun bir 6rnegi EK-D’de sunulmustur.

Gevrimigi oyun motivasyonlar dlgegi (COMO). Demetrovics vd. (2011)
tarafindan 14 - 54 yas arasinda katilimcilardan olusan bir grup Uzerinde ¢evrimigi
oyun oynama motivasyonlarini élgmek amaciyla gelistiriimistir. Bu calismada
dlgegin arastirmaci tarafindan Turkge'ye uyarlanmis formu kullaniimigtir. Olgek
cevrimici oyunlar Uzerine geligtiriimis olsa da gelistiriciler tarafindan tum dijital
oyunlar igin kullanilabilecegi belirtiimektedir. Toplam yedi alt boyut ile 27 maddeden
olusan, en az bir en fazla bes puan verilebilen besli Likert tipinde bir dlgektir. Alt
boyutlari, sosyal motivasyon, kagig motivasyonu, basa ¢gikma motivasyonu, rekabet
motivasyonu, beceri gelistirme motivasyonu, hayal dinyasinda olma motivasyonu
ve edlence motivasyonundan olugsmaktadir. Eglence motivasyonu diginda her bir alt
boyutta dérder madde bulunmaktadir. Olgekten yedi toplam puan alinmakta,
eglence motivasyonu disinda, diger boyutlardan en dusuk 4 ve en ylksek 20 olmak

uzere puanlar elde edilmektedir. Eglence motivasyonu boyutunda ise en duguk 3 en
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yuksek 15 puan alinmaktadir. Her bir alt boyuta iligkin uyarlanan formdan alinan
ornek maddeler EK-E’de verilmistir.

Olgegin gelistiriime asamasinda madde havuzu, ilgili literatiirden ve 15 kisilik
kligcUk bir orneklemden toplanan verilerle olusturulmustur. Madde havuzunda
literatirden 42, katilimcilardan 87 olmak Uzere toplamda 129 maddeyer almistir. Bu
maddeler motivasyon alaninda calisan (¢ psikologa inceletilmistir. incelemeler
sonucunda taslak formda 56 maddeye yer verilmistir. 56 maddelik form 3,818 kisilik
ornekleme uygulanmistir. Toplanan veriler dort 6rnekleme ayrilarak asamali olarak
acimlayict (AFA) ve dogrulayici (DFA) faktor analizleriyle test edilmigtir. Bir
asamada madde ¢ikararak ulasilan faktor yapisi sonraki agamada yeniden analiz
edilerek en iyi yapiya ulasiilmaya calisiimistir. Bu yontemle sonu¢ olarak 27

maddelik nihai forma ulagiimigtir (Demetrovics vd., 2011).

Nihai form verilerinin DFA sonuglari iyi dizeyde bir uyuma isaret etmektedir;
X399 = 1909, p = .11 CFI = 0.94, RMSEA = 0.05 %90 GA [0.04 — 0.06], SRMR =
0.05. Maddelerin boyutlardaki faktor yukleri .63 ile .87 arasinda degismektedir.
Guvenirlik analizleri i¢in Cronbach alfa i¢ tutarlilik katsayilari hesaplanmistir. Buna
gore, i¢ tutarlihk katsayilari; sosyal alt boyutunda .90, kagis alt boyutunda .87,
rekabet alt boyutunda .90, basa ¢ikma alt boyutunda .84, beceri gelistirme alt
boyutunda .89, hayal dinyasinda olma alt boyutunda .82 ve eglence alt boyutunda
.79 dizeyindedir. Bu sonuglar, olgimlerin i¢ tutarhliginin yiksek oldugu seklinde

yorumlanmistir (Demetrovics vd., 2011).

Bu arastirma kapsaminda COMO’nuin, Turkiye'de yasayan ve okullarin 5, 6
ile 7. siniflarinda 6grenim goren ¢ocuklar Uzerinde uyarlama galigmasi yapiimistir.
Olgegin Tirkce formundan elde edilen verilere gecerlik ve glvenirlik analizleri

uygulanmigtir. Analizlere iliskin sonuglar, Bolim 4’te verilmistir.

Algilanan Ebeveyn Medya Araciigi Olgegi (AEMAO). Valkenburg vd.
(2013) tarafindan 10 - 14 yas arasindaki katilimcilarin, televizyon, film, dijital oyun
ve internet gibi medya ortamlarinda algiladiklari ebeveyn araciligi tirlinu belirlemek
ve bu aracihdin nasil yapildigini 6lgmek amaciyla gelistiriimigtir. Bu ¢alismada
dlgegin arastirmaci tarafindan Tiirkge'ye uyarlanmig formu kullaniimistir. Olgekte,
uygulanan aracilik dizeyini 6l¢gen sekiz ana madde ile bu ana maddelerin her birinin

altinda yer alan ve araciligin nasil uygulandigini dlgen ikiser ve tUger sorudan olusan
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toplamda 20 takip maddesi yer almaktadir. Buna gore, olgekte 1'den 8'e kadar
numaralandiriimigs maddeler ana madde; 1.1., 1.2,, 1.3., 21., 2.2, ... ve 8.2.
seklinde numaralandiriimis maddeler ise takip maddeleridir. Bu arastirmada, bu iki
madde grubu Olgtlkleri 6zellik yoninden ayrildidi igin olgegin boyutlari olarak
alinmigtir. Ana maddelerin 6nceki galigmalardaki gibi (6r., Nathanson, 2001, 2008)
ebeveyn araciliklarinin ne kadar uygulandigini olgtugu gorulmektedir. Bu nedenle
ana maddelerin olusturdugu bu boyut Tlrkgeye uyarlanirken arastirmaci tarafindan
temel aracilik olarak adlandiriimigtir. Takip eden maddelerin olusturdugu boyut ise
0z belirleme kuraminin ozerkligi destekleyici ebeveynlik stili ile psikolojik kontrol
(Joussemet vd., 2008) kavramlarini aracilik tirleri iginde dlgmeyi amacladigi igin
arastirmaci tarafindan aracilik stilleri olarak adlandiriimistir. Olgegin yapisini iceren

diyagram arastirmaci tarafindan bu galisma igin hazirlanarak Sekil 2’de verilmigtir.

EBEVEYN
ARACILIGI

TEMEL ARACILIK

Temel aracilhk
boyutu
AKTIF ARACILIK KISITLAYICI
ana maddeler (AK) ARACILIK (KI)

\ 4

takip eden KONTROLLE AKTIF
ARACILIK (KOAI
maddeler UORK)

A

h 4

TUTARSIZ OZERKLIGE
KISITLAYICT LEIELRIECE
AKTIF ARACILIK
ARACILIK (TUKI) (DEAK)

A

Aracihk stilleri

OZERKLIGI boyutu
KONTROLLE DESTEKLEYEREK
ARACILIK (KO) ARAGILIK (DE)

ARACILIK STILLERI

EBEVEYN

ARACILIGI

Sekil 2. AEMAO Kuramsal Yapisi

Sekiz ana maddeden olusan temel aracilik boyutu iki alt boyuttan
olugsmaktadir: aktif aracilik ve kisitlayici aracilik. Aracilik stilleri ise bes alt boyuttan
olusmaktadir: 6zerkligi destekleyerek kisitlayici aracilik (DEKI), kontrol ederek

kisitlayici aracilik (KOKI), tutarsiz kisitlayici aracilik (TUKI), 6zerkligi destekleyerek
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aktif aracilik (DEAK) ve kontrol ederek kisitlayici aracilik (KOAK). iki boyutun da her
bir alt boyutunda doérder madde bulunmaktadir. Uyarlanan formdan alinan ornek
maddeler EK-F’de verilmistir. Her bir madde en az 1 en fazla 5 puan verilebilen

besli Likert tipinde puanlanarak yanitlanmaktadir.

Valkenburg vd. (2013) olgegi, Oz belileme kuramini temel alarak
gelistirmistir. Kurama gore ve literatiri inceleyerek Olgcek maddelerini
hazirlamiglardir. ilk asamada bes kisitlayici aracilik ve yedi aktif araciliga ait olmak
uzere 12 ana maddeyi 6rneklemde yer alan 761 ergene uygulamistir. Toplanan
veriye AFA ve DFA yaparak sekiz ana maddelik bir form elde etmistir. ikinci
asamada bu forma Ug kisitlayici aracilik ve iki aktif aracilik igin olmak Gzere beg yeni
ana madde eklenmistir. Yeni olusturulan formu érneklemde yer alan 499 ergene
uygulamistir. Bu verilere hem ana maddeler i¢cin hem de takip eden maddeler igin
once AFA yapilmis ardindan ulasilan yapilar DFA ile kontrol edilmigtir. AFA
sonucunda ana maddeler igin her biri dorder maddeden olusan iki alt boyutlu yapi,
takip eden maddeler icin her biri dérder maddeden olusan bes alt boyutlu yapi

bulunmustur. Boylece 6lgegin nihai formu olugsmustur.

AFA sonucunda ulagilan yapilarin maddeler arasi iligkileri agiklama diuzeyleri
DFA ile test edilmistir. Ana maddeler igin model uyumu yeterli dizeydedir; y?; =
37.1, p<.01, CFI=.98, RMSEA=.06. Maddelerin boyutlardaki faktor yukleri .50 ile .92
arasinda degismektedir. Benzer sekilde, takip maddelerinin uyum katsayilari da
yeterli diizeydedir; y%, = 272.32, p<.001, CFl=.96, RMSEA=.05. Bu maddelerin
faktor yukleri .54 ile .87 arasindadir (Valkenburg vd., 2013).

Hem DFA hem de AFA uygulanan veri grubunda Cronbach alfa i¢ tutarlilik
katsayilari hesaplanmigtir. Kisitlayici aracilik alt boyutunda .80 ile .75, DEKI alt
boyutunda .89 ile .88, KOKI alt boyutunda .79 ile .77, TUKI .82 ile .76, aktif aracilik
alt boyutunda .80 ile .80, DEAK alt boyutunda .90 ile .91, KOAK alt boyutunda .83
ile .84 olarak bulunmustur. Buna gore, veri setinin kendi iginde tutarli sonuglar
verdigi gorulmektedir. Ayrica, yaklasik dort ay arayla uygulanan olgegin verilerinde
test tekrar test guvenirligi hesaplanmistir; sinif ici korelasyon katsayisi (ICC) .40 ile
.48 arasinda degismektedir (Valkenburg vd., 2013).

Bu arastirma kapsaminda AEMAQ’niin, Tlrkiye'de yasayan ve okullarin 5, 6

ile 7. siniflarinda 6grenim goren ¢ocuklar Uzerinde uyarlama galigmasi yapiimistir.
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Turkge Form yedi ana maddeden olugmaktadir. Orijinal 6lgekteki besinci ana madde
ile takip eden maddeleri (5.1. ve 5.2), MEB'in okullarda uygulanacak veri araglarini
inceleyen birimi tarafindan uygun gorulmedidi ic¢in arastirmadan c¢ikariimak
durumunda kalinmistir. Olgegin Tiirkge formundan elde edilen verilere gecerlik ve

guvenirlik analizleri uygulanmistir. Analizlere iligkin sonuglar, Bolum 4’te verilmigtir.

internette oyun oynama bozuklugu oélgegi (I0OBO). Pontes ve Griffiths
(2015) tarafindan DSM-V kriterleri temel alinarak gelistiriimistir. Olgegin kisa formu
Aricak vd. (2018) tarafindan Turkgeye uyarlanmistir. Tek boyutta dokuz maddeden
olusan begli Likert tipi bir Olgektir. Turkgeye uyarlama galigsmasi 10 ile 29 yas
arasindaki 455 katilimciyla gergeklestiriimistir. Olgegin gegerlik calismasi igin DFA
yapilmistir. Analiz sonucunda modelin uyum katsayilari kabul edilebilir dizeyde
bulunmustur; y%/sd = 4.79, CFl .90 ve RMSEA = .09. Olgegin giivenirlik analizleri
icin Cronbach alfa i¢ tutarlilik katsayisi ile Guttman test-yari glvenirlik katsayisi
hesaplanmigtir. Buna gore, i¢ tutarlilik katsayisi .82 ve test-yari glvenirlik katsayisi
.75 olarak rapor edilmistir (Aricak vd., 2018).

Bu arastirmada, oyun bozuklugunu élgmek igin IOOBO’niin kisa formu
kullanilmigtir. Olgegin bu arastirmanin veri setindeki yapisal gegerligini test etmek
icin yapilan DFA sonucunda genel uyum katsayilari Satorra — Bentler y3,= 77.55,
Normlastiriimis y%= 2.87, p < .05, CFl = .96, RMSEA= .07, %95 GA [.054, .093] ve
SRMR = .04 bulunmustur. iOOBO’den elde edilen verilerin glivenirlik analizi igin i¢
tutarlilik katsayilari ve guven araliklari hesaplanmigtir. Tek boyut ve dokuz
maddeden olusan dlgegin McDonald omega katsayisi w = .89, %95 GA [.87, .90] ve
Cronbach alfa katsayisi a = .88, %95 GA [.87, .90] bulunmustur.

Olgek uyarlama galismasi

Bu arastirma icin Demetrovics vd.’nin (2011) gelistirdigi COMO ile
Valkenburg vd.'nin (2013) gelistirdigi AEMAOQ Tiirkiye 6rneklemine uyarlanmistir. iki
dlgek icin de ayni prosediir izlenmistir. ik asamada dlgeklerin uyarlama izinleri ilgili
arastirmacilara ulasilarak alinmistir. Sonra, Olcek formlari arastirmaci ve tez
danismani tarafindan Tuarkgeye cevrilmistir. Ardindan anlamsal ve kavramsal es

degerlik galismalar yapilmigtir.

Anlamsal esdegderligi saglamak icin seckisiz sondaj teknigi kullaniimigtir
(Behling ve Law, 2019). Seckisiz sondaj tekniginde, hedef dili konusan kuguk bir
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grupta Olgek formu uygulanmakta ve sonra maddelere iliskin sorular sorularak
anlasilirhk kontrol edilmektedir. Bu yontem orta duzeyde bilgilendirici ve kullanisli
bulunmaktadir ancak kaynak dilin uygun cevrilip c¢evriimedigine iliskin dusuk
dizeyde bilgi saglamaktadir. Bu dezavantaji gidermek i¢in kaynak ve geviri metinin
birlikte yer aldigi bir form degerlendiriimek tzere PDR veya psikoloji bolum mezunu
ve Ingilizce yeterligi bulunan sekiz uzmana génderilmistir. Uzmanlardan alinan
Onerilere go6re olgcek formlari yeniden vyapilandiriimis ve deneme formu
olusturulmustur. Seckisiz sondaj teknigine uygun olarak, deneme formlari arastirma
ornekleminde yer alan 15 ortaokul 6grencisine birebir uygulanmigtir. Bu uygulama
sirasinda yeterince anlasilmayan maddeler belirlenmigtir. Anlagilmayan maddelerin
yeniden duzenlenmesinin ardindan nihai form olusturularak c¢alisma grubuna

uygulanmigtir.

Kavramsal esdegerlik, Olgcllen kavramin hedef kulturdeki kigiler tarafindan
kaynak kulturdekine benzer gekilde algilanmasidir. Bir diger anlamda, kavramsal
yapinin kaynak ve hedef kultlrlerde benzer olmasidir (Behling ve Law, 2019). Bunu
test etmek amaciyla nihai formun uygulanmasinda elde edilen verilere DFA
yapiimistir. Bu analizlerle beklenen, (a) kaynak kulturdeki boyutlarin bos modele
gOre daha iyi bir uyum saglamasi, (b) kaynak kualtirdeki boyutlarin tek boyuta gore
daha iyi uyum saglamasi, (c) genel uyum katsayilarinin kabul edilebilir dizeyde
olmasidir. Ayrica, toplanan verilerin her boyuttaki i¢ tutarlilk katsayilari
hesaplanmigtir. Yapilan analizlerin sonuglart Bolum 4’te ayrintili  olarak
acgiklanmigtir.

Verilerin Analizi

Arastirma verilerini analiz etmek i¢in agik kaynak kodlu R dili derleyicisi (IDE)
olan Rstudio versiyon 1.4 kullanilmigtir (RStudio Team, 2021). Analizler lavaan
(Rosseel, 2012), semTools (Jorgensen vd., 2021), stats ve MBESS (Kelley, 2017)
paketleri ile yapilmigtir. Sureg, verinin temizlenmesi, Olgeklerin analizi ve modelin
test edilmesi olmak lzere (ic asamada gerceklesmistir. ilk asamada veri girisi ve
hatali giriglerin kontroll, veri dagiiminin incelenmesi, kayip veriler ile aykir
degerlerin tespiti yapiimistir. Veriler dogru bir sekilde girildikten sonra aragtirmanin
bagimli degiskeninin dagilimi hem grafik hem de bir test ile incelenmigtir. Dagilimin
normallik — ¢arpiklik durumu igin stats::qqgnorm() fonksiyonu ile olusturulan Q-Q
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grafiginde, veri noktalarinin sag ust késede normal dagilim dogrusundan 6nemli
Olgcude ayrildig1 gozlemlenmistir (bkz., Sekil 3). Asimetrik dagihimlarda guglu
sonuglar verdigi rapor edilen (Yap ve Sim, 2011) Shapiro-Wilk testi ile normallik
varsayimi stats::shapiro.test() fonksiyonu kullanilarak sorgulanmistir. Shapiro-Wilk
testi sonuglarina gére (W = 0.90, p < .05) normallik varsayimi reddedilmistir. Sonug¢

olarak oyun oynama bozuklugu verisi normal dagiimamaktadir.

Normal Q-Q Plot

Sample Quantiles
3
|

Theoretical Quantiles

Sekil 3. Oyun oynama bozuklugu degiskeni Q-Q Grafigi

Arastirmanin veri setindeki kayip verilerin miktari ve oruntisu incelenmigtir.
Her bir degisken igin kayip veri miktari en fazla %4.7’ye ulasmaktadir. Kayip verilerin
dagihimda tamamen yansiz (MCAR) veya belli bir o6rintinin oldugu (MNAR)
durumlari incelemek igin Little MCAR testi yapiimaktadir (Jamshidian vd., 2010;
Tabachnick ve Fidell, 2020). Bununla birlikte, bu testin normallik varsayimi
bulundugui i¢in arastirmanin veri setinde uygulanmamistir. Kayip veri miktari goérece
az oldugundan veri atama vyerine bu verilerin analizlerin diginda birakilmasi

(listwise) yontemi tercih edilmistir (Tabachnick ve Fidell, 2020).

Veri setindeki aykiri degerleri tespit etmek i¢in arastirma degiskenlerinde z
puanlari incelenmistir. Sadece bir degiskende z.001= 3.29 puanin biraz Gzerinde bir

aykiri de@ere rastlanmistir ancak 4 puan Ustinde higbir deger olmadidi icin bu deger
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gOrmezden gelinmigtir. Pandemiden o6turd, veri toplama once sinif sonra gevrimigi
ortamda devam ettigi igin, bu iki ortam arasinda bagimli degiskende ortalama farki
olup olmadigini kontrol etmek amaciyla bagimsiz érneklemler t testi yapiimistir. Test
sonucunda, iki ortamdan toplanan verinin oyun oynama bozuklugu ortalamalari

arasinda onemli bir fark olmadigi gorulmuasgtur: tess)= .80, p = .43.

Veri analizinin ikinci ve dgluncl asamasinda DFA ve araci model analizi
gerceklestiriimistir. DFA i¢cin Maximum Likehood (ML) ydnteminin Satorra-Bentler
diuzeltmesini iceren MLM tahmin yontemi lavaan::cfa() fonksiyonu ile kullaniimistir.
Model karsilagstirma icin Satorra ve Bentler'in (2001) dlgeklendirilmis ki-kare fark
testi lavaan::compareFit() fonksiyonu kullanilarak yapilmigtir. Araci modelde direkt
ve dolayli etkilerin 6nem duzeyleri bootstrap yoéntemi ile 10,000 &6rneklem
olusturularak elde edilen guven araliklari kullanilarak incelenmistir. Bunun igin
lavaan::sem() fonksiyonu kullaniimigtir. Bu ydntemlerin avantaji, normallik
varsayimindan etkilenmemeleridir (Brown, 2015; Curran vd., 1996; Kline, 2011).
Uyum katsayilarini degerlendirmek Uzere Tablo 3’'te verilen farkh kaynaklardaki

Olcutler kullaniimigtir.
Tablo 3

Uyum indekslerinin Kesme Degerleri

Uyum indeksleri Kesme degerleri

Karsilagtirmali Uyum Indeksi lyi uyum 2.95 (Keith, 2019; Hu ve Bentler, 1999, Hair vd., 2019)

(CF1) Asgari uyum 2 .90 (Keith, 2019, Hair vd., 2019)

lyi uyum £ .05 (Browne ve Cudeck, 1993)
Yaklasik Hatalarin Ortalama Asgari uyum < .08 (Browne ve Cudeck, 1993; Hu ve Bentler,
Karekokil (RMSEA) 1999)

Dusuk uyum < .10 (Browne ve Cudeck, 1993)
Standartlastiriimis Ortalama lyi uyum £ .06 (Keith, 2019; Hu ve Bentler, 1999)
Hatalarin Karekoki (SRMR) Asgari uyum < .08 (Keith, 2019)

Olgek boyutlari igin giivenirlik analizi Dunn vd'nin (2014) énerdigi tzere,
yapisal esitlik modellemesine dayanan Omega katsayisi MBESS::ci.reliability
fonksiyonuyla hesaplanmigtir. Ayrica Cronbach alfa katsayisi da ayni fonksiyon

kullanilarak elde edilmistir.
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Bolum 4

Bulgular ve Yorumlar

Bulgular bu bélimde dért ana baslik halinde verilmistir. Oncelikle 6lgcek
uyarlama galismasi dahilinde yapilan gegerlik ve guvenirlik analizleri verilmistir ve

son baslikta kisitlayici aracilik stillerinin dolayh etkisine iliskin model sunulmustur.

GOMO uyarlanan formundan elde edilen dlgiimlerin faktér yiikleri, genel uyum

katsayilan ve i¢ tutarlilik katsayilarina iligkin bulgular

Demetrovics vd.'nin (2011) gelistirdigi COMO’niin Tirkgeye uyarlanan
formundan elde edilen verilerin yapi gecerliligini incelemek icin yapilan DFA
sonuglarina goére yedi faktorli modelin genel uyum/uyumsuzluk katsayilari y3,;=
996.99, Normlastiriimis y? = 3.29, p < .05, CFl = .89, RMSEA= .08, %95 GA [.07,
.09] ve SRMR = .07'dir. Olgek verileri igin tek faktorlii ¢6ziim denendiginde uyum
katsayllarinin  kotulestigi  gorGlmistir, Satorra - Bentler  x2,,=2658.05,
Normlastirilmis y%= 8,20, p < .05, CFl = .64, RMSEA= .14, %95 GA [.14, .15],
SRMR = .10. Tek faktorli ve cok faktérli modeller ki-kare fark testi ile
kargilastiriimig, iki model istatistiksel olarak énemli duzeyde farkli bulunmustur
(Ax%,= 967.77, p < .05). Buna gore, yedi faktorli model tek faktorlii modele gore

daha iyi bir uyum gostermektedir.

Sekil 4'te DFA ile test edilen yedi faktorli yapi ve analiz sonucunda ulasilan
standartlastinimis faktoér ylUkleri, hata varyanslar ve faktorler arasi korelasyonlar

sunulmustur.
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Sekil 4. COMO Tirkce Form DFA Standartlastirilmis Katsayilar

Sekil 4'te gérildigu Uzere, COMO’niin kuramsal yapisi yedi boyuttan
olugmaktadir. Bu boyutlar sirasiyla; sosyal motivasyon, kagig motivasyonu, rekabet
motivasyonu, basa ¢lkma motivasyonu, beceri gelistirme motivasyonu, hayal
dinyasinda olma motivasyonu ve eglence motivasyonudur. Model tarafindan
aciklanan faktor yukleri ise .48 ile .93 arasinda degismektedir ve istatistiksel olarak

onemlidir (p < .05).

COMO verilerinin guvenirlik analizi igin 6lgegin alt boyutlarinda ig tutarlihk
katsayilari hesaplanmistir. Tablo 4’te hesaplanan omega ve alfa katsayilar
verilmigtir.
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Tablo 4

COMO igin McDonald Omega ve Cronbach Alfa Katsayilari

Motivasyonlar X ss McDonald (w) Cronbach (a)
Eglence 3.76 1.22 .91 [.89, .93] .90 [.89, .92]
Hayal Dinyasinda Olma 1.98 1.09 .82 [.79, .85] .82 [.80, .85]
Beceri Gelistirme 2.32 1.15 .85 [.83, .88] .85 [.83, .87]
Basa Cikma 2.52 1.17 .85 [.82, .87] .84 [.81, .86]
Rekabet 2.80 1.31 77 [.73, .80] 77 [.73, .80]
Kagis 2.14 1.09 .83 [.80, .83] .82 [.80, .85]
Sosyal 212 1.09 .85 [.82, .88] .85 [.83, .87]

Not: Kbseli parantez icindeki degerler %95 glven araliini vermektedir.
Tablo 4’te goruldugu Uzere, dlgek verilerinin Omega i¢ tutarlilik katsayilari
tum alt boyutlarda w = .77 ile .91 arasinda, a katsayilari .77 ile .90 arasinda

degismektedir.

AEMAO uyarlanan formundan elde edilen dlgiimlerin faktor yiikleri, genel

uyum katsayilari ve i¢ tutarlilik katsayilarina iligkin bulgular

Valkenburg vd.'nin (2013) gelistirdigi AEMA hem ebeveyn aracilik tarinu
hem de bu tlrin ebeveynler tarafindan nasi/ uygulandiginin élguldigu iki boyuttan
olusmaktadir. Olgegin Tirkge Formu kullanilarak elde edilen 6élgimlerde iki boyuta
ayri DFA’lar uygulanmistir. Aracilik stilleri boyutuna ayni zamanda ikinci dizey DFA
uygulanmigtir. Bu bagslikta 6nce temel aracilik boyutuna iligkin analizler verilmis,

ardindan aracilik stili boyutunun analiz sonuglari incelenmistir.

Temel aracilik boyutunun iki faktorl ¢ozumunin DFA sonuglarina gore genel
uyum/uyumsuzluk katsayilari y#;= 18.86, Normlastiriimis y?= 1.45, p < .05, CFl =
.99, RMSEA= .03, %95 GA [0, .07] ve SRMR = .03’tur. Beklendigi Uzere, tek faktorlu
¢Oziimde uyum katsayilari dismdistir; Satorra - Bentler y2,= 76.25, Normlastiriimig
x?=5.45, p < .05, CFl = .92, RMSEA=. 11, %95 GA [.08, .13], SRMR = .05. Ki-
kare fark testi yapildiginda, iki model istatistiksel olarak onemli duzeyde
farkhlagmistir (y?= 56.17, p < .05). Sonug olarak iki faktorli model tek faktorli

modele gdre daha iyi bir uyum gdstermektedir.
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Sekil 5te DFA ile test edilen yapr ve analiz sonucunda ulagilan
standartlastinimig faktor yukleri, hata varyanslar ve faktorler arasi korelasyonlar

bulunmaktadir.
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Sekil 5. Temel Aracilik Turkge Form DFA Standartlastiriimis Katsayilar

Sekil 5’te goruldugu Uzere, aktif aracilik ve kisitlayici aracilik olmak tzere ikKi
alt boyutlu yapi desteklenmektedir. Model tarafindan agiklanan faktor yikleri.45 ile
.84 arasinda degismekte ve istatistiksel olarak énemlidir (p < .05). Alt boyutlar

arasinda .75 oraninda bir korelasyon bulunmaktadir.

Aracilik stili boyutu igcin DFA sonuglarina bakildiginda, bes faktorld modelin
diizeltilmis uyum katsayilari Satorra - Bentler y2,.= 282.78, Normlastiriimig y?=
2.26, p < .05, CFl = .94, RMSEA= .06, %95 GA [.05, .07] ve SRMR = .06’dIr. Tek
faktorli model denendiginde ise uyum katsayilari; y?;-= 1773.32, Normlastiriimis
x*=13.14, p < .05, CFl = .42, RMSEA= .18, %95 GA [.17, .19] ve SRMR = .18
olmaktadir. Modeller ki-kare fark testi ile karsilastirildiginda, iki model arasinda
onemli bir fark saptanmistir (y%,= 1535.1, p < .05). Goruldugu Gzere, tek faktorli
modelde uyum katsayilari 6nemli dlgtide dusuktir. Buna goére, bes faktorli model

tek faktorli modele gore verilere daha iyi bir uyum gdstermektedir.

Sekil 6'da DFA sonucunda elde edilen standartlastiriimig faktor yukleri, hata

varyanslari ve faktorler arasi korelasyonlar verilmigtir.
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Sekil 6. Aracilik Stilleri Turkge Form DFA Standartlastiriimis Katsayilar
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Sekil 6'da goruldigu Uzere, bes alt boyutlu yapi desteklenmektedir. Model
tarafindan aciklanan faktor yikleri .54 ile .90 arasinda degismekte ve istatistiksel

olarak 6nemlidir (p < .05).

Aracilik stilleri boyutu, ikinci duzey DFA modeli kurmaya kuramsal olarak
uygundur. Oz belirleme kuramindaki ebeveynlik tiirleri esas alinarak olusturulan bu
boyutun alt boyutlari, 6zerkligi destekleyerek aracilik ve kontrolle aracilik olarak iki
boyutta toplanabilir. Bu kuramsal modeli test etmek i¢in yapilan analiz sonucunda
elde edilen genel uyum/uyumsuzluk katsayilari; Satorra - Bentler y%;,= 347.67,
x?/df =2.63, p <.05, CFl =.92, RMSEA= .07, %95 GA[.06, .08] ve SRMR =.09'dur.
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Sekil 77de DFA sonucunda elde edilen model, standartlastiriimig faktor

yukleri, hata varyanslari ve faktorler arasi korelasyonlar ile verilmigtir.
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Sekil 7. Aracilik Stilleri Tiirkge Form ikinci Diizey DFA Standartlastirilmis Katsayilar

Sekil 7°de goruldugu uzere, kontrolle aracilik alt boyutunda faktor yukleri.51
- .75 arasinda degismekte, 6zerkligi destekleyerek aracilik alt boyutunda ise faktor

yukleri.75 ve .89’dur. Butun faktor yUkleri istatistiksel olarak dnemlidir (p < .05).

AEMAOQO’nin boyutlarindan elde edilen verilerin glvenirlik analizi icin ic
tutarlihk katsayilari ve guven araliklari hesaplanmistir. Tablo 5’te Temel Aracilik ve
Aracilik Stilleri boyutlarinin hesaplanan katsayilar verilmistir.

Tablo 5

Temel Aracilik ve Aracilik Stilleri Boyutlarinin McDonald Omega ve Cronbach Alfa

Katsayilari
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Alt boyutlar X ss McDonald (w) Cronbach (a)

Aktif Aracilik 3.24 1.17 79 [.75, .82] 78 [.74, .81]
Kisitlayici Aracilik 3 1.03 .71 [.66, .75] .69 [.65, .74]
DEAK 3.76 1.07 .85 [.81, .88] 84 .82, .87]
KOAK 2.33 0.95 66 [.60, .72] 66 [.60, .71]
TUKI 1.85 0.86 .80 [.77, .84] .80 [.77, .83]
DEKI 3.98 1.05 .87 [.85, .90] .87 [.85, .89
KOKI 2.15 1.02 .80 [.76, .83] .80 .77, .82]

Not: 1. DEKI: Ozerkligi destekleyerek kisitlayici aracilik stili ; KOKI: Kontrolle kisitlayici aracilik stili ;
TUKI: Tutarsiz kisitlayici aracilik stili
2. Koseli parantezin igindeki degerler %95 given araligini vermektedir.

Tablo 5’te goruldugu Uzere, omega ve Cronbach alfa katsayilari oldukga
birbirine yakindir. Buna goére i¢ tutarhilik katsayilari .66 ile .87 arasinda
degismektedir. i¢ tutarlilik katsayisi en diisiik olan boyut icin maddeler arasindaki
ortalama korelasyona (AVE) bakildiginda r = .39 bulunmustur.

Kisitlayici aracilik stillerinin kagis motivasyonu araciligiyla oyun oynama

bozukluguna dolayh etkisine iligkin bulgular

Bu arastirmada kisitlayici ebeveyn aracihigi stillerinin (DEKI, KOKI ve TUKI)
oyun oynama bozuklugu Uzerindeki dolayh etkileri arastiriimistir. DEKI, KOKI ve
TUKI ile oyun oynama bozuklugu arasindaki iligkiye kagis motivasyonun aracilik
ettigi on gordimustir. Arastirma degiskenlerine iliskin Pearson korelasyon

katsayilari Tablo 6'da yer almaktadir.

Tablo 6

Arastirma Degiskenlerine lliskin %, ss, w ve r Katsayilari

Pearson r Katsayilari

Model degiskenleri X Ss w 1 2 3 4 5
1. DEKI 398 105 .87 1

2. KOKI 215 1.02 .80 - 1

3. TUKI 185 .86 .80 -5 AT A1

4. Kagis motivasyonu 214 1.09 83 -15* 20" 35" 1

5. Oyun oynama bozuklugu 2.03 .90 .89 -12¢ 330%™ 32"  .60™* 1

Not. DEKI: Ozerkligi destekleyerek kisitlayici aracilik stili; KOKI: Kontrolle kisitlayici aracilik stili;
TUKI: Tutarsiz kisitlayici aracilik stili
*p < .05, **p <.01, ***p < .001
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Tablo 6’daki korelasyonlar istatistiksel bakimdan o6nemlidir. Bu
korelasyonlarin 6n gorulen model tarafindan ne derece acgiklandigi dolayli etki

testiyle incelenmis ve sonuglar Tablo 7°de sunulmustur.
Tablo 7

Direkt ve Dolayli Etkilere lliskin B Katsayilari, sh ve Giiven Araliklari (n=486)

Standartlastirimamis Bootstrap Glven

Katsayilar Araliklari (%90)
Etkiler B sh Alt Ust
Direkt etkiler
Kagis motivasyonu — Oyun oynama bozuklugu 0.43 0.04 0.36 0.50
DEKI — Oyun oynama bozuklugu -0.03 0.03 -0.10 0.04
KOKI — Oyun oynama bozuklugu 0.16 0.03 0.09 0.22
TUKI — Oyun oynama bozuklugu 0.11 0.04 0.03 0.19
DEKI — Kagis motivasyonu -0.11 0.05 -0.20 -0.02
KOKI — Kagis motivasyonu 0.16 0.05 0.07 0.26
TUKI — Kagis motivasyonu 0.37 0.06 0.26 0.49
Dolayh etkiler
DEKI — Kagis motivasyonu — Oyun oynama bozuklugu -0.05 0.02 -0.09 -0.01
KOKI — Kagis motivasyonu — Oyun oynama bozuklugu 0.07 0.02 0.03 0.12
TUKI — Kagis motivasyonu — Oyun oynama bozuklugu 0.16 0.03 0.1 0.22
Toplam dolayli etki 0.19 0.04 0.1 0.27
Toplam etki
(DEKI, KOKI, TUKI) - Oyun oynama bozuklugu 0.42 0.07 0.27 0.56
Model tarafindan agiklanan varyans:
Kagis motivasyonu R2= .15
Oyun oynama bozuklugu R2= .40

Not: 1. DEKI: Ozerkligi destekleyerek kisitlayici aracilik stili; KOKI: Kontrolle kisitlayici aracilik stili;
TUKI: Tutarsiz kisitlayici aracilik stili
2. |statistiksel bakimdan dnemli katsayilar koyu yazilmistir.

Tablo 7’de, U¢ ebeveyn araciliginin kagis motivasyonu Uzerindeki etkileri
istatistiksel bakimdan 6nemlidir. Oynama bozuklugunun c¢ikti oldugu regresyon
modelinde ise kagis motivasyonunun es degisken olarak modelde yer almasina
bagl, DEKI istatistiksel bakimdan 6nemsizken, diger iki ebeveyn araciligi énemli
olmay! surdirmektedir. Ayrica Ug¢ dolayh etki de istatistiksel bakimdan énemlidir.
DEKI ile oyun oynama bozuklugu arasindaki Pearson korelasyon katsayisi
istatistiksel bakimdan 6nemli iken (r = -12) DEKI'nin oyun oynama bozuklugu
uzerindeki direkt etkisinin 6nemsiz olmasi, kagis motivasyonunun iki degigken
arasindaki iliskiye tam (full) aracihk ettigini gdstermektedir. Oyun oynama
bozuklugunun ¢ikti oldugu modelde KOKI ve TUKI'nin direkt etkileri dnemli olmayi
surdurmektedirler. Bu da kagig motivasyonunun her iki dolayli etki icin kismi aracilik
ettigi anlamina gelmektedir.
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Dolayl etkiler arasindaki farklar contrast testleriyle arastiriimistir. Buna gore,
DEKI'nin oyun oynama bozukluguna dolayh etkisi, KOKI'nin dolayli etkisinden (B =
-.12, sh = .03, %90 GA [-.19, -.06]) ve TUKI'nin dolayl etkisinden (B =-.21, sh =.03,
%90 GA [-.28, -.15]) daha dusuktur. KOKI'nin oyun oynama bozukluguna dolayli
etkisi de TUKI'nin dolayli etkisinden énemli dizeyde dusuktur; B = -.09, sh = .04,
%90 GA [-.16, -.02]. Onerilen model kagis motivasyonu puanlarindaki varyansin
.15'ini (? = .18), oyun oynama bozuklugu puanlarindaki varyansin ise .40'ini ( =
.66) aciklamaktadir.

Bu bolumde 6ncelikle aragtirmada kullanilan ve bu arastirmada uyarlanan
Olceklerin gecgerlik ve guvenirlik analiz bulgulari ile toplam puanlarin ortalama ve
standart sapma degerleri birlikte verilmigtir. Ardindan ebeveyn araciliginin oyun
oynama bozukluguna kagis motivasyonu uUzerinden dolayl etkisine iliskin araci
modelin bulgulari paylasiimistir. Bir sonraki bolumde, burada verilen bulgular 6nceki

arastirmalarla birlikte incelenmis ve aragtirma sonucunda varilan nokta tartisiimistir.

55



Bolim 5
Sonug, Tartisma ve Oneriler

Bu boélimde, oncelikle bulgular arastirma problemlerinin sirasina uygun
olarak tartisiimaktadir. Ardindan arastirmanin sinirli ve guglu yonleri incelenmekte,

son baslikta ise arastirma sonuglari ve dneriler siralanmaktadir.

GOMO uyarlanan formundan elde edilen dlgiimlerin faktér yiikleri, genel uyum

katsayilan ve i¢ tutarlilik katsayilarina iligkin tartigsma

ilk olarak, “Cevrimici Oyun Motivasyonlari Olgegi (COMO) uyarlanan
formundan elde edilen dlgumlerin faktor yukleri, genel uyum katsayilari ve ig tutarlilik
katsayilari kabul edilebilir standartlarin Uzerinde midir?” alt problemi igin DFA
sonuglari, Olgcegin yedi faktdrli kuramsal modelinin maddeler arasi iliskileri tek
faktorli modele gore daha iyi acikladigi ve uyum/uyumsuzluk katsayilarinin Browne
ve Codeck (1993) ile Keith (2019) tarafindan Onerilen kabul edilebilir kesme
noktalarindan daha iyi oldugunu gostermektedir. Bu sonuglar, 6lgegin kavramsal es
degerliliginin saglandigina yonelik dnemli bir kanit saglamaktadir (Behling ve Law,
2019). Bununla birlikte, uyum katsayilari Demetrovics vd.’nin (2011) dlgek gelistirme
calismasindaki ve Ballabio vd.nin (2017) italya &rneklemine uyarlama
calismasindaki degerlerle karsilastinldiginda gorece dusik kalmaktadir. Bu
arastirmacilar élgegi gevrimigi oyun oynayan, yas ortalamasi yaklasik 21 ile 23 olan
ve ¢ogunlugu erkek heterojen bir érneklemde ¢alismistir. Birgok arastirmada dijital
oyunlari daha gok erkeklerin oynadiginin rapor edildigi (or., Desai vd., 2010; Evren
vd., 2018; Fam, 2018; Miiller vd., 2015; Ozgur, 2019) disinuldigiunde, gogunlugu
erkek olan bir grupta oyun motivasyonlarini élgen bir modelinin daha iyi bir uyum
saglayacagi varsayilabilir. Bu nedenle farkhlik, dlgegin katiimci 6zellikleri farkl olan
bir gruba (gevrimicgi ve gevrimdisi oyun oynayan, 11-13 yas arasi, %51’i erkek)

uyarlanmasindan kaynaklaniyor olabilir.

Brown’nun (2015) dnerilen kabul edilebilir faktor yuku degerlerine gore model
tarafindan agiklanan faktoér yukleri uygun dizeyde ve énemlidir. Faktor yukd en
dusuk olan madde (3. madde) rekabet motivasyonu boyutunda yer almaktadir. Bu
madde tekrar incelendiginde, boyuttaki diger maddelerle kuramsal olarak ayni
Ozellikleri olgtugu gorulmektedir. Bu yuzden ve faktor yuku genel olarak kabul géren

degerden yluksek oldugu (Brown, 2015) icin madde odlgekte yer almaya devam
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etmektedir. Bunun disinda, faktor yukleri diger galismalarda elde edilenlerle
(Ballabio vd., 2017; Demetrovics vd., 2011) benzer araliktadir. Sonug olarak,
COMO’niin Tirkge formundan elde edilen verilerin gegerlik diizeylerinin yeterli

oldugu varsayilmaktadir.

Olgek verilerinin glvenirlik analizleri igin hesaplanan McDonald omega ve
Cronbach alfa i¢ tutarlihk katsayilari kabul goren dizeyin tuzerindedir (Nunnally ve
Bernstein, 1994). En duslk katsayl rekabet boyutundadir. Bu boyuttaki bir
maddenin faktér ylkindn disuk olmasi, omega ve alfa katsayilarini azaltmis
olabilir. Bu katsayilar, olcegin gelistirildigi ve kullanildigi diger ¢alismalarda rapor
edilenlerle benzer araliktadir (Ballabio vd., 2017; Demetrovics vd., 2011; Kiraly vd.,
2015; Laconi vd., 2017; Zsila vd., 2018). Bu degerlere gore, olgcek verileri kendi

icinde yeterli dizeyde tutarhdir.

Demetrovics vd’'nin (2011) galismasinda alt boyutlar 6zelinde toplam puan
kullaniimaktadir. Bu galismada olgek alt boyutlari arasinda pozitif yonde orta ve
yuksek korelasyonlar bulunmaktadir. Korelasyonlarin buyudkligl toplam puan
alinabilecegini dusindirse de toplam motivasyon puani daha belirsiz bir dlgim
yapacag! igin énerilmemektedir. Ornegin, arastirmalarda bu boyutlardan rekabet ve
kagisin digerlerine gore oyun oynama bozuklugunu yordadigi gérulmektedir (Banyai
vd., 2019; Ballabio vd., 2017; Demetrovics vd., 2011; Hellstréom vd., 2015; Hilgard
vd., 2013; Kiraly vd., 2015; Kuss vd., 2012; Laconi vd., 2017; Zanetta-Dauriat vd.
2011; Zhong ve Yao, 2013; Xu vd., 2012). Buna gore, motivasyon boyutlarindan
arastirma sorusuna uygun olanlarin kullanilmasi, toplam motivasyon puani

almaktan daha iyi olabilir.

Olgek boyutlari arasindaki korelasyonlara bakildiginda, kacis ile basa ¢ikma,
kagis ile hayal dunyasinda olma ve hayal dinyasinda olma ile basa ¢ikma
arasindaki yuksek korelasyonlar, bu U¢ boyut arasindaki yetersiz ayrismayi
gOstermektedir (Brown, 2015). Demetrovics vd. (2011) basa ¢ikma motivasyonunun
kagis motivasyonundan ayristigini sdylemektedir ancak bu g¢alismanin arastirma
grubunda yeterli diizeyde farklilasmamaktadir. Olgegin kullanildigi  diger
arastirmalara bakildiginda ise (6r., Ballabio vd., 2017; Kiraly vd., 2015; Laconi vd.,
2017; Zsila vd., 2018) faktorler arasi korelasyonlar gorece daha dusuk olmakla
beraber halen ylksek dizeydedir. Bu durumu acgiklamak igin, Yee'nin (2006a,

2006b) motivasyon modeli kullanilabilir; modelde bu ¢ motivasyon yogunlasma
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boyutunun alt boyutlarinda tanimlanmaktadir. Ayrica, Laconi vd. (2017) hayal
dinyasinda olma isteginin de aslinda bir kagis olabilecegini belirterek, bu iki
motivasyon arasindaki iliskiye dikkat cekmektedir. Bunun anlami, bu kavramlarin
kuramsal agidan da iligkili olduklarinin sdylenebilecegidir. Bu agiklamalara goére, bu
sonucun literatur ve kuramsal bilgi ile uyumlu oldugu gorulmektedir. Bunun diginda,
gelecek arastirmalarda bu Ug¢ boyut literaturle gerekgelendirmek ve boyutlar arasi

korelasyonlara bakmak kaydiyla toplam puan alinarak kullanilabilir.

Bu olgek cocuk, geng ve yetiskinlerden olusan genis bir 6rneklemde
gelistiriimigtir (Demetrovics vd., 2011). Bu yuzden ortaokul 6grencileri icin de uygun
oldugu dusunulmektedir. Benzer sekilde, bu Olgekteki boyutlara yakin olan Yee’nin
(2006a, 2006b) olceginin Tlrkgeye uyarlama calismasinda da g¢ocuk, geng ve
yetigkin drneklemde kuramsal model desteklenmektedir (bkz., Dindar ve Akbulut,
2014). Ayrica, Turkiye’de yasayan ortaokul 6grencileri Uzerinde geligtirilen bir dijital
oyun motivasyonlari olgeginde, Demetrovics vd.'nin (2011) Olgek boyutlarindan
bazilarini iceren kuramsal bir yapi rapor edilmektedir (Tekkursun-Demir ve Hazar,
2018). Tekkursun-Demir ve Hazar'in (2018) gelistirdigi dlgegin boyutlarinin sinirli
olmasi, simdiye kadar yapilan pek ¢ok arastirmada oyun oynama bozukluguyla
iliskili oldugu tespit edilen (Ballabio vd., 2017; Banyai vd., 2019; Hilgard vd., 2013;
Kiraly vd., 2015; Kuss vd., 2012; Laconi vd., 2017; Zanetta-Dauriat vd. 2011) kagis
motivasyonunu icermemesi, bir boyutunun “oyun isteginde belirsizlik” seklinde belirli
bir motivasyonu igermeyen ve tartismaya acgik oldugu dusunudlen bir yapi icermesi,
bu Olgegin bu arastirma icgin kullaniimamasinin nedenlerindendir. Sonug¢ olarak,
Demetrovics vd.'nin (2011) gelistirdigi 6lgegin Turkiye'de yasayan ¢ocuk grubunda

uygulanabilecegdi ¢ikarimina variimaktadir.

COMO, hem cevrimici hem gevrimdisi oyun oynayanlar icin kullanilabilen gok
boyutlu ve kapsamli, ekonomik bir Olgektir. Literatirde oyun motivasyonlarinin
cogunlukla geng ve yetigkinlerden olusan yas araligi genis bir drneklemde calisildigi
ve gevrimigi oyunlara odaklanildigi (Ballabio vd., 2017; Banyai vd., 2019; Blinka ve
Mikuska, 2014; Hilgard vd., 2013; Kiraly vd., 2015; Kuss vd., 2012; Laconi vd., 2017;
Zanetta-Dauriat vd. 2011; Zhong ve Yao, 2013; Zsila vd., 2018) dusunuldigunde,
bu 6lgcegin 6nemli bir ihtiyaci karsilayacag dustnulmektedir. Bu arastirmalarda yas
araliginin genis olmasinin bir nedeni verilerin oyun sitelerinden toplanmasi ve genel

olarak ¢evrimici oyun oyuncularin yas araligini ve cinsiyet dagilimini yansitmasidir.
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Tuarkiye orneklemine bakildiginda, Dindar ve Akbulut'a (2014) gore ilkogretim ve
ortadgretim dizeyinde ogrenim goren erkekler daha ¢ok oyun oynamaktadir.
Tirkiye’deki oyuncu profiline uygun oldugundan COMO’niin 6zellikle Turkiye deki

oyun arastirmalarina faydali olacagi umulmaktadir.

COMO'nin bir simirhihi@i olarak, literatirde farkli motivasyon boyutlari
kullanan bir ¢ok arastirma dusunuldagunde (or., Hamlen, 2011; Yee, 2006a),
kapsaminin 8lgegin boyutlaryla sinirlanmasi sayilabilir. Or., Yee’nin (2006a)
calismasindaki oyun mekanigini anlama, kesfetme ve ilerleme istegi ile Hamlen’in
(2011) nitel galismasinda ortaya konulan oyun zorluklari ve oyunun konusu igin
oynama istekleri gibi boyutlar bu olgekte yer almamaktadir. Bununla birlikte, bu
Olcekte de diger arastirmalarda bulunmayan, eglence, basa ¢ikma, beceri gelistirme
gibi boyutlar élgtulmektedir. Buna gore, gelecekteki arastirmalarda dlgek segiminde
Olcegin icerdigi boyutlarin g6z 6nune alinmasi ve arastirma konusuyla en ilgili

olaninin kullaniimasi uygun olabilir.

Sonug olarak literattirdeki kanitlar ve bulgulara goére, 11-13 yas arasi ¢gocuk
grubunda COMO’den elde edilen 8lgiimlerin gecerli ve glivenilir oldugu, dlcegdin
Tarkiye orneklemine uygun oldugu ve arastirmanin birinci alt problemine iligkinin

Ongorunun dogrulandigr goralmustar.

AEMAOQ uyarlanan formundan elde edilen dlgiimlerin faktor yiikleri, genel

uyum katsayilari ve i¢ tutarlilik katsayilarina iligkin tartigma

Aragtirmanin ikinci alt problemi “AEMAQ uyarlanan formundan elde edilen
Olcumlerin faktor yukleri, genel uyum katsayilari ve i¢ tutarlilik katsayilari kabul
edilebilir standartlarin tizerinde midir?” seklindedir. AEMAO’nin kuramsal yapisi
temel aracilik ve aracilik stilleri olmak Uzere iki alt boyuttan olusmaktadir
(Valkenburg vd., 2013). Temel aracilik boyutunun Turk¢ge Formundan elde edilen
Olgumleri 6nerilen kuramsal model yeterli dizeyde aciklamaktadir. Hair vd. (2019)
ile Hu ve Bentler’in (1999) 6nerdigi kabul edilebilir kesme noktalarina gore modelin
genel uyum/uyumsuzluk katsayilari yuksektir. Bu katsayilar Valkenburg vd.’nin
(2013) AEMAQ'yi gelistirdigi calismadaki degerlerin biraz daha Ustiindedir.
Maddelerin faktor yukleri Brown (2015) tarafindan Onerilen faktor yuku kesme
degerinin ustundedir. Bu sonuglara gore, hem genel uyum katsayilari hem de faktor
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yukleri temel araciliga iligkin kuramsal modelin veri setindeki iligkileri onemli

duzeyde acikladigini gostermektedir.

Aracilik stilleri boyutu icin DFA uyum degerlerinin Valkenburg vd.’nin (2013)
arastirmasinda elde edilenlere yakin ve yeterli dizeyde ylksektir (Browne ve
Cudeck, 1993; Hair vd., 2019; Keith, 2019). Model tarafindan acgiklanan faktor
yuklerine bakildiginda, en dusuk faktor yukunun KOAK boyutundaki iki maddeye
(5.1. ve 7.1.) ait oldugu goérulmektedir. Buna goére, boyutlar maddelerdeki varyansi
onemli dizeyde aciklamaktadir (Brown, 2015). Sonu¢ olarak, genel uyum
katsayilari ve faktor yukleri aracilik stilleri alt dlgegine iliskin yapi gegerligine ve
kavramsal es degerligine kanit saglamaktadir.

Oz belirleme kurami temel alinarak, aracilik stillerinin bes alt boyutu kontrol
(KO) ve ozerkligi destekleyici (DE) olarak iki Ust boyutta toplanan ve ikinci dizey
DFA test edilen modelin analiz sonuglarinda veriye iyi diuzeyde uyum sagladigi
gorulmektedir (Browne ve Cudeck, 1993; Hair vd., 2019; Keith, 2019). Beklendigi
Uzere, ikinci dlzey boyutlar arasinda negatif yonlu iliski bulunmaktadir. Kurama
gore, KO olumsuz ebeveyn stillerine atifta bulunurken 6zerkligi DE ise gocugun
gelisimini desteklemektedir (Joussemet vd., 2008; Valkenburg vd., 2013). Bu
durumda, KOKI, KOAK ve TUKI maddelerinden KO; DEKI ve DEAK maddelerinden

DE toplam puani elde edilebilir ve gelecek arastirmalarda kullanilabilir.

Temel aracilik boyutunun her bir alt boyutunda i¢ tutarlilik katsayilari kabul
edilen duzeyin Uzerinde oldugu i¢cin maddeler arasi iligkilerin yuksek ve ayni 6zelligi
Olgtugu sonucuna varilabilir (Nunnally ve Bernstein, 1994). Aracilik stilleri alt
Olceginde ise, bir boyut haricinde diger boyutlarin i¢ tutarlihk katsayilari yeterli
dizeydedir. KOAK boyutunda McDonald omega ve Cronbach alfa katsayisi diger
boyutlara oranla dusuktur. Taber (2018) i¢ tutarlilik katsayisinin disik olmasinin bir
nedeninin madde sayisinin az olmasi olabilecegini belitmektedir. Cortina (1993) da
Cronbach alfa katsayisinin 0Olgegin ¢ok boyutlu olmasindan, madde sayisinin
azhgindan ve maddeler arasi korelasyonun dusuk olmasindan olumsuz olarak
etkilendigini 6ne surmektedir. Klasik test teorisine gore teste madde eklenmesi,
Olcegin i¢ tutarhlik katsayisini yukseltmektedir. Bu boyutun maddeler arasi ortalama
korelasyonunun orta duzeyde oldugu goéruldigunden i¢ tutarlihk katsayilarinin

guvenirlik i¢in yeterli sayilabilecedi sdylenebilir.
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Temel aracilik ve aracilik stilleri alt Olgeklerinde boyutlar arasindaki
korelasyonlarin kuramsal yapiya uygun oldugu gorulmektedir. Valkenburg vd.’ne
(2013) goére hangi aracihidin uygulandigi degil, bu aracihgin nasil uygulandigi
onemlidir. DEAK ile DEKI ve KOAK ile KOKI alt boyutlari arasinda pozitif yonde
yuksek; AK ve Kl temel araciligin alt boyutlarinda yuksek pozitif yonlu iligki olmasi
bunu destekler niteliktedir. Ayrica, KOAK ile DEAK alt boyutlari arasinda da duguk
negatif yonlu iliski vardir. Goéraldagua uzere, farkh aracilik tarleri pozitif yonli
iliskiliyken, ayni aracilik tirinde farkh stiller arasinda negatif yonlu iliski vardir. TGm
bu bulgulara gére, AEMAQO’den elde edilen veriler arasi iligkilerin kuramsal modelle
yeterli duzeyde agiklandigi, bu durumun da yapi gecerligi, kavramsal es degerlik ve

ic tutarlik gtvenirligine kanit sagladigi sonucuna ulasiimaktadir.

Ebeveyn araciligi ile ilgili farkli Ulkelerde yapilan arastirmalara bakildiginda
(6r., Amerika: Shin ve Huh, 2011; Malezya: Benrazavi vd., 2015; Turkiye: Atalan-
Ergin, 2018) bu kavramin kulturlerarasi oldugu gorulmektedir. Turkiye’de de daha
dnce yapilan arastirmalarda (Atalan-Ergin, 2018; Bagli, 2003; Bilgin Ulken ve Kiling,
2018; Helsper vd., 2013) aktif ve kisitlayici araciligin kullaniimasi, bu kavramlarin
Tarkiye kaltirine uyumlu oldugunu gostermektedir. Bu 6lgegin literatirdeki diger
galismalardan farki, Oz belirleme Kuraminin kavramlarini ebeveyn araciliyina
uyarlamasidir. Tirkiye’de yapilan arastirmalarda Oz belirleme Kurami ve kavramlari
test edildiginden Turkiye kultirinde gecerli oldugu sdylenebilir (Cihangir-Cankaya,
2009; Gozikara, 2019; Kogoglu ve Kanadli, 2019). Bu ¢alismada da Oz belirleme
Kurami ve ebeveyn araciligi kavramlarinin birlesimini iceren kuramsal modelin
gecerli oldugu goérulmektedir. Sonug olarak, sadece medyayla ilgili arastirmalarda
degil ebeveynlik becerilerinin incelendigi arastirmalarda da kullanilabilecek bir dlgek

Tarkgeye kazandirniimistir.

Kisitlayici aracilik stillerinin kagis motivasyonu araciligiyla oyun oynama

bozukluguna dolayh etkisine iligkin tartisma

Arastirmada son olarak “Ortaokul &grencilerinin algiladiklari 6zerkligi
destekleyerek, kontrolle ve tutarsiz kisitlayici aracilik stillerinin kagis motivasyonu
araciliiyla oyun oynama bozukluguna dolayl etkisi istatistiksel olarak 6nemli
midir?” alt problemine yanit aranmigtir. Aracilik model testi kagis motivasyonunun,
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DEKI ile tam; KOKI ve TUKI ile ise kismi araci oldugunu ortaya koymaktadir.
Asagida analize iliskin dogrudan ve dolayl etkilere iliskin bulgular tartisiimaktadir.

Dogrudan etkilerle ilgili tartigma. Bu baslkta, araci model testindeki

degiskenler arasindaki yordama iligkileri alt bagliklar halinde tartigilmaktadir.

Ozerkligi destekleyerek kisitlayici aracilik (DEKI), kontrolle kisitlayici
aracilik (KOKI) ve tutarsiz kisitlayici araciligin (TUKI) kagis motivasyonuna
dogrudan etkisi. DEKI, kagis motivasyonunu negatif, KOKI ve TUKI'nin ise pozitif
olarak o6nemli dizeyde yordamaktadir. Kisitlayici aracilik stilleri ile kagis
motivasyonu arasindaki korelasyonlar kuguk ve orta buyukluktedir. Literature
bakildiginda ebeveyn araciligi alaninda yapilan ¢ok az galigmada (Cheng, 2019)
oyun motivasyonlari ile iligkileri incelenmektedir. Cheng’in (2019) calismasinda, bu
arastirmadakine benzer sekilde, olumsuz ebeveyn stilleri oyun oynamaya yonelik
motivasyonu arttirmaktadir. Ayrica, ebeveyn araciligi disindaki arastirmalarda da
bu bulgulari destekleyen sonuglara ulasiimistir. Ornegin, bir aragtirmada kaginma
ve intikam alma gibi olumsuz motivasyonlarin ebeveynin psikolojik kontrolu ile pozitif
iligkili oldugu goérulmustur (Hsieh, 2020). Bagka bir arastirmada ise ebeveyn
rehberliginin yuksek akademik basari ve i¢sel motivasyon ile iligkili oldugu
gorulmektedir (Bronstein vd., 2005). Benzer seklinde olumlu ebeveynlik stilleri ile
ergenlerin merak, meydan okuma gibi motivasyonlari arasinda (Rivers vd., 2012)
ve ebeveynlerin dizenleme, cesaretlendirme gibi uygulamalar ile ergenlerin
Ozerklik motivasyonlari arasinda (Zhang vd., 2020) iligki bulunmaktadir. Goruldugu
uzere, olumlu ebeveynlik uygulamalari gelistirici motivasyonlari arttirirken, olumsuz
ebeveynlik uygulamalar ise tersi sekilde etki etmektedir. Bu arastirmada da
olumsuz kisitlayici ebeveyn aracilik stilleri islevsel olmayan bir motivasyonla (kagis)
pozitif yonlu iligkilidir. Bu nedenle, literatirdeki arastirmalarin dolayli yoldan bu

arastirmada ortaya konulan iligkiyi destekledigi sOylenebilir.

Kacgis motivasyonunun oyun oynama bozukluguna dogrudan etkisi. Bu
arastirmada kagis motivasyonu ile oynamanin oyun oynama bozuklugunu pozitif
yonde onemli dl¢clide yordadigi gorulmastur. Literatlirdeki birgok arastirmada da
benzer gekilde kagis motivasyonu diger motivasyonlardan ayrilarak, oyun oynama
bozuklugunu yordamaktadir (Ballabio vd., 2017; Banyai vd., 2019; Hilgard vd., 2013;
Kiraly vd., 2015; Kuss vd., 2012; Laconi vd., 2017; Zanetta-Dauriat vd. 2011). Bu
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arastirmalarda oyun motivasyonlari ¢cogunlukla gcocuk ve yetigkinlerin birlikte yer
aldigi yas ortalamasi 20-30 olan genig bir yag grubunda calisiimistir. Az sayida
arastirma ise (Hellstrom vd., 2015; Xu vd., 2012) kagis motivasyonunun 18 yas alti
homojen bir grupta olumsuz sonuglari yordayabilecegini gostermektedir. Literatlrde
genellikle yetigkin yas ortalamasina sahip orneklemde calisilmasinin nedeni, dijital
oyunu duzenli oynayan gruplara ulagsmak igin internet siteleri ve sosyal medyanin
kullaniimasi ve bu ortamlardaki gocuk sayisinin yetigkinlere gére azinlikta kalmasi
olabilir. Daha 6nce de belirtildigi Uzere Turkiye’de gen¢ yaslarda oyun oynama
fazladir (Dindar ve Akbulut, 2014). Bu nedenle c¢ocuklar igin de kagis
motivasyonunun oyun oynama bozukluguyla iliskisine bakilmasi énemlidir. Ozetle,
ortaokul 6grencileriyle ¢alisilan sayili galismadan biri olan bu arastirmada da kagis
motivasyonu yetiskinlerdekine benzer sekilde oyun oynama bozukluguyla dnemli

Olgude iligkilidir.

Ozerkligi destekleyerek kisitlayici aracilik (DEKI), kontrolle kisitlayici
aracilik (KOKI) ve tutarsiz kisitlayici araciligin (TUKI) oyun oynama
bozukluguna dogrudan etkisi. Bu arastirmada sadece KOKI ve TUKI oyun
oynama bozuklugunu pozitif yonde 6nemli diuzeyde yordamaktadir. DEKI oyun
oynama bozuklugunu 6nemli duzeyde yordamamakta ancak iki degisken arasinda
dusuk duzeyde negatif yonlu bir iliski bulunmaktadir. Kisitlayici aracilik stillerinin
etkilerine iliskin bu bulgular literatirdeki celigkili sonuglari agiklamaktadir. Bazi
arastirmalarda kisitlayici araciligin oyun oynama bozuklugu gibi oyuna bagl riskleri
arttirdigi rapor edilirken (Benrazavi vd., 2015; Brooks vd., 2016; Cui vd., 2018;
Ramirez vd., 2011), bu durum bumerang etkisiyle agiklanmaya caligiimaktadir
(Chen ve Shi, 2019; Cui vd., 2018; Ramirez vd., 2011; Shin ve Huh, 2011).
Bumerang etkisi, cocugun kisitlamalara kargi direng gostermesi ve istenmeyen
yonde davranmasi olarak tanimlanmaktadir. Baska bir arastirma, kisitlayici
araciligin bu istenmeyen etkisinin psikolojik tepkisellik araciligiyla gergeklestigini
rapor etmektedir (White vd., 2015).

Psikolojik tepkisellik kavrami 6zerklik kaybini vurgulamaktadir. Bu nedenle
de 6z belileme kuraminin sayiltilariyla uyumludur. Oz belirleme Kuramina gore,
Ozerklik psikolojik bir ihtiyactir (Ryan ve Deci, 2017). Yapilan bir arastirmaya gore

14-15 vyaslarindaki ergenlerin gunlik psikolojik ihtiyaglarinin  doyurulmasi
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engellendiginde, oyun oynama bozuklugu i¢in risk artmaktadir (Przybylski ve
Weinstein, 2019). Bagka bir calismada, Brooks vd. (2016) ebeveynlerin aktivite
seciminde karari tamamen kendilerinin almalari ve bu slrece ergenleri dahil
etmemelerinin ergenlerin video oyun oynama suresini arttirdigini gézlemlemigtir.
Buna gore, ¢cocugun dusuncelerinin dnemsenmedigi ortamlarda 6zerklik ihtiyaci
engellenebilir ve bu da istenmeyen davranisin artmasiyla sonuglanabilir. Oz
Belileme Kuramina go6re baska bir acgiklama ise ebeveynler kurallarin
icsellestiriimesinde  otoritelerini  kullandiklarinda  ve  psikolojik  kontrol
uyguladiklarinda, baski ortadan kalkinca g¢ocuklarin kurallara uyma olasiliklarinin
dusmesidir (Joussemet vd., 2008; Ryan ve Deci, 2020). Cocugun karar verme
kapasitesine givenen ve 6zerkligini taniyan ebeveynlik uygulamalari ise kurallarin
benimsenmesini ve devamliligini saglamaktadir. Ozerligi destekleyerek kisitlayici
aracilik stilinin oyun oynama bozukluguna negatif yonlu dolayli etkisinin olmasi buna
baglanabilir. Dolayisiyla, bu bulgunun ayni zamanda kuramla uyumlu oldugu

sOylenebilir

Bu arastirma sonuglarina gore ebeveynin koruyucu etkisi, gocugun birey
olarak kabul edildigi ve karar verme kapasitesine guvenildigi uygulamalarda ortaya
cikmaktadir. Kisitlayici aracihdin oyun oynama uzerindeki dogrudan etkisinin
arastinldigi bazi arastirmalarda da, negatif iliski rapor edilmektedir (Lermi ve Afat,
2020; Martins vd., 2017; Ramirez vd., 2011). Bazi arastirmalarda ise kisitlayici
aracilik oyun oynama bozukluguyla iligkisidir (Choo vd., 2015; Cui vd., 2018; Kaya,
2019; Lee ve Kim, 2017; van Petegem vd., 2019; Xu vd., 2012). Bu tutarsiz sonuglar,
iliskinin  énemli oldugu arastirmalarda etki buyGkliGginin disuk olmasiyla
aciklanabilir. Bu aragtirmada da literatirle uyumlu olarak DEKI'nin oyun oynama
bozukluguna etkisi istatistiksel olarak dnemli degildir, ancak aralarinda negatif yonlu

iligski bulunmaktadir.

Dolayl etkilerle ilgili tartigma. Kagis motivasyonu DEKI, KOKI ve TUKI'ya
aracilik etmektedir. Bununla beraber, kagis motivasyonunun gergekten araci mi
yoksa baskilayici (suppression) veya karistirici (confounding) mi oldugunu kontrol
etmek icin daha fazla arastirmaya ihtiyag vardir. Bunun i¢in MacKinnon vd.’nin
(2000) tanimlamasi incelenebilir. Ozellikle DEKI, kagis motivasyonu ve oyun

oynama bozuklugu arasindaki iliskide degiskenler arasi iligkilerin bazilarinin pozitif
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(kacis motivasyonu ve oyun oynama bozuklugu) bazilarinin negatif (kagis
motivasyonu ve DEKI, DEKI ve oyun oynama bozuklugu) olmasi kagis
motivasyonunun baskilayici olabilecegini disundirmus, ancak baskilayici degisken
icin dogrudan, dolayli ve toplam etkilere bakildigi (MacKinnon vd., 2000) ve bu
etkilerin de ayni yonde olmasiyla bu olasilik reddedilmektedir. Ayrica, kagis
motivasyonunun DEKI'y1 etkileyerek karistirici degisken olma ihtimali de, literattrde
bdyle bir iliskiye iliskin kanit olmamasi nedeniyle elenmektedir. Sonug¢ olarak,
modelde DEKI'nin dolayh etkisi negatif iken; KOKI ve TUKI'da bu etki pozitiftir.
Bunun anlami, negatif etki icin DEKI, c¢ocuklarda kacgigi azalttigi; kagis
motivasyonun ise bu azalan etkinin bir miktarini oyun oynama bozukluguna
aktardigi, pozitif etkiler icinse hem KOKI hem de TUKI'nin g¢ocuklarda kagisi
artirdi§i, kagis motivasyonun da bu pozitif etkinin bir kismini oyun oynama

bozukluguna aktardigi seklindedir.

Modelde ortaya konulan dolayl etkiler Cheng’in (2019) arastirmasiyla
uyumludur. Cheng, talep eden ebeveynligin Pokeman Go oyununu oynamaya
yonelik motivasyonu arttirarak oyun oynama bozuklugunu pozitif ydénde etkiledigini
One surmektedir. Cheng oyun motivasyonlarini 6zellestirmeden kullanmig ve
ebeveyn aracilik uygulamalarina deginmemistir. Bu arastirmadaki bulgularin
Cheng’in ¢alismasini geniglettigi ileri surulebilir. Ayrica bu iki c¢alismanin
karsilastiriimasindan, oyun oynamaya yonelik motivasyonun kultarlerarasi araci bir
degisken olabilecegi gorulmektedir. Bununla birlikte, ge¢gmiste yapilan ebeveyn
araciligi arastirmalari gogunlukla direkt etki GUzerinde durdugu igin (0r., Benrazavi
vd., 2015; Choo vd., 2015; Cui vd., 2018; Martins vd., 2017; Kaya, 2019; van
Petegem vd., 2019) dolayl etki dnermesinin farkli kultlrlerde gegerligine iliskin ek
kanitlara ihtiyag vardir. Bu sonuglar sonraki arastirmalar igin baglangi¢ noktasi

olabilir.

Bu arastirmada ortaya konulan dolayl etkileri literatirde inceleyen
arastirmalar oldukca sinirlidir. Bu nedenle, Oz belirleme Kuramiyla iliskili olarak
yapilan bazi c¢alismalar bu dolayl etkileri anlamaya yardimci olabilir. DEKI,
cocuklarin psikolojik ihtiyaclarini destekleyen bir aracilik stilidir ve bir nitel
arastirmada psikolojik ihtiyaglardan 6zellikle iligkililigin karsilanmasinin uyusturucu

bagimliiginda bir basa ¢gikma stratejisi olarak yeniden baslamayi 6nleyebilecegi 6ne
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surtlmektedir (Chan vd., 2019). DEKI, psikolojik intiyaclara duyarhdir ve bu nedenle
DEKI'nin dolayh etkisinin bir agiklamasi bu stili uygulayan ebeveynlerin ¢ocuklara
sorunlarina kargi kagis motivasyonu ile oyun oynama yerine daha uyumlu basa
cilkma yollari saglamasi olabilir. Bdylece, sorunlari gérmezden gelme olarak
tanimlanan kagis motivasyonuyla oynama azalmakta ve bu da oyun oynama
bozuklugunu negatif etkilemektedir. Bonneville-Roussy vd. (2017) calismasinda
icsellestiriimis  motivasyonlarin  olumlu basa c¢ikma stratejilerini, digsal
motivasyonlarin ise olumsuz basa c¢ikma stratejilerini yordadigi gorulmektedir.
Kurama gore psikolojik kontrollin digsal motivasyona neden olabilecegi (Joussemet
vd., 2008; Ryan ve Deci, 2020) ve digsal motivasyonun kagis motivasyonu ile pozitif
yonla iligkili oldugu (Ballabio vd., 2017) g6z éniune alindiginda, KOKI ve TUKI'nin
kacis motivasyonu gibi olumsuz bir basa ¢ikma yolunu desteklemesi ve bu
motivasyon Uzerinden oyun oynama bozuklugu riskini arttirmasi bu bilgiler 1s1ginda
uygundur. DEKI'nin negatif dolayl etkisi de benzer gsekilde literatir ve kuram ile

uyumludur.

Uc kisitlayici aracilik stilinin dolayli etkisi, fark (constrat) testleri ile
karsilagtinldiginda en buyuk etkinin TUKI'da, en duguk etkinin ise DEKI'da
goOrulmesi beklenmeyen bir bulgudur. Buna goére, ebeveynin koruyucu etkisi, zarar
verici etkisinden daha dusuktur. Yapilan araci testi dolayli etkiyi dogrulamaktadir
ancak halen koruyucu etkinin digerlerinden disuk kalmasi literatlrdeki dogrudan
etkiyle ilgili olan bulgulara yaklasmaktadir ve incelenmesi gereken bir durumdur.
Ayrica bu bulgu, aile-gocuk iligkileri ve oyun oynama bozuklugunu inceleyen bir
arastirmanin sonuglarina benzemektedir (Demirtag-Zorbaz vd., 2015). Bu
arastirmada, engelleyici aile iligkileri oyun oynama bozuklugunu arttirirken
destekleyici aile iligkilerinin oyun oynama bozukluguyla iliskisi ise 6nemli degildir.
Demirtag-Zorbaz vd. (2015) bu nedenle aileyi oyun oynama bozuklugu igin bir risk
faktori olarak ele almayi onermektedir. Bununla birlikte, bu konuda daha fazla
arastirmaya ihtiyag vardir. Gelecek arastirmalarda, hem oyun oynama bozukluguyla
hem de ebeveyn araciligiyla iliskili oldugu dustnulen degiskenler kullanilarak

olusturulan alternatif modellerle bu durumun aydinlatilabilecedi umulmaktadir.

Test edilen modelde, Ug kisitlayici aracilik puaninin kagis motivasyonundaki

etkisi orta buUyuklUkteyken; tim degdiskenlerin oyun oynama bozuklugunu
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aciklamadaki etkisi ise buyuktur (Cohen, 1988). Burada, kagis motivasyonunun
modelde 6nemli oldugu ve oyun oynama bozuklugu ile iligkisinin gug¢lu oldugu
gorulmektedir. Daha once deginildigi Uzere, literatirde de kagis motivasyonu ile
oyun oynama bozuklugu arasinda guglu iligkiler rapor edilmektedir. Bu baglamda

etki buyukluklerinin bu sekilde bulunmasi literatirle uyumludur.

Sonug olarak, bu arastirma sorusunun tamamen desteklendigi goriimektedir.
Buna go6re, bu arastirma igin olusturulan tium arastirma sorulari bulgularla
uyumludur. Bununla birlikte, bulgularin iligkisel bir veri setine dayanmasindan dolayi
neden-sonug¢ baglantisi kurulamamakta ve kesitsel bir arastirma oldugu igin
bulgularin zamana bagl degisimi gozlenememektedir. Arastirma sonuglari bu

noktalar dikkate alinarak kullaniimahdir.
Sonug ve Oneriler

Bu son kisimda oncelikle arastirma sonuglarindan elde edilen gikarimlar
Ozetlenmigtir. Ardindan gelecek arastirmalar i¢cin ve uygulama alanina yonelik

Oneriler basliklar halinde verilmistir.

Sonug. Ebeveynlerin  ¢ocuklarinin  davraniglarini  ¢esitli  yonlerden
etkilemektedir. Onceki aragtirmalar, ebeveyn araciliginin oyun oynama bozuklugu
uzerindeki dogrudan etkisinin duguk oldugunu gostermesine ragmen bu kavramin
oyun oynama bozukluguna eslik eden diger kavramlarla (6rnegin, oyun
motivasyonlari gibi) birlikte etkisinin incelendigi calismalar sinirlidir. Bu arastirmada
ebeveyn araciligi oyun motivasyonlariyla iligkilendirilerek oyun oynama bozuklugu
uzerindeki etkileri arastirilmis ve model testinde kullanilan iki olgek Turkgeye
uyarlanmistir. Calismanin hem farkl degiskenleri bir araya getirmesi hem de

Olcekleri uyarlamasi bakimindan literatlire katki saglamasi umulmaktadir.
Bu arastirma sonucunda ulasgilan dnemli sonuglar asagida listelenmigtir:

1. Cevrimigi Oyun Motivasyonlar Olgeginden elden edilen veriler (izerinde

yapilan gecerlik ve guvenirlik analizi sonuglari yuksektir.

2. Algilanan Ebeveyn Medya Aracihid Olceginden elden edilen veriler

Uzerinde yapilan gecerlik ve glvenirlik analizi sonuglari ylksektir.
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Kisitlamanin ¢gocuga aciklandigi ve ¢gocugun da dusuncelerinin dikkate
alindig1 ebeveyn davranisi (6zerkligi destekleyerek kisitlayici aracilik)

oyun oynama bozuklugunu “dogrudan” etkilememektedir.

. Baskiyla ¢ocugun kisitlandigi ve c¢ocugun da dusuncesinin dikkate

alinmadigi ebeveyn davranigi (kontrolle kisitlayici aracilik) oyun oynama
bozuklugunu “dogrudan” arttirmaktadir.

Kurallarin g¢ocuga tutarsiz uygulandiyi ebeveyn davranigi (tutarsiz
kisitlayici aracilik) oyun oynama bozuklugunu “dogrudan” arttirmaktadir.
Ozerkligi destekleyerek kisitlayici aracilik, ¢ocuk oyunu sorunlardan
kagmak icin oynasa da (kagis motivasyonu) oyun oynama bozuklugunu
“dolayl olarak” azaltmaktadir.

Kontrolle ve tutarsiz kisitlayici aracilik, gocugun sorunlardan kagmak igin
oynamasina yol agmakta, bu da oyun oynama bozuklugunu “dolayl
olarak” arttirmaktadir.

Tutarsiz kisitlayici aracihgin oyun oynama bozuklugu Gzerindeki olumsuz

etkisi, diger ebeveyn araciliklarindan daha fazladir.

Bu sonugclar olumsuz ebeveyn davraniglarinin gocuklarin oyun oynamalarini

dogrudan arttirmadigini, ¢ocuklarin ebeveynle olumsuz iletigsimlerinden oyuna

yonelerek kagtiklarini ortaya koymasi bakimindan literatire &6zgln bir katki

sagladigi dustunulmektedir. Bu sonuglara dayal olarak gelecek arastirmalar igin ve

uygulama alanina yonelik sunulan oneriler asagida basliklar halinde verilmektedir.

Gelecek arastirmalar icin Oneriler. Bu arastirma literatire, sagladigi

katkilar yaninda gelecek arastirmalar igin de yeni sorular kazandirmaktadir.

Gelecek arastirmalar igin sunulan 6neriler asagida 6zetlenmektedir:

1.

Ozerkligi destekleyerek kisitlayici aracilik cocuklarda olumlu Kisilik
ozelliklerine yol agtigindan, kagis motivasyonu yerine, 6z kontrol ve basa
citkma stratejileri gibi degiskenlerin oyun oynama bozuklugu Uzerindeki

araci etkileri incelenebilir.

. Bu calismada kisitlayici aracihdin oyun oynama bozuklugu Gzerindeki

etkileri arastinlmigtir. Bununla birlikte, calismada aktif aracilik puan
ortalamalari da yuksektir. Literaturde aktif araciligin etkisi, kisitlayicidan

daha az belirgindir. Bu yuzden gelecek arastirmalarda aktif araciligin
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oyun oynama bozuklugu Uzerindeki etkilerinin incelenmesi, bu belirsizligi
gidermeye katki saglayabilir.

Bu caligsmada uyarlanan c¢evrimigi oyun motivasyonlari ve ebeveyn
araciligi olgeklerinin ¢ocuklarin cinsiyetlerine ve ebeveynlerin egitim

duzeylerine gore yanli dlgumler yapip yapmadiklari arastirilabilir.

Uygulama alani igin oneriler. Uygulama alaninda ¢alisan uzmanlara ve

ebeveynlere yonelik ¢calisma sonuglariyla ilgili dneriler agsagida sunulmustur:

1.

Kisitlama nedenleri gocuga acgiklandiginda ve gocugun tepkileri dikkate
alindiginda problemli oyun oynama azalmaktadir. Bu nedenle oyun
oynamaya iligkin kurallar gocukla konusularak belirlenmelidir.

Cocugun dijital oyunlari oynamasini ebeveynler baski altina aldiklarinda
ya da bu konudaki kurallarina tutarli sekilde uymadiklarinda problemli
oyun oynamayi arttirmaktadir. Bu nedenle, ebeveynlerin ¢ocuga kizarak
oyun oynamasini engelleyeceklerini digunmeleri uygun degildir.

Okul psikolojik danismanlari ebeveynlerle g¢alismalarinda (psiko-egitim
gibi) tutarsiz ve otoriter ebeveyn davraniglarinin, ¢ocuklarin oyun
oynamasini azaltmak yerine arttirdigini vurgulamahdirlar.

Cocuklarin oyun oynama nedenleri (motivasyon) arastiriimalidir. Bir
neden c¢ocugun oyun oynadigi sirada sorunlarindan uzaklastigini
hissetmesidir. Bu durumda kisitlama tek bagina uygulanmamali,
gocuklarin sorunlarinin ¢ozumu tzerinde de galigiimalidir.

Bu calismada problemli oynamanin kriterleri tanimlanmistir. Her oyun
oynama problemli degildir. Uzmanlar egitim c¢aligmalarinda ailelere

normal ve problemli oynamanin sinirlarini anlatmalidir.
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EK-A: Araci model diyagrami ve yol katsayilar

. o | ¢'"1: b =-0.03, se = 0.03,
OZERKLIGI a1b1: b = -0.05, se= 0.02
DESTEKLEYEREK al:b=-0.11,se =0.05
| KISITLAYICI ARACILIK

/

0.04
e ™ ¢
KONTROLLE e _ KACIS o _ _ OYUN OYNAMA
74’ KISITLAYICI ARACILIK a2:b=0.16,se =0.05 MOTIVASYONU —b1: b=0.43,se =0.04 BOZUKLUGU
0.15
- ¢'2: b=0.16, se = 0.03,

a2b1: b =0.07,se=0.02

TUTARSIZ KISITLAYICI

ARACILIK a3: b=0.37,se =0.06

c'3:b=0.11, se =0.04,
a3b1: b =0.16, se=0.03
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EK-B: Degiskenler arasi korelasyonlar tablosu

Pearson r’si

Degiskenler 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1M 12 13 14 15 16
1. Cinsiyet 1

2. Sinif -04 1

3. KOKI 494 .01 1

4. DEKI -05 -05 .03 1

5. TUKI 08 .03 A7 -45%q

6. KOAK A% .05 B51%** 01 .20 1

7. DEAK ~06 .04 -A1% BT A% - 21% 1

8. Sosyal motivasyon  .12*  13** .14* -15%* 33" {1* .08 1

9. Kagis motivasyonu .09%  12% 20%*%*F - 15%* 35%* AT - 19%F B4 1

10. Rekabet motivasyonu .27*** .02  17*** -.04 .19** 20*** -.04 .43** 53** 1

;116@2330%?3 215% 06 24%%% .09  34%** 24% _{3% 54T TQHr GEr 4

:}q%@‘;‘;igngue'iﬁ"me 26% A4 12 08 20" 19 -06 617 45t 45T 5T

;ﬁh:;yjt'if:s’”yf:d”da 00F 03 23%%% L BrHE 37 D% L {7 BEEE T3EE 4B GEEE 4GH 1

14. Eglence motivasyonu .27*** .03 .15%* -.04 .23%%% Q% _{1%  42% AT** 5QEE GOt 48%E 41%%% 1
gg'zsk{ﬁguoy“ama 25%% 03 30 - 12%*F 320 ATH L 07 A4BY G0N AT BN 3% 55T 50 1

16. Gunlik ortalama = ozue gg  pqeer ggr 3% 2% L 13% 25w 2Gmr 3% 8% DMt D5t 2grt 44r

oyun oynama siiresi’

Not: 1: Gunlik ortalama oyun oynama siiresi = [(Haftai¢i oyun oynama siresi x 5) + (Hafta sonu oyun oynama siresi x 2)]/7

2: DEKI: Ozerkligi destekleyerek kisitlayici aracilik stili; KOKI: Kontrolle kisitlayici aracilik stili; TUKI: Tutarsiz kisitlayici aracilik stili;
KOAK: Kontrolle aktif aracilik; DEAK: Ozerkligi destekleyerek aktif aracilik.
*p<.05 *p<.01,**p<.001
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EK-C: Olgeklerin kullanim ve uyarlama izinleri

EK-C1: GOMO uyarlama izni

Gmail - Asking for permission hitps:/mail google.com/mail/u/0?ik=39d57c636f& view=pt& search=all...

| . I Gmall Zeynep Gorgiilii <mail adresi gizlendi>

Asking for permission

Zsolt Demetrovics <mail adresi gizlendi> 24 Haziran 2019 07:14
Alici: Zeynep Gorgllt <mail adresi gizlend>
Cc: mail adresi gizlendi, Kiraly Orsolya <mail adresi gizlendi>
Dear Zeynep,
That sounds good. In fact, | don't think the 14-items solution is good, so I'M happy if you work with the full version. It
would be great if after translation and back-translation you could send us the English version (back-translation), so |

could look at it quickly. Also, if you need any help, please, let me know

Best regards, Zsolt

Zsolt Demetrovics

Department of Clinical Psychology and Addiction
Institute of Psycholegy, Ebtvds Lorand University
Tel.: <felefon gizlendi>; Mobile: <telefon gizlendi>

EK-C2: AEMAO uyarlama izni

Gmail - Urgent help about to vour re-permission https://mail google.com/mail/u/0?ik=39d57c656f&view=pt&search=a...

l I G ma || Zeynep Gorgiilii <mail adresi gizlendi>

Urgent help about to your re-permission

Valkenburg, Patti <mail adres/ gizlendr> 4 Ekim 2019 10:41
Alici: Zeynep Gorgult <mail adresi gizlendi>

Dear Zeynep Goérgulu,

Please go ahead and use our scale. It is an open access scale for which our approval is not
necessary.

Good luck with your research project!

Patti Valkenburg

Prof.dr. Patti M. Valkenburg
University Distinguished Professor

University of Amsterdam
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EK-C3: i0oOBO Kullanma izni

Gmail - Olgek kullanma (I0OBO9-KF) izni hk. https:/mail. google.com/mail/n/0?ik=39d57co56f&view=pt&search=a...

M Gmall Zeynep Gorgiili <mail adresi giziendi>

Olgek kullanma (I0OOBO9-KF) izni hk.

Tolga ARICAK <mail adlresi gizlendi> 31 Aralik 2019 18:23
Alici: Zeynep Gorgulll <mail adresi giziend>
Cc: <mail adresi gizlendi>

Zeynep Hanim merhaba,

IGDS9-TR ektedir. Olgegi calismanizda kullanabilirsiniz.

Saygilarimla...

Tolga Ancak
[Alintilanan metin gizlendi]

Prof.Dr. Tolga ARICAK
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EK-D:

Kisisel Bilgi Formu

Cinsiyetiniz nedir? (K ()E
Sinif diizeyiniz nedir? ()5.Sinif ()6.Sinif ()7.Sinif
Ebeveynlerinizden en az biri dijital () Evet oynar () Hayir oynamaz
oyun oynar mi?
Ebeveynlerinizin  dijital oyunlara Annenizin: - () Olumsuz () Notr () Olumlu
bak|§| nasildir? Babanizin: ( )O'UmSUZ ( )Notr ( )OlUmlU
Cok Orta Hic
Hangi araglarla ne kadar dijital oyun Bilgisayar ) ¢ )
Telefon () () ()
oynarsiniz?
Tablet () () ()
Konsol () () )
Cok Orta Hic
. Tek basima (Bilgisayara karsl) () () ()
7
Kimlerle dijital oyun oynarsiniz? Tanidigim arkadaglarimia ) ) 0)
Tanimadigim insanlarla () () ()
Arkadaslarinizla dijital oyunlar
() Gok sik ( )Bazen () Hig

hakkinda ne siklikla konusursunuz?

Hafta iclerinde giinde ne kadar siire

dijital oyun oynarsiniz?

....................................... dakika oynarim.

Hafta sonlarinda giinde ne kadar siire

dijital oyun oynarsiniz?

....................................... dakika oynarim.
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17
19
21
25
27

EK-E: Gevrimigi Oyun Motivasyonu Olgegi Ornegi

insanlar farkli nedenlerle cevrimici oyunlar oynarlar. Bazi nedenler asagida

listelenmisgtir.

Latfen asagida listelenen nedenlerle ne kadar siklikla ¢evrimicgi oyun oynadiginizi,
uygun cevabi -neredeyse higbir zaman (1), zaman zaman (2), zamanin yarisinda
(3), cogu zaman (4), neredeyse her zaman (5) arasindan- parantez igine garpi
isareti (X) koyarak isaretleyiniz. Dogru ya da yanlis cevap yoktur! Sadece oyun

oynamadaki motivasyonlarinizla ilgileniyoruz.

Cevrimigi oyun oynarim...

.. ¢inku yeni insanlar taniyabilirim

.. ¢inku bana gergek hayati unutturur

... ¢Unku digerlerinden daha iyi oldugumu hissetmek giizel
.. ¢Unkl konsantrasyonumu gelistirir

.. gUnkl oynamaktan keyif aliyorum

.. ¢inku gerginligi azaltir

.. ¢unki baska bir diinyada olabilirim

Neredeyse
hi¢ / higbir

Zzaman

()
()
()
()
()
()
()

Nadiren

Bazen

ogu

Zzaman
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EK-F: Algilanan Ebeveyn Medya Arabuluculugu Olcegi Ornegi

Ebeveynlerin senin medya kullanimlarin karsisinda nasil davranirlar?

Ornegin; televizyon, film izlerken ya da oyun oynarken ebeveynlerinin senin medya kullanimini
nasil kargiladiklarini bilmek istiyoruz. Bazi ebeveynler gocuklarinin medya kullanimina oldukga
dikkat ederken, bazilari da daha az onem verirler. Asagidaki maddelerde biz ‘ebeveyn’
kelimesini kullandik. “Ebeveyn” kelimesini okurken kendi anneni, babani ya da medya

kullanimina karisan baska bir yetiskini disunebilirsin.

Higbir zaman Nadiren Bazen Siklhikla | Her zaman
2. Ebeveynlerin ne siklikta dijital oyunlari oynamana izin
vermediklerini  ¢lnki onlarin  buyik ¢ocuklar igin () () () () ()
oldugunu soylerler?

Ve ebeveynlerin sana bunu séylerlerse veya soylediklerini varsayarsak, bunu nasil yaparlar?

Onlar.....

Hic dogru dogru kararsizim  dogru tamamen

degil degil dogru

2.1. hala bu oyunlari oynamak istersem ofkelenirler () () () () ()
2.2. neden bu oyunlari oynamamam gerektigini bana
aciklariar () () () () ()
2.3. bu oyunlart oynamama izin vermediklerini
sOyleseler bile, bu oyunlari bir sire sonra () () () () ()

oynayabilecegimi bilirim

Hicbir zaman  Nadiren Bazen Siklikla Cok sik

6. Ebeveynlerin ne siklikta sana medyada (6rnegin;

televizyonda veya filmlerde) gordigiin insanlarin () () () () ()

birbirlerine karsi ¢cok sert veya kaba olduklarini séylerler

Ve ebeveynlerin bunu soéylerlerse veya soylediklerini varsayarsak bunu seninle nasil konusurlar?

Onlar.....
Hic dogru dogru kararsizim  dogru tamamen
degil degil dogru
:e’ly ;::!:Zj:klanm dusunurler ve ben bu konuda higbir () () () () ()
6.2. Bu konuda ne hissettigimi merak ederler () () () () ()
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EK-G: Géniillii Katihm Formu (Veli izni)

GONULLU KATILIM FORMU (VELI iZNi)

Sayin Veli,

Calismaya géstermis oldugunuz ilgi ve bana ayiracaginiz zaman igin simdiden gok tesekkiir
ederim. Bu form, yaptigim arastirmanin amacini size anlatmayi ve gocugunuzun bir katilimci
olarak haklarini tanimlamay1 amaglamaktadir.

Bu aragtirma igin, Hacettepe Universitesi Etik Komisyonundan izin alinmigtir. Bu aragtirma,
ortaokul 5, 6 ve 7. sinif &grencilerinin problemli oyun oynama davraniglarinda oyun
motivasyonlari ile ebeveyn araciiginin roliiniin incelenmesinin amaglandigi, Dog. Dr. Arif
OZER danigsmanihidinda hazirlanacak bir yilksek lisans tezidir. Bu sebeple de, gocuklardan
alinacak olan dlgek verileri ve 6grenci gorusgleri arastirma igin bliylk bir 6nem arz etmektedir.

Arastirmaya génullii olarak katilim esastir. Velisi oldugunuz égrenciye l¢ Slgek uygulanacak
ve gerektiginde dijital oyun oynama ile ilgili cocugunuzla gériigilecektir. Olcek uygulamasi
yaklagik 20-30 dakikada tamamlanacaktir. Olgekte yer alan maddelerin herhangi bir dogru
cevabi yoktur ve bitiin cevaplar degerlidir. Arastirmada gruplari karsgilagtirmak igin
gocugunuzun cinsiyet, sinif diizeyi, hangi araglarla hangi dijital oyunlari ne kadar oynadigi
bilgileri kullanilacak, bagka higbir kisisel bilgisi arastirmada yer almayacaktir. Cocugunuzun
ismi ya da soy ismi kesinlikle arastirmada kullanilmayacaktir. Cocugunuzla goériiglerini almak
icin yapilabilecek gdriisme ise birebir degil diger égrencilerle birlikte bir grup ortaminda yani
odak grup goriismesi seklinde olacaktir. Gorlisme sirasinda olusabilecek kesintileri 6nlemek
amaciyla ses kaydi yapmak istiyorum. Kayda alinmis olan tiim veriler, sadece bilimsel bir amag
i¢in kullanilacak ve bunun disinda higbir amagla kullanilmayacak, kimseyle paylagilmayacaktir.
Cocugunuz eger bir rahatsizlik hissederse cgalismadan c¢ekilebilir ve bu rahatsizliginin
giderilmesi i¢in de gocugunuza gereken yardim saglanir. Ayrica gocugunuz istedigi zaman
gdrusmeyi kesebilir, lgedi yanitlamayi birakabilir ve ¢aligmadan ayrilabilir. Bu durumda élgek
verileri, yapilan kayitlar ve gériigme verileri yaziya aktarilmadan silinecek ve gocugunuza higbir
sorumiluluk yiliklenmeyecektir.

Bu bilgileri okuduktan sonra, velisi oldugunuz &grencinin bu aragtirmaya gonilli olarak
katiimasini ve arastirma dahilinde benim size verdigim glvenceye dayanarak bu formu
imzalamanizi rica ediyorum. Cocugunuzun ¢alismaya katiimasi ile ilgili onay vermeden énce
veya onay verdikten sonra sormak istediginiz herhangi bir durumla ilgili benimle iletisime
gecebilirsiniz. Istediginiz takdirde arastrma sonucu hakkinda bilgi almak igin de irtibat
numaramdan bana ulasabilirsiniz. Formu okuyarak imzaladiginiz igin ¢ok tesekkiir ederim.

Katilimei Ogrencinin Velisi Sorumlu aragtirmaci:

Dog. Dr. Arif OZER
Adi, soyadi Hacettepe Universitesi
Adres: Egitim Bilimleri Enstitlisi
Tel. Beytepe Kampiisii, Cankaya/
e-posta: ANKARA <telefon gizlendi>
imza: <mail adresi gizlendi>

imza:

Aragtirmaci:

Zeynep Gdérgulu

Hacettepe Universitesi
Egitim Bilimleri Enstitlisu
Beytepe Kamplisii, Cankaya/
ANKARA <felefon gizlendi>
<mail adresi gizlendi

Imza:
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EK-H: Goéniillii Katilim Formu (Ogrenci izni)

EK-12;: GONULLU KATILIM FORMU (OGRENCI iZNJ)

Merhaba,

Yapacak oldugum c¢alismaya gésterdigin ilgi ve bana ayirdigin zaman i¢in simdiden ¢ok
tesekkiir ederim. Bu formla, kisaca sana ne yaptigimi ve bu arastirmaya katilman durumunda
neler yapacagimizi anlatmayi amagladim.

Bu aragtirma igin Hacettepe Universitesi Etik Komisyonundan izin alinmistir. Bu aragtirma,
ortaokul 5, 6 ve 7. sinif &grencilerinin problemli oyun oynama davraniglarinda oyun
motivasyonlari ile ebeveyn araciiginin roliiniin incelenmesinin amaglandigi, Dog¢. Dr. Arif
OZER danismanliinda hazirlanacak bir yilksek lisans tezidir. Bu sebeple de, dlgekleri
doldurman ve gerekirse gérislerini almak i¢in yapacagim grup gérigmesine katiiman
arastirma igin buyiik bir nem arz etmekte.

Arasgtirmaya génliillii olarak katilim esastir. Doldurman igin sana li¢ &lgek ve bir bilgi formu
verecedim. Olceklerin doldurulmasi yaklasik 20-30 dakika sirecektir. Olgekte yer alan
maddelerin herhangi bir dodru cevabi bulunmamakta ve verdigin her cevap degerlidir.
Arastirmada gruplarn karsilastirmak i¢in cinsiyet, sinif diizeyi, hangi araclarla hangi dijital
oyunlari ne kadar sire oynadigin bilgilerin kullanilacak, bagka higbir kigisel bilgin aragtirmada
yer almayacaktir. ismi ya da soy ismin kesinlikle arastirmada kullaniimayacaktir. Gérislerini
almak icin yapilabilecek goériisme ise birebir degil diger 6grencilerle birlikte bir grup ortaminda
yani odak grup gériismesi seklinde olacaktir. Gériisme sirasinda olusabilecek kesintileri
dnlemek amaciyla ses kaydi yapmak istiyorum. Kayda alinmis olan tiim veriler, sadece bilimsel
bir amag igin kullanilacak ve bunun disinda higbir amacgla kullaniimayacak, kimseyle
paylasilimayacaktir. Rahatsizlik hissedersen c¢alismadan c¢ekilebilirsin ve rahatsiziginin
giderilmesi i¢in de sana gereken yardim saglanacaktir. Ayrica istedigin zaman goériismeyi
kesebilir, dlcedi yanitlamay birakabilir ve galismadan ayrilabilirsin. Bu durumda élgek verilerin,
yapilan kayitlar ve gériisme verileri yaziya aktariimadan silinecek ve sana higbir sorumluluk
ylklenmeyecektir.

Bu bilgileri okuyup bu arastirmaya géniilli olarak katimani ve sana verdigim giivenceye
dayanarak bu formu imzalamani rica ediyorum. Sormak istedigin herhangi bir durumila ilgili
benimle her zaman iletisime gegebilirsin. Arastirma sonucu hakkinda bilgi almak igin iletisim
bilgilerimden bana ulagabilirsin. Formu okuyarak imzaladigin igin ¢ok tesekkiir ederim.

Katilimei Ogrencinin Sorumlu aragtirmaci:
Dog. Dr. Arif OZER

Adi, soyadi Hacettepe Universitesi

Adres: Egitim Bilimleri Enstitlisti

Beytepe Kampiisii

imza: ANKARA <telefon
<mail adresi g
imza:

Aragtirmaci:

Zeynep Gérguli

Hacettepe Universitesi
Egitim Bilimleri Enstitlis
Beytepe Kamplsti, Cankaya/

ANKARA <felefon gizlendi>
<mail adresi gizlendi>
Imza:
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EK-I: Etik Komisyonu Onay Bildirimi

Tarth: 12/11/2019

Sar; E-35853172-300-00000856873
[
HACETTEPE UNIVERSITESI
Rektorliik

Say1 1 35853172-300
Konu : Zeynep GORGULLT (Iitik Komisyon [zni)

EGITiM BILIMLERI ENSTITUSU MUDURLUGUNE

ilgi 1 14.10.2019 tarihli ve 51944218-300/00000817420 sayil1 yazi.

Enstitiiniiz Egitim Bilimleri Anabilim Dali Rehberlik ve Psikolojik Damgmanhik Bilim Dali
viiksek lisans dgrencisi Zeynep GORGULU’niin De¢. Dr. Arif OZER damgmanlifinda yitrlittiigii
“Problemli Oynama ile Oyun Motivasyonlar Arasindaki iliskide Ebeveyn Aracilifi Roliiniin
incelenmesi” baslikh tez calismas: Universitemiz Senatosu Etik Komisyonunun 05 Kasim 2019 tarihinde
yapmis oldugu toplantida incelenmis olup, ctik agidan uygun bulunmustur.

Bilgilerinizi ve geregini saygilarimla rica ederim.

e-imzalidir
Prof. Dr. Rahime Meral NOHUTCU
Rektor Yardimeis:

Hacettepe [Tniversitesi Rekisrlitk 06100 Sihhiyve-Ankara Sevda TOPAT.
Telefon:0 (312) 305 3001-3002 I'aks:0 (312) 311 9992 Li-posta:yazimd@@hacetiepe.edu.ir internet
Adresi: www.hacetiepe.edutr
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EK-J: Milli Egitim Bakanhgi veri toplama izni

P T
TA e A ANKARA VALILIGi
i f s e !
{3 0 25y o Milli Egitim Miidiirliigi
L\ ' :‘ -.f
Sayi :14588481-605.99-E.24118982 04.12.2019

Konu : Aragtirma izni

HACETTEPE UNIVERSITESINE
(Egitim Bilimleri Enstitiisii Midiirliiii)

flgi : a)MEB Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Miidiirliigiiniin 2017/25 nolu Genelgesi.
b)20.11.2019 tarihli ve 874788 sayil1 yazimz.

) Ugivgrsiteniz Egitim Bilimleri Enstitiisi = Yiksek Lisans Ogrencisi Zeynep
GORGULUniin "Problemli Oynama ile Oyun Motivasyonlari Arasindaki Iliskide
Ebeveyn Aracihfi Roliiniin incelenmesi" konulu tezi kapsaminda ekli listede belirtilen
okullarda uygulama talebi ilgi (b) Genelge cercevesinde incelenmistir.

Yapilan inceleme sonucunda, s6z konusu arastirmamn Miidirliigiimiizde muhafaza
edilen 6lgme araglarimn; Tiirkiye Cumhuriyeti Anayasasi, Milli Egitim Temel Kanunu ile
Tiirk Milli Egitiminin genel amaglarima uygun olarak, ilgili yasal diizenlemelerde belirtilen
ilke, esas ve amaglara aykirilik teskil etmeyecek, egitim-6gretim faaliyetlerini aksatmayacak
sekilde okul ve kurum yoneticilerinin sorumlulugunda goniilliililk esasina gére uygulanmasi
Miidiirliigiimiizee uygun goriilmiigtiir.

Bilgilerinizi ve geregini rica ederim.

Turan AKPINAR

Vali a.
Milli Egitim Miidirii
Dagitim:
Geregi: Bilgi:
Hacettepe Universitesi Cankaya-Y enimahalle
Adres: Emniyet Mah. Alparslan Tiirkes Cad. 4/A Yenimahalle Bilgi i¢in: Emine KONUK
e g e G Tt 0(312)306 89 30
e-posta: istatistikO6@meb.gov.tr Faks: 0¢( )

Bu evrak giivenli elektronik imza ile imzalanmistie. https://ev mksorgu.meb. gov.tradresinden 167 1-ac8d-3e96-88db-0419 kodu ile teyit edilebili.
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EK-K: Etik Beyani

Hacettepe Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, tez yazim kurallarina uygun olarak
hazirladigim bu tez ¢alismasinda,

e tez icindeki butun bilgi ve belgeleri akademik kurallar gergevesinde elde
ettigimi,

e (Orsel, isitsel ve yazili batin bilgi ve sonuglari bilimsel ahlak kurallarina
uygun olarak sundugumu,

e bagkalarinin eserlerinden yararlanilmasi durumunda ilgili eserlere bilimsel
normlara uygun olarak atifta bulundugumu,

e atifta bulundugum eserlerin batununu kaynak olarak gosterdigimi,
e kullanilan verilerde herhangi bir tahrifat yapmadigimi,

e bu tezin herhangi bir bolumuand bu Universitede veya bagka bir Universitede
bagka bir tez ¢calismasi olarak sunmadigimi

beyan ederim.

(imza)

Zeynep GORGULU
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EK-L: Yiuksek Lisans/Doktora Tez Caligmasi Orijinallik Raporu

HACETTEPE UNIVERSITESI
Egitim Bilimleri Enstitisu

Egitim Bilimleri Ana Bilim Dali Bagskanligina,

Tez Baghdi: EBEVEYN MEDYA ARACILIGI STILLERI ILE OYUN OYNAMA BOZUKLUGU
ARASINDAKI ILISKIDE KAGIS MOTIVASYONUN ARACILIK ROLU

Yukarida baslhigi verilen tez galismamin tamami (kapak sayfasi, 6zetler, ana boélimler, kaynakga)
asagidaki filtreler kullanilarak Turnitin adli intihal programi araciligi ile kontrol edilmistir. Kontrol
sonucunda asagidaki veriler elde edilmistir:

Rapor Sayfa Karakter Savunma Benzerlik Gonderim
Tarihi Sayisi Sayisi Tarihi Orani Numarasi
10.06.2021 119 176722 04.06.2021 4 1604220030

Uygulanan filtreler:

1. Kaynaklar hari¢

2. Alintilar dahil

3. 5 kelimeden daha az ortisme igeren metin kisimlari harig
Hacettepe Universitesi Egitim Bilimleri Enstitisii Tez Calismasi Orijinallik Raporu Alinmasi ve
Kullaniimasi Uygulama Esaslari’ni inceledim ve g¢alismamin herhangi bir intihal icermedigini;
aksinin tespit edilecedi muhtemel durumda dogdabilecek her tirlli hukuki sorumlulugu kabul ettigimi
ve yukarida vermis oldugum bilgilerin dogru oldugunu beyan eder, geregini saygilarimla arz ederim.

Ad Soyadi:  Zeynep GORGULU

Ogrenci No.: N18132395

Ana Bilim Dali:  Egitim Bilimleri imza

Programi:  Psikolojik Danisma ve Rehberlik

Statiisii: [X] Y.Lisans ] Doktora [ Bitiinlesik Dr.

DANISMAN ONAYI

UYGUNDUR.
Dog. Dr. Arif OZER

(Iimza)
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EK-M: Thesis/Dissertation Originality Report

HACETTEPE UNIVERSITY
Graduate School of Educational Sciences

To The Department of Educational Sciences

Thesis Title: THE MEDIATOR ROLE OF ESCAPE MOTIVATION IN THE RELATIONSHIP
BETWEEN PARENTAL MEDIA MEDIATION STYLES AND GAMING DISORDER

The whole thesis that includes the title page, introduction, main chapters, conclusions and
bibliography section is checked by using Turnitin plagiarism detection software take into the
consideration requested filtering options. According to the originality report obtained data are as
below.

Time Date of ..
Submitted | | 29¢ | Character Thesis Similarity Submission ID
Count Count Index
Defense
10.06.2021 119 176722 04.06.2021 4 1604220030

Filtering options applied:

1. Bibliography excluded

2. Quotes included

3. Match size up to 5 words excluded
| declare that | have carefully read Hacettepe University Graduate School of Educational Sciences
Guidelines for Obtaining and Using Thesis Originality Reports; that according to the maximum
similarity index values specified in the Guidelines, my thesis does not include any form of
plagiarism; that in any future detection of possible infringement of the regulations | accept all legal
responsibility; and that all the information | have provided is correct to the best of my knowledge.

| respectfully submit this for approval.

Name Lastname: Zeynep GORGULU

Student No.: N18132395

Department: Educational Sciences Signature

Program: Guidance and Psychological Counseling

Status: [X] Masters [1 Ph.D. ] Integrated Ph.D.

ADVISOR APPROVAL

APPROVED
Assoc. Prof. Arif OZER

(Signature)
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EK-N: Yayimlama ve Fikri Miilkiyet Haklari Beyani

Enstitli tarafindan onaylanan lisansusti tezimin/raporumun tamamini veya herhangi bir kismini, basili
(kagit) ve elektronik formatta arsivieme ve asagida verilen kosullarla kullanima agma iznini Hacettepe
Universitesine verdigimi bildiririm. Bu izinle Universiteye verilen kullanim haklari disindaki tiim fikri
mulkiyet haklarim bende kalacak, tezimin tamaminin ya da bir bélumunun gelecekteki galismalarda
(makale, kitap, lisans ve patent vb.) kullanim haklan bana ait olacaktir.

Tezin kendi orijinal galismam oldugunu, baskalarinin haklarini ihlal etmedigimi ve tezimin tek yetkili
sahibi oldugumu beyan ve taahhut ederim. Tezimde yer alan telif hakki bulunan ve sahiplerinden yazili
izin alinarak kullanilmasi zorunlu metinlerin yazih izin alinarak kullandigimi ve istenildiginde suretlerini
Universiteye teslim etmeyi taahhiit ederim.

Yuksekogretim Kurulu tarafindan yayinlanan "Lisansustii Tezlerin Elektronik Ortamda Toplanmasi,
Diizenlenmesi ve Erisime Agilmasina iliskin Yonerge" kapsaminda tezim asagida belirtilen kosullar
haricince YOK Ulusal Tez Merkezi / H.U. Kitiiphaneleri Agik Erigim Sisteminde erigsime agllir.

o Enstiti/Fakllte yonetim kurulu karari ile tezimin erisime agiimasi mezuniyet
tarihinden itibaren 2 yil ertelenmistir. ()

o Enstiti/Fakulte yonetim kurulunun gerekgeli karari ile tezimin erisime agilmasi
mezuniyet tarihimden itibaren ... ay ertelenmistir. @

o Tezimle ilgili gizlilik karari verilmistir.®

(imza)

Zeynep GORGULU

"Lisansiist(i Tezlerin Elektronik Ortamda Toplanmasi, Diizenlenmesi ve Erisime Agilmasina lliskin Yénerge"

(1) Madde 6. 1. Lisansdisti tezle ilgili patent basvurusu yapiimasi veya patent alma sirecinin devam etmesi durumunda,
tez danigmaninin 6nerisi ve enstitii anabilim dalinin uygun gériisii Uzerine enstitii veya fakiilte yénetim kurulu iki
yil sdreile tezin erisime agilmasinin ertelenmesine karar verebilir.

(2) Madde 6.2. Yeniteknik, materyal ve metotlarin kullanildigi, heniiz makaleye déniismemis veya patent gibi yéntemlerle
korunmamis ve internetten paylasiimasi durumunda 3. sahislara veya kurumlara haksiz kazang,; imkani olusturabilecek
bilgi ve bulgulari igeren tezler hakkinda tez danismanin &6nerisi ve enstitli anabilim dalinin uygun gérist (lizerine
enstitii veya faklilte yénetim kurulunun gerekgeli karari ile alti ayr asmamak (izere tezin erisime acilmasi
engellenebilir.

(3) Madde 7. 1. Ulusal ¢ikarlari veya giivenligi ilgilendiren, emniyet, istihbarat, savunma ve glivenlik, saglik vb. konulara
iliskin lisansdistt tezlerle ilgili gizlilik karari, tezin yapildigi kurum tarafindan verilir. Kurum ve kuruluglarla yapilan
isbirligi protokolii cergevesinde hazirlanan lisansusti tezlere iliskin gizlilik karari ise, ilgili kurum ve kurulugsun énerisi ile
enstitii veya fakiiltenin uygun gériisii Uzerine (iniversite ybnetim kurulu tarafindan verilir. Gizlilik karari verilen
tezler Yiksekégretim Kuruluna bildirilir.

Madde 7.2. Gizlilik karari verilen tezler gizlilik siresince enstitii veya fakiilte tarafindan gizlilik kurallari ¢ergevesinde
muhafaza edilir, gizlilik kararinin kaldirilmasi halinde Tez Otomasyon Sistemine yiiklenir

* Tez danismaninin Gnerisi ve enstitli anabilim dalinin uygun gérisi lizerine enstitii veya faklilte
ybnetim kurulu tarafindan karar verilir.
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