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OZET

YUKSEK LISANS TEZI

OYUN BAGIMLILIGININ 11-14 YAS COCUKLARDA DIKKAT
EKSIKLiGIi HIPERAKTIiVITE BOZUKLUGU UZERINE ETKIiSININ
STROOP TESTI iLE INCELENMESI

MELIKE ISIK

Kirsehir Ahi Evran Universitesi
Fen Bilimleri Enstitiisii
Ileri Teknolojiler Anabilim Dah
Danisman: Dog¢. Dr. Levent Urtekin

Oyun bagimlilig1 glinlimiizde 6nemli problemlerden biridir. Farkli yas gruplarindan kisiler
giinlik zaman dilimlerinin 6nemli bir kismini bilgisayar ve telefon oyunlarinin basinda
harcamaktadir. Bu durum kisilerin sagligi1 ve sosyal yasamlar ilizerinde farkli etkilere
sahiptir. Bu etkiler kisiden kisiye degisebilmektedir. Oyun bagimliligi kisilerde dikkat
daginikligi sorununu ortaya c¢ikarmasa bile oyun oynayan kisiler bu sorunu

gosterebilmektedirler ve hatta daha da ilerletebilirler.

Bu caligmanin amaci giinlimiizde git gide artan oyun bagimliliginin kisileri o6zellikle
cocuklar1 dikkat dagiiklig1 sorununda nasil etkiledigi gozlemlemektir. Kirsehir Merkez’de
iki ortaokulundan 11-14 yas arasindaki ¢ocuklarda goniilliilik esasina dayali bir anket/ test
calismasi yapilmistir. Yapilan test Stroop Testidir. Cocuklar testleri yaparken bir yandan
siire tutulmus bir yandan da yanliglar1 gézlemlenmistir. Alinan veriler daha sonra SPSS
programina aktarilmis orada MANOVA analizine tabi tutulmustur. Buradan elde edilen
veriler karsilagtirllmistir. Elde edilen sonuglarda oyun oynayan kisiler oynamayan kisilere

gore anlamli bir dikkat daginiklig1 sorunu gostermislerdir.
Eyliil, 2021, 102 Sayfa

Anahtar Kelimeler: Dikkat Eksikligi, Stroop Testi, Oyun Bagimliligi
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ABSTRACT

M. Sc. THESIS

INVESTIGATION OF THE EFFECT OF PLAY ADDICTION ON
ATTENTION DEFICIT HYPERACTIVITY DISORDER IN
CHILDREN AGED 11-14 BY THE STROOP TEST

MELIKE ISIK

Kirsehir Ahi Evran University
Institute of Science
Department of Advanced Technologies

Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Levent Urtekin

Game addiction is one of the important problems today. People of different age groups spend
a significant part of their daily time at the beginning of computer and phone games. This
situation has different effects on people's health and social lives. These effects can vary from
person to person. Even if game addiction does not reveal the problem of distraction in people,
people who play games can show this problem and even further it.

The aim of this study is to observe how the increasing game addiction affects people,
especially children, in the problem of distraction. A voluntary survey/test study was
conducted on children aged 11-14 from two secondary schools in Kirsehir Center. The test
performed is the Stroop Test. While the children were doing the tests, time was kept on the
one hand and their mistakes were observed on the other. The obtained data were then
transferred to the SPSS program and subjected to MANOVA analysis there. The data
obtained here were compared. In the results obtained, gamers showed a significant

distraction problem compared to non-players.

September, 2021, 102 Page

Keywords: Attention Deficit, Stroop Test, Game Addiction
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1. GIRIS

Genglerde ve ¢ocuklarda her gecen giin artan oyun bagimliligi nedeniyle psikolojik ve
fizyolojik farkliliklar ortaya g¢ikmaktadir. Bu farkliliklara sebep olan ilgi alani oyun
bagimlilig: kisilerin vakit ayirdiklar1 zamana, oyun tiiriine, oyun oynadig araca, cinsiyete,
yasina, aile iligkilerine ve sosyal hayatlarina gore degismektedir. Oyun bagimlilig
teknolojinin, oyun cesitliliginin ve sosyal medyanin da etkisiyle giderek yayginlagmis ve
bagimli kisileri sosyal hayattan uzaklastirmistir. Cok kiigiik yaslarda basladigi gibi orta
yaslarda da goriilebilir. Giinde 2 saat oynayan kisiyle 5 ve lizeri saat oynayan kisi arasinda
fark oldugu gibi, aile i¢i sorun olan veya sorun olmayan, sosyal hayati hareketli olan ile
hareketli olmayan kisilerde de oyun bagimliligini etkileri farklilik gosterir. Oyun bagimliligi
etkileri yasa, cinsiyete, yasanilan bolgeye, aile yapisina, gelir diizeyine, kardes sayisina gore

de farklilik gosterebilmektedir.

Gilinlimiizde internete erisim kolaylastikca oyun oynayan kisi sayilarinda da artis
goriilmektedir. Eski zamanlarda evlerde bilgisayar olmadigindan ¢ocuklar zamanini sokakta
gecirirken simdi degisen baska durumlarin etkisiyle de evlere kapanmstir. Oyle bir hal ald:
Ki z kusagi olarak adlandirilan ¢ocuklar ve ergenler sokakta oyun oynamak ne demek
unutmus, zamaninin ¢ogunu bilgisayar basinda, ebeveynlerinin telefon veya tabletlerinde
gecirmektedir. Burada ailelerin de pay1 ¢ok 6nemlidir. Kiiciik yasta yemek yedirirken veya
baska sebeplerden ¢cocuklara verilen telefon ve tabletler cocuklarin sanal diinyada daha fazla

vakit ge¢irmesine yol agmustir.

Oyun bagimhligi bireylerde asosyallik, duyarsizlik, uzun siire hareketsiz kalmaktan
kaynaklanan fizyolojik rahatsizliklar, bas agrilari, okulda ve hayatinda basarisizliklar gibi
sorunlar ortaya cikarabilirken ayni zamanda dikkat daginikligi gibi sorunlar da ortaya
cikarabilir. Bu sorunlar uzun vadede bireylerin hayatinda olumsuz etkiler meydana getirir.
Bireylerin, ebeveynlerin bu konudaki farkindaligi bu sorunlarin ortaya ¢ikmasini veya
etkilerini azaltabilir. Her seyde oldugu gibi oyun oynamanin da kararinda olmasi

gerekmektedir.

Oyun bagimliliginin genelde olumsuz yoniinden bahsedilse de olumlu etkileri de s6z

konusudur. Benzer ¢aligmalarda [1,2] asir1 olmaksizin dijital oyun oynamak sorun olarak

1



goriilmemektedir hatta insanlarin stres attigi bir durum oldugu varsayilarak yararl

goriilebilmektedir.

Tiim bu bilgiler dahilinde bu ¢alisgmanin amaci, 11-14 yas arasi ¢ocuklarda dijital oyun
oynamanin dikkat eksikligi ile iligskisini ‘Stroop Testi’ adi verilen kelime ve renk
kombinasyonlarindan olusan bir test ile analiz etmektir. Bu ¢alismanin amaci giin i¢inde en
az 30 dk ve daha fazla oyun oynayan ¢ocuklar ile hi¢ oyun oynamayan ¢ocuklar arasinda

varsa bir farki tespit etmek ve analiz etmektir.

2. GENEL KISIMLAR

2.1 Oyun Bagimhhg

Lillard ve dig. ile Kennedy ve dig. [3,4] yaptiklar1 ¢caligmalarda ¢ocuklarin zamanlarinin
¢ogunu oyunlar ile gegirdigini kabul etmektedir. Cocugun yasi ve gelisimine uygun olarak
ulagilabilir, sade, ¢cok yonlii, katilimei, fonksiyonel ve keyif verici 6zellikleri ile ¢ocugun
gelisimi {izerinde biiyiik bir etkiye sahip oldugu bilinmektedir. Cocuklar oyun oynama
sirasinda problem ¢ozme, kesfetme, diisiinme, akil yliriitme, paylasma, iletisim kurma, giic,

denge, koordinasyon ve kendini organize etme gibi becerileri edinmektedir.

Inan ve Dervent [5] zamanla oyun ile birlikte oyun sirasinda kullanilan oyun oyuncaklarinda
teknolojik ilerlemelerle birlikte degisim gosterdigini belirtmislerdir. Bird ve dig. [6]
tarafindan yapilan ¢aligmada bilisim teknolojilerinin ilerlemesi, oyun oynama alani ve oyun
araci olarak goriilen sanal diinya, ¢ocuklarin teknolojiyi kullanarak her an ve her yerden
dijital diinyadaki oyunlara daha kolay ulasimiyla dijital oyun kavraminin tanimlanmasini
saglamistir. Fleer [7] dijital oyunu, oyunculara sunulan goérsel durumla beraber oyuncu girisi
yapmay1 saglayan ayni zamanda oyunun sunuldugu c¢ercevede agamali olarak ilerlemesiyle
merak uyandirdigi i¢in g¢ocuklar nezdinde belirli kiiltiir haline gelmis oyunlar olarak
tanimlamugtir. Plowman ve dig. [8] simdilerde her yastan insanin dijital oyunu tercih etmekte
oldugunu ve hatta ¢ocuklarda daha erken yaslarda oynamaya basladigini ileri siirmiistiir.
Irmak ve Erdogan [9] ise bilhassa gengler arasinda giderek yayilan dijital oyunlar1 ve
oyunlarin ¢ok oynanmasi ve oynarken kontroliin kaybolmasindan dolay1 “dijital oyun

bagimliligr” goriislinii ortaya atmustur.



Mustafaoglu ve Yasaci [10] asir1 Oyun oynamanin dogru ve kesin tan1 kabul edilebilmesi
icin kisinin davraniglarina yansiyan Kisisel, ailevi, sosyal, egitim, meslek veya diger
alanlarda Onemli Ol¢iide degisiklik olmasi gereklidir demistir. Bununla birlikte bu

degisikligin en az 1 yil boyunca bariz bi¢imde goriilmesi gerekmektedir.

Benzer bir ¢alismada [9] dijital oyunlarin genglerin gorme becerilerini gelistirdigini ve
verilen dikkati arttirdigini fakat bilmeden ve gereginden ¢ok oyun oynamanin kisilerin
tutumlarinda tehlikeli problemlere sebep oldugunu bildirerek ¢ok tartisilan konu haline
getirmistir. Hangi terimle ifade edilirse edilsin, ¢ok fazla dijital oyun oynamanin bu oyunla
birlikte rahatlama ve huzurlu hissederek bagimlilik gelistirmesine zemin hazirlayacagini
belirtmistir. Oyun bagimliligi oranlar1 toplum yapilarina gore farklilik gosterebilmekte, hatta
bir toplum iginde de farkliliklar goriilebilmektedir. Uluslararasi ¢aligmalara gore, oyun
bagimhiliginin yaygimligi %2-15 arasinda degismektedir. Ozellikle Uzak Dogu’da ¢evrimigi
oyun oynama davramislarinin ciddi bir toplum saghg: problemi olarak goriildigi
belirtilmistir. Amerikan Tip Birligi, Amerikali genglerin %90’ 1 dijital oyun oynamakdiginm
ve %15’ inin oyun bagimlisi oldugunu tahmin etmektedir. Tiirkiye’de oyun bagimlilig1 verisi
calismalar1 say1 bakimindan yetersizdir ve toplumda problemin 6nemini belirten sayisal
veriye erisilememistir. Gilinimiizde teknolojiyi yakindan takip eden genglerin dijital
oyunlara yonelimlerinin arttig1 ve dijital oyunlarin gengler nezdinde popiiler kiiltiir imaji

olarak goriildiigii bir devrin yasandigi ifade edilebilir.

Yapilan galigmalarda [2,11] yine ¢ok fazla olmadan dijital oyunlari oynamanin tolere
edilebilir oldugu ve oyunlarin duygusal bosalma ve rahatlama gibi olumlu katkilar1 oldugu
bildirilmistir. Hatta, dijital oyunlarda verilen emirleri takip etme, el-goz birlikte hareketini,
motor hareketlerde gelisme olmasi gibi durumlart destekledigi de bildirilmistir. Yine, Kim
ve Smith [12] ¢ocuklarin sorunlari giderebilme, mantik yiiriitebilme, analiz yapabilme ve
karar verme maharetlerini destekledigi hatta strateji ve tahmin edebilme kabiliyetlerini
destekledigi belirtmektedir.

Young [11] calismasinda son on yilda, internet bagimliligi kavrami, genellikle tedavi
gerektiren mesru bir klinik bozukluk olarak kabul edilmesi agisindan biiylimiistiir demistir.
Internet bagimlilig: i¢in ayakta tedavi hizmetleri sunan hastaneler ve klinikler ortaya gikti,
bagimlilik rehabilitasyon merkezleri yeni internet bagimlist vakalarimi kabul etti ve
tiniversite kampiisleri bagimli 6grencilere yardim etmek i¢in destek gruplari baglatti.

Internet, diinyay1 etkisi altma alan ve kullanicilarma pek ¢ok fayda saglayan yeni bir



teknolojidir. Ayn1 zamanda internetin olumsuz sonuglar1 vardir. Baz1 insanlar internet ile
mesgul olmaya basliyor, kullanimlarint kontrol edemiyorlar ve istihdam ve iligkileri
tehlikeye atiyorlar. Yeni arastirmalar [13] , ¢evrimi¢i oyunlara dalmanin kullanicilarin
bagimli hale gelmesine izin verdigini gdstermistir. Bunlar, makineye karsi tek oyunculu
oyunlardi ve oyunda iyi olmak, yalnizca yiiksek puan almak ve oyuncularin goz el
koordinasyonunu gelistirmek anlamina geliyordu. 1990'larda oyun, tek oyunculu oyunlardan
oyun deneyimlerine doniistii. Oyuncular, yaratilmasina yardimci olduklari sanal bir diinyaya
dalabilirler. Oyuncularin yeni odalar olusturmasina, karakterlerini Ozellestirmesine ve
kullanilan silah tiirlerini belirlemesine olanak tantyan Doom ve Quake gibi oyunlar tanitildu.
Oyun devrimi gelistik¢e, oyuncular tasarimer tarafindan olusturulan fantezilerden karmasik
Hollywood film temalarina kadar zengin, doviilebilir ortamlar yaratabilirler. 1990'larin
sonunda, oyun endiistrisi patladi. Sony ve Microsoft gibi ireticiler, oyunlarinda daha
karmasik ve etkilesimli 6zellikler gelistirdiler ve teknoloji cok daha tasinabilir ve mobil hale
geldi ve cevrimici oyunlara her zaman ve her yerden erigilebilir hale geldi. Cevrimigi
oyunlar, oyunlardan daha fazlasina evrildi ancak daha ¢ok yasayan, kendi kendine yeten {i¢
boyutlu toplumlardir. Her oyunun ormanlardan, g¢ayirlardan, plajlardan, daglardan ve
kasabalardan kendi manzarasi vardir. Oyuncular kendilerini bu sanal diinyalara kaptirabilir
ve toplu olarak gelisebilir. Her oyunun mal ve hizmet satin almak i¢in kendi para birimi
vardir. Silah, zirh veya sihirli iksir satin almak i¢in altin, madeni para, miicevher, ay1 veya
post kullanilabilir. Oynamak i¢in oyuncular dnce bir "karakter" veya kendilerinin sanal bir
stiriimiinii yaratirlar. Oyuncu bir karakterin irkina, tiirline, tarihine, mirasina ve felsefesine
karar vermelidir. Bir oyuncu bir oyunda a¢g6zIii bir is tiirii, bagka bir oyunda giiclii bir
savaggl veya bagka bir oyunda biiyiilii gli¢lere sahip bir karakter olabileceginden, tiirler ve
temalar degisir. Cevrimic¢i oyun gelistikge karakterlerin alabilecegi bigcimler de degisti,
boylece oyuncular karakterleri igin daha ayrintili temsiller segebilirler. Ornegin, insan
karakterler i¢in oyuncular ten rengini, sa¢ rengini, boyunu, kilosunu ve cinsiyetini
secgebilirler. Ayrica oyuna bagli olarak bir bankaci, avukat, dans¢i, mithendis, hirsiz, 6diil
avcist gibi karakterin meslegine karar verebilirler. Her oyuncu karakter i¢in bir isim
secmelidir. Bazilari tam olarak dogru ismi belirlemeye biiyiik 6zen gosterir ve gurur duyar.
Aslinda, garip bir sekilde, bir karakterin ad1 zamanla oyuncuya sizar. Bu “6teki kisi” olarak
saatler gecirirler ve oynadik¢a daha gergek ve daha az kurgusal hissettiren bir karakterle

0zdeslesmeye baslarlar.



Yee [13] ayrica oyuncularin duygusal problemlerden veya diisiik benlik degeri ve saygidan
muzdarip olabilen daha gen¢ oyuncular olma egiliminde oldugunu ileri stirmiistiir. Baska
duygusal sorunlar1 olan bireylerin etkilesimli oyun bagimlilig1 gelistirme riski daha ytiksek
olabilecegini 6ne siirdii. Oyunda bu etkilesimli ortamlar, bireylerin kisiliklerinin bazi
boliimleriyle daha sesli olabilirler, liderlik rollerini ve yeni kimlikleri deneyebilirler. Sorun,
bu gen¢ oyuncular bu yeni ¢evrimi¢i oyunlara giivendiginde ortaya ¢ikiyor. Cevrimigi
oyunlara bagimlilik, oyuncu i¢in ¢ok kotii sonuglara neden olabilir. Oyun bagimlilari, sanal
diinyada daha fazla zaman gecirmek i¢in isteyerek uykudan, yemekten ve gercek insan
temasindan vazgegerler. Oyun bagimlilar1 bazen her giin tek bir oyun oturumunda on, on bes
veya yirmi saat boyunca oynarlar. Oyunun karmasiklig1 nedeniyle, oyuncular siirekli degisen
bir sanal ortamda siirekli olarak uyarilirlar. Oyun bagimlisi bir sonraki zaferi veya
miicadeleyi ararken "sadece birka¢ dakika daha" saatlere doniisebilir. Oyun bagimlilari,
oyunda Ustlinliik saglamak i¢in uzun siireler oynamalidir. Gergek diinya gibi, iginde
oyuncular olsa da olmasa da var olmaya devam ediyorlar. Bir diinyadan ¢ikis yapan
karakterler, basitce askiya alinmis bir animasyon durumuna girerler ve tekrar giris yaptiklar
yerde tekrar ortaya cikarlar. Hi¢c kimse, geleneksel bir video oyununda oldugu gibi,
oyunlarini ayrildiginda kaydetme durumuna getirmez. Cevrimi¢i oyun, duygusal olarak

tuketen ve zaman alan bir aktivitedir.

Young’a [14] gore Bilgisayar i¢in daha fazla zaman yaratmak i¢in oyun bagimlilart uyku,
diyet, egzersiz, hobiler ve sosyallesmeyi ihmal etmektedir. Ihtiya¢ duyduklari dogru
dinlenme ve beslenmeyi alamadiklar i¢in kendi sagliklarim1 saliverirler. Sirt yorgunlugu,
g6z yorgunlugu, karpel tiinel sendromu ve tekrarlayan stres yaralanmasindan kaynaklanan
bir takim saglik sorunlar1 yasayabilirler. Bir oyun bagimlisinin agikladigi gibi, “Banyo
yapmay1 biraktim. Bilgisayarimin 6niinde yiyebilecegim hizli bir atistirmalik olmadikca
yemek yemedim. Kilo verdim. Cildim macunsu ve solgundu. Sagimi trag etmedim,
taramadim. Bir sey yapmadim. O kadar kotii gorlinliyordum ki annem bana daha ¢ok eroin
bagimlisi gibi goériindiiglimii sdyledi.” Oyun bagimlilar birbirleriyle nemli bir destek grubu
olusturduklarindan ve yakin baglar kurduklarindan, zarar genellikle evliliklere ve gercek
yasam iligkilerine verilir. Oyun bagimlist iligkiyi ihmal ettigi i¢in c¢iftler ayrilir. Gengler
lisede veya tiniversitede ayrilirlar. Evli ¢iftler ayrilik ve bosanma ile sonuglanir. Aile istikrari
bozulur. Oyun bagimlisi etkilesimi birakir, katilmay1 birakir ve bu gergek yasam iliskilerinin
de ayni derecede dnemli oldugunu hissetmeyi birakir. Bir zamanlar deger verilen bu aile

iligkileri ve arkadagliklar, yalnizca oyun arkadaslarindan zaman alir. Sadece oyuncunun



kendini iyi hissettigi insanlarla birlikte olmak i¢in zaman aymrirlar ve gergek hayattaki
iligkilerin daha az tatmin edici oldugu hissini yaratirlar. Oyuncular sanal bir fantezi
diinyasinda gruplara, loncalara katilabilir, savaglar1 yonetebilir veya savaslar1 kazanabilir.
Oyunun biiyiik bir kism1 sosyal iliskiler kurmakla ilgilidir. Kolo ve Baur [15] oyuncularin,
oyunu oynamanin yontemlerini dgrenmelerine yardimer olan diger oyuncularla arkadas
olduklarmni ifade etmislerdir. Cok kullanicili rol yapma oyunlart genellikle sohbet odalar1 ve
diger oyuncularla sanal olarak takilmak i¢in yerler gibi etkilesimli 6zellikler ve secenekler
igerir. Oyunlar genellikle sosyal iligkilerde sorun yasar ve sanki hi¢cbir zaman gercekten ait
olmamiglar gibi yalniz hissederler. Bu duygu, 6zellikle gercek hayatlarinda bir aidiyet
duygusu hissetmeyen ve ¢ogu zaman diger arkadaslar1 sadece oyun arkadaslar1 olan ¢ocuklar
ve ergenler arasinda giiclii olabilir. Oyuna zaman sinir1 koymaya calisan ebeveynler, bir
cocugun 6fkeli, mantiksiz ve hatta saldirgan oldugunu gorebilir. Oyuna erisemeyen ergenler
bir kayip yasarlar. Leug [16] oyunda olmak ve oyunu oynamayi kagirmak istiyorlar. Bu
duygu o kadar yogun olabilir ki, onsuz gitmek zorunda kaldiklarinda sinirlenebilir, endiseli
veya depresif hale gelebilirler. Duygular1 yogunlastik¢a, mantikli diisiinmeyi birakirlar ve
baskalarina, 6zellikle de bir ebeveyne veya oyunu elinden almakla tehdit eden herkese karsi
davranmaya baglarlar. Bagimliliklarindan muzdarip olanlar sadece oyuncularin kendileri
degildir. Gliney Kore'den baska bir hikayede, dort aylik kizlar1 bogularak 6ldiigiinde bir ¢ift
tutuklandi. Benzer bir hikayede, 'Reno, Nevada'dan bir ¢ift video oyunlarma o kadar
takintiliyd: ki bebeklerini a¢ biraktilar ve baska saglik sorunlar1 yasadilar. Yetkililere gore,
22 aylik bir erkek ve 11 aylik bir kiz cocugu olan Michael ve lana Straw'un ¢ocuklari, sosyal
hizmet gorevlileri tarafindan hastaneye gotiiriildiikten sonra doktorlar onlar1 gordiiglinde
ciddi sekilde yetersiz beslenmis ve Olmek {lizereydiler. Cevrimi¢i oyun bagimlilifinin
belirtilerini ve olas1 uyari igaretlerini tantyabilmek onemlidir. Cevrimig¢i oyun bagimlilig
yasayan bir kisi i¢in ne kadar erken yardim istenirse o kadar faydali olur. Cevrimig¢i oyun
hala nispeten yeni oldugundan, terapistler bagimlilik belirtilerini goézden kacirabilir.
Semptomlar, internetin ev veya is i¢in gercekei ve pratik kullanimiyla da maskelenebilir.
Bunu sadece es veya ebeveyn i¢in anlamak zor olmakla kalmaz, ayni zamanda tedaviyi
uygulayan uygulayicinin, kimlerin ¢evrimi¢i oyun oynamayi bilmedigini degerlendirmesi
Ozellikle zor olabilir. Daha sonra durumu degerlendirmek igin Once ortak bir cerceve
gelistirmek faydali olacaktir. Calismada [11] terapistler asagidaki uyari isaretlerini rehber
olarak kullanarak daha bilingli se¢imler yapabilecek ve yeni vakalara daha hizli ve basarili
miidahale etmek i¢in harekete gegebileceklerini ifade etmislerdir. Bagimlilik siireci, oyun

oynamakla mesgul olmakla baslar. Oyuncular ¢evrimdisiyken oyunu diisiinecekler ve
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genellikle bagka seylere konsantre olmalar1 gerektiginde oyunu oynamay1 hayal edecekler.
Okul, derse gitmek veya kiitiiphanede ¢aligmak i¢in tamamlanmasi gereken kagit hakkinda
diistinmek yerine, oyuncu tamamen oyunu oynamaya odaklanir. Oyuncular ¢evrimigi
olduklar1 i¢in son teslim tarihlerini kagirmaya, islerini veya sosyal aktivitelerini ihmal
etmeye baslarlar ve oyunu oynamak ana 6ncelikleri haline gelir. Bazi oyuncular giinlerini ve
gecelerini ¢evrim i¢i olarak gecirirler. Oyun nedeniyle yemek yemezler, uyumazlar veya dus
almazlar. Bilgisayarda ger¢ekte ne yaptiklari hakkinda ailelerine ve arkadaslarina yalan
soylerler. Ogrenciler ebeveynlerine ddevlerini yaptiklarni sdyler, esler ailelerine bilgisayari
is i¢in kullandiklarini sdyler ve arkadaslar neden daha fazla oyun oynamak icin disar
¢ikamadiklarina dair bahaneler uydururlar. Yee [17] bagimlilik ilerledik¢e, oyuncular daha
once zevk aldiklari hobiler veya aktivitelerle daha az ilgilenmeye baslar ve oyunun i¢inde
yasamaktan daha c¢ok etkilenirler demistir. Bir annenin agikladigi gibi, “Oglum beyzbolu
sevdi ve X-Box Live"1 kesfedene kadar lise takiminda Varsity oynadi. Oyunu kesfettikten
sonra notlar1 diistli, ama beyzbol takimini birakana kadar bir seylerin ciddi sekilde yanlis
oldugunu anladim. Beyzbolu ¢ok severdi. Universite igin beyzbol bursu kazandi ve
profesyonel olarak oynamay1 hayal etti. Artik onun i¢in oyun disinda hi¢bir sey onemli
degil.” Bazi oyuncular daha bagimli hale geldik¢e kisilik degisiklikleri yasarlar. Bir
zamanlar diga doniik ve sosyal bir kar1 koca, yalnizca bilgisayar basinda daha fazla zaman
gecirmek ic¢in arkadaslarindan ve ailesinden ¢ekilir. Normalde mutlu bir ogul veya kiz,
gercek hayatta bir zamanlar 6nemli olan insanlar daha az 6nemli hale geldiginden, yalnizca
oyunda arkadas edinmeyi tercih etmek icin geri ¢ekilir. Oyuncunun gercek hayatta
arkadaslar1 varsa, bunlar genellikle diger oyunculardir. Bazi durumlarda, oyuncular ige
doniiktiir ve gercek hayatta sosyal baglantilar kurmakta zorlanirlar ve arkadaslik ve kabul
icin oyuna donerler. Oyuna erisemeyen oyuncular bir kayip yasarlar. Oyunda olmak
istiyorlar ve oyun oynamayi Ozliiyorlar. Bu duygu o kadar yogun olabilir ki, oyundan
¢ikmaya zorlandiklarinda sinirlenebilir, endiseli veya depresif hale gelebilirler. Oynamak
i¢in tekrar ¢evrimici olabilecekleri zamanlar disinda baska higbir seye konsantre olamazlar.
Akillart oyuna o kadar takilir ki, oyundan psikolojik bir geri ¢ekilme yasayabilirler.
Duygular1 yogunlasir ve mantikli diistinmeyi birakir ve hayatlarindaki diger insanlara kars1
hareket etmeye baslarlar. Oyuna geri donmeyi diisiinebilecekleri her sey ve oyunu elinden
almakla tehdit eden herkese kizgin ve kirgin oluyorlar. Oyun bagimlilar1 ¢evrimigi diinyay1
psikolojik bir kagis olarak kullanir. Oyun, hayatin sorunlariyla basa ¢ikmak icin gilivenli bir
ara¢ haline gelir. Rahatsiz edici duygular1 yatistirmanin yasal ve ucuz bir yoludur ve

yasadiklar stres ve acilar1 aninda unutmak i¢in hizli bir sekilde uygun bir yol olabilir. Basa
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¢ikamayacaklar1 sorunlardan kagmak i¢in uyusturucu veya alkol kullanan bir uyusturucu
bagimlisi veya alkolik gibi, oyun bagimlilar1 da oyunu stresli durumlardan ve hos olmayan
duygulardan kaginmak i¢in kullanirlar. Oyunun zevkine ve onu oynamakla iligkilendirdikleri
duygulara kacarlar. Gerg¢ek hayatta sosyal olarak garip, izole ve giivensiz hisseden
oyuncular, oyun araciligtyla kendilerini sosyal olarak kendine gilivenen, baglantili ve
baskalariyla kendinden emin hisseden birine doniisebilirler. Oyuncu oyunda daha derine
ilerledik¢e, daha basarili, daha kabul gérmiis ve oyun hakkinda daha iyi hissederler.
Oyuncular, kendileri ve karakterleri araciligiyla, kendilerininkinden daha tatmin edici ve
ilging olan hayali bir hayat yasarlar. Oyuncular genellikle oyunda en iyi olmak isterler.
Oyunda biiyiimek i¢in, ortak bir aktivitenin oldugu, birlikte esya avladiklari i¢in oynamalari
gerekir ve bir tamamlanmasi birkag saat siirebilir. Bagimli hale gelen oyuncular, oyunda en
iyl olma ihtiyacina takintili hale gelir. Gii¢lii hissetmek ve diger oyuncular tarafindan
taninmak isterler ve bunu yapabilmek i¢in oyunda zaman harcamalidirlar. Bununla birlikte,
hayatlarinda neden olabilecegi sonuglara ragmen oyunu kullanmaya devam ediyorlar.
Ergenler arasinda, okulu birakabilirler, burslarin1 kaybedebilirler, kiz veya erkek
arkadaslarindan ayrilabilirler ve sadece ¢evrimici olmak icin kisisel temizliklerini ihmal
edebilirler. Yetiskinler arasinda islerini kaybedebilirler, iligkilerini kaybedebilirler ya da
evlilikleri bosanma konusunda endiseli olabilir, ancak oyuna sadik kalirlar. internete dahil
olup olmadigina bakilmaksizin tek basina ergenlik, geng bireyler i¢in son derece zorlu ve
karmasik bir gegistir. Kelly [18] bir ergen olarak kimligini kesfetmek ve kesfetmeye
calismak, kisinin hayatinda bunaltici bir asama olabilicegini ifade etmistir. Bir ergenin
¢evrimi¢i oyun oynamay1 bir kacis yolu olarak kullanmasi durumunda, ¢ok daha fazla
engelle karsilagilmasi ve sonug olarak bir gencin yonetilemez fiziksel ve duygusal sonuglarla
miicadele etmesi muhtemeldir. Ergenler, oyun reklamcilari i¢in 6nemli bir hedef kitledir ve
cevrimigi oyunlara bagimlilik gelistirme riski en yiiksek olanlar gibi gériinmektedir. Akran
baskis1 ve ¢evresel sikintilar, bir ergenin oyun oynamaya baslamasinin baslica etkileridir.
Arkadaslar genellikle oyunculardir ve tartisildigi gibi aile dinamikleri ¢evrimigi oyun
bagimhiliginin gelisiminde rol oynayabilir. Ozellikle bilgisayar genellikle ev ve okul
ortamlarinin gerekli bir bileseni oldugunda, bir gencin oyun bagimliligindan kurtulmasi cok
daha zordur. Yen ve dig. [19] etkili tedavi i¢in, ailenin dinamiklerinin degerlendirilmesini
gerektigini dile getirmistir. Cogu ergen i¢in tedaviye sevki istem disidir ve genellikle
ebeveynler, 6gretmenler veya yargi sistemi tarafindan zorunlu kilinir. Intake'de sorunun ne
oldugu soruldugunda, en yaygin cevaplar "Bilmiyorum" veya "Birisi (aile iiyesi, 6gretmen

veya polis gibi) asin tepki gosterdi." Sikistirildiginda, c¢ogu ergen farkli bir sey
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yapmadiklarint soyliiyor. Basarili tedavi sadece oyun oynama davranisini ele almakla
kalmamali, ayn1 zamanda bir ergenin, oyun oynamay1 hayatin sorunlariyla basa ¢ikmanin
bir yolu olarak kullanirken genellikle ihmal edilen normal gelisimsel kimlik olusturma
gorevlerinde gezinmesine yardimci olmalidir. Tedavi, benlik saygist olusturmak i¢in gerekli
olan etkili problem ¢6zme ve sosyal becerilere odaklanmalidir. Cogu ergen oyuncu,
kimliklerini olusturmak i¢in oyunu bir arag¢ olarak kullanan giiglii bir benlik duygusundan
yoksundur. Bununla birlikte, ger¢ek hayatta benlik saygis1 kirllgandir veya yoktur. Tedavi,
oyun dis1 bir ortamda kimliklerini olusturma veya yeniden olusturma yollarina
odaklanmalidir. Bagimliliklarini tedavi ederken bir ergenin bireysel durumunu dikkate
almak onemlidir. Ailede bagimlilik dykiisti, arka plan, iletisim dinamikleri veya ¢atigma gibi
aile dinamiklerine ve bu faktdrlerin bir gencin gelisim asamalarini, duygusal refahini ve
sayginlhigini nasil etkileyebilecegine bakmak gerekir. Aile terapistleri, oyun bagimliligi olan
ergen danisanlarin iletisim becerilerini artirmak igin g¢esitli stratejiler uygulayabilir. Daha
biiyilk bir ¢cocugun yardimini almak, kisaca ergen bir danisanla ilgilenmeye yardimci
olabilir. Bu bir kardes veya biiylik bir arkadas olabilir. Miisterinin yaninda rahat hissettigi
birini bulmak onemlidir. Ergen bir miisteriye yliz ifadelerini 6gretmek i¢in kitap, dergi ve
televizyon kullanmak da yardimci olabilir, 6zellikle de diger kisinin ne hissettigini
anlamalarina yardimci olmak igin baskalarin beden dilini 6grenmelerini saglamak. Rol
yapma konusmalar1 giivenlerini artirmaya yardimci olur. Bu, bir ergenin diger insanlarla
konusurken goz temasi kurmasina yardimer olur ve ¢evrimigi yapamayacaklari seyler olan
dinleme becerilerini gelistirir. Bagimlilik gelistikce, ergen oyun bagimlilar, kaygi,
depresyon, sinirlilik, titreyen eller, huzursuzluk ve takintili diisiinme veya Internet hakkinda
hayal kurmayi igeren geri g¢ekilme semptomlar: yasayabilir. Cevrimigi olduklarinda
kendilerini sinirsiz hissedebilir ve artan bir yakinlik duygusu yasayabilirler. Sanal diinyadaki
iligkilerin 6nemi arttik¢a gergek diinyadaki iliskiler ihmal edilebilir. Akademik performansin
da zarar gérmesi muhtemeldir. Iki ebeveynli bir evde, her iki ebeveynin de konuyu ciddiye
almas1 ve ortak hedefler iizerinde anlagsmalar1 ¢ok onemlidir. Durumu birlikte tartisin ve
gerekirse ebeveynler, cocuklarina yaklastiklarinda ayni sayfadan gelmeleri igin istenen
hedeflerden taviz vermelidir. Ebeveynler yapmazsa, c¢ocuk daha silipheci ebeveyne
basvuracak ve boliinme yaratacaktir. Ebeveynler genellikle oyun bagimlist bir ergen ile
kolaylastirict bir role girerler. Okula gidemedikleri veya teslim tarihlerine yetisemedikleri
zaman ¢ocuklarinin iizerini orter veya bahaneler liretirler ve yiiksek sesle sikayet ettiklerinde
baris1 korumak adina gocuklarinin taleplerini yerine getirirler. Ebeveynlerin, destekleyen

ancak desteklemeyen etkili miidahale ¢abalarini 6grenmeleri 6nemlidir.
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Oyun bagimlilig: ile ilgili ¢alismalar [20-32] bilhassa 10-19 yas arasindaki gen¢ ve ergen
erkeklerin gereginden fazla oyun oynama ve sorunlu kullanim yatkinliginin ergen kizlara ve

diger yaslara gore daha yiiksek oldugunu géstermistir.

Chiu ve dig. [20] ‘nun ¢alismasinda video oyunlar (ve elektronik oyunlar) bu yiizyilda
elektronik teknolojilerle gelistirilmis ve halk, ¢ocuklar ve gengler tarafindan ilgiyle
kargilanmistir. Ancak eskiden oyunlar bir tiir eglence ya da eglence araci olarak goriilityordu;
simdi, ¢cok fazla zaman kapliyorlar ve bir¢ok insanin, 6zellikle de video oyunlarini sik sik
ziyaret eden genglerin yagam aligkanliklarini etkiliyorlar. Bu oyunlarin insanlara, 6zellikle
de genglere ve ¢ocuklara getirdigi etkiler, aragtirma literatiiriinde yeterince incelenmemistir.
Griffiths [33], hem ebeveynlerin hem de profesyonellerin, ¢ocuklarin video oyunlarina olan
bagimliliginin normal 6grenmelerini ve hatta bilislerini bozacagina inandiklarint belirtti.
Henry [34] bilgisayar yazilimlarinin ve elektronik oyunlarin popiiler oldugunu ve 1999'da
Amerika Birlesik Devletleri'nde her aile tarafindan ortalama iki setin {izerinde satin alinan
toplam 215 milyon satildigint bildirdi. Bu sasirtic1 veri, ortalama bir vatandasa, oyun
endistrisinin (ve genel olarak halkin) oyunlar i¢in daha fazla sosyal sorumluluk almasi
gerekip gerekmedigi sorusunu akla getirebilir. Amerika Birlesik Devletleri'nde normal
genglerin video oyunlari kullanimina iligkin analitik raporlara gore, ayda 140 saatten fazla
ve glinde ortalama 3-4 saat ¢izgi “anormal davranis” olarak siniflandirilabilir. Fisher [35],
Amerika Birlesik Devletlerindeki 11-16 yasindaki Ogrencilerin  oyun oynama
aligkanliklarini arastirdi ve %25'inin haftada en az bir kez elektronik oyun magazasina ve
%18'inin haftada en az ii¢ kez elektronik oyun magazasina gittigi sonucuna vardi. Phillip ve
dig. [36], 6grencilerin %75'inin evde oyun oynadigini, %24'liniin her giin oyun oynadigini
ve %60'mdan fazlasmin oyun beklentisiyle zaman gegirdigini belirtti. Onceki arastirmalar
(zaten bahsedilen), genclerin sik ve kilolu kullanicilar 6z denetimi kullanamayabilir ve 6z
farkindalig1 ve denetimi artirmak i¢in yetiskinlerin uygun denetimine ihtiya¢ duyulabilir.
Genglerin ve ¢ocuklarin oyunlara harcadiklar1 zamanin yam sira yetiskinlerin genglere
uygun Ozdenetim Ogretmeye katilimi konusunda daha fazla arastirmaya ihtiyag vardir.
Cesitli video oyunlar1 arasinda, egitsel, bos zaman ve eglence tiirleri, zihinsel ve fiziksel
biliylimeyi veya uyumu artirmadaki yararlar1 agisindan incelenmelidir. Bununla birlikte,
“The King of Fighters” ve “Street Fighters” da dahil olmak iizere ¢ocuklarin favorisi haline
gelen bir¢ok siddet igeren oyun tiirii vardir. Funk [37], 357 7. ve 8. sinif 6grencisini inceledi
ve spor tiirli oyunlar i¢in %29, genel eglence amagh oyunlar i¢in %20, nesne siddeti i¢in

%17 ve egitici oyunlar icin %?2'den daha azma kiyasla, %32'sinin yaratic1 siddet igeren
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oyunlari tercih ettigini buldu. Ayrica, haftada erkeklerin %36's1 her giin 1-2 saat evde oyun
oynuyor, %29 3-6 saat ve %12 hi¢ oyun oynamamis; ve kizlarin %42'si haftada 1-2 saat,
%15'i 3-6 saat ve %37'si hi¢ oynamadi. Tiim denekler oyunlarda ortalama 6 saatten fazla
zaman harcadi. Siradan bir gozlemden yola ¢ikarak, bu, ¢ocuklarin ve genglerin video
oyunlarina harcayacaklar1 ¢ok yiiksek bir bos zaman miktar1 gibi goriiniiyor. Matsushita ve
Matsushita [38], video oyunlarina harcanan zamanin fiziksel ve zihinsel isleyisi tizerindeki
olumsuz etkilerini arastirdi ve oyunlarin fiziksel tarafta gérme ve kilo kaybini, zihinsel
tarafta gerceklik ve yanilsama ve olgunlasmamis insan iligkilerini karistirdigin1 buldu.
Cocuklarin ve genclerin video oyunu bagimliliginin, 6zellikle heyecan arama ve can sikintisi
degiskenleri icin belirgin kisilik 6zellikleri yarattig1 bulunmustur. Heyecan arayisi, heyecan
ve degisen deneyimler, yeni baglamlar ve karmasiklik ve bir tiir icsel motivasyon arzusu
arayan birey olarak tanimlanabilir. Motivasyonu yiiksek olan kisi, heyecan ve macera dolu
etkinlikleri sevmeye meyillidir; taze, tuhaf ve degisken nesnelerle ilgilenmek; degisen
yasam tarzlarinin tadini ¢ikarmak; sinirli veya kontrollii olmaktan hoslanmamak; istikrarli
ve sakin bir hayattan sikilmak; ve farkli deneyimler dilemek. Zuckerman [39], bireyleri
heyecan arayisinin yogunluguna gore yiiksek heyecan arayan (HSS) ve diisiik heyecan
arayan olarak smiflandirir (LSS). Bazi ¢agdas arastirmacilar [40], HSS grubundakilerin
¢ogunun tatmin olmak ic¢in duyusal oOdiiller pesinde kosmaktan hoslandigini, ancak
geleneksel veya genel sosyal degerlere aykirt oldugunu bulmuslardir. Heyecan arayisi ile
uyusturucu kullanimi, sigara icmek, video oyunlari oynamak arasinda yakin bir iliski
bulmustur. Oyun bagimliliginin bir diger degiskeni can sikintisidir. Farrell'e gore [41] can
sikintisi yasayan ogrenciler okul hayatina adapte olamamakta ve okuldan uzaklastirma ya da
uyusturucu kullanimima meyilli olmaktadir. Bununla birlikte, can sikintisinin oyun
bagimlilig: ile 6nemli dlciide iliskili olup olmadig1 daha fazla arastirmaya ihtiyag¢ duyuyor.
Buchman ve Funk [42], erkeklerin oyun oynamasinin 1980'lerde popiiler oldugu sonucuna
vardi. Erkek cocuklarin evdeki oyunlara daha kolay bagimli olduklar1 ve elektronik oyun
diikkanlarinda kizlara gore daha uzun siire kaldiklar1 goriilmistiir. Siddet tercihinin yasa
gore farkli olmadigin1 ve hayali siddet ve nesne siddeti oyunlarinin video oyunu oynama
stiresinin %50'sini kapladigini1 6ne siirmiistiir. Spor tiirli oyunlarin erkekler i¢in kizlardan
daha popiiler oldugunu ve egitici oyunlarin kizlar arasinda daha popiiler oldugunu buldular;
ancak 4-8. siniflarda kiz ve erkek ogrenciler tarafindan egitim tiirlerinden yavas yavas
vazgecilmistir. Siddet oyunlar1 her sinifta hem kiz hem de erkek ¢ocuklar icin biiyiik ilgi
gordi. Irwin ve Gross [43], siddet iceren ve icermeyen oyunlara katilan 2. smif erkek

cocuklarm karsilastirmasina odaklandi. Ilki, daha saldirgan bir dil ve fiziksel saldirganlik
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iceriyordu, bu da bu ¢ocuklarin siradan erkeklerden daha diismanca oldugunu gosteriyordu.
Buchman ve Funk [42], siddet i¢eren oyunlara dahil olan oyuncularin diinyanin her yerinde
gizlenmis tehlikelere yoOnelik algilarini artirabilecegini, siddet magdurlarina yonelik
sempatik duygularini azaltabilecegini ve saldirgan veya siddet igeren davranislar iizerindeki
kontrollerini kolaylastirarak siddet iceren video oyunlart oynadiktan sonra saldirgan
egilimlere yol agabilecegini One siirdiiler. Favori oyunlarin en ¢ok oynanan oyunlarla ayn1
olmasi1 kosuluyla, veriler bircok gencin siddet igeren simiilasyon oyunlarina gercekten
bagimli oldugunu ve potansiyel olumsuz etkilerin oyun siireci ile elektronik simiilasyonun
etkilesimi tarafindan tesvik edildigini ortaya koymustur. Bununla birlikte baz1 uzmanlar,
oyunlardaki siddet igeren durumlarin genglerin saldirganligini televizyondaki statik siddet
gosterilerinden daha fazla tesvik ettigini tahmin etmislerdir. . Bu 6nermeye dayanarak,
oyunlarda daha fazla siddet, gercekte daha siddetli saldirgan davranislar iiretecektir. Onceki
aragtirmalara gore [42], oyun oynayan ¢ogu ¢ocuk (siddet i¢eren olanlar bile) hemen kanit
gostermez ve bariz davranis degisiklikleri yapar. Bununla birlikte, baz1 oyuncular igin
davranis ve tutum se¢imi etkilenebilir ve uzun vadede siddet magdurlarina duyulan sempati
azalabilir. Sonug olarak, siddet igeren oyunlar ani saldirgan davranislar {iretebilir, ancak
gengler ve ¢ocuklar iizerindeki olumsuz etkileri 6nlemek i¢in uzun vadede fark edilmeyen
etkilere daha fazla dikkat edilmesi gerekir. Sorunu ¢6zmek i¢in, ailelerin ve okullarin uygun
oyun kullanimini 6gretmeleri gerekir. Tayvan'da, 1970'lerdeki ekonomik gelismeden bu
yana, ebeveynler en yiiksek Onceliklerini is hayatinda basariya verdi ve bir¢ok aile i¢in
sonug, ebeveynler ve cocuklar arasindaki yabancilasma oldu. Asir1 basarili ebeveynlerin
cocuklari, bos zamanlarinin ¢ogunu cansiz oyunlarla gegirmekte ve video oyunlarinda
olusturulan simiilasyonlarla gercekte yalnizliklarini telafi etmektedir. Oyun bagimlilig
egitimi ve tedavisi aile, okul ve ¢ocuk olmak iizere ii¢ unsuru igermelidir; ancak ailenin
Onemi basarinin anahtaridir. Aile islevlerinin zamanla degismesi ve elektronik oyunlarin
veya web kafenin 6grencilerin yagam tarzlarii etkilemesi ka¢inilmazdir ve ayn1 zamanda
okul yine de 6grencilere olumlu ve aktif deneyimler sunabilir. Okul ve ebeveynler arasindaki
yakin temaslar ve iletisim, dgrencilerin olumlu ve siirekli bliytimeleri icin acil politikalar
liretmeye ve simiilasyon oyun diinyalarina asir1 diiskiinliiklerinden kaginmalarina yardimci

olabilir.

Kirriemuir [44] tarafindan One siiriilen ¢alismada, bilgisayar ve internetin birden fazla
sahada hayat1 basit hale getirirken, oyun ve eglence araci olarak da giderek yayilan bir

durumu geldigi gosterilmistir. Yani, teknolojiyi takip eden gengler dijital oyunlara daha fazla
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alaka gostermektedir. Bilgisayar oyunlarina harcanan para giderek artmakta ve bu oyunlari

bi pazar haline getirmektedir.

Horzum ve dig. [45] yaptiklan ¢aligmada giiniimiizde bilgisayar ve bilgisayar oyunlari
tizerine harcamalarin ¢ok oldugunu ve kullanimin git gide arttig1 pazar haline geldigini
sOylemslerdir. Bu sebeple oyunla ilgili ¢alisma ve arastirmalar da giin be giin gogalmaktadir.
Caligmalara bakildiginda oyunun daha ¢ok oynandig1 ¢ocuklukla ilgili arastirma sayisinin
yetersiz oldugu ve oyun bagimlilig ile ilgili ¢ok az gegerli ve giivenilir 6lgek bulundugu
dikkat ¢ekmektedir. Bagimlilikla ilgili ilk arastirmalarda, bagimliligin klinik terimi
animsatan bir kavram oldugu sdylenmekte ve bagimlilik asir1 oynamayla izah edilmektedir.
Bu bakis acistyla bilgisayar oyun bagimliligi, internet bagimliligi ve kumar oynama gibi

davranig bagimliliklarinin genis bir pargasi olarak goriilmektedir.

Griffiths [46] bilgisayar oyun bagimliligini, bagimlilik veya bagimli bir kisilik gibi bazi igsel
davranig1 olarak goérmektedir. Bu yaklasim bagimliligin, onunla ilgili fonksiyonel Kklinik
olgiitlerle dlgiilebilecegini ortaya koymaktadir. Chumbley ve Griffiths [47] bu olgiitlerin
oldugu olgeklerinde, baska bagimliliklarda bulunan dikkati ¢ekme, karakter degisimi,
hosgorii, vazgegme belirtisi, catisma ve eski haline donme gibi durumlar bulunmakta ve

bagimlilardan bilgi edinilmektedir.
Bazi ¢alismalarda [45] bireylerin oyun oynama nedenleri arasinda sunlar saptanmuistir;

e Griffiths ve Hunt [48] ‘a gore eglence, meydan okuma, yapacak baska bir sey
olmamasi,

e Sherry ve Lucas [49] ‘a gore yarisma, sosyal iletisim, cesitlilik, canlandirici etki,
hayali mekanlar sunma,

e Inal ve Cagiltay [50] ‘a gore vakit harcama, rahatlamak ya da stresten uzak durma,

o Kirriemuir [44] ‘a gore tekrar doniilebilme, uzunca siire odaklanilabilme saglama,

e Wan ve Chiou [51] ‘a gore istirahat, bos vakti harcama, i¢inde bulunulan zamandan

uzaklagma, hayatin ger¢eklerinden uzaklagma ve 6zgiir kalma.

Garris ve dig. [52] tarafindan yapilan ¢aligmada bilgisayar oyunlart ¢ocuklar i¢in egitim
alaninda kullanilsa bile bu kullanimin yaygin olmamasi sebebiyle eglence maksatli
kullanimi1 daha yaygindir. Ancak baska galigsmalarda [11,53,54] kisiler oyun oynama istegini
kontrol edemiyor, duygu ve diisiincelerinde, sosyal hayatinda degisime sebep oluyor ise

sorunun varligindan veya bagimliliktan bahsedilmektedir. Sonug olarak, Lemmens ve dig.
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[55] dijital oyun bagimliligini, “sosyal ve duygusal problemlere yol acgtigi halde, kisinin
bilgisayar veya dijital oyunlarini gereginden fazla ve siirekli olarak kullanmas1 ve kisinin
gereginden fazla kullanimin 6niine gegememesi” diye tanimlamustir. Griffiths ve Davies
[53], kumar bagimliligi Slgiitlerinden yararlanarak gelistirdikleri tanimlamalarinda oyun

bagimliliginin 6l¢iitlerini sdyle belirtmektedirler;

e oyun oynamada ve diisiinmede harcanan zamanin artmasinin fark edilmesi, daha

sonra oynanacak oyunu kurgulama ya da onceki oyunlar1 diisiinme,
e oyun oynamanin miimkiin olmadig1 anlarda iyi hissetmeme, huzurlu olmama,
e farkli oyunlar1 oynarken daha fazla siire harcama,
e 0yun oynama siiresini kontrol edememe,
e aile ya da arkadaslardan ne kadar oyun oynadigini gizleme,
e gorevlerini yapmama sorumluluklardan kagma ve bu durumla ilgili yalan sdyleme,

e oyun oynamak istegine kars1 gelememe ve bu seeple geceleri oyun oynamak
istemesiyle kiginin uykusunu alamamasi, herkesten ve her seyden vakti kisip oyun

oynamaya verme.

Yetiskinler ve ergenlerin ¢evrimigi bilgisayar oyunu oynama durumlarina iliskin Griffiths
ve dig. [25,26] tarafindan bir karsilastirma g¢alismasi yapilmistir. Arastirma sonunda,
kisilerin %80’ine (n=540) yakini oyun oynamak i¢in en az bir seyden fedakarlik ettikleri
gozlemlenmistir.  Yetiskinlersosyal faaliyetlerden vazgecerken; genglerin i ve
egitimlerinden fedakarlik gosterdikleri belirtilmistir. Bu sonug 6zellikle gengler icin kaygi
verici bir sonugtur ve bu durumun gelecek yasamlarint ¢ok fazla etkileyecegi
diigiiniilmektedir. Geriye kalan katilimcilarin ¢ogunun ise oyun oynamak i¢in uykudan
vazgectikleri belirtmislerdir. Bu sebeple bu kisilerin geriye kalan alanlardaki gosterdigi

performanslarinda 6nemli derecede azalma gosterecegi tahmin edilmektedir.

Kim ve dig. [56] tarafindan yapilan bir ¢calismada ¢evrimig¢i oyun oynama ile saldirganlik,
kendini kontrol etmede zorluk ve kisilerin daha ¢ok kendini seven 6zelliklerin degisebilirligi
arasindaki iligkileri belirlemek hedeflenmistir. Bu &zelliklere sahip insanlar ‘risk grubu’

oldugundan dolay1 bu &zellikler secilmistir. Caligmanin verilerine gore stresli ve kendini
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seven kisilik 6zelligi ¢evrimi¢i oyun bagimlilig: ile pozitif iligki igindeyken, otokontrol

negatif iligki icinde oldugu gézlemlenmistir.

Horzum ve dig. [45] cocuklar i¢in oyun bagimlilig1 6lg¢egi gelistirme ¢aligmasi ortaya
koymuslardir. Calismada, 460 kisilik 6grenci grubuna uygulanan 6lgek ile toplam varyansin
%45'i agiklanmustir. Olgek 21 madde ve 4 etmenli bir bolimden olusmaktadir. Olgekte yer
alan etmenler; “bilgisayarda oyun oynamaktan vazgecememe ve bagkalari engel oldugunda
rahatsiz hissetme”, “bilgisayar oyununu zihninde kurgulama ve ger¢ek hayatina benzetme ”,
“bilgisayar oyunu oynadigi icin verilen sorumluluklar1 yerine” ve “bilgisayar oyunu
oynamay1 diger faaliyetlerden oncelikli gérme” seklinde tanimlamistir. Oyun oynamanin
sebep oldugu bu olumsuz durumlarin zemininde memnun olmanin artmasi ile gereginden

fazla oynama ve bagimlilik goriilmekedir.

Soper ve Miller [57] ‘a gore dijital oyun bagimmliligi, hala bir hastalik olarak
tanimlanmamigsa da literatiirde yillardir bilimsel kavram olarak varligini devam
ettirmektedir. Benzer ¢alismalarda [11,27,40,41] ise sorunlarin son yillarda artmasiyla
psikiyatra bagvurular artmis, aileler endiseli ve ¢6zlim aramaya devam etmektedir. Ayrica
aragtirmacilarin ¢alismalariyla sunduklari veriler bu konudaki kaygiy1 arttirmisir. Gelecekte
psikiyatri, pediatri ve halk sagligi alaninda ¢alisan insanlarin dijital oyun bagimlilig1 ve eslik
eden sorunlar ile yiliz yiize geleceklerini varsaymak zor degildir. Young [11] cevrimigi
oyunlarin duygusal tepkiler ve vakit 6ldiirme etkinlikleri oldugunu ileri siirmektedir.
Bagimlilar bilgisayara daha fazla vakit ayirmak i¢in uyku diizenlerini, uyku saatlerini,

beslenme sekillerini, hobilerini ve sosyal yagamlarini geri plana atmaktadirlar.

Yapilan bir ¢aligmada [10], anne babalara gore ¢ocuklar dijital oyun oynamaya 1 ile 6 yil
arasinda bagliyorlar. Ortalama olarak baslama yas1 ise, +4,5 oldugu belirtilmektedir. Bu
calismaya gore ¢ocuklar giinde ortalama 179,9+122,1 dakika dijital oyun oynamaktadirlar.
Bu c¢ocuklarn cinsiyete gore oynamaya baslama yagslar1 arasinda anlamli bir fark
goriilmemistir(p=0,665) ama erkeklerin kizlara gdre bir giinde daha ¢ok vakit ayirdig
ansalikmistir(p=0,043). Ilkokula giden ¢ocuklarin liseye giden dgrencilere gore daha erken
yasta oyun oynamaya basladig1 tespit edilmistir. Yani daha 6nce oyun oynamaya basladiklari
goriilmektedir (p=0,023). Ayn1 zamanda, ortaokula giden Ogrencilerin ilkokula giden
Ogrencilere gére oyun oynamaya bir giinde daha fazla vakit ayirdiklar tespit edilmistir

(p=0,011).
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Literatiir incelendiginde, Akcay ve dig. [58] 4-6 yas arasindaki ¢ocuklar lizerinde yaptiklar
calismada, calismaya katilan ¢ocuklarin %44,1° 1 bilgisayarda oyunu oynadiklari ve
cocuklarin hafta sonu hafta iciye gore daha ¢ok oyun oynadiklar1 belirtilmistir. Ayrica,
calisma sonuclarina benzer olarak erkeklerin kizlardan daha fazla oyun oynama egilimi
gosterdiklerini tespit etmiglerdir. Yine bu calismada ilkokula gidenler liseye gidenlerden
daha erken yasta oyun oynamaya baslamiglardir. Yapilan bir aragtirmada, ¢ocuklarin yaslari
arttikca okul ile yas arasinda anlamli iliski oldugundan oyun oynama sikliginin arttigi

saptanmistir.

Bagska bir ¢alismada ise Hastings ve dig. [59], 6-10 yas grubu 70 ¢ocuk tizerinde yaptiklar
taramalarinda, ¢ocuklarin bir giinde 3-4 saat dijital oyun oynadiklar1 ve erkeklerin yine
kizlardan daha fazla oyun oynadiklarini tespit etmislerdir. Baska bir ¢alismada ise, Aydogdu
[60], cocuklarin %88’i giin igerisindeki bos zamanlarinin 2-5 saatini bilgisayar ve interten
basinda gegirdiklerini ayn1 zamanda bu zaman diliminde g¢ocuklarin %71°1 erkeklerin
(%57,7) ve kizlarin (%42,3) bilgisayar ve internet basinda olduklarini tespit etmistir. Anne-
babalarin %62’si ¢ocuklarin bu oyunlardaki siddetten etkilendigini belirtmektedir ve %812i

bu oyunlar i¢in gerekli tedbirin alinmasini istemektedirler.

Kiigiikali [61] ise, TUIK 2013 yili verilerinde verilen bilgilere gére 6-10 yas gocuklarin
%48,2°1 bilgisayar, %11,0’1 ise cep telefonu, 11-15 yas arasindaki ¢ocuklarin ise %73,1°1
bilgisayar ve %37,9’nun cep telefonu kullandigini tespit edildigini bildirmistir. Ayrica, 6-10
yas cocuklarm %93,7°1 bilgisayarda ve %~80,0’1 cep telefonunda ve 11-15 yas grubu
cocuklarin ise %76,1°1 bilgisayarda ve %62,9’nun da cep telefonunda oyun oynadigini
bildirmistir. TUIK 2013 y1ili verilerine gore, internet, bilgisayar veya cep telefonu ile oyun
oynayan cocuklarin yasamlarindaki giinliik hareketlerinde meydana gelen degisikliklere
bakildiginda, ¢ocuklarin, ders caligma siiresini, uyku siiresini, arkadaslarina ayirdiklari
siireyl, hobilerine ayirdiklar1 siireyi azalttiklarini bu siireyi dijital oyun oynayarak
gecirdikleri tespit edilmistir. 11-15 yas aras1 ¢ocuklarda da bu durumlar gdézlenirken oranin

daha yiiksek oldugu belirtilmistir.

Toran ve dig. [62], dijital oyun oynama yasmin giderek diistiigii, annelerin ¢ocuklarinin
dijital oyunlarla karsilasma yasinin yaklagik bir ile dort yaslarinda oldugunu belirttigini
bildirmistir. Ayn1 zamanda, bu ¢ocuklarin dijital oyunlar1 daha c¢ok tabletten oynadiklarini
fakat bilgisayar ve akilli telefonlarin da bu ¢ocuklar arasinda yaygin olarak kullanildiklarini

bildirmistir. Baz1 anne-babalar, ¢ocuklar oyun oynadikga sosyal becerilerinin ilerlemedigini
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ve Ogrenme yetisini etkilemedigini belirtmiglerdir buna karsi olarak bazi anneler bu
oyunlarin ¢ocuklarda kavram gelisimi, el goz birlikte hareketlerini ve gorsel hafizasina katki
sagladigim1 belirtmislerdir. Bu durum karsisinda yazarlar, annelerin dijital oyunlar ve
cocuklara etkisi hakkinda yeterli bilince sahip olmadiklarindan tam bir fikir

belirtemediklerini ileri siirmiislerdir.

Giircan ve dig. [63], cocuklarin gercek hayat icindeki oyunlar yerine sanal oyunlari
oynamay1 tercih ettiklerini bunun sebebinin erisim kolaylig1 olarak gordiiklerini ve anne

babalarinda ¢ocuklara dijital oyunlari sunmasi oldugunu belirtmistir.

Mustafaoglu ve Yasaci [10] dijital oyun oynama yasinin git gide asag1 ¢ekilmesinin yaninda
oyun oynanan cihazlarin da ¢esidinin arttigin1 ve bu cihazlarin 6zellikle dokunmatik ekrani
olan bilgisayar, telefon ve tabletlerden olustugunu belirtmislerdir. Sekil 2.1°de oyun

oynayan kisilerin hangi teknolojik cihazi tercih ettigi gosterilmektedir.

Teknolojik Cihazlar (%)

90 85,2
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BILGISAYAR AKILLI TABLET OYUN
TELEFON KONSOLU

Sekil 2.1: Cocuklarm Dijital Oyun Oynamak i¢in Tercih Ettigi Teknolojik Cihazlarin Yiizdeleri.

Cocuklarin dijital oyunlar1 oynama siirelerinin belirsizlestigi, bu belirsizlikle birlikte ¢ocuk
gelisiminde hem olumlu hem olumsuz etkiler incelendiginde olumsuz etkilerin olumlu
etkilere nazaran daha ¢ok goriildiigii varsayilmaktadir. Kutner ve dig. [64] tarafindan yapilan

calismaya gore, diger bazi ¢alsmalara benzer olarak, aileler dijital oyunlarin olumsuz etkileri
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olarak; cocuklar1 siddeti normallestirme, hatta siddet egilimi gostermesini etkileme
cocuklarin toplumdan soyutlanmasina sebebiyet verme, sosyal becerilerin ilerlemesine zarar
verme ve oyunlardaki kaybetme ya da istenilen performansi gosterememe sonucu
gereginden fazla hayal kiriklig1 yasama buna bagl olarak da ¢ocuklarin saldirganlagsmasi
oldugunu diisiindiiklerini rapor etmisler. Kiran [65] tarafindan yapilan arastirmada siddet
barindiran oyunlarinin ¢ocuklarin karakterleri, tavir ve hareketleri tizerinde ¢ogunlukla etkili
oldugu saptanmistir. Ferguson ve dig. [66] siddet oyunu igeren dijital oyunlar oynama ile
saldirgan davranislar sergileme arasinda bir iliski oldugu, cocuklar ne kadar ¢cok siddet iceren
dijital oyunlar1 oynarsa, o kadar agresif olup, saldirgan davraniglarda bulundugunu rapor

etmistir.

Irmak ve Erdogan [9] tarafindan yapilan ¢alismaya gore oyunda gii¢lii olma, miikafat, daha
hizli hareket etme, hayali zenginlik veya sayginlik gérme arzusu; oyundaki Kkarakterin
basarisini gelistirmek maksadiyla oyunun ana kurallarint ve oyunu analiz etme; diger
oyuncular ile karsilikli oynama ve rekabet istegi basar1 bilesenini olusturur. Diger
oyuncularla konusma ve yardimlagsma imkani; ayni illerde olmasalar bile arkadaslarin ayni
anda ¢evrimigi oyunlar araciligi ile bir araya gelebilme ve oyuncular arasinda uzun vadeli
sanal arkadasliklar olusturma firsati; takimin bir parc¢asi olmaktan memnun olma sosyal
bilesenini olusturur. Oyunlarda verilen gorevler sonucu aranan nesneyi bulma, oyunu
kesfetmek oyunda iizerindeki sorumluluklari yerine getirme ve bir adim sonra neyle
karsilasaginin bilinmemesi insanlart dijital oyunlara ¢ekmektedir. Oyunun amacina gore
karakter meydana getirmek o karakteri kendisiyle biitiinlestirmek, diger oyuncular ile
dogaglama etkilesimde olma ve gergekte olmak istedigi karakteri yasama firsati oyun
karakterini ve oyun ortamini istedigi gibi sekillendirme, giinliik yasamin sorunlarindan,
stres, korku ve negatif diisiincelerden uzaklasma imkani; oyuna dalma bilesenidir. Dijital
oyunlarn tesirleri ile ilgili bakilan egitici, 6gretici ve gelistirici bilgisayar oyunlarinin uygun
zamanda ve kontrollii oynanmasinin ¢ocuk ve gencin gelisimine olumlu bir etki verdigini

gostermistir.

Uzerinde en iyi arastirma yapilmis konu oyunlarm kisilerdeki psikoloji ve danranis
degisikligi sorunu iel ilgilidir. Veriler siddet igerikli oyunlarin yalmizlik [67], diisiik yasam
doyumu[68] depresyon [68], saldirganlik [25,26,69-80] anksiyete [68,81], siddet
egilimi[82,83] olumlu sosyal davraniglarda azalma [84], dikkat sorunlari [23,85,86],
diismanca duygularda artis [81,87] ve siddete karsi duyarsizlasma [73,80,88-91] gibi

psikososyal sorunlar ile ilgili oldugunu gostermistir.
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Caligsmalarin ¢ogu dijital oyunlarin olumsuz etkilerini incelemesine karsin, dijital oyunlarin
yorgunluk ve stresi azalttig1, bos zamanlar1 degerlendirdigi, kisileri yogun sehir yasamindan,
yorucu is ve stres hayatindan uzaklastirarak eglenmesine, rahatlamasina imkan verdigi,
sorunlar ile basa ¢ikmaya yardim ettigi, kisinin kendisine olan giivenini arttirdigi, gorsel-
dikkat becerilerini gelistirdigi [1,92] ve 6zellikle egitici oyunlarin kisilerin derslerindeki
basarty1 arttirdigi da [1,2] gosterilmistir. Bir ¢alismada Drummond ve Sauer [93] tarafindan
2009 yil1 Uluslararast Ogrenci Degerlendirme Programi’na [Programme for International
Student Assessment (PISA)] katilan 22 tilkeden 192.000°den fazla 6grenci verisini yeniden
analiz yontemi ile degerlendirilmis ve dijital oyunlarin ¢ocuklarin fen bilimleri, matematik
ve okuma ders basarilari ilizerine etkisi belirlenmistir. Calisma verileri dijital oyun
oynamayla gegirilen zamanin gocuklarin akademik basarilari iizerinde etkisinin ¢ok fazla
olmadigimi gostermistir. Bu bulgu, Wack ve Tantleff-Dunn [67] tarafindan yapilan oyun
oynama siklig1 ile erkek Ogrencilerin not ortalamasi arasinda anlamli iligki olmadigini

gosteren bir ¢alismay1 desteklemistir.

Farkli bir calismada [94] aragtirmacilar egitici dijital oyunlarin daha kolay 6grenme yetenegi
kazandirdigi, hedef konu/ders ile ilgili basariy1 arttirdigi, 6grencilerin ilgisini ve dikkatini
cektigini savunmustur. Benzer bir ¢aligmada [95] dijital oyunlar ¢ocuklarin bilgisayar
okuryazarligi 6grenmesi i¢in olabildigince uygun bir yontem goriilmektedir. Bununla
birlikte bilgisayar oyunlarinin el-gdz koordinasyonunu saglama, uzamsal yetenekler, hayal
giiclinii gelistirme, sekillerin nedenleri, geometri ile matematiksel diisiinme giiciinii arttirma,
kimya ve fizikle ilgili nesneleri gz Oniinde canlandirabilme, uzaydaki sekillerin
biitiinlesmesini saglamak gibi yararlari belirtmektedir. Wang ve Chen [96] oyunlarin bu
ozellikleri sebebiyle, bir ¢alismada 6grencilere matematik, okuma ve biyoloji gibi ders
konularin1 6gretmek ve 6grenme giidiilerini arttirmak i¢in egitici dijital oyunlar kullanmistir.
Bundan bagka galismalarda [23,97-99] sosyal yardim i¢eren oyunlarin saldirgan diisiince,
duygu ve davranislart azalttigi, isbirligi, paylasma, empati, yardimlasma tutumlarini
arttirdig1 gosterilmistir. Oyun oynamanin olumlu etkilerini agiklayan bir bagka ¢alismalar
[100,101] da vardir.

Bir baska ¢alismaya [102] gére oyunlar, insanlar1 bir araya getirmeye yarayan arag olarak
goriilmektedir. Ancak oyunlarin 6zellikle gocuk ve ergenler lizerinde hem olumlu hem de
olumsuz etkileri vardir. Kisiler oyun oynarken hem zamanlarini bosa harcayabilir, hem aile
ve arkadaslariyla olan iligkisi bozulabilir hem de okul hayati sikintiya girebilir. Aym

zamanda da bu kisilerin oynadik¢a bagimli hale gelmesi gibi sorunlara da yol agabilir. Diger
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bagimliliklarda oldugu gibi giderek artan haz alma nedeniyle bagimli kisiler oyun oynamaya
daha fazla zaman ayirirlar. Bu kisiler ¢ok fazla oyun oynadiklarinda aile ve arkadaslari ile
iletisim problemleri olabilmekte, bu nedenle okul ve is yasantilar1 olumsuz

etkilenebilmektedir.

Fisher [103] ¢alismasinda, Bozuk parayla ¢alisan video oyun makinelerinin, kafelerde, spor
merkezlerinde, barlarda, sinema salonlarinda, oyun salonlarinda ve ABD'nin diger
yerlerinde ve Avrupa'da tanidik bir goriintii haline geldigini ifade etmistir[104-106]. Video
oyunlari bir dizi tema saglar, ancak en popiiler olani, aksiyon dolu bir senaryoda oyuncu i¢in
katilimer bir rol saglar. Oyuncu genellikle, uzayli yasam formlarindan sokak doviisciilerine
kadar uzanan kotii adamlara kars1 cesur ve kahramanca bir durus sergilemesi gereken iyi
adamdir. Temalar1 ne olursa olsun, video oyunlar1 tipik olarak oyuncuyu heyecan verici
grafik goriintiiler ve harika elektronik ses efektleriyle olusturulan bir diinyaya tasir. Graham
[107] oyuncularin yetenekleri, atilan puanlarin sayisina yansidigini ifade etmistir ve bas
harflerinin listeleri ve en 1yi oyuncularin karsilik gelen puanlari, rekabeti tesvik etmek i¢in
makinenin dijital ekraninda siklikla sergilenir demistir. Mevcut aragtirmalar, video
oyunlarinin karisik bir nimet oldugunu gosteriyor. Bazi yazarlar [108,109] video oyunlarinin
egitim potansiyelini vurgulamistir. Digerler yazarlar ise [110,111], birgok oyunun siddet
iceren temalarinin, etkilenebilir geng zihinlerde saldirgan bir tepkiyi tesvik ettigine dair
endiselerini dile getirdi. Yine de bu yazar gibi digerler yazarlar [57,112], atari video
oyunlarinin bazi ¢ocuklar i¢in bagimlilik yaptig1 hipotezine odaklanmistir. ABD'de Egli ve
Meyers [113], goriistiikleri 151 ergenin %]13"iniin video oyunlarmin “agir kullanicilari”
oldugunu bulmuslardir. “Agir kullanicilar”, yiyecek, giyecek ve sinema ziyaretlerinin yant
sira spor aktivitelerinden de fedakarlik etti. Baz1 yazarlar [114,115], danistiklar1 ¢gocuklarin
davranis sorunlariyla ilgili en 6nemli mesguliyetinin video oyunu oynamak oldugunu
bildirmistir. Bu ¢aligmalarin higbiri, video oyunu bagimlilig1 kavramini deneye dayali olarak
gostermese de, ifade ettikleri endiseler daha fazla, daha 6zel arastirmay1 gerektirmektedir.
Soper ve Miller [57], Brown ve Robertson [116] ve Griffiths [117], yalnizca video
oyunlarina bagimlilik olgusunun var oldugunu degil, ayn1 zamanda diger davranissal
bagimhiliklart da yansittigini iddia eder. Ornegin Griffiths [117], video oyunu oynamanin
“finansal olmayan” bir kumar bi¢imi olarak goriilebilecegini ve benzer sekilde madde dis1
bir bagimliliga doniisebilecegini savunuyor. Bu sekilde tanimlanan video oyunu oynama
bagimliligi ile oynamaya harcanan mevcut paranin orani arasinda yiiksek pozitif ve anlamli

bir iligki buldular. Yazarlar, genel niifusun 6nemli bir yiizdesinin "video oyunlarina énemli
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bir bagimliliga" sahip olabilecegini one siirdiiler. Bir video oyunu "bagimliligimnin", giinliik
sosyal deneyime yayilan bu ihtiyactan kaynaklanan olumsuz davraniglar veya duygu
durumlan ile birlikte, atari video oyunlar1 oynamak i¢in 6znel olarak deneyimlenen, ezici
bir ihtiya¢ ile karakterize edilebilecegini diisiindiirmektedir. Yap1 gecerliligi, Olgek
tarafindan tanimlanan patolojik video oyunu oynama ile problemli oyunun alternatif
Ol¢iimleri arasindaki iligki tarafindan desteklenmektedir. Bunlar, olaganiistii siklik ve oyun
stiresi, olagantistii harcamalar, oynamak i¢in esya ddiing alma ve satma ve bir problemin 6z
farkindaligini igerir. Sorunlu oyun makinesi video oyunu oynama yayginlik oranlarinin
benzer sekilde etkilenmesi muhtemeldir. Kumar slot makinesi tasarimindaki mevcut egilim,
artan etkilesime ve kumar oOzelliklerinin video oyunu senaryolariyla entegrasyonuna
yoneliktir. Bu makineler, atari video oyunlariyla biiyliyen bir nesil ¢ocuklar ve geng
yetigkinler i¢in 6zellikle ¢ekici olabilir. Oyunun ortak boyutlar1 géz oniine alindiginda,
ergenlerde atari video oyunu oynama ve kumar makinesi kumari arasindaki olas1 iligki
hakkinda daha fazla aragtirmaya ihtiya¢ vardir. En popiiler atari video oyunlari artik
cocuklarin ev bilgisayarlarinda oynamasi i¢in yeniden iiretiliyor. Mantik, eger video makine
oyunlar1 bazi ¢ocuklar i¢in bagimlilik yapiyorsa, o zaman bir ev bilgisayarinda oynanan ayni

oyunlarin da benzer sekilde bagimlilik yapacagini 6ne siirer.

2.2 Dikkat Eksikligi ve Hiperaktivite Bozuklugu (DEHB)

Scahill ve dig. [118] ne gore dikkat eksikligi hiperaktivite bozuklugu (DEHB), dikkatsizlik,
diirtiisellik ve hiperaktivite ile karakterize, cocuklukta baslayan heterojen bir bozukluktur.
Bu tipoloji, DEHB'nin tek mi yoksa ¢oklu boyutlar m1 igerdigine iligskin tartismanin en son
¢oziimiinli yansitir. DEHB nispeten yaygindir ve tanima bagli olarak okul c¢agindaki
cocuklarin tahmini %2 ila %]14"inii etkiler. DEHB ile iliskili okul ve evdeki davranis
sorunlari, hem birinci basamak saglik kurumlarinda hem de 6zel tedavi tesislerinde siklikla
tedavi taleplerine yol acar. Boylamsal ¢aligmalar ayrica DEHB'nin uzun siireli sakatlik ile
iligkili  oldugunu gostermektedir. Epidemiyolojinin temel amaglarindan biri,
popiilasyondaki hastalik prevalansini belirlemektir. Prevalans, belirli bir popiilasyondaki
toplam kisi sayisina boliinen vaka sayisi ile tanimlanir. Bu itibarla, prevalans ayni1 zamanda
popiilasyonda belirli bir hastalik vakasinin gozlemlenme olasilig1 olarak da goriilebilir.
Onleme ve tedavi i¢in kaynaklarin tahsisi {izerinde temel bir etkiye sahip olabileceginden,
bir hastaligin popiilasyondaki yaygmhiginin saglik politikasi i¢in énemli etkileri vardir.

Epidemiyolojinin bir diger amaci, hastaligin popiilasyondaki dagilimi hakkinda bilgi
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toplamaktir. Hastaligin popiilasyondaki dagilimi, yiiksek riskli popiilasyonlarda dnleme ve
tedavi kaynaklarinin stratejik uygulanmasi yoluyla saglik politikasini da etkileyebilir. Ek
olarak, bir durumun popiilasyondaki dagilimi hakkinda bilgi sahibi olmak, DEHB riskini
artiran veya azaltan faktorlerin belirlenmesine yol agabilir. Bu tiir faktérlerin belirlenmesi,
sirayla, incelenen hastaligin nedeni hakkinda ipuglar saglayabilir. Cocukluk caginda
baslayan cogu gelisimsel ve psikiyatrik bozukluk i¢in gecerli oldugu gibi, DEHB i¢in kesin
bir tan1 testi yoktur. Kesin bir tani testinin yoklugunda, DEHB simiflandirmasi 6ncelikle
tanimlamaya dayanir. Tarihe glivenmek, ¢ocukluk caginin diger bir¢ok ndrodavranigsal
bozuklugunun paylastigi bir dizi metodolojik sorunu beraberinde getirir. Diger sorunlar daha
cok DEHB'ye 6zgiidiir. ilk mesele muhbirle ilgilidir. Yasa bagli olarak, ¢ocuk en iyi bilgi
kaynag1 olmayabilir. Ornegin, 12 yasindan kiigiik gocuklarin hem igsellestirme (depresyon
ve anksiyete) hem de digsallastirma belirti (yikict davranis) acisindan kisa bir siire boyunca
bile diisiik test-tekrar test giivenilirligi vardir. Ancak, ¢ocuk ergenlik doneminde, giivenilir
ve gegerli bir bilgi kaynagi olmak. Diger bir¢ok ¢ocuk psikiyatrik bozuklugunun teshisinin
aksine, sinif 6gretmeni DEHB teshisinde 6zellikle degerli bir bilgi kaynagidir. 11k olarak,
DEHB belirtileri tipik olarak akademik basariya miidahale eder. Ikinci olarak, DEHB ile
siklikla iligkilendirilen yikic1 davranis, okul ortaminda evden daha belirgin olabilir. Ayrica
DEHB'li ¢ocugun sinif arkadaglarinda 6gretmenin yerlesik bir karsilastirma grubu vardir.
Ote yandan, ebeveynler, cocugun davranisina birkag y1l boyunca birden fazla ortamda tanik
olma avantajina sahiptir. Topluluk Orneklerinden elde edilen veriler, okul cagindaki
cocuklarda DEHB belirtileri hakkinda ebeveynler ve dgretmenler arasindaki anlagsmanin
yalnizca adil oldugunu gostermektedir. Tanisal belirsizlige iligkin ikinci bir konu, taniy
tanimlamak icin kullanilan belirti esigiyle ilgilidir. Bir¢cok psikiyatrik bozukluk i¢in tani,
belirli sayida belirti gerektirir. Bu rasyonel bir yaklagim olmasina ragmen, 6zellikle esigin
hemen iistiinde ve hemen altinda olan konular1 siiflandirmak i¢in sorunlu hale gelir.
Ornegin, DEHB ya da bipolar hastalik i¢in tan1 esiginin hemen altina diisen genglerin, az ya
da hic¢ belirtisi olmayanlara gore, islevsel bozukluk ve psikososyal bagintilar acisindan
DEHB'si olarak smiflandirilanlara daha fazla benzerlik gosterdigi gosterilmistir. 9-13 yas
aras1 ¢ocuklar hem tanist hem de bozuklugu olan grup ruh sagligir hizmetlerini en ¢ok
kullanan grup olmasina ragmen, esik alt1 bozukluk grubuna iiyelik de ruh sagligi hizmeti
kullanimi ile anlaml1 sekilde iliskiliydi. Bu nedenle, saglik politikas1 acisindan, bu esik alt1
vakalar, yayginlik meselesinin 6tesinde dikkatli bir sekilde ele alinmasini gerektirir. Sonug
olarak, DEHB i¢in kesin bir tani testi yoktur. Boyle bir testin yoklugunda, DEHB i¢in en iyi
yayginlik tahminini ayirt etmeye yonelik cesitli tehditler vardir. ilk olarak, birincil bilgi
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kaynag1 yalnizca yayginlik tahminini degil, ayn1 zamanda DEHB ile gozlenen iliskileri de
etkileyebilir. ikincisi, DEHB tamimindaki degisiklikler, yayginlik tahminini agikca etkiler.
Ucgiinciisii, ¢alismalar arasindaki yaygmlik farkliliklari, islevsel bozuklugun vaka tanimina
biitiinlesmis edilip edilmedigiyle ilgili olabilir. Fonksiyonel bozuklugun biitiinlesmis
edilmemesi, muhtemelen daha yiiksek bir prevalansa neden olacaktir. Son olarak, diger
konular arasinda veri toplama yontemleri (bir kalem ve kagit anketine karsi dogrudan
goriisme), zaman cergevesi (simdiki yasam siiresine karsi yasam) ve c¢alisma tasarimi
(rastgele belirlenmis veya uygun orneklem, iki asamal1 ve tek agsamali tasarim) yer alir. Bu
sorunlarin yayginlik tahminini nasil etkiledigi asagidaki boliimde tartisiimaktadir. DEHB
prevalanst %1.9 ile %14,4 arasinda degismektedir. Sonug olarak, ¢ocuklarda ve ergenlerde
DEHB prevalansinin tahmini, 6rneklem belirleme, veri toplama ydntemi, bilgi veren,
kullanilan tani1 kriterleri ve vaka taniminda bozulma olup olmamasindan etkilenir. Bu
incelemeye dayanarak, en iyi tahmin %5 ila %10 gibi goriinmektedir. Hem klinik hem de
toplum Ornekleri, DEHB'li erkek cocuklarin ¢ogunlukta oldugunu gostermektedir. Klinik
orneklerde erkek cocuklarin belirgin listlinliigii, tedavi i¢in sevki tesvik edebilen DEHB olan
erkek cocuklarda yikic1 davraniglarin iligskisinden kaynaklanabilir. 10 ila 20 yas arasindaki
tim aralikta, DSM-I11-R DEHB prevalansi, kizlarda %6 ila %8 arasinda oldukga sabittir.
Erkek c¢ocuklarda ise sikligin 10-13 yasindaki erkeklerde %17, 14-16 yasindaki erkeklerde
%11.4 ve 17-20 yasindaki erkeklerde %5.8 oldugu tahmin edilmektedir. Bu bulgular, gelisim
giiclerinin birlesiminin erkeklerde gozlenen DEHB'de yasa bagl diisise katkida
bulundugunu ima etmektedir. Kiigiik erkek ¢ocuklarda yikici davraniglarin yiiksek sikligi,
kuskusuz, ebeveynler ve 0gretmenler tarafindan klinik hizmet talebine katkida bulunur.
DEHB ile iligkili psikososyal faktorlerin belirlenmesi, DEHB'nin popiilasyondaki dagilimi
hakkinda temel bilgiler saglar. Bu da 6zel dnleme ¢abalarina yol acgabilir. Bu nedenle,
cocukluk cag1 psikiyatrik bozukluklarinda psikososyal etkilerin rolii, psikiyatrik
epidemiyolojide uzun siiredir ilgi duyulan bir alandir. Yas ve cinsiyet i¢in diizeltme
yapildiktan sonra, yazarlar, refah icinde aile, kentsel ikamet, tek ebeveynlik, aile islev
bozuklugu ve bir ebeveynde pozitif bir psikiyatrik dykii dahil olmak tizere DEHB ile ¢esitli
iligkiler belirlediler. Lojistik regresyon analizi, diger degiskenlerin varlig1 kontrol edildikten
sonra bile, refah, kentsel ikamet ve aile islev bozuklugunun DEHB ile 6nemli dlgiide iliskili
kaldigim1 gosterdi. Bu makale, okul cagindaki ¢ocuklarda DEHB prevalansin1 gézden
gecirmistir. Incelenen 19 ¢alismaya dayanarak, en iyi yaygimlik tahmininin %5 ile %10
arasinda oldugu goriilmektedir. Erkeklerin kizlardan etkilenme olasiligi daha ytiksektir,

ancak klinik orneklerde erkek-kadin orani gozlemlenmistir. Toplum temelli orneklere
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dayanarak, psikososyal sikintinin doz-yanit seklinde DEHB riskini artirdigi goriilmektedir.
Orneklemin klinik ortamlardan mi1 yoksa toplum kaynaklarindan mi alindigia
bakilmaksizin DEHB'de komorbidite yaygindir. Diger yikici davranis bozukluklar1 en sik
gozlenen komorbid durumlardir ve okul ¢agindaki popiilasyonda beklenenden ¢ok daha
yiiksek oranda ortaya cikar. I¢sellestirme bozukluklar1 da sik goriilen komorbid durumlardir

ancak tiim ¢alismalarda popiilasyon diizeylerini agmamaktadir.

Newcorn ve dig. [119] ¢alismalarinda dikkat eksikligi/hiperaktivite bozuklugunun (DEHB)
heterojen bir durum oldugunu ifade etmislerdir. Calismalarin ¢ogu [120-122], DEHB'li
cocuklarin alt gruplarinda iligkili 6zellikleri ve farkli tedavi yanitlarini incelemistir. Bununla
birlikte, daha az sayida ¢alisma, temel DEHB semptomlarindaki degiskenligi veya DEHB
tanist konan bazi ¢ocuklarin DEHB gibi goriinen baska bozukluklara sahip olma olasiligin
arastirmistir. Bu arastirmalara gore [123,124] degerlendirici yanliliklar ve hale etkilerinden
kaynaklanan tanisal karisikliklar, muhalif ve yikici olan cocuklarda DEHB belirtilerinin agir1
tanimlanmasina neden olabildigini ifade etmektedir. Diger calismalarda [125,126] kismen,
bu zorluklardan dolayi, tani siirecine daha objektif 6lgiimlerin dahil edilmesi gerektigi one
striilmistiir. Biederman ve dig. [127] bozukluklar arasindaki ayrim o6zellikle dnemlidir
¢linkii DEHB'li ¢ocuklar hem klinik hem de epidemiyolojik drneklerde belirgin komorbidite
ile karakterizedir demislerdir. Arastirmacilar [128], farkli komorbid profilleri olan
cocuklarin DEHB'nin farkli "alt tiplerini" temsil edip etmedigini belirlemek i¢in bu fenomeni
incelemistir ve birka¢ kanit, bunun en azindan bazi komorbid gruplar i¢in gegerli
olabilecegini diisiindiirmektedir. Ornegin, Biederman ve arkadaslar1 [129], estamliligin bir
fonksiyonu olarak ailesel gecis ve DEHB seyrindeki farkliliklar: tutarl bir sekilde rapor
etmektedir.

Gaub ve dig.[130] onlarca yillik arastirmalardan sonra, dikkat eksikligi hiperaktivite
bozuklugunun (DEHB) artik oncelikle erkeklerde meydana geldigini ifade etmislerdir.
DEHB'li ¢ocuklarin cinsiyete dayali karsilastirmalarini garanti altina almak i¢in ¢ok az
sayida kadin denek dahil edilmistir. Sonug olarak, DEHB'li kizlarin DEHB'li erkeklerden
nasil farkli oldugu hakkinda ¢ok az sey bilinmektedir. Bu calisma mevcut ¢alismalarin
elestirel bir degerlendirmesini saglar ve mevcut ¢caligmalar arasindaki verileri birlestirerek
DEHB'deki cinsiyet farkliliklar1 konusunu ele alir. Psikolojik ve psikiyatrik dergilerde
yapilan bir aragtirma, DEHB'li ¢cocuklar arasindaki cinsiyete dayali farkliliklar konusuyla
ilgili deneye dayali verileri bildiren ¢ok az galigsma ortaya ¢ikardi. Calismalar, konu segim

stirecinde ve kullanilan Onlemlerde biiyiik farkliliklar gosterir. Eme [131], mevcut
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aragtirmalarin, ¢ocukluk cagi bozukluklarinin genellikle erkekler arasinda daha yaygin
oldugunu gosterdigi sonucuna varmistir. Cocukluk c¢agi bozukluklarinda yayginlik ve
siddette cinsiyete dayali farkliliklar1 agiklamak igin ii¢ biyolojik model dnerilmistir. Bu
modeller, mevcut bulgularla ilgili olarak asagida kisaca tartisilmaktadir. DEHB'de cinsiyete
dayali farkliliklara iliskin onceki c¢alismalar[132,133] da mevcuttur, ancak incelemenin
anlatt yontemiyle sinirhidir. Bu ydntem, caligmalar arasinda bildirilen bu tiir uyumsuz
bulgularla bir arastirma konusunu incelemek i¢in kullanildiginda 6zellikle sorunludur. Bu
nedenle, bu sonuglar tiim degiskenler i¢in kesin egilimlerin belirlenmesine izin vermez,
ancak gelecekteki arastirmalarin yonleri i¢in nesnel bir temel saglar. DEHB'deki cinsiyet
farkliliklarina iligkin birka¢ 6nemli sonug, gbzden gecirilen literatiirden ¢ikarilabilir. Meta-
analiz, cesitli alanlarda belirgin davranigsal cinsiyet farkliliklarini ortaya ¢ikardi; DEHB'li
kizlara gore DEHB'li erkeklere gore daha diisiik hiperaktivite, daha az davranis bozuklugu
teshisi, daha diisiik diger dissallagtirma davraniglari oranlari, ancak daha fazla zihinsel
bozulma gosterdi. Baz1 cinsiyet farkliliklarina biiyiik dlclide sevk kaynagi aracilik etti;
yalnizca sevk edilmeyen DEHB'li kiz 6rnekleri, dikkatsizlik, i¢sellestirme davranisi, akran
saldirganlig1 ve akran sevmeme konusunda DEHB'li erkeklerden daha az bozulma gdsterdi.
Klinige yonlendirilen popiilasyonlar arasinda, DEHB'li kiz ve erkek ¢ocuklar, bu
degiskenlerde benzer diizeyde bozulma gosterdiler (kizlar arasinda daha siddetli bir egilim
bulunan dikkat disinda). Bu ayn1 zamanda IQ Olgiimleri icin de gegerli olabilir;
Yonlendirilmemis 6rnekleri kullanan higbir calisma IQ 6l¢limlerini icermemesine ragmen,
digerleri [121] DEHB'li kizlarda erkeklere gore daha diisiik entelektiiel islevselligin klinige
sevk edilen ¢ocuklarla smirli oldugunu o6ne siirmiislerdir. Diirtlisellik diizeyi, akademik
performans, sosyal islevsellik, ince motor beceriler, ebeveyn egitimi ve ebeveyn depresyonu
dahil olmak iizere incelenen bir¢ok alan i¢in cinsiyet farkliliklar1 ortaya ¢ikmadi. Bu
degiskenlerin ¢cogu i¢in ¢ok az veri mevcut oldugundan (her birine katkida bulunan ii¢ veya
daha az ¢alisma ile) veya veriler klinik tarafindan yonlendirilen 6rneklemlerden elde edilen
popiilasyonlarla sinirli oldugundan, farkliliklar1 bulmadaki bu basarisizlik dikkatli bir
sekilde yorumlanmalidir. Bu nedenle, DEHB'si olan sevk edilmeyen kizlarin bazi alanlarda
DEHB'si olan sevk edilmeyen erkeklere gore daha az bozuk oldugu goriindiigiinden, bu
degiskenlerin bazilari i¢in, 6zellikle niifus temelli arastirmalarda, daha fazla bilgi ile cinsiyet

farkliliklar1 ortaya cikabilir.

Makransky ve Bilenberg [134] ‘in arastirmalarma gore dikkat eksikligi/hiperaktivite
bozuklugu (DEHB) c¢ocukluk ve ergenlik doneminde en sik goriilen psikiyatrik
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bozukluklardan biridir. DEHB, ii¢ alandaki (gizli 6zellikler) semptomlarla tanimlanir:
dikkatsizlik, hiperaktivite ve diirtiisellik. DEHB’li ¢ocuklarin biiyiik bir boliimiinde, karsit
olma kars1 gelme bozuklugu (ODD) en yaygin olan komorbidite mevcuttur, ancak ayni
zamanda uyku bozukluklari, depresyon, anksiyete bozukluklari, gelisimsel koordinasyon
bozuklugu (DCD), 6grenme giicliigii ve dil bozuklugu da siklikla mevcuttur. DEHB
psikopatolojisi, su anda hastalia 6zgii biyolojik belirtegler bilinmedigi i¢in g¢ocugun
tanimima dayanmaktadir. Bu, ebeveyn goriismeleri yoluyla degerlendirmenin, ¢ocugun
gelisiminin  ve biligsel tarzinin tanimlarinin  ve c¢ocugun birden fazla ortamda
gozlemlenmesinin dogru bir teshis formiilasyonu i¢in gerekli oldugu anlamima gelir. Ek
olarak, semptom yiikiinii ve siddetini gegerli ve giivenilir bir sekilde degerlendirmek, hem
klinik hem de arastirma ortamlarinda, 6zellikle tedavi sonuglarini 6l¢gmek i¢in ¢cok dnemlidir.
Sonug olarak, belirli bir kiside belirli bir zamanda DEHB yapisinin ciddiyetinin nesnel bir
tahminini saglayan araglara ihtiya¢ vardir. DEHB'yi karakterize eden gizli 6zellikler, her biri
bir durumu temsil eden bir dizi 6ge/degisken kullanilarak olgiiliir. Birkag madde
birlestirildikten sonra, her bir maddenin toplam puana nasil katkida bulundugunu
degerlendirmek ve bazi maddelerin gereksiz bilgi toplayip toplamadigini belirlemek i¢in
bunlar test edilmelidir. Olgegin farkli demografik gruplardan bireyler ve dzelligin alt, orta
ve st u¢larinda puan alanlar i¢in nasil ¢alistigin1 ve daha yiiksek bir puanin aslinda daha

fazla psikopatolojiyi yansitip yansitmadigini bilmek de énemlidir.

Hacker ve Stapf [135] tarafindan dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu (DEHB)
tanimlanirken, dikkat eksikligi, asir1 hareketlilik (hiperaktivite) ve diirtiisellik kavramlari
kullanilmaktadir. Son yillarda ¢ocuk ve ergenlerle ilgili caligmalar [136] incelendiginde,
DEHB’ nin, cocuklukta ve ergenlikte en sik karsilasilan sorunlardan birisi oldugu
goriilmektedir. Lauth ve Heubeck [137] tarafindan One siirlilen durumda okul Oncesi

dénemde DEHB’li ¢ocuklarin davranislar1 ancak asir1 6l¢iide zarar verici oldugunda fark

edilebilmektedir.

Benzer caligmalarda [138,139] sorunlu davranislarin goze batmasinin sebebi olarak
¢ocuklarin okula ilk bagladiklarinda belli talimatlarla karsilasmalar1 ve kendilerini egitmeleri
beklendigi i¢in, sorunlu davraniglart daha ¢ok fark edilmektedir. Bu Ogrencilerin
zor olabilir. Bu nedenle 6gretmenlerin bu dgrencilerin davranis 6zellikleri konusunda yeterli

bilgiye sahip olmalar1 6nemlidir.
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Literatiirdeki diger ¢aligmalarda [140-146] sinif i¢inde, DEHB’1i 6grenciler, dikkat toplama
yetenegindeki sinirlilik, daginiklik, anlatilanlart dinlemede giicliikler, diizensizlik,
unutkanlik, motor huzursuzluk, yetersiz diirti kontrolii, asir1 konusma, sirasini
bekleyememe, kurallara uymada gii¢liik gibi davranis problemleri gosterirler. Bu 6grenciler
bir ya da birkag uyarana ayni anda dikkat etme konusunda basarisizdirlar, ¢ok hareketlidirler,
oturmalart gerekirken ayaktadirlar ve sinifta amacgsizca kosarlar, bir isi sonuna kadar
tamamlayamazlar, siirekli olarak diger insanlarin soziinii keser, kendilerine bir soru
soruldugunda, soru tamamlanmadan yanitin1 verirler. DEHB’li 6grencilerin - simif
ortamindaki davranislari ile ilgili, Lauth ve Mackowiack [142] bu ¢ocuklarin davranislarini
siif ortami i¢in zarar verici olarak tanimlamislar ve 6gretmenlerin zarar verici davranislara
daha c¢ok odaklandiklarini tespit etmislerdir. Bu 6grencilerin smiftaki diger 6grencilerle
karsilastirildiklarinda hem aktif zarar verici (sira arkadasiyla siirekli konusmak, sinif
icerisinde kosusturmak, ortalikta komiklik yaparak dolagsmak vb.) hem de pasif zarar verici
(pencereden bakmak, baska seylerle mesgul olmak vb.) davraniglar: daha sik gosterdiklerini

saptamislardir.

Lauth ve Naumann [147] tarafindan yapilan ¢alismada Amerikan Psikiyatri Birligi’nin
verilerine gore, okul ¢agi cocuklarinda DEHB nin goriilme siklig1, %3-7 oranindadir. Buna
gore, her sinifta 1-2 DEHB’li 6grenci olma olasiliginin yiiksek oldugunu ifade etmektedirler.
Erkek cocuklarda kiz c¢ocuklarmma gore goriilme sikligimin 1/4-9 oraninda oldugunu
belirtilmektedirler. DEHB yasayan cocuklarda, %35 oraninda 6zel 6grenme giigliigii
oldugunu belirtmekte ve okuma gii¢liigiiniin %8-39, yazma ve matematik gii¢liigiiniin %12-

27 oraninda oldugunu bildirmektedirler.

Lauth ve Schlottke [148] DEHB nin gelisim donemlerine gore goriilme sikligini, okul 6ncesi
donemde (4-6 yas) % 3, okul ¢agindaki 6grencilerde (6-13 yas) % 3-7 ve ergenlikte (14-20
yas) % 6 olarak belirtilmektedirler. Cinsiyet farkliliklarina bakildiginda, alan yazinda
DEHB’nin goriilme siklig1 ile ilgili olarak erkekler ve kizlar arasinda esitsiz bir dagilimdan

sOz edilmektedir.

Ulkemizde 9 yas ve iizeri 93 cocuk ve ergen iizerinde Toros ve Tataroglu [149] yapilan bir
calismada, erkek/kiz oran1 1/3.65 olarak saptanmistir. Dikkat eksikligi tanis1 almis olan 219
ilkdgretim 6grencisi ile yapilan bir baska ¢alismada [150] ise, erkek kiz oranini 1/3.5 olarak

belirlenmistir.
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Benzer ¢alismalardaki [143,147] istatistiksel veriler incelendiginde, DEHB nin erkeklerde
daha sik goriildiigii ortaya ¢ikmaktadir. Erkek ¢ocuklarin biyolojik ve genetik donanimlari
nedeniyle disa yonelim bozukluklarima daha egilimli olduklarini, kiz g¢ocuklarindaki
problemlerin ise, daha ¢ok kaygi bozuklugu gibi ige ydnelim problemleri oldugunu
belirtmektedir. Ayrica erkek ¢ocuklardaki disa yonelim problemlerinin ¢evre tarafindan
daha kolay tolere ediliyor olmasi da davranis problemlerini daha kalict hale

getirebilmektedir.

Yapilan son g¢alismalara [144] gore, erkek ve kiz 6grencilerde DEHB ile ayni Olgiide
karsilagildigin1  belirtmekte, cinsiyete iliskin farkliliklarin  daha ¢ok bozuklugun
goriinimlerinde ortaya ¢iktigini ifade etmektedirler. Kiz cocuklarda daha ¢ok dikkat
eksikliginin 6n planda oldugu tip goriilmektedir. Bu nedenle kizlarda davranis problemleri
daha az gbze carpmaktadir. Buna karsin DEHB nin alt tiplerine gore goriilme sikligi ile ilgili
olarak DEHB tanis1 alan 401 ¢ocuk ile yiiriitiilen bir diger calismada, DEHB alt tiplerinin

yasa ve cinsiyete gore anlamli diizeyde farklilik gosterdigi saptanmastir.

Literatiirdeki diger bir ¢alismada [ 151] asir1 hareketliligin 6nde oldugu tip erkeklerde, dikkat
eksikliginin 6nde oldugu tip ise kizlarda daha sik olarak belirlenmistir. Okul ve sinif
ortaminda DEHB’li dgrencilerin davraniglarinin yorumlanmasi konusundaki sorunlarin en
onemli nedenlerinden birisi, DEHB nin, biiyiik 6l¢iide diger davranis problemleri ile birlikte
goriiliiyor olmasidir. Yapilan ¢alismalara [137,152,153] gore, DEHB olan ¢ocuklarin
%50’sinde davranim bozuklugu, Ozellikle saldirganlik ve karsi gelme davranisi
goriilmektedir. Bu davraniglarla, normal ¢ocuklara oranla DEHB’li ¢ocuklarda 10 kat daha
fazla karsilasilabilmektedir. Sosyal geri c¢ekilme, korku ve depresyon %30-35 oraninda

goriliir

Yine lilkemizde, 4-18 yaslar1 arasinda DEHB tanist almis 266 ¢ocuk iizerinde yaptiklar1 bir
caligmada [154], bu ¢ocuklarin % 36.1’inde davranim bozuklugu, % 25.9’unda kars1 gelme
bozuklugu, %?21.7° sinde ise 06zel 6grenme giigliigli oldugunu tespit etmislerdir. Bu
orneklemde DEHB’ ye en sik eslik eden bozuklugun davranim bozuklugu oldugunu
belirtmislerdir. Bir ¢aligmada [155] 4-5 yaslarindaki okul oncesi ¢ocuklarla yaptiklari
calismada, DEHB olan ¢ocuklarin %74’ iinde kars1 olma karsi gelme bozuklugunun da
goriildiiglinii saptamiglardir. 6-11 yaslar1 arasinda 21 DEHB olan ve 26 DEHB ve karsi olma
kars1 gelme bozuklugu olan ¢ocukla yapilan bir diger ¢alismada [156], hem DEHB hem de
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DEHB?’ ye eslik eden kars1 olma kars1 gelme bozuklugu olan ¢ocuklarin, sosyal sorunlarinin

oldugu, akran iligkilerinde ve akademik alanda giicliik yasadiklar1 belirlenmistir.

Ackermann ve Stoletzky [157] tarafindan yapilan ¢alismadaki verilen bilgilere gore DEHB
yasayan Ogrenciler okulda ve evde bir¢ok sorunla karsilasirlar. Bu 6grencilerin,
Ogretmenleri, akranlari, sinif arkadaslari, ebeveynleri, kardesleri ve kendileri ile pek ¢ok
problemlerinin oldugu yadsinamaz. Davranig problemleri nedeniyle hemen sinifin
karistiricilart ya da oyun-bozanlari olarak ilan edilirler ve bdylece dgretmenler ve smif
arkadaslar1 tarafindan kars1 taraf olarak algilanirlar. Bunun yani sira diger insanlarin sézsiiz
isaretleri ve beden dilini anlayamamalar1 ve uygun tepkileri verememeleri de siniftaki
iletisim sorunlarimi artirmaktadir. Ogretmenler ve anne babalar DEHB’li ¢ocuklarin giiglii
yonleri hakkinda bilgi sahibi olduklarinda, bu c¢ocuklara iliskin bakis acilar
degisebilmektedir.

Bir¢ok ¢alismada [139,143,158,159] DEHB’li 6grencilerin, merakli ve heyecanli ve enerji
dolu olmalari, diger insanlarla kolay iletisim kurabilmeleri, adalet ve adaletsizlik
konularinda olduk¢a duyarli olmalari, sempatik olmalari, risk almay1 sevmeleri, sakaci ve
empatik olmalar1 gibi bir¢ok olumlu 6zellikleri tespit edilmistir. Ackermann ve Stoletzky
[157] ise olumlu ozelliklerinin g¢evre tarafindan gbz ardi edilmesi bu ¢ocuklarin uyum
sorunlarinin daha da artmasina neden olabilecegini belirtmislerdir. Bu sorunlarla bas etmede
ise 0zellikle 6gretmen davranislar1 6nem kazanmaktadir. Yapilan ¢aligmalara [157,160] gore
eger 6gretmenler, bu Ogrencilerin meraklarini, enerjilerini ve yaraticiliklarini, 6grenme
stirecinde yapici bir bigimde kullanabilirlerse, sinif ortamindaki zarar verici davraniglari ile

daha kolay bas edebilirler.

2.3 Stroop Testi

Lezak ve dig.[162] Stroop [161] tarafindan hazirlanan Stroop Renkli Kelime Testinin
psikolojide yararli ve gilivenilir bir degerlendirme araci oldugunu belirtmislerdir. Cok sayida
farklt Stroop test versiyonu gelistirilmistir [163-165]. Bu test dgelerinin renginde ve

sayisinda varyasyonlar, sayi alt testler bunlardan birkacidir.

Bu varyasyonlara ragmen, Stroop testinin temel paradigmasi ayni kalmistir: Bir bireyin
temel bir gorevdeki performansi (6rnegin, renklerin isimlerini okumak), alisilmis bir
tepkinin olmasi gereken benzer bir gorevdeki performans: ile karsilastirilir. Benzer

calismalarda [166,167] temel gorevle karsilastirildiginda ikinci gorevi gergeklestirmek igin
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harcanan zamandaki artig, "Stroop miidahale etkisi" olarak adlandirilir. Genel bir bilissel
esneklik ve kontrol [168] veya yiiriitme islevi [126,168,170-174] 6l¢iisii olarak kabul edilir.
Bu yetenekler yasla birlikte [169] veya bunamada [166,168,170-174] veya yerlesik beyin
patolojisi dlgiisii olarak kabul edilir. Bu sebeplerden dolay1 Stroop testi sinirda olan ¢esitli

hasta gruplarini degerlendirmek i¢in popiiler bir test haline gelir.

Lezak ve dig. [162] Stroop testinin klinik ve arastirma ortamlarindaki popiilaritesi yasin ve
yasa bagl faktorlerin test performansi lizerindeki etkisini belirlemenin 6nemli oldugunu
belirtmektedirler. Onceki ¢alismalar, yas, cinsiyet ve egitimin Stroop testi performansi
tizerindeki etkileri hakkinda kesin olmayan veriler saglamistir. Cogu calisma
[167,169,170,173,175-182] stroop test performansinda yasa bagli diisiisler bildirmis olsa da
test performansini etkileyecek yas bulamadi. Stroop performansindaki cinsiyet farkliliklar
bazi ¢alismalar [165,167,170,177,178,181-183] tarafindan bildirilmistir. Yine, egitimin bazi
calismalar[167,170,177,180] tarafindan Stroop testi performansi ile pozitif yonde iliskili

oldugu bulunurken pozitif yonde iliski olmadigini savunan ¢alismada [165] vardir.

Bir ¢aligmada [184] Stroop I, Stroop 11, Stroop I1I ve girisim skorlarmin dogrusal ve karesel
yas bilesenlerinden 6nemli dl¢tide etkilendigini gostermistir. Kadinlarin Stroop 11, Stroop 111
ve girisim skorlar1 erkeklere gore daha iyi, ancak Stroop I ve hata skorlari icin cinsiyet
farkliliklar1 bulunmamistir. Daha diisiik egitim seviyesine sahip katilimcilar, Hata I puani
haricinde tiim Stroop puanlarinda yiiksek egitimli meslektaslarindan daha kotii puan
almiglardir. Hata II puani yalnizca egitim diizeyinden etkilenmistir. Tiim hiza bagli Stroop
testi skorlar1 (Stroop 1, Stroop II, Stroop III ve girisim) dogrusal ve karesel yas etkilerinden

derinden etkilenmistir.

Diger bir ¢aligmada [174] cinsiyetin herhangi bir yasta Stroop testi performansi tizerinde
yalnizca kiigiik bir etkiye sahip oldugunu One siiriilmesine ragmen, caligilan tim yas
araliginda erkeklerden daha iyi performans gosteren kadinlarla Stroop II, Stroop III ve

miidahale puanlarinda belirgin cinsiyet farkliliklar1 bulunmustur.
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MAVI KIRMIZI SARI
YESIL MAViI  SARI

SARI YESIL MAVI
KIRMIZI MAVI SARI
MAViIi SARI  KIRMIzZI

YESIL SARI KIRMIZI

Sekil 2.2: Stroop Testi Renk Uygulamasi Ornegi.

Benzer galismalarda [11,185,186] verilen bilgilere gore nesne veya renk adlarini séylemenin
bunlarla ilgili sozciikleri okumadan daha uzun zaman almasinin temelde bir 'renk-sézciik
bozucu etkisi' (color-word interference effect) oldugu ilk kez John Ridley Stroop tarafindan
gosterilmistir. Stroop etkisi, bir sozciligli yazarken kullanilan renk sdylenirken goriiliir. Fakat
bu kelimenin de okunusu bir renk adi olmasi gerekmektedir. Hem yazilan renk adi ile o
kelimenin rengi ayni ise zaman kisa olurken, ayni1 olmadiklarinda bu kelimeleri okumak daha

uzun zaman almaktadir.

Literatiirdeki diger benzer c¢alismalarda [174,187,188] stroop bozucu etkisi, gecikmeyle
ilgilidir. Bu giiclii etkinin agiklanmasinda degisik mekanizmalar ileri stirtilmistiir [174].
Bunlar arasinda bilgi islemenin erken evrelerinde algisal kodlamada ¢atisma[189], iki ayr
paralel yolagin (renk adlandirma ve sdzciik okuma) tek ve sinirli kapasiteli sdzel tepki kanali
icin yarigmasi[190], renk adlandirmaya goére sozcilk okumanin daha otomatik bir iglem

olmasi bulunmaktadir [191]. Bagka bir ¢alismaya gore ise; bozucu etki, paralel dagitilmis
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bilgi isleme sistemlerinin dogasinda yer alan bir 6zelliktir[192]. Bu arastirmacilar sézciik
okuma ve renk adlandirmanin, geleneksel otomatik ve kontrollii siire¢ ikililigine karsit goriis
sunmaktadir. Bu goriise gore; her iki siirecin aslinda nitelik olarak benzer mekanizmalari
kullandig1, farkin bu yolaklardaki giice bagl oldugu tahmin edilmekte, otomatiklik islem
giiciine bagli bir siireklilik olarak ele alinmaktadir. Bu modelde dikkat, yolaklardaki
islemlerin modiilasyonunu saglamaktadir. Macload ve Macdonald [188] iki yolak uyumlu
etkinlik sergilediginde kolaylasma (facilitation), es zamanl olarak aktive olan iki yolagin
etkinlik catigmasi oldugunda ise bozucu etki (interference) ortaya ¢ikmaktadir demislerdir.
Bu bilgiye gore Kilig ve dig. [193] Bdylece kirmizi renkle yazilmis mavi rengi adlandirmak,
mavi renkle yazilmis mavi sozciigiinii okumaktan daha uzun zaman almaktadir yorumunu

yapmislardir.

Bir ¢aligmaya [194] gore bu test se¢ici dikkat, okuma ve renk sdyleme olmak tizere {i¢ temel
slireci yansitmaktadir. Stroop Testinin dikkatle iliskisi epilepsi hastalarinda yapilan bir
caligmada [195] da g6zlenmis; siire puanlarinin; dikkat ve psikomotor hiz faktorleri altinda
toplandigi bulunmustur. Macload [187] Stroop gorevi ve ilgili testlerin, dikkat 6lglimlerinin

"altin standard1" olarak kabul edildigini ifade etmistir.

1993 yilinda baslayan bir arastirma-gelistirme projesi kapsaminda yer alan Biligsel
Potansiyeller igin Noropsikolojik Test (BILNOT) Bataryas: iilkemize yedi ayr
noropsikolojik test kazandirmistir [196-199]. Bu proje kapsaminda yer alan testlerden biri
de Stroop Testidir. Calismalarin TUBITAK'in Temel Bilimler Arastirma Grubu tarafindan
desteklenmis olmasi nedeniyle, Stroop Testinin Tiirk formuna, Stroop Testi TBAG Formu
ad1 verilmistir. Stroop Testi TBAG Formunun faktdr yapisinin arastirildigi ¢alismalarda
[200,201]; testin ketleme (bozucu etki) ve dikkat olmak {izere iki ayr1 Ozelligi Olgtiigi
belirlenmistir. Stroop gorevi basariminda etkin olan néroanatomik yapilarin belirlenmesi

cok sayida arastirmanin konusu olmustur.
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Sekil 2.3: Stroop Testi Sekil Uygulamasi Ornegi.

Bir ¢alismada [187] bozucu etkide daha ¢ok sol yarim kiirenin etkili oldugunu ifade
edilmektedir. Karakas ve dig. [201] tarafindan yapilan ¢aligmada ketleme yetenegini farkli
acilardan degerlendiren Wisconsin Kart Esleme Testi (WCST) ve Stroop Testi TBAG Formu
ile Olgiilen 6zelliklerin karsilastirmali ¢alismasinda, Stroop Testinin orbitofrontal korteksi
iceren dongiilerin islevselligiyle baglantisi tizerinde durulmaktadir. Prefrontal lezyonlu
hastalarin Stroop gorevi basarimi yoniinden fonksiyonel manyetik rezonans goriintiileme
(fMRGQ) ile degerlendirildigi caligmada siire puanlar1 arasinda fark bulunmamistir. Fakat
hata puanlariyla sag lateral prefrontal korteks belirgin iligki gostermistir. Calismalar [202-
204] bu bulgunun, anterior dikkat sistemi ve dikkatte sag yarim kiirenin baskin roliine iliskin

daha 6nceki bilgilerle uyumlu oldugunu bildirmektedir.

Bagka bir lezyon calismasinda [205] da sag yarim kiire lezyonlu hastalarin, 6zellikle
anlamsal ¢agrisimlarin devreye girdigi durumlarda, sekil-sozciik bozucu etkisini daha fazla
gosterdigi belirtilmektedir. Bununla birlikte sol dorsolateral prefrontal korteksin etkinliginin
hata puanlariyla, sol mediofrontal korteksin ise bozucu etkiyi 6lgen silire puanlariyla
iliskisinden bahseden ¢alismalar [206] bulunmaktadir. Stroop Testinin kullanildig1 yeni bir
lezyon ¢alismasinda ise sol lateral prefrontal korteksin renk adlandirmayir dogrudan
etkiledigi belirlenmistir. Daha Once bu yapilarla bozucu etkinin iligkilendirildigi
caligmalarda dogrudan renk adlandirmanin kontrol edilmedigi vurgulanmaktadir. Bu
calismada [207] bozucu etki ile iki tarafli ve/veya sag superior medial frontal lezyonlar

arasinda iligki bulunmustur. Ayrica frontal lezyonlarm birincil etkisinin testin tiim
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asamalarinda yavaglama seklinde oldugu ve bu durumun test analizlerinde dikkate alinmasi
gerektigi de belirtilmektedir. Karakas ve Karakas [201] tarafindan Stroop Testi performansi
sirasinda aktive olan beyin alanlariyla ilgili nororadyolojik verilerin incelendigi kapsamli bir
tarama test performansinin sol frontal agirlikli olmakla beraber her iki yarim kiireyi yaygin
olarak aktiflestirdigi; ayn1 zamanda performansin paralel isleme modelini destekler nitelikte

oldugu bildirilmektedir.

Yapilan benzer ¢aligmalarda [208-210] Stroop Testi ¢ocuklarda 6zellikle Dikkat Eksikligi
Hiperaktivite Bozuklugu (DEHB), Davranim Bozuklugu (DB), Karsit Olma-Kars1 Gelme
Bozuklugu (KGB) gruplarinda yonetici gorev degerlendirmede sik kullanilan néropsikolojik
testler arasindadir. DEHB olan ¢ocuklarla normal kontrol grubunun ndrobilissel testler,
gorevler ve deneysel degerler dizisi performanslarinin karsilastirildigr 1980-1999 yillarini
kapsayan genis bir meta-analitik degerlendirmede Stroop Testinin kullanildig1 17 ¢aligmanin
11'inde anlamli farklar oldugu saptanmistir [211]. Diger c¢alismalarda [212,213] Stroop
Testinin DEHB olan ¢ocuklar1 normal kontrol grubundan ayirabildigi bildirilmekte ve
degisik klinik gruplarda bu testin uygulanmasiyla Stroop bozucu etkisinin DEHB'ye 6zgii

olup olmadiginin belirlenmesinin gerekliligi tizerinde durulmaktadir.

2.4 Stroop Testi ve Dikkat Eksikligi/Hiperaktivite Bozuklugu

Stroop testinin {i¢ 6rnegi DEHB aragtirmasinda kullanilmigtir: Standart Stroop testi, Golden

Stroop testi [164] ve Bilgisayarli Stroop Testleri.

Lansbergen [214] yaptig1 calismada; Standart Stroop testinde, katilimcilarin 100 siyah renkli
kelime (kelime kart1) okumasi, 100 diiz kare veya XXXX (renk kart1) renklerini adlandirmast
ve 100 uyumsuz renk kelimesi (renk - kelime karti) miimkiin oldugunca hizli olmalidir
demistir. Burada, her bir kart i¢in gereken toplam siire sonu¢ degiskenidir. Golden Stroop
testinde, katilimcilarin her bir kart igin 45 saniye iginde olabildigince ¢ok kelime
adlandirmasi gerekir. Sonug degiskenleri sirasiyla kelime kartt (W ham kelime skoru), renk
kart1 (C ham renk skoru) ve renkli kelime kartt (CW ham renk kelime skoru) icin
tamamlanan 6gelerin sayisidir. Bilgisayarli Stroop testlerinde, uyumlu renk kelimeleri, notr
renksiz kelimeler ve ayn1 zamanda uyumsuz renkli kelimeler birer birer sunulur ve her bir
madde i¢in tepki siiresi kaydedilebilir. Stroop testinin renk-kelime boliimiinde, kelime
okumanin otomatik cevabi bastirilmali ve renk kelimesinin renginin isimlendirilmesine

miidahale etmesi engellenmelidir. Stroop girisimi, bu durumda, uyumlu bir renk kelimesinin
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veya notr renksiz bir kelimenin rengini adlandirmaya gore, uyumsuz bir renk kelimesinin

rengini adlandirmadaki gecikme 6l¢iistidiir.

Bir galisma [215], Stroop miidahalesi igin 0.75'lik bir etki boyutu belirtilir. Diger
calismalarda [216,217] iki meta analiz, bu degisken igin nispeten kiiciik etki boyutlari
bildirilmistir. Baska bir ¢alismada[218] Stroop degiskeninin (daha fazla belirtilmemistir)
DEHB'ye 6nemli 6l¢iide duyarli oldugunu (etki biiytikliigii 0.56) bulmustur. Meta analizlerin
Stroop ve DEHB ile ilgili tiim literatiirii kapsadigi iddia edilmistir[219]. Bunun yaninda hala
¢Oziilmemis bazi 6nemli sorunlar vardir. Birincisi, onceki meta-analizler simdiye kadar
ozellikle ya ¢ocuklara ya da DEHB!'li yetiskinlere hitap etmistir. Ikinci olarak, énceki meta
analizler bilgisayarli Stroop testlerini hari¢ tutmustur Sadece Golden’in girisim puanini
kullanan g¢aligmalar1 dahil edilmis ve iki meta-analiz fark puani veya Golden’in girigim
puanini kullanan ¢aligmalar1 igermektedir. Burada, diger ¢alismalar [215-217] sik kullanilan
iki 6l¢lim ydnteminin, yani fark puani ve Golden’in girisim puaninin sorunlu oldugunu ve

bir oran puaninin tercih edilebilecegi savunuyor.

Bir c¢alismada [218] yas etkileri veya hangi Stroop testinin kullanildigi veya hangi
calismalarin gercekte kullanildigina dair rapor vermemislerdir. Dahasi ve en &nemlisi,
onceki meta analizler Stroop miidahalesi i¢in farkli ve yanlis 6l¢lim yontemleri kullanan
calismalari iceriyordu. Girisim konusunda hasta ve kontrol gruplarini karsilastirirken, Stroop
girisiminin gegerli ve hassas Ol¢timlerinin kullanilmasi son derece onemlidir. Yazarlar
"tamamlanan deneme sayisi veya gorevi tamamlamak igin gereken siireden (548)
bahsetmektedir, ancak gecerli bir miktar tayini i¢in minimum gereklilik olan goreceli bir

anlamda (6rnegin, CW C) degildir.

Lansbergen [214] 6zet olarak, dnceki meta analizlerin ve incelemelerin birkag eksikligine
deginmektedir. Onceki meta analizler 6zellikle DEHB'li ¢cocuklara veya yetiskinlere hitap
ediyordu. Ayrica, bilgisayarli Stroop calismalarii da digladilar. Mevcut meta-analiz,
bilgisayarl1 Stroop testleri de dahil olmak tizere, her iki yas grubunu ve Stroop testinin tiim
versiyonlarini kapsayan, DEHB olan ve olmayan bireyler arasindaki etkilesim farkina iligskin
literatiirii hesaba katmustir. Onceki meta analizlerin daha da énemli bir sorunu, gegersiz
kantifikasyon yontemleri kullanan c¢alismalarin dahil edilmesidir. DEHB'de Stroop
etkilesimi iizerine yapilan ¢alismalarin cogunda, girisim, fark puani veya Golden’in girisim
puani olarak olctilmiistiir ve bu, DEHB'de anormal etkilesim sorunuyla ilgili olarak tutarsiz

bir sonu¢ modeli ortaya ¢ikarmistir. Golden'in ydnteminin ve fark puaninin sorunlu
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oldugunu ve bir oran puani tercih edilebilecegini savunduk. Golden’in yontemi, kelime
okumanin temel hizinin katkisini kontrol etmek ag¢isindan yeterli degildir ve bu da parazitin
hafife alinmasina neden olur. Fark puani, ancak oran puani degil, zaman birimi basina 6ge

sayisindan 6ge basina zamana doniisiime duyarlidir ve bunun tersi de gecgerlidir.

Homack ve Riccio [215], mevcut meta analizler, Golden’in girisim skorunu kullanan
caligsmalar1 hari¢ tuttugunu sOylemistir. Biri 18 ¢alismay1 ve 4 aykir1 degeri kaldirilmis 1'i
iceren iki meta-analiz, kontrol grubuna gére DEHB i¢in daha fazla miidahale ile 6nemli etki
biiyiikliikleri (sirastyla 0,24 ve 0,17) buldu. Orijinal meta-analizdeki ortalama etki boyutu
(etki buyiikligii 0.75) etki boyutuna gore kiiglik olarak kabul edilebilir. Ancak, bu biiyiik
Ol¢iide, Golden calismalarinda bildirilen Golden'in girisim puanlarini kullanmak yerine
bireysel caligmalardaki fark puaninin kullanilmasindan kaynaklaniyor olabilir. Golden'in
yontemi ve fark girisim skoru (0.40 ve 0.003) icin etki biiytikliikklerinde biiyiik bir fark
oldugunu bildirerek, Stroop'taki etkilesimi dlgmek i¢in farkli yontemlerin gercek verilerin
yorumlanmasini etkiledigi yoniindeki 6nerimizi dogruladi. Cok agik bir sekilde, hali hazirda
gbzlemlenen etki biiyiikliikleri, zaman ¢alismalari i¢in (sirasiyla, dort aykirt deger igeren ve
igermeyen meta-analiz i¢in 1.11 ve 0.55), madde ¢alismalarindan (- 0.007 ve 0.06) daha
biiyiiktii. Olas1 bir agiklama, tam olarak fark puani i¢in not edilen doniisiim duyarlilig
problemiyle ilgilidir. Calismalar [215,217] degisken yas ile ilgili olarak, DEHB olan
cocuklar ve yetigkinler arasinda etki biyiikliiglinde anlamli bir fark bulunmamasi,

miidahaledeki artisin yastan bagimsiz oldugunu gostermektedir demistir.

Lijffijt ve dig. [220] yirittigi gorev durdurma caligmalarinin bir meta analizinde,
cocuklarda durdurmadaki eksikligin genel tepki siiresini hemen hemen astigini, oysa
yetiskinlerde bunu agik¢a yaptigini bulmustur. Stroop girisim skorlari, gegerli bir sekilde
belirlenirse, genel reaksiyon siiresindeki farkliliklari hesaba katar, ancak DEHB ile kontrol
arasindaki etkilesim farkliliklar1 cocuk ve yetiskin Ornekleri i¢in esittir. Oran girisim
puanlarinin tutarlilik analizleri, DEHB i¢in kontrol grubuna gore daha fazla etkilesim ortaya
¢ikardi ve meta-analiz sonuglarini dogruladi. 19 ¢alismanin sadece 3'iinde oran puant DEHB
grubunda kontrol grubuna gore daha yiiksekti. Tutarlilik analizinden elde edilen net
sonuglar, meta-analizde varsayildig1 gibi, iki Stroop kosulundaki performans arasindaki
korelasyonun yetigkin bir 6rnege dayandigina ve acik bir sekilde ¢ocuk popiilasyonlarina
genellestirilemeyecegine dair olasi endiseyle ¢elismektedir. Temel kelime okumada DEHB
ve kontrol gruplari arasindaki farka iligkin bir tutarlilik analizi, kelime gorevindeki

performans ile degerlendirildiginde, calismalar genelinde DEHB gruplarinin temel kelime
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okumada sistematik olarak daha yavas oldugunu gostermistir. Bu sonu¢, DEHB'de daha
yiiksek bir Stroop miidahalesi i¢in daha fazla kanit saglar ¢iinkii "ger¢ek" girisim seviyesi,
yavas kelime okumasini kontrol etmeden yavas kelime okuyucularda hafife almnir.
Belirtildigi gibi, oran skoru ile degerlendirilen Stroop miidahalesinde DEHB ve kontrol
arasindaki farklar 6nemli olmakla birlikte genellikle kiiciiktiir. Ornegin, 19 ¢alismada
ortalama oran etkilesim skorlar1 kontrol i¢in 0.64 ve DEHB i¢in 0.61 idi. 45 saniyede 80
maddelik bir kontrol kosulu skoru i¢in bu, kontrol gruplar i¢in uyusmayan durumda 51,2
madde ve DEHB gruplar i¢in sadece 2 madde daha az (48,8) ile sonuglanacaktir. Bu
nedenle, Stroop testinin hangi versiyonunun girisimdeki grup farkina gore en hassas
oldugunu belirlemek onemlidir. Carter ve dig. [210] mevcut meta-analizin, zaman birimi
basina 6ge sayisindan ziyade bir sonu¢ degiskeni olarak kart basina veya 6ge basina zamant
kullanan ¢alismalar i¢in daha yiiksek etki biiyiikliikleri ortaya ¢ikardigini soylemektedirler.
Ayrica, bilgisayarli Stroop testleri 1995'ten nispeten yiiksek etki boyutuna bakin), standart
veya Golden Stroop testlerinden daha duyarli olabilir. Bilgisayarli Stroop testlerini
kullanmak icin ek bir argiiman, siki bir sekilde kontrol edilen deneysel durumdur ve girisim
puanlarinin gorece diisiik varyansi nedeniyle daha kolay 6nem kazanmaktadir. Stroop
testinin kart bigimleri ¢esitli nedenlerle sorunludur. Birincisi, performans hedefi ¢evreleyen
alanda celdiricilerin varligindan etkilenebilir. Ikinci olarak, Stroop testinin kart
bigimlerindeki renk ve renk-kelime puanlari, gézlemciler tarafindan derecelendirilir ve bu
da goreceli olarak yanlis puanlamaya neden olur. Ayrica, bilgisayarli Stroop testlerinde
kaydedilen tepki siiresi ger¢ekten bir renk sozcligiine yanit vermek i¢in gereken siire iken,
kart siirlimlerinde kaydedilen siire, hatalar1 yapmak ve hatalar1 diizeltmek i¢in gereken siireyi
igerir. Karigik bir tasarima sahip bilgisayarli bir Stroop testinin ek bir avantaji, uyumsuz ve
tarafsiz denemelerin yani sira uyumlu denemeleri de dahil etme olasiligidir. Bu gorev
versiyonunda, katilimcilar uyumlu kosulda renkli isimlendirme yerine kelime okumaya geri
donemezler, bu da miidahalenin miktarinin belirlenmesini ve kolaylastirmayr (ndtr ve
uyumlu) miimkiin kilar. Carter ve dig. [210] ile Tzelgoy ve dig. [221] olas1 bir 6rnek, karisik
tasarimlarda sirasiyla kontrol ve uyumsuz uyaranlarin goreceli olasiliklarinin
manipiilasyonunu igerdigini sdylemislerdir. Tzelgoy ve dig. [221]’e gbre uyumsuz
uyaranlarin ylizdesi, uyugsmayan uyaranlarin nadir oldugu durumlarda girisim lizerinde daha
az stratejik kontrolii yansittigi seklinde yorumlanan Stroop testindeki girisim miktari ile

negatif olarak iligkilidir.
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Oosterlan ve dig. [222] ¢aligmalarinda, DEHB'de Stroop testinde kontrole gore daha fazla
miidahalenin sonucu, ilgili catisma gorevlerinden elde edilen sonuglarla da tutarlidir
demistir. Ornegin kontrol katilimcilarina gére DEHB olan ¢ocuklarda merkezi olarak
sunulan bir hedef mektubu ¢evreleyen ¢eldirici mektuplarin artan miidahalesini bildiren

caligmalar vardir.

Benzer caligmalarda [216,218,220,222,223] ayn1 zamanda DEHB'de azalmis durdurma
performansi gosterir. Durdurma paradigmasi ve CPT, oOncelikle devam eden davranisi
bastirma yetenegini ve ¢ok giiclii (ancak heniiz baslatilmamais) bir yanit1 bastirma yetenegini
yansitir. Stroop testi, Ozellikle baglam gz oniine alindiginda yeterli olanla rekabet eden
alternatif tepki egilimlerinden gelen miidahaleyi kontrol etme yetenegini degerlendirir.
Mevcut analiz giiclii bir sekilde, davranigsal engellemenin bu yoniiniin DEHB'de stirekli

olarak bozuldugunu gostermektedir.

2.5 Stroop Testinin Tiirk Kiiltiiriindeki Yeri

Birbirine benzer calismalarda [196,199] BILNOT Bataryas: kapsaminda yer alan Tiirk
formu orijinal Stroop Testi ile Victoria Formunun birlesiminden olusturulmustur. Victoria
Formunda oldugu gibi, Stroop Testi TBAG Formu 14.0 X 21.5 cm boyutlarindaki dort beyaz
karttan olusmaktadir. Her kartin {izerinde rastgele olarak siralanmis 4’er maddeden olusan 6
satir bulunmaktadir. Bu kartlar testin “uyaric” maddeleri olup bu uyaricilara karsi denegin
vermesi gereken tepkiler, yani yerine getirmesi gereken “gorevler” testin bolimlerini
olusturmaktadir. Karakas ve dig. [200] Stroop Testi TBAG Formunda kullanilan dort uyarici
kart ve ilgili gorevleri, ¢alismada Stroop Etkisi i¢in elde edilen ii¢ faktore yol acan kart ve

gorevlerin tiimiinii iceren bir ¢alisma yapmislardir.

Karakas ve dig. [196]’nin yaptig1 ¢alismada, Stroop Testi TBAG Formundaki 4 kartin her
birinden ii¢ ¢esit puan hesaplanmistir. Bunlar, testin uygulanmas: siireci i¢inde denege
“Basla” komutunun verilmesinden kartin son maddesinin okunmasina / sdylenmesine kadar
gegen siire, hata sayis1 ve denegin diizelttigi tepkilerinin sayisidir. Siire ve hata puanlar1 daha
onceki Stroop testlerinde de bulunmaktadir. Diizeltme sayis1 puani ise ilk kez Stroop Testi
TBAG Formu kapsaminda kullanilmigtir. Stroop Testi TBAG Formuna verilen tepkilerin
kaydinda BILNOT Bataryasi kapsaminda gelistirilmis olan Standart Kayit Formu
kullanilmistir. Tepki stirelerinin Olgiilmesinde bir kronometreden yararlanilmistir. Proje

kapsaminda gelistirilmis olan Bilgi Toplama Formu kullanilarak katilimeilarin demografik
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ozellikleri, aligkanliklar1 ve saglik durumu konularinda gerekli goriilen ek bilgiler elde
edilmistir. Mevcut ¢alismada, Stroop Testi TBAG Formunun Tiirkiye’de bir degerlendirme
aract amactyla kullanilmasi i¢in geeken ¢alismalar tamamlanmustir. Bu nedenle, ilk olarak,
testin Tiirk Formunda kullanilacak olan puanlama yonteminin belirlenmesi g¢alismalari
yapilmistir. Literatiirde kullanilmakta olan puanlama yoOntemleri arasinda bulunan,
boliimleri tamamlama siiresi puanlart yaninda fark puanlari ve oran puanlart hesaplanmuis;
Stroop gorevini igceren testlerdeki kritik 5. Boliimiin tamamlanma siiresi ile bunun diger
boliimlerden farki veya diger boliimlere orani arasinda yiiksek ve anlamli korelasyonlarin
bulundugu gériilmiistiir. Bu sonuglar, BILNOT Bataryasinda yer alan Stroop Testi TBAG
Formunun puanlanmasinda da, literatiirdeki diger Stroop formlarinda oldugu gibi basitce,
her boliimiin tamamlanma siirelerinin kullanilabilecegini ortaya koymustur. Stroop Testi
TBAG Formu iizerinde gerekli psikometrik ¢alismalarin ¢ok yonlii bir bigimde yapilmis
oldugunu, gerek uluslararasi arastirma faaliyetlerinde gerekse de uygulamada yogun olarak
kullanilan bu testin artik iilkemizde de bir 6l¢gme aract olarak kullanima hazir hale geldigini
ortaya koymaktadir. Beynin frontal bdolge islevselligini de yansitmasi nedeniyle
noropsikolojik testler siniflamasina giren Stroop Testi TBAG Formu, beyinsel / zihinsel
bozukluklar1 ele alan psikiyatri, ndroloji ve ndrosirurji alanlartyla davranigsal / zihinsel
bozukluklari ele alan klinik psikoloji alaninda bir 6lgme araci olarak kullanilabilecektir.
Stroop Testi TBAG Formu insan bilgi isleme siirecinde yeri olan ancak iilkemiz bireylerinde
daha once dlgemedigimiz 6zelliklerin, temel bilimsel degerlendirmeye tabi tutulmasinda da
onemli bir katki saglayabilecektir. Bu arag, ililkemizdeki saglikli insanlarin bilissel
stireclerini agiklamay1 amaglayan deneysel psikologlar ve biligsel psikologlar tarafindan da
kullanilabilecektir. Siire ve hata puanlar1 daha 6nceki Stroop testlerinde de bulunmaktadir.
Benzer caligmalara [185,186] gore diizeltme sayisi puani ise ilk kez Stroop Testi TBAG

Formu kapsaminda kullanilmstir.

2.6 Manova Analizi

French ve dig. [224] ¢ok degiskenli varyans analizi (MANOVA), birka¢ bagimli degiskene
sahip bir ANOVA'dir demislerdir. Yani, ANOVA iki veya daha fazla grup arasindaki
ortalamalardaki farki test ederken, MANOVA iki veya daha fazla ortalamalar vektoriindeki
farki test eder. Ornegin, iki farkli ders kitabim1 denedigimiz bir ¢aligma yapabiliriz ve
ogrencilerin matematik ve fizikteki geligsmeleriyle ilgileniriz. Bu durumda, matematik ve

fizikteki gelismeler iki bagimli degiskendir ve bizim hipotezimiz, her ikisinin birlikte ders
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kitaplarindaki farkliliktan etkilendigi yoniindedir. Bu hipotezi test etmek icin ¢ok degiskenli
bir varyans analizi (MANOVA) kullanilabilir. Tek degiskenli bir F degeri yerine, ¢ok
degiskenli bir F degeri elde edilir(Wilks 'A). Manova hata varyansi / kovaryans matrisi ile
etki varyansi / kovaryans matrisinin karsilastirilmasina dayanir. Burada sadece Wilks'in
AM'sindan bahsetsek de, Hotelling'in izi ve Pillai'nin kriteri gibi kullanilabilecek bagska
istatistikler de var. Buradaki "kovaryans" dahil edilmistir ¢iinkii iki 6l¢iim muhtemelen
birbiriyle iliskilidir ve anlamlilik testini yaparken bu korelasyonu hesaba katmaliyiz. Birden
cok bagimli degiskeni test etmek, grup farkliliklarini en iist diizeye ¢ikaran yeni bagimli
degiskenler olusturarak gerceklestirilir. Bu yapay bagimli degiskenler, dlciilen bagimli
degiskenlerin dogrusal kombinasyonlaridir. MANOV A'y1 kullanmanin temel amaci, yanit
degiskenlerinin gdzlemcinin bagimsiz degiskenleri manipiile etmesi ile degistirilip
degistirilmedigini belirlemektir. Bu nedenle, MANOVA kullanilarak cevaplanabilecek

birkag¢ aragtirma sorusu vardir [224]:

1) Bagimsiz degiskenlerin temel etkileri nelerdir?

2) Bagimsiz degiskenler arasindaki etkilesimler nelerdir?

3) Bagimli degiskenlerin 6nemi nedir?

4) Bagiml1 degiskenler arasindaki iliskinin giicli nedir?

5) Ortak degiskenlerin etkileri nelerdir? Nasil kullanilabilirler?

Bu ¢alismayla [224] genel ¢ok degiskenli test 6nemliyse, ilgili etkinin (6rnegin ders kitabi)
o6nemli oldugu sonucuna variyoruz. Bununla birlikte, bir sonraki sorumuz elbette sadece
matematik becerilerinin mi gelistigi, yalnizca fizik becerilerinin mi gelistigi veya her ikisinin
mi oldugu olacaktir. Aslinda, belirli bir ana etki veya etkilesim i¢in 6nemli bir¢ok degiskenli
test elde ettikten sonra, geleneksel olarak, ilgili etkiyi yorumlamak i¢in her degisken i¢in tek
degiskenli F testleri incelenir. Bagka bir deyisle, 6nemli genel etkiye katkida bulunan belirli
bagimh degiskenler tanimlanacaktir. MANOVA, en azindan bazi bagimsiz degiskenlerin
maniplile edildigi deneysel durumlarda kullanighidir. ANOV A'ya gore bir¢cok avantaj1 vardir.
Birincisi, tek bir deneyde birkag bagimli degiskeni dlgerek, hangi faktoriin gercekten onemli
oldugunu kesfetme sans1 daha yiiksektir. Ikincisi, birden fazla ANOVA'nin bagimsiz olarak
yiirtitiilmesi durumunda ortaya ¢ikabilecek Tip I hatalarina karsi koruma saglayabilir. Ek
olarak, ANOVA testleri tarafindan kesfedilmeyen farkliliklar1 ortaya g¢ikarabilir. Bununla
birlikte, birkac uyar1 da var. ANOVA'dan 6nemli 6l¢iide daha karmasik bir tasarimdir ve bu
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nedenle, hangi bagimsiz degiskenin her bir bagimli degiskeni etkiledigi konusunda bazi
belirsizlikler olabilir. Bu nedenle, gozlemci bir¢ok potansiyel olarak 6znel varsayimda
bulunmalidir. Ayrica eklenen her bir bagimli degisken i¢in bir derece serbestlik kaybedilir.
Azalan ‘kareler toplam1’ hatasindan elde edilen gii¢ kazanci, bu serbestlik derecelerindeki
kayipla dengelenebilir. Son olarak, bagimli degiskenler biiylik dlgiide ilintisiz olmalidir.
Bagimli degiskenler yiiksek oranda iliskiliyse, serbestlik derecelerinde ortaya cikan kayip
g0z Oniine alindiginda, teste birden fazlasini dahil etmenin ¢ok az avantaji vardir. Bu kosullar

altinda, tek bir ANOVA testinin kullanilmasi tercih edilir.

2.6.1 Varsayimlar

Normal Dagilim: Bagimli degisken normal olarak gruplar i¢inde dagitilmalidir. Genel
olarak, normal olmama, aykir1 degerlerden ziyade carpikliktan kaynaklaniyorsa, F testi
normal olmama i¢in saglamdir. Bir MANOVA yapmadan 6nce aykirt degerler igin testler

yapilmali ve aykir1 degerler doniistiiriilmeli veya kaldirilmalidir [224].

Dogrusallik: MANOVA, her hiicredeki tim bagimli degisken giftleri, tim ortak degisken
ciftleri ve tiim bagiml degisken-ortak degisken ciftleri arasinda dogrusal iligkiler oldugunu

varsayar. Bu nedenle, iliski dogrusalliktan saptiginda, analizin giici tehlikeye

girecektir[224].

Varyanslarin Homojenligi: Varyanslarin homojenligi, bagimli degiskenlerin yordayici
degiskenler aralig1 boyunca esit diizeyde varyans sergiledigini varsayar. Hata varyansinin
her gruptaki karelerin toplamlarmni toplayarak hesaplandigini (SS hatasi) unutmaym. iki
gruptaki varyanslar birbirinden farkliysa, ikisini birlikte eklemek uygun degildir ve ortak
grup i¢i varyansin bir tahminini vermez. Es varyasyon grafiksel olarak veya bir dizi

istatistiksel testle incelenebilir[224].

Varyanslarin ve Kovaryanslarin Homojenligi: Cok degiskenli tasarimlarda, ¢oklu bagiml
Olciilerle, daha once agiklanan varyans varsayimlarimin homojenligi ayrica gecerlidir.
Bununla birlikte, birden ¢ok bagimli degisken oldugu i¢in, ayn1 zamanda tasarimin hiicreleri
arasinda birbirleriyle olan korelasyonlariin (kovaryanslarinin) homojen olmasini

gerektirdi[224].

MANOVA'da, denek i¢i bagimsiz degiskenlerin ve hiicrelerde esit olmayan ornek
boyutlarinin dahil edilmesi olmak tizere iki 6zel durum ortaya ¢ikmaktadir. Esitsiz 6rnek

boyutlar1 ANOVA'da oldugu gibi, faktériyel MANOVA'daki hiicreler farkli 6rnek
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boyutlarina sahip oldugunda, etki kareleri art1 hata toplami karelerin toplamina esit degildir.
Bu, ana etkilere ve etkilesimlere iligkin testlerin iliskilendirilmesine neden olur. SPSS,
MANOVA'da esit olmayan numune boyutlar1 igin teklifler ve ayarlamalar sunar.
Aragtirmaci, farkli durumlarda birka¢ farkli bagimli degiskeni Olgerse sorunlar ortaya
¢ikar[224]. Bu durum, durum kadar ¢ok seviyeye sahip 6zne i¢i bagimsiz bir degisken olarak
goriilebilir veya her durum igin ayr1 bagimli degiskenler olarak goriilebilir. Tabachnick ve

Fidell [225] her durum igin 6rnekler ve ¢oziimler sunulabilecegini savunmuslardir.

3. MATERYAL VE YONTEM

3.1 Denekler

Aragtirmanin 6rneklemi 10-14 yas aras1 (120-172 ay ) 5., 6., 7., ve 8. smifta okuyan ilk
donem cocuk ergenler arasindaki 198 katilimcidan olugmaktadir. Calisma Kirsehir sehir
merkezindeki Milli Egitim Bakanligina bagl iki ortaokulda yiiriitiilmiistiir. Arastirmaya
katilan cocuklar rastgele secilmistir ve goniilliilik esas alinmistir. Sinif 6gretmenleri ile
goriisiilerek psikolojik veya norolojik herhangi bir sorunu olmayan gocuklar ¢aligmaya
secilmistir. Caligmada yer alan 198 denegin yas/sinif ve cinsiyetlerinin dagilimi Tablo 3.1°de

verilmektedir.

Tablo 3.1: Katilimcilarin Yas ve Cinsiyet Dagilimlari.

Yas(ay) Sinif Cinsiyet Toplam
Kadin Erkek

120-132 5 20 19 39

133-144 6 18 18 36

145-156 7 21 12 33

157-172 8 48 42 90

Toplam 5-8 107 91 198
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3.2 Ara¢-Gerecg

Bu tezde kullanilan ara¢ geregler benzer ¢alismalarla [196,199] olusan BILNOT Bataryasi
kapsaminda yer alan Tiirk formu orijinal Stroop Testi ile Victoria Formunun birlesiminden
olusturulmustur. Victoria Formunda oldugu gibi, Stroop Testi TBAG Formu 14.0 x 21.5 cm
boyutlarindaki dort beyaz karttan olusmaktadir. Her kartta gelisigiizel dizilmis 6 satir 4 siitun
vardir. Bu kartlar testin “uyaric’” maddeleri olup bu uyaricilara karsi denegin vermesi
gereken tepkiler, yani yerine getirmesi gereken “goérevler” (task), testin boliimlerini
olusturmaktadir. Testin temel puanlari, bu bdliimlerin ayr1 ayr1 puanlanmasiyla elde
edilmektedir. Stroop Testi TBAG Formunda, Victoria Formunda kullanilan mavi, yesil,
kirmizi ve sar1 renkleri ile bu renklerin isimleri kullanilmaktadir. Testin igerigi Tablo 3.2°de
Ozetlenmektedir. 1. Kartin lizerinde beyaz zemin iizerine siyah olarak basilmig renk isimleri
bulunmaktadir. Bu uyarici orijinal Stroop Testinin bir 6zelligidir. 2. Kartta farkli renklerde
basilmis renk isimleri bulunmaktadir. Ancak her kelimenin basiminda kullanilan renk,
kelimenin ifade ettigi renkten farklidir; 6rnegin, “kirmiz1” kelimesi “sar1” renkte basilmistir.
Bu kart tiim Stroop testlerinin temel uyaricisi ve en kritik bolimidiir; diger kart ve boliimler
teste kontrol amaciyla (okuma hizi ve renk sdylemenin kontrolii) konmustur. 3. Kartta
orijinal Stroop Testinde oldugu gibi farkli renklerde basilmis kareler bulunmaktadir. Bu
uyarict Victoria Formunda 0.4 cm c¢apinda daireler seklindedir. 4. Kartta ise farkli renklerde
basilmig nétr kelimeler (“kadar, zayif, ise, orta” kelimeleri) bulunmaktadir. Bu uyarici
sadece Victoria Formunda bulunmaktadir. Victoria Formunun bir 6zelligi olan notr
kelimelerin se¢iminde, Victoria Formunda kullanilan kelimelerin dil yapisi goz 6niine

alimmstir (“and, over, hard, when” kelimeleri yerine “kadar, zay1f, ise, orta”).

Stroop Testi TBAG Formu bes boliim halinde uygulanmistir (bkz. Tablo 3.2). Bu boliimler
ve ilgili kartlar, uygulama siralarina gore sOyledir: Siyah olarak basilmis renk isimlerinin
bulundugu kartin (1. kart) okundugu 1. boliim; farkli renklerde basilmis renk isimlerinin
bulundugu kartin (2. kart) okundugu 2. boliim; renkli basilmis dairelerin bulundugu karttaki
(3. kart) sekillerin renginin sdylendigi 3. boliim; renk ismi olmayan nétr kelimelerin
bulundugu karttaki (4. kart) kelimelerin renginin sdylendigi 4. boliim ve farkli renklerde
basilmis renk isimlerinin bulundugu 2. karttaki kelimelerin renklerinin s6ylendigi 5. boliim.
Tablo 3.2°de goriildiigi gibi, Stroop Testi TBAG Formunu uygulanirken 2. Kart, hem 2.

boliimde hem de 5. bolimde kullanilmaktadir.
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Tablo 3.2: Stroop Testi TBAG Formunun Igerigi.

Boliimler Uyaricilar Uyaric1 Kartin Kapsami Gorev

1. Boliim 1. Kart Siyah basilmis renk isimleri Renk isimlerini okumak
2. Bolim 2. Kart Farkli renkte basilmis renk isimleri Renk isimlerini okumak
3. Bolim 3. Kart Renkli basilmis kareler Rengi sdyleme

4. Boliim 4. Kart Renkli basilmis notr kelimeler Rengi sdyleme

5. Bolim 5. Kart Farkl renkte basilmis renk isimleri Rengi sdyleme

Benzer ¢alismada [196] da goriildigi gibi Stroop Testi TBAG Formundaki 4 kartin her
birinden ii¢ cesit puan hesaplanmistir. Bunlar, testin uygulanmasi siireci i¢inde denege
“Bagla” komutunun verilmesinden kartin son maddesinin okunmasina / sdylenmesine kadar
gecen siire, hata sayisi ve denegin diizelttigi tepkilerinin sayisidir. Siire ve hata puanlar1 daha
onceki Stroop testlerinde de bulunmaktadir. Diizeltme sayis1 puani ise ilk kez Stroop Testi
TBAG Formu kapsaminda kullanilmigtir. Stroop Testi TBAG Formuna verilen tepkilerin
kaydinda BILNOT Bataryasi kapsaminda gelistirilmis olan Standart Kayit Formu
kullanilmistir. Gorevlere verilen tepki siireleri kronometre ile Olclilmiistiir. Aragtirma
kapsaminda gelistirilmis ‘Bilgi Toplama Formu’ kullanilarak katilimcilarin yaslari, oyun
oynama aligkanliklar ile saglik durumu konularinda lazim olan diger bilgiler de elde

edilmistir.

Bir ¢alisgmada [200] yapilan bu testlerin Tirk formunda kullanilacak olan puanlama
yonteminin belirlenmesine yonelik ¢calismada Stroop Testi TBAG Formunun puanlanmasi

i¢in her boliimiin tamamlama siirelerinin kullanilabilecegi bildirilmistir [200].

3.3 islem

Stroop testi, katilimcilara sinif ortaminda bireysel olarak uygulanmistir. Test bir katilimet
icin 5 dk ile 10 dk arasinda stirmiistiir. Uygulamalardaki islemler, Karakas ve Basar [196]
ile Karasar ve dig. [199] tarafindan yapilan ¢aligmalarda Stroop Testi TBAG Formu igin
hazirlanmis olan standartlar seklinde gerceklestirilmistir. Mevcut aragtirma, {i¢ ayri
asamadan elde edilen bulgularin biitiinlestirilmesini ve bu yolla sonuglara varilmasini

igermektedir. Birinci asamada, testin en Onemli boliimii 5. Bolimi igin elde edilen
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tamamlama siiresi puanlari, kontrol amagli boliimlerin puanlariyla karsilastirilmis, boylece

de olast puanlama bigimleri arasinda bir se¢im yapilmustir.

Karakas ve dig. [200], uygulamalarin, benzer ozelliklere sahip esdegerli katilimcilara
uygulanmasini gerektirdigini ifade etmislerdir. Bu dogrultuda olarak birinci asamadaki
islemler, Stroop Testi TBAG Formunun; yas, egitim ve cinsiyet bakimindan esdegerli
katilimeilara uygulanmasini icermistir. Ikinci asamadaki uygulamalar, birinci asamada
secilen puanlama yontemi kullanilarak Stroop Testi TBAG Formu ig¢in giivenirlik
katsayilarinin belirlenmesini igermistir. Bu ¢alismada kullanilan Stroop Testi TBAG

Formunun giivenirligi test-tekrar test teknigi kullanilarak belirlenmistir.

Bu tezde ise diinya capinda goriilen Covid-19 salgini sebebiyle izin verilmedigi igin ve
veriler alinmaya devam edilirken okullarin tatil olmasi sebebiyle test-tekrar test teknigi

kullanilamamustir.

Katilimcilara ilk olarak Stroop Testi ve yapilacaklar hakkinda detayli bilgi verilmistir.
Herkesin goniilli olarak katilmasi gerektigi belirtilmis olup istemeyen 6grenciler katilimei
olmamiglardir. Karakas ve dig. [199] Stroop Testi TBAG formunu standart yonergesi
uyarinca okul i¢inde sessiz ve uygun bir ortamda katilimc1 tek basinayken uygulanmasini

Onermistir.

Testte 4 kart uygulanmistir ve her katilimcida aymi sira izlenmistir. Katilimer gorevleri
yaparken ‘basla’ komutu verildi ve Gyle baslandi1 karttaki son kelimeyi soyledi ve siire
durduruldu. Bu siire kronometre ile tutulmustur. Tutulan siire, yanlis sayist ve yanliglarini
aninda diizeltme sayist Sekil 3.1 ‘deki kayit formuna her bir katilimer igin ayr1 ayri not

edilmistir.
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STROOP TESTIi TBAG FORMU
KAYIT FORMU

Gonallindn Uygulayicinin
Adi Soyadi
Yasi Uygulama Tarihi

Cinsiyeti - e
Egitim Dlzeyi b R R R A

Uygulama Yeri

Bolum I: Siyah Basilmis Bolum Il: Renkli Basilmis
Renk Ismi Okuma Renk Ismi Okuma
M S K Y M S K 'S
K Y S M K Y S M
M K S Y M K S Y
Y K M S Y K M S
S M Y K S M Y K
K S M Y K S M Y.
Boliim IV: Renk ismi Olmayan
Kelime Rengi
Bolum llI: Sekil Rengi Soyleme Soyleme
S Y K M M Y K S
K S M Y ¥ S K
M Y K S S K M ¥:
Y M S K M K S Y
S K Y M b & M S K
Y S M K K Y S M
Bdliim V: Renk Ismi Olan
Kelime Rengi
Soyleme
TOPLAM HATA DUZELTME
SURE SAYISI SAYISI K Y M S
BOLUM | b £ S M K
BOLUM 1l Y. s K M
BOLUM K M S Y-
BOLUM 1V K b S M
BOLUM V Y M S K

Sekil 3.1: Stroop Testi TBAG Formu.

1. bolimde katilimcilar Sekil 3.2°de gosterilen 1. Karti okumusglardir. 1. Karttaki gorev
beyaz zemine siyah renkle yazilmis renk adlarini(mavi, sar1, kirmizi ve yesil) en hizli sekilde
okumalar gerekmektedir. Katilimcilardan elde edilen veriler Sekil 3.1°deki kayit formuna
islenmistir. Katilimer bir boliimdeki rengi yanlis sdylediginde o rengin {izeri ¢izilmis eger

yanlisin fark edip diizelttiyse o ¢izgi yuvarlak i¢ine alinmistir.
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mavi sar1 kirmiz yesil
kirmiz yesil sar1 mavi
mavi Kirmizi sari yesil
yesil Kirmizi mavi sari
sar1 mavi yesil kKirmzi

Kirmizi sar1 mavi yesil

Sekil 3.2: Stroop Testi TBAG Formu 1. Kart.

2. boliimde katilimcilar Sekil 3.3°te gosterilen 2. kartta beyaz zemin {izerinde mavi, sari,
yesil ve kirmizi renkte basilmis renk isimlerini okumuslardir ve katilimeilardan elde edilen
veriler Sekil 3.1°deki kayit formuna islenmistir. 2. kartta her renk kelimenin gosterdigi
renkten farkhidir. Karakas ve dig. [200] 2. kart Stroop Testlerinin temel uyaricisidir ve

bozucu etkinin 6l¢iildiigii boliimlerde kullanilmasini sdylemislerdir.

mavi sari kirmizi

Kirmizi sar1 mavi
mavi sar1 yesil
yesil Kirmizi sari
sar1 mavi Kirmizi
Kirmizi sari yesil

Sekil 3.3: Stroop Testi TBAG Formu 2. Kart.
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3. Bolimde katilimcilar Sekil 3.4°te gosterilen mavi kirmizi sar1 yesil renklerde basilmis
karelerin bulundugu 3. Karttaki gorevi gerceklestirmislerdir. Bu kart i¢in gorev karelerin
hangi renkte basildigini s0ylemektir ve katilimcilar bunu séylemislerdir. Katilimcilardan
elde edilen veriler Sekil 3.1°deki kayit formuna islenmistir. Bu uyarici Victoria Formunun
orijinalinde bu sekildedir Stroop Testi TBAG formunda 0.4 cm c¢apinda daireler

kullanilmastir.

Sekil 3.4: Stroop Testi TBAG Formu 3. Kart.

4. Bolimde katilimceilar Sekil 3.5°teki gibi beyaz zemin tizerinde mavi sar1 yesil ve kirmizi
renkte yazilan notr kelimeleri(iyi, kotl, zayif, orta) okumuslardir ve katilimcilardan elde

edilen bu veriler Sekil 3.1°deki kayit formuna islenmistir.
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iyi kot orta

zaylf Kkotu orta
iyi zayif kotu

kotu zayif iyi

orta Kkotu zayif

iyi zayif orta

Sekil 3.5: Stroop Testi TBAG Formu 4. Kart.

5. ve son boliimde katilimeilar Sekil 3.3’te gosterilen 2. kKart1 tekrar okumuslardir ama burada
katilimcilardan istenilen 2. boliimdeki gibi renk isimlerinin okumak degil, kelime hangi
renkte yazildiysa o rengi sdylemesidir. Ornegin kirmiz1 yazan kelime yesil renkte yazildiysa
katilime1 burada kirmizi degil yesil demelidir. istenilen bu gorev testin en énemli gérevidir.
Bozucu etkiyi bu bolimde gormek miimkiindiir. Katilimcilarinda en ¢ok bu bdliimde
zorlandig1 goriilmektedir. Katilimcilardan elde edilen veriler Sekil 3.1°deki kayit formuna

islenmistir.

4. BULGULAR

Stroop Testi TBAG Formu i¢in puanlama yonteminin belirlendigi ¢alismalarda [196-201]
hata ve diizeltme sayis1 puanlari i¢in genelde sifir dolaylarinda degerler elde edilmis, Stroop
Testt TBAG Formunun hata ve diizeltme sayis1 puanlari yeterli bir dagilim gostermemistir.
Bu nedenle analizler sadece kartlardaki kelimelerin okunma veya renklerin sdylenme
stireleri lizerinde ylriitiilmistiir. Elde edilen veriler grup grup tablo haline getirilmistir. Tiim

istatistiksel analizler, SPSS yazilimiyla gergeklestirilmistir.
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Katilimcilardan alinan verilere tek faktorlii desene uygun ¢ok degiskenli varyans analizi
(MANOVA) uygulanmistir. Bu analiz sonucunda Katilimecilarin cinsiyet dagilimlart Tablo
4.1’de gosterilmistir. Katilimcilarin %46°s1 erkek iken, %54’i kizlardan olusmaktadir.

Tablolarda frekans diye belirtilen say1 kisi sayis1 demektir.

Tablo 4.1: Cinsiyet Dagilimu.

Cinsiyet Frekans Gegerli Yiizde Toplam Yiizde
Erkek 91 46,0 46,0

Kiz 107 54,0 100
Toplam 198 100

Katilimcilarin sinifa ve yasa gore dagilimi Tablo 4.2°deki gibidir. Tablo 4.2 ele alindiginda,
ogrencilerin %19.7’s1 5. Sinif; %18.2°s1 6. Sinif; %16.7°si 7. Sinif; %45.5°1 de 8. Siniftan

olusmaktadir.

Tablo 4.2: Katilimcilarin Siniflara/Yasa Gore Dagilimi.

Smf Frekans Gegerli Yiizde Toplam Yiizde
5. Smf (11 yas) 39 19,7 19,7

6. Smuf (12 yas) 36 18,2 37,9

7. Smuf (13 yas) 33 16,7 54,5

8. Smnif (14 yas) 90 45,5 100,0
Toplam 198 100,0

Katilimeilarin her giin oynadiklarin oyun siirelerine gére dagilimi Tablo 4.3°te gdsterilmistir.
Tablo 4.3 incelendiginde, katilimcilarin %35.9’u hi¢c oyun oynamazken; %10.6’s1 her giin
1-30 dakika araliginda oyun oynamistir. Ayn1 zamanda katilimcilarin %17.7’s1 her giin 31-
60 dakika araliginda oyun oynamis; %10.6’s1 her giin 61-90 dakika arasinda; %7.6’s1 her
giin 90-120 dakika aralifinda ve son olarak %17.7’s1 de her giin 120 dakika ve iizeri oyun

oynamaktadir. Mevcut ¢aligma i¢in her giin oyun oynanmasi énemli etkendir.
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Haftada 1-2 saat oyun oynamak bu c¢alisma igin veri olarak ifade edilmemistir. Ayni

zamanda sosyal medyada gegirilen zaman da veri olarak kabul edilmemistir.

Tablo 4.3: Katilimcilarin Oyun Oynama Siirelerine Gore Dagilimi.

Oyun Siireleri (1 Giinde) Frekans Gegerli Yiizde Toplam Yiizde
Hig 71 35,9 35,9
1-30 Dk 21 10,6 46,5
31-60 Dk 35 17,7 64,1
61-90 Dk 21 10,6 74,7
91-120 Dk 15 7,6 82,3

120 dk ve lizeri 31 17,7 100,0
Toplam 198 100,0

Katilimcilarin 1. bélim icin verdikleri yanlis sayis1 Sekil 3.1°de gdsterilmis olan ‘Stroop
Testi TBAG Formu/Kayit Formuna’ not edilmis olup Tablo 4.4’te gosterildigi gibidir. 1.
boliimde istenilen gorev en hizli sekilde okumakla ilgili oldugundan burada yapilan
yanlislarin sebebi ilk goérev oldugu i¢in heyecan ve odak sorunu oldugu gézlemlenmistir ve
goz ardi edilebilirdir. Yapilan yanliglar burada digerleri kadar onemli degildir. Alinan
verilere gore 1. boliimde yapilan 16 yanlisin sadece 6 tanesi diizeltilmistir. Burada etken

hizli bitirmek oldugu icin fark edilmedigi tahmin ediliyor.

Tablo 4.4: Stroop Testi Boliim 1 Yanlis Sayist.

Yanlis Sayist Frekans Yiizdelik Dilim
0 188 94,9

1 5 2,5

2 4 2,0

3 1 5
Toplam 198 100,0

Katilimeilarin 2. bolim verileri ise Tablo 4.5’te gosterilmistir. Buradaki hata sayis1 1.

boliime oranla artis gdstermistir. 2. boliimde kullanilan 2. kart bozucu etkiye sahiptir.
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Verilen 2. boliim verilerine gore toplamda 17 yanlis yapilmis olup bu yanlislarin 15’1 aninda

diizeltilmistir.

Tablo 4.5: Stroop Testi Boliim 2 Yanlis Sayisi.

Yanlig Sayisi Frekans Yiizdelik Dilim
0 185 93,4

1 11 5,6

2 0 0

3 2 1,0
Toplam 198 100,0

Katilimcilarin 3. Boliimde yaptiklar1 toplam yanlis sayist Tablo 4.6’da verildigi iizere
108°dir. Yapilan bu 108 yanlis boliimler ilerledik¢e testin zorlugunun arttiginin
gostergesidir. 108 yanlisin 79 tanesi aninda diizeltilmistir. Hi¢ hata yapmayan katilimcilarin

sayis1 hata yapan katilimci sayisindan daha fazladir.

Tablo 4.6: Stroop Testi Boliim 3 Yanlis Sayist.

Yanlis Sayist Frekans Yiizdelik Dilim
0 119 60,1

1 55 27,8

2 19 9,6

3 5 2,5
Toplam 198 100,0

Katilimcilarin 4. boliimdeki yanlis sayis1 dagilimi Tablo 4.7°de verilmistir. Tablo 4.7’ye
bakildiginda yapilan yanlis sayis1 104 olup bu yanlislardan 87 tanesi aninda diizeltilmistir.

4. boliim ile ilgili diger bilgi ise 7 yanlis yapan katilimci 7 yanlisin1 da aninda diizeltmistir.
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Tablo 4.7: Stroop Testi Boliim 4 Yanlis Sayisi.

Yanlis Sayisi Frekans Yiizdelik Dilim
0 130 65,7

1 44 22,2

2 16 8,1

3 7 3,5

7 1 5
Toplam 198 100,0

Boliimler ilerledik¢e zorluk derecesi yavas yavas artmaktadir. Stroop Testte asil 6nemli olan
bolim 5. boliim oldugu icin buradaki veriler ¢ok Onemlidir. Tablo 4.8’e gore diger
boliimlerden farkli olarak 8 ve 9 yanlis yapan katilimcilar vardir. Burada yapilan toplam
yanlis sayist 353 olmustur. Bu yanlislardan 215’1 aninda diizeltilmistir. Buradaki verilere
bakilarak 52 kisi yan1 katilimeilarin %26,3’1 hi¢ yanlis yapmamustir. 5. boliimdeki verilere
gore dikkat ceken bir noktada 8 yanlis yapan katilimcilardan biri higbir diizeltme
yapmamisken diger katilime1 sadece bir yanlhisini diizeltmistir. Tablo 4.8’deki veriler bu

boliimiin katilimcilart diger bolimlerden daha zorladigini gostermektedir.

Tablo 4.8: Stroop Testi Boliim 5 Yanlis Sayist.

Yanlis Sayist Frekans Yiizdelik Dilim
0 52 26,3
1 53 26,8
2 44 22,2
3 21 10,6
4 11 5,6
5 6 3,0
6 6 3,0
7 2 1,0
8 2 1,0
9 1 )
Toplam 198 100,0
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4.1 Manova Varsayimlari

Arastirmaya ait bagimli degiskenler agisindan normallik testi yapilmistir. Her bir degiskene
ait Kolmogrov-Simirnov degerleri 0.05’ten kiiglik ¢1ktig1 i¢in normallik varsayimui ilk etapta
gecerli olmamistir. Ancak bir ¢alismaya [226] gore sosyal bilimlerde normallik saglanmasi
¢ogu zaman zor oldugu i¢in sadece bu kistasa gore degerlendirmek dogru olmayacaktir. Bu
nedenle her bir degiskene ait garpiklik ve basiklik degerlerine bakilir ve  -1.5 ile +1.5

aralifinda bir yayilim gosteren degerler i¢in normallik varsayimi kabul edilmektedir.

George ve Mallery [227], bu degerler -2 ile +2 araliginda bile olsa normallik varsayimi kabul
edilebilir demislerdir.. Ayn1 zamanda asir1 u¢ degerler ‘Histogram Grafigi’ ile Q-Q plot ve
Box plot degerleriyle degerlendirilmistir. Asirt u¢ degerler elimine edilerek normal dagilima
yaklagtirilmistir. Ayrica merkezi limit teoremine gore ve bazi arastirmacilara gore 6rneklem

say1s1 n>100 oldugunda normallik varsayimi ihlal edilebilecegi ifade edilmektedir.

Bu kapsamda her bir degiskene ait ¢arpiklik ve basiklik degerleri Tablo 4.9’daki gibidir.

Tablo 4.9: Degiskenlere Ait Carpiklik ve Basiklik Sonuglari.

Degiskenler Carpiklik (Skewness) Basiklik (Kurtosis) Ort.

Stroop Boliim 1 784 .612 7.8628
Stroop Boliim 2 .883 .959 8.4858
Stroop Boliim 3 .505 159 13.6478
Stroop Boliim 4 .663 .392 18.6138
Stroop Bolim 5 342 -.328 26.3231

Degiskenlerin normal dagilima uygun oldugu varsayimi kabul edilmistir. Bu kapsamda
MANOVA analizinin 6n sartlarindan biri kabul edilmistir. Hem MANOVA analizinin 6n
sartlarinin saglanmast hem de boliimler arasindaki iliskiyi gormek adina Tablo 4.10°da

bagimli degiskenler arasindaki korelasyon verilmektedir.
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Tablo 4.10: Bagimli Degiskenler Arasindaki Korelasyon Sonuglari.

1. Bolim Sire 2. Boliim Siire 3. Bolim Siire  4.BolimSiire 5. Boliim Siire

Bolim 1 Siire 1
197
Bolim 2 Siire ,701** 1
,000
196 196
Boliim 3 Siire 377 ,529™ 1
,000 ,000
196 195 197
Boliim 4 Siire ,354** 522" ,135** 1
,000 ,000 ,000
196 195 196 197
Boliim 5 Siire ,311** A21%* ,586** ,122%* 1
,000 ,000 ,000 ,000
193 192 194 194 194

** 95 diizeyinde anlamlidir.

Stroop Testi boliim siireleri arasinda anlamli ve orta diizeyde bir iliski gozlenmektedir.
Degiskenler arasinda .30<r<.80 araliginda bir korelasyon olmast MANOVA analizi i¢in
yeterli olmaktadir. Diigiik iliski MANOVA analizine uygun olmadigini gosterirken asir
yiiksek iliski ¢oklu baglantililik sorununu dogurmaktadir. Bu kapsamda biitiin bagiml

degiskenler coklu MANOVA analizine uygun oldugu sdylenebilir.

4.2 Oyun Bagimhhgina Gore Dikkat Daginikhiginin Degerlendirilmesi

Oyun bagimliliginin Stroop Testi TBAG formu tamamlama siiresi puanlarna etkisini
incelemek iizere verilere tek faktorlii desene uygun cok degiskenli varyans analizi
(MANOVA) uygulanmistir. Bu kapsamda ilk olarak, oyun bagimhligmin dikkat
daginikligina etkisinin ele alindig1 ¢alismada [228], oyun oynama siirelerinin stroop testi
puanlar iizerinde etkisini incelemek adina tek yonli MANOVA analizi yapilmistir. Oyun
bagimlilig1 degiskenlerinin etkisini belirlemek i¢in yapilan MANOVA analizi sayiltilari
kontrol edildiginde, Box’1n M istatistigine gore kovaryans esitliginin saglandig1 gozlenmistir
(F(15, 77888.134)=1.948; p=.015). Bu analiz 6rneklem homojenligine duyarl oldugu icin
oldukca hassaS bir ol¢iim degeri olmasinin da etkisiyle anlamlilik sinirt 0.001°e gore
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kesilmistir. Bu dogrultuda ilgili anlamlilik diizeyi agisindan kovaryans esitligi varsayimi

saglanmigtir. Bu sonugtan hareketle en c¢ok kullanilan ve dogru sonuglar veren Wilks'

Lambda degerleri daha saglikli sonuglar verecektir. Arastirma modelinin bir biitiin olarak

anlamli olup olmadigma dair baktigimizda oyun oynama siiresi degiskeninin dikkat

bozuklugu toplam degerleri lizerinde temel etkisi istatistiksel olarak anlamlidir (Wilks'
Lambda: .927; F(5,186)=2.920; p<.05). Bu genel anlaml etkinin etki biiyiikliigii ise orta
genisliktedir (n?:.073).

Oyun bagimlhiligr hangi bagimli degiskende etkili oldugunu goérmek i¢in tek faktorli

MANOVA analizi sonuglar1 Tablo 4.11°de degerlendirilmektedir. Bu kapsamda arastirma

amacina doniik hipotezlerin test edilmesi i¢in ilgili analiz sonuglar1 sunulmaktadir.

Tablo 4.11: Katilimcilarin Oyun Siirelerine Gore Tek Faktorli MANOVA Sonuglart.

Source KT Sd KO F P EB(n2)
Corrected Stroop Boliim 1 7,2002 1 7,200 3,931 ,049 ,020
Model Stroop Boliim 2 5,417° 1 5,417 2,201 ,140 ,011
Stroop Boliim 3 39,475°¢ 1 39,475 4513 ,035 ,023
Stroop Boliim 4 208,199¢ 1 208,199 8,711 ,004 ,044
Stroop Boliim 5 19,618° 1 19,618 478 ,490 ,003
Intercept Stroop Boliim 1 10691,876 1 10691,876 5837,590 ,000 ,968
Stroop Bolim 2 12458,085 d! 12458,085 5061,653 ,000 ,964
Stroop Bolim 3 31960,520 1 31960,520 3653,495 ,000 ,951
Stroop Boliim 4 58333,609 1 58333,609 2440,751  ,000 ,928
Stroop Boliim 5 119236,713 1 119236,713 2907,665 ,000 ,939
Oyunsiiresi Stroop Bolim 1 7,200 1 7,200 3,931 ,049 ,020
Stroop Boliim 2 5,417 1 5,417 2,201 ,140 ,011
Stroop Boliim 3 39,475 1 39,475 4513 ,035 ,023
Stroop Boliim 4 208,199 1 208,199 8,711 ,004 ,044
Stroop Boliim 5 19,618 1 19,618 478 ,490 ,003
Error Stroop Bolim 1 347,996 190 1,832
Stroop Boliim 2 467,641 190 2,461
Stroop Boliim 3 1662,107 190 8,748
Stroop Boliim 4 4540,974 190 23,900
Stroop Bolim 5 7791,466 190 41,008
Total Stroop Boliim 1 12218,766 192
Stroop Boliim 2 14255,612 192
Stroop Boliim 3 37353,575 192
Stroop Bolim 4 70747,865 192
Stroop Boliim 5 139111,280 192
Corrected Stroop Boliim 1 355,196 191
Total Stroop Boliim 2 473,058 191
Stroop Bolim 3 1701,582 191
Stroop Boliim 4 4749,173 191
Stroop Boliim 5 7811,085 191

a. R Squared =,020 (Adjusted R Squared = ,015)
b. R Squared = ,011 (Adjusted R Squared =,006)
¢. R Squared =,023 (Adjusted R Squared = ,018)
d. R Squared = ,044 (Adjusted R Squared =,039)
e. R Squared =,003 (Adjusted R Squared = -,003)
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Ana etkilerin yaninda alt etkilerin incelendigi Tablo 4.11 ele alindiginda, oyun
bagimliligi(siiresi) temel etkisinin yani sira, bolim 1 (F(1, 191) = 3.931, p <.05), bolim
3(F(1, 191) = 4.513, p <.05) ve bolim 4 (F(1, 191) = 8.711, p <.05) Stroop degerlerine
anlaml etkisi gozlenmektedir. Oyun bagimliligmin 1. bdliim i¢in anlamli etkisinin
biiyiikliigiine bakildiginda diisiik diizeyde bir etkisi oldugu bulunmustur (n®> = .073). 3.
béliim igin anlaml1 olan etkisinin biiyiikliigii de diisiik diizeydedir (n? =.023). Son olarak 4.

boliim iizerindeki oyun bagimliligimin etkisi de diisiik diizeydedir (n? = .044).

Cinsiyete gore boliim siireleri ve asil ele almamiz gereken 5. boliim yanlis sayis1 ortalamalari

arasindaki iligki Tablo 4.12°de gosterildigi gibidir.

Tablo 4.12: Cinsiyete Gore Boliim Siireleri Ve 5. Boliim Yanlis Sayist Ortalamalart.

% 95 Giiven Aralig1

Bagiml1 Degisken Cinsiyet Ortalama Std. Hata  Alt Sinir Ust Sinir
Stroop Boliim 1 Siire Erkek 7,906 ,167 7,578 8,235
Kiz 7,932 165 7,606 8,258
Stroop Boliim 2 Siire Erkek 8,483 ,193 8,103 8,864
Kiz 8,577 191 8,200 8,955
StI‘OOp Bolum 3 Siire Erkek 13,812 ,361 13,099 14’525
Kiz 13,580 358 12,873 14,288
StI‘OOp Bolium 4 Siire Erkek 19,138 ,605 17,945 20’331
Kiz 18,270 600 17,087 19,453
StI‘OOp Bolum 5 Siire Erkek 26,771 ,789 25,214 28,328
Kiz 25,617 782 24,073 27,161
Stroop Boliim 5 Yanlis Sayisi Erkek 1,426 ,194 1,045 1,808
Kiz 1,942 192 1,563 2,321
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Tablo 4.13: Oyun Oynama Siiresilerine Gore Boliim Siire Ve 5. Bolim Yanlis Sayis1 Analizleri.

% 95 Giliven Aralig1

Bagimli Degisken Oyun Oynama Siiresi Ortalama Std. Hata Alt Sinir Ust Sinir
Stroop Boliim 1 Siire Hig 7,493 ,188 7,122 7,864
1-30 dk 7,695 ,329 7,045 8,345
31-60 dk 7,769 ,234 7,306 8,231
61-90 dk 7,864 ,306 7,260 8,469
91-120 dk 8,326 ,364 7,607 9,046
120 dk ve tizeri 8,367 ,265 7,844 8,890
Stroop Bolim 2 Siire Hig 8,241 217 7,812 8,670
1-30 dk 8,216 ,381 7,464 8,969
31-60 dk 8,279 271 7,744 8,813
61-90 dk 8,486 ,355 7,787 9,186
91-120 dk 9,063 422 8,231 9,895
120 dk ve tizeri 8,896 ,307 8,291 9,501
Stroop Boliim 3 Siire Hig 12,814 ,408 12,009 13,618
1-30 dk 13,214 714 11,805 14,624
31-60 dk 14,544 ,508 13,541 15,547
61-90 dk 13,153 ,665 11,841 14,464
91-120 dk 15,004 ,790 13,444 16,564
120 dk ve tizeri 13,448 ,575 12,314 14,583
Stroop Boliim 4 Siire Hig 17,073 ,682 15,728 18,419
1-30 dk 19,402 1,195 17,044 21,761
31-60 dk 19,602 ,850 17,924 21,279
61-90 dk 19,484 1,112 17,290 21,678
91-120 dk 18,153 1,323 15,543 20,763
120 dk ve tizeri 18,511 ,962 16,613 20,409
Stroop Boliim 5 Siire Hig 25,032 ,890 23,276 26,788
1-30 dk 28,238 1,560 25,161 31,316
31-60 dk 27,110 1,109 24,921 29,299
61-90 dk 26,058 1,451 23,195 28,920
91-120 dk 25,532 1,726 22,127 28,938
120 dk ve tizeri 25,193 1,255 22,716 27,670
Stroop Boliim 5 Yanlis Sayist Hi¢ 1,570 ,218 1,140 2,001
1-30 dk 1,900 ,382 1,145 2,655
31-60 dk 1,312 272 776 1,849
61-90 dk 1,731 ,356 1,029 2,433
91-120 dk 1,286 423 ,450 2,121
120 dk ve iizeri 2,307 ,308 1,699 2,914
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Katilimcilardan alinan bilgiler dogrultusunda oyun bagimliligi kategorisi alti olmasina
ragmen calismanin amacina gore dijital oyunlar1 hi¢ oynamayanlar 1. kategori “1° olarak
gosterilirken her giin ez az yarim saat ve fazlasin1 oynayanlar 2. kategori 2’ olarak
tanimlanmistir. Karakas ve Basar [196] tarafindan hazirlanan oyun bagimliliginin Stroop
Testi TBAG formunu tamamlama siireleriyle ilgili degiskenlere ait tanimlayici istatistikler
Tablo 4.14’te gosterilmistir. Degiskenlere ait ortalama degerler ve standart sapmalar
verilmektedir. Tablo 4.14 incelendiginde, istatistiksel olarak anlamli ¢ikan 1. bolim
tizerindeki etkinin oyun oynayanlar agisindan daha yiliksek puanlara sahip oldugu

gozlenmektedir.

Tablo 4.14: Oyun Bagimliligiin Stroop Testi TBAG Puanlar1 Uzerindeki Etkisine Doniik
Tanmlayici Istatistikler.

Oyun siiresi Ort. S.S. N

Stroop Boliim 1 Siire 1 7,5991 1,33789 68
2 8,0040 1,36170 124
Toplam 7,8606 1,36370 192

Stroop Boliim 2 Siire 1 8,2457 1,59045 68
2 8,5969 1,55695 124
Toplam 8,4726 1,57377 192

Stroop Boliim 3 Siire 1 13,0144 2,71014 68
2 13,9625 3,08419 124
Toplam 13,6267 2,98476 192

Stroop Boliim 4 Siire 1 17,1341 4,80855 68
2 19,3115 4,93188 124
Toplam 18,5403 4,98646 192

Stroop Béliim 5 Siire 1 25,7190 6,58038 68
2 26,3873 6,30542 124
Toplam 26,1506 6,39498 192

Tablo 4.15 ve Tablo 4.16’ya gore 1., 2. ve 3. boliimde oyun oynamayanlarda erkekler, kizlara
gore daha hizliyken daha dikkat gerektiren 4. ve 5. bolimde oyun oynamayan kizlar
erkeklerden daha hizlidir. 5. Bolim yanlislarinda ise oyun oynamayan erkekler oyun
oynamayan kizlardan ortalama olarak daha az yanlis yapmislardir. Oyun oynayanlar

arasindaki cinsiyete gore durum ise 2. boliimde kizlar ile erkekler ortalama olarak aym
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stirede bitirmisken diger tiim boliimlerde kizlar erkeklerden daha hizlidir. 5. boliim yanlis

sayisinda ise oyun oynamayanlarda da oldugu gibi erkekler daha az yanlis yapmislardir.

Tablo 4.15: Tanimlayici Istatistikte Cinsiyet Ve Oyun Siiresinin Birlikte Stroop 1., 2, Ve 3. Boliim
Verilerine Etkisi.

Cinsiyet Oyun Siiresi Ortalama S.S. N
Stroop Boliim 1 Siire Erkek 1 7,4767 1,38192 42
2 8,2596 1,23454 45
Toplam 7,8816 1,35832 87
Kiz 1 7,7701 1,36980 80
2 8,0596 1,41787 24
Toplam 7,8369 1,37952 104
Toplam 1 7,6691 1,37541 122
2 8,1900 1,29436 69
Toplam 7,8573 1,36649 191
Stroop Boéliim 2 Siire Erkek 1 8,2624 1,71795 42
2 8,8538 1,67175 45
Toplam 8,5683 1,71034 87
Kiz 1 8,2379 1,39425 80
2 8,8533 1,58145 24
Toplam 8,3799 1,45511 104
Toplam 1 8,2463 1,50644 122
2 8,8536 1,62920 69
Toplam 8,4657 1,57503 191
Stroop Béliim 3 Siire Erkek 1 13,2724 3,16973 42
2 14,1871 2,58490 45
Toplam 13,7455 2,90170 87
Kiz 1 13,5829 3,05732 80
2 13,1992 3,10323 24
Toplam 13,4943 3,05712 104
Toplam 1 13,4760 3,08692 122
2 13,8435 2,79380 69
Toplam 13,6087 2,98217 191
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Tablo 4.16: Tanimlayici Istatistikte Cinsiyet Ve Oyun Siiresinin Birlikte Stroop 4. Ve 5. Béliim
Siireleri Ile 5. Béliim Yanlis Sayis1 Verilerine Etkisi.

Cinsiyet Oyun Siiresi

Ortalama S.S. N
Stroop Béliim 4 Siire Erkek 1 18,2945 6,01355 42
2 19,9398 424226 45
Toplam 19,1455 520882 87
Kiz 1 18,1061 489955 80
2 17,6492 438055 24
Toplam 18,0007 4,76806 104
Toplam 1 18,1710 528532 122
2 19,1430 439809 69
Toplam 18,5221 499319 191
Stroop Boliim 5 Siire Erkek 1 26,3976 757242 42
2 26,1344 570504 45
Toplam 26,2615 6,63377 87
Kiz 1 26,3205 6,31579 80
2 24,8875 583639 24
Toplam 25,9898 6,21040 104
Toplam 1 26,3470 6,74348 122
2 25,7007 573929 69
Toplam 26,1136 6,39107 191
Stroop Bolim 5 Yanlig Sayisi Erkek 1 1,40 1,231 42
2 1,36 1,334 45
Toplam 1,38 1,278 87
Kiz 1 1,80 1,641 80
2 2,25 2,345 24
Toplam 1,90 1,825 104
Toplam 1 1,66 1,519 122
2 1,67 1,788 69
Toplam 1,66 1,617 191
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Tablo 4.17°de verilen degerlerden bakilmasi gereken deger Wilks’ Lambda degeridir.

Burada Significance degerleri 0.05 oldugu i¢in anlamlilik s6z konusudur buda istenilen bir

durumdur.

Tablo 4.17: Multivariate Testin Cinsiyete Gore Sonucu.

Value F Hypothesis df Error df Sig. Partial Eta Squared

Pillai's Trace 6,000 182,000 ,066

,066 2,152° ,050
Wilks' Lambda 6,000 182,000 ,066

,934 2,152° ,050
Hotelling's Trace 6,000 182,000 ,066

071 2,152° ,050
Roy's Largest Root 6,000 182,000 ,066

,071 2,152° ,050

Tablo 4.18’de de Tablo 4.17°de oldugu gibi Wilks’ Lambda degerine bakilmalidir.

Significance yani anlamlilik degeri (p) 0.05’ten kii¢iik oldugu i¢in anlamli fark gozlenmistir.

Bu da hipotez i¢in istenilen bir durumdur.

Tablo 4.18: Multivariate Test Oyun Bagimliligina Gére Sonucu.

Hipotez Hata
Serbestlik Serbestlik  Anlamliklik
Deger F Derecesi Derecesi Diizeyi(p)
Kismi Eta Kare
Pillai's Trace 073 2.376b 6,000 182,000 031 073
Wilks' Lambda 927 23760 6,000 182,000 031 073
Roy's Largest Root ,078 2,376° 6,000 182,000 ,031 ,073
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4.3 Yasa Gore Dikkat Dagimkhginin Degerlendirilmesi

Yas degiskeninin Karakas ve Basar [196] tarafindan hazirlanan Stroop Testi TBAG formu
bitirme siiresi puanlarina etkisini incelemek tizere verilere tek faktorlii desene uygun gok
degiskenli varyans analizi (MANOVA) uygulanmistir. Yas diizeylerinin dikkat
daginikligina etkisinin ele alindig1 calismada, yas gruplariin stroop testi puanlari iizerinde
etkisini incelemek adina tek yonlii MANOVA analizi yapilmistir. Yas degiskeninin etkisini
belirlemek icin yapilan MANOVA analizi sayiltilar1 kontrol edildiginde, Box’in M
istatistigine gore kovaryans esitliginin saglanmadig1 gézlenmistir (F(45, 40619.198)=1.589;
p=.007). Bu analiz 6rneklem homojenligine duyarl oldugu i¢in oldukca hassa bir dl¢iim
degeri olmasinin da etkisiyle anlamlilik sinir1 0.001’e¢ gore degerlendirilmistir. Bu
dogrultuda ilgili anlamlilik diizeyi acisindan kovaryans esitligi varsayimi saglanmistir.
Yapilan bir ¢alisma [228] bu sonugtan hareketle en ¢ok kullanilan ve dogru sonuglar veren
Wilks' Lambda degerleri daha saglikli sonuglar verecektir demistir. Aragtirma modelinin bir
biitiin olarak anlamli olup olmadigina dair baktigimizda yas degiskeninin dikkat bozuklugu
toplam degerleri tizerinde temel etkisi istatistiksel olarak anlamlidir (Wilks' Lambda: .706;
F(15,508.344)=4.549; p<.05). Bu genel anlaml1 etkinin etki biiytikliigii ise orta genisliktedir
(n? =.109).

Yasin hangi bagimli degiskende etkili oldugunu gérmek i¢in tek faktorli MANOVA analizi
sonuglar1 Tablo 4.19°da degerlendirilmektedir. Bu kapsamda arastirma amacima doniik
hipotezlerin test edilmesi i¢in ilgili analiz sonuglart sunulmaktadir. Tablo 4.19 ele
alindiginda, yasin/sinifin temel etkisinin yani sira, biitiin stroop bdliimleri tizerinde anlamli
etki gozlenmektedir [(Bolim 1: F(3, 192) = 3.604, p <.05), Boliim 2: F(3, 192) =5.793, p
<.05), Boliim 3: F(3, 192) = 14.088, p <.05), Boliim 4: F(3, 192) = 21.836, p <.05), Boliim
5:F(3,192) =11.848, p <.05)]. Etki biiyiikliiklerine bakildiginda, Béliim 1 diisiik (n? = .054),
Boliim 2 (n? = .085) orta, Boliim 3 (.184) genis, Boliim 4 (n? = .258) oldukca genis, Boliim
5 (n? = .159) genis etkiye sahiptir.
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Tablo 4.19: Katilimcilarin Yasa/Sinifa Gore Tek Faktorli MANOVA Sonuglari.

Source Bagimli Deg. KT Sd KO F P EB
Corrected Stroop 1. Boliim Siire 19,315° 3 6,438 3,604 ,014 ,054
Model Stroop 2. Boliim Siire 40,030° 3 13,343 5,793 ,001 ,085

Stroop 3. Bolim Siire 312,312° 3 104,104 14,088 ,000 ,184
Stroop 4. Bolim Siire 1227,214¢ 3 409,071 21,836 ,000 ,258
Stroop 5. Bolim Siire 1241,951¢ 3 413,984 11,848 ,000 ,159
Intercept Stroop 1. Bolim Siire 10135,893 1 10135,893 5673,285  ,000 ,968
Stroop 2. Bolim Siire 11891,078 1 11891,078 5162,545  ,000 ,965
Stroop 3. Boliim Siire 31514,054 1 31514,054 4264,571  ,000 ,958
Stroop 4. Boliim Siire 59522,130 1 59522,130 3177,254 ,000 ,944
Stroop 5. Bolim Siire  115969,171 1 115969,171  3318,886  ,000 ,946
yas Stroop 1. Boliim Siire 19,315 3 6,438 3,604 ,014 ,054
Stroop 2. Boliim Siire 40,030 3 13,343 5,793 ,001 ,085
Stroop 3. Bolim Siire 312,312 3 104,104 14,088 ,000 ,184
Stroop 4. Bolim Siire 1227,214 3 409,071 21,836 ,000 ,258
Stroop 5. Boliim Siire 1241,951 3 413,984 11,848 ,000 ,159
Hata Stroop 1. Boliim Siire 335,881 188 1,787
Stroop 2. Boliim Siire 433,027 188 2,303
Stroop 3. Boliim Siire 1389,270 188 7,390
Stroop 4. Boliim Siire 3521,959 188 18,734
Stroop 5. Boliim Siire 6569,134 188 34,942
Toplam Stroop 1. Bolim Siire 12218,766 192
Stroop 2. Boliim Siire 14255,612 192
Stroop 3. Boliim Siire 37353,575 192
Stroop 4. Boliim Siire 70747,865 192
Stroop 5. Boliim Siire 139111,281 192
Corrected Stroop 1. Boliim Siire 355,196 191
Total Stroop 2. Boliim Siire 473,058 191
Stroop 3. Boliim Siire 1701,582 191
Stroop 4. Bolim Siire 4749,173 191
Stroop 5. Bolim Siire 7811,085 191

a. R Squared =,054 (Adjusted R Squared = ,039)

b. R Squared = ,085 (Adjusted R Squared =,070)

¢. R Squared =,184 (Adjusted R Squared = ,171)

d. R Squared =,258 (Adjusted R Squared =,247)

e. R Squared =,159 (Adjusted R Squared = ,146)
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Yag/sinif degiskeninin anlaml etkilerinin hangi gruplardan kaynaklandigini gérmek i¢in
Tablo 4.20 sunulmaktadir. Yag/sinif degiskenine ait ortalama ve standart sapma degerleri

gruplar agisindan verilmektedir.

Tablo 4.20: Yasin Bagimli Degiskenler Uzerinde Etkisine Ait Betimsel Istatistikler.

Yas Ort. S.S. N
Stroop Boliim 1 Siire 11 8,5139 1,37475 33
12 7,6008 1,16134 36
13 7,9491 1,36616 33
14 7,6835 1,38093 89
Toplam 7,8573 1,36649 191
Stroop Boliim 2 Siire 11 9,4315 1,66416 33
12 8,2133 1,15184 36
13 8,5582 1,33729 33
14 8,1754 1,64523 89
Toplam 8,4657 1,57503 191
Stroop Boliim 3 Siire 11 16,2012 2,55691 33
12 14,0981 2,99313 36
13 12,9561 2,82611 33
14 12,6916 2,59381 89
Toplam 13,6087 2,98217 191
Stroop Boliim 4 Siire 11 23,7315 5,32633 33
12 19,2733 4,62476 36
13 17,0667 3,29444 33
14 16,8264 4,11711 89
Toplam 18,6221 4,99319 191
Stroop Boliim 5 Siire 11 31,1785 5,37395 33
12 27,3522 6,94759 36
13 24,4279 5,81363 33
14 24,3596 5,63696 89
Toplam 26,1136 6,39107 191
Stroop Boliim 5 Yanlis Sayist 11 1,79 1,616 33
12 1,61 1,315 36
13 1,67 1,555 33
14 1,64 1,766 89
Toplam 1,66 1,617 191

Yas/sinif degiskeninin stroop boliim siirelerine etkisinin hangi gruplar agisindan oldugunu
daha iyi goérmek adma pilot grafikleri olusturulmustur. Sekil 4.1 yasin stroop boliim 1

puanlar1 agisindan nasil bir seyir izledigini yansitmaktadir.
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Béldim 1

8,60

8,40

8,20

Ortalamalar

8,00

7,80

7 60

yasg

Sekil 4.1: Yasa/Smifa Gore Boliim 1 Puanlarinin Durumu.

Boliim 2 stroop puanlarina yas gruplarinin etkisini inceleyen grafik olusturulmustur. Sekil
4.2 yasin/sinifin bolim 2’ye etkisinde hangi gruplarin nasil degistigini daha acik

gostermektedir.

Bdldm 2

9,30

9,00

2,70

Ortalamalar

8,40

8,10

yasg

Sekil 4.2: Yasa/Sinifa Gore B6liim 2 Puanlarinin Durumu.
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Yag/sinif degiskeninin boliim 3 agisindan hangi gruplarda nasil etkili oldugunu detayli

gormek adina pilot grafigi cizilmistir. Sekil 4.3 boliim 3 iizerinde hangi yas grubunun nasil

etkili oldugunu sunmaktadir.

B4lim 3

16,00

15,00

Ortalamalar

14,00

13,00

Sekil 4.3: Yasa/Siifa Gore Boliim 3 Puanlarinin Durumu.

Yas/sinif degiskeninin boliim 4 agisindan hangi gruplarda nasil etkili oldugunu detayli
gormek i¢in pilot grafigi cizilmistir. Sekil 4.4 boliim 4 {izerinde hangi yas grubunun nasil

etkili oldugunu gostermektedir.

Bélim 4

24,00

22,00

20,00

Ortalamalar

18,00

16,00

yag

Sekil 4.4: Yas/sinif degiskeninin boliim 4 {izerindeki etki dagilimi.
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Yag/sinif degiskeninin boliim 5 agisindan hangi gruplarda nasil etkili oldugunu detayli
gormek icin pilot grafigi cizilmistir. Sekil 4.5 boliim 5 iizerinde hangi yas grubunun nasil
etkili oldugunu gostermektedir.

B4ldm 5

32,00

30,00

28,00

Ortalamalar

26,00

24,00

yag

Sekil 4.5: Yag/sinif degiskeninin boliim 5 iizerindeki etki dagilimi.

5. TARTISMA VE SONUC

Gegmisten gliniimiize kadar gelen siire zarfinda oyun bagimliligi, Stroop Testi ve DEHB
hakkinda bir¢ok calisma yapilmistir ve halen de yapilmaya devam edilmektedir. Oyun
bagimliligin hem olumlu hem de olumsuz etkileri mevcuttur. Bu etkiler kisiden kisiye
degisebilir. Degismesinin sebepleri olarak; yetistigi aile yapisi, sosyal cevresi, yasadigi
sehir, kisinin aliskanliklar1 gdsterilebilir. Cocuklar degisen toplum yapis1 ve diinyadaki
insanlarin yasam tarzlarinin da bir etkisiyle akilli telefon, tablet ve bilgisayarla daha erken
yasta tanisiyorlar. Ozellikle 2020-2021 yili siiregelen Covid-19 salgini sebebiyle okullarin
online bir sekilde devam etmesi ¢ocuklarin teknolojik tiriinlere ulagimini kolaylastirmistir.
Internete erisimin de kolaylastigi bu donemlerde cocuklar online oyunlar oynayarak

vakitlerini ge¢irmektedirler.
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Bu caligmada cocuklar arasinda oyun bagimlilig: ile birlikte hem yasin etkisi hem de
cinsiyetin etkisi incelenmistir. 3 farkli yonden Stroop Test analizleri alinirken ayn1 zamanda
birlikte etkileri de gozlemlenmistir. Stroop Testi adim adim ilerledik¢e zorlasan bir test
oldugundan alinan verilerde de bu gézlemlenmistir. Her boliimde yapilan yanliglar daha da
artmaktadir. Genel olarak kizlar erkeklerden daha hizli yapmiglardir. Stroop 1. ve 2.
boliimde erkekler kizlara gore daha hizli olmasina ragmen 3., 4. ve 5. boliimde kizlar
erkeklerden daha hizlidir. En 6nemli boliim olan 5. b6liim yanlis sayis1 ortalamasinda ise

erkekler kizlardan daha az yanlis yapmislardir.

Yag/sinif gruplar1 agisindan bagimli degiskenler iizerinde anlamli farkliliklarin kaynagini
gormek adina yapilan Tukey testi sonuglarina gore, 11 yasindakiler 12 (p=.018) ve
14(p=.027) yasindakilere gore boliim 1 siiresini daha fazla etkilemektedir. Boliim 2 siiresi
acisindan da ayni1 sekilde 11 yasindakiler 12(p=.005) ve 14(p=.001) yasindakilere gére daha
fazla puana sahipler. Boliim 3 siiresi degerlendirildiginde, 11 yasindakiler 13(p=.000) ve
14(p=.000) yasindakilere gore daha yiiksek ve anlamli puan farklarina sahiptir. Boliim 4
stiresi ele alindiginda, 11 yasindakiler diger yas gruplarinin hepsine gore daha fazla ve
anlamli diizeyde puan farkina sahiptir((p=.020; p=.000; p=.000). Boliim siire 5 i¢in ise, 11
yasindakiler 13(p=.015) ve 14(p=.003) yasindakilere gore daha fazla ve anlamli puan
farkina sahiptir. 11 yastan 12 yasa dogru gecerken boliim 1 puanlart anlamli sekilde diistiigii
goriilmektedir. 12 yas ile 13 yas arasinda da bir artis var ancak anlamli bir puan artisi
bulunmamaktadir. 12 ile 14 arasinda farklilik neredeyse yoktur. Ancak 11 yas ile 14 yas
gruplar1 agsindan da boliim 1 puanlan farklilasmakta ve 12°den 14 yasa dogru anlamli bir

diisiis gozlenmektedir.

11 yas ile 12 ve 14 yas olanlar arasinda boliim 2 puanlan farklilik gostermektedir.
[statistiksel olarak anlamli olan bu farkin grafikle de desteklendigi goriilmektedir. Ancak 11
yas ile 13 ve 13 yas ile digerleri arasindaki degisimin var olmasina ragmen anlamli olmadig:
gozlenmektedir. Yani 11 yas bolim 2 puanlart en yiiksek oldugunu 12 ve 14 yas en diisiik
puanlar oldugunu ve 13 yasin puaninin ortalarda oldugu sdylenebilir. Yas ilerledik¢e kademe
kademe boliim 3 puanlarinin diistiigii gézlenmektedir. Bu diisiiste anlamli degisimler ise 11
yas ile 13 ve 14 yas araliginda oldugu bulunmustur. Yani boliim 3 puanlar1 11 yastan 14 yasa
dogru ¢iktikca diismektedir. Dikkat daginikliginin yas ilerledik¢e anlamli derecede azaldigi
gbozlemlenmektedir. Boliim 4 puanlarinin diistiigli gozlenmektedir. Bu diististe anlamli
degisimler ise 11 yas ile diger yas gruplar1 araliginda oldugu bulunmustur. Yani boliim 4

puanlart 11 yastan 14 yasa dogru ¢iktik¢a anlamli sekilde diismektedir. Dikkat daginikligi
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yas ilerledik¢e anlamli diizeyde azaldigi goriilmektedir. Yine yas/sinif ilerledik¢e kademe
kademe boliim 5 puanlarinin diistiigii gozlenmektedir. Bu diisiiste anlamli degisimler ise 11
yas ile 13 ve 14 yas gruplar1 arasinda oldugu bulunmustur. Yani boliim 5 puanlar1 11 yastan
14 yasa dogru ciktikca diismektedir. Dikkat dagmikligi yas ilerledik¢e anlamli diizeyde

azaldig1 goriilmektedir.

Oyun bagimliligi olan 6grencilerin Stroop Testi 1. boliim puanlari daha yiiksektir. Bu
nedenle daha fazla dikkat bozuklugu sergilemektedirler. Anlamli etkilerden bir digeri olan
3.boliim tlizerindeki oyun bagimlilig etkisinin oyun oynayanlar lehinde daha yiiksek oldugu
gozlenmektedir. Yani oyun bagimhili§i arttikca 3. bolim puanlart anlamli sekilde
yiikselmektedir. Bu da oyun bagimliligmin 3. bolim dikkat bozuklugunu arttirdigini
gostermektedir. Son olarak 4. boliim iizerindeki etkilerin oyun oynama siireleri agisindan
oyun oynayanlar lehine gelistigi sOylenmektedir. Yani oyun bagimlilig1 olanlar olmayanlara

gore daha yiiksek anlamli 4. boliim dikkat bozukluguna sahiptir.

Bu calismadaki biitiin veriler ele alindiginda oyun oynayan ¢ocuklar oyun oynamayan

cocuklara gore daha fazla dikkat bozuklugu gosterebilmektedir.

Yapilan ¢aligsmalarla [230,231,232] okula giden ¢ocuklarin psikiyatristler tarafindan DEHB
tanisinin  Konulabilmesi ve erkenden tedavi olabilmelerinin en 6nemli faktoriin sinif
ogretmenleri oldugu belirtilmistir. DEHB i¢in erken farkindalik ¢ok énemlidir. Bu nedenle
burada 6gretmenlere ve ailelere ¢ok biiyiik gorev diismektedir. Dikkat daginiklig1 olan ¢ocuk

tizerine bir de online oyunlarla ilgilenirse bu sorun daha fazla biiyiiyebilir.

Ote yandan, giincel literatiirdeki calismalarda [229,230,231,232] erkeklerde bu problemler
fark edilirken kizlarda c¢ok fark edilmemesi bu konuda cinsiyet Onyargisini ortaya
koymaktadir. Ogretmenler kiz gocuklarinda DEHB yerine duygusal bir sorun oldugunu
diisiinmektedirler. Bu durum DEHB ve alt tipleri arasindaki iligkiyi tanimak i¢in yapilan
arastirmalara [130,233] ornek teskil etmektedir. Kizlar genel olarak sessiz, akilli ve sorun
cikarmayan kisiler olarak davranis gosterir diye diisiiniiliir bu nedenle DEHB kizlarda buna
benzer davranislar ortaya koydugu i¢in arada fark gézlenmeyebilir ve tan1 konulamayabilir.
Bu verilerden ¢ikarilan sonuca goére, dgretmenlerin cinsiyet hakkindaki diisiinceleri ve
talepleri onemlidir. Genel olarak ¢ocuklar tizerine kabul edilen kaidelerde kizlar sessiz, sakin
ve yapict olurken erkekler sorun ¢ikaran, hareketli ve yaramaz diye goriiliirler. Bu sebeple
ogretmenler sinif igerisinde ¢ocuklar sorun ¢ikarmadikca DEHB’yi fark edemezler, fark

etmedikleri i¢cin de c¢ocuklar erkenden doktora yonlendirilemez ve yardim alamazlar.
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Erkenden fark edilemeyen ve tedavisine baglanamayan bu kizlar geleceklerinde sorunlar
yasayabilir, giinliik hayatlarinda giigliikler ¢ekebilir ve psikiyatrik bozukluklar yasayabilir.
Literatiirdeki c¢alismalara [230,234,235] gore kiz g¢ocuklarinda fazla hareket ve yikici
tutumlar benzeri disa yansiyan davranislar varsa erkek ¢ocuklara gore bu daha sorun yaratan
bir durum olarak goriilebilir. Bir baska calismada da [236] bahsedildigi iizere, kizlar ve
erkeklere ithaf edilen kizlara ve erkeklere dayandirilan sosyokiiltiirel kabullerden
kaynaklanabilir. Mesela; erkekler daha ¢ok saldirgan, sinirli, yaris1 seven, risk alan, 6zgiir
ve bireycil diye kabul edilirken, kizlar bagimli, duygusal ve kollektif kabul edilir. Ozmen
[237], toplum tarafindan erkeklerde goriilen bu tepkilerin kizlara oranla daha kabul
gordiigiinii ifade etmistir. Yani 6gretmenlerin kiz ¢cocuklarinda DEHB’yi anlamamasindaki
sebep olabilir. Ogretmenlerin sorunlar ile ilgili fikirleri sonucunda birlesik alt tipe sahip
erkek c¢ocuklarmin “asir1 hareketlilik” olarak etiketlenme ihtimali kiz ¢ocuklarindan daha

fazla bulunmasi yapilan benzer ¢alisma ile ayni sonuglari igermemektedir.

Bu ¢alismada da goriildiigli gibi kiz ¢ocuklar1 hafife alinmayacak kadar teknolojik cihaz
kullanmaktadir. Ve bu durum kiz ¢ocuklarinda goriillen DEHB nin artmasina sebep olabilir.
Kizlar erkekler kadar online oyun bagimlisi olmasa da dikkate alinmayan bir boliim olan

sosyal medyada ¢ok fazla vakit gegirildigi gdzlemlenmistir.

Giintimiizde sosyal ¢evreye duyulan giivenin azalmasiyla birlikte Covid-19 pandemisi
sebebiyle de cocuklar evde kalmakta ve teknolojik cihazlarla daha fazla vakit gegirmektedir.
Bu durum simdi de gelecekte de hem ¢ocuklar hem aile hem de iilkemiz i¢in sorunlar
meydana getirebilir. Geng beyinlerimizin online oyunlara ve sosyal medyada harcanmasina
izin vermememiz gerekmektedir. Bu konularda ¢aligsmalar yapilmaktadir ve yapilmaya da
devam edecektir. Cilinkii yasadigimiz bu ¢agda artis gdsteren ve yaklasik 10 y1l dncesine
kadar hayatimizda olmayan sorunlar oldugu i¢in bu konular yeniligini korumaktadir ve

dikkat edilmesi gereken konulardir.

Bu ¢aligmada ortaya konulmak istenen durum, oyun bagimliliginin her yasa, her kesime
cinsiyet fark etmeksizin az ya da ¢ok zarar verdigini gostermektir. Sonug olarak bu ¢alisma

gelecek caligmalar igin yol gosterici olabilecektir.
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