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Teknolojik gelismelerin etkiledigi alanlardan biri de ¢ocugun sosyal, fiziksel ve ruhsal
gelisimi acisindan 6nemli bir alan olan oyun alanidir. Geleneksel oyunlar yerini dijital
oyunlara birakmis, oyunlarin niteligi degismistir. Bu degisimin beraberinde getirdigi
sorunlardan biri de bilgisayar oyun bagimhilhigidir. Gelisim déneminde olmalar1 ve olasi
davramigsal bagimhiliklardan daha fazla etkilenmeleri nedeniyle ¢ocuklarda bilgisayar
oyun bagimhilig1 ve iligkili kavramlarin aragtirilmas1 6nemlidir. Bu ¢alismanin amaci
aleksitimi, bilgisayar oyun bagimlilig1 ve empatik egilim arasindaki iligkiler oriintiisiini
acgiklamaktir. Arastirma 151’1 (%45.6) kiz, 1801 (%54.4) erkek olmak iizere toplam 331
kisi lizerinde gerceklestirilmistir. Aragtirmaya katillanlarin yaslar1 8-12 arasinda
deg1§mekted1r Aragtirmanin verileri Cocuklar icin Bilgisayar Oyun Bagimlihg: Olcegi,
Cocuklar icin Empatik Egilim Olcegi ve Cocuklar icin Aleksitimi Olcegi araciligiyla elde
edilmistir. Arastirmada degiskenler arasindaki iligkiler oOriintiistinii agiklamak igin
Yapisal Esitlik Modellemesi kullanilmigtir. Arastirma sonucuna gore duygulari
tanimlama giicliigii, duygulari agiklama giicliigii ve digsal yonelimli diistinme bilgisayar
oyun bagimliligim1 yordamaktadir. Digsal yonelimli diisiinme ayn1 zamanda empatik
egilimi de yordamaktadir. Ayrica bilgisayar oyun bagimhiligi da empatik egilimi
yordamaktadir. Aleksitiminin bilgisayar oyun bagimliliginin olusmasinda énemli bir
etkiye sahip oldugu goriilmektedir. Ayn1 zamanda bilgisayar oyun bagimliliginin
empatik egilimin azalmasinda etkili oldugu goriilmektedir.
Abstract

One of the areas affected by technological developments is the playground, which is an
important area in terms of social, physical and mental development of the child.
Traditional games have been replaced by digital games and the quality of the games has
changed. One of the problems brought about by this change is computer gaming
addiction. It is important to investigate computer game addiction and related concepts
in children because they are in developmental period and are more affected by possible
behavioral addictions. The aim of this study was to explain the relationship pattern of
alexithymia, computer game addiction and empathic tendency. The research was
carried out on a total of 331 persons, 151 (45.7%) of whom were girls and 180 (54.3%)
were boys. The ages of participants in the survey ranged from 8 to 12 years. Research
data were collected via Computer Gaming Addiction Scale for Children, Empathic
Tendency Scale for Children, and Alexithymia Scale for Children. In the study,
Structural Equation Model was used. In the study, difficulty in identifying emotions,
difficulty in expressing emotions and external-oriented thinking were found to be
significant predictors of computer gaming addiction. External-oriented thinking also
predicts the empathic tendency. Computer gaming addiction was found to be a
significant predictor of empathic tendency. As a result, it appears that alexithymia has
an important effect on the emergence of computer game addiction among children. At
the same time, it has been seen that computer gaming addiction is also effective in
decreasing empathic tendency.
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Giris

Cocugun zihinsel, bedensel ve duygusal gelisiminde aktif rol oynayan oyun (Egemen,
Yilmaz ve Akil, 2004) ¢ocugun gelisimi i¢in olduk¢a 6nemli bir role sahiptir. Cocuk, yasami
icin gerekli olan bilgi, beceri ve davramislar1 oyunlar araciligiyla dogal siirecte 6grenmektedir
(Durualp ve Aral, 2010). Oyunun ¢ocuk gelisimi tizerindeki etkisi nedeniyle olduk¢a 6nemli ve
vazgecilmez bir etkinlik oldugu soylenebilir.

Giiniimiizde yasanan teknolojik gelismeler ve kentlesme ile birlikte oyun alanlarinin
daralmas1 (Basal, 2007) gibi nedenlerle cocuklarin oynayacagl oyunlarin niteligi ve sekli
degismeye baslamistir. Cocuklar acik hava oyunlarindan daha ¢ok evlerde ve kapal alanlarda
oynanan oyunlara yonelmeye baslamislardir. Teknolojinin cezbediciligi ile birlikte ¢cocuklarin
diinyasina bilgisayar oyunlar1 girmeye baslamistir. Glinlimiizde cocuklarin en 6nemli eglencesi
haline gelen bilgisayar oyunlar1 (Horzum, 2011) ¢ocuklar icin faydal bir arag olabildigi gibi
zararli bir ara¢ da olabilmektedir. Disarda oynanan oyunlarin cocuk gelisimi iizerindeki olumlu
etkileri ne kadar fazla ise bilgisayar oyun bagimliliginin cocuklar iizerindeki olumsuz
etkilerinin de o oranda fazla oldugu soylenebilir. Okul hayatina karsi ilginin kaybolmasi,
oyunun kahramanlar ile asir1 6zdeslesme (Horzum, 2011), sosyal iligkilerin bozulmasi
(Horzum, Ayas ve Balta, 2008), oyunlarda temsil edilen karakterlerle o6zdesleme ve o
karakterin temsil ettigi olumsuz o6gelerden etkilenme ile siddeti normallestirmesi (Aydogdu
Karaaslan, 2015) bu olumsuzluklardan birkag¢ini olusturmaktadir.

Kuss, Rooij, Shorter, Griffiths ve Mheen, (2013) oyun oynamanin internet bagimlsi
olma riskini % 2.3 oraninda artirdigini ifade etmektedirler. Daha 6nce internet bagimliliginin
bes alt tipinden biri olarak degerlendirilen bilgisayar oyun bagimlihg: (Young, Pistner, O’'mara
ve Buchanan, 1999), Amerika Psikiyatri Birligi (APA, 2013) tarafindan DSM 5’in 2013 yilinda
yayinlanmasi ile birlikte internet bagimhhigindan bagimsiz bir davramgsal bagimlihik tiiri
olarak ele alinmaya baslanmistir. Bu gelisme oyun bagimhiliginin, ilgili calismalarin yeterli bir
seviyeye gelmesi ile birlikte, yakin bir zamanda resmen taninacagi anlamina gelmektedir. DSM
5’te online oyun bagimhlg; zihni siirekli olarak mesgul etme, oyunda her gecen giin daha fazla
zaman gecirme, yoksunluk belirtileri, oyun oynama siiresi ile ilgili digerlerine yalan soyleme,
oyun oynamanin diger kisilerle problemlere yol acmasi, negatif duygulardan kaginmak i¢in
kullanma, oyunu birakma istegine ragmen birakamama, oyun disinda diger alanlara ilginin
kaybolmasi, onemli iligkilerinde catisma yasama ya da o iligkileri kaybetme seklinde dokuz
kriter olarak ele almmistir (APA, 2013, s. 795). Bu gelisme online oyun bagimhliginin var olup
olmadig ile ilgili tartismalar azaltacak gibi goriinmektedir. Ayrica Diinya Saglik Orgiitiiniin

(WHO) ¢ok kisa bir siire 6nce online oyun bagimliligini bir ruh sagligi sorunu olarak tanimasi
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da (WHO, 2018) onemli bir gelisme oldugu gibi oyun bagimhhg ile ilgili arastirmalarin 6niinii
acacak gibi gortinmektedir.

Alan yazinda cocuklarda bilgisayar oyun bagimhhg: ile ilgili sinirh sayida calisma
bulunmaktadir. Yildiz, Tiifek¢i ve Aksu tarafindan (2016) cocuklarla yapilan bir calismada
bilgisayar oyun bagimlilig: ile sosyal anksiyete arasinda pozitif iliski tespit edilmistir. Benzer
sekilde Karaca ve arkadaslar1 (2016) tarafindan yapilan calismada da ¢ocuklarda bilgisayar
oyun bagimlilig1 ve sosyal anksiyete arasinda pozitif iligki tespit edilmistir. Cankaya ve Ergin
(2015) cocuklarda oyun bagimliligini arastirdiklar: ¢calismada oyun bagimlilig ile saldirganlik
arasinda pozitif iligki tespit ederken oyun bagimliligi ile empati arasinda herhangi bir iligki
tespit edememislerdir. Liu ve arkadaslar1 (2017) tarafindan cocuklarla yapilan calismada
internet oyun bagimliligi ile duygu diizenleme ve okula baghlik arasindaki iligki incelenmis ve
oyun bagimhhiginin her iki kavramla da negatif iligkili oldugu tespit edilmistir. Ayas (2012)
ergenlerle yaptig1 calismada bilgisayar oyun bagimlilig ile utangaclik arasinda pozitif iliski
tespit etmisgtir.

Aleksitiminin 0Ozellikle bilgisayar ve internet kullanimi ile birlikte arttign diistincesi
(Kogak, 2005) bu kavram ile internet veya bilgisayar oyun bagimhihg arasindaki iligkiyi
aragtirmay1r onemli kilmaktadir. En genel anlami ile duygularin islenmesinde,
diizenlenmesinde ve iletisim amach kullanilmasinda biligsel-duygulanimsal bozulma olarak
tanimlanan aleksitimi kavrami (Oskis ve arkadaslari, 2013) ilk olarak psikosomatik rahatsizligi
olan bireylerin gozlenmesi ile ortaya ¢cikmistir (Taylor, 1987). Cocukluk donemindeki orseleyici
yasantilarin, gelisiminde etkili oldugu kabul edilen (Kocak, 2002) aleksitimi, duygular
tanimlamada ve ifade etmede giicliik (Kemerli ve Celik, 2015), duygular1 diizenleyememe ve
duygularin farkinda olmadan yasama (Motan ve Gencgoz, 2007) seklinde kendini
gostermektedir. Duygular sozlii olarak ifade etmede ciddi sekilde giicliik yasama olarak ifade
edilen aleksitimi (Miller, 1987) psikosomatik hastaliklar, madde bagimliliklari, travma sonrasi
stres bozuklugu, somatizasyon gibi psikiyatrik rahatsizliklarin temelinde yatan nedenlerin
anlasilmasinda onemli bir yap1 olarak degerlendirilmektedir (Dereboy, 1990). Aleksitimi
yukarida ifade edilen psikolojik sorunlarin anlasilmasinda 6nemli oldugu kadar davramssal
bagimliliklardan internet bagimliliginin anlasilmasinda da 6nemli bir kavram olarak karsimiza
cikmaktadir. Nitekim son zamanlarda internet bagimlilig ile olan iligkisi bir¢ok aragtirmacinin
dikkatini cekmistir (Arcan ve Yiice, 2016; Scimeca ve arkadaslari, 2014).

Aleksitimi ile bilgisayar oyun bagimhhg arasindaki iligkiyi ele alan smirli sayida
calisma bulunmaktadir. Gaetan, Brejard ve Bonnet (2016) tarafindan ergenlerle yapilan
calismada diizenli bir sekilde siirekli olarak video oyunlari oynayan ergenlerin aleksitimi

puanlar1 diizenli bir sekilde oynamayan ergenlerden anlamh diizeyde daha yiliksek
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bulunmustur. Internet bagimliig ile aleksitimi arasindaki iliskiyi arastiran calismalarda
(Arcan ve Yiice, 2016; Bolat, Yavuz, Eliacik ve Zorlu, 2018; Kandri, Bonotis, Floros ve
Zafiropoulou, 2014; Scimeca ve arkadaslari, 2014; Schimmenti ve arkadaslari, 2017) aleksitimi
ile internet bagimhhig: arasinda pozitif iligki tespit edilmistir.

Yukarida ifade edilen aleksitimi kavrami gibi empati kavrami da (farkli yonlerden de
olsa) kisilerarasi iligkilerde 6nemli rol oynamaktadir. Diger kisiye duygusunun anlasildiginin,
hissedildiginin aktarilmasi seklinde tanmimlanabilecek olan empati (Kaya ve Siyez, 2010),
saglikl iletisimin temelini olusturmaktadir. Olumlu ve kisilerarasi iligkilerde kolaylastirici rolii
olan empatinin gelisimi (Sali, 2013), cocukluk doneminde ihtiyaclarin tam anlamiyla
karsilanmasi ile iligkili kabul edilmektedir. Thtiyaclar1 tam olarak karsilanan cocuklar
digerlerinin ihtiyaclarina ve duygularina daha duyarh olabilmektedirler (Yiiksel, 2009).

Insanoglu sosyal bir varlik olmas1 hasebiyle diger insanlarla siirekli iletisim, etkilesim
halindedir. Diger insanlarla siirekli iletisim halinde olan birey i¢in olumlu iliski kurmanin
gerekliligi acik bir sekilde ortadadir (Yilmaz-Bingol ve Uysal, 2015). Bu baglamda insanlarin
kisilerarasi iligkilerde birbirlerini anlamalarina yardim eden ve boylece iletisim catismalarim
en aza indirgeyen empati (Rehber ve Atici, 2009) ayn1 zamanda insanlarin kendilerini degerli
ve iyl hissetmelerine de yol agcabilmektedir (Yiiksel, 2004).

Alan yazinda bilgisayar oyun bagmhhg ile empati arasindaki iligkiyi inceleyen
herhangi bir ¢calismaya rastlanmamistir. Ancak ¢ocuklarin oynadig: bilgisayar oyun tiirleri ile
empati arasindaki iligkiyi ele alan bir calismaya rastlanmistir. Cankaya ve Ergin (2015)
tarafindan yapilan ¢alismada ¢ocuklarin oynadig: bilgisayar oyun tiirlerinden mantik ve zeka
oyunlar1 ile empati arasinda pozitif, savas ve doviis oyunlari ile empati arasinda negatif iligki
tespit edilmistir. Arastirmada ayrica saldirganlik ile empati arasinda da negatif iligski oldugu
tespit edilmistir. Cocuklarda empatik egilim ile ilgili yapilan cesitli arastirmalar
bulunmaktadir. Yiiksel (2009) tarafindan yapilan calismada empati ile benlik kavram
arasinda porzitif iligki oldugu tespit edilmistir. Rehber ve Atic1 (2009) tarafindan yapilan
calismada empatik egilim ile saldirganlik arasinda negatif iliski tespit edilmistir. Sahin ve
Akbaba (2010) tarafindan yapilan calismada cocuklarda empati gelistirme programinin
zorbalik {izerinde etkili oldugu tespit edilmistir.

Duygular1 tanimlama ve ifade etmede giicliik olarak ifade edilen aleksitimi kavrami,
bagkalarinin duygularina, diislincelerine karsi oldukca duyarhi olmay1 ifade eden empati
kavram ile negatif yonde iligkili gortinmektedir. Her iki kavram da Kkisileraras: iligkilerde
karsimiza cikan kavramlardir. Ozellikle bilgisayar oyun bagimhhgmm kisileraras: iligkileri
olumsuz yonde etkiledigi goz oniline alindiginda her ii¢ kavramin da bir birbirleri ile iligkili

oldugu soylenebilir. Bu baglamda aleksitimi, oyun bagimhiligi ve empati arasindaki iligkiyi
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aragtirmak onem kazanmaktadir. Bu dogrultuda aleksitimi, bilgisayar oyun bagimlihg ve
empati arasindaki iligkiyi belirlemeye yonelik bir model énerilmistir. Onerilen model asagida

verilmistir.

el

1

DTG

mp_Egl Top

a2z

1

DAG il_Oyun_Top

DYD

Sekil 1. Onerilen yapisal esitlik modeli

Not. DTG: Duygular1 tamimlama giicliigii, DAG: Duygular1 a¢iklama giicliigii, DYD: Digsal yonelimli diisiinme,
Emp_Egl Top: Empatik egilim toplam puan, Bil_Oyun_Top: Bilgisayar oyun bagimliligi toplam puan

Sekil 1’e gore aleksitimi alt boyutlarindan duygular1 tanimlama giicliigii ile duygular:
aciklama giicliigii ve digsal yonelimli diisiinme (bagimh degisken) arasinda cift yonlii, bu
kavramlar ile bilgisayar oyun bagimliligi ve empatik egilim arasinda dogrudan tek yonlii ve
bilgisayar oyun bagimlilig ile empatik egilim arasinda dogrudan tek yonlii agiklayicr bir iligki

ongoriilmektedir.

Yontem
Arastirma Modeli

Bu aragtirmada iligkisel tarama modeli kullanilmistir. Cocuklarda empati, aleksitimi
(duygular1 tanimlama giicliigii, duygular1 aciklama giicliigii ve digsal yonelimli diisiinme) ve
oyun bagimlihig1 arasindaki iliski oriintiistinii aciklamak amaciyla teorik bir model 6nerilmis
ve bu model Yapisal Esitlik Modeli (YEM) ile test edilmistir. Yapisal esitlik modellemeleri ¢cok
degiskenli karmagik modelleri test etmede uygun analiz yontemleridir. Aragtirmacinin elde

ettigi verilerin Oonerdigi modele uygunlugunu test eden yapisal esitlik modeli, degiskenler
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arasindaki iligkileri agiklayan kuramsal modellerin uygun olup olmadigini sinayan bir analiz

yontemi olarak tanimlanmaktadir (Hu ve Bentler, 1998).
Arastirma Grubu

Arastirmanin 6rneklemi, uygun ornekleme yontemi ile secilmistir. Bu yontem isgiicii,
zaman ve para acisindan var olan smirhliklar nedeniyle kolay ulasilabilir ve uygulama
yapilabilir birimlerden veri toplamay: ifade etmektedir (Biiyiikoztiirk ve arkadaslari, 2010).
Aragtirma grubunu 2017-2018 egitim dgretim yilinda Istanbul ili Bagcilar ilcesindeki okullara
devam eden 331 ¢ocuk olusturmaktadir. Arastirma grubunun 151’1 (%45.6) kiz, 180’1 (%54.4)
erkektir. Arastirma grubunun yaslar1 8-12 arasinda degismekte olup yas ortalamalar1 10.55
seklindedir.

Veri Toplama Araclar:

Bilgisayar Oyun Bagimhhg Olcegi. Olcek Horzum ve arkadaslari (2008)
tarafindan gelistirilmigtir. 5°li likert tarzinda gelistirilen ol¢ek olup 21 madde ve 4 alt boyuttan
olusmaktadir. Olcek tek faktorlii bir yapi olarak toplam puan iizerinden kullanilabilmektedir.
Olcekten alinan yiiksek puanlar bilgisayar oyun bagimhliginin yiiksekligini gostermektedir.
Olcegin ic tutarlilik kat sayis1 () .85 olarak bulunmustur. Bu calisma kapsaminda 6lcegin ic
tutarhilik katsayisina tekrar bakilmig ve (a) .87 olarak bulunmustur. Bu veri 6l¢egin yiiksek
derecede giivenilir bir 6l¢me araci oldugunu gostermektedir (Kayis, 2014).

Cocuklar Icin Empatik Egilim Olcegi. Kaya ve Siyez (2010) tarafindan gelistirilen
olcek 13 madde ve duygusal empati ve biligsel empati olmak iizere iki alt boyuttan
olusmaktadir. Olcekten alinan yiiksek puanlar empatik egilimin yiiksekligini gostermektedir.
I¢ tutarhhik kat sayisi (a) .84 olarak bulunmustur. Bu calisma kapsaminda 6lcegin ic tutarlilik
katsayisina tekrar bakilmis ve (a) .83 olarak bulunmustur. Bu deger 6l¢egin giivenilir bir 6l¢me
araci oldugunu gostermektedir (Kayis, 2014).

Cocuklar icin Aleksitimi Olcegi. Rieffe, Oosterveld ve Terwogt (2006) tarafindan
gelistirilen olcek Kocak, Karaboga ve Baloglu (2015) tarafindan Tiirk¢eye uyarlanmistir. 20
maddeden olusan 6lcegin 3 alt boyutu bulunmaktadir. Olcekten alinan yiiksek puanlar
aleksitiminin yiiksekligini gostermektedir. Olcegin gecerlik calismalar: kapsaminda elde edilen
uyum indekslerinin kabul edilebilir sinirlarda oldugu tespit edilmistir (x2 /sd = 2.44; GFI =
.95; RMSEA = .04). Olcegin ic tutarhlik katsayisi (a) .78 olarak tespit edilmistir. Bu calisma
kapsaminda 6lciilen i¢ tutarlilik katsayis1 (a) .60 olarak bulunmustur. Bu deger biraz diisiik

olsa da 6lgegin giivenilir bir 6l¢me araci oldugunu gostermektedir (Kayis, 2014).
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Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Veriler arastirmacilar tarafindan siniflara girilerek 6grencilerden birebir toplanmistir.
Arastirmaya goniillii olanlarm katilmasi saglanmaya calisilmustir. Olcekler 365 kisiye ortalama
25 dakikada uygulanmais olup, verilerin analizi eksik formlarin elenmesinden sonra kalan 331
kisi ile yapilmigtir. Arastirma yapilmadan once gerekli izinler alinmigtir.

Aragtirmada verilerin normal dagilip dagilmadig1 degiskenlerin basiklik ve carpiklik
degerleri ile test edilmis ve degerlerin -1 ile +1 arasinda yer aldig1 tespit edilmistir. Bu degerler
verilerin tek degiskenli normallik varsayimini sagladigimi gostermektedir (Biiytikoztiirk, 2014).
Cok degiskenli normallik ve dogrusallik varsayimi icin degiskenlerin sacilma diyagrami
matrisine bakilmig ve diyagramlarin sekillerinin elipse yakin oldugu ve cok degiskenli
normallik ve dogrusallik varsayimini karsiladigir kabul edilmistir (Cokluk, Sekercioglu ve
Biiyiikoztiirk, 2012). D-W ile test edilen degiskenler arasinda otokorelasyon olmadigi (dw =
2.008) tespit edilmistir (Kiiciiksille, 2014). Bagimsiz degiskenler arasinda c¢oklu dogrusal
baglant1 problemi VIF degerleri incelenmis, elde edilen degerlerin (1.081-1.232) 10’dan kiiciik
oldugu degiskenler arasinda coklu dogrusal baglanti problemi olmadig: tespit edilmistir
(Cokluk ve arkadaslari, 2012). Arastirmadan elde edilen verilerin parametrik testlerin
varsayimlarim karsiladigi, yapisal esitlik modellemesine uygun oldugu goriilmektedir.
Aragtirmada kullanilan olcekler alt boyutlar: ile birlikte kullanilabildigi gibi toplam puan
tizerinden de kullanilabilmektedir. Aleksitimi 6lcegi her bir alt boyutun bilgisayar oyun
bagimlihigina olan etkisini ortaya ¢ikarmak amaciyla alt boyutlari ile kullanilmistir. Bilgisayar
oyun bagmhhg ise arastirmanin amaci dogrultusunda toplam puan iizerinden
hesaplanmigstir. Literatiirde de (Anl ve Tas, 2018; Aricak, Ding, Yay ve Griffiths, 2018) oyun
bagimlihig: ile ilgili olceklerin daha cok tek boyut iizerinden ele alindigi goriilmektedir.
Aragtirmada genel empatik egilim ile ilgili bir sonuca ulasilmak istendiginden, empatik egilim
olcegi de toplam puan iizerinden hesaplanmistir. Oncelikle degiskenler arasindaki iliskiye
bakilmis daha sonra yapisal esitlik modeli test edilmistir. Veriler SPSS 25 ve AMOS 25 paket

programlari araciligiyla analiz edilmistir.
Bulgular

Aragtirmada oOncelikle aleksitimi, empati ve bilgisayar oyun bagimhligi arasindaki

iligkiye yonelik bulgulara ardindan onerilen modele yonelik analiz sonuclarina yer verilmistir.
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Korelasyon Analizine Yonelik Bulgular

Tablo 1’de bilgisayar oyun bagimhhig puanlarinin duygular1 tamimlama giicligii
puanlariile (r = .316, p < .01), duygular1 aciklama giicliigii puanlar ( r= .280, p < .05) ve digsal
yonelimli diistinme puanlar (r = .196, p < .01) ile pozitif iligkili oldugu tespit edilmistir. Ayrica
bilgisayar oyun bagimliligi puanlarimin empatik egilim puanlar ile (r = -.289, p < .01) diisiik

diizeyde negatif iligkili oldugu tespit edilmistir.

Tablo 1

Bilgisayar Oyun Bagimhhgi, Duygulart Tamimlama Giigliigii, Duygularit Aciklama
Giicliigii, Dissal Yonelimli Diisiinme ve Empatik Egilim Arasindaki Iliski

Ort.Ss BOB DTG DAG DYD E
BOB 42.67+13.00 1 .316™ .280™ .196™ -.289™
DTG 5.32+2.87 1 413™ 1237 -.021
DAG 4.154+2.06 1 162" -.108"
DYD 6.95+2.28 1 -.262"
E 37-99+7.44 1

Not. BOB: Bilgisayar oyun bagimliligi, DTG: Duygular1 tamimlama gii¢liigii, DAG: Duygulari aciklama
giicliigii, DYD: Digsal yonelimli diistinme, E: Empatik egilim, *p < .05, **p < .01

Gecerli Modele Yonelik Bulgular

Sekil 2’de yapisal esitlik modellemesi sonucu ortaya cikan model goriilmektedir.
Modelde goriilen cift yonlii oklarin tizerindeki degerler korelasyon katsayilarini, tek yonlii
oklarin iizerindeki degerler ise regresyon katsayilarini ifade etmektedir.

Simgek (2007) modelin kabul edilebilmesi icin ki-kare, uyum indeksleri, regresyon
katsayilari, varyans ve korelasyon katsayilarinin anlamli (p < .05) olmasi ve anlamli olmayan
parametrelerin modelden cikarilmasi gerektigini ifade etmektedir. Buna gore oOnerilen
modelde anlamlh c¢ikmayan parametreler modelden cikarilmis ve gegerli bir model elde

edilmistir. Gecerli modelden elde edilen uyum indeks degerleri Tablo 2’de verilmistir.
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DTG

A1

Az
DAG

16

DYD

Sekil 2. Aleksitimi, bilgisayar oyun bagimlilig1 ve empatik egilim arasindaki iligkiyi ifade

etmeye yonelik modelin path diyagrami

Tablo 2
Modele Iliskin Ki-Kare ve Uyum Indeksi Degerleri Ile Kritik Degerler

Degerler Elde edilen deger Kriter deger”
x2/sd 1.732 <2-5

SRMR 021 <.05-.08
RMSEA .047 <.05-.08
GFI 1.000 >0.90- 1.000
AGFI .97 >0.90- 1.000
CFI .99. >0.90- 1.000
NFI .98 >0.90- 1.000

Not. *Aktaran, Cokluk ve arkadaslari, 2012.

Yapisal esitlik modeline iliskin uyum indeksleri incelendiginde uyum indekslerinin
miikemmel ve kabul edilebilir siirlar arasinda oldugu goriilmektedir. Buna gore Onerilen
modelin kabul edilebilir bir model oldugu séylenebilir.

Sekil 2’de modele iligkin korelasyon, regresyon ve hata degerleri verilmistir. Buna gore
duygular1 tamimlama giicliigii puanlari ile duygular aciklama giicliigii puanlar1 arasinda orta
diizeyde pozitif iliski ( = .41), duygular1 tanima giicliigii puanlari ile digsal yonelimli diisiinme
puanlari arasinda diisiik diizeyde pozitif iligki (r = .12) ve duygular1 aciklama gii¢liigli puanlar:
ile digsal yonelimli diistinme puanlar1 arasinda diisiik diizeyde pozitif iliski (r = .16)

bulunmaktadir.
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Modele iligkin regresyon katsayilarinin da anlamh oldugu tespit edilmistir. Duygulari
tanimlama gii¢liigii puanlari bilgisayar oyun bagimliligi puanlarini (R2 = .23; p < .000) anlamh
bir sekilde yordamaktadir. Duygular1 tanimlama giicliigi puanlarinin ve duygular: aciklama
giicligli puanlarinin onerilen modelde empatik egilim puanlarini anlamli bir sekilde
yordamadig1 tespit edilmis ve her iki degisken modelden cikarilmigtir. Duygular1 agiklama
giicliigli puanlariin (R2 = .16; p < .000), duygular1 tanimlama giicliigii puanlarinin (R2 = .23
p<.000) ve dissal yonelimli diisiinme puanlarinin (R2 = .14; p < .000) bilgisayar oyun
bagimliligi puanlarimi anlamh bir sekilde yordadig: tespit edilmistir. Ayrica digsal yonelimli
diistinme puanlari (R2 = -.21; p < .000) ile bilgisayar oyun bagimlilig1 puanlarinin (R2 = -.25;
p < .000) empatik egilim puanlarini anlamh bir sekilde yordadig tespit edilmistir. Modelde
bagimli degiskenlere ait agiklanan varyans degerlerinin p < .05 diizeyinde anlamli oldugu
goriilmektedir.

Modele gore digsal yonelimli diisiinme puanlar1 hem bilgisayar oyun bagimhlig
puanlarini hem de empatik egilim puanlarin1 dogrudan, duygulari tanimlama giigliigii puanlari
ile duygular agiklama giicliigli puanlar ise bilgisayar oyun bagimliligi puanlarini dogrudan
etkilemektedir. Bilgisayar oyun bagimliligi puanlari ise empatik egilim puanlarim dogrudan
etkilemektedir. Sonug olarak aleksitimi ile bilgisayar oyun bagimlihg ve empatik egilim

arasindaki iligkiler oriintiistinii agiklayan modelin gecerli oldugu soylenebilir.
Tartisma ve Sonuc¢

Bu arastirmada aleksitimi ile bilgisayar oyun bagimlihig1 ve empatik egilim arasindaki
aciklayic1 iligkiler oOriintiisii belirlenmeye calisilmigtir. Bu ama¢ dogrultusunda bir model
onerilmis ve bu model test edilmistir. Onerilen modele iliskin uyum indeksleri, regresyon ve
varyans degerleri incelenmis ve elde edilen degerler dogrultusunda modelde diizeltmelere
gidilmistir. Diizeltmeler sonucu elde edilen model tekrar test edilmis ve analiz sonucunda
degiskenler arasinda aciklayici iliskilerin oldugu dogrulanmistir. Elde edilen modele gore
aleksitimi alt boyutlarinin puanlar1 bilgisayar oyun bagimlhiligi puanlarimmi dogrudan
etkilemektedir. Aleksitimi alt boyutlarindan digsal yonelimli diisiinme puanlar1 ayn1 zamanda
empatik egilim puanlarini da dogrudan etkilemektedir. Ayrica bilgisayar oyun bagimhlig
puanlarinin empatik egilim puanlarini dogrudan etkiledigi goriilmektedir.

Aragtirmada oncelikle aleksitimi 6lgegi alt boyutlarinin bilgisayar oyun bagimliligini
yordayiciigl arastirlmistir. Buna gore aleksitimi altboyutlar1 olan duygular1 tanimlama,
duygular ifade etme ve digsal yonelimli diisiinme boyutlarinin bilgisayar oyun bagimliligini
anlaml bir sekilde pozitif yonde yordadig: tespit edilmistir. Alan yazinda bilgisayar oyun

bagimlihgr ile aleksitimi arasindaki iliskiyi inceleyen herhangi bir arastirmaya
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rastlanmamigtir. Ancak arastirmadan elde edilen sonuglarin alan yazinda benzer kavramlarla
yapilan calismalarla uyumlu oldugu goriilmektedir. Gaetan ve arkadaslar1 (2016) tarafindan
yapilan calismada video oyun bagimlilig: ile aleksitimi arasinda iliski oldugu tespit edilmistir.
Benzer bir bagimhlik tiirii olan internet bagimhhg ile aleksitimi arasinda iliski oldugunu
gosteren arastirmalarin da (Arcan ve Yiice, 2016; Berardis ve arkadaslari, 2009; Bolat ve
arkadaslari, 2018; Craparo, 2011; Kandri ve arkadaslari, 2014; Schimmenti ve arkadaslari,
2017; Scimeca ve arkadaslari, 2014) oldugu goriilmektedir. Arastirmadan elde edilen iliskiler
orlintiisline ve alan yazinda yapilan diger ¢calismalara dayali olarak, duygulari tanimlayamama,
duygusal farkindaliga sahip olamama, duygular1 birbirinden ayirt edememe gibi duygu
alaninda yasanan yetersizliklerin cocuklarda bilgisayar oyun bagimliliginin olusmasinda etkili
oldugu soylenebilir.

Aragtirmada incelenen bir diger degisken de aleksitimi Olcegi alt boyutlarimi empatik
egilimi yordayiciligidir. Buna gore aleksitimi alt boyutlarindan sadece dissal yonelimli
diistiinmenin empatik egilimi anlamh bir sekilde negatif yonde yordadigi, duygular: tanimlama
ve duygular ifade etme alt boyutlarinin empatik egilimi yordamadigi goriilmektedir. Empatik
egilimli bireyler, olumlu benlik algisina sahip olup duygusal ihtiyaglar1 karsilanan ve
bagkalarinin duygusal ihtiyaclarina da odaklanabilmektedirler (Yiiksel, 2009). Bu bireyler
duygularim1 karsidaki bireye dogru aktarabildikleri gibi onlarimm duygularimi da dogru bir
sekilde algilamaktadirlar (Yilmaz-Bingol ve Uysal, 2015). Buna karsin aleksitimik bireyler
duygularin islenmesinde, diizenlenmesinde ve iletisim amacl kullaniminda (Orkis ve
arkadaglari, 2013) problem yasamaktadirlar. Daha ¢ok digsal yonelimli olan bu bireyler
iligkilerini de mekanik bir sekilde kurmaktadirlar. Bu baglamda diisiiniildiiglinde aleksitimik
bireylerin ozelikle de digsal yonelimli bireylerin empatik egilimlerinin diisiik olacag1 ve
aragtirmadan elde edilen bulgunun beklenen bir sonug oldugu soylenebilir.

Arastirmada ayrica bilgisayar oyun bagimliliginin empatik egilimi yordayip yordamadig:
incelenmistir. Buna gore bilgisayar oyun bagimhligi empatik egilimi anlaml bir sekilde negatif
yonde yordamaktadir. Cankaya ve Ergin'min (2015) yaptigi arastirmada bilgisayar oyun
bagimlihigr ile empati arasinda iliski oldugu tespit edilmistir. Bagka calismada da (Funk,
Buchman, Jenks ve Bechtoldt, 2003) diisiik empatik egilim ile siddet oyunlar: arasinda iligki
oldugu tespit edilmistir. Cevrimici oyun bagimhhg bir ruh saghgi sorunu olarak
degerlendirilmekte (WHO, 2018) ve oyun bagimhiliginin bircok psiko-sosyal sorun ile iligkili
(Mehroof ve Griffiths, 2010) oldugu goriilmektedir. Buna karsin empatik duyarhlik ya da
egilim, saglikh insan iliskilerinin temelinde yer alan (Unal, 2007) olumlu bir &zellik olarak
degerlendirilmektedir. Bu baglamda bilgisayar oyun bagimhliginin ¢cocuklarda empatik egilimi

diistirdiigli, bagka bir ifade ile bilgisayar oyun bagimhiliginin karsidaki kisinin duygu ve
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diislincelerini kavrayamamanin, onun ne hissettigi ile ilgilenememenin ortaya ¢ikmasinda
etkili oldugu soylenebilir.

Sonu¢ olarak duygular1 tamimlama, ifade etme ve diislemlerde sinirliligin, igsel
deneyimlere karsin digsal yonelimli diistinmenin bilgisayar oyun bagimliliginin olusmasinda
etkili oldugu, dissal yonelimli olmanin ve bilgisayar oyun bagimlis1 olmanin empatik egilimi
azaltmada etkili oldugu soylenebilir.

Aragtirmanin sonuglarima dayali olarak hem alanda c¢alisan uzmanlara hem de
arastirmacilara bazi 6nerilerde bulunulmustur. Teknolojik bagimliliklar veya oyun bagimlilig:
ile calisan alan uzmanlar bilgisayar oyun bagimliligi ile empatik egilim eksikligi arasindaki
yordayic1 iligkiyi dikkate alarak damisanlarina empatik egilimi artirict programlar
uygulayabilirler. Aym sekilde aleksitimi ile bilgisayar oyun bagimlilig1 arasindaki yordayici
iliskiyi dikkate alarak danisanlarinin duygularimi tanimlamalarina, duygusal farkindalik
kazanmalarina yonelik programlar uygulayabilirler. Okullarda ¢alisan psikolojik danismanlar
bu ¢alismanin sonuclarina dayali olarak cocuklarda empatik egilimi gelistirmeye, duygusal
farkindaligi ve duygularmi ifade etmeye yoOnelik psiko-egitim calismalar1 yapabilirler.
Yapilacak bu calismalar okullarda yaygin bir sorun olarak goriilmeye baslanan oyun
bagimlihigini azaltabilir.

Alan yazinda cocuklarda bilgisayar oyun bagimlihg), empati ve aleksitimi arasindaki
iligkiyi inceleyen herhangi bir calismaya rastlanmamigtir. Cocuklarin bilgisayar oyun
bagimliliklarinda en 6nemli risk gruplarindan oldugu dikkate alindiginda, ¢ocuklarda bu
kavramlarin arastirilmasi onem kazanmaktadir. Aragtirmacilar ¢ocuklarda bilgisayar oyun
bagimlilig1 ile empati ve aleksitimi arsindaki iligkiyi inceleyerek bu ¢aligmanin sonuglarini test
edebilirler. Bu calisma 8-12 yas arasi ¢ocuklarla sinirhidir. Aragtirmacilar ¢ocuklarda bir birleri
ile iligkili c¢itkan bu kavramlar1 ergen, iiniversite Ogrencileri ve yetigkinler gibi farkh

orneklemlerde inceleyebilirler.
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The Relationship Between Alexithymia, Computer Game Addiction and
Empathic Tendency among Children: A Structural Equation Modeling

Summary

With the attractiveness of technology, computer games have begun to enter the world
of children. Computer games have become the most important entertainment of children
today. This addiction is a kind of technological addiction (Taylan & Isik, 2015) and it affects a
very large mass. This problem which causes children to experience problems in academic,
emotional and social areas, comes out as a phenomenon that needs to be investigated. The idea
that alexithymia increases with computer and internet use (Kocak, 2005) makes it important
to investigate the relationship between alexithymia and internet or computer gaming
addiction. The concept of alexithymia, expressed as a difficulty in defining and expressing
emotions (Kemerli & Celik, 2015), seems to be negatively related to the concept of empathy,
which means being highly sensitive to the emotions and thoughts of others. Both concepts are
associated with interpersonal relationships. It can be said that computer gaming addiction has
a negative effect on interpersonal relations (Yildiz, Tiifekci, & Aksu, 2016). In this context, it is
important to investigate the relationship between alexithymia, game addiction and empathy.
Due to the high negative impact on children, this study aimed to investigate the relationship
pattern of alexithymia, computer game addiction and empathic tendency among children.

Convenient sampling method was used in the current research. The research was
carried out on a total of 331 persons, 151 (45.7%) of whom were girls and 180 (54.3%) were
boys. The ages of participants in the survey ranged from 8 to 12 years. The average of age is
10.55. Research data were collected via Computer Gaming Addiction Scale for Children,
Empathic Tendency Scale for Children, Alexithymia Scale for Children and Personal
Information Form. Accordingly, was tested whether the obtained data met the assumptions of
the parametric tests before the basic analysis. It was found that the data obtained from the
research was normally distributed and met the assumptions of parametric tests. In the study,
Structural Equation Model was used.

As a result of Pearson correlation analysis, a positive correlation was found between
computer gaming addiction and alexithymia while a negative correlation was identified
between computer gaming addiction and empathic tendency. Besides, difficulty in identifying
emotions, difficulty in expressing emotions and external-oriented thinking were found to be
significant predictors of computer gaming addiction. External-oriented thinking also predicted
the empathic tendency. Computer gaming addiction was found to be a significant predictor of

empathic tendency among children, as well.
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As a result, it appears that alexithymia has an important effect on the emergence of
computer game addiction among children. At the same time, it was inferred that computer
gaming addiction might decrease empathic tendency.

Once end for all, suggestions were made to mental health professionals and
researchers. Experts working in the field can apply psychoeducation programs that might
enhance empathic tendency in children. Similarly, they can apply psycho-education programs
for children to define their emotions and gain emotional awareness. Still, this study was limited
to children aged 8-12 years. Researchers can examine these concepts in different samples such

as adolescents, university students and adults in the future studies.
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