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Bilgisayar Oyunu Oynayan Bireylerde Dikkatsizlik Korliigii: Universite
Ogrencileri ile Deneysel Bir Calisma

Bilgisayar oyunlart kisilerin yeteneklerini kullanarak zamanlarini keyifli bir
sekilde gegirmelerini saglayan dijital oyun tiirleridir (Yiikcii ve Kaplanoglu,
2018). Bilgisayar oyunlarinin bazi durumlarda dikkat kaynaklarini olumsuz
etkileyerek yiiriitiicii islevlere zarar vermekte oldugu ancak aynm1 zamanda
dikkat ve yiiriitiicli islevleri gelistirmeleri agisindan da olumlu etkilere sahip
oldugu belirtilmektedir (Buelow, Okdie ve Cooper, 2015).

Dikkatsizlik korliigii kavrami, insanlarin dikkatlerini karmagik bir algisal
alanda tek bir yone odakladiklarinda gérmeyi beklemedikleri nesne ya da
olaylar1 tespit edememelerini ifade etmektedir (Mack ve Rock, 1998).
Dikkatsizlik korliigii ¢alismalarindaki beklenmedik uyaran tiirii bilgisayar
oyunlarindaki diigmanlar olarak diisiiniildiigiinde bilgisayar oyunu oynarken
bir diismanin ortaya ¢iktigim1 gérmemek, ekrandaki bir karakterin aninda
6lmesine neden olabilirken, diger dikkat dagitict uyaranlarin arasinda diismani
fark etmek oyunda ilerlemeye yol agmaktadir (Murphy ve Spencer, 2009).

Aragtirmacilar bilgisayar oyunlarinin biligsel fonksiyonlar tizerindeki karmasik
etkilerinin akis teorisi kapsaminda incelenebilecegini  belirtmislerdir
(Sanjamsai ve Phukao, 2018; Voiskounsky, 2010). Akis bireylerin mesgul
olduklar1 eyleme ¢aba gerektirmeden konsantre olmalarini ve keyif durumuna
ulagmalarint saglayan bir biling durumudur (Csikszentmihalyi, 1997). Bu
bilgiler 15181nda mevcut ¢aligmada bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan
tiniversite Ogrencilerinin, bu ¢alisma igin gelistirilen oyunda beklenmedik
uyarant (palyaco) saptama olasiliklarmin akis teorisi ve algisal yik
manipiilasyonu kapsaminda degerlendirilmesi amaglanmustir.

Bulgular bilgisayar oyunu oynayan katilimcilarin beklenmedik uyarami fark




etme olasiliklarinin bilgisayar oyunu oynamayan katilimcilara kiyasla daha
yuksek oldugunu gostermektedir. Bununla birlikte, yiiksek algisal yiik
kosulunda daha az sayida kisi beklenmedik uyarani fark ettigini belirtmistir.
Ancak, katilimcilarin oyuna dalma diizeyleri arasinda anlamli bir fark
bulunmamaktadir. Tim bu sonuglar akis teorisi ve dikkatsizlik korligi
calismalar ¢ercevesinde tartisiimistir.

Anahtar kelimeler: Dikkatsizlik korligii, dikkat, bilgisayar oyunlari, akis deneyimi,
oyuna kendini kaptirma
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Inattentional Blindness in Individuals Playing Computer Games: An
Experimental Study with University Students

Computer games are types of digital games that enable people to spend their
time pleasantly by using their abilities (Yiik¢ii & Kaplanoglu, 2018). It is stated
that, in some cases, computer games harm executive functions by negatively
affecting attention sources. However, they also positively improve attention and
executive functions (Buelow, Okdie, & Cooper, 2015).

The concept of inattentional blindness refers to the inability of people to detect
objects or events that they do not expect to see when they focus their attention
on a single direction in a complex perceptual field (Mack & Rock, 1998).
Considering the type of unexpected stimulus in inattentional blindness studies
as the enemies in computer games, not seeing an enemy appear while playing a
computer game can cause a character on the screen to die instantly, while
noticing the enemy, among other distracting stimuli, leads to progress in the
game (Murphy & Spencer, 2009).

Researchers stated that the complex effects of computer games on cognitive
functions could be examined within the scope of flow theory (Sanjamsai &
Phukao, 2018; Voiskounsky, 2010). Flow is a state of consciousness that
enables individuals to concentrate on the action they are engaged in effortlessly
and reach a state of pleasure (Csikszentmihalyi, 1997). In light of this
information, it is aimed to evaluate the probability of detecting unexpected
stimulus (clown) in the game developed for this study, within the scope of flow
theory and perceptual load manipulation, of university students who play and
do not play computer games in the current study.

The findings show that participants who play computer games are more likely




to notice the unexpected stimulus than participants who do not play video
games. Moreover, fewer people reported noticing the unexpected stimulus in
the high perceptual load condition. However, there is no significant difference
between the participants' levels of immersion in the game. All these results are
discussed within the framework of flow theory and inattentional blindness
studies.

Keywords: Inattentional blindness, attention, computer games, flow experience,
immersion
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GIRIS

Bilgisayar oyunlari, kurallar1 olan, dlgtilebilir sonuglar1 bulunan, olast sonuglara iligkin
olarak olumlu ya da olumsuz degeri olan, oyuncunun ¢aba harcayarak oyunun sonucunu
etkileyebilecegi, oyuncunun kazandiginda "mutlu" ve kaybettiginde "mutsuz" olmasina
neden olan ve sonuglarinin ger¢ek hayatta da etkileri olabilen oyunlardir (Jull, 2003).
Giliniimiizde pek c¢ok kisi bilgisayar oyunlarin1 oynamaktan keyif alsa da bu oyunlarin
bireyler ve aileleri iizerinde olumsuz etkileri olabilecegine dair goriisler bulunmaktadir
(King ve digerleri, 2019: 3). Ferguson ve Ceranoglu’nun (2014) yiirtitmiis oldugu bir
boylamsal ¢alismaya gore dikkat sorunlar1 yasayan ergenler daha ¢ok patolojik sekilde
bilgisayar oyunu oynamaktadirlar. Dolayisiyla arastirmacilara gore dikkatle ilgili
zorluklar yasamak, patolojik sekilde bilgisayar oynama davranisinin onemli bir
yordayicisidir (Ferguson ve Ceranoglu, 2014: 105-107). Benzer sekilde Trisolini, Petilli
ve Daini (2018) de patolojik diizeyde bilgisayar oyunu oynayan genclerin dikkati
siirdiirme ag¢isindan bilgisayar oyunu oynamayan genglere gore daha zayif performans
sergilediklerini gdstermistir. Arastirmacilar aksiyon video oyunu oynayan kisilerin
siirekli dikkat gorevinin ilk asamalarinda aksiyon oyunu oynayamayan kisilerle
kiyaslandiginda daha yiiksek bir performans diizeyine sahip olduklarini, ancak gorevin
ikinci boliimiinde bu performansi silirdiiremediklerini belirtmislerdir (Trisolini ve

digerleri, 2018: 11).

Bazi arastirmacilar ise tam tersi olarak bilgisayar oyunu oynayan bireylerin dikkat de
dahil olmak iizere Onemli bilissel beceriler agisindan daha iyi performans
sergilediklerini raporlamaktadirlar (Cain, Landau ve Shimamura, 2012; Wu ve Spence,
2013). Bu yoniiyle bilgisayar oyunu oynayan kisilerin farkli dikkat performanslarinin

incelenmesi oldukga ilgi ¢ekici ve yeni bir aragtirma alani olarak degerlendirilebilir.

Bir dikkat performansi olarak degerlendirilebilecek dikkatsizlik korliigii (inattentional
blindness), insanlarin dikkatlerini karmasik bir algisal alanda tek bir yone
odakladiklarinda gormeyi beklemedikleri nesne ya da olaylar1 tespit edememelerini
ifade etmektedir (Mack ve Rock, 1998). Diger bir deyisle eger dikkat boliintirse, yani

kisiler karmasik bir ¢evredeki sadece tek bir boyuta segici olarak odaklanirlarsa,



ortamda ¢ok agik sekilde bulunan herhangi bir seyi goremeyerek dikkatsizlik korliiglinii
deneyimleyebilirler (Hyman, Wulf ve Thomas, 2018: 1). Dikkatsizlik korliigi
caligmalar1 detayli sekilde incelendiginde katilimcilarin yaklasik yarisinin dikkatsizlik
korliigiinii deneyimledigi gdzlenmistir (Oktay ve Cangdz, 2018: 62). Ornek olarak,
yakin zamanda yiiriitilen 6nemli bir ¢alismada tip hekimlerinden ve diger ilgili
uzmanlardan hastalara ait radyoloji raporlarin1 okumalar1 ve yorumlamalar istenmistir.
Raporlarin igerisinde yer alan beklenmedik uyaranin (tibbi igerikte olmayan bir alinti
gibi) fark edilme oraninin %47.8 oldugu, geriye kalan uzmanlarin ise bu beklenmedik
uyarani fark etmedikleri sonucuna ulasilmistir (Kates, Perche, Beyth ve Winchester,
2021: 2). Bu oranlar ve sonuglar gbéz Oniine alindiginda, dikkatsizlik korligi

fenomeninin incelenmesi 6nem tasimaktadir.

Dikkatsizlik korliigli deneyimi ile bilgisayar oyunu oynama davranisini agiklayabilecek
teorilerden biri ‘Akis Teorisi’ olabilir. Csikszentmihalyi (1997) tarafindan tanimlanan
“akis” caba gerektirmeyen konsantrasyon ve keyif durumuna ulagsma yetenegini ifade
etmektedir. Kiginin bir aktivite boyunca deneyimledigi akis, kisinin net ve uyumlu
hedeflere odaklanmasi ve aninda geri bildirim almas: ile iligkilidir ve kisinin becerileri
bir zorlugun {stesinden gelebilecek seviyede ise akis gerceklesmektedir
(Csikszentmihalyi, 1997). Goriiglere gore eger bir aktivite ‘dikkat tiineli’ yaratirsa, diger
bir ifadeyle bir kisinin dikkatini belirli bir bilgiye ya da gorevle iligkili hedefe daha fazla
yoneltmesi ve bdylece diger olaylar1 ihmal etme ya da bir gorevde basarisiz performans
sergileme ihtimalinin bulunmasi durumu (Wickens ve Alexander, 2009: 182) yasanirsa,
‘akis durumu’ deneyimlenebilir (Pase, 2015: 6-7). Csikszentmihalyi’ye (1997) gore bu
akis durumunda yogun odaklanmis dikkat, bilin¢lilik halinin kaybi, zaman algisinda
bozulma, fiziksel ihtiyaclara yonelik farkindaligin olmamasi ve tiim dikkatin eyleme
yonelmesi gibi oOzellikler gozlenir. Bilgisayar oyunu oynayan bireylerde akis
deneyiminin gdzlendigine dair baz1 bulgular, alanyazinda yer almaktadir (Lee ve

LaRose, 2007; Sherry, 2004).

Alanyazindan edinilen tiim bu sonugclar ve goriisler dogrultusunda bu baslikta ilk olarak
bilgisayar oyunu oynama kavrami detayli olarak degerlendirilecek, ardindan akis

teorisinin (flow theory) temel varsayimlari aktarilacak, devaminda dikkat, dikkat



kuramlari, dikkatsizlik korligi (inattentional blindness) fenomeni ve algisal yiik
(perceptual load) kavrami tartisilacak ve son olarak bilgisayar oyunu oynama ile

dikkatsizlik korliigii degiskenlerini inceleyen arastirma bulgular1 6zetlenecektir.



BiRINCi BOLUM
(LITERATUR TARAMASI)

1.1. BILGISAYAR OYUNLARI

Insanlarmn bos zamanlarin degerlendirmeleri i¢in bir eglence araci olan video oyunlar
bilgisayar tabanli olarak gelistirilmektedir ve kisiler tek oyunculu ya da ¢ok oyunculu
video oyunlarini ¢evrimdisi veya c¢evrimigi bir sekilde oynayabilmektedir (Bilgi
Teknolojileri ve Iletisim Kurumu, 2021). Video oyunlar1 akill1 telefonlar, bilgisayarlar,
tabletler ve video oyun konsollar1 gibi farkli elektronik platformlarda oynanabilmektedir
(Blumberg, Flynn, Kleinknecht ve Ricker, 2019: 39). TUIK Hanehalki Bilisim
Teknolojileri (BT) Kullanim Arastirmasi, 2022 incelendiginde Tiirkiye’deki internet
kullantminin 2021 yilinda %82.6 iken 2022 yilinda %85’e yiikseldigi bulunmustur
(Tiirkiye Istatistik Kurumu [TUIK], 2022). Yapilan bu arastirmada internet kullanimi
verileri incelendiginde 16-74 yas araliginda internet kullanimi agisindan gézlemlenen
bu artisin dijital oyun oynamaya da etki ettigi diisiiniilmektedir (Tiirkiye Istatistik
Kurumu [TUIK], 2022). Dijital Oyun Raporu’na (2020) gore ise Tiirkiye’de 2020 yili
igerisinde aksiyon-macera oyunlar1 en ¢ok oynanan oyun tiirii olmustur ve sirastyla
puzzle (bulmaca), yaris, spor, strateji, simiilasyon, kart oyunlar1 ve role-play (rol yapma
oyunlar1) gibi oyunlar en ¢ok tercih edilen oyun tiirleri arasinda yer almistir (Bilgi

Teknolojileri ve Iletisim Kurumu, 2021).

Bilgisayar oyunlarinda genel olarak kisilerden gorevle iliskili nesnelere dikkat etmeleri
ve gorevle iligkisi bulunmayan bilgileri goérmezden gelmeleri (dikkat tiinelini
deneyimlemeleri) beklenmektedir ve bu durum ayni anda ve hizli bir sekilde ¢ok sayida
Ogenin islenmesini gerektirmektedir (Castel, Pratt ve Drummond, 2005; Green ve
Bavelier, 2006). Video oyunu oynayan kisilerin hem gdorevle iligkili uyaranlara hem de
gorevle iliskisi bulunmayan uyaranlara yonelik secici dikkat kapasitelerinin gelistigi
belirtilmektedir (Green ve Bavelier, 2006: 1469). Video oyunu oynayan ve oynamayan
katilimcilar ile yapilan bir ¢alismada, video oyunu oynayan katilimcilarin hedefleri daha
hizli algiladiklar1 ve reaksiyon zamanlarinin daha kisa oldugu bulgusu elde edilmistir ve

bu durum kisilerin bir uyaranin varligi ile bir tepki ¢iktist arasinda kurduklar giiglii



iligkilerin diismanca ve hizla degisen sanal ortamlarda iyi performans gostermek ve
"hayatta kalmak" i¢in gelistirilebilir oldugunu gostermektedir (Castel ve digerleri, 2005:
228). Oyuncularin oyunun zorluguna, oyunun ¢atisma igerip igermemesine ve oyunun
etkilesimli yapisina bagli olarak gosterdikleri ¢aba ve eylemler oyunun sonucunu
etkilemektedir (Jull, 2003). Green ve Bavelier (2006) oyun oynarken verilen gorevle
iligkili nesneleri isleyememenin ya da ilgisiz uyaranlarin bu islemleme siirecine etki
etmesine izin vermenin oyunu kaybetmek gibi bir basarisizlikla sonuglanabilecegini
ifade etmektedir. Bunun aksine oyundaki gorevle iliskili bilgiyi dogru islemek oyunda
basarili sonuglar elde edilmesini saglamaktadir (Green ve Bavelier, 2006: 1465-1466).

1. 1. 1. Bilgisayar Oyunu Oynama Davranisinin Olasi Etkileri

Bilgisayar oyunlarina yonelik olarak gilinimiize kadar genellikle siddet icerikli
oyunlarin etkiledigi diislinlilen saldirgan davranislar incelenmistir ve bu nedenle
bilgisayar oyunlarinin olumsuz etkileri iizerinde calismalar yapilmistir. Bilgisayar
oyunlarmin siddet iceren davraniglara neden olmasiin yaninda bilgisayar oyunlar
oynamanin; diisiik akademik performans, sosyal izolasyon, bagimlilik, bilgisayar oyunu
bagimliligr veya gorme bozuklugu gibi fiziksel saglik sorunlar ile iligkili olabilecegi
belirtilmektedir (Lee ve Peng, 2006: 11-12). Ayrica Mehroof ve Griffihts (2010)
tarafindan yapilan bir ¢caligmada saldirganlik, 6z kontrol, kaygi, nevrotiklik ve heyecan
arayis1 gibi unsurlarin birlikte degerlendirilmesi sonucunda belirtilen bu faktorlerin
cevrimi¢i video oyunu bagimlili§i puanlarindaki varyansin %350.1'ini acikladigr ve
bilgisayar bagimlilig: ile nevrotiklik, heyecan arayisi, durumluk kaygi, stirekli kaygi ve
saldirganlik arasinda pozitif yonde iligki oldugu bulunmustur (Mehroof ve Griffiths,
2010: 315). Buna ek olarak arastirmacilar, giinlerinin cogunu video oyunlar1 oynayarak
geciren kisilerin egitim, kariyer ve sosyal beceri kazanimlarinin daha diisiik oldugunu
ve bu kisilerin video oyunu oynamayanlara kiyasla daha siklikla akran sorunlar

deneyimlediklerini ifade etmislerdir (Mihara ve Higuchi, 2017).

Bireylerin video oyunlar1 oynamayi tercih etme nedenleri incelendiginde ise bilgisayar
oyunlarinin, kisileri giinliik yasama dair sorunlardan uzaklastirdigi ve kisilerin
kendilerini daha rahat hissedebildikleri bir baska ortamdaymis gibi hissetmelerine izin

verdigi belirtilmektedir (Taquet ve digerleri, 2017). Bilgisayar oyunlari ile gergeklerden



uzaklagmak, oyunlarin olumsuz sonuglari ile iliskili olabilmektedir ancak ayni zamanda
bireysel basa ¢ikma tarzlari, oyun motivasyonu ve video oyunuyla iligkili olabilecek
olumsuz sonuglar arasindaki iliskiyi diizenleyici bir role sahiptir (Bowditch, Chapman
ve Naweed, 2018: 1). Arastirmacilara gore oyunlar bir bas etme stratejisi olarak
degerlendirildiginde, kisilerin stresli veya zorlanmaya maruz kaldiklar1 durumlardan
sonra iyilesme (recovery) deneyimlemelerini saglamaktadir ve oyun oynama ile
iyilesme deneyimlerini iliskilendiren kisiler stresli ve yorucu durumlardan sonra video
ve bilgisayar oyunlarin1 daha sik oynadiklarini belirtmislerdir (Reinecke, 2009: 137).
Bunun aksine, video oyunlart ve psikolojik islevler arasindaki iliskiyi inceleyen bir
calismada, kontrol kaybina yol agan asiri oyun oynama gibi sorunlu video oyunu
oynama davranisinin, kendini suglama ve davranigsal geri ¢ekilme ile giiclii bir pozitif
iligkisi oldugu sonucuna ulasilmistir (Von der Heiden, Braun, Miiller ve Egloft, 2019: 4-
5). Buna ek olarak, arastirmacilar dikkatin dagilmasi/oyalanma, inkar, kendini suglama,
madde kullanimi ve davranigsal geri g¢ekilme gibi islevsel olmayan basa ¢ikma
stratejilerinin, asir1 internet kullaniminin risk faktorleri arasinda yer aldigmi ifade

etmektedir (Kuss ve digerleri, 2017: 77).

Video oyunlarmin sorunlu kullaniminin olumsuz etkilerinin yani sira alanyazinda bu
oyun tiirlerinin odaklanma, ¢oklu gorev ve ¢alisma bellegi gibi biligsel alanlar iizerinde
gelistirici etkilere sahip olabilecegi de vurgulanmistir (Boot ve digerleri, 2008: 387; Von
der Heiden ve digerleri, 2019: 1). Barlett ve digerleri (2009) tarafindan ytiriitiilen bir
calismada, bilgisayar oyunlarinin calisma bellegi, gorsel dikkat, matematiksel karar
verme ve isitsel algi olmak ilizere cesitli bilissel performanslar {izerindeki etkisi
incelenmigstir. Bu ¢alismada katilimcilar kontrol grubu, siddet icermeyen video oyunu
oynayan deney grubu ve siddet i¢eren video oyunu oynayan deney grubu olarak {i¢
gruba ayrildiktan sonra katilimcilara 5 denemeden olusan biligsel performans
degerlendirme asamasinin ilk 4 denemesi uygulanmistir. Bu islem tamamlandiktan
sonra siddet igermeyen video oyunu oynayan deney kosulundaki katilimcilar, bulmaca
ve eslestirme benzeri oyunlar oynamistir. Siddet iceren video oyunu oynayan deney
kosulundaki katilimeilar ise, savas iceren bir strateji oyunu olan ‘Red Alert 2 adli bir
oyun oynamiglardir ve kontrol kosulundaki katilimcilar da interneti hava trafik

kontrolorleri ile ilgili bilgileri aramak i¢in kullanmistir. Ardindan bu {i¢ grup da besinci



ve son biligsel performans degerlendirme denemesini tamamlamislardir (Barlett ve
digerleri, 2009). Calismanin sonucunda hem siddet iceren hem de siddet igermeyen
video oyunu oynayan katilimcilarin besinci denemede biligsel performanslarinin arttigi,
ancak kontrol grubunda bilissel performans oOlgiimlerinde bir degisikligin olmadigi
bulunmustur (Barlett ve digerleri, 2009). Baz1 aragtirmacilara gore ise bilgisayar oyunu
oynama pratigi, kisilerin zihinsel rotasyon puanlarini iyilestirmektedir (Cherney, 2008:
783) ve dikkat testinde daha iyi bir performansla sonuglanmaktadir (Tahiroglu ve
digerleri, 2010: 670-671). Raoufai ve Etindele-Sosso (2017: 1-2), aksiyon oyunu
oynayarak egitilen kisilerin dikkat kapasitelerinin gelistigini, daha iyi konsantre
olduklarii ve boylece oyundaki hedefleri, karmasik bir ortam i¢inde daha kolay bir
sekilde takip edebildiklerini ve daha hizli tepki verebildiklerini bildirmektedirler. Aktif
video oyunu ya da antroyun olarak bilinen (Giilsoy, 2020: 26) ve kisinin oyun oynamak
icin aktif bir sekilde hareket etmesini gerektiren (Oh ve Yang, 2010: 1) oyunlarin gorsel
dikkat, tepki engelleme, planlama, motor hiz ve bilissel esneklik gibi yiiriitiicii islevler
tizerinde olumlu etkileri bulundugu da diger bir 6nemli bulgudur (Flynn ve digerleri,

2014: 218).

Video oyunu oynamanin duygulanim ve davranis iizerinde olumsuz bir etkisi
bulunduguna isaret eden caligmalar alanyazinda yer almaktadir, ancak bu tiir oyunlarin
bilis ile iligkisi karmasiktir ve video oyunlarinin dikkat, bellek ve diger biligsel
yetenekler iizerinde hem olumlu hem de olumsuz etkileri olabilecegi diisiiniilmektedir
(Buelow, Okdie ve Cooper, 2015: 228). Bilgisayarda daha sik oyun oynayan ergenlerde
ve geng eriskinlerde video oyunu oynamak, dikkat kaynaklarini azaltarak yiiriitiicii
islevleri olumsuz etkileyebilmektedir (Buelow, Okdie ve Cooper, 2015: 229) ve
bilgisayarda oyun oynamak i¢in harcanan zamanin artmasi da dikkat sorunlarina yol
acmaktadir (Chan ve Rabinowitz, 2006: 4). Ayrica, bilgisayar oyun bagimliligi bulunan
cocuklarin gorsel-uzamsal yeteneklerinin zayif oldugu (Kiselev, 2020: 156) ve
bilgisayar oyunlarinin bu olumsuz etkisinin uzun siireli oldugu bulunmustur (Kiselev,

2021: 301).



1.2. AKIS TEORISI

Akis bireylerin mesgul olduklar1 eyleme ¢aba gerektirmeden konsantre olmalarini ve
boylece keyif durumuna ulagsmalarin1 saglayan bir biling durumudur (Csikszentmihalyi,
1997: 1). Akis sirasinda, kisi mesgul oldugu aktiviteye tamamen odaklanmig
durumdadir ve dikkat kisinin hedeflerine ulagmasi i¢in kendiliginden islemektedir
(Csikzentmihaly, 1990). Csikszentmihalyi (1990), akis1 daha sik deneyimleyen kisilerin,
cevrelerindeki ayrintilara daha c¢ok dikkat edebildiklerini, eylemleri i¢in hedeflerini
belirleyerek olasiliklar1 daha net fark edebildiklerini ve aldiklar1 geri bildirimler
dogrultusunda yeni zorluklarla daha kolay bas edebildiklerini bildirmektedir. Akis
deneyimi, bir kisinin becerileri ile aktivitenin gerektirdigi zorluklarin dengeli oldugu
durumlarda yasanmaktadir ve herhangi bir aktivite, dogru becerilere sahip olmayan

kisiler i¢in keyif verici olmamaktadir (Csikzentmihaly, 1990).

Csikszentmihalyi’nin (1975) Akis Teorisi’ne dayali olarak, eylem ve farkindaligin
birlesmesi, dikkatin odaklanmasi, 6z biling kaybi, bir aktiviteye tamamen dalma (kisinin
kendisini aktiviteye kaptirmasi), giiclii bir kontrol duygusu, eylem igin tutarl: talepler ve
acik, net geri bildirim ile bir eylemin kendiliginden olma durumunu ifade eden ototelik
doga akisin bilesenlerini olusturmaktadir (akt. Engeser ve Schiepe-Tiska, 2012: 2-5).
Akis bilesenleri ile keyif alma, 6z-yeterlik, hedef odaklilik ve yaraticiligin pozitif yonde
iliskili oldugu ve akis deneyimini daha sik yasayan kisilerin konsantre olma
yeteneklerinin ve dikkat stirelerinin arttii bildirilmistir (LandhiuBer ve Keller, 2012:
77). Buna karsilik, akis deneyimi egzersiz, oyun oynama ya da internet kullanimi
konularinda bagimliliga neden olabilmesi ve bozulmus risk algis1 ve riskli davranislarla
iliskili olabilmesi agisindan olumsuz etkilere sahiptir (Schiiler, 2012). Akis sirasinda
deneyimlenen tam odaklanma durumu da daralmis bir dikkat odagina neden olmaktadir
ve bu durum da gorevle ilgisi olmayan Onemli bilgilerin islenmesini zor hale

getirmektedir (Schiiler, 2012: 3).



1.2.1. Akis Teorisi ve Bilgisayar Oyunlart

Akis Teorisi bilgisayar oyunlarinin  etkisi baglaminda degerlendirildiginde,
arastirmacilara gore bilgisayar oyunlarinin olumlu ve olumsuz etkilerini agiklamak
acisindan kapsamli bir teori olarak kabul edilmektedir (Sanjamsai ve Phukao, 2018;
Voiskounsky, 2010). Bilgisayar oyunu oynarken deneyimlenen akis, bilgisayar oyunlari
icin merkezi Onem tasiyan eglenceye yol agmaktadir (Fang, Zhang ve Chan, 2013: 456).
Aragtirmacilar bilgisayar oyunlarinda, bilissel akis ve duygusal akis olmak tizere iki
akig yapisinin bulundugunu bildirmektedir (Sanjamsai ve Phukao, 2018: 180). Bilissel
akis, degerlendirme, beklenti, kontrol ve karar verme olmak {izere meydan okuma ve
beceri dengesi, agik hedefler ve acik geribildirim bilesenlerini icermektedir. Duygusal
akis ise eylem ve farkindaligin birlesmesi, goreve odaklanma, kontrol duygusu, biling
kayb1 ve zaman doniisimii bilesenlerinden olusmaktadir ve deneyimlenen duygunun
olumlu ya da olumsuz olmasina bagli olarak etkileri degisiklik gdstermektedir
(Sanjamsai ve Phukao, 2018). Bir kisi, bilgisayar oyunu oynarken degerlendirme, analiz
etme, planlama, karar verme, hedef belirleme veya sahip oldugu becerilerinin gelisimini
farkina varma gibi biligsel bir akis deneyimlediginde, bilgisayar oyununun olumlu
etkileri ortaya c¢ikmaktadir. Duygusal akis sirasinda ise kisinin olumsuz duygulari
deneyimlemesi 6z bilingte azalma ve yanlis zaman algisina neden olmaktadir ve bir
oyuncu bir oyuna derinden daldiginda (oyuna kendini kaptirdiginda) biling kaybi
yasamaktadir ve g¢evreye olan dikkati azalmaktadir (Sanjamsai ve Phukao, 2018).

Jennett (2010) bu durumu bir 6rnekle agiklamaktadir:

“Bilgisayar oyunu oynayan kiziniza adiyla seslendiniz ve o size yanit
vermediyse bulgularimiza dayanarak, i¢inde bulundugu oyuna kendini
kaptirma duygusunu (sense of immersion) korumak i¢in kizinizin sizi

gormezden gelmeyi tercih ettigi sdylenebilir” (S.3).

Bu tez caligmasinda, akis deneyimini degerlendirmek amaciyla konsantrasyon, zaman
algisiin kaybi, beceri ve gorevin talepleri arasindaki denge ve 6z farkindaligin kaybi
gibi bilesenler acisindan akis ile ortak 6zellikleri bulunan oyuna dalma (oyuna kendini
kaptirma, immersion) deneyimi (Brown ve Cairns, 2004; Procci ve Bowers, 2011)

incelenecektir.



Akis deneyiminin Onciisii olarak kabul edilen “dalma” deneyimi, bir duruma dahil
olmanin sonucunda diger baska durumlarin farkinda olunmamasimi ifade etmektedir
(Jennett ve digerleri, 2008). ‘Dalma’ kavrami, bireyin dikkat durumundaki bir degisiklik
nedeniyle fiziksel diinyanin farkindaligindan kopmasini ifade eden derin bir zihinsel

durum olarak tanimlanmaktadir (Agrawal ve digerleri, 2019).

Arastirmacilar, oyun oynayan kisilerin oyun alantyla “biitiinlesmis” hissetme diizeyinin,
oyuna dalma duygusunun bir 6l¢iisii oldugunu belirtmektedir (Taylor, 2002) ve oyuna
dalma oyun oynamak i¢in olduk¢a 6nemlidir (Jennett ve digerleri, 2008). Oyuna dalma,
oyun oynanan zaman i¢indeki bir anda yasanan bir deneyimdir. Ayrica oyuna dalma,
zaman farkindalig1 eksikligini, ger¢ek diinya farkindaligini, katilimi ve gérev ortaminda
olma hissini i¢ermektedir. Oyuna dalma, bir bilgisayar oyununa katilmanin o6zel,
psikolojik deneyimiyle ilgili olarak degerlendirilmektedir ve aynmi oyuna ait farkli
zamanlarda  yapilan  Olglimlerde  dahi  farkli  diizeyde oyuna  dalma

deneyimlenebilmektedir (Jennett ve digerleri, 2008).

1.3. DIKKAT

Dikkat, zihnin ayn1 anda cevredeki nesnelerden birkagina agik ve canli bir bigimde
odaklanmasini ifade etmektedir (James, 1890: 403). Kisinin bir telefon aramasi
beklerken duymayi1 bekledigi telefon =zil sesi gibi o6zelliklerin islenmesini
kolaylastirmasi, dikkatin islevlerinden biridir (Drew ve Stothart, 2016: 1). Dikkat hem
bilingli hem de bilincin disinda isleyen siirecleri icermektedir ve disaridan gelen
duyumlar ya da zihinde var olan diisiinceler ve anilar dogrultusunda sinirli zihinsel
kaynaklarmm verimli bir sekilde kullanilmasimi saglamaktadir (De Weerd, 2006: 1;
Duncan, 1999: 39-40; Sternberg ve Sternberg, 2012: 136). Buna ek olarak, dikkat
yapilan sec¢imleri etkileyen algi, bilis ve eylemin tiim yonlerinde kritik bir role sahiptir
(Johnson ve Proctor, 2004: 1-2). Konsantrasyon ve bilincin 6ziinde bulunan dikkat
cevredeki uyaranlarla etkili bir sekilde basa ¢ikmak icin uyaranlarin bazilarindan geri
cekilmeyle sonuglanmaktadir (James, 1890: 403-404). Diger bir ifadeyle, ¢evresel
ipuclarindan elde edilen bilgileri isleme kapasitesi duyusal ve biligsel olarak sinirh

olmaktadir (Solso, MacLin ve MacLin, 2021).
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Insanlar dikkatlerini belirli nesnelere yoneltmediklerinde o nesnelerin ne oldugunu
nadiren gormektedirler ve bu bazen Oliimle sonuglanan ciddi durumlara neden
olabilmektedir (Mack, 2003: 180). Insanlar giinliik yasantilarinda ¢ok fazla sayida
uyarana maruz kalmaktadirlar ancak bu uyaranlarin yalnizca ¢ok kiiglik bir kismina
dikkat etmektedirler ve ¢evrelerinde meydana gelen bazi seyleri siirekli olarak gézden
kacirabilmektedirler (Goldstein, 2015). Dikkat kapasitesinin bu smirli  dogasi,
dikkatsizlik korliigii (inattentional blindness), istemsiz sagirlik (inattentional deafness)
ve degisim korliigli (change blindness) kavramlari iizerine yapilan calismalara
yansimaktadir. Istemsiz sagirlik, karmasik gercek yasam kosullarinda zararli sonuglara
yol agabilecek kritik isitsel sinyallerin kagirilmasina neden olan bir durum olarak
karakterize edilmektedir (Dehais, Roy ve Scannella, 2019). Degisim korligii ise
sakkadik g6z hareketleri (saccades), yanip sonmeler (blinks) gibi goriintiiyii kesintiye
ugratan durumlarda kisinin goriis alaninda net bir bigimde meydana gelen belirgin
degisiklikleri fark edememesini ifade etmektedir (Rensink, 2002; Simons, 2000).

Secici dikkat kavrami ise dikkatin segilen belirli bir uyarana odaklanmasini ifade
etmektedir ve odaklanmis dikkat olarak da bilinmektedir (Goldstein, 2015: 158; Soysal,
Yal¢in ve Can, 2008: 36). insanlarin ¢evrelerindeki birbiri ile catisan ve dikkat dagitan
uyaranlar karsisinda tutarli tepkiler verebilmeleri i¢in uyaranlarin bazilarinin se¢ilmesi
ve digerlerinin de g6z ardi edilmesi gerekmektedir (Johnson ve Proctor, 2004: 57).
Johnson ve Proctor (2004) belirli bir zamanda ¢evredeki uyaranlarin kii¢iik bir
boliimiiniin farkinda olunup yalnizca sinirli miktardaki nesneye dikkat edilmesinin,
insanlarin  eylemlerini gergeklestirebilmeleri agisindan oldukga yararli oldugunu
belirtmektedir. Bu baglamda dikkatin secilen bu nesnelere nasil yonlendirilecegi ve

dikkat seciminin hangi asamada ger¢eklesecegine iligskin farkli goriisler bulunmaktadir.

1.3.1. Dikkat Kuramlar

Dikkat kuramlari, se¢ici dikkatin hangi asamada gergeklestigine yonelik olarak
gelistirilmistir. Secici dikkat ¢aligsmalar ‘filtre” kavramini ortaya ¢ikarmaktadir ve filtre
cevreden gelen uyaranlara iliskin bilgilerin bazilarini islemleme siirecine dahil ederken

bazilarin1 disarida birakmaktadir (Goldstein, 2015: 160). Filtreleme siirecinin hangi
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asamada gerceklestigine bagli olarak ise Erken Segme Modelleri ve Ge¢ Se¢me Modeli
olmak tizere iki farkli model bulunmaktadir (Johnson ve Proctor, 2004).

1.3.1.1. Erken Se¢me Modelleri

Erken Se¢cme Modeli’nde bilgi farkli asamalardan ge¢mektedir. Ilk asamada duyusal
bellek uyaranlara ait bilgileri ¢ok kisa bir siire tutarak hepsini bir sonraki agamaya
iletmektedir. ikinci asamada ise filtre, uyaranin fiziksel 6zelliklerine bagl olarak dikkat
edilen bilgilerin yalnizca bir kisminin saptayiciya ge¢mesine izin vermektedir.
Saptayiciya 1iletilen bilgiler, anlam gibi {ist-diizey oOzelliklerine bagh olarak
islenmektedir ve sonrasinda kisa siireli bellege aktarilan bilgi 10-15 saniye sonunda
uzun siireli bellege iletilmektedir (Goldstein, 2015: 162).

1.3.1.1.1. Broadbent’in Filtre Modeli

Broadbent’in (1958) Filtre Modeli dogrultusunda insanlarin bilgiyi islemleme siireci,
sinirl kapasitesi bulunan bir bilgi kanali olarak degerlendirilmektedir. Dikkat siirecine
iliskin olarak var olan filtre, secici olarak uyaranlarin 6zelliklerine ait bilgilerin yalnizca
bir kisminin bilgi islemleme kanalina girmesine izin vererek simirli olan dikkat
kapasitesinin asir1 yiiklenmesine engel olmaktadir. Bu asamada uyarana ait bilgilerin
hangisinin filtreden ge¢ip hangisinin gecemeyecegi ise uyaranin fiziksel 6zelliklerine

bagl olarak belirlenmektedir (Goldstein, 2015: 163; Soysal, Yal¢in ve Can, 2008: 36).

1.3.1.1.2. Treisman 'min Dikkatte Zayiflatma Modeli (Treisman’s Attenuation Model)

Treisman'in (1960) dikkat modelinde, uyaranlar fiziksel 6zelliklerine ek olarak anlamsal
Ozelliklerine bagl olarak da filtrelenmektedir. Dikkatte Zayiflatma Modeli’nde, secici
filtre, istenmeyen uyaranlarin giiciinii zayiflatmaktadir ve filtreden ayni anda birden
fazla sayida bilgi farkli derecelerde gegebilmektedir. Boylece bu zayiflatilmis bilgiler
bilgi islemleme silirecine anlamsal olarak baglamla uyustugunda dahil edilmektedir

(Johnson ve Proctor, 2004).
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1.3.1.2. Ge¢ Se¢me Modeli

Dikkat modellerinden bir digeri olan Ge¢ Se¢gme Modeli, Deutsch ve Deutsch (1963)
tarafindan ortaya atilmistir. Bu modelde hangi 6zelligin secilecegi secici bir filtre ile
onceden belirlenmemektedir. Erken se¢cme modellerinin aksine uyaranlarin
tanimlanmasinin ardindan se¢im gerceklesmektedir ve dikkat uyaranlarin algilanmasi ve
tanimlanmasi ic¢in Oncelikli olarak gerekli goriilmemektedir. Bu goriise gore, dikkat
bilgilerin bilingli alg1 diizeyine ulasmasi igin 6nemlidir (Johnson ve Proctor, 2004).
Diger bir ifadeyle bilgiler anlamsal 6zelliklerine bagli olarak islemden gecirildikten
sonra secilmektedir ve bdylece dikkat edilmeyen bilgiler de kisilerin yargilarina etki

edebilmektedir (Goldstein, 2015: 166).

1.3.2. Dikkatsizlik Korligii

Dikkatsizlik korligi (inattentional blindness), insanlarin dikkatlerini karmagsik bir
algisal alanda tek bir yone odakladiklarinda gormeyi beklemedikleri nesne ya da
olaylar tespit edememelerini ifade etmektedir (Mack ve Rock, 1998). Bir siiriiciiniin
dikkatli bir sekilde araba kullanirken beklenmedik bir sekilde Oniine ¢ikan bisiklet
stirticiisiinii fark etmedigi (Celik, 2017: 1) ya da kisinin bir restoranda oturmak i¢in bos
bir masa ararken karsisinda bulunan arkadasimi gormedigi (Cakar, 2019: 1) gibi
durumlarda dikkatsizlik korliigii deneyimlenmektedir. Dikkatsizlik korliigi, trafikte
gbzden kacan bir motosikletin kazaya neden olmasi (Pammer, Sabadas ve Lentern,
2018) ya da tibbi taramalar sirasinda bir kitlenin fark edilmemesi (Dixon ve digerleri,
2014; Hughes-Hallett, ve digerleri, 2015) gibi durumlarda biiyiikk 6nem tagimaktadir
(Sternberg ve Sternberg, 2012).

Dikkatsizlik korlugii kavrami, ilk kez 1995 yilinda bir polisin sugluyu takip ederken
diger polislerin bir kisiye siddet uyguladig: olay1 gérmemesi sonucunda o polisin, suglu
bulunmasi karsisinda ortaya ¢ikmistir (Chabris, Weinberger, Fontaine ve Simons, 2011:
150). Dikkatsizlik korliigiiniin gorgii tanikligr tizerindeki etkisini arastiran ¢aligmalarda
da bireylerin ger¢ek yasam kosullarinda gorgii tanig1 olmalarini gerektiren durumlarla
kars1 karsiya kaldiklarinda, genellikle baska bir gorevle mesgul olmalarindan dolay1
yasanan olay1 fark edemedikleri bulunmustur (Rivardo ve digerleri, 2011). Dikkatsizlik
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korlugi, gorevle iliskili olmayan bilgiler tarafindan dikkatin dagilmasini engellemesi
yoniiyle kisinin gdérevini dogru bir sekilde yapmasini saglamaktadir ancak beklenmedik
uyaranin fark edilmesinin hayati 6neme sahip oldugu durumlarda ise olumsuz sonuglara

neden olmaktadir (Bredemeier ve Simons, 2012).

1.3.2.1. Dikkatsizlik Koérliigii Paradigmalart

Dikkatsizlik korliigii calismalarinda kullanilan paradigmalar arasinda hareketsiz ¢apraz
cubuklarin bulundugu statik deney, hareketli uyaranlarin bulundugu dinamik deney ve
gercek yasama daha uygun olan goril videosu gibi deneysel paradigmalar
bulunmaktadir. Dikkatsizlik korligii literatiiriindeki ¢alismalarda kullanilan uyaranlar,
resim ya da fotograf gibi hareketsiz goriintiilerden (Mack ve Rock, 1998) hareketli
animasyonlardan (Most ve digerleri, 2001) veya insanlarin da aktor olarak iginde
bulundugu videolardan olusmaktadir (Simons ve Chabris, 1999). Dikkatsizlik
korliigiiniin 6ncii ¢alismalarindan biri olan Simons ve Chabris’in (1999) c¢alismasinda
dikkatsizlik korliiglinli incelemek amaciyla katilimcilarin basketbol oynanan bir videoda
beyaz tisort giyen oyuncularin birbirleriyle yaptiklar: paslasmalar1 saymalari istenmistir
ve basketbol oyununun bir kisminda sahnenin ortasindan goril kostiimii giymis biri
gecmistir. Video sona erdiginde katilimcilardan paslasma sayisi ile beklenmedik bir
durumla karsilasip karsilasmadiklarina yonelik cevaplari istenmistir ve katilimcilarin
%46’sinin  dikkatsizlik korliglinii deneyimledigi bulunmustur (Simons ve Chabris,

1999: 1068).

Dikkatsizlik ~ korliglinlin ~ ger¢gek  yasam  kosullarinda  da  gozlemlenip
gozlemlenemeyecegini incelemek amaciyla gorev olarak katilimcilardan, onlerinde
kosan kisinin basina ka¢ kez dokundugunu saymalar1 istenmistir (Chabris, Weinberger,
Fontaine ve Simons, 2011). Katilimcilar bu gorevi yerine getirmekle mesgul iken kosu
yolundan 8 metre uzakta 15 saniye siiren bir kavga gerceklesmistir ve deney gece
yapildiginda daha zayif goriis kosullarindan dolay1 katilimcilarin %35°1, deney giindiiz
yapildiginda ise katilimcilarin %56’s1 bu kavgayr gordiiklerini rapor etmislerdir
(Chabris ve digerleri, 2011: 150). Bu c¢aligmalara ek olarak, Chen ve Pai (2018)
tarafindan yiiriitiilen calismada ise giinliik yasamda akilli telefon kullanimin asiri

olmasinin yayalarin dikkatsizlik korliigii yagsamalarina neden oldugu ve yolun karsisinda
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Tayvan milli marsmi calarak ylirliyen palyaco kostimii giymis olan kisiyi fark

etmedikleri bulunmustur (Chen ve Pai, 2018).

1.3.2.2. Dikkatsizlik Korliigii Calismalart

Dikkatsizlik korligii ile iliskili calismalarda, dikkatsizlik korliigiintin; beklenmedik
uyaranin duygusal igerigi, belirginligi gibi 6zellikleri ve verilen gorevin niteliginden
beklenmedik uyarana maruz kalma siliresine kadar bircok agidan incelendigi
goriilmektedir. Arastirmacilar, kisiye verilen gorevdeki hedef nesneler ile beklenmedik
uyaranin renk olarak benzer oldugu durumlarda beklenmedik nesnenin fark edilme
olasiligmin arttigini bildirmektedir (Drew ve Stothart, 2016; Most ve digerleri, 2001).
Bununla birlikte, renk olarak diger uyaranlarla benzerlik gosteren ancak diger
uyaranlardan anlamsal olarak farkli olan beklenmedik uyaranlarin tespit edilme
olasiliklar1 degerlendirildiginde, beklenmedik uyaranin yiiksek maliyetli ya da diisiik
maliyetli bir diismanla eslestigi duruma kiyasla notr bir uyaranla eslestigi durumda
beklenmedik uyarani saptama olasiliginin distiigii ifade edilmektedir (Stothart, Wright,
Simons ve Boot, 2017).

Degisen uyarilma ve degerligin beklenmedik uyarani tespit etme olasilig1 iizerindeki
etkisinin incelendigi bir caligmada duygusal icerikli goriintiilerin nétr goriintiilere
kiyasla daha biiyiik bir oranda dikkat ¢ektigi ve duygusal goriintiilerin daha sonrasinda
katilimc1 tarafindan tanimlanma olasiliginin daha yiiksek oldugu belirtilmektedir
(Porubanova ve digerleri, 2017). Buna ek olarak, Oktay ve Cangdz (2018) tarafindan
yapilan ¢alismada dikkatsizlik korligli, sunulan videolarin duygusal igeriginin
degisimlenmesi ile degerlendirilmistir ve olumlu video kosulunda dikkatsizlik korligi
oranlarinin en yiiksek oldugu ve en diisiik dikkatsizlik korliigli oranlarinin ise notr video

kosulunda oldugu bulunmustur (Oktay ve Cangdz, 2018).

Beklenmedik uyaranin anlamsal degerinin katilimcilarin beklenmedik uyaranlari tespit
etme olasiliklar1 lizerindeki etkisi ise karmasiktir. Li ve digerleri (2015) tarafindan
yapilan bir ¢alismada kritik uyaran dondurma oldugunda yiiksek diizeyde dondurma
yeme arzusu bulunan kisilerin diisiik diizeyde dondurma yeme arzusu bulunan kisilere

kiyasla beklenmedik uyarani saptama olasiliklarinin daha yiiksek oldugu bulunmustur.

15



Dondurma ile ilgili bulunan bu bulgunun genel olarak aclik durumuna ve diger
yiyeceklere genellenip genellenmeyecegini inceleyen bir diger caligmada ise ag olan ve
a¢ olmayan kisiler arasinda beklenmedik uyarani saptama sikliklar1 agisindan bir fark

olmadig1 goriilmistiir (Redlich, Memmert ve Kreitz, 2021).

Beklenmedik uyaran, tehdit degeri tasiyan yilan, silah, bigak gibi nesneler oldugunda
tehdit edici uyaranlarin tehdit edici olmayan semsiye, saat, ¢icek gibi nesnelere kiyasla
tespit edilme olasiliklarinin daha yiiksek oldugu ve tehdit edici uyaranlarin bu etkisinin
yiiksek algisal yiik kosulunda da devam ettigi bildirilmektedir (Gao ve Jia, 2016).
Beklenmedik uyaranin tespit edilip edilmemesini etkileyen bir diger unsur da uyaranin
hareketli olup olmadigidir ve hareketli-animasyonlu beklenmedik uyaranin fark edilme
olasiliginin hareketsiz-cansiz bir resim olan beklenmedik uyarana kiyasla daha yiiksek
oldugu sonucuna ulasilmigtir (Calvillo ve Jackson, 2014). Bunlara ek olarak uyaran
belirginligi de beklenmedik uyaranin fark edilme olasilig1 lizerinde etkilidir (Schone,
Sylvester, Radtke ve Gruber, 2021; Simons ve Chabris, 1999). Beklenmedik uyaranin
hem saydamligi/opakliginin degisimlendigi durumda (Simons ve Chabris, 1999) hem de
sanal gerceklik teknolojisinin kullanilarak daha belirgin hale getirildigi durumda
(Schone ve digerleri, 2021) beklenmedik uyaranlarin fark edilme olasiliklarinin arttigi
belirtilmektedir. Ayrica katilimcinin verilen gérevde beklenmedik uyarana maruz kalma
siiresinin artmast da beklenmedik uyarani fark etme olasiligini arttirmaktadir (Kreitz,
Furley ve Memmert, 2015). Son olarak, dikkatsizlik korligii ¢alismalarinda
katilimcilara verilen gorevin zorluk seviyesini degistirerek farkli algisal yiik kosullar
olusturulmaktadir ve verilen gorevin zor oldugu durumlarda beklenmedik uyaran tespit
etme olasiligi diismektedir (Calvillo ve Jackson, 2014; Goa ve Jia, 2016; Murphy ve
Greene, 2015; Simons ve Chabris, 1999).

1.3.2.3. Algisal Yiik ve Dikkatsizlik Korligii

Algisal yiik (perceptual load) kavrami Lavie ve Tsal (1994) tarafindan tanimlanmistir ve
bu goriise gore dikkatini kendisine verilen mevcut goreve yogunlastirmasinin ardindan
kisi, gorevle iliskili olmayan uyaranlari isleyebilmek icin yeterli dikkat kapasitesinin
kalmamas1 durumunu deneyimler. Gorevle iligkili uyaranlar, yiiksek algisal yiik

olusturur ve kisinin tiim kapasitesini tiiketerek gorevle iligkili olmayan uyaranlarin
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algilanmasiin Oniine geger. Eger gorevle iligkili uyaranin islemlenmesi diigiik algisal
yiik yaratirsa, gorevle iligkili olmayan uyaranlarin da algilanmasi s6z konusu olabilir
(Lavie, 1995; Lavie, 2000). Ornegin islenmesi gereken bilgi miktar1 artarsa, kisinin
deneyimledigi algisal yiikk de artar ve gorevle iligskili olmayan uyaranlara (6rn.
celdiriciler gibi) dikkatin yoneltilmesi engellenir (Murphy ve Greene, 2016). Algisal
yiik modeli, algisal kapasitemizin simirliligin1 vurgular (Lavie, 1995). Dolayisiyla eger
algisal yiik diisiikse ve algisal kapasitemizin daha sinirli bir miktarin1 kullanmamizi
gerektiriyorsa gorevle iliskisi olmayan uyaranlarin algilanmasi da miimkiin olabilir.
Eger gorevin yarattig1 algisal yiik yiiksekse, algisal kapasitenin onemli bir miktarinin
kullanilmasma ve gorevle iligkisi olmayan uyaranlarin algilanma olasiliginin da
azalmasina yol agabilir. Arastirmalara gore dikkatsizlik korliigii calismalarinda
beklenmedik uyaranin fark edilip edilmemesinde algisal yiikiin 6nemli bir rolii
bulunmaktadir (Cartwright-Finch ve Lavie, 2007; Calvillo ve Jackson, 2014; Gao ve
Jia, 2016; Murphy ve Greene, 2016). Ornegin Gao ve Jia (2016) dzellikle kisiler zor bir
gorevle mesgul olduklarinda bu kisilerin dikkatsizlik korliiglinii deneyimlemeye daha
yatkin hale geldiklerini ifade etmislerdir. Bu goriisii destekler sekilde Cartwright-Finch
ve Lavie (2007) dikkatsizlik korligii ve algisal yiik degiskenlerini inceledikleri
caligmalarinda katilimcilart diisiik ve yiiksek algisal yiik kosullarina atamislar ve
beklenmedik uyarani fark edenlerin oraninin yiiksek algisal yiik kosulunda daha diigiik
oldugu sonucuna ulagmislardir. Bir baska arastirmada katilimcilara, siiriis simiilasyonu
sirasinda araglarim1  kendilerine sunulan park yerine park edip edemeyecekleri
sorulmustur. Park halindeki iki ara¢ arasindaki boslugu degerlendirerek park edip
edemeyecegine karar veren katilimcilar, diisiik veya yliksek algisal yiik kosuluna
atanmiglardir. Diistik algisal yiik kosulunda daha genis bir bosluk sunulurken, yiiksek
algisal yiik kosulunda daha dar bir bosluk gosterilmistir. Bu degerlendirme sirasinda
katilimcilara beklenmedik uyaran sunulmus ve diistik algisal ylik kosulunda bulunan 41
katilimecinin 22’sinin bu beklenmedik uyaran fark ettigi sonucuna ulasilmistir. Yiiksek
algisal yilik kosulunda bulunan 41 katilimcinin yalnizca 7’si beklenmedik uyarani fark
ettigini ifade etmistir (Murphy ve Greene, 2016: 812). Calvillo ve Jackson (2014)
tarafindan yiiriitiilen bir ¢alismada ise katilimcilara bir dizi kelime sunulmustur ve bu
kelimelerinden arasindan bir renk adi olan kelimeyi belirtmeleri istenmistir.

Arastirmacilar tarafindan algisal yiik katilimcilara sunulan kelime sayisi ile
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degisimlenmistir. Calismanin sonucunda, yiiksek algisal yiik kosulundaki katilimcilarin
%28’si beklenmedik uyaran1 fark ettiklerini ifade ederken diisiik algisal yiik
kosulundaki katilimeilarin ise %51°1 beklenmedik uyarani fark etmistir (Calvillo ve

Jackson, 2014: 673).

Oyunlarda verilen gorevlerin farkli zorluk diizeyinde ve dolayisiyla farkli diizeyde
algisal yiike sahip oldugu varsayimi dogrultusunda bir ¢alismada, oyunun iginde bir
canavari aramak (diisiik algisal yiik), bir canavari yakalamak (orta diizeyde algisal yiik)
ve bir canavar1 egitmek ya da canavarla savagmak (yliksek algisal yiik) olmak iizere ii¢
farkli gorevin dikkatsizlik korliigii tizerindeki etkisi incelenmistir (Ma, Chen, Linkov ve
Pai, 2019). Gozleme ve yliz yiize gorlismeye dayali olarak elde edilen veriler
dogrultusunda merdivenden inerken yiiksek algisal yiiklii bir gorevle mesgul olan
katilimcilarin, calismada beklenmedik uyaran olarak degerlendirilen merdivenden ¢ikan
polis kiyafeti giymis kisiyi fark etmedikleri goriilmiistiir. Bir canavari egiten veya
canavarla savasanlarin  %78.2’si  dikkatsizlik korliigii deneyimlerken canavar
yakalayanlarin  %40.9’u ve canavar1 arayanlarin %28.6’s1 dikkatsizlik korligi
deneyimlemistir (Ma ve digerleri, 2019: 6). Algisal yiikiin dikkatsizlik korligi
tizerindeki etkisinin incelendigi bir baska ¢alismada da benzer sonug elde edilmistir ve
beklenmedik uyaran1 fark eden katilimcilarin oraninin yiiksek algisal yiik kosuluna
kiyasla diisiik algisal yiik kosulunda daha fazla oldugu goriilmiistiir (Gao ve Jia, 2016).
Elde edilen tim bu sonuglar, dikkatsizlik korliiglinii deneyimleme {izerinde etkisi

olabilecek degiskenlerden birinin algisal yiik olduguna isaret etmektedir.

1.4. BILGISAYAR OYUNLARI VE DIKKATSIZLIK KORLUGU
CALISMALARI

Video oyunu oynamaya yonelik artan ilgiden dolay1, video oyunlarinin algisal ve motor
beceriler iizerindeki potansiyel sonu¢larinin géz oniinde bulundurulmasi gerekmektedir
(Green ve Bavelier, 2003: 534). Bilgisayar oyunlarinda, kisinin dikkati mevcut géreve
odaklanmaktadir ve bdylece gorevle ilgili olmayan ayrintilar fark edilmeden
kalmaktadir (Bernhard, Zhang ve Wimmer, 2011: 153). Kisinin bilgisayar oyunu
oynarken bir diismanin ortaya ¢iktigin1 gérmemesi, ekrandaki bir karakterin aninda

O0lmesine neden olabilirken, diger dikkat dagitici uyaranlarin arasinda diismani fark
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edebilmesi ise kisinin oyunda ilerlemesini saglamaktadir (Murphy ve Spencer, 2009: 2).
Green ve Bavelier (2003) video oyunu oynayan katilimecilarin video oyunu oynamayan
katilimcilara kiyasla gelismis dikkat kapasitesine sahip olduklarini ifade etmistir. Video
oyunlar1 ve dikkatsizlik korliigii arasindaki iligkiyi inceleyen arastirmacilar, yiiksek yiik
kosulunda video oyunu oynayan kisilerin gorevle ilgili uyaranlari islemede kullandiklari
dikkat kaynaklarina ek olarak daha fazla dikkat kaynagina sahip olduklarindan dolay1
video oyunu oynamayan katilimcilarla karsilastirildiginda beklenmedik uyaranlari tespit
etme konusunda daha basarili olacaklarini ancak diisiik algisal yiik kosulunda gruplar
arasinda bir fark olmayacagini ifade etmektedirler (Murphy ve Spencer, 2009: 6). Video
oyunu oynayan kisilerdeki bu gelismis dikkat kapasitesinin, oyuncularin diigmanlar gibi
beklenmedik nesnelerin aniden ortaya ¢iktiginin farkinda olmasi gereken bir¢ok oyunun
uyaran acisindan zengin ve ¢ok yonlii dogasindan kaynaklanabilecegi diisiiniilmektedir

(Murphy ve Spencer, 2009).

Dikkatsizlik korliigliniin giinliik yasamdaki etkilerinin incelendigi bir ¢alismada, asiri
akilli telefon kullaniminin yayalarin dikkatsizlik korliigli yasamalarina neden oldugu ve
yaya yolunun karsisinda Tayvan milli marsini ¢alarak yiiriiyen palyago kostiimlii kisiyi
fark etmedikleri bulgusu elde edilmistir (Chen ve Pai, 2018). Bir baska ¢alismada ise
Pokemon Go oyununda bir canavari egitmekle veya onunla savagmakla gorevli
katilimeilarin merdivenden inerken yanlarindan gegen milli mars ¢alan bir polisi fark
etmedikleri bulgusuna erisilmistir (Ma ve digerleri, 2019). Dikkatsizlik korliigii
caligmalarinda katilimcilarin bilgisayar ortaminda oyun oynarken incelenmesi oyunlarin
kisiye kontrol hissini vermesi yoniiyle gercek diinyadaki durumlara benzerliginden
dolay1 tercih edilmektedir ve insanlar kendi hizlarinda bilgisayar oyunu oynarken
kendilerine sunulan gorevle iliskisi bulunmayan Ozellikleri islemekte zorluk
yasamaktadirlar (Cutting, Cairns ve Kuhn, 2020: 3908). Cutting ve digerleri (2020)
oyuncularin tamamen oyuna dalmis olmalar1 durumunda, oyunun gorevlerinden
bagimsiz olan oyun i¢i reklamlar gibi gorevle iliskisiz uyaranlara dikkat etmelerinin
miimkiin olmadigin1 ifade etmektedir. Diger bir ifadeyle bilgisayar oyunlarini daha
siklikla oynayan kisilerin, dikkatlerini oyunla iligkili gorevlerde basarili olmak icin
onemli olan ilgili bilgilere odaklamaya daha yatkin olduklar1 belirtilmektedir (Barlett ve

digerleri, 2009: 96). Bir bagska c¢alismada ise Mack ve Rock (1998) tarafindan
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olusturulan paradigma kullanilmistir ve aksiyon video oyunu oynayan ve oynamayan
katilimcilardan ekranda sunulan kesisen iki ¢ubuktan hangisinin daha uzun oldugunu
bildirmeleri istenmistir (Holder ve digerleri, 2015). Kritik olmayan denemelerde sadece
kesisen iki c¢ubuk (¢apraz) sunulurken kritik denemelerde c¢apraz ile birlikte
beklenmedik uyaran olan kelimeler sunulmustur. Her kritik denemenin ardindan,
katilimcilara agik bir yanit, kelime tamamlama ve dort alternatif zorunlu se¢im gorevi
verilmistir. Arastirmanin sonucunda aksiyon video oyunu oynayan katilimcilar ile
oynamayan katilimcilar arasinda hem kritik denemede hem de bdoliinmiis dikkat
denemesinde dikkatsizlik korliigli oranlarinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
bulunmamuistir (Holder ve digerleri, 2015). Verilen gorevin bir¢cok dikkat kaynagini iggal
ettigi durumlarda dikkatin nasil etkilendigini incelemek amaciyla Bernhard ve digerleri
(2011) tarafindan yiiriitiillen bir ¢alismada, arka planda iinlii markalarin reklamlarini
iceren bir aksiyon video oyunu gelistirilmigtir. Katilimeilarin dikkatini degerlendirmek
icin ise bir hafiza testi kullanilmistir. Calismanin sonucunda oyunda tamamlamalari
gereken gorevle ilgili hedeflerle benzer 6zellige sahip olmayan 6gelerin fark edilmedigi
ve katilimcilarin bunlar1 hatirlayamadiklart tespit edilmistir. Bunun aksine, verilen
gorevle giiglii bir benzerlik gosteren uyaranlarin ise katilimcilar tarafindan net bir

sekilde hatirlandig1 sonucu elde edilmistir (Bernhard ve digerleri, 2011).

1.5. TEZIN AMACI

Aktarilan alanyazin 1518inda diizenli ve sik olarak bilgisayar oyunu oynamanin
dikkatsizlik korliigiinii deneyimleme siireci {izerindeki etkilerinin incelenmesinin
oldukca giincel ve ilgi g¢ekici bir arastirma konusu oldugu diisiiniilmektedir. Diger
yandan ytiiksek ve diisiik algisal yiik kosullarinin bilgisayar oyunu oynama degiskeni ile
birlikte dikkatsizlik korliiglinii deneyimleme stireci lizerindeki etkilerini incelemenin,

alanyazindan elde edilen bulgulara 6nemli bir katk: sunacagi ongoriilmektedir.

Jennet (2010) bilgisayar oyunu oynarken birine seslendigimizde onun bizi
duymamasinin iki sebebi olabilecegini 6ne siirmiistiir. Bu kisi segici dikkatin yogun bir
formunu deneyimliyor, biligsel kaynaklarinin tamamini oyuna yonelttigi icin gergek

diinyaya dahil olamiyor ve gercekten bizi duymuyor olabilir. Yanit vermemesinin olasi
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diger nedeni ise aragtirmaciya gore oyun oynayan kisinin bizi duymamas: degil,
duymasina ragmen oyuna dalma (immersion) deneyimini siirdiirmek istemesidir. Bu
onemli soru ve bilgisayar oyunu oynama ile dikkatsizlik korligli degiskenleri ile
ylriitiilen ¢calismalarin sonuglar1 dogrultusunda bu ¢alismada, oyuna dalma deneyiminin
de incelenmesi hedeflenmistir. Bilgisayar oyunu oynama ile farkli algisal yiik
kosullarinin oyuna dalma deneyimi {izerinde etkisi olup olmadigini incelemek de bu

¢alismanin bir diger hedefidir.

Son olarak, bu tez kapsaminda bilgisayar oyunu oynama davramiginin dikkatsizlik
korliigiinii  deneyimleme {izerindeki etkisinin oyuna dalma degiskeni tarafindan
diizenlenip diizenlenmediginin incelenmesi planlanmaktadir. Ozetlenen alanyazin
15181nda, bilgisayar oyunu oynama diizeyinin dikkatsizlik korliigii deneyimi tizerinde
etkisi olabilecegi ongoriilebilir. Fakat bu calismada ilk kez, bu iki degisken arasindaki

iliskinin oyuna dalma diizeyi tarafindan diizenlenip diizenlenmedigi test edilecektir.

1.5.1. Hipotezler

H,= Bilgisayar oyunu oynayan katilimcilarin dikkatsizlik korliigii puan ortalamalarinin,
bilgisayar oyunu oynamayan katilimcilarin dikkatsizlik korliigli puan ortalamalarindan
yiiksek olmasi beklenmektedir. Bilgisayar oyunu oynayan katilimcilarin beklenmedik

uyarani (palyacoyu) fark etme diizeyleri daha yiiksektir.

H,= Yiiksek algisal yiik kosuluna atanan katilimcilarin dikkatsizlik korligii puan
ortalamalarinin, diisiik algisal yiik kosuluna atanan katilimcilarin dikkatsizlik korligii
puan ortalamalarindan daha diisiik olmasi beklenmektedir. Yiiksek algisal yiik
kosulundaki katilimcilarin beklenmedik uyarani (palyacoyu) fark etme diizeyleri daha
distiktiir.

Hs;= Bilgisayar oyunu oynamayan ve yliksek algisal yiik kosuluna atanan katilimecilarin

dikkatsizlik korligli puan ortalamalarinin, diger gruplara gore daha diisiik olmasi

beklenmektedir.
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H,= Bilgisayar oyunu oynayan katilimcilarin oyuna dalma deneyimi puan
ortalamalarinin, bilgisayar oyunu oynamayan katilimcilarin oyuna dalma deneyimi puan

ortalamalarindan daha yiiksek olmasi beklenmektedir.

Hz= Yiiksek algisal yiik kosuluna atanan katilimcilarin oyuna dalma deneyimi puan
ortalamalarinin, diisiik algisal yiik kosuluna atanan katilimcilarin oyuna dalma deneyimi

puan ortalamalarindan daha ytiksek olmasi beklenmektedir.

Hg= Bilgisayar oyunu oynayan ve yiiksek algisal yiik kosuluna atanan kisilerin oyuna
dalma deneyimi puan ortalamalarinin, diger gruplara gore daha yiiksek olmasi

beklenmektedir.

H,=Bilgisayar oyunu oynayan katilimcilarin tepki siirelerinin, bilgisayar oyunu

oynamayan katilimcilarin tepki siirelerinden daha kisa olmasi beklenmektedir.

Hg= Yiiksek algisal yiik kosuluna atanan katilimcilarin tepki siirelerinin, diisiik algisal

yiik kosuluna atanan katilimcilarin tepki siirelerinden daha uzun olmasi beklenmektedir.

Hqy= Bilgisayar oyunu oynayan ve diisiik algisal yiik kosuluna atanan kisilerin tepki

stirelerinin, diger gruplara gére daha kisa olmas1 beklenmektedir.
Hqo= Dijjital Oyun Bagimlilig1 6l¢eginden alinan puanlar dogrultusunda belirlenecek

olan bilgisayar oyunu oynama diizeyi ile dikkatsizlik korliigii puanlar1 arasindaki

iliskide, oyuna dalma deneyimi degiskeninin araci (mediator) rolii bulunmaktadir.
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IKiNCi BOLUM
(YONTEM)

2.1. ORNEKLEM VE KATILIMCILAR

Aragtirma Orneklemi 17-26 yas arasi {iniversite 0grencilerinden olusmaktadir. Gerekli
minimum katilimci sayis1 G-Power 3.1 programi kullanilarak tespit edilmis ve o degeri
olarak 0.05, giic degeri olarak 0.80, grup sayisi olarak 4 ve kismi n? degeri olarak 0.14
(bliyiik etki) kriterleri secildiginde gerekli katilimci sayisinin toplam 51 oldugu
sonucuna ulasilmistir. Bu nedenle ¢alismada tiim gruplarda 15°er katilimcinin yer
almasi planlanarak en az toplam 60 kisiye ulagilmasi hedeflenmistir. Bu amagla Bursa
Uludag Universitesi’nin farkli fakiiltelerinde egitim géren &grencilerle calisma
yiriitiilmistir. Calismanin duyurusu, sosyal medyada ve gerekli izinler alindiktan sonra
ogrencilerin dersleri Oncesinde yapilmistir. Katilmaya gonilli olan katilimcilara
Bilgilendirilmis Onam (Ek 1), Kisisel Bilgi Formu ve Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi
verilmistir. Bu islem sosyal medya kaynaklari araciligiyla ulasilan katilimecilar igin

cevrimici anketler ile yiiriitilmiistiir.

Calismanin ilk asamasi olan anket asamasina toplam 316 katilimci (192 erkek, 124
kadin) katilmistir ve bu katilimcilarin yas ortalamasi 21.91°dir (SS = 4.95). “Bilgisayar
Oyunu oynuyor musunuz?” sorusuna verilen yanitlar incelendiginde katilimcilarin
250°s1 (%79) bilgisayar oyunu oynadigini belirtirken 66 katilimci (%21) hi¢ oyun
oynamadigint belirtmistir. Ayrica caligmanin ikinci agsamasi olan deney asamasina
katilacagini belirten katilimcilarin sayist 126 (%40), katilmak istemeyen kisilerin sayisi
190°dir (%60). Tiim drneklemin “Universite Ogrencileri I¢in Dijital Oyun Bagimlilig
Olgegi” puan ortalamas1 42.56 (SS = 15.02), haftalik oyun oynama siireleri ortalamasi
ise 7.91 saattir (SS = 9.39). Bilgisayar oyunu oynadigini belirten katilimcilarin (N =
250) “Universite Ogrencileri I¢in Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi” puan ortalamasi
46.22 (SS = 14.08), haftalik oyun oynama siireleri ortalamasi 9.98 saattir (SS = 9.53).
Bilgisayar oyunu oynamadigim belirten katilimcilarin (N = 66) “Universite Ogrencileri
I¢in Dijital Oyun Bagimlilig: Olgegi” puan ortalamasi 28.72 (SS = 9.38), haftalik oyun

oynama siireleri ortalamasi 0.06 saattir (SS = 0.31).
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Tablo 1 Bilgisayar Oyunu Oynama Durumu ve Haftalik Oyun Oynama Siirelerine
lliskin Betimsel Istatistikler

Haftalik oyun siiresi (Saat)

N X SS
Oyun Oynayan 250 9.98 9.53
Oyun Oynamayan 66 0.06 0.31
Tiim Orneklem 316 7.91 9.39

Tablo 2 Bilgisayar Oyunu Oynama Durumu ve ‘Universite Ogrencileri I¢in Dijital
Oyun Bagimlilig1 Olgegi 'ne Iligkin Betimsel [statistikler

Toplam Puan

N x SS
Oyun Oynayan 250 46.22 14.08
Oyun Oynamayan 66 28.72 9.38
Tiim Orneklem 316 42.56 5.02

Bu analizler sonucunda ikinci asamaya cagrilacak katilimcilar icin alanyazinin
incelenmesiyle ‘bilgisayar oyunu oynayan’ kisilerin nasil belirlendigi gozden
gecirilmistir. Buna ek olarak, toplamda 316 kisiden toplanan veriler lizerinden analizler
yapilmigtir.  Orneklemin ‘Universite Ogrencileri I¢in  Dijital Oyun Bagimlilig
Olgegi’nden aldiklarr puanlar ile haftada kac saat oyun oynadiklarinin ortalamasi ve

standart sapmasi1 hesaplanmustir.

Bu analizler ve alanyazin incelemeleri sonucunda deney grubu icin “Universite
Ogrencileri I¢in Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi’nde 46 puan ve iistii alan ve haftada 10

saatin lizerinde bilgisayar oyunu oynayan katilimlarin segilmesine karar verilmistir.
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Kontrol grubu icin ise bu Ol¢ekte 21-38 puan alan ve az oyun oynayan ya da hig
oynamayan katilmcilar belirlenmistir. ilk asamanmn ardindan ¢alismanin amaclari
dogrultusunda ¢alismanin ikinci agamasi i¢in uygun olan katilimeilar diisiik ve yiiksek
algisal yik kosullarindan birine segkisiz atama yoluyla atanmistir ve katilimcilar
iletisim adresleri yoluyla (telefon numaralar1) bireysel olarak laboratuvar ortamina
cagrilmistir. Calismada veri toplama asamasi icin Bursa Uludag Universitesi Sosyal ve
Beseri Bilimler Arastirma ve Yayin Etik Kurulu’ndan 2021-10 sayil1 yazi dogrultusunda

etik izin alinmustir.

2.2. VERI TOPLAMA ARACLARI

2.2.1. Kigisel Bilgi Formu

Kisisel Bilgi Formunda katilimcilarin yasi, cinsiyeti, oynadiklar1 oyun tiird, bir giin
icerisinde oyunda harcadiklari zaman gibi bilgileri edinmeyi hedefleyen sorular yer
almaktadir. Katilimeilarin oynadiklart oyun tiirleri, oyunda harcadiklar1 zaman gibi
bilgiler mevcut ¢alismanin bulgularini 6nceki ¢aligmalarin bulgulariyla karsilastirirken
daha ayrintili bilgi edinebilmek amaciyla sorulmustur. Katilimcilara kimlik bilgilerini
iceren herhangi bir soru yoneltilmemistir. Elde edilen bilgiler anonim sekilde

arastirmada kullanilmak iizere degerlendirilmistir (Ek 2).

2.2.2. Universite Ogrencileri I¢in Dijital Oyun Bagimhiligi Olgegi

Universite dgrencilerinin dijital oyun bagimlihigmin degerlendirilmesi amaciyla Hazar
ve Hazar (2019) tarafindan gelistirilen Olcekte 18-22 yas arasindaki 295 {iniversite
ogrencisi ile ¢aligtimistir. Olgegin yapr gegerliligini belirlemek amaciyla agimlayici ve
dogrulayic1 faktor analizleri uygulanmustir. Verilerin faktor analizi icin uygunlugu
Kaiser-Mayer-Olkin (KMO) katsayis1 ve Bartlett Kiiresellik Testi ile degerlendirilmistir.
Yapilan analiz sonucunda KMO degeri .91 ve Bartlett Kiiresellik testi sonucunda
anlamlilik degeri p < .001 olarak bulunmustur. Olgegin acikladig1 varyansin %59.61
oldugu goriilmiistiir. Faktor analizi sonucunda ii¢ faktor elde edilmistir ve faktorlerin
Cronbach alfa katsayilarinin sirasiyla birinci faktor (Asir1 odaklanma ve erteleme) igin

.76; ikinci faktor (Catisma, yoksunluk ve arayis) icin .78 ve lciincii faktor (Duygu
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arayist ve dalma) i¢in .89 oldugu bulunmustur. Ayrica toplam 6l¢ek ise Cronbach alfa
katsayis1 .95°tir. Analiz sonuglarinda faktorlerin korelasyon degerlerinin .58 ile .75
arasinda degistigi goriilmektedir. Olcekte, “Asir1 odaklanma ve erteleme” igin 11
madde, “Catisma, yoksunluk ve arayis” i¢in 6 ve “Duygu degisimi ve dalma” icin 4
madde bulunmaktadir. Olgekteki ifadeler 5°1i Likert tipine gére degerlendirilmektedir (1
= Kesinlikle Katilmiyorum, 2 = Katilmiyorum, 3 = Kararsizim, 4 = Katiliyorum, 5 =
Tamamen Katiliyorum). Olgekten aliabilecek en diisiik puan 21, en yiiksek puan
105°tir. Olgek puanlamasinin derecelendirmesinde ise; “1-21: Normal grup, 22-42: Az
riskli grup, 43-63 Riskli grup, 64-84 Bagimli grup, 85-105 Yiiksek diizeyde bagimli
grup” olarak degerlendirilmektedir. Universite &grencilerine uyarlanan bu 6lgegin

gecerli ve giivenilir bir 6l¢ek oldugu sdylenebilir (Ek 3).

2.2.3. Eriskin Dikkat Eksikligi Hiperaktivite Bozuklugu Kendi Bildirim Olgegi
(ASRS)

Yetiskin bireylerde dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugunun 6z bildirime dayali
olarak degerlendirilmesini saglamak amaciyla Kessler ve digerleri (2007) tarafindan
gelistirilen 6l¢egin Tirk¢e formunun gegerlilik ve giivenilirligi ¢aligmast Dogan ve
digerleri (2009) tarafindan 579 6grenci ile yapilmistir. Faktor analizi sonucunda toplam
varyansin %41.58’sin1 agiklayan hiperaktivite/diirtiisellik ve dikkat eksikligi olmak
tizere iki faktér bulunmustur. DSM-IV’e dayali olarak gelistirilen Olcekte dikkat
eksikligi ve hiperaktivite/diirtiisellik ~ belirtilerini  degerlendiren 18 madde
bulunmaktadir. Olgek maddeleri “Higbir zaman” ile “cok sik” arasinda deger almaktadir
ve olgek 5°li Likert tipi bir dlgektir. Olgegin toplam puanlart dogrultusunda 20’nin
altinda puan alanlarin diisiik diizeyde, 20 ile 59 arasinda puan alanlarin orta derecede ve
59 puanin istiinde alanlarin ise yliksek diizeyde dikkat eksikligi ve hiperaktivite
bozuklugu belirtilerini gosterdigi belirtilmektedir. Giivenilirlik analizinde 6l¢egin i¢ 26
tutarlilik katsayisinin .88 oldugu ve alt olgekler igin ise Cronbach alfa degerlerinin
sirasiyla; dikkat eksikligi alt dlcegi icin .82 ve hiperaktivite/diirtiisellik alt dlgegi i¢in
.78 oldugu bulunmustur. Ek olarak, 50 kisi ile degerlendirilen iki haftalik test tekrar test
tutarliliginin toplam test puani i¢in .85 ve alt olgekler icin .73 ve .89 oldugu
bulunmustur. Ayrica eszamanli gecerliligi saptamak i¢cin ASRS’nin toplam ve alt 6lgek

puanlar1 ile Wender Utah Derecelendirme Olgegi (WUDO), Ruhsal Belirti Tarama
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Listesi’nin (SCL-90-R) korelasyonu incelenmistir. ASRS toplam puanlari ve alt 6lgek
puanlar1 ile WUDO toplam puanlari arasinda .46-.52 arasinda degisen korelasyon
katsayilar1 bulunmustur. Buna ek olarak, ASRS toplam ve alt 6l¢ek puanlar1 ile SCL-90-
R toplam puanlar1 arasinda da .54-.61 arasinda deger alan korelasyon katsayilari
bulunmustur. Bulgular, ASRS’nin Tiirk¢e formunun eriskin dikkat eksikligi
hiperaktivite  bozuklugunun 06z-bildirime dayali olarak degerlendirilmesinde

kullanilabilecek gegerli ve giivenilir bir ara¢ oldugunu gostermektedir (Ek 4).

2.2.4. Beck Depresyon Olgegi

Depresyon belirtilerinin degerlendirilmesi amaciyla kullanilan Beck Depresyon Olgegi
(BDO), Beck (1961) tarafindan gelistirilmistir. Olgekte yer alan her madde depresyonla
iliskili olan davranissal driintiileri belirtmektedir. BDO 21 tane sorudan olusmaktadir ve
her sorunun dort secenegi bulunmaktadir. Olgekten alinabilecek en az puan 0, en fazla
puan ise 63’tiir. Olcek maddeleri “karamsarlik, kisinin kendisini suglamasi, sinirli olma,
uyku problemleri, istah azalmasi” gibi depresyon belirtileri ile iliskilidir. Olgegin
Tiirkce formunun gegerlilik ve giivenilirlik ¢alismalart Hisli tarafindan (1988) 259
liniversite &grencisi ile yapilmigti. BDO’niin yariya bolme giivenirligi .74, madde
analizinde elde edilen Cronbach alfa katsayisi .80 olarak bulunmustur. Faktor analizinde
alt1 faktor elde edilmistir ancak dort faktorlii yapinin yorumlanabilecegine karar
verilmistir. Analiz sonucunda elde edilen birinci faktor, dokuz maddeden olusmaktadir
ve “kisinin umutsuzlugunu” dlgmektedir. Ikinci faktér, iki maddeden olusmaktadir ve
“kisinin kendine yonelik olumsuz duygularini” degerlendirmektedir. “Kisinin bedenine
yonelik kaygilarin1” dlgen iiclincli faktdr de iki maddeden olugmaktadir. Son olarak,
dordiincii  faktor, “kisinin sugluluk hissedip hissetmedigini” Olcen dort madde
icermektedir. Olgekte her ciimle 0 ile 3 arasinda degerlendirilmektedir ve lcekten elde
edilebilecek 27 toplam puana gore kisinin 5-9 puan almasi normal, 10-18 aras1 puan
almas1 hafif-orta, 19-29 arasi puan almasi orta-siddetli ve 30-63 arasi puan almasi
siddetli depresyona sahip oldugunu belirtmektedir. BDO 6lgeginde kesme puani 17
olarak belirlenmigstir. 17 ve {istii puanlar, bireylerin depresyon tedavisi i¢in bir uzmana

basvurmalariin gerektigini ifade etmektedir (Ek 5).
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2.2.5. Durumluk-Siirekli Kayg: Ol¢egi

Kayginin degerlendirilmesinde en sik kullanilan 06l¢lim araglarindan biri olan
Durumluk-Siirekli Kaygi Envanteri, Spielberger ve digerleri (1970) tarafindan
gelistirilmistir. Envanterin 4’li Likert tarzinda gelistirilen 20’ser maddeden olusan iki
alt Olcegi bulunmaktadir. Envanter genel olarak kayginin bir durum (state) ya da
durumlar aras1 siireklilik gosteren bir Ozellik (trait) olarak degerlendirilmesini
hedeflemektedir. Birinci alt 6lgek olan durumluk kaygi alt 6lgegi, kisinin belirli bir
durumda nasil hissettigini tanimlamak igin kullanilmaktadir. Bu alt Olgekte kisinin
hissedebilecegi  gerginlik, tedirginlik, endise gibi duygularinin  yogunlugu
degerlendirilmektedir. kinci alt dlgek olan siirekli kayg: alt dlgeginde ise belirli kaygi
belirtilerinin ne siklikla deneyimlendigi incelenmektedir. Diger bir deyisle kisinin
kendine yonelik tehlike ve tehdit hissedebilecegi durumlarda deneyimledigi kaygi
belirtilerinin siklig1 anlagilmaya ¢alisilmaktadir. Dolayisiyla, Spielberger ve digerlerine
(1970) gore durumluk kaygi alt 6lgegi zaman i¢inde farkliliklar gdsterebilirken, siirekli
kaygi alt dlgegi zaman igerisinde gorece daha sabittir. Olgekten elde edilebilecek yiiksek
puanlar yiiksek kaygi diizeyine, diisiik puanlar ise diisiik kaygi diizeyine isaret
etmektedir. 1970 yilindan itibaren envanter pek ¢ok arastirmada kullanilmis ve revize
edilmistir. ilk ¢alismada envanterin i¢ tutarlik katsayilarmin .86 ile .95 arasinda; test-
tekrar test giivenirlik katsayilarmin ise .31 ile .86 arasinda degistigi sonucuna
ulasilmigtir. Daha sonraki calismalarda da durumluk-siirekli kaygi envanterinin farkli
orneklemlerde ve aragtirma desenlerinde gecerligi desteklenmistir (Spielberger, 1976,
1983, 1989). Envanterin Tiirkiye 6rneklemine uyarlama galismasi Oner ve Le Compte
(1985) tarafindan gergeklestirilmisti. Envanterin Kuder-Richardson giivenirlik
katsayilarinin .83 ile .87 arasinda; toplam-madde giivenirlik katsayilarinin ise .34 ile .85
arasinda degistigi gosterilmistir. Bulgular, envanterin Tiirkiye’de kullanilabilecek

giivenilir bir 6l¢iim aract olduguna isaret etmektedir (Ek 6).

2.2.6. Ishihara Renk Korliigii Testi

Kisilerin kirmizi-yesil renk gérme bozuklugunu degerlendirmek amaciyla Ishihara
(1917) tarafindan gelistirilen ve Birch ve McKeever (1991) tarafindan revize edilmis

olan bir renk korliigi testidir. Ishihara Renk Korligii testi, odada yeterince giin 15181
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oldugu zaman uygulanmigtir. Testin elektronik uyarlamasi, monitériin 1s1k ayarlari, renk
ayarlar1 ve 151k yansimalarina dikkat edilerek uygulanmistir. Bu amagla bilgisayarin
goriintii kartinin renk yogunlugunu 256’dan yiiksek bir ayara getirilmistir. 1920 x 1080
¢cOziinlirliige sahip 15.6 in¢ monitdriin parlaklik ve kontrast ayar1 ortalama diizeye
ayarlanmigtir. Renk korliigii testi bilgisayar ekranindan 35 — 40 cm mesafe uzaktan
yapilmistir. Katilimcilarin ekranda sunulan renkli dairelerin i¢indeki sayilari ve sekilleri
degerlendirmesi ve dogru bir sekilde ifade etmesi beklenmektedir. Ishihara Renk

Korliigii Testi 6rnek gorselleri ekte yer almaktadir (Ek 7).

2.2.7. OBS Studio (Open Broadcaster Software)

Bilgisayar ekranini, akigin1 kaydetmek igin kullanilan {icretsiz bir programdir. OBS
Studio, ekran kayitlar1 yakalamak, oyunlar1 kaydetmek ve canli yaymn yapmak i¢in
kullanilmaktadir. Tiim bilgisayarlar i¢in  c¢oziiniirlik ve goriintii  kalitesi
ayarlanabilmektedir ve programa “https://obsproject.com/tr” internet adresinden

erisilmektedir.

2.2.8. Oyuna Dalma Deneyimi Olgegi (Immersion Experience Questionnaire-1EQ)

Bireylerin bilgisayar oyunu oynarken deneyimleyebilecekleri akis deneyimini
degerlendirmek amaciyla Fang, Zhang ve Chan’in (2013) bulgular1 dogrultusunda
“Dalma” alt kategorisi incelenecektir. Bu amagla Jennett ve digerleri (2008) tarafindan
gelistirilen “Immersion Experience Questionnaire (IEQ)” 0Ol¢eginin kullanilmasi
hedeflenmektedir. Bu dogrultuda mevcut calismada kullanilacak 6lgegin gecerlik ve
giivenirlik analizlerinin 6lcegin “anlik deneyimi” degerlendirmesi agisindan veri
toplama asamasindan sonra mevcut oyuna yonelik olarak analiz edilmesinin uygun
olacag: diisiiniilmiistiir. Buna ek olarak, mevcut calisma icin 6l¢egin Tiirkce cevirisi,
Ingilizce diline hakim ve psikoloji alaninda uzman kisiler tarafindan yapilmistir. Olgek
oncelikle Tiirkge diline g¢evrilmistir ardindan yeniden Ingilizce diline cevrilerek
karsilastirilmistir, uzmanlar tarafindan iizerinde fikir birligi saglanan maddeler 6l¢egin

son halini olusturmustur.
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Oyuna Dalma Deneyimi Olgegi’nin faktdr analizi icin 260 katilimcidan veri
toplanmistir ve Olgege ait verilerin faktor analizi i¢in uygunlugu Kaiser-Mayer-Olkin
(KMO) katsayis1 ve Bartlett Kiiresellik Testi ile degerlendirilmistir (Jennett ve digerleri,
2008). Yapilan analiz sonucunda KMO degeri .85 ve Bartlett Kiiresellik testi sonucunda
anlamlilik degeri p < .001 olarak bulunmustur. Faktor analizi sonucunda 5 faktor ortaya
cikmigtir ve bu faktorlerin toplam varyansin %49’unu agikladigi goriilmiistiir. Bes
faktor; Biligsel Katilim, Gergek Diinyadan Ayrisma, Meydan Okuma, Duygusal Katilim
ve Kontrol olarak etiketlenmistir. Bu nedenle 6lgek, kisi faktorlerinin (biligsel katilim,
gercek diinya ayrigmasi, duygusal katilim) ve oyun faktorlerinin (meydan okuma,
kontrol) bir karistmini 8lgmektedir. Olgek toplamda alt1 boliimden olusmaktadir. ilk ii¢
boliim, farkli derecelerdeki dikkat ile ilgilidir; temel dikkat (Oyuna ne Olgiide
odaklandiginiz1 hissettiniz?), zamansal ayrisma (Zaman kavramimi ne Olgiide
kaybettiniz?), ve zamanin donilisiimii (transportation) (Oyunun i¢inde olma hissiniz,
gercek diinyada olma hissinizden ne Olglide daha giigliiydii?). Sonraki {i¢ bolim ise,
gorev sirasinda bir kisinin motivasyonunu etkileyebilecek faktorlerle ilgilidir; meydan
okuma (Oyunu ne kadar zor buldunuz?), duygusal katiim (Oyunu kazanip
kazanamayacaginiz konusunda tereddiit ettiniz mi?) ve keyif (Oyunu oynamaktan ne
kadar keyif aldiniz?). Olgekte temel dikkat (4 soru), zamansal ayrisma (6 soru), zamanin
doniisiimii (transportation) (6 soru), meydan okuma (6 soru), duygusal katilim (5 soru)
ve keyif (4 soru) olmak {iizere toplamda 31 madde bulunmaktadir. Oyunun sonunda
katilimcilardan verilen ifadelere ne derece katildiklarini 5°li Likert tipine gore
degerlendirmeleri istenmektedir (1 = Hi¢ ve 5 = Cok fazla). 6 tane soru haricinde
sorularin ¢ogu olumlu olarak kodlanmistir (S6, S8, S9, S10, S18, S20). Dalma puanlari,
katilimcilarin 31 sorunun tiimiine verdigi yanitlarin toplanmasiyla hesaplanmaktadir (Ek

8).

2.2.9. Bilgisayar Oyunu

Bilgisayar oyunu bu tez calismasi i¢in bilgisayar oyunlar1 alaninda uzman biri
tarafindan tasarlanmistir. Oyun tasarlanirken siddet icerikli unsurlar kullanilmamistir ve
katilimcilara rahatsizlik verici herhangi bir uyaranin olmamasina dikkat edilmistir. Bu
oyunda oyuncunun (102 x 204 pixel) karsisina ¢ikan ddilleri (altinlar1) toplamasi ve

engellerden (araglardan) kagmasi gerekmektedir (Sekil 1).
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Sekil 1 Oyunun 7k Asamasina Ait Ekran Goriintiisii

Oyun alt1 seviyeden (level) olusmaktadir. Oyundaki ilk iic asama deneme asamasidir,
Birinci level katilimcinin oyunu ilk kez oynadigi ve oyun kontrol tuslari ile oyunun
kurallarini ilk kez deneyimledigi asamadir. ikinci ve iigiincii seviyelerde ise oyun ilk
seviyeye gore biraz daha hizlanmaktadir, araclar daha hizli gelmeye baslamaktadir ve
ara¢ sayist artmaktadir. Dordiincli asama kritik asamadir, bu asamada beklenmedik
uyaran (palyago) (56 x 102 pixel) bitis ¢izgisinin sonundaki gérev ¢ubugunun (750 x 85
pixel) yaklasik 5 cm (180 pixel) iizerinden 2 saniyelik bir siire igerisinde soldan saga
dogru elinde top cevirerek gegmektedir (Sekil 2). Bu kritik agsama dikkatsizlik korliigi
calismalarinda beklenmedik nesnenin ilk kez sunuldugu asamadir ve katilimecilara bu

asamanin sonunda beklenmedik bir nesne goriip gérmedikleri sorusu yoneltilmektedir.
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Sekil 2 Beklenmedik Uyaranin (Palyago) Sunulmasi

Yesili Yakala ve Benzini Fulle !

&l

Besinci asama ise bolinmiis dikkat asamasidir. Bu asamada kritik denemede ilk kez
sunulan Dbeklenmedik uyaran yeniden sunulmaktadir ve katilimcimin bir Onceki
denemede kendisine yoneltilen soru dogrultusunda beklenmedik bir durumla
karsilagmay1 bekledigi varsayilmaktadir. Ayrica besinci seviyenin sonuna ek bir soru
eklenmistir ve katilimcilarin dort farkli palyaco gorselinden birini se¢gmelerinin istendigi
bu soruda bir palyaco gormeleri gerektigini anlamalar1 hedeflenmistir. Boylece altinci
asamada katilimcinin bir 6nceki seviyelerde beklenmedik uyaranin ne olduguna iliskin
verilen ipuglar1 dogrultusunda dikkatini dogrudan palyagoyu gdérmeye odaklamasi

amaclanmagtir.

Her seviyede genel olarak oyun basladiktan yaklasik 30-40 saniye sonra oyuncunun
giicii/roketin enerjisi bitmektedir ve bu asamada katilimcidan ekranin ortasinda ¢ikan
yeni bir gérevi yerine getirmesi istenmektedir. Bu gorevde, ekranda dikdortgen bir
bar/gubuk belirmektedir. Esit parcalara ayrilmis olan ¢ubugun, distaki pargalart kirmizi
renk, icteki parga ise yesil renktedir. Katilimcilarin enerjilerini tekrar kazanmalar1 igin
cubuktaki ok yesil parca iizerine geldiginde X tusuna basmalar1 gerekmektedir ve bu

gorevi U¢ kez tekrarlamalar1 istenmektedir. Her tekrarda yesil boliim biraz daha
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kiiciilmektedir. Katilimeilarin X tusuna basma siireleri tepki siiresini degerlendirmek

amaciyla kaydedilmektedir (Sekil 3).

Sekil 3 Seviye Sonunda Sunulan Géreve Iliskin Ekran Gériintiileri

Yesili Yakala ve Benzini Fulle !

Yesili Yakala ve Benzini Fulle !

[
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Yesili Yakala ve Benzini Fulle !

[

Dordiincii, besinci ve altinci seviyelerin sonunda oyun ekraninda “Oyun sirasinda
beklenmedik bir seyle veya daha oOnceki seviyelerde karsilagmadiginiz bir seyle
karsilastiniz m1?” sorusu sunulmaktadir ve “Kesinlikle Karsilasmadim, Karsilasmadim,
Neredeyse Eminim Karsilasmadim, Bir Fikrim Yok, Neredeyse Eminim Karsilagtim,
Eminim, Kesinlikle Eminim Karsilastim” seceneklerinden birini se¢meleri istenmistir.
Sonrasinda ekranda “Karsilastiginizi diisiindiigiiniiz seyi asagidaki bosluga yaziniz”
ifadesi sunulmustur. Ardindan “Asagida bulunan gorseller icerisinden hangisinin
karsilagtiginiz beklenmedik uyarana ait oldugunu diisiiniiyorsunuz?” sorusuna yonelik
dort siktan (araba, agag, palyago ve ay1) birini se¢meleri istenmektedir. Ardindan
katilimcinin cevabina yonelik olarak ekranda “Verdiginiz yanittan ne kadar eminsiniz?”
sorusu sunulmus ve katilmecilarin “Kesinlikle Emin Degilim, Emin Degilim,
Tereddiitiim Var, Bir Fikrim Yok, Neredeyse Eminim, Eminim, Kesinlikle Eminim”
segeneklerinden birini segmeleri istenmistir. Dordiincii denemeden farkli olarak besinci
ve altinc1 denemelerde “Asagida bulunan palyago gorsellerinden hangisinin gordiigiiniiz
palyagoya ait oldugunu diisiiniiyorsunuz?” sorusu sunulmustur ve katilimcilarin dort
farkli palyago gorselinden birini se¢meleri istenmistir. Katilimeilarin bu sorulara

verdikleri yanitlar dikkatsizlik korligii puanini hesaplamak igin kullanilmistir.
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2.2.9.1. Dikkatsizlik korliigii puaninin hesaplanmast

Dikkatsizlik korliigli ¢alismalar ile ilgili alanyazin incelendiginde, bu caligmalarda
beklenmedik bir durumla karsilasmadigini ifade eden katilimcilarin dikkatsizlik
korliigiinii deneyimledigi varsayilmaktadir. Diger bir ifadeyle “Beklenmedik bir
durumla karsilastiniz m1?”” ya da “Beklenmedik bir uyaran fark ettiniz mi?” gibi sorulara
“Hayir” yanitin1 veren Kkisiler dikkatsizlik korligiinii deneyimlemektedir. Mevcut
caligmada dikkatsizlik korliiglinii bir boyut {izerinde degerlendirmek ve dikkatsizlik
korliigiine iliskin bir puan elde edebilmek i¢in katilimecilara dordiincii seviyede (kritik
deneme) dort adet soru ve besinci ile altinci denemelerde bes adet soru sorulmustur. ilk
soruya verilen yanitlar 1-7 puan arasinda deger almaktadir. ikinci soruda palyago yaniti
2 puan, yaya-cocuk-adam gibi yanitlar 1 puan, bunlar disindaki diger durumlar O puan
olarak degerlendirilmistir. Ugiincii soruda palyago 1 puan, diger secenckler O puan
olarak deger almaktadir ve dordiincii soruda verilen yanitlar 1-7 puan arasinda
degerlendirilmektedir. Dikkatsizlik korliigii puanlari, birinci soru puani ile ikinci soru
puaninin ¢arpimina tiglincii soru puant ile dérdiincii soru puaninin ¢arpiminin eklenmesi
ile elde edilmektedir. Ornegin ilk soruda “Bir Fikrim Yok” yanit1 4 puan, ikinci soruda
palyagco yanit1 2 puan ve iiclincii soruda “Palyago gorseli bulunan se¢enek” 1 puan,
dordiincii soruda “Neredeyse Eminim” yanit1 5 puan olarak degerlendirildiginde
katilimcinin dikkatsizlik korliigii puani (4 x 2) + (1 x 5) = 13 olacaktir. Yiiksek puanlar
katilmcilarin dikkatsizlik korligiinii deneyimlemediklerini ifade etmektedir. Diger bir
ifadeyle yliksek puan alan katilimcilar oyunun sonunda bir palyaco oldugunu gérmiis ve

dogru palyacoyu se¢mislerdir.

2.2.9.2. Pilot calisma

Tez ¢aligmas1 dncesinde, dikkatsizlik korliigli parametrelerinin belirlenebilmesi igin 35
tiniversite Ogrencisi (28 kadin, 7 erkek) ile pilot calisma yapilmisti. Bu asama
beklenmedik uyaranin ve diger uyaranlarin boyutu, hizi, rengi, ekranin boyutu, konumu
gibi 6zellikler ve oyundaki olasi hatalar1 belirlemek amaciyla yapilmistir. Kritik deneme
asamasinda katilmeilarin  yalnizca %17’si  beklenmedik uyaran1i (palyagoyu)
gordiiklerini belirtirken boliinmiis dikkat asamasinda bu oran %71’e yiikselmistir. Kritik

deneme asamasinda elde edilen diisiik oran ve katilimcilarla yapilan degerlendirmeler
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sonucunda oyundaki diger dikkat dagitict uyaranlarin tekrar diizenlenmesine ve orta
diizeyde dikkatsizlik korliigii ortaya ¢ikaran faktorlerin belirlenmesine karar verilmistir.
Ayrica tam dikkat (full attention) asamasinin eklenmesine karar verilmistir. Oyuna

iliskin gorseller Ek 9°da sunulmustur.

2.2.10. Katilim Sonras: Bilgi Formu

Katilim Sonrasi Bilgi Formu, veri toplama agamasinin ardindan talep eden katilimcilara
e-posta adresleri aracilifiyla iletilmistir. Bu formda arastirmanin amaci ve katilimcilara
uygulanan prosediir ayrintili bir sekilde aktarilmaktadir. Katilim Sonrasi Bilgi Formu

ekte yer almaktadir (Ek 11).

2.3. ISLEM

Kisisel Bilgi Formu ve Universite Ogrencileri icin Dijital Oyun Bagimlihg: lgeginin
uygulanmasi sonucunda bilgisayar oyunu oynayan ve bilgisayar oyunu oynamayan
katilimeilar ¢aligmanin ikinci asamasi igin bireysel olarak Bursa Uludag Universitesi
Psikoloji Boliimii'nde yer alan psikoloji bolimii deney odasina cagrilmistir. Deney
odasinin iyi aydinlatilmis ve giiriiltiisiiz bir ortam olmasma dikkat edilmistir. Ayrica
deney odasinda 1920 x 1080 ekran ¢oziinlirligiine sahip diziistii bilgisayarin oldugu bir
masa ve katilimer i¢in bir sandalye bulunmaktadir. Katilimeilar bilgisayar ekranindan
yaklagik olarak 60 cm uzaklikta konumlandirilmistir. Arastirmaci, ¢alismanin ve oyunun
yonergelerini (Ek 10) belirtmek ve katilimcinin herhangi bir sorusu oldugu takdirde
cevaplamak amaciyla katilimcimin arkasinda dikkat dagitmayacak sekilde deney

odasinda bulunmustur.

Oyun agamasindan Once katilimcilarin renk korliigline sahip olup olmadiklari test
edilmistir. Sonrasinda hangi algisal yiik kosuluna atandigina bagl olarak bilgisayar
oyunu ve kurallar1 hakkindaki yonerge hem arastirmaci tarafindan katilimciya
okunmustur hem de bilgisayar ekraninda sunulmustur. Katilimciya oyunun yaklasik 10
dakika siirecegi bilgisi ve ardindan oyuna baslama talimati1 verilmistir. Oyunda 6ncelikle
katilimciya klavyedeki tuslarin hangisini kullanacagi, bu tuslarin ne ise yaradig

anlatilmistir. Diisiik algisal yiikk kosulundaki katilimcilara araglardan kagmasi ve
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altinlar1 toplamasini gerektiren bir gorev verilmistir. Yiiksek algisal yiikk kosulundaki
katilimcilara ise araclardan kagmasi ve altinlar1 toplamasi gorevine ek olarak karsisina
cikan araglar1 saymasi ve her seviye sonunda toplam arag¢ sayisini not almasi talimati
verilmistir (Ek 10). Katilimcidan oyun igindeki ydnergeleri takip ederek oyunu
oynamas1 ve dordiincii, besinci ve altinci seviyelerin sonunda bilgisayar ekraninda

sunulan sorular1 cevaplandirmasi beklenmistir.

Son asamada katillmcilardan Oyuna Dalma Deneyimi Olgegi’ni doldurmalari
istenmistir. Ek olarak kisilerin dikkat diizeyleri ve performanslar1 iizerinde etkili
olabilecegi diisiiniilen ve dislama kriterleri olarak belirlenen depresyon, dikkat eksikligi
ve durumluk kaygi diizeylerini degerlendirmek amaciyla da ekte sunulan Ol¢lim
araglarini da doldurmalar1 beklenmistir. Katilimcilara, talep ettikleri durumda ¢alisma
hakkindaki detayli bilgilerin, tiim veriler toplandiktan sonra e-posta adresleri
araciligiyla paylasilabilecegi bilgisi verilmistir. Ayrica katilimcilara daha 6nce
dikkatsizlik korliigii deneyine katilip katilmadiklari ile deneylerdeki gorevinin bir

dikkatsizlik korliigii paradigmasi oldugunu fark edip etmedikleri sorulmustur.

Dislama kriterleri; Durumluk-Siirekli Kaygi Olgegi’nde siirekli kayg: alt dlceginden 66
puan ve Ustli almak, durumluk kaygi alt dlcegiden 55 puan ve istii almak (Tektas,
2014); Beck Depresyon Olgegi’nden 17 puan ve iistii almak (Hisli, 1988) ve Eriskin
DEHB Kendi Bildirim Olgegi'nden 59 puan ve iistii almak (Giineri, 2017) olarak

belirlenmistir. Arastirmanin tiim siireci Sekil.4’teki gorselde sunulmustur.
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Uygulama ve veri toplama
araglarinin belirlenmesi ve
Etik Kurul onayinin
alinmasi

Sekil 4 Arastirmanin Uygulama Stireci

Bilimsel Arastirma Projeleri
Koordinasyon Birimine
basgvuru yapilmasi

Bilgisayar oyununun
gelistirilmesi

Uyaran ozelliklerinin ve
oyunun test edilmesi
amaciyla pilot galismanin
uygulanmasi

Galismanin duyurusunun
yapilmasi

Universite Ogrencileri icin
Dijital Oyun Bagimliligi
Olgegi ve Kisisel Bilgi
Formunun sunulmasi

Calismanin ikinci asamasi
icin uygun katiimcilarin
belirlenmesi

Bilgisayar oyunu oynayan
ve oynamayan
katihmcilarin iki algisal ytik
kosulundan birine rastgele
atanmasi

Renk korligiinin test
edilmesi

Bilgisayar oyununun
yonergelerinin sunulmasi
ve uygulamanin baglamasi

Uygulama sonrasinda
olgeklerin katiimcilara

sunulmasi

2.4, VERILERIN ANALIZi

Bu c¢alismanin hipotezleri dogrultusunda 2 bagimsiz ve 3 bagiml degisken
belirlenmistir. Dikkatsizlik korliigi deneyimi, oyuna dalma deneyimi puanlari ve tepki
stireleri bagimli degiskenler olarak incelenmistir. Hem bilgisayar oyunu oynama
(bilgisayar oyunu oynama-deney grubu ve oynamama-kontrol grubu), hem de algisal
yiik (diisiik ve yiiksek) bagimsiz degiskenlerinin iki diizeyi bulunmaktadir. Ik 6nce bu
bagimsiz degiskenlerin dikkatsizlik korliigii deneyimi {lizerindeki etkisi test edilmistir;
ardindan ayn1 degiskenlerin oyuna dalma deneyimi ve tepki siireleri tizerindeki etkileri
incelenmistir. Bu dogrultuda 2x2 gruplar aras1 faktoriyel desen kullanilmistir ve elde

edilen veriler iki yOnlii varyans analizi ile test edilmistir. Son olarak oyuna dalma
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degiskeninin bilgisayar oyunu oynama diizeyi ile dikkatsizlik korliigii arasindaki
iliskideki araci rolii incelenmistir. Bu araci (mediator) roliin analizini yapabilmek igin
Hayes’in (2013) Process Makro analizi kullanilmistir. Dikkatsizlik korligii puanlari,
oyuna dalma deneyimi puanlar1 ve tepki siireleri degiskenleri normal dagilim

varsayimlarini saglamaktadir.

2.5. BULGULAR

2.5.1. Deney ve Kontrol Gruplarinin Oyun Oynama Siirelerinin ve Dijital Oyun

Bagimhlhigr Puanlarinin t testi ile Karsilastirilmast

Calismanin ikinci asamasina toplamda 60 katilimci (29 erkek, 31 kadin) katilmistir.
Deney asamasinda oncelikle katilimcilarin renk korliigline sahip olup olmadiklar: test
edilmistir ve hicbir katilimcida renk korliigli bulgusuna rastlanmamistir. Dislama
kriterleri dogrultusunda 7 katilimcinin (4 erkek, 3 kadin) analizlere dahil edilmemesine
karar verilmistir. Nihai analizler 53 katilimcidan elde edilen veriler ile yapilmistir.

Katilimcilarin demografik 6zellikleri Tablo 3.’te bulunmaktadir.

Tablo 3 Katilimcilarin Demografik Ozellikleri

SIKIIk(%) X SS

Cinsiyet Kadin 52.8

Erkek 47.2
Yas 20.66 2.22
Oyun Oynama Durumu Evet 66.0

Hayir 34.0
DOBO 41.17 17.21
Oyun Oynama Siireleri 9.90 11.03
ASRS 45.66 6.24
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BDO 9.94 4.13

SK 41.47 7.17

DK 33.23 7.79

Not. Tabloda yer alan kisaltmalarin agilimlar1 su sekildedir: DOBO (Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi),
ASRS (Eriskin Dikkat Eksikligi Hiperaktivite Bozuklugu Kendi Bildirim Olgegi, BDO (Beck Depresyon
Olgegi), SK (Siirekli Kaygi), DK (Durumluk Kayg1)

Bilgisayar oyunu oynayan katilimcilarin (deney grubu) “Universite Ogrencileri Igin
Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi” puan ortalamasi (X = 57.80, SS = 8.30) ile bilgisayar
oyunu oynamayan katilimeilarin (kontrol grubu) puan ortalamasi (X = 26.32, SS = 4.91)
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmaktadir, t(38.06)=16.55, p < .001,
%95 CI [3.62, 5.73], Cohen’s d = 4.68. Deney grubunun puan ortalamalari kontrol

grubunun puan ortalamalarindan daha yiiksektir.

Tablo 4 Gruplarin Dijital Oyun Bagimliligi Puanlarinin t-testi ile Karsilastirilmasi

t Testi
N X SS t Sd p
Deney 25 57.80 8.30
Kontrol 28 26.32 491
Tiim Orneklem 53 41.17 17.20 16.55 38.06 .001

Bilgisayar oyunu oynayan katilimcilarin haftalik oyun oynama siireleri ortalamasi ile
bilgisayar oyunu oynamayan katilimcilarin haftalik oyun oynama siireleri ortalamasi
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmaktadir, t(24.48)=17.49, p < .001,
%95 CI [3.96, 6.21], Cohen's d = 5.10. Deney grubunun haftalik oyun oynama siireleri
ortalamasi (X = 20.69, SS = 5.81), kontrol grubunun haftalik oyun oynama siireleri
ortalamasindan (X = 0.27, SS = 0.62) daha yiiksektir.
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Tablo 5 Gruplarin Haftalik Oyun Oynama Siirelerinin t-testi ile Karsilastiriimast

t Testi
N x SS t Sd p
Deney 25 20.69 5.81
Kontrol 28 0.27 0.62
Tiim Orneklem 53 9.90 11.03 17.49 24.48 .001

2.5.2. Katthmcuarin Oynadiklar: Oyun Tiirlerinin Betimsel Istatistikleri

Calismanin ikinci asamasina katilan katilimcilarin - oynadiklart  oyun tiirleri
incelendiginde bilgisayar oyunu oynayan katilimcilarin (deney grubu) 8’inin (%32)
aksiyon oyunlarini tercih ettigi ve 7 (%28) kisinin Role-play oyunlarini tercih ettigi
goriilmiistiir. Bilgisayar oyunu oynamayan katilimcilarin (kontrol grubu) ise 9’unun
(%32) aksiyon oyunlarini tercih ettigi ve 7 (%25) kisinin strateji oyunlarini tercih ettigi
goriilmiistiir. Katilimcilarin tercih ettikleri oyun tiirlerini ne kadar siiredir oynadiklari
incelendiginde deney grubundaki 16 (%64) kisinin tercih ettigi oyun tiiriinii 1 yildan
daha fazla siiredir oynadig1 goriilmiistiir. Buna ek olarak kontrol grubundaki 12 (%43)
kisinin tercih etti§i oyun tiiriinii 1 aydan daha az bir siiredir oynadig1r goriilmiistiir.
Ayrica hem deney grubunun %68’ hem de kontrol grubunun %61°1 tercih ettikleri
oyunlar1 ¢evrimici (internet iizerinden) sekilde oynadiklar1 gbzlenmistir. Katilimeilarin

oynadiklar1 oyun tiirlerine iliskin daha detayli bilgiler Tablo 6.‘da sunulmaktadir.
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Tablo 6 Katilimcilarin Tercih Ettikleri Oyun Tiirlerinin Dagilimi

Deney Grubu Kontrol Grubu Toplam

Oyun Tiirleri

Strateji 4 7 11
Aksiyon 8 9 17
Yaris 1 5 6
Role-Play 7 3 10
Simiilasyon 5 0 5
Puzzle 0 3 3

Spor 0 1 1
Toplam 25 28 53

2.5.3. Algisal Yiik Manipiilasyonunun Test Edilmesi

Algisal yiikk manipiilasyonunun basarili bir sekilde calisip calismadigini test etmek
amaciyla diisiik algisal ylik ve yiiksek algisal yiik kosullarindaki katilimcilarin oyun
performanslar1 t testi ile karsilastirilmistir. Analiz sonucunda diisiik algisal yiik
kosulundaki katilimcilarin oyun performanslarinin (X = 20297.65, SS = 3837.43) yiiksek
algisal yiik kosulundaki katilimeilarin oyun performanslarindan (X = 17224.97, SS =
6210.23) daha yiiksek oldugu goriilmiistiir, t(41.38) = 2.16, p < .05, % 95 CI [.04, 1.15],
Cohen's d = .598.
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Grafik 1 Oyun Performansinmin Algisal Yiik Manipiilasyonuna Gore Karsilastirilmasi
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Buna ek olarak, kadinlarin oyun performanslar1 (X'= 17058.93, SS = 5896.86) ile
erkeklerin oyun performanslart (X = 20729.43, SS = 3847.55) arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir fark bulunmustur, t(46.89) = 2.71, p < .01, %95 CI [.17, 1.28],
Cohen'’s d = .7209.

Grafik 2 Oyun Performansinin Cinsiyete Gore Karsilastirilmast
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2.5.4. Oyuna Dalma Deneyimi Olgegine Iliskin Gegerlik ve Giivenirlik Analizi

Sonuclari

Oyuna Dalma Deneyimi Olgegi (ODDO) puanlarmin normal dagilim gdsterip
gostermedigi Shapiro-Wilk testi ile incelendiginde verilerin normal dagilim gosterdigi
bulunmustur (p > .05). Ayrica ODDO &lgegi verilerinin ¢arpiklik degeri .129, basiklik
degeri -.043 tiir.

Oyuna Dalma Deneyimi Olgegi’nin gegerlik ve giivenirlik analizleri, “oyuna dalma
deneyimi” degiskeni olarak Olgegin toplam puani kapsaminda degerlendirilmistir, alt
dlcekler ayr1 ayr1 incelenmemistir. Oyuna Dalma Deneyimi Olgegi’nin yapr gecerligini
test etmek amaciyla faktor analizi uygulanmisti. KMO katsayisi1 degerinin 0.5 ile 0.7
arasinda olmasi orta, 0.7 ile 0.8 arasinda olmasi iyi, 0.8 ile 0.9 arasinda olmasi harika ve
0.9'un iizerinde olmasi siiper diizeyde drneklem biiyiikliiglinlin oldugunu belirtmektedir
(Hutcheson ve Sofroniou, 1999’ten akt. Field, 2009: 647). Orneklemin yeterliligini
degerlendirmek amaciyla KMO katsayis1 (.61) ve faktdr analizinin gecerligini sinamak
amaciyla Bartlett testi sonucu 978.64 (p < .001) incelenmistir ve faktor analizinin
yapilabilecegi sonucuna ulasilmistir. En yiiksek olabilirlik kestirim (maximum
likelihood) teknigi analizi sonucunda 6zdegeri (eigen value) 1’den biiyiik dokuz bilesen
elde edilmistir. Ozdegerlerin grafigi ve orijinal dlcek incelendiginde bes faktorlii yap ve
direct oblimin rotasyonu tercih edilmistir. Analiz sonucunda bes faktoriin toplam
varyansin %53.61°ini agikladigi goriilmiistiir. Ayrica ODDO’nin giivenirlik analizi
Cronbach alfa i¢ tutarlik katsayilari hesaplanarak incelenmistir. Analizler sonucunda

ODDO’nin Cronbach alfa i¢ tutarlik katsayisinin o = .88 oldugu goriilmiistiir.

2.5.5. Oyuna Dalma Deneyimi Degiskeninin Cinsiyete Gore Karsilastirilmast

Kadm katilimcilarin Oyuna Dalma Deneyimi puan ortalamasi (X = 95.29, SS = 15.73)
ile erkek katilimcilarin puan ortalamasi (X = 83.28, SS = 14.78) arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir fark bulunmaktadir, t(51)= -2.85, p < .01, %95 CI [-1.34, -.22],
Cohen’s d = -.78. Kadmnlarin oyuna dalma deneyimi puan ortalamalar: erkeklerin oyuna

dalma deneyimi puan ortalamalarindan daha yiiksektir.
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Grafik 3 Oyuna Dalma Deneyimi Puanlarinin Cinsiyete Gore Karsilagtirilmast
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2.5.6. Kritik Deneme, Boliinmiis Dikkat Denemesi ve Tam Dikkat Denemesi
Asamalarina Iliskin Betimsel Istatistikler

Tablo 7 Katilimcilarin Beklenmedik Uyaran: Farkinda Olma Durumlarina Iliskin
Olarak Gruplara Gore Dagilimlar: (Kritik Deneme)

DD DY KD KY Toplam
Palyagoyu gorenler 10 5) 5 1 21
Palyagoyu gormeyenler 3 7 9 13 32
Toplam 13 12 14 14 53

Not. Tabloda yer alan kisaltmalarin agilimlari su sekildedir: DY (Deney-yiiksek algisal yiik), DD (Deney-
dusiik algisal yiik), KY (Kontrol-yiiksek algisal yiik), KD (Kontrol-diisiik algisal yiik).

Kritik deneme asamasinda tiim katilimcilarin 21°1 (%35) beklenmedik uyarani
(palyacoyu) gordiiklerini belirtmistir. Kritik deneme asamasinda palyacoyu fark eden ve

fark etmeyen kisilerin gruplara gére dagilimi Tablo 7.’de sunulmustur. Beklenmedik
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uyaranin ikinci kez sunuldugu asama olan boliinmiis dikkat agamasinda bu oran %72’ye
(43 kisi) ylikselmistir. Son olarak tam dikkat asamasinda palyago gordiigiinii belirten
kisi sayis1 51°dir (%96). Dikkatsizlik korliigii alanyazininda bulunan bazi c¢aligmalarda
tam dikkat asamasinda beklenmedik uyarami fark etmeyen katilimcilar analizlerden
dislanmaktadir ancak tam dikkat denemesinde beklenmedik uyarani fark etmediklerini
bildiren katilimcilarin, kritik denemelerde de beklenmedik uyarani fark edemeyen
katilimcilarla ayni kisiler olmasi olasiliginin, bu kisilerin analizlerden ¢ikarildigi
durumlarda elde edilen istatistiksel sonuglarin giivenirligini etkileyebilecegi
disiiniilmektedir (White, Davies ve Davies, 2018). Bu nedenle mevcut ¢alismada tam
dikkat agsamasinda da palyagoyu gérmeyen 2 katilimcinin analizlerden dislanmamasina

karar verilmistir.

Bu bulgulara ek olarak besinci ve altinct denemelerde sunulan “Asagida bulunan
palyago  gorsellerinden  hangisinin  gordiigiiniiz  palyagoya ait  oldugunu
diisiiniiyorsunuz?” sorusunda dort farkli palyago gorselinden dogru olan palyagoyu

secenler, besinci denemede 44 kisi (%73) iken altinct denemede 50 kisi (%83) olmustur.

2.5.7. Dikkatsizlik Korliigii Puan Ortalamalarina Iliskin ANOVA Sonuclart

Katilimeilarin dikkatsizlik korliigii puanlar tizerinde bilgisayar oyunu oynama davranist
ve algisal yiik degiskenlerinin etkilerini incelemek amaciyla 2 (Deney, kontrol) x 2
(Algisal yiik: distik, yiliksek) Faktoriyel ANOVA analizi yapilmistir. Levene testi
incelendiginde dikkatsizlik korliigii puanlari ig¢in gruplarin varyanslarimin homojen

dagilim gosterdigi bulunmustur, F(3, 49) = 2.08, p > .05.

Bilgisayar oyunu oynama davranisinin dikkatsizlik korliigii puanlart tizerindeki ana
etkisi istatistiksel olarak anlamli bulunmustur, F(1, 49) = 14.12, p < .001, 7’]p2 = 224
Bilgisayar oyunu oynayan katilimcilarin dikkatsizlik korligii puanlar1 (X = 13.36, SS =
8.80) bilgisayar oyunu oynamayan katilimcilardan (X = 5.18, SS = 7.48) daha yiiksektir
p <.001, %95 CI [3.76, 12.40]. Diger bir ifadeyle bilgisayar oyunu oynayan katilimcilar
dikkatsizlik korliiglinii daha az deneyimlemislerdir, beklenmedik uyaran olan palyacoyu

fark ettiklerini belirtmislerdir.
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Algisal yiik degiskeninin dikkatsizlik korliigli puanlari iizerindeki ana etkisi istatistiksel
olarak anlamli bulunmustur, F(1, 49) = 6.15, p < .05, 5, = .111. Diisiik algisal yiik
kosulundaki katilimeilarin dikkatsizlik korliigii puanlar (X = 11.74, SS = 9.60) yiiksek
algisal yiik kosulundaki katilimeilardan (X = 6.23, SS = 7.63) daha yiiksektir p < .05,
%95 CI [1.01, 9.65]. Diger bir ifadeyle diisiik algisal yiik kosulundaki katilimcilar
dikkatsizlik korliiglinii daha az deneyimlemislerdir, beklenmedik uyaran olan palyacoyu
fark eden katilimcilarin sayis1 yiliksek algisal yiik kosulundaki katilimcilardan daha

fazladir.

Bilgisayar oyunu oynama davranist ile algisal yiik degiskenlerinin dikkatsizlik korligi
puanlari tizerindeki ortak etkisinin istatistiksel olarak anlamli olmadigi bulunmustur,

F(1, 49) =.021, p > .05. #,?=.000.

Grafik 4 Dikkatsizlik Korliigii, Algisal Yiik ve Grup Etkilesimi
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2.5.8. Oyuna Dalma Deneyimi Puan Ortalamalarina Iliskin ANOVA Sonuclar

Katilimeilarin Oyuna Dalma Deneyimi Olgegi (Immersion Experience Questionnaire-
IEQ) puanlart {izerinde bilgisayar oyunu oynama davramist ve algisal yik
degiskenlerinin etkilerini incelemek amaciyla 2 (Deney, kontrol) x 2 (Algisal yiik:

diisiik, yiiksek) Faktoriyel ANOVA analizi yapilmistir. Levene testi incelendiginde
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oyuna dalma deneyimi verileri i¢in gruplarin varyanslarimin homojen dagildig:

goriilmektedir, F(3, 49) = 2.12, p > .05.

Bilgisayar oyunu oynama davramigmmin ODDO puan ortalamalar1 iizerindeki ana
etkisinin istatistiksel olarak anlamli olmadig1 bulunmustur, F(1, 49) = .549, p > .05, #;?
=.011.

Tablo 8 Bilgisayar Oyunu Oynama Durumuna Gére Oyuna Dalma Deneyimi Puan
Ortalamalart

N x SS
Bilgisayar oyunu oynayan 25 87.88 19.79
Bilgisayar oyunu oynamayan 28 91.18 12.59
Tiim Orneklem 53 89.62 16.31

Algisal yiik degiskeninin ODDO puan ortalamalari {izerindeki ana etkisinin istatistiksel
olarak anlamli olmadig1 bulunmustur, F(1, 49) = .000, p > .05, 7> = .00. Diger bir
ifadeyle diisiik algisal yiik kosulundaki katilimcilarin ODDO puanlar1 (X = 89.44, SS =
16.60) yiiksek algisal yiik kosulundaki katilimcilardan (X = 89.81, SS = 16.32)
istatistiksel olarak farkli degildir.

Bilgisayar oyunu oynama davramisi ile algisal yiik degiskenlerinin ODDO puan
ortalamalari iizerindeki ortak etkisinin istatistiksel olarak anlamli olmadigi bulunmustur,
F(1, 49) = .830, p > .05, #p> = .017.

2.5.9. Tepki Siiresi Ortalamalarina Tliskin ANOV A Sonuclart

Katilimcilarin tepki siireleri ortalamalari iizerinde bilgisayar oyunu oynama davranisi ve

algisal yiik degiskenlerinin etkilerini incelemek amaciyla 2 (Deney, kontrol) x 2 (Algisal
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yiik: diisiik, yiiksek) Faktoriyel ANOVA analizi yapilmistir. Levene testi incelendiginde
tepki siireleri degiskeni i¢in gruplarin varyanslarinin homojen dagildigir goriilmiistiir,

F(3, 49) = 2.78, p > .05.

Bilgisayar oyunu oynama davranisinin tepki siiresi ortalamalar1 iizerindeki ana etkisinin
istatistiksel olarak anlamli olmadig1 bulunmustur, F(1, 49) = 1.36, p > .05, 5% = .027.
Bilgisayar oyunu oynayan katilimcilarin tepki siireleri ortalamalar1 (X = 5.08, SS = 1.40)
bilgisayar oyunu oynamayan katilimcilarin tepki siireleri ortalamalarindan (X = 5.16, SS

= 1.19) istatistiksel olarak farkli degildir.

Algisal yiik degiskeninin tepki siiresi ortalamalar1 iizerindeki ana etkisinin istatistiksel
olarak anlamli olmadig1 bulunmustur, F(1, 49) = 2.85, p > .05, #p? = .055. Diger bir
ifadeyle diisiik algisal yiik kosulundaki katilimcilarin tepki siireleri ortalamalar1 (X =
516, SS = 1.04) yiiksek algisal yiik kosulundaki katilimcilarin tepki siireleri
ortalamalarindan (X = 4.55, SS = 1.48) istatistiksel olarak farkli degildir.

Bilgisayar oyunu oynama davranisi ile algisal yiikk degiskenlerinin tepki siiresi

ortalamalar iizerindeki ortak etkisinin istatistiksel olarak anlamli olmadig1 bulunmustur,

F(1, 49) =.035, p > .05, 5,2=.001.

2.5.11. Dikkatsizlik Kérliigii Deneyimleme Durumuna Gaére TepKi Siiresi

Karsilastirmasi

Kritik deneme asamasinda palyacoyu fark ettiklerini belirten katilimcilar “dikkatsizlik
korligi deneyimlemeyen” katilimcilar ve palyagoyu fark etmediklerini belirten
katilimcilar ise “dikkatsizlik korligii deneyimleyen” katilimeilar olarak belirlenmistir.
Belirlenen bu iki grubun tepki siiresi ortalamalar1 agisindan farkli olup olmadiklarini
incelemek amaciyla bagimsiz 6rneklem t testi analizi yapilmistir. Palyagoyu fark eden

katilimcilarin tepki siireleri (X' = 6.11, SS = 1.28) palyagoyu fark etmeyen katilhimeilarin
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tepki siirelerinden (X = 4.29, SS = 1.22) daha fazladir, t(51)= 2.74, p < .001, %95 ClI

[.675, 1.883], Cohen’s d = 1.285.

Tablo 9 Katilimcilarin Dikkatsizlik Korliigii Deneyimleme Durumuna Gore Tepki
Stireleri

t Testi
N X SS t Sd p
Palyacoyu fark eden 21 6.11 1.28
Palyacoyu fark etmeyen 32 4.29 1.22
Tiim Orneklem 53 5.26 1.30 2.74 o1 .001

2.5.12. Dijital Oyun Bagimlilig ile Dikkatsizlik Korliigii Arasindaki Iliskide Oyuna

Dalma Deneyiminin Aract Roliiniin Incelenmesi

Sekil 5 Dijital Oyun Bagim/lilig1 ile Dikkatsizlik Kérligii Arasindaki Iliskide Oyuna
Dalma Deneyiminin Arac Roliine Iliskin Model

Oyuna Dalma
Deneyimi

.257 (0&5)* . P
Dijital Oyun Dikkatsizlik
Bagimhlig Korlugii

*p<.001
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Dijital oyun bagimlilig1 ile dikkatsizlik korliigi arasindaki iligkide oyuna dalma
deneyiminin araci roliiniin olup olmadigi incelemek amaciyla 5000 Bootstrapping
Samples Process modeli kullanilarak bir aracilik analizi yapilmistir (Hayes, 2013).
Araci degisken analizi sonucuna gore katilimcilarin dijital oyun bagimliligi puanlarinin
oyuna dalma deneyimi diizeylerini istatistiksel olarak anlamli bir sekilde yordamadigi
gorilmistiir, (B= -.114, SE = .132, t= - .869 p= .388, %95 CI [-.379, .149]). Buna ek
olarak, oyuna dalma deneyiminin dikkatsizlik korliigii diizeylerini istatistiksel olarak
anlaml bir sekilde yordamadigi1 sonucu elde edilmistir, (B = .008, SE= .069, t=.128, p=
.898, %95 CI [-.129, .147]).

Oyuna dalma deneyiminin aract degisken roliiniin test edildigi modelde, dijital oyun
bagimlilig: ile dikkatsizlik korligii diizeyleri arasindaki dogrudan iligkinin (B= .257,
SE=.065, t=3.93, p <.001, %95 CI [.126, .388]) anlaml1 oldugu goriilmiistiir. Diger bir
ifadeyle katilimcilarin dijital oyun bagimlilig1 puanlari dikkatsizlik korliigii diizeylerini
yordamaktadir. Dijital oyun bagimliligi puanlarn arttik¢a katilimcilarin beklenmedik
uyarani fark etme egilimleri artmaktadir. Ancak oyuna dalma deneyimi, modele araci
degisken olarak eklendiginde dijital oyun bagimlilig: ile dikkatsizlik korliigl arasindaki
dolayl iliskinin (B=-.001, BootSE=.014, Boot %95 CI [-.036, .026]) anlamli1 olmadig:
sonucu elde edilmistir. Diger bir ifadeyle, dijital oyun bagimlilig: ile dikkatsizlik
korliigti  diizeyleri arasindaki iliskide oyuna dalma deneyiminin aract bir rolil

bulunmamaktadir.
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UCUNCU BOLUM
(TARTISMA VE SONUCQ)

3.1. DIKKATSIZLiK KORLUGUNE iLiSKiN BULGULARININ
DEGERLENDIRILMESI

Bilgisayar oyunu oynama davranmisinin  dikkatsizlik = korliigii  ile  iliskisinin
degerlendirilmesi amaciyla bir bilgisayar oyunu gelistirilmistir. Mevcut tez calismasi
icin gelistirilen oyunda, dikkatsizlik korliigii ¢calismalarinda oldugu gibi beklenmedik
uyaran (palyaco) kritik deneme asamasi (4. seviye), bolinmiis dikkat asamasi (5.
seviye) ve tam dikkat asamasi (6. seviye) olmak iizere oyunun son {i¢ seviyesinde
sunulmustur. Kritik deneme asamasinda tiim katilimcilarin 21°1 beklenmedik uyarani
gordiiklerini belirtirmistir. Koivisto ve Revonsuo (2006) kisilerin gorsel bir hedefe
odaklandiklarinda ve gorevle iliskili olmayan diger uyaranlari gérmezden geldiklerinde
nesne birkag saniye goriinebilir olsa dahi beklenmeyen nesnenin fark edilememesini
“stirekli ~ dikkatsizlik  korliigii”  (sustained inattentional  blindness)  olarak
tanimlamiglardir. Mevcut calisma da kritik deneme asamasinda oyunda kendilerine
altinlar1 toplamalar1 ve araglardan kagmalar1 gérevi verilen katilimcilarin ¢ogu oyun
igindeki gorevle iligkili olmayan palyago uyaranini 2 saniye boyunca elinde top

cevirerek soldan saga dogru hareket etmesine ragmen fark etmemislerdir.

Boliinmiis dikkat asamasinda beklenmedik uyarami fark eden kisi sayis1 43 kisiye
yiikselmistir ve tam dikkat agamasinda 51 kisi palyacoyu fark ettiklerini belirtmistir.
Kritik deneme, boliinmiis dikkat asamasi ve tam dikkat asamalarindaki beklenmedik
uyaran1 fark etme olasilifindaki bu artis dikkatsizlik korliigii literatiiriindeki diger
caligmalarla tutarlidir (Aimola Davies ve digerleri, 2013; Beanland ve Pammer, 2010;
Bressan ve Pizzighello, 2008; Devue ve digerleri, 2009; Kreitz ve digerleri, 2015;
Kreitz, Furley, Simons ve Memmert, 2016; Murphy ve Spencer, 2009; Oktay ve Cangoz
2018; Railo ve digerleri, 2008; Simons ve Chabris, 1999; Wiemer, Gerdes ve Pauli,
2013). Boliinmiis dikkat asamasi ile tam dikkat asamasinda sunulan “Asagida bulunan
palyaco  gorsellerinden  hangisinin  gordiiglinliz  palyacoya ait  oldugunu

diisiiniiyorsunuz?” sorusunda beklenmedik uyaranit dogru bir sekilde segen kisilerin
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orani besinci seviyede %73 iken altincit seviyede %83’tiir. Belirtilen bu soru ile
katilimcilarin fark ettiklerini diisiindiikleri uyaran1 gercekten dogru bir sekilde taniyip
tanimadiklarinin  incelenmesi amaglanmistir  ve  katilimcilarin - ¢ogunlugunun
beklenmedik uyaran olan palyacoyu diger karistiric1 segenekler arasinda dogru bir

sekilde tanidiklar1 sonucu elde edilmistir.

Bu tez calismasinda dikkatsizlik korliigii kavraminin, dikkatin bir islevi ve dikkat
kapasitesinin bir gostergesi olarak (Wood ve Simons, 2017) degerlendirilmesi
amaclanmustir.  Dikkatsizlik  korliigli c¢aligmalarina ait literatiirde ¢ogunlukla
katilimcilara ‘Evet’ ya da ‘Hayir’ seklinde yanitlayacaklar1 ‘Beklenmedik bir durumla
karsilastiniz m1?’ sorusu yoneltilmektedir ancak bu tiir bir soru dikkatsizlik korliigiini
bir diizey olarak degerlendirme konusunda sinirli bir bilgi vermektedir. Bu nedenle,
katilimcilara kritik deneme asamasinda dort farkli soru yoneltilmistir ve bu sorularin
yanitlarina bagl olarak bir puanlama sistemi gelistirilmistir. Kritik deneme asamasinda
sunulan bu sorular sonucu katilimcilarin elde ettikleri puanlar, dikkatsizlik korligi
diizeylerini degerlendirmek amaciyla kullanilmigtir. Diger bir ifadeyle dikkatsizlik
korligl puanlari, katilimeilarin beklenmedik uyaranit ne diizeyde fark ettiklerini ve
dogru beklenmedik uyarani ne diizeyde tanidiklarmi ifade etmektedir. Hesaplama
sonucunda elde edilen yiiksek puanlar, katilimecilarin beklenmedik uyarani yiiksek

diizeyde fark ettiklerini ve beklenmedik uyarani dogru tanidiklarini belirtmektedir.

Bilgisayar oyunu oynayan katilimcilar, bilgisayar oyunu oynamayan katilimcilarla
kiyaslandiginda beklenmedik uyaran olan palyacoyu daha yiiksek diizeyde fark
etmislerdir. Bu bulgu, Green ve Bavelier’in (2003) video oyunu oynayan kisilerin
dikkat kapasitelerinin gelismis olduguna yonelik goriisleri ile tutarlidir. Bilgisayar
oyunu oynayan kisilerin gelismis dikkat kapasitesine sahip olmasi kisilerin oyun
oynarken oyundaki her uyarana dikkat etmek zorunda olmalar1 olabilir (Murphy ve
Spencer, 2009). Ancak Cutting ve digerleri (2020) kisilerin bilgisayar oyunu oynarken
gorevden bagimsiz uyaranlar islemekte zorlanacaklarini belirtmektedir ve onlara gore
kisilerin, dikkatlerini verilen gorevle iligkili uyaranlara yoneltmeleri oyunda basarili
olmalarim1 saglayacaktir (Barlett ve digerleri, 2009). Bu goriisler dogrultusunda hem

Holder ve digerleri (2015) hem de Murhpy ve Spencer (2009) tarafindan yiiriitiilen 52
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caligmalarda da arastirmacilar aksiyon video oyunu oynayan ve oynamayan katilimcilar
arasinda dikkatsizlik korliigli agisindan anlamli bir fark bulunmadigini ve aksiyon video
oyunu oynamanin dikkatsizlik korliigiine yonelik bir avantaj saglamayacagini
belirtmislerdir. Diger yandan mevcut ¢alismada hipotezlerimizle tutarli olarak bilgisayar
oyunu oynayan ve oynamayan katilimcilarin dikkatsizlik korliigii deneyimleri arasinda
anlamli bir fark bulunmustur. Bu bulguya ek olarak, bilgisayar oyunlarmin dikkat
performansi ile olumlu iligkisi oldugunu gosteren ¢alismalar bulunmaktadir.
Aragtirmacilar bilgisayar oyunlarmin Dikkat Eksikligi ve Hiperaktivite Bozuklugu
(DEHB) olan cocuklarin dikkat sorunlarini azalttigini belirtmektedir (Cakici, 2021).
Ayrica DEHB tedavisinde kullanilmasi hedeflenen bir bilgisayar oyunu gelistirilmistir
ve bu oyun ABD Gida ve llag idaresi (FDA) tarafindan onaylanmustir (Bulut, 2020).

Tepki siirelerine iliskin bulgular degerlendirildiginde, tepki siiresinin bilgisayar oyunu
oynama durumundan ve algisal yiikk kosulundan etkilenmedigi ve gruplar arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmadigi goriilmiistir. Bununla birlikte,
beklenmedik uyarani fark eden ve fark etmeyen katilimcilar arasinda tepki siireleri
acisindan anlamli bir fark bulunmasi 6nemli bir bulgudur. Palyacoyu fark ettigini
belirten katilimcilarin her seviye sonunda karsilarina ¢ikan goérevi tamamlamak igin
daha uzun siire beklemis olmalar1 dikkatsizlik korliglinii deneyimlemelerini azaltmig
olabilir. Diger yandan katilimcilarin gérevi tamamlamaya ¢alismalari aninda palyagoyu

gbérmiis olmalar1 da tepki siirelerinin uzamasina neden olmus olabilir.

3.2. OYUNA DALMA DENEYIMINE ILISKIN BULGULARIN AKIS TEORISI
CERCEVESINDE DEGERLENDIRILMESI

Mevcut ¢alismada katilimcilarin bilgisayar oyunu oynarken bu deneyime kendilerini
kaptirma diizeylerine bagli olarak gorevle iliskili olmayan uyaranlari ne derece fark edip
etmeyecekleri incelenmistir. Bilgisayar oyunlari, kisilerin biligssel performanslar
tizerinde hem olumlu (Barlett ve digerleri, 2019; Boot ve digerleri, 2008; Cherney,
2008; Flynn ve digerleri, 2014, Raoufai ve Etindele-Sosso, 2017; Tahiroglu ve digerleri,
2010; Von der Heiden ve digerleri, 2019) hem de olumsuz (Buelow, Okdie ve Cooper,
2015; Chan ve Rabinowitz, 2006; Kiselev, 2020; Kiselev, 2021) etkilere sahiptir.
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Arastirmacilar bilgisayar oyunlarinin olumlu ve olumsuz etkilerini agiklamak amaciyla
Akis Teorisinin kullanilabilecegini belirtmektedir (Sanjamsai ve Phukao, 2018;
\Voiskounsky, 2010). Akis arastirmacilari, akisin oyun tasarimina uygulanabilecegi
yollar1 aramaktadir (Cowley, Charles, Black ve Hickey, 2008). Oyun oynarken
deneyimlenen akis, kisinin biligsel becerilerini, 6grenme yetenegini ve gorsel-motor
koordinasyonunu iyilestirmesi yoniiyle olumlu etkilere sahiptir. Tam tersine, kisinin
yanlis zaman algisina sahip olmasina, biling kaybima ve kisinin ¢evresine karsi olan
dikkatinde bir azalmaya neden olmasi akisin olumsuz yoniidiir (Sanjamsai ve Phukao,
2018). Ayni zamanda, akis deneyimi olumsuz duygulardan kagma ve olumlu duygu
arama ile pozitif iligkilidir. Diger bir ifadeyle, akis deneyimi kisileri hem eglence
aramaya hem de sorunlarin1 unutmaya yarayacak aktivitelere yoneltiyor olabilir

(Brailovskaia, Schillack, Margraf, 2020).

Bunlara ek olarak, arastirmacilar akis (flow) ve dalma (immersion) kavramlarinin
ozelliklerini 6lgmeye calismislardir ve iki kavramin da ayr1 tanimlari olmasina ragmen
oyun alanina uygulandiklarinda biiyilk bir miktarda oOrtiisme gosterdiklerini
vurguladiklar1 ve boylece genellikle birbirlerinin yerine kullanildiklari goriilmiistiir
(Procci ve Bowers, 2011). Mevcut ¢alismada da bu nedenle oyuna dalma deneyimi
degerlendirilmistir. Bilgisayar oyunu oynamayan katilimeilar bilgisayar oyunu oynayan
katilimcilara kiyasla kendilerini oyuna daha fazla kaptirdiklarini belirtmislerdir. Ancak
gruplar arasindaki bu fark istatistiksel olarak anlamli degildir. Benzer sekilde diisiik ve
yiiksek algisal yiik kosullar1 arasinda da oyuna dalma deneyimi agisindan anlamli bir
fark bulunmamistir. Oyuna dalma deneyimi ile iligkili diger bir bulgu ise dijital oyun
bagimliligr ile dikkatsizlik korliigii diizeyleri arasindaki iliskide oyuna dalma
deneyiminin araci bir roliiniin bulunmamasidir. Akis teorisine gére akis durumu gegici
ve 6zneldir (Webster, Trevino ve Ryan, 1993). Mevcut ¢alismada katilimcilar tarafindan
akisin degerlendirilmesi, oyun sona erdikten sonra gerceklesmistir. Bu nedenle
hipotezlerimizle tutarli olmayan sonuglar elde edilmesi katilimcilarin oyun oynarken

deneyimledikleri akis durumundan ¢ikmis olabileceklerinden kaynaklaniyor olabilir.

Akis teorisi oyun alanina uyarlandiginda, akisin tam olarak ne zaman degerlendirilmesi

gerektigine yonelik farkli goriisler bulunmaktadir ve ayni oyuna yonelik farklh
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zamanlarda Olglilen oyuna dalma diizeyi farklilik gosterebilmektedir (Jennett ve
digerleri, 2008). Ayrica ‘oyuna dalma’ oyuna 6zgiin ve anliktir (Jennett ve digerleri,
2008) bu nedenle mevcut calismada Oyuna Dalma Deneyimi Olgegi’nin gegerlik ve
glivenirlik caligmalar1 oyuna 0zgiin olarak degerlendirilmis ve iyi sonuclar elde
edilmistir. Oyuna dalma deneyimine iliskin en 6nemli bulgu, kadin ve erkeklerin
mevcut oyuna yonelik olarak oyuna kendilerini kaptirma diizeyleri arasinda anlamli bir
fark bulunmasidir. Orneklem olusturulurken kadin ve erkeklerin benzer kriterlere gore
secilmesine dikkat edilmesine ragmen kadin katilimcilar erkek katilimcilarla
karsilastirildiginda daha az oyun oynadiklarini belirtmiglerdir. Bu nedenle mevcut
calisma i¢in segilen oyunu kadinlar daha eglenceli bulmus ve bu durum da kadin

katilimeilarin oyuna kendilerini daha fazla kaptirmalarina neden olmus olabilir.

Tez caligmast kapsaminda hem bilgisayar oyunlarina asina olan hem de hi¢ bilgisayar
oyunu oynamayan Katilimcilarin oynayabileceg@i eglenceli bir aksiyon oyunu
gelistirilmistir. Arastirmacilara gore eglendirici eylem ile etkilesim sirasinda, giiglii bir
katilim ve eglence duygusu gelismektedir (Holbrook, 1994) ve bu da akis teorisinin
bilesenlerini saglamaktadir. Mevcut caligmada hem bilgisayar oyunu oynayan hem de
bilgisayar oyunu oynamayan katilimcilar aksiyon oyunlarini daha fazla tercih ettiklerini
belirtmislerdir. Ancak genellikle aksiyon oyunlarinin en eglenceli bilesenleri arasinda
silahlar bulunmaktadir; oyuncunun ve rakibinin giiclii silahlara sahip olmasi
oyuncularin rekabet etmelerine neden olur ve bdylece kisiler oyunda kendilerini daha
yetkin hissederler (Hsu, Lee ve Wu, 2005). Hem bu goriis hem de akisin kisilerin
becerileri ile uyumlu olan zorluklarla karsilagtiklar1 durumlarda deneyimlenebilecegi
(Csikszentmihalyi, 1997) bilgisi dogrultusunda mevcut ¢alismada tasarlanan oyunda
rekabet iceren bir unsurun bulunmamasi, Ozellikle bilgisayar oyunu oynayan
katilimcilarin oyuna kendilerini daha az kaptirmalar ile sonuglanmis olabilir. Ayrica
bilgisayar oyunu oynayan katilimcilarin daha fazla tercih ettikleri diger oyun tiirleri de
role-play ve simiilasyondur ve bu mevcut ¢alismadaki oyuna kendilerini beklenildigi
diizeyde kaptirmamalarina neden olmus olabilir. Jennet ve digerleri (2008) de
oyuncunun belli bir seviyede oyuna daldig1 durumda, diger her seyi diglayacak diizeyde
bir akis halinde olamayacagimi belirtmektedir. Ancak yine de, Cutting ve digerleri

(2020) tarafindan yiiriitiilen bir calismada ‘Two Dots’ adli bir yapboz oyunu
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katilimeilara iki farkli sekilde sunularak oyuna dalma deneyimi manipiile edilmistir.
Two Dots oyununda, ekranda farkli renkli noktalar sunulmaktadir ve oyundaki gorev,
aym renkte ve yan yana olan noktalar1 belirli sayida hamlede birlestirmektir.
Aragtirmacilar yiliksek oyuna dalma kosulunda oyun {izerinde higbir degisiklik
yapmadan katilimecilara oyunu sunmuslardir ancak diisiik oyuna dalma kosulunda tiim
noktalar ayni renk olarak degistirilmistir ve bdylece oyunun daha az ilgi ¢ekici olmasi
amaclanmistir. Calisma sonucunda oyuna dalma diizeyi diisiik olan katilimcilar oyunla
iliskili olmayan uyaranlar1 tanima konusunda oyuna dalma diizeyi yiiksek olan
katilimcilara kiyasla daha iyi bir performans gostermiglerdir (Cutting ve digerleri,
2020).

Oyuna dalma deneyimine etki eden faktorler arasinda oyunun tiirii, oyuncunun bakis
acist ve oyuncunun oyun diinyast ile etkilesimi bulunmaktadir (Weger, Loughnan,
Sharma ve Gonidis, 2015). Arastirmacilar, oyuncularin sanal gerceklik teknolojisi
kullanilarak tasarlanan oyunu oynadiktan sonra bildirdikleri olumlu duygularin,
masaiistii bir bilgisayarda sanal gerceklik bulunmayan bir oyunu oynadiktan sonra
bildirdikleri olumlu duygulardan daha fazla oldugunu belirtmislerdir (Pallavicini, Pepe
ve Minissi, 2019). Ayrica, sanal gergeklik teknolojisi ile oyunu oynayan katilimeilarin
kalp atis hizlarinin daha fazla oldugu ve deri iletkenlik yanitlarinin (skin conductance
response) arttigini gozlenmistir. Bunlara ek olarak bu oyuncular, masaiistiinde oynanan
oyundan sonra algilanan oyuna dalma hissi ile karsilastirildiginda sanal gergeklik
kosulunda daha yiiksek diizeyde oyuna dalma hissi bildirmislerdir (Pallavicini ve
digerleri, 2019).

Kisinin oynadigi oyuna kendisini kaptirmasina etki eden bir diger kavram ise oyundaki
bakis acisidir (Denisova ve Cairns, 2015; Haggis-Burridge, 2020). Bir oyun
tasarlanirken, oyuncunun karakteri ve oyunu nasil gordiigline yonelik olarak birinci
sahis bakis agis1 ve tglincii sahis bakis agisi olmak {lizere iki farkli bakis agisi
bulunmaktadir (Rouse 111, 1999). Bakis acilarindaki fark, oyun tasarimcisinin kamerayi
konumlandirdig1 yere baghdir. Birinci sahis bakis agisina uygun olarak tasarlanan bir
oyunda, kamera her zaman oyuncunun bakti1 yere bakmaktadir ve oyuncu, oyunun

igindeki bir karakter olarak hareket etmektedir. Bunun aksine, iigiincii sahis bakis
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acisina gore tasarlanan bir oyunda, oyuncu oyun karakterini digsaridan bir gézlemci gibi
gormektedir (Rouse III, 1999). Arastirmacilar, birinci sahis bakis agisi ile tasarlanan
oyunlarin kisinin oyuna dalma deneyimi iizerinde daha etkili oldugunu ve bu tiir
oyunlar1 oynayan kisilerin iiglincii sahis bakis agisi ile tasarlanan oyunlara kiyasla daha
fazla oyuna daldiklarini belirtmektedir (Denisova ve Cairns, 2015; Rouse III, 1999).
Mevcut calismada tasarlanan oyunun iiglincli bakis acisina uygun olarak tasarlanmis
olmasi, oyunun katilimcilarin oyuna dalma deneyimleri {izerinde yeterince etkili

olmamasina neden olmus olabilir.

3.3. ALGISAL YUK KAVRAMINA ILiSKiN BULGULARIN
DEGERLENDIRILMESI

Dikkatsizlik korliigii diizeyi iizerinde algisal yiik degiskeninin etkisini incelemek
amaciyla katilimcilar diisiik ve yiiksek algisal yiik kosullar1 olmak iizere iki farkli gruba
rastgele atanmiglardir. Diisiik algisal yiik kosulunda yiiksek algisal yiik kosuluna kiyasla
daha fazla sayida kisi beklenmedik uyaran olan palyacoyu fark ettiklerini belirtmistir.
Bu bulgu dikkatsizlik korliigii ve algisal yilik kavramlari lizerine ¢alismalar yapan diger
arastirmacilarin bulgular ile tutarlidir (Beanland ve Pammer, 2010; Cartwright-Finch ve
Lavie, 2007; Calvillo ve Jackson, 2014; Dixon ve digerleri, 2013; Gao ve Jia, 2016;
Horwood ve Beanland, 2016; Ma ve digerleri, 2019; Koivisto ve Revonsuo, 2007,
Murphy ve Greene, 2016; Simons ve Jensen, 2009; White ve Davies, 2008). Ilgi ¢ekici
bir bulgu olarak, Matias ve digerleri (2022) yiiksek algisal yiik kosuluna atanan kisilerin
dikkatsizlik korligii deneyimleme risklerinin diisiik algisal yiik kosulundaki kisilere

kiyasla %67 arttigini belirtmislerdir.

Algisal yiik manipiilasyonunu saglamak amaciyla farkli yontemler uygulanabilmektedir.
Ornegin, baz1 aligmalarda gorevle iliskili olmayan ilgisiz uyaranlarin sayis1 artirilarak
algisal yiik manipiilasyonu saglanmistir (Horwood ve Beanland, 2016; Koivisto ve
Revonsuo, 2007). Diger bir ¢alismada ise algisal yiik manipiilasyonunu saglamak igin
gorevle iligkili uyaranlarin sayisi arttirllmigtir (White ve Davies, 2008). Algisal yiik
manipiilasyonunu saglamak i¢in diger caligmalarda ise ekranda sunulan park etmis
araclar arasindaki boslugun boyutu degisimlenmistir (Murphy ve Greene, 2015; Murphy
ve Greene, 2016) ya da katilmcilara verilen gorevde hedeflerin hizi artirillmistir

(Beanland ve Pammer, 2010; Simons ve Jensen, 2009). Mevcut ¢alismada da diistik
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algisal yiik kosulundaki katilimcilardan yalnizca oyun yonergesine uymalart istenmistir.
Yiiksek algisal ylik kosulundaki katilimcilara ise bu goreve ek olarak, her seviyede
karsilarina c¢ikan araclar1 (engelleri) saymalar1 talimati verilmistir. Algisal yiik
manipiilasyonunun saglanip saglanmadigini test etmek amaciyla katilimcilarin oyun
performanslar1 degerlendirilmistir ve yiiksek algisal yiik kosulundaki katilimcilarin daha
diisiik performans sergiledikleri bulunmustur. Benzer sekilde diger ¢calismalarda diisiik
ve yuksek algisal yiik kosulundaki katilimcilarin yaptiklar1 hata sayist ya da dogru
hatirladiklar1 nesne sayisinin karsilagtirilmasi ile algisal yiikk manipiilasyonunun

kontrolii yapilmaktadir (Lin ve Yeh, 2014).

Dikkat Kuramlar1 ve Algisal Yiik Teorisi birlikte ele alindiginda, “algisal yiik” secici
dikkatin hangi asamada gerceklestigine yonelik erken ve ge¢ segme tartismalarinin bir
¢oziimii olarak degerlendirilmektedir (Lavie, Beck ve Konstantinou, 2014; Wang ve
Duff, 2016). Erken segme modellerinden biri olan Broadbent’in (1958) Filtre Modeli,
insanlarin bilgiyi islemleme siirecinin sinirli oldugunu ve filtrenin segici olarak
uyaranlarin 6zelliklerine ait bilgilerin yalnizca bir kisminin bilgi islemleme kanalina
girmesine izin vererek smirli olan dikkat kapasitesinin asir1 yiiklenmesine engel
oldugunu ifade etmektedir. Bu asamada uyarana ait bilgilerin hangisinin filtreden gecip
hangisinin  gegemeyecegi ise uyaranin fiziksel Ozelliklerine bagli olarak
belirlenmektedir (Goldstein, 2015, Soysal, Yalgin ve Can, 2008). Erken se¢me
modellerinden ikincisi ise Treisman’in (1960) Zayiflayarak Siizme dikkat modelidir ve
bu modelde filtreden ayni anda birden fazla sayida bilgi farkli derecelerde
gecebilmektedir. Boylece bu zayiflatilmis bilgiler bilgi islemleme siirecine anlamsal
olarak baglamla uyustugunda dahil edilmektedir (Johnson ve Proctor, 2004). Dikkat
modellerinden bir digeri olan Geg¢ Segme Modeli’nde (Deutsch ve Deutsch, 1963) hangi
ozelligin segilecegi segici bir filtre ile onceden belirlenmemektedir ve bilgiler anlamsal
ozelliklerine bagh olarak islemden gecirildikten sonra se¢ilmektedir ve bdylece dikkat

edilmeyen bilgiler de kisilerin yargilarina etki edebilmektedir (Goldstein, 2015).

Arastirmacilar segici dikkatin ne zaman erken ne zaman geg gerceklesecegi tartismasina
bir ¢oziim olarak gorev yiikiiniin seviyesini ve tiiriinii kapsayan algisal yiik teorisini

onermiglerdir (Lavie, 1995; Lavie, 2000; Lavie ve Tsal, 1994). Bu teoriye gore, yiiksek
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algisal yiik durumunda, insanlarin algi kapasitesi tiikenmektedir. Boylece islemleme
stirecinde yalnizca ilgili 6geler segilir ve ilgisiz ¢eldiriciler algilanamaz. Buna ek olarak,
algisal yiikiin disiik oldugu durumlarda, goérevle ilgili olmayan 6geleri kapsayan ve
dikkat se¢iminin ge¢ gerceklesmesine neden olan yedek kapasite sayesinde insanlar tam

algisal farkindaliga ulasmaktadirlar (Lavie ve digerleri, 2014; Wang ve Duff, 2016).

3.5. GENEL TARTISMA VE SONUC

Mevcut ¢aligmada bilgisayar oyunu oynama durumu ve algisal yiik manipiilasyonunun
dikkatsizlik korligi ¢aligmalarindaki beklenmedik uyarani fark etme diizeyi tizerindeki
etkisinin akis teorisi kapsaminda incelenmesi amaclanmistir. Bu amagla mevcut ¢calisma
icin gelistirilmis olan oyun, bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan katilimcilara

diisiik algisal yiik ve yiiksek algisal yiik olmak tizere iki farkli kosulda sunulmustur.

Bu bolimde c¢alismanin sonuglart dogrultusunda hipotezlerin  desteklenme ve

desteklenmeme durumlar: 6zetlenecektir,

Ik olarak, birinci hipotez desteklenmistir. Bilgisayar oyunu oynayan katilimcilarin
dikkatsizlik korliigli puan ortalamalari, bilgisayar oyunu oynamayan katilimcilarin
dikkatsizlik korligii puan ortalamalarindan yiiksektir. Diger bir ifadeyle, bilgisayar
oyunu oynayan katilimcilarin beklenmedik uyarani (palyacoyu) fark etme diizeyleri
daha yiiksektir. Ayrica bilgisayar oyunu oynayan katilimcilarin 15’1 palyagoyu
gordiiklerini belirtirken, bilgisayar oyunu oynamayan katilimcilarin yalnizca 6’s1

palyacoyu gordiiklerini belirtmistir.

Ikinci hipotez de desteklenmistir. Yiiksek algisal yiik kosuluna atanan katilimcilarin
dikkatsizlik korliigii puan ortalamalari, diisiik algisal yiik kosuluna atanan katilimcilarin
dikkatsizlik korliigli puan ortalamalarindan daha distiktiir. Diger bir ifadeyle, yiiksek
algisal yiik kosulundaki katilimcilarin beklenmedik uyarani (palyagoyu) fark etme
diizeyleri daha diistiktiir.

Bulgular dogrultusunda desteklenmeyen hipotezler asagida 6zetlenmistir:
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H;= Bilgisayar oyunu oynamayan ve yiiksek algisal yiik kosuluna atanan katilimcilarin
dikkatsizlik korligli puan ortalamalarinin, diger gruplara gore daha diisiik olmasi

beklenmektedir.

Bilgisayar oyunu oynama davranisi ile algisal ylik degiskenlerinin dikkatsizlik korliigii
deneyimi tizerindeki ortak etkileri istatistiksel olarak anlamli degildir. Ancak bilgisayar
oyunu oynamayan ve yiiksek algisal ylik kosuluna atanan katilimcilardan yalnizca 1 kisi

beklenmedik uyarani (palyacoyu) gordiigiinii belirtmistir.

H,= Bilgisayar oyunu oynayan katilimcilarin oyuna dalma deneyimi puan
ortalamalarinin, bilgisayar oyunu oynamayan katilimcilarin oyuna dalma deneyimi puan

ortalamalarindan daha yiiksek olmasi beklenmektedir.

Bilgisayar oyunu oynama davraniginin, katilimcilarin oyuna dalma deneyimi puan

ortalamalari iizerinde istatistiksel olarak anlamli bir etkisi olmadig1 bulunmustur.

Hs= Yiiksek algisal yiik kosuluna atanan katilimcilarin oyuna dalma deneyimi puan
ortalamalarinin, diisiik algisal yiik kosuluna atanan katilimcilarin oyuna dalma deneyimi

puan ortalamalarindan daha yiiksek olmas1 beklenmektedir.

Algisal yiik degiskeninin, katilimcilarin oyuna dalma deneyimi puan ortalamalar

tizerinde istatistiksel olarak anlamli bir etkisi olmadig1 bulunmustur.

Hg= Bilgisayar oyunu oynayan ve yiiksek algisal yiik kosuluna atanan kisilerin oyuna
dalma deneyimi puan ortalamalarinin, diger gruplara goére daha yiiksek olmasi

beklenmektedir.
Bilgisayar oyunu oynama davranisi ve algisal yiik degiskenlerinin, katilimcilarin oyuna

dalma deneyimi puan ortalamalar1 iizerindeki ortak etkisi istatistiksel olarak anlamli

degildir.
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H,=Bilgisayar oyunu oynayan katilimecilarin tepki siirelerinin, bilgisayar oyunu

oynamayan katilimcilarin tepki siirelerinden daha kisa olmasi beklenmektedir.

Bilgisayar oyunu oynama davraniginin, katilimeilarin tepki siireleri tizerinde istatistiksel

olarak anlamli bir etkisi olmadig1 bulunmustur.

Hg= Yiiksek algisal yiik kosuluna atanan katilimeilarin tepki stirelerinin, diistik algisal

yiik kosuluna atanan katilimcilarin tepki siirelerinden daha uzun olmasi beklenmektedir.

Algisal yiik degiskeninin, katilimcilarin tepki siireleri iizerinde istatistiksel olarak

anlamli bir etkisi olmadigi bulunmustur.

Hqy= Bilgisayar oyunu oynayan ve diisiik algisal yiik kosuluna atanan kisilerin tepki

stirelerinin, diger gruplara gore daha kisa olmas1 beklenmektedir.

Bilgisayar oyunu oynama davranisi ve algisal yiik degiskenlerinin, katilimcilarin tepki

stireleri lizerindeki ortak etkisi istatistiksel olarak anlamli degildir.

H,o= Dijital Oyun Bagimlilig1 6l¢eginden alinan puanlar dogrultusunda belirlenecek
olan bilgisayar oyunu oynama diizeyi ile dikkatsizlik korliigii puanlar1 arasindaki

iliskide, oyuna dalma deneyimi degiskeninin araci (mediatdr) rolii bulunmaktadir.

Yapilan aract (mediatdr) degisken analizi sonucunda, oyuna dalma deneyiminin,
bilgisayar oyunu oynama diizeyi ile dikkatsizlik korliigii arasindaki iliskide araci

rolliniin olmadig1 bulunmustur.

Ozetle mevcut tez ¢alismasinda bilgisayar oyunu oynama durumunun ve algisal yiik
maniplilasyonunun beklenmedik uyaram fark etme iizerinde etkili oldugu bulunmustur.
Literatiirdeki ¢caligmalar dogrultusunda, bilgisayar oyunu oynama durumu ve algisal yiik
kosuluna bagli olarak katilimeilarin  kendilerini oyuna kaptirma diizeylerinin
farklilasmas1 ve bu nedenle beklenmedik uyarani fark etme diizeylerinin de farkli
olacag1 varsayilmistir. Ancak mevcut tez i¢in tasarlanan oyun ile katilimcilarin akisi

deneyimlemelerinin ve kendilerini oyuna kaptirmalarinin (oyuna dalmalarinin)
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saglanamadig1 varsayilmaktadir. Bununla birlikte bilgisayar oyunu oynayan
katilimcilarin gelismis dikkat kapasitelerinin var olduguna yonelik bilgi ile tutarli olarak
bu katilimcilarin dikkatsizlik korliigli diizeylerinin daha diisiik oldugu bulunmustur.
Ayrica algr yiikiiniin yiiksek oldugu durumlarda katilimcilarin dikkat kapasitelerinin
tilkenecegi goriisti ile tutarli olarak da yiiksek algisal yiik kosulundaki katilimeilarin
kendilerine verilen gorevle mesgul olduklarindan dolay1r gorevle iliskili olmayan
palyaco uyaranini fark edemedikleri sonucu elde edilmistir. Son olarak, dikkat ve algisal
yuk teorileri cercevesinde ele alindiginda, insanlarin bir gérevle mesgulken gorevle
iligkili olmayan diger uyaranlar1 fark etmemeleri ile sonuglanan dikkatsizlik korliigii

fenomeni secici dikkat ve dikkat kapasitesinin bir gostergesi olarak incelenmelidir.

3.5.1. Arastirmanin Ozgiin Boyutu

Ulkemiz alanyazim incelendiginde bilgisayar oyunu oynamanin dikkatsizlik korligii
tizerindeki etkilerini arastiran bir ¢alismaya rastlanmamaktadir. Bu calisma, {ilkemiz
ornekleminde bilgisayar oyunu oynama davranist ile farkli algisal yiikk kosullarinin
dikkatsizlik korliigii deneyimi tizerindeki etkisini akis teorisi kapsaminda inceleyen
O0zgiin bir calismadir. Ayrica psikoloji alanyazininda farkli arastirmacilar ilgili
degiskenleri, farkli arastirmalarda incelemis olsalar da hepsini birlikte ele alan kapsamli
bir aragtirmaya rastlanamamustir. Diger yandan bilgisayar oyunlarina yonelik artan ilgi
dogrultusunda bilgisayar oyunlarmin etkilerini aragtiran ¢ok sayida ¢alisma yapilmigtir
ancak bu calismalarin bulgular1 karmasiktir. Buna ek olarak bilgisayar oyunlarinin hem
olumlu hem de olumsuz etkilerini agiklamak konusunda kapsamli oldugu ifade edilen
Akis Teorisi yonelik ¢aligmalar oldukca az sayidadir. Bilgisayar oyunlarinin dikkat ve
dikkatsizlik korligli iizerindeki etkilerini inceleyen calismalar da birbirinden farkli
sonuglar elde etmistir. Tiim bunlar dogrultusunda dikkatsizlik korliigli ve bilgisayar
oyunlar1 arasindaki iligkinin incelenmesi 6nemlidir. Ayrica bu ¢alismanin dikkatsizlik
korliigli kavraminin bir dikkat hatast mi1 yoksa dogal bir siirecin bir pargast m1 olduguna

yonelik tartigmalara bir kaynak saglayacagi diisiiniilmektedir.

Bu c¢aligma, alanyazinina dikkatsizlik korliiglinii degerlendirmek amaciyla gelistirilen

bir bilgisayar oyunu sunmay1 amaclamaktadir ve bdylece bilgisayar oyunlarinin neden
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olabilecegi dikkatsizlik korliigiinii incelemek amaciyla gelecek galismalar i¢in yeni bir
paradigma saglayacaktir. Ayrica alanyazinda dikkatsizlik korligi ve bilgisayar
oyunlarinin Akis Teorisi kapsaminda incelendigi bir c¢alisma bulunmamaktadir. Bu
nedenle bu calisma ile alanyazindaki onemli bir eksige dikkatlerin g¢ekilmesi ve
kuramsal bakis agilarina iliskin bilgilerin genisletilmesi saglanacaktir. Tiim bunlara ek
olarak, mevcut c¢aligma gelisen teknoloji ile yalnizca oyunlarla smirli kalmayan
bilgisayar kullanimin dikkat iizerindeki etkisine yonelik gelecek arastirmalara oncii bir

calisma olma niteligi tasimaktadir.

3.5.2. Arastrmanin Stnirhliklar: ve Gelecek Arastirmalar Icin Oneriler

Mevcut calismada bilgisayar oyunlarmin dikkatsizlik korligi tizerindeki etkisini
incelemek amaciyla bir aksiyon oyunu tasarlanmistir. Tasarlanan oyunun hem bilgisayar
oyunu oynayan hem de oynamayan Kkisilerin tercih edebilecegi tiirde ve zorluk
seviyesinde olmasina dikkat edilmistir. Gelecekteki calismalar i¢in katilimcilarin
kendilerini daha fazla kaptiracaklar1 rekabet igeren farkli oyun tiirleri secilerek akis
deneyimi degerlendirilebilir. Buna ek olarak, mevcut ¢alismada kullanilan oyun, tigiincii
sahis bakis acisina uygun olarak tasarlanmistir. Birinci sahis bakis acist ile tasarlanmig
oyunlarin, kisilerin oyuna dalma deneyimleri ve dikkatsizlik korliigli deneyimleri

tizerindeki etkilerinin incelenmesi de olduk¢a 6nemlidir.

Ikinci olarak, calismanin &rneklemi iiniversite dgrencilerinden olusmaktadir. Gelecekte
bilgisayar oyunlarinin dikkat {izerindeki uzun siireli etkilerini test etmek amaciyla e-
spor oyuncular1 ile g¢aligmalar yiiriitiilmesi olduk¢a Onemlidir. Tez c¢alismasinda
deginilmeyen bir konu olarak “uzmanlagsma” dikkat {izerinde 6nemli etkilere sahip bir
calisma alamidir. Dikkatsizlik korliigii alaninda yapilan ¢aligmalar uzmanlasma
perspektifi ile incelenebilir. Buna ek olarak, bilgisayar oyunu oynayan kisilerin dikkat
kapasitelerinin diizeyi, kisinin hem oyun i¢inde hem de ger¢cek diinyada bulunan
uyaranlarin degisimlenmesi ile test edilebilir. Boylece, bilgisayar oyunu oynayan
kisilerin gelismis dikkat kapasitelerinin, yalnizca oyun ortamina 6zgii olup olmadigi

degerlendirilebilir.
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Son olarak, mevcut ¢alisma bulgular1 katilimeilarin sorulara verdikleri yanitlara ve tepki
stiresi  Ol¢limlerine dayanmaktadir. Gelecekteki c¢aligmalarda arastirma bulgularinin
degerlendirilmesi igin goz izleme tekniklerinin kullanmilmasinin iyi bir kaynak

saglayacagi diisiiniilmektedir.
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EKLER

EK 1. Goniilli Katilim Formu

GONULLU KATILIM FORMU
Dezerli Katilimes,

Bu galigma, Bursa Uludag Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Psikoloji Anabilim dalinda Yiiksek
Lizans &grencizsi Ceren CEYLAN ERGUN tarafindan, Dr. Opr. Uyesi Burcu KOREMAZ YAYIN
damizmanhfinda yiritilen yiksek lisans tezi galiymasidir. Caligmanm amaci, bilgisayar oyunlan ile
ligkili clabilecek peikeolojik sGrecleri incelemektir.

Katilacafiniz araghirma bir psikeloji aragbwmaside ve katthminiz tamamen  gdnillilik esasina
dayanmaktadir. Araghrma iki agamadan olusacaltir Tlk agamada sizden Kigizel Bilgi Formu ve Dijital
Ovyun Bagimliligs Slgegini doldurmaniz beklenecektir. Bu agama yvaklagik olarak 5 dakika sirecektir.

Tkinei agama igin galigmanmn amaglan dogrultusunda bazi katilimeilar bireysel olarak laboratuvar
ortamina davet edileceltir. Bu agamada sizden aragtirma igin tazarlanan bir bilgisayar oyunn oynamaniz
istenecektir. Aragtirmanin tamami yaklagik 40 dalika siirecektir.

Arashirma bovunca verilen kathmer bilgileri gizli tutulacaktr ve kimlik belirlevici bilgiler kimseyle
pavlaglmayacaktir. Aragtirmada sizden elde edilen veriler, bilimzel vayinlar ve sunumlarda kollamlmak
amactyla bireysel olaral: defil yalmizea grup verileri olarak deZerlendirileceldir. Size verilen Slgelderin
samimi bir gekilde doldurulmasi ve bog birakilmamas: ¢alismanin sonuglan agsindan oldukea Snemlidir.

Calizmada verilecek materyaller kizizel rahatsszlik verecek kogullar igermemektedir. Ancak istedifiniz
takdirde, uygulamanin herhangi bir agamasinda herhangi bir nedenden dolay: rahatsizlik hizsederseniz,

katilimimizi sonlandirabilirsiniz. Bdyle bir durumda uygulamansn yiiriticisine vygulamay: tamamlamak
iztemedifinizi belirtmeniz yeterli olacaktir.

Arastirma ile ilgili daha detayl bilgi edinmek isterseniz Bursa Uludag Universitesi Deneysel Psikoloji
Yikselk Lisans &grencisi Ceren Ceylan Ergun (e-mail: 702043001 @ogruludag.edutr) ile iletisime
gegebilirsiniz.

Eatiliminiz igin tegekdkir ederiz.

Arastirma ile ilgili yukarnda ver alan metni okudum. Calismaya tamamen géniillii olarak Fatlmayr
kabul ediyorum ve galigmayt istedigim zaman birakabilecegimi bilivorum. Verdigim bilgilerin bilimsel

amagla kullamlmasina izin veriyorum.

Evety ) Hayw ()
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EK 2.

Kisisel Bilgi Formu

KiSISEL BiL.Gi FORMU

Degerli Katilumer,

Sizden luigizel bilgilerinize iligkin olarak agafida belirtilen sorulan samimi bir gelilde
doldurmanizi rica ediyoruz. Aynica galigmanin ikinet agamasina katilmalke isteyip istemediginize
yonelik sorulan soroyu vamtlamay unotmayiniz,

Cinsiyetiniz:
) Erkel:

) Eadin
Yasmz (Yl olarak): ............

Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz?

O Evet

O Hayur

Bir hafta iginde genellikle kac giin bilgisayar oyunu oynuyorsunuz?
Hig oynamiyonum

1-2 giin

3-4 ziin

3-6 giin

O 0ooano

Her giin oynuyonim

Eir giin icinde bilgisayarda ka¢ saat oyun oynuyoersunuz?
Hig oynamiyonum

1 saatten daha az

1-2 saat

3-4 saa

O 0O6ooano

4 saatten daha fazla

Oynadigimz oyunlar internet fizerinden mi yoksa ¢cevrimdiz m?
O Internet dizerinden/Cevrimici (Onling)

O Cevrimdigt (Offline)
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7. En ¢ok hangi oyun tirini oynamay tercih ediyorsunuz?
O Akzivon-Macera

Puzzle

Yang

Spor

Strataji

Simiilasyon

Fole-Play

5. En cok tercih ettiginiz oyunu ne kadar siredir oyauvorsunuz?

Ooooodod

O

1 aydan daha az
14 ay
5-8 ay

212 ay

Ooooaoo

1 vildzn daha fazla

* Denaysel palismamn ikdnel asamasmda, bilgisayar oyum oynavip oynamama davramzndan
bagimziz olarak katilmeilardan bu arastoma igm tazarlanmuz olan bilgiszvar temelll ovumu
ovnamalan beklenmekiedir. Bu azamada bilgizavar ovunlan e skl olabilecek paikelonk
siregleri incelemek amaglanmaltadir. Calizmamn ikinei asamas;, BUD Psikaloji Bélimi'nde
ver alan demsy odasmmda gerpeklesecekfir. Calismamin bilgizayar ovunlan ve peikolop
alanlanndak: bilgl bmkimme katlada bulunacagim disingyorez. Eatlmmmmez bizim ipm son
derece dneml ve degerhidir.
ARASTIRMANIN [EINCT ASAMASINAG KATILMAK ISTIFOR MUSUNLZ?

EVET O HAYIR O

EVET ise randeva vermel icin zize ulasabilecel: telefon numaras: ... ...

EVET ise sizi aradigmmizda ulazabilecegimiz tarih ve sast: .. ....oooooiermnmnnnoe.

Fert toplame ayamesindar sonra galisma helklonde detavh bilgi edimmelk;

ISTIVORUM O ISTEMIYORUM O
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EK 3. Universite Ogrencileri I¢in Dijital Oyun Bagimhhg Olgegi

Universite Ofrencileri igin Dijital Oyun Bagimbilgh Oleegi

Agatda dijital oyunlarla ilgili baz ifadeler yer almakiadir. Sizden bu ifadelere ne derece katldigimz (1 =

Kesinlikle Katilmoyorum, 2 = Katlmiyorum, 3 = Kararsizim, 4 = Katnhyorum, 5 = Tamamen Katihyomom)

belirtmeniz beklenmekiedir.

E E - -
= = =
=E| E| 5|2 |z¢8
ES| | E| 2|25
E| | E|F |58
2 E = = .; ==
2| 2| * | = =
Dijital oyunlar hayatimin olmazsa olmaz bir parcasidir. (Benim igin cok 1 3 3 4 5
1. Gnemlidir)
2 Dijital coywnwn olmadi@ bir hayat bana sikio gelir. 1 3 4 5
3 Dijital cywnwn olmadif bir hayat bana anlamsiz gelir. 1 2 3 4 5
4 Sabah uyandi@imda aklhma gelen ilk sey dijital oyun oynamak olur. 1 2 3 4 5
Bilgizayar, telefon, tablet ve konsol gibl dijital oyun araclanndan uzak
) 1 2 3 4 5
5. kalmay istemem.
& Okula gitmek yerine dijital oyun oynamay tercih ederim. 1 2 3 4 5
Baskalan ile yiz yize sohbet etmek yerine dijital oyun oynamay
) ) 1 F 3 4 5
. tercih ederim.
8 Dijital oywn oynarken tuvalet ihtiyacimi erteledifim zamanlar oluwr. 1 2 3 4 5
Dijital oyun oynadigim icin baska tirld eflenceli aktivitelere (spor, 1 2 3 4 £
9. | miizik gibi) zamanim kalmaz.
10 Dijital oyun oynamak igin derslerimi aksattgim zamanlar olur. 1 2 3 4 5
11 Okul desindaki vaktimin ¢ogunu dijital oyun oynayarak geciririm. 1 2 3 4 5
12 istadigim zaman dijital oyun oynayamazsam sinirkenirim / 6fkelenirim. 1 2 3 4 5
i3 Dijital oyun oynamadsfim zaman istahem kagar. 1 2 3 4 5
14 Dijital oyun oynamadifim zaman kendimi huzursuz hissederim. 1 2 3 4 5
15 Sinifta ders esnasinda dijital oyun oymamay hayal ederim. 1 2 3 4 5
Ew dissnda herhangi bir yere gittigimde dijital oyun oynayabileceg@im
bir arag (bilgisayar, telefon, tablet, konsal vib.) var mi dive etrafa 1 2 3 4 5
16. |bakmminim.
Bilgisayar, cep telefonu, tablet gibi teknolojik araglan gordiglimde
; 1 F 3 4 5
17. |aklimna gelen ilk sey dijital oyun oynamak olur.
1g, |Mutsuz oldufum zamanlarda dijital oyun oynamak beni rahatlater. 1 2 3 4 5
19 Her defasinda daha uzun sire dijital oyun oynamak isterim. 1 2 3 4 5
20 Dijital oyun oynarken acikti@imin farkina varmanm. 1 2 3 4 5
Gilin igerisinde birdenbire/aniden dijital oyun oynamay istedigim 1 3 3 4 .
21. |zamanlar olur.
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EK 4. Eriskin Dikkat Eksikligi Hiperaktivite Bozuklugu Kendi Bildirim Ol¢egi
(ASRYS)

Eriskin Dikkat Eksikligi Hiperaktivite Bozuklufu Kendi Bildirim Olcegi (ASRS)
Sayfamin safinda gisterilen acgiklamalara gore, kendimz degerlendinip asafdaki sorulan yamilayimez

Sorulan yamtlarken son 6 ay iginde nasil hissettifiniz ve nasil davrandifmmz konusunda siz en iyi tammlayan

kutuya (X) isareti koyunuz.

Asla
MNadiren
Bazen
Sik
Cok sik

1. Uzerinde calistifimz bir isin‘projenin son ayrntlarm
toparlayip projeyi tamamlamakia sorun yasar nisinee?

2. Organizasyon gerektiren bir is yapmamz zomnlu oldufunda
iglermizi siraya koymakia ne sikhkla zorluk yasarsinz?

3. Yiklmlt ik lermiz ve randevulanmiz hatirlamakta ne sikhkla
sorun yasarsine?

4. Cok fazla dilsinmeyi ve konsantrasyonu gerektiren bir is
yapmaniz gerekiyorsa ne sikhkla baglamaktan kagimr ya da
peciktinrsimz?

3. Uzun bir siire oturmaniz gerektifinde, ne sikhkla
huzursuzlagir, kiprdamr ya da el ve ayaklarnmiz kipordatirsmiz?

. Me siklhikla kendinizi asin akiif ve sanki motor takilmes gibi
bir gevler yapmak zorunda hissedersiniz?

A BOLUMI

7. Sikacy veya zor bir proje Ozerinde calismamz gerektifinde, ne
siklikla dikkatsizce hatalar yaparsine?

#. Monoton veya tekrarlayicy bir 15 yaparken ne siklikla
dikkatinizy siirdiirmekte gliclik cekersimiz?

9. Dofrudan sizinle konusuyor bile olsalar, insanlarn size
shylediklenne yofunlasmakta ve dinbemekte ne sikhkla glicliik
yasarsinz?

10, Evde veya iste esyalan bulmakta va da nereye koydufunuzu
hatirlamakta ne siklikla gliclitk yasarsimz?

1 1. Etrafimzdaki hareketlilik ve glriblti ne sikhikla dikkatiniz
dagitir?

12 Orada oturmamiz beklendifiinde, bir toplann veya benzer
durumda ne sikhikla yerinizden kalkarsimz?

13, Me sikhikla kendmiz huaersuz, kiper kipr hissedersinz?

14. Kendinize ait bos zamammz oldufunda ne siklhikla
gevsemekte ve rahatlamakta giclitk ¢ekersiniz?

15. Sosval ortamlarda bulundufunuzda, ne sikhkla kendimzi cok
konusurken yakalarsmz?

16 Bir sohbet va da gdniismede, ne sikhkla karsimadaki kisa
climlesing bitimmeden onun elimlesin btrdifinen fark edersinz?

17. Swraya girmek gercktifinde, ne sikhkla siramzn gelmesimi
beklemekte gliclik ¢ekersiniz?

1%, Baska bar i5le mesgul olduklannda difer insanlan araya gmp
engeller misiniz?

B BOLUMI
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EK 5. Beck Depresyon Olgegi

Beck Depresyon Olgegi

Bu form son bir (1) hafta icerisinde kendinizi nasil hissettiginizi arastirmaya yénelik 21 maddeden
olugmaktadir. Her maddenin kargisindaki dort cevabi dikkatlice okuduktan sonra, size en ¢ok uyan, yani
sizin durumunuzu en iyi anlatam igaretlemeniz gerekmektedir.

1 1 (0) Ozgiin ve sikintih degilim.
O (1) Kendimi Gzintlll ve sikintili hissediyorum.
1 (2) Hep Gzintlll ve silkantiliyim. Bundan kurtulamiyorum.
3 (3) O kadar Gizgin ve sikintiliyym ki, artik dayanamiyorum.

2 1(0) Gelecek hakkinda umutsuz ve karamsar degilim.
0 (1) Gelecek igin karamsanm.
0 (2) Gelecekten bekledigim higbir sey yok.
1 (3) Gelecek hakkinda umutsuzum ve sanki higbir sey diizelmeyecekmis gibi geliyor.

3 J(0) Kendimi bagansiz biri olarak gbrmiyorum,
U (1) Bagkalarindan daha bagansiz oldugumu hissediyorum.
11 (2) Gegmige baktifimda basariseliklarla dolu oldugunu gériiyorum.
13 (3) Kendimi timiyle basansiz bir insan olarak g&riiyorum.

4 [ (0) Her seyden eskisi kadar zevk aliyorum.
(3 (1) Birgok seyden eskiden oldugu gibi zevk alamiyorum.
[ (2) Artik highir sey bana tam anlamiyla zevk vermiyor.
I3 (3) Her seyden sikiliyorum.

5 [ (0) Kendimi herhangi bir bigimde suglu hissetmiyorum.
I3 (1) Kendimi zaman zaman suclu hissediyorum.
1J(2) Cofiu zaman kendimi suglu hissediyorum.
IJ (3) Kendimi her zaman suglu hissediyorum

6 U (0) Kendimden memnunum.
(1) kendimden pek memnun degilim.
0 (2) Kendime kezginim.
(3 (3) kendimden nefrete ediyorum.

7 0 (0)Baskalanndan daha k&t oldugumu sanmiyorum.
(1) Hatalanm ve zayif taraflanm oldugunu digiin miyorum,
\J(2) Hatalanmdan dolay kendimden utamyorum,
[ (3) Her seyi yanhis ya pryormusum gibi geliyor ve hep kendimi kabahat buluyorum.

8 0 (0) Kendimi &ldiirmek gibi digincilerim yok.
0 (1) Kimi zaman kendimi didirmeyi diiiindigim oluyor ama yapmiyorum.
3 (2) Kendimi 6ldurmek isterdim.
[ (3) Firsatini buksam kendimi &l driirGim.

9 [ (0) Igimden aglamak geldigi pek olmuyor.

1 (1) Zaman zaman igimden aglamak geliyor.

J(2) Cogu zaman aghyorum,

[ (3) Eskiden aglayabilirdim ama gimdi istesem de aglayamiyorum,
10 01 (0) Her zaman oldugumdan daha cam sikkin ve sinirli degilim,

[ (1) Eskisine oranla daha kolay camim sikiliyor ve kiziyorum.

1 (2) Her sey canimi sikiyor ve kendimi hep sinirli hissediyorum,

(1 (3) Carumi sikan seylere bile artik kizamiyorum.
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11 U (0) Baskalanyla gorigme, konusma istegimi kaybet medim,
[ (1) Eskisi kadar insanlarla birlikte olmak istemiyorum.
IJ (2) Birileriyle gorigip konugmak hig icimden gelmiyor.
(3 (3) Artik gevremde hig kimseyi istemiyorum.

12 0 (0) Karar verirken eskisinden fazla gliclik cekmiyorum.
11 (1) Eskiden oldugu kadar kolay karar veremiyorum,
[ (2) Eskiye kiyasla karar vermekte gok giigllik gekiyorum,
U (3) Artik highir konuda karar veremiyorum.

13 U (0) Her zamankinden farkh gorindG§Gm sanmiyorum.
(1) Aynada kendime her zamankinden koti goriniyorum,
I (2) Aynaya baktimda kendimi yaglanmig ve girkinlesmis buluyorum.
(J(3) Kendimi gok girkin buluyorum.

14 (0) Eskisi kadar Iyl is giig yapabiliyorum,
[ (1) Her zaman yaptigim igler §imdi gbziimde blyiyor.
{1 (2) Ufacik bir isi bile kendimi ok zorlayarak yapabiliyorum,
[ (3) Artik higbir i5 yapamiyorum.

15 1 (0] Uykum her zamanki gibi.
(3 (1) Eskisi gibi uyuyamiyorum.
[J(2) Her zamankinden 1-2 saat 6nce uyaniyorum ve kolay kolay tekrar uykuya dalamiyorum,
[J (3) Sabahlan gok erken uyaniyorum ve bir daha uyuyamiyorum,

16 (0 (0) Kendimi her zamankinden yorgun hissetmiyorum.
L1 (1) Eskiye oranla daha cabuk yoruluyorum,
(J(2) Her sey beni yoruyor.
[ (3) Kendimi higbir sey yapamayacak kadar yorgun ve bitkin hissediyorum.

17 (0) istalum her zamanki gibi,
(1) Eskisinden daha istahsizim,
[J(2) istabum ok azald,

[J(3) Higbir sey ylyemiyorum.

18 U (0) Son zamanlarda zayflamadim.
U (1) Zayflamaya calismadifim halde en az 2 Kg verdim,
[ (2) Zaydlamaya calismadigim halde en az 4 Kg verdim,
UJ(3) Zayflamaya calismadifim halde en az 6 Kg verdim.

19 1 (0) Saghgmla ilgili kaygilanm yok.
(1) Agnlar, mide sancilan, kabizlik gibi gikayetlerim oluyor ve bunlar beni tasalandiryor.
J(2) Saghgimin bozulmasindan gok kaygilaniyorum ve kafami bagka seylere vermekte zorlaniyorum,
I (3) Saghk durumum kafama o kadar takiliyor ki, bagka hicbir sey diginemiyorum.

20 U(0) Sekse karsi ilgimde herhangi bir degigiklik yok.
[ (1) Eskisine oranla sekse ilgim az.
(1 (2) Cinsel istegim gok azald,
[ (3) Hig cinsel Istek duymuyorum,

2

=

U (0) Cezalandirimasi gereken seyler yapi i sanmiyorum,
(1) Yaptiklarimdan dolayi cezalandirilabilecegimi digiiniyorum.
1 (2) Cezami gekmeyi bekiyorum.

(J(3) Sanki cezami bulmusum gibi geliyor.

Toplam Skor:



EK 6. Durumluk-Siirekli Kayg Ol¢egi

Durumluk-Siirekli Kaygi Olcegi

Form 1:

YONERGE: Asafjda kisilerin kendilerine ait duygularni anlatmada kullandiklan birtakim ifadeler verilmistir. Her

ifadeyi okuyun, sonra da o anda nasil hissettiginizi ifadelerin sag tarafindaki parantezlerden uygun olanini
isaretlemek suretiyle belirtin. Dogru ya da yanls cevap yoktur. Herhangi bir ifadenin lzerinde fazla zaman sarf

etmeksizin aninda nasil hissettiginizi gosteren cevabi isaretleyin.

I < S E

i

1. [Suanda sakinim. (1) (2) (3) (4)
2. | Kendimi emniyette hissediyorum. (1) (2) (3) (4)
3. |Suanda sinirlerim gergin. (1) (2) (3) (4)
4. | Pismanlik duygusu icindeyim. (1) (2) (3) (4)
5. [Su anda huzur icindeyim. (1) (2) (3) (4)
6. |Suanda hig keyfim yok. (1) (2) (3) (4)
7. |Basima geleceklerden endige ediyorum. (1) (2) (3) (4)
8. |Kendimi dinlenmis hissediyorum. (1) (2) (3) (4)
9. [Suanda kaygiliyim. (1) (2) (3) (4)
10. |Kendimi rahat hissediyorum. (1) (2) (3) (4)
11. |Kendime glivenim var. (1) (2) (3) (4)
12. |Suanda asabim bozuk. (1) (2) (3) (4)
13. | Cok sinirliyim. (1) (2) (3) (4)
14. |Sinirlerimin ok gergin oldugunu hissediyorum. (1) (2) (3) (4)
15. | Kendimi rahatlamig hissediyorum. (1) (2) (3) (4)
16. |Su anda halimden memnunum. (1) (2) (3) (4)
17. | Su anda endigeliyim. (1) (2) (3) (4)
18. |Heyecandan kendimi saskina donmiis hissediyorum. (1) (2) (3) (4)
19. |Su anda sevincliyim. (1) (2) (3) (4)
20. |5uanda keyfim yerinde. (1) (2) (3) (4)

83




Durumluk-Siirekli Kaygi Olcegi
Form 2:

YONERGE: Asagida kisilerin kendilerine ait duygulanni anlatmada kullandiklar birtakim ifadeler verilmistir. Her
ifadeyi okuyun, sonra da o anda nasil hissettiginizi ifadelerin sag tarafindaki parantezlerden uygun olanini
isaretlemek suretiyle belirtin. Dogru ya da yanhs cevap yoktur. Herhangi bir ifadenin {izerinde fazla zaman sarf
etmeksizin aninda nasil hissettiginizi gdsteren cevabi isaretleyin.

&
gl 8§ | E| &
s=| & | X | £

I

21. |Genellikle keyfim yerindedir. (1) (2) (3) (4)
22. |Genellikle gabuk yorulurum. (1) (2) (3) (4)
23. | Genellikle kolay aglanim. (1) (2) (3) (4)
24. |Baskalar kadar mutlu olmak isterim. (1) (2) (3) (4)
25. | Cabuk karar veremedigim icin firsatlar kacinnm. (1) (2) (3) (4)
26. |Kendimi dinlenmis hissediyorum. (1) (2) (3) (4)
27. | Genellikle sakin, kendine hakim ve sogukkanliyim. (1) (2) (3) (4)
28. | GugclUklerin yenemeyecegim kadar biriktigini hissederim. (1) (2) (3) (4)
29. | Onemsiz seyler hakkinda endiselenirim. (1) (2) (3) (4)
30. | Genellikle mutluyum. (1) (2) (3) (4)
31. |Her seyi ciddiye alir ve endiselenirim. (1) (2) (3) (4)
32. | Genellikle kendime giivenim yoktur. (1) (2) (3) (4)
33. | Genellikle kendimi emniyette hissederim. (1) (2) (3) (4)
34. | Sikintili ve glic durumlarla karsilasmaktan kacinirim. (1) (2) (3) (4)
35. | Genellikle kendimi hiiziinlii hissederim. (1) (2) (3) (4)
36. | Genellikle hayatimdan memnunum. (1) (2) (3) (4)
37. |Olur olmaz disiinceler beni rahatsiz eder. (1) (2) (3) (4)
38. | Hayal kirikhklarimi Gylesine ciddiye alinm ki hic unutamam. | (1) (2) (3) (4)
39. | Akl basinda ve kararli bir insanim. (1) (2) (3) (4)
40. |Son zamanlarda kafama takilan konular beni tedirgin ediyor. (1) (2) (3) (4)
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EK 7. Ishihara Renk Korliigii Testi

Ishihara Renk Korliigii Testi
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EK 8. Oyuna Dalma Deneyimi Olcegi

Oyuna Dalma Deneyimi Olcegi

Litfen asagidaki sorulari ilgili numarayi daire igine alarak cevaplayiniz. Ozellikle bu sorulann, sizin
oyunun sonunda nasil hissettiginizle ilgili sorular oldugunu unutmayiniz.

1. Oyun dikkatinizi ne kadar ¢eku? Hig Cok fazla
1 2 3 4 5

2. Oyuna ne Slgiide odak landigimzr hissettmiz? Hi¢ Cok fazla
1 2 3 4 5

3. Oyunu oynamak igin ne kadar gaba harcadimz? Hi¢ Cok fazla
1 2 3 4 5

4. Oyunu oynarken elinizden gelenin en iyisini Hi¢ Cok fazla

yapmaya ¢aligtifinizi hissettiniz mi? 1 2 3 4 5

5. Zaman algimzi ne lgiide kaybettiniz? Hig Cok fazla
1 2 3 - 5

6. Oyunu oynarken bilingli olarak gergek diinyada Hig Cok fazla

oldugunuzun ne dlgiide farkmdaydimz? 1 2 3 4 5

7. Giinliik endiselerinizi ne dlgiide unuttunuz? Hig Cok fazla
1 2 3 4 5

8. [ginde bulundugunuz ortamda kendinizi ne Hig Cok farkinda

olgiide farkindaydiniz? 1 2 3 4 5

9. Cevrenizde meydana gelen olaylan ne dlgiide Hig Cok fazla

fark ettiniz? 1 2 3 4 5

10. Herhangi bir zamanda oynamay: birakip Hig Cok fazla

etrafimzda neler olup bittigini gérme diirtiisiinil 1 2 3 - 5

hissettiniz mi?

11. Oyun i¢indeki ortamla ne élgiide etkilesim Hig Cok fazla
iginde oldugunuzu hissettiniz? 1 2 3 4 5
12. Gergek diinyadaki ¢evrenizden ne Glglide Hig Cok fazla
kopmus hissettiniz? 1 2 3 4 5
13. Oyunun dylesine oynadigimz bir sey degil de Hig Cok fazla
deneyimlediginiz bir sey oldugunu ne dlgiide 1 2 3 B 5

hissettimz?

14. Oyunun i¢inde olma hissiniz, gergek diinyada Hig Cok fazla
olma hissinizden ne Glgiide daha giigliydii? 1 2 3 A 5
15. Herhangi bir noktada oyun kontrol tuglarim Hig Cok fazla
kullandigimzin farkmda olmayacak kadar 1 2 3 4 5

kendinizi oyuna kaptirdimiz nu?
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16. Oyunda ne dlgiide kendi isteginizle hareket Hig Cok fazla
ettiginizi hissettiniz? 1 2 4 5
17. Oyunu ne kadar zor buldunuz? Hig Cok zor
1 2 4 5
18. Oyun sirasinda oynamayi birakmak istediginiz Hig Cok fazla
zamanlar oldu mu? 1 2 - 5
19. Oynarken ne kadar motive oldunuz? Hig Cok fazla
1 2 4 5
20. Oyunu ne kadar kolay buldunuz? Hig Cok fazla
1 2 4 5
21. Oyunun sonuna dogru ne él¢iide ilerleme Hig Cok fazla
kaydettiginizi hissettiniz? 1 2 B 5
22. Oyunda ne kadar iyi performans gosterdiginizi Cok zayif Cok iyi
diigtintiyorsunuz? 1 2 4 5
23. Oyuna ne dlgiide duygusal olarak bagh Hig Cok fazla
hissettiniz? 1 2 B 5
24. Oyundaki olaylann nasil gelisecegini ne Hig Cok fazla
Slglide merak ettiniz? 1 2 - 5
25. Oyunu “kazanmay1™ ne kadar istediniz? Hig Cok fazla
1 2 4 5
26. Oyunu kazanip kazanamayacaginiz konusunda Hig Cok fazla
tereddiit ettiniz mi? 1 2 B 5
27. Herhangi bir noktada, oyunla dogrudan Hig Cok fazla
konusmak isteyecek kadar oyuna kendinizi 1 2 4 5
kaptirdimiz nm?
28. Oyunun grafiklerinden ve gorsellerinden ne Hig Cok fazla
kadar keyif aldimz? 1 2 ) 5
29. Oyunu oynamaktan ne kadar keyif aldimiz? Hig Cok fazla
1 2 4 5
30. Oyun bittigi i¢in hayal kinkhigina ugradinz Hig Cok fazla
mi? 1 2 4 5

31. Oyunu tekrar oynamak ister misiniz?

Kesinlikle hayir

1

2

4

Kesinlikle evet
5
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Ek 9. Bilgisayar Oyunu

Bilgisayar Oyununa iliskin Gorseller

Ana Oyun Karakteri Beklenmedik Uyaran (Palyago)
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Yesili Yakala ve Benzini Fulle !
il

Yesili Yakala ve Benzini Fulle !
i}

Oyunun farkh seviyelerdeki ilerleyisi ve palyaconun sunulmasi

4., 5. ve 6. Seviyelerin Sonunda Ekranda Sunulan Sorular
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Oyun sirasinda beklenmedik bir seyle veya
daha dnceki seviyelerde karsilasmadi§iniz bir
seyle karsilastiniz mi?

{ Latfen Daireyi Oynatip Seginiz.)

( () e
Karglagmadim \__/ Kargilastim
Bir Fikrim Yok
ONAYLA

Karsilasti§inizi dGsnd0§inlz seyl asagidaki bosluga yaziniz.

Buraya Yaziniz...

ONAYLA
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Asagida bulunan gorseller igerisinden hangisinin kargilagtiginiz beklenmedik uyarana ait
oldugunu digOnOyorsunuz?

n&a)"
5 § o @

ONAYLA

Verdiginiz yanittan ne kadar eminsiniz?

{ LOtlen Daireyt Oynatp Seginiz.)
N

R 4 (v) P
Bir Fikrim Yok
ONAYLA
wwmmmwm&wm
dOsOndyorsunuz

»*.,*
-

ONAYLA
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Ek 10. Oyun Yonergeleri

Yiiksek Algisal Yiik Grubu Igin

Degerli Katilimc,

Bu caligma, Bursa Uludag Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Psikoloji
Anabilim dalinda Yiiksek Lisans 6grencisi Ceren CEYLAN ERGUN tarafindan,
Dr. Ogr. Uyesi Burcu KORKMAZ YAYIN danigmanliginda yiiriitilen yiiksek
lisans tezi caligmasidir. Calisgmanin amaci, bilgisayar oyunlan ile iligkili
olabilecek psikolojik stiregleri incelemektir.

Bu ¢alisma kapsaminda birazdan sizden 6 levelden olusan bir oyun oynamaniz
istenecektir. Her level yaklasik 1 dakika siirecektir. Oyunda karakteriniz space
tusuna bastiginiz zaman yiikselecek tusa basmayi biraktiginizda algalacaktir. Ok
(yon) tuslarini kullanarak saga ve sola hareket edebilirsiniz. Bu oyunda sizden
altinlan toplamaniz, araclardan kagmaniz ve her seviyede karsiniza ¢ikan arag
sayisini saymaniz beklenmektedir. Altinlan topladiginizda puaniniz artarken
araclara carptiginizda puanimiz diisecektir. Her seviyenin sonunda ek bir gorev
cubugu sunulacaktir ve ok yesil alana geldiginde X tusuna basmaniz
gerekmektedir.

Her levelde karsimiza cikan toplam arag sayisini saymaniz ve size verilen kagida
not almanizi rica ederiz.

Oyun aninda anlamadiginiz bir sey oldugunda arastirmaciya sorabilirsiniz.

Hazir hissettiginizde baslayabilirsiniz.
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Diisiik Algisal Yiik Grubu Icin

Degerli Katilime,

Bu calisma, Bursa Uludag Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Psikoloji
Anabilim dalinda Yiiksek Lisans 6grencisi Ceren CEYLAN ERGUN tarafindan,
Dr. Ogr. Uyesi Burcu KORKMAZ YAYIN damismanhginda yiiriitiilen yiiksek
lisans tezi calismasidir. Calismanin amaci, bilgisayar oyunlari ile iligkili
olabilecek psikolojik stirecleri incelemektir.

Bu ¢alisma kapsaminda birazdan sizden 6 levelden olusan bir oyun oynamaniz
istenecektir. Her level yaklasik 1 dakika siirecektir. Oyunda karakteriniz space
tusuna bastiginiz zaman yiikselecek tusa basmay: biraktigimizda algalacaktir.
Ok (yon) tuslarini kullanarak saga ve sola hareket edebilirsiniz. Bu oyunda
sizden altinlar toplamaniz ve araglardan kagmaniz gerekmektedir. Altinlari
topladigimizda puaniniz artarken araglara ¢arptiginizda puanimz diigecektir. Her
seviyenin sonunda ek bir gérev cubugu sunulacaktir ve ok yesil alana
geldiginde X tusuna basmaniz gerekmektedir.

Oyun aninda anlamadiginiz bir sey oldugunda arastirmaciya sorabilirsiniz.

Hazir hissettiginizde baslayabilirsiniz.
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EK 11. Katilim Sonrasi Bilgi Formu

Katihm Sonras: Bilgi Formu
Degerli Eatilimey,

Bu galisma, Bursa Uludag Umversitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Psikoloji Anabilim dalinda
Yilksek Lisans &grencisi Ceren CEYLAN ERGUN tarafindan, Dr. Ogr. Uyesi Burcu
EOREMAZ YAYIN damgmanh@nda viritilen viksek lisans tezi ¢aligmasidir. Caligmanin
amact, bilgisayar oyunlan ile iligkili olabilecek psikoloik siirecleri incelemektir.

Dikkatsizlik kbrligii (mattentional blindness), msanlarin dikkatlerini karmasik bir algisal alanda
tek bir vine odakladiklarinda gérmeyi beklemedikleri nesne va da olaylan tespit edememelerini
ifade etmektedir. Omegin, araba kullamrken telefonunuzla 1lgilendiginiz durumlarda
beklenmedik bir sekilde oniniize bir bisiklet yva da motosiklet ciktiginda onu fark
etmeyebilirsiniz. Bu cahsmada, dikkatsizlik korligiing saptamak amaciyla katilimeilardan, bu
calisma 1gin tasarlanan bilgisayar oyununu oynamalan istenmigtir ve oyunda verilen gorevle
tligkist bulunmavan beklenmedik bir nesne (palyaco) oyunun belli bir aninda ekranda belirmig
ve sonrasmda kaybolmustur. Katilimeilara oyun sonunda, beklenmedik bir durumla karsilagip
karsilasmadiklanina vinelik cesith sorular sunulmugtur ve beklenmedik uyaramin sumildugu
boliimlerdek: gérevler boyunca tepki siirest kaydedilmistir Yoneltilen sorular dogrultusunda
verilen cevaplara ithsgkin puanlar hesaplanmigtir ve palyvacoyu gérmeyen katilimcilar dikkatsizlik
korligini deneyimleyen kisiler olarak degerlendirilmigtir.

Calisma sdzel mldinmlere ve tepki siiresi &lgiimlerine dayanan verilere dayanmaktadir.
Calismanin dikkatsizlik kérligi ve bilgisavar oyunlan alamndaki bilm birkimine katkida
bulunacagim disgiiniyvoruz. Calisma hakkinda daha fazla bilgi alimak ya da ¢alisma sonuglanim
tgrenmek 1sterseniz agagidaki iletisim adresim kullanabilirsiniz.

Calismaya katildigimz igin cok tesekddir ederiz.

Ceren Ceylan Ergun

E-mail: 702045001 @oer.uludag.edu.tr
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