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OZET

ORTAOKUL OGRENCILERINDE DiJiTAL OYUN BAGIMLILIGININ
YORDAYICILARI OLARAK OYUNLARLA iLGILi BILISLERIN VE DUYGU
DUZENLEME BECERILERININ iINCELENMESI

SAHAN, Nur
Yiiksek Lisans, Egitim Bilimleri
Tez Danigsmani: Dog. Dr. S. Giilfem CAKIR CELEBI
Haziran 2022, 96 sayfa

Bu arasgtirmanin birinci amaci ortaokul 6grencilerinde dijital oyun oynamayla ilgili bilislerin
ve duygu duzenlemenin dijital oyun bagimliigmin yordayicist olup olmadiginin
incelenmesidir. Arastirmanin ikinci amaci dijital oyun bagimliliginda cinsiyet ve anne baba

egitim durumu degiskenine gore fark olup olmadiginin incelenmesidir.

Aragtirmanin evrenini 2021-2022 egitim 6gretim yilinda Istanbul ili Fatih ilgesinde
bulunan resmi ortaokullardaki besinci, altinci, yedinci ve sekizinci smif Ogrencileri
olusturmaktadir. Arastirmanin ¢alisma grubunu Istanbul’un merkez ilgelerinden birinde (¢
ortaokulda 2021-2022 Egitim Ogretim yilinda 6grenim goren goniillii 5-6-7 ve 8. Smif
Ogrencilerinden olusmaktadir. Arastirmanin ¢alisma grubu 208’1 kiz, 239°u erkek olmak {izere
447 dgrenciden olusmaktadir. Ogrencilerin yaslar1 10-14 aras1 degismektedir. Arastirmada
veri toplama araglar1 olarak Demografik Bilgi Formu, Internet Oyun Oynama Bozuklugu
Olgegi, Internet Oyun Oynama Bilisleri Olgegi ve Ergenler Igin Duygu Diizenleme Olgegi
kullanilmistir. Veriler SPSS 20 paket programi kullanilarak analiz edilmistir.

Dijital oyun bagimliliginin cinsiyet ve anne baba egitim durumu degiskenlerine gore
fark olup olmadigina bakildiginda, 6grencilerin dijital oyun bagimliligi puanlarinin cinsiyete
gore anlamli bir bigimde farklilastig1 goriilmiistiir. Erkek 6grencilerin dijital oyun bagimlilig
puanlarmin kiz dgrencilere gore anlamli derecede yiiksek oldugu bulunmustur. Ogrencilerin
dijital oyun bagimlilig1 puanlarinin anne baba egitim durumuna gore ise anlamli bir bigimde

farklilagsmadig gortilmiistiir.

Regresyon analizi sonuglarina gore, oyunlarla ilgili uyumsuz kati kural, oyun temelli

benlik saygisi, sosyal kabul ve digsal islevsel olmayan duygu diizenleme degiskenleri dijital



oyun bagimliligini anlamli bir sekilde yordarken; oyun ddiilleriyle ilgili inanis, igsel islevsel
duygu diizenleme, icsel islevsel olmayan duygu diizenleme, dissal islevsel duygu diizenleme
degiskenlerinin dijital oyun bagimliligin1 anlaml bir sekilde yordamadigi bulunmustur. Bu
bulgulara gore 6grencilerin oyunlarla ilgili uyumsuz kat1 kural, oyun temelli benlik saygisi,
sosyal kabul ve digsal islevsel olmayan duygu diizenleme becerileri puanlari arttik¢a dijital

oyun bagimlilig1 puanlarinin da arttig1 sdylenebilir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun bagimliligi, oyunlarla ilgili bilisler, duygu diizenleme

becerileri



ABSTRACT

INVESTIGATION OF COGNITIONS ABOUT GAMES AND EMOTION
REGULATION SKILLS AS PREDICTORS OF DIGITAL GAME ADDICTION IN
SECONDARY SCHOOL STUDENTS

SAHAN, Nur
Master of Science, Educational Sciences
Thesis Supervisor : Associate Professor S.Giilfem CAKIR CELEBI
June 2022, 96 Pages

The first aim of this study was to examine whether cognitions about digital game playing and
emotion regulation are predictors of digital game addiction in secondary school students. The
second aim of this study was to examine whether there is a difference in digital game

addiction according to gender and parental educational level.

The universe of the research consists of fifth, sixth, seventh and eighth grade students
in public secondary schools in Fatih district of Istanbul in the 2021-2022 academic year. The
study group of the research consists of volunteer 5-6-7 and 8th grade students studying in
three secondary schools in Istanbul in the 2021-2022 academic year. The study group of the
research consists of 447 students, 208 girls and 239 boys. The ages of the students vary
between 10-14. Demographic Information Form, Internet Gaming Disorder Scale, Internet
Gaming Cognition Scale and Adolescent Emotion Regulation Scale were used as data

collection tools in the study. The data were analyzed using the SPSS 20 package program.

When it was examined whether there was a difference in digital game addiction
according to the variables of gender and parental education status, it was seen that the digital
game addiction scores of the students differed significantly according to gender. It was found
that the digital game addiction scores of male students were significantly higher than female
students. It was observed that the digital game addiction scores of the students did not differ

significantly according to the educational status of their parents.

According to the results of the regression analysis, while maladaptive strict rules about
games, game-based self-esteem, social acceptance and external dysfunctional emotion
regulation variables significantly predicted digital game addiction; Beliefs about game

rewards, internal functional emotion regulation, internal dysfunctional emotion regulation,



external functional emotion regulation variables did not significantly predict digital game
addiction. According to these findings, it can be said that as the scores of students'
incompatible strict rules about games, game-based self-esteem, social acceptance and external

dysfunctional emotion regulation skills increase, their digital game addiction scores also
increase.

Keywords: Digital game addiction, game-related cognitions, emotion regulation skills
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BOLUM I

GIRIS
Bu boliimde ¢alismanin problem durumu, arastirmanin amaci, énemi, siirliliklart ve

degiskenlerin tanimlar1 bulunmaktadir.

1.1. Problem Durumu

Insanlarin  giiniimiizdeki ~ gereksinimlerinin  birgogunu  su  an  internet
karsilayabilmektedir. S6z konusu ihtiyaglar eglence, bilgi alma, arastirma yapma, sosyallesme
gibi birgok sekilde goriilmektedir. Bireyin eglenme ihtiyaci igerisinde ele alinabilecek
konulardan biri de oyun oynama ihtiyacidir. Bu ihtiya¢ karsilanirken fayda saglamayan

yollardan gidilirse beraberinde birtakim sorunlara yol a¢abilmektedir (Anli ve Tas, 2018).

Internet {izerinden oynanan oyunlar, giiniimiizde bilgisayar, internet ve oyunlarin her
yerde insanlarin karsisina ¢ikmasi sebebiyle ¢ogunlukla ¢ocuk ve ergenler arasinda hizli bir
sekilde yayilmaya baglamistir. Cocuk ve ergenlerin ge¢mis zamanlarda arkadaslariyla beraber
sokakta oynadigi oyunlar, teknolojinin ilerlemesiyle birlikte internet (zerinden sanal
arkadaslarla oynanan internet oyunlarina doniismiistiir (Karaca ve digerleri, 2016). Cocuklar
ve ergenler arasinda oynanan sanal oyunlar eglenme amagli oldugu kadar bos zaman aktivitesi
haline de gelmistir. Kimisi eglenme veya bos zamanlarini degerlendirmek icin bilgisayarda
oynanan oyunlar1 tercih ederken, kimisi internet {izerinden oynanan oyunlar1 tercih eder, bu

sebeple kisilerin eglence anlayigini ayirt etmek kolay degildir (Horzum ve digerleri, 2008).

Cocuk ve ergenler icin oyun, yalnizca eglence amagli kullanilmamakta bunun yaninda
sosyallesme, icini dokebilecegi bir yer ve saldirganligin1 disa vurabilecegi bir alan olarak da
goriilmektedir. Cocuk oyunlari zamanla degismekle birlikte kiiltiirler arast da farklilik
gostermistir. Bilgisayarin zaman i¢inde neredeyse her eve girmesiyle birlikte cocuklarin
bilgisayar oyunu oynama aliskanligi artmistir. Zamanla gelisen teknoloji, oyun kiiltiiriinii
degistirmekle birlikte oyun bagimliligi kavramini da hayatimiza getirmistir (Sallayict ve

Yondem, 2020).

Dijital oyunlar, oyunculara sanal ortam {izerinde gorsel bir alana giris yapma imkan:
sunarak farkli programlama teknolojileriyle olusturulan yazilimlardir (Cetin, 2013). Soz
konusu bu dijital oyunlarin da zaman igerisinde bagimlilik yapma ihtimalleri vardir.

Giliniimiizde bu bagimlilik, bozukluk gruplar i¢inde internet oyun bozuklugu olarak yer
1



almaktadir. Kumar ve madde kullanim bozukluklartyla internet oyunlarinin davranigsal olarak
baz1 benzerlikleri bulunmustur ancak para riskinin olmamasi kumar bozuklugundan bu taniy1
ayirmistir. Bu sebeple DSM-5’¢ internet oyun bozuklugu tanis1 dahil edilmistir. Bu ¢alismada

internet oyun bozuklugu kavrami yerine dijital oyun bagimliligi kavrami kullanilmistir.

Giinliik yasamda dijital oyunlar abartmadan kullanildiginda gorsel-uzamsal becerileri
arttirma, empati yetenegini gelistirme, bilgi 6gretimi ve davranis degisikligi saglama gibi
konularda olumlu etkilerinin oldugu da gézlemlenmistir (Green ve Bavelier, 2003; Prot vd.,
2014). Dijital oyunlarin giinliikk yasamda kullanim1 kontrol edilemez hale geldiginde ise siddet
egilimli diislince ve davranisa, diisik empati diizeyine sebep olabilmekte ve buna bagl
birtakim problemler veya djital oyun bagimliligi ortaya ¢ikmaktadir (Prot vd., 2014). Dijital
oyun bagimlilig gesitli sekillerde tanimlanabilir. Ornegin Gokgearslan ve Durakoglu (2014)
dijital oyun bagimliligini, “video oyunu oynamayla ilgili uyumsuz ve inatg1 davranislar” (s.
422) olarak tanimlamistir. Daha kapsayici bir kavram olarak diigiiniildiigii i¢in bu ¢alismada
dijital oyun bagimliligi kavrami kullanmilmistir. Alanyazin incelendiginde dijital oyun
bagimlilig ile iliskili cesitli degiskenler rapor edilmistir. Bunlar arasinda agresif davraniglar
(Balike1, 2018), akademik basar1 (Kestane, 2019), baglanma stilleri ve empatik egilim (Tas,
2019), psikolojik ihtiyaclar (Dursun ve Eraslan-Capan, 2018), algilanan sosyal destek (Yavuz,
2018), iistbiligsel sorun (Nurullayeva, 2019), psikolojik saglamlik ve benlik saygis1 (Ozmen,
2019) ve cinsiyet, anne baba egitim durumu vb. demografik ozellikler (Goldag, 2018) gibi
degiskenlerle iligkili oldugu saptanmistir. Genel olarak bu arastirmalarda 6grencilerin evinde
bilgisayar, internet veya 6grencilerin cep telefonlarinin olmasi (Kestane, 2019), internette 2-3
saatten fazla zaman gegirmek (Kocak ve Kose, 2014), ogrencilerin algiladiklari sosyal
destegin yetersiz kalmas1 (Yavuz, 2018), kaygili ve kagman baglanma tarzlar1 (Tas, 2019),
tstbiligsel sorunlara sahip olmalar1 (Nurullayeva, 2019), 6zerklik ihtiyaglart (Dursun ve
Eraslan-Capan, 2018), psikolojik saglamliklari ve benlik saygilarin diisiik diizeyde olmasi
(Ozmen, 2019) dijital oyun bagimlilig1 i¢in bir risk faktorii olarak ortaya cikmaktayken; dijital
oyun bagimliliginin dgrencilerin agresif davraniglariin yiikselmesi (Balik¢i, 2018), akademik
basarilarinin diigmesi (Kestane, 2019), empatik egilimlerinin diismesi (Tas, 2019) gibi
sonuglara yol agtigr goriilmiistiir. Ayrica bu calismalarda erkek 6grencilerin kiz 6grencilere
gore; anne egitim diizeyleri yiliksek olanlarin ise diisiik olanlara goOre dijital oyun

bagimliliklarinin daha yiiksek oldugu bulunmustur.

Dijital oyun bagimlhiligi ile iliskili bir diger degisken ise dijital oyunla ilgili bilislerdir.

Davis (2001), sorunlu internet kullanimimi “uyumsuz yaniti yogunlastiran veya siirdiiren

2



davraniglarla  birlestirilmis sorunlu bilislerden kaynaklandigi” (s. 188) seklinde
tanimlamaktadir. Internet oyun oynama davramisinin bozukluk hale gelmesinde ve asiri
kullaniminin  temelinde internet oyunlariyla ilgili uyumsuz inanglarin olabilecegi
belirtilmektedir (King ve Delfabbro, 2016). King ve Delfabbro (2014) tarafindan dijital oyun
bagimliliginin altinda yatan internet oyun bilis modeli ortaya atilmigtir. Bu modelde oyunun
odiil degeri ve somutlugu hakkindaki inanglar, oyun davranisiyla ilgili uyumsuz ve esnek
olmayan kurallar, benlik saygisim1 karsilamak i¢in oyun oynamaya yonelik giiven, sosyal
kabul yontemi olarak oyun oynama seklinde dort biligsel faktdr ve bu faktorlerin altinda yatan
da birtakim biligsel faktorler tanimlanmistir (King ve Delfabbro, 2014). Alanyazin
incelendiginde internet oyunlariyla ilgili bilisler ile iligkili sinirli sayida calisma rapor
edilmistir. Vukosavljevic-Gvozden vd. (2015), internet oyun oynama bagimliligt ile
gercekdist inanglart arasinda pozitif anlamli bir iliski oldugunu ifade etmekle birlikte
uyumsuz biliglerin internet oyun oynama bagimliligini kolaylastirdig1 belirtmislerdir. King ve
Delfabbro, (2016) dijital oyun bagimlilig1 olan ergenlerin oyun 6dulleri ve kimlikleriyle ilgili
inaniglar, oyunlarla ilgili kat1 kurallar ve Onyargilar, benlik saygisini karsilamak i¢in oyun
oynama, toplumsal kabul saglamak i¢in oyun oynama olmak iizere dort farkli uyumsuz

bilisleri oldugunu tespit etmiglerdir.

Dijital oyun bagimlihig: ile iligkili bir baska degisken ise duygu diizenlemedir.
Duygular kisilerin kendilerini fark ederek, amaglarina yonelik hareket edebilmesi konusunda
kisi i¢in ¢ogu zaman islevseldir; ancak bazen yasanilan duygunun yogunlugu, siklig1 kisiyi
olumsuz bir duruma siiriikleyerek islevsiz bir hale gelebilir. Islevselliklerini yitirmeye
baslayan duygularin etkinligini degistirmeye doniik uygulanan yontemler de duygu
diizenleme siirecini ortaya ¢ikarir (Tetik, 2019). Duygu diizenleme, kisi kendisi i¢in yogun ve
kalict olmayan sekildeki duygusal tepkilerini gozleme, degerlendirme ve degistirmede
kullandig1 icsel ve dissal tepkilerden meydana gelmektedir (Thompson, 1994). Werner ve
Gross’a (2010), gore duygu diizenleme siirecleri, durumun igsel (kisinin kendi kendini
sakinlestirmesi) veya digsal(bir baskasinin kisiyi sakinlestirmesi) bir agidan yasadigina veya
diizenlemenin otomatik olarak kendiliginden veya kisinin bu konuda g¢aba sarf etmesiyle
ortaya cikmasma gore degismektedir. Bu siireclerde kisi duygularinmi bastirarak aciga
¢ikmasini 6nlemek veya duygu ortaya ¢iktiginda onunla bas etmeye ¢alismak seklinde iki ayri
sekilde yasayabilmektedir. Bu duygu diizenleme yontemlerinin birisi duygularin bastirilmasi
seklinde gerceklesirken, digeri ise yasanilan duyguyu bilissel siiregte yeniden degerlendirerek
gerceklesmektedir (Ulasan-Ozgiile ve Siimer, 2017). Yapilan calismalarda da iki duygu

diizenleme yonteminin de siklikla kullanildig1 goriilmiistiir. Alanyazin incelendiginde duygu
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diizenleme ve dijital oyun bagimlilig1 arasindaki iligkiyi inceleyen ¢alismalar oldugu
gorulmektedir. Ercengiz ve Sar (2017), ergenlerin duygu diizenleme becerileri ile internet
bagimliliklar arasinda iliski oldugunu ortaya koymustur. Barut (2019), dijital oyun bagimlilik
diizeyleri yliksek olan ergenlerin, algiladiklar1 sosyal destek diizeyinin azalarak duygularim
diizenlemekte giicliik cektiklerini buna bagl olarak islevsel olmayan duygu diizenleme
yontemlerini kullandiklarmi belirtmistir. Ulkiimen (2021), ebeveynlerin duygusal olarak
erisilebilirligi ile ergenlerin oyun bagimliliklar1 arasindaki iliskide duygu diizenleme
giicliiklerinin araci etkisinin oldugu bulmustur. Yen ve digerleri (2018), duygu dizenlemenin
bozulmasiin dijital oyun bagimliligi olan kisilerde olumsuz duygudurum davranislarini
arttiracagi belirtmiglerdir. Lin ve digerleri (2020), bireylerin duygu dizenlemeleri ile dijital
oyun bagimliliklar1 arasinda negatif yonde bir iliski bulmakla birlikte duygularini gizleyen
kisilerde dijital oyun bagimlhiligina sahip olma ihtimalinin de yiliksek oldugunu ortaya
koymuslardir.

Yapilan arastirma bulgular1 hep birlikte ele alindiginda, duygu diizenleme becerileri ve
oyunlarla ilgili bilislerin dijital oyun bagmliligi ile iliskili olabilecegi sonucuna
varilmaktadir. Bu nedenle bu g¢alismada ortaokul Ogrencilerinin oyun oynama ile ilgili
bilislerinin ve duygu diizenleme becerilerinin dijital oyun bagimliligi ile iliskisi

incelenecektir.

1.2. Aragtirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci, ortaokul 6grencilerinde dijital oyun oynamayla ilgili bilislerin
ve duygu diizenlemenin dijital oyun bagimliliginin yordayicist olup olmadigini incelemektir.
Arastirmada ayrica, dijital oyun bagimliliginda cinsiyet ve anne baba egitim durumu
degiskenlerine gore fark olup olmadig1 da incelenecektir. Bu amaglar dogrultusunda asagida

belirtilen alt problemlere yanit aranacaktir:

1. Dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinde cinsiyete gore fark var midir?

2. Oyunlarla ilgili bilislerde (oyun ddiilleriyle ilgili inanig, oyunlarla ilgili uyumsuz ve
kat1 kurallar, oyun temelli benlik saygisi, sosyal kabul) cinsiyete gore fark var midir?

3. Duygu diizenleme becerilerinde (igsel islevsel duygu diizenleme, icsel islevsel
olmayan duygu diizenleme, digsal islevsel duygu diizenleme, dissal islevsel olmayan
duygu diizenleme) cinsiyete gore anlamli bir farklilik var midir?

4. Dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinde anne baba egitim durumuna gore anlamli bir

farklilik var midir?



5. Oyunla ilgili bilisler (oyun 6diilleriyle ilgili inanig, oyunlarla ilgili uyumsuz ve kati
kurallar, oyun temelli benlik saygisi, sosyal kabul) dijital oyun bagimliligin1 anlamh
bir sekilde yordamakta midir?

6. Duygu diizenleme becerileri(igsel islevsel duygu diizenleme, igsel islevsel olmayan
duygu diizenleme, digsal islevsel duygu diizenleme, dissal islevsel olmayan duygu

diizenleme) dijital oyun bagimliligin1 anlamli bir sekilde yordamakta midir?

1.3. Arastirmanin Onemi

Teknolojinin gelismesiyle birlikte bilgisayar, cep telefonu, tablet ve internet kullanimi1
giderek yaygmlasmaktadir. Tirkiye Istatistik Kurumu[TUIK], (2021) tarafindan yapilan
arastirmaya gore, 6-15 yas arast ¢ocuklarin bilisim teknolojilerini kullanma sikliklar1 ve
amaglart incelenmistir. Arastirma sonuglarina gore, 6-15 yas arasi cocuklarin internet
kullanim1 %82,7 iken; diizenli internet kullanan ¢ocuklarin oraninin %98,6 oldugu; dizenli
internet kullanan erkek ¢ocuklarin oraninin %98,9, kiz ¢ocuklarin oraninin ise %98,4 oldugu
belirtilmistir. Interneti kullanim amaglar1 agisindan bakildiginda 6-15 yas aras1 ¢ocuklarin ilk
sirada %86,2 ile ¢evrimigi derse katilmak, %83,6 ile 6dev ve 6grenme, %66,1 ile oyun
oynama veya oyun indirme, %61 ile paylasim sitelerinde video izleme, %55,5 ile internet
tizerinden sesli veya goriintiilii arama yapma ve %9,1 ile internetten aligveris yapma amaciyla
interneti kullandiklar1 ortaya konmustur. Arastirmada Tiirkiye’de dijital oyun oynayan 6-15
yas arast erkek c¢ocuklarin oraninin(%46,1), kiz cocuklarin dijital oyun oynama
oranindan(%25,4) daha fazla oldugu belirtilmistir. TUIK tarafindan aym calisma 6-15 yas
cocuklar i¢in ilk kez 2013 yilinda yapilmis ve diizenli internet kullanan ¢ocuklarin oran1 2013
yilinda %91,8 iken; 2021 yilinda %98,6 olarak internet kullanim oraninin arttig1 belirtilmistir.
Yalnizca Tiirkiye’de degil diinya genelinde bir artis olmasiyla birlikte bu durum giderek
bagimliliga doniismeye baslamistir. Bu sebeple Amerikan Psikiyatri Birligi (2013),
Psikiyatrik Bozukluklarin Tami Olgiitleri kitabinin 5. baskisina “Internet oyun oynama
bozuklugu” seklinde bir taniyr dahil etmistir ve internet oyun oynama bozuklugunun daha

fazla arastirilmasi gerektigini belirtmistir.

TUIK (2021) tarafindan 6-15 yas arasi diizenli dijital oyun oynayan cocuklara
diisiinceleri soruldugunda, cocuklarin %58,4’liniin ebeveynlerinin kendileri i¢in ¢ok oyun
oynadiklarin1 diistindiiklerini, %47,3 liniin planladiklar1 siireden daha uzun siire dijital oyun
oynadiklarini, %42,6’s1n1n asir1 dijital oyun oynamasi sebebiyle sorumluluklarini aksattigini,
%42,3’1 dijital oyun oynamak i¢in ¢ok zaman harcadigini, %28’1 ise dijital oyun oynamadigi

zamanlarda kendini mutsuz ve huzursuz hissettigini belirttigi ifade edilmistir. Dijital
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oyunlarla ilgili bilisler degiskeniyle ilgili alanyazinda sinirli sayida ¢aligma olmasi sebebiyle
bu calismanin bulgularinin literatiire katki saglamasi agisindan Onemli oldugu

diistiniilmektedir.

Yildiz (2017), ergenlerin yasadiklari stres ve olumsuz duygularla bas edemedikleri
icin dijital oyunlara daha ¢ok yonelerek duygularini diizenlemeye calistiklarini, bu durumun
dijital oyunlara yonelik bagimliliklarini arttirabileceklerini  belirtmistir. Barut (2019),
ergenlerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri arttikca duygularini diizenlemekte giigliik
cektiklerini ve buna bagli olarak islevsel olmayan duygu diizenleme yontemlerini
kullandiklarin1 belirtmistir. Alanyazin incelendiginde dijital oyun bagimliliklar: ile duygu
diizenleme becerileri arasindaki iligkinin arastirildigi sinirh sayida ¢aligmaya rastlanmistir.
Ergenler ile cogunlukla dijital oyun bagimlilik diizeyleri ve duygu diizenleme becerileri
konusunda ayr1 ayr1 caligmalarin yapilmis oldugu goriliip birlikte iliskinin arastirildigi
calismaya pek rastlanilmamasi sebebiyle bu g¢alismanin ergenlerin dijital oyun bagimlilik
diizeyleri ile duygu diizenleme becerileri arasindaki iligkiyi incelemesi agisindan literatlre ve

diger arastirmacilara katki saglayacag diistiniilmektedir.

Son olarak, literatur incelendiginde yazarin bilgisi dahilinde, ortaokul dgrencilerinde
oyunlarla ilgili bilisleri ve duygu diizenleme becerilerinin dijital oyun bagimlilig: ile iliskisini
birlikte ele alan herhangi bir ¢alismaya rastlanmamistir. Ergenlik dénemindeki bireylerin
gelisim donemindeki degisiklikler nedeniyle etkiye daha agik olmalari ve calisilan bu
konularla daha ilgili olmalar1 sebebiyle calismanin Onem arz ettigi diistiniilmektedir.
Ergenlerin yetiskinlige ge¢meden Once gelisim donemlerinin getirdigi biligsel, psikososyal,
duygusal, fiziksel gibi bir¢ok alanda degisimler meydana gelir. Bunlardan en 6nemlilerinden
biri, yavas yavas bir birey olma yolunda ilerleyen ergenin kendini kanitlayabilme ve 6zerk bir
birey olma ihtiyacidir (Ozdemir ve Cok, 2011). Ergen bu siiregte dzerk bir birey olma
cabasinda iken ebeveyn, 6gretmen gibi birtakim otorite figiirleriyle kars1 karsiya kalmakta ve
sorun yasamaktadir. Ergen giinlilk yasaminda karsilagtigi otoritelerle yasadigi sorunlardan
uzaklagmak icin dijital ortama yonelebilmektedir (Savc1 ve Aysan, 2017). Ergenlik dénemi
ergenin aileden uzaklastig1 algisina sahip olunan bir dénem olsa da aslinda aile destegine en
¢ok gerek duyulan donemlerden birisidir (Arslan ve Balkis, 2014). Aile destegini yeteri kadar
hissetmeyen ergenlerin yasamlarindaki stresle bas edebilmek i¢in dijital oyunlara yoneldigi
ortaya konmustur (Lam ve digerleri, 2009). Ailelerin ergenin bu doénemdeki 6zerklik
thtiyacin1 desteklememesi, aile desteginin yetersiz kalmasi ergenlik donemindeki risk

faktorleri arasinda goriilebilir. Bu agidan ¢alisilan konularin ortaokul 6grencileri igin etkiye
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daha acik olan hassas bir konu oldugu disiiniilmektedir. Ayn1 zamanda bu aragtirmanin,
ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliligi, oyunlarla ilgili bilisleri ve duygu diizenleme
becerileri kavramlarini bir arada ele almasi ve aralarindaki iliskiyi ortaya koymasi agisindan

literatiire 6zglin ve giincel katki saglayacagi diisiintilmektedir.

1.4. Arastirmanin Varsayimlari
Bu aragtirmanin planlanip yiiriitilmesinde, ulasilan bulgularin yorumlanmasinda

asagida verilen varsayimlardan hareket edilmistir.

1) Olgeklerdeki katilimer yanitlari onlarin samimi ve gergek fikirleridir.
2) Arastirmanin 6rneklemi, evreni temsil etme yetenegindedir.
3) Arastirmanin veri toplama asamasinda kullanilan 6lgeklerin istenileni dogru olgtiigi

varsayilmistir.

1.5. Arastirmanin Simirhliklar:
1. Arastirma Istanbul’da merkezi bir ilgedeki {i¢ ortaokuldan ulasilan orneklem ile
siirhdir.
2. Arastirma amaglari dogrultusunda olusturulan demografik bilgi formu ve secilen

Olceklerdeki sorular ve bunlara verilecek cevaplar ile siirlidir.
1.6. Tanimlar

Dijital Oyun Bagimhhg:: internet iizerinden oynanan oyunlar iizerinde giderek
kontrol kaybetme, yoksunluk ve tolerans semptomlarini igeren birtakim bilissel, davranigsal

belirtilerin oldugu uzun siireli ve asir1 diizeyde gergeklesen bagimlilik tiirtidiir (DSM-5,
2013).

Dijital oyunlarla ilgili bilisler: Dijital oyun bagimliligina yol agan, oyunun 6dul
degeri ve oyun davranisiyla ilgili esnek olmayan uyumsuz kurallar hakkinda; benlik saygisini
karsilayabilmek i¢in oyun oynamak ve sosyal kabul yontemi olarak oyun oynamak seklinde

birtakim uyumsuz ve gercekdisi bilislerdir (King ve Delfabbro, 2016).

Duygu Duzenleme: Kisinin yogun veya gegici bir sekilde yasadigi duygularini, bir
amaca yoOnelik olarak izleyen, degerlendiren, degistiren icsel veya dissal siireglerdir

(Thompson, 1994).



BOLUM 11

KURAMSAL CERCEVE ILE ILGILI ARASTIRMALAR

Bu boliimde bagimlilik, bagimlilik ¢esitleri, dijital oyun bagimliligi, oyunlarla ilgili bilisler ve
duygu diizenleme becerileri ile ilgili kuramsal agiklamalara ve ilgili arastirmalara yer

verilmisgtir.

2.1. Bagimhhk

Literatiirde bir¢cok tanimi bulunan bagimlilik kavrami genel olarak, bir nesne veya
davranigsa diiskiinliiglin ifadesi olarak tanimlanmaktadir. Cogunlukla da sigara, alkol,
uyusturucu gibi maddelerle bagdastirilarak agiklanmistir (Ektiricioglu ve digerleri, 2020).
Daha sonra kumar, seks, aligveris yapma, egzersiz, yemek yeme, bilgisayar oyunu oynama,
televizyon izleme gibi faaliyetlerin de bir tir bagimlilik oldugu goriisiine literatiirde yer
verilmistir (Arisoy, 2009). Bu faaliyetler DSM-5’te bir bozukluk olarak davranigsal bagimlilik
kategorisinde tanimlanmistir (DSM-5, 2013).

Alkol, sigara, uyusturucu gibi bagimliliklar kimyasal bagimlilik olarak tanimlanirken;
kumar, seks, aligveris yapma, egzersiz, yemek yeme, bilgisayar oyunu oynama gibi
davraniglar da davranigsal bagimlilik olarak siniflandirilmistir. Griffiths (1996), davranigsal
bagimliliklar1 klinik olarak tanimlayabilmek i¢in, kimyasal bagimliliklarin klinik Sl¢iitleriyle

karsilastirilmas1 gerektigi goriisiinii ortaya koymustur.

Alkol, sigara, uyusturucu gibi madde alinimina bagli olan bagimliliklar i¢in genelde
madde/kimyasal bagimlilik olarak adlandirilir. Davranigsal bagimlilikta ise, fiziksel, sosyal,
psikolojik olarak birtakim sorunlar yasamasina ve bu sorunlarin giinliik yasamina yansiyarak
uyum becerisini bozmasina sebep olan, anormal siklikla tekrar ettigi uyumsuz davraniglarin
sergilenmesidir (Karaman ve Kurtoglu, 2009). Kimyasal ve davranigsal bagimliliklarin
birtakim ortak oOzellikleri vardir. Bunlar: dikkat, duygu durum degisiklikleri, tolerans,
yoksunluk, c¢atisma ve tekrarlamadir (Griffiths, 1996). Griffiths’e (2000) gore,

davranigsal/siire¢ bagimliliklarinin tani kriterleri sunlardir:

e Dikkat: Kisinin bagimlilik davranisi diistincelerini (siirekli oyunla ilgili diisiinme ve
mantikdigt inanglar) duygularimi (oyun oynamaya yonelik istek) davranislarini (diger
kisilerle iliski problemleri vb.) yonlendirerek hayatinin en 6nemli faaliyeti haline
getirildiginde ortaya ¢ikan durumdur. Ornegin, kisi dijital oyuna girmedigi zamanlarda

bile oyuna girecegi zamani diisiinebilir.
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o Duygu-durum degisikligi: Kisilerin belirli bir davranisini sergilerken kendini iyi
hissetmeleri ve bunu bir basa ¢ikma stratejisi olarak kullanmalaridir. Ornegin dijital
oyun oynadiginda kisinin kendini mutlu hissetmesi ve canlanmasi olabilir.

e Tolerans: Bir onceki davramigtaki haz seviyesine ulasabilmek igin giderek artan
diizeyde davranis1 sergilemesidir. Ornegin, kisinin internette daha dnce bir saatte oyun
oynadiginda aldig1 hazzi, artik iki saatte oyun oynadiginda alabilmesidir.

e Yoksunluk: Kisinin haz aldig1 davranis kesildiginde veya aniden azaltildiginda ortaya
cikan fiziksel ve psikolojik etkilerdir. Ornegin bilgisayarda oyun oynayan bir cocugun,
bilgisayar1 bir anda kapattigimizda ortaya ¢ikan sinirlilik, bagirma, vurma tepkileri.

e (Catisma: Kisinin haz aldigi davranisi yapmak istemesi sebebiyle aile, is veya
arkadaslariyla yasadig1 sorunlardir. Ornegin, kisinin bilgisayar oyunu oynayabilmek
icin arkadaslartyla bulugsmaya gitmemesi.

e Nuksetme: Kisinin birakmaya veya azaltmaya ¢alistigi davranigin bir siire sonra hizli

bir sekilde ayn1 bagimlilik diizeyine ddnme durumudur.

2.1.1. Dijital Oyun Bagimhihg:

Bilgisayar ve internet, insanlarin hayatinin her alanda kolaylastirmakla birlikte oyun
ve eglence anlayisini degistirerek giderek popiilerlesmeye baslamistir. Geleneksel oyunlar,
teknolojideki ilerlemelerin etkisi, kentlesmelerdeki artis ve c¢ocuklarin oyun alanlarinin
daralmasi ile geri planda kalmis, yerini dijital oyunlar almistir (Yal¢in-Irmak ve Erdogan,
2016). Literatiirde dijital oyun kavrami yerine, video oyunu, bilgisayar oyunu gibi
kavramlarin da kullanildig1 goriilmektedir. Dijital oyunlarin genel olarak hepsinde klavye/tus
takimi, joystick, denetleyici ve giris ekrani bulunmaktadir yalnizca giris yapilan cihazlar
oyuna ve donanima gore degismektedir. Bu agidan video oyunlar1 ve bilgisayar oyunlar
kavramlar1 birbirleri yerine kullanilabilir (Kirriemuir, 2002). Dijital oyun, bir veya birden
fazla kisinin fiziksel veya ¢evrim i¢i ag lizerinden birlikte kullanabildigi, bilgisayar veya oyun
konsolu gibi elektronik platform iginde olan, bilgisayar tabanli, metin veya gorsel unsurlar

izerine inga edilmis eglence yazilimi bigimidir (Frasca, 2001).

Lemmens vd. (2009, s. 78), dijital oyun bagimliligim1 “kisinin oyunlar1 asir1 ve
kompiilsif kullaniminin sonucunda bu durumun duygusal ve sosyal sorunlara sebep olmasina
ragmen oyun oynamayi durduramamasi” olarak tanimlamiglardir. Bir bagka tanimda ise dijital
oyun bagimliligi, oynayan kisi devamli oyunla mesgul oldugu i¢in devamli oyunu diisiinmesi

ve oyundan kopamamasi olarak belirtilmistir (Horzum, 2011).



Bilgisayar oyunu, internet oyun ve video oyunu bagimliliklar ile ilgili literatiurde bu
zamana kadar birtakim tanimlar ve ¢aligmalar yapilmis olup bu tanimlar birbirinin birebir
aynisi olmasa da birbirine yakin tanimlar olmustur. Ortak bir tanim olmasa da dijital oyun
bagimliligi kavraminin bahsedilen kavramlar1 igine alan bir bagimlilik tiri oldugu

sOylenebilir (Karabulut, 2019).

Diinya Saglik Orgiitii (WHO) (2018) tarafindan hazirlanan Uluslararas1 Hastaliklarin
Smiflandirilmasi Kilavuzu’nun 11. Striimiinde (ICD-11) “Bagimlilik yapan davranislardan
kaynaklanan bozukluklar” bagligi altinda “oyun oynama bozuklugu” tanimlanmistir.
Kilavuzda oyun oynama bozuklugunun, ¢evrim i¢i (internet) veya cevrim dis1 olarak
gerceklesebilecegini, video oyunu veya dijital oyunla ortaya ¢ikarak siirekli ve tekrarlayici bir
sekilde meydana geldigi belirtilmistir. Ayn1 zamanda kilavuza gore kisinin ailevi, sosyal,
mesleki ve yasaminin diger alanlarinda en az 12 aydir goriilen ciddi bozulmalarin olmasi ile

oyun oynama bozuklugunun saptanabilecegi belirtilmistir (WHO, 2018).

Amerikan Psikiyatri Birligi (APA) tarafindan 2013 yilinda yaymlanan DSM-5’in
(Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve Istatistiksel El Kitab1-5) ticiincti bélimiinde dijital oyun
bagimliligi, internette oyun oynama bozuklugu basligi altinda ele alinmistir. DSM-5’te
belirlenen dokuz tani kriterine gore internet oyun oynama bozuklugu tanilanmaktadir. Bu tani

kriterleri:

1. Zihnin siirekli oyun oynamayla mesgul olmasi(siirekli oyunu diisiinme)

2. Oyun oynamaya duyulan ihtiyacin giderek artmasi (tolerans)

3. Oyun elinden alindiginda ortaya cikan sinirlilik, kaygi ve liziinti durumlart (geri
cekilme semptomlarr)

4. Oyun oynamay1 azaltmak veya birakmak konusunda basaris1z
olmak(stireklilik/devamlilik)

5. Internette oyun oynamanin hobilerin veya eglenme etkinliklerinin yerine tercih

edilmesi (yer degistirme)

Yarattig1 psikososyal sorunlara ragmen asiri oyun oynamaya devam etme

Oyun oynama siiresiyle ilgili kars1 tarafa yaniltici bilgi verme (yalan sdyleme)

Olumsuz ruh halinden uzaklasmak amaciyla internette oyun oynama (kagis)

© 0 N o

Asirt  oyun oynamadan kaynakli is/egitim/kariyer imkanlarim1 = kaybetme

(catisma/kayip) seklindedir (Savci ve Aysan, 2017).

DSM-5’e gore internet oyun oynama bozuklugu i¢in son bir yil iginde belirlenen tani

kriterlerinden en az 5 veya daha fazlasinin goériilmesi gerekmektedir (APA, 2013).
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Griffiths (2003), ¢ocuklarin dijital oyun oynama davranislarinin fazla olup olmadigini
belirleyebilmek amaciyla ebeveynlere 6zel 7 maddelik bir kontrol listesi hazirlamistir. Bu 7
maddeden 4 veya daha fazlasina “evet” denmesi durumunda ¢ocugun asir1 diizeyde dijital

oyun oynama davranisi oldugu diisiiniilmektedir:
Cocuk;

1. Neredeyse her gun video oyunu mu oynuyor?

2. Genelde uzun sireler boyunca (tek seferde 3 ile 4 saatten fazla) video oyunu oynar
mi?

3. Heyecan duymak veya keyif almak i¢in mi video oyunlarini oynar?

4. Video oyunu oynamadiginda huzursuz, asabi ve huysuz oluyor mu?

5. Video oyunlarin1 oynayabilmek icin sosyal ve sportif faaliyetlerden fedakarlik
gosteriyor mu?

6. Odevlerini yapmak yerine video oyunlarin1 oynuyor mu?

7. Video oyunlarini oynamayi birakmaya galisiyor ancak yapamiyor mu? (Griffiths,
2003, s. 49)

Dijjital oyun bagimhiligini tanilayabilmek amacli kriter listesi olusturanlar icinde
Lemmens ve digerleri (2009) de bulunmaktadir. Aragtirmacilar, DSM-4’te yer alan bagimlilik

kriterlerini baz alarak oyun bagimlilig i¢in 7 kriter belirlemislerdir:

1) Belirginlik: Bir oyun oynamak, bir kisinin hayatindaki en 6nemli etkinlik haline
gelir ve diisiincesine (mesgul olma), duygularia (istekleri) ve davranisina (asir1 kullanim)

hakim olur.

2) Hosgorii: Bir kisinin daha stk oyun oynamaya baslamasi ve bdylece oyunlara

harcanan zamani kademeli olarak artirmasi stireci.

3) Ruh hali degisikligi: Insanlarin oyunlara katilimm bir sonucu olarak bildirdikleri
0znel deneyimler. Cogunlukla oyunla ilgili bildirilen deneyimler, kisinin stresli durumlardan

kacisiyla ilgili sakinlestirici veya rahatlatic1 duygulari icermesidir.

4) Geri Cekilme: Oyun aniden azaldiginda veya durduruldugunda ortaya g¢ikan hos
olmayan duygular veya fiziksel etkilerdir. Geri c¢ekilme c¢ogunlukla karamsarlik ve

sinirlilikten olusur ancak titreme gibi fizyolojik semptomlari da igerebilir.

5) Tekrarlama: Tekrar tekrar eski oyun oynama davraniglarina donme egilimidir. Asiri

oyun oynama davranigi, yoksunluk veya kontrol dénemlerinden sonra hizla geri gelir.
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6) Catisma: Asirt oyun oynamaktan kaynaklanan tiim kisileraras1 catismalari ifade
eder. Oyuncu ve etrafindakiler arasinda c¢atigsmalar var. Catismalar, tartigsmalari, karsidakini

ithmal etmeyi, yalan sdylemeyi veya aldatmay1 da igerebilir.

7) Sorunlar: Asir1 oyun oynamanin neden oldugu sorunlari ifade eder. Asirt oyun
oynama davranigt sebebiyle kisinin okul, is ve sosyallesme gibi alanlarda yasadigi sorunlarla
ilgilidir. Kiside intrapsisik ¢atisma ve subjektif kontrol kaybi duygular1 gibi sorunlar da ortaya
¢ikabilir (Lemmens ve digerleri, 2009, s. 79-80).

Cocuklar ve ergenlerde dijital oyun bagimliligi, yetiskinlere gore daha ¢ok
goriilmektedir. Bununla ilgili farkli sebepler ortaya atilmaktadir. 2000 yilindan sonra dogan Z
kusagimin bilisim ve teknoloji ¢aginda biiyiiyerek bu konuda birtakim yeteneklere sahip
olmalar1 baglica sebepler arasindadir. Z kusagi bilgi ve teknolojideki degisimle birlikte
biliylidiikleri i¢in, zamanin getirdigi bilgiye ve degisim hizina daha kolay uyum
saglamaktadirlar (Can Bilgin, 2015).

2.1.1.1. Dijital Oyun Turleri

Dijital oyunlar turlerine gore gocuk ve ergenlerin dikkatini ¢ekecek farkli sekillerde
hazirlanmaktadir. Dijital oyunlar farkli sekillerde siniflandirilabilir. Dijital oyunlar oynandigi
alana gore; konsol oyunlari, bilgisayar oyunlari, mobil oyunlar, arcade(atari) oyunlari;
oynama sekli agisindan ise ¢evrim i¢i veya ¢evrim disi olarak siniflandirmiglardir. Oyun
tarleri olarak ise taktik, yap boz, spor, aksiyon, macera, simiulasyon ve rol yapma olarak 7
farkli kategoriye ayirmislardir. Ayn1 zamanda dijital oyunlar, oyuncu sayilarina gore tek
kisilik ve ¢ok oyunculu oynanabilecek sekilde ayrilmistir (Adams ve Rollins, 2006, aktaran
Yalcin-Irmak ve Erdogan, 2016).

Oyun turlerine gore dijital oyunlar:

o Taktik oyunlari: Oyuncularin rakiplerini yenebilmek ic¢in birtakim stratejiler
gelistirdigi oyunlardir. Zihinsel etkinliklerle planlama yaparak oyunu siirdiirmek
gerekir. Bu tir oyunlara satrang, Warcraft, Age of Empires drnek verilebilir.

e Yapboz Oyunlari: Oyuncularin oyundaki sembolleri, sekilleri, renkleri, gorselleri
duzenler. Rakip yoktur. Bu tir oyunlara Tetris, Diamond Crush, Frozen Bubble 6rnek
verilebilir.

e Spor Oyunlar:: Birtakim teknik ve taktiklerin uygulandig, fiziksel hareketlerin 6nem
kazandig1 oyunlardir. Bu tiir oyunlara FIFA, NBA, Skating Tenis 6rnek verilebilir.
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Aksiyon Opyunlari: Oyuncunun tamamlamasi gereken bdliimler, agmasi gereken
fiziksel zorluklar ve toplamasi gereken odillerin oldugu oyunlardir. Siireye ve
rakiplere karsi oynanabilir. Bu tiir oyunlara Call Of Duty: Advanced Warfare,
Assassin’s Creed, Pac-Man drnek verilebilir.

Macera Oyunlari: Oyuncu sanal bilmedigi bir ortamda yolunu bulmaya calisir.
Ilerlerken semboller toplar, sifreler ¢dzer. Bu tiir oyunlara The Longest Journey,
Indiana Jones, Myst ve Riven 6rnek verilebilir.

Simiilasyon Oyunlari: Oyuncunun bir evren, kisi, nesne yarattifi, etkinlikler
gerceklestirdigi tasarlamaya ve yonetmeye yonelik oyunlardir. Bu tiir oyunlara The
Sims, Sim City, Trauma Center 6rnek verilebilir.

Rol Yapma Oyunlari: Genelde ¢cok oyunculu platformlarda oynanan, oyuncunun sanal
bir ortamda bir karakterin yerine gectigi oyunlardir. Oyundaki karakterin sahip oldugu
bilgi veya araglarla karakterin basina gelen sorunlar1 ¢6zmeye ¢aligir. Bu tiir oyunlara
World of Warcraft, Dungeons & Dragons, Diablo 6rnek verilebilir (Adams ve Rollins,
2006, aktaran Yalgin Irmak ve Erdogan, 2016).

2.1.1.2. Dijital Oyun Bagimhihigim1 Destekleyen Bilesenler

Dijital oyunlara ait olan bazi 6zellikler, oyunculara hissettirdikleri bazi duygular

sebebiyle oyuncularin hem daha fazla bagimlilik gelistirmelerine hem de oyun basinda daha

uzun vakit gecirmelerine sebep olan etkenler olarak gorilmektedir. Yee (2006), dijital

oyunlarda oyunculari motive eden etkenleri “Basar1”, “Sosyal” ve “Oyuna Dalma” seklinde

siniflandirmustir:

Basari bileseni:

Yikselme/ilerleme: Gii¢ kazanma, hizla ilerleme ve oyun i¢i zenginlik veya statii
sembolleri biriktirme arzusu.

Mekanik: Oyundaki karakterini en uygun hale getirmek i¢in oyunun temel kurallarini
ve sistemini analiz edebilme istegi.

Rekabet: Baskalariyla rekabet etme ve onlara meydan okuma arzusu.

Sosyal bilesen:

Sosyallesme: Diger oyuncularla sohbet etmeye ve onlara yardim etmeye ilgi duymak.

e [liski: Baskalariyla uzun vadeli anlamli iliski kurma arzusu.

Takim ¢alismasi: Bir takim ¢alismasinin parcasi olmaktan memnuniyet duyma.

Oyuna dalma bilegeni:
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Kesif: Diger oyuncularin ¢cogunun bilmedigi seyleri bilme veya bulma.

Rol oynama: Geg¢mis hikayesi olan bir karakter yaratmak ve dogaglama bir hikaye
olusturmak icin diger oyuncularla etkilesim kurmak.

Ozellestirme: Karakterin goriiniimiinii dzellestirmekle ilgilenmek.

Kacgis: Gergek hayattaki problemler hakkinda diisiinmekten kagmak igin ¢evrim igi
ortami kullanmak (Yee, 2006, s. 773-774).

2.1.1.3. Dijital Oyunlarin Etkileri

Dijital oyunlarin oyuncular iizerinde olumlu ve olumsuz bir¢ok etkisi olabilmektedir.

Dijital oyunlarin en c¢ok etkilendigi kesim olan ¢ocuklar ve genclerde, oyun secimleri ve

oyunlara zaman ayirdiklar1 siireye gore de farkli etkiler s6z konusu olabilmektedir.

Literatiirde dijital oyunlarin olumlu ve olumsuz etkileriyle ilgili sunlar belirtilmistir:

Olumlu Etkileri

Dijital oyunlar insanlar1 bir araya getiren aktiviteler olmakla birlikte ¢ocuklar i¢in
bilgisayar okuryazarlifi bilgisine sahip olma konusunda 6nemlidir. Ayn1 zamanda
bilgisayar oyunlari ¢ocuklarda matematiksel zekay1 gelistirmede, geometri becerisi
kazanmada, hayal etmede, uzaydaki nesnelerin biitiin olarak diisiinebilmeyi saglamada
ve fizik kimya ile ilgili nesneleri goziinde canlandirabilmede 6nemli bir yere sahiptir
(Horzum vd., 2008).

Dijjital oyunlar oyuncularin gorsel dikkat kapasitesini arttirmaktadir (Green ve
Bavelier, 2003).

Dijital oyunlar oyuncularin hedeflerini belirlemede, gorsel uzamsal becerileri
gelistirmede, bos zamanlarda eglenme ve dikkati dagitarak hissedilen agriyi
yonetebilme agisindan terapotik bir etki uyandirarak yorgunluk ve stresi azaltmada
etkili oldugu bulunmustur (Griffiths, 2005).

Olumsuz Etkileri

Dijital oyunlar1 oynayanlar fiziksel olarak uzun siire ayn1 pozisyonda kaldiklart igin
cesitli kas, iskelet sistemi sorunlariyla karsilasabilirler (Atak, 2020).

Dijital oyunlarin basinda c¢ocuklarin ¢ok fazla zaman gecirmesi, ¢ocuklarin sosyal
aktivitelere, digardaki etkinliklere, geleneksel oyunlara daha az zaman ayirmalarina ve
bu sekilde asosyallesmelerine sebep olmaktadir (Orhan, 2018).

Cocuklarin 6zellikle siddet igerikli dijital oyunlar oynamasi, ¢ocuklarda saldirgan

davraniglar1 ve siddeti arttirmaktadir (ASAGEM, 2008).
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e Obezite, géz kurulugu, el bilek rahatsizliklar1 gibi sorunlar dijital oyunlarin basinda
saatlerce oturulmasi sebebiyle ortaya ¢ikabilmektedir (AMATEM, 2008).

e Dijital oyunlarla asir1 vakit gegirme oyuncularda obsesif ve saldirgan davraniglara,
duygularin azalmasina, siddet egilimine, diisiince ve istegin kaybolmasina,
kisiliklerinde degisimlere, kaygi diizeylerinde artisa, gercek ve hayal arasinda kafa
kanisikligina ve gercek hayattan uzaklasmaya yol acgabilmektedir. Ayni1 zamanda

akademik basarinin diismesine de neden olabilmektedir (Horzum, 2011).

Ozetle, ¢ocuk ve gengler icin dijital oyunlarin gorsel dikkati arttirma, matematiksel
zekay1 gelistirme, psikolojik iyi olusu arttirma gibi olumlu etkilerinin olmasiyla birlikte oyun
basinda gegirilen siirenin fazla olmasi obeziteye, birtakim fiziksel rahatsizliklara, sosyal ve
ailevi sorunlara; oyunun niteligi (siddet oyunlar1 vb.) ise bireylerde siddet egilimli diisiince ve

davraniglara, duygusal problemlere, psikolojik sorunlara yol acabilmektedir.

2.2. Oyunlarla ilgili Bilisler

Psikolojinin igsel siirecler yerine gozlemlenebilen bilimsel verilere dayali, insan
davraniglarin1 temel almasi gerektigi goriisii, 20. ylzyil baslarinda davranmisciligi ortaya
cikarmistir (Tiirkgapar, 2018). Modern davranigcilik ise 19. yiizyilda Rus fizyolog Ivan
Petrovic Pavlov’un kdpeklerin yiyecek olmadan yalnizca zil sesiyle salya akittiklarini fark
ettiginde “klasik kosullanma” kavramini ortaya atmasiyla baslamistir (Ozdel, 2015). Kopek,
normalde zil sesine (nétr uyarici) tepki vermeyecegi halde tepki verecegi uyaranin (kosulsuz
uyarict) oncesinde verildiginde bir siire sonra kopekte zil sesini duydugunda tepki olusarak
salya akitmaya baslamistir ve bu siire¢ icinde kopekte 6grenme ya da kosullanma meydana
gelmistir (Ozdel, 2015). Kosullanmanin insanlar i¢in de gecerli oldugunu ise kiiciik Albert
deneyiyle John B. Watson ortaya koymustur ve cevrenin insan davraniglari iizerinde en
onemli 6ge oldugunu belirtmistir (Tirk¢apar ve Sargmn, 2011). Watson’dan sonra Skinner
ortaya koydugu “edimsel kosullanma ve pekistirme” yaklasimiyla Watson’in bakis agisini
genisleterek insan davraniglarini tamamen davranisci ilkelerle agiklamigtir. Skinner’in
“edimsel kosullanma ve pekistirme” yaklasiminda bireyin yaptig1 davranisin ¢evreden aldigi
dontitlerle  sekillendirerek davraniginin = sikligin1  arttirmast  ve azaltmasi  seklinde

aciklanmaktadir (Tiirk¢apar, 2018).

Zaman i¢inde davranis¢r kuramin bireylerin ayni kosullarda ayni uyaranlara farkli
tepki verme sebeplerini, hayvanlarin pekistirme olmadan da Ogrenebilme kapasitelerini
aciklamada yetersiz kalmasi ve bilgisayarin ortaya c¢ikist gibi bilimsel alandaki gelismelerin

etkisiyle biligsel kuram ortaya ¢ikmistir (Turkcapar, 2018). Kuramin felsefi ve ilk dayanagi
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olabilecek anlayis ise Eski Yunan felsefesinde Stoact filozof Epiktetos’in goriisline
dayanmaktadir. Epiktetos’a gore insanlarin diinyaya dayatmalarinin olmamalar1 gerektigi
¢linkli her durumun olacagina vardig, insanlara sikintiya sokanin ¢evresi veya disarisi degil,
inanglar1 veya tutumlar1 oldugunu belirtmektedir (Tiirkcapar ve Sargin, 2011). Onciilerinin
Albert Ellis ve Aaron T. Beck oldugu bilissel terapi, bireyin bilislerinin, inanglarinin ve
tutumlarmin  bireylerin duygu ve davranislarini  ayarlamalarinda etkili  oldugunu
savunmaktadir (Ozdel, 2015). Albert Ellis’in bilissel terapi tiirii olan Akile1 Duygusal
Davranig¢1 Terapi yaklasimi, bireyler i¢in 6nem arz eden bir olay, durumun bireylerde
mantikdis1 bir duyguya sebep olmasinin bireyde var olan mantikdisi inanglar ve bilisler ile
ilgili oldugunu savunmaktadir (aktaran Ozdel, 2015). Beck ise depresyon hastalariyla riiyalari
lizerine yaptigi c¢aligmada, hastalarin bilingdisini yorumlamanin zorlugu sebebiyle daha
gbzlemlenebilir ve Olciilebilir olan siireclere odaklanarak bilissel terapi kuraminin ortaya
¢ikmasina sebep olmustur (Tiirk¢apar, 2018). Beck’in (1964) bilissel teorisinde depresyonu
ele alirken bireyin olumsuz diisiince yapilarinin etkili oldugunu belirtmistir. Bireyin kendine
yonelik olumsuz diisiince yapilarinin depresyonda daha etkin hale gelerek bireyde biligsel
carpitmalara yol agtigini belirtmistir. Tedavi planinda bireye bilissel ¢carpitmalarini fark ettirip
bunlarin alternatif diislincelerle biraz daha yumusamasini saglayarak, diinyaya ve kendine

bakisi daha gergekei bir hale getirmeye calismaktadir.

Davranisct ve biligsel terapilerin 1980’lerde birlesmesiyle birlikte bilissel davranisct
terapi ortaya ¢ikmis ve depresyon ile baslayip sosyal fobi, panik bozukluk, obsesif kompulsif
bozukluk, yeme bozuklugu gibi birgok bozukluk ile ¢alisilmistir (Tiirk¢apar ve Sargin, 2011).
Biligsel davranis¢i terapi bilislerin, davranislari ve duygulan sekillendirdigini vurgulayan bir
terapi yaklagimidir ve i¢inde biligsel, davranigsal yontemleri barindirarak bireylerin yasadigi
sorunlar1 ¢ézmeye c¢alismaktadir (Ozcan ve Giil-Celik, 2017). Tiirkgapar’a (2018) gore,
bilissel davranis¢i terapinin davranisgr kismi 6grenme kuramlarina dayanirken, biligsel kismi
ise bireylerde otomatik diislinceler ve semalar olmak tizere iki tiir bilis yapimnin olduguna
vurgu yapmaktadir. Semalar ise ara inanglar ve temel inanglar olarak ikiye ayrilmaktadir ve
bu bilis yapilar1 en derinde temel inanglar daha sonra ara inanglar ve en dista otomatik
diisiinceler olacak sekilde birbirini kapsamaktadir. Otomatik diisiinceler, birden akla gelen
bilisler veya gorsel imgelerdir. Yiizeyde oldugu i¢in miidahale edilmesi daha kolay oldugu
belirtilmektedir. Ara inanglar ise otomatik diisiincelere gore biraz daha degismesi kati olan,
bireyin otomatik diisiincelerinde tekrarlayan konularla, otomatik diisiincelerinin ne anlama
geldigiyle ortaya c¢ikan kurallardir. Bireyin gozlemledikleri veya yasadiklariyla 68renilmis

inanglardir. Bazi ara inanglar (0rnegin, “Hayir dersem beni sevmezler.”) gibi bireyin
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yasamdaki uyumunu bozmaktadir. Temel inanglar ise degismesi en zor olan, dgrenmeler
sonucu olusan, bireyin kendisine veya diinyaya yonelik diisiince bigimleriyle yasadiklari
olaylar1 algiladiklar1 bilissel yapidir. Caresizlik, sevilmeme, yetersizlik seklinde temel

inanglar tice ayrilmistir (Tiirkcapar, 2018).

Biligsel davranisgi terapide ama¢ uyumsuz bilisleri uyumlu hale getirerek veya
davranigsa miidahale ederek yasamindaki problemleri azaltmaktir. Bu amagla terapi siirecinde
danisanin problem durumuna gore teknik ve yontemler kullanilmaktadir. Sokratik sorgulama,
ABC teknigi, diisiince kayd1 olusturma, kanit inceleme, davranig deneyi, ara uygulama verme,
alternatif diislince olusturma, rol oynama, yarar-zarar analizi, maruz birakma gibi bir¢ok
teknik danisanin ihtiyaci ve sorun alanina gore uygulanmaktadir (Tirkcapar, 2018). Bilissel
davranig¢1 terapiler tedavi planlart ortalama 20 oturum seklinde genelde haftada bir olarak
ayarlanmakta ve tedavi siireci iginde sorunu belirleme ve degerlendirme, danisana psikoegitim
verme, tedavi planina uygun yontem ve teknikleri uygulama, niiks etmeyi 6nleme c¢aligsmalari
seklinde olusturulmaktadir (Ozdel ve digerleri, 2021). Depresyon ile baslayip sosyal fobi,
panik bozukluk, obsesif kompiilsif bozukluk, yeme bozuklugu (Tiirk¢apar ve Sargin, 2011),
madde bagimlilig1 (Erdogan-Yildirim ve Tekinsav-Siit¢ii, 2016), sigara bagimlilig1 (Yesildal
ve digerleri, 2014) ve kumar oynama bozuklugu (Buran, 2021) gibi birgok bozukluk ile
calisilmis olan biligsel davranisct terapi son yillarda internet bagimliligi (Erden ve Hatun,
2015), dijital oyun bagimliligi (King ve Delfabbro, 2009) gibi kavramlarla da ¢aligilmaya

baglanmistir.

Internet bagimhilig1 {izerine ge¢misten bu yana calismis birgok arastirmaci, internet
bagimliliginin depresyonda oldugu gibi altinda yatan bazi olumsuz bilislerin oldugunu
kesfetmislerdir ve internetin asir1 kullaniminin kisi i¢in 6diillendirici olmasi sebebiyle kiginin
hayatindaki eksikliklerden kagis olarak belirtilmistir (Davis, 2001). Internet bagimliligmin
odiillendirici olmasi sebebiyle de kisilerin yasadiklari korku, kaygi, hayal kirikligi gibi
olumsuz duygularla bas etmek icin kullanilan elverissiz bir yol olarak goriilmiistiir (Arisoy,
2009). Internet bagimliligi olusturan temel faktdrlerin neler oldugu, temelde yatan
sebeplerin neler oldugu ¢ok iyi bir sekilde arastirilmasi1 gerekmektedir, ¢iinkii miidahale plani

buna gore olusturulmaktadir (Senormanci ve digerleri, 2010).

Internet bagimliliginin altindaki nedenleri anlamak icin yapilan en kapsaml
arastirmalardan biri, Davis’in (2001) biligsel davranigct modelidir. Davis (2001) bu modelde,
patolojik internet bagimliliginin sorunlu bilislerden ortaya ¢iktigini ileri siirer. Bu modelde
uyumsuz biligler, iki alt kategoriye ayrilmistir: Benlik hakkindaki bilissel c¢arpitmalar ve
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diinya hakkindaki biligsel carpitmalar. Benlikle ilgili biligsel ¢arpitmalarda zayif 6z yeterlilik
inanci, kendine yonelik olumsuz degerlendirmeler ve kendinden siiphe duyma vardir. Kisi
interneti kendiyle ilgili bagkalarindan olumlu yorumlar duyabilmek i¢in kullanmaktadir. Bu
sebeple kisinin benlikle ilgili diistinceleri, “Cevrim disiyken basarisizim.”, “Cevrim disiyken
degersizim ama gevrim igiyken iyi biriyim.” veya “Sadece internet ortaminda iyi biriyim.”
seklindedir. Diinya hakkinda biligsel carpitmalarda ise, belli basl olaylar1 genellestirmeler
vardir. Ornegin, “Cevrim disiyken kimse beni sevmiyor.”, “Internet giivende

hissedebilecegim tek yer.”, “Sahip oldugu tek arkadasim, internet.” gibi diisiinceler diinya ile

ilgili bilissel carpitmalar i¢indedir.

Biligsel c¢arpitmalar, bagimli olan kisi i¢in mantikli bir sebep olmadan felaket
senaryosu kurarak aklina gelen bir diisiince icin kaygi duymalar1 da igerebilir. Young (2007),
bu tarz bir felaket diisiincesinde bagimli kisinin algilladigi sorunlarindan kagmak igin
tekrarlayici ve asirt bir bigimde dijital oyun oynama davranisi gelistirebilecegini
sOylemektedir. Uyumsuz bilisler icindeki asir1 genellestirme ve felaketlestirme gibi bilislerin,
daha sonraki caligmalarda asir1 dijital oyun bagimliligina etkisi oldugu goriilmiistiir (Young,

2007).

King ve Delfabbro (2009), dijital oyun oynamayla ilgili sorunlu bilislerin olmasinin,
dijital oyun oynamayla ilgili sorunlu davramiglari devam ettirdigini One strmislerdir.
Yaptiklart ¢aligmada bagiml diizeyindeki oyuncularin oyun oynamak i¢in harcadiklar1 zaman
icin ¢cok uzun olmadig1 yoniinde bir inanglarin oldugunu tespit etmislerdir. Calismalarinda
kadin oyuncularin geneli oyundaki boliimii bitirdiklerinde veya oyundan sikildiklarinda
oyunu bitirdiklerini belirtmisken; erkek oyuncularin geneli ise oyunda gecirdikleri zamani

yeteri kadar uzun hissetmediklerini belirtmislerdir.

Dijital oyun bagimmliligi altindaki bilisleri belirlemek amaciyla King ve Delfabbro
(2014) dort faktorlii bir model onermislerdir. Bu dort bilissel faktor; oyunun odiilleri ve
somutluguyla ilgili inanglar, oyun davranisina yonelik esnek olmayan kurallar, benlik saygisi
ihtiyacin1 karsilamak i¢in oyuna asir1 anlam yikleme ve sosyallesmenin bir yontemi olarak
oyun oynamadir. Bu biligsel faktorler bazi kriterleri kapsamaktadir: Oyun ddulleri ve
somutluguyla ilgili inanclar, bu biligsel faktor, oyundaki odiillerle ve sanal birimlerle asiri
sekilde mesgul olmayr ve oyundaki odiillerin bircok seyden daha degerli oldugu algisini
icerir. Oyun davramsina yénelik esnek olmayan kurallar, bu bilissel faktor, oyun, kisinin
hayatinda olumsuz sonuglara yol ag¢masina ragmen oyun oynamayir kendisine gore
gerekcelendirmesini igerir. Internet oyunlari burada kisinin karar verme mekanizmalarini
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etkilemektedir. Benlik saygisi ihtiyacimt karsilamak icin oyuna yénelik aswrt anlam yiikleme,
bu biligsel faktor, kisinin oyun iginde yarattigi karaktere baglanarak oyun igerisinde birgok
basar1 kazanmasi, kendi kontroliiyle 6zgiirce hareket etmesi bunlara baglh olarak da benlik
saygisini kazanmasinda oyunlarin etkili olmasini igerir. Ayni zamanda kisinin, yasadigi
olumsuz duygulardan, hayatindaki olumsuzluklardan kagmak ve rahatlamak i¢in de oyun
oynamasint igerir. Sosyallesmenin bir yontemi olarak oyun oynama, bu biligsel faktor, kisinin
oyunda c¢evrim igi sosyal iliskiler kurarak kendini bir gruba ait hissetmesini igerir. Kisi bu
faktorin etkisiyle ¢evrim i¢i sosyal grubuna yakinlasirken, oyun disindaki insanlarin oldugu

gruplardan uzaklasabilir.

Young (1999), dijital oyun bagimliliginin tedavisinde internete girmeyi engelleme gibi
yontemlerin islevsel olmadigin1 &ne siirmektedir. Internet ve bilgisayar kullanimi hayatin
neredeyse her alaninda oldugu i¢in interneti tamamen yasaklamaktan ziyade internetin ol¢tili
ve kontrollii kullanilmasin1 saglamanin daha saglikli bir yaklasim olacagini savunmustur.
Young (1999), internet bagimliliginin tedavisi igin birtakim teknikler 6ne siirmiistiir: tam tersi
zaman uygulama, dis faktorlerin kullanilmasi, hedef belirleme, belirli bir uygulamadan
ka¢inma, hatirlatma kartlart kullanmak, kisisel bir envanter yapmak, destek gruba girmek ve
aile terapisi. Bu teknikler birkag ifadeyle agiklanacak olursa, tam tersi zaman uygulamasimin
amaci, kisinin internet kullanimi i¢in rutinlerini bozmasini isteyerek internet kullanimi i¢in
yeni bir zaman yaratmalarini saglamaktadir. Bu teknigin i¢inde zamani degistirmek haricinde
kisi ara vermeden internet kullaniyorsa kisinin molalar vermelerini saglamak, internete girdigi
ortam1 degistirmesini istemek de vardir. (Ornegin, kisi siirekli yatak odasinda giriyorsa
internete, oturma odasinda interneti kullanmasimi istemek gibi) Dis faktorlerin
kullanilmasinda kisi internetten kopmakta zorluk yasiyorsa onu disardan ydnlendiren bazi
yonlendiricilerin olmasidir. Ornegin gitmesi gereken bir yer veya yapmasi gereken bir is varsa
oncesinde kisi alarm kurarak ve bu alarmi da kendisine yakin bir yere koyarak alarm
caldiginda interneti birakmasi saglanabilir. Hedef belirlemede, kiside niiksetmeyi onlemesi
icin uygun hedefler belirlenerek plan yapilmasidir. Kisinin internet kullanma zamanini belli
bir seviyede tutarak haftanin giinlerine ve saatlerine ayirarak plan yapilir, bu sayede internet
kisiyi yonetmez kisi interneti kendisine gore kontrolii altina alir. Belirli bir uygulamadan
kaginmak tekniginde, bazi kisilerde internet bagimlilig1 internetteki bazi siteler, uygulamalar,
sohbet odalar1 ya da dijital platformlar icin gecerli olabiliyor. Eger kisi i¢in s6z konusu olan
internet bagimliligi belli bir uygulamaya veya bir alana yonelikse kisi 0 uygulamadan uzak
tutulur. O uygulamanin ¢evresindeki etkinliklerden uzaklastirilir. Bu siirecte kisi kendisi i¢in

daha az ilgi ¢ekici olan sitelere farkli uygulamalara girmeye belli oranda devam edebilir.
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Hatirlatma kartlarimin kullanilmasimda kisi i¢in internet bagimliliginin yol ag¢tig1 sorunlardan
birkagin1 ve internet bagimliligindan kurtulmasmin kendisi i¢in yararlarindan birkagini
kartlara yazarak yaninda tasir. Kisi bu kartlar1 ¢antasinda, cebinde, clizdaninda vs. tasiyarak
daha sonrasinda internete girmek istediginde, zorlandiginda motivasyon saglamak i¢in bu
kartlara bakar ve neyi ne i¢in yaptigini hatirlar. Kisisel bir envanter yapmak tekniginde, kisi
internet bagimlilig1 stirecinde kacgirdigr sosyal aktivitelerin neler oldugunu listeleyerek bunu
kendisine gore 6nem derecesine sokar ve internet sebebiyle kagirdigi veya kendini kisitladig
aktivitelerin farkina varir. Bu teknikte amag, sosyal yasamdaki kisitlanan aktivitelerin yeniden
canlandirilmasidir. Destek gruplarinda, bagimli kisinin durumuna benzer kisilerin oldugu
destek grubuna girmesi saglanarak orada sosyal iliskiler gelistirmesi ve internet bagimliligini
azaltmasi amaglanir. Aile terapisinde, internet bagimlilig1 siirecinde bagimlinin ailesinde veya
evliliginde meydana gelen sorunlar1 diizeltmesi i¢in aile tiyeleri veya esi ile terapilere katilim

onerilir.

Dijital oyun bagimlihigmin bilissel davranis¢1 terapideki tedavisindeki Young’in
modeli haricinde en kapsamli bir diger tedavi modeli ise Davis’in olusturdugu tedavi planidir.
Davis dijital oyun bagimliliginin biligsel davranis¢1 tedavisinde 11 haftalik bir tedavi plani
Onermistir: a) kisinin internetten uzak kalip kalamadiginin tespiti, b) bilgisayarin diger
insanlarin bulundugu yere taginarak yerinin degistirilmesi, c¢) diger kisilerle birlikte internete
baglanmak, d) internete baglanilan zamanin degistirilmesi, e) internet defteri olusturulmasi, f)
internette kendini farkli gosteren maske kullanimini birakmasi, g) kisinin ailesinden ve
arkadaslarindan internet kullanimiyla ilgili probleminin oldugunu saklamamasi, h) kisinin
spor aktivitelerine katilmasi, 1) internet tatillerinin yapilmasi, i) otomatik diisiincelerin
incelenmesi, j) gevseme egzersizleri, k) internete baglanma sirasinda hissedilenlerin not

edilmesi, 1) yeni sosyal becerilerin kazandirilmasi (Davis, 2001).

Young (2007), bilissel davranisci terapide bilissel carpitmalar, olumsuz temel inanglar
gibi sorunlu bilislere sahip olan kisilerin bahsedilen uyumsuz biliglerden kaynakli sorunlariyla
bas etme yontemi olarak dijital oyun bagimliligina yonelme ihtimallerinin daha yilksek
oldugunu varsaymaktadir ve tedavinin de kisiyi yoksunlukla karsi karsiya getirmektense
kontrollli olarak uzaklastirmanin daha etkili olacagini belirtmistir. Kontrolli dijital oyun
oynamanin ise bir hedefe yonelik makul siirelerde herhangi bir biligsel veya davranissal

problemi olmadan gergeklesebilecegi belirtilmektedir (Davis, 2001)

Young (2007), internet bagimliliginda biligsel davranis¢i terapi yaklagiminin etkisini
gormek icin 114 katilmciyla bir g¢alisma yapmistir. Biligsel davraniger tedavisinin
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katilimcilarin kullanimi birakma motivasyonlari, zaman yonetimi, sosyal izolasyon, cinsel
islev bozuklugu, sorun yaratan ¢evrim i¢i uygulamalardan uzak durma konusundaki etkisini
anket calismasi ile arastirmistir. Anket calismasini 6 ay boyunca 3., 8. ve 12. haftalarda
tekrarlamistir. Katilimcilar 8. haftadan itibaren internet bagimliligi semptomlarinin
bircogunda iyilesme gostermeye basladiklarini belirtmislerdir. 6 aylik gozlem sonucunda da
katilimcilarin  gosterdigi iyilesmelerin devam ettigi gozlenmistir. Kisacasi bu calismada
internet bagimhiligin1 azaltabilmek i¢in bilissel davranis¢i terapi teknikleri uygulanmis ve
siire¢ sonunda katilimcilarin internet bagimliligiyla ilgili carpik bilisleri ve kontrolsiiz

davraniglar1 diizelmeye gitmistir.

Internet bagimhiligmnin temelini anlamak, etiyolojisini aciklayabilmek icin cesitli
modeller ortaya atilmistir. Alkol, madde bagimlilig1 gibi tedavilere uygulanmak i¢in ortaya
cikan Biligsel Davranisgt Terapi yaklasiminin etkisiyle ilgili kesin bir kanit olmamasina
ragmen dijital oyun bagimlilarinin tedavisi igin etkili oldugu goriilmiistiir (Young, 2007).
Internet bagimliliginin temelinde bilislerin oldugunu kabul eden bilissel davranisci terapi,
ozellikle kendilik ve diinya ile ilgili bilisler konusundaki ¢arpitmalarin internet bagimliligini
tetikleyecegini ve devam ettirecegini belirtmektedir (King ve Delfabbro, 2016). Bu sebeple
bilissel davranisgr terapi, ilk 6nce bireylerin oyunlarla ilgili bilissel ¢arpitmalarini ortaya
cikarip fark etmesini saglayarak, sonrasinda ise uyumsuz bilislerini yapilandirma yoluna

giderek ilerleyecekleri bir yol haritas1 sunmaktadir (Davis, 2001).
2.3. Duygu Duzenleme Becerileri

2.3.1. Duygunun Tanim

Duygu diizenlemeyi tanimlamadan 6nce ilk olarak duygu kavramin ele almak gerekir.
Alanyazinda “duygu” kavramiyla ilgili birgok tanim yapildigi goriilmistir. Tirk Dil
Kurumundaki tanimina goére duygu, “Belirli bir nesne, olay ya da bireylerin insanlarin i¢
diinyasinda olusturdugu izlenim.” seklinde tanimlanmistir (Tiirk Dil Kurumu [TDK], 2011).
Goleman’a (1995/2000) gore ise duygu, bir his ve bu hisse dogru bir dizi hareket egilimi, bu

hisse ait biyolojik ve psikolojik durumlar ve birtakim diisiinceler olarak tanimlanmaktadir.

Duygular yasanilan olay karsisinda birtakim fizyolojik, davranigsal ve bilissel
tepkilerle kendilerini belli ederler. Duygular, ¢cevreden gelen uyaranlar1 degerlendirerek ortaya
¢ikmaktadir. Ayni zamanda duygularin yeni olaylara uyum saglama konusunda da énemli bir
yeri vardir (Denollet ve digerleri, 2008). Duygular, insanlarin sosyal iliskilerini gelistirmede,

karar verme siireclerini etkilemede, kisilerin hayatlarindaki 6nemli olaylar1 animsamalar i¢in
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hafizalarimi gelistirmede ve gerekli davranis tarzlarini olusturma konularinda énemli bir rol
oynamaktadir (Gross ve Thompson, 2007). Arastirmacilarin ¢ogunlugunun ortak fikirde
oldugu 7 temel duygu vardir. Bu duygular, korku, tiziintli, mutluluk, 6fke, hayret, kiigiik
gorme ve tiksinmedir (D6kmen, 2014). Bahsedilen duygular ve daha birgogu insan hayatinda
O6nemli bir yere sahiptir ve ge¢misten beri insanlar duygulart sayesinde kendilerini
tehlikelerden koruyup hayatta kalmislardir. Bu sebeple kisiden istenilen hayatinda
duygulariin farkinda olarak yasayarak duygularina uygun tepkiler vermesidir (Erdem, 2019).

2.3.2. Duygu Duzenleme

Duygu diizenleme kavrami uzun siiredir arastirmacilarin yakindan ilgilendigi ve
tizerine farkli tanimlar yaptig1 bir konu olmustur. Thompson‘a (1994) gore duygu diizenleme,
bireyin 0Ozellikle yogun ve anlik yasadigi ve amacglarina ulagsmasini saglayan duygusal
tepkilerini gbzlemlemesi, degerlendirmesi ve ihtiya¢ duyarsa degistirebilmesi i¢in i¢sel ve
digsal siireglerden olusur. Gross’a (1998b) gore ise duygu diizenleme, bireylerin hangi
duygular yasadiklarini, bu duygulari ne zaman ve nasil yasadiklarini ifade ettikleri, kontrolll
veya otomatik, bilincli veya bilingsiz tim streglerdir.

Kisinin amacina gore duygu diizenleme siirecinde duygu azaltilabilir, arttirilabilir ya
da ayn1 oranda siirdiiriilebilirdir. Olumlu veya olumsuz duygularini kisiler, hedeflerine gore
arttirarak veya azaltarak duygularini diizenleyebilmektedir (Gross ve Thompson, 2007).
Duygu diizenlemesindeki asil ikilem, neyin diizenledigidir. Duygu, biligsel degerlendirme,
norolojik aktivasyon, fizyolojik uyarilma, tepki yonelimleri ve dikkat siireglerini igeren ¢ok
yonlii bir yapidir. Bu sebeple duygu diizenlemesinde ¢ok farkli yollar vardir. Bu yollar goz
onilinde bulunduruldugunda duygu diizenleme siireci iginde birbiriyle iligkili birgok yapinin

oldugu kapsamli bir kavramdir (Thompson, 1994).

Duygu dizenleme siiregleri duruma bagli olarak kisiyi daha iyi veya daha koti
hissettirebilir. Duygu diizenleme siiregleri bireylere yardimer oldugu kadar yanlis zamanda ve
yogunluk diizeyinde kullanildiginda bireylere zarar da verebilirler (Gross ve Thompson,
2007). Duygu duzenleme kisinin hedefledigi duruma hizmet ediyorsa ve onu psikolojik olarak
1yl hissettiriyorsa islevseldir ve buna olumlu duygu diizenleme denir. Kisinin hedefledigi
duruma hizmet etmiyorsa ve kisiyi psikolojik olarak iyi hissettirmiyorsa iglevsel degildir ve

bu olumsuz duygu diizenlemedir (Koca ve Eksi, 2021).

Duygu diizenleme, bebeklikten itibaren baslayarak yasam boyu devam eden bir siireci

kapsamaktadir (Cole ve digerleri, 2004). Bebekler yasamlarmin ilk yillarinda olumlu
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duygularin1 daha uzun siire yasayip olumsuzlar1 giderebilmek i¢in duygularini diizenleme
konusunda c¢ogunlukla yetiskinlere bagimli bir haldedir. Bebekler bakicilarina giivendikleri
icin buna bagli olarak durumlara bazi tepkiler verirler. Ornegin, bebekler kendi baslarina
halledemedikleri sorunlarini gidermek i¢in ya da memnuniyetlerini devam ettirmek icin
aglarlar. Ug yasina kadar gocuklar duygular taklit ederlerken, ii¢ yasindan itibaren dil
gelisimleri tamamlanarak sozclik dagarciklart artacagi igin duygular tizerinde diistinlip
konusabilir hale gelirler (Cole ve digerleri, 1994). Cocugun yasaminin ilk 7 yilinda basarmasi
gereken duygu temelli pek ¢ok gelisim gorevi vardir. Bunlar baskalariyla ilgilenme ve
eglenme, hayal kirikligina tolerans gosterebilme, kabul edilebilir davranis sinirlari i¢indeki
kendi 6zelliklerini savunabilme, tehlikeyi fark etme ve korku ve kaygiyla basa ¢ikabilme,
O0grenmeye yonelik ilgi ve motivasyona sahip olma, arkadaglarin1 gelistirme ve makul siireler
icinde yalniz kalmaya tahammiil edebilmedir. Bu gelisimsel gdrevlerin hepsi, i¢inde duygu
diizenlemeyi barindirir (Cole vd., 1994). Ergenlikte duygularin yogunlugu ve sikliginin
artmastyla birlikte duygu diizenleme becerilerine yonelik ihtiya¢ daha cok artmaktadir.
Ergenlerin i¢cinde bulundugu duygu tiirii, motivasyonlar1 ve sosyal ¢evreleri, duygularini ifade
etmeye yonelik kararlarini etkilemektedir (Zeman ve digerleri, 2006). Ge¢ ¢ocukluk ve erken
ergenlikteki daha karmasik hale gelen diislince yapilari, ergenlerde yeniden gerceveleme,
baskalarinin fikrini alma gibi yeni duygu diizenleme sekillerinin ortaya ¢ikmasini saglar.
Ergenlerin duygusal ve sosyal hayatinda kullandiklart duygu duzenleme becerileri de

ergenlerin benlik duygusu olusturmalarina katkida bulunur (Gross ve Munoz, 1995).
2.3.3. Duygu Diizenleme Kuramlari

2.3.3.1. Duygu Duzenleme Stire¢c Modeli

Gross (1998a), igsel ve digsal uyaranlarin degerlendirilmesiyle baslayan bir sireg
modeli ortaya atmistir. Bu modelde duygu diizenlemenin iki farkli yoldan yapilabilecegi one
stiriilmektedir. Bu iki yol 6nciil odakli duygu diizenleme ve tepki odakli duygu diizenlemedir.
Onciil odakli duygu diizenleme duygu olusmadan 6nce devreye girerek diizenlemesini
saglarken; tepki odakli duygu diizenleme ise duygu olustuktan sonraki tepkiyi diizenlemeyi
saglayan durumlari icermektedir. Ornegin, onciil odakli duygu diizenleme, kisi olast
duygulardan etkilenme derecesini azaltmak ic¢in bir durumdan, ortamdan kaginmasiyla,
yeniden degerlendirme seklini ele almasiyla olur. Tepki odakli duygu diizenlemede ise, duygu
meydana geldikten sonraki tepki siireciyle ilgilenilir. Ornegin, meydana gelen duygunun disa
yansitilmasin1 engelleyebilmek icin kisinin o tepkisini bastirmas: tepki odakli duygu

diizenleme siireciyle ilgilidir (Gross, 1998a).
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Gross’un ortaya attig1 duygu diizenleme siire¢ modeli, Onciil ve tepki odakli duygu

diizenleme olarak iki ayri strateji ve bes ayri siiregten olusmaktadir. Bu bes siire¢; durum

secimi, durum degisikligi, dikkat dagitimi, bilissel degisim ve tepki degisimidir (Gross,
1998b).

Durum se¢imi: Olast duygular ortaya cikarabilecek belirli nesnelerden, kisilerden
veya yerlerden kaginmak veya onlara yaklasmaktir. Ornegin daha once sorun
yasanmis kisiyle karsilasmamak adina belli bir yere gitmemek.

Durum degisikligi: Duygu olusturan bir durumun etkisini degistirmek i¢in caba
gosterilen siiregtir. Ornegin, gece yiiksek sesle miizik dinleyen komsuyu uygun dille
uyararak miizigin sesini kismasini saglamak.

Dikkat dagitimi: Duyguyu ortaya c¢ikartabilecek durumlarda bilingli olarak durumun
farkli yonlerine odaklanmayi se¢mektir. Ornegin, kisinin bir ortamda sevmedigi
biriyle karsilagtiginda yoniinii degistirmesi.

Biligsel degisim: Yasanilan durumdaki duygunun etkisini degistirmek i¢in duruma
farkli anlamlar yiiklenilmesini igerir. Savunma mekanizmalar1 igindeki inkar,
entellektiiellestirme bu bashgin altina girebilir. Ornegin, bir 6grencinin smavda diisiik
not aldiginda, diisiik notun sebebinin kendi basarisizlifi olmasindan degil
Ogretmeninin sorular1 zor segmis olmasina baglamasidir.

Tepki degisimi: Duygu diizenleme siirecin son basamagi olan tepki degisiminde
fizyolojik veya davranissal tepkiyi direkt olarak degistirme cabasi ig¢ine girmedir.
Yasanilan duygunun tepkisini degistirmek adina alkol, sigara veya uyusturucu madde
kullanma, asir1 yemek yeme, meditasyon yapma bu siirece 6rnek bazi durumlardir.

Ayrica meydana gelen duygunun digavurumunu bastirma da bu siirecin iginde yer

almaktadir (Gross,1998b).

2.3.3.2. Gratz ve Roemer’a Gore Duygu Diizenleme Siireci

Gratz ve Roemer (2004) gore duygu diizenleme siirecinde duygularin farkinda olmak

ve onlar1 kabul etmek 6nem tasimaktadir. Arastirmacilar, duygu diizenleme siirecini 4 boyutta

ele almis ve bu boyutlar1 incelemislerdir:

a) Duygularin farkindaligi ve anlasilmasi, b) duygularin kabulii, ¢) olumsuz duygular yasarken

diirtiisel davraniglar1 kontrol etme ve istenen hedeflere uygun davranma yetenegi, d) Bireysel

hedefleri ve durumsal talepleri karsilamak amaciyla duygusal tepkileri arzu edildigi gibi

module etmek igin duruma uygun duygu dizenleme stratejilerini esnek bir sekilde kullanma
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becerisi. Bu yeteneklerin herhangi birinin veya tamaminin goreceli olarak yoklugu, duygu
diizenlemede zorlugun veya duygu diizenlemede glicliikklerin varligin1 gosterir (Gratz ve

Roemer, 2004, s. 42-43).

2.3.3.3. Sosyal Bilgi Stire¢ Modeli

Dodge’a (1991) gore bireyler ¢evrelerinden aldiklart ipuglarini isleyerek bulunduklari
ortamlara gore tepki vermektedir. Bu teoriye gore duygu sosyal davranisin merkezi
konumundadir. Bireylerin tepki verme siirecleri 5 asamada meydana gelmektedir. ilk asama
“kodlama”dir. Bu agsamada birey dikkat siireciyle baglantili olarak ¢evresindeki ipuglarindan
bazilarma digerlerinden daha fazla dikkat ettigi asamadir. Ikinci asama, “yorumlama”’dir. Bu
asamada birey kodladigi bilgileri anlam verip yorumlamaktadir. Bazen kisi bu asamada
bilgiyi hafizasinda yer alan eski bilgiyle eslestirirken bazen ise yeni bir bilgi olarak
kodlamaktadir. Uglincii asama, “cevap arama” asamasidir. Bu asamada birey kodladig1 bilgiyi
yorumladiktan sonra uygun bir tepki aramaya baglar. Dordiincii asama, “tepkinin
secilmesi”dir. Birey verecegi tepki igin olabilecek sosyal sonuglari (Bunu yaptiktan sonra
digerleri benden hoslanacak mi1? Istedigimi elde edecek miyim? vb.) degerlendirerek bir
tepkiye karar verdigi asamadir. Son asama olarak ise “tepkinin gergeklesmesi” asamasidir. Bu

asamada ise birey sectigi tepkiyi davranisa doniistiiriir (Dodge, 1991).

2.3.3.4. Bilissel Duygu Diizenleme

Garnefski  vd. (2001), duygu dlzenlemenin biligsel siiregclerden  ayri
gerceklesemeyecegini One siirerek duygularin biligsel siire¢ kismina odaklanmislardir. Biligsel
duygu diizenleme siireclerini 9 alt boyuta ayirmislardir. Bunlar: kendini sug¢lama, baskalarini
suclama, kabullenme, planlamaya yeniden odaklanma, pozitif yeniden odaklanma,
ruminasyon veya diistinceye odaklanma, olumlu yeniden degerlendirme, perspektife koyma ve
felaketlestirmedir. Kendini sugclama kisminda birey yasadiklarindan 6tiirii kendini suglu
bulmakta iken baskalarini su¢lama boyutunda ise birey yasadiklarimin sugunu baskalarina
yuklemektedir. Kabullenme boyutunda birey yasadiklarini kabullenerek onlara boyun egme
halindedir. Planlamaya yeniden odaklanma, bireyin yasadigi olumsuz olayla ilgili nasil bas
edecegini ve hangi adimlar1 atacagini diisiindiigii boyuttur. Pozitif yeniden odaklanma, gergek
olaylar1 diistinmektense olumlu, kisiye mutluluk veren olaylarin diisiiniilmesidir. Bu boyut
yasanilanlarla kisa siireli olarak basa ¢ikabilir ancak uzun siireli basa ¢ikma konusunda
yetersiz kalabilir. Ruminasyon veya diisiinceye odaklanma, pozitif yeniden odaklanmanin tam
tersine yasanilan olumsuz durumla ilgili duygu ve diisiincelere odaklanmaktadir. Olumlu

veniden degerlendirme, bireyin yasadig1 olayin kendisini gelistirecegi diisiincesiyle olumlu
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acidan bakmasidir. Perspektife koymada birey yasanilan durumu diger durumlara gore
karsilagtirarak goreceliligini vurgular veya yasanilan durumun ciddiyetine dnem vermez.
Felaketlestirmede ise birey yasanilan olayda en kotii senaryo meydana gelecek sekilde olayi

yorumlar (Garnefski vd., 2001).
2.3.4. Duygu Duzenlemenin Boyutlar

Duygularin kullanilan yontemlere gore birey i¢in saglikli veya sagliksiz oldugu goriisii
vardir. John ve Gross (2004), kisilerin duygularin etkin bir sekilde yonettikleri siirece bu
durumun onlar igin saglikli oldugunu, yonetemedikleri silirece ise sagliksiz oldugunu
belirtmislerdir. Duygular1 diizenlemede yaygin olarak kullanilan iki teknikten yeniden
degerlendirme ve bastirmay1 karsilastirdiklarinda yeniden degerlendirmenin, bastirmaya gore

daha saglikli oldugunu gézlemlemislerdir (John ve Gross, 2004).

Duygu diizenleme igsel islevsel duygu diizenleme, digsal islevsel duygu diizenleme, igsel
islevsel olmayan duygu diizenleme dissal islevsel olmayan duygu diizenleme olarak dort alt
boyuttan olusmaktadir (Duy ve Yildiz, 2014). igsel islevsel duygu diizenleme, kisinin yasadig
durumla ilgili duygularini, diisiincelerini, hedeflerini tekrar gézden gegirerek yeniden planlama
yaptig1 siireci kapsamaktadir. Dissal islevsel duygu diizenleme, kisinin kendisine faydali olacak
sekilde baskalarini dinleyip tavsiye aldigi, sosyal yakinliklar kurdugu, egzersiz yaptig siirecleri
kapsamaktadir. I¢sel islevsel olmayan duygu diizenlemede, kisi duygularini igine atarak, kendini
bagkalariyla olumsuz agidan karsilastirarak kendine zarar verdigi duygu diizenleme siirecini
kapsamaktadir. Digsal islevsel olmayan duygu diizenlemede ise, kisi duygularin1 bagka insanlara
veya esyalara yonelterek onlara zarar verdigi, sozel veya fiziksel saldirilarla baskalarina koti

hissettirdigi siireci kapsar (Y1ildiz, 2016).

Islevsel olmayan duygu diizenlemeleri kullanan ergenlerin daha cok duygusal ve
davranigsal sorun yasadigi, akran iligkilerinde daha c¢ok zorlandiklari, psikosomatik
rahatsizliklar1 daha ¢ok yasadiklar1 ve yasam kalitelerinin diistiigli gozlenmistir. Ayn1 zamanda
islevsel duygu diizenlemeleri kullanan ergenlerin ise daha az duygusal sorunlar yasadiklari,
akran iliskilerinde daha az sorun yasadiklari, sosyal yakinlik kurmaya daha istekli olduklari,
yasam Kkalitelerinin ve iyilik hallerinin daha yiiksek oldugu goriilmiistiir (Phillips ve Power,

2007).
2.4. Degiskenlerle Tlgili Arastirmalar

Bu baslikta mevcut caligmada ele alinan degiskenlerle ilgili arastirmalara yer

verilecektir.
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2.4.1. Dijital Oyun Bagimhhig ile lgili Arastirmalar

Dijital oyun bagimliligi hem Tiirkiye’de hem de yurtdisinda farkli isimlerle (internet
oyun oynama bozuklugu, internet oyun bagimliligi, ¢evrim i¢i oyun bagimliligi vb.) bircok
calismada odaklanilan kavramlardan biri olmustur. Daha Once internet bagimliligi, bilgisayar
oyun bagimliligr gibi kavramlar iizerinde durulurken son birka¢ yildir teknolojinin de
gelismesiyle dijital oyunlar veya internet iizerinden/¢evrimic¢i oynanan oyunlar iizerine yapilan
caligmalar artmistir. Dijital oyun bagimliligt kavramini kullanarak yapilan c¢alismalara
orneklerden birisi, Dursun ve Eraslan-Capan (2008) tarafindan yapilan ¢alismadir. Dursun ve
Eraslan-Capan’in (2018), 145’1 erkek 176’s1 kiz olmak iizere 322 lise 6grencisiyle yaptiklar
caligmada ergenlerin dijital oyun bagimliliklarin1 yordayan psikolojik ihtiyaglar1 incelenmistir.
Ergenlerin psikolojik ihtiyaglar1 ve dijital oyun bagimliliklari arasindaki iliskiye bakildiginda,
ozerklik ve iliski ihtiyaci ile dijital oyun bagimliliginin negatif yonde diisiik diizeyde anlaml1 bir
iliskiye sahip oldugu; 6zerklik ihtiyacinin dijital oyun bagimliligini anlaml bir sekilde yordadig
goriiliirken, iligki ihtiyacinin ise dijital oyun bagimliligin1 anlamlhi bir sekilde yordamadigi
goriilmistiir. Psikolojik ihtiyaglardan yeterlik ihtiyaci ile dijital oyun bagimliligi arasinda ise
negatif yonde bir iligki olmasina ragmen dijital oyun bagimliligini anlamli diizeyde yordamadig:
goriilmektedir. Ayrica ¢alismada ergenlerin cinsiyet, 6zerklik ve iliski psikolojik ihtiyaglarinin
dijital oyun bagimmliligindaki varyansiin %11’ini agikladigi gorillmiistiir. Arastirmada

cinsiyetin dijital oyun bagimliligini erkekler lehine anlamli olarak yordadigi bulunmustur.

Kestane (2019) tarafindan yapilan baska bir ¢alismada, ortaokul 6grencilerinin dijital
oyun bagimliliklar ile ders basarisi1 arasindaki iligki incelenmis ve bazi demografik 6zelliklere
gore anlamli farklilik olup olmadigr incelenmistir. Arastirmaya 234’u devlet, 266°s1 imam hatip
ve 197’si 6zel okul 6grencisi olmak iizere 697 ilkdgretim dgrencisi katilmistir. Ogrencilerin
dijital oyun bagimliligi ile ders basarisi arasinda anlamli bir iliski; 6zel okulda okuyan
ogrencilerin dijital oyun bagimliliklar1 ve ders basarilari arasinda negatif yonde bir iliski
bulunmustur. Ozel ortaokulda okuyan ogrencilerde bilgisayar, tablet, konsol ve telefon gibi
imkanlar daha fazla oldugu icin diger okullarda okuyan 6grencilerden daha fazla oyun bagimlisi
oldugu bulunmustur. Anne ve babanin egitim durumuyla 6grencilerin oyun bagimlilig1 arasinda
herhangi bir iligki bulunmamistir. Cinsiyete gore bakildiginda erkeklerin dijital oyun
bagimliliginin kizlara gore daha yiiksek ¢iktigi goriilmiistiir. Yapilan calismada ailenin gelir

diizeyi yiikseldikge dijital oyun bagimliliginin da arttig1 gérilmiistiir.

Giirsoy’un (2020), 1005 lise 6grencisi ile ylriittiigli ¢aligmasinda lise Ogrencilerinin
dijital oyun bagimliliklar1 ile aleksitimi arasindaki iliskide duygu diizenlemenin araci rolii
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incelenmistir. Aragtirmasinda ergenlerin dijital oyun bagimliligini, aleksitiminin dogrudan ve
dolayli olarak duygu diizenleme yoluyla yordadigi goriilmistiir. Dijital oyun bagimlilig: ile
oyun oynama siiresi arasinda da anlamli1 bir iliski bulunmus olup oyun oynama siiresi arttik¢a
ergenlerin dijital oyun bagimliligi puanlarinin da arttigi gériilmiistiir. Arastirmasinda erkeklerin
dijital oyun bagimlilig1 puanlarinin, kizlara gore daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Dijital oyun
bagimliliginin sinif diizeyi agisindan farkina bakildiginda, 9 ve 10. siniftaki 6grencilerin dijital
oyun bagimlilig1 puanlarmin, 11 ve 12. simiftaki 6grencilerinin puanlarina gore daha yliksek

oldugu goriilmiistiir.

Senel vd. (2021), 12-17 yas arasi ergenlerde, dijital oyun bagimliligi olan ve olmayanlara
gore kas ve iskelet semptomlarini incelemislerdir. Arastirma sonuglarinda, dijital oyun
bagimliligi olan ve olmayan 6grencilerin kas ve iskelet semptomlar1 arasinda anlamli bir fark
bulunamamistir. Ancak ¢alismada dijital oyun bagimliligi olan ergenlerin, olmayanlara gore
oyun oynama sirasindaki duruslarinin bozuldugunu bildirmislerdir. Buna gore dijital oyun
bagimliligi olan ergenlerin, olmayanlara gore kas ve iskelet semptomlarini daha az
onemsedikleri goriilmiistiir. Dijital oyun bagimliligi olmayan grupta cinsiyet agisindan farklilik
gorilmezken; dijital oyun bagimliligi olan ergenlerin oldugu grupta erkeklerin dijital oyun

bagimlilik diizeylerinin daha fazla oldugu goriilmiistiir.

Chiu vd. (2004), Tayvan’daki cocuk ve genglerle yaptiklari caligmada dijital oyun
bagimliliginin diismanlik, sosyal beceriler ve akademik basariyla iligkisini incelemislerdir.
Arastirmalarinin sonucunda dijital oyun bagimlilig: ile diismanlik ve cinsiyet degiskenlerinin
iligkili oldugunu, katilimeilarin dijital oyun bagimlilig: diizeyleri arttik¢a diigmanlik diizeylerinin

de yiikseldigi goriilmiistiir.

Gentile (2009) tarafindan 8-18 yas aralifindaki 1178 Amerikali gen¢ ile yapilan
caligmada, katilimcilarin %8’inin dijital oyun bagimlist oldugunu bulunmustur. Ayn1 zamanda
dijital oyun bagimlisi olan katilimecilarin, olmayanlara gére oyunlarda daha fazla zaman
harcadiklari, akademik basarilarinin diisiik oldugu ve bunlara dikkat sorunlarinin eslik ettigi

gorilmiistiir.

Gentile vd. (2011), tarafindan Singapur’da 3034 g¢ocugun dahil edildigi ve ¢ocuklarin
dijital oyun bagimlilik diizeylerine bakildig1 2 yillik boylamsal bir ¢alisma yapilmistir. Normal
oyunculardan bir siire sonra dijital oyunlara bagimli hale gelenlerin depresyon, kaygi, sosyal fobi
ve akademik basar1 diizeylerinde diislis gézlendigi; dijital oyun bagimlisiyken normal oyuncuya

dontisenlerde ise durumun tam tersi sonuglandigr goriilmistiir. Ayrica oyun siiresinin fazla
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olmasmin, diisiik diizeyde sosyal yeterlilik ve yiiksek diizeyde diirtiiselligin dijital oyun

bagimlilig1 i¢in risk faktorleri oldugu bulunmustur.

Miller vd. (2014), tarafindan yapilan c¢alismada, Almanya, Yunanistan, Izlanda,
Hollanda, Polonya, Romanya ve Ispanya olmak iizere yedi Avrupa iilkesindeki 14-17 yas arasi
12.938 ergen Uzerinde dijital oyun bagimliligmmin yaygmligi ve psikopatolojik semptomlari
arastirtlmistir. Arastirma sonucunda dijital oyun bagimliliginin 6zellikle saldirgan davranis, kural
yikict davranig ve sosyal problemlerle yakindan ilgili oldugu bulunmustur. Ayni1 zamanda
internet oyun oynama bagimliliginin akademik basariy1 disiirdiigi ve erkeklerde kizlara gore

daha yaygin oldugu bulunmustur.

Aragtirmalarda dijital oyun bagimliliginin, psikolojik ihtiyaglardan o6zerklik ve iliski
ihtiyaci, akademik bagar1 ile negatif diizeyde anlamli bir iliski goriilmiisken; tistbiligsel sorunlar,
oyun oynama suresi, dismanlik diizeyleri, saldirganlik ve sosyal problemler ile pozitif diizeyde
anlamli iliskiler goriilmiistiir. Kas iskelet semptomu tanisi alan ergenleri almayanlara gére taniy1
daha az onemsedikleri goriilmiistiir. Arastirmalarda erkek Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik

diizeylerinin, kizlara gore daha ytiksek ¢iktig1 goriilmiistiir.
2.4.2. Oyunlarla Ilgili Bilislerin Yer Aldig1 Arastirmalar

Djjital oyunlarla ilgili bilislerin yer aldig1 ¢alismalar Tiirkiye’de sinirliyken, yurtdisinda
daha ¢ok calisildigr gorilmistiir. Tirkiye’de yapilan ¢alismalardan biri Yicekaya (2019)
tarafindan yapilan caligmadir. Yiicekaya’nin (2019), internet oyun oynama bozuklugu ile akilci
olmayan inanglar arasindaki iliskide basa c¢ikma stratejilerinin araci roliinii inceledigi
calismasina, internet oyun oynama bozuklugu tanisi almis ve almamis olan 14-18 yas arasi
toplam 61 ergen katilmistir. Arastirma sonuclarinda akilci olmayan inanglar ile basa ¢ikma
stratejilerinin internet oyun oynama bozuklugu ile anlamli bir iligkisi bulunamamistir. Bu
sonucun orneklem biiyiikliigiiyle ilgili oldugu ileri siiriilmiigtiir. Ayn1 zamanda g¢alismasinda
internet oyun oynama bozuklugunun en gii¢lii yordayicisinin, 6z denetim becerilerinden basarisiz

0z denetim oldugunu goriilmiistiir.

Cakiroglu ve Gérmez (2020), King ve Delfabbro (2016) tarafindan oyunla ilgili uyumsuz
bilisleri ortaya ¢ikarmak icin gelistirilen Internet Oyunlarinda Bilis Olgegi’nin Tiirkceye
cevrilmesi ve gecerlik ve giivenirlik ¢alismasint yapmak amaciyla 13-66 yas aras1 327 ergen ve
yetiskinle bir ¢aligma yliriitmiistiir. Calismaya katilanlarin %43 linlin kadin %57’sinin erkek
oldugu belirtilmistir. Calismanin sonucunda, akilli telefon kullananlarin %85°1 telefonu oyun

araci olarak kullandiklarini belirtmislerdir. 8 kisi(%2.4) haftalik oyun oynama saatini 40 saat ve

29



tizeri olarak bildirmistir. Arastirmaya katilanlar dijital oyunlar iginde en ¢ok bulmaca, strateji ve

spor oyunu oynadiklarini bildirmislerdir.

Vukosavljevic-Gvozden vd. (2015), tarafindan internet oyun oynama bagimliligi ile
gercekdisi inanglar arasindaki psikopatolojik semptomlarin araci etkisini incelemek amaciyla
Sirbistan’da 15-34 yag arast 219 katilimciyla ¢alisma ylriitilmiistiir. Calisma sonucunda
katilimcilarin internet oyun oynama bagimliligi ile ger¢ekdisi inanglari arasinda pozitif diizeyde
anlamli bir iliski bulunmustur. internet oyun oynama bagimlilig: ile gercekdisi inanglar
arasindaki psikopatolojik araci rolii en fazla olan semptomun obsesif-kompiilsif belirtiler oldugu
bulunmustur. Ayn1 zamanda psikopatolojik semptomlarin varligimin internet oyun oynama
bagimlilig1 i¢in bir risk faktorii oldugu ve uyumsuz bilislerin internet oyun oynama bagimliligini

kolaylastirdig1 gozlemlenmistir.

King ve Delfabbro (2016) tarafindan yapilan c¢alismada, dijital oyun bagimliligindaki
problemli bilisleri tespit edebilmek amaciyla 824 ergenin katildigi bir arastirma yapilmistir.
Arastirma sonucuna gore dijital oyun bagimliligi ile uyumsuz oyun bilisleri arasinda pozitif bir
iliski bulunmustur. Calismada dijital oyun bagimliligi olan ergenlerin belirli uyumsuz oyun
bilisleri 4 farkli sekilde siniflandirilmistir. Bu siniflandirma oyun o6diilleri ve kimlikleriyle ilgili
inaniglar, oyunlarla ilgili kat1 kurallar ve Onyargilar, benlik saygisin1 karsilamak i¢in oyun

oynama, toplumsal kabul saglamak i¢in oyun oynama seklinde yapilmistir.

Yu vd. (2019), King ve Delfabbro’nun (2016) internet Oyun Bilis Olcegi’nin Cince
versiyonunu olusturarak gegerlik ve giivenirligini test etmek amaciyla bir ¢aligma yapmaislardir.
Calismalaria 755 ortaokul 6grencisi katilmistir. Calismanin sonucuna gore Cinceye uyarlanan
Internet Oyun Bilis Olgeginin Cinli ergenlerin internet oyunlarina 6zgii uyumsuz bilislerini
degerlendirmek i¢in gegerli ve gilivenilir bir ara¢ oldugu goriilmiistiir. Ancak Slgegin orijinal
versiyonunda 4 alt boyut varken, Cin versiyonunda 3 alt boyutun calistig1 gériilmiistiir. Olgegin
psikometrik ozelliklerini istatistiksel anlamda saglayan 3 alt boyutlu model olusturmuslardir. Bu
3 alt boyut ise internet oyunlarindaki 6diil algilari, internet oyunu oynama istegi ve oyun

oynamay1 birakma konusundaki isteksizliktir.

Stevens vd. (2019), biligsel davranisgi terapinin, internet oyun bozuklugu i¢in internet
oyun bozuklugu semptomlari, kaygi, depresyon ve oyun oynamak ic¢in harcanan zaman olarak
dort unsurun sonuglar {izerindeki etkinligini meta-analizle sonuglar1 degerlendirmek amaciyla
calismalar1 yapmislardir. Bu amacgla 12 bilimsel davranig¢i terapi arastirmasi incelenmistir.
Aragtirma sonuglari, bilissel davranigg1 terapinin, internet oyun bozuklugu semptomlart ve

depresyonu azaltmada oldukga etkili oldugunu, kaygiy1 azaltmada orta derecede etkili oldugunu
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gostermistir. Ancak biligsel davranis¢t terapinin, oyun oynamak i¢in harcanan zamana

etkinliginde etkisinin belirsiz kaldigini gostermistir.

Arastirmalarda dijital oyun bagimliligindaki uyumsuz bilisler i¢in oyun odulleri ve
kimlikleriyle ilgili inanislar, oyunlarla ilgili kati kurallar ve Onyargilar, benlik saygisini
karsilamak i¢in oyun oynama, toplumsal kabul saglamak i¢in oyun oynama, oyun oynama istegi
ve oyun oynama konusundaki isteksizlik seklinde cesitli siniflandirmalar yapilmustir. iliskinin
incelendigi arastirmalarda, gergekdisi inanclar ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda pozitif
diizeyde anlamli bir iliski oldugu ve bu iliskide de obsesif-kompiilsif belirtilerin araci etkisinin
oldugu bulunmustur. Biligsel davranisgr terapinin dijital oyun bagimliligi iizerindeki etkisi
konusunda yapilan meta-analiz ¢alismasinda ise dijital oyun bagimliliginin semptomlarini
azaltma konusunda etkili olurken, oyun oynamak icin gegirilen zamana etkisi konusunda etkisiz

kaldig1 goriilmiistiir.

2.4.3. Duygu Diizenleme Becerileri ile Tlgili Arastirmalar

Alanyazinda duygu diizenleme becerileri ile ilgili yurtici ve yurtdisinda ge¢misten
bugiline bir¢ok farkli konuda calisma yapilmis ancak dijital oyun bagimliligr ile duygu
diizenleme becerileri ile iligkiyi ele alan alanyazinda sinirli sayida ¢alisma oldugu goriilmiistiir.
Yapilan calismalarda oyun bagimliliginin duygu ayarlayabilme, algilanan sosyal destek ve
duygu diizenleme, ebeveynin duygusal erisilebilirligi ve duygu diizenleme becerileri ile
iliskilerine bakilmistir (Ulum, 2016; Barut, 2019; Ulkiimen, 2021). internet bagimhilig: ile
duygu diizenleme becerileri arasindaki iliski ile dijital oyun bagimlilig1 ve duygu diizenleme
becerileri arasindaki iligkinin incelendigi (Ercengiz ve Sar, 2017; Yen vd., 2018; Lin, vd., 2020)

arastirmalar da mevcuttur.

Ulum (2016) tarafindan 6-13 yas arasi ¢ocuklar ve annelerinin katildigi, ¢ocuklarin
bilgisayar oyun bagimlilik diizeyleri ile duygu ayarlayabilmeleri arasindaki iligki incelenmistir.
Aragtirma sonucuna goére cocuklarin bilgisayar oyun bagimlilik diizeyleri ile duygularini
ayarlayabilmeleri arasinda ters yonde bir iligki bulunmustur. Cocuklarin bilgisayar oyun
bagimhiliklar arttikca duygu ayarlayabilme yetkinliklerinin azaldigi veya tam tersi oldugu
gorilmiistiir. Aym1 zamanda calismada erkek ¢ocuklarin, kiz ¢ocuklarina goére duygu ayarlama

yetkinliklerinin daha fazla oldugu goriilmiistiir.

Ercengiz ve Sar (2017) tarafindan yapilan ve 426 ergenin katildig1 ¢alismada ergenlerin
duygu dizenlemelerinin internet bagimlilik diizeylerini yordama giicii arastirilmistir. Arastirma

sonucunda ergenlerin internet bagimlilik diizeyleri ile igsel islevsel duygu diizenleme becerileri

31



arasinda negatif; icsel islevsel olmayan, digsal islevsel ve dissal islevsel olmayan duygu

diizenleme becerileri arasinda pozitif bir iliski bulunmustur.

Barut (2019) tarafindan 639 lise 6grencisiyle yapilan ¢alismada ergenlerin dijital oyun
bagimlilik diizeyleri ile algiladiklar1 sosyal destek ve duygu diizenleme diizeyleri arasindaki
iligkiler arastirilmistir. Arastirma sonucuna gore ergenlerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile
duygu diizenlemeleri ve algiladiklar1 sosyal destek arasinda bir iliski oldugu bulunmustur.
Dijital oyun bagimlilik diizeyleri yiiksek olan ergenlerin, algiladiklar1 sosyal destek diizeyinin
azalarak duygularini diizenlemekte giigliik ¢ektiklerini buna bagli olarak iglevsel olmayan duygu

diizenleme yontemlerini kullandiklar1 bulunmustur.

Ulkiimen (2021) tarafindan yapilan 537 ergenin katildig1 calismada ergenlerin ebeveynin
duygusal erisebilirligi ile oyun bagimlilik diizeyleri arasindaki iliskide duygu diizenlemenin
araci rolil incelenmistir. Arastirma sonuglarina gore ebeveynlerin duygusal olarak erisilebilirligi
ile ergenlerin oyun bagimliliklar1 arasindaki iliskide duygu diizenleme giicliiklerinin aract

etkisinin oldugu bulunmustur.

Lin vd. (2020) tarafindan yapilan ¢alismada bireylerin dijital oyun bagimliliklari ile
duygu diizenlemeleri arasindaki iliski arastirilmistir. Arastirma sonucuna gore duygu diizenleme
ile dijital oyun bagimliligi arasinda negatif yonde bir iliski oldugu bulunmustur. Ayn1 zamanda
arastirmaya gore duygularini gizleyen Kkisilerin, dijital oyun bagimlisi olma ihtimalinin de

yiiksek oldugu bulunmustur.

Yen vd. (2018), tarafindan yapilan ¢alismada dijital oyun bagimliliklar1 olan bireylerin
duygu diizenleme diizeyleri arasindaki iliski incelenmistir. Arastirma sonucuna goére dijital oyun
bagimhiligina sahip kisilerin daha diisiik diizeyde bilissel degerlendirmeye ve daha yiiksek
diizeyde bastirmaya sahip oldugu bulunmustur. Buna bagli olarak bu kisilerde daha fazla
depresyon, kaygi, diismanlik belirtileri goriilmiis ve duygu diizenlemenin bozulmasimin dijital

oyun bagimlilig1 olan kisilerde olumsuz duygudurum davraniglarin arttirdigi bulunmustur.

Aragtirmalarda duygu duzenleme ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda negatif diizeyde
anlaml bir iliski goriilmiustiir. Dijital oyun bagimliligi ile igsel islevsel duygu diizenleme
becerileri arasinda negatif; igsel islevsel olmayan, digsal islevsel ve digsal islevsel olmayan
duygu dizenleme becerileri arasinda pozitif bir iligki bulunmustur. Ek olarak algilanan sosyal
destek diistiikce islevsel olmayan duygu diizenleme becerilerinin kullanilacagi, duygularini

gizleyen kisilerin dijital oyun bagimlisi olma ihtimalinin daha yiiksek oldugu, duygusal olarak
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erigilebilen ebeveynleri olan ergenlerin duygularini daha iyi diizenleyerek dijital oyun bagimlis

olma ihtimallerinin daha az oldugu gorilmiistiir.
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BOLUM III

YONTEM

Bu béliimde aragtirmanin modeli, evreni ve ¢alisma grubu, aragtirmada kullanilan veri
toplama araglari, veri toplama siireci ve verileri analiz etmek i¢in kullanilan istatiksel

yontemler agiklanmistir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Arastirmada iliskisel model kullanilmistir. Bu amagcla, ortaokul grencilerinin dijital
oyunla ilgili bilislerle duygu diizenlemenin dijital oyun bagimliligiyla iliskisi incelenmistir.
Iliskisel arastirma, iki veya daha fazla degiskenin incelendigi, degiskenlere yonelik herhangi
bir degisiklik veya miidahale yapilmadan degiskenlerin incelendigi arastirmalardir
(Buyiikoztiurk ve digerleri, 2018). Iliskisel arastirmalar, iliskilerin ortaya konulmasi ve
iliskiler arasindaki diizeylerin belirlenmesi amaciyla yapilmaktadirlar. iliskisel arastirmalar
kesfedici ve yordayici iligkisel arastirmalar olarak ikiye ayrilmaktadir. Kesfedici iliskisel
aragtirmalar, degiskenler arasindaki iligkiyi analiz ederek konuyu anlamaya c¢aligirken;
yordayict iliskisel arastirmalarda ise degiskenlerin birinden yola c¢ikilarak digeri tahmin
edilmeye calisilir. Yordayici iligkisel arastirmalarda degiskenler arasindaki iligki ne kadar
yiiksekse belirlenen yordanan degiskenin degerinin de o diizeyde dogru oldugundan s0z

edilmektedir (Blyukozturk ve digerleri, 2018).

3.2. Arastirmanin Grubu

Bu aragtirmanin evrenini, 2021-2022 egitim 6gretim yilinda Istanbul ili Fatih ilcesinde
bulunan resmi ortaokullardaki besinci, altinci, yedinci ve sekizinci sinif Ogrencileri
olusturmaktadir. Calismanin 6rneklemini Istanbul ilinin Fatih semtinde farkli ortaokullardaki
447 ortaokul 6grencisi olusturmaktadir. Katilimcilar 10-14 yas araligindadir. Arastirmada
uygun/kolay ulasilabilir 6rnekleme yontemi kullanilmistir. Calismanin 6rneklemi segilirken
ilk olarak Fatih semtindeki ortaokullarda ¢alisan okul psikolojik danigmanlarinin goriislerine
bagvurulmustur. Bu siirecte 5 ayr1 okulun psikolojik danismaniyla goriisiilerek 2 okul
zamansal uyusmazliktan kaynakli elenmis olup 3 okuldan veri toplanmasi ig¢in isbirligi
yapilmistir. Belirlenen okullara gidilip iki okul muduri ve bir okulda miidiir olmamasi
sebebiyle yetkili miidiir yardimcistyla goriisiiliip izin alinarak smiflarin 6nemli ders kayiplar
yasamadan belirlenmesi konusunda okul psikolojik danigmanlarindan destek alinabilecegi

kararlastirilmistir. DOrt okul psikolojik danigmani(bir okulun siniflara ve ikili 6gretime gore
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ayr1 okul psikolojik danigmanlari olmasi sebebiyle bir okul igin iki ayri psikolojik
danismaniyla isbirligi yapilmistir), smiflarin ders kaybi yasamayacaklar1 saatleri segmeye
0zen gostererek simif Ggretmeniyle ¢ogunlukla kendileri goriismiislerdir. Veriler pandemi
donemindeki seyretilmis siniflardan toplandigi igin siniflardaki 6grenci sayilar1 okullara gore
degiskenlik gostermistir. Fatih il¢esinin genelinde ve belirlenen okullarda yabanci uyruklu
ogrencilerin smiflarda olmasi ve bu dgrencilerin bir¢ogunun Tiirkge okuma yazma bilmemesi
sebebiyle bu 6grenciler calismaya dahil edilememistir. Arastirma grubuna ait demografik

ozellikler Tablo 3.1.’de sunulmaktadir.

Tablo 3.1. Katilimcilarin Demografik Ozellikleri(n=447)

Degiskenler n %

Cinsiyet

Kiz 208 46.5
Erkek 239 53.5
Simif

S.siif 97 21.7
6.sin1f 131 29.3
7.simf 112 25.1
8.sinif 107 23.9
Anne Egitim Durumu

Okuryazar degil 29 6.5
Tkokul 88 19.7
Ortaokul 81 18.1
Lise 116 26

Lisans 48 10.7
Yiksek Lisans 11 2.5
Bos birakilmig 74 16.6
Baba Egitim Durumu

Okuryazar degil 8 1.8
Tlkokul 80 17.9
Ortaokul 98 21.9
Lise 112 25.1
Lisans 48 10.7
Yuksek Lisans 19 4.3

Bos birakilmig 82 18.3
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Tablo 3.1.’de verilen bulgulara gére, katilimcilarin 208 1 kiz (%46,5), 239°u erkek
(%53,5) 6grenciden olusmaktadir. Arastirmaya katilan 6grencilerden 97°si (%21,7) 5. sinif,
131’1 (%29,3) 6. sinif, 112°s1 (%25,1) 7. sinif ve 107°s1 (%23,9) 8. siiftir. Aragtirmaya
katilan 6grencilerin anne egitim durumlar1 incelendiginde, 29°u (%6,5) okuryazar degil, 88’1
(%19,7) ilkokul, 81°1 (%18,1) ortaokul, 116’s1 (%26) lise, 48’1 (%10,7) lisans, 11’1 (%2,5)
yuksek lisans segenegini isaretlemislerdir ve 74’1 (%16,6) bos birakmistir. Baba egitim
durumu olarak incelendiginde 6grencilerin 8’1 (%1,8) okuryazar degil, 80’1 (%17,9) ilkokul,
98°1 (%21,9) ortaokul, 112’si (%25,1) lise, 48’1 (%10,7) lisans, 19°u (%4,3) yiiksek lisans

secenegini isaretlemislerdir ve 82’si (%18,3) bos birakmustir.

3.3. Veri Toplama Araclar:
Verilerin toplanmasinda internet Oyun Oynama (IGD) Bilisleri Olgegi, Internet Oyun
Oynama Bozuklugu Olgegi, Ergenler igin Duygu Diizenleme Olgegi (EIDDO) ve arastirmaci

tarafindan hazirlanan demografik bilgi formu kullanilmistir.

3.3.1. Demografik Bilgi Formu
Demografik bilgi formu; 6grencilerin cinsiyet, yas, okul, sinif, anne egitim durumu ve
baba egitim durumu ile ilgili bilgileri belirlemek amaciyla arastirmaci tarafindan

olusturulmustur.

3.3.2. internet Oyun Oynama Bozuklugu Ol¢egi

Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olcegi, Pontes ve digerleri tarafindan (2014)
gelistirilmis, Cakiroglu ve Soylu (2019) tarafindan Tiirk¢eye uyarlanmistir. Bu o6lgek,
bagimlilik bilesenleri modeline (belirginlik, duygudurum degisimi, tolerans, c¢ekilme
belirtileri, catisma ve niiks) gore gelistirilmis olup, DSM 5’teki Internet Oyun Oynama
Bozuklugu’nun (IOOB) dokuz kriterini igermektedir. Yirmi madde ve alti alt boyuttan
olusmustur. Olgegin 2 ve 19. maddeleri negatif ifade icermekte olup ters puanlanmaktadir.
Olgegin yanit segenekleri (1) kesinlikle katilmiyorum, (2) katilmiyorum, (3) ne katilryorum ne
katilmiyorum, (4) katiliyorum, (5) kesinlikle katiliyorum seklinde degismek olup, 5°1i likert
tiptedir. Olgegin yap1 gegerligi igin yapilan dogrulayici faktdr analizi sonucunda uyum iyiligi
indeksi degerleri ¥2/DF: 1,3638, p<.01, CFI: 0,923, GFIL: 0,934, RMSEA: 0,045, SRMR:
0,043 olarak bulunmustur. Dogrulayic1 faktor analizi sonuglart 6lgegin orijinaliyle uyumunun
iyl diizeyde olmasiyla beraber bes faktorlii yapiya daha uyumlu oldugunu gostermistir.
Sonuglar dlgegin yap1 gecerligini destekledigini gostermektedir. Cakiroglu ve Soylu (2014)

tarafindan yapilan g¢alismadaki Olcegin toplaminin Cronbach alfa katsayisi 0.86 olarak
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bulunmustur. Olgegin mevcut ¢alisma igin toplam giivenirlik katsayis1 .82 olarak
hesaplanmistir. Bu dlgegin ¢aligmada kullanilmasina yonelik gereken izinler alinmistir (EK-
5).

1.3.3. Internet Oyun Oynama (IGD) Bilisleri Ol¢egi

King ve Delfabbro (2016) tarafindan gelistirilen ve Cakiroglu ve Gormez (2020)
tarafindan Tirkceye uyarlanan ol¢ek, oyunla uyumsuz bilisleri degerlendirmek amaciyla
gelistirilmistir. Olgek dort alt boyut ve 24 maddeden olusmaktadir. Alt boyutlar, oyun 6diil
degeri ile ilgili inanglar ve somutlugu (4 6ge), oyun davranisi hakkinda uyumsuz ve esnek
olmayan kurallar (8 6ge), benlik saygisi ihtiyaclarint karsilamak i¢cin oyun oynamaya asiri
bagimlilik (7 6ge) ve sosyal kabul gérmenin bir yontemi olarak oyun oynamadir (5 madde).
Ayrica, her bir boyut altinda, alt-biligsel yapilarin tanimlandigi 17 alt boyut tanimlanmistir.
Olgek, katilmcilarm istedikleri soruya katilip katilmadiklarini de@erlendiren iiglii Likert
formuna sahiptir. Olgek katilmiyorum (0 puan), katilryorum (1 puan) ve tamamen katiliyorum
(2 puan) olarak puanlanmaktadir. Olgekte ters puanlanan madde bulunmamaktadir. ilgili
talimatlara gore, 1 ve daha yiiksek bir puan ¢arpik bilisin varligin1 gosterir. Puanlar 0 ile 48
arasinda degismektedir ve yiiksek puanlar katilimcilarin daha fazla irrasyonel oyun bilisleri
oldugunun gostergesidir. Olgegin yap1 gegerligi i¢in yapilan dogrulayici faktdr analizi
sonucunda uyum iyiligi indeksi degerleri ¥2/DF:2.734, CFI: .855, IFI: .856, RMR: .016,
RMSEA: .073, SRMR:.625 olarak bulunmustur. Dogrulayict faktér analizi sonuglari
istatistiksel olarak anlamli bulundu ve 6lgegin gegerli oldugu belirlendi. Olgegin Cronbach
alfa degerleri, oyun 6diil degeri alt boyutu i¢in .92, uyumsuz ve esnek olmayan kurallar alt
boyutu icin .67, benlik saygisi alt boyutu i¢in .76 ve sosyal kabul alt boyutu i¢in .81'dir.
Olgegin toplam Cronbach alfa degeri .81'dir. Bu ¢alismadaki giivenirlik kat sayilar1 ise oyun
odiil degeriyle ilgili alt boyutu i¢in .49, oyunlarla ilgili uyumsuz ve esnek olmayan kurallar alt
boyutu .62, oyun temelli benlik saygis1 alt boyutu .74 ve sosyal kabul alt boyutu ise .66’d1r.
Olgegin mevcut calismadaki giivenirlik kat sayis1 ise .88 olarak bulunmustur. Bu 6lgegin

caligmada kullanilmasina yonelik gereken izin alinmistir (EK-6).

1.3.4. Ergenler icin Duygu Diizenleme Olgegi (EIDDO)

Phillips ve Power (2007) tarafindan gelistirilen ve Duy ve Yildiz (2014) tarafindan
Turkceye uyarlanan o6lcek, ergenlerin duygu dizenleme yontemlerini belirlemek icin
gelistirilmistir. Olgek, 18 maddeden olusmaktadir ve dort alt boyutu (igsel islevsel duygu
diizenleme, dissal islevsel olmayan duygu diizenleme, igsel islevsel olmayan duygu

diizenleme ve digsal islevsel duygu diizenleme) bulunmaktadir. Olgek, “Hicbir zaman (1),
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Nadiren (2), Bazen (3), Cogu zaman (4) ve Her zaman (5)” seklinde likert tipi besli
derecelendirmeye sahiptir. Olgekte ters puanlanan madde bulunmamaktadir. Olgegin her bir
alt boyutunda yer alan maddelere verilen yanitlarin toplanmasiyla dort ayri puan elde
edilmektedir. Buna gore en yiiksek puan elde edilen alt boyut, ergenin en sik basvurdugu
duygu diizenleme ydntemi olmaktadir. Olgegin yap1 gecerligi icin agimlayici ve dogrulayici
faktor analizi yapilmis ve bagint1 gecerligi test edilmistir. A¢imlayici faktor analizi sonuglart
Olcegin orijinalindeki gibi dort boyutlu bir yapida oldugunu gostermektedir. Ayni zamanda
oleek bagmnti gecerligine sahiptir. Olgegin i¢ tutarliligin1 gdsteren Cronbach Alfa katsayisi
sirastyla dissal islevsel olmayan duygu diizenleme alt boyutu igin .76, igsel islevsel olmayan
duygu diizenleme alt boyutu icin .68, ig¢sel islevsel duygu diizenleme alt boyutu igin .74 ve
digsal islevsel duygu diizenleme alt boyutu icin .59 olarak bulunmustur. Olgegin bu
calismadaki giivenirlik kat sayilari, icsel islevsel duygu diizenleme alt boyutu .74, igsel
islevsel olmayan duygu diizenleme alt boyutu .71, digsal islevsel duygu diizenleme alt boyutu
.55 ve digsal islevsel duygu diizenleme alt boyutu ise .75 olarak bulunmustur. Mevcut
calismadaki ergenler icin duygu diizenleme Olgeginin toplam giivenirlik kat sayist .72

bulunmustur. Bu 6lgegin ¢alismada kullanilmasina yonelik gereken izinler alinmistir (EK-7).

1.4. Verilerin Toplanmasi

Bu arastirmada Akdeniz Universitesinden etik kurul izni alindiktan sonra Istanbul 1l
Milli Egitim Midirliigiinden de arastirma uygulama i¢in gerekli izinler alinmistir
(10.02.2021-28091). Veriler 2021-2022 yilinin giiz déneminde Istanbul Ili Fatih ilgesinden
secilen devlet okullarindan arastirmaci tarafindan toplanmustir. Olgeklerin uygulanmasi
arastirmaci tarafindan yapilmistir. Ogrencilere uygulama baslamadan &nce ¢alismanin
gondlliilik esasl oldugu belirtilmis ve goniilli olan 6grencilerden veriler toplanmistir. Ayni
zamanda ogrencilere uygulamaya baslamadan Once cevaplarin i¢ten ve samimi olmasinin
sonuclarin giivenirligi agisindan onemli oldugu belirtilmistir. Gerekli agiklamalardan sonra

Olcekler 6grencilere dagitilmis ve uygulama yaklasik 40 dakika stirmiistiir.

1.5. Verilerin Analizi

Ogrencilerin dijital oyun oynama bagimlilig1, oyunlarla ilgili bilisler ve alt boyutlari,
duygu diizenleme becerileri ve alt boyutlari puanlar1 arasinda cinsiyet gore bir fark olup
olmadig1 bagimsiz gruplar igin t-testi ile incelenmistir. Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig
puanlarinda anne-baba egitim durumlarina gore bir fark olup olmadig1 bagimsiz gruplar igin
tek faktorlit ANOVA testi ile incelenmistir. Oyun oynama bilislerinin ve duygu diizenlemenin

alt boyutlarmin dijital oyun bagimlilig: ile iligkisi regresyon analizi ile incelenmistir.
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Arastirmada anlamhilik diizeyi 0.05 kabul edilmistir. Arastirmada regresyon analizinin
varsayimlari i¢in normallik, ¢arpiklik ve basiklik katsayilari, sabit varyans, oto korelasyon ve
coklu baglant1 katsayilar1 incelenmistir. Degiskenlerin  dagilimima yonelik normallik
katsayilarin1 belirtmek amaciyla standardize edilmis artiklarin (rezidiiellerin) histogrami
(Sekil 3.1.) ve normal olasilik grafigi (Sekil 3.2.) kullanilmistir. Standardize edilmis artiklarin
histogrami normal bir dagilim gostermektedir. Normal olasilik grafigi 45 derecelik bir ¢izgiyi
gostererek normallik sayiltilarimi karsilamaktadir. Sabit varyansi test etmek igin regresyon
artiklarinin sagint1 grafigine bakilmistir (Sekil 3.3.). Sagint1 grafigine gore artiklar rastgele ve

dengeli bir sekilde dagilarak sabit varyans sayiltisini karsilamaktadir.

Histogram
Dependent Variable: OYUNBOZTOPLAM

Mean = 4 18E-16
Stel. Dev. = 0,991
M =447

Frequency
&
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0 T 1 T T
4 2 0 2 4

[sr

Regression Standardized Residual

Sekil 3.1. Standardize Edilmis Artiklarin (Rezidiiellerin) Histogrami: (Bagimli Degisken=
Dijital Oyun Bagimlilig1 Puanlart
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Mormal P-P Plot of Regression Standardized Residual
Dependent Variable: OYUNBOZTOPLAM

1,0

0,3

0,67

04—

Expected Cum Prob

0,24

o0 I T |
00 02 04 06 08 10
Observed Cum Prob

Sekil 3.2. Normal Olasilik Grafigi (Bagimli Degisken= Dijital Oyun Bagimliligi Puanlari)
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Scatterplot
Dependent Variable: OYUNBOZTOPLAM
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Sekil 3.3. Regresyon modeli i¢in artiklarin (Rezidiiellerin) saginti (Skatter) grafigi (Bagimli
Degisken= Dijital Oyun Bagimliligi Puanlari)

Regresyon modelinde oto korelasyonun olup olmadigini test etmek i¢in Durbin-
Watson test istatistigine bakilmistir. Elde edilen Durbin-Watson degerinin 1,952 olmasi ile,
deger 1.5 ile 2.5 arasinda oldugu icin otokorelasyonun olmadig1 varsayimini karsilamaktadir.
Arastirmada coklu baglanti olup olmadigina bakmak i¢in degiskenler arasi korelasyon
incelendiginde (Tablo 3.4) hicbir korelasyon katsayisinin .80’den biiyiik olmadigi
goriilmustiir. Analizde Tolerans degeri .20°den yiiksek ve Varyans Enflasyon Faktori (VIF)
degeri .4’ten diisiiktiir. Bu bulgular Varyans Enflasyon Faktord (VIF) ve Tolerans
degerlerinin kabul edilebilir oldugunu gostererek coklu baglanti olmadigr varsayimini

saglamaktadir.
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Tablo 3.4. Ogrencilerin Oyun Oynama Bozuklugu Puanlari ile Yordayici Degiskenler Arasindaki Korelasyonlar, DeSiskenlerin Ortalama ve
Standart Sapma Degerleri

Degiskenler X SS 1 2 3 4 5 6 7 8

1.O0YUNBOZTOPLAM 50.34 12.86

2.0YUNODULINANIS 263 169 .450*

3.UYUMSUZKATIKURAL 572 294 522* 579*

4 OYUNBENLIKSAYGISI 505 3.05 .528* .664* ,663*

5.SOSYALKABUL 3.69 238 .524* .562* S573* .639*

6. ICSELISLEVSEL 13.76 3.73 -.043 -031 -.050 -.061 .007

7.DISSALISLEVSEL 10.77 3.70 .134* .024 102* .091* .080 291*

8.ICSELISLEVSELOLMAYAN 12.81 456 .187* .129* 135* 191* 81 .168* 144*

9.DISSALISLEVSELOLMAYAN 9.34 430 .368* .218* .289* .340* 310 -.154* 123* 307*
*p<.05
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BOLUM IV

BULGULAR

Bu boliimde bagimli ve bagimsiz degiskenlere iliskin, korelasyon analizi, tek yonli

ANOVA analizi ve regresyon analizi sonuglar1 verilmistir.

4.1. Cinsiyete Iliskin Bulgular
4.1.1.Dijital Oyun Bagimhihg: Puan Ortalamalarimin Cinsiyete Gore Anlamh Sekilde

Farkhilasmasi

Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliligi puan ortalamalarinin cinsiyete gore
anlamli bir bigimde farklilasip farklilagmadigini belirlemek amaciyla bagimsiz gruplar icin t-

testi yapilmistir. Analiz sonuglar1 Tablo 4.1.1.’de verilmistir.

Tablo 4.1.1. Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimlihgi Puanlarimn  Cinsiyete Gére
Farklilasmasina Iliskin Analiz Sonuclar: (n=447)

Cinsiyet n X SS t p n
Kiz 208 48.02  13.00

Dijital Oyun Bagimlilig: -3.607 .000 .03
Erkek 239 5236 1241

*p<.05

Tablo 4.1.1.°de sunulan sonuglara gore, erkek Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig:
puan ortalamalari ile kizlarin dijital oyun bagimlilig1 puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir
fark oldugu belirlenmistir (t445=3.607, p=.000, n’=.03). Buna gore erkek 6grencilerin dijital
oyun bagimliligi puan ortalamalar1 (X=52.36), kiz 6grencilerin ortalamalarindan (X=48.02)
daha yiiksektir. Her ne kadar fark anlamli ¢ikmis olsa da etki biiyiikliigiiniin diisiik ¢ikmasi

nedeniyle s6z konusu farkin diisiik oldugu sonucuna varilabilir.

4.1.2. Oyun Oynama Bilisleri Toplam Puan ve Alt Boyutlar1 Ortalamalarinin Cinsiyete

gore Anlamh Sekilde Farkhilagsmasi

Ortaokul 6grencilerinin oyun oynama bilisleri ve alt boyutlarinin puan ortalamalarinin
cinsiyete gore anlamli bir bicimde farklilagip farklilagsmadigini belirlemek amaciyla bagimsiz

gruplar igin t-testi yapilmistir. Analiz sonuglar1 Tablo 4.1.2.”de verilmistir.
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Tablo 4.1.2. Ogrencilerin Oyun Oynama Biligleri ve Alt Boyutlari Puanlarimin Cinsiyete
Gore Farklilasmasina Iliskin Analiz Sonuclari (n=447)

Cinsiyet n X SS t p n
Kiz 208 1538 8.07

Oyun Oynama Biligleri -3.986  .000
Erkek 239 1856 8.66

) , , Kiz 208 2.37 1.60

Oyun Odiilleriyle Ilgili Inanig -3.094  .002
Erkek 239 2.86 1.75
Kiz 208 5.24 2.72

Uyumsuz Kat1 Kural -3.228 .001 03
Erkek 239 6.13 3.06
Kiz 208 4.54 3.02

Oyun Temelli Benlik Saygisi -3.303  .001
Erkek 239 549 3.02
Kiz 208 3.24 2.23

Sosyal Kabul -3.803  .000

Erkek 239 4.08 2.43

*p<.05

Tablo 4.1.2.’de sunulan sonuglara gore, oyun oynama bilisleri (t(45=3.986, p=.000,
n'=03), oyun &diilleriyle ilgili inanis (t@s5=3.094, p=.002, n’=.02), oyunlarla ilgili uyumsuz
kat1 kural (tsss5=3.228, p=.001, n’=.02), oyun temelli benlik saygisi (t45=3.303, p=.001,
n=.02) ve sosyal kabul (tu445=3.803, p=.000, n°’=.03) puanlarinda katilimcilarin cinsiyetine
gore anlamli bir farklilik bulunmustur. Bu bulgulara gore erkek ogrencilerin oyun oynama
biligleri puan ortalamalar1 (X=18.56), oyun &diilleriyle ilgili inanig puan ortalamalar1 (x=2.86),
oyunlarla ilgili uyumsuz kat1 kural alt boyutu puan ortalamalar1 (x=6.13), oyun temelli benlik
saygisi puan ortalamalar1 (x=5.49) ve sosyal kabul puan ortalamalar1 (x=4.08), kiz
ogrencilerin puan ortalamalarindan daha yiiksektir. Her ne kadar bu degiskenlerdeki fark
anlamli ¢itkmis olsa da etki biiyiikliklerinin diisiik ¢ikmasi nedeniyle elde edilen farklarin

diisiik oldugu sonucuna varilabilir.

4.1.3. Duygu Diizenleme Becerileri Toplam Puan ve Alt Boyutlar1 Ortalamalarinin

Cinsiyete gore Anlamh Sekilde Farkhilagsmasi

Ortaokul 6grencilerinin duygu diizenleme becerileri puan ortalamalarinin cinsiyete
gore anlamli bir bicimde farklilasip farklilagmadigini belirlemek amaciyla bagimsiz gruplar

icin t-testi yapilmistir. Tablo 4.1.3.’te verilmistir.
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Tablo 4.1.3. Ogrencilerin Duygu Diizenleme Becerileri ve Alt Boyutlari Puanlarinin
Cinsiyete Gore Farklilagsmasina Iliskin Analiz Sonuclar: (N=447)

Cinsiyet n X SS t p n’
o Kiz 208 46.51 10.19
Duygu Diizenleme Becerileri -.346 729
Erkek 239 46.83 9.52
, , Kiz 208 13.72 3.86
Igsel Islevsel Duygu Diizenleme -.245 .806
Erkek 239 1380 3.63
I¢sel Islevsel Olmayan Duygu Kiz 208 1366 5.10
3.666 .000 .03
Dizenleme Erkek 239 1207 3.89
. Kiz 208 10.35 3.70
Daissal Islevsel Duygu Diizenleme -2.232  .026 .01
Erkek 239 1113 3.67
Digsal Islevsel Olmayan Du Kiz 208 878 4.11
i Y yel -2602 .010 .01
Diizenleme Erkek 239 9.83 4.42
*p<.05

Tablo 4.1.3.’te sunulan sonuclara gore, erkek Ogrenciler ile kiz 6grencilerin duygu
duzenleme toplam puan ortalamalar1 (t45=.346, p=.729) ve igsel islevsel duygu diizenleme

alt boyutu(t(s4s)=.245, p=.806) puan ortalamalari arasinda anlamli1 bir fark bulunamamustir.

Tablo 4.1.3.’te sunulan sonuglara gore, kiz 6grencilerin icsel islevsel olmayan duygu
dizenleme puan ortalamalar ile erkeklerin igsel islevsel olmayan duygu diizenleme puan
ortalamalari arasinda anlamli bir fark oldugu belirlenmistir (f(383,91)=3.666, p=.000, n’=.03).
Buna gore kiz Ogrencilerin igsel islevsel olmayan duygu diizenleme puan ortalamalart
(x=13.60), erkek 6grencilerin igsel islevsel olmayan duygu diizenleme puan ortalamalarindan
(x=12.07) daha yiiksektir. Her ne kadar fark anlamli ¢ikmis olsa da etki biiyiikliigiiniin diisiik

¢ikmast nedeniyle s6z konusu farkin diisiik oldugu sonucuna varilabilir.

Tablo 4.1.3.’te sunulan sonuclara gore, erkek oOgrencilerin digsal islevsel duygu
diizenleme puan ortalamalar1 ile kiz 6grencilerin digsal islevsel duygu diizenleme puan
ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark oldugu belirlenmistir (t4ss5=2.232, p=.026, n’=.01).
Buna gore erkek ogrencilerin digsal islevsel duygu diizenleme puan ortalamalart (X=11.13),
kiz ogrencilerin digsal islevsel duygu diizenleme puan ortalamalarindan (X=10.35) daha
yiiksektir. Her ne kadar fark anlamli ¢ikmis olsa da etki biiyiikliigiinlin diisiik ¢ikmasi

nedeniyle s6z konusu farkin diisiik oldugu sonucuna varilabilir.

Tablo 4.1.3.’te sunulan sonuglara gore, erkek Ogrencilerin dissal islevsel olmayan
duygu dizenleme puan ortalamalari ile kiz Ogrencilerin dissal islevsel olmayan duygu
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diizenleme puan ortalamalari arasinda anlamli bir fark oldugu belirlenmistir (t43,020)= 2.602,
p=.010). n>=.01. Buna gore erkek 6grencilerin dissal islevsel olmayan duygu diizenleme puan
ortalamalar1 (X=9.83), kiz 06grencilerin dissal islevsel olmayan duygu diizenleme puan
ortalamalarindan (X=8.78) daha yiiksektir. Her ne kadar fark anlamli ¢ikmis olsa da etki

biiyiikliigiiniin diisiik ¢ikmasi nedeniyle elde edilen farkin diisiik oldugu sonucuna varilabilir.
4.2. Anne-Baba Egitim Durumuna Iliskin Bulgular

Ortaokul Ogrencilerinin oyun oynama bozuklugu puanlarmin anne-baba egitim
durumuna gore anlamli bir sekilde farklilasip farklilasmadigini belirlemek amaciyla tek yonlii

ANOVA analizi yapilmistir.

4.2.1. Dijital Oyun Bagimhhigi Puan Ortalamalarimin Anne-Baba Egitim Durumuna

Gore Anlamh Sekilde Farkhilasmasi

Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlili§i puanlarinin anne egitim durumlarina
gore anlaml bir sekilde farklilasip farklilasmadigini belirlemek amaciyla bagimsiz gruplar
icin tek faktorli ANOVA testi uygulanmigtir. Kayip veriler analizden ¢ikarilmistir. Analiz

sonuclar1 Tablo 4.2.1.’de verilmistir.

Tablo 4.2.1. Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimlihgr Puanlarimin Anne Egitim Durumuna Gére
Farklilasmasina Iliskin Analiz Sonuclar: (n=373)

Anne Egitim n X SS F p
Okuryazar
29 54.07 11.09

degil
Dijital [lkokul 88 49.60 12.22
Oyun Ortaokul 81 52.17 13.47 1.668 157
Bagimhhgr | jqe 116 49.31 12.16

Lisans ve

) 59 48.39 13.66

LisanUsti

*p<.05

Tablo 4.2.1°de sunulan sonuglara gore, ortaokul 6grencilerinin oyun oynama
bozukluklarinin anne egitim durumlarina gore anlamli bir bicimde farklilasmadig:

belirlenmistir (F, 368)= 1.668, p=.157).

Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlili§i puanlarmin baba egitim durumlarina
gore anlaml bir sekilde farklilasip farklilasmadigini belirlemek amaciyla bagimsiz gruplar
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icin tek faktorli ANOVA testi uygulanmistir. Kayip veriler ve baba egitim durumunda
okuryazar olmayan 8 kisi oldugu icin analizden ¢ikarilmigtir. Analiz sonuglar1 Tablo 4.2.2.’de

verilmistir.

Tablo 4.2.2. Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimliligi Puanlarinin Baba Egitim Durumuna Gore
Farklilasmasina Iliskin Analiz Sonuclar: (n=365)

Baba Egitim n X SS F p
Ilkokul 80 49.40 13.10
Dijital Ortaokul 98 52.61 11.86
Oyun Lise 112 48.73 13.10 2.390 0.69
Bagimhihig: Lisans ve
) 67 47.96 12.35
Lisanustl
*p<.05

Tablo 4.2.2.°de sunulan sonuglara gore, ortaokul Ogrencilerinin oyun oynama
bozukluklarinin baba egitim durumlarina goére anlamli bir bicimde farklilagsmadigi

belirlenmistir (F3, 353)= 2.390, p=.069).

4.3. Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimlihg Puanlarim Yordayan Degiskenlere iliskin

Bulgular

Ogrencilerin dijital oyun bagimlilii puanlari ile yordayici degiskenler arasindaki
iligkileri saptamak i¢in ¢oklu regresyon analizinden Once korelasyon analizi yapilmistir.
Ugiincii boliimde Tablo 3.4.’te degiskenlerin ortalamalari, standart sapmalar1 ve hesaplanan

korelasyon katsayilar1 verilmistir.

Tablo 3.4.’te sunulan korelasyon sonuglarina gore, 6grencilerin dijital oyun bagimlilig
puanlarinin oyun odiilleriyle ilgili inanis (r=.450, p=.000), oyunlarla ilgili uyumsuz kati
kurallar (r=.522, p=.000), oyun temelli benlik saygis1 (r=.528, r=.000), sosyal kabul (r=.524,
p=.000); digsal islevsel duygu diizenleme (r=.134, p=.002), icsel islevsel olmayan duygu
duzenleme (r=.187, p=.000) ve dissal islevsel olmayan duygu diizenleme (r=.368, p=.000) ile
pozitif yonlii anlamli bir iliskisi oldugu bulunmustur. Ogrencilerin oyun oynama bozuklugu
ile igsel islevsel duygu diizenlemeleri arasinda ise negatif ancak anlamli olmayan bir iligki

bulunmustur (r=.043, p=.181).

Oyun ddiilleriyle ilgili inanig, oyunlarla ilgili uyumsuz ve kat1 kurallar, oyun temelli

benlik saygisi, sosyal kabul, i¢sel islevsel duygu diizenleme, dissal islevsel duygu diizenleme,
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icsel islevsel olmayan duygu diizenleme, dissal islevsel olmayan duygu diizenleme
degiskenlerinin dijital oyun bagimliliginin manidar bir yordayicist olup olmadigini belirlemek
amaciyla c¢oklu dogrusal regresyon analizi yapilmistir. Coklu regresyon analizi sonuglari

Tablo 4.3.’te gosterilmistir.

Tablo 4.3. Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimliigini Yordayan Degiskenler

B t p R R2 F

Model 1 .63 40 36.653
Oyun Odiil inanis .606 1.531 127

Uyumsuz Kat1 Kural .902 3.928 .000*

Oyun Benlik Saygisi .565 2.256 .025*

Sosyal Kabul 1.169 4.216 .000*
Icsel Islevsel -080 -571 569
Dissal Islevsel 223 1.622 106
Icsel Islevsel Olmayan .085 752 453
Dissal Islevsel 472 3.724 .000*
Olmayan

*Model 1 i¢in: R2uizerritmis=-39 , *p<.05

Tablo 4.3’teki regresyon sonuglarina gore, oyunlarla ilgili uyumsuz kat1 kural, oyun
temelli benlik saygisi, sosyal kabul ve digsal islevsel olmayan duygu diizenleme degiskenleri
ise dijital oyun bagimliligi manidar bir bicimde yordamaktadir. S6z konusu yordayici
degiskenler, oyun oynama bozuklugunun varyansimi %40’mi aciklamaktadir, R=.63, F(8,
438)=36.653, p=.000. Oyunlarla ilgili uyumsuz kat1 kural, oyun temelli benlik saygisi, sosyal
kabul ve digsal islevsel olmayan duygu diizenleme becerileri degiskenlerinin yordayicilik
giicli acisindan su sekilde siralanmaktadir: sosyal kabul ($=.216), oyunlarla ilgili uyumsuz
kat1 kural ($=.206), dissal islevsel olmayan duygu diizenleme (B=.158) ve oyun temelli benlik
saygist (f=.134). Bu bulgulara gore 6grencilerin oyunlarla ilgili uyumsuz kati kural diizeyleri,
oyun temelli benlik saygilari, sosyal kabul diizeyleri ve digsal islevsel olmayan duygu

diizenleme becerileri arttik¢a dijital oyun bagimliligi puanlarinin da arttig1 ifade edilebilir.
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BOLUM V

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu boliimde arastirmadan elde edilen sonucglar, bu sonuglarin tartisilmasi ve

arastirmanin sonuclarindan yola ¢ikilarak ¢esitli 6neriler yer almaktadir.

5.1. Sonug¢ ve Tartisma

Bu arastirmanin amaci ortaokul dgrencilerinde dijital oyun oynamayla ilgili biliglerin
ve duygu diizenlemenin dijital oyun bagimliliginin yordayicilari olup olmadigini incelemektir.
Ayni zamanda aragtirmada dijital oyun bagimliliginda cinsiyet ve anne baba egitim durumu
degiskenine gore fark olup olmadigi da incelenmistir. Arastirma sonucunda asagidaki

sonuclara ulagilmistir:

1. Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliligi puanlarmin cinsiyete goére anlaml bir
bicimde farklilastig1 goriilmiistiir.

2. Ortaokul o&grencilerinin dijital oyun bagimliligi puanlarimin anne-baba egitim
durumlarina gore anlamli bir bicimde farklilasmadig1 goriilmiistiir.

3. Ortaokul 6grencilerinin oyunlarla ilgili bilislerin alt boyutlarindan oyunlarla ilgili
uyumsuz kati kural, oyun temelli benlik saygis1 ve sosyal kabul boyutlar1 ile duygu
diizenleme becerilerinin alt boyutu digsal islevsel olmayan duygu diizenleme becerileri
boyutu puanlarinin 6grencilerin dijital oyun bagimliligi puanlarini anlamli bir bigimde

yordadigi bulunmustur.
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5.1.1. Cinsiyet ve Anne-Baba Egitim Durumuna Goére Dijital Oyun Bagimliligi Sonuclar:

Arastirmada cinsiyete gore dijital oyun bagimlilig1 puanlari arasinda anlamli bir farkin
olup olmadigi incelendiginde anlamli bir farkin oldugu gorilmiistiir. Erkek Ogrencilerin
internet dijital oyun bagimliligi puanlarinin, kiz 6grencilere gére anlamli derecede yuksek
oldugu gorilmistiir. Bu c¢alismanin sonucundan farkli olarak, Topsar (2015) tarafindan
yapilan ¢alismada kiz Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimlilig1 erkeklere gére daha yiiksek
olarak bulunmustur. Bunun sebebi olarak da duygusal zeka ile bilgisayar oyun bagimlilig
arasinda cinsiyete bagli olumlu bir iligkinin oldugu belirtilmistir. Bu g¢alismaya benzer
sonuglar arasinda ise, Ocalan (2019) tarafindan yapilan arastirmada, 10-14 yas grubu
Ogrencilerin dijital oyun bagimliliklar1 ve oyunsallik diizeylerini karsilastirmis ve erkek
ogrencilerin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin kiz 6grencilere gore daha yiiksek oldugu
bulunmustur. Griffiths ve Hunt (1995) tarafindan yapilan arastirmada, erkek dgrencilerin kiz
Ogrencilere gore diizenli oyun oynama olasiliginin daha yiiksek oldugu belirtilmistir.
Erkeklerin, kizlara gore diizenli oyun oynama olasiligimin fazla olmasindaki sebeplerin ise
erkeklerin arkadaglariyla rekabet etmek ve arkadaglarini etkileyebilmek i¢in oyun oynamaya
yonelmeleri seklinde agiklanmaktadir. Hazar ve digerleri (2014) tarafindan yapilan ¢calismada,
erkek Ogrencilerin kiz 6grencilere gore dijital oyun bagimliligi diizeylerinin daha yiiksek
oldugu goriilmiistir. Bu durum birgok evde bilgisayar, tablet olmasina ragmen evinde bu
dijital cihazlar olmayan Ggrenciler i¢in internet kafelere, oyun salonlarina gitme agisindan
erkek cocuklarin kiz ¢ocuklarina gore daha rahat olmasi ve erkeklerin internet oyunlarina
daha ilgili olmasiyla agiklanmaktadir (Keskin, 2019; Hazar vd., 2017). Atak (2020) tarafindan
yapilan calismada ise, erkek oOgrencilerin kiz Ggrencilere gore dijital oyun bagimlilig
diizeyleri daha yiiksek bulunmustur. Bu bulgunun sebebi olarak ise, erkekler ile kizlar
arasindaki duyussal ozelliklerin farkliligindan kaynakli erkeklerin kizlara gore teknolojik
trtinlerle daha ilgili olmalar1 ve o {irlinlerle vakit gecirmekten daha c¢ok keyif almalar
seklinde belirtilmektedir. Bu arastirmada literatiirde belirtildigi gibi (Rumpf ve digerleri,
2014), erkek ogrencilerin kiz Ogrencilere gore dijital oyun bagimliliginin yiiksek ¢ikma
sebepleri arasinda kizlarin internete oyun oynamak yerine daha ¢ok sosyal aglar1 kullanmak
icin girmeleri, bunun haricinde ¢ogunlukla satilan dijital oyunlarin siddet igerikli oyunlar
olmasi bunlarin da kizlarin ilgi alanlarina girmemesi gibi durumlar ifade edilebilir. Aragtirma

sonuclari, mevcut arastirmanin sonuglarini destekler niteliktedir.

Arastirmada cinsiyete gére oyun oynama bilisleri ve alt boyutlar1 puanlar1 arasinda
anlamli bir farkin olup olmadig: incelendiginde, erkek 6grencilerin oyun oynama bilisleri ve

tim alt boyutlarinda kiz Ogrencilere gore anlamli bir bicimde daha yiiksek puan aldig
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goriilmiistiir. Alanyazin incelendiginde oyunlarla ilgili bilislerin cinsiyet agisindan ele alindig1
aragtirmalara pek rastlanmamistir. King ve Delfabbro (2016), dijital oyun bagimliligiyla ilgili
biligsel semptomlarin ¢ogunlukla erkekler tarafindan bildirildigini belirtmektedir. Ko ve
digerleri (2008) tarafindan yapilan ¢alismada, internet bagimliliginda kiz ergenlerin daha ¢ok
duygusal sikintt ve adaletsizlige karsi hosgoriisiizlik inancina, erkek ergenlerin ise hayal
kirikligina tahammiilsiizliiklerinin internet bagimliligiyla iligkisinin daha yiiksek oldugu
belirtilmistir. Bu farkliligin sebebi, kiz ergenlerde daha fazla olumsuz sorunlara yénelme,
Ozgiiven eksikligiyle iliskili olarak daha fazla endise duyma ve cinsiyetlerine dair yasadiklar
catismalarin etkili olabilecegiyle agiklanmaktadir. Erkeklerde ise hayal kirikligi karsisinda
kaginma stratejisi olarak internete yonelmelerinin daha fazla olmasi, kiz ergenlerin hayal
kiriklig1 yasasalar da basa ¢ikmaya yonelik daha fazla girisimlerinin oldugu ve yardim arama
davraniglarinin daha fazla oldugu seklinde agiklanmaktadir (Ko ve digerleri, 2008). Mevcut
arastirma bulgularinda goriilen farkliligin sebebi, arastirma yapilan orneklemde kiz
Ogrencilerin dijital oyunlarla erkek 6grenciler kadar ilgilenmemeleri ve bu sebeple erkekler

kadar cok dijital oyun oynamamalari seklinde agiklanabilir.

Arastirmada cinsiyete gore duygu diizenleme becerileri ve alt boyut puanlari arasinda
anlamli bir farkin olup olmadigi incelendiginde &grencilerin duygu diizenleme becerileri
toplam puanlar1 ve igsel islevsel duygu diizenleme alt boyutlarinda cinsiyete gore anlamli bir
farkliligin olmadigi bulunmustur. Ogrencilerin igsel islevsel olmayan duygu diizenleme,
dissal islevsel duygu diizenleme ve digsal islevsel olmayan duygu diizenleme alt boyutlar
puanlarinin ise cinsiyete gére anlamli bir bigimde farklilastigi goriilmiistiir. Arastirmada kiz
ogrencilerin igsel islevsel olmayan duygu diizenleme alt boyutu ortalamalarinin erkek
ogrencilere gore anlaml bir bicimde daha yiiksek oldugu goriiliirken; erkek 6grencilerin ise
dissal islevsel duygu diizenleme ve digsal islevsel olmayan duygu diizenleme alt boyutlar
ortalamalarinin kizlara gére anlamli bir bigimde daha yiiksek oldugu goriilmustiir. Alanyazin
incelendiginde bu ¢alismanin sonuglarinin 6nceki sonuglarin bazilari ile benzer oldugu (Barut,
2019; Aktirk, 2015; Ulkiimen, 2021) baz1 sonuglardan ise farkli oldugu (Tamir ve digerleri,
2007; Hasimoglu ve Aslandogan, 2018) goriilmektedir. Barut (2019) tarafindan yapilan
calismada, kizlarin igsel islevsel duygu diizenleme, dissal islevsel duygu diizenleme, igsel
islevsel olmayan duygu diizenleme puanlarinin erkeklerin puanlarindan anlamli derecede
yiiksek oldugu; digsal islevsel olmayan duygu diizenleme puanlarinda anlamli bir fark
ctkmasa da erkeklerin bu alt boyutta daha yiiksek puan aldiklar1 belirtilmistir. Ulkiimen
(2021) yapmis oldugu calisma sonucunda, erkeklerin kizlara gore duygu dizenleme

konusunda daha ¢ok giicliik yasadigini ifade etmektedir. Bu arastirma sonucundan farkli
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olarak Hasimoglu ve Aslandogan (2018) tarafindan yapilan ¢alismada, cinsiyetin duygu
diizenleme becerileri agisindan farklilik géstermedigi ortaya konmustur. Duygu diizenleme
becerilerinin cinsiyet agisindan anlamli bir farklilik géstermedigini belirten yurt i¢inde ve yurt
disinda baz1 calismalar da mevcuttur (Tamir ve digerleri, 2007; Y1lmaz ve Cenkseven Onder,
2020). Bu arastirmada kiz &grencilerin igsel islevsel olmayan duygu diizenleme puanlarinin
erkeklere gore daha yiiksek olmasinin sebeplerinden biri kizlarin duygusal deneyime daha
odakl olarak felaketlestirme, ruminasyon gibi islevsel olmayan duygu diizenlemeleri daha sik
kullanmalar1 (Garnefski ve digerleri, 2004) olarak ifade edilebilir. Erkeklerin dissal islevsel
olmayan duygu diizenleme becerilerinin kizlara gore daha yiiksek ¢ikmasi, erkeklerin
yasadiklar1 olumsuz olaylar karsisinda saldirganlik davranigini gésterme olasiliklarinin fazla
olmasiyla (Aktirk, 2015) ilgili olarak ifade edilebilir. Erkeklerin digsal islevsel duygu
dizenleme becerilerinin kizlara gore daha yiiksek ¢ikmasinin ise Orneklem Ozellikleri ve
ergenlik donemi ozellikleriyle(kizlarin erkeklere gore ergenlige daha erken girmeleri gibi)

ilgili olabilecegi diistiniilebilir.

Arastirmada anne-baba egitim duruma gore dijital oyun bagimlilig1 puanlar arasinda
anlaml bir farkin olup olmadig: incelendiginde anlamli bir farkliligin olmadig1 goriilmiistiir.
Literatirde anne-baba egitim durumuna gore dijital oyun bagimlilig1 arasindaki bulgularin
farklilik gosterdigini (Ucan, 2018; Balikg1, 2018) rapor eden calismalar bulunmakla birlikte
mevcut arastirma bulgulariyla benzer bulgular1 (Kestane, 2019; Keskin, 2019) rapor eden
calismalar da bulunmaktadir. Ornegin, Keskin, (2019) tarafindan ortaokul &grencileriyle
yapilan ¢alismada, O0grencilerin dijital oyun bagimliliklar1 diizeylerinde anne-baba egitim
durumlar acisindan anlamli bir farklilik olmadigi bulunmustur. Benzer sekilde, Hazar ve
digerleri (2017) ve Kestane (2019) tarafindan yapilan ¢alismalarda ortaokul 6grencilerinin
dijital oyun bagimliliklari, anne-baba egitim durumlarina goére anlamli bir fark
gostermemistir. Diger yandan, Gokgearslan ve Durakoglu (2014), tarafindan yapilan
calismada anne-baba egitim diizeyi arttikca Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimliliklari
diizeylerinin arttig1 soncuna ulasilmistir. Balik¢1 (2018) tarafindan yapilan calismada
Ogrencilerin ¢evrim i¢i oyun bagimliliklar1 anne egitim durumuna gore anlamli bir farklilik
gosterirken; baba egitim durumuna goére anlamli bir farklilik gostermedigi bulunmustur.
Arastirmacilar anlamli farkliligin ¢ikmasini, ebeveynlerin ¢alisma durumuna bagli olarak
evde daha az zaman gegirmeleri ve ¢ocuklarini daha az gzlemlemeleri ile iligkili olabilecegi
yoniinde agiklamiglardir. Mevcut arastirmada farkliligin ¢ikmamasinin sebebi, anne-babalarin
cocuklarma teknolojik aletleri kullanma konusunda rol model olmalart ve teknoloji

konusunda bilingli kullanima sahip olmamalar1 (Keskin, 2019) veya ebeveynlerin egitim
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diizeylerinin dijital oyun bagimliligi hakkindaki farkindaliklarini degistirmedigi (Hazar vd.,
2017) seklinde agiklanabilir. Mevcut aragtirmanin sonuglari literatiirdeki bulgularla birlikte
ele alindiginda dijital oyun bagimlili§i ile anne baba egitim durumu arasindaki iligkinin

degiskenlik gosterdigi sonucuna varilabilir.

5.1.2. Dijital Oyun Bagimhhiginin Yordayicilarina fliskin Sonuclar
5.1.2.1. Dijital Oyun Bagimhhg Yordayicisi Olarak Oyun Oynama Bilisleri

Arastirmada oyun oynama biliglerinin dijital oyun bagimliligindaki yordayiciligi dort
ayr1 alt boyutu agisindan ele alinmistir. Arastirma sonucunda bu dort alt boyuttan oyunlarla
ilgili uyumsuz kati kural, oyun temelli benlik saygisi, sosyal kabul degiskenlerinin dijital
oyun bagimliligint anlamli bir sekilde yordadigi bulunmustur. Oyundaki 6dllerin veya sanal
birimlerin birgok konudan daha degerli oldugunu disiinerek oOdiillere asir1 deger vermeyi
iceren oyun odiilleriyle ilgili inanis degiskeninin dijital oyun bagimliligin1 anlamli bir bigimde
yordamadig@i goriilmiistiir. Yordayicilik giicii agisindan degerlendirildiginde, en ¢ok bireylerin
cevrim igi olarak sosyal iliskiler kurup aidiyet hissi gelistirmek istedikleri sosyal kabulin
etkili oldugu, sonrasinda oyunun bireyin hayatinda sorunlara yol agmasina ragmen kendisine
gore oyun oynamak i¢in sebepler buldugu ve karar verme mekanizmalarmi etkiledigi
oyunlarla ilgili uyumsuz kati kurallarin ve son olarak oyundaki karakter yoluyla bireyin
oyunda birgok basar1 kazanmas1 ve 6zgiirce hareket edebildigi oyun temelli benlik saygisinin

etkili oldugu goriilmistiir.

Bu aragtirmada dijital oyun bagimlilig: ile oyunlarla ilgili bilislerin tiim alt boyutlari,
oyun odilleriyle ilgili inanis, uyumsuz kat1 kural, oyun temelli benlik saygisi ve sosyal kabul,
arasinda pozitif anlamli bir iliski bulunmustur. Vukosavljevic-Gvozden ve digerleri (2015),
tarafindan yapilan calismada internet oyun oynama bagimliligi ile gercekdisi inanglar
arasinda pozitif diizeyde anlaml bir iligki bulunmustur. King ve Delfabbro (2016) yaptiklar
caligmada, dijital oyun bagimlilig1 ile uyumsuz oyun bilisleri arasinda pozitif bir iliski
bulunmustur. Cinli ergenlerle yapilan bir ¢alismada, ergenlerin internet oyun oynamayla ilgili
uyumsuz bilisleri ile dijital oyun bagimliliklar1 arasinda pozitif gii¢lii bir iliski bulunmustur
(Yu vd., 2020). Literatiirdeki bu arastirmalar ise mevcut ¢alismanin sonuglariyla benzerdir.
Yicekaya (2019), internet oyun oynama bozuklugu ile akilct olmayan inanglar arasindaki
iliskide basa ¢ikma stratejilerinin araci roliinii inceledigi ¢alismasinda, akilci olmayan inanglar
ile basa c¢ikma stratejilerinin internet oyun oynama bozuklugu ile anlamli bir iligkisi
bulunamamistir. Buna sebep olarak da Orneklem biyiikliiginin az (61) olmasi

gosterilmektedir. Ek olarak internet oyun oynama bozuklugunun en gii¢lii yordayicisinin,
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basarisiz 6z denetim oldugu bulunmustur. Literatiirdeki bu arastirma mevcut arastirmanin

sonuglari ile uyumlu degildir.

Bu arastirmada uyumsuz kati kural, oyun temelli benlik saygisi, sosyal kabul
degiskenlerinin dijital oyun bagimhiligim1 anlamli bir sekilde yordadigi bulunmustur.
Literatiire bakildiginda bu konuyla ilgili ¢aligmalar az sayida olmakla birlikte yapilan
caligmalara yurtdis1 kaynaklarda rastlanmistir. Haagsma ve digerleri (2013) tarafindan
yetersiz 0z diizenlemenin, g¢evrimi¢i oyun oynamanin olumsuz sonuglara sebep olmasi
acisindan onemli bir yordayici oldugu belirtilmistir. Yalnizlik duygusu yasayan ve kisilerarasi
sorun yasayan kisilerin kendilerini diizenleme konusunda yetersiz kalmalarmin dijital oyun
bagimliligina daha c¢ok yonlendirerek olumsuz sonuglara yol agma ihtimalinin daha ¢ok
oldugu ifade edilmistir (Haagsma ve digerleri, 2013). Bir baska yapilan ¢alismada bilissel
carpitmalar icinde kisa vadeli diisiinme ve tahammiilsiizliigiin dijital oyun bagimliligini
yordayan en 6nemli iglevsel olmayan inanglar oldugu bulunmustur (Huanhuan ve Su, 2013).
King ve Delfabbro (2009), bireylerin asir1 dijital oyun oynama davranisinin giinliik hayattaki
yetkilendirme eksikligi sebebiyle olusabilecegini ifade etmektedir. Bu c¢alismada ise
ogrencilerin oyunlarla ilgili bilislerinin sosyal kabul ve uyumsuz ve kati kurallar alt
boyutlarindaki sonuglar1 literatlirdeki sonuclarla benzerlik gostermektedir. Bu ¢alismada da
ogrencilerin daha rahat sosyal iligski kurabilmek, aidiyet hissedebilmek amaciyla dijital oyuna
yoneldigi, sonucunda ise islerini erteleme veya oncelige koyamama gibi kendini diizenleme
konusunda zorluk yasadiklar1 goriilmiistir. Huanhuan ve Su (2013) tarafindan yapilan
caligmadan farkli olarak ise, dijital oyunlarda aninda gergeklesen 6diil sistemi, bireylerin
giinliik hayatinda tahammiilsiizliiklere yol agabilecekken, bu calismada 6diil ile ilgili inaniglar
alt boyutunun dijital oyun bagimliigini yordamadigi goriilmistir. Farkliligin sebebi
calismanin gergeklestigi Orneklemin yas grubu (10-14 yas) ile ilgili olabilecegi
diistiniilmektedir. Huanhuan ve Su (2013) tarafindan yapilan ¢alismada 6rneklem 12-19 yas
aras1 ergenlik donemi ve ergenlik doneminin de getirdigi bir tahammiilsiizlik varken, bu
caligmadaki yas araligi 10-14’tlir. Bu sebeple oyunlardaki 6diil sisteminin, hitap ettigi ergen
kesiminin yas araligina gore farklilagtigi soylenebilir. Farkli caligmalarda, dijital oyun
bagimliligina yakin bir kavram olan sorunlu internet kullaniminda, bilissel carpitmalarin
onemli bir yordayici oldugu (Lu ve Yeo, 2015); kadin ve erkekler i¢in duygusal rahatsizligin
internet bagimliligiyla iliskili oldugu ortaya konularak internet bagimliligin1 en ¢ok yordayan
irrasyonel inancin duygusal rahatsizliga tahammiilsiizliik oldugu (Ko ve digerleri, 2008)

belirtilmistir.
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Bireyleri dijital oyun bagimliligina iten oyun bilisleri, alt boyut faktorleriyle ele
alindiginda literatiirde dijital oyun bagimliligr ile oyun bilislerinin alt boyutlar1 arasindaki
pozitif iligkiyi destekleyecek ¢alismalar da mevcuttur. E-spor oyunculariyla yapilan ¢calismada
rekabet etme diirtiisii ve basar1 hissini yasamak amaciyla oynayanlarin, eglenmek igin
oynayanlara goére oyun oynama bagimliliklarinin anlamli derecede yiiksek oldugu
goriilmistiir (Yilmaz, 2020). Mortancik, (2015) bir takim i¢inde oynayan oyuncularin gruba
ait olma hissini giderdigini gosteren bir ¢alisma yapmistir. Tiirkiye’de ergen MMORPG
(Massively multiplayer online role-playing game/cok oyunculu ¢evrimici rol yapma oyunu)
oyuncularinin katildigt calismada, oyuncularin sosyallesmek amaciyla oyun ortamina
girdikleri bulunmustur (Dindar ve Akbulut, 2014). Akkas (2020), 11-18 yas aras1 6grencilerin
dijital oyun bagimlilik diizeylerini arastirdigt calismasinda, ogrencilerin dijital oyun
bagimlilik diizeylerinin benlik saygilari, sosyal yeterlilikleri, yalnizlik diizeyleri ve psikolojik
faktorler ile yiiksek diizeyde anlamli iligkilerinin oldugunu rapor etmistir. Sosyal agidan zayif,
etkilesim kurmakta yetersiz olan, diisiik benlik saygisi goriilen bireylerde dijital oyun
bagimliligina yonelme ihtimalleri daha fazla olabildigini; bireylerin diisiik benlik saygisina
sahip oldugunda, ger¢ek hayattan uzaklasmak, arkadas edinmek, gercek yasamlarinda elde
edemedikleri basariyr yakalamak amaciyla daha c¢ok dijital oyun oynayabildigini ortaya
koymustur (Akkas, 2020).

Mevcut ¢alismada oyunlarla ilgili bilislerin alt boyutlarindan sosyal kabul, oyunlarla
ilgili uyumsuz kati kurallar ve oyun temelli benlik saygisinin dijital oyun bagimliliginin
yordayicist oldugu bulunmustur. Buna gbre oyunlarla ilgili bilislerin dijital oyun bagimlilig
diizeyini arttirmast su sekilde agiklanabilir: oyuncularin aile, is veya okul hayatinda
yasadiklar streslerin de etkisiyle kendini gosterme ve kabul gdrme, bir gruba dahil olma,
takdir edilme ihtiyaclari; oyunlardaki diizenli veya belirsiz araliklarla yapilan odiillendirmeler
ve bunun kiside yaratti§i haz duygusu, bu haz duygusunu siirdiirme ihtiyact bu kisileri
internet oyunlarina daha fazla yonelterek internet oyun oynama diizeylerini arttirmaktadir. Bu

davraniglar1 da dijital oyun bagimliligina yol agmaktadir.
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5.1.2.2. Dijital Oyun Bagimhihigimin Yordayicis1 Olarak Duygu Diizenleme Becerileri
Arastirmada duygu dilizenleme becerilerinin, dijital oyun bagimliligindaki
yordayiciligi dort alt boyutu agisindan ele alinmistir. Arastirma sonucunda bu dort alt
boyuttan sadece bireylerin duygularini baska insanlara veya esyalara yonelterek onlara zarar
verdigi veya fiziksel/s6zel saldirilarla insanlara kotii hissettirdigi digsal islevsel olmayan
duygu duzenleme becerileri alt boyutunun dijital oyun bagimliligini anlamli bir sekilde
yordadigi bulunmustur. Bireylerin duygularini, diisiincelerini veya yasadiklart durumlar
kendi iglerinde gozlemledikleri ve degerlendirdikleri igsel islevsel duygu diizenleme,
bireylerin yasadiklarini i¢lerine attig1 ve kendilerini olumsuz olarak kendilerine zarar verecek
sekilde bagkalariyla karsilastirdiklar igsel islevsel olmayan duygu diizenleme ve bireylerin
kendisine yararli olacak tavsiyeler aldiklari, egzersiz yaptiklari, sosyal iliski kurduklar: digsal
islevsel duygu diizenleme becerileri degiskenlerinin dijital oyun bagimliligin1 anlamli bir
sekilde yordamadigi bulunmustur. Bu sonuca gore ergenlerin duygularini insanlara veya
esyalara zarar verecek sekilde yansittiklari digsal islevsel olmayan duygu diizenleme

becerileri arttik¢a dijital oyun bagimliliklart da artmaktadir.

Bu arastirmada Ogrencilerin dijital oyun bagmmhiligi ile dissal islevsel duygu
diizenleme, igsel islevsel olmayan duygu diizenleme ve dissal islevsel olmayan duygu
diizenlemeleri arasinda pozitif yonde anlamli bir iliski bulunmustur. Ogrencilerin dijital oyun
bagimlilig1 ve igsel islevsel duygu diizenlemeleri arasinda ise negatif diizeyde ancak anlamli
olmayan bir iligki bulunmugstur. Barut (2019) ¢alismasinda, ergenlerin dijital oyun bagimlilig
puanlar ile i¢sel islevsel duygu diizenleme ve dissal islevsel duygu diizenlemeleri arasinda
negatif bir iliski bulmusken; 6grencilerin dijital oyun bagimliliklar1 puanlar ile icsel islevsel
olmayan ve dissal islevsel olmayan duygu becerileri arasinda pozitif bir iligki bulmustur.

Mevcut aragtirmanin sonuglarinin, bu ¢alismanin sonuglari ile benzer oldugu goriilmektedir.

Literatiirde dijital oyun bagimlilig: ile duygu diizenleme becerileri arasindaki iligkiyi
calisan smirli calisma bulunmaktadir. Internet oyun bozuklugu ile diger c¢alismalari
karsilagtirma amaciyla literatiirde benzer olarak internet bagimliligiyla ilgili ¢alisilmistir.
Ulkiimen (2021), ergenlerin ebeveynin duygusal erisebilirligi ile oyun bagimliliklari
arasindaki iliskide duygu diizenlemenin araci roliinii inceledigi ¢alismasinda, ebeveynlerin
duygusal olarak erisilebilirligi ile ergenlerin oyun bagimliliklar1 arasindaki iliskide duygu
diizenleme giicliiklerinin aract etkisinin oldugu bulunmustur. Ercengiz ve Sar (2017)
ergenlerle yaptiklari ¢aligmada, internet oyun bagimlilik diizeyi ile igsel islevsel duygu

diizenleme arasinda negatif; icsel islevsel olmayan, dissal islevsel olmayan ve digsal islevsel
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duygu diizenleme becerileri arasinda ise pozitif bir iliski bulmustur. Ayn1 zamanda digsal
islevsel, dissal islevsel olmayan ve igsel islevsel olmayan duygu diizenleme becerilerinin
internet bagimliligimin pozitif anlamda bir yordayicisi; igsel islevsel duygu diizenleme
becerilerinin ise negatif diizeyde yordayicist oldugunu bulmuslardir. Lin ve digerleri (2020),
bireylerin dijital oyun bagimliliklar ile duygu diizenlemeleri arasindaki iliskiyi arastirdiklari
caligmalarinda duygu diizenleme ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda negatif yonde bir iligki
oldugunu ve duygularini gizleyen kisilerde dijital oyun bagimliligi olma ihtimalinin de

yiiksek oldugu bulmuslardir.

Dijital oyunlarin stres ve duygulardan uzaklasmak i¢in bir kacis oldugu, ¢ok fazla
dijital oyun oynamanin ise duygu diizenlemeyi daha az kullanmaya yol agarak bireyi olumsuz
etkiledigi bulunmustur (Villani vd. 2018). Cevrim ig¢i oyuncularla yapilan bir ¢alismada,
oyuncular yasadiklart hayal kirikligi gibi olumsuz duygulardan, can sikintisindan kagmak
amaciyla ¢evrim i¢i oyunlara yoneldiklerini; cevrim igi olarak sosyallesirken gergek
hayatlarinda asosyallestiklerini belirtmislerdir (Hussain ve Griffiths, 2009). Literatiirdeki
arastirmalar mevcut ¢alismanin sonucuyla benzer olup islevsel olmayan duygu diizenleme
becerilerinin dijital oyun bagmmliligin1 destekledigini gdstermektedir. Mevcut arastirma
sonuglarinda digsal islevsel duygu diizenleme becerileri ile dijital oyun bagimlilig1 arasindaki
pozitif iliskiyi gostermektedir. Ergenler I¢in Duygu Diizenleme Olgeginin (EIDDO) dissal
islevsel duygu dlzenleme alt boyutunda (Bu olaya iliskin neler hissettigimi birisiyle
konusurum. Bagskalarindan tavsiye isterim. Arkadaslarimdan veya ailemden sarilmak,
dokunmak, elini turmak gibi bedensel yakinlik ararim.) gibi maddeler yer almaktadir. Bu
maddelere bakildiginda bireylerin bu tarz bir arayista olma sebeplerinden birinin, bireylerin
sosyal destek arayisi (Ercengiz ve Sar, 2017) icinde olmalar1 seklinde degerlendirilebilir.
Wallenius ve Punaméki (2008) tarafindan yapilan ¢alismada ergenlerin dijital oyunlardaki
siddet ile saldirganlik diizeyleri arasindaki iligki arastirilmistir. Arastirma sonucunda dijital
oyunlardaki siddetin saldirgan davraniglari arttirdigi bulgusu rapor edilmistir. Choi ve
digerleri (2018), yaptiklar1 ¢alismada, dijital oyun bagimlilig1 olan ergenlerin, 6zdenetimde
azalma ve saldirganlik gibi davranmis sorunlarinin meydana geldigini belirtmislerdir. Barut
(2019) tarafindan yapilan g¢alismada ise, ergenlerin dijital oyun bagimliliklar1 ile digsal
islevsel olmayan duygu diizenleme becerileri arasinda pozitif diizeyde bir iliski oldugu
bulunmustur. Bu sonucun ortaya c¢ikmasinda da siddet igerikli oyunlarin etkili oldugu
belirtilmektedir. Mevcut arastirmada tek yordayici degisken olan dissal olmayan islevsel
duygu diizenleme becerilerindeki en biiyiik etkenin de siddet igerikli oyunlar olabilecegi

diistiniilebilir.
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5.2. Oneriler

Arastirmanin bulgular1 dikkate alinarak uygulayicilar ve arastirmalar igin iki alt

baslikta oneriler ifade edilmistir.

5.2.1. Uygulamacilara Doniik Oneriler

1.

Dijital oyun bagimlilig1 agisindan erkek 6grenciler daha fazla risk altinda bulundugu
icin, erkek Ogrencilerin oyun basinda gegirdikleri zamanin kontroliiniin yapilmasi,
Ogrencinin oyuna giris nedenine gore sosyallesme ihtiyaci ise sportif/sanatsal farkli
etkinliklere yonlendirilmesi veya ilgi alan1 teknoloji ise kendisini bu konuda olumlu
acidan gelistirebilecegi yazilim, kod yazma vb. kurslara yonlendirilmesi yapilabilir.
Oyunlarla ilgili bilisler konusunda bilissel ¢arpitmalarin erkek 6grencilerde daha fazla
olmasit nedeniyle erkek ogrencilerle psikolojik danisma siirecinde oyun oynama
davraniginin altinda yatan diisiinceler arastirilarak, 6grencinin irrasyonel inanglarina
gore Ogrenciye uygun mudahalede bulunulabilir. Hayal kirikligi, giinliik hayattaki
stres gibi durumlardan kagmaksa bas etme konusunda psikolojik danismanlar
tarafindan psikolojik destek verilebilir veya yonlendirilebilir.

Kiz Ogrencilere ruminasyon, olumsuz sosyal karsilastirma, duygularini bastirma,
kendine zarar verme gibi igsel islevsel olmayan duygu diizenlemeleri konusunda
psikolojik danismanlar islevsel duygu diizenlemeye c¢evrilmesi konusunda kiz
ogrencilerle duygu odakli ¢alismalar, duygularla bas etme gibi konularda danigmalar
yapabilir. Erkek 6grencilerde ise dissal islevsel olmayan duygularini diizenlemeleri
konusunda enerjilerini dogru yerlere aktarabilecekleri alternatifleri arastirmaya
yonlendirilebilir. Ofke kontrolii konusunda rehberlik edilebilir veya psikolojik
danigma yapilabilir.

Djjital oyun bagimliligin1 yordayan uyumsuz kati kural, oyun temelli benlik saygis1 ve
sosyal kabul, dissal islevsel olmayan duygu diizenleme alt boyutlariyla ilgili psikolojik
danigmanlar tarafindan Ogrencilere sosyallesme ve arkadas edinme, Ozgiiven, Ofke
kontrolii, 6fkesini daha saglikli yonlendirmesi i¢in psikoegitim c¢alismalar1 yapilabilir.
Ogrencilerin basarilarinin ve yeteneklerinin farkinda olarak kendine giiven duymasi,
duygularin1 saglikli bir sekilde diizenleyip ifade etmesi buna bagli olarak aidiyet
hissedecegi gercek sosyal iligkiler kurmasina yardimci olunabilir.

Psikolojik danigmanlar tarafindan &grenciyle siirece baslamadan 6nce ebeveynlerle de
goriisiilerek miisavirlik edilebilir. Ebeveynlerin aile icinde degisiklik yapmasi
gerektigi veya oOgrencilerle daha ¢ok iletisim kurmasi gerektigi noktalar konusunda

ebeveynler bilgilendirilebilir. Okul-aile isbirligi saglanabilir.
67



5.2.2. Arastirmacilara Doniik Oneriler

1.

Bu arastirma yalnizca Istanbul Fatih’teki {i¢ ortaokuldan alman verilerle yapilmistir.
Yapilacak aragtirmalar daha genis 6rneklemleri, farkli yas gruplarini alarak literatiire
katk1 saglayabilir.

Bu arastirma nicel arastirma yontemleri kullanilarak yapilmistir. Yapilacak olan
sonraki arastirmalar daha derinlemesine bilgi elde etmek igin nitel ydntemler
kullanilarak yapilabilir.

Cok fazla calisiilmamis olan dijital oyunlarla ilgili bilisler kavrami ve duygu
diizenleme becerileri ile dijital oyun bagimlilig1 arasindaki iliski farkli kesimlerde,
daha genis Orneklemlerde calisilarak literatiire daha fazla katki saglayacag
distiniilmektedir.

Mevcut ¢alismada dijital oyun bagimliligin1 yordayan uyumsuz kati kurallar, oyun
temelli benlik saygisi, sosyal kabul, digsal islevsel olmayan duygu diizenleme

becerileri degiskenlerini i¢eren bir psikoegitim programi olusturulabilir.
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EKLER

EK-1 DEMOGRAFIK BiLGi FORMU

Sevgill dfrenciler,

bu arastrmayy ortaokul Sgrencilennde dijital oyunlara ilgil fakidrlen ncelemeyi amagladifim ve Dog. Dr. Sakine
Giilfern CAKIR CELEBI damgmanhimnda yiriittigiim tezim kapsaminda yapmakiayim. Olgek sorulannim dogru bir
cevabi olmayip kendimze en yakin bulduguniez segenedi isaretlememz aragtirmanin saghkh viritilebilmes: bakimmndan
dnemldir. Sorulan yamtlarken sabincalr gindiigiindz bir durumla kacsilasb@imada istedifimz an vamitlamay
durdurabilirsiniz. Verdigimz yamtlar yalmzca bilimsel ven olusturmak amacivla kullamlacaktir ve kesinlikle gzl
tutulacaktir. Aragtirma ile gl sormak istedifinz sorulan asagda ver alan e-mail adresimden iletebilirsimiz. Katihmimez

igin tesekkiir ederim.
Mur SAHAN
Akdeniz Universitesi Rehberlik ve Psikolojik Damgmanhk Yiiksek Lisans Ogrencisi
Kirmh Aslanbey [lkokulu / Fatih / ISTANBUL

Kisisel Bilgi Formu

D Arastrmaya ginilli olarak katilyvorum.

Yasimz: oo Okulunuz:

Cinsivetiniz: K D E D Sumfimz: 5 D [ |:| TD & |:|
Anne Efitim Do Baba Efitim Duruiiu

(] Okuryazar degil [] Okuryazar degil

[T itkokut [] ikekul
[] Ortackul [ Ortackul
[T Lise [] Lise

[ ] Lisans [] Lisans

[ vousek Lisans [] viiksek Lisans
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EK-2 INTERNET OYUN OYNAMA BOZUKLUGU OLCEGI

ACIKLAMA: Bu dlgekie ver alan sorular sizin son bir vil (son 12 ay) igindeki oyun oynama etkinliginiz belidemek
igin olusturulmustur. “*Oyun etkinlifi™ masaiisti/dizisti bilgisayar, tablet, akilh telefon, oyun konsolu veya baska bir
tiir cithazda ¢evnmigi-online ve/veyva cevimdis oyvnanan herhangi bir ovunla ilgili etkinlik demektir.

Mo ifadeler

Kesinlikle
Katlmyerum
Katlmiyorum

Ne
Katily orum
Me
Katlmmverum
Katily orum
Kesinlikle
Katily orum

1 Owunlarn uzun zaman almas: sebebivle sik sik uykusuz

-
—
-
—
-
—
—
—
-

kahnm.
z Owunlan kendimi daha 1vi hissetmek igin oynamam. { ) () () ( )
3 Son bar yilda oyun oynadigim siireya dnembh Sletide arttirdom. { ) ( () ( ) (
4 Owun oynamadifim zamanlarda kendimi daha huzursuz

hissederim. Cy Cy 0 € ) (
5 Owun oynamakian difer hobilere yonelik ilgimi kaybettim. { ) () () ( ) (
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EK-3 INTERNET OYUN OYNAMA BILiSLERi OLCEGi

ACIKLAMA: Bu dlgekie ver alan sorular sizin son bir vl (son 12 ay) igindeki ovun ovnama etkinlifimz ile ilgih
diisiinceleninizi belirlemek igin olusturulmustur. *Ovun etkinligi”

masaiistil/diziisti bilgisavar

tablet, akill telefon

ovun konsolu veva baska bir tiir cihazda ¢evrimici-online ve'veva cevrimdis ovnanan herhangi bir ovunla ilgili
etkinlik demektir.
Katlmrvorum Katihyorum | Kesinlikle
katilivorum
1. Bir oyun sirasinda hata yapoimmda: ilerlevemediimde veya
oyunu kaybemigimde, oyuna yeniden baslayip tekrar denemem
gerekir.
2. Cok zaman ve enerji harcadigim bir oyunu yvanda himkmak bir
kayip olacaktr.
3. Oyunlardaki Gdiiller benim igin hayatmdaki diger seyvler kadar
dnemlidir.
4. Oyundaky karakterim bir ey basardiginda, oni ben de bagarnusg
gibi hissederim.
5. Oyun oynadikian sonra kendimi daha 1y1 hissederim.
6. Oyun oynamamn hayatimda bagka pek ¢ok faydas: vardar.
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EK-4 ERGENLER iCiN DUYGU DUZENLEME OLCEGI

Yasamda zaman zaman insanlarin baglarna olumsuz, hos olmayan olaylar gelic
ve bu olaylara baz tepkiler verilir. Bu tepkilerin bazilan disiincelerle ilgili iken
bazilan ise davramslarla ilgilidic. Licfen asagdaki her bir ifadeyi dikkatlice
okuvarak, sitkint verici, olumsuz bir olay vasadifmizda ciimlede verilen durum veyva

davramisi ne siklikla yapumime size en uygun olan segenefe carpn isareti (X) | § =
kovunuz. Litfen her ifade icin sadece bir secenef isaretlevimz ve hichir ifadeyi bos E E E
b £ = E
brrakmayimz. = iz £ : Ee
. - = = - B I~
“Basima olumsuz bir olay geldiginde: =ElFs | 2|2 |2
I | Duruma iliskin ditgiincelernmi yeniden gizden gegirinm. Cy ey ey ey i
2 Duruma iliskin amaglanm veya  planlanm veniden gdeden gecininim, () [ () (O3 [O ) [
dilginiiriim.
3 | Durum dzerinde disiindp anlamaya galisirim. CY oy [y [CN [0
4 | Bir dahaki sefere neyi daha iyi yapabilecegimi dilsiniiriim. Cr ey ey ey [
5 | Ofkemifizintimii sozel olarak (irn. bagirmak, tartismak gibi) baskalanndan [ ) | () [ () [0 ) [()
cikaririm.
& | Ofkemifizintimi  fiziksel olarak (S kavgan etmek, wvurmak giba) () [C) [ CY [O) [0
baskalanndan ¢ikaririm.
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EK-5 INTERNET OYUN OYNAMA BOZUKLUGU OLCEGI iCIN ALINAN iZiN

Nur Sahan <nursahand5@gmail.com= 15Tem 2020 13:50 Yy 4w :
Alici: suleyman5586 ~

Merhaba hocam, ismim Nur. Akdeniz Universitesinde PDR balumi yiiksek lisans 6grencisiyim. Bu yil tez yilim olmasi acisindan ve tezimde de ergenler ve cocuklarda intemet oyun bagimlihgini calismak
istedigim icin 2019 yilinda "Tark Psikiyatri Dergisi’nde 30_ cilt 2. sayida yer alan "Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgeginin Turkce Uyarlama, Gegerlik ve Guvenilirik Calismasi” adli makalenizi gérdam
Ancak dlcek icerisinde yer almadigi igin Glgegi inceleme firsatim olmadi. [zniniz olursa tezim igin Turkgeye uyarladiginiz "internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi'ni incelemek ve tezim igin uygun olacaksa
kullanmak istiyorum. Geri dinis yaparsaniz mutlu olurum. $imdiden tesekkur ediyorum

Mutlu giinler diliyorum

@ Virds bulunmuyor. yww.avast.com

silleyman gakiroglu <suleyman5586@omail.com> & 15Tem202013:56  §§ ¥
Alici: ben ~

Selamlar;
Tabiki memnuniyetle;
Olcegin hem tezini hem de Glgegin kendisini ganderiyorum. Aynica yeni yayinladigim oyun oynama biligler dlce§i de meveut. ona da bakmani éneirirm. Takildiginda ltfen sor.

Sevgiler.
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EK-6 INTERNET OYUN OYNAMA BIiLiSLERI OLCEGI iCiN ALINAN iZiN

Nur $ahan <nursanang5@gmail.com= 17 Tem 2020 1441 ¥y 4=
Alici: sileyman ~

Hocam merhabalar, ben izniniz olursa atiginiz "Oyun Oynama Biligleri Olce; ullanmak istiyorum tezim igin. Ayni zamanda dlcedi Tarkce tamitan bir yayininiz var mi yoksa eger olcegin Tarkee ismini ve alt
beyutlanni Tirkce sizin nasil isimlendirdiginizi sormak istiyordum. Ayrica élcegin puanlamasi nasil oluyor, ters maddeler var mi? ve alt boyutlarin maddeleri neler onlan sormak istiyorum. Son olarak da
makalenizde olcegin, ergenlikten itibaren 13-66 yas arasina uygulandig gozikiyor, 4. ve 5. siniflara da uygulanip uygulanamayacagini sormak istiyordum. Soru yegunlugum icin ozur diliyorum hocam,
simdiden tesekkir ederim

Mutlu gunler.

@ Virls bulunmuyor. www.avast.com
MNur Sahan <nursahan95@gmail.com>, 17 Tem 2020 Cum, 11:30 tarihinde sunu yazd:

stleyman gakiroglu <suleyman5586@gmail com= @ 17Tem 2020 2233 ¥y 4= :
Alici ben -

Selam

4. sinif igin biraz fazla kacabilir ama 5. sinif anlar muhtemelen (self report icin genelde minimum 11 yas olmasi gerektigi saylenir). Ekte makaleyi génderiyorum
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EK-7 ERGENLER iCiN DUYGU DUZENLEME OLCEGI iCIN ALINAN iZiN

Mehmet Ali Yildiz <zlipdr@hotmail.com= & 23 Afustos Paz 2321 Y§ m
Alict: ben ~

23 Agu 2020 23:21

Sayin Sahan,
Olcegimizi calismanizda kullanabilirsiniz. Ancak élgegin tamamini tezinizde paylasmamarizi istiyoruz, dilerseniz 6rnek maddeler verebilirsiniz.

Oleek 5. sinif dgrencilerine uygundur. lyi calismalar dilerim.

Mehmet Ali Yildiz (Dog.Dr)

Adiyaman Universitesi, Fgitim Fakiiltesi
Egitim Bilimleri BSlIUmU

Rehberlik ve Psikolojik Danismanhik ABD
Merkez, Adiyaman, TURKIYE
Telefon:+90 416 223 38 00-1049

Mehmet Ali Yildiz (Ph.D.)

Adiyaman University, Faculty of Education

Department of Educational Sciences

Guidance and Psychological Counseling Pragram
Adiyaman, TURKEY

Phone:+90 416 223 38 00 {Office Phone Number: 1049)
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EK-8 ETIK KURUL KARARI

Evrak Tarh ve Sayisi: 11.02.2021-28091

T.C
AKDENIZ UNIVERSITESI REKTORLUGT
Sosyal ve Beseri Bilimler Bilimsel Aragtirma ve Yayin Etigi Kunalu
KURUL KARARI

- B E & L IEW&T =&

TOPLANTI TARIHI
TOPLANTI SAYIS1

KARAR SAYISI

: HLO2.2021

Universitemiz Egitim Fakiiltesi Efitim Bilimleri BAlimi 8fretim lyesi Dog. Dr. 8.
Giilfern CAKIR 1n damismanbfim, Nur SAHAN'm amstmmacilifim dstlendifi, “Ovraokn!
Ogrencilerinin Dijital Ovuniarla fgili Biligleri ve Duygu Dizenleme Becerilerinin Dijital Ovun
Bagimhilh ile fligkisinin fncelenmesi” konulu calismanm, fikri hukuki ve telif haklan
balmimndan metot ve dlgefine iliskin sorumlulugun bagvorucuya ait olmak iizere, proje siiresince
uygulanmasimn etik olarak uygnn eldufuna oy birligi ile karar verilmistir. (202 1G040)

Kurul Baskam
Basghan Baskan Yrd. Ove
Prof. D, Prof. Dr. Prof. Dr.
Osman ERAVSAR Bahattin OZDEMIR Hilmi DEMIRKAY A
(v Ove [ve
Prof. D, Prof. Dr. Prof. Dr.
Mustafs SEKER Adnan DONMEZ. Abdullah KARACAG
flyt
Prof. De.
Eyyup YARAS
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EK-9 MEB UYGULAMA VALILIK iZNi

) TCc.
ISTANBUL YALILIGI
[T Milli Efitim MOdiidagi

Sayr  : E-S9000411-20-3022 3782 26082021
Kom @ Anket ve Aragticma Lzni (Nur SAHAN)

VALILIK MAKAMINA

ilgi  :a)Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Madisliginin 21,01, 2020 tarihli ve 202002 sayils genelgesi.
b} Valilik Makarminin 07042021 tarihli ve 2374 1007 sayili olun,
) Mur SAHAN" D 25.08.2021 tarihli ve 30677702 numarada kayth dilekgesi.

Aragtirma Konusu : Ortookul O@rencilerinin Dijital Ovunlarla gl Bilislen ve Duvgu Dieenleme
Becerilesinin Dijital Ovun Bagimhiligs e Miskisinin {neelenmesi

Aragtirrmna Tir : Anket

Aragtirma Yeri : Fatih

Araghirma Kigiler : Ortacrkul Ovgrencileri

Aragtirmanin Siresi 2021 - 2022 Egitim ve Ogretim Yili

Yukanda bilgileri verilen arastirmanm; &6%8 svih Kigisel Verilerin Korunmas: Kanununa aykain olarak
kigiszel weri istenmemesi, gﬁnzm:i velilerinden agik nza onayr alinmas, yie yize efitime gegmis olan
kurumlanimezda, Covid-19 iedbirlerinin arasirmact ve ilgili kurum idarelerince almmasi, bilimsel amag diginda
kullamlmamasi, hir drnefi Midirligimisde muhafaza edilen miihirll ve imzah veri toplama arsglannm
kurumlarimiza aragtirmact tarafindan ulagtinlarak uygulanmass, katlmcnlann gonollihik esasina gore segilmesi,
aragtima somu mperunun kamuovuvla pavlasilmamas ve arastrma battikten seara 2 (ki) hafla igerisinde
Midirligimize gonderilmesi, okul idarelerinin denetim, pgiectim ve soumlulufunda, egiim ve G@retimi
aksatmayacak sckilde, ilgi (a) genelge esaslan dihilinde wygulanmas: kavdiyla Modirligomizce wygun
gonilmekredir,

Makamimzca da uygun gheildigil takdirde olurlanmeza are ederim.

Levent YAZICI
i1 w10 Egitim M i
OLLUR
26/08/2021
Drr. Hasan Hiseyin CAN
Wali a.
Vali Yardimeis
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EK-10 VELIi ONAM FORMU

Ek-1
ComBemam katlacai b calizma, “Ortackal Ofrencilerinde Difital Orim BaZmahlifmn
Fordayvacilan Olarak Chunlarda Tili Biliglerin ve Dhayega Diizenlsms Bacerilarmin
Incelermesi ™ adiyla, Evlal 2021-Mdays 2022 tarihlerd arannda egftim-idretim donsmi
iparizings vamlacak bir arastima wygulamandar,
Aragtrnaran Hedefi: Ortacku] S&rencilerinin dijital ovimlarlz fzili bilizlerinm nales
olduEwm snlamsk ve dErancilesin Dhayga Drizenlems Bacerilarinin neler olduihmu anlayarak
b il umennn gindnsizde &frencilerin nikhikda irinds aldugu dijital ovim befumlibE ile
Tiekisinin incel cidix.
Araztrna Uhygalamas: Brdaslmudehﬂ:slmmr&dmgnwmmﬂmhﬂmﬂm
ngrenmakmhhmﬂarhﬂalnl;eklamgﬂma;&klmde

Arastmme TS, MG Efitim Bakanh@vom we okul yvonetiminin de imi ile
gerpeklasmebtadir Arachrma uypolameng ksbhem tomssayls gonilkibik esasma deyzh
olmaliadr, lﬁncug;mm;al,mmakaﬂlph:mlmmmhaumdu: #ra.qh:mai;ucummuzn;m
herhamzi bir istenmeyen etkd va da risk tammamaktade. Cocpimuzun kablem tamamen sizin
isteginize baghdir, reddedebiliv va da berhangi bir agamszmds symlabilisiniz. Arastrmaya
katlmarmama veva arsstmmadan onilma duromunda dEencilesin akademik bezanlan, okul ve
daretnenlerivle olan fizkdlen etlhlameyecaktir.

Calgmada Gfrencilerden kimlik belirleyici highir bilzi itemmemsktedir. Cevaplar
tamarnrvla gizli artalacsk ve sadece aragtmacilar tarsfindan degerlandirileceltic.

Uyzulamalar, gensl olarak kigisel rahatmzhk verecek somular ve dunumlar ipenmemeitadir,
Amcsl kanlm srasmds mmlardaut‘adaha:hmg;tbag,taturn&ﬁmdm;ﬁ:uglmuﬂudmm
rahatuiz hizsederze cevaplama i J.l;uu vanda mrakypy Clonekts frgindir. Bu durpmds rahamzllg:u
giderilmesi igin gereken yardun saflanacaktr. Cocuimuz calismayva kahbdiktan sonra istediZi an
vazgecebil. Edyle bir dorornds  veri  toplams  arscem uygolavan kigive,  cabgmen
tamamlamayvacaim sﬁj.'lamesi vetarfi olacaktr, Anket calizmasma kenlmamsk va da katldidoan
20073 vEzEermek cocuEumeza highir sorpmlnhi etimmeyecsktir.

Cmay vermeden Sace sormak istediZiniz herhamsd biv kopn varsa sonnekian cakinmenyisiz,
Cahsma bitfikten sonra bizlere telefon veya e-posta ile ulassrak som sorabilir, sonoplar hakdonda
bilzd isteyebilirsmiz. Sayzilarumzla

¢ ‘1
Aragtirmact : Hur SAHAN

Lt -

-"/-I'aﬁrzﬁn.[wniﬁm aryft FEPHERI SOTEMETET s, h\‘-.
‘in yrkirnds aprilonan arogarmayva kanimoamns i verirorim
iLitfen forem mmaladikctan sorm pocufmusta akala geni gonderiniz™)

lsirn-Sgrgimim, Imza:
Wali Sdi-Sowads :

-
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OZGECMIS
Kisisel Bilgiler

Adi Soyadi: Nur SAHAN

Egitim Durumu
Lisans Ogrenimi: Akdeniz Universitesi, Egitim Fakiiltesi, Rehberlik ve Psikolojik

Danigsmanlik Boliimii

Yiiksek Lisans Ogrenimi: Akdeniz Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Rehberlik ve

Psikolojik Danigsmanlik Anabilim Dali Tezli Yuksek Lisans

Bildigi Yabanci Diller: Ingilizce

Tarih:15.08.2022
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BIiLDIRIiM SAYFASI

BILDIRIM
Hazirladigim tezin/raporun tamamen kendi calismam oldugunu ve her alintiya kaynak
gosterdigimi taahhiit eder, tezimin/raporumun kagit ve elektronik kopyalarinin Akdeniz

Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii arsivlerinde asagida belirttigim kosullarda

saklanmasina izin verdigimi onaylarim:

[ ] Tezimin/Raporumun tamami her yerden erisime agilabilir.

[ ] Tezim/Raporum sadece Akdeniz Universitesi yerleskelerinden erisime agcilabilir.
Tezimin/Raporumun ...... yil siireyle erisime agilmasii istemiyorum. Bu silrenin
sonunda uzatma i¢in bagvuruda bulunmadigim takdirde, tezimin/raporumun tamami

her yerden erisime agilabilir.

17.08.2022

NUR SAHAN
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INTIHAL RAPORU

turnitin

u ORTAOKUL OGRENCILERINDE DiJiTAL OYUN BAGIMLILIGININ 3 %18
YORDAYICILARI OLARAK OVUNLARLA ILGILI BILISLERIN VE DUYGU N
w
2

DUZENLEME BECERILERININ INCELENMESI
i %3
I g
SAHAN. Nur )
! =1
Yihsek Lisans. Fgium Bilmlen 1 St
- ;
- .
Tez Damsmani: Dog. Dr. S. Giiltem CAKIR CELEBI 5 e 41
Haziran 2022, 96 sayfa 6 S
Bu arastirmantn birinci amact ortsokul ddrenctlerinde dyjital ovun ovnamayla ilgili bilislerin
L y ) vilg
ve duypu  dizenlememn  dijnal oyun bagimbhgmm  vordavieist olup  olmadiginin g e %1
meelenmesidir. Arastrmamin iKinet amact diital ovun bagimhh@mda cinsivet ve anne baba g b <l
edgten durumu degiskenine gire Lark olup olmadi@inin celenmesidir. . ) o
Araglimianin evrenini 3(12111—2(1_’3 edqitim Haretim yvilinda Istnbul ili Fatih ilcesinde '3 : ]
bulunun resmi ortaokullardaki besinct, alunci, vediner ve sekizinei simf ogrencileri 19 s 1

olusturmakiadir. Aragurmanmn calisma grubunu Istanbul un merkez iIchﬂPdcn birinde ii¢
v

12 T |

n=secCecnirs D  ————— &






