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ONSOZ

Giliniimiiz diinyasinda teknolojinin insan hayatinda giderek ©Onem kazanmasi
yadsinamaz bir gercektir. Kisisel diinyadan aile iligkilerine genis bir yelpazede etkilerini
gormek miimkiindiir. Bu stirecte akilli telefondan tablete, oyun konsolundan bilgisayara kadar
dijital oyunlar giinlik hayatin biiyilk kisminda yer almaya baglamistir. Bu oyunlarin
icerigindeki kazanma hirsi, kisiler arasi sanal iliskiler; aile hayatin1 ve ger¢ek hayattaki sosyal
iliskileri de etkilemektedir. Ayrica ergenlik donemindeki bireyin kisisel sorumluluklar1 ve
sosyal hayatinin gelisimi gerekliliginden dolay1 oyunlara yonelik duygu diizenlemeleri 6nem
arz etmeye baslamistir. Ergenlik doneminde sosyal iliskilerini tam anlamiyla kazanamayan ve
duygularin1 tam anlamiyla diizenlenemeyen ¢ocuklarin ve ergenlerin sonraki gelisim alanlari

da olumsuz etkilenecektir.

Bu caligmada, lise donemindeki ergenlerin dijital oyun bagimlilik diizeylerinde
algiladiklar1 sosyal destek ve duygu diizenleme etkilerini belirlemek ve dijital oyun
bagimliliginin  ¢esitli  degiskenlere gore farklilik gosterip-gdstermedigini  saptamak

amaglanmistir.

Yiiksek lisans egitimim boyunca bana destegini esirgemeyen, 6zellikle planlanmasi,
olusturulmasina kadar gegen siire¢ igerisinde yonlendirme, bilgi, deneyim ve yol gdsterme
konusunda motive eden degerli hocam ve danismanim Prof. Dr. Levent SUTCIGIL hocama
tesekkiirlerimi sunarim. Jiiri iyelerine de tesekkiirlerimi bir bor¢ bilirim. Ayrica tez
yazimimin genel diizeninde yardime1 olan Resat BEYOGLU ve Derya MUTLU ya, benim bu
giinlere ulasmamda biiyiik emegi olan ilkokul égretmenim Giinay INCECAY ’a, yiiksek lisans
egitimim boyunca yanimda olan, her tiirlii destegi gosteren esim Fatma Zehra BARUT’a

sonsuz tesekkiir ediyorum.

Gaziantep, 2019 Baris BARUT



OZET

Bu calisma; dijital oyun kullanan ergen bireylerin bagimlilik diizeyleri arttikca duygu
diizenleme ve algiladiklar1 sosyal destek diizeylerinde nasil bir iligki olduguna bakabilmek ve
iligki varsa bu iligskinin hangi yonde olacagini tespit edebilmek amaciyla yapilmistir. Bu amag
dogrultusunda goniilliilik esasina gore aragtirmaya 315 i erkek, 324 i kiz olmak iizere 639
lise dgrencisine; kisisel bilgi formu, dijital oyun bagimlilik dlgegi (DOBO-7), algilanan sosyal
destek dlgegi (ASDO-R) ve ergenler i¢in duygu diizenleme &lgegi (EIDO) uygulanmistr.

Elde edilen veriler icin Mann Whitney U Testi, Kruskal Wallis Testi ve Sperman Sira
Farklar1 Korelasyon Analizi yontemleri kullanilmistir. Yapilan analizler sonucunda dijital
oyun bagimlilik o6l¢egi puanlarn ile algilanan sosyal destek ve duygu diizenleme alt
boyutlariyla iligkisinin oldugu goriilmiistir. Bunlara gore dijital oyun bagimlilik diizeyi
arttikga algilanan sosyal destek diizeyi azalmistir. Bununla birlikte dijital oyun bagimlilik
diizeyi arttikca duygu diizenleme alt boyutlarindan islevsel duygu diizenleme diizeyi azalmas,
islevsel olmayan duygu diizenleme diizeyleri artmistir. Sonuglar literatiir bazinda tartisilarak

baz1 6neriler sunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Duygu Diizenleme, Algilanan Sosyal Destek, Dijital Oyun Bagimliligi



ABSTRACT

This study was made to identify how the relationship is between teengers sensation
level and social support in the event that teenagers who use digital game addicition level
icreases and also the state how its effect will be if there is any relationship between then. In
accordance with this aim different forms related with personal information, digital game
addiction scale (DOBO-7), perceived social support scale (ASDO-R) and emotion regulation
scale (EIDO) were practiced to totally 639 volunteer; students from high school 315 boys-
324 girls.

For results man witney u test, kruskal wallis test and sperman correlation analysis
metdhod were used. According to analysis; it is clear that there is a relationship between
points ofdigital game addiction scale and subdimension of social support and their sensation
level. When level of digital game addiction increases, it is seen that social support decreases
and also sensation level that is functional in subdemension decreases; but senation level that is
not functional increases. Results were argued in the field of literature and some suggestions

were affered.

Keywords: Emotion Regulation, Perceived Social Support, Digital Game Addiction
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BIRINCIi BOLUM
GIRIS
1.1. Problem Durumu

Giliniimiizde teknoloji kullanimi ister istemez hayatimizin tiim alanlarina etki eder
hale gelmistir. 20. Yiizyill baslarinda haberleri aldigimiz radyo, bu ylizyilin ortalarina
geldigimizde evimizin en degerli esyalarindan biri olan televizyonlar ve sonrasinda internet
sayesinde sinirsiz veri akisi ve bilgiye sahip oldugumuz kisisel bilgisayarlar, tabletler ve akilli
telefonlar vazgecilmez teknolojik aracglarimiz olmustur. Bu teknolojik araglarin kullanimi,
sehirlesmenin hiz kazanmasi ve oyun alanlarinin azalmasiyla birlikte ¢ocuk ve ergenlerde
vakit gecirebilecekleri dijital alanlar haline gelmistir. Ayrica ¢ocukluk ve ergenlik déneminde
sosyal oyunlarla kazanilan yardimlagsma, sorumluluk, kendi ve bagkalarinin haklarin1 koruma,
gruba katilma gibi degerlerler; ¢ocuklardaki dijitallesmeyle birlikte kavramsallagsma yolunda
daha genis bir hal almus, dijital zemine oturmustur (Duralp ve Aral, 2011: 8). Ornegin dis
ortamda arkadaslariyla oyun oynayarak basartyr tadan c¢ocuklar ile sokaklarda hayati
toplumdan rol model alarak deneyimleyip kimlik kazanan ergenlerin; akilli telefon, tablet ve
kigisel bilgisayarlartyla gelisimsel donemlerini tamamladiklar1 goriilmektedir.  Odabasi,
giiniimiiz ¢cocuklar1 ve ergenlerinin “y nesli”, “dijital yerli” gibi adlarla anilir olduklarini dile
getirmistir  (Korkmaz, Usta ve Kurt, 2014). Ergenlerin dijital yerliler olarak
isimlendirilmesinde; internet aglarimin genislemesi, kisisel bilgisayar ile akilli telefonlara
sahip olmalari, video oyunlari, oyun konsollarini kullanmalarinin etkisi biiyiiktiir (Prensky,
2001). Internette sosyal aglar1 agir1 kullanan ergenlerin, kullanmayanlara gére dijital oyunlarla
daha fazla ilgilendikleri goriilmiistiir (Kaya, 2013). Sosyal aglar1 asir1 kullandig1 i¢in daha
fazla dijital oynayan ergenlerin dijital oyunlarin giinliik 8-10, haftalik 30 saate kadar asiri
diizeyde kullanimi; oto kontrol kaybi, tolerans gelisimi, engellemeye kars1 tepki, 6fke, yakin
iligkileri ihmal etme gibi bir takim biligsel ve davranmigsal belirtilere neden oldugu
savunulmustur (APA’dan, [2013] aktaran Dursun ve Eraslan-Capan, 2018). Ayrica bu tiir
oyunlara gerektiginden fazla zaman harcamak ergende; saldirgan davranmiglara, fiziksel
rahatsizliklara, his kayiplarina, olgun hale gelmekte zorlanmalarina, etrafindaki kisilerle olan
iligkilerinde zarara neden olmustur (Celik, Sahin, ve Eren, 2014). Grifits (2010) yapmis
oldugu caligmada; dijital oyunlar1 asir1 oynayan ergenlerin, arkadas eksikligi ¢ektigi ve etkin
basetme becerileri sergileyememe sonucu oyuna yoneldiklerini savunmustur (Nazhgiil, Bas,
Akyliz ve Yorulmaz, 2017). Diger bir ¢alismada ise ergen bireyin sosyalizolasyonu sonucu bu

tiir oyunlara yonlendigini vurgulanmistir (Calado, Alexandre ve Griffiths, 2014). Celik, Sahin
1



ve Eren’e (2014) gore dijital oyunlardan birisi olan bilgisayar oyunlarini, asir1 kullanan
ergenlerin; okul yasaminin kesintiye ugradigi goriilmistiir. Dijital oyunlarin bagimlilik
diizeyinde asir1 kullanimi; ergenlerin duygulari, arkadaslari, ailesi ve okuluyla olan iligkisine
etki ettigi diisiiniilmektedir.

Bireyde duygu, islevsel olmasina ragmen; uygun ortamda c¢ikmadiginda, yogun
oldugunda, fazla siirdiigiinde ve durumla uyumlu olmadiginda problemli olabilmektedir
(Werner ve Gross, 2010). Thompson (1994) duygu diizenlemeyi (emotion regulation); ergenin
duygularin1 kontrol edip uyumlu hale gelebilmesi i¢in amaglar1 dogrultusunda hareket
ederken tepkilerini yenilemesi, degerlendirmesi ve degistirmesiyle meydana gelen igsel ve
digsal siireclere dikkat etmesi olarak tanimlamaktadir. Duygu diizenlemede ergenin hangi
duygular1 sahiplenecegi, bu duygular1 nasil yasayacagi ve bireyin duygularini nasil ifade
edebileceginin 6nemli bir yeri vardir (Gross, 1998). Ergen bireyde olgunlasmanin etkisiy le
kimlik gelisiminin de meydana gelmesi; degisen duygu haliyle miicadele ettigi zor bir donem
yasamasina neden olmaktadir (Saritas ve Gengoz, 2011). Arastirmacilar ¢ocuk ve ergenlerin

baz1 6zelliklerine deginmistir. Bunlar;
1) Duygusal tepkilerini gozleyerek duygularindan haberdar olurlar.
2) Olumlu/olumsuz duygulariyla ilgili uygunsuz davranig gostermezler.

3) Asir1 duygu yogunlugu yasadiklarinda kendilerini yatistirarak dikkatlerini baska

yone c¢ekerler.
4) Bagkalarmin hislerini etkileme yolunda duygularini kullanabilirler.

5) Hedeflerini elde etmek igin duygu, diisiince ve davraniglarii degistirirler (Hyson’

dan, [2004] aktaran Aktiirk, 2015).

Ergen bireyde; dijital araclarin ve internetin bagimlilik diizeyinde kullanimi; okul
performansinda yiikselis yerine diislise, kendiyle ilgili olumsuz duygu ve diislinceye,
bagkalariyla sosyal iliskilerinde sorunlar yasamasina, 6zkontrolii kaybetmesine neden olur. Bu
sorunlar ergenin biligsel, duygusal ve fizyolojik gelisimi acisindan atlanmamasi gereken ciddi
bir problemdir (Dikeg, Yalniz, Bektas, Turhan ve Cevik, 2011). Duygu diizenleme; ergen
bireyin amaclarina ulasirken onda yogun ve anlik diizeydeki duygusal tepkilerini gozlemesi,
degerlendirmesi ve degistirmesinde kullandig1 i¢sel ve dissal siireglerden meydana gelmistir.
Bu ylizden ergen birey bu icsel ve digsal tepkilerini diizenleyemezse hem kendisine hem de

cevresine zarar verecegi savunulmaktadir (Thompson, 1994). Sosyal 6grenme kuramina gére



olumsuz duygularin1 diizenlemeyerek igsellestiremeyen bireyin, c¢evreye karsi saldirgan
davraniglart goriilmektedir (Altin, 2017). Dolu ve arkadaglar1 (2010), ofkeleri sonucu
bagkalarina karg1 saldirgan davranislart olan ergenlerin, olmayanlara gore; bilgisayar
oyunlarint daha fazla kullandiklarim1 savunmaktadir. Ergenlerin bu tiir duygularim
diizenleyebildikleri 6l¢iide bagimlilik diizeylerinin azalabilecedi diisiiniilmektedir. Ciinkii
caligmalar, duygu diizenlemedeki islevsel tepkilerin bagimlilik iizerindeki etkisinde negatif
rol oynadig1 yoniindedir (Akt. Ercengiz ve Sar, 2017). Bilgisayar oyun bagimlilik diizeyi
yiiksek olan ¢ocuklar ile ilgili yapilan bir arastirmada bu ¢ocuklarda; saldirgan davranislar,
Ozgiiven sorunu, hiperaktivite, fizyolojik rahatsizliklar, antisosyallik, his kaybi, kisiler arasi

iligkilerde kaginma sorunlar1 goriilmiistiir (Celik, Sahin ve Eren, 2014).

Yilmaz ve arkadaglari’na (2017) gore birey; sosyal destek kaynaklari araciligiyla
bagimlilik siireci igerisinde ruhsal bozukluklarla bas etmede gii¢ bulmaktadir. Bu sosyal
destek kaynagini; aile tyeleri, akrabalari, arkadaslar1 ve okul ortamindaki kisiler ve
etkilendikleri toplum olusturmaktadir (Yiiksel ve Baydemir, 2010). Ayrica ergenlerin gérmiis
oldugu sosyal destek kaynaklarmin, duygusal gelisimlerinde aktif olarak rol aldig
savunulmaktadir (Garside ve Klimes-Dougan, 2002, Klimes-Dougan ve arkadaslari, 2007).
Koca ve Oguzonciil’e (2015) gore destek kaynaklarinin yetersizligi ise, bireyin dogru
degerlendirme yapmasini engelleyip bagimlilik siireci igerisine girmesine yol acabilmektedir.
Bagimliligin bir baska boyutu olan dijital oyunlari, kontrolsiiz bir sekilde uzun siire oynayan
cocuk ve ergenlerin; kendilerini giinlik hayattan soyutlamalari, oynadiklar1 oyun siiresiyle
ilgili ebevenlerine yalan sOylemeleri gibi durumlar, onlar1 sosyal ¢evresinden uzaklastirarak
yalmizliga itebilmektedir (Horzum, Ayas ve Balta, 2008).

Ayrica sosyo-demografik degiskenlerle de calisilmanin arastirmaya yarari olacagi
diisiiniilmektedir. Mustafaoglu ve Yasaci (2018) ile Eraslan ve Capan (2016), calismalarinda
dijital oyun kullanim oraninin cinsiyete gore farklilastigini 6ne siirmiislerdir. Ergenlerin daha
cok hangi tiir oyunlar1 oynadiklariyla ilgili ortak bir goriis yoktur (Irmak ve Erdogan, 2016).
Yalniz Larid ve Lent; aksiyon, rol yapma, macera, strateji, spor, yaris ve simiilasyon olmak
izere yedi oyun tiirii belirlemistir (Baykan, 2014). Giiney Afrika’da ergenler lizerinde yapilan
bir arastirmaya gore c¢evrimici dijital oyun bagimliliklarin1 azaltmada alti ¢evrimi¢i oyun
kisitlamamsinin (sosyal, zaman, finansal, psikolojik, performans ve fiziksel kisitlamalarin)
etkisi incelenmistir. Bu kisitlamalardan en giicliisiinlin finansal kisaltmalar oldugu ve bunun

nedeni olarak bolgenin sosyo ekonomik diizeyinin diisiik olmasindan kaynaklandigi one



stiriilmiigtiir (Chinomona, 2013). Bu arastirmalardan hareketle ergenlerin dijital oyun
kullanimryla ilgili olarak sosyo-demografik degiskenlerin kullanimi gerekli goriilmektedir.

Sonu¢ olarak yapacagimiz arastirmada ergen bireylerde dijital oyun bagimlilik
diizeyinin; duygu diizenleme diizeyleri, algiladiklar1 sosyal destek ve sosyo-demografik
degiskenlerle iliskisi olabilecegi dngoriilmektedir.

1.2. Alt Problemler

1) Ergenlerde algilanan sosyal destek ile dijital oyun bagimlilik diizeyi arasinda iliski

var midir?

2) Ergenlerde duygu diizenleme diizeyi dijital oyun bagimliligi diizeyiyle iligkisi var

mudir?

3) Ergenlerde dijital oyun bagimlilik, algilanan sosyal destek, duygu diizenleme

diizeyleri sinif diizeyi ve cinsiyete gore farklilasmakta midir?

4) Ergenlerde dijital oyun bagimlilik diizeyi, oyun tiirline, okul tiirii ve oyuna girilen

arag tiiriine gore farklilasmakta midir?
1.3. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Bu calismanin amaci Sakarya ili Akyazi ilgesi lise Ogrencilerinin dijital oyun
bagimlilik diizeyleri ile algiladiklar1 sosyal destek, duygu diizenleme stratejileri arasindaki
iliskiyi incelemektir. Dijital oyunlarin yayginhigindan dolay: gengler ve ¢ocuklardaki etkisi
biiyiiktiir. Bununla birlikte dijital oyunlarla ilgili ¢alismalar giin gectikce artis gostermektedir.
Yurt dis1 alanyazin tarandiginda internet bagimliligi, sosyal ag bagimliligi, dijital oyun
bagimlilig1, cevrimici oyun bagimlhilig1 hakkinda gesitli ¢alismalara rastlanmistir. Ulkemizde
de dijital oyunlarimin yararli mi zararli m1 oldugu noktasinda bircok arastirma yapilmis,
bilgisayar oyunlarinin cesitli kesimler iizerindeki etkileri arastirilmistir. Hem bilimsel
arastirmalar hem de medya haberleri 6zellikle ergenlerin ve ¢ocuklarin giin gegtikce mobil
cihazlar, kisisel bilgisayarlar, tabletler ya da oyun konsollar1 ile oynamaya daha fazla vakit
harcadiklarin1 ortaya ¢ikarmaktadir. Bu sebeple dijital oyun bagimliliginin incelenmesi
gereken 6nemli bir konu oldugu goriilmektedir (Ilgaz, 2015).

Bununla birlikte 2018 yilina ait Ulusal Tez Merkezi’nin (YOKTEZ) verilerine gore
caligmalar; algilanan sosyal destek ya da duygu diizenleme stratejilerinin internet bagimliligt
ile diger davramigsal bagimliliklarin iliskisi {izerine yogunlasmigken, dijital oyunlarla

iligkisiyle ilgili ¢ok az calismaya rastlanmistir. Bunlar da ya algilanan sosyal destekle ilgili



olarak daha ¢ok ergenin yalnizlik diizeyi veya duygu diizenleme stratejilerinden dissal islevsiz
duygu diizenleme iizerine olmustur (Ercengiz ve Sar, 2017; Yasac1 ve Mustafaoglu, 2018).
Bireyin algiladig1 sosyal destegin ve duygu diizenleme stratejilerinin dijital oyun
bagimlhilik diizeyleriyle iligkisi lizerine dogrudan bir ¢alismaya rastlanmamistir. Bu nedenle
diger caligmalardan farkli olarak bu calismada lise 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik
diizeyi ile algiladiklart sosyal destek ve duygu diizenleme stratejileri arasi iligki
incelenecektir. Bu iligki saptandiginda; ergen 6grencilere, dijital oyun kullanimlarinini kontrol
etmeleri konusundaki egitimlerde sosyal destek kaynaklarinin 6énemine daha fazla deginilerek
bu kaynaklar1 aktif kullanmalarinin onlar i¢in énemi vurgulanip farkindalik olusturulacaktir.
Dijital oyunlarin asir1 kullanimlarin1 engelleyebilmesi i¢in i¢sel duygu diizenlemeleriyle ilgili
olarak amaglar belirlemeleri, planlar yapmalar1 ve dikkatlerini toplamalar1 gerekliligi
vurgulanacak ve dissal islevsel duygu diizenlemeleriyle ilgili olarak sosyal iliskilerinin
gelistirilebilmesi i¢in danisma ve etkinliklerin yapilmasi i¢in zemin olusturulacaktir. Velilere
de gerekli 6nlemlerin alinabilmesi dogrultusunda ¢alismanin; teknolojiyle ilgili seminerlerde
dile getirilerek yarar saglayacagi distiniilmektedir. Calismanin Yesilay biinyesinde verilen
Tiirkiye Bagimlilikla Miicadele (TBM) egitimlerine destek olarak aile, Ogretmen ve
ogrencilerde farkindalik saglayacag: diistintilmektedir.
1.4. Arastirmanin Sayiltilar
Bu tez ¢alismasinda;
e Ogrencilerin yapilan dlgeklere samimi cevap verdikleri,
e Arastirmada kullanilan Olceklerin aragtirma degiskenlerini Slgebilecek niteliklerde
oldugu,
e Arastirmanin 6rneklemini olusturan katilimcilarin, ¢alisma evrenini temsil ettigi
varsayilmaktadir.

1.5. Arastirmanin Simirhliklar:

1. Ogrencilerin dijital oyun bagimhlik diizeyleri, Internet Oyun Oynama Bozuklugu
6lcegi kisa formunun 6l¢tiigii niteliklerle sinirhdir.

2.0grencilerin algiladiklart sosyal destekleri, algilanan sosyal destek oOlgegi r
formunun 6l¢tiigii nitelikle sinirhidir.

3.0grencilerin duygu diizenleme stratejileri, ergenler i¢in duygu diizenleme dlgeginin
Olctligi niteliklerle sinirhidir.

4.Bu calisma ergenler lizerinde yapilan bir ¢caligmadir, 9. ve 10. Smif 6grencilerinde

yapilmasi planlanmaktadir. Diger yas gruplarinin olmamasi siirliligini géstermektedir.



5. Bu aragtirma Sakarya ili, Akyazi ilgesinde MEB’e bagli devlet okullarinda 6grenim
goren Ogrencilerden elde edilen verilerle yapilmistir. Farkli illerden ve 6zel okullardan

verilerin alinmamasi yine arastirmanin sinirliliina etki etmektedir.

6. Ergenin dijital kullanim tiiriiniin sadece dijital oyunlarla sinirli kalmasi ve sosyal ag,

sosyal medya gibi diger dijitallesmelerin olmamasi arastirmanin sinirliligini géstermektedir.

7. Sosyodemografik veri formuna ergenlerin, dijital oyunlar1 hangi araglardan
oynadiklar1 dahil edilmemistir. Konu hakkinda ayrintili bilgi alabilmek i¢in hangi araclardan
oynadiklar1 forma dahil edilebilir.

1.6. Tamimlar

Bagimhihk: Zararli sonuglara ragmen, diirtiisel olarak madde ve sanal alistirict arayisi
ve kullanimu ile karakterize, niiksedici, kronik bir bozukluktur (Tarhan ve Nurmedov, 2018:

18).

Dijital Oyun Bagimhhgi: Cocugun uzun siire oyun oynamayi1 birakamamasi, oyunu
gercek hayatiyla iligkilendirmesi, oyunu oynamaktan dolay:r sorumluluklarini aksatmasi ve
oyun oynamayi1 baska etkinliklere tercih etmesi gibi sonuglar1 olan bir durum olarak

adlandirilmistir (Akt. Koksal, 2015).

Algilanan sosyal destek; Bireyin ihtiyact oldugu zamanda ailesinden ve sosyal

cevresinden yardim alabilecegiyle ilgili inanc1 olarak tanimlanmaktadir (Oktan, 2014).

Duygu diizenleme: Bireyin kendiliginden ortaya ¢ikan duygularini yonlendirme istegi

duydugu siirecler biitiinii olarak tanimlanmaktadir (Koole, 2009).



IKINCI BOLUM
ILGILI LITERATUR
2.1. Dijital Oyun Bagimhlig fle flgili Kuramsal Cerceve
2.1.1. Oyunun Tarihgesi ve Tanimi

Gelisim ve degisim halinde olan diinyada; yasanan olaylarla birlikte (savas, goc, doga
olaylar1 vb.) bas edebilme yolunda bireyin bilme meraki dogmustur. Bu merakiyla dogada
karsilagtigi zorluklarin iistesinden gelmesinde; dogayr goézleyip taklit etmesi etkin rol
oynamistir. Ornegin ¢aglar 6ncesindeki bireyler avcilik yaparken, dogadaki canlilar taklit
ederek sabirl bir sekilde saklanmay1 ve dogru zamanda dogru hamleleri yapmay1 6grenmistir.
Insanlik yasaminin ilk yillarinda bu duruma alismas: gereken insanoglu daha ¢ocukken aklimi
ve iradesini kullanarak cevresini saklambag¢ gibi oyun alanlarmma doniistiirmiistiir (Hazar,
2018: 12).

Saklamba¢ oyununun avcilik doneminde avemnin avindan ve canlilarin birbirinden
saklanmasin1 O6rnek almistir. Bununla birlikte ilk caglardaki bireylerde temeli atilan aile
hayatt; cocuklarin iletisim temelli evcilik oyunlarini bulmalarini saglamistir. Cocuklar bu
donemde oldugu gibi sonralar1 da oyun araciligiyla birbirleriyle iliski kurup sevgi ve
paylasimi 6grenerek yasamin bir modelini olusturmuslardir. Problemleriyle basetmede ve
ozglivenini kazanmada oyunu her donemde etkin olarak kullanmislardir (Kogyigit, Tugluk ve
Kok, 2007). Cocuk ve ergenlerin oyunla iligki seriiveni igerisinde oyunun kavram olarak
tanimlanmas1 olugmaya baslamistir.

TDK verilerine gore oyun; Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, 1y1 vakit
gecirmeye yarayan eglence olarak tanimlanmasiyla birlikte yarisma, hile ve miizik hareketleri
olarak sozliige girmistir (TDK, 2006).

Kogyigit, Tugluk ve Kok’e (2007) gdére oyun; amach ya da amagsiz, kuralli ya da
kuralsiz, cocuklarda gelisim donemlerine etki eden Ogrenme etkinlikleri ve araglaridir.
Oyunun ¢ocuktaki etkisini géren arastirmacilar oyunu siniflandirma geregi duymuslardir.

Oztiirk (2007), temelde oyunu iki tiir olarak smflandirmistir: Klasik oyunlar;
oyuncularin ger¢ek yasamdan yararlanarak bizzat kendileri tarafindan belirledikleri
oyunlardir. Ornegin; saklambag, evcilik, kdrebe, gibi oyunlar bu oyun tiiriine girmektedir.
Modern oyunlar ise hazir bicimde sunulan oyunlardir. Bu oyunlarin kurallar1 profesyonel

kurucular tarafindan 6nceden belirlenmistir. Bu oyunlar ilk ¢aglardan gilinlimiize kadar gelen



satran¢, mangala gibi strateji oyunlar1 oldugu gibi teknolojinin gelismesiyle birlikte 20.
yiizyilin ikinci ¢eyreginde yoniinii dijital modern oyunlara ¢evirmistir.

Dijital oyunlarin ilklerinden olan, ¢ocuklarin da aktif rol aldigi, “Ponk” oyunu 1974’te
cikmustir. Fakat Ozel efektli filmlerin ilki olan “Star Wars” 1n diinya iizerindeki yankilari
stirerken ii¢ y1l aradan sonra 1977 de bu filme yonelik ¢ikan “Space Invarders” isimli video
oyunu bir anda ilgileri iizerine ¢gekmistir. IBM PC, nin ise 1981 yilinda piyasaya siiriilmesi bu
oyunlarin yeni bir boyuta ulagmasini saglamistir. Bu yillarin hemen ardindan Atari firmasinin
cikarmig oldugu kasetler {lizerinden oynanan oyunlar yirminci yiizyilin sonlariin
vazgecilmezi olmustur (Prensky, 2001). 2000 li yillarin baslarinda ilk olarak Playstationlar ve
kisisel bilgisayarlarla siirdiiriilen dijital oyunlar ¢ocuklarla birlikte ergenleri de biiyiik dl¢iide
etkilemistir. Son 10 yilda akilli telefon, tablet, oyun konsolu ve bilgisayarlarin
islemcilerindeki gelisiminin; dijital oyunlarin icerigini ve boyutunu etkilemesiyle “Metin2”,
“Wolftime”, “CS Online”, “Pupg”, “Call of Duty” gibi farkli ortamlarda olup ayni oyun
icerisinde konusmalarin da gerceklestirilebildigi cevrimigi rol yapma, aksiyon ve strateji
alanlarina dontismiistiir.

2.1.1.1. Oyunlarin Siniflandirilmasi ve Kuramlari

Birgok bilim adami tarafindan; oyunun ¢ocuklardaki etkileri gozlendiginden,
siiflandirilmasiyla ilgili goriisler sunulmustur. Fakat bu goriislerin ¢ogu kapsam ve igerik
bakimindan farklilik gostermistir.

Oyunun igerigini bilingli olarak ilk ayiranlar olan Mitchell ve Mason, dort ana gruba
ayirmistir. Bunlar kisisel savasimlar, zihinsel yarismalar ve temel oyunlardir. Hurlock ise
oyunlari; Rol yapma oyunlari, yapict oyunlar, koleksiyonculuk, spor, okuma, sinema, radyo,
televizyon olarak siniflandirmistir (Cengiz, 1998).

Roger Colliois’ in oyun degerlendirmesine gore oyunlar su sekilde siiflandirilmastir;

Sans Oyunlari: Oyuncu kendi gliglerinden ¢ok kader, talih ve tesadiife dayanmaktadir.
Fiziksel becerinin ve stratejilerin pek bir 6nemi yoktur. Orn: Zar oyunlar, kagit oyunlari, sanal
ve ger¢ek kumar oyunlari1 bu gruba girmektedir.

Rol Yapma Opyunlari: Oyuncular gercekte oldugundan farkli bir role girerler.
Kafasinda hayali bir evren tasarlayarak ona yonelik oynar. Orn: Opera, sinema, meddah gibi
oyunlar bu gruba girmektedir.

Macera-Heyecan Oyunlari: Bireyi heyecanlandiran, ona korkuyla coskuyu bir arada veren
eglence tiirii oyunlardir. Orn: macera, sanal veya gercek araba hiz oyunlar1, bungee jumping

gibi oyunlar bu gruba girmektedir.



Miicadele-Yarisma Oyunlari: Oyuncunun sadece kendisine giivenip en iyi basarisini
saglamaya c¢alistig1 oyun tiiriidiir. Bu oyun tiiriinde zeka giicii kullanilabilecegi gibi fiziksel
giic de kullanilabilmektedir. Orn: Santrang, sanal ve gercek spor oyunlar1 gibi oyunlar bu
gruba girmektedir (Hazar, 2018: 20).

Parten ise ¢gocugun toplumla iliskisinden hareketle oyunu alt1 boliime ayirmastir.

e Ugragsiz Davranis: Cocugun amagsiz olarak etrafi gézlemesidir.

e Izleyici Davranis: Cocugun baskalar1 tarafindan  gerceklestirilen etkinligi
gbzlemesidir.

e Tek basina oyun: Diger c¢ocuk gruplarmna katilmayan g¢ocugun kendisinin oyun
araclariyla oynamasi

e Paralel oyun: Digerleriyle ayn1 oyun igerisinde ama bagimsiz.

e Birlikte oyun: Digerleriyle ayni grupta oynar girer ama gorev almaz.

e [Isbirlik¢i oyun: Gérev alarak grup icerisinde iliskisel oynar (Karaman, 2009).

Oyunun igerik temelli siniflandirmalarinin biri de Gross’ a aittir. Ona gore oyunlar;

¢ Entelektiiel oyunlar (Meraki kullandiran oyunlar)

¢ Duyusal oyunlar (Miiziksel ritme dayanan oyunlar)

e Motor oyunlar (Kosma oyunlari, tag oyunlari vb.)

e Duyguyla ilgili oyunlar: Bunlar genel fonksiyonlu oyunlar ve 06zel fonksiyonlu

oyunlar olarak ikiye ayrilmigtir (Cengiz, 1998).

Oyunun smiflandirilmasiyla ilgili olarak o6zellikle ¢ocuk ve ergen psikolojisiyle
yakindan ilgilenen arastirmacilar tarafindan kuramsal temellere dayandirilmak istenmistir.
Fakat oyun kuramlarnyla ilgili olarak ama¢ ve uygulama yontemlerinde farkililiklar
gozlenmektedir.

Psikanalitik kuramda; oyunun g¢ocuklardaki duygusal boyutuna bakilmistir. Freud’a
gore problemlerinden oyun yoluyla siyrilan ¢ocuk kendini giiclii hissetmektedir. Yine bir
bagka psikanalist Ericson’a gore oyun; ¢ocugun psikososyal gelisimini saglayan énemli bir
aragtir. Bununla birlikte oyunu terapiye uyarlayarak kullanan ilk kisidir. Adler ise ¢ocuklarin
oyuncaklar araciligiyla kendini ifade edebildiklerinden bahseder (Hazar, 2018: 19).

Sosyo-Kiiltiirel kuramcilardan Vygosky, cocugun oyunda nesneye yiikledigi anlamin
gercek anlamindan farkli olarak dgrendigini ifade etmektedir. Ornegin tahtay: esege benzeten
cocuk aslinda esegin anlamini 68rendigindendir. Bruner ise oyun siirecindeki genel anlamin

sonugtan daha 6nemli oldugunu dile getirmektedir (Hazar, 2018: 20).



Zihinsel kuramcilarin 6nciilerinden Piaget ise; ¢ocuklar1 yaslarina gore farkli oyun
siiflandirmasi igerisine dahil etmektedir. 0-4 yas aras1 “Pratik oyunlar”, 4-7 yas arasinda
gozlenen “sembolik oyunlar” ve 7-11 yas arasinda goriilen “kuralli oyunlar” olarak
siiflandirmistir (Cengiz, 1998).

Gegtigimiz ylizyilin son ¢eyreginden itibaren internet ve bilgisayar kullaniminin
ulagilabilir olmasi; gergek hayattaki oyunlarin birgogu, yerini dijital oyunlara ve bunlarin
platformuna birakmistir (Simons, 2007; Ceken ve Cigekli, 2018).

2.1.2. Dijital Oyun Kavram ve Tiirleri

Ozellikle son teknoloji ile bireylerin elektronik endiistirinden etkilenmesi ve ¢aga ayak
uydurmasia bagli olarak, sanal alanlarda oynanan oyunlar popiiler hale gelmistir. Sahip
oldugu teknoloji ile bilgisayar, tablet, akilli telefon ve oyun konsolu gibi araglara ihtiyacindan
dolay1 bu tiir oyunlar literatlirde dijital oyun olarak kabul edilmektedir (Taylor’dan, [2012]
aktaran Banyai, Grifits, Kiraly ve Demetrovics, 2018). Dijital oyunlarda sifirdan
kurgulamanin zorlugundan dolay1 kiiltiirel ve tarihsel dgeleri barindirabilmektedir (Ceken ve
Cigekli, 2018). Oyunlarin gercek hayattan esinlendigi gibi dijital oyun tiirleri de gergek
hayatin sanal hayattaki temsili gibidir.

Dijital oyunlar tercih edilme tiirlerine gore farkli goriisler olsa da Aksiyon/macera,
simiilasyon, spor, rol yapma/canlandirma, yaris ve strateji olarak siniflandirilmistir (Irmak ve
Erdogan, 2014). Aksiyon/ macera tiiri oyunlar; Genellikle refleks ve el-gz koordinasyonuna
dayanan, oyuncudan girdi olarak karakterin eylemlerini isteyen oyun tliriidiir (Binark,
Bayraktutan, Siit¢ii ve Fidaner, 2009: 349). Bu oyunlara 6rnek olarak Call of Duty, Malvel’s
Spider-Man ve GTA verilebilir. Simiilasyon oyunlari; Bir durumla ilgili uygulama yapmak,
bir ara¢ kullanmak ve diinyayr kurtarmak gibi bitmek bilmeyen sekilde kurgulanmis
oyunlardir (Irmak ve Erdogan, 2014). Flight Simulator, oyun konsolu araglarindan titregimli
direksiyonlarla oynanan F1 oyun tiirii ve I-Racing gibi oyunlar bu tiire girmektedir. Strateji
oyunlari; Bilmeceye yakin oyun tiriidiir. Fakat bilmece oyunlarinda oyucunun ¢6zimii
bildiginden dolayr sonraki seferlerden zevka alma diizeyi diistiiglinden birden fazla
cozlilmezken strateji oyunlarmin ¢oéziim yollarinin birden ¢ok olmasi ve oyuncuya her
seferinde farkli ¢6ziim yolu sunmasiyla, oyuna her seferinde devam etme olanagi vermistir.
Bunu bireye yeni haritalar olusturma veya harita iizerinde plan yaparak hamleler yapma
olanagi saglayarak gergeklestirmektedir. (Binark, Bayraktutan, Siit¢li ve Fidaner, 2009: 174,
364). Bu oyunlar kapsaminda Superpower, Homeworld, Age of empires, Warcraft ve
Command and Conquer gosterilebilir (Irmak ve Erdogan, 2015). Yaris oyunlari; Yarigsma,

cekisme ve miicadeleyi gerektiren birinci veya tliglincii sahis tarafindan kontrol edilen
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oyunlardir (Hazar, 2018: 20). Trafic Racer, Asphalt, Drag racing, Drid Rally, Horza Horizon
ve Need for Speed tiirii oyunlar bu siniflama igerisindedir (Pala ve Erdem, 2011). Spor
oyunlari; Gergek hayattaki spor tiirlerinin dijital yansimalar1 olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
FIFA, PES, NBA tiirii oyunlar bu tiirlerdendir. Fakat bu oyun tiiriinden farkl1 olarak internet
kaynaklarinda E-Spor olarak adlandirilan oyun tiirleri, literatiirde Cok Oyunculu Cevrimigi
Rol Yapma Oyunlar1 (Massivly Multiplayer Online Role Playing Game) olarak bilinmektedir.
Bu tlir oyunlar glinimiiz diinyasinin en popiiler oyunlar1 olarak gosterilmekte ve 20
milyondan fazla kullanicisinin oldugu bilinmektedr (Colak ve arkadaslari, 2018).

Dijital oyunlarin son bes yil igerisinde bu tiir oyunlara doniismesi; 6zellikle Giiney
Kore’de dijital oyunlar i¢in ayr1 kavramlar haline gelen FPS (First Person Schooter (Saniyelik
goriintii sayis1)), MMO (Massivly Multiplayer Online (Cok oyunculu ¢evrimigi)), RRP (Role
Playing Game (Rol Yapma Oyunlar1)) birlesimi olan MMORPG oyunlarinin temelini
olusturmuslardir. MMORPG oyun tiirlerine gore; farkli irktaki, yas gruplarindaki, cografi
konumlardaki ve kiiltiirdeki insanlar, 6zel karakterlerle sanal ortamlarda gercek zamanl yaris
ve savas ortamlarinda ayn1 anda oyuna girebilmektedir. (Chen, Oliffe, Mary ve Kelly, 2018)
Konsolla bireysel veya birka¢ kisinin aynm1 anda girdigi ¢evrimdisi oyunlarin aksine
MMORPG tiirii ¢evrimigi dijital oyunlar hi¢ bitmeyen evrensel erisime sahip oyuncular
stirekli ¢cevrimi¢i oynamaya cekip bagimli davranis egilimine itmistir (Freeman’dan, 2008;
Young’dan, [2009], Kirby, Jones ve Copello’dan, [2014]; Lee ve Kim’den, [2017] aktaran
Chen, Oliffe, Mary ve Kelly, 2018).

2.1.3. Bagimhhk

Bagimlilikla ilgili ¢alisan arastirmaci ve kurumlarin farkli tanimlamalara gittikleri
gorilmiistiir. Eysenck’ e gore bagimlilik; bireyin zararli sonuglar olabilecek bazi davranis
tiplerine yatkinligi olarak tanimlanmaktadir (Hazar, 2018: 46).

Ulusal Uyusturucu Bagimliligr Enstiitiisii (NIDA), bagimliligi; zararli sonuglarina
ragmen zorlayan madde arayis1 ve kullanimiyla karakterize olan beyin rahatsizlig1 olarak
tanimlarken Amerikan Bagimhillik Tip Dernegi (ASAM) ise kronik bir beyin o6dilii ve
hafizayla ilgili 6diillendirme ve rahatlamayla sonuglanan patolojik beyin hastalifi olarak
nitelendirmistir (Chen, Oliffe, Mary ve Kelly, 2018).

Bagimliligin beyindeki islevleri igerisinde yiirlitme isleviyle ilgili olarak davranissal
alanda diirtii kontrol bozukluguna yol agtig1 goriilmiistiir. Ayrica biligsel islevlerde siireg
halinde asamal1 olarak ilerledigi saptanmistir (Karim ve Chaudhri, 2012).

Bagimlilik siireci agamalar halinde gerceklesmektedir. Bu asamalarin ilk girig

kapisinin kullanabilirim diislincesi oldugu one siiriilmiistiir. Bu slirecten sonra bagimlilik
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yapiciya, merakin oldugu asama ile dongii baslamistir.. Bu asamada bireyin; kullanilan
maddenin etkisi ve sosyal cevresinin tepkisiyle ilgili korkular1 mevcuttur. Ikinci asamaya
gegilirken bir kez kullanim gerceklesir ve sonrasinda bir daha asla i¢ilmeyeceginin tekrari ile
birey kendini bagimli olmadigina inandirmaya baslar. Uciincii asamada bagimli olamadigiyla
ilgili diistincesiyle maddeyi kontrol edebilecegine yonelik olarak istegi dahilinde
birakabilecegine yonelik inanci vardir. Fakat eyleme gecme niyetinde degildir. Birakma
girisiminin  ertelenmesini  saglayan dordiincii asamada artitk kullanilan maddenin
birakilamayacagl yoniinde diisiinmektedir. Bir sonraki asamada birey; fiziksel, sosyal ve
psikolojik zararin farkindaligiyla birakma zorunlulugu hissetmistir. Son asamada ise
birakmaya hazir oldugunda madde kullanimimi kestigi asama vardir. Fakat her zaman bir
kereden bir sey olmaz asamasina gelme ihtimali oldugu g6z ardi edildiginde tekrar dongiiye
girmekte oldugu dile getirilmistir. Ayrica bu dongiiniin tiim bagimlilik tiirleri i¢in ortak
oldugu diisiiniilmektedir (Ogel, 2015: 7).

Bagimlilik tiirleri incelendiginde ge¢miste bagimliligin alkol, madde ve nikotin gibi
maddelerle birlikte kullanildig1r goriilmiistiir. Diinya daki arastirmacilarin bircogu madde
bagimlililigt kapsamindaki bireysel davranislarin bagimlilik yapabilecegiyle ilgili olarak
hemfikirdedirler. (Karim ve Chaudhri, 2012; Leeman ve Potenza, 2013; Pitchers ve
arkadaglari, 2013)

Son yillardaki arastirmalara gore birgok davranisin kimyasal bagimliliga yol agtigi
goriilmiistiir. Leman ve Potenza’e (2013) gore davranis bagimlilig1 da diger bagimliliklar gibi
norotransmitter islevlerde bozukluk nedenlidir. Ayn1 zamanda fonksiyonel manyetik rezonans
goriintiileme calismalarinda (FMRI) davranigsal bir bagimlilik olarak 6nerilen internet oyun
bozuklugu diger madde bozukuluklariyla fiziksel bir¢cok benzerlik paylasmaktadir (Chen,
Oliffe, Mary ve Kelly, 2018). Bu yiizden literatiirde bagimlilik; madde ve davranigsal
bagimlilik olarak ikiye ayrilmistir (Hazar, 2018: 47). Madde bagimliliklar1 kapsaminda;
Alkol, uyusturucu, uyarici, tiitiin bagimlilig1 ele alinmistir. Davranigsal bagimlilik igerisinde
ise; kumar, internet, pornografi, anlik mesajlasma ve dijital oyun bagimlilig1 mevcuttur (Yigit,
2017; Leman ve Potenza 2013).

2.1.4. Dijital Oyun Bagimhihg:

Grifits (1999) internetin kendisinden ziyade igerisinde bulunan oyun, kumar,
aligveris, anlik mesajlasma gibi tiirlerin bagimlilia neden oldugununa deginmistir. Fakat
davranigsal bagimliliklarin teknolojinin gelismesiyle birlikte en 6nemlilerinden biri haline
gelen dijital oyunlarin; bagimlilik olarak tanimlanabilmesi hala tartisma konusudur. Internet

ve internet oyun bozukluklar1 DSM-IV-TR Ruhsal Bozukuluklarin Teshis ve Istatistiksel El
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kitabma gére internet bagimlihig bir bozukluk olarak ele alinmamstir. internet bagimliligina
en ¢cok benzeyen davranig bagimliliginin ‘Patolojik kumar’ oldugu iddia edilmistir (Koéroglu,
2001: 134; Sahin, 2011; Sahin, 2014).

Dijital oyunlar kapsaminda 2013 yilinda Amerikan Psikiyatri Birligi (APA) tarafindan
Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve Saymmsal El Kitabi’nin (DSM-5) besinci sayisinda Internet
Oyun Bozuklugu (Internet Gaming Disorder) dahil edilmistir. Fakat dahil edilirken ruhsal
bozukluk olarak smiflandirmadan 6nce daha fazla klinik aragtirmaya kosul olarak One
stirilmistiir (Chen, Oliffe, Mary ve Kelly, 2018; Lemmens, Valkenburg ve Peter, 2011; King
ve Delfabbro, 2014; Kuss, 2013; Pawlowska, Potembska, Szymanska, 2018). DSM-5, internet
Oyun Bozuklugu’'nu, son 12 ay icerisinde “tolerans gelisimi, oyun oynamada artan istek
seklinde gerceklesen kontrol kaybi ve madde kullanim bozukluguna benzer yoksunluk
belirtilerinin dahil oldugu bilissel ve davranigsal semptomlarin birlikte gézlemlendigi uzun
sureli ve asir1 internet oyunu oynama davranisi” seklinde tanimlanmistir (APA’dan [2013]
aktaran Aricak, Yay, Ding ve Grifiths, 2018).

Diinya Saglik Orgiitiiniin (WHO) tarafindan Uluslaras1 Hastalik Siniflandirmasinin
(ICD-11) 11. Revizyonu taslaginda oyun bozuklugunun (GD) dahil edilmesine iligkin canli
bir tartisma yasanmistir. Ayrica 2014 yilindan giiniimiize kadar Tokyo (Japonya), Seul
(Giiney Kore), Hong Kong (Cin) ve Istanbul’da (Tiirkiye) dahil edilmesine yonelik
gerekeelendirmeler yapilmistir. Bazi aragtirmacilar tarafindan oyunlarin bir sonucu olarak
islevsel bozulmalarin yeterince kanitlanmadigi, sorunlu olmayan oyunculari damgalama gibi
bir sonucu olacak goriisiinden ziyade dahil edilmesi gerektigini diislinen arastirmacilar oyun
bozukulugu vakalarindaki olumsuz sonuglar1 gésteren kanitlar1 vurgulamislardir. Ayrica oyun
oynama davranisi, bagimhiliklar catist altinda degerlendirilmistir. Bu da oyun bagimlilig: ile
madde bagimliliginin ayni seviyede yer almasina neden olmustur. Bu degerlendirmede oyun
bozuklugunun foksiyonel bir bozukluk olarak goriilmesi ve oyun bozuklugu olan bireyin
giinliik yasam aktiviteleri ile okul/is yasamindaki sorumluluklarini ertelemeleri, fazla stireli
kullanicilarin beyindeki gri ve beyaz maddeler iizerindeki artis gozlemleri etkili olmustur
(Rumpf, Achab ve arkaglari, 2018).

Salguero ve Moran, ergenlerde dijital oyunlarin bagimhilik diizeyiyle ilgili bazi
kriterler belirlemistir. Bunlar;

e Oynamada siirekli artan istek,
e Zor anlarda oyun siiresinin, ger¢eklerden kagcinmanin bir yolu olarak arttirilmasi,
e Oynama siiresini fazla tutma ve bunu arkadas ile ebeveynden saklamada kontrol

edememe,
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e Ogiinlerde aksama, daha az uyku ve sorumluluklarmi yerine getirememeyle

sonuglanan eylemlerdir (Aleksi¢, 2017).

Grifiths ve Davies (2004), dijital oyun bagimliligin1 yedi gosterge ile tanimladi:

¢ Oyun oynamak hayatin bir parcasidir ve sosyal etkinlikler ve etkilesim eksikligi artar.

e Tolerans; oyuncular, dijital oyun bagimlilig1 gelisimi ile oynama siiresini siirekli
artirir.

e (ekilme; faaliyetin diizensizligi veya kesilmesi sonucu olumsuz duygu ve fiziksel etki.

e Ruh Hali Degisikligi; Oyuncular ger¢ek hayattaki problemleri oyunla giderme yoluna
giderler. Kisisel ve ¢evresel sorunlarin yogunlasmasi dijital oyun stiresiyle dogrudan
iliskilidir.

e Relaps; Bir oyuncu dijital oyun oynamayi kontrol etmede basarisiz deneyimleri
sonucu devam etmesi ve sonrasi digsal kisitlamalarda asir1 tepki verme.

e (Catisma; Yalan sdyleme, aldatma ve sozlii/fiziksel saldirganlik yoluyla icsel ve digsal
olarak yasanan celiskilerdir.

e Sorunlar; Dijital oyun bagimlilig: diisiik okul performansina yol agabilir.

Aleksi¢ (2017) dijital oyunlarin agir1 kullanimiyla meydana gelen bagimlilik siireci
icerisinde, bireyde kullanim siiresi agisindan kontrol kaybi meydana geldigini One
stirmektedir. Bu agidan oyun igerisindeki durumuyla ilgili etkenleri géz ard1 etmemekte yarar
vardir.

Simons’a (2007) gore dijital oyun siireci igerisinde birey, dnceden belirlenmis zaman
dilimi igerisinde oyunun sonlanacaginin farkindadir. Fakat bunu problemli hale getiren
durumu; bu tiir oyunlarin tekrar oynanmasiyla kazananin ve kaybedenin sonlanmamasi, yeni
hedeflere ulasilma amacinin siklikla yenilenmesi olarak 6ne siirmiistiir.

Bireyin dijjital oyun bagimlilik diizeyine gelmesinde kisisel motivasyonlarinin etkisi
goriilmektedir. Banyai, Griffiths, Kirdly ve Demetrovics (2018) oyun motivasyonlarinin
altinda yatan en temel unsuru etkilesim ve rekabet olarak gormiislerdir. Sonraki motivasyon
stireclerinde ise; kacis, basa ¢ikma, fantezi, beceri gelistirme, rekrasyon ve sosyallesme
kavramlarinin meydana geldigini belirtmiglerdir. Bu siireclerin 6zellikle ¢ok oyunculu
cevrimi¢i oyunlarda etkili oldugu diisiiniilmektedir.

Yee (2006) tarafindan yapilan g¢aligmaya gore, li¢ yil boyunca gozlenen 30000
MMORPG oyuncusundan toplanan verilere gore ortalama kullanimin haftalik 22 saat oldugu
ve 18-22 yagslari arasindaki kullanicilarda erkeklerin %48’1 bayanlarin ise %62,2’sinin kendini

oyuna bagimli olarak gordiigii 6ne siiriilmiistiir. Nielsen ve Online’a (2009) gore ise diinya
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iizerinde 1.7 milyar kullanict oldugu tahmin edilmektedir ve bunlarin ortalama 7-8 saat
cevrimici oldugu belirtilmistir (Akt. Tokunaga ve Rains, 2010).

Dijital oyunlarin bagimlililik olarak nitelendirilmesinde; sosyal ve duygusal sorunlara
neden olup olumsuz algilanmaya baslamasi etkili olmustur (Choi, Hums ve Bum, 2018).
Aleksi¢ (2017), e gore dijital oyun bagimliligi; sosyal ve duygusal problemlerle sonuglanacak
diizeyde dijital oyunlarin yogun bir sekilde kullanilmasidir.

2.1.5. Dijital Oyunlarin Ergen Ruh Saghg Uzerindeki Etkisi

Dijital oyunlarin kullaniminin ¢ocuk ve ergenler iizerindeki etkileri iizerine bir¢ok
caligma yapilmistir. Bu aragtirmacilarin bir boliimii ruh sagligi {izerine olumlu etkilerine
odaklanirken bir boliimii de olumsuz etkilerine odaklanmistir. Dijital oyunlarin g¢ocuk ve
ergen ruh sagligma olumlu etkilerini vurgulayan arastirmacilar; bireyde 6zgiliveni artirdigi,
gorsel dikkat becerilerini etkiledigi, empati ve sosyal duyarlihig gelistirdigini One
stirmiislerdir (Prot, McDonald, Anderson, Gentile, 2012; Binark, Siit¢ii ve Fidaner, 2009:
172). Dijital oyun oynamanin olumsuz etkisine bakan ve bagimlilik yoOniine egilen
aragtirmacilar dijital oyunun kontrolsiiz ve uzun siireli oynanmasi ile bireyin duygudurumuna
etkisine odaklanmislardir (Grifits, 2005; Choi, Hums ve Bum, 2018). Eni (2017)
aragtirmacilarin oyunlarin etkileri yoniinden ayr1 goriiste olmalarinin nedenini, dijital oyunun
slire ve oyun tiirli olarak farklilik géstermesine baglamistir.

Aleksi¢ (2017) dijital oyunlarin; ergenler iizerinde ii¢ temel motivasyonu oldugunu
One silirmiistiir. Bunlardan ilki ergenlerin oyun igerisindeki farkl kisilerle etkilesimleri ile
sosyallesmeleridir. Ikincisi oyun igerisindeki iligkiler oyun disina ¢iktiginda, okul ortaminda
arkadaslik kurmalarini saglamistir. Ugiinciisii ergen birey oyun igerisindeki konumlarina gore
liderligi tanimis veya baskalarindan 6grenmistir. Ayrica yapmis oldugu ¢alismada dijital oyun
oynayan ergenlerin diizey atlamalar1 i¢in problem ¢6zme becerilerini gelistirmeleri ve daha
profesyonel olma yolunda oyunlara genis ¢ergeveden bakmak zorunlulugu hissettiklerini 6ne
stirmektedir.

Fidaner (2009) dijital oyunlarin oyuncuya yeni bir bakis agisi, olaylara farkli agilardan
bakma perspektifi sunmakta oldugunu belirtmistir. Bazen bir devletin komutan1 konumuna
oturtarak liderligi tattirirken bir yandan da degistirebilecegi oyun modu, oyun yamasiyla veya
yeniden olusturabilecegi oyun haritasiyla kendi 6zel diinyasini olusturarak problem ¢ézme
becerileri ve plan yapmay1 sagladigini dile getirmektedir. (Binark, Siit¢ii ve Fidaner, 2009:
172) Ayrica yapilan ¢alismalarin birinde; asirtya kagilmadan oynanan dijital oyunlarin,
ergenin duygusal bosalmayla birlikte rahatlatici etkisi oldugu, tahmin etme, karar verme ve

analiz etmede etkili oldugu goriilmiistiir (Mustafaoglu ve Yasaci, 2018).
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Dijital oyunlar; ¢ogu karmasik ve disiindiiriicii anlatilara entegre edilmis cesitli
duygusal uyaranlara sahip olabilmektedir (Villani, Carissoli, Candidate, Tiberti, Marchetti,
Gilli ve Riva, 2018). Grifiths (2005) dijital oyunlar1 problemli kullanan ergenlerin gercek
hayatinda bulunan kisisel ve sosyal ¢evresindeki duygusal problemlerini oyunla giderme
yoluna gitmesinin, problemlerinin yigilmasiyla dijital oyun siirelerini artirdigini Gne
stirmiistliir. Bunun yaninda dijital oyunlar1 oynayan ergenlerin birgogunun stres ve olumsuz
duygularindan kurtulmak i¢in oynadiklart 6ne siiriilmiistir (Villani, Carissoli, Candidate,
Tiberti, Marchetti, Gilli ve Riva, 2018).

Dijital oyunlarin uzun siire kullaniminin 6zellikle ergenlik donemindeki bireyde
birtakim olumsuz etkileri vardir. Asirt oyun oynayan birey beynindeki gri madde ile beyaz
madde hacmindeki azalma ile iliskili beyin yapisinda degisiklik oldugu ve ozelllikle
ergenlerin dopaminerjik eksiklik nedenli olarak niiksettigi goriilmektedir (Weinstein’den
[2017] aktaran Rumpf, Achab ve arkadaglar1 2018) Bunun yaninda arastirmalar 6zellikle
cevrimigi dijital oyunlarin, ergenlerde saldirgan egilimler ve 6fke patlamalar1 gibi davranigsal
ve duygusal sorunlara yol agtigmi gostermistir (Choi, Hums ve Bum, 2018) Ornegin savas
oyunlarinda oyuncu siddete tesvik ettigi dile getirilmistir (Binark, Siit¢ii ve Fidaner, 2009:
173). Bunun yaninda sosyal etkilesiminde azalmaya da etkisinin oldugu diisiiniilmektedir
(Esen ve Giindogdu, 2010). Ayrica ¢evrimici dijital oyunlarla asir1 ilgilenen ergenlerde sigara
icme egilimi ve sug olusturabilecek davranislar sergiledikleri goriilebilmektedir (Choi, Hums
ve Bum, 2018).

Dijital oyun oynayan ¢ocuk ve ergenler ilizerinde yapilan aragtirmaya gore anksiyete ve
agresif tutum sergileyen %74,8, depresyon ve asosyallesme %69,7, gozlerde kuruluk ve
kizariklik %70, uyku Kkalitesinde bozulma %62,2 gibi biyolojik ve psikolojik saglik
sorunlarina neden oldugu bulunmustur (Mustafaoglu ve Yasaci, 2018).

Son yillarda ortaya ¢ikan siddet igerikli dijital oyunlarin fazla kullaniminin, ergenlerde
depresyon sonrasi intihar diislincesine neden olabilecegi one stiriilmektedir (Rehbein,
Kleimann ve Moble, 2010; Wenzel, Bakken, Gotestam, Johansson ve Oren, 2009; Messias,
Castro, Saini, Usman ve Peeples, 2011).

Dijital oyun bagimliligiyla komorbidit hastaliklarin iliskisiyle ilgili dogrudan bir
arastirmaya rastlanmamustir. Fakat dijital oyun bagimlilik diizeyi ile dikkat eksikligi ve
hiperaktivite bozuklugu (DEHB) ve sosyal fobi arasinda iliskinin oldugu diisiiniilmektedir
(Irmak ve Erdogan, 2016). Bununla birlikte dijital oyunla iliskili oldugu diisiiniilen internet

bagimliliginda goriilen komorbitler; depresyon, bipolar bozukluk, maddenin kétiiye kullanima,
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cinsel sorunlar ve patolojik kumar oynama oldugu 6ne siiriilmektedir (Morahan-Martin, 2005;
Lee, Lee, Cho, Kim, Jung ve Chun, 2015; Tas, Eker ve Anl1, 2014)

2.1.6. Dijital Oyun Bagimhlig Uzerine Arastirmalar

Son yillarda yapilan arastirmalara gore dijital oyun bagimlilik diizeyi yiiksek olan
ergenlerde; saglik problemleri, akademik basarilarinda diisiis, gelisimde kemik yapisi ve
gormeyle ilgili aksakliklar, oynanan siireyle ilgili yalan sdyleme ve depresyon gibi durumlar
goriilebilmektedir (Chiu, Lee ve Huang [2004]; Hauge ve Gentile [2003]; Setzer ve Duckett,
[1994] ve Wang ve Chiou’dan [2006] aktaran Horzum, Ayas ve Balta, 2008).

Ayrica arastirmacilar kentsel kesimdeki ergenlerin kirsal kesimde yasayanlara gore,
dijital oyuna daha fazla zaman harcadiklari saptamislardir. Bununla birlikte Ergenlerin
oynadiklar1 dijital oyun tiirleri incelendiginde erkeklerin; spor, yarig, simiilasyon, aksiyon
oyunlarim1 tercih ederken kizlarin mantik ve strateji oyunlarini tercih ettiklerini dile
getirmislerdir (Horzum, Ayas ve Balta, 2008).

Kneer, Glock, Beskes ve Bente (2012) yapmis olduklart ¢aligmada yaglar1 23-28 arasi
degisen 64 katilimcida; oyununun olumlu kavramlari diisiincesinde olusturmalari ve olumsuz
kavramlarla ilgili savunma mekanizmasi yapmalariyla ilgili olarak deneysel bir yol
izlemislerdir. Arastirma siireci icerisinde bireylere oyunla ilgili 30 sifath bir form verilmistir.
Sifatlar; sosyal iligki, odaklanma, saldirganlik, duygudurum diizeni ve basari olmak iizere 6
boyuttan olusmustur. Ayrica 30 dijital oyunun ekran fotosu sirayla gosterilerek bireylerin
verdikleri cevap hizlarindaki siireler olgiilmiistiir. Pozitif igerikli oyunlarda sosyal iliski ve
basar1 hizli cevaplanirken negatif iceriklide saldirganlik ve duygudurum diizensizligi hizl
cevaplanmistir. Buradan hareketle oyun iceriginin bireyin zihinsel siireglerinin belirleyebildigi
sonucuna ulagmislardir.

Weber, Ritterfeld ve Mathiak (2006), siddet igerikli dijital oyunlarla ilgili
arastirmalarinda; 12 yasindan itibaren haftada ortalama 5 saat dijital oyun oynayan 18-25 yas
arasindaki 13 birey lizerinde deneysel ¢alisma kapsaminda; haftalik ortalama 15 saat, 12
dakikalik boliimlerden olusan ve toplamda 60 dakika olan siddet igerikli dijital oyunlardan
oynatilmistir. Yapilan Olclimler sonucunda beyinlerindeki sol kisminda yer alan savunma
mekanizmalariin harekete gecirilmesiyle gercek hayatta karsilasabilecekleri siddet durumuna
benzer tepkileri olustugu gozlenmistir. Dijital oyun aninda oyun karelerinin her biri, birey
iizerinde manyetik rezonans goriintiilleme caligmalariyla gozlenerek kodlanmistir. Buna gore
amigdaladaki biligsel etkinlik degisimlerinin, anteriyor singular korteks (ACC) tarafindan

bastirdig1 goriilmiistiir. Sonrasinda anteriyor sindular kortekste aktivite artist gozlenmistir.
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Calisma sonunda video oyunlarindaki sanal siddetin beynin siddet ve duygusal siireg
kontrolleriyle ile ilgili boliimlerini etkiledigi sonucuna ulagilmistir.

Pallesen, Lorvik, Bu ve Molde (2015) tarafindan yaslar1 14-18 arasinda degisen, son 6
aydir video oyunu oynayan ergenler ve ebeveynlerinden 12 kisi iizerinde deneysel calisma
yapilmistir. Arastirma siiresince bilissel davranisgi terapi, kisa siireli stratejik aile terapisi,
¢oziim odakli terapi ve motivasyonel goriisme yapilmistir. Yapilan bu c¢aligmalar sonrasi
ergenlerde Onceki durumlarina gore iyilesme goriilmiis fakat istatistiksel olarak anlamli bir
fark bulunamamistir. Ayrica anneler ise ¢alisma dncesine gore istatistiksel olarak anlamli bir
fark gozlenmistir. Ergenlerde anlamli bir fark bulunamasa da anne ve terapistlerin son
degerlendirmeleri, ergenlerin bagimlilik diizeylerinde azalma oldugunu gostermistir.

Banyai, Griffiths, Kiraly ve Demetrovics (2018) son yillarda dijital oyunlarin popiiler
hale gelen boliimii e sporlarla ilgili arastirmalarinda oyuncularin 6zelliklerine deginirken
kumar oynama bozuklugu ile ayni tip 6zelliklere sahip olabileceklerine deginmislerdir. Ayni
zamanda bu tip oyunlarin tanimlanmasinda fiziksel aktivite eksikligi ve hareketsiz dogasi
gozardi edilmemistir.

Wallenius ve Punamaki (2008) yapmis olduklari ¢alismada yaslari 12 ile 15 arasinda
degisen 316 6n ergende dijital oyun siddeti ve saldirganlik arasinda iligskide cinsiyet, yas ve
ebeveyn-cocuk iletisiminin araci roliinii arastirmislardir. Arastirma sonucuna gore erkeklerde
kizlara oranla dijital oyunlar1 daha fazla oynadig1 ve saldirganlik dl¢eginden aldiklari puanin
yiksek oldugu bulunmugstur. Ayrica ebeveyn- cocuk iletisimi iyi olan ergenlerin; siddet
icerikli dijital oyun ve saldirganlik diizeyleri daha diisiik ¢cikmustir.

Festl, Scharkow ve Quandt (2012) 14-18 yas arasi toplam 580 ergen, 19-39 yas arasi
1966 yetiskin ve 40 yas ve lizeri 1936 yetiskin olmak {lizere toplamda 4382 birey iizerinde
problemli bilgisayar oyunu oynamayi aliskanliklari arastirilmistir. Calismada; Olctimler,
sorunlu oyun kullanimi, gbze ¢arpma, geri ¢ekilme ve catigsmalar dahil olmak iizere Lemmens
tarafindan gelistirilen 7 maddelik kisa form kullanilmistir. Bireylerin telefon konusmasiyla
sorular1 cevaplandirmasi saglanmistir. Arastirma sonuclarina gore; sorunlu oyun kullanimiyla
saldirganlik arasinda pozitif; sosyallesme, yasam memnuniyeti ve 6z yeterlilik arasinda
negatif iligki bulunmustur. Ayrica ergenler, gengler ve yetiskinlere gore; erkekler ise kadinlara
gore daha fazla problemli bilgisayar oyunu kullandiklar1 sonucuna ulasilmistir.

Villani ve arkadaslar1 (2018) yapmis oldugu calismaya gore, dijital oyunlarin duygu
diizenleme tizerinde iliskisinin oldugu bulunmustur. Ticari dijital oyunlarin oyunlarin siirh

deneyimlere gore bireyin duygu diizenlemesinde daha fazla rolii olacagi 6ne siiriilmiistiir.
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Blinka ve Mikuska (2014) sosyallik ve sosyal motivasyonla ¢evrimi¢i oyun oynama
arasindaki iligkiyi arastirmistir. Arastirma; yaslari1 11-54 arasinda degisen 667 birey iizerinde
gerceklestirilmistir. Arastirma sonuglarina gore sosyal motivasyonun bagimlilik yapici bir
oyun oynamamanin gostergesi oldugu gozlenmistir. Ayrica bagimlilik riski altindaki
ergenlerde sosyal 6zyeterlilik ve kisiler aras1 giiven diizeyi daha diisiik oldugu bulunmustur.
Bununla birlikte ¢evrimi¢i oyun bagimliliginin oyun siiresiyle iliskisinin oldugu saptanmuistir.

Donati, Chiesi, Ammanato ve Primi (2015) yapmis olduklar arastirmada liseye devam
eden 701 erkek ergen iizerinde, dijital oyun ¢esitliligi ve bagimlilikla ilgili ¢alisma yapmustir.
Arastirmayla ilgili olarak 14 oyun ¢esidinin son 6 ay igerisinde hangilerine girildigine
bakilmigtir. Arastirma sonuglarina gore, dijital oyun bagimlilik diizeyi ile oyun siiresi ve oyun
cesitliligi arasinda pozitif bir iliskiye rastlanmistir.

Kneer, Rieger, Ivory ve Ferguson (2014) yapmis olduklar calismada; yaslar1 18-25
aras1 degisen 28 yetiskine, oyun icerisindeki sosyal ortamlar ve oyun diirtiileriyle ilgili risk
faktorlerini soru olarak nitel yolla yoneltmislerdir. Bireylerin olumlu risk faktoriiyle ilgili
ifadeleri; sosyal iliski, 6z giiven ve dikkati saglama tizerine olurken, olumsuz risk faktoriiyle
ilgili ifadeleri; yalmzlik, 6z saygi dislikliigii, diger sosyal etkinliklerin olmayis1 seklinde
oldugu goriilmiistiir.

Choi, Hums ve Bum (2018) Giiney Kore’ deki ergenler tizerinde yapmis olduklari
calismaya gore, ¢cevrimigi rol yapma tiirii dijital oyun bagimlilik diizeyinin ¢ift gelirli ailelerde
ve cok kiiltiirlii ailelerde sosyal etkilesim azligindan dolayr daha fazla oldugu sonucuna
ulagmuglardir.

Erboy ve Vural (2010) yapmis olduklar1 arastirmada ilkogretim 4. ve 5. Smf
ogrencilerinde ebeveyn egitim diizeyi, okulun sosyo-ekonomik diizeyi, okula yabanci
olmalari, evde bilgisayarin olma durumunun bilgisayar oyun bagimlilgina etki edip etmedigini
amaclamiglardi. Yapilan calisma sonucunda bilgisayar oyun bagimliligi ve cinsiyet arasi
anlaml bir fark oldugu sonucuna ulasilmistir. Ayrica sosyo-ekonomik diizeyi diisiik olan
ogrencilerin evde bilgisayarin olmamasiyla internet kafede oynamayr tercih ettikleri
goriilmiistiir. Sosyal agidan soyutlanmis hisseden 6grencilerin bilgisayar oyunlarini birakmada
zorluk yasadiklar1 ve bilgisayar oyunlari engellendiginde daha fazla huzursuz oldugu
saptanmuistir.

Mustafaoglu ve Yasaci (2018) yapmis olduklar1 ¢alismada, dijital oyunlarin ¢ocuklara
ve On ergenlere olumsuz etkilerini arastirmislardir. Arastirmaya; 7-15 yaslar1 arasinda degisen
cocuk ve On ergenlerin ebeveynleri katilmistir. 139 ebeveyninin dahil edildigi calisma

sonuglarina gore c¢ocuklarn giin icinde dijital oyun siireleri 2 saatle 3 saaat arasinda
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degiskenlik gostermistir. Ayrica erkeklerin kizlara goére ve ortaokul Ogrencilerinin
ilkokuldakilere gore daha fazla oyun oynadiklar1 goriilmistiir. Bununla birlikte anksiyete
%74,8, iskelet ve kas problemleri %76,5, gozlerde agr1 ve kurma %70, uyku bozukluklar
%62 gibi saglik sorunlar1 saptanmustir.

Horzum (2011) yapmis oldugu arastirmada, ilkogretim diizeyindeki Ogrencilerin
bilgisayar oyun bagimlilik diizeyiyle ile ¢esitli degiskenlerin iliskisini incelemistir. Arastirma
sonuglarina gore; intternet iizerinden girilen oyunlarin genellikle 12 yastan biiyiik oldugunu
gormiistlir. Ayrica erkek 6grencilerin oyunu birakamama oyun dis1 sorumluluklarini aksatma,
diger sosyal etkinliklerden ziyade oyunu oynama, oyunu gercekle iliskilendirmelerinden
dolay1 oyun bagimlilik diizeylerinin kiz 6grencilere gore yiiksek oldugu bulunmustur. Sinif
diizeylerine gore de bilgisayar oyun bagimliliklart arasinda anlamli bir fark bulunmustur.

Akcay ve Ozcebe (2012) okul &ncesi ¢ocuklarda ve ailelerinde bilgisayar oyunu
oynama aligkanliklarini inceledikleri c¢alismada; ¢ocuklarin haftaigi, haftasonuna gore
bilgisayara daha fazla girdikleri goriilmiistiir. Ayrica ailelerinin bilgisayarla ilgilenmeleriyle
iligkisi gozlenmektedir. Bunun nedeninin ise 6zellikle bu dénemdeki ¢ocuklarin, aile fertlerini
rol model aldiklarindan kaynaklandigi 6ne siiriilmektedir.

Dursun ve Eraslan-Capan (2018) ergenlerin dijital oyun bagimliligiyla ilgili psikolojik
ihtiyaglar1 aragtirmistir. Arastirma sonuglarina gore, 6zerklik ihtiyaci ile dijital oyun kullanimi
arasinda negatif bir iligkiye rastlanmistir. Ayrica kullanim diizeyi erkeklere kizlara oranla
fazla oldugu goriilmiistiir Bununla birlikte ergenlerin oyuna ¢ogunlukla telefonla girdigini
saptamis ve bunun nedeninin akilli telefonun mekan sinirlamasinin olamamasiyla iliskisinin
olabilecegini 6ne siirmiislerdir. Okul 6ncesi ¢ocuklarin velilerinden alinan verilere gore 4-5
yaglar1 arasinsa %26,8 oraninda bilgisayar oyun kullanimi varken 5-6 yaslar1 arasinda bu oran
%73,1°e yiikseldigi goriilmiistiir. Bu veriye gore cocuklarin oyun kullanim yasi arttik¢a
bilgisayar kullaniminin da arttig1 saptanmaigtir.

Inal ve Cagitay (2005) Karabiik ve Izmir Odemis’den se¢mis olduklar1 iki ilkdgretim
okulunda karsilastirmali olarak yaptiklari ¢aligmada, bilgisayar oyunu oynama aligkanliklarini
ve bu aliskanliklarii etkileyen faktorler incelemislerdir. Oyun oynama tercihlerine
bakildiginda Odemis’deki dgrencilerin %23 ile birinci sirada déviis oyunlar1 oynadiklar son
siralarda ise %1,4 ile strateji oyunu oynadiklart goriilmiistiir. Karabiik ili 6grencileri ise ilk
sirada %20,8 ile macera tiirli oyunlar tercih ederken son sirada %04 ile atis oyunlarini tercih
ettikleri goriilmiistiir. Ayrica Karabiik’teki oyuncularin Izmir Odemis’teki oyunculara gore

bilgisayar oyun oynama oranmninin yiiksek oldugu goriilmektedir. Boylelikle bulunulan
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bolgenin sosyo-ekonomik ve karakteristik 6zelliklerinin bilgisayar oyun bagimliliginda dikkat
edilmesi gereken bir durum oldugu saptanmustir.

Kogak ve Kdose (2014) ergenlik donemindek bireyler {izerine yaptiklari arastirma
sonuglaria gore giinliik olarak iki saatin tizerinde dijital oyunlar1 kullanan bireylerin; aile ve
arkadas iligkilerinde c¢atisma, kisisel yasamlar1 ve akademik olarak basarisizliklar
goriilmiistiir. ki saatten az kullananan bireylerin ise gelisim donemlerine katki sagladig
saptanmistir. Ayrica Dijital oyunlara bir kez baglayan ergen birey, sonrasinda kapatmakta
zorlanmaya ve sanal ortamdaki basar1 duygusunu gercek ortamda yasamamaya baslamadigi
gorilmiistiir.

Aydin ve Horzum (2015) ogretmenlerin oyun bagimliligi diizeylerine etki eden
degiskenlerle ilgili calismalarinda, norotik kisilik yapisina sahip olanlarin daha fazla oyun
bagimlisi oldugunu saptamislardir. Ayrica fazla oyun oynayan Ogretmenlerin ve erkek
ogretmenlerin daha fazla bagimli oldugu sonucuna ulasmiglardir.

Yigit (2017) yapmis oldugu calismada, on ergenlik donemindeki bireylerde dijital
oyun bagimliliginda aileleri ¢esitli degiskenler agisindan incelenmistir. Cocuklar dijital oyun
bagimlisi olan ebeveynlerin; ¢ocuklarina daha az ilgi gosterdigi, kendilerini c¢aresiz
hissettikleri ve dijital oyunlar1 tamamen yasakladiklar1 ve sugu arkadaslari ile okullarinda
bulduklarini saptamistir. Bagimli olmayan ¢ocuklarin aile tiirliniin genis aile oldugu, kesin
yasaklar yerine kuralllarin oldugu goriilmiistiir. Ayrica ebeveynlerin ¢ocuga yakin ilgi
gosterdigi ve olumlu iletisim kurduklari goriilmiistiir.

Eni (2017) lise dgrencileri iizerinde yaptig1 arastirmaya gore, erkek ogrencilerin kiz
ogrencilere gore bagimlilik diizeyleri yiiksek oldugu bulunmustur. Ayrica 6grencilerin sinif
diizeyi arttik¢a dijital oyun kullanim diizeyi azalmistir. Bununla birlikte baba egitim diizeyi
arttikca dijital oyun kullanimi azalmistir. Bu Ogrencilerin dijital oyun bagimliligi ve
algiladiklar1 koruyucu tutum arasinda pozitif iligkiye rastlanirken demokrarik aile tututmuyla
negatif iliski oldugu saptanmustir.

Oncel ve Tekin (2015) 6n ergenlerde dijital oyun araglarindan bilgisayarla girilen
oyunlart oynama diizeyleri ile yalnizlik diizeyleri arasindaki iligkiye baktiklar1 arastirmada,
oyun kullanim diizeyi yliksek olan ergenlerin yalnizlik diizeyleri diisiik oldugu goriilmiistiir.

Sahin (2014) tarafindan yapilan caligmaya gore 13-19 yas grubundaki ergenler
interneti genellikle dijital oyunlar ve yeni arkadas edinme amaciyla kullanmaktadir. Ayrica
dijital oyun bagimliligiyla ilgili olarak; kullanicilarin diisiik duygusal zekaya sahip oldugu,
ebeveyn ve arkadagla iligki, sosyal etkilesimlerini azalttiklar1 6ngoriilmiistiir (Young’dan,

[2006]; Ayaroglu’ndan, [2002]; Boliikkbas’dan, [2003]; Orhan ve Akkoyunlu’dan, [2004];
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Cengizhan’dan, [2005]; Esen’den, [2007]; Turnalar Kurtaran’dan, [2008]; Sahin’den, [2011]
aktaran Sahin, 2014).
2.2. Algilanan Sosyal Destek ile lgili Kuramsal Cerceve

2.2.1. Sosyal Destek Kavram

Sosyal destek; zorlanmalar, travmalar, depresyon yaratan durumlar ve sorunlu

yasantilar karsisinda bireyin giiciinii artiran, dis kaynakli biyolojik, psikolojik ve davranigsal

yardimlardir (Yayci, 2016).

Sosyal destegin temelleri Kurt Lewin’in “Alan Kurami1” ve “Davranig Tanimi” na
dayanmaktadir. Kurt Lewin’e gore sosyal destek; insanin davraniglarini etkileyen nedenlerin
timiidiir. Birey=¢evre+davranistir. Davranig, toplumsal ve psikolojik c¢evreden gelen
degismelerin timiinden etkilenmektedir. Bireyin olumsuz davranislarin1 kaldirip yerine yeni
davraniglar kazandirilmasi; sosyal ¢evresinde degisiklige gitmekle miimkiindiir (Terzi, 2016;
Yildirim, 1997).

Sosyal destek, bireylere yardim eden ve onlarin yardim almalarini isteyen insanlarin
varligidir. Toplumsal agidan bir¢ok degismelerin yasandigi ergenlik donemi igerisindeki
bireyin toplumsal iliskileri araciligiyla iletisim becerilerini  gelistirerek  kendini
gerceklestirmesinde, sosyal destegin ayrilmaz bir yonii vardir (Simsir, Zeki ve Dilmag, 2018).

Basol’a (2008) gore sosyal destek; ergen bireyin giivendigi kisilere deger vermesi ve
deger veren kisilerin bulunabilirlik diizeyi olarak tanimlanmistir. Ergen birey, gelisim siireci
icerisinde baskalar1 tarafindan onaylanmaya ihtiya¢ duymaktadir (Aliyev ve Tung, 2017). Bu
ithtiya¢ igerisinde sosyal destek kaynaklari ve cevresi tarafindan gelen mesajlar araciligiyla
kendini daha rahat hissetmektedir (Cirik, Oktay ve Fer, 2011).

Caplan’ a gore, sosyal destek sistemi; bireyin psikososyal kaynaklarmi harekete
gecirip beceriler kazanarak maddi olanaklarinin ylikselmesinde ve bireye sunum yoluyla
rehberlik yaparak yardimci olmaktadir (Yildirim, 1997). Sosyal destek sistemiyle birey
arasindaki olumlu iligkilerin; yasamin zorluklarini ele almada ve stresin olumsuz etkilerine
karsi koymada islevi vardir (Levet ve Taggin, 2017). Ayrica sagligin bozulmasi ile
hastaliklarin baggostermesi gibi bircok yasamsal olaylar birey icin kaygi kaynagidir. Bu
kayginin Onlenebilmesinde sosyal destegin Onemi gozardi edilmemelidir (Yayan ve
Celebioglu, 2016).
2.2.1.1. Sosyal Destegin Islevleri ve Onemi

Terzi (2008), sosyal destegin maddi, duygusal ve =zihinsel islev yoniine

deginmektedir. Maddi yonii; bireyin ihtiyaclarinin karsilanmasinda saglanan araglardir (Is
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alimi, 6diing verme gibi). Duygusal yonii; problemlerini dinleme, empati, grup igine uyum,
sefkat gibi sosyal ihtiyaclarinin karsilandigi alandir (Arslan, 2018). Zihinsel yonii; bireye

rehberlik eden ve yol gdsteren boliimlerin kapsandigini alandir.

Sosyal destek; birey iizerindeki depresyon ve yalnizlik gibi ruh saghigini bozan
etkenler tiizerinde Onleyci bir faktor olarak goriilmiistiir. Ayrica zihinsel sagliginin
diizenlenmesinde, sosyal destegin dayaniklilig1 artirma islevi olarak birey iizerinde énemli bir
rolii vardir (Simsir, Zeki ve Dilmag, 2018). Sosyal destegin, bireyin zihinsel sagligina olumlu
etkileri yaninda, akademik yasantilar1 lizerinde de etkileri bulunmaktadir (Kapkiran ve

Ozgiingdr, 2009; Yildirm, 2000).

Bireylerin stres yaratan durumlarla basetmelerinde, sosyal destek kanallariyla
kanalize olarak biligsel siiregleri araciligiyla geri bildirim aldiklari ve sonrasinda olumsuz
diislincelerini sorgulayarak dogru degerlendirmeler yaptiklar1 goriilmektedir (Arslan, 2018).
Ayrica sosyal destek kanallari; bireyde travmatik ve korku yasatacak olaylarla bas etmesinde

yardimci olmakta ve islevsel kararlar almasini saglamaktadir (Malkog ve Yalcin, 2015)
Birch (1998) sosyal destek kaynaklarinin islevlerini 4 boyutta incelemistir. Bunlar:

e Bilgi destegi; bireye ihtiyaci olan bilgide rehberlik etmek.

e Duygusal destek; bireyin yasadig1 problemlerini anlayip empati kurmak.

e Aragsal destek; fiziksel olarak ihtiya¢ duydugu alanlarda para, ara¢ temini vb. Sekilde
yardim etmek.

e Degerlendirici Destek; bireye yaptiklariyla ilgili geribildirim vermeye doniik destek

tirtidiir.

Ergenlik doneminde sosyal destegin Onemi biiyliktiir. Sosyal destegi dogru
kanallardan elde edemeyen ergen, farkli alanlara yonelebilmektedir. Arastirmacilar ergenlik
doneminde aile iliskilerinde yasanan olumsuzluklarin; kaygi yaratan durumlarda ve psikolojik
dayanikliklarinda zorlanmaya neden oldugu ve ait olma ihtiyaciyla olumsuz gruplar igerisinde
uygun olmayan arkadas ortamina girdiklerini gézlemlemektedir (Eryilmaz, 2009). Ozellikle
aileden sosyal destek azaldiginda ve aile ile arasinda iletisim bozuklugu olan ergenlerde,
video oyunu bagimliliginin daha fazla oldugu goriilmiistiir (Pawlowska, Potembska ve
Szmanska, 2018). Ayrica 6gretmen destegini tam hissedemeyen, azarlanan, siddete maruz
kalan ergenlerin benlik saygisi zedelenerek Ozgilivenlerini yitirebilmektedirler (Hasimoglu,
Aslandogan, 2018). Ozgiiveni azalan ergenlerin akili telefon, sosyal medya gibi sanal

ortamdaki bagimliliklar1 artmaktadir (Dirik, 2016). Ergende aileden, arkadastan ve
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ogretmenden goriilen sosyal destek; donemden doneme, kisiden kisiye gore farklilik
gostermektedir. Ornegin ergenlik doneminde arkadastan gelen sosyal destek Onem arz
ederken yetiskinlik doneminde esler basta olmak iizere aileden gelen sosyal destek onem

kazanmaktadir (Tasdemir, 2016).
2.2.1.2. Sosyal Destek Tiirleri ve Ergenlerdeki Etkisi

Ergenlik donemindeki birey, gelisim siireci igerisinde farkli sosyal destek tiirlerinden
yararlanmaktadir. Sosyal destek tiirleri, arastirmacilar tarafindan yapisal ve islevsel olarak
ayr1 ele alinmistir. Yapisal sosyal destek kapsaminda; bireye verilen sosyal destegin kim
tarafinda verildigi, sosyal destek kaynaklarinin yakinlik diizeyleri ele alinirken, islevsel sosyal
destek tiiriinde; bireye sosyal destegin ne kadar yarar1 oldugu, ne diizeydeki eksikliklerini

giderdigi s6z konusudur (Ibrahim’den, [2005] aktaran: Terzi, 2008).

Ergenlik donemi; sosyal davranislarin sosyal ¢cevreden alindigi bir donemdir. Ayrica
girilen sosyal etkilesim, sosyal destek kaynagini olusturmakta ve bireyin ruh sagligini pozitif
yonde etkilemektedir. Ergenlerin yasamdaki sosyal destek kaynaklarini; ebeveynleri, diger
aile bireyleri, arkadaslari, rehberleri, antrendrleri, dini liderler ve diger yetigkinler
Olusturmaktadir (Simsir, Zeki ve Dilmag, 2018). Bunlar igerisinde en 6nemli destek

kaynaklar; ailesi, 0gretmenleri ve arkadaslaridir (Esen ve Giindogdu, 2010).

Sosyal destek kaynaklar1 temelleri ailede atildigindan aile bireylerinin ergen birey
iizerindeki etkisinin biiylik rolii vardir (Yayci, 2016). Aile bireyleri; ¢ocuklugundan itibaren
davraniglarini sekillendirmesinde ergene rol model olmaktadir (Yayan ve Celebioglu, 2016).
Ozellikle anne babasiyla saglam iliskileri olan ergenler; ¢evre ve arkadaslariyla sosyal iliskiye
daha kolay girebilmektedir (Hasimolu ve Aslandogan, 2018). Bununla birlikte aile iligkileri
1yi olmayan ergenlerde bagimlilik riski daha sik goriilmektedir (Feng, Yan, Guo, Wang, Li ve
An’dan, [2003] aktaran Aleksic, 2018). Pawlowska, Potembska ve Szmanska (2018) yapmis
olduklar: arastirma sonucuna gore; aile ile arasinda iletisim bozuklugu olan ergenlerde dijital
oyunu bagimhiliginin daha fazla oldugu goriilmiistiir. Ayrica bilgisayar oyun bagimlilig
gelisiminde aile iligkilerinnin akran iligkilerine goére daha Onemli bir faktér oldugu
diisiiniilmektedir (Know, Chung ve Lee, 2011). Esen ve Giindogdu (2010) ergenin,
ebeveynininden algiladig1 destegi digerlerinden 6nemli buluyorsa dijitallesmenin getirdigi

zararlardan kendini daha kolay koruyabildigini 6ne stirmektedir.

Koseoglu ve Ercevik (2015) ergenlerin; ebeveynlerinden algiladigi sosyal destegin

yaninda arkadas ve diger sosyal cevreden algiladigi sosyal destegin oOnemli oldugu

24



gorlistindedir. Ergenler o6zellikle okul doneminde ailelerinden c¢ok arkadaslariyla ve
Ogretmenleriyle zaman gecirmektedir ve bu destek tiirlerinin tavirlari, ergenin saglikli
davranislart {lizerinde yol gosterici olmaktadir (Yayan ve Celebioglu, 2016). Ergen bireyin
arkadaslarindan algiladig1 sosyal destek araciligiyla, baglarini giiclendirerek arkadas grubuna
aitlik hissi kazandigi goriilmektedir (Malko¢ ve Yalgm, 2015; Aliyev ve Tung, 2017).
Bununla birlikte O6gretmen destegini tam hissedemeyen, azarlanan, siddete maruz kalan
ergenlerin benlik saygisi zedelenerek oOzgiivenlerini yitirebildikleri One siiriilmektedir.
Bununla ilgili olarak ideal 6gretmen; 6grencisiyle saglam iliski kurarak ortak c¢alismalar
yapabilen ve 6grencilerine saygi duyup deger veren birey seklinde tanimlanmistir (K&seoglu

ve Ercevik, 2015).
2.2.2. Algilanan Sosyal Destek

Sosyal destek kavramiyla ilgili olarak iki tiir sosyal destekten bahsedilmektedir.
Bunlardan birisi saglanan sosyal destekken digeri algilanan sosyal destektir (Simsir, Seki ve
Dilmag, 2018). Saglanan sosyal destek; sosyal cevre tarafindan gosterilen davranis ve
eylemlerdir. Algilanan sosyal destek ise sosyal destek islevlerinin yeterli olup olmamasiyla
ilgili olarak bireyin yorumlama, anlamlandirma ve 6znel bir degerlendirme siirecini igeren

destek tliriidiir (Procidano ve Heller, 1983; Diilger, 2009).

Algilanan sosyal destegin saglanan sosyal destege gore daha islevsel oldugu
gorilmektedir (Simsir, Seki ve Dilmag, 2018). Cilinkii sosyal kanallarin her zaman
destekleyici olmadigi kabul edilmektedir. Sosyal destek verme girisimleri; stres igerisindeki
birey igin olaylarin daha k&tii hal almasina neden olabilmektedir. Ornegin sosyal destek
verenler, olaylarin duygusal kismini abartabilmeleri veya hafifletmeleri sonucu destek alan
birey konusmaktan kaginabilmektedir. Ayrica stres veren olay hakkinda bir sey duymak

istemeyerek elestirme yoluna gidebilmektedir (Demirtas, 2007).

Bireyin algiladig1 sosyal destegi hissetmesi i¢in bazi faktorlere ihtiya¢ duymaktadir.
Bunlar; sosyal destegin ihtiyag olarak algilanmasi, sosyal destegin elde edilebilir olmasi,
sosyal destegin nasil kullanilacagmin farkinda olunmasidir (Aliyev ve Tung, 2017). Oyle ki
ergenlik donemindeki bireyde ebeveyn yerine akran destegi daha fazla 6nem kazanmaktadir.
Bu etki zaman zaman ergen iizerinde bir baski haline gelebilir. Bununla birlikte akran
baskisiyla ergende sigara, alkol ve madde gibi bagimliliklarla da iliskisi oldugu goriilmiistiir

(Esen ve Giindogdu, 2010).
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2.2.3. Algilanan Sosyal Destek Uzerine Arastirmalar

Kutsal ve Bilge (2012) tarafindan ergenlerin algiladiklar1 sosyal destek ve tiikenmislik
diizeyleri lizerine yapilan ¢alismada algilanan sosyal destek ile tiikenmislik diizeyi arasinda
negatif yonlii bir iliskiye rastlanmistir. Ayrica birgok arastirma sonucu, ergenlerde algilanan
sosyal destek ile depresyon, somatik yakinmalar, saldirganlik, suga yonelik davranislar, stres
ve kaygi arasinda anlamli iligkiler oldugunu gostermektedir (Armsden ve Grenenberg, 1987;
Cheng, 1997; Sayar, 2006; Soylu 2002; Yildirim, 1998; Yildirim, 2006).

Malko¢ ve Yalgin (2015) iiniversite O0grencileri lizerinde yaptiklar1 ¢alismaya gore,
algilanan sosyal destegin esneklik ve psikolojik iyi olma arasinda araci rolii oldugu sonucuna
ulagmislardir. Bununla birlikte ergenlerde sosyal destegin olumsuz duygulara karsi koruyucu
etkisinin oldugu goriilmiistiir (Yildirim, 1997; Kapikiran ve Ozgiingdr, 2009)

Bireyin yeterli diizeyde algiladigi sosyal destegin olmasi, daha diisik diizeyde
tiikenmislik ve daha yiiksek kisisel basar1 saglamistir. Bununla birlikte ergenlerin algiladiklari
sosyal destegin, inang ve Ozyeterlilikle iliskisi oldugu goriilmiistiir (Cam, Deniz ve Kurnaz,
2014). Ayrica Jacobs ve Dodd (2003) yaptig1 ¢alismada, duyarsizlagma diizeyi yiiksek olan
ergenlerin algiladiklar1 sosyal desteginin diisiik oldugunu 6ne slirmiistiir.

Martinez, Aricak, Graves ve Myszak (2010) ilkokuldan ve ortaokuldan liseye gecis
boyunca algilanan sosyal destek ve sosyo-duygusal uyum arasi degismeleri ve iligkileri 3
yillik siire zarfinda 140 6grenci lizerinde arastirma yapmislardir. Arastirma sonuglarina gore
algilanan sosyal destek tiirlerinden 6gretmen desteginin azalmasiyla davranis probleminde
artis gozlenmistir. Bununla birlikte 6gretmenden algilanan destegin ortaokuldan liseye geciste
azaldig1 goriilmiustiir. Ayrica ilkokuldan ortaokula gegiste toplam algilanan sosyal destek
puanin azaldig1 goriilmiistiir.

Hoffman, Ushpiz ve Shiff (1988) yapmis oldugu calismada; ebeveyn ve arkadastan
algilanan sosyal destegin ergenin benlik saygisi lizerine etkisini incelemek amaciyla 76 israilli
ergene Oz saygi, stresli yasam olaylar1 ve algilanan sosyal destek ile ilgili odlgekler
uygulanmistir. Uygulama sonucuna gore; anne desteginin benlik saygisi iizerinde giiglii etkisi
bulunmustur. Ayrica annenin bulunmadigi durumlarda akran desteginin arttifi One
striilmiigiir. Bununla birlikte babadan gelen destegin benlik saygis1 iizerinde digerlerinden
daha az etkisinin oldugu bulunmustur.

Yayct (2016) ergenler iizerinde yapmis oldugu arastirmada algilanan sosyal destek ile

denetim odagi arasinda orta diizeyde negatif bir iligki bulmustur. Bununla birlikte ergen

26



bireyde algilanan sosyal destegin artmasiyla baglantili olarak, dis denetim odagindan ig
denetim odagina dogru ilerlemenin oldugunu goriilmiistiir.

Goodwin ve Giles (2003) sosyal destegin kiiltiirel degerlerle iliskisinin oldugunu ve
sosyallige dayali kiiltiirlerde bireyci kiiltiirlere gore, sosyal destegin daha fazla oldugunu 6ne
stirmiistiir. Simsir, Zeki ve Dilmag (2018) degerlerle ilgili yapmis olduklar1 caligmada;
algilanan sosyal destek ile ergenlerin degerleri ve manevi refahlar1 arasinda pozitif iligkiye
rastlamiglardir.

Aslan, Aricak ve Karadasli (2019) madde kullanan hiikiimlii bireylerin algiladiklar
sosyal destek ile depresyon arasindaki iliskiyi incelemek amaciyla yaptiklari ¢alismada,
Denetimli Serbestlik Birimine bagli madde kullanimindan hiikiimlii 86 birey ve rastgele
secilen madde kullanmayip hiikiimlii olmayan 90 birey lizerinde arastirma yapmiglardir.
Arastirma bulgularina gére madde kullanmayan ve hiikiim giyemeyen bireylerde algilanan
sosyal destek diizeyinin daha yliksek oldugu, beck depresyon 6l¢egi puanlart ile algilanan
sosyal destek Olgegi puanlart arasinda negatif yonli orta diizeyde anlamli bir iligki
bulunmustur. Arastirma sonuglarina gore ise madde kullanan ve hiikiim giymis bireylere
uygulanan sosyal destegi gelistirmeye yonelik programlarin depresyon diizeylerine olumlu
etkisi oldugu diistiniilmektedir.

Chiu, Lee, Huang, (2004) Tayvan’daki ¢ocuklar iizerinde yaptiklar arastirmaya gore,
ebeveynleriyle siirekli etkilesim halinde olan, etkinlikler planlayarak uygulayan, eglence ve
zaman yoOnetimine birlikte 6nem veren ergenlerde dijital oyun bagimlilik diizeyinin daha az
oldugu goriilmiistiir. Bununla birlikte ailenin isleviyle ¢ocuklar ve genglerdeki sosyal beceri
diizeyinin pozitif iliskisi oldugu goriilmiistiir. Ayrica Yildirim (1997) aileden, arkadastan ve
ogretmenden algilanana sosyal destekle akademik basar1 arasinda pozitif yonli bir iligki
oldugunu 6ne siirmektedir.

Shaw ve Gant, (2002) yaptiklari ¢aligmada, algilanan sosyal destek ile internet
bagimlililig1 aras1 negatif iliski oldugunu saptamislardir. Bununla birlikte yalnizlik diizeyi ile
internet bagimlilig1 arasinda pozitif iliskiye rastlamislardir.

Esen ve Giindogdu (2010) ergenler tizerinde yapmis olduklari ¢alismada, anne-baba ve
ogretmenden algiladiklar1 sosyal destek ile internet bagimliligi arasinda negatif iligkinin
oldugunu saptamislardir. Aynm1 ¢aligmada ergenin aileden algiladigi sosyal destegin diisiik
olmasinda, aile igi iliskilerin problemli olmasinin etkili oldugu goriilmektedir. Bununla
birlikte akran destegiyle internet bagimliligi arasinda pozitif iliskiye rastlanmistir. Nedeni

olarak bu déonemde akran baskisinin fazla olmasi 6ne stiriilmektedir.
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Aliyev ve Tung (2017) ortaokul 6grencileri lizerinde yaptiklar1 ¢alismada algilanan
sosyal destek ile benlik saygisi arasinda pozitif bir iligkiye rastlamislardir. Ayni ¢alismada
ogrencilerin algiladiklar1 basar1 diizeyleriyle algiladiklar1 sosyal destek arasinda pozitif
iliskinin oldugunu saptamiglardir. Ayrica simif diizeyine gore algiladiklari sosyal destek
diizeyine anlaml bir farklilik gézlemislerdir. Bununla birlikte okul tiirtine gore 6zel okullar
lehine anlamli bir farklilik bulmuslardir.

Windle (1992) yas ortalamalar1 15 olan 975 ergen lizerinde yaptig1 ¢alismada, mizag,
algilanan aile ve arkadas destegi ile depresif semptomlar ve sug igeren aktivitelerin iliskisini
incelemistir. Arastirma sonuglarina gore depresyon ve su¢luluk oraniyla algilanan aile ve
arkadas destegi arasinda negatif iliskiye rastlanmistir. Elde edilen bulgular kadinlar ve
erkeklerde benzer bulunmustur.

Salazar (2015) tniversite Ogrencileri iizerinde yapmis olduklari g¢aligmada, ayni
cinsiyetteki arkadaslarda yakinlik, gliven ve sosyal destek arasindaki iliski incelenmek
istenmistir. Arastirma bulgularina gére, merhamet, yakinlik, giiven ve algilanan sosyal destek
arasinda pozitif iligkiye rastlanmistir. Ayrica elde edilen verilere gore 6z-sefkati yiiksek olan
bireyler, kendilerinden destek aldiklarindan digsal destege ihtiya¢ duymadiklart goriilmiistiir.

Holt ve Espelage (2005) yapmus olduklari ¢alismada; Afrika, Amerika ve Kafkas
kokenli 681 ergen {lizerinde, ergenlerde kaygi, depresyon, psikolojik iyi olus, duygusal
istismar ve algilanan sosyal destek arasinda iligkiyi incelemislerdir. Arastirma sonuglarina
gore kaygi, deprsyon ve algilanan sosyal destek arasinda pozitif yonli iligkiye
rastlanmiglardir. Bulgular, ergenlik cagindaki duygusal istismarin ergenlerin hedefleri
arasinda algilanan sosyal destegin giiclii etkisinin oldugunu gostermistir.

Sosyal destegin cinsiyete yonelik yapilan arastirmasinda, kizlar lehine sonuglar
cikmistir (Koseoglu ve Ergevik, 2015; Yayci, 2016). Ayrica Aliyev ve Tung (2017) yapmis
olduklari aragtirma sonucuna gore, erkeklerin daha ¢ok sosyal destek verdigi ve kizlarin daha
cok sosyal destek aldigin1 saptamiglardir.

2.3. Duygu Diizenleme ile Tlgili Kuramsal Cerceve

2.3.1. Duygu Diizenleme

Alan yazin incelendiginde, duygu diizenleme (emotion regulation) konusunda artan
egilimin nedenlerinden biri olarak duygular1 algilama, adlandirma, kabul etme ve diizenleme
becerilerinin psikolojik iyilik halinden egitime, calisma hayatina ve fiziksel sagliga kadar
oldukca genis yelpazede degisken ve dongiisel etkilesim igerisinde olmasindan dolayi

duygular ile iliskisi oldugu diistiniilmektedir (Berking ve Whitley, 2018: 5).
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Duygular; organizma i¢in belirli bir 6neme sahip ig¢sel veya digsal olaylara verilen
tepkilerin es glidiimlii setleri olarak tanimlanmaktadir (Lazarus, 1993). Duygular kismen
tecriibeyi degerlendirme aract olarak goriilmektedir. Degerlendirme siireci igerisinde, bireyin
cevre ile etkilesime girmeye hazir olmasi beklenmektedir (Cole, Martin ve Dennis, 2004).
Ozellikle ergen bireylerde duygular; sozlii veya sozsiiz ifadelerde; bedensel ve psikolojik iyi
olusta, kisiler arasi iliskilerin siirdiiriilebilirliginde 6nemli bir aractir (Bilgiz ve Peker, 2018).
Ergenler duygularini harekete gegiren bircok olay ya da durumla karsilagsmaktadir. Bu
karsilasmalarda ergeni olumsuz etkileyen durumlarin nadiren olmasi, duygu

diizenleyebilmesinden kaynaklanmaktadir (Duman, Y1lmaz, Umung ve imre, 2019).

Ergen birey davranislari, duygusu ve degerleriyle anne-babasi, arkadaglarindan ve
diger kisilerden bagimsizlasmaya ve degismeye baslamistir (Koseoglu ve Ergevik, 2015). Bu
degisimler icerisinde bulunan duygularin, birey tarafindan ne zaman ve hangi durumda ortaya
cikarabilecekleri ve nasil ifade edilecegine dair degistirebilme becerileri duygu diizenleme

olarak tanimlanmistir (Estevez, Jauregue, Marcos, Gonzalez ve Griffiths, 2017).

Duygu diizenleme; hangi duygunun aktif hale geldigi degil; aktif duygulardaki
sistematik degisiklikler olarak goriilmekle birlikte duygularin anlasilmasinin en 6nemli
kanitlarindan biri oldugu one siiriilmektedir (Southam ve Gerow, 2014: 15). Duygu
diizenleme aracilifiyla birey; hedefleri dogrultusunda duygularini kontrol altina almali ve

yonetebilmelidir (Ecirli ve Ogelman, 2015).

Duygusal diizenleme, bir ¢ok yonde meydana gelir ve birtakim siireglerden gecer
(Southam ve Gerow, 2014: 21).

Duygu Diizenleme

Durum Se¢cimi Durum Degisimi Dikkat Konuslanmasi1 Biligsel Degisim Tepki Diizenleme

Vool Lo

Secim Durum Dikkat Degerlendirme Tepki
@ o @ @ (@

Sekil 1. Duygu diizenleme siirecleri (Gross, 2007)

Gross ve Tompson (2007) tarafinda duygu diizenleme siiregleri, yukarida goriildiigii

lizere bes kategori icerisinde incelenmistir:
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Durum se¢imi: Durumlar arasindan yapilan se¢im ile pozitif duygular1 artirmak ve
negatif duygulart minimuma indirmektir. Bu siirecin kotiiye kullanildigi durumlar da vardir.
Ormegin utangac birinin anksiyetesini azaltmak igin sosyal ortamdan kacinmasi etkili bir
yoldur fakat uzun vadede yararli degildir. Iyiye kullanilan durum segiminin uzun vadede
psikolojik saghigin korunmasinda bir ¢ok faydasi vardir. Oregin ebeveynler; cocuklarin
biliylimesine yardimci olabilmek i¢in onlar1 bogmayacak durumlar1 segerler ve bu segimleri
cocuklarda sosyallesme stratejisi sunmasi bakimindan kritiktir (Southam ve Gerow, 2014:

21).

Durum Degisimi: Yeni bir durum arama c¢abasidir. Biligssel degisiklikten ziyade

sosyal ¢evreyle ilgili olan degisikliktir (Gross, 2007).

Dikkat Konuglanmasi: Yanit odakli siirectir. Siiregelen, duygusallik i¢eren durumun,
belli basli yonlerine bilingli olarak odaklanmay: igerir. Ornek olarak dikkatin béliinmesi,

konuya odaklanma ve baska konudan kopma gosterilebilir (Southam ve Gerow, 2014: 22).

Bilissel Degismeler/Degerlendirmeler: Duygusal yanitlart diizenlemek igin bireyin
degerlendirmeler iizerine diisiinmesidir. Ornek olarak bir mactan yenik ayrilan ergen;
karsilasmanin o kadar da 6nemli olmadigi, iyi miicadele ettiklerine yonelik olarak pozitif
duygularini artirmaya ydnelik diisiinceleri olabilecegi gibi karsilasmanin ¢ok dnemli oldugu,
kendi performansinin ne kadar koétii olduguyla ilgili olumsuz disiincelerle degerlendirme

yapmasi gosterilebilir (Southam ve Gerow, 2014: 22).

Tepki Diizenleme: Duygu ortaya ¢iktiktan sonra duygunun disa vurumunu azaltmada
tepkileri etkileyip degistirme ¢abasidir. Ornek olarak bir sey yiiziinden aglamaya baslayan bir
¢ocugun sonu¢ alamayinca, mizmizlanmaya donmesi gosterilebilir (Gross, 1998; Southam ve

Gerow, 2014: 22).

Duygu diizenleme kavramiyla ilgili olarak ortak bir kanaat olusmamistir. Duygu
diizenleme yukarida goriildiigii lizere psikolojik siireglere odaklanarak kisisel algilandigi gibi
bireysel farkliliklara da dayandirilmistir. Ayrica bir 6zellik olarak kabul edildigi gibi bir
degisim olarak da nitelendirilebilmektedir (Cole, Martin ve Dennis, 2004).

2.3.2. Duygu Diizenleme Stratejileri

Duygu diizenleme; i¢sel ve digsal siireclerle gerceklesen, bireyin farkindalik alaninda
olan veya olmayan beceridir (Ecirli ve Ogelman, 2014). Duygu diizenlemenin yapisina

bakildiginda, psikolojik siirecler iizerinde organize edici ve kolaylastirici (6rn: odaklanma,
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problem ¢6zmeyi tesvik ve ilskileri destekleme gibi) etkilerinin olabilecegi gibi zarar verici
etkilerinin (6rn: dikkat bozma, problem ¢dzmeyi engelleme, zararli iliskilere neden olma gibi)

de olabilecegi goz oniinde bulundurulmalidir (Cole, Martin ve Dennis, 2004).
Duygu diizenlemede olumlu ve olumsuz duygulara hakim olunmasi sézkonusudur.

Bununla birlikte birey; duygularinin farkina nasil vardigi, duygularini nasil deneyimledigi ve
nasil ifade ettigiyle ilgili stratejiler gelistirmektedir (Ecirli ve Ogelman, 2014; Gross, 1998).
Duygu diizenleme stratejilerinin etkili oldugu durumlardaki bireylerde; zihinsel saglik, kisisel
ve psikolojik refah, kisileraras: iliski memnuniyeti saglanmaktadir (Villani, Carissoli,
Candidate, Triberti, Marchetti, Gilli, Riva, 2018). Duygu diizenleme stratejileri ¢esitlilik
gostermektedir. Duygu diizenlemenin 6ncesi neden odakli stratejiyi olustururken sonrasi
sonu¢ odakli stratejiyi meydana getirmektedir. Ayrica davranis ve diislince boyutlarindan da

olusabilmektedir (Ecirli ve Ogelman, 2014).

Berking ve Whitley, (2014: 19) duygu diizenleme stratejileriyle ilgili olarak
Duygularla Islevsel Basetme Modelini (DIBM) gelistirmistir.

1. Farkindalik

2. Tanimlama &

Adlandirma

4. Degisimleme 7. Etkin
Oz- Destek

5. Kabul &

Tolerans
6. Ylzlestirme

Icin Hazirlanma

Sekil 2. Duygularla islevsel Basetme Modeli (Berking ve Whitley, 2014: 20)

Sekil 2 de goriildiigii iizere DIBM kapsaminda Farkindalik, yasanan duygunun
farkinda olunarak duyguyu tetikleyen problemi ¢6zmek, ¢o6ziilmese dahi duygularin
diizenleyip analiz edildigi bolimdiir. Duygular: Tanimlama ve Adlandirma, uygun sematik

kategoriler ile eslesmeyi ifade etmektedir. Duygunun amaci, potansiyel riskler ve faydalar
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hakkinda bilgi saglamaktadir. Anlama Becerisi, bir duyguya neyin neden oldugu ve o
duyguyu neyin siirdiirdiigiinii belirleyerek dayanma becerilerinin artirildig1 boliimdiir. islevsiz
diizenleme stratejilerinin etkilerini azaltmada yardimcidir. Degisimleme Becerisi, Dbir
duygunun 6zelligini, yogunlugunu ve siiresinin arzu edilen bigimde istenmeyen sonuglari
olmayan stratejilerin kullanimi1 yoluyla degistirilmesini icermektedir. Kaygi ve kagimmay1
azaltirken 6z-yeterligi artirmaktadir. Kabul ve Tolere Etme Becerisi, istenmeyen duygularin
azalimida en Onemli becerilerden biridir. Duygular1 sirf irade ile kontrol etmek zor
olmaktadir. Ciinkii limbik sistemin biiyiilk bolimii alikoyulmaktadir. Kontrolii yeniden
kazanip islevsiz stratejileri azaltmada etkilidir. Yiizlestirme Becerisi, olumsuz duygulari
animsatan durumlarin icine girerek yenilerini gelistirmede firsatlar sunmaktadir. Bu ylizden
stresli zamanlarda uygulanarak duygu diizenleme kapasitesini giiclendirmektedir. Oz Destek
Saglama Becerisi, islevsel basetme stratejilerini kullanarak duygu diizenlemelerinde kisa
vadede geri dontisleri olsa da(hayal kirikligi, umutsuzluk gibi) uzun vadede dengede
tututlmasiyla bireyin kendisine yoOnelik olarak 0z-deger, yatistirma ve cesaretlendirme

saglamaktadir (Vatan ve Kahya, 2018; Berking ve Whitley, 2014: 22).

Alan yazin incelendiginde farklt modellerde uyumlu ve uyumsuz duygu diizenleme
stratejileri goriilmektedir (Billins ve Moos, 1981; Carver, Scheier ve Weintraub, 1989; Gross
ve Thompson, 2007). Uyumlu duygu diizenleme stratejileri, ¢calismacilar tarafindan problem
¢ozme ve yeniden degerlendirme siireci igerisinde duygu diizenlemenin pozitif fiziksel ve
duygusal tepkilerin olugsmasint saglayan strateji olarak goriilmiistiir (Gross, 1998; Cooper,
Russell, Skinner, Frone ve Mudar, 1992; Marlatt, Baer, Donovan ve Kivlahan, 1988).
Uyumsuz duygu diizenleme stratejileri ise depresyon, anksiyete gibi davranis problemlerine
yol agmaktadir. Bu ylizden biligsel davranig¢r yaklagimlarda depresyon veya anksiyete
problemlerinde problem ¢ozme ve yeniden degerlendirmeye odaklanilmaktadir (Aldao

Hoeksema ve chweizer, 2010).
2.3.3. Duygu Diizenleme ve Ruh Saghg:

Istenmeyen duygulanimsal becerileri etkili bir sekilde kullanma becerisi ve ruh
saghginin iliskisine dair kanitlar, Ruh Saghgi Bozukluklarinin Tani ve Istatistiksel
Elkitabi’nin davranig bozukluklariyla ilgili kismimin bir¢ok yerinde mevcuttur (DSM-5;
APA’dan, [2013] aktaran Berking ve Whitley, 2014: 6). Arastirmacilara gére duygu ve duygu
diizenleme ile ilgili sorunlar, DSM-V’teki psikopatoloji tan1 6l¢iitlerinin %’75 inden fazlasini

karsilamaktadir (Thompson ve Goodman’dan, [2010] aktaran Ercengiz ve Sar, 2017).
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Duygu diizenleyebilmenin psikopatolojilerde biiyiik bir rolii vardir (Villani, Carissoli,
Candidate, Triberti, Marchetti ve Gabriella, 2018). Ornegin; sinir kislik bozuklugu, travma
sonrasi stres bozuklugu (TSSB), panik bozukluk, anksiyete ve yeme bozukluklari ile iligkisi
oldugu belirtilmistir (Aldao, Nolen-Hoeksema ve Schweizer, 2010; Tull ve Roemer, 2007;
Mennin, Heimberg, Turk ve Fresco, 2004). Psikopatolojinin igerigine bakildiginda,
psikoterapi baslangicinda bireylerin ¢ogunun olumsuz duygudurum igerisinde oldugu ve
bireyi bunun etkisinden korunmanin en 6énemli kosullarindan birinin duygu diizenleyebilme
becerisini kazandirabilmek oldugu goriilmektedir. Bununla birlikte duygularini saklayan,
ifade etmede giiclilk ¢eken ve olumsuz duygular1 asir1 yasayan bireylerin ruhsal sorunlara

acik oldugu one siiriilmektedir (Bilgiz ve Peker, 2018).

Aldao ve Nolen-Hoeksema (2011) islevsel olmayan duygu diizenleme stratejilerinin
depresyon durumuna olumsuz yonde etkisinin oldugunu one siirmektedir. Benzer sekilde
major depresyon bozukluguna yonelik biligsel davranisei terapi esnasinda, danisanin olumsuz
duygularin1 diizenlememesi nedeniyle tepki gosterme egilimlerinin daha az oldugu
goriilmistlir (Backenstrass, Schwarz, Feidler, Joest, Reck, Mundt ve Kronmueller, 2006).
Ayrica yapilan deneysel ¢aligmalarda, depresyon tanisi alan bireylerin islevsel olmayan duygu
diizenleme tepkilerini daha sik kullandiklar1 goriilmistir (Morrow ve Nolen-Hoeksema,
1990; Campbell-Sills, Ellard ve Barlow, 2014)

Berking ve Whitley (2014) kaygi bozuklugu ortaya ¢ikmasi ve siirdiiriilmesinde,
duygu diizenleme beceri eksikliginin etkili oldugunu 6ne siirmiistiir. Buna kanit olarak, 631
katilimer tizerinde yapilan deneysel calismada; duygu diizenleme becerilerinin, kaygi belirti
siddetini anlamli bir sekilde yordadigi goriilmiistiir (Berking, Orth, Wupperman, Meier ve
Caspar, 2008). Ozellikle yaygin kaygi bozuklugu olan bireylerde, duygusal netlikte
eksikliklerin, duygular1 anlamada zayifligin ve olumsuz duygu tepkilerinin daha fazla oldugu

gozlenmistir (McLaughlin, Hatzenbuehler, Mennin ve Hoeksema, 2011).

DSM-V-TM Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve Saymmsal El Kitabi’ nda; panik
bozuklugu ile ilgili klinik ortamlardaki gézlemlerde; panik atagin yogun korku duygusu ve
i¢sel sikintinin bastirilmasiyla olustugu sonucuna ulasilmistir (APA, 2013: 117). Ayrica panik
bozuklugu kriterlerini saglayan bireylerin duygular1 tanima adlandirma ve istenmeyen

duygulara tahammiil etmede zorlandiklar1 goriilmektedir (Shear, Cooper, Lerman, Busch ve

Shapiro, 1993).
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Sosyal fobiyle ilgili olarak DSM-V-TM Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve Sayimsal El
Kitab1 tani kriterlerinde; korku ve kaygi sonucu ¢ocuklarda asir1 korku, aglama ve bagirip
cagirma gibi duygu diizenleme siireclerini etkiledigi gézlenmistir (APA, 2013: 116). Ayrica
sosyal kaygi diizeyi yliksek olan bireylerde; duygularini tanimlamada ve duygusal

deneyimlerini kabul etmede zorlanmalarinin oldugu goriilmiistiir (Kashdan ve Steger, 2006).
Bagimlilik ilgili yapilan ¢alismalarda, bagimlilik yapan davraniglarin; olumsuz

duygusal durumlarin etkisinden kurtulmak ve ruhsal rahatlama saglamak amaciyla bireylerin
yaptig1 olumsuz stratejilerden oldugu goriilmiistiir (Boysan ve arkadaglari, 2017; Brand, Laier
ve Young, 2014; Brand, Laier ve Young, 2014) duygudurum diizenleme becerisine sahip

kisilerin bagimlilik davranisini 6nleyebildigini 6ne stirmektedir.

Duygu diizenleme ile madde ve davramigsal bagimliliklarin iligkisinin incelendigi
calisgmada duygularint diizenlemekte giicliikk c¢eken bireylerin daha kolay madde ve
davranigsal bagimliliklara kapildigi gortilmektedir (Estevez, Jauregui, Sanchez, Gonzalez ve
Griffits, 2017). Uyusturucu ve alkol kullanimi1 olumsuz duygulardan kag¢inma ve bunlari
diizenleme ¢abas1 olarak diistinilmiistiir (Baker, Piper, McCarty, Majeskie ve Fiore, 2004).
Bununla birlikte duygusal zeka diizeyleri diisiik olan bireylerin; madde ve alkol kullanimini
yogun bir sekilde kullanildigr goriilmiistiir (Kun ve Demetrovics, 2010). Madde kullanim
bozuklugu olan bireylerin saglikli olanlara gore, 6zellikle yoksunluk donemlerinde duygu

diizenleme zorluklar yasadiklar1 gériilmiistiir (Fox, Axelrod, Palival, Sleeper ve Sinha, 2008).

Young, (1996) internet bagimliliginin gelisimine yol acan sistem olarak ACE
(Anonymity Convenience Escape) modellemesi yapmistir. ACE modeline gore internet
araciligiyla bireyin; etkilesimli alanlara, bilgiye ve pornografik icerikli materyallere
ulagabilmesi, 6zellikle internet kullaniminda gizliligin olmasi1 ve duygusal bunalimlarindan
kurtulmak amaciyla psikolojik kagis saglamasi nedeniyle bagimliliga yol agtig1 goriilmektedir
(Ercengiz ve Sar, 2017). Ayrica bireylerin duygu kontroliindeki yasamis olduklar1 giigliikler,
0z-diizenleme diizeyleriyle baglantili olarak; kumar, internet, oyun gibi davranigsal bagimlilik
diizeylerinin artmasina neden olmustur (Budak, 2017). Akin (2014) konuyla ilgili olarak
yapmis oldugu calismada; internet bagimhilik diizeyi ile duygu diizenleme giigliigii arasinda
pozitif iliskiye rastlamistir.

Ozet olarak, duygu diizenleme eksikliklerinin ruh sagligi bozukluklar ile iliskisi
oldugu, psikopatolojik durumlar1 ortaya c¢ikarmada ve slirdiirmede etkisinin oldugu

goriilmektedir (Berking ve Whitley, 2014: 10).

34



2.3.4. Duygu Diizenleme Uzerine Arastirmalar

Duygu diizenleme iizerine yapilan arastirmalara bakildiginda yurt i¢i ve yurt
disindaki caligmalarin 90’1 yillarin sonunda giinlimiize dogru yogunlastigi goriilmektedir.
Yapilan caligmalarda; sinir kislik bozuklugu, travma sonrasi stres bozuklugu (TSSB), panik
bozukluk, anksiyete, yeme bozukluklar1 ve bagimliliklar ile iliskisine bakilmistir (Budak,
2017; Ercengiz ve Sar, 2017; Aldao, Nolen-Hoeksema ve Schweizer, 2010; Tull ve Roemer,
2007; Mennin, Heimberg, Turk ve Fresco, 2004).

Peker ve Bilgiz (2018) tiniversitede 6grenim goren 423 birinci sinif 6grencisi tizerinde
yapmis oldugu calismada, duygu diizenleme ile psikolojik yardim arasindaki iliskiyi
incelemislerdir. Arastirmada kullandiklar1 ¢oklu regresyon analizi sonucunda; duygu
diizenlemenin alt boyutlarindan, yeniden diizenleme ile negatif yonde, bastirma alt boyutuyla
pozitif yonde iliskisinin oldugunu gozlemislerdir. Ayrica duygu diizenleme ile psikolojik
yardim ihtiyaci arasinda negatif yonlii bir iligskiye rastlamiglardir.

Aktas ve Sahin (2018) 49 iiniversite 6grencisi ve 183 iiniversite mezunu iizerinde
yaptig1 calismada, narsistik kisilik ozellikleri ile 6z sefkat ve duygu diizenleme giicliiklerine
gore farkililik olup olmadigini arastirmak istemistir. Elde edilen veriler sonucunda, duygu
diizenleme giicliigli grup puanlan ile narsizm ve Oz-sefkat gruplari arasinda anlamli bir
farklilik goriilmiistiir. Buna gore duygu diizenleme giigliigii ile 6zsefkat puanlari arasinda
negatif; narsizm puanlart arasinda pozitif iliski bulunmustur. Bu sonuca ulasmada bireylerin
kendilerine goriilmek istedikleri gibi imaj yaratmalari ve bu yiizden gercek ile ideal
benliklerindeki farkin duygularinda inis ¢ikisa neden olmasmin etkili oldugunu one
stiriilmektedir. Bu yilizden duygularin1 yagsamakta gii¢liik ¢cektiklerini diisiiniilmektedir.

Erken donem uyumsuz semalar1 ve sosyal fobiler arasindaki iliskide duygu
diizenleme gii¢liiglinlin aract roliiniin incelendigi arastirmada, 240 {niversite Ogrencisi
iizerinde calisma yapilmistir. Analiz sonuglarmma gore duygu diizenleme giicliigliniin;
kopukluk ve zedelenmis sinirla sema alanlar1 ile sosyal fobi belirtileri arasinda araci rolii
olduguna ulasilmistir. Bu sonucun elde edilmesinde; kopukluk sema alaninda bireyleri
duygularin1 ifade etmemeleri, sosyal alanlardan kaginmalar1 gerektigi ve bu yonde kusurlu
olduklariyla ilgili bilissel semalarin etkisinin oldugu One siiriilmektedir. Bununla birlikte
kopukluk semalar1 kapsaminda terk edilme, tehditlere dayanamama, karamsarlik semalar:
araciligiyla; bireylerin kendileriyle ilgili yetersizlik, karamsarlik ve basarisizlik algilar
olusmast etkili olmustur. Bu olumsuz algilarin da duygu diizenleme becerileri ve sosyal

fobiye etki ettigi dusiiniilmiistiir (Eldogan ve Barigkin, 2014).

35



Budak (2017) 185’1 kadin 337’si erkek olmak iizere 522 erigkin iizerinde yapmis
oldugu caligma sonuglarina gore, duygu diizenleme giicliigii ile yas arasinda negatif bir iliski
bulunmustur. Ayrica yapilan korelasyon analizi sonucu internet bagimliligi ile duygu
diizenleme arasinda pozitif iligkiye rastlanmistir. Bununla birlikte duygu diizenleme gii¢ligii
ile sosyotropi kisilik 6zellikleri arasinda pozitif bir iliski oldugu bulgusuna ulasilmistir.

Elmas, Cesur ve Oral (2016) tarafindan yapilan arastirmada, aleksitimi ve duygu
diizenleme giicliiklerinin kumar oynama bozuklugunu ne 6l¢iide yordaladiginin belirlenmesi
amaciyla yas ortalamasi 33 olan 246 erkek birey iizerinde calisma yapilmistir. Arastirmada
kullanilan regresyon analizi sonucunda; aleksitimi ve duygu diizenleme giigliigliniin kumar
oynama bozuklugunu anlamli diizeyde yordadigr goriilmiistiir. Ayrica duygu diizenleme
giicliigliniin patolojik kumar ve aleksitimi arasinda araci rolii oldugu bulunmustur.

Ercengiz ve Sar (2017) yapmis olduklar1 ¢alismada, duygu diizenlemenin internet
bagimliligin1 yordamadaki giiclinii arastirmiglardir. Calismaya yaslar1 13 ile 19 arasinda
degisen 197 si kadin 229 u erkek olmak iizere 426 ergen birey katilmistir. Arastirmanin
analiz sonucuna gore, ergenlerde duygu diizenlemenin internet bagimliliginin %34 {inii
acikladigi saptanmistir. Ayrica igsel islevsel duygu diizenleme ile internet bagimliliginin
negatif iligkisi oldugu; digsal islevsel, dissal islevsel olmayan ve icsel islevsel olmayan duygu
diizenleme ile internet bagimlilig1 arasinda pozitif korelasyon oldugu goriilmiistiir.

Hasimoglu ve Aslandogan (2018) ortadgretim kurumundaki 311 ergen iizerinde
yapmis oldugu caligmada, ergenlik donemi sorunlari ve duygu diizenleme stratejileri
arasindaki iligkiyi incelenmistir. Analiz sonuglarina gore ergenlik donemi sorunlart ile duygu
diizenleme stratejileri arasinda anlamli bir iliski bulunamazken, sinif diizeylerine gore anlamli
bir farklilik bulunmustur.

Aldao, Hoeksema ve Schweizer (2009) yapmis olduklari g¢alismada, alti duygu
diizenleme stratejisi (kabul, problem c¢6zme, kaginma, ruminasyon, degerlendirme ve
bastirma) ile dort psikopatoloji (depresyon, kaygi, yeme ve madde) semtomlar1 arasindaki
iliski incelenmistir. Arastirma sonuclarina gore; igsel islevsel duygu diizenlemeler digsal
islevsel duygu diizenlemelere gore daha turarli bulunmustur. Ayrica islevsel olmayan duygu
diizenlemelerin islevsel olanlara gore, psikopatolojilerle daha giiglii bigimde iliskili oldugu
saptanmistir. Duygu diizenleme stratejilerinden kaginma stratejisinin kaygi ve depresyon ile
yiiksek diizeyde, yeme bozukulgu ve madde bagimliligi ile orta diizeyde iligkisinin oldugu
goriilmiistlir. Bununla birlikte duygu bozuklugu olan bireylerde, yiiksek olan duygusal sikinti
araciliftyla beyindeki 6diil sisteminin gliclendirilmesinin; bagimlilik ve yeme bozuklugu

olusumunda giiglii bir risk faktorii oldugu dile getirilmektedir.
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Gross (1998) yapmis oldugu siire¢ temelli arastirmada, duygu diizenleme {izerinde
tecriibe, ifade ve fizyolojik tepkileri incelemistir. Arastirmada 120 katilimciya tiksindirici bir
film gosterilirken; deneyimsel, davranigsal ve fizyolojik tepkileri kaydedilmistir. Katilimcilara
higbir sey hissetmeyecekleri sekilde diisiinmeleri ve onlari izleyen birinin bilmeyecegi sekilde
davranmalar1 istenmistir. Deneysel ¢alisma sonucunda katilimcilarin yeniden degerlendirme
yoluyla igrenme deneyimlerini azalttiklar1 halde, duygusal baskilamanin sempatik
aktivasyonlarini artirdig1 saptanmistir. Bu sonuglara gore, 2 duygu diizenleme siirecinin farkl
sonuglara ulastig1 gérilmiistir.

Ceyhan, Boysan ve Kadak (2019) yapmis olduklar1 ¢alismada; ¢evrimigi bagimlilik,
baglanma stili, duygu diizenleme, depresyon ve kaygi arasindaki iligkiyi incelemislerdir.
Arastirmaya toplamda 754 {iniversite 6grencisi katilmigtir. Regresyon analizi sonrasinda,
duygusal diizenlemedeki zorluklarin, kaygi ve depresyonun internet bagimliligi
gelismesindeki riske 6nemli 6lglide katkida bulundugu gorilmistiir.

Kronik alkol bagimliligindan kaynaklanan erken yoksunluk, strese bagli 6zlemlere
duyulan duygusal duyarlilik, stres ve duygu diizenleme zorluklar1 arasindaki iligkinin
incelenmesiyle ilgili 50 alkol bagimlisi birey ile 62 sosyal igici birey karsilastirililarak
aragtirma yapilmistir. Caligmada alkol bagimlis1 bireylere 5 hafta alkol yoksunlugu yasatilmas,
sosyal icicilere herhangi bir sey yapilmamistir. Arastirmanin birinci haftasinda sosyal
icicilerle karsilagtirilan alkol bagimlisi hastalarin, duygusal farkindalik ve diirtii kontroliinde
onemli farklar oldugu goriilmiistiir. 5 haftalik uzun siiren yoksunlugun ardindan farkindalik ve
duygu diizenlemelerinde onemli gelismeler gozlenmistir. Ancak diirtii kontrolii ile ilgili
onemli zorluklar tamamen arinana kadar devam ettigi sonucuna ulagilmistir (Fox, Hong ve
Sinha, 2008).

Turk, Heimberk, Luterek, Mennin ve Fresco (2002) yapmis olduklar1 galismada,
duygu diizenleme giicliikleri ile yeme bozukluklar1 arasindaki iligskiyi incelemislerdir. 695
iniversite mezunu birey iizerinde yapilan c¢alismada hiyerarsik regresyon analizi
kullanilmigtir. Analiz sonuglarina gore; duygu diizenleme zorluklarindaki duygusal
anlamlandirma ve belirleme alanlarindaki bozuklugun, yeme aligkanlig1 iizerinde olumsuz
etkisinin oldugu goriilmiistiir.

Duygu diizenleme ve dijital oyunlarn iliskisiyle ilgili arastirmada; dijital oyunlarin
oyuncularda olumlu duygulan tetikleme, stresi azaltma, duygusal dengeye katkida bulunma,
kendi kendini harekete gegirmede tesvik yoniinden olumlu etkileri oldugu goriilmiistiir.
Ayrica duygu diizenleme stratejileri ve dijital oyun kullaniminin pozitif yonlii iliskisi oldugu

bulunmustur (Villani, Carissoli, Candidate, Triberti, Machetti, Gilli ve Riva, 2018).
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Berking, Wupperman, Orth ve Casper (2008) yapmis olduklar1 ¢alismada duygu
diizenleme becerileri ile duygusal uyum arasinda karsilikli etkilerini arastirmislardir.
Arastirmada; duygu diizenleme becerilerinin duygu ayarlama {izerine etkisi 446 katlimciyla,
duygu ayarlamanin duygu diizenleme becerileri lizerine etkisi 635 katilimci iizerinde
uygulanarak analiz edilmistir. Analiz sonuglarina gore duygu diizenlemenin duygu ayarlamayi
etkiledigi, duygu ayarlamanin duygu diizenlemeyi etkilemedigi goriilmiistir. Bu nedenle
zihinsel saglik sorunlarmin o6nlenmesi ve tedavisinde, duygu diizenleme becerilerine

odaklanmanin 6nemli oldugu diistiniilmektedir.
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UCUNCU BOLUM
YONTEM

3.1. Arastirma Modeli

Arastirmada, lise 6grencilerinin dijital oyun bagimliligi, algiladiklar1 sosyal destek ve
duygu diizenlemelerini degerlendirmek iizere iliskisel bir ¢alisma olup korelasyonel aragtirma
modeli kullanilmstir.
3.2. Evren ve Orneklem

Arastirmanin evrenini Sakarya ili Akyazi ilgesinde lisede 6grenim goren Ogrenciler
olusturmaktadir. Segkisiz O6rnekleme yontemlerinden tabakali Ornekleme yoOntemi
kullanilarak, evren biiyiikliigii icindeki oranlariyla 6rneklemde temsil edilmelerini saglamak
amaciyla ¢alisma evreni olarak, 2 Anadolu Lisesi, 3 Mesleki Teknik Anadolu Lisesi, 1 Fen
Lisesi’ne kayitli olan 9., 10. Ve 11. simif 68rencilerinden toplamda 639 kisi belirlenmistir.

Arastirma  Ornekleminde muhtemel Ornekleme biiyiikliigli olarak 624 kisi
belirlenmistir. Siirekli ve siireksiz degiskenlerden olusan farkli degiskenlerdeki 6rnekleme
modeline gore hesaplanarak olusturulmustur.
3.3. Veri Toplama Aracglari

3.3.1. Kisisel Bilgiler Formu

Bu form literatiir ¢alismalar1 goz oniine alinarak rastirmaci tarafindan hazirlanmigtir
(Ek 1). Kisisel bilgi formunda cinsiyet, sinif diizeyi, dijital oyunla giinliik ortalama gegirilen
stire, kullanilan ara¢ tiiri, dijital oyun tirli yer almaktadir. Arastirmaci tarafindan
katilimcilarla yiiz yiize goriiserek doldurulacaktir.

3.3.2. Algilanan Sosyal Destek Olcegi Revizyonu (ASDO-R)

Yildirim (1997) tarafindan gelistirilen Algilanan Sosyal Destek Olgegi (ASDO); revizyonu
(R) 2004 yilinda yine kendisi tarafindan yapilmistir. ASDO-R; 50 maddeden ve 3 alt dlgekten olusan
3> i Likert tipi (Bana uygun=3, kismen uygun=2 ve bana uygun degil=1) bir &l¢ektir. Bu alt
dlgeklerden Aile Destegi (AID) alt dlceginin ii¢ faktorii (sosyal ilgi ve duygusal destek; bilgi verme ve
tavsiye destegi, taktir destegi), Arkadas Destegi (ARD) alt dlgeginin tek faktorii, Ogretmen Destegi
(OGD) alt olceginin iki faktorii (duygusal destek, bilgi verme ve taktir destegi) vardir. Olcek
maddelerinden 47’ si olumlu 3’{i olumsuz ifade edilmistir. Olumsuz ifadeler ailem, arkadaslarim ve
ogretmenlerim boliimlerindeki 17., 29. ve 44. maddelerdir. Olumsuz ifadelerin puanlamasi terse
cevrilerek yapilmaktadir (Yildirim, 1997). ASDO’ niin alfa giivenirlik katsayis1 6lgegin tiimii icin .93,
aile destek alt dlgegi igin .94, arkadas alt Slgegi igin .91, Ggretmen alt Slgegi igin .93 bulunmustur.
Test- tekrar test giivenirlik ¢aligmalarinda aile alt 6lgegi igin .89, arkadas alt dlgegi igin .85, dgretmen

alt 6lgegi icin .86 bulunmustur.
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3.3.3. Dijital Oyun Bagimhhig Olg¢egi (DOBO)

Dijital Oyun Bagimlilig: Olgegi (DOBO); Irmak ve Erdogan (2015) tarafindan uyarlamasi ile
gegerlilik ve gilivenilirlik ¢aligmas1 yapilmistir. Amag¢ olarak ergenlerde problemli dijital oyun
bagimlilik diizeyleri belirlenmistir. Lemmens ve arkadaslar1 tarafindan gelistirilen DOBO-7, besli
likert tipinde, 7 maddeli ve bir boyuttan olusmaktadir. Kapsam gecerliligi i¢in uzman goriisiine
sunuldu. Olgegin giivenilirligini degerlendirmek icin madde toplam puan korelasyonu, i¢ tutarlilik
(Cronbach alfa) ve test tekrar test korelasyonu kullanilmistir. Gegerliligini degerlendirmek igin
kapsam gecerlilik indeksi, es zamanli olciit gecerliligi, yap1 gecerliligi i¢in acimlayici faktor analizi
(AFA) ve dogrulayict faktor analizi (DFA) kullanilmistir. Yas ortalamasi 16.61+0.99 yil olan
ergenlerin %69’u erkektir. Olgegin Kapsam Gegerlik Indeksi r=0.92, Cronbach alfa katsayist 0.72,
madde toplam puan korelasyonlar1 0.52-0.76 arasinda bulundu. Ug haftalik test-tekrar test korelasyonu
0.80°dir. Agimlayic1 faktér analizinde tek boyuttan olusan Olgek toplam varyansin %56.96’sim
aciklamakta ve faktor yiikleri 0.52-0.77 arasinda degismektedir. Dogrulayici faktor analizi sonucunda
x 2=14.22, p=0.37, sd=14, RMSEA=0.012, AGFI=0.92, CFI=0.99, GFI=0.96 ve SRMR=0.06

degerleri modelin iyi uyum verdigini gosterdi.
3.3.4. Ergenler I¢cin Duygu Diizenleme Olcegi (EIDO)

Philips ve Power (2007) tarafindan ergenlerin duygu diizenleme yontemlerini belirlemek i¢in
gelistirmistir. Gegerlik ve giivenirlik calismasii Duy ve Yildiz (2014) yapilmistir. EIDO, besli likert
tipinde, 18 maddeli ve 4 boyuttan (Dissal Islevsel Olan, Dissal Islevsel Olmayan, I¢sel islevsel Olan,
Igsel Islevsel Olmayan) olusmaktadir. Olgegin i¢ tutarlilik katsayisi dissal islevsel duygu diizenleme
alt boyutu igin .57, digsal islevsel olmayan duygu diizenleme alt boyutu igin .76 igsel islevsel duygu
diizenleme alt boyutu igin .74, icsel islevsel olmayan duygu diizenleme alt boyutu i¢in .68 olarak
bulunmustur. Olgegin iki hafta ara ile 175 dgrenciye uygulanmasi sonucu elde edilen test-tekrar test
giivenirlik katsayisi digsal islevsel duygu diizenleme alt boyutu igin .52, dissal islevsel olmayan duygu
diizenleme alt boyutu igin .70, igsel islevsel duygu diizenleme alt boyutu igin .51, igsel islevsel
olmayan duygu diizenleme alt boyutu igin .56 olarak bulunmustur. Analizler sonucunda, EIDO’ niin

ergenler lizerinde yeterli diizeyde gecerlik ve giivenirlik degerlerine sahip oldugu goriilmiistir.

3.4. Verilerin Toplanmasi

Calismada kullanilan veriler 02.05.2019-24.05.2019 tarihleri arasinda arastirmaci
tarafindan toplanmistir. Arastirmaya katilan lise 6grencilerine 6n bilgilendirme yapilarak
katilimin goniilliilik esasina dayali oldugu dile getirilmis ve uygulama formlar1 verilmistir.
Arastirmada uygulanancak form igeriginde 6n bilgilendirme olarak arastirmanin hangi amagla
kullanilacagina dair bilgilere yer verilmistir. Veri toplama islemi ortalama 30 ile 35 dakika
arasinda siirmiistiir. Caligmada kullanilan veri toplama araglarindaki cevap kagitlar1 kontrol

edilerek hatali doldurulan formlar degerlendirmeden ¢ikarilmistir.
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3.5. Verilerin Analizi

Katilimcilardan elde edilen veriler arastirmaci tarafindan kodlanmis ve SPSS 25.00
Windows paket programina aktarilarak analiz edilmistir. Olgme araclarindan alinan veriler
dogrultusunda hangi istatistiksel teknigin uygulanip uygulanmayacagini belirlemek icin

verilerin normallik dagilim1 Kolmogorov-Smirnov normallik testi ile incelenmis ve verilerin

normal dagilim gdstermedigi belirlenmistir.

Veri Toplama Araglar1 Toplam ve Alt Boyut Ol¢iimleri Normallik Testi Sonuglar:

Kolmogorov-Smirnov

Statistic df Sig.
Dijital Oyun Bagimhhg: 121 529 ,000
Aile Sosyal Destek ,183 529 ,000
Arkadas Sosyal Destek ,149 529 ,000
Ogretmen Sosyal Destek ,107 529 ,000
Algilanan Sosyal Destek ,076 529 ,000
i¢sel islevsel duygu diizenleme ,126 529 ,000
Dissal islevsel olmayan duygu diizenleme ,134 529 ,000
I¢sel islevsel olmayan duygu diizenleme ,075 529 ,000
Dissal islevsel duygu diizenleme ,064 529 ,000

Arastirmanin 6rneklem grubunu olusturan bireylerin 6l¢eklerden aldiklart puanlarin
ikili degiskenin bulundugu (cinsiyet) yapilara gore degisip degismediginin belirlemek icin
Mann Whitney U testi; ikiden fazla degiskenlerin olduklari gruplarda (9.siif — 10.smf -
11.s1mfl) ise Kruskal Wallis H testi uygulanmistir. Bunun disinda 6lgme araglar ve alt

boyutlar arasindaki iligkiye belirlemek i¢in Spearman sira farklari Korelasyon katsayisina

bakilmistir.
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DORDUNCU BOLUM
BULGULAR
Calismanin bu kisminda aragtirma kapsaminda yer alan O&rneklem grubunun
demografik bilgilerini kapsayan yiizdelik ve frekans tablolar1 ve arastirmaci tarafindan
olusturulmus alt problem ciimleleri ile beraber kisisel bilgi formunda yer alan demografik
degisken ve Olgme araglarinda elde edilmis bulgular anlamli farklilik olarak degiskenlik

gosterip gostermedigine iliskin verilere yer verilmistir.
Tablo 1. Orneklem Grubunun Kisisel Bilgilerine Gére Bulgular

Aragtirmanin ¢alisma grubunda yer alan bireylere iliskin demografik degiskenler

asagidaki tablolarda verilmistir.

OKkul Tiirii Degiskeni Say1 %
Fen Lisesi 77 12,1
Mesleki ve Teknik 262 41,0

Anadolu Lisesi

Imam Hatip Lisesi 150 23,5
Anadolu Lisesi 150 23,5
Toplam 639 100,0

Caligma grubunun okul tiirli degiskenine gore dagilimina bakildiginda fen lisesinde
okuyan katilimcilarin orami %12,1 (n:77); mesleki ve teknik Anadolu lisesinde okuyan
katilimcilarin orant %41,0 (n:262); imam hatip lisesinde okuyan katilimeilarin oran1 %23,5

(n:150); Aanadolu Lisesi’nde okuyan katilimeilarin orani ise %23,5 (n:150) kisidir.

Simif Say1 %

9.smif 239 37,4
10.s1mif 187 29,3
11.s1mif 213 33,3
Toplam 639 100,0
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Orneklem grubunun simif diizeyine gére dagilimina bakildiginda 9.simf 6grencilerinin

orani %37,4 (n:239); 10.siif 6grencilerinin orant %29,3 (n:187); 11.smif 6grencilerinin orani

ise %33,3 (n:213)’diir.

Cinsiyet Say1 %

Erkek 315 49,3
Kiz 324 50,7
Toplam 639 100,0

Calisma grubunun cinsiyet

degiskenine gore dagilimmna bakildiginda erkek

ogrencilerin oran1 %49,3 (n:315); kiz 6grencilerin oran1 %50,7 (n:324)’dir.

Dijital Ortamda Gecen Say1 %
Siire

1 saatten az 218 34,1
1-3 saat arasi 256 40,1
3-5 saat arasi 104 16,3
5-7 saat arasi 44 6,9
7 saat ve iizeri 17 2,7
Toplam 639 100,0

Calisma grubunun dijital ortamda gecen siire degiskenine gore dagilimina bakildiginda

1 saatten az olan katilimcilarin orant %34,1 (n:218); 1-3 saat aras1 olan katilimcilarin orani

%40,1 (n:256); 3-5 saat olan katilimcilarin oran1 %16,3 (n:104); 5-7 saat olan katilimcilarin

orani %6,9 (n:44); 7 saat ve lizeri olan katilimecilarin orani ise %2,7 (n:17)’dir.

Dijital Ortamda Oynanan Arag¢ Say1 %
tiiri

Bilgisayar 140 21,9

Tablet 54 8,5
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Akilh telefon 416 65,1
Oyun konsolu 28 4,4
Toplam 425 100,0

Calisma grubunun dijital ortamda oynadig1 ara¢ tiirii degiskenine gore dagilimina

bakildiginda bilgisayar diyen katilimcilarin oran1 %21,9 (n:140); Tablet diyen katilimcilarin
orant %8,5 (n:54); Akilli Telefon diyen katilimcilarin oram1 %65,1 (n:416); Oyun konsolu

diyen katilimcilarin orani1 %4,4 (n:28)’diir.

Dijital Ortamda Oynanan Oyun Tiirii Say1 %
Aksiyon/macera oyunlari 186 29,1
Yaris oyunlar: 34 5,3
Simiilasyon oyunlari 19 3,0
Spor oyunlari 48 7,5
Strateji oyunlari 174 27,2
Cevrimici rol yapma oyunlari 177 27,7
Toplam 832 100,0

Calisma grubunun dijital ortamda oynanan oyun tiirli degiskenine goére dagilimina

bakildiginda Aksiyon/macera oyunlar1 diyen katilimcilarin orani %29,1 (n:186); Yaris

oyunlar1 diyen katilimcilarin orant %35,3 (n:34); Simiilasyon oyunlar1 diyen katilimecilarin

orant %3,0 (n:19); Spor oyunlart diyen katilimcilarin orant %7,5 (n:48); Strateji oyunlari

diyen katilimcilarin orant %27,2 (n:174); Cevrimigi rol yapma oyunlar1 diyen katilimcilarin

orant %27,7 (n:177) dir.
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Tablo 2. Orneklem Grubunun OKkul Tiirii Degiskenine Gore Dijital Oyun Bagimlihg

Olceginden Aldiklar1 Puanlarin Karsilastirilmasi

Boyutlar Okul Tiirii  n Sira sd X? P
Ortalamasi
FL 76 361,60
Dijital Oyun MTAL 257 299,41
Bagimhihg: 3 23,352 .000
Olcegi IHL 147 270,84
AL 146 356,21

Arastirmanin 6rneklem grubunu olusturan Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimlilig

Olgegi puanlari arasindaki farklilik “Okul Tiirii” degiskenine bagli olarak “Kruskal Wallis H

Testi” ile incelenmistir.

Elde Edilen sonuglara gore Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi'nden alinan puanlar ile

Okul Tiirti arasinda anlamli bir farklilik vardir [%2(3)=23,352; p=,000; p<0,05].

Ayrica sonuglar incelendiginde fen lisesindeki 6grencilerin diger liselere gore dijital

oyun bagimlilig1 6l¢egi puanlarinin daha yiliksek oldugu goriilmektedir.

Tablo 3. Orneklem Grubunun Simif Diizeyi Degiskenine Gore Dijital Oyun Bagimlihg

Olcegi, Aile Sosyal Destek Olgegi ve Ergenlerde Duygu Diizenleme Olgegi ve Alt

Boyutlarindan Aldiklar1 Puanlarin Karsilastirilmasi

Boyutlar Simif n Sira sd X? P
Diizeyi Ortalamasi
9.s1mf 233 307,60
Dijital Oyun
Baglmllllgl 10.s1mf 184 316,53 2 1399 819
Olcegi
st 959 317,41
9.sinif 215 283,93
Algilanan
Sosyal Destek ~ 10.simf 167 277,30 2 252 882
Olcegi
11.simif 182 285,58
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9.sinif 225 292,96
Aile Sosyal

Destek 10.s1mif 176 305,39 2 031 767
11.s1mf 196 300,19
9.s1nif 235 289,14
Arkadas Sosyal
Destek 10.s1mif 182 335,37 2 7,198 027
11.s1mf 207 318,91
9.s1if 231 323,12
Ogretmen
Sosyal Destek 10.s1mif 180 286,71 2 4,289 117
11.simif 202 306,64
. . . 239 294,28
Igsel Islevsel 9-simif
Duygu 10.simf 187 334,34 2 6,761  .034
Diizenleme
11.simf 210 331,95
Dissal islevsel ~ 9.simf 234 284,28
Olmayan
Duygu 10.s1mif 186 317,64 2 13,877  .001
Diizenleme 11.smmif 210 348,40
Icsel Islevsel 9.simif 236 296,53
Olmayan
Duygu 10.s1mif 182 329,02 2 3,744 154
Diizenleme 11.smmif 209 320,65
Dissal islevsel 9.s1if 238 321,45
Duygu 10.s1mf 183 310,59 2 391 823
Diizenleme
11.s1mf 210 314,54

Arastirmanin  Orneklem grubunu olusturan Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimlilig
Olgegi, Algilanan Sosyal Destek Olgegi ve alt boyutlari, Ergenlerde Duygu Diizenleme
Olgegi ve Alt Boyutlarindan Aldiklar1 Puanlar arasindaki farklilik “Simif Diizeyi” degiskenine

bagl olarak “Kruskal Wallis H Testi” ile incelenmistir.

Elde Edilen sonuglara gore Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi’nden alinan puanlar ile Sinif
Diizeyi arasinda anlamli bir farklilik yoktur [%2(2)=,399; p=,819; p>0,05]. Algilanan Sosyal
Destek Olgegi ile arasinda anlamli bir farklilik yoktur [y2(2)=,252; p=,882; p>0,05].
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Algilanan Sosyal Destegin Alt Boyutlarinda Aile Sosyal Destegi ile anlamli farklilik yoktur
[x2(2)=,531; p=,767; p>0,05]; Arkadas Sosyal Destegi arasinda anlamli farklilik vardir
[%2(2)=7,198; p=,027; p<0,05]. Ogretmen Sosyal Destegi ile anlamli farklilik yoktur
[%2(2)=4,289; p=,117; p>0,05]. Ergenlerde Duygu Diizenleme Olgegi Alt boyutlarinda Igsel
Islevsel Duygu Diizenleme ile anlamli farklilik vardir [32(2)=6,761; p=,034; p<0,05]. Dissal
Islevsel Olmayan Duygu Diizenleme ile anlamli farklilik vardir [¥2(2)=13,877; p=,001;
p<0,05]; Igsel Islevsel Olmayan Duygu Diizenleme arasinda anlamli farklilik ile
[%2(2)=3,744; p=,154; p>0,05]. Dissal Islevsel Duygu Diizenleme ile anlaml farklilik yoktur
[x2(2)=,391; p=,823; p>0,05].

Tablo4. Orneklem Grubunun Cinsiyet Degiskenine Gore Dijital Oyun Bagimlihg
Olcegi, Aile Sosyal Destek Olgegi ve Ergenlerde Duygu Diizenleme Olgegi ve Alt

Boyutlarindan Aldiklar1 Puanlarin Karsilastirilmasi

Boyutlar Cinsiyet n Sira Sira U P

Ortalamas1 Toplam

Erkek 309 367,88  113675,00

Dljjtal Oxur]. y 31864,0 .000
Bagimhihig: Olcegi Kiz 316 259,34 81950,00
Erkek 269 242,92  65345,00
Alglla;a}_n Sosyal 29030,0 .000
Destek Olcegi Kiz 294 317,76  93421,00
Erkek 294 285,07  83812,00
Aile Sosyal Destek 40447,0 .059
Kiz 302 311,57  94094,00
Erkek 303 248,39  75263,50
Arkacli(as Sosyal 29207,5 .000
Deste Kiz 320 372,23 11911250
o Erkek 297 279,03  82871,50
ggret;nen Sosyal 38618,5 .000
este Kz 315 332,40  104706,50
I¢sel Islevusel 43078,5 .001
Duygu Diizenleme . 322 340,72  109710,50
Dissal Islevsel Erkek 310 325,21  100815,00
Olmayan Duygu 46280,0 .163
Diizenleme Kiz 319 305,08  97320,00
Igsel Islevsel Erkek 308 296,83 9142300 43837,0 .023
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Olmayan Duygu 318 329,65  104828,00

Diizenleme
Dissal islevsel Erkek 312 294,88 92003,00 131750 005
Duygu Diizenleme Kiz 318 335,73 106762,00 1

Arastirmanin drneklem grubunu olusturan bireylerin Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi,
Algilanan Sosyal Destek Olgegi ve alt boyutlari, Ergenlerde Duygu Diizenleme Olgegi ve Alt
Boyutlarindan Aldiklar1 Puanlar arasindaki farklilik “Cinsiyet” degiskenine bagli olarak

“Mann Whitney U Testi” ile incelenmistir.

Elde Edilen sonuglara gore Dijital Oyun Bagimlihigi Olgegi’nden alinan puanlar ile
cinsiyet arasinda anlamli bir farklilik vardir (U=31864,0; p=,000; p<0,05). Algilanan Sosyal
Destek Olgegi ile arasinda anlamli bir farklilk vardir (U=29030,0; p=,000; p<0,05).
Algilanan Sosyal Destegin Alt Boyutlarinda Aile Sosyal Destegi ile anlamli farklilik yoktur
(U=4047,0; p=,059; p>0,05). Arkadas Sosyal Destegi arasinda anlamli farklilik vardir
(U=29207,5; p=,000; p<0,05). Ogretmen Sosyal Destegi ile anlamli farklihk vardir
(U=38618,5; p=,000; p<0,05). Ergenlerde Duygu Diizenleme Olgegi Alt boyutlarinda Igsel
Islevsel Duygu Diizenleme ile anlamli farklilik vardir (U=43078,5; p=,001; p<0,05). Dissal
Islevsel Olmayan Duygu Diizenleme ile anlamli farklilik yoktur (U=46280,0; p=,163;
p>0,05). Igsel Islevsel Olmayan Duygu Diizenleme arasinda anlaml farklilik ile (U=43837,0;
p=,023; p<0,05). Dissal Islevsel Duygu Diizenleme ile anlamli farklilik vardir (U=43175,0;
p=,005; p<0,05).

Tablo 5. Orneklem Grubunun Dijital Ortamda Gecen Saat Degiskenine Gore Dijital
Oyun Bagimhhg: Ol(;eginden Aldiklar: Puanlarin Karsilastirilmasi

Boyutlar Dijital N Sira sd X? P
Ortamda Ortalamasi
Gegen Saat

1 saatten az 214 202,76

1-3 saat 250 323,92
Dijital Oyun
Bagimlihin 3-5 saat 102 41127 4 174152 .00
Olgegi 5-7 saat 42 47849

7 saat ve iiz. 17 541,65
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Aragtirmanin O6rneklem grubunu olusturan o6grencilerin Dijital Oyun Bagimlilig
Olgeginden aldiklar1 Puanlar arasindaki farklilik “Dijital Ortamda Gegen Saat” degiskenine

bagli olarak “Kruskal Wallis H Testi” ile incelenmistir.

Elde Edilen sonuglara gore Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi’nden alinan puanlar ile
Dijital ortamda gecen saat arasinda [}2(4)=174,152; p=,000; p<0,05] anlaml1 farklilik vardir.

Tablo 6. Orneklem Grubunun Dijital Materyal Degiskenine Gore Dijital Oyun
Bagimhlig: Olceginden Aldiklar: Puanlarin Karsilastirilmasi

Boyut Dijital N Sira sd X? P
Materyal Ortalamasi

Bilgisayar 137 397,41

Tablet 54 256,46
Dijital Oyun
Bagimhihgi Akill . 13573 000
Olgegi Telefon 407 289,50
- 27 352,07
Konsolu ,

Arastirmanin 6rneklem grubunu olusturan dgrencilerin Dijital Oyun Bagimliligi Olcegi
puanlar1 arasindaki farklilik “Dijital Materyal” degiskenine bagli olarak “Kruskal Wallis H
Testi” ile incelenmistir.

Elde Edilen sonuglara gére Dijital Oyun Bagimlihigi Olgegi’nden alinan puanlar ile
Dijital Materyal arasinda anlamli bir farklilik vardir [¢2(3)=43,573; p=,000; p<0,05]. Ayrica
bilgisayar araciyla oyuna girenlerin digerler materyallere gore dijital oyun bagimlilik

Olgeginden daha fazla puan aldiklar1 gortilmektedir.

Tablo 7. Orneklem Grubunun Oynadigi Oyun Tiiriine Gore Dijital Oyun Bagimhhig

(")l(;eginden Aldiklar: Puanlarin Karsilastirilmasi

Boyut Gruplar n Sira sd X? P
Ortalamasi
Aksiyon/Macera 183 327,53
Dijital Oyun Oyunlari
].?agnvl}hhgl Yaris Oyunlari 33 256,77 5 17,225 .004
Olgegi
Simiilasyon 19 225,71
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Oyunlanr
Spor Oyunlari 46 257,25
Strateji Oyunlari 171 306,26

Cevrimici Rol 173 339,43
Yapma Oyunlar

Aragtirmanin 6rneklem grubunu olusturan dgrencilerin Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi
puanlar arasindaki farklilik “Oynanan Oyun Tiiri” degiskenine bagl olarak “Kruskal Wallis
H Testi” ile incelenmistir.

Elde Edilen sonuglara gore Dijital Oyun Bagimlhiligi Olgegi’nden alinan puanlar ile
Dijital Materyal arasinda anlamli bir farklilik vardir. Ayrica Cevrimi¢i Rol Yapma Oyunlari
oynayanlarin diger oyun tiirlerini oynayanlara gore dijital oyun bagimlilik 6lgeginden daha

fazla puan aldiklar1 goriilmektedir.

Tablo 8. Orneklem Grubunun Dijital Oyun Bagimlihg Ol¢egi, Algilanan Sosyal Destek
Olcegi ve Alt Boyutlari ile Ergenlerde Duygu Diizenleme Olcegi Alt Biyutlarindan

Aldiklar1 Puanlar Arasindaki Korelasyonlar

Dijital Oyun Bagimhhig
Algilanan Sosyal Destek
Aile Sosyal Destek
Arkadas Sosyal Destek
Ogretmen Sosyal Destek
Icsel Islevsel Duygu
Diizenleme
Dissal Islevsel Olmayan
Duygu Diizenleme
I¢sel Islevsel OImayan
Duygu Diizenleme
Dagsal Islevsel Duygu

Diizenleme

Dijital Oyun
Bagimhhg

Algilanan
-,340** 1
Sosyal Destek

Aile Sosyal
Destek

*%

-2757 | 738 1
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Arkadas
Sosyal Destek

-,242"

Ogretmen

Sosyal Destek

-,293"

I¢sel Islevsel
Duygu

Diizenleme

-1957

*%

414

*%

,328

*%

,342

Dissal Islevsel
Olmayan
Duygu

Diizenleme

,325

247

-,231

-,099"

-,218"

-178"

Icsel Islevsel
Olmayan
Duygu

Diizenleme

*%k

,282

*%

,290

*k

-, 347

-,097"

-2117

1417

*%

,394

Dissal Islevsel
Duygu

Diizenleme

-,154"

,343

,228

,269

,284

,306

-,038

-,036

* p< .05, ** p< .01

Tablo 7 de

Bagimliligi Olgegi,

Duygu Diizenleme Olgegi ve Alt Boyutlarindan aldiklari puanlar arasindaki korelasyon

katsayilar1 verilmistir. Elde edilen sonuglar Sperman Sira Farklar1 Korelasyon Katsayisi ile

incelenmistir:

e Dijital Oyun Bagimliligs Olgegi ile ‘Algilanan Sosyal Destek Olgegi’ arasinda Negatif
yonde iliski vardir. Ogrencilerin dijital oyun bagimliig1 arttikca Algilanan sosyal

destek diizeyleri azalmaktadir (ry=-,340).
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aragtirmanin Orneklem grubunda yer alan Ogrencilerin Dijital Oyun

Algilanan Aile Sosyal Destek Olgegi ve Alt boyutlar1 ile Ergenlerde




Dijital Oyun Bagmmliligi Olgegi ile ‘Algilanan Sosyal Destek Olgegi’ ‘Aile Sosyal
Destek’ alt boyut puanlar1 arasinda Negatif yonde iliski vardir. Ogrencilerin dijital
oyun bagimlilig: arttik¢a ‘Aile Sosyal Destek’ puanlari azalmaktadir (rx=-,275).

Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi ile ‘Algilanan Sosyal Destek Olgegi’ ‘Arkadas Sosyal
Destek’ alt boyut puanlari arasinda Negatif yonde iliski vardir. Ogrencilerin dijital
oyun bagimlilig: arttik¢a ‘Arkadas Sosyal Destek’ puanlari azalmaktadir (ry=-,242).
Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi ile ‘Algilanan Sosyal Destek Olcegi’ ‘Ogretmen
Sosyal Destek’ alt boyut puanlar1 arasinda Negatif yonde iliski vardir. Ogrencilerin
dijital oyun bagimlihig1 arttik¢a ‘Ogretmen Sosyal Destek’ puanlari azalmaktadir (ry=-
,293).

Dijital Oyun Bagimlilhigi Olgegi ile ‘Ergenlerde Duygu Diizenleme Olgegi’ ‘igsel
Islevsel Duygu Diizenleme’ alt boyut puanlar1 arasinda Negatif yonde iliski vardir.
Ogrencilerin dijital oyun bagimliligi arttikca ‘Igsel Islevsel Duygu Diizenleme’
puanlar1 azalmaktadir (rx=-,195).

Dijital Oyun Bagimhilig1 Olgegi ile ‘Ergenlerde Duygu Diizenleme Olgegi’ ‘Dissal
Islevsel Olmayan Duygu Diizenleme’ alt boyut puanlari arasinda pozitif yonde iliski
vardir. Ogrencilerin dijital oyun bagimliligr arttikga ‘Digsal Islevsel Olmayan Duygu
Diizenleme’ puanlar1 da artmaktadir (rx=,325).

Dijital Oyun Bagimlihg:i Olgegi ile ‘Ergenlerde Duygu Diizenleme Olgegi’ ‘igsel
Islevsel Olmayan Duygu Diizenleme’ alt boyut puanlar1 arasinda pozitif yonde iliski
vardir. Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig: arttikga ‘Igsel Islevsel Olmayan Duygu
Diizenleme’ puanlari da artmaktadir (rx=,282).

Dijital Oyun Bagimhiligi Olgegi ile ‘Ergenlerde Duygu Diizenleme Olgegi’ ‘Dissal
Islevsel Duygu Diizenleme’ alt boyut puanlari arasinda Negatif yonde iliski vardir.
Ogrencilerin dijital oyun bagimlhilig: arttikga ‘Dissal Islevsel Duygu Diizenleme’

puanlari azalmaktadir (rg=-,154).
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BESINCI BOLUM
TARTISMA VE YORUM
5.1. Ergenlerde Algilanan Sosyal Destek ile Dijital Oyun Bagimhlik Diizeyi Arasinda
Iliski Var Midir?

Bu arastirmada dijital oyun bagimliligi Olgegi, algilanan sosyal destek oOlcegi

arasindaki iliskiler incelenmis ilgili arastirmalar ¢ergevesinde yorumlanmaistir.

Arastirmamizda korelasyon analiz sonuglarina gore, dijital oyun bagimlilig1 toplam
puani ile algilanan sosyal destek toplam puani arasinda negatif bir iliski bulunmustur. Bunun
yaninda aileden, 0gretmenden ve arkadastan algilanan sosyal destekle de negatif iligkisi
oldugu goriilmiistiir. Bu bulgular dijital oyun bagimlilig1 ile algilanan sosyal destek arasindaki

iligkiyi inceleyen aragtirmalarda elde edilen bulgularla 6rtiismektedir.

Arastirmamiza benzer olarak Yavuz (2018) 6zel yetenekli 6grencilerin bilgisayar oyun
bagimlilik diizeyi ile algiladiklar1 sosyal destek diizeyinin iligkisinin oldugunu 6ne siirmiistiir.
Bununla birlikte bilgisayar oyun bagimliligi 6lgegi puanlar ile toplam algilanan sosyal destek
Olgegi puanlari (r= -0.373; p<0,001), arkadastan algilanan sosyal destek alt boyutuyla (r= -
0.333; p<0,001) ve aileden algilanan sosyal destek alt boyutuyla (r=-0.362; p<0,001) arasinda
negatif yonlii orta diizeyde, 6gretmenden algilanan sosyal destek alt boyutuyla (r= -0.248;
p<0,001) arasinda negatif yonli diisiik diizeyde bir iliski bulunmustur. Arastirmamizda bu
caligmadan farkli olarak dijital oyun bagimlilik diizeyi ile toplamda algilanan, aileden
algilanan ve Ogretmenden algilanan sosyal destek negatif yonlii orta diizeyde iliskisinin
oldugu sonucuna ulagilmistir. Esen ve Giindogdu (2010) ergenler {izerinde yapmis olduklari
caligmada; anne-baba ve Ogretmenden algiladiklar1 sosyal destek ile c¢evrimigi oyun
bagimlhilik diizeyi arasinda negatif iliskinin oldugunu saptamislardir. Ayrica ebeveyn ve
ogretmenden algilanan olumlu destegin ergen bireyde dijital oyun bagimhiligini
azaltabilmesinde ©nemli oldugunu dile getirmistir. Calismamizda da bu sonuca benzer

sonuglar elde edilmistir.

Ayrica Tayvan’daki g¢ocuklar iizerinde yapilan arastirmaya gore, ebeveynleriyle
stirekli etkilesim halinde olan, etkinlikler planlayarak uygulayan, eglence ve zaman
yonetimine birlikte 6nem veren ergenlerde dijital oyun bagimlilik diizeyinin daha az oldugu
goriilmiistiir (Chiu, Lee ve Huang, 2004). Pawlowska, Potembska ve Szmanska (2018) aile
ilskileri bozuk olan, aile i¢i ge¢imsizlik yasayan ergenlerin dijital oyun bagimlilik

diizeylerinin daha fazla oldugunu o6ne siirmiistlir. Yigit (2017) yapmis oldugu ¢alismada;
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cocuklarinin dijital oyun bagimlilik diizeyinin yiiksek oldugu ailelerin, ¢ocuklariyla iletisim
problemleri yasadiklari, oyunlarin olumsuz etkilerini gidermeye yonelik yonlendirmelere ilgili
sorunlar yasadiklar1 ve teknolojiyi tamamen yasaklama yoluna gittikleri goriilmektedir.
Ayrica sorunu ¢ocuklarin arkadas ¢evrelerinde veya ailelerinde bularak ilgi eksikligi
gosterebildiklerini gozlemistir. Bununla birlikte Kogak ve Kose (2014) ergenlerin bilgisayar
oyunu oynama aligkanliklart ve sosyallesme siireci iizerine yapmis olduklar1 calismada;
caligsan anne babanin aile etkinliginin ve ilgisinin azalmasinin, ergen bireyde bilgisayar oyunu
kullanim diizeyini artirdigini 6ne stirmiistiir. Calismamizda dijital oyun kullanimiyla aileden
algilanan sosyal destek puanlar1 (r= -0.362; p<0,001) arasinda negatif yonlii orta diizeyde

iliskisinin oldugu goriildiiglinden bu ¢aligmalar1 destekler niteliktedir.

Diinya Saglik Orgiitiiniin (WHO) tarafindan Uluslaras1 Hastalik Smiflandirmasinin
(ICD-11) 11. Revizyonu taslaginda oyun bozuklugunun madde kullanim bozukluklari
kapsaminda degerlendirilmesi (Rumpf, Achab ve arkadaslar1 2018) ve aragtirmacilarin dijital
oyun bagimlilik kriterleri olarak 6ne siirdiikleri belirtilerin (Grifiths ve Davies, 2005; Aleksic,
2017; Simons, 2007) diger bagimlilik yapict maddelerin kriterleriyle benzerlik gdstermesi
nedeniyle arastirmamizin algilanan sosyal destek ile olan iliskisinde diger bagimliliklara
iligkin arastirmalarla karsilagtirllmigtir. Aragtirma sonuglarimiza bakildiginda bagimlilik
yapicit maddelerle algilanan sosyal destek iliskisine benzer sonuglar elde edildigi gortilmiistiir.
Koca ve Oguzonciil (2015) yapmis olduklar1 ¢aligmada algiladiklar1 sosyal destek diizeyleri
diistik olan bireylerin bagimlilik yapici madde kullanim oranlarinin yiiksek oldugu sonucuna
ulagmustir. Yine arastirmamiza paralel olarak; madde kullanmayan hiikiimlii olmayan bireyler
ve madde kullanan hiikiimlii bireylerin algiladiklar1 sosyal destek diizeylerinin karsilagtirmali
olarak incelendigi arastirmada madde kullanmayan ve hiikiimlii olmayan bireylerin, kullanan
hiikiimlii bireylere gore aileden ve arkadaslarindan algiladiklar destek diizeyleri daha fazla

oldugu goriilmiistiir (Aslan ve arkadaslari, 2009).

Yapilan aragtirmalar ve arastirmamizin veri sonuglari 1s18inda; aileleriyle etkilesim
diizeyleri yiiksek ve aileleriyle birlikte verimli zaman gegiren ergenlerin, 6gretmenlerinden
aldiklar1 olumlu destegin ve arkadaslarindan algiladiklar1 destegin hem dijital oyun bagimlilik

diizeyini hem de diger bagimlilik diizeylerini azaltmada rol oynadig1 diisiiniilmektedir.
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5.2. Ergenlerde Duygu Diizenleme Diizeyi ile Dijital Oyun Bagimhihg: Diizeyi Arasinda
Tliski Var Midir?

Bu arastirmada dijital oyun bagimlilig1 6l¢egi, ergenler i¢in duygu diizenleme 6lcegi

arasindaki iliskiler incelenmis ilgili aragtirmalar ¢ercevesinde yorumlanmaistir.

Aragtirmamizda korelasyon analiz sonuglara gore dijital oyun bagimliligi toplam
puani ile igsel isvsel duygu diizenleme ve dissal islevsel duygu diizenleme arasinda negatif,
icsel islevsel olmayan ve dissal islevsel olmayan duygu diizenleme arasinda pozitif iliskiye
rastlanmistir. Bu bulgular dijital oyun bagimlilig1 ile duygu diizenleme arasindaki iliskiyi

inceleyen arastirmalarda elde edilen bulgularla 6rtiismektedir.

Dijital oyun bagimlilik diizeyi ile duygu diizenleme alt boyutlar1 arasindaki iliskinin
incelenmesinde arastirmamiz 6zgiin arastirmalar icerisinde yer almaktadir. Bununla birlikte
dijital oyun bagimlilig: ile diger degiskenler arasi iligkiyi kiyaslayabilmede literatiirde benzer
davranigsal bagimlilik olarak internet bagimliligi kullanilabilmektedir. Cilinkii dijital oyun
bagimlilik diizeyi ile internet bagimlilik diizeyi arasinda (r= -0.393; p<0,001) pozitif yonde
orta diizeyde anlamli iliski bulunmustur (Koksal, 2015). Arastirmamiza benzer olarak
Ercengiz ve Sar (2017) yapmis oldugu ¢alismada duygu diizenlemenin internet bagimliligini
yordamadaki roliinii incelemistir. Arastirma sonuglarin gore; internet bagimliliginin duygu
diizenleme alt boyutlarindan igsel islevsel duygu diizenleme (r=-0.320; p<0,001) ile negatif
yonlii orta diizeyde iliskisinin oldugu goriilmiistiir. Bizim arastirmamizda da dijital oyun
bagimlilig1 dlgegi ile igsel islevsel duygu diizenleme arasinda (r= -0.195; p<0,001) negatif
yonlii fakat farkli olarak zayif iliski oldugu sonucuna ulagilmaktadir. Arastirmada internet
bagimliligiin duygu diizenleme alt boyutlarindan digsal islevsel duygu diizenleme (r= 0.331,
p<0,001) ile pozitif yonlii orta diizeyde iliskisinin oldugu goriilmiistiir. Bizim arastirmamizda
farkli olarak dijital oyun bagimliligi lgegi ile digsal islevsel duygu diizenleme arasinda (r= -
0.154; p<0,001) negatif yonlii zayif iliski oldugu sonucuna ulagilmaktadir. Arastirmada
internet bagimhiliginin duygu diizenleme alt boyutlarindan igsel islevsel olmayan duygu
diizenleme (r= 0.299; p<0,001) ile pozitif yonlii orta diizeyde iliskisinin oldugu gorilmiistiir.
Bizim arastirmamizda da dijital oyun bagimliligr 6¢egi ile igsel iglevsel olmayan duygu
diizenleme arasinda (r= 0.282; p<0,001) poztif yonlii orta diizeyde iliski oldugu sonucuna
ulagilmaktadir. Arastirmada internet bagimliliginin duygu diizenleme alt boyutlarindan digsal
islevsel olmayan duygu diizenleme (r= 0.277; p<0,001) ile pozitif yonlii orta diizeyde

iliskisinin oldugu goriilmiistiir. Bizim arastirmamizda da dijital oyun bagimliligi 6¢egi ile
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digsal islevsel olamayan duygu diizenleme arasinda (r= -0.325; p<0,001) negatif yonlii orta

iliski oldugu sonucuna ulagilmaktadir.

Villani ve arkadaslar1 (2018) ticari dijital oyun kullanim diizeyi yliksek olan bireylerde
duygu diizenlemelerin olumsuz etkilendigini saptamistir. Bunlarin igerisinden ¢evrimigi dijital
oyunlarin, ergenlerde; saldirgan egilimler ve 6fke patlamalari gibi davranigsal ve duygusal
sorunlara yol a¢tig1 6ne siiriilmiistiir (Choi, Hums ve Bum, 2018). Bunun yanisira Wallenius
ve Punamaki (2008) siddet igerikli dijital oyunlar ile saldirganlik arasinda iliski aragtirmistir.
Arastirma sonuglarina gore dijital oyun igerisindeki siddetin ergenlerde agresif davranisi
ongordiigii sonucuna ulagmistir. Digsal islevsel olamayan duygu diizenleme boyutu
kapsaminda, sozli ve fiziksel siddet icerigi akla geldiginden arastirmamizda bu calismalara
benzer sonuglarin elde edildigi goriilmektedir. Hussian ve Grifiths (2009) dijital oyunlara
iligkin ergen bireylerden alinan diislince yorumlardan hareketle olumsuz duygularim
hafifletmek, ge¢miste yasadiklart olumsuz olaylardan kurtulmak amaciyla ¢evrimigi dijital
oyun oynamayi tercih ettikleri sonucuna ulasmstir. Igsel islevsel olmayan duygu diizenleme
kapsamindaki ruminasyon ve bastirmanin etkisi sonucu, arastirmasonuglarimizla benzer
olarak dijital oyun bagimlilig: ile i¢sel islevsel olmayan duygu diizenlemenin iliskisi oldugu

goriilmektedir.

Ayrica bireylerin duygu kontroliindeki yasamis olduklar1 giigliikler, 6z-diizenleme
diizeyleriyle baglantili olarak; kumar, internet, oyun gibi davranigsal bagimlilik diizeylerinin
artmasina neden olmustur (Budak, 2017). Aleksi¢ (2017) dijital oyunlarin asir1 kullanimiyla
meydana gelen bagimlilik siireci igerisinde, bireyde kullanim stiresi agisindan kontrol kaybi
meydana geldigini 6ne siirmektedir. Bu agidan oyun igerisindeki durumuyla ilgili etkenleri
gdz ardi etmemekte yarar vardir. Bu durum diger bagimliliklarla da benzer oldugu
distiniilmektedir. Ciinkii madde bagimliliklarinin (alkol ve uyusturucu) ve madde disi
bagimliliklarin (Internet, video oyunlari ve kumar) tiimiiyle pozitif korelasyon iginde
oldugunu gosterilmistir (Esvetez ve arkadaslari, 2017). Ozellikle ergenler arasinda; bir
problem davranisi arttiginda, diger problem davranislarinin goriilme olasiligmin da arttig
diisiiniilmektedir. Bu yoniiyle olumlu duygu diizenleme stratejilerinin  bagimliligin
gelisiminde negatif etkiye sahip olduguna dair arastirmalarin oldugu goriilmektedir
(Heckman, Ditre ve Brandon, 2010; Gross ve Thompson, 2007; Esvetez ve arkadaslari,
2017). Bu sonuglardan elde edilen veriler dijital oyun bagimlilig: ile igsel islevsel duygu

diizenlemenin negatif yonlii iliskisi oldugunu gosterir niteliktedir.
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5.3. Ergenlerde Dijital Oyun Bagimhlik Diizeyi, Algilanan Sosyal Destek ve Duygu

Diizenleme Diizeyi, Sinif diizeyi ve Cinsiyet acisindan Farkhlagsmakta Midir?

Bu arastirmada dijital oyun bagimliligi, algilanan sosyal destek ve duygu diizenleme
6lceginin smif diizeyi ve cinsiyete gore farklilagip farklilasmadigi incelenerek ilgili arastirma

cergevesinde yorumlanmigtir.

Arastirmamizda dijital oyun bagimlilik diizeyinin sinif diizeyine gore farklilasmadigi
goriilmiistiir. Fakat 11. Sinif 6grencilerinin diger simif diizeylerindeki 6grencilere gore dijital
oyun bagimlilik dlgeginden aldiklari puanlarin yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu bulgular
dijital oyun bagimlilik diizeyinin smif diizeyine gore farklilasip farklilasmadigini inceleyen
aragtirmalarda elde edilen bulgularin bir boliimiiyle oOrtiisiirken bir boliimiiyle de farklilik
gosterdigi goriilmektedir. Tas, Eker ve Anli (2014) tarafindan yapilan calismada dijital
oyunlarin sinif diizeyine gore farklilik gostermedigi sonucuna ulasilirken internet bagimlilik
diizeyi puaninin, 9. 10. ve 11. siif 6grencileri arasinda 11. Sinif 6grenicleri lehine anlamli bir
farklilik gosterdigi sonucuna ulasilmistir. Mustafaoglu ve Yasaci (2018) ilkokulda dijital
oyunlara baglama yasinin ortaokul 6grencilerine gére daha erken oldugunu dile getirmektedir.
Eni (2017) lise donemindeki ergenlerde simif diizeyi arttikga dijital oyun bagimliliginin
azaldigini 6ne siirmektedir. Wallenius ve Punumaki (2008) yapmis olduklari ¢alismada siddet
icerikli dijital oyunlarin yasa gore farklilik gdstermedigi sonucuna ulasmislardir.
Calismalardan goriilen sonuglar ve elde ettigimiz verilerden harekete dijital oyun kullaniminin
yas ve sinif diizeyine gore farklilasmadigindan dolay: ilkokuldan yetiskinlik donemine kadar

bir biitiin olarak ele alinmasinin yarar1 oldugu diisiiniilmektedir.

Dijjital oyun bagimlilik diizeyinin cinsiyet acisindan erkekler lehine anlamli bir
bigcimde farkililagtigi gorilmiistiir. Bu bulgular dijital oyun bagimlilik cinsiyete gore
farklilagip farklilasmadigini inceleyen arastirmalarda elde edilen bulgularla ortiismektedir.
Mustafaoglu ve Yasact (2018) dijital oyun kullanimiminin sosyo-demografik degiskenler
icerisinde cinsiyete gore farklilagti§i sonucuna ulagsmistir. Esvetez ve arkadaglari (2017)
yapmis oldugu calismada erkeklerin kumar bozuklugu ve video oyunu bagimlilig: ile ilgili
olarak anlamli derecede yiiksek puan aldigin1 sonucuna ulagmistir. Ayrica Pawlowska,
Potemmbska ve Szymanska (2018) yaptiklar1 aragtirmaya gore 14-19 yaslar1 arasindaki
ergenlerde erkeklerin kizlara gore daha fazla dijital oyunlarla ilgilendiklerini 6ne siirmektedir.
Yee (2006) tarafindan yapilan ¢alismaya gore ii¢ y1l boyunca gézlenen 30000 MMORPG
(Cevrimici oyun) oyuncusundan toplanan verilere gére 18-22 yaslar1 arasindaki kullanicilarda

erkeklerin %48’1 bayanlarin ise %62,2’sinin kendini oyuna bagimli olarak gordigi
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saptanmistir. Bu calismalardan hareketle aragtirmamizda da benzer sonuglarin elde edildigi
goriilmistiir. Cinsiyetin dijital oyun kullaniminda 6nemli bir faktor oldugu goriilmektedir. Kiz
ogrencilerin algiladiklar1 sosyal destek diizeylerinin daha yiiksek olmasi nedeniyle sosyal
medya ile iligki i¢erisinde olabilecekleri, erkek 6grencilerin internet ve dijital oyun kullanim
diizeyinin daha fazla olmasinda kendilerini ifade ederek, 6fke ve kizginliklarmmi oyun

aracilifiyla yonlendirilmelerinin etkili olabilecegi diistintilmektedir.

Aragtirmamizda smif diizeyleri ac¢isindan algilanan sosyal destek diizeylerinin
farklilasip farklilagsmadigina ile ilgili sonuglara gore; toplamda algilanan sosyal destek,
aileden algilanan sosyal destek puani ve 6gretmenden algilanan sosyal destek puani ile sinif
diizeyi arasinda anlamli bir farklilik bulunamamistir. Bununla birlikte arkadastan algilanan
sosyal destek puani ile sinif diizeyi arasinda anlamli bir farklilik oldugu bulunmustur.
Arkadastan algilanan sosyal diizeyini en ¢ok tercih edenlerin 9. Sif 6grencileri oldugu
goriilmistlir. Bu bulgular toplamda algilanan sosyal destek diizeyinin okul diizeyine gore
farklilagip farklilagmadigini inceleyen arastirmalarda elde edilen bulgularin bir kismiyla
benzer sonuclarin gozlendigi gibi farkliliklar da gbze carpmaktadir. Karatas (2012) lise
diizeylerindeki ergenlerde sinif diizeyi etkisi agisindan aileden, d6gretmenden ve toplam da
algilanan sosyal destek puanlarinin faklilastigi, arkadastan algilanan sosyal destek puaninin
farklilagsmadigr sonucuna ulagsmustir. Yapilan karsilastirma sonucunda dokuzuncu sinif
ogrencilerinin diger siiflara gore ailelerinden algiladiklar1 sosyal destek diizeyleri puanlari,
dokuzuncu ve onuncu smif 6grencilerinin onbirinci sinif dgrencilerine gore 6gretmenden ve
toplamda algiladiklar1 sosyal destek diizeyleri puanlar1 yiiksek bulunmustur. Aliyev ve Tung
(2017) yapmis oldugu caligmada; algilanan sosyal destegin siif diizeyi acisindan farklilagtig
sonucuna ulagmistir. Arastirma sonucuna gore 7 ve 8. Sinif 6grencilerinin 5. Ve 6. Smif
ogrencilerine gore sosyal destek diizeylerinin yiiksek oldugunu saptamislardir. Alanyazin
incelendiginde siif diizeyleri agisindan algilanan sosyal destek diizeylerinin farklilastigi
gortiilmektedir (Saygin, 2008; Aricioglu, 2008; Yamag, 2008). Arastirmamizdan hareketle 9.
Sinif 6grencilerinin liseye yeni baglamasi ve yeni basladiklar1 lise hayatinda birbirlerine karsi
destek olmak istemeleri ve destek hissetmelerinin bdyle bir sonucu elde etmede neden olarak
gosterilebilir. Fakat arastirmalardan goriilecegi iizere bu durum ortaokulda ergenlik donemine

girig evresiyle birlikte 7 ve 8. sinif yogunlastig1 goriilmektedir.

Arastirmamizda cinsiyet etkeni acisindan algilanan sosyal destek diizeylerinin
farklilagip farklilasmadigina ile ilgili sonuglara gore; toplamda algilanan sosyal destek,

arkadastan algilanan sosyal destek puani ve 0gretmenden algilanan sosyal destek puani ile
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siif diizeyi arasinda ile cinsiyet arasinda kizlar lehine anlamli bir farklilik oldugu
goriilmistilir. Fakat aileden algilanan sosyal destek boyutunun cinsiyet arasinda anlamli bir
farkliligi bulunamamistir. Karatas (2012) de ¢alisamiza benzer olarak lise diizeylerindeki
ergenlerde cinsiyet etkisi agisindan arkadastan, 6gretmenden ve toplamda algilanan sosyal
destek puanlarmin faklilastigi, aileden algilanan sosyal destek puaninin farklilagsmadig
sonucuna ulagsmistir. Calismamizdan farkli olarak Saygin (2008) kiz o6grencilerin erkek
ogrencilere gore arkadaslarindan ve ailelerinden algiladiklar1 sosyal destek diizeyinin daha
yiiksek oldugu ve 6gretmenden algiladiklar1 sosyal destek diizeylerinde anlamli bir farklilik
olmadig1r sonucuna ulasmistir. Reevey ve Maslach (2001) yapmis oldugu calismada,
kadinlarin erkeklere gore algiladiklari sosyal destek diizeylerinin fazla oldugunu One
stirmektedir. Algilanan sosyal destek puanlarinin kizlarin agisindan yiiksek bulunmasi
destekleme ve desteklenmeye yonelik konusma becerilerinin erkeklerden daha yiiksek olmasi

ve sosyal ¢cevrenin kendisine karsi tutumundan kaynaklanaklanabilecegi diisiiniilmektedir.

Arastirmamizda duygu diizenleme diizeyinin siif diizeyi agisindan farklilagip
farklilagsmadigina yonelik analiz sonuglarina gore; icsel islevsel duygu diizenleme diizeyi ve
digsal islevsel olmayan duygu diizenleme diizeyi puanlarinin sinif diizeyine gore farklilastig
goriilmistlir. Bununla birlikte igsel islevsel olmayan duygu diizenleme ve digsal isevsel duygu
diizenleme diizeyi puani ile sinif diizeyi arasinda anlamli bir farklilik bulunamamistir. Bu
bulgular, bireyde duygu diizenlemelerin siif diizeyine gore farklilasip farklilagmadigini
inceleyen arastirmalarda elde edilen bulgular bir kismiyla farklilik gdsterirken bir kismiyla da
benzerlik gostemektedir. Hasimoglu ve Aslandogan (2018) yapmis oldugu calismada lise
diizeyindeki 0Ogrencilerde duygu diizenleme stratejilerinin - simif  diizeylerine gore
farlilasmadigr sonucuna ulagmistir. Kapgi, Uslu, Akgiin ve Hacer (2009) yapmis olduklar
calismaya gore, duygu diizenleme diizeylerinin yaglara gore farklilasmadigi sonucuna
ulagmistir. Bu caligmalara benzer olarak caligmamizda duygu diizenlemenin igsel islevsel
olmayan ve dissal islevsel duygu diizenlemede cinsiyet acisindan farklilasmanin olmadigi
goriilmistlir. Tamir, John, Srivastana ve Gross (2007) {iniversite 6grencilerinin ilk akademik
y1l boyunca diger yillara gore daha az olumlu duygu diizenleme deneyimlerine sahip
olduklarim1 dile getirmistir. Calisamamizda da 10. Ve 11. Smif 6grencilerinin 9. Simif
ogrencilerine gore icsel islevsel duygu diizenleme puanlarinin daha yiiksek olmas1 yoniiyle bu
calismayla benzerlik gOstermistir. Arastirmalardan ve topladigimiz verilerle 1ilgili
degerlendirmelere bakildiginda 9. Sinif 6grencilerinin lise donemine yeni baglamasi nedeniyle

islevsel duygu diizenlemelerinin daha diisiik olabilecegi; stres, smav kaysi, olumsuz
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hedeflerin olugsmasi ve 6grenilmis caresizligin artmasinin etkisiyle 11. Siif 6grencilerinin

digsal islevsel olmayan duygu diizenlemelerinin daha yiiksek olabilecegi diisiiniilmektedir.

Arastirmamizda duygu diizenleme diizeylerinin cinsiyet acisindan farklilasip
farklilagsmadigina yonelik analiz sonuglarina gore; icsel islevsel duygu diizenleme, digsal
islevsel duygu diizenleme, icsel islevsel olmayan duygu diizenleme diizeyi puani ile cinsiyet
arasinda kizlar lehine, anlamli bir farklilik oldugu bulunmustur. Ayrica dissal islevsel
olmayan duygu diizenleme diizeyi cinsiyete gore farklilasmamakla birlikte erkeklerde buna
yonelik puanlarin daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Arastirma sonuglarimizin alanyazindaki
diger caligmalarin bir bolimiiyle benzerlik gosterdigi goriiliirken bir boliimiiyle de
farkililiklar1 géze carpmaktadir. Kapgt (2009) yapmis oldugu calismada, erkeklerin kizlar
gore duyu ayarlayabilmelerinin zayif oldugu sonucuna ulagmistir. Bununla birlikte Hampel ve
Petermann (2006) kadinlarin erkeklere goére ruminasyon, vazgecme gibi igsel islevsel olmayan
duygu diizenlemeleri daha fazla kullandiklarin1 6ne siirmiistiir. Ayrica Aktlirk (2015) erkek
cocuklarin dissal iglevsel olmayan duygu diizenleme kapsamindaki baskalarina fiziksel zarar
vermenin kizlara gore yiiksek oldugunu one siirmistiir. Ecirli ve Ogelman (2015) olumsuz
duygu diizenleme stratejileriyle ilgili yapmis oldugu calismada erkeklerin kizlara gore daha
fazla puan aldigimi tespit etmistir. Calisamalarin sonuglarindan hareketle aragtirmamizla
lieratiirdeki calisamlarin benzerlik gosterdigi goriilmektedir. Aragtirma sonuglarimizla farkl
olarak; Haradhvala (2016) olumlu veya olumsuz duygu diizenlemenin cinsiyete gore
farklilagmadigini One siirmiistiir. Ayrica yurtici ve yurtdisindaki aragtirmacilarin bazilari
yapmis olduklar1 ¢alismalarda, duygu diizenleme boyutlarinin cinsiyete gore farlilasmadigini
dile getirmektedirler (De Castella ve arkadaglari, 2013; Hasimoglu ve Aslandogan, 2018;

Tamir, John, Srivastana ve Gross, 2007).

5.4. Ergenlerde Dijital Oyun Bagimhlik Diizeyi Lise Tiirii, Oyun Tiirii, Oyun Siiresi, ve

Oyuna Girilen Arag Tiiriine gore Farkhlasmakta Midir?

Bu arastirmada dijital oyun bagimlilig1 puanlarinin; lise tiirii, oyun tiirii, oyun stiresi ve
oyuna girilen ara¢ tiiriine gore farklilasip farklilasmadigi incelenerek ilgili arastirma

cergevesinde yorumlanmigtir.

Aragtirmamizin sonuglarina gore, dijital oyun bagimliligi puani ile lise tiirii arasinda
fen lisesi lehine anlamli bir farklilik oldugu bulunmustur. Bu bulgular dijital oyun bagimlilig
diizeyinin okul diizeyine gore farklilasip farklilagsmadigini inceleyen arastirmalarda elde

edilen bulgulardan farklilik gostermektedir. Tas, Eker ve Anli (2014) yapmis oldugu
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caligmada, dijital oyunlarin okul diizeyine gore faklilasmadig1 sonucuna ulasmistir. Fakat ayni
arastirmada O0grencilerin 6grenim gordiigl lise tiirtine gore internet bagimliliklarinin anlaml
oldugu sonucuna ulagilmistir. Bu sonuca gore, anadolu liseleri ve imamhatip liselerindeki
ogrencilerin saglik meslek lisesi Ogrencilerine gore dijital oyun bagimlilik diizeylerinin
yiiksek oldugu goriilmektedir. Dijital oyun bagimliligr ile ilgili arastirmalar incelendiginde

okul tiirline yonelik ¢ok fazla aragtirmanin olmadig1 goze ¢carpmaktadir.

Dijital oyun bagimlilik puanlarinin oyun tiirlerine gore, anlamli diizeyde farklilagtig
sonucuna ulasilmistir. Oyun tiirlerinden en yiiksek olarak ¢evrimici rol yapma oyunlarinin
yordandigr saptanmigtir. Ayrica arastirmada ergenlerin ilk sirada aksiyon/macera tiirii
oyunlar1 oynadiklari, ikinci sirada ¢evrimigi rol yapma oyunu oynadiklar1 ve iiglincii sirada
strateji oyunu oynadiklart goriilmiistiir. Bu bulgular dijital oyun bagimlilik diizeyinin oyun
tiriine gore farklilasip farklilasmadigini inceleyen arastirmalarda elde edilen bulgularla
farklilgr oldugu gibi ortlistiigii yanlar1 da vardir. Donati ve arkadaslart (2015) ergenlerde
dijital oyun tiirlerinin yayginligi iizerine yaptig1 arastirmada en yaygin dijital oyun tiiriiniin
Aksiyon oyunlar1 (%87), sonrasinda sirasiyla, siradan oyunlar (%85), spor oyunlart (%84),
strateji oyunlart (%32), retro oyunlar1 (%30), cevrimig¢i oyunlar (%27) oraninda oynandig:
goriilmiustiir. Kogak ve Kose (2014) yapmis oldugu ¢alismda ergenlerin dijital oyun kullanim
tiirlerinden en fazla aksiyon/macera (%36,4) tiirii oyunlar oynadiklar1 gériilmiistiir. Ikinci
sirada savas oyunlart (%20,0) gelirken {Uglincli sirada strateji oyunlarini isaretledikleri
goriilmiistiir. Arastirmamizda da benzer sekilde ilk sirada aksiyon/macera tiirii oyunlarin
oynanmasinin nedeni olarak son yillarda oyun grafiklerinde meydana gelen yenilenmenin
etkisiyle ger¢ege yakin efektlerin ortaya c¢ikmasi, ergenler arasinda popiiler hale gelmesini

sagladigi diistiniilmektedir.

Arastirmamizda dijital oyun bagimlilik diizeyi puaninin giinliik ortalama oyun stiresini
pozitif yonde giinliik 7 saat ve lizeri lehine yordadigi goriilmektedir. Dijital oyunlarin
bagimlilik kriterleriyle ilgili calismalarda; arastirma sonuglarimiza benzer olarak yiiksek
diizeyde dijital oyun kullanimina da yer verildigi goriilmektedir (Salguero ve Moran, 2002).
Arastirmamizda oyun siiresi arttik¢a dijital oyun bagimlilik diizeyi puanlarinin da yiikseldigi
sonucuna ulasilmistir. Donati ve arkadaglar1 (2015) tarafindan dijital oyunlari oynamak icin
harcanan zaman ile oyunun ¢ok yonliiliigii arasinda zayif pozitif bir iliski bulunmustur.
Arastirmamizda bundan farkli olarak orta diizeyde pozitif yonde yordaladigi sonucuna
ulagilmistir. Aragtirmamizda dijital oyunda gecirilen siire dagilimina bakildiginda en yiiksek

tercih orani, katilimcilarin %40’ min isaretledigi 1-3 saat tercihidir. Bu sonuca benzer olarak
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Mustafaoglu ve Yasact (2018) yapmis oldugu c¢alismada dijital oyun kullanim siiresi

o

ortalamasinin 2-3 saat arasinda degistigi sonucuna ulagmistir.

Aragtirmamizda dijital oyun bagimlilik diizeyi puanlarinin oyuna girilen arag tiiriine
gore bilgisayar lehine farklilastigi sonucuna ulasilmistir. Ayrica dijital oyuna en ¢ok girilen
arag tlirtiniin akilli telefon oldugu goriilmistiir. Bu bulgular dijital oyun bagimlilik diizeyinin
arag tilirtine gore farklilasip farklilasmadigini inceleyen arastirmalarda elde edilen bulgularla
ortiismektedir. Taylan Kara ve Durgun (2017) dijital oyun aracina giris tercihi lizerine yapmis
olduklar1 arastirmada, lise diizeyindeki ergenlerin birinci sirada bilgisayar (%56,5), ikinci
sirada akilli telefonun (%27) etkili oldugu sonucuna ulagmiglardir. Ayrica Mustafaoglu ve
Yasact (2018) 7-15 yas arasindaki ¢ocuk ve ergenlerde yapmis olduklari ¢alismada dijital
oyunlarda tercih edilen teknolojik cihazlarla ilgili bulgularda %65,7 oraninda bilgisayarla,
%72,1 oraninda akilli telefon, %85,2 oraninda tablet ve %25,4 oraninda oyun konsolunu
tercih ettikleri goriilmiistiir. Bizim ¢alisamizda ise farkli olarak %65 ile birinci sirada akill
telefonla dijital oyunlara girig yaptiklart goriilmistiir. Basar1 donemindeki ¢ocuklarin serbest
vakit ge¢irme etkinliginde, ailelerin siire sinirlamasi koyabilecekleri bilgisayarlara nisbeten
daha ekonomik ve kiiclik boyutlardaki oyunlar: igeren tabletlerin kullanimi, yerini ergenlik
donemindeki bireylerde iletisimin 6nemli goriilmesi ve ailelerinden bagimsiz hareket etme
ihtiyac1 hissetmelerinden dolayr akilli telefon kullaniminin tercihi bu farkliligin ortaya
cikmasini saglamis olabilecegi diisliniilmektedir. Ayrica oyun araclarinin dijital oyun
bagimlilik 6lcegi tarafindan yordanmasinda bilgisayar lehine c¢ikan farkliligin bu aragla
oynanan dijital oyunlarin grafiklerinin daha yogun ve daha cesitli olmasindan kaynaklandig:

diistiniilmektedir.
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ALTINCI BOLUM
SONUC VE ONERILER

Caligmada elde edilen sonuglara gore, dijital oyun bagimlilik diizeyleri yiliksek olan
ergen bireylerin sosyal destek algilar1 ve duygu diizenlemelerinin degiskenlik gosterdigi
sOylenebilir. Bu a¢idan arastirma incelendiginde dijital oyun bagimlilik diizeyi yiiksek
bireyler; islevsel olmayan duygu diizenleme boyutlarini kullanabilmekte ve aile, 6gretmen ve
arkadaslarindan sosyal destek algilama diizeylerinin diismesiyle kendini ifade etme ve
duygularimi diizenleyebilmede giicliik ¢cekebilmektedir. Yapilan aragtirmanin sonuglarina gére
dijital oyun bagimlilik diizeyi ile duygu diizenleme boyutlar1 ve sosyal destek algilar1 arasinda
iligkinin oldugu goriilmektedir.

Dijital oyun bagimlilik diizeyi yiiksek bireylerin duygu diizenleme boyutlarindan
digsal islevsel olmayan duygu diizenlemelerinin yiiksek oldugu ve bunda birinci sirada
oynanan siddet igerikli aksiyon oyunlarinin etkili oldugu goz ardi edilememelidir. Ayrica
duygulant ifade edebilme ve fiziksel iligkilerin saglikli olmasinda digsal islevsel duygu
diizenleme boyutunun ve olumlu yeniden degerlendirmelerin, kisisel hayata dair planlarin
yapildig igsel islevsel duygu diizenleme boyutunun, dijital oyun bagimlilik diizeyini azaltip
olumlu sonuglar dogurmasi hususu da 6nem arz etmektedir.

Dijital oyun kullanimiyla ilgili olarak ergen bireyler icerisinde daha ¢ok erkeklerde
bagimlilik diizeyinin yiiksek oldugu goriilmektedir. Kizlarin algiladiklari sosyal destek
diizeylerinin erkeklerden daha fazla olmasi ve kendilerini ifade edebilmelerinde iletisim
kanallarmi daha aktif kullandiklarinin goriilmesi, erkeklere nazaran dijital oyun bagimlilik
diizeylerinin daha alt seviyelerde kalmasini sagladigi disliniilmektedir. Arastirma
sonuclarindan hareketle dijital oyun bagimlilik diizeyi yliksek erkek ergenlerin en ¢ok
arkadaslarindan algiladiklar1 sosyal destek diizeylerinin yiliksek oldugu goriilmektedir. Bu
sonugtan hareketle dijital oyunlarin erkek ergenler arasinda kazanma hirsi, siirekli artan istek
ve sorumluluklarmi ertemeleri ve olumsuz arkadas c¢evresi edinmelerine neden
olabilmektedir. Ayrica arastirmada aileden algilanan sosyal destek sonuglarindan hareketle
ergen bireylerin aileleleriyle giin igerisinde beraber etkinlikler yapmamamalari, anne-babanin
her ikisinin de ¢alismasi, aile i¢i sorunlar yasamalar1 nedeniyle ¢ocuklarin1 ihmal ettikleri
diistiniilmektedir. Ergenlerinin de aileleriyle beraber yapamadiklar1 faaaliyetleri dijital oyun
yoluyla odiinlemeye gittikleri goriilebilmektedir. Bununla birlikte arastirma igerisinde gecen
algilanan Ogretmen desteginin de dijital oyun oynayan ergenlerde diisiik oldugu
goriilmektedir. Ders sayilarinin fazla olmasi, ders disi etkinliklere fazla yer verilmemesi ve

yargisiz dinlenmeyen 6grencinin etiketlenmesiyle okul igerisinde verimli zaman gegiremeyen
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ergen birey, dijital oyunlar1 bagimlilik diizeyinde kullanimiyla okul i¢erisindeki akademik ve
sosyal eksikliklerini oyun igerisindeki basarilar1 ve yabanci kisilerle iligkilerle tatmin yoluna
gidebilmektedir.

Oyuna girilen araglardan arastirma sonucglarina gore daha c¢ok akilli telefonlar
araciligiyla girilmesinde; son yillarda etkili olan e-spor tiirii dijital oyunlarin etkili oldugu ve
ergenlerin bu telefonlara ihtiyac hissetmeleri oyunlarin bagimhilik diizeyinde oyalanmasini
saglayabildigi diistiniilmektedir.

Aragtirmanin uygulama ve arastirma siirecinde bazi sinirliliklarinin oldugu gézlemlen
mistir. Arastirma dijital oyun kullanicisi ergenleri etkileyen bazi degiskenleri agiklarken
dijital oyunlarin ergenler lizerinde neden bagimlilik yaptigini agiklayamiyor .

Arastirmaya yonelik oneriler kapsaminda;

o Ogzellikle okul danigmanlari, ergenlik donemi gelisimiyle ilgili 6grenci velilerine
danismanlik ve yardim becerileri konusunda egitimler vermeli,

e Ergenlere bilingli internet kullanimiyla ilgili biling diizeylerinin artirtlmas1 amactyla
medya okuryazarligi dersleri daha aktif halae getirilebilir.

e Ogretmenlerin ders icerisinde dijital oyun kullanimiyla ilgili olarak &grencilerle
birebir goriiserek okul icerisinde yaptiklari sosyal etkinliklere katilimlarini saglayarak
okula adapte olmalarina yardimci olabilirler.

e Ders ici ve disinda 6grencilere bireysel ve sosyal sorumululuklar verilebilir.

e Olumlu duygu diizenleme becerileri kazandirma baglaminda duygusal farkindalik
egitimlerine katilamlar1 saglanabilir.

Son olarak, ileriye doniik c¢alismalarin dijital oyun bagimliligi ile Tiirkiye'de depresyon,
yalnizlik, 6z yeterlik, risk alma veya davranis bozukuluklar ile iliskisi gibi arastirilmamis

konular aragtirilabilir.
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8.EKLER
EK -1. Kisisel Bilgiler Formu

Kisisel Bilgiler Formu

1.Sinifiniz ve cinsiyetiniz (% seklinde isaretleme yapiniz.) 2. Okulunuzun ismi:

9.smif | 10.simf | 11.simf ERKEK | KIZ
() () () () ()

3.Dijital oyunlar1 oynama siireniz(giinlik): (................... SAAT/DK)

4. Dijital oyuna girdiginiz arag tiirli(x seklinde isaretleyiniz)

1BILGISAYAR | 2. TABLET 3.AKILLI 4.0YUN
TELEFON KONSOLU
() () () ()

5.0ynadiginiz dijital oyunun tiirii( X seklinde isaretleyiniz)

OYUN TURU

1.AKSIYON/MACERA OYUNLARI m=m| ( ) |4.SPOR OYUNLARI e
2. YARIS OYUNLARI memm)| () |5.STRATEJI OYUNLARI —
3. SIMULASYON OYUNLARI = () |6.CEVRIMICIi ROL YAPMA OYUNLARI
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EK -2. Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi (DOBO)

Aciklama: Asagida, gecen 6 ay icerisindeki oyun faaliyetlerinizle ilgili sorular bulunmaktadir. Oyun faaliyetiyle
bilgisayar/diziistii bilgisayar, oyun konsolu veya diger elektronik cihazlar (6rnegin cep telefonu, tablet gibi) ile
oynanabilen her tiirlii oyunla iliskili etkinlikler kastedilmektedir. Size uygun cevabi bulup (%) seklinde isaretleme

yapiniz.

Sorular Higbir Nadiren | Bazen Sik Her
sik Zaman
Zaman

1.Bir bilgisayar oyununu tiim giin boyunca oynamay1 diisiindiin () () () | () ()

mi?

2. Oyun i¢in harcadigin zamani giderek arttirdin mi1? () () c) () ()

3. Giinliik yasamdan uzaklagmak i¢in oyun oynadigin oldu mu? () () () | () ()

4. Yakinindaki kisiler (aile bireyleri, arkadaslar gibi) oyun siireni () () () | () ()

azaltmada basarisiz oldu mu?

5. Oyun oynayamadigin zaman kendini kotii hissettin mi? () () () | () ()

6. Oyunda harcadigin zaman konusunda yakinindaki kisiler ile () () C)y | () ()

(aile bireyleri, arkadaslar gibi) kavga ettin mi?

7. Oyun oynamak i¢in diger 6nemli faaliyetleri (okul, is, spor () () C)y | () ()

gibi) ihmal ettin mi?
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EK -3. Algilanan Sosyal Destek Olgegi (ASDO-R)

Aciklama: Asagidaki her ifade igin yalnizca bir kutucugu isaretleyiniz. Olgekteki ifadeler sizin durumunuza tam
uymuyor ise liitfen soruyu BOS BIRAKMAYINIZ ve her birinin sizin i¢in genellikle ne kadar uygun oldugunu (x)
isareti koyarak isaretleme yapiniz.

AILEM..

Bana Uygun
Degil

Kismen Uygun

Bana
Uygun

. Bana gercekten giivenir.

)

)

. Sorunlarimi ¢6zmeme yardim eder.

. Bir haksizliga ugradigimda beni gercekten destekler.

. Bana gercekten deger verir.

. Bana dogru tavsiyelerde bulunur.

. Dogru kararlar vermeme yardim eder.

. Davraniglarimi takdir eder.

. 1lgi duydugum seyleri yapmama yardim eder.

O O N o O B W N P

. Hatalarimi nazikge diizeltir.

=
o

. Beni gercekten anlar.

[
[

. Bana, aile gelirimize gore yeterince harglik verir.

=
N

. 1yi ve kétii giinlerimde yanimda olur.

[EY
w

. Gelecegimle ilgili planlar yapmamda bana yardim eder.

H
S

. Ustiin, gii¢lii yanlarim1 vurgular.

[ERY
ol

. Iyi ve kétii yonlerimle beni sever.

=
(o]

. Basaril1 olmam i¢in bana destek olur.

-
\‘

. Zaman ayir1p sikintilarimi gergekten dinlemez.

=
[0 0]

. Arkadaslarimla iliskilerimin giliglenmesini destekler.

[ERY
©

. Sosyal etkinliklere katilmami destekler.

R B I B R T I B B I e T B B I e B = . I g

N
o

. Basarilarimi takdir eder.

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

(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

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

ARKADASLARIM...

BanaUygun
Degil

Kismen Uygun

Bana
Uygun

21.

Bana gercekten giivenir.

()

()

22.

Ihtiya¢ duydugumda beni gercekten dinler.

()

()
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23.

Sorunlarimi ¢6zmeme yardim eder.

24,

Bir haksizliga ugradigimda beni gercekten destekler.

25.

Bana gercekten deger verir.

26.

Dogru kararlar vermeme yardim eder.

27.

Hata yaptigimda bile beni kabul eder.

28.

Hatalarimi diizeltmeme yardim eder.

29.

Beni gergekten anlamaz.

30.

Gerektiginde hargligini benimle paylasir.

31.

Derslerle ilgili bilgilerini benimle paylagir.

32.

Iyi ve kotii giinlerimde yanimda olur.

(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

S | SN | N SN N SN N N SN N

33.

Bir seye sinirlendigimde beni yatistirir.

(

)
)
)
)
)
)
)
)
)
)
)

(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

OGRETMENLERIM...

Bana Uygun
Degil

Kismen Uygun

34.

Amag, ilgi ve yeteneklerim konusunda benimle konusur.

)

35.

Bana gercekten giivenir.

36.

Sorunlarimi ¢6zmeme yardim eder.

37.

Bir haksizliga ugradigimda beni gercekten destekler.

38.

Bana gercekten deger verir.

39.

Bana dogru tavsiyelerde bulunur.

40.

Dogru kararlar vermeme yardim eder.

41.

Hatalarimi nazikge diizeltir.

42.

Beni gercekten anlar.

43.

Ustiin, giiclii yanlarimi1 vurgular.

44.

Zaman ay1rip sikintilarimi gergekten dinlemez.

45.

Arkadaslarimla iligkilerimin giiclenmesini destekler.

46.

Sosyal etkinliklere katilmami tesvik eder.

47.

Cok calistigim ya da basarili oldugum zaman beni over.

48.

Duygu, diisiince ve inanglarima saygi duyar.

49.

Derslerde sorularima igtenlikle cevap verir.

50.

Bana kars1 genellikle adil davranir.

(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

)
)
)
)
)
)
)
)
)
)
)
)
)
)
)
)

el ) ] ) Y B Y B N B N I N B N I N B | Y B N N o N -
S | N | N SN SN | N N SN SN N N SN N N N SN N
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EK -4. Ergenler i¢in Duygu Diizenleme Olgegi (EIDO)

Yasamda zaman zaman insanlarin baslarina olumsuz, hos olmayan

olaylar gelir ve bu olaylara bazi tepkiler verilir. Bu tepkilerin bazilari
diisiincelerle ilgili iken bazilar1 ise davraniglarla ilgilidir. Liitfen asagidaki

=
her bir ifadeyi dikkatlice okuyarak, size en uygun olan segenege carp1 g g | =
isareti (X) koyunuz. Liitfen her ifade i¢in sadece bir segenegi isaretleyiniz | & | _ § g
ve higbir ifadeyi bos birakmayiniz. :'S- 2 c ; S
e] =T )]
“Basima olumsuz bir olay geldiginde; § g % 8. %
1 | Duruma iliskin diisiincelerimi yeniden gdzden gegiririm. ORIORIORIORE®)
2 | Duruma iliskin amacglarimi veya planlarimi  yeniden gézden | () [ () | () [() [ ()
geciririm, diigiiniirim.
3 | Durum iizerinde diisiiniip anlamaya ¢aligirim. ORIORIORIORE®)
4 | Bir dahaki sefere neyi daha iyi yapabilecegimi diisiiniiriim. ORIORIORIORE®)
5 | Ofkemi/iiziintiimii sézel olarak (&rn. bagirmak, tartismak gibi) [ () [ () [ () [ () [ ()
bagkalarindan ¢ikaririm.
6 | Ofkemi/iiziintiimii fiziksel olarak (6rn. kavga etmek, vurmak gibi) | () [ () [ () [ () | ()
bagkalarindan ¢ikaririm.
7 | Baskalarim kotii hissettirmeye calisinm (6rn. kaba davranarak, | () [ () [() [() | ()
onlar1 gébrmezden gelerek).
8 | Bagkalarina zorbalik yaparim (6rn. alay etmek, itmek, dedi kodu | () [ () [ () [ () | ()
yapmak gibi).
9 | Ofkemil/iiziintiimii etrafimdaki esyalardan cikaririm. ORIORIORIORE®)
10 | Kendime zarar verecek veya kendimi cezalandiracak bir sey [ () | () | () | () | ()
yaparim.
11 | Bazi diisiinceler ve duygular siirekli kafami mesgul eder (6rn. ayni1 | () | () [ () [ () | ()
seyi diisiiniir dururum).
12 | Bagkalarinin benden iyi durumda oldugunu diisiinerek kendimidaha | () | () [ () | () | ()
kot hissederim.
13 | Duygularimi i¢ime atarim, saklarim. ORIORIORIORE®)
14 | ORIONIONIONRE®)
15 | ORIONIONIONRE®)
16 | o ORIONIONIONRE®)
17 | ORIONIONIONRE®)
18 | ORIONIONIORE®)
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