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ARASINDAKI ILISKININ INCELENMESI
Bu arastirmanin temel amac1 ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliligi ile

psikolojik saglamlik ve bilingli farkindalik diizeyleri arasinda anlamli bir iliski olup
olmadigini ve dijital oyun bagimliliginin bazi1 sosyo-demografik degiskenlere gore farklilik
gosterip gostermedigini incelemektir. Iliskisel tarama modeline gére yapilan bu arastirmada
veri toplama arac1 olarak Cocuklar I¢in Dijital Oyun Bagimlihigi Olgegi, Cocuk ve Geng
Psikolojik Saglamlik Olgegi, Cocuk ve Ergenler I¢in Bilinglilik Olgegi ve Kisisel Bilgi Formu
kullanilmigtir. Aragtirmaya 2018-2019 egitim 6gretim yi1linda Bursa Osmangazi ilgesindeki

resmi ortaokul ve imam hatip ortaokullarinda 6grenim gérmekte olan 604 grenci katilmustir.



Verilerin analizinde iliskisiz 6rneklemler i¢in t testi, tek yonlii varyans analizi (ANOVA),

Pearson Momentler Carpimi Korelasyonu teknikleri kullanilmastir.

Arastirma sonucunda; dijital oyun bagimlilig1 ile psikolojik saglamlik arasinda negatif
yonde, dijital oyun bagimliligi ile bilingli farkindalik arasinda negatif yonde ve psikolojik
saglamlik ile bilingli farkindalik arasinda pozitif yonde anlamli iliski bulunmustur. Bununla
birlikte dijital oyun bagimliliginin cinsiyet, anne babanin birliktelik durumu, okul basar1
durumu algisi, olumsuz yasam olaylar1 yasama, sosyal destek algisi, sahip olunan dijital oyun
araglarina gore farklilastigi bulunmustur. Bu bulgulardan hareketle psikolojik saglamlik ve
bilingli farkindalik temelli 6nleyici caligmalar yapilabilecegi, deneysel calismalar yapilarak

oyun bagimlilig1 iizerinde etkilerinin arastirilabilecegine yonelik onerilerde bulunulmustur.
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INVESTIGATION OF THE RELATIONSHIP BETWEEN DIGITAL GAME
ADDICTION, RESILIENCE AND MINDFULNESS LEVELS OF SECONDARY
SCHOOL STUDENTS
The main purpose of this study is to investiagate whether there is a significant

relationship between secondary school students’s digital game addiction, resilience and
mindfulness levels. In addition, it was investigated whether digital game addiciton varies
according to some socio-demographic variebles. In this study, which was conducted on the
basis of the relational screening model, Digital Game Addiction Scale for Children, Child and
Youth Resilience Measure, Child and Adolescents Mindfulness Measure and Personal
Information Form were used. In the 2018-2019 academic year, 604 students who were

studying at secondary schools in Bursa Osmangazi distrisct participated in the study. In the
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analysis of the data, t-test for unrelated samples, one way analysis of variance (ANOVA),

Pearson Moments Multiplication Correlation techniques were used.

As a result of the research, digital game addiction and resilience were found to be
significantly correlated in the negative direction, digital game addiction and mindfulness were
significantly correlated in the negative direciton, resilience and mindfulness were significantly
correlated in the pozitive direction. In addition, it was found that digital game addiction
differed according to gender, parent’s togetherness, school success, negative life events, social

support perception and gaming tools.
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1.BOlum
Giris

Bu béliimiinde problem durumu, aragtirma sorulari, amaci, dnemi, varsayimlart,

smirliklart ve arastirma ile ilgili tanimlara yer verilmistir.
1.1.Problem Durumu

Insanlik, diinya iizerinde var oldugu ilk giinden itibaren hayatmi devam ettirmesine
olanak saglayacak cesitli ara¢ geregler icat etmis, buluslar gerceklestirmis ve her gecen giin
tizerine bir yenisini koyarak bugiine kadar gelebilmistir. Tarihsel siire¢ igerisinde
avlanabilmek ve hayvanlardan korunabilmek amaciyla icat edilen ilk aletler giiniimiizde
yerini son derece karmasik ve gelismis teknolojik aletlere birakmistir. Her yeni gelisme
beraberinde degisimi de getirmis insan davranislari, diisiiniisleri, aliskanliklar1 ve dolayisiyla

giinliik yasami1 da bu degisimden etkilenmistir.

Yirminci yiizyili ikinci yarisiyla beraber gelismeye baslayan dijital teknoloji
(Camsar1, 2016) ile birlikte hayatimiza giren bilgisayarlar ve internet diger teknolojik
gelismelerden farkli olarak egemen kiiltiir haline gelmis ve toplumda biiyiik bir farklilasmaya
yol agmus, yasamimizi yeniden sekillendirmeye baslamustir (Ogel, 2012). Sohbet etme, kitap
ve gazete okuma, film izleme, aligveris yapma, fatura 6deme gibi davranislari yanisira
eglenme ve oyun oynama aliskanliklar1 da degisime ugramistir. Sokakta, parklarda topluca
oynanan oyunlar, giindelik nesnelerden yeni oyuncaklarin yaratildigi oyunlar artik yerini
biiyiik 6l¢iide bilgisayar, tablet, akilli telefon, konsol gibi dijital platformlarda oynanan
oyunlara birakmistir. Hatta oyun dendiginde artik akla ilk olarak dijital olarak oynanan

oyunlar gelmeye baslamistir. Bu durum iizerinde artan niifus ve sehirlesme nedeniyle



cocuklarin giivenle oynayabilecegi oyun alanlarinin azalmasinin, anne babalarin ¢aligma
saatlerinin uzun ve kontroliin az olmasmin da geleneksel oyun ve oyuncaklar yerini biiyiik
Olgtide dijital oyun ve oyuncaklara birakmasina neden oldugu disiiniilmektedir (Yalgin-Irmak

& Erdogan, 2015; Yigit-Acikgdz &Yalman, 2018).

Bilisim teknolojileri hizli bir sekilde gelismis, birbirinden farkl irtinler icat edilmistir.
Bu hizli gelisim yayginlasmay1 da beraberinde getirmistir. Internet, bilgisayarlar, tabletler,
akill telefonlar her yeni guinle birlikte daha fazla birey tarafindan tercih edilmektedir. Bu gibi
dijital aletlerin kullanim1 6zellikle geng niifus arasinda giderek yaygmlasmis ve oldukca
popiiler bir hal almistir. Cocuk ve ergenler zamanlarinin ¢ocugunu bilgisayar, tablet ya da
telefon ile gegirmeye baslamistir (Binark, Bayraktutan-Siut¢l & Fidaner, 2009; Yalgin-Irmak
& Erdogan, 2016). Bu araglarin en sik kullanim amac1 da eglenceli vakit gegirmektir ve bu
ortamlarda eglence deyince akla ilk olarak dijital oyunlar gelmektedir (Saglam & Topsumer,
2019). Dijital oyunlarin en fazla 10-14 yas araligindaki bireyler tarafindan tercih edildigi
bilinmektedir (Ak¢ayir, 2013). Dijital oyunlarin ortaya ¢ikmasiyla birlikte artik bireyler bos
vakitlerini degerlendirmek i¢in oyun oynamamakta, giiniin biiyiik bir kismini dijital oyun
oynayarak gecirmektedir (Bayzan, 2013). Hatta daha fazla oyun oynayabilmek icin bireyler
yemek yeme, uyuma, 6z bakimini yapma gibi en temel ihtiyaclarmi gidermeyi ertelemekte ve
odev yapma, okula ya da ise gitme gibi sorumluluklarini aksatmaya baglamaktadir (Yalgin-
Irmak & Erdogan, 2015). Bu da bir soruna, oyun oynamaya yonelik bir bagimliliga isaret

etmektedir (Young, 2009).

Ergenlik donemindeki bireyler teknoloji, internet ve dijital oyun gibi araglari
kullanmaya daha egilimli olduklar1 i¢in (Yalg¢in-lrmak & Erdogan, 2015) dijital oyun
bagimlilig1 bu donemdeki bireyler igin daha ciddi bir sorundur. Ulke niifusumuzun
cogunlugunun ¢ocuk ve genglerden olustugu diisiiniildiigiinde bu durumun yarattig risk

aciktir,



Dijital oyunlar, oynama siiresi ve oyunun icerigine gore bireylerin farkli gelisim
alanlar1 tizerinde hem olumlu hem de olumsuz etkilere neden olabilir. Olumlu etkilere 6rnek
olarak stres seviyesini azaltma (Saglam & Topsumer, 2019), el-g6z koordinasyonu, dikkat
becerilerini gelistirme, hizli islem yapma (De Lisi & Wolford, 2002; Green & Bavelier, 2003;
Griffiths 2005; Saglam & Topsiimer, 2019), 6grenme motivasyonunu ve kaliciligini arttirma
(Inal & Cagiltay, 2005), problem ¢dzme, plan yapma, stratejik diisiinme becerilerini
gelistirme (Ogel, 2012) verilebilir. Farkli gelisim alanlarina olan bu olumlu etkilerinin
yanisira birgok olumsuz etkisi de s6z konusudur. Dijital oyunlarm uzun siire kullanimi boyun,
bel, sirt ve bas agrilari, durus bozukluklari, parmak ve ellerde uyusma, gozlerde yorgunluk,
kuruluk, yanma kasmt1, dolasim ve solunum bozukluklari, yeme sorunlar1 ve kisisel temizlikte
aksamalar gibi fiziksel sorunlara neden olabilmektedir (Akcayir, 2013; Ogel, 2012, Saglik
Bakanligi, 2018). Bununla birlikte obeziteye (Ballard, Gray, Reilly & Noggle, 2009;
Papastergiou, 2009), uyku sorunlarina (Bruni ve dig., 2015), kayg1 ve depresyon diizeyinin
artmasima (Mentzoni ve dig., 2011), siddet egiliminin artmasina (Ak¢ayir, 2013; Brown &
Bobkowski, 2011; Lemmens ve dig., 2011; Saglik Bakanligi, 2018) neden oldugu

belirtilmektedir.

Her ne kadar teknolojik gelismeler ve ilerlemeden bahsedilse de hala birbirinden zorlu,
olumsuz etkileri olan olaylarla karsilagilmaktadir. Hatta bu gibi zorlu olaylarla direkt olarak
karsilagilmasa bile internet sayesinde birgoguna maruz kalinmaktadir (Prince-Embury &
Saklofske, 2014). Tim bu zorlu durumlara giindelik hayatta karsilagilan stres unsurlari da
eklenince sagligimizi koruyabilmek i¢in yalnizca fiziksel anlamda degil ayn1 zamanda
psikolojik olarak da saglam olmak gerekmektedir. Psikolojik saglamlik kavrami “zor ve tehdit
edici kosullara ragmen basaril1 bir adaptasyon siireci, kapasitesi ve sonucu” olarak
tanimlanmakta (Masten, Best & Garmezy, 1990, s. 426) ve bireyin i¢inde bulundugu ¢evre ile

etkilesimi sonucu ortaya ¢ikan dinamik bir siire¢ (Masten, 2014) olarak degerlendirilmektedir.



Psikolojik saglamlik gelisiminde koruyucu faktorler ve risk faktorleri olmak tzere iki
onemli faktor soz konusudur (Masten, 1994) ve psikolojik saglamlik bu iki faktoriin
etkilesimin sonucudur. Siiregen hastaliklar (McCubbin ve dig., 2002), yoksulluk, dogal afetler
(Masten, 2001), ebeveyn kaybi ( Lin ve dig., 2004) gibi zorlayict durumlar birer risk faktori
iken, problem ¢ozme becerileri (Werner, 1995), 6z saygi ve 0z yeterlik (Rutter, 1985), 6z
diizenleme becerileri, aile i¢i iyi iliskiler (Masten & Coatsworth, 1998) ve olumlu akran
iligkileri (Criss ve dig., 2002) koruyucu faktorler olarak gosterilebilir. Koruyucu faktorlerin
desteklenmesi ile bireylerin bas etme becerileri gelistirilerek psikolojik saglamlik diizeyleri

arttirilabilir (Alvord & Grados, 2005).

Alanyazinda bireylerin stresli durumlardan ve gercek hayatin zorluklarindan kagarak
rahatlama istegi (Young & de Abreu, 2010) ve ger¢ek hayatta elde edemediklerini sanal
diinyada elde etme istegi (Tekkursun-Demir & Mutlu-Bozkurt, 2019) gibi nedenlerle dijital
oyunlara yoneldikleri belirtilmektedir. Psikolojik olarak saglam olan bireyler zorlu yasam
olaylar1 ve stresle daha iyi basa ¢ikabilirler bu nedenle psikolojik saglamlik dijital oyun
bagimlilig1 gibi problem davraniglarin gelismesini 6nleyebilir (Roy, Carli & Sarchiapone,
2011; Stoddard, Zimmerman & Bauermeister, 2012). Psikolojik saglamlik yetkinlik ve bas
etme becerilerini igerdigi i¢in dijital oyun bagimlilig1 gelisiminde koruyucu bir faktor olabilir
(Canale ve dig., 2018). Buradan hareketle dijital oyun bagimlilig1 ve psikolojik saglamlik

iliskisinin arastirilmasiin yararli olacagi diistiniilmektedir.

Son yillarda artan bir ilgiye sahip olan bilingli farkindalik kavrami simdiki an iginde
olup bitenlere dikkat etmek, bu dikkat siirecinin farkinda olmak ve fark edilenleri
yargilamadan, oldugu sekilde kabul edebilmek anlamina gelmektedir (Atalay, 2018). Bilingli
farkindaligin 6ziindi, olaylarm iyi ya da kotii olarak degerlendirmeden agiklikla, kabul edici ve

dostc¢a bir tavirla gozlemlemek olusturmaktadir (Ameli, 2016).



Bilingli farkindalik bize tiim duygu ve diislincelerin insan olmanin evrensel bir pargasi
oldugunu anlayip kabullenmemizde yardimci olur. Farkindaligin amaci insan olmay1 tiim
halleriyle deneyimleyip, hos gorebilmektir (Ameli, 2016). Diisiincelerin ve duygularin insan
olmanin bir pargasi oldugunu kabul etmek yargidan ve kendine olumsuz odaklanmaktan
kurtarir (Brown & Ryan, 2003). Duygularin kabul edilmesi beraberinde duygulari

diizenleyebilmeyi de getirir (Karabacak & Demir, 2016).

Bilingli farkindalik uygulamalari ve meditasyon dikkati arttirmada, stresi ve olumsuz
diisiinceleri azaltmada, duygusal tepkiselligi azaltmada ve biligsel esnekligi arttirmada etkili
olmaktadir (Davis & Hayes, 2011). Bununla birlikte madde ve kumar bagimlilig
tedavilerinde bilingli farkindalik uygulamalarin oldukgea etkili bir tedavi yontemi oldugu
bilinmektedir (Chiesa & Serretti, 2014; Toneotto ve dig., 2014). Bu bilgilerden yola ¢ikilarak
bilingli farkindalik ve dijital oyun bagimliligi iliskisini arastirmanin uygun olacagi
diisiiniilmiistiir. Bilingli farkindalik uygulamalari ile bireyler dijital oyun oynama
durumlarinin ve bu tiir oyunlarin iizerlerindeki etkilerin farkina varabilirler. Ayrica bilingli
farkindalik, olaylar1 ve durumlari olumlu ya da olumsuz yargilamadan olduklar1 gibi kabul
etmeyi icerdigi, olumsuz duygulardan kurtulmay1 degil onlar1 oldugu gibi kabul edebilmeyi
hedefledigi i¢in olumsuz durumlari bastirmak ve kagmak icin oyuna yonelen bireylerde
bilingli farkindalik uygulamalari ile ¢alisilabilir. Kabul edilebilen duygularla basa ¢ikmak

daha kolay olacaktir.

Bu bilgiler 15181nda dijital oyun bagimliliginin psikolojik saglamlik ve bilingli
farkindalik kavramlariyla iliskisini ortaya koymanin bu yonde yapilabilecek miidahaleler igin
Onemli oldugu diisliniilmektedir. Cilinkii dijital oyunlarin giderek yayginlagmasi ve

bagimliliga doniismesi sadece bireysel degil toplumsal boyutta da bir saglik sorunudur.



1.2.Arastirma Sorular

1) Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri ile psikolojik saglamlik

diizeyleri arasinda anlamli bir iligki var midir?

2) Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri ile bilingli farkindalik

diizeyleri arasinda anlaml bir iligki var midir?

3) Ortaokul 6grencilerinin psikolojik saglamlik dizeyler ile bilingli farkindalik

diizeyleri arasinda anlaml bir iligki var midir?

4) Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri, cinsiyete, sinif diizeyine,
okul tiirtine, aile durumuna, kardes sayisina, anne- baba egitim durumuna, gelir durumuna,
okul basarisina, ayrt oda olmasina, siiregen hastalik olmasina, olumsuz yasam olaylart

yvasamaya, sosyal destek algisina ve dijital araclara gore farklilasmakta midir?

1.3.Arastirmanin Amaci

Gliniimiizde 6zellikle bir gegis siireci olan ergenlik donemindeki bireyler igin giderek
biiyliyen bir sorun haline gelen dijital oyun bagimligmin psikolojik saglamlik ve bilingli
farkindalik kavramlariyla iligkisini aragtirmak bu ¢alismanin temel amacini olusturmaktadir.
Ayrica ¢alismanin bagimli degiskeni olan dijital oyun bagimlilig: diizeyinin cinsiyet, sinif,
okul tiirti, kardes sayisi, aile durumu, anne- babanin egitim diizeyi, okul basarisi, gelir diizeyi,
ayr1 bir odaya sahip olma, siiregen bir hastaligin olmasi, olumsuz yasam olaylar1 yagama,
yeterli sosyal destegin olmasi ve sahip olunan dijital araglar gore farklilik gosterip

gdstermeme agisindan incelenmesi de ¢aligmanin alt amacini olusturmaktadir.



1.4.Arastirmanin Onemi

Teknoloji caginda dogup biiyiiyen giiniimiiz genglerine “dijital yerli” ad1
verilmektedir. Bu genglerin zihinsel yapilari, aliskanliklar ve ilgileri dogal olarak bir dnceki
nesilden farklidir ve biligsim teknolojileri onlar i¢in adeta anadil halini almistir (Prensky,
2001). Dolayisiyla dijital oyunlar da dijital yerliler tarafindan fazlasiyla ilgi gérmektedir
(Ocak, 2013). Hatta dijital yerliler i¢in oyunun dijital ekrandan ibaret hale geldigi
sOylenmektedir (Yigit-A¢ikgdz & Yalman, 2018). Dijital Kadin Platformu tarafindan 2018’
de diizenlenen zirvede “ Z kusagma Hitap Etmenin Incelikleri” baslikli oturumda sunulan
raporda 9-16 yas arasi ¢ocuklarin en biiyiik ilgi alanlarini dijital oyunlarm olusturdugu
belirtilmistir. Bu yas grubundaki bireylerin yalnizca oyun oynamakla kalmadig1 ayn1 zamanda
oyun paylasim sitelerinde oyun videolar: izledikleri, yorum yaptiklar1 ve kendi oyun

videolarmi yiikledikleri de belirtilmistir.

Baslangici ortaokul yillarma denk gelen ve bir gegis siireci olan ergenlik donemi bir
dizi fiziksel, psikolojik ve sosyal degisikligi beraberinde getirmektedir ve bu degisiklikleri
yasamak zorlayici olabilir (Yavuzer, 1990). Bireyler bu donemde bir¢ok farkli durumla bas
etmek ve uyum saglamak zorunda olabilirler. Ergenlik doneminde goriilen olumsuz
davranislar aslinda ergenlerin bu donemdeki gelisim gorevlerini yerine getirmek i¢in
verdikleri miicadelenin bir yansimasi olabilir (Johnson- Gardner, 2014). Dijital oyunlara
bagimliligin sebebi de yasanan bu uyum gii¢liigii olabilir. Bireyler kendini yalniz hissettigi,
diger bireylerle iletisim kurmada zorlandig1, olaylardan kagmak istedigi, ileriye doniik amaci
ve umudu olmadig1 ya da kendini kontrol etmeyi bilmedigi, kendinin yeteri kadar farkinda
olmadigi i¢in kendini mutlu, gucli, yeterli hissettigi oyunlara yoneliyor olabilir. Dijital
oyunlarm zararlarindan en fazla etkilenen bireylerin 10-14 yas grubundaki bireyler oldugu

bilinmektedir (Akgayir, 2013). Bununla birlikte hem madde hem de davranigsal



bagimliliklarin baglangicinin ergenlik donemi ve geng eriskinlik donemine rastladigi

bilinmektedir (Saglik Bakanligi, 2018).

Dijital oyun bagimliligmin hem sosyolojik hem de psikolojik sonuglar1 oldugu
bilinmektedir. Sadece bireyin kendisini degil ayni1 zamanda ailesini ve i¢inde bulundugu
toplumu da etkilemektedir. Artan oyun oynama davranisi fiziksel ve psikolojik sagligin
bozulmasina, siddete duyarsizlasmanin ve egilimin artmasina, su¢ oranlarinin artmasina,
akademik basarisizlik, okul terki gibi durumlara neden olabilir. Bu agidan
degerlendirildiginde dijital oyun bagimliligi toplumsal boyutta egitim, ekonomi, giivenlik ve

hukuk gibi alanlar1 da ilgilendiren bir toplum saglig1 sorunu olarak goriilebilir.

Tim bu bilgiler 1s181nda ortaokul 6grencileri arasinda giderek biiyiiyen, aile ve
ogretmenlerin en sik dile getirdigi ve farkli saglik problemlerine de yol agabilen bir sorun
haline gelen dijital oyun bagimliliginin ¢esitli degiskenlerle iliskisinin incelenmesi durumu
anlamak ve bu yonde Onleyici ve iyilestirici miidahalelerde bulunabilmek i¢in gereklidir. Bu
baglamda uyum sorunlarini da beraberinde getiren bir ge¢is donemi olan ergenlik
donemindeki ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 ile psikolojik saglamlik ve
bilingli farkindaliklar1 arasindaki iliskinin incelenmesinin alanyazin ve okullarda hazirlanacak

rehberlik programlar1 i¢in 6nemli oldugu diisiiniilmektedir.

1.5.Varsayimlar

Arastirmaya iliskin varsayimlar sdyledir:

1) Katilimeilarin kendilerine uygulanan 6l¢gme araglarindaki maddelere ictenlikle ve

objektif bir bicimde yanit verdikleri varsayilmigtir.



1.6.Smmirhliklar

1) Bu arastirma 2018-2019 egitim-6gretim yilinda Bursa ili Osmangazi ilgesinde

ogrenim gérmekte olan resmi ortaokul ve resmi imam hatip ortaokulu 6grencileriyle sinirhidir.

2) Bu arastirmaya ait veriler, veri toplama arac1 olarak kullanilan * Cocuklar I¢in

199 ¢

Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi”, “Cocuk ve Geng Psikolojik Saglamlik Olgegi” ve “Cocuk

~ 29

ve Ergenler I¢in Bilinglilik Olgegi” nin dl¢tiigii 6zelliklerle sinirhidir.
1.7.Tanimlar
Arastirmada kullanilan kavramlara ait tanimlar soyledir:

Dijital oyun bagimhhgi: Dijital oyunlarin asir1 ve zorlayici bir sekilde kullanilmasi, bu
durumun duygusal ve sosyal problemlere neden olmasi ancak yine de bireyin oyun oynamay1

birakamamasi durumudur (Lemmens ve dig., 2011).

Psikolojik saglamhk: Zor ve tehdit edici durumlara ragmen basarili bir adaptasyon siireci,

kapasitesi ve sonucunu ifade etmektedir (Masten, Best & Garmezy, 1990).

Bilin¢li Farkindahk: Simdiki an i¢inde olup bitenlere dikkat etmek, bu dikkat siirecinin
farkinda olmak ve fark edilenleri yargilamadan, oldugu sekilde kabul edebilmektir (Atalay,

2018).
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2. Bolim
Literatlr

Bu boliimde oncelikle oyun kavrami ve oyun ile ilgili kuramsal bakis agilarina yer
verilecek sonrasinda ise ¢caligmanin 6ziini olusturan dijital oyun bagimliligi, psikolojik
saglamlik ve bilingli farkindalik kavramlart ile ilgili kuramsal bilgiler ve dijital oyun
bagimliligi, psikolojik saglamlik ve bilingli farkindalik ile ilgili yurticinde ve yurtdisinda

yapilan ¢alismalar ele alinacaktir.
2.1. Oyun Kavram

Oyun, bebekligimizden itibaren yasamimizin her doneminde yaptigimiz ve yapmaktan
zevk aldigimiz bir eylemdir, hayatimizin bir pargasidir. Hatta Huizinga (2013), oyunun
kiiltiirden 6nce de var oldugunu ve oyun oynamanin sadece insanlara 6zgi bir eylem
olmadigmi, hayvanlari da oyunlar oynadigini ve oyun oynamak i¢in insanlarin onlara oyun
oynamay1 0gretmelerini beklemediklerini dile getirmistir. Birlikte hoplayip ziplayan képek
yavrularmin da oyun oynadigini ve bundan agikca haz aldiklarmi belirtmistir. Bu baglamda
oyunun dogal ve i¢giidiisel bir eylem oldugu sdylenebilir. Tarihsel siirecte geriye doniip
baktigimizda da oyunlarin ¢ok eski zamanlardan bu yana insan hayatinin bir par¢asi oldugu
goriilmektedir. 11k insanlar dogay1 ve ¢evrelerinde gordiiklerini taklit ederek oyun oynamaya
baslanuslar (Hazar, 2016) ve zaman i¢inde oyunlar ¢esitlenmistir. M.O 3000°1i y1llara ait

kazilarda taslar {izerine islenmis mangala oyunu tasvirleri bulunmustur (Ogel, 2012).

Yavuzer’e (1990) gore oyun, gocugun 6zglir bir yaratma ortaminda kendi deneyimleri
yoluyla 6grenme siirecidir ve sonucu diisiiniilmeden sadece eglence amaciyla gergeklestirilen
bir eylemdir. Donmez (1992) tarafindan yapilan bagka bir tanimda ise oyunun ¢ocugun
goniillii olarak katildig1, amagl ya da amagsiz, kuralli ya da kuralsiz olarak

gerceklestirilebilen etkili bir 6grenme stireci ve hayatin bir parcasi oldugu ifade edilmistir.
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Kukul (2013) ise oyun oynamanin ¢ocuklar i¢in ciddi bir is oldugunun altini ¢izmistir.
Birlesmis Milletler tarafindan kabul edilen Cocuk Haklar1 Bildirgesi’nde de oyunun ¢ocuklar

icin bir ‘hak’ oldugu vurgulanmistir (UNICEF, 1989).

Oyun, 6zgiir bir etkinliktir. Birey oyunun kahramanidir ve oynarken kendini 6zgiir
hisseder, kendi diinyasini yaratir, kendi kurallarini istedigi gibi koyup degistirebilir. Birey
istemezse oyun bitmez ve bu kontrol duygusu oyunu ¢ekici kilar (Adigiizel, 2010; Ogel,

2012).

Insan yasammimn énemli bir parcasi olan oyunun bizlerin su an oldugumuz kisi haline
gelmemizde biiyiik bir rolii oldugu sdylenebilir. Ciinkii oyun bir cocugun kendini tanimasina,
kendi beceri ve yeteneklerini kesfetmesine imkan sunar. Oyun araciligiyla ¢ocuk kendi

kisiligini tanimaya baglar (Yavuzer, 1990).
2.2. Oyun Kuramlan

Oyunun ne oldugunu ve oyun oynama davranisiin altinda yatanlari agiklamaya
calisan gesitli kuramlar mevcuttur. Bu kuramlar 19. yy ve 20. yy’lin ilk yillarinda ortaya ¢ikan
klasik kuramlar ve 1920°’li yillardan sonra ortaya ¢ikan modern kuramlar olmak tizere iki ana
baslik altinda ele alinmaktadir. Klasik kuramlar insanlarin neden oyun oynadigini agiklamaya
calisirken modern kuramlar ise daha ¢ok oyunun ¢ocuk i¢in faydalarma agiklama getirmeye

calismislardir.
2.2.1. Klasik oyun kuramlar.

2.2.1.1. Fazla enerji (surplus energy) kurami. Bu kuram Friedrich Schiller ve Herbert
Spencer tarafindan gelistirilmistir. Bu kurama gore her canli hayatta kalabilmek i¢in belli bir

enerji Uiretir ancak temel ihtiyaglar karsilandiktan sonra bir miktar enerji artar. Oyun
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oynamanin amaci ise sahip olunan bu fazla enerjinin harcanmasi ve bdylelikle fazla enerjinin

yarattig1 gerginlikten kurtulmaktir (Johnson, Christie &Yawkey, 1999; Yavuzer,1990).

2.2.1.2. Yeniden yaratma (recreation) Kurami. Bu kuramin fazla enerji kuraminin tam
tersini icerdigi sOylenebilir. Bu kurama gore oyun oynamanin amaci harcanan enerjinin
yeniden yerine konmasini saglamaktir. Kuramin yaraticist olan Moritz Lazarus’a gore is
enerjimizi tiiketir ve kaybettigimiz enerjiyi yeniden kazanmak i¢in ya uyumamiz ya da isten
cok farkli bir eylemde bulunmamiz gerekmektedir. Oyun ise isin tam zittidir ve bu nedenle
dinlenmek ve kaybettigimiz enerjiyi yeniden kazanmak i¢in oyun oynariz (Johnsan ve dig.,

1999; Yavuzer, 1990).

2.2.1.3. Tekrarlama (recapitulation) kurami. Bu kurama goére atalarimizin gegmisi
kalitim araciliiyla bizlere ge¢mistir ve bizler oyun yoluyla atalarimizin yasantisini tekrar
ederiz. Kuramin yaraticisi olan Stanley Hall, oyunun, insan tiiriiniin evrimsel siirecinin bir
tekrari, bir provasi oldugunu ve oyunun faydali olmasi i¢in degil sadece tarihi prova etmek

icin oynandigin dile getirmistir (Johnson ve dig., 1999; Yavuzer, 1990).

2.2.1.4. Yasama hazirlik (practice) Kurami. Karl Gross tarafindan gelistirilen bu
kurama gore oyun, bireyleri hayata hazirlamak i¢in yapilan egzersizdir. Oyun oynayarak
gercek yasamda karsilagilmasi olas1 durumlara hazirlik yapilir, beceriler test edilir ve
gelistirilir. Bu kuram kapsaminda degerlendirildiginde ¢ocuklar oyunda anne baba roliine

girerek aslinda ebeveynlik alistirmast yapmaktadirlar (Johnson ve dig., 1999; Yavuzer, 1990).

2.2.2.Modern oyun kuramlari.

2.2.2.1. Psikodinamik (psychodynamic) kuram. Psikodinamik kuramin kurucusu olan
Freud (1961) oyunu, duygularin disavurumu olarak tanimlamaktadir. Cocuklar oyun oynarken
yasadiklar1 travmatik durumlarin yarattig1 olumsuzluktan kurtulmak i¢in katarsis yani

bosalma yasarlar. Tekrarlayan oyunlar sayesinde ¢ocuk yasadigi olay1 tekrar tekrar oynayarak
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olaym olumsuzluklarindan kurtulabilir. Oyun, ger¢ek yasamda basa ¢ikmakta zorlandiklar1
olaylar1 oyun sayesinde iistesinden gelme firsat1 verdigi i¢in ¢ocuk gelisiminde son derece

onemlidir (Johnson ve dig., 1999; Yavuzer, 1990).

Eric Erikson’a gore ise oyun ¢ocugun psikososyal gelisiminin aynasidir (Kogyigit,
Tugluk ve Kok, 2007). Cocuk oyun oynayarak psikososyal gelisim donemlerinde karsilagilan
krizleri atlatmaya ¢alisir. Cocuklar oyun siirecinde hem ¢evrelerini tanir hem de karsilasilan

krizlerle bas edebilmek i¢in yeni yollar kesfederler (Oztiirk-Aynal, 2017).

2.2.2.2. Biligsel (cognitive) kuram. Biligsel oyun kurami temel olarak zihinsel gelisim
ve oyun gelisiminin birbirine paralel olarak gelistigi diisiincesini icermektedir. Bu kapsamda

dort farkli kuramcinin goriislerine yer verilmistir.

Piaget (1962) oyun kuramini bilissel gelisim kuramina gore sekillendirmistir.
Cocuklarin oyunlari biligsel gelisimlerine paralel olarak gelismektedir ancak oyunlar sadece
biligsel gelisimin bir gostergesi degil ayn1 zamanda destekleyicisidir (akt. Johnson ve dig.,
1999). Cocuklar oynarken cevreleriyle etkilesime girerek dnceki deneyimleri lizerine yeni
biligsel diizenlemeler yaparlar (Toran & Dilek, 2017). Piaget oyun gelisimini alistirmali oyun,
sembolik oyun ve kuralli oyun olmak iizere {i¢ asamada ele almistir (Kogyigit, Tugluk & Kok,
2007; Oztlirk-Aynal, 2017; Toran & Dilek, 2017). Alistrmali oyun bebegin ilk iki yilda
bedeniyle yapabildiklerini tekrarlamasmi igerir. Ornegin ¢cocuk elindeki oyuncagi sallamasini
Ogrenir ve bunu defalarca tekrarlar. 2-11 yas araligina denk gelen sembolik oyun agsamasinda
ise cocuk artik mis gibi yapmaya, taklit etmeye baslamistir. Nesnelere farkli anlamlar
aktararak ya da bagkasmin roliine girerek sembollestirme yapmaktadirlar. 12 yas ve sonrasmni
iceren son asama olan kuralli oyun asamasi ise mantiksal diisiinme, organize etme, sonuca
odaklanma gibi daha ileri bir biligsel seviye gerektirmektedir. Bu donemde ¢ocuklar kurallarin

oyuna yon vermek i¢in oldugunu anlayabilirler ve grup i¢cinde kendilerini arkadaslarinin
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yerine koyabilirler (Kogyigit, Tugluk & Kok, 2007; Oztiirk-Aynal, 2017; Toran & Dilek,

2017).

Vygotsky, kii¢iik cocuklarin soyut diisiinebilme becerisi olmadigini ¢iinkii onlar i¢in
nesne ve anlamin bir oldugunu ve bu nedenle sembolik oyunun ¢ocugun zihinsel gelisimi ve
soyut diistinme becerisi agisindan 6nemli oldugunu dile getirmistir. Bu goriisiinii s0yle bir
ornekle aciklamistir: Bir ¢ocuk at1 gormeden onun ne oldugunu bilemez ancak oyunda taklit
yoluyla bir sopayi at gibi kullanabilir, yani bir nesneyi baska bir nesnenin yerine koyabilir.
Boylelikle anlam somut olan nesnenin kendisinden ayrilmaya baslar. Cocuk artik nesnelerden
bagimsiz olarak anlamlarin1 diisinebilmeye baslar ki bu da soyutlamadir (Johnson ve dig.,

1999; Yavuzer, 1990).

Bununla birlikte Vygotsky, oyunun ayni zamanda ¢ocugun zihinsel gelisimiyle i¢ ice
gecmis olan sosyal ve duygusal gelisimine de katki yaptigini ifade etmektedir. Vygotsky’ nin
kurami, ¢ocugun bagimsiz olarak kendi bagina yapabildikleri ile belirlenen gercek gelisim
diizeyi ve yetiskin ya da daha yetenekli akranlar rehberliginde yapabildikleri ile belirlenen
potansiyel gelisim diizeyi arasindaki farki ifade eden yakinsak gelisim alanina dayanmaktadir.
Oyun ve sosyal etkilesim ile ¢ocugun yakinsak gelisim alan1 dolayisiyla da bilissel gelisimi

desteklenmektedir (Johnson ve dig., 1999).

Bir diger biligsel kuramci olan Bruner (1972) ise oyunun ¢ocugun yaraticiligina ve
esnek diisiinebilme becerisine olan katkisini vurgulamistir. Cocuklar herhangi bir amaca
ulagma kaygis1 olmadan oyun oynarlar ve boylece rahat bir sekilde yeni davranislar
ogrenirler. Sonrasinda ise 6grendikleri yeni davranislar1 ger¢ek yasamlarinda kullanabilirler.
Bu baglamda oyunun siireci ve anlam1 sonucundan daha énemlidir ¢iinkii oyun ¢ocuga
giivenli bir deneyim kazanma ortami sunarak farkli davranis segenekleri i¢in esneklik

kazandirmistir (Johnson ve dig., 1999).
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Sutton Smith’e (1967) gore oyunlardaki sopay1 ata ¢evirme gibi sembolik doniisiimler
cocuklarin esnek diisiinebilme becerilerin gelisimine katki saglamaktadir. Cocuklar mig gibi
yaparak basmakalip davranislarin disina ¢ikar ve yeni davranis sekilleri 6grenirler. Boylece
cocuk sonra da kullanabilecegi yaratici bir¢ok davranis kombinasyonuna sahip olur (Johnson

ve dig., 1999).

2.3. Oyunlarin Cocuk Gelisimine Katkilar

Cocuk gelisimini oyundan ayri1 diistinmenin ¢ok da miimkiin olmadig1 soylenebilir.
Clnki Garry Landreth’in (2012) da ifade ettigi gibi “Kuslar ucar, baliklar yiizer ve ¢ocuklar
oynar”. Oyun ¢ocuk dogasinin bir parcasidir ve gelisimin farkli alanlarinda etkisini
gostermektedir. Oztlirk-Aynal (2017) oyunun hem ¢ocugun gelisiminin bir gdstergesi hem de

gelisimini destekleyen bir unsur oldugunu belirtmistir.

2.3.1. Oyunun bilissel gelisime katkisi. Cocuklar oyun oynarken ayni zamanda
kendileri ve ¢evrelerini de kesfederler. Oyun ortami ¢ocuklar i¢in miikemmel bir deneyim
kazanma yoludur. Cocuklar oyun oynarken deneme yanilma yontemiyle birgok yeni durumu
kesfedebilirler. Ayrica oyun esnasinda akil yiiriitme, olaylar arasinda neden sonug iligkisi
kurma, problem ¢6zme, karar verme, yaratici ve iiretici diistinme, soyut diisiinme becerileri de
geligir. Oyun esnasinda 6grendiklerini sonrasinda gegek hayatlarina aktarabilirler (Kukul,

2013; Oztiirk-Aynal, 2017).

2.3.2. Oyunun dil gelisimine katkisi. Oyunun gelisim lizerinde bir diger dnemli etkisi
de dil gelisimi lizerinde karsimiza ¢ikmaktadir. Oyun esnasinda ¢ocuklar kendilerini daha
rahat ifade etme sans1 bulurlar, yeni kavramlar dgrenirler ve sozciik dagarciklar: gelisir.

Diizgun cumle kurabilme, soru sorabilme, bilgilerini aktarabilme becerileri gelisir.

2.3.3. Oyunun duygusal gelisime katkisi. Cocuklar oyun oynarken bastirdiklari

duygularini digar1 vurarak giinliik yasamin olusturdugu gerginlik ve kirginliktan kurtulma
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sans1 bulurlar. Bunun yani sira oyun iginde degislik duygular1 da yasayarak 6grenmis olurlar
ve duygularini kontrol edebilme becerilerini de gelistirirler (Kogyigit ve dig., 2007; Oztiirk-

Aynal, 2017; Yavuzer, 1990).

2.3.4. Oyunun sosyal gelisime katkisi. Oyun ¢ocuklar i¢in ayn1 zamanda bir
toplumsallasma ortamidir. Cocuklar oyun araciligiyla sosyal ¢evre edinirler ve bu sosyal
cevre i¢inde toplumsal yasam kurallarini, toplumsal rolleri ve is birligi yapmay1 6grenirler
(Oztiirk-Aynal, 2017). Akranlarla oynanan oyun araciligiyla ¢ocuklar “ben” ve “baskas1”

kavramlarmi 6grenme firsati bulurlar (Yavuzer, 1990).

2.3.5. Oyunun fiziksel gelisime katkisi. Hareketli oyunlar ¢ocuklarin kas ve iskelet
sistemlerinin gelisimine dolayisiyla saglikli fiziksel biiyiime ve gelisime katki saglar.
Cocuklar oyun esnasinda hem enerjilerini atma hem de esgiidiimlii hareket becerilerini
kazanmus olurlar (Oztiirk-Aynal, 2017; Yavuzer, 1999). Fiziksel aktivite igeren oyunlar ayni
zamanda solunum ve dolasim sistemlerinin gelisiminde de olumlu rol oynar. Kum, kil, tas, vb.
gibi farkli malzemelerle oynamak ¢ocuklarin imce motor becerilerinin gelisiminde yardimci

olmaktadir (Kogyigit ve dig., 2007).

Buraya kadar olan boliimde oyun kavrami, oyun kuramlari, oyunun ¢ocuk gelisimine
olan katkilar1 ele alimmistir. Bu bdliimde ise oyun dendiginde neredeyse aklimiza ilk gelen,
cocuk, ergen, yetiskin ayrimi1 olmadan her yastan birey i¢in popiiler hale gelen yeni bir oyun

tiirli olan ‘dijital oyun’ kavrami ele alinacaktir.
2.4 Dijital Oyun

Tarihin baslangicindan bu yana insanlik bir¢ok seyi kesfetmis, birbirinden farkl
buluglara imza atmistir. Her yeni bulus beraberinde insan hayatinda bir degisiklige neden
olmustur. Degisime ugrayan alanlardan biri de oyunlardir. Bilisim teknolojilerinin

gelismesiyle birlikte bildigimiz, alisik oldugumuz oyunlar farklilasmaya ve gelenekselden
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uzaklagarak dijitallesmeye baslamistir. ‘Dijital’ sdzciigii “verilerin bir ekran iizerinde
elektronik olarak gdsterilmesi” anlamina gelmektedir (TDK, 2019). Arkadaslarla yiiz yiize
oynanan oyunlar artik bir ekran karsisinda oynanmaya baglanmistir. Bu tiir oyunlara
elektronik oyun, bilgisayar oyunu, konsol oyunu, ¢evrimigi oyun gibi birgok isim verilmistir
ancak “dijital oyun” kavrami tiim bu kavramlarla ifade edilen 6zellik ve tiirleri
karsilamaktadir (Binark & Bayraktutan-Siit¢ii, 2008). Buradan hareketle bu ¢alismada ‘dijital

oyun’ kavramui tercih edilmistir.

En basit sekilde, bir ekran karsisinda ve bir kontrol cihazi araciligiyla oynanan oyunlar
dijital oyunlar olarak tanimlanmaktadir (Saglam & Topsumer, 2019). Cetin (2013, s.12)
dijital oyunu “gesitli teknolojilerle programlanan ve kullanicilara gorsel bir ortamla birlikte

kullanict girisi yapmay1 saglayan oyunlar” seklinde tanimlamaktadir.

Dijital oyunlara oyunun temel 6zellikleri agisindan bakildiginda geleneksel oyunlardan
cok da farkli olmadigi soylenebilir. Oyunun goniillii bir eylem olmasi, gorev degil eglenceli
bir bos zaman aktivitesi olmasi, 6zglir bir ortam sunmasi gibi 6zellikleri dijital oyunlar i¢in de
s0z konusudur. Ancak kullanilan oyun araglar1, oyunun bi¢imi ve igerigi gibi unsurlar
acisindan farklilasmaktadirlar (Binark & Bayraktutan-Sutctl, 2008; Hazar, Tekkursun-Demir,

Dalkiran, 2017).

2.4.1. Dijital oyunun tarihsel gelisimi ve dijital oyun sektoru. Dijital oyun tarihine
bakildiginda ilk oyun prototipi olarak 1958’de William Higinbotham tarafindan Brokhaven
Ulusal Laboratuvari ziyaretgilerini eglendirmek icin gelistirilen ve analog bilgisayarda
oynanan “Tennis for Two” karsimiza ¢ikmaktadir (Kirriemuir, 2006). Bunu 1962°de Steven
Russell tarafindan gelistirilen “Spacewar” adli oyun izlemistir. Oyunun amaci rakip gemileri
vurmaktir ve askeri teknolojilerin gelistirilmesi amaciyla tasarlanmistir (Binark &

Bayraktutan-Siit¢ii, 2008; Kirriemuir, 2006). Sonralari ise bu siireg ilk nesil konsol oyunlari
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olan ve 1971°de satiga ¢ikan “Computer Space” ile 1972°de satisa sunulan “Pong” adli
oyunlarla devam etmistir. Bu oyunlarin hepsi Amerikan yapimidir. 1978’de ise Japon oyunu

olan “Space Invaders” oyunu piyasaya siiriilmiistiir (Ankara Kalkinma Ajansi, 2016).

Pong ile birlikte bir ticari patlama yasanmistir. Bu konuda 6ncii sayilabilecek Atari
firmasinin 6ncelikle oyun salonlarinda jeton kullanarak oynanabilen konsol oyunlar1
gelistirmesi, sonrasinda da ev televizyonlarina baglanarak oynanabilen oyunlar1 piyasaya
stirmesiyle dijital oyunlar yaygmlagsmaya baslamistir. 1980’11 yillara gelindiginde yirmiden

fazla oyun iireticisi sektore girmistir (Dogu, 2006).

Dijital oyunlarm gelisimi daha kaliteli goriintii ve animasyonlar olusturulmasi, ses
efektlerinin eklenmesi ve oyunlarin oyun salonlarindan kisisel bilgisayarlara tasimmmasiyla
devam etmistir. Bilisim teknolojisi gelismeye devam ettik¢e dijital oyunlarin donanim ve

yazilimlar1 da degismeye devam etmektedir (AKA, 2016).

Tirkiye’de dijital oyunlarin gegmisine bakildiginda ise atari salonlari ile baglayan
yolculugun internet kafeler ve kisisel bilgisayarlar ile devam ettigi goriilmektedir (Akbulut,

2013).

Bugiin dijital oyunlar ulasilabilirligi, kolay kullanim1 ve dikkat ¢ekici 6zellikleriyle
her yas grubundan birey tarafindan tercih edilmekte ve giderek biiyiiyen bir sektor halini
almaktadir.2016 yili itibariyle kiiresel oyun endiistrisinin pazar biiylikliigii 99,6 milyar
dolardrr. Tiirkiye’ nin ise 658 milyon dolarlik gelir ile 16. sirada oldugu goriilmiistiir (AKA,
2016). 2017 yilinda gelindiginde iilkemizdeki oyun pazarmin biiyiikliigii 750 milyon
dolarken, 2018 yilinda bu biiyiikliik 878 milyon dolara yiikselmistir. Yaklasik olarak 30
milyon kisi dijital oyunlar1 yogun olarak kullanmakta ve bu kullanicilarin ¢ogunlugunu geng

bireyler olusturmaktadir (Giivenli Internet Merkezi, 2019). Dijital oyun sektérii elde ettigi
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hizli bilyiimeyle sinema sektOrinii geride birakmistir (Binark & Bayraktutan-Sutci, 2008;

AKA, 2016).

Gaming In Turkey Oyun Ajansi (2017) tarafindan hazirlanan raporda tilkemizdeki 30
milyondan fazla oyuncunun bilgisayar basinda gegirdikleri zamanin %70’ini oyun oynayarak
gecirdikleri ve harcanan toplam oyun siiresi agisindan Rusya ve Polonya’dan sonra ti¢lincii
sirada oldugumuz belirlenmistir. Yine ayni1 ajans tarafindan 2016 ve 2017 yilinin
karsilastirmas1 yapilmis ve 2016 yilinda 29.300.000 olan oyuncu sayisinin 2017 yilinda

30.000.000 tizerine ¢iktig1 belirlenmistir.

2.4.2.Dijital oyun tirleri. Dijital oyunlarin renkli diinyas1 oyunculara birbirinden
farkli oyun ¢esidi sunmaktadir. Heniiz lizerinde uzlagilmis bir smiflandirma yontemi olmasa
dijital oyunlarin sahip olduklar1 donanim ve altyapiya gore kisisel bilgisayarlar, tasmabilir ya
da sabit oyun konsollar1 ve mobil cihazlar olmak iizere ii¢ platforma ayrildiklar1
goriilmektedir (AKA, 2016). Kukul (2013) ise dijital oyunlarm sahip olduklar1 teknoloji
(kisisel bilgisayarlar, konsollar ve ¢evrimici oyunlar), oyuncu sayisi (tek oyunculu ve ¢ok

oyunculu) ve oyunun icerigine gore siniflandirilabilecegini dile getirmistir.

Tasima kolayligindan dolay1r mobil oyunlarm kullaniminin giderek artmasina ragmen
kisisel bilgisayarlarin hala en ¢ok tercih edilen platformlar oldugu ve sadece oyun oynama
amaciyla gelistirilen, fiyat1 normal bilgisayara gore daha yiiksek olan oyun bilgisayarlarinin

satiglarinin da hizla arttig1 belirtilmektedir (AKA, 2016).
Literatiirde ad1 gecen igerik bazi oyun tirleri ise su sekildedir (Kukul, 2013; Ogel, 2012):

e Aksiyon Oyunlari: Hizli ve ani hareketleri igeren oyunlardir. Araba yariglari, labirent
oyunlari, ates etme igeren oyunlar bu tiire girmektedir. Ornek oyunlara ise eski

oyunlardan Super Mario, Pacman gibi oyunlar gosterilebilir.



20

Macera Oyunlari: Bu oyunlarda oyuncular bilinmeyen bir seriivene ¢ikarlar ve
burada ¢ok ¢esitli ve heyecanli olaylar dizisi yasarlar.

Doviis Oyunlari: Bu oyunlar kas ve bilek giiciiniin 6n planda olup oynayan kisinin
hizli ve atletik hareketler sergilemesini gerektirir. Bu tir oyunlar oyuncunun egosunu
tatmin etmeye yoneliktir.

Bilmece/Zeka Oyunlari: Oyuncuya ¢oziilmesi gereken sorular ve problemler sunar.
Hepimizin bildigi Tetris bu tiirde bir oyundur.

Dans, Miizik ve Ritim Oyunlari: VVicut hareketlerini algilayan bir kamera ya da
zemin tizerinde miizik esliginde hareket edilmesi ve bu hareketlerin ekrana yansimasi
seklinde olan oyunlardir.

Tahta ve Kart Oyunlari: Satrang, dama, tavla, okey ve kagit oyunlar1 gibi oyunlarin
dijital ortama aktarilmis versiyonlaridir. Sanal ortamda bir araya gelerek zaman
gecirme ve sohbet edebilme imkan1 sunan oyunlardir.

Rol Oynama Oyunlari: Bu oyunlarda oyuncular peri, biiyiicl gibi ¢esitli rollere
bardnurler.

Simiilasyon Oyunlari: Bu tir oyunlar bir amaca yonelik olarak ve son derece
gercekei bir sekilde tasarlanir. Oyunculara bir araci kullanma, ugurma ya da yeni ve
farkli diinyalar kurma imkani verir. Askeri egitimlerde, pilot egitimlerinde, direksiyon
egitimlerinde kullanilabilirler.

Spor Oyunlari: Bu oyunlarda gercek spor dallar1 dijital ortama taginmustir ve bir
miisabaka s6z konusudur. Oyuncular miisabakay1 kazanmak i¢in birbirleriyle
yarigirlar. Oyuncular isterlerse tiim takimi tek baglarina yonetebilecekleri gibi

bilgisayara kars1 ya da ¢oklu oyuncularla bu oyunu oynayabilirler.
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e Strateji oyunlari: Bir amaca ulagmak i¢in yol izleme ve yontem gelistirme
oyunlaridir. Savag yonetme, kdy, sehir ya da iilke kurma oyunlar1 bu kategoriye
girmektedir. Oyunculara hizli diistinme ve karar verme becerisi kazandirabilir.

e Gorev icerikli ve aktivitesi yuksek oyunlar: Bu tir oyunlar polisiye icerikli
oyunlardir ve oyuncular rakibi etkisiz hale getirme gibi belirli bir gorevi yerine
getirmek i¢in ugrasirlar. Oyuncularda hizli karar verme, refleks giicii gibi becerilerin
gelismesini saglayabilir.

Bu oyun ¢esitliligi arasinda bazilarinin daha fazla tercih edildigi ve tercihlerin
cinsiyete gore farklilastigi goriilmektedir. Inal ve Cagiltay (2005) ilkdgretim dgrencileri
ile yaptiklar1 calismada 6g8renciler arasinda en fazla déviis oyunlarinin tercih edildigini ve
bunu spor, strateji ve simiilasyon oyunlarinin izledigini bulmuslardir. Ayrica erkek
ogrencilerin kiz 6grencilere gore daha fazla oyun oynadigini, kiz 6grencilerin doviis ve
spor gibi oyunlardan uzak durarak, bulmaca ve seriiven oyunlarini tercih ederken erkek
ogrencilerin doviis ve spor oyunlarini tercih ettikleri sonucuna ulagsmiglardir. Benzer
sekilde Ulusoy (2008) da en fazla tercih edilen oyunlarin siddet icerikli oyunlar oldugunu,
kiz ve erkeklerin oyun tercihlerinin farkli oldugunu, erkeklerin siddet ve spor igerikli
oyunlar1 tercih ederken kizlarin yaratici oyunlar1 ve fantezi oyunlarini tercih ettiklerini

belirtmistir.

2.4.3.Dijital oyun oynama nedenleri. Her gecen giin daha da popdiler hale gelen,
hayatimizda giderek yer kaplayan dijital oyunlar hizli bir sekilde gelismeye ve ¢esitlenmeye
devam etmektedir. Bu hizli biiyiime de artan talepten kaynaklanmaktadir. Peki bireylerin
dijital oyunlara olan bu yogun ilgisi neden kaynaklanmaktadir? Yee (2006), oyun oynama
motivasyonunu kapsamli bir sekilde incelemis ve ii¢ ana bilesen altinda ele almistir.
Bunlardan ilki basar1 bileseni gii¢ kazanma, hizl1 ilerleme ve oyun i¢i statii ya da zenginlik

kazanma arzusunu, diger oyuncularla rekabet istegini icermektedir. ikinci motivasyon bileseni
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ise sosyallesme, sohbet etme, uzun siireli iliski kurma ve bir grubun pargasi olma arzularmi
iceren sosyal bilesendir. Ugiincii ve son bilesen ise oyuna dalma/tutulma olarak
adlandirilmakta ve diger oyuncularin bilmedikleri detaylar1 kesfetme, hikayesi olan bir
karakter yaratma ve rol oynama, karakteri gelistirme arzularini igermektedir. Farkli birgok
arastirmacinin da benzer durumlar1 vurguladig: goriilmiistiir. Griffiths ve Hunt (1995), dijjital
oyunlarin eglenceli olmasi, oyuncunun meydan okuma istegi (oyunu oynayan arkadaslarma
ve kendi kisisel skoruna), yapacak bagka bir etkinligin olmamasi seklinde agiklarken Sherry
ve Lucas (2001) ise sosyal iletisim saglama, canlandirici etki ve diigsel ortam saglamanin
dijital oyunlar1 oynama nedenleri arasinda gdstermislerdir. Bunlarin yanisira bulundugu ortam
ve ger¢ek hayattan kagma arzusu, sosyal uyum saglamada zorlanma, gercek hayatta elde
edemediklerini sanal ortamda elde etme ¢abasi (Tekkursun-Demir & Mutlu-Bozkurt, 2019),
kolay ulasilabilir olmasi, karakteri gii¢lendirip satarak para kazanma sans1 (Ogel, 2012)

sunmasi da dijital oyunlar1 ¢ekici kilan 6zellikler olarak literatiire gegmistir.

2.4.4.Dijital oyunlarin olumlu ve olumsuz etkileri. Dijital oyunlarin ortaya ¢ikmasiyla
birlikte bu oyunlarin bireyler {izerindeki etkileri arastirilmaya baglanmistir. Dijital oyunlarn
yararli mi1 yoksa zararli mi1 oldugu yoniinde arastirmacilar ikiye ayrilmaktadir. Bir grup
arastirmaci dijital oyunlarin olumlu etkilerinin iizerinde dururken bir diger grup arastirmaci

ise bu oyunlarin olumsuz etkilerini vurgulamaktadir.

2.4.4.1.Dijital oyunlarin olumlu etkileri. Durkin ve Barber (2002) psikolojik sagligi
yerinde, aile i¢i iliskileri ve arkadaslik iligkileri iyi olan, okula devam eden ve farkl
aktivitelere vakit ayiran bireylerin dijital oyunlardan fayda saglayabilecegini dile
getirmislerdir. Dijital oyunlar da aslinda ilk olarak eglendirmeyi amaglar ve bireylerin stresten
kurtulmalarina, rahatlamalarma yardimci olur. Saglam ve Topstimer (2019), hi¢ dijital oyun
oynamama ya da asir1 derecede dijital oyun oynamayla karsilastirildiginda orta diizeyde

oynanan dijital oyunun bireylerin stres seviyelerini azaltip gevseme saglayarak duygusal
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rahatlama yasamalarina dolayistyla da bireylerin 6znel iyi oluslara katk: saglayabilecegini
belirtmislerdir. Benzer sekilde Ogel (2012) de dijital oyunlarin hayatin getirdigi stres ve
yorgunluga biraz olsun mola vermek, dinlenmek, eglenmek i¢in elverisli olabilecegini, kisinin
rahatlama duygusunun ardindan hayatina kaldig1 yerden daha verimli devam edebilecegini

dile getirmistir.

Dijital oyunlarin bir diger olumlu etkisi sosyallesme sureglerinde olabilir. Bireyler
oyunlar tizerinden iletisim kurarak sosyal ¢cevrelerini genisletebilirler. Takimlar halinde

oynanan dijital oyunlar is birligi yapma becerilerine katki saglamaktadir (Ocak, 2013).

Dijital oyunlar yapis1 geregi karmasik ve hizli 6gelere sahiptirler. Basarili olabilmek
icin oyunlarda oyuncularin 6geleri birbirinden ayirt etmeleri gerekmektedir ve bu durum
bireylerin gorsel uzamsal becerilerine, el-géz koordinasyonlarina, dikkat diizeylerine ve hizli
islem yapabilme becerilerine katki saglamaktadir (De Lisi&Wolford, 2002; Green & Bavelier,
2003; Griffiths, 2005; Saglam & Topsiimer, 2019). Ayrica hayal etme, sekilleri zihinde

canlandirma ve geometri becerilerine de olumlu olarak yansimaktadir (Horzum ve dig., 2008).

Dijital oyunlarin baska bir olumlu etkisi de 6grenme siireclerinde karsimiza
cikmaktadir. Egitsel icerikli dijital oyunlar 6grencilerin dikkatini ¢cekmede 6grenme igin
motivasyon saglamada ve dolayisiyla 6grenmenin kaliciligini arttirmada bir arag olarak
kullanilabilir (inal & Cagiltay, 2005). Dikkat ¢ekme ve motivasyon saglamanin yan1 sira
birden fazla duyu organina hitap ettigi icin de kalicilig1 arttirabilecegi diisiintilmektedir.
Cesitli alanlara hitap eden ve belirli bir hedefe yonelik tasarlanan egitsel icerikli dijital
oyunlar 6grenmeyi kolaylastirir. Sikict konulara dikkat ¢ekebilir, anlagilmasi zor ya da
soyut konular1 anlamada yardimci olabilir (Cetin, 2013). Ogrencilerin 6grenmeye iliskin

giivenlerini ve 0z yeterlik algilarini arttirabilir (Tiizlin, 2002).
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Dijital oyunlarin dil 6grenimi agisindan da yararh olabilecegi belirtilmektedir. Birgok
dijital oyunun dili Ingilizce’dir. Bu durum oyuncularin sdzciik dagarciklarinm
zenginlesmesine ve uluslararasi oyuncularla iletisime gecerek yabanci dil becerinin gelisimine
katk1 saglayabilir (Binark &Siitgii, 2008). Bireyler oyunda 6grendikleri sayesinde daha

Ozgiivenli olarak yabanci dilde iletisim kurabilirler.

Dijital oyunlarda asilmasi gereken engeller ve ulasilmasi gereken hedefler s6z
konusudur. Oyuncular bu hedefe ulasmaya ¢alisirken yaratici problem ¢6zme becerilerini ve
neden sonug iligkisi kurma becerilerini kullanmalidirlar. Buradan hareketle bu tiir oyunlarin
oyuncular i¢in bir tiir zihin egzersizi oldugu sdylenebilir. Strateji oyunlariyla birlikte akil

ylrGtme, plan yapma, karar verme becerilerinin gelisiminde yardimei olabilir (Ogel, 2012).

Yapilan arastirmalarda viicut hareketlerine duyarli dijital oyun araglar ile oynanan
hareket/egzersiz oyunlariin bireylerde egzersiz yapma motivasyonunu arttirdigi
belirlenmistir (Biddiss & Irwin, 2010). Boylelikle bireyler dijital oyun oynayip eglenirken

ayni zamanda fiziksel sagliklarina da katki yapabilirler.

Gergek hayatta uygulanmasi halinde tehlikeli olabilecek denetlerin sanal ortamda
giivenle yapilmasina katki saglayabilir, problem ¢dzme becerilerini gelistirir, verilen doniitler
araciligiyla bireye bagarma ve dolayisiyla giiven duygusunu verir (Ocak, 2013). Direksiyon
egitimlerinde simiilasyonlar araciligiyla adaylar becerilerini gelistirme ve test etme imkani
bulabilirler. Ozellikle askeri alanda simiilasyon oyunlar: araciligiyla egitimler yapilabilir

(Cetin, 2013).

Sonug itibariyle dijital oyunlarm kontrollii ve bilingli kullanimin bireylere farklh

gelisim alanlarinda katki sagladigi sdylenebilir.

2.4.4.2.Dijital oyunlarin olumsuz etkileri. Dijital oyunlarin, kontrolli ve bilingli

kullanilmasi halinde gelisimi destekleyen farkli 6zellikleri yaninda uzun siire kullanilmasi
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beraberinde fiziksel ve ruhsal sorunlar1 da getirmektedir. Dijital oyunlar1 uzun siire
kullanmanin fiziksel saglik {izerindeki neden oldugu baslica sorunlar arasinda boyun, bel, sirt
ve bas agrilari, durus bozukluklari, parmak ve ellerde uyusma, gozlerde yorgunluk, kuruluk,
yanma kasint1, dolasim ve solunum bozukluklari, yeme sorunlar1 ve kisisel temizlikte
aksamalar gelmektedir (Akcayir, 2013; Ogel, 2012, Saglhk Bakanligi, 2018). Yapilan
arastirmalarda uzun siire dijital oyun oynamanin fiziksel aktivite siiresini azaltarak viicut kitle
indeksinin artmasina ve dolayisiyla obeziteye yol ac¢tig1, ekran baginda harcanan vaktin
artmastyla ¢cocuk ve ergenlerde obezite oranlarmin arttig1 belirlenmistir (Anderson &

Whittaker, 2010; Ballard, Gray, Reilly & Noggle, 2009; Papastergiou, 2009).

Bruni ve meslektaslar1 (2015) yaptiklar1 bir ¢aligmada ergenlik donemindeki
bireylerde yatak odalarinda teknolojik cihaz bulunmasinin bu cihazlarin sik ve dzellikle
uykudan 6nce kullanilmasmin uyku kalitesini bozdugunu bulmuslardir. Benzer sekilde Salti
ve meslektaglar1 (2006) ise ekrandan yayilan mavi 15181n melatonin salinimini engelledigini ve
bu durumun da uyku siiresinin kisalmasina neden oldugunu belirtmislerdir. King ve digerleri
(2013) ise siddet igerikli oyun oynamanin uykuya dalmay1 zorlastirdigini vurgulamislardir.
Buradan hareketle uzun siire oynanan dijital oyunlarin bireylerin uyku siiresi ve kalitesi
iizerinde olumsuz etkileri oldugu sdylenebilir. Bu da 6nemli bir sorun olarak karsimiza
cikmaktadir ¢iinkii ¢ocukluk ve ergenlik doneminde yasanan uyku bozukluklari basta genel
fiziksel saglik olmak tizere biligsel becerileri, ruh halini ve okul performansini olumsuz yonde

etkilemektedir (Dahl & Liewin, 2002; Wolfson & Carskadon, 1998).

Uzun siire dijital oyun oynama giinliik yasam aktivitelerini aksatmaya, iletigim kurma
ve slirdlirme sorunlarina, sosyal iligkilerde sorunlara, yalnizlagmaya, yabancilasmaya ve
toplumsal olaylara kars1 duyarsizlagmaya yol agabilmektedir (Saghk Bakanligi, 2018).
Mentzoni ve digerleri (2011) yaptiklar1 calismada uzun siire oyun oynayarak vakit gecirmenin

yasam doyumunu azalttigini, kaygi ve depresyon diizeylerini arttirdigini bulmuglardir.
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Oyun oynama arzusu ve oyuna ayrilan siirenin artmasi farkl etkinliklere ayrilan
zamanin azalmasina, okuldan kagmaya ve okul basarisinin diismesine neden olabilir (Griffiths

& Hunt, 1995; Saglik Bakanligi, 2018).

Dijital oyunlarin olumsuz etkileri ile ilgili en biiyiik dikkati siddet icerikli oyunlarin
cektigi goriilmektedir. Siddet icerikli dijital oyunlarm uzun stire kullaniminin bireyleri siddete
kars1 duyarsizlastirdigi, siddet egilimini ve agresyon diizeylerini arttirdigi, ve oyundaki siddet
kullaniminin hemen ddiillendirilmesinin bireyleri gergek hayatlarinda da siddet kullanimina
ittigi belirtilmektedir (Ak¢ayir, 2013; Brown & Bobkowski, 2011;Lemmens ve dig., 2011;
Saglik Bakanligi, 2018). Bu tiir oyunlarin her gegen giin daha fazla birey tarafindan
kullanilmasi toplum diizeyinde de siddet egilimini arttirmaktadir (Aydogdu-Karaarslan,
2015). Anderson ve digerleri (2010) yaptiklar1 meta analiz ¢alismasinda toplamda 130.000
katilimciyla gergeklestirilen 136 arastirmayi incelemislerdir. Calismasinda siddet igerikli
dijital oyunlarin siddet diislincelerini, davraniglarmi ve siddete yonelik fiziksel diirtiileri
arttirdigini, siddete karsi duyarsizlagsmanin arttigini ve empatik ve sosyal egilimlerin
azaldigini bulmuslardir. Saglik Bakanligi (2018) tarafindan hazirlanan raporda da bu tiir
oyunlarin yardim etme, paylasma, empati kurma, koruma, teselli etme gibi prososyal

davranislarin gelisiminin sekteye ugradigini vurgulamistir.

Siddet igerikli dijital oyunlarin oyuncular iizerinde olumsuz fiziksel etkilerinin de
oldugu ve bu tiir oyunlarin kendine zarar verici davranislara yol acabilecegi belirtilmektedir.
Ulusoy (2008), ergenlerin siddet igerikli oyun oynadiklarinda oynamadiklar1 zamanlara gore
daha fazla bag donmesi ve mide bulantis1 yasadiklarmni dile getirmistir. Messias ve digerleri
(2011) ise yogun siddet igerikli oyunlarin Amerikali gencler arasinda daha fazla {iziintii, artan

intihar diisiincesi ve intihar planlamasina yol agtigin1 ortaya koymustur.
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Son zamanlarda sik sik adini1 duyar oldugumuz “Mavi Balina” gibi dijital oyunlar
oyunculara meydan okuyarak kendilerine zarar vermelerine neden olmaktadir. Benzer sekilde
“Game of 72” ve “48 Hours Challenge” gibi oyunlar da oyuncular1 belli bir siire ortadan
kaybolmaya yonlendirmekte ve ne kadar iyi saklanirlarsa o kadar popiiler olmaktadirlar
(Yildiz, 2018). Buradan hareketle dijital oyunlarin ergenler iizerindeki etkisinin endise verici

duruma geldigi soylenebilir.

Dijital oyunlarin diinyasinda zaman ve mekan algisi1 farkli olabilir. Oyun diinyas1
bildigimiz fiziksel diinyadan farkli olabilir ve fiziksel hayatin limitlerine sahip olmayabilir.
Bu durum oyuncunun gergekligi degerlendirebilme yetisinde bozulmaya ve kopmaya neden

olabilir (Ogel, 2012; Saghk Bakanligi, 2018).

Oyuna devam etme isteginin para calmaya neden olabilecegi gibi oyun sayesinde para

kazanma hirs1 da yaratabilir (Ogel, 2012; Saglik Bakanhgi, 2018).

Dijital oyunlarla ilgili olarak karsimiza ¢ikan bir diger tehlike, oyunlar araciligiyla
oyuncularm kontrol edilmek istenmesi, ¢esitli fikirlerin empoze edilmek istenmesi ve deger
aktarimlarinin yapilmak istenmesi ve karakterlerin olumsuz birer rol model olmasidir (Yigit-
Acikgdz & Yalman, 2018). Bireylerin kendi kimliklerini bulma ¢abasi i¢inde olduklari
ergenlik doneminde bu durum oldukga tehlikeli olabilir ve olumsuz kimlik gelisimine yol

acabilir.

Dijital oyunlarm en biiyiik riski de bireylerin giderek daha fazla oyun oynama
davranig1 gostermesi, oyun oynamanin zarar verici boyutlara ulagmasidir. Bu baglamda

bundan sonraki boliimde bagimlilik ve dijital oyun bagimmlilig1 kavramlarina deginilmistir.
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2.5.Bagimhhk

Dijital oyun bagimliliginin anlagilabilmesi i¢in dncelikle ‘bagimlilik’ kavrami
iizerinde durulmalidir. Bagimmlilik “bir maddenin amaci disinda ve o maddeye karsi gelisen
tolerans sonucu, gittik¢e artan miktarlarda alinmasi, kisinin yagsaminda sorunlara neden
olmasina ragmen kullaniminin siirdiiriilmesi ve madde alimi azaltildiginda ya da
birakildiginda yoksunluk belirtilerinin ortaya ¢ikmasi ile giden tablo” seklinde

tanimlanmaktadir (Ugurlu, Sengiil & Sengiil, 2012).

Alnan keyif verici madde beynin 6diil merkezi tizerinde etkili olarak tekrar tekrar
almmasimi saglar. Kisi olumsuz etkileri yasamasina ragmen yine de bu maddeyi almay1
birakamaz (Ugurlu ve dig., 2012). Baslangicta istemli olan madde kullanimi beyinde meydana
gelen noro-kimyasal degisiklikler sonucu zorlantili hale gelir (Enez-Dargin, 2014). Pecle ve
Brodsky’ e (1991) gore bu durumun sebebi bagimli olunan maddenin bireye tatmin olma
duygusu vermesi ve bireyin basa ¢ikmakta zorlandig1 durumlar1 unutmasini saglayarak giiven

ve huzur hissi yasatmasidir (akt. Tari-Comert, 2012).

Onceleri yalnizca madde alimiyla iliskilendirilen bagimlilik zaman iginde kumar,
alisveris, seks, egzersiz, internet kullanimi ve oyun oynama gibi davraniglarla da
iliskilendirilmeye baslanmistir ve bu duruma ‘davranigsal bagimlilik’ adi1 verilmistir
(Griffiths, 1997). Davranigsal bagimlilik, bireyin davranis1 sergilemeye yonelik yogun
diirtiilerini kontrol edememe durumudur. Davranistan 6nce birey yogun bir heyecan ve
gerilim hisseder, davranis1 gergeklestirdikten sonra da bu gerilim hissi yerini rahatlama ve haz

almaya brrakir (McElroy, 1991).

Davranigsal bagimlilik, sadece bir bireyin bir seyi ¢cok fazla yapmasi demek degildir,
bundan daha fazlasini igerir. Bagimmlilik olarak nitelendirilebilmesi i¢in siklikla yapilan

davranigin bireyin psikolojik, duygusal ve sosyal isleyisine zarar vermesi gerekmektedir.
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Basglangicta normal olan davranis olumsuz sonuglar dogurmaya basladiginda patolojik hale
gelir (Gentile, 2009). Dijital oyun bagimlilig1 da davranigsal bagimliliklar altinda

incelenmektedir.

2.5.1.Dijital oyun bagimhhg. Sinirli ve kontrollii diizeyde dijital oyun oynama
rahatlamay1 sagladigi i¢in yararli olabilir (Green & Bavelier, 2003). Dijital oyun oynama,
bireyler oyun oynama isteklerini kontrol edemediklerinde, oynamay1 birakmakta
zorlandiklarinda ve bu durum hayatlarini etkilemeye basladiginda bir problem halini
almaktadir (Young, 2009). Lemmens ve digerlerine (2011) gore dijital oyun bagmliligi,
dijital oyunlarin asir1 ve zorlayici bir sekilde kullanilmasi, bu durumun duygusal ve sosyal
problemlere neden olmasi ancak yine de bireyin oyun oynamay1 birakamamasi anlamina
gelmektedir. Gokgearslan ve Durakoglu (2014) ise dijital oyun bagimliligini “oyun oynamaya

yonelik uyumsuz ve inat¢1 davranis” olarak tanimlamaktadirlar.

Diinya Saglik Orgiitii (2018) tarafindan hazirlanan Uluslararas1 Hastaliklarin
Simiflandirilmasi Kilavuz’nun 11. Suriiminde (ICD-11) davranigsal bagimliliklar basligi
altinda ‘oyun oynama bozuklugu’ adi ile tanimlanmistir ve siirekli veya tekrarlayan sekilde
oyun oynama davranisi olarak agiklanmistir. Oyun oynama bozuklugunun karakteristik
Ozellikleri ise oyun oynama lizerinde kontroliin saglanamamasi (siire, yogunluk ve
birakamama), diger yasam alanlar1 ve aktivitelere gore oyuna dncelik verilmesi ve olumsuz
sonugclarla karsilasilmasina ragmen oynanmaya devam etmesi olarak belirtilmistir. Tan
konulabilmesi i¢in bireyin oyun oynama davranisinin aile hayati, sosyal hayat okul ya da is
hayat1 gibi alanlarda bozulmaya neden olmasi ve bu durumun en az 12 ay boyunca devam

etmesi gerekmektedir.

Amerikan Psikiyatri Birligi [APA] tarafindan gelistirilen ve 2013 yilinda besinci

baskisi yayimlanan Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve Sayimsal El Kitabi-5 (DSM- 5)’te ‘Daha
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Ileri Calismalar I¢in Durumlar’ béliimii altinda “Internette Oyun Oynama Bozuklugu” adi ile

yer almistir. Degerlendirme kriteri olarak dokuz madde belirlenmistir. Bu maddeler;

e Oyunlarla ilgili zihinsel mesguliyet

e Oyundan uzak kalinmasi halinde yoksunluk belirtileri gdsterme

¢ Opyun siiresinin giderek artmast

¢ Oyun oynama davranisini kontrol etme girisimlerinde basarisizlik

e Gecmisteki hobilere karsi ilgi kayb1

e Psikososyal sorunlarm etkisine ragmen oyun oynamaya devam etme

e Oyun oynama suresi ile ilgili yalan soyleme

e Negatif duygulardan kagmak igin oyunlara yonelme

e Oyun oynama nedeniyle iligskinin isin, egitimin tehlikeye atilmasi
seklinde oldugu goriilmektedir. 12 aylik siire i¢ginde bu maddelerden bes veya daha fazlasi
belirtilmelidir.

Dijital oyun bagimliliginda zihnin siirekli olarak dijital oyun oynamayla mesgul

olmasi ve bu nedenle ihtiyag, gérev ve sorumluluklar1 ihmal etme s6z konusudur (Akgayir,

2013).

Dijital oyunlarin bagimlilik yapici 6zelligi stirekli olarak gegilmesi gereken bir seviye
sunmastyla ilgilidir. Bireyler, beyinde bulunan ve “haz yolag1” ad1 verilen bdlge araciliiyla
hazzi tattiktan sonra ayni1 hazzi tekrar yasamak i¢in hazzi yaratan madde ya durumu yeniden
bulmaya ¢alisirlar. Dijital oyunlarda seviyeleri gegtik¢e alman hazzin daha fazlasi i¢in oyuna

devam edilir (Ogel, 2012).

Griffiths (2003), cocuklarm dijital oyun oynama davranislarini degerlendirebilmek

icin 7 maddelik bir kontrol listesi hazirlamistir. Bu 7 maddeden 4 veya daha fazlasina evet
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yanit1 verilmesi ¢ocugun dijital oyun oynama davranisinin asir1 oldugu anlamina gelmektedir.

Maddeler su sekildedir:
1) Neredeyse her glin dijital oyun oynuyor mu?
2) En az 3-4 saat olacak sekilde uzun saatler boyunca dijital oyun oynuyor mu?

3) Dijital oyunlar1 heyecan duygusu yasamak ya da bos vaktini gegirmek ig¢in mi

oynuyor?

4) Dyjital oyun oynamadiginda sinirli, huzursuz oluyor mu?

5) Dabha fazla dijital oyun oynayabilmek i¢in diger aktivitelerden vazgeciyor mu?
6) Dijital oyun oynama sebebiyle 6devlerini yapmayi erteliyor mu?

7) Oyunu kapatmak istiyor ancak kapatmakta zorlaniyor mu?

Insan beyninde bulunan ve “haz yolag1” ad1 verilen bdlge araciligiyla hazzi tattiktan
sonra ayni hazzi tekrar yasamak i¢in hazzi yaratan madde ya durumu yeniden bulmaya ¢alisir.
Dijital oyunlarda siirekli bir seviye oldugu ve birey bu seviyeleri gectikce haz aldigi icin

suirekli yeni bir seviyeye gecmek ve daha fazla haz almak ister (Ogel, 2012).

2.5.2.Dijital Oyun Bagimhihg ile ilgili Yapilan Arastirmalar. Bu b6lumde dijital
oyun bagimlilig1 ile ilgili yurticinde ve yurtdisinda yapilmis calismalardan 6rnekler

verilmistir.

Kili¢ (2019) tarafindan yapilan ¢caligmada alt1, yedi ve sekizinci sinifa devem eden
ogrencilerin dijital oyun bagimliliklari ile zorbalik biligleri ve empati diizeyleri arasindaki
iliski incelenmistir. Ayrica oyun bagimliligi, zorbalik bilisleri ve empati diizeylerinin
cinsiyete gore farklilasip farklilagmadigina da bakilmistir. Calisma sonunda 6grencilerin

dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri ve zorbalik bilis diizeyleri arttik¢a empati diizeylerinin
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azaldigi, dijital oyun bagimlilig1 diizeyi arttik¢a zorbalik bilis diizeylerinin de arttig1
gorilmiistiir. Ayrica kiz 6grencilerde empati puanlarin erkeklere gore daha yiiksek oldugu,
erkek 6grencilerde ise dijital oyun bagimlilig1 puani ile zorbalik bilis puaninin daha yiiksek
oldugu goriilmiistiir. Cankaya ve Ergin (2015) tarafindan dordiincii sinif 6grencileriyle
yapilan bir diger ¢calismada ise 6grencilerin oynadiklar1 oyunlarla empati ve saldirganlik
diizeyleri arasindaki iliski incelenmistir. Aragtirmadan elde edilen bulgulara gére 6grencilerin
acik alanlarda oynadiklar1 oyunlar ile empati diizeyleri arasinda pozitif yonde bir iliski oldugu
ancak bilgisayar oyunlar1 ve empati arasinda anlamli bir iliski olmadig1 goriilmiistiir. Ayrica
acik alanda oynanan oyunlar ile saldirganlik arasinda negatif yonde bir iligki bulunurken

bilgisayar oyunlar1 ve saldirganlik arasinda pozitif yonde iliski bulunmustur.

Yine ortaokul 6grencileri ile yapilan bagka bir ¢alismada Gokgearslan ve Durakoglu
(2014) alt1, yedi ve sekizinci smif 6grencilerinin oyun bagimlilig1 diizeylerini cinsiyet, oyun
oynama siresi, kendine ait bilgisayar1 olup olmama ile anne babanin egitim durumuna gore
incelenmistir. Calismada ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimlilig diizeylerinin
cinsiyet, oyun oynama saati, anne ve babanin egitim durumlarina gore farklilastigi ancak
kendine ait bilgisayara sahip olup olmama durumuna goére farklilasmadig1 bulunmustur.
Bununla birlikte calismada erkek 6grencilerin, 6grenim diizeyi yiiksek anne babaya sahip
cocuklarm ve giinde ii¢ saatten fazla oyun oynayan 6grencilerin bilgisayar oyunu bagimlilik

puanlarinin daha yiliksek oldugu goriilmiistiir.

Fiziksel aktivite iceren oyunlarin 11-14 yas araligindaki ¢ocuklarin dijital oyun
bagimliligma olan etkisinin arastirildig1 deneysel bir ¢aliymada ise 12 haftalik fiziksel
hareketlilik igeren oyun egitiminin 6grencilerin oyun bagimliligi puanlarinda azalma sagladigi
gordlmastir. Bir diger deyisle fiziksel hareketlilik igeren oyunlar dijital oyun bagimliligi
tizerinde etkilidir (Hazar, 2016). Hazar ve digerleri (2017) tarafindan yapilan baska bir

caligmada ise ortaokul d6grencilerinin fiziksel aktivite diizeyleri ile dijital oyun bagimlilig:
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diizeyleri arasindaki iligki incelenmistir. Calismada 6grencilerin fiziksel aktivite duzeyleri
arttikca oyun bagimlilig1 diizeylerinin azaldig1 goriilmiistiir. Bununla birlikte erkek
ogrencilerin, diizenli olarak spor yapmayan 6grencilerin ve giinde bes saatten fazla dijital
oyun oynayan dgrencilerin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin daha yiiksek oldugu sonucuna

ulasilmistir.

Dijital oyun bagimliliginin ¢esitli psikolojik ihtiyaclar ile iligkisinin arastirildigi bir
caligmada ise dijital oyun bagimlilig1 ile 6zerklik, yeterlik ve iligki ihtiyact arasinda negatif
yonde anlamli bir iliski bulunmustur. Bu psikolojik ihtiya¢larin oyun bagimliligini yordayip
yordamagina bakildiginda ise 6zerklik ihtiyacinin oyun bagimliligini anlamli olarak yordadig:
ancak iliski ihtiyaci ve yeterligin oyun bagimliligin1 anlamli olarak yordamadigi sonucuna

ulagilmistir (Dursun & Eraslan-Capan, 2018).

Dijital oyun bagimlilig1 ile yalnizlik diizeyinin arastirildig1 bir calismada, ortaokul
ogrencilerinin dijital oyun bagimliligi ile yalnizlik diizeyleri arasinda negatif bir iliskinin
oldugu sonucuna ulasilmistir. Ogrencilerin oyun bagimlilig1 puanlarinin artmasiyla yalnizlik

puanlar1 azalmaktadir (Oncel & Tekin, 2015).

Dijital oyun bagimliligi ile iligkili olan bir diger degiskenin sosyal anksiyete oldugu
gorilmektedir. Karaca ve digerlerinin (2016) yiiriittiigii bir ¢alismada sosyal anksiyete ile
oyun bagimlilig1 arasinda orta diizeyde ve pozitif yonde bir iliskinin oldugu tespit edilmistir.

Yani bu iki degisken birlikte artip azalmaktadir.

Aile iligkileri, anne baba tutumlar1 ile oyun bagimlili1 arasinda nasil bir iliskinin
oldugu da arastirilan konular arasindadir. Aragtirma sonucuna gore engelleyici aile iliskisi ile
oyun bagmmlilig1 arasinda orta diizeyde ve pozitif yonde bir iliski s6z konusuyken destekleyici
aile iligkisi ile oyun bagimlilig1 arasinda orta diizeyde negatif bir iliski bulunmaktadir. Ayrica

koruyucu/kollayict anne baba tutumuna sahip ebeveynlerin ¢gocuklarmin oyun bagimlilig
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diizeylerinin ilgili/hosgoriili tutuma sahip ebeveynlerin ¢ocuklarinin bagimlilik diizeylerinden

daha yiiksek oldugu bulunmustur (Karacaoglu, 2019).

Bilim ve sanat merkezine devam etmekte olan 6zel yetenekli 6grencilerin dijital oyun
bagimlilig1 diizeyleri ile algilanan sosyal destek diizeyleri arasindaki iligkinin arastirildigi bir
calismada oyun bagimliligi ile algilanan sosyal destek diizeyi arasinda negatif yonlii ve orta

diizeyde bir iliskinin oldugu saptanmistir (Yavuz, 2018).

Toran ve digerleri (2016) tarafindan yapilan bir arastirmada bes yas diizeyinde
cocuklar1 olan annelerin ¢ocuklarmin dijital oyun kullanimina yonelik goriisleri aragtirilmistir.
Nitel yontem kullanilarak yapilan bu ¢aligmada ¢ocuklarin tamaminin dijital oyun oynadigi ve
oynama surelerinin belirsiz oldugu, bulduklar: her firsatta oyun dijital oyun oynamak
istedikleri, ailede ¢ocuklara dijital oyun oynama agisindan model olan bireylerin oldugu ve bu
durumun ¢ocuklarin dijital oyun oynama davranisi iizerinde etkili oldugu gorilmiistiir.
Bununla birlikte annelerin dijital oyunlari, ev islerine ya da kendilerine 6zel vakit ayirabilmek
icin bir ara¢ olarak kullandiklar1 sonucuna ulasilmistir. Ayrica bazi anneler ¢alistiklar igin
cocuklarma yeterli vakit ayiramadiklarini ve bu durumun ¢ocuklari dijital oyun oynamaya
ittigini belirtmislerdir. Calismada dijital oyunlarin renkli, dikkat ¢ekici, eglenceli ve kolay
oynanabilir olmasinin ¢ocuklar i¢in oyun tercihi nedeni oldugu saptanmustir. Ayrica ¢aligmada
cocuklarm dijital oyun ile tanismalarmin 1 ile 4 yas araliginda oldugu saptanmistir. Bununla
birlikte baz1 annelerin dijital oyunlarin ¢ocuklarin kavram gelisimine katki sagladigini ancak
sosyal becerilerini olumsuz olarak etkiledigini belirtmekle birlikte genel olarak bir goriis
birligi olmadig1 ve annelerin dijital oyunlarin ¢ocuklarin gelisimi iizerinde yeteri kadar bilingli
olmadig1 sonucuna ulagilmigtir. Ayrica annelerin ¢ocuklarin dijital oyun oynamalari tizerinde
kontrol kurmakta zorlandiklari ancak bu konuda destek almaya ihtiya¢ duymadiklar1 da

calismanin bulgular1 arasindadir.
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Pala ve Erdem (2011) tarafindan tiniversite 6grencilerinin oyun tercihlerinin cinsiyet,
smif diizeyi ve 6grenme stillerine gore farklilagip farklilasmadigini ve aralarinda anlamli bir
iliski bulunup bulunmadigi arastirilmistir. Arastirma sonucunda cinsiyet ile oyun tercihi
arasinda anlamli iligki bulunurken sinif diizeyi ve 6grenme stilleri arasinda anlamlr iligki
bulunmadig1 goriilmistiir. Erkeklerin heyecanly, stratejik planlama yapabilecekleri, gergek
yasama yakin ve gorsellik agisindan zengin oyunlar1 tercih ettigi goriiliirken kizlarin ise
heyecanli, zihinsel beceri gerektiren, tek kisilik ve kisisellestirebildikleri oyunlari tercih

ettikleri goriilmiistiir.

Erdemir (2018) tarafindan yapilan ¢alismada yetiskinlikte oyun oynama alisgkanliginin
romantik iliskilerde iliski doyumunu, iliskide kendine giiveni, digsal iliski kontroliinii ve iliski

girigkenligini azalttig1 sonucuna ulasilmistir.

Dijital oyunlarin yararlar ile ilgili yapilmis calismalar da mevcuttur. Egitsel bilgisayar
oyunlarmin Ingilizce 6gretiminde kullanimmin kaliciliga olan etkisinin arastirildig: deneysel
calismada egitsel bilgisayar oyunu kullanmanin altinci sinif 6grencilerinin erisi diizeyleri
iizerinde olumlu etkisi oldugu ve kalicilig1 arttirdigi, 6grencilerde motivasyon sagladigi
sonucuna ulasilmistir. (Donmus & Gurol, 2015). Ceylaner ve Yanpar Yelken (2017)
ortadgretim dgrencileriyle yaptiklari ¢calismada da dijital oyunlarm Ingilizce kelime
Ogrenimini kolaylastirdigi, kelimenin telaffuz, yazim ve anlamina iligkin asinalik kazandirdigi

sonucuna ulasilmustir.

Kahyaoglu ve Elgicek (2016) tarafindan yapilan benzer bir ¢alismada ise fen bilimleri
ogretiminde egitsel bilgisayar oyunlarinin kullaniminin fen 6grenmeye yonelik
motivasyonlarina ve problem ¢ézmeye yonelik yansitici diistinme becerilerine etkisini

aragtirmistir. Ve fen bilimleri 6gretiminde egitsel bilgisayar oyunu kullaniminin fen
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ogrenmeye yonelik motivasyonu ve yansitici diistinme becerilerinin gelisimi tizerinde

anlamli diizeyde etkili oldugu sonucuna ulasilmstir.

Wan ve Chiou (2006) tarafindan Tayvan’li ergenlerin dijital oyun bagimliliklarmin
altinda yatan nedenleri anlayabilmek amaciyla nitel yontemlerin kullanildig1 bir calisma
gerceklestirilmistir. 10 oyun bagimlisi ergen ile climle tamamlama testinin ve yar1
yapilandirilmig goriisme formlarinin kullanildigi bir ¢aligma ylriitiilmistiir. Calisma
sonunda katilimcilarin oyun bagimlilig1 nedenlerinin yedi tema halinde ortaya ¢iktigi
goriilmiistlir. Bu temalar ise, eglence ve bos zaman, duygusal basa ¢ikma, gerceklikten
kacis, sosyal ihtiyaclarin tatmini, basar1 ve gii¢ ihtiyaci, heyecan ve meydan okuma ihtiyaci

seklindedir.

Lemmens ve digerleri (2011), 851 Hollanda’l1 ergen ile yaptiklar1 ¢alismada patolojik
diizeyde oyun oynamanin fiziksel saldirganlig1 arttirdigi sonucuna ulagsmislardir, ancak bu

sonug erkek ergenlerde anlamli bir artis yoniindedir.

Choo ve digerleri (2010) tarafindan 2998 Singapur’lu ilkokul ve ortaokul 6grencisi ile
yapilan bir ¢alismada oyun bagimliliginin, diirtii kontrol problemleri, diismanca davranislar,
sosyal islevsellikte bozulma ile iliskili oldugu bulunmustur. Ayrica bu problemlerin
erkeklerde kizlara gore daha fazla goriildiigii belirtilmistir. Sosyal yeterlik ve akademik

performans ile negatif yonlii iligski calismanin bulgular1 arasindadir.

Haghbin, Shaterion, Hosseinzadeh ve Griffiths (2013) tarafindan iran’l lise
ogrencilerin oyun bagimliliklar1 ile kendini kontrol diizeyleri ve akademik performanslari
arasindaki iligski incelenmistir. Calisma sonucunda kendini kontrol ile oyun bagimliligi
arasinda negatif iliski ve akademik performans ile kendini kontrol arasinda ise pozitif yonlii

iliski oldugu goriilmiistiir.
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Miiller ve digerleri (2014) tarafindan, Almanya, Yunanistan, Izlanda, Hollanda,
Polonya, Romanya ve ispanya olmak iizere yedi Avrupa iilkesinde yaslar1 14 ile 17 arasinda
degisen 12.938 katilimci ile yapilan ¢alismada oyun bagimliligmin saldirgan davranislari,
kural yikic1 davranislar1 ve sosyal problemleri arttirdig1 sonucuna ulasilmistir. Ayrica oyun
bagimliligmin yeterlik, sosyal yeterlik ve akademik performans arasinda negatif yonlii
iliskinin oldugu bulunmustur. Erkeklerin oyun bagimlilig1 diizeylerinin kizlardan anlaml

olarak daha yiiksek oldugu da bulgular arasindadir.

Diirtiiselligin oyun bagimlilig ile iliskisinin arastirildig: bir calismada 12 ile 16 yas
arasindaki ergenlerde diirtiisellik diizeyi ile oyun bagimlilig1 diizeyi arasinda pozitif yonde
anlaml bir iligki bulunmustur. Bu iliski her iki cinsiyet i¢in de s6z konusudur. Artan

diirtiisellik diizeyi oyun bagimlilig1 gelisimi de arttirmaktadir (Irles & Gomis, 2015).

Park ve digerleri (2016) sanal gerceklik terapisinin oyun bagimlilig1 tizerindeki
etkisinin arastirildigi bir calisma gergeklestirmislerdir. Bu calismada 12 kisilik gruplar
olusturulmustur. Kontrol grubuna biligsel davranis¢i terapi uygulanirken deney grubuna sanal
gergeklik terapisi uygulanmistir. Dort hafta siiren uygulamalar sonunda her iki grubun da
oyun bagimlilig1 ortalamalarinda diisiis oldugu gézlemlenmistir. Ancak iki grup arasinda, yani

iki terapi yontemi arasinda anlamli bir fark goriilmemistir.
2.6.Psikolojik Saglamhk

Yasam, zorluklarla doludur. Insanlar her dakika hastaliklar, yoksulluk, sevilen birinin
kaybi, sosyal yasamda sorunlar gibi ¢ok ¢esitli zorluklarla ylizlesmektedirler. Baz1 insanlar ise
bu zorluklarla yiizlesmede geri kalanimiza gére daha basarilidir. 19 aylikken gegirdigi bir
hastalik nedeniyle gérme ve duyma yetisini kaybeden ancak yilmayip yasamina devam eden,
okuma-yazma ve konugmay1 6grenen ve nihayetinde bir pedagog ve aktivist olan Helen

Keller belki de verilebilecek en iyi 6rneklerdendir. Hentiz ¢cok kigtk bir cocuk olan Keller,
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gérme ve duyma yetilerini kaybettiginde vazgegmemis ve diger duyularini kullanarak etrafini
tanimaya ¢alismistir. Kendi kendine igaretler gelistirerek ailesiyle iletisim kurmanin bir
yolunu bulmustur. Ogretmeninin de destegi ile isitme duyusu olmadan konusmay1 dgrenmeyi
basardi boylelikle tarihte isitme ve gorme duyusu olmadan iiniversiteden mezun olmay1
basaran ilk insan olarak yerini aldi. Helen Keller gibi tiim olumsuzluklara, zorluklara ragmen
yasamaya uyumlu ve basarili sekilde devam edebilen insanlar bizlerde hayranlik ve merak
duygusu uyandirmaktadir. Bu merak duygusu psikoloji bilimini de harekete ge¢irmis ve bas

etmesi gii¢ olaylarla saglikli sekilde basa ¢ikabilen insanlar1 arastirmaya yoneltmistir.

1970’11 yillarda bilim insanlar1 ruhsal hastalik gelisimi agisindan risk altinda olan
cocuklarla ¢alismalar yaparken bazi cocuklarimn tiim dezavantajli durumlara ragmen basarili ve
uyumlu olarak gelismeye devam edebildiklerini gérmiisler ve bu ¢cocuklar1 digerlerinden
farkli kilan 6zellikleri arastirmaya baslamislardir. Bu ¢alismalarla birlikte “psikolojik
saglamlik (resilience)” kavrami ortaya ¢ikmistir (Anthony, 1974; Garmezy, 1974; Murphy &
Moriarty, 1976; Rutter, 1979; Akt. Masten & Coatsworth, 1998; National Institute of Mental

Health, 1995).

2.6.1.Psikolojik saglamhik kavrami. Merriam-Webster Cevrimi¢i S6zligii’ne (2018)
gore “resilience” sozclgii Latince’de geri sigcramak/geri tepmek anlamina gelen “resilire”
fiillinden tiiremistir. Kavramin sozliik karsiligi ise, bir maddenin uygulanan basing
gerilmesinin neden oldugu deformasyondan sonra eski seklini alabilmesi anlamina
gelmektedir. Maddenin bu 6zelligi daha sonra yogun stres, zorlu durumlar ya da travmaya
maruz kalan ancak gelisme gdstermeye devam edebilen bireylere atfedilmis (Tarter

&Vanyukov, 1999) ve literatiire psikolojik saglamlik kavrami kazandirilmistur.

“Zorlayic1 ve tehdit edici kosullara ragmen basaril1 bir adaptasyon siireci, kapasitesi

ve sonucu” olarak tanimlanan psikolojik saglamlik yiiksek riske ragmen iyi sonuglar elde
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edebilmeyi, tehdit altinda siirdiiriilebilir yetkinligi ve yasanan travmadan sonra iyilesebilmeyi
ifade etmektedir (Masten ve dig., 1990, s.426). Baska bir tanimda ise Fraser, Richman ve
Galinsky (1999) psikolojik saglamligin, olaganiistii kosullara uyum saglayabilme, zorluklara
ragmen olumlu ve beklenmedik sonuclar elde edebilme becerisi oldugunu dile getirmislerdir.
Amerikan Psikiyatri Birligi’ne (2018) gore ise psikolojik saglamlik zorluklar, tehditler,

travma ya da 6nemli stres kaynaklar1 karsisinda 1y1 bir uyum gdsterebilme siirecidir.

Yukaridaki tanimlarda da vurgulandigi gibi psikolojik saglamlik kavramindan s6z
edebilmek ve bir bireyin ‘saglam (resilient)’ oldugunu sdyleyebilmek i¢in iki durum goz
oniinde bulundurulmalidir. Bunlardan ilki bireyin hayatinda normal gelisimini sekteye
ugratacak nitelikte, goriiniir ve kayda deger bir risk unsurunun olmas iken ikincisi ise bireyin
bu risk unsuruna ragmen i¢cinde bulundugu gelisimsel asamanin gerektirdigi gelisimsel gorevi
yerine getirebilmesi ve iyi bir uyum saglayabilmesidir (Masten & Coatsworth, 1998).
Herhangi bir zorluk, tehdit ya da 6nemli bir strese maruz kalmayan ancak basarili ve uyumlu
olan bireyler ‘saglam’ olarak degil ‘yeterli’ olarak nitelendirilebilirler (Luthar & Cicchetti,

2000; Masten & Reed, 2002).

[1k psikolojik saglamlik ¢calismalarda (Anthony, 1974; akt. Fleming & Ledogar
(2008; Pines, 1975; akt. Winders, 2014) tiim dezavantajli durumlara, risk faktorlerine ve
zorluklara ragmen uyum saglayabilen, gelismeye devam edebilen bireylerin ‘zarar gérmezlik’,
‘incinmezlik’ veya ‘yenilmezlik’ gibi sira dis1 6zelliklere sahip olduklar1 ve bu 6zelliklerin
degismez kisisel 6zellikler oldugu diisiiniilmiistiir. Ancak calismalar ilerledik¢e bu goriis de
degismeye baslamis ve psikolojik saglamligin bireyin ¢evresiyle etkilesimi sonucu ortaya
¢ikan dinamik bir siire¢ oldugu ortaya konmustur (Friborg, Hjamdal, Rosenvinge &
Martinussen, 2003; Masten, 2001; Luthar & Zelozo, 2003; Ungar, 2011). Bireyin ¢evresiyle
iliskisinde risk faktorleri ile koruyucu faktorlerin etkilesimi psikolojik saglamligi

belirlemektedir (Masten, 1994). Masten (2001) psikolojik saglamligin bireylerin sahip oldugu
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degismez kisilik 6zellikleri olarak goriilen olaganiistii niteliklerden degil glinliik hayattaki
siradan siireclerden meydana geldigini savunmus ve bu duruma “siradan mucize (ordinary

magic)” adimi1 vermistir.

2.6.2.Psikolojojik saglamhik gelisiminde risk faktorleri ve koruyucu faktorler.
Psikolojik saglamligin risk faktorleri ve koruyucu faktorlerin etkilesimi sonucu ortaya ¢ikan
dinamik bir siire¢ (Masten, 1994) oldugu ve eger kayda deger bir risk faktorii yoksa o zaman
psikolojik saglamliktan s6z edilemeyecegi (Masten, 2001; Masten & Reed, 2002) daha 6nce
belirtilmisti. Bu boliimde ise literatiirde ad1 gegen risk faktorlerine ve koruyucu faktorlere yer

verilmistir.

2.6.2.1.Risk faktorleri. Risk “zarar gorme tehlikesi” olarak tanimlanmaktadir (TDK,
2019). Risk faktorii ise istenmeyen ve olumsuz sonuglara yol acabilecek, ortaya ¢ikma
olasiligini arttirabilecek durumlari ifade etmektedir (Kirby &Fraser, 1997; Masten, 1994).
Birey icin tek bir risk faktorii olabilecegi gibi birden fazla risk faktorii ayni1 anda da
bulunabilir ve kiimilatif olarak daha ciddi sorunlara yol acabilirler (Masten, Morison,

Tellegen & Pellegrini, 1990).

Risk faktorleri bireysel, ailesel ve ¢gevresel olmak lizere ii¢ gruba ayrilmaktadir ve
literatiirde en sik en ad1 gecgen risk faktorleri ele alinmistir. Bireysel risk faktorleri erken
dogum (Bradley ve dig., 1994), diisiik dogum agirligi, engellilik (Durlak, 1998), siiregen
hastaliklar (McCubbin, Balling, Possin, Frierdich & Bryne, 2002), olumsuz yasam olaylar1
(Masten ve dig., 1990) olarak karsimiza ¢ikmaktadir Aile kaynakli risk faktorleri ise ebeveyn
kayb1 (Lin, Sandler, Ayers, Wolchik & Luecken, 2004), psikopatolojiye sahip ebeveynin
olmasi (Masten, 2001), aile i¢i ¢atisma ya da siddet ve ebeveynlerin fiziksel kontroliintn
olmamasi (Durlak, 1998) olarak siralanabilir. Cevresel risk faktorleri ise yoksulluk, dogal

afetler (Masten, 2001), yeterli sosyal destegin olmamasi ve ¢evreden siddet gorme (Durlak,
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1998) olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Farkli 6rneklem gruplar1 iizerinde ¢alismalar yapilmaya

devam ettikce risk faktorlerine yenilerinin eklenmesinin miimkiin olacagi sdylenebilir.

2.6.2.2.Koruyucu faktorler. Koruyucu faktorler, risk faktoriinun etkisini azaltan ya da
tamamen ortadan kaldiran, olumsuz sonuglarin ortaya ¢ikma olasiligini azaltan ve saglikli
gelisimi destekleyen unsurlardir (Rutter, 1985; Masten, 1994). Koruyucu faktorler risk
faktorlerine karsi bir ¢esit tampon gorevi géormektedir (Durlak, 1998). Risk faktorlerinde
oldugu gibi koruyucu faktorler de bireysel, ailesel ve ¢gevresel olarak {i¢ gruba ayrilmaktadir
(Werner, 1995). Bireysel koruyucu faktorlere 6rnek olarak problem ¢6zme becerileri (Benard,
1991; Werner, 1995), 6z saygi ve 6z yeterlik (Kumpfer, 1999; Masten, 1994; Rutter, 1985),
0z duzenleme becerileri (Masten ve Coatsworth, 1998), olumlu mizag ve sosyal zeka (Rutter,
1985), 6zerklik (Benard, 1991), i¢sel motivasyon (Masten, 2001), iyimserlik (Kumpfer, 1999)
ve mizah anlayis1 (Masten, 1986) gosterilebilir. Ailesel koruyucu faktorler ise ilgili,
destekleyici ve yeterli ebeveynlerin ya da bakim verenlerin olmasi (Masten ve dig., 1990),
aile bireyleriyle olumlu iliski (Masten & Coatsworth, 1998) olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Cevresel koruyucu faktorler kapsaminda ev disinda da destekleyici yetigkinlerin olmasinin
(Benard, 1991), olumlu akran iliskilerinin (Criss, Pettit, Bates, Dodge, Lapp, 2002) ve kaliteli
toplumsal kaynaklara erisimin (Masten, 1994) psikolojik saglamlik gelisiminde rol oynayan

unsurlar oldugu belirtilmektedir.

Risk faktorlerinin kiimulatif etkisi yani birden fazla risk faktorin birbirleriyle
etkilesime girerek etki etmesi koruyucu faktérler igin de gegerli olabilir. Ornegin, 6z

diizenleme becerilerine sahip bir ¢ocuk daha kolay arkadas edinebilir ve sosyal iligkilerinde

daha basarili olabilir (Alvord & Grados, 2005).

Risk faktorleri ve koruyucu faktorler ve birey tzerindeki etkileri stire¢ icinde bireyin

cevresiyle etkilesimi sonucunda degisebilir (Barankin & Khanlou, 2007; Masten & Barnes,
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2018) ve bir bireyin hayatinda koruyucu faktorler ne kadar fazla ve risk faktorleri ne kadar

azsa o bireyin psikolojik saglamlik gelistirme olasiligiin ayn1 diizeyde arttig1 soylenebilir

(Barankin & Khanlou, 2007).

2.6.3.Psikolojik saglamlik modelleri. Alan yazinda risk faktorleri ve koruyucu
faktorler arasindaki etkilesimi ve psikolojik saglamlik gelisimini agiklayan modeller
bulunmaktadir. Bu modeller psikolojik saglamlik gelistirme programlar1 hazirlanirken genel

bir gergeve sunmaktadir (Luthar, Cicchetti & Becker, 2000; Masten, 2014).

2.6.3.1.Telafi edici model (ana etki modeli. Telafi edici ya da ana etki modeli
(compensatory or main effect model) psikolojik saglamlik gelisimini agiklamaya calisan
temel modeldir. Bu modelde telafi edici faktor olarak adlandirilan bireyin sahip oldugu
nitelikler ve ¢evresindeki kaynaklar yani koruyucu faktorlerdir. Psikolojik saglamlik {izerinde
hem risk faktorleri hem de telafi edici faktorler dogrudan etkiye sahiptir. Telafi edici faktor
risk faktoriinden zit yonde isler ve risk faktoriiniin etkisini azaltir (Garmezy, Masten &
Tellegen, 1984). Bu modeli bir 6rnekle agiklamak gerekirse yoksulluk ve problem ¢6zme
becerileri kullanilarak agiklanabilir. Yoksulluk bireyin hayatindaki risk faktoriidiir ve etkili
problem ¢6zme becerilerine sahip bir birey yoksullugun neden oldugu sorunlara daha rahat
¢Ozlimler bularak bu sorunlarla basa ¢ikabilir. Bu noktada problem ¢6zme becerileri telefi
edici yani koruyucu faktor gérevini iistlenmektedir. Risk faktoriiniin tersi yonde ¢alisarak

yoksullugun etkisini azaltabilir.

Bu model temel alinarak hazirlanan miidahale programlar1 risk faktorlerini azaltmay1
ve ortaya ¢ikmalarmi 6nlemeyi ya da risk faktoriiniin tersi yonde ¢alisarak etkilerini telafi
edebilecek nitelikler kazandirma ve kaynaklar yaratma amaglarmi tagimaktadir (Masten,
2014). Bu model kapsaminda hazirlanan programlara 6rnek olarak Penn Psikolojik Saglamlik

Programi (Penn Resilience Programme) verilebilir. Okul temelli olarak ergenlik donemindeki



43

ogrencilere yonelik gelistirilen programin amaci 6grencilerin gilinliik hayatlarinda siklikla
karsilastiklar stres unsurlariyla etkili bir bigimde bag edebilme becerilerinin gelistirilmesi,
sorunlara iligkin gercekg¢i problem ¢6zme becerilerinin gelistirilmesi ve iyimser diisiinebilme
becerilerinin gelistirilmesidir (Seligman, Ernst, Gillham, Reivich & Linkins, 2009).
Brunwasser, Gillham ve Kim (2009) yaptiklar1 meta analiz ¢alismasinda programin

depresyonu 6nlemede, umutsuzlugu azaltmada etkili oldugu sonucuna ulagsmislardir.

2.6.3.2. Aract model. Araci (mediator) modelin temelinde, bireyin gelisimi {izerinde
dogrudan olumsuz etkisi olmayan ancak gelisim ilizerinde 6nemli olan diger unsurlar1 etkileme
yoluyla dolayli olarak olumsuz etki yaratan risk faktorleri yatmaktadir. Conger ve Conger
(2002) bu duruma 6rnek olarak lowa’da yasayan ve gecimlerini ¢ift¢ilikle saglayan ailelerin
yasadig1 ekonomik krizi ve sonuglarini géstermislerdir. Ekonomik kriz anne babalarda yogun
strese neden olmus, evlilik kalitelerini ve ebeveynlik tarzlarini etkilemis ve ¢ocuklar icin

dolayl bir risk faktorii halini almagtir.

Bu model tarafindan ¢ergevesi ¢izilen miidahale programlarinda, risk faktoriiniin
Oniine gecilemedigi durumunda araci rolii tistlenen unsurlar1 desteklemek hedeflenmektedir
(Masten, 2014). Mevcut o6rnek tizerinden gidildiginde ekonomik kriz esnasinda anne babalar1
psikolojik olarak desteklemek, ebeveynlik tarzlar ile ilgili bilgilendirmek bu model

kapsaminda gerceklestirilebilecek miidahalelerdendir.

Inanilmaz Yillar Aile Egim Progranu (The Incredible Years Parent Training Program)
kapsaminda 0-12 yas arasi ¢ocuklari olan anne babalarin ebeveyn yeterliklerini gelistirmeye
yoneliktir. Ebeveyn yeterlikleri gelistirilerek ¢cocuklarin sosyal yeterliklerini arttirma, duygu
diizenleme becerilerini gelistirme, akademik performanslarini arttirma ve simdi ya da
gelecekte ortaya ¢ikabilecek davranis problemleri i¢in pozitif tutum gelistirme

amaclanmaktadir. Program, haftada iki saat olmak {izere toplam on sekiz hafta siirmektedir
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(Borden, Schultz, Herman & Brooks, 2010). Programin igeriginden de anlasilacag1 gibi anne
babalar yani aracilar ile gocuklarin psikolojik saglamliklarinin dolayli olarak gelistirilmesi

amaglanmaktadir.

2.6.3.3.Dizenleyici model. Duzenleyici (moderatér) modelde iki gesit risk faktorii s6z
konusudur. Bunlardan ilki riskle aktive olan moderator ikincisi ise bagimsiz moderatordir.
Riskle aktive olan moderator birey i¢in ciddi bir risk faktorii s6z konusu oldugunda ortaya
cikmakta ve risk faktoriiniin olumsuz etkilerinden bireyi korumaktadir. Buna 6rnek olarak

araba kazasi aninda agilan hava yastiklar1 verilebilir (Masten, 2014).

Bagimsiz moderatOr ise bireyin hali hazirda sahip oldugu niteliklerdir ve bir risk
faktorii karsisinda etkiyi azaltip arttirabilir. Ornegin bireyin stresle bas edebilme becerisi
yeterli dlizeyde ise risk faktorinin etkisini azaltacak ancak yeterli diizeyde degil ise risk

faktoriiniin etkisini arttiracaktir (Masten, 2014).

2.6.4.Psikolojik saglamlik ile ilgili yapilan arastirmalar. Onder ve Giilay (2008),
sekizinci smif 6grencilerinin psikolojik saglamlik diizeyleri ile kendilik kavrami1 ve cinsiyet
arasindaki iliskiyi incelemislerdir. Calisma sonunda kiz 6grencilerin psikolojik
saglamliklarinin daha yiiksek oldugu ve kendilik algis1 diizeyi yiiksek olan 6grencilerin

psikolojik saglamlik diizeylerinin de yiiksek oldugu sonucuna ulasilmistir.

Giiloglu ve Karairmak (2010), iiniversite 6grencileri ile yaptiklar1 ¢aligmada yalnizlik
ile benlik saygis1 ve psikolojik saglamlik arasindaki iliskiyi incelemislerdir. Calisma sonunda
yalnizlik ile benlik saygis1 ve psikolojik saglamlik arasinda negatif yonlii bir iliskinin oldugu
ve benlik saygisi ile psikolojik saglamligin yalnizligin yordayicilar: oldugu sonucuna
ulagilmistir. Karairmak ve Giiloglu (2014) tarafindan yapilan bagka bir ¢aligmada ise deprem
deneyimi yagsamis yetiskinlerde psikolojik saglamlik ile baglanma stilleri arasindaki iliski

aragtirtlmistir. Calismada gilivenli baglanma ile psikolojik saglamlik arasinda pozitif bir iligki
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oldugu goriilmiistiir. Bununla birlikte psikolojik saglamlik ile olumlu duygular ve umut

arasinda de yine pozitif yonlii bir iliskinin oldugu tespit edilmistir.

Arslan ve Balkis (2016), yaslar1 14-19 yas arasindaki ergenlerin anne babadan
algiladiklar1 duygusal istismar ile problem davranislar arasindaki iliskide 6z yeterligin ve
psikolojik saglamligin araci roliinii arastirmislardir. Aragtirmada anne babadan algilanan
duygusal istismarin problem davranislar, 6z yeterlik ve psikolojik saglamligi dogrudan
yordadigi sonucuna ulasilmistir. Bununla birlikte algilanan istismar ile problem davraniglar
arasinda 6z yeterligin ve psikolojik saglamlig1 kismi aracilik islevi oldugu gériilmiistiir. Oz
yeterlik ev psikolojik saglamlik algilanan duygusal istismar ve problem davraniglar iliskisinde

koruyucu faktér gorevi gormektedirler.

Kaya, Peker ve Giindiiz ortaokul 6grencilerinde psikolojik saglamligin yordayisi
olarak egitim stresini inlemislerdir. Calismada, ders yiikii ve ¢alisma baskisinin psikolojik
saglamlig1 negatif yordadigi, basar1 kaygismin ise psikolojik saglamhigi pozitif yordadigi

sonucuna ulasilmustir.

Uz Bas ve Yurdabakan (2017) ortaokul 6grencilerinin yasam doyumunun yordayicilari
olarak okul iklimi ve psikolojik saglamligin etkisini arastirmislar ve hem psikolojik
saglamligin hem de okul ikliminin yasam doyumunun 6nemli birer yordayicisi oldugu
sonucuna ulagsmiglardir. Her iki degisken birlikte yasam doyumunun %33 iinii agiklamaktadir.
Calismanin bir diger bulgusu da psikolojik saglamlik ve yasam doyumu arasinda pozitif

yonde ve orta diizeyde anlamli iliski oldugu yoniindedir.

Bedel ve Giiler (2019), ortaokul 6grencilerin basa ¢ikma stratejileri ile psikolojik
saglamliklar1 arasindaki iliskiyi ve bu degiskenlerin cinsiyete gore farklilasip
farklilagmadigini incelemislerdir. Aktif basa ¢cikma stratejisi ile psikolojik saglamlik arasinda

orta diizeyde ve negatif bir iliski, kagcinana basa ¢ikma ile psikolojik saglamlik arasinda diisiik
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diizeyde negatif iliski ve olumsuz basa ¢ikma ile psikolojik saglamlik arasinda orta diizeyde
negatif iligki saptamistir. Ayrica kiz 6grencilerin psikolojik saglamlik diizeylerinin erkek

ogrencilerden daha yiiksek oldugu goriilmiistiir.

Giirgan (2006), bilissel temele dayali grupla psikolojik danisma siirecinin {iniversite
ogrencilerinin psikolojik saglamliklarmi arttirdigi sonucuna ulagmistir. Bagka bir deneysel
calismada ise Akar (2018) gelistirdigi psikolojik saglamlik programinin ergenlerin psikolojik
saglamlik diizeyleri iizerindeki etkisini aragtirmistir. 10 oturumdan olusan programda empati,
stres, biligsel esneklik, problem ¢zme becerileri, 6z diizenleme becerileri, gergekgi ve
gercekci olmayan distinceler, iyimserlik, 6zerklik kavramlari tizerinde durulmustur.
Programin ergenlerin psikolojik saglamlik diizeylerini arttirmada etkili oldugu sonucuna

ulagilmistir.

Aktas (2018), ortaokul 6grencilerinde dijital oyun bagimliligi ile psikolojik saglamlik
ve saldirganlik diizeyleri arasindaki iligkiyi arastirdig1 calismasinda dijital oyun bagimliligi ile
psikolojik saglamlik arasinda negatif yonlii bir iliski oldugu sonucuna ulagmustir. Psikolojik

saglamlik azaldik¢ca oyun bagimlilig1 artmaktadir.

Avustralya’l1 tiniversite 6grencilerinin psikolojik saglamliklari ile anksiyete ve
depresyon diizeyleri arasindaki iliskinin arastirildigi bir ¢aligmada anksiyete ve depresyon
arasinda negatif yonde bir iliskinin oldugu sonucuna ulasilmigtir. Bununla birlikte iyimserlik
ve 0z giivenin anksiyete ve depresyonla negatif iligkili oldugu sonucuna ulasilmis ve bu
degiskenlerin psikolojik saglamlik i¢in koruyucu faktorler olduklar1 belirtilmistir (Bitsika,

Sharpley &Peters, 2010).

Zakeri, Jowkar ve Razmjoee (2010), ¢alismalarinda ebeveynlik stilleri ile psikolojik

saglamlik arasidaki iligkiyi incelemislerdir. Kabullenici ebeveynlik stilinin psikolojik
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saglamligin pozitif yordayicisi oldugu ancak 6zerklik verici ebeveynlik stili ile koruyucu

ebeveynlik stillerinin psikolojik saglamligi anlamli olarak yordamadigi sonucuna ulasilmistir.

Armstrong, Galligan ve Critchley (2011) tarafindan yapilan ¢alismada olumsuz yasam
olaylar1 yasayan bireylerde psikolojik saglamlik ve duygusal zeka arasindaki iliski
incelenmistir. Calisma sonunda duygusal zeka ve alt boyutlar1 olan, duygusal farkindalik,
duygusal ifade, duygusal 6z kontrol ve duygusal 6z yonetim arasinda pozitif iliski oldugu

sonucunu elde etmislerdir.

Souri ve Hasanirad (2011), psikolojik saglamlik, iyimserlik ve iyi olus arasmdaki
iligkiyi arastirmiglardir. Arastirma sonunda psikolojik saglamligin iyi olusu arttirdigi ve
tyimserligin psikolojik saglamlik ile iyi olus arasinda diizenleyici rolii oldugu bulgusu

edinilmistir.

Okul temelli olarak hazirlanan psikolojik saglamlik programimin ergenlerin psikolojik
saglamliklarini arttirmada ve sigara, alkol ve marihuana kullanimlarini azaltmada etkili

oldugu sonucuna ulasilmistir (Hodder ve dig., 2011).

Kim (2016) ¢calismasinda, ergenlik donemindeki bireylerde stres, depresyon,
psikolojik saglamlik ve internet bagimlilig1 arasindaki iliskiyi arastirmistir. Arastirma
sonunda stres, depresyon ve internet bagimlilig1 arasinda pozitif iliski, psikolojik saglamlik ile

internet bagimlilig1 arasinda is negatif iliski oldugu bulunmustur.

12-17 yas aras1 ergenlerde psikolojik saglamlik, 6znel iyi olus, okul baglilig1 ve
algilanan akademik performans arasindaki iligkinin incelendigi bir caligmada psikolojik
saglamlik ve 6znel iyi olusun okul baglilig1 ve algilanan akademik basarmnm 6ngdriilmesinde
onemli oldugu, pozitif yordayicilari oldugu sonucuna ulasilmistir (Rodrigez-Fernandez,

Romos-Diaz & Axpe-Saez, 2018).
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2.7.Bilin¢li Farkindahk

Bilingli farkindalik (mindfulness) kavramu, literatiirde ti¢ farklh sekilde karsimiza
¢ikmaktadir. Tlk olarak kuramsal bir yapiy1 ifade etme bi¢imi, ikincisi meditasyon gibi
farkindalig1 arttirma amaciyla yapilan uygulamalar ve son olarak da psikolojik bir siireg
(bilingli farkinda olma) olmak tiizere ti¢ durumu betimlemek i¢in kullanilmaktadir (Germer,

2005).

Kabat Zinn’e (1994) gore bilingli farkindalik, simdiki anda olup bitenlere bilerek/kasith
olarak dikkat etmek ve fark edilenleri yargisizca kabul edebilmektir. Bishop ve digerleri
(2004) ise bilingli farkindaligi, dikkatin deneyimlenen mevcut ana merakli bir sekilde

yonlendirilmesi ve agiklikla kabul edilmesi seklinde tanimlamaktadirlar.

Dikkat ve farkindalik aslinda insan islevselligin normal 6zellikleridir. Bilingli farkindalik
ise su andaki gergeklige ve deneyime yonelik arttirilmis dikkat ve farkindaligi ifade
etmektedir (Brown ve Ryan, 2003). Ancak yukaridaki tanimlardan da anlagilacagi iizere
bilingli farkindalik yalnizca simdiki an i¢inde olanlara dikkat etmek ve fark etmek degildir,
ikinci ve belki de daha 6nemli boyutu bulunmaktadir. Bu ikinci boyut ise fark ettiklerimizi

karsilama seklimizi ve agik bir kalple kabulii icermektedir (Atalay, 2018; Kabat Zinn, 2009).

Killingsworth ve Gilbert (2010), insanlarin hayvanlardan farkli olarak zamanlarmin
cogunu gecmiste olup biten ya da su an burada olmayan hatta olma ihtimali bile bulunmayan
olaylar1 diistinerek gegirdiklerini vurgulamiglar ve bu duruma da “zihin ugusmasi (wandering
mind)” adim1 vermislerdir. Oysaki en gercek, en somut an i¢inde bulundugumuz simdiki andir.
Kabat Zinn (1994), hayatin yalnizca “an” da ortaya ¢iktigini ve tamamen simdiki an i¢inde
var olamadigimizda yalnizca yasamimizdaki en degerli anlar1 kagirmakla kalmayacagimizi,
ayni zamanda gelisim ve doniisiim potansiyellerini de kagirmig olacagimizi vurgulamaktadir.

Benzer sekilde Siegel (2010) de vaktimizin ¢ogunu hayatimizi yasamak yerine hayat hakkinda
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diistinerek gecirdigimizi ve bu nedenle hem hayattaki zenginlikleri kagirdigimizi hem de
diisiincelerimiz yliziinden mutsuz oldugumuzu dile getirmistir. Bu noktada bilingli
farkindalik, simdiki an1 biitiiniiyle yasayabilmek i¢in algilarimizi etkileyen unsurlar1 fark
etmemize ve kabul etmemize, boylelikle algilarimizi berraklastirmamiza yardimei olur
(Atalay, 2018). Tam burada alt1 ¢izilmesi gereken 6nemli bir durum ortaya ¢ikmaktadir ki bu
da ““an i¢in yasamak” ile “an1 yasamak” arasinda fark oldugudur. An i¢in yasamak hazci bir
yaklagimdir ve yalnizca simdiki an i¢inde hos olanlar1 kabul ederek digerlerini gérmezden
gelmeyi icerir. Oysaki an1 yasamak, hos ya da degil, an i¢inde ne varsa goz ardi etmeden

oldugu gibi kabul edebilmeyi icerir (Atalay, 2018).

Bilingli farkindalik, simdiki anda gerceklesenlere karsi daha az reaktif olmamizi
kolaylastiran bir beceridir. Zihnin simdi odakli olmas1 gegmis yasantilarin ve gelecek
kaygisinin neden oldugu karmasay1 ortadan kaldirir. Boylelikle berrak bir zihin araciligiyla
olumlu, olumsuz ya da nétr durumlarla iliski kurularak ac1 seviyesi azaltilabilir ve 1yilik hali

arttirilabilir (Germer, 2005).

Bilingli farkindaligin sadece kavramsal boyutu ile anlasilamayacagi, tamamen
anlasilabilmesi i¢in dogrudan yasanmasi/deneyimlenmesi gerektigi (Chambers, Gullane &
Allen, 2009; Germer, 2005), bilingli farkinda olma durumunun derin ve kisisel bir kesif
yolculugu (Siegel, Germer & Olendzki, 2009) oldugu vurgulanmaktadir. Bununla birlikte
Germer (2005), siiresine ve nerede yasandigina bakilmaksizin deneyimlenen bilingli

farkindalik anlarmin ortak 6zellikleri oldugunu dile getirmistir. Bu 6zellikler su sekildedir:

e Kavramsal degildir (nonconceptual): Bilingli farkindalik, diisiince siire¢leri icinde

yorumlanmadan olusan farkindalik durumudur.
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e Simdi merkezlidir (present-centeread): Bilingli farkindalik, ge¢cmis ya da gelecek
degil simdi odaklidir ve deneyimlerimiz hakkindaki diisiincelerimiz su andan sonra
gelmektedir.

e Yargilayici/elestirel degildir (nonjudgemental): Deneyimimizin halihazirda oldugu
halinden daha farkli olmasini istememiz halinde farkindalik olusmaz. Deneyimlere
yonelik tarafsiz olabilmeyi basardigimizda farkindalik olusur.

e Maksathdir (intentional): Bilingli farkindalik bir niyetle belli bir noktaya
yonlendirilmis dikkati igerir.

e Katilimer gozlemi gerektirir (participant observation): Bilingli farkindalik zihinde
ve bedende meydana gelenlere sahitlik etmektir.

e Sozel degildir (nonverbal): Bilingli farkindalik zihinde sozciikler belirmeden dnce
olusur.

o Kesfe dayalidir (exploratory): Bilingli farkindalik siirekli olarak alginin farkli ve
daha derin diizeylerini arastirir.

e Ogzgiirlestiricidir (liberating): Bilingli farkindalik, gegmis yasantilarmn ve gelecek
kaygisinin neden oldugu kosullu acidan kurtulmayi, acidan 6zgiirlesmeyi saglar.

2.7.1.Bilincli farkindahgin kokeni. Siegel, Germer ve Olendzki (2009), bilingli
farkindaligin yeni bir durum olmadigini, bizi insan yapan seyin yani tamamen bilingli ve
farkinda olma kapasitesinin bir parcasi oldugunu belirtmiglerdir. Bilingli farkindaligm tarihsel

stirecine bakildiginda da oldukca eskiye dayandigi goriilmektedir.

Bilingli farkindalik temelini Budizm ve meditasyon geleneginden almaktadir (Kabat-Zinn,
1994). “Mindfulness” sdzciigli, 2500 y1l dnce ortaya ¢ikan Budist 6gretilerinin kaydedildigi
dil olan Pali dilindeki ‘sati” kelimesinin ingilizce karsiligidir. Sati kelimesi farkindalik, dikkat

etme ve hatirlama anlamlarina gelmektedir (Bodhi, 2000; Germer, 2005). Buradaki hatirlama,
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gecmis yasantilart hatirlama ve anilarla yasamay1 degil aksine anilar1 kabul ederek dikkati

simdiki ana yonlendirmeyi ifade etmektedir (Ozyesil, 2011; Siegel ve dig., 2009).

Budizm bakis agisina gore bizlerin normal, uyanikkenki biling halimiz aslinda olduk¢a
kisithdir ve uyaniklik halinden ¢ok bir riiyaya benzemektedir. Ancak meditasyon araciligiyla
bu riiyadan uyanmak ve biitiin bir bilinglilikle yasam1 deneyimlemek miimkiindiir. Pali dilinde
meditasyon “zihinsel egitim yoluyla gelisme” ve Buda ise “uyanmis kisi” anlamina

gelmektedir (Kabat Zinn, 1994).

Budizm, “Dort Yiice Gergek™ olarak adlandirilan dort temel 6ge iizerinde kurulmustur

(Germer, 2005; Goldstein, 2003). Bunlar ise;

e insan olmak ac1 cekmeyi icerir.

e Bu aciya, olaylarin olus sekli ile bizim onlarm nasil olmasini istedigimiz arasindaki
celiski neden olur.

e Hos olmayan deneyimlere karsi tutumumuzu degistirerek aciy1 azaltmak ve hatta
ortadan kaldirmak miimkiindiir.

e (ekilen acidan kurtulabilmek i¢in “Sekiz Asamali Asil Yol” takip edilmelidir. Bu
sekiz asama ise dogru goriis, dogru niyet/amac, dogru s6z, dogru eylem, namuslu
kazang, dogru ¢aba, dogru farkindalik ve dogru odaklanmadir.

Bu dort temel 6geden de anlasilacagi izere Budizm’e gore ¢ektigimiz aciy1 kabul edip

anlamak i¢in ugrastigimizda en basta aciya neyin yol a¢tigini kesfedebilir, acidan kurtularak
ozgiirlesebiliriz (Hanh, 1998). Bu baglamda psikoterapi ve Budizm aciy1 azaltma ortak

amacini paylastiklar1 goriilmektedir (Bodhi, 2005; Germer, 2005).

Sonug olarak, bilingli farkindalik her ne kadar temelini Budizm’den aliyor olsa da
farkindalik uygulamalar1 i¢in Budist olmak gerekmez. Giiniimiizde bilingli farkindalik dini bir

akimin uygulamasi degildir, hatta giinliik hayatimizla derinden iligkilidir. Bireyin kendisiyle
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ve diinyayla uyum i¢inde yasamasi ve hayat ile temas etmenin uygulamali bir yoludur (Kabat-

Zinn, 1994).

2.7.2.Bilingli farkindahk uygulamalari ve meditasyon. Tiim insanlar dogustan bilingli
farkindalik kapasitesine sahiptirler ve gesitli farkindalik uygulamalar1 ve meditasyon ile
bilingli farkindalik kapasitesi arttirilabilir. Ancak bu da disiplini gerektirmektedir (Ameli,

2016; Brown & Ryan, 2003; Germer, 2005).

Budizm kaynaklarinda meditasyon kavraminin karsiligi ‘bhavana’ kelimesidir ve

‘zihinsel egitim yoluyla gelisim’ anlamina gelmektedir (Kabat Zinn, 1994).

Kabat-Zinn (1994), meditasyonun insanlar tarafindan yanlis anlasildigini, meditasyonu
bir rahatlama yontemi ya da ulasilmasi gereken 6zel bir durum olarak gordiiklerini ve
kendilerini belli bir sekilde hissetmek zorunda olduklarini1 diisiindiiklerini dile getirmistir.
Oysaki meditasyon, zihni tamamen bosaltmak ve herkes i¢in gegerli belli bir sekilde
hissetmek degildir. Aksine zihnin ve diisiincelerin tam da su anda olduklar1 gibi olmalarina
izin vermek ve tam da su anda bulunulan yerde olabilmektir. Meditasyon, dogru anlamay1 ve

bilingli farkinda olmay1 saglayan bir var olma yoludur.

Siegel (2010), ii¢ ¢esit bilingli farkindalik uygulamasi tanimlamistir. Bunlardan ilki
‘bi¢cimsel meditasyon uygulamasidir’ ve dikkatin belli bir nesneye yonlendirilmesini igerir. Bu
nesne fiziksel ya da duygusal duyumlar olabilir. Bu nesne yogun bir dikkatle gézlemlenir. Bu
uygulama ayakta, oturarak ya da uzanilarak yapilabilir. Ikinci esit bilingli farkindalik
uygulamalar1 ise ‘belli bir bigime bagli olmayan’, giin i¢inde nefes alma, yiiriime, yemek
yeme gibi eylemler esnasinda duyumlara dikkat etmeyi icerir. Ugiincii ve son farkindalik
uygulamasi ise ‘inzivaya ¢ekilme’dir. Birey sessiz ve sakin bir ortamdadir ve an az diizeyde
kisiler aras1 etkilesime girer. Giin i¢inde tiim aktivitelere kars1 yogunlastirilmis dikkat s6z

konusudur.
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Meditasyon ve bilingli farkindalik uygulamalarinin amaci diigiinmeyi birakmak, hosa
gitmeyen ve ac1 veren duygulardan kurtulmak degildir. Meditasyon ile amaglanan
diistincelerimizin farkina varmak, onlarin bizim hakkimizdaki tiim gerceklik olmadigini

sadece birer diisiince oldugunu kabul edebilmek ve diislincelerimizle arkadas olabilmektir

(Atalay, 2018).

Bilingli farkindalik uygulamalarinin bir diger yarar1 da duygularin insan olmanin dogal
bir pargasi oldugunun anlasilmasi ve boylelikle duygularin kabul edilebilmesini saglamasidir
(Ameli, 2016). Farkindalik uygulamalari ile duygularimizin nasil ortaya ¢iktigini,
bedenimizde ne gibi duyumlara yol a¢tigimi fark edebilir ve duygularimizi diizenleme

konusunda adim atabiliriz (Atalay, 2018).

Meditasyon ve bilingli farkindalik uygulamalarinin stres seviyesini ve duygusal
tepkiselligi azaltirken dikkati ve bilissel esnekligi arttirdigi bilinmektedir (Davis & Hayes,
2011). Ameli (2016) ise bilingli farkindalik uygulamalarini ‘6z bakim’ olarak
degerlendirmektedir. Giinliik hayatta diizenli ve istikrarli farkindalik uygulamalar1 fiziksel ve

ruhsal iyi olmay1 beraberinde getirir.

2.7.3.Bilincli farkindahk temelli yaklasimlar. Bilingli farkindalik uygulamalarmnin
terapide kullanimi ilk kez 1979°de Prof. Dr. Jon Kabat Zinn 6nderliginde hayata gecirilmistir.
Kabat Zinn, gelistirdigi bu program ile farkindalik uygulamalarini kullanarak kronik
hastaliklar1 olan bireylerin yasadiklar1 agr1 ve aci ile olan iligki bi¢cimlerini degistirmeyi ve
stres seviyesini azaltmay1 hedeflemektedir. Program literatiire Bilingli Farkindalik Temelli
Stres Azaltma Programi olarak ge¢mistir (Kabat Zinn, 2009). Bu gelismeyi ise sonrasinda
biligsel terapilerin tigiincii kusag1 (Hayes, 2004) olarak adlandirilan Bilingli Farkindalik

Temelli Biligsel Terapi, Diyalektik Terapi ve Kabul ve Kararlilik Terapisi izlemistir.
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Farkindalik temelli terapiler temelde ¢esitli uygulamalar ile bireylerin i¢sel
yasantilarina yonelik farkindalik diizeylerini arttrmay1 hedeflemektedir (Hayes, 2004; Segal

ve dig., 2002).

2.7.3.1.Bilingli farkindalik temelli stres azaltma programi (mindfulness based stress
reduction program). Kronik hastaliklar1 alan bireylerin ac1 ve stres diizeylerini azaltmay1
amaglayan bu program bilingli farkindalik uygulamalar1 temelli beden ve zihin egzersizlerini
icermektedir. Toplamda sekiz hafta siiren program, haftada 2 saatlik oturumlardan ve bir
ginde alt1 saat boyunca tiim deneyimleri gozden gegirmeyi igeren sessizlik giiniinden
olugmaktadir. Sessizlik giiniinde s6zlii ya da s6zsiiz herhangi bir iletisim yoktur ve bireyler o
ana kadar gerceklestirdikleri uygulamalar1 yeniden deneyimlerler. Ayrica program
kapsaminda bireylere evde de uygulamalarina devam edebilmeleri i¢in ses kayitlar1 verilir ve
giinliik olarak 45 dakika bu uygulamalar1 yapmalar1 istenir (Atalay, 2018; Kabat Zinn, 2009).
Bireyler, olaylarla baglant1 kurup onlar1 olduklar1 gibi kabul edebildiklerinde iyilesme de

beraberinde gelmektedir (Kabat Zinn, 2009).

Onceleri, kronik hastaliklar1 olan bireylerin ac1 ile olan iliskisini degistirmeyi
amaglayan program siire¢ i¢cinde stres seviyesini azaltma, zorlayici duygularla bas etme
amaciyla da kullanilmaya baslanmistir. Program tek basina kullanilabilecegi gibi ayn1

zamanda destekleyici ya da dnleyici bir miidahale olarak da kullanilabilmektedir (Atalay,

2018).

Literatiire bakildiginda Biling¢li Farkindalik Temelli Stres Azaltma Programinin kronik
hastaliklarin ve giinliik olaylarin neden oldugu stres ve kaygi diizeylerini azalttig1 (Praissman,
2008), kanser hastalarinin hastalikla bas etme becerilerini gelistirdigi ve yasam kalitelerini

arttirdig1 (Tsang ve dig., 2012; Witek-Janusek ve dig., 2008), uyku kalitesini ve ruh saghgini
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olumlu etkiledigi (Gross ve dig., 2010) ve bagisiklik sistemini gii¢lendirdigine (Davidson ve

dig., 2003) yonelik bulgular mevcuttur.

2.7.3.2.Bilingli farkindalik temelli bilissel terapi (minfulness based cognitive
therapy). Bilingli farkindaligin temelini olusturan Budizm ile biligsel terapiler bir noktada
birlesirler. Bu nokta da diinyamiz1 diisiincelerimizle olusturdugumuz gorisiidiir. Her iki
yaklagimda da diislincelerin nasil ortaya ¢iktigini anlama, nasil ilerledigini gérme ve bu yonde
zihni egitebilme amaciyla yol gostermeyi hedefler (Ozyesil, 2011). Bilingli farkindalik
uygulamalarinda ve bilissel terapilerde st bilis, dikkat ve duygu diizenleme gibi ortak

degisim mekanizmalarinin kullanildig: belirtilmektedir (Catak ve Ogel, 2010).

Farkindalik Temelli Biligsel Terapi, depresyondaki bireylerin tekrarlayan ataklarina
neyin sebep oldugunu arastirma ve miidahale edebilme amaciyla gelistirilmistir (Segal ve dig.,
2002). Bu terapi yontemi, biligsel terapi ile bilingli farkindalik temelli stres azaltma
programinin biitlinlestirilmesiyle ortaya ¢cikmustir. Stire¢ ayni sekilde islemektedir ve yine

sekiz haftalik program s6z konusudur (Atalay, 2018).

2.7.3.3.Diyalektik davranig terapisi (dialectical behavior therapy). Diyalektik
Davranig Terapisi ilk olarak intihara egilimi olan borderline kisilik bozuklugu tanis1 almig
bireylerin tedavisi amaciyla gelistirilmistir ( Linehan, 1993) ancak sonrasinda depresyon,
bagimlilik ve yeme bozukluklarinin tedavisinde de kullanilmaya baslanmstir (Lynch, 2000).
Bu terapi yaklagimi temel olarak sorunlarin bireylerin duygu diizenlemedeki eksiklikleri
nedeniyle ortaya ¢iktigini ve duygu diizenleme becerilerinin arttirilmasi ile geligme
saglanacagini savunmaktadir. Terapide farkindalik kazanma, strese karsi toleransi arttirma,
duygu diizenleme becerilerini gelistirme ve kisiler arasi etkililigi arttirma amaclanar.
Farkindalik, terapinin en temel becerisidir. Bireyler, su anda hissettiklerini yargisizca fark

ettiklerinde duygularini duzenleyebilirler (Dimidjian & Linehan, 2003).
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2.7.3.4.Kabul ve kararlilik terapisi (acceptance and commitment therapy). Bu
terapinin temel amaci zorlayici duygu ve diisiinceler arasindaki iliskinin doniistiiriilmesi yani
yeniden yapilandirilmasidir. Bu terapi kapsaminda bireylerin duygu ve diisiincelerinden
kagmalar1 degil aksine onlar1 ele alip yakindan incelemeleri, fark etmeleri ve kabul etmeleri

s0z konusudur (Harris, 2006).

Terapi siireci alt1 asamadan olugmaktadir. Biligsel defiizyon olarak adlandirilan ilk
asamada duygu ve diislincelerin nasil goriindiiklerine degil gercekte ne olduklarina
odaklanilir. Ikinci asama kabul asamasidir ve duygu ve diisiincelerin olduklar1 gibi kabul
edilmesini igerir. Ugiincii asama ana odaklanmadir ve su anda burada olup bitenlere
yonelmeyi, olup bitenleri deneyimlemeyi icerir. Baglamsal kendilik olarak adlandirilan
dordiincii asamada ise duygu ve diisiinceleri izleyen kendiligin bilgilerinden 6z farkindalik
icin yararlanabilmeyi igerir. Besinci agama ise ideal benligin 6nemli boliimlerinin kesfedildigi
kisisel degerler asamasidir. Altinci ve son asama ise degerler dogrultusunda hedefler
belirleyip sorumlu bi¢cimde bu hedeflere dogru ilerlemeyi ifade eden kararh davranis

asamasidir.

Kabul ve Karalilik Terapisinin, depresyon (Forman ve dig., 2007) ve kaygi

bozukluklar1 (Sharp, 2012) tedavisinde etkili oldugu bilinmektedir.

2.7.4.Bilingli farkindalik ile ilgili yapilan arastirmalar. Yaptig1 deneysel ¢alismada
Demir (2015), bilingli farkindalik temelli biligsel terapi programinin 19-26 yas aras1 bireylerin
depresyon diizeylerine etkisini arastirmstir. Beck Depresyon Olgegi’nde ‘orta’ ve ‘siddetli’
diizeyde depresyon puani olan bireylerin 8 oturumluk programdan sonra depresyon
diizeylerinde anlamli bir azalma meydana geldigi goriilmiistiir. Yine Demir (2015) tarafindan

ayni aragtirma gérme engelli bireylerden olusan bir 6rneklem grubunda yiiriitilmiistiir. 18-41
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yag araliginda gérme engelli bireylerin 10 oturumluk farkindalik temelli bilissel terapiden

sonra depresyon diizeylerinde anlamli bir azalma goriilmiistiir.

Karabacak ve Demir (2016) yaptiklar1 ¢caligmada 6zerklik ile, baglanma stilleri, bilingli
farkindalik ve duygu diizenleme arasindaki iliskileri arastirmislardir. Giivenli baglanma aile
bilingli farkindalik arasinda pozitif, kaginan baglanma ve kaygili/kararsiz baglanma ile
arasinda negatif yonlii iliskinin oldugu goriilmiistiir. Bilingli farkindalik ile duygu diizenleme
arasinda da pozitif yonlii iligski s6z konusu iken, baglanma stilleri, bilingli farkindalik ve

duygu diizenleme 6zerkligin 6nemli yordayicilar: oldugu goriilmiistiir.

Aydmn-Slnbil (2016), sosyoekonomik agidan dezavantajli ve 14-19 yas arasindaki
ergenlerle yaptig1 calismasinda kendini toparlama giicii ve bilingli farkindalik arasindaki
iligkide 6z duyarlik ve duygu diizenleme gli¢liigiiniin diizenleyici roliinii arastirmistir. Yapilan
yol analizi sonucunda bilingli farkindaligin 6z duyarlik i¢in anlamli pozitif yordayici, duygu
diizenleme giicliigii icin anlamli negatif yordayici oldugu goriilmiistiir. Kendini toparlama
gucu ve bilingli farkindalik arasindaki iliskide 6z duyarligin ve duygu diizenleme gii¢liigiiniin

anlamli birer diizenleyici oldugu sonucuna ulagilmistir

Deniz, Erus ve Biiyiikcebeci (2017) tiniversite 6grencileriyle gergeklestirdikleri
calismada bilingli farkindalik ile psikolojik iyi olus ve duygusal zeka arasinda pozitif yonde
bir iliski bulundugunu ve duygusal zekanin bilingli farkindalik ile psikolojik iyi olus

iliskisinde aracilik rolii iistlendigi sonucuna ulagmislardir.

Arslan (2018) yaptig1 ¢aligmada bilingli farkindalik diizeyinin artmasinin algilanan

stres ve depresyon diizeyinde azalma sagladig1 sonucuna ulagmistir.

Ozer (2018), sigara kullanan ve kullanmayan bireylerde bilingli farkindalik ile

psikolojik dayaniklilik arasindaki iligkiyi arastirmistir. Calisma sonunda sigara kullanmayan
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bireylerin bilingli farkindalik diizeylerinin anlamli diizeyde yiiksek oldugu, bilingli farkindalik

ile psikolojik dayaniklilik arasinda pozitif yonde bir iligkinin oldugu sonucuna ulasilmastir.

Aydinl1 (2019) tarafindan yapilan bir diger calismada iiniversite 6grencilerinde bilingli
farkindaligin algilanan stres ve somatizasyon bozuklugu semptomlar: arasindaki iligkisi
arastirilmistir. Calisma sonunda bilingli farkindalik ile algilanan stres arasinda negatif yonlii
zayif iligki, bilingli farkindalik ile somatizasyon bozukluklar1 semptomlar: arasinda negatif
yonlii zayif iliski ve algilanan stres ile somatizasyon bozukluklari semptomlar1 arasinda
pozitif yonlii zayif iligski oldugu goriilmiistiir. Bununla birlikte kadinlarda hem bilingli
farkindalik diizeyinin hem de somatizasyon bozukluklar1 semptomlarinin anlamli diizeyde

erkeklerden daha yiiksek oldugu goriilmiistiir.

Donmez (2018) ise ¢evrimici oyun bagmliligmi yasam doyumu ve bilingli farkindalik
ile iligkisini arastirdig1 ¢alismasinda yagsam doyumu ve bilingli farkindaligin ¢evrimig¢i oyun
bagimliligmin negatif yordayicilari oldugu, bilingli farkindaligin ise yasam doyumunun
pozitif yordayicisi oldugu sonucuna ulagilmistir. Ayrica bilingli farkindaligm, yasam doyumu

ve ¢evrimici oyun bagimliligi iliskisinde kismi aracilik rolii oynadig1 goriilmiistiir.

Holzel ve meslektaglar1 (2010) tarafindan yapilan bir ¢aligmada, Bilingli Farkindalik
Temelli Stres Azaltma Programinin algilanan stres diizeyi ve amigdaladaki gri madde
yogunlugu iizerindeki etkisi arastirilmistir. Beyin goriintiileme yontemlerinin kullanildig:
calismada sekiz haftalik programdan sonra bireylerin algilanan stres seviyelerinde azalma
oldugu ve sag bazolateral amigdala gri madde yogunlugunda azalma oldugu gorilmistiir.
Algilanan stres seviyesi ile gri madde yogunlugu arasinda pozitif yonlii iliski oldugu
belirtilmistir. Yine ayn1 program kullanilarak yapilan farkl bir calismada Creswell ve
digerleri (2012) farkindalik temelli sekiz haftalik oturumlarin 55-85 yas arasi1 bireylerin

yalnizlik diizeylerinin azalmasinda etkili oldugu sonucuna ulasilmistir. Ayrica, birgok
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hastaligin nedeni olan iltihaplanmayla ilgili genin aktivasyonunda bir azalma sagladigi da

gorilmiistir.

Epel ve digerleri tarafindan yapilan bir calismada (2009), meditasyonun telomer
boylarinin kisalmasini yavaslattig1 sonucuna ulagmislardir. Telomerler her kromozomun
ucunda bulunan koruyucu yapilardir. Hiicre her boliindiigiinde telomer boyu kisalir ve belli
bir kisaliga ulastiginda hiicre artik gérev yapamaz olur. Stres de telomer boyunun kisalmasina
neden olan bir faktordiir ve bu ¢calismada da meditasyon uygulamalari ile stres seviyesi

azaltilarak telomer boylarmin kisalmasmin yavasladigi sonucuna ulasilmistir.

Yapilan farkli caligmalarda bilingli farkindalik temelli bilissel terapinin davranig
bagimliliklarindan biri olan kumar bagimliliginda etkili bir yontem oldugu sonucuna
ulagilmistir. Terapi sonunda bireylerin bagimlilik diizeylerinde anlamli bir azalma
goriilmiistiir (de Lisle, Dowling & Allen, 2011; Toneatto, Pillai & Courtice, 2014; Toneatto,

Vettese &Nguyen, 2007).

Luoma ve Villatte (2011), bilingli farkindalik uygulamalarmn intihar diisiinceleri olan
bireylerde aciy1 azaltarak, kendilerine yonelik nezaket ve 6z anlayis diizeyini arttirarak intihar

diisiincelerinde azalma sagladigini sonucuna ulasmislardir.



60

3. Bolum
Yontem

Bu boliimde arastirmanin modeli, evren ve drneklem, arastirmada kullanilan veri
toplama araglari, verilerin toplanmasi ve ¢oziimlenmesi siireclerine iligkin bilgilere yer

verilmistir.

3.1.Arastirmanin Modeli

Bu arastirmada iliskisel tarama modeli kullanilmustir. Iliskisel tarama modelleri iki
veya daha fazla degisken arasinda birlikte degisimin varligii ve bu degisimin diizeyini

belirlemeyi hedefleyen modellerdir (Karasar, 2017).

Bu arastirmada, ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig: diizeyleri ile psikolojik
saglamlik diizeyleri ve bilingli farkindalik diizeyleri arasindaki iliski incelenmistir. Ayrica
arastirmanin bagimli degiskeni olan dijital oyun bagimlilig1; cinsiyet, okul tiirii, sinif, aile
durumu, kardes sayisi, anne-baba egitim diizeyi, gelir diizeyi, okul basar1 durumu, ayr1 odaya
sahip olup olmama, siiregen bir hastaliga sahip olup olmama, olumsuz yasam olaylar1 yasayip
yasamama, yeterli sosyal destege sahip olup olmama ve sahip olunan dijital oyun araglarina
gore farklilagip farklilasmama acisindan da incelenmistir. Tiim bu degiskenler arasinda
iliskinin olup olmadig1 ve varsa bu iligkinin yonii ve diizeyi iligkisel tarama modeline gore

belirlenmeye calisilmistir.

3.2.Evren ve Orneklem

Bu aragtirmanin evreni, 2018-2019 egitim 6gretim yilinda Bursa ili Osmangazi
ilcesinde bulunan resmi klasik/normal ortaokul ve resmi imam hatip ortaokullarinda 6grenim
gdrmekte olan bes, alt1, yedi ve sekizinci smif 6grencilerinden olusmaktadir. 2018-2019

egitim 6gretim yilinda Osmangazi ilgesindeki 43 resmi ortaokul ve 18 resmi imam hatip
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ortaokulunda 6grenim gérmekte olan toplam 6grenci sayisi 41.531°dir. Evrene iliskin bilgiler

Tablo 1°de verilmistir.
Tablo 1

Arastirma Evrenine [liskin Bilgiler

Degisken Grup N %
Okul Tdru Ortaokul 35.025 84.4
Imam Hatip Ortaokulu 6.506 15.6
Cinsiyet Kiz 20.077 48.34
Erkek 21.453 51.7

5 9.901 23

Siif 6 9.557 23

7 12.585 30

8 9.488 22

Arastirmanin 6rneklemi ise 2018-2019 egitim 6gretim yilinda yine ayni il ve ilgede
resmi ortaokul (klasik) ve resmi imam hatip ortaokullarinda 6grenim gérmekte olan 604

ogrenciden olugmaktadir.

Aragtirmada tabakali 6rnekleme yontemi kullanilmistir. Tabakal1 6rnekleme yontemi
de kendi igerisinde oranli ve oransiz olmak iizere ikiye ayrilir. Bu arastirmada ise oranl
tabakali 6rnekleme yontemi tercih edilmistir. Oranli tabakali 6rnekleme yonteminde her bir
tabaka, o tabakanin evren i¢indeki orani kadar eleman barindirir (Singh, 2007). Boylece
orneklem igindeki her tabakanin evreni temsil etme giicli miimkiin oldugunca garanti altina
alinir (Gall, Gall & Borg, 2003). Bu arastirmanin 6rneklemi okul tiirii, cinsiyet ve smif
dizeyine gore tabakalandirilmigtir. 43 klasik ortaokul ve 18 imam hatip ortaokulunun her
birinden o okulun evrendeki yani Osmangazi ilgesindeki toplam 6grenci sayist igindeki

orania gore dgrenci ¢caligmaya dahil edilmistir. Oranlama yaparken okul tiirii, sinif diizeyi ve



cinsiyet dikkate almmustir. Arastirmaya katilan 6grencilerin demografik 6zelliklerine iliskin

bilgiler Tablo 2’de sunulmustur.
Tablo 2

Arastirmaya Katilan Ogrencilerin Demografik Bilgileri

Degisken Grup N %
Cinsiyet Kiz 292 48.3
Erkek 312 51.7
- Ortaokul 510 84.4
Okul Turd Imam Hatip Ortaokulu 94 15.6
5 144 23.8
Simf 6 139 23.0
7 183 30.3
8 138 22.8
Birlikte 547 90.6

Aile Durumu Ayri/Bosanmis 40 6.6
Vefat 17 2.8

Tek Cocuk 52 8.6
Kardes Sayisi 1 kardes 293 48.5
2 kardes ve lizeri 259 42.9
Tlkokul 220 36.4
oy . Ortaokul 165 27.3
Anne Egitim Diizeyi Lise 154 255
Universite 65 10.8
Tlkokul 134 22.2
s L Ortaokul 160 26.5
Baba Egitim Diizeyi Lise 217 35.9
Universite 93 15.4

Diisiik 28 4.6
Gelir Duzeyi Orta 507 83.9
Y iksek 69 11.4

Cok Kot 13 2.2

Kaéti 30 5.0
Okul Basarisi Orta 178 29.5
Iyi 227 37.6
Cok lyi 156 25.8
Evet 397 65.7
Ayr Oda Hayir 207 343
Siiregen Hastalik IE{\;?}H 56431 égg
Evet 60 9.9
821;21;1;2 Yasam Olaylar Hayir 469 776
Kismen 75 124
Evet 481 79.6

Yeterli Sosyal Destek Hayir 41 6.8
Kismen 82 13.6
Bilgisayar 69 11.4
Tablet 62 10.3
Cep Tel. 99 16.4
Dijital Oyun Araglant g% e 298 49.3
Hepsi 18 3.0

Hicbiri 58 9.6
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3.3. Veri Toplama Araclan

Bu arastirmada veri toplama araci olarak “Cocuklar i¢in Dijital Oyun Bagimlilig
Olgegi (CIDOBO)”, “Cocuk ve Geng Psikolojik Saglamlik Olgegi (CGPSO)”, “Cocuk ve

Ergenler I¢in Bilinglilik Olgegi (CEIBO)” ve Kisisel Bilgi Formu kullanilmistir.

3.3.1. Cocuklar i¢in dijital oyun bagimhhg 6l¢egi. Hazar ve Hazar (2017)
tarafindan 10-14 yas arasindaki ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilig diizeylerini saptayabilmek
amaciyla gelistirilmistir. Besli likert olarak hazirlanan 6lgek 24 madde ve dort alt faktorden
olusmaktadir. Alt faktorler ise “Dijital Oyun Oynamaya Y 6nelik Asir1 Odaklanma ve
Catisma”, “Oyun Siiresinde Tolerans Gelisimi ve Oyuna Yiiklenen Deger”, “Bireysel ve
Sosyal Gorevlerin/Odevlerin Ertelenmesi” ve “Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik Yansimasi
ve Oyuna Dalma” seklindedir. Olgekten elde edilebilecek en diisiik puan 24, en yilksek puan
ise 120°dir. Yiiksek puan yiliksek oyun bagimlilig1 anlamina gelmektedir. Maddeler toplam
varyansm % 47.953’iinii agiklamaktadir. Olgegin tamamina ait i¢ tutarlik katsayisinm .90
oldugu bulunmustur. Tiim ¢aligma ve analizler sonucunda 6l¢egin 10-14 yas arasindaki
cocuklar icin guvenilir ve gecerli bir 6lgme araci oldugu bulunmustur. Bu ¢alisma i¢in i¢

tutarlik katsayis1 yeniden hesaplanmis ve Cronbach Alfa degeri .92 olarak bulunmustur.

3.3.2. Cocuk ve geng psikolojik saglamhik Ol¢egi. Liebenberg, Ungar ve Van de
Vijver (2012) tarafindan on bir iilkeden veri toplanarak gelistirilen 6lcek cocuk ve genclerin
psikolojik saglamlik diizeylerini 6lgmeyi amaglamaktadir. Olgek 28 madde ve 8 alt boyuttan
olugsmaktadir. 2013 yilinda ise 6lcegin kisa formu Liebenberg, Ungar ve LeBlanc tarafindan
gelistirilmistir. 12 madde ve tek faktorden olusan bu kisa form besli Likert yapidadir ve i¢
tutarlilik katsayis1 .84 olarak belirtilmistir. Kiiltlirimiize uyarlamas1 Arslan (2015) tarafindan
yapilmistir. Yine 12 madde ve tek faktorden olusan 6lgegin ortaokul ve lise 6grencileri ile

gegerlik ve giivenirlik caligmalar1 yapilmistir. Calismalar sonucunda 6lgekteki maddelerin
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faktor yiliklerinin .54 ve .81 arasinda degistigi, i¢ tutarlilik katsayisinin ise .91 oldugu
bulunmustur ve 6lgegin kiiltiirimiizde uygulanabilir glvenilir ve gegerli bir 6lgme aract
oldugu sonucuna ulasilmistir. Bu ¢aligmada ise 6lgegin Cronbach Alfa degeri .83 olarak

bulunmustur.

3.3.3. Cocuk ve ergenler icin bilinglilik 6l¢egi. Olcegin orijinali Greco, Baer ve
Smith (2011) tarafindan gelistirilmistir. 10 maddeden olusan 6lgegin tek faktor altinda
toplandi1g1 goriilmiistiir. Olgek 0-4 arasinda puanlanabilen 5li Likert yapidadir.Olgegin i¢
tutarlilik katsayis1 .80 olarak bulunmustur ve 6l¢ekti tiim maddeler ters kodlanmaktadir.
Kiiltiirimiize uyarlamasi1 Cikrik¢1 (2016) tarafindan yapilmistir. Veriler 10-17 yas arasindaki
5-11. Simif 6grencilerinden toplanmistir. A¢imlayici faktor analizi sonucunda iki madde
Olgekten ¢ikarilmistir. Kalan 8 maddenin faktor yiiklerinin .35 ile .65 arasina degistigi ve i¢
tutarlilik katsayismin .73 oldugu bulunmustur. Olgekteki tiim maddeler ters kodlanmaktadir
ve Olgekten alinabilecek puanlar 0-32 arasinda degismektedir. Yiiksek puanlar yiiksek bilingli
farkindalik diizeyini ifade etmektedir. Sonug itibariyle 6lgegin Tiirk kiiltiiriinde ergenlerin
bilingli farkindalik diizeylerini 6lgmede yeterli gecerlik ve giivenirlikte oldugu bulunmustur.

Bu c¢alisma i¢in 6lgegin Cronbach Alfa degeri .79 olarak hesaplanmaistir.

3.3.4. Kisisel bilgi formu. Katilimcilarin sosyo-demografik bilgilerini 6grenebilmek
amactyla arastirmasi tarafindan hazirlanmistir. Bu formla ortaokul 6grencilerinin cinsiyet,
okul tard, smuf, aile birliktelik durumu, kardes sayisi, anne-baba egitim diizeyi, gelir durumu,
basar1 durumu, ayr1 odanin olmasi, siiregen hastaligin olmasi, olumsuz yasam olaylarmnin
yasanmasi, yeterli sosyal destegin olmasi ve sahip olunan dijital oyun araglarina iligkin

bilgilerin toplanmasi amaglanmustir.
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3.4.Verilerin Toplanmasi ve Coziimlenmesi

Aragtirmaya ait veriler, 2018-2019 egitim-6gretim yilinda 12/12/2018 ve 25/04/2019
tarihleri arasinda arastirmaci tarafindan 6grencilerin 6grenim gordiikleri okul ortaminda ve
okul yoneticilerinin uygun gordiigli zaman dilimlerinde toplanmistir. Uygulama formlarinin
dagitimindan 6nce katilimeilar arastirmanin amaci ve igerigi hakkinda bilgilendirilmis,
gontlliiliik ve gizlilik esaslar1 hatirlatilmig ve 6grencilerin ¢alisma ile ilgili sorduklar1 sorulara

cevap verilmistir. Uygulamalar yaklasik olarak 20-30 dakikada tamamlanmustir.

Aragtirma kapsaminda génulli 650 katilimcidan veri toplanmistir. Formlarin 46 tanesi
yanlis ve eksik doldurulma gibi sebeplerden analiz dis1 birakilmis ve analizlere 604 veri ile
devam edilmistir. Veriler, SPSS 20.0 yazilimi kullanilarak ¢6ziimlenmistir. Katilimcilarin
demografik bilgilerine iliskin frekans ve yiizde dagilimlar1 ¢ikarilmistir. Alt problemler igin
verilerin analizine gegmeden 6nce normallik testleri yapilmis ve verilerin normal dagilima
uydugu goriilmiistiir. Normallik analizine iliskin sonuglar bulgular béliimiinde verilmistir.
Verilerin analizinde ise iliskisiz 6rneklemler icin t testi, tek yonlii varyans analizi, Pearson
Momentler Carpimi Korelasyonu tekniklerinden yararlanilmistir. Analizlerde hata payi tist

sinir1 .05 olarak alinmustir.
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4.Bolum
Bulgular

Arastirmanin bu boliimiinde istatistiksel islemler sonucunda elde edilen bulgular ve

bulgulara iliskin yorumlar sunulmustur.
4.1.0lceklerden Ahnan Puanlarna iliskin Normallik Analizi Sonuclar

Aragtirma kapsaminda elde edilen verilerin analizine gegilmeden normallik analizleri
yapilmistir. Biiyiikoztiirk (2015), normallik analizleri yapilirken grup biiyiikliigliniin 50°den
kii¢iik olmasi1 halinde Shapiro-Wilks testinin, grup biiytlikliigiin 50’den biiyiik olmasi1 halinde
ise Kolmogorov-Smirnov testinin yapilmasinin uygun olacagmi belirtmistir. Mevcut
aragtirmada grup biiyiikliigii 50’nin tistiinde (N=604) oldugu i¢in Kolmogorov-Smirnov testi
uygulanmustir. “Cocuklar i¢in Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi” ve alt boyutlar1, “Cocuk ve
Geng Psikolojik Saglamlik Olgegi” ve “Cocuk ve Ergenler I¢in Bilinglilik Olgegi” nden
alinan puanlara iliskin normallik analizi sonuglar1 ve betimsel istatistikler Tablo 3 ve Tablo

4’de verilmistir.
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Tablo 3

Dijital Oyun Bagimliligi ve Alt Boyutlari, PSikolojik Saglamlik ve Bilinglilik Toplam

Puanlarina Iliskin Kolmogorov-Smirnov Normallik Testi Sonuclar:

[statistik N P
CIDOBO 1,999 604 .001
DOYAOC 3,296 604 .000
OSTGOYD 1,804 604 .003
BSGE 3,219 604 .000
YPFYOD 3,619 604 .000
CGPSO 2,967 604 .000
CEIBO 1,775 604 004

(p<.05, CIDOBO: Cocuklar Igin Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi, DOOYAOC: Dijital Oyun Oynamaya Y 6nelik
Asir1 Odaklanma ve Catisma, OSTGOYD: Oyun Siiresinde Tolerans Gelisimi ve Oyuna Yiiklenen Deger,
BSGOE: Bireysel ve Sosyal Gérevlerin/Odevlerin Ertelenmesi, YPFYOD: Yoksunlugun Psikolojik/Fizyolojik
Yansimasi ve Oyuna Dalma, CGPSO: Cocuk ve Geng Psikolojik Saglamlik Olgegi, CEIBO: Cocuk ve Ergenler
I¢in Bilinglilik Olgegi)

Tablo 3 incelendiginde 6l¢eklerden elde edilen puanlarin normal olarak dagilmadigi
gorulmektedir (p<.05). Ancak normallik analizi yapilirken 6rneklem biiyiikliigii arttikga
Kolmogorov-Smirnov testinin ¢cok kiicik degisikliklere karsi bile ¢ok hassaslastigi
belirtilmekte ve bu nedenle normallik analizinde betimsel istatistikler ve ¢arpiklik-basiklik
katsayilarindan yararlanilmasi 6nerilmektedir. Mod, medyan ve ortalama degerlerinin
birbirine yakin, basiklik ve carpiklik katsayilarmin -1 ile +1 arasinda yer almasimin
normalligin 6lgiitii olarak kabul edildigi belirtilmektedir (Blyukoztirk, 2017).Bununla
birlikte, carpiklik ve basiklik katsayilarinmn -2 ile +2 arasinda olmasinin normal dagilimin

gostergesi oldugunu belirten ¢alismalar da mevcuttur (George &Mallery, 2010; Ryu, 2011).

Olgeklere iliskin betimsel istatistikler ve basiklik-garpiklik katsayilar1 Tablo 4’te sunulmustur.
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Tablo 4

Dijital Oyun Bagimliligi Olcegi ve alt boyutlari, Psikolojik Saglamlik Olgegi ve Bilinglilik

Olcegine Iligkin Betimsel Istatistikler

N Ortalama Medyan Mod Carpiklik Basiklik
CIDOBO 604 2.09 2.00 1.00 .85 .78
DOYAOC 604 1.97 1.85 1.00 1.04 .94
OSTGOYD 604 2.48 2.42 2.43 .55 =21
BSGE 604 1.87 1.75 1.00 1.11 1,28
YPFYOD 604 1.98 1.75 1.00 .90 75
CGPSO 604 4.19 4.33 4.42 -1.06 .83
CEIBO 604 2.56 2.62 2.88 -41 -.36

Tablo 4 incelendiginde 6lgeklere ait mod, medyan ve ortalama degerlerinin birbirine
yakin oldugu, basiklik-garpiklik katsayilarmin ise -2 ile +2 arasinda yer aldigi goriilmektedir.
Bu da dlgeklerden alinan puanlarin normallik varsayimini karsiladigi anlamina gelmektedir
(George & Mallery, 2010). Buradan hareketle arastirma kapsaminda yapilan tiim analizlerde

parametrik yontemler kullanilmistir.

4.2. Dijital Oyun Bagimhihgi, Psikolojik Saglamlik ve Bilinclilik Olcek Puanlarina liskin

Betimsel istatistikler

Dijjital Oyun Bagimliligi, Psikolojik Saglamlik ve Bilinglilik dlgeklerine katilimeilarin

aldiklar1 puanlara iligkin ortalama ve standart sapma degerleri Tablo 5’te verilmistir.
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Tablo 5

Olcek Puanlarina Iliskin Betimsel Istatistikler

Olcek N Ortalama Standart sapma
Oyun bagimlilig 604 50.38 17.92
Psikolojik saglamlik 604 50.32 7.45
Bilinclilik 604 20.52 6.98

Tabloda goriildiigi gibi dijital oyun bagimliligi puan ortalamalar1 50.38°dir.
Almabilecek en diisiik puan 24 ve en yiiksek puan ise 120°dir. Olgek puanlarmnin
derecelendirilmesinde 1-24 puan aras1 “normal grup”, 25-48 arasi “az riskli grup”, 49-72 arasi
“riskli grup”, 73-96 aras1 “bagimli grup” ve 97-120 arasi1 “yiiksek diizeyde bagiml grup”
olarak degerlendirilmektedir. Buna gore bu ¢alismaya katilan 6grencilerin ortalama puanlar1
riskli grupta yer almaktadir. Katilimcilarin psikolojik saglamlik puan ortalamalar1 ise
50.32’dir. Bu dlgekten alinabilecek puanlar ise 12 ve 60 arasindadir ve ylksek puanlar yiksek
psikolojik saglamlik diizeyini isaret etmektedir. Buna gore katilimcilarin psikolojik saglamlik
diizeylerinin oldukca yiiksek oldugu sdylenebilir. Son olarak katilimcilarin bilinglilik puan
ortalamalarmin 20.52 oldugu goriilmektedir. Olcekten almabilecek en diisiik puan 0 ve en
yiiksek puan ise 32°dir. Yiiksek puanlar yiiksek bilinglilik diizeyine isaret etmektedir. Buna

gore katilimcilarin bilinglilik diizeylerinin ortalamadan yiiksek diizeyde oldugu soylenebilir.

4.3. Dijital Oyun Bagimhihgy, Psikolojik Saglamhk ve Bilin¢li Farkindahk Arasindaki

Iliskiye Ait Bulgular

Aragtirmaya katilan 6grencilerin dijital oyun bagimlilig1 toplam ve alt boyutlar1
puanlari ile psikolojik saglamlik ve bilingli farkindalik puanlar1 arasindaki iligkiyi tespit
edebilmek amaciyla basit dogrusal korelasyon iglemi yapilmis ve sonuglar Tablo 6’ da

sunulmustur.
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Tablo 6

Dijital Oyun Bagimliligi Toplam ve Alt Boyut Puanlari ile Psikolojik Saglamlik ve Bilingli

Farkindalik Puanlar: Arasindaki Korelasyon Katsayilari

CIDOBO OOYAOC OSTGOYD BSGOE YPFYOD CGPSO  CEIBO

CIDOBO 1
OOYAOC  .923** 1
OSTGOYD .902** T72%* 1

BSGOE 879** 768** BT7** 1

YPFYOD  .775** 652%* 576** B70** 1

CGPSO -415%*%  -300%* - 310** SA4R I 334%x ]
CEIiBO -400** - 372%%  _3G7** -344%% . 305*%*  354%* 1
**p<.01

Tablo incelendiginde 6grencilerin dijital oyun bagimlilig: diizeyleri ile psikolojik
saglamlik diizeyleri arasinda negatif yonde ve orta diizeyde anlamli (r=-.415, p<.01) iliski,
bilingli farkindalik diizeyleri ile ise negatif yonde ve orta diizeyde (r=-.400, p<.01) anlaml
iliski oldugu gériilmektedir. Olgegin alt boyutlarina bakildiginda ise oyun oynamaya ydnelik
asir1 odaklanma ve g¢atigma alt boyutu ile hem psikolojik saglamlik (r=-.390, p<.01) hem de
bilingli farkindalik (r=-372, p<.01) arasinda negatif yonde ve orta diizeyde anlamli iliski
oldugu, oyun siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen deger alt boyutu hem psikolojik
saglamlik (r=-.310, p<.01) hem de bilingli farkindalik (r=-.367, p<.01) arasinda negatif yonde
ve orta diizeyde anlamli iligki, bireysel sosyal gorevlerin/6devlerin ertelenmesi alt boyutu ile
hem psikolojik saglamlik (r=-.442, p<.01) hem de bilingli farkindalik (r=-.344, p<.01) ile
negatif yonde ve orta diizeyde anlamli iligki, son alt boyut olan yoksunlugun psikolojik
fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma alt boyutu ile hem psikolojik saglamlik (r=-.334, p<.01)
hem de bilingli farkindalik (r=-.305, p<.01) arasinda negatif yonde ve orta derecede anlamli
iliski oldugu goriilmektedir. Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig1 puanlari ve alt boyutlara

iliskin puanlari arttik¢a psikolojik saglamlik puanlari ve bilingli farkindalik puanlar
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azalmaktadir. Bununla birlikte psikolojik saglamlik ve bilingli farkindalik arasinda da pozitif
yonde ve orta diizeyde (r=.354, p<.01) anlaml1 bir iliski oldugu goriilmektedir. Ogrencilerin

psikolojik saglamlik puanlari arttik¢a bilingli farkindalik puanlar1 da artmaktadir.

4.4. Dijital Oyun Bagimhhig Olgegi Toplam ve Alt Boyut Puanlarin Demografik

Bilgilere Gére Farkhlasmasina liskin Bulgular

Bu boliimde arastirmaya katilan 6grencilerin dijital oyun bagimlilig: 6lgegi toplam
puant ve alt boyutlar puanlarinin demografik bilgilere gore farklilik gosterip gostermedigine

bakilmistir. Bu baglamda yapilan t testi ve Anova sonuglari tablo ile sunulmustur.

Dijital oyun bagimlilig1 toplam puani ve alt boyutlar puanlarinin cinsiyete, okul
tiirline, ayr1 odaya sahip olma ve siiregen hastaliga sahip olma durumuna gore farklilagip
farklilasmadigini belirlemek igin yapilan bagimsiz 6rneklem t testi sonuglar1 Tablo 7°de

sunulmustur.
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Tablo 7

Dijital Oyun Bagimliligi Toplam Puani ve Alt Boyutlar Puanlarinin Cinsiyet, Okul Tiirii, Ayrt

Oda ve Siiregen Hastalik Durumuna Gére Farklilasmasina Iligkin Bagimsiz Orneklem t-testi

Sonuclart
Puan Degisken Gruplar N X Ss t p
Cinsiyet Kiz 292 44,96 16.36 -7.49 .00*
Erkek 312 55.44 17.86
Okul Tira Ortaokul 510 50.35 17.55 -.070 .94
CiDOBO [HO 94 50.50 19.95
Ayr1 Oda Var 397 50.47 17.23 171 .86
Yok 207 50.20 19.23
Stiregen Var 63 51.07 17.59 327 74
Hastalik Yok 541 50.29 17.97
Cinsiyet Kiz 292 12.16 4.82 -7.18 .00*
Erkek 312 15.31 5.85
Okul Tira Ortaokul 510 14.06 6.08 -.149 .88
DOYAOC [HO 94 13.77 5.55
Ayr1 Oda Var 397 13.81 5.45 125 .90
Yok 207 13.75 5.88
Stiregen Var 63 14.15 577 547 .58
Hastalik Yok 541 13.75 5.58
Cinsiyet Kiz 292 15.33 6.44 -7.41 .00*
Erkek 312 19.29 6.67
Okul TUri Ortaokul 510 17.37 6.70 -.055 .95
OSTGOYD [HO 94 17.41 7.64
Ayr1 Oda Var 397 17.53 6.87 182 43
Yok 207 17.07 6.81
Siiregen Var 63 17.50 6.71 .158 .87
Hastalik Yok 541 17.36 6.87
Cinsiyet Kiz 292 10.20 4.14 -5.538 .00*
Erkek 312 12.27 4.96
Okul TUri Ortaokul 510 11.25 4.60 -.195 .84
BSDE [HO 94 11.36 5.20
Ayr1 Oda Var 397 11.18 4.47 .640 .52
Yok 207 11.44 5.11
Siiregen Var 63 11.88 4.69 1.095 27
Hastalik Yok 541 11.20 4.70
Cinsiyet Kiz 292 7.26 2.89 -5.16 .00*
Erkek 312 8.56 3.25
YPFYOD Okul Tari Ortaokul 510 7.94 3.14 277 .78
THO 94 7.85 3.19
Ayr1 Oda Var 397 7.93 3.05 .008 .99
Yok 207 7.93 3.33
Siiregen Var 63 7.52 2.81 -1.091 27
Hastalik Yok 541 7.98 3.18
*p<. 05

Tablo 7 incelendiginde dijital oyun bagimlilig1 l¢eginden alinan toplam puanlarmn ve

alt boyutlardan alinan puanlarm erkekler lehine anlamli bigimde farklilastigi gortilmektedir.
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Bununla birlikte, 6l¢cegin toplamindan ve alt boyutlardan alinan puanlarm okul tiirii, ayr1 bir
odaya sahip olma durumu ve siiregen bir hastaliga sahip olma durumuna gére anlamli olarak

farklilagmadig1 goriilmektedir.

Ogrencilerin oyun bagimlilig1 lgegi toplam puanlari ve alt boyutlardan aldiklar
puanlarin sinif diizeyi, aile durumu ve kardes sayisina gore farklilasip farklilagsmadigmi
belirlemek iizere yapilan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) sonuglar1 Tablo 8’de

verilmistir.
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Tablo 8

Dijital Oyun Bagimliligi Olgcesi Toplam Puan: ve Alt Boyutlar Puanlarinin Sinif, Aile
Durumu ve Kardes Sayisina Gore Farklilasmasina Iliskin Tek Yonli Varyans Analizi
(ANOVA) Sonuglart

Puan Degisken  Grup N X SS Var.K. KT Sd KO F p

CiDOBO Simif 5 144 4730 17.28 G.Arast1 217559 3 725.19 227 .07
6 139 51.12 1759 G.ci  191620.8 600 319.36
7 183 50.49 16.83 Toplam 193796.41 603
8 138 52.68 19.95
Aile Birlikte 547 49.7 175 G.Aras1  2368.9 2 11844 371 .02*%
Ayri 40 575 222 G.ig¢i 1914274 601 318.5
Vefat 17 532 166 Toplam 193796.4 603
Kardes Tek C. 52 532 188 G.Arasi 469.7 2 234 73 .48
Sayist  1kardes 293 50.2 175 G.ici 193326.6 601 321
2velzeri 259 49.9 18.1 Toplam 193796.4 603
DOYAOC Simif 5 144 1279 551 G.Arasi 216.84 3 72,28 232 .07
6 139 1415 574 G.ci 18696.28 600 31.16
7 183 13.83 4.97 Toplam 18913.13 603
8 138 1442 6.20
Aile Birlikte 547 135 54 G.Arasi 258.5 2 129.2 416 .01*
Ayri 40 156 6.9 G.ici 186545 601 313
Vefat 17 161 6.3 Toplam 189131 603
Kardes Tek C. 52 149 6.1 G.Arasi 84.9 2 424 135 .25
Sayist  1kardes 293 13.7 53 G.ici 18828.1 601 31.3
2velzeri 259 135 57 Toplam 189131 603
OSTGOYD Siif 5 144 16.13 6.63 G.Arasi  354.10 3 118.03 2.53 .056
6 139 17.66 6.59  G.ci  27954.07 600 46.59
7 183 17.44 6.79 Toplam 28308.17 603
8 138  18.30
Aile Birlikte 547 17.1 6.7 G.Arasi 349.8 2 1749 376 .02*
Ayn 40 202 80 G.I¢i 279582 601 465
Vefat 17 175 65 Toplam 28308.1 603
Kardes Tek C. 52 184 7.2 G.Arasi 67.9 2 33.9 72 48
sayist 1 kardes 293 17.2 6.6 G.I¢i 28240.2 601  46.9
2velzeri 259 173 6.9 Toplam 28308.1 603
BSGE Simif 5 144 1061 4.38 G.Arasi 110.97 3 36.99 1.67 .17
6 139 1121 467 G.e¢i 1322139 600 22.03
7 183 1140 459 Toplam 1333237 603
8 138 11.84
Aile Birlikte 547 11.1 45 G.Arasi 168.4 2 842 384 .02*
Ayri 40 132 6.0 G.Ici 131639 601 219
Vefat 17 118 41 Toplam 133323 603
Kardes Tek C. 52 118 6.9 G.Arasi 19.8 2 9.9 44 .63
Sayist  lkardes 293 112 5.2 G.i¢i 133125 601 221
2velizeri 259 111 45 Toplam 13332.3 603
YPFYOD Simif 5 144 776 3.22 G.Arasi 15.14 3 5.04 50 .67
6 139 809 291  G.ici 5976.20 600
7 183 7.80 2.83 Toplam 5991.35 603
8 138 8.11 3.67
Aile Birlikte 547 7.9 3.1 G.Arasi 12.0 2 6.0 .60 .54
Ayri 40 8.4 35 G.Ici 5979.3 601 9.9
Vefat 17 7.5 26 Toplam 5991.3 603
Kardes Tek C. 52 792 2.7 G.Arasi 2.3 2 1.1 12 .88
Sayist  1kardes 293 799 3.2 G.0ci 5988.9 601 9.9
2velizeri 259 7.8 3.0 Toplam 5991.3 603




Tablo 8 incelendiginde oyun bagimliligi toplam puaninin ve alt boyutlardan alinan
puanlarin aile durumuna gore anlamli olarak farklilastig1 (p<.05) goriilmektedir. Bununla
birlikte puanlarmn sinif diizeyi ve kardes sayisina gore ise anlamli olarak farklilagmadigi
gorulmektedir. Aile durumuna gore farklilasmanin hangi gruplar arasinda oldugunu

belirlemek amactyla Tukey Post-Hoc testi yapilmis ve sonuglar Tablo 9° da verilmistir.
Tablo 9

Dijital Oyun Bagimliligi Toplam Puani ve Alt Boyut Puanlarinin Farklilasmasina Iliskin

Tukey Post-Hoc Testi Sonug¢lar
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Gruplar Ortalama Farki Standart hata p
CiDOBO Birlikte-Ayri -7,72852 2,92321 ,023
OSTGOYD Birlikte-Ayri -3,06047 1,117115 ,017
BSGE Birlikte-Ayr -2,08483 ,76657 ,018

p<.05

Tablo incelendiginde oyun bagimliligi 6l¢eginden alinan toplam puanlarm ve oyun
stiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen deger alt boyutu ile bireysel sosyal
gorevlerin/6devlerin ertelenmesi alt boyutlarindan alinan toplam puanlarin anne babanin
birlikte ya da ayri/bosanmis olma durumuna gore farklilastigi goriilmektedir. Anne babasi
ayri/bosanmis olan dgrencilerin toplam puanlar1 ve alt boyutlardan aldiklar1 puanlar anne

babasi birlikte olan dgrencilere gore anlamli bigimde yuksektir.

Oyun bagimliligi toplam puanlarin ve alt boyutlar puanlarinin anne- babanin egitim
durumuna ve gelir duzeyine gore farklilasip farklilagmadigini belirlemek tizere yapilan tek

yonli varyans analizi (ANOVA) sonuglar1 Tablo 10” da verilmistir.



Tablo 10

Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi Toplam Puan: ve Alt Boyut Puanlarinin Anne-Babanin

Egitim Durumuna ve Gelir Durumuna Gore Tek Yonli Varyans Analizi (ANOVA) Sonuglar:
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Puan Degisken Grup N X SS Var.K KT Sd KO F p
Anne Tlkokul 220 49.7 16.9 G.Arasi 724.1 3 241.3 7 .52
Egitim Ortaokul 165 51.8 16.7 G.ici 193072.2 600 321.7
Lise 154 50.9 20.23 Toplam 193796.4 603
Universite 65 48.4 18.15
Baba [lkokul 134 49.7 17.4 G.Aras: 399.4 3 1331 41 74
CIDOBO Egitim O_rtaokul 160 51.0 19.2 G.ici 193396.9 600
Lise 217 509 175 Toplam 193796.4 603
Universite 93  48.8 17.2
Gelir Diisiik 28 533 205 G.Arasi 483.48 2 241.7 715 47
Orta 507 50.0 17.94 G.ici 1933129 601 3216
Yiksek 69 518 16.71 Toplam 193796.4 603
Anne [lkokul 220 134 57 G.Arasi 112.8 3 376 120 .30
Egitim Ortaokul 165 143 54  G.ici 18800.2 600 31.3
Lise 154 139 6.4 Toplam 18913.1 603
Universite 65 13.1
Baba Tlkokul 134 136 52 G.Arasi 26.1 3 8.7 27 .84
Egitim Ortaokul 160 140 6.0 G.ici 188869 600 314
DOYAOG Lise 217 138 55 Toplam 189131 603
Universite 93 134 54
Gelir Diisiik 28 152 7.2 G.Aras1 78.59 2 39.2 1.2 .28
Orta 507 136 55 G.ici 188345 601 31.3
Y iksek 69 141 531 Toplam 189131 603
Anne Ilkokul 220 17.0 6.6 G.Arasi 39.8 3 13.2 .28 .83
Egitim Ortaokul 165 176 6.4 G.ici 28268.2 600 47.1
Lise 154 175 75 Toplam 28308.1 603
Universite 65 172 7.1
Baba Ilkokul 134 167 6.6 G.Aras1 164.38 3 547 116 .32
Egitim Ortaokul 160 170 6.9 G.ici 281437 600 46.9
OSTGOYD Lise 217 180 68 Toplam 283081 603
Universite 93 17.2 6.7
Gelir Diisiik 28 177 7.2 G.Aras1 23.0 2 11.5 24 78
Orta 507 17.2 6.8 G.ici 282851 601 47.0
Yiksek 69 178 6.7 Toplam 28308.1 603
Anne Tlkokul 220 113 46 G.Arasi 70.5 3 235 106 .36
Egitim Ortaokul 165 11.6 43 G.ici 13261.8 600 22.1
Lise 154 111 49 Toplam 133332.3 603
Universite 65 104 5.0
Baba Tlkokul 134 115 46 G.Aras 100.6 3 335 152 .20
BSGE Egitim O_rtaokul 160 116 51 G.ici 132317 600 22.0
Lise 217 111 45 Toplam 133323 603
Universite 93 104 4.1
Gelir Diisiik 28 122 50 G.Aras1 34.0 2 17.0 76 .46
Orta 507 11.1 465 G.ici 132983 601 221
Yiksek 69 115 494 Toplam 133323 603




Tablo 10 (Devam)
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Puan Degisken Grup N X Ss Var.K KT Sd KO F p
Anne Tlkokul 220 7.8 2.9 G.Arasi 28.8 3 9.6 .96 .40
Egitim Ortaokul 165 8.2 3.1 G.Ici 5962.5 600 9.9
Lise 154 7.9 3.5 Toplam 59913 603
Universite 65 7.5 2.9
Baba Tlkokul 134 7.8 3.0 G.Arasi 33.0 3 11.0 1.1 .34
Egitim Ortaokul 160 8.3 3.3 G.Ici 5958.2 600 9.9
YPFYOD Lise 217 78 30 Toplam 59913 603
Universite 93 7.6 3.0
Gelir Diisiik 28 8.1 3.7 G.Arasi 16.8 2 8.4 .84 A2
Orta 507 7.8 3.0 G.i¢i 5974.4 601 9.9
Yuksek 69 8.3 3.3 Toplam 5991.3 603
p> .05

Tablo 10 incelendiginde p>.05 oldugu i¢in 6grencilerin oyun bagimliligi toplam

puanlar1 ve alt boyut puanlarini anne ve babanin egitim durumuna gore ve gelir durumuna

gore anlamli olarak farklilagsmadigi goriilmektedir.

Ogrencilerin ¢ocuklar igin dijital oyun bagimlilig1 6lgegi toplam ve alt boyutlardan

aldiklar1 puanlarin okul basarisi durumuna gore farklilagip farklilasmadigini belirlemek tlizere

yapilan tek yonlii varyans analizi (ANOV A) sonuglar1 Tablo 11°de verilmistir.



Tablo 11

Oyun Bagimliligi Toplam Puani ve Alt Boyut Puanlarmmin Okul Basaris: Durumuna Gore

Farklilasmasina Iligkin Tek YOonli Varyans Analizi (ANOVA) Sonuclar
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Puan Grup N X SS Var.K. KT Sd KO F p
CiDOBO  C.Kaotl 13 54,61 23,26 G.Aras1 15866,63 4 3966,65 13,35  .00*
Kéta 30 6550 23,66 G.ici 177929,78 599 297,04

Orta 178 5456 17,86 Toplam 193796,41 603
Iyi 227 48,77 16,60
C.lyi 156 44,67 15,30
DOYAO  C.Kotu 13 15,30 7,78  G.Aras1 1207,200 4 301,80 10,21  .00*
Kéta 30 17,86 7,47 G.i¢i 1770593 599 29,55
Orta 178 15,04 575 Toplam 18913,13 603
Iyi 227 13,14 5,09
C.lyi 156 12,39 4,84
OSTOYD C.Kotu 13 18,00 7,30  G.Aras1  1339,37 4 334,84 7,43 .00*
Kétl 30 22,13 7,64 G.ici  26968,80 599 45,02
Orta 178 18,53 6,49 Toplam 28308,17 603
Iyi 227 16,84 6,58
C.lyi 156 15,87 6,90
BSGE C.Kotu 13 12,69 540 G.Arast 1210,92 4 302,73 1496  .00*
Kotu 30 15,10 6,11 G.ici 1212145 599 20,23
Orta 178 12,39 480 Toplam 13332,37 603
Iyi 227 11,04 4,47
C.lyi 156 9,46 3,66
YPFYOD C.Kétl 13 8,61 495 G.Aras1 42581 4 106,45 11,45  .00*

Kéti 30 1040 431  G.iei 556553 599 9,29
Orta 178 858 3,32 Toplam 5991,35 603

fyi 227 773 282

Clyi 156 694 2,49

*p<.05

Tablo 11 incelendiginde dijital oyun bagimliligi toplam ve alt boyut puanlarmin
ogrencilerin okul basar1 durumuna gore anlamli olarak farklilastigi goriilmektedir. Bu
farklilagmanin hangi gruplar arasinda oldugunu belirleyebilmek amaciyla Tukey Post-Hoc

testi yapilmig ve sonuglar asagida Tablo 12° de sunulmustur.
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Tablo 12

Dijital Oyun Bagimlilig: Toplam ve Alt Boyut Puanlarinin Farklilasmasina Iliskin Tukey

Post-Hoc Testi Sonuclari

Gruplar Ortalama Fark Standart Hata p
CiDOBO Kétu-Orta 10.93 3,4 .01
Kotu-iyi 16.72 3.3 .00
Kétu-cok iyi 20.82 3.4 .00
Orta-iyi 5.79 1.72 .00
Orta-gok iyi 9.88 1.89 .00
DOYAOC Kotu-iyi 4.71 1.05 .00
Kétu-cok iyi 5.47 1.08 .00
Orta-iyi 1.89 544 .00
Orta-cok iyi 2.65 .596 .00
OSTGOYD Kotu-iyi 5.28 1.30 .00
Kétu-cok iyi 6.26 1.33 .00
Orta-cok iyi 2.66 .735 .00
BSGE Kétu-orta 2.70 .887 .02
Kotu-iyi 4.05 .873 .00
Kotu-cok iyi 5.63 .896 .00
Orta-iyi 1.35 .450 .02
Orta-cok iyi 2.93 .493 .00
YPFYOD Kétu-orta 1.81 .601 .02
Kotu-iyi 2.66 592 .00
Kotu-cok iyi 3.45 .607 .00
Orta-iyi .858 .305 .04

p<.05

Tablo 12 incelendiginde ders basarisini kotii olarak degerlendiren dgrenciler ile orta,
1yi ve ¢ok 1yi degerlendiren 6grenciler arasinda, kotii olarak degerlendirenlerin lehine anlamhi
farklilagma goriilmektedir. Ayrica ders basarisini orta olarak degerlendiren 6grenciler ile iyi
ve ¢ok iyi olarak degerlendiren dgrenciler arasinda da anlaml farklilik belirlenmistir. Bu
farkliliginda ders basarisini orta olarak degerlendiren 6grencilerin lehine oldugu

gorulmektedir.

Oyun bagimlilig: toplam ve alt boyut puanlarinin olumsuz yasam olaylar1 yasama ve
sosyal destek algisma gore farklilasip farklilasmadigini gérmek icin yapilan tek yonli varyans

analizi sonuglar1 Tablo 13’te verilmistir.



Tablo 13
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Oyun Bagimlilig: Toplam ve Alt Boyut Puanlarinin Olumsuz Yasam Olaylart Yasama Durumu

ve Sosyal Destek Algisina Gore Farklilasmasina Iliskin Tek Yonlu Varyans Analizi (ANOVA)

Sonuclar
Puan Degisken  Grup N X SS Var.K KT Sd KO F p
CIDOBO Olumsuz Evet 60 583 222 G.Arasi 8140.8 2 40704 13.1 .00*
Yasam Hayir 469 484 16.6 G.ici 185655.5 601
Olaylarn  Kismen 75 56.2 189 Toplam 193796.4 603
Sosyal Evet 481 487 16.8 G.Arasi 6380.9 2 3190.2 10.2 .00*
Destek Hayir 41 591 21.0 G.ici 187415 601 304
Kismen 82 553 204 Toplam 193794 603
DOYAOC  Olumsuz Evet 60 159 7.1 G.Aras1 748.0 2 374.0 123 .00*
Yasam Hayir 469 131 51 G.igi 18165.0 601  30.2
Olaylar1  Kismen 75 158 6.19 Toplam 18913.1 603
Sosyal Evet 481 131 51 G.Aras 618.4 2 309.2 10.1 .00*
Destek Hayir 41 16.7 6.8 G.ici 182946 601  30.4
Kismen 82 151 6.6 Toplam 189131 603
OSTGOYD Olumsuz Evet 60 197 7.2 G.Aras1  892.7 2 4463 9.7 .00*
Yasam Hayir 469 167 6.5 G.ici 274154 601 456
Olaylart  Kismen 75 195 7.4 Toplam 28308.1 603
Sosyal Evet 481 169 6.6 G.Arasi 4184 2 209.2 45 .01*
Destek Hayir 41 189 7.3 G.ci 27889.7 601  46.4
Kismen 82 19.0 7.2 Toplam 283081 603
BSGE Olumsuz Evet 60 131 59 G.Arasi 4039 2 2019 93 .00*
Yasam Hayir 469 108 43 G.lci 129284 601 215
Olaylart  Kismen 75 125 53 Toplam 133332.3 603
Sosyal Evet 481 108 44 G.Aras 543.7 2 271.8 12.7 .00*
Destek Hayir 41 147 52 G.dci 127885 601  21.2
Kismen 82 125 51 Toplam 133323 603
YPFYOD Olumsuz Evet 60 95 40 G.Arasi1 2055 2 102.7 10.6 .00*
Yasam Hayir 469 7.66 29 G.ici 5785.8 601 9.6
Olaylart Kismen 75 832 29 Toplam 5991.3 603
Sosyal Evet 481 76 29 G.Arass 1515 2 75.7 7.7 .00*
Destek Hayir 41 93 39 G.gi 5839.8 601 9.7
Kismen 82 86 35 Toplam 5991.3 603
*p<.05

Tablo incelendiginde dgrencilerin dijital oyun bagimlilig1 toplam puanlarmin ve alt

boyutlardan alinan puanlarm olumsuz olarak degerlendirilen yasam olaylar1 yasama
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durumuna gore ve sosyal destek algilarina gére anlamli olarak farklilastigi (p<.05)
gorulmektedir. Bu farklilagsmanin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek amaciyla

yapilan Tukey Post-Hoc sonuglar1 Tablo 14’ te sunulmustur.
Tablo 14

Oyun Bagimhilig: Toplam ve Alt Boyut Puanlarinin Gruplara Gére Farklilasmasina Iliskin

Tukey Post-Hoc Testi Sonuglar

Puan Gruplar Ortalama  Standart p Gruplar Ortalama Standart p
(OYO) Fark Hata (SD) Fark Hata
CIDOBO Evet- 9.8 24 .00 Evet- -10.3 2.8 .00
Hayir Hayir
Kismen- 7.8 2.1 .00 Evet- -6.5 2.1 .00
Hayir Kismen
DOYAOC Evet- 2.7 73 .00 Evet- -3.4 .89 .00
Hayir Hayir
Kismen- 2.6 .68 .00 Evet- -1.7 .65 .01
Hayir Kismen
OSTGOYD Evet- 2.9 .92 .00 Evet- -2.1 -.81 .02
Hayir Kismen
Kismen- 2.8 .83 .00
Hayir
BSGE Evet- 2.2 .63 .00 Evet- =32 15 .00
Hayir Hayir
Kismen- 1.6 .57 .01 Evet- -1.6 .88 .18
Hayir Kismen
YPFYOD Evet- 1.9 42 .00 Evet- -1.6 .50 .00
Hayir Hayir
Evet- -.98 37 .02
Kismen
p<.05

Tablo 14 incelendiginde oyun bagimlilig1 toplam ve alt boyut puanlarinin olumsuz
yasam olaylar1 yagsama durumuna gore anlamli olarak farklilastigi gorilmektedir. Buna gore
olumsuz yasam olaylar1 yasayan 6grencilerin yasamayanlara gére puanlari anlamli olarak
daha yiiksektir. Ayn1 sekilde kismen olumsuz yagam olaylar1 yasayan 6grencilerin puanlari
hi¢ yagamayanlara gore anlamli olarak daha yiiksektir. Bununla birlikte puanlarm sosyal
destek algisina gore anlamli olarak farklilagtigi ve bu farklilasmanin yeterli sosyal destegi

oldugunu diislinen 6grenciler lehine oldugu goriilmektedir.



Katilimcilarin oyun bagimliligi toplam ve alt boyut puanlarinin sahip olunan dijital
oyun araglarma gore farklilagip farklilagmadigini belirlemek amaciyla yapilan tek yonli

varyans analizi (ANOVA)sonuclar: Tablo 15°te sunulmustur.
Tablo 15

Oyun Bagimliligi1 Toplam ve Alt Boyut Puanlarmin Sahip Olunan Dijital Araglara Gore

Farkhilasmasina Iliskin ANOVA Sonuclar
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Puan Grup N X ss  VarK. KT Sd KO F p
CiDOBO Bilgisayar 69  49.94 16.05 G.Arasi 11929.7 5 23859 7.84 .00*
Tablet 62 4732 1895 G.ici 181866.7 598 304.12

Cep Tel. 99 4889 17.75 Toplam  193796.4 603
Birden F. 298 5213 17.62
Hepsi 18 6877 20.14
Hicbiri 58 4196 14.73
DOYAOC Bilgisayar 69  13.98 510 G.Arasi 671.45 5 1342 440 .00*
Tablet 62 12.96 5.79  G.lgci 18241.67 598 30.50
Cep Tel. 99  13.65 544  Toplam  18913.13 603
Birden F. 298 14.15 5.35
Hepsi 18 17.83 7.67
Hicbiri 58  11.55 4.98
OSTGOYD  Bilgisayar 69  16.71 550 G.Arasi 2570.94 5 5141 1194 .00*
Tablet 62 15.93 7.29  G.ici 2573723 598 43.03
Cep Tel. 99  16.62 6.49 Toplam  28308.17 603
Birden F. 298 18.32 6.78
Hepsi 18 25.66 6.57
Hicbiri 58  13.55 5.72
BSGE Bilgisayar 69  11.15 460 G.Aras 514.49 5 102.8  4.80 .00*
Tablet 62 10.70 543  G.lgci 12817.88 598 21.43
Cep Tel. 99 1101 4.67 Toplam  13332.37 603
Birden F. 298 11.48 4,53
Hepsi 18 15.83 5.93
Hicbiri 58  9.96 3.58
YPFYOD Bilgisayar 69 8.08 3.13 G.Arasi 134.69 5 26.09 275 .01*
Tablet 62 7.70 2.88 G.Ici 5856.65 598  9.79
Cep Tel. 99 7.60 3.14 Toplam 5991.35 603
Birden F. 298 8.16 3.18
Hepsi 18 9.44 4.24
Hicbiri 58  6.89 2.64
*p< .05

Tablo 15 incelendiginde katilimeilarin oyun bagimliligi toplam ve alt boyut
puanlarinin sahip olunan dijital oyun araglarma gore anlamli olarak farklilastig:
goriilmektedir. Bu farklilagsmanin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek amaciyla

yapilan Tukey Post-Hoc sonuglar1 asagida Tablo 16’ da sunulmustur.
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Tablo16

Oyun Bagimlilig1 Toplam ve Alt Boyut Puanlarimin Dijital Oyun Arag¢larina Gére

Farklilasmasina Iliskin Tukey Post-Hoc Sonuclart

Puan Gruplar Ortalama Fark Standart Hata p
CiDOBO Bilgisayar-hepsi -18.83 4.61 .00
Tablet-hepsi -21,45 4.66 .00
Cep tel.-hepsi -19,87 4.46 .00
Birden f.-hepsi -16,64 4.23 .00
Birden f.-higbiri 10,17 2.50 .00
Hepsi-higbiri 26.81 4.70 .00
DOYAOC Hepsi-tablet 4.86 1.47 .01
Hepsi-cep tel. 4.17 141 .03
Birden F.- higbhiri 2.60 .79 .01
Hepsi-higbiri 6.28 1.49 .00
OSTGOYD Hepsi-bilgisayar 8,95 1.73 .00
Hepsi-tablet 9,73 1.75 .00
Hepsi-cep tel. 9,04 1.68 .00
Hepsi-birden faz. 7,33 1.59 .00
Hepsi-hichiri 12.11 1.77 .00
Birden f.-hichiri
BSGE Hepsi-bilgisayar 4,67 1.22 .00
Hepsi-tablet 5,12 1.23 .00
Hepsi-cep tel. 4,82 1.18 .00
Hepsi-birden faz. 4,34 1.12 .00
Hepsi-higbiri 5.86 1.24 .00
YPFYOD Hepsi-hicbiri 2.54 .84 .03

Tablo 16 incelendiginde tiim dijital oyun araglarina sahip olan 6grencilerin puanlarinin
sadece bilgisayar, tablet ya da cep telefonu olan 6grencilere gére anlamli olarak farklilastig
goriilmektedir. Ayrica tiim dijital oyun araglarina sahip 6grencilerinoyun bagimliliginin
birden fazla dijital oyun aracina sahip olan ya da higbir dijital oyun aracina sahip olmayan
ogrencilere gore anlamli olarak farklilastigi goriilmektedir. Buradan hareketle sahip olunan

dijital oyun araglarinin sayisinin artmasiyla birlikte oyun bagimliliginin da arttig1 sdylenebilir.
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5.B6lum
Tartisma ve Oneriler

Bu boliimde arastirma kapsaminda elde edilen bulgular alt basliklar halinde
degerlendirilmistir. Sonrasinda ise arastirmanin bulgularindan hareketle okul psikolojik

danismanlarma ve aragtirmacilara yonelik Onerilere yer verilmistir.
5.1.Tartisma

5.1.1. Dijital oyun bagimhhg diizeyi ile psikolojik saglamhk ve bilingli
farkindahk diizeyleri arasindaki iliskinin incelenmesine iliskin tartisma. Arastirma
sonucunda elde edilen bulgularda dijital oyun bagimliligi ile psikolojik saglamlik arasinda
negatif yonde ve orta diizeyde iliski, dijital oyun bagimlilig1 ile bilingli farkindalik arasinda
negatif yonde ve orta diizeyde iliski ve psikolojik saglamlik ile bilingli farkindalik arasinda
pozitif yonde ve orta diizeyde iliski oldugu goriilmiistiir. Yapilan incelemede benzer sonuglara
ulagilan farkl ¢calismalari oldugu goriilmiistiir. Aktas (2018) yaptig1 calismada ortaokul
ogrencilerinde internet ve oyun bagimliliginin psikolojik saglamlikla iliskisini arastirmis ve
oyun bagimlilig ile psikolojik saglamlik arasinda negatif iliski oldugu sonucuna ulagmistir.
Kim (2016) yaptig1 deneysel ¢alismada internette oyun oynama onleyici programinin
cocuklarm oyun bagimlilig1 ve psikolojik saglamlik diizeyleri tizerindeki etkisini arastirmistir.
Program sonunda ¢ocuklarin oyun bagimlilig: diizeylerinde azalma goriiliirken psikolojik
saglamlik diizeylerinde artig goriilmiistiir. Canale ve digerlerinin (2018) yaptigi ¢alismada da
psikolojik saglamligin diisiik oyun bagimliligi puanlariyla iliskili oldugu bulunmustur.
Alanyazinda algilanan stres seviyesinin yiiksek olmasmin ve bireylerin strese karsi
hassaslhigmimn dijital oyun bagimliliginm sebeplerinden biri olabilecegi, bireylerin stresli ve
zorlu durumlardan kagmak i¢in oyuna yoneldikleri diistiniilmektedir (Snodgrass ve dig., 2014;

Young & Abreu, 2010). Zorlayici ve tehdit edici olaylara ragmen gelismeye devam edebilme
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anlamina gelen psikolojik saglamlik stres ve olumsuz durumlarla bas edebilmeyi igerir.
Buradan hareketle psikolojik saglamligin oyun bagimlilig1 gelisiminde koruyucu bir faktor

oldugu sdylenebilir.

Aragtirmanin bir diger bulgusu ise dijital oyun bagimlilig1 diizeyi ile bilingli
farkindalik arasinda negatif yonde bir iligski oldugu yoniindedir. Literatiir incelendiginde bu
sonugcla tutarl sonuglarin elde edildigi ¢aligmalar oldugu goriilmektedir. Donmez (2018)
yaptig1 calismada oyun bagimlilig ile bilingli farkindalik diizeyi arasinda negatif iliski oldugu
sonucuna ulagmistir. Yapilan bazi arastirmalarda da internet bagimliliginin bilingli farkindalik
ile iliskisi incelenmistir. Cay (2018) ve Sehidoglu (2014) yaptiklar1 ¢alismada internet
bagimlilig1 ve bilingli farkindalik arasinda negatif yonlii iliski oldugu sonucuna ulagsmislardir.
Bilingli farkindaligin dogasinda olumlu ya da olumsuz tiim duygu ve diisiincelerin insan
olmanin dogal bir pargasi oldugunu kabul edebilme ve yargisizca simdiki anda
yasadiklarimizi kabul edebilmeyi icerir. Bu baglamda bilingli farkindaligi yiliksek olan
bireyler onlar1 zora sokan duygu ve diisiinceleri kabul ederek diizenleme yoluna gidebilirler.
Boylece daha az oyun oynama ihtiyaci hissedebilirler. Bir diger agidan bakildiginda bilingli
farkindalig1 yiiksek olan bireyler oyun oynama istegi aninda ya da oyun oynarken
kendilerinde olup bitenlerin farkina daha kolay varabilirler. Bu da oyun bagimlilig1

gelisiminde Onleyici bir faktor olabilir.

5.1.2. Dijital oyun bagimhilig puanlarinin demografik degiskenlere gore
farklllasmamasina iliskin tartisma. Arastirmada dijital oyun bagimlilig1 diizeyinin cinsiyet,
okul tiirii, siif, aile durumu, kardes sayisi, anne-baba egitim diizeyi, algilanan gelir diizeyi,
algilanan okul basar1 durumu, ayr1 oda olup olmamasi, siiregen hastalik, olumsuz olarak
degerlendirilebilecek olaylar yasama, sosyal destek algisi ve sahip olunan dijital oyun

araglarina gore farklililasip farklilagsmadigi aragtirilmastir.
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Cinsiyet degiskeni i¢in yapilan analizlerde kiz ve erkek 6grencilerin oyun bagimliligi
toplam puaninin ve tiim alt boyutlardan elde edilen puanlarin anlamli bigimde farklilastigi ve
erkek 6grencilerin oyun bagimlilig1 diizeylerinin kiz 6grencilere gore anlamli diizeyde yiiksek
oldugu goriilmiistiir. Bu sonug daha 6nce yapilmis bir¢ok ¢alismanin sonucu ile tutarhk
gostermektedir (Gentile, 2009; Griffiths & Hunt, 1995; Horzum, 2011; inal & Cagiltay, 2005;
Kilig, 2009; Ko ve dig., 2005; Lucas & Sherry, 2004). Ogel (2012) dijital oyun oynama
esnasinda erkek beyninin 6diil ve bagimlilikla ilgili boliimiiniin daha hizli bir sekilde aktive
oldugunu ve hizli bir sekilde haz elde edilmesinin bagimlilik gelistirme olasiligin arttirdigini
dile getirmistir. Bu baglamda erkek 6grencilerin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin daha
yiiksek olmasmin bir sebebi olarak beyindeki bu biyolojik farklilik diisiiniilebilir. Bir diger
acidan bakilacak olursa bu farkliligin toplumsal cinsiyet rollerinden de kaynaklaniyor
olabilecegi sdylenebilir. Dijital cihazlar ve oyunlar toplumda daha ¢ok erkek ugrasi olarak
olarak goriilmekte, kiiciik yaslardan itibaren kiz cocuklarina bebek, mutfak seti gibi
oyuncaklar alimirken erkeklere daha teknik ve dijital oyuncaklar alinmakta, erkek ¢ocuklarmin
bilgisayar, konsol gibi araclarla daha fazla vakit gecirmesine ve internet kafelere gitmelerine
daha kolay miisade edilmekte ancak kiz ¢ocuklarina ev islerine yardimci olma, kiigiik kardesle
ilgilenme gibi beklentiler yiiklenmektedir. Tiim bu unsurlarmm erkek ¢ocuklarinin dijital

oyunlara kars1 daha fazla bagimlilik gelistirmelerine neden olabilecegi diistiniilmektedir.

Okul tird degiskeni igin yapilan analizlerde arastirmaya katilan 6grencilerin 6grenim
gérmekte olduklar1 okul tiiriine gore oyun bagimlilig1 diizeylerinin farklilasmadigi
gOrilmistiir. Bu durumun akilli telefonlarin, tabletlerin ve bilgisayarlarin kullaniminin
oldukca yaygin oldugu ve her bireye hitap edebilecek ¢ok fazla sayida ve farkl ¢esitte dijital
oyun bulunmasi ile agiklanabilir. Bununla birlikte bu okullar genellikle ayni1 ¢evre i¢inde
bulunmaktadir ve ders miifredatlar1 agirlikli olarak aynidir. Bu durumlar da farklilasmamanin

bir sebebi olarak diisiiniilebilir. Literatiir incelendiginde ise klasik ortaokul ve imam hatip
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ortaokul dgrencilerinin oyun bagimlilig1 diizeylerini arastiran herhangi bir ¢aligmaya
rastlanmamistir. Eryilmaz ve Cukur6z (2018) tarafindan lise 6grencileriyle yapilan ¢aligmada
da 6grencilerin oyun bagimlilig1 diizeylerinin 6grenim gormekte olduklar1 okul tiirline gore

farklilagsmadig1 bulunmustur.

Elde edilen bulgular 6grencilerin oyun bagimliligi diizeylerinin simf degiskenine gore
farklilasmadigin1 géstermektedir. Bu sonu¢ calismaya katilan 6grencilerin yaslarimin birbirine
yakin olmasiyla ve dijital araglarin yayginlagsmasiyla bir¢ok 6grencinin heniiz okula bile
baslamadan dijital oyun oynamaya baslamasiyla ve okullarda bilisim teknolojisi derslerinde
esit oranda bu cihazlar1 kullanma sans1 bulmalar1 ile agiklanabilir. Eryilmaz ve Cukurlu6z
(2018) tarafindan yapilan ¢calismada da benzer bir sonuca ulasilmistir. Literatiirde siif
diizeyine gore oyun bagimlilig1 diizeyinin farklilagtig1 sonucuna ulasan caligmalar da
mevcuttur. Oncel ve Tekin (2015), ortaokul dgrencileri ile yaptiklar1 calismada 8. Siif
ogrencilerinin 5. ve 6. Siif 6grencilerine gore daha yiiksek diizeyde oyun bagimliligina sahip
olduklarin1 bulmuslardir. Benzer sekilde Erboy (2010) ilkdgretim 6grencileriyle yaptigi
calismada 5. smif 6grencilerinin oyun bagimlilig1 diizeylerinin 4. sinif 6grencilerine gore daha
yiiksek oldugu sonucuna ulagsmistir. Her iki ¢calismada da ¢ikan bu sonug 6grencilerin
yaslarinin artmasiyla oynayabilecekleri oyun sayisinin ve ¢esitliligin artmasiyla ve internet

kafelere daha rahat gidebilmeleriyle agiklanmastir.

Yapilan analizlerde dijital oyun bagimliligi toplam puanimnim ve “oyun stiresinde
tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen deger” alt boyutu ile “bireysel sosyal
gorevlerin/6devlerin ertelenmesi” alt boyutundan alman puanlarin aile durumuna gore
anlamli olarak farklilagtigi goriilmektedir. Anne babasi ayri/bosanmig olan dgrencilerin
puanlar1 anne babasi birlikte olan 6grencilere gére anlamli olarak daha yiiksektir. Bu sonug,
anne babanin bir arada olmamasinin ¢ocuk iizerindeki kontrolii azalttig1 ve ¢ocuklarin daha

fazla dijital oyun oynamasma yol a¢t1g1 seklinde yorumlanabilir. Ayrica ¢cocuklarin evden
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uzakta olan ebeveynin yoklugundan dolay1 olumsuz duygulara sahip olabilecegi ve bu
durumun onlar1 daha fazla dijital oyun oynamaya itiyor olabilecegi diisiiniilmektedir. Durum
farkl bir perspektiften ele alindiginda ebeveynlerin bosanmanin olasi olumsuz etkilerini
cocuklara yansitmak istemedikleri i¢in daha hosgoriilii ve izin verici bir tutum i¢inde
olduklar1 ve bu nedenle dijital oyun araci satin alma ya da daha fazla oyun oynamaya izin

verme egiliminde olduklar1 diisiintilebilir.

Kardes sayisina gore dijital oyun bagimliligi diizeylerinin farklilagip
farklilasmadigina bakilmig ve anlamli bir farklilagsma olmadigi goriilmiistiir. Tek ¢ocuk
olanlar ile bir kardese sahip olanlar ve iki ya da daha fazla kardese sahip olan 6grencilerin
dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri birbirine benzerdir. Benzer sonuglarin elde edildigi farkli
calismalar da mevcuttur. Solak (2012), Hazar (2016) ve Aydogdu (2018) tarafindan yapilan
calismalarda da oyun bagimliligin kardes sayisina gore farklilasmadigi sonucuna ulagilmastir.
Bu durum iizerinde bir¢ok evde her bireye ait ayr1 dijital araglarin olmasinin ya da olmasa bile
rahatlikla anne babanin araglarini kullanabilmelerinin etkili oldugu diisiiniilebilir. Kardeslerin
birlikte oynamak ya da paylasimda bulunmak yerine arkadaslariyla dijital oyun oynadiklari,

oyun ortamlarindaki bireylerle paylagimda bulunduklar1 diisiiniilebilir.

Ogrencilerin dijital oyun bagimliliklar1 diizeylerinin anne ve babanin egitim
durumuna gore farklilasip farklilasmadigina bakilmis ve anne babanin egitim durumunun
oyun bagimlilig1 tizerinde anlamli bir farkliliga neden olmadig1 goriilmiistiir. Literatiire
bakildiginda anne babanin egitim durumuna gore dijital oyun bagimliligina iliskin
bulgularmnin farklilik gdsterdigi goriilmektedir. Aydogdu (2018) ve Hazar ve digerleri (2017)
tarafindan yapilan ¢aligmalarda anne ve baba egitim durumuna goére oyun bagimlilig: farklilik
gostermezken Gokgearlan ve Durakoglu (2014) tarafindan yapilan ¢aligmada anne babanin
egitim diizeyinin artmasiyla ¢ocuklarmn oyun bagimlilig: diizeylerinin arttig1 bulunmustur.

Aragtirmacilar bu farkliliga ebeveynlerin egitim diizeylerinin artmasiyla beraber ig bulma



89

oranlarinda da artis olabilecegi, dolayisiyla ebeveynlerin evde daha az bulunabilecegi ve bu
durumun gocuklar tzerinde daha az kontroliin olmasi sonucuna yol agabilecegini
diistinmektedirler. Mevcut ¢alismada herhangi bir farklilasmanin goriilmemesinin bir nedeni
olarak bir¢ok ebeveynin dijital araglara sahip olmasi ve ebeveynlerin dijital ara¢ kullanimi
konusunda ¢ocuklarina rol model olmalar1 diisiiniilebilir. Bir diger agidan bakilacak olursa,
ebeveynlerin dijital oyunlar ve cocuklar tizerindeki etkilerine yonelik bilinglilik seviyelerin

egitim durumuna gore degismedigi sdylenebilir.

Yapilan bir diger analiz ise algilanan gelir durumunun 6grencilerin dijital oyun
bagimliliklar1 iizerinde farklilasmaya neden olup olmadigini belirleyebilmek amaciyla
yapilmistir. Analiz sonucunda 6grencilerin oyun bagimlilik diizeylerinin algiladiklar: gelir
durumuna gore farklilasmadigi goriilmektedir. Bu sonug Inal & Cagiltay (2005) ve Horzum
(2011) tarafindan yapilan ¢alismalarin sonuglariyla farklilik gostermektedir. Ad1 gegen
calismalarda oyun bagimliligini gelir diizeyiyle dogru orantili olarak arttig1 sonucuna
ulagilmistir. Bu durum diisiik gelirli ailelerin bile en azindan bir cep telefonuna sahip oldugu
ve en eski telefon modellerinde bile oyun olmasiyla agiklanabilir. TUIK 2017 verilerine gore

akilli telefon bulunan ev oraninin %97.8 oldugu belirlenmistir.

Algilanan okul basar1 durumu degiskenine gore yapilan analizlerde dijital oyun
bagimliligmin gruplara gore farklilagtigi goriilmiistiir. Okul basarisini1 kotii ve orta olarak
algilayan 6grencilerin oyun bagimlilig1 diizeylerinin basarilarini iyi ve ¢ok 1yi olarak algilayan
ogrencilere gore daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Bu sonu¢ Aydogdu (2018) tarafindan
yapilan ¢aligmanin sonuglari ile tutarlidir. Oyun bagimlilig: ile okul basar1 algis1 arasinda ¢ift
yonlii dogrusal bir iliskinin varligini géstermektedir. Ogrenci kendini basarisiz olarak
algiladig1 i¢in dijital oyunlara daha fazla egilim gosteriyor olabilir. Ya da dijital oyunlara
fazla zaman ayirdig1 i¢in derslerine yeteri 6zeni gdsteremiyor ve bu da basarisma olumsuz

olarak yansiyor olabilir.
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Ayrn bir odaya sahip olup olmama durumuna gore dgrencilerin dijital oyun
bagimlilig1 seviyelerinin farklilasmadigi goriilmiistiir. Her ne kadar ayr1 bir odaya sahip
olundugunda aile kontroliiniin daha az olmasi ve iletisimin nispeten az olmasindan dolay1
bagimliligin artmasi beklenen bir durum iken giiniimiizde bireylerin yolda yiiriirken, otobdiste
yolculuk yaparken bir yerde beklerken bile oyun oynadiklari ger¢egi goz oniinde

bulunduruldugunda bu sonucun anlasilir oldugu diisiiniilmektedir.

Siiregen hastalik degiskenine gore yapilan analizlerde dijital oyun bagimliligi
diizeyinin herhangi bir farklilik géstermedigi sonucuna ulasilmistir. Siiregen hastaligi olan
bireylerin hastaliklar1 nedeniyle evde ve hastanede daha fazla zaman gec¢irmek durumunda
kaldiklar1 ve bu durumun arkadaslarla iletisimi azalttig1 ve bireylerin zamanlarini oyun
oynayarak ge¢irme olasiliginin yiiksek oldugu diisiiniilebilir. Bu agidan degerlendirildiginde
sonug sasirticidir. Sonug iizerinde farkli faktorler etkili olmus olabilir. Ayrica siiregen hastalik
kavramiin aragtirmaya katilan 6grenciler tarafindan yeteri kadar anlagilmamis oldugu
diisiiniilebilir. Literatiirde siiregen bir hastalifa sahip olma durumuyla oyun bagimliliginin

iligkisinin arastirildig1 bir ¢alismaya rastlanmamustir.

Aragtirmaya katilan 6grencilerin oyun bagimlilig1 diizeylerinin yoksulluk, akran
baskisi, siddet gibi olumsuz olarak degerlendirilebilecek yasam olaylar1 yasama durumuna
gore anlamli olarak farklilastig1 goriilmektedir. Olumsuz yasam olaylar1 yasadiklarini ve
kismen olumsuz yasam olaylar1 yasadiklarini belirten 6grencilerin olumsuz olarak
degerlendirilebilecek yasam olaylarini hi¢ yasamayan 6grencilere gore daha yiiksek diizeyde
oyun bagimliliklarin oldugu goriilmiistiir. Bu sonug, bireylerin yasadiklar1 olumsuz olaylar
unutmak ve neden oldugu duygusal yiikten kurtulmak amaciyla artan diizeyde dijital oyun
oynamaya yonelme egiliminde olduklar1 seklinde yorumlanabilir (Young & de Abreu, 2010).
Gergek hayatta yasadiklarini ve sahip olamadiklarini1 oyun araciligiyla telafi ediyor olabilirler

(Tekkursun-Demir & Mutlu Bozkurt, 2019). Ornegin yoksulluk yasayan bir birey oyunda
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biiyiik bir saraya ve hazineye sahip olan bir krali oynayarak bu ihtiyacini doyurabilir. Ya da

siddet goren bir birey oyunda fiziksel giicle ve silahlarla kendini koruyabilir.

Yapilan analizlerde oyun bagimliliginin yeterli sosyal destege sahip olma algisina
gore farklilagtig1 goriilmiistiir. Yeterli sosyal destege sahip olduklarini diisiinen 6grencilerin
kismen sosyal destege sahip olan 6grencilere ve yeterli sosyal destege sahip olmadiklarini
diisiinen 6grencilere gore oyun bagimlilik diizeylerinin anlamli bigimde diisiik oldugu
goriilmiistiir. Bu sonu¢ Yavuz'un (2018) ¢alismasiyla da tutarhdir. Yeterli sosyal destegi
oldugunu diisiinen bireylerin kendilerini daha az yalniz hissedebilecekleri, bir problemle
karsilastiklarinda sosyal ¢evrelerinden yardim alarak problemin Ustesinden gelebilecekleri ve

boylece problemlerden kagmak i¢in oyun oynamaya ihtiyag duymayacaklar1 soylenebilir.

Sahip olunan dijital oyun ara¢larimin oyun bagimlilig1 izerinde herhangi bir
farklilasmaya neden olup olmadigmni belirlemek i¢in yapilan analizlerde birden fazla dijital
oyun aracina sahip olan 6grencilerin hi¢bir araca sahip olmayanlara gore ve telefon, tablet,
bilgisayar gibi dijital oyun araglarinin hepsine sahip olanlarin bu araglardan yalnizca birine
sahip olanlara gore daha yiksek diizeyde oyun bagimliliklarinin oldugu sonucuna ulagilmustir.
Bir diger deyisle oyun araglarinin sayisinin ve ¢esidinin artmasinin oyun bagimliligi
gelistirme olasiligini arttirdig1 sdylenebilir. Bu sonug, sahip olunan oyun araglarmin
artmastyla oyuna erisimin ve oyun ¢esitliligin de arttig1 ve bireyleri daha fazla oyun

oynamaya yonelttigi seklinde yorumlanabilir.

5.2. Oneriler

5.2.1. Ortaokul kademesinde gorev yapan okul psikolojik danismanlarina yonelik
oneriler. Okul psikolojik danigmanlarinin gergeklestirdigi en 6nemli galismalardan biri de
onleyici ¢aligmalardir. Hentiiz dijital oyun bagimlilig1 gelismeden ¢esitli dnleyici ¢aligmalar

yapilabilir. Bu ¢aligmada dijital oyun bagimliligi ile psikolojik saglamlik ve bilingli
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farkindalik arasinda negatif yonlii bir iliski oldugu sonucuna ulasilmistir. Bir diger deyisle
ogrencilerin psikolojik saglamlik ve bilingli farkindalik diizeyleri arttik¢a dijital oyun
bagimlilig1 diizeyleri azalmaktadir. Buradan hareketle psikolojik saglamlik ve bilingli

farkindalik temelli 6nleyici ¢aligmalar yapilabilir.

Hazirlanacak olan psikolojik saglamlik gelistirme programlarinda bireylerin
hayatlarindaki koruyucu faktorleri miimkiin oldugunca arttirma ve risk faktérlerini miimkiin
oldugunca azaltmaya yonelik uygulamalar yapilabilir. Koruyucu faktorlerden olan 6z
diizenleme becerileri, problem ¢6zme becerileri ve etkili bag etme becerilerini gelistirmeye
yonelik uygulamalar gergeklestirilebilir. Oz diizenleme becerileri kapsaminda duygu
diizenleme ve drtilerini kontrol edebilmenin yani sira zaman yonetimi ile ilgili de ¢aligmalar

yuratalebilir.

Bilingli farkindalik diizeyini gelistirebilmek adina bireysel ya da grup halinde bilingli
farkindalik uygulamalarma yonelik ¢alismalar diizenlenebilir. Bu uygulamalar nefese
odaklanma, bedende olup bitenlere odaklanma, yiriime, oturma, dinleme, gérme gibi
eylemlere odaklanma, duygulara odaklanma ve diisiincelere odaklanma gibi farkindalik

gelistirme uygulamalarini igerebilir.

Calismada risk faktorlerinden biri olan olumsuz yasam olaylar1 yasadigini belirten
ogrencilerin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Bu
noktada 6grencilerin yasadiklari olumsuz olaylarla daha etkili bir bicimde basa
cikabilmelerine yonelik duygularini ifade edebilme, problem ¢6zme ve sorunla bas edebilme
becerilerini gelistirmeye yonelik psiko-egitim programlar1 hazirlanabilir, bireysel ve grupla

danigsma oturumlar ytiriitiilebilir.

Calismada oyun bagimlilig1 iizerinde etkili olan bir diger degiskenin sosyal destek

algis1 oldugu goriilmiistiir. Bu baglamda 6grencilerin algilanan sosyal destek diizeylerini
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arttirabilme amaciyla sosyal beceri ve yeterliklerini gelistirmeye yonelik programlar
hazirlanabilir, bireylerin etraflarmdaki sosyal destek unsurlarini fark etme ve 6grenmelerine
yonelik ¢aligmalar diizenlenebilir. Okul kapsaminda ve ¢esitli goniillii kuruluslar araciligiyla
baskalarma destek olma firsatlar1 yaratilabilir. Ogrencilerin kendi yetenek ve ilgilerini
kesfedebilecekleri okul kapsamli etkinlikler diizenlemek ve okul dis1 etkinliklere
yonlendirmek yararli olabilir. Boylelikle bireyler dijital oyun oynamak diginda farkli
alternatifleri oldugunu gorebilirler. Bu etkinlikler sayesinde benlik algilar1 olumlu yonde
geligebilir, kendilerini daha yeterli gorebilirler. Ayrica farkl etkinliklerin gerceklestirildigi

sosyal ortamlar 6grencilerin sosyallesmelerine katk1 saglayabilir.

Caligma kapsaminda okul basar1 durumu algismnin oyun bagimliligi tizerinde etkili
oldugu sonucuna ulagilmistir. Bu baglamda basarisizliga neden olan unsurlar1 anlamaya ve

etkili ders ¢aligma stratejilerini gelistirmeye yonelik ¢alismalar yapilabilir.

Calisma sonucunda anne babasi ayri/bosanmis olan 6grencilerin oyun bagimliligi
puanlarinin daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Bu nedenle anne babalara yonelik bosanma

stireci, gocuga etkileri ve tutumlarla ilgili bilgilendirici ¢alismalar yapilabilir.

Calismada sonuglarindan biri de 6grencilerin sahip olduklar1 dijital ara¢ sayis1 ve
cesidi artikca oyun bagimliligi puaninin da arttig1 yoniindedir. Buradan hareketle dijital
araglar ve dijital oyunlarin 6zellikleri, i¢erikleri, olumlu/olumsuz etkileri ve bu
araglarm/oyunlarin uzun siire kullanimmin etkileri ile ilgili 6grenci ve velilere yonelik

bilgilendirici ¢aligmalar yapilabilir.

5.2.2. Arastirmacilara yonelik éneriler. Iliskisel tarama modeline gore yapilan bu
caligmada psikolojik saglamlik ve bilingli farkindaligin dijital oyun bagimlilig ile arasinda

negatif yonlii bir iligki oldugu goriilmiistiir. Buradan hareketle psikolojik saglamlik ve bilingli
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farkindalik temel almarak hazirlanacak programlarin dijital oyun bagimliligi tizerindeki

etkisinin incelenecegi deneysel ¢caligmalar tasarlanabilir.

Calisma kapsaminda dijital oyun bagimlilig1 diizeyinin cinsiyet, aile durumu, okul
basar1 algisi, olumsuz olarak degerlendirilebilecek yasam olaylar1 yasama, sosyal destek algist
ve sahip olunan dijital oyun araglarina gore farklilagtigi goriilmiistiir. Bu degiskenlerin dijital

oyun bagimliliginda oynadigi role iligkin daha ileri ¢galismalar yapilabilir.

Okul bagarini arttirmaya yonelik deneysel ¢calismalar yapilarak oyun bagimliligt

iizerindeki etkisi arastirilabilir.

Calismada olumsuz yasam olaylar1 yasadigini belirten d6grencilerin oyun bagimliligi
puanlarinin daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Buradan hareketle problem ¢6zme ve bas etme
becerileri temel alinarak hazirlanack programlarin oyun bagimlilig1 iizerindeki etkisini

arastirmaya yonelik deneysel ¢calismalar yapilabilir.
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Ekler

Ek 1: Kisisel Bilgi Formu

Kisisel Bilgi Formu

Degerli Ogrenciler;

Bu caligma ortaokul Ogrencilerinin dijital oyun bagimliligi ile psikolojik saglamlik ve bilingli
farkindalik diizeyleri arasindaki iliskiyi incelemek amaciyla yapilmaktadir. Calismanin sonuglari
bilimsel bir arastirmada kullanilacaktir. Sizden bu arastirmanin verilerinin toplanmasinda yardim
istenmektedir. Bu kapsamda asagida verilen sorulart okuyup sizin igin uygun olan secenegi
isaretleyerek arastirmaya katki saglayabilirsiniz. Liitfen her climleyi dikkatle okuyarak size en uygun
gelen segenegi isaretleyiniz. Her ciimle i¢in sadece bir segenegi isaretleyiniz ve hicbirini bos
birakmayiniz. Vereceginiz igten cevaplariniz sadece bu aragtirmada kullanilacak olup Kesinlikle
baskalari ile paylasilmayacaktir. Degerli katkilarmizdan dolayi tesekkiir eder, hayatta mutluk ve basari

dilerim.

Burcu KESKIN
Yiiksek Lisans Ogrencisi

Uludag Universitesi

Arastirma ile ilgili yapilan agiklamalar1 anladim, arastirmayla ilgili tiim sorularim cevaplandi.
Arastirmaya katilmayi
Kabul ediyorum () Kabul Etmiyorum ()

1) Cinsiyetiniz: Kiz( ) Erkek ()
2) Yasmmz: .............ooeenln.
3) Okul Tiirii: Ortaokul ( )  Imam Hatip Ortaokulu ( )

4) Smifimiz: 5() 6() 7() 8()

5) Aile Durumu: Birlikte ( ) Ayri/Bosanmig ( ) Vefat ()

6) Ailenizde sizin haricinizde kag kardesiniz var:
( ) Tek cocugum
( ) 1 kardes
( ) 2 kardes veya iizeri
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7)Annenizin egitim diizeyi: 8) Babanizin egitim diizeyi:
Okur-yazar degil () Okur-yazar degil ( )
Ilkokul () Tkokul ()
Ortaokul () Ortaokul ()
Lise () Lise ()
Universite () Universite ()

9)Ailenizin gelir diizeyini nasil degerlendiriyorsunuz?
Diisuk () Orta () Yiksek ()
10)Okul basarinizi nasil degerlendiriyorsunuz?
Cok Kétu () Kotu () Orta () Iyi () Coklyi ()
11) Ayr bir odaniz var m1? Evet () Hayir ()
12) Siiregen bir hastaliginmiz var mi? Varsa belirtiniz ....................

13) Olumsuz olarak degerlendirebileceginiz yasam olaylar1 ( siddet, ekonomik yoksunluk, akran
baskisi, aile i¢i ¢catisma vb. ) yasadiniz mi?

Evet () Hayir () Kismen ()

14) Yeterli sosyal desteginizin (aile, akraba, arkadas) oldugunu diisliniiyor musunuz?
Evet () Hayir () Kismen ()

15) Asagidaki dijital oyun araglarindan hangisi/ hangilerine sahipsiniz?

Bilgisayar ( ) Tablet ( ) Cep telefonu ( )Hichiri ( )

16) Giinde ortalama kag saat dijital oyun oynuyorsunuz? ..................



Ek 2: Cocuklar I¢in Dijital Oyun Bagimlihig: Olcegi

Cocuklar I¢in Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi
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g
5
@] ~
2 g s v/
E & E 2 74
= > N S g
Maddeler e B 5 F E
T N N N ~
1.  Mutsuz oldugum zamanlarda dijital oyun oynamak beni rahatlatir. 1 2 3 4 5
2. Dijital oyun oynarken aciktigimin farkina varmam. 1 2 3 4 5
3. Her defasinda daha uzun siire dijital oyun oynamak isterim. 1 2 3 4 5
4.  Dijital oyun oynamadigim zaman kendimi huzursuz hissederim. 1 2 3 4 5
Annem ve babam dijital oyun oynamami engellerse onlara dijital
5. 1 2 3 4 5
oyun oynamak i¢in israr ederim.
Istedigim zaman dijital oyun oynayamazsam
6. 1 2 3 4 5
sinirlenirim/6fkelenirim.
7. Sinifta ders esnasinda dijital oyun oynamay1 hayal ederim. 1 2 3 4 5
8.  Dijital oyun oynamadigim zaman istahim kagar. 1 2 3 4 5
9.  Okul disindaki vaktimin ¢ogunu dijital oyun oynayarak geciririm. 1 2 3 4 5
Bilgisayar, cep telefonu, tablet gibi teknolojik araclari
10. 1 2 3 4 5
gordiigimde aklima gelen ilk sey dijital oyun oynamak olur.
Giin igerisinde birden bire/aniden dijital oyun oynamay1
11. 1 2 3 4 5
istedigim zamanlar olur.
Dijital oyun oynadigim i¢in arkadaglarimla baska oyunlar
12. 1 2 3 4 5
oynamaya zamanim kalmaz.
Ev disinda herhangi bir yere gittigimde dijital oyun
13. 1 2 8 4 5

oynayabilecegim bir arag (bilgisayar, telefon, tablet, konsol vb.)
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var mi1 diye etrafa bakinirirm.

14.

Bagkalar1 ile yiiz yiize sohbet etmek yerine dijital oyun oynamay1

tercih ederim.

15.

Sabah uyandigimda aklima gelen ilk sey dijital oyun oynamak

olur.

16.

Bilgisayar, telefon, tablet ve konsol gibi dijital oyun araglarindan

uzak kalmayi istemem.

17.

Dijital oyun oynadigim i¢in bagka tiirlii eglenceli aktivitelere

(spor, miizik gibi) zamanim kalmaz.

18.

Dijital oyunlar hayatimin olmazsa olmaz bir par¢asidir (benim

icin cok dnemlidir).

19.

Dijital oyun oynamak i¢in ev 6devlerimi aksattigim zamanlar

olur.

20.

Dijital oyun oynarken tuvalet ihtiyacimi erteledigim zamanlar

olur.

21.

Dijital oyunun olmadig bir hayat bana sikic1 gelir.

22.

Okula gitmek yerine dijital oyun oynamay tercih ederim.

23.

Baskalarna (aile, arkadaglar, 6gretmenler vb.) dijital oyun

oynadigim siireyle ilgili yalan sdyledigim olur.

24,

Dijital oyunun olmadig bir hayat bana anlamsiz gelir.




Ek 3: Cocuk ve Geng Psikolojik Saglamlik Olgegi

Cocuk ve Geng Psikolojik Saglamlik Ol¢egi (CGPSO-12)
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tanimlamiyor

tanimliyor

tanimliyor

Beni tamamen

tanimliyor

Hayatimda sayg1 duyabilecegim insanlar var.

Egitim almak benim i¢in 6nemlidir.

Ailem benim hakkimda bir¢ok seyi bilir (6rnegin, arkadaslarimin
kim oldugunu, nelerden hoslandigimi) .

IR IS

Basladigim faaliyetleri/isleri bitirmeye ¢aligirim.

~ = = | Benihic

oo | Gokaz

w W @ @ Bjraz tanimhyor

~ o~ » | Oldukca

o1 o1 o1 O

o

Bir seyler istedigim sekilde gitmediginde, diger insanlara ve
kendime zarar vermeden bu durumu ¢ozebilirim (6rnegin, siddete
basvurmadan veya kotii seyler sdylemeden)

-

N

w

I

(6]

Yardima ihtiyacim olursa, nereden yardim alabilecegimi bilirim.

Kendimi okuluma ait hissediyorum.

Ailem zor zamanlarimda yanimdadir (6rnegin hasta oldugumda
veya basim sikistiginda).

© © N o

Arkadaslarim zor zamanlarimda yanimdadir.

Yasadigim toplumda bana adil bir sekilde davranilir.

11.

Hayatimda gelecekte kullanacagim yeteneklerimi gelistirece§im
firsatlara sahibim.

12.

Ailemin aile geleneklerini ve kilturini seviyorum.

3 B A e TSN RSN Vg T

NN NN N ININ
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Ek 4: Cocuk ve Ergenler I¢in Bilinglilik Olgegi

Cocuk ve Ergenler icin Bilinclilik (")l(;egi
Sevgili Arkadaslar,

Sorular1 yanitlarken size en uygun ifadeyi belirtmeniz gerekmektedir. Bunun icin
asagidaki bilgileri dikkate aliniz.

0= Dogru Degil

1= Nadiren Dogru
2= Bazen Dogru

3= Genellikle Dogru

4= Her zaman Dogru

Dogru | Nadiren | Bazen | Genellikle | Her
Degil | Dogru | Dogru | Dogru zaman
Dogru

1 | Anlam veremedigim duygularim 0 1 2 3 4
nedeniyle GzulGrim.

2 | Okulda yaptiklarimin farkinda 0 1 2 3 4
olmadan smiflar arasinda dolasirim.

3 | Kendimi mesgul ettigim i¢in duygu | O 1 2 3 4
ve diisiincelerimin farkina
varamam.

4 | Sahip oldugum baz1 duygulari 0 1 2 3 4
hissetmemem gerektigini kendi
kendime sdylerim.

5 | Belirli bir stre igerisinde dikkatimi 0 1 2 3 4
tek bir noktaya toplamakta giiclik
cekerim.

6 | Sahip oldugum diisiincelerim 0 1 2 3 4
nedeniyle GzulGrim.

7 | Su anda yasananlar hakkinda 0 1 2 3 4
diisiinmek yerine, ge¢miste yasanan
olaylar1 diislinliriim.

8 | Baz diisiincelerimin kotii oldugunu | 0 1 2 3 4
ve onlara sahip olmamam
gerektigini diisiiniiriim.
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Ek 5: Arastirma Izni

;‘“\ \g "“’t
Em 3 e by <

T.C.
BURSA VALILIGI
il Milli Egitim Miidiirliigii

Say1 : 86896125-605.01-E.23895567 11.12.2018
Konu : Burcu KESKIiN'in Aragtirma izni

MUDURLUK MAKAMINA

flgi :Milli Egitim Bakanhg'nin Arastirma, Yarisma ve Sosyal Etkinlik izinleri konulu 22/08/2017 tarihli ve
2017/25 sayili Genelgesi.

Uludag Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisit Rehberlik ve Psikolojik Danismanlik Bilim Dali yiiksek
lisans ogrencisi Burcu KESKIN'in "Ortaokul Ogrencilerinin Digital Oyun Bagimlihg ile Psikolojik Saglamlik
ve Bilingli Farkindalik Diizeyleri Arasindaki iliskinin incelenmesi" konulu aragtirma istegi Burcu KESKIiN'in
10/12/2018 tarihli ve 23675475 sayili dilekgesi ile bildirilmektedir.

Uludag Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Rehberlik ve Psikolojik Danigmanlik Bilim Dali yiiksek
lisans 6grencisi Burcu KESKIN'in "Ortaokul Ogrencilerinin Digital Oyun Bagimhhg ile Psikolojik Saglamhk
ve Bilingli Farkindalik Diizeyleri Arasindaki Iliskinin incelenmesi" konulu aragtirmasini ekli listedeki okullarda
uygulama yapma istegi ilimizde olugturulan “Aragtirma Degerlendirme Komisyonu™ tarafindan incelenerek
degerlendirilmistir.  Arastirma ile ilgili calismanin  okul/kurumlardaki egitim o6gretim faalivetleri
aksatilmadan, aragtirma formlarimin ash okul miidiirliiklerince goriilerek ve goniilliiliik esas: ile okul
miidiirliklerinin  gozetim ve sorumlulugunda ilgi Genelge gergevesinde uygulanmasi ayrica aragtirma
sonuclarimin Miidiirliigiimiiz ile paylasilmasi komisyonumuzca uygun gériilmektedir.

Makamlarimzca da uygun gériilmesi halinde olurlariniza arz ederim.

Ekrem KOZ
il Milli Egitim Miidiir Yardimcist
EK: Okul Listesi ( 3 Sayfa )

OLUR
11.12.2018

Sabahattin DULGER
il Milli Egitim Miidiirii

Adres : Hocahasan Mh. {lkbahar Cad. No:38 Bilgi i¢in : Leyla DIKICI
( Yeni Hiikiimet Konag A Blok) 16050/Osmangazi/BURSA VHKI
Telefon No:(0224) 445 1600 Fax: 44518 10 (0224) 2152539

E-posta: argel 6@meb.gov.tr Internet Adresi: http:/bursa.meb.gov.tr

Bu evrak giivenli elektronik imza ile imzal . https://evrak meb.gov.tr adresinden €51C-1d9¢-3€29-9147-71CC kodu ile teyit edilebilir.



126

0Oz Gecmis

Dogum Yeri ve Tarihi Alagehir-1993
Ogrenim Gordiigii
Kurumlar

Baslama  Bitirme

Yih Yih Kurum Adi
Lise 2007 2011 Salihli Anadolu Ogretmen

Lisesi

Universite 2011 2015 Pamukkale Universitesi/

Rehberlik ve Psikolojik
Danigmanlik Bolimii

Bidigi Yabanci Diller ve Ingilizce-Orta

Duzeyi
Cahstign Kurumlar

Baslama  Ayrilma Kurum Adi

Yih Yih

2016 2019 Osmangazi Rehberlik ve Arastirma

Merkezi

2019 - Sartyer Mehmet Akif Ortaokulu

Yaymnlar

Keskin, B. & Akga, F. (2019). Psikolojik saglamligin 6nemi: Aile,
okul, toplum boyutunda éngéruler. International Journal of

Scientific and Technological Research, 5(4), 170-182.
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TEZ COGALTMA VE ELEKTRONIK YAYIMLAMA iZiN FORMU

Yazar Adi Soyadi Burcu KESKIN

Tez Adi Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimhlig
ile Psikolojik Saglamlik ve Bilingli Farkindalik
Diizeyleri Arasindaki iligskinin incelenmesi
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Anabilim Dah Egitim Bilimleri

Bilim Dah Rehberlik ve Psikolojik Danismanlik
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