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OZET

T.C.
SIIRT UNIVERSITESI
SAGLIK BILIMLERI ENSTITUSU

Lise Ogrencilerinde Dijital Oyun Bagimhihg ve Psikolojik Etkenler iliskisinin
Incelenmesi

Orhan TIMURTAS
Beden Egitimi ve Spor Anabilim Dah

YUKSEK LiSANS TEZIi / SIiRT-2024

Bu caligma; lise 6grencilerinde dijital oyun bagimliligi ve psikolojik etkenler iliskisinin
incelenmesi amaciyla yapilmistir. Arastirma; Fen, Anadolu, Imam hatip, Spor ve Meslek liselerinde
Ogrenim goren 502 goniilli 6grenciye Google form ile internet iizerinde uygulanmis olup, analizi
eksik ve hatali veriler nedeniyle 345 kisi iizerinden degerlendirilmistir. Ogrencilere “Dijital Oyun
Bagimliligma iliskin Farkindalik Olgegi, “Duygu Diizenleme Anketi” ve “Psikolojik Saglamlik
Olgegi” uygulanmistir. Arastirmadan elde edilen veriler sonucunda erkeklerin kizlara oranla daha
uzun siire oyun oynadigi ancak erkek Ogrencilerle, kiz Ggrenciler arasinda oyun oynama siiresi
bakimindan anlamli bir farklilik olmadigi, yine liseler arasinda oyun oynama siiresi, Dijital oyun
bagimlilig ve KPSO bakimindan anlamli bir farklilik olmadig1 yalnizca Duygu Diizenleme Anketi alt
boyutlarindan Bilissel Yeniden Degerlendirme ve Baskilama bakimindan liseler arasinda anlamli bir
farklilik oldugu ortaya c¢ikmistir (p<0.005). Sonug olarak; calismamizda ekran kusaginin her yas,
egitim tiirli ve/veya kademesi ile cinsiyete gore farklilik gostermemesinin nedeninin, yeni neslin dijital
yerlilerden olusmasindan dolay1 oldugu disiiniilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun Bagimliligi, Duygu, Oyun, Ogrenci, Psikolik Saglamlik.
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Examining the Relationship between Digital Game Addiction and Psychological
Factors in High School Students
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This study was conducted to examine the relationship between digital game addiction and
psychological factors in high school students. The study was applied to 502 volunteer students
studying in Science, Anatolian, Imam Hatip, Sports and Vocational high schools on the internet using
Google form, and the analysis was evaluated on 345 people due to incomplete and erroneous data.
"Digital Game Addiction Awareness Scale”, "Emotion Regulation Questionnaire” and "Short
Psychological Resilience Scale" were applied to the students. As a result of the data obtained from the
research, it was revealed that boys play games longer than girls, however there is no significant
difference between boys and girls in terms of playing time, and there is no significant difference
between high schools in terms of playing time, digital game addiction and SPRS. It was revealed that
there was a significant difference between high schools only in terms of Cognitive Reappraisal and
Suppression, which are subscales of the Emotion Regulation Questionnaire (p<0.005). As a result, in
our study it is thought that the reason why the screen generation does not differ according to age,
education type and/or level and gender is because the new generation consists of digital natives.

Keywords: Digital Game Addiction, Emotion, Game, Student, Psychological Resilience



1. GIRIS

Cocuklarin ¢evrelerinde merak ettikleri ve aradiklar1 cevaplari bulmalari i¢in en
iyl uygulamanin oyunlar oldugu bilinmektedir. 'Oyun' terimi giliniimiizde dijital
oyunlarla es anlamli hale gelmistir. Ancak oyunun kokii ¢ok eskilere dayanmaktadir.
Hayatta olmanin hayati bilesenleri olarak oyunlarin Onemsiz arayislar olmadig
ylizyillar boyunca yankilanmistir. Ayrica oyunlar, insan sosyal etkilesiminin en eski
bigimlerinden biridir ve tiim kiiltiirlerin 5nemli bir parcasidir. Insanlik tarihi ve oyunlar
ayrilmaz bir sekilde i¢ icedir. Yasamin ilk aylarindan itibaren, bebekler ve ebeveynleri
arasinda oyunlarin oynandigi bir gercektir. Oyunlar dogamizin bir pargast gibi
goriinmektedir. Clinkii oyunlar, eglendirirken stratejik diisiinme becerilerini 6gretmek
gibi faydali bir isleve de hizmet etmektedirler. Insanlar uzun siire ya izleyerek ya da
oynayarak oyunlarin bir parcasi olmak istemislerdir. Antik Yunan Tarihi'nde, bilinen en
eski tarih olan M.O. 776 yilinda insanlar sosyallesme araci olarak oyun oynamis ve
Antik Yunan'm en biliylik Tanrisi Zeus'un onuruna dort yilda bir yarismalar
diizenlemislerdir. Cogunlukla spora dayali olan bu oyunlar, bugiinkii Olimpiyat
Oyunlari'nin temelini olusturmustur (Swaddling 1980). Agiklanan diizlemde oyun
oynamak i¢in saatler harcayanlarin sadece modern insanlar olmadigi, aksine, oyunlarin
eski zamanlarda bile, ilahi ruhlara dua etmek, biiylik sosyal toplantilar gibi dini
amaglarla yiiriitiillen ¢ok yaygin bir uygulama oldugu goriilmektedir. Ote yandan bilgi
iletisim teknolojilerindeki artis, oyun endiistrisini yeniden sekillendirmis ve oyunlarin
daha genis bir tiiketici kitlesine ulagmasini saglamistir. Giintimiizde, oyun modern
popiiler kiiltiire o kadar yerlesmistir ki, biiylikanneler ve biiyiikbabalar bile Candy
Crush'a gibi oyunlara asinadir. Tiirkiye'de yaklasik 35 milyon kisi bilgisayar, telefon ve
televizyonlarda oyun oynamaktadir (Tiitk Oyun Sektorii 2020 Raporu 2020).
Giiniimiizde, bulabildikleri her firsatta cep telefonlarindan oyun oynayan insanlara
rastlamak muhtemeldir. Insanlarm oyunlarla uzun siire vakit gecirmeleri, fiziksel
ihtiyaclarmi erteleme ya da sorumluluklarini ithmal etme davranislari, oyun oynama

aligkanliklarmin sorunlu oldugunu gostermektedir (Young 2009).

Internet oyun bozuklugu olarak da adlandirilan dijital oyun bagimliligi, oyun
aligkanliklar1 iizerindeki kontroliin ciddi sekilde azalmasiyla karakterize edilen ve

kisisel bakim, iliskiler, okul ve is dahil olmak iizere hayatin bircok alaninda olumsuz



sonuclara yol acan bir durumdur (World Health Organization 2018). Bu durum, online
ortamlarda veya herhangi bir teknolojik ekipmanla oyun oynamayi igerebilir, ancak
onemli oyun sorunlar1 gelistiren ¢ogu kisi, ¢ogunlukla internette oynar. Dijital oyun
bagimliliginin bir bagimlilik m1 yoksa akil hastaligi mi1 olarak siniflandirilmasi gerektigi
arastirmacilar arasinda tartisilmaktadir (World Health Organization 2020). Bir¢ok
arastirmaci, dijital oyun bagimliligini, kazanma telasinin, oynamanin ana nedenlerinden
biri haline geldigi kumar bozukluguna benzer davranigsal bir bagimlilik olarak
gormekte olup, bazilar ise, video oyunlari oynamakla ilgili mali veya maddi kayiplar
olmayabileceginden, kumarla bu karsilastirmanin hatali oldugunu diisiinmektedir. Ote
yandan, bir video oyununda kazanma, zihinsel beceriler ve refleksif hareketler
gerektirebilirken, kumarda kazanmanin ise temel olarak bir sans meselesi oldugu
goriilmektedir. Bu tartismalardan bagimsiz olarak, her seyi tiiketen ve giinliik isleyisi
olumsuz etkileyen herhangi bir dijital oyun aktivite veya aligkanligi, 6nemli zihinsel,
sosyal ve fiziksel saglik sorunlarina neden olabilmektedir (American Addiction Centers

2022).

Oyun bagimliligi, kisinin yasamina ciddi zararlar verebilen kompulsif bir
zihinsel saglik bozuklugudur. Bir video oyunu bagimlisinin giinde 10 saatten fazla,
genellikle gecenin geg saatlerine kadar oyun oynamasi yaygin bir durumdur ve bircogu
uyku yoksunlugundan mustariptir (Achab, Nicolier, Mauny, Monnin, Trojak, Vandel ve
Haffen 2011). Oyun oynamaya dalmis olan oyuncularin, agirlikli olarak kafein ve

sekerle dolu enerji igeceklerinden olusan zayif beslenme bigimleri oldugu bilinmektedir.

Daha ciddi vakalarda, oyun bagimlilar1 agorafobi (evden ¢ikmaktan korktuklari
bir tiir kayg1 bozuklugu) bildirilirken, digerleri kendilerini sosyal yasamdan geri ¢ekilen
miinzevi ergenler veya yetiskinler olarak Japonya'da popiiler hale gelen bir terim olan
hikikomori ile tanimlar (Stavropoulos, Anderson, Beard, Latifi, Kuss, ve Griffiths
2019). Oyun bagimlilar1 karamsar ve sinirli, depresif, fiziksel olarak agresif olma ve

oyun oynama nedeniyle okula gitmeyi veya ¢alismay1 reddetme egilimindedir.

Lise 6grencilerinde dijital oyun bagimliligi, gencin hayatinin ¢esitli yonlerini
etkileyen, ekran karsisinda gecirilen asir1 zamanm yani sira bu davranisin yarattigi
olumsuz sonuglari da kapsayan ¢ok yonlii bir sorun oldugu goriilmektedir. Yapilan

aragtirmalarda dijital oyun bagimliligini, bu oyunlar1 oynamaya ayrilan gercek siireyi



degil, ozellikle oyun oynama sonucunda yasanan olumsuz etkiler ifade edilmektedir. Bu
bagimlilik tiiri, bir tiir teknoloji bagimlilig1 olarak kabul edilmekte, bilgisayarlar, akilli
telefonlar ve oyun konsollari gibi cihazlarin her yerde oldugu dijital ¢agda Onemi
vurgulanmaktadir. Bu tiir bir bagimliligin sonuglari, salt zaman yonetimi sorunlarinin
Otesine gegmekte; ergenlerin fiziksel ve sosyal gelisimini dnemli 6l¢iide etkilemektedir.
Aragtirmalar, oyun odakli bagimliliklarin, hareketsiz davranis nedeniyle fiziksel saglikta
bozulma ve yliiz yiize etkilesimlerin azalmasi nedeniyle sosyal becerilerde bozulma gibi
ciddi olumsuz etkilere yol acabilecegini gostermistir. Bu karmasik sorun, yalnizca oyun
oynarken gegirilen zamanin miktarin1 degil, ayn1 zamanda 6grencinin saglig1 ve refahi

tizerindeki daha genis etkileri de dikkate alan incelikli bir anlayis gerektirir.

Dijital oyun bagimliligi, 6zellikle lise 6grencileri arasinda, psikolojik sagliklar
lizerinde zararli etkileri olan, biiyiiyen bir endise haline gelmistir. Dijital oyun
bagimliliginin tanimlanmasi ve dl¢lilmesinin yani sira bununla iligkili yaygin belirtilerin
ve davraniglarin taninmasi da dahil olmak iizere lise Ogrencilerinde dijital oyun
bagimliliginin dogasini anlamak, bu konunun etkili bir sekilde ele alinmasinda ¢ok
onemlidir. Bu c¢alismanin amaci, lise Ogrencilerinde dijital oyun bagimliligt ve
psikolojik etkenler iliskisinin incelenmesi olup, genclerin iyi oluslarim1 desteklemeye

yonelik hedefe ve stratejilerin gelistirilmesine katkida bulunmaktir.
1.1.  Oyun

Insanhik tarihi ve oyunlar ayrilmaz bir sekilde i¢ ice ge¢mis durumdadir.
Eglencenin ve oyunlarin kendi basina anlamsiz ugraslar olmadigini, bunun yerine
hayatta kalmanin temel pargalar1 olarak bize dogal bir sekilde geldiklerini gosteren
giiclii kanitlar caglar boyunca yankilanmigtir. Oyun oynamak ve oyunlar insan
davraniginin 6nemli bir pargasidir ve bireylerin sosyal, fiziksel, psikomotor, dil ve
biligsel gelisim gibi birgok gelisim alani {izerinde ¢ok sayida olumlu etkisi vardir.
Oyunlarin 6grenme (Hildmann ve Hildmann 2009), 6gretim (Hildmann ve Hirsch 2008;
Smaldone ve ark. 2017) ve biiyiime (Miller ve ark. 2010) gibicesitli amaclara hizmet
ettigi goriilmekte olup oyunlartoplumun ayrilmaz bir parcasi olarak tanimlanmistir (Bell

1979).

Merriam-Webster SozIigii’ (2023)ne goreise oyun:



(1) Katilimeilarin birbirine dogrudan karsit oldugu, kurallara gore yiiriitiilen

fiziksel veya zihinsel bir yarigsma,

(2) Rekabet, strateji veya miicadele i¢eren bir yarisma olarak kabul edilen veya

tistlenilen herhangi bir faaliyet anlamlarina gelmektedir.

Oyunlar kural tabanli etkilesimlerdir. Popiiler kullanimda- ve kelimenin tam

anlamiyla binlerce yildir bu terim eglenceli aktiviteyi ifade etmektedir.
1.2.  Oyunlarin Siniflandirilmasi

Oyunlar belirli 6nemli 6zelliklere gore siniflandirilabilir; bunlardan en belirgin
olan1 oyuncu sayisidir. Dolayisiyla bir oyun, her kategorideki oyunlarin kendine 6zgii
ozellikleri oldugu, tek kisilik, iki kisilik veya n kisilik (n’cisi ikiden biiyiik) bir oyun
olarak tanimlanabilir. Ayrica oyuncunun birey olmasina gerek yoktur. Ornegin bir ulus,
bir sirket ya da ortak ¢ikarlar1 olan bir¢ok insandan olusan bir ekip olabilir. Mitkemmel
bilgi igeren oyunlarda, 6rnegin Satrangta her oyuncu oyunla ilgili her seyi her zaman
bilir. Ote yandan poker, eksik bilgi igeren bir oyun &rnegidir ¢iinkii oyuncular

rakiplerinin tiim kartlarin1 bilmezler (Britannica 2023).
1.3.  Dijital Oyunlar

Dijital oyun endiistrisi, 1971'de Computer Space'in piyasaya siiriilmesiyle
baglamistir. Su anda, 24.75 milyar dolarlik yillik geliri ve bir milyardan fazla
kullaniciya sahip dijital oyun endiistrisi, iletisim ortamiminbiiyiik bir boliimiini
olusturmaktadir (Entertainment Software Association 2013). Ozellikle 1990l yillarda
oyun sektoriiniin artan biiyiimesi, hizla tiiketilmesi amaclanan ¢ok cesitli dijital oyunlari
beraberinde getirerek daha yeni oyunlara ve mevcut oyunlarin daha yeni siirlimlerine
talep olusmasina neden olmustur. Su anda, tiiketici taleplerine goére sekillenen bir¢ok
tiirde birgok oyun baglig1 vardir. Dijital oyunlarin siniflandirilmas: konusundaortak bir
diisiinceye sahip olmamasma ragmen, Adams ve Rollings (2006) oyunlar strateji
oyunlari, macera oyunlari, aksiyon oyunlari, bulmaca oyunlari, spor oyunlari, rol yapma
oyunlart ve simiilasyonlar olmak iizere yedi tiirde simiflandirmistir. Ayrica, dort tiir
ortamda oynanan (oyun konsollari, bilgisayarlar, mobil cihazlar ve oyun salonlari)
cevrimici ve ¢evrimdisi dijital oyunlar vardir. Bu oyunlar ya tek oyunculu ya da ¢ok

oyunculu oyunlardir.



Entertainment Software Association (ESA) tarafindan 2013 yilinda yapilan
pazar aragtirmasina gore, diinya ¢apinda oynanan oyunlarin %38'i strateji oyunlari,
%31,9'u ise aksiyon oyunlar1 olarak belirlenmistir. Phan (2011), 18-51 yas Araligindaki
341 katilimciy1 kapsayan bir caligmada, katilimcilarin ¢ogunlukla strateji (%47),
aksiyon (%39) ve rol yapma (%39) oyunlart oynadigini tespit etmistir.

1.3.1. Dijital Oyunlarin negatif etkileri

Oyun ve oyuncu sayisindaki dramatik artis, dikkatleri dijital oyunlarin etkilerine
cekmistir. Dijital oyunlarla ilgili siirekli biiyiiyen literatiir, bunlarin kisa ve uzun vadeli
etkilerine odaklanmistir. Bu alanin en kapsamli arastirilan yonii, oyun ile psikososyal ve
davranigsal problemler arasindaki iligkidir. Siddet iceren dijital oyunlarin oynanmasi,
yalnizlik, diisiik yasam doyumu diizeyi, depresyon (Mentzoni ve ark. 2011), saldirgan
davranislar, anksiyete, siddet egilimleri (Fischer ve ark. 2010, Williams ve ark. 2011),
olumlu sosyal davranislarda azalma, dikkat eksikligi, artan diismanca davranislar,
(Hasan ve ark. 2013) ve siddete karsi duyarsizlik (Wang ve ark. 2009) gibi sorunlar

olusturmaktadir.
1.3.2. Dijital oyunlarin pozitif etkileri

Dijital oyunlarla ilgili ¢cogu c¢alisma olumsuz etkilerine odaklanmis olsa da
yorgunluk ve streste azalma gibi olumlu etkiler de bildirilmistir. Video oyunlar1 eglence
amacghdir ve insanlarin karmasik sehir hayatindan, yogun is baskisindan ve stresli
ortamlardan kacarak rahatlamalar1 ve eglenmeleri icin bir firsat sunmaktadir. Dijital
oyunlar, insanlarin sorunlarla basa ¢ikmalarina, 6zglivenlerini artirmalarina ve gorsel
dikkat becerilerini gelistirmelerine yardimci olabilmektedir (Griffiths 2005). Ozellikle,
egitsel oyunlar okul basarisinin artmasiyla iligkilendirilmistir (Green ve Bavelier 2003,
Prot ve ark. 2014).

Drummond ve Sauer (2014), 22 iilkeden 192.000'den fazla 6grenciyi kapsayan
2009 PISA (Uluslararasi Ogrenci Degerlendirme Programi) verilerini yeniden analiz
etmis ve dijital oyunlarin genglerde sayisal dersler ve okuma basaris1 iizerindeki
etkilerini incelemistir. Yapilan calismada dijital oyunlara harcanan zamanin, genglerin
okuldaki basarisi iizerinde ¢ok az etkisi oldugu bulguna ulasilmistir. Bu, Wack ve
Tantleff-Dunn'im (2009) erkeklerde oyun oynama araligi ile GPA arasinda anlamli bir

iliski olmadig1 raporunu desteklemektedir. Onceki calismalar ayrica egitsel oyunlarin
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O6grenmeyi hizlandirdigini, hedeflenen konularda basariyr artirdigini ve 6grencilerin
dikkatini ve ilgisini gelistirdigini iddia etmistir (Gentile and Gentile 2008). Dijital
oyunlarin bu 6zelliklerinden yararlanan Wang ve Chen (2010), matematik, okuma ve
biyoloji 6gretmek ve 6grencilerin 6grenme motivasyonunu artirmak i¢in egitici dijital
oyunlar kullandigin1 belirtmistir. Ayrica, toplum yanlis1 unsurlar1 igeren oyunlarin
saldirgan diislince, duygu ve davramiglar1 azalttigi, isbirligini, paylasimi, empatiyi ve

toplum yanlis1 davranislar artirdigi gosterilmistir (Sestir ve Bartholow 2010).

Dijital oyunlarin etkilerine iliskin yukarida bahsedilen caligsmalar, egitici,
bilgilendirici ve yapici dijital oyunlarin kontrollii bir sekilde ve normal zaman sinirlart

icinde oynandiginda ¢ocuklarin ve genglerin gelisimini destekledigini gostermektedir.
1.4.  Dijital Oyun Bagimhhg:

Dijital oyun bagimliligi, “video oyunlarmin sosyal ve/veya duygusal sorunlarla
sonuclanan asir1 ve dirtiisel kullanimi ve karsilasilan sorunlara ragmen bu asiri
kullanimin kontrol edilememesi” olarak tanimlanmaktadir (Choi ve ark. 2018). Dijital
oyun bagimlilig1 lizerine yapilan arastirmalarda dijital oyun bagimliligimnin yedi kriter
baglaminda incelendigi goriilmektedir. Bunlar; ""belirginlik™, oyunu bireyin hayatinin
odak noktasi haline getirmek, "hosgorii”, oyunda gecirilen siirenin artmasi, *‘ruh hali
degisikligi", bireyin sikintilarindan kurtulmak i¢in oyuna yonelmesi, "Geri ¢ekilme",
oyun sirasinda ani sinirlilik ve sinirlilik gibi durumlar, "niiksetme" asir1 oynama istegi
ve tekrar tekrar oynama egilimi, "Catisma'’, ¢evresindekilerle catigsmalar yasayan ve
yalan sdyleme gibi olumsuz davranislar sergileyen ve "*Sorunlar®, asir1 oyun oynama

nedeniyle giinliik yagsamda sorun yagamaktir.

Normal diizeyde oynanan dijital oyunlar biligsel ve fiziksel faydalar sagladig:
gibi aile, arkadaglar ve diger sosyal ortamlarla etkilesime de katki saglar. Ancak asir1 ve
kontrolsiiz dijital oyun bagimliligi akademik basariy1, fiziksel aktiviteyi, uykuyu
olumsuz etkilemekte, yalnizlik, depresif duygudurum ve yiiksek sosyal kaygi gibi
sorunlarin ortaya c¢ikmasinda onemli rol oynamaktadir (Paschke ve ark., 2020,

Schneider ve ark. 2012).

Dijital oyun bagimlilig1 ¢ocuklari, gencleri ve yetigkinleri etkileyebilmektedir.
Dijital oyun bagimliliginin (internet oyun bozuklugu) semptomlar1 sunlar1 igermektedir

(American Psychiatric Association 2018):



Asir1 video oyunu oynamanin bir sonucu olarak okulda, iste veya evdeki

sorumluluklarda diistik performans,

Oyunlar elinden alindiginda veya oyun oynamak miimkiin olmadiginda

tizlintii, kaygi veya sinirlilik gibi yoksunluk belirtileri,

Ayni diizeyde zevk almak i¢in video oyunlar1 oynamak i¢in giderek daha

fazla zaman harcama ihtiyaci,

Oyun oynamaktan dolayr onceden zevk aldigi diger etkinliklerden

ve/veya sosyal iligkilerden vazge¢me,

Oyun siiresini azaltamamak ve neden oldugu olumsuz sonuglara ragmen

oyunu birakmak i¢in basarisiz girisimlerde bulunmak,

Video oyunlar1 oynayarak gegirilen siire hakkinda aile iyelerine veya

baskalarina yalan soylemek,

Asirt video oyunlart nedeniyle kisisel hijyen veya kisisel bakimda

azalma,

Isteki veya okuldaki stresli durumlardan kagmak veya evdeki

catigsmalardan kaginmak i¢in video oyunlarini kullanmak,

Sucluluk veya umutsuzluk gibi olumsuz ruh hallerini gidermek i¢in video

oyunlar1 kullanmak.

Aragtirmacilar hala dijital oyun bagimlilig1 (internet oyun bozuklugu) hakkinda

bilgi edinmeye/bilimsel arastirmalar yapmaya devam etmektedirler. Simdiye kadar,

insanlart durumu gelistirmek i¢in daha yiiksek risk altina sokabilecek bazi faktorler

belirlemislerdir. Dijital oyun bagimlilig: ile ilgili psikolojik, davramgsal, duygusal,

fiziksel risk faktorleri sunlari igermektedir (Rho, Lee, Lee, Cho, Jung, Kim ve Choi

2017):

Psikolojik;

Dirtiisellik,
Diisiik 6z kontrol,

Endise.



Davranisgsal;
e Oyun oynamak i¢in artan miktarda para harcamak,
e Hafta i¢i oyun oynama siiresinin artirilmasi,
e Cevrimdis1 oyun toplulugu toplantilarina katilmak,
¢ Bir oyun toplulugu iiyeligine sahip olmak.
Duygusal:
e Oyun oynayamadiginda gerginlik veya sinirlilik durumlari,

e Daha dnceki ¢evrimigi oyunlar ilgili diisincelerle zihnini yorma veya bir

sonraki ¢evrimici oturumun beklentisi,

¢ Oynamak icin harcanan zamanin miktar1 hakkinda arkadaslara veya aile

bireylerine yalan sdylemek,

¢ Oyun oynamaya daha fazla vakit ayirmak i¢in baskalarindan izolasyon.
Fiziksel:

e Tiikenmislik,

¢ Yogun konsantrasyon veya goz yorgunluguna bagli migrenler,

e Bir denetleyicinin veya teknolojik aletlerin asir1  kullanimindan

kaynaklanan karpal tiinel hastaligi,
e Hijyen problemleri.

Dijital ¢agda oyunlar, genellikle sosyal baglamda sonsuz ve siirekli degisen
deneyimler sunmakta ve siirekli olarak yeni oyunlar ve yenilik¢i teknolojiler tiiketici
pazarina girmektedir. Yeni oyunlarin ¢ogu, dncekilerden daha siiriikleyici, sosyal olarak
entegre ve para kazandiran islevlere sahiptir (Kuss ve digerleri 2017). Bununla birlikte,
oyun oynamak bir¢ok fayda saglarken, siirsiz ekran siiresinin 6zellikle genglerde zarar
verebilecegi ve bazi savunmasiz insanlar i¢in oyun oynamanin olduk¢a zaman alic1 ve
bagimlilik yapabilecegi konusunda artan bir durumdur (King ve Delfabbro 2020).
Gegmiste cevrimdist oynanabilecek bilgisayar oyunlart artik cevrimigi ortamlara

uyumlu hale gelmistir (Bagc1 ve Albayrak Ozer, 2021). Cevrimi¢i oyunlar, basari



duygusu, sosyal goriiniirliik ve kacis gibi ihtiyaclarla iliskilidir (Kuss vd. 2017; Kuss ve
ark. 2012; Wan ve Chiou 2006). Asir1 oyun oynama siireleri ile birlestiginde bu durum
yasam kalitesinin diismesine (Fuster ve ark. 2016) ve hatta bagimliliga neden

olmaktadir (Lui ve ark., 2011; Xu ve digerleri 2012).

Ozellikle, bireylerin teknolojileri kullanmaya devam etme kararlarmin arkasinda
psikolojik ve pragmatist kazanimlar bulunmaktadir (Kim 2009). Bu baglamda,
kullanicilar teknoloji kullanimi hakkinda carpik inanclar gelistirebilirler. Young (2010),
cevrimici oyunlarin en ¢ok bagimlilik yapan faaliyetlerden biri oldugunu belirtmektedir.
Bagimlilik, ¢evrimi¢i oyun oynama iizerindeki kontroliin kaybedilmesi (VanRooij ve
digerleri 2011), cevrimi¢i oyunlarin diger ilgi alanlar1 ve gilinliik aktivitelere gore artan
onceligi (Griffiths ve digerleri, 2004; Choi ve Kim 2004), hayatin ger¢eklerinden
ka¢cmak (Hussain ve Griffiths, 2009) ve olumsuz sonuglara ragmen ¢evrimici oynamaya

devam etmek olarak tanimlanabilir (Saunders ve ark. 2017).

Dijital oyunlarin bazi oOzellikleri ve oyunculara sundugu hisler, oyun
bagimliliginin gelisimini destekleyen faktorler olarak kabul edilmektedir. Bu 6zellikler
ve duygular, oyuncularin oyunu oynamak i¢in ekran karsisinda saatler harcamasina
neden olarak bagimliliga yol acabilmektedir. Yee (2006), oyuncularin motivasyonlarini

nn

asagidaki gibi "basar1", "sosyal" ve "siirtikleyicilik" kategorilerinde gruplandirmistir:
Bagsar1 Faktorleri

o Seviye Atlama/llerleme: Gii¢ ve odiller elde etme arzusu ve hizh

ilerleme, sanal servet veya statii kazanma.

e Mekanik: Ana karakterin performansini, oyunun temel kurallarini1 bulma

diirtiisiinii ve tiim sistemi ¢6zme diirtiislinii artirmak.
e Rekabet: Diger oyuncularla rekabet etme arzusu.
Sosyal Faktorler
o Sosyallesme: Diger oyuncularla sosyallesme ve ekip olabilme firsati.

o [liski: Farkli yerlerden arkadaslarin aym1 anda gevrimici oyunlar
oynamak icin bir araya gelmeleri ve uzun vadeli anlaml iligkiler

kurmalari i¢in bir firsat.



o Takim ¢alismasi: Bir takimin pargasi olmanin tatmini.

Siiriikleyicilik

o Kesif: Kesif ve kesfe ve oyunun gizemine dayali gorevleri yerine

getirmek.

e Rol yapma: Oyuncunun Kkisiligine uygun bir karakter yaratmasi, diger
oyuncularla dogaclama etkilesim kurmasi ve gergek hayatta sahip olmak

istedigi bir rolii oynamasi i¢in firsat.

o Ozellestirme ve Kontrol: Oyuncu karakterini ve oyun ortamin

ozellestirme yetenegi.

o Gergeklikten Kacis: Giinlik yasam sorunlarindan, stres, korku ve

olumsuz duygulardan uzaklagsmak icin bir firsat.

Ayrica Kuss ve Griffiths (2012) ve Ogel (2012) oyunlarm diisiik maliyetli ve
erisimi kolay oldugunu ve evde, iste veya otobiise binerken oynanabilecegini ifade

etmislerdir.

Giinlimiizde pek ¢ok insan dijital oyunlar1 asir1 derecede oynamaktadir, ¢linkii
oyun teknolojisindeki son gelismeler, oyun bagimlilarinin dikkatini ¢eken ¢ok sayida

yeni 0zelligi beraberinde getirmistir.
1.5.  Dijital Oyun Bagimhhginin Bazi Psikolojik Faktorlere Etkisi

Dijital oyunlarin yiikselisi, 6zellikle depresyonun gelisimi ve ciddiyeti ile
baglantili olarak, zihinsel saglik iizerindeki potansiyel olumsuz etkisine iliskin
endiseleri de beraberinde getirmistir. Bazi oyuncular, olumsuz oyun aligkanliklar
gelistirerek depresyona girebilmektedir. Bunun nedeni, sosyal iliskiler, fiziksel aktivite
ve saglikli beslenme dahil olmak {iizere yasamlarmin diger yonlerini gérmezden
gelmeleridir. Ancak bir¢ok oyun bagimlisi daha 6nce de depresyon gegirmistir. Video
oyunlar1 aslinda depresyon belirtileriyle daha iyi basa ¢ikmalarina yardimei olmustur.
Her iki durumda da video oyunlar1 depresyonun dogrudan nedeni degildir. Ancak klinik
depresyonu olanlar (veya bu tiir bir akil sagligi sorununa yatkin olanlar), hayatlarim

etkileyen sagliksiz oyun aliskanliklar1 gelistirebilirler. Ergen depresyonu ile intihar
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diisiincesi arasinda anlamli bir iligki oldugu bildirilmistir (Ehrlich 1998; Mazza ve
Reynolds 1999).

Yapilan arastirmalarda alkol ve internet bagimlisi1 ergenlerin belirtilerinin ¢ok
benzer oldugu saptanmistir. Yani beyin fonksiyonlarinda degisiklikler, yalan sdyleme,
internet kullanimini durdurmada zorluk, tahris ve 6fke, internet kullanimina harcanan
zamanin artmasi, diizenli calisma aliskanliklarin1 veya giinliik islevleri slirdiirmede
zorluk ve saglik sorunlarmin ortaya ¢ikmasi gibi belirtiler dijital oyun bagimlisi olan

genclerde de ortaya ¢ikmistir (Kim 2001).

Dijjital oyun bagimliligt bozukluklari, heniiz psikiyatrik hastalik olarak
smiflandirilmamis bagimsiz  bagimlilik bozukluklarindan ziyade, internetin asiri
kullanimindan kaynaklanabilmektedir (Suler 1999). Dijital oyun bagimliliginin varligini
tartismak yerine, asirt oyun oynamanin gilinliikk yasam ve saglik iizerindeki etkisini
dikkate almak daha Onemlidir. Bu nedenle ergenlerde dijital oyun bagimliligini
hastalikl1 bir olgu olarak degerlendirerek engelleyebilecek miidahalelerin gelistirilmesi
gerekmektedir. Genel olarak bu sonuclar, dijital oyun bagimlilig1 ile depresyon ve
intihar diisiincesi gibi psikolojik durumlar arasinda gii¢lii bir iliski olduguna dair 6nceki
bulgular1 desteklemektedir. Dijital oyun bagimlilig1 ile depresyon gelisimi arasindaki
iliski, son arastirmalarda 6nemli 6lgiide ilgi toplamis ve ¢evrimici oyun aligkanliklar ile
zihinsel saglik sonuglar1 arasindaki karmagik etkilesimi ortaya ¢ikarmistir. 13-17 yas
aras1 ¢ocuklara ve ergenlere odaklanan calismalarda asir1 oyun oynamanin zararl
etkilerini vurgulamis, 6zellikle dijital oyun bagimlilig: ile depresif belirtilerin baslangici
arasinda endise verici bir korelasyona dikkat cekilmistir (Aslan, Bascillar ve Karatag
2022). Son arastirmalarda da vurgulandigi gibi, dijital oyun bagimliligindan muzdarip
bireylerde depresyonun siddeti bir dizi karmasik faktérden etkilenmektedir. Singapur'da
3000'den fazla ¢ocuk ve gencin katildigi dnemli bir ¢alisma, dijital oyun bagimliligi,
depresyon ve akademik performans arasinda kayda deger bir korelasyon oldugunu
ortaya ¢ikarmistir ve agir1 oyun oynamanin hem zihinsel saglik hem de egitim sonuglari
tizerindeki zararli etkisine isaret etmistir (Dijital oyunlar Bilgi Platformu 2023). Bu
iligki, dijital oyun bagimlilig1 olan bireylerde sosyal becerilerin rolii veya eksikligi
nedeniyle daha da karmasik hale gelmektedir. 13-17 yas grubuna odaklanan
arastirmalar, bu bireylerin siklikla sosyal etkilesimlerle miicadele ettigini, bunun da

depresyon ve izolasyon duygularini artirabildigini bulmustur (Aslan, Bascillar ve
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Karatag 2022). Dahasi, dijital oyun bagimliliginin psikolojik sonuglar1 depresyonun
Otesine gecgerek kaygiyl, diisiik Ozsaygiyr ve sosyal izolasyonu igerecek sekilde
uzanmakta ve bunlarin timii etkilenen bireylerde depresyonun siddetine katkida
bulunabilmektedir. (Psikologmerkezi 2024). Bu karmasik faktorler agi, dijital oyun
bagimliligin1 yalnizca bagimsiz bir sorun olarak degil, ayn1 zamanda bireyin psikolojik
refahinin ¢esitli yonleriyle i¢ ice gecmis karmasik bir durum olarak ele almanin

gerekliliginin altin1 ¢cizmektedir.

Teknoloji giiniimiiz gengliginin hayatinda merkezi bir rol oynamaya devam
ederken, dijital oyun bagimliliginin benlik saygisi tizerindeki potansiyel etkilerini
anlamak, ergenlerin refah1 ve gelisimi acisindan c¢ok Onemlidir. Dijital oyun
bagimliliginin ¢esitli yas gruplarina yayilan yaygin dogasi, Ozellikle ortadgretim
Ogrencileri arasinda ruh saghgi ve davranigsal sonuglar iizerindeki etkilerine iliskin bir
endise dalgasina yol agmaktadir. Bireyin sosyal ya da duygusal sorunlari olmasina
ragmen bilgisayar ya da video oyunlariyla asir1 mesgul olmasiyla karakterize edilen bu
bagimlilik, 6nemli bir saglik sorununun altin1 ¢izmektedir (Aytekin 2017). Dijital oyun
bagimlilig1 ile bunun ortadgretim Ogrencileri arasinda ozgiiven lzerindeki etkileri
arasindaki iligki, karmasik bir etkilesimi ortaya koymaktadir. Tanriverdi ve Yekelenga
(2019) tarafindan ytiriitiilen ¢calisma bu bagimliligin saglikli yasam parametrelerini nasil
etkiledigine 151k tutmakta ve sadece psikolojik alanin 6tesinde daha genis bir sonuglara
isaret etmektedir. Ayrica, Ozellikle erkeklerde DEHB gibi internet bagimliligini
siddetlendiren kosullarin 6zel olarak belirtilmesi, onceden var olan zihinsel saglik
sorunlar ile dijital oyun bagimliligina yatkinlik arasinda karmasik bir baglantiya isaret

etmektedir.

Gegmiste yapilan aragtirmalar, utangaclik, kaygi, yalnizlik, depresyon ve 6z
bilincin dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri {izerindeki etkilerini incelemistir (Kim ve ark.,
2008). Bununla birlikte, 'dijital oyun bagimlis1 kisilikler' izerine yapilan arastirmalarin
cogu patolojik Onlemlere (6rnegin, psikopatoloji veya depresyon seviyeleri)
odaklanmistir, oysa arastirmayr yalnizca patoloji ile ilgili olmayan alanlara
genisletmeye ihtiya¢ vardir. Bagimlilik yapan bilgisayar oyunu oynamanin etiyolojisi
ile 1ilgili aciklamalarda bireysel degiskenlerin g6z ardi edilmemesi gerektigi
onerilmektedir (Griffiths ve Dancaster 1995), ¢iinkii psikososyal onlemlerin davranissal

bagimlilik iizerinde de bir etkisi olabilir. Ornegin, Chak ve Leung (2004), yiiksek riskli
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Internet kullanicilarinin kendi davranislarini kontrol etmekte giicliik ¢ektiklerini, bunun
diisiik 6zgiiven ve duygusal problemlerle iliskili olabilecegini ve psikososyal onlemler
(6rnegin oOzgiiven) ile bagimlilik arasindaki iliskiyi arastiran ¢alismalara ihtiyag
oldugunu bildirmistir. Video oyunu oynama davranisina atifta bulunan King, Delfabbro
ve Griffiths (2011), Chak ve Leung'un (2004) yukarida bahsettigi gibi, zevk disinda
kullanilan internet i¢in verilen psikolojik tepkilerin de davranisi agiklamak i¢in 6nemli

olabilecegini iddia etmistir.

Ilk olarak Katz, Blumler ve Gurevitch (1973) tarafindan kuramsallastirilan
kullanimlar ve tatminler yaklasimi, bireyin cinsiyet, benlik hakkindaki duygular veya
baskalariyla iligkiler gibi sosyal ve psikolojik nitelikler profilinin aradiklart medyay1
etkilediginin distiniildiigiinii acgiklar (Greenberg, Sherry, Lachlan, Lucas, ve
Holmstrom, 2010). Teoriyi destekleyen Homer ve ark. (2012), bireylerin video oyunu
seciminin psikolojik ihtiyaglart ve sosyal Ozellikleri tarafindan motive edildigini
bulmuslardir. Buradan anlasildigi {izere, birey bilgisayar oyunlari oynamaya
baslamadan once belli bir giiven seviyesinde olabilir ve bu durum zaman i¢inde olumlu

ya da olumsuz etkilenebilir.

Diyjital oyun bagmliligi olan oyuncularin gergek hayattaki gorevleri ve
etkinlikleri gergeklestirmek igin ¢ok az motivasyon gostermektedir. Ancak bu
aciklamay1 yapmak tamamen dogru degildir. Video oyunlari, oyuncularin seviye atlama
veya 0diil kazanma gibi basarilarin siirekli olarak odiillendirirken, oyuncular bunlar
gercek hayattaki sorumluluklardan kagmak i¢in kullanabilir. Oyuncunun kisisel
hedeflerine veya akrabalari tarafindan empoze edilen hedeflere ulasmada birgok zorlugu
olabilir veya bir¢ok engelle karsilasir. Bu, video oyunlarin1 ger¢ek diinyanin hayal
kirikligin1 bir kenara birakmaya yardimci olan ¢ok tatmin edici bir aktivite haline
getirmektedir.21. yilizyilda ¢evrimi¢i oyunlarin varligi bir ikilem haline gelmistir. Bir
yandan 6grenme araci olarak kullanilan dijital oyunlar 6grencilerin 6grenme diirtiisiinii
gelistirmekte ancak Ote yandan dijital oyunlarin ders saatleri disinda yogun olarak
kullanilmas1 hem &grenci motivasyonunu hem de sagligini olumsuz etkilemektedir.
Konuyla ilgili 6nceki calismalara gore, dijital oyunlar 6grencilere 6grenmelerini daha
ilgi cekici hale getiren ek zorluklar saglamak i¢in 6gretim araglari olarak kullanilirlar
(Felicia 2012; Garris ve ark. 2002). Bununla birlikte, baska bir ¢alisma, ¢evrimigi

oyunlarin Ogrencilere zarar verdigini, ¢iinkii sik sik ¢evrimi¢i oyun oynayanlarin
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O0grenme basarilarinda bir diislis yasadigini  gostermistir (Ariantoro 2016). Bu
aciklamaya paralel olarak, motivasyon ve oyun iliskisi konusunda da benzer bir goriis
s6z konusudur. Ogrenme disinda oyunlara bagimlilig: yiiksek olan 6grenciler, 6grenme

motivasyonlarinda azalma yasamakta ve bu nedenle 6grenme basarilar1 diismektedir
(Wibowo 2015).

Video oyunlarma karsi asir1 ilgi ve kontrol kaybiyla karakterize edilen bu
bagimliligin (Gezer, 2024), ergenlerin akademik basarisin1i énemli Ol¢lide distrdigi
gosterilmistir. Dijital oyun oynamaya ayrilan siire arttikca akademik basarida belirgin
bir diislis ortaya c¢ikmaktadir (Avci, Zorba ve Bayrakdar 2023). Bu ters iligki, oyun
bagimliliginin ergen gelisimi ve gelecekteki firsatlar i¢in ¢ok 6nemli bir alan tizerindeki
zararll etkisinin altim1 ¢izmektedir. Dahasi, oyun bagimliligimnin biligsel, duygusal ve
davranigsal yansimalarina iliskin artan farkindalik ve endise (Celebi, 2020), bu konuyu
ele almanin aciliyetini vurgulamaktadir. Toplu olarak bu faktorler, dijital oyun
bagimliliginin ergenlerin motivasyonu ve genel refahi iizerindeki olumsuz etkilerini

azaltmak icin etkili stratejiler ve miidahaleler tasarlamanin 6nemini vurgulamaktadir.
1.6.  Dijital Oyun Bagimhihg: ve Psikolojik Saglamhk

1.6.1. Psikolojik Saglamlik ve Etimolojisi

Tanimlar, bir olgunun dogasinin, kapsaminin veya anlaminin bir tanimin1 saglar.
"[Dayaniklilik]'in evrensel olarak kabul edilmis bilimsel bir tanimi1 yoktur" (Wald ve
digerleri 2006: 1). Saglamlik kelimesi Latince resilire veya "geri sigramak" fiilinden
gelir ve Oxford Ingilizce Sézliigii'nde "zor kosullara dayanabilme veya hizli bir sekilde
toparlanabilme™ olarak tanimlanir (Soanes ve Stevenson 2006). "Dayaniklilik, 6nemli
sikint1 baglaminda olumlu adaptasyonu kapsayan dinamik bir siireci ifade eder" (Luthar
ve ark. 2000). ", Psikolojik, sosyal saglamlik, ¢cevresel ve biyolojik faktdrlerin, yagamin
herhangi bir asamasinda, bir bireyin zorluklara maruz kalmasina ragmen zihinsel
saghigimmi gelistirmesini, siirdiirmesini veya yeniden kazanmasimi saglamak icin
etkilesime girdigi dinamik bir siirectir. “Dayaniklilik, kisinin zorluklar karsisinda

gelismesini saglayan kisisel nitelikleri somutlastirir”" (Connor ve Davidson 2003).

Psikolojik saglamlik ise, olumsuz stres faktorleri karsisinda isleyen koruyucu bir

diizenek olarak kabul edilmektedir (Masten 2001; Bonanno 2004). Bir diger tanima
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gore ise Psikolojik saglamlik, bireylerin olumsuz olarak yasanmis duygularin iistesinden
gelme, stres artiran ya da olasi travmatik durumlar karsisinda uyum saglayici

davraniglar sergileme yetenegi olarak ele alinmaktadir (Stomftf 2019).

"Psikolojik dayaniklilik, bireylerin zorluklara yanit olarak onceki refah ve
islevsellik diizeylerini siirdiirmelerine veya bunlara geri donmelerine izin veren

psikolojik stireglerin toplamini igerir" (Zamorski 2008).
1.7.  Duygu Diizenleme Becerileri

1.7.1. Duygunun Tanim

Literatiirde duygunun bir¢cok farkli tanimi mevcuttur. Tirk Dil Kurumu'nun
tanimina gore duygu “Belirli bir nesne, olay ya da bireylerin insanlarin i¢ diinyasinda
olusturdugu izlenim.” olarak tanimlanmaktadir (TDK 2011). Goleman (1995/2000)
duygu, “Bir his ve bu hisse dogru bir dizi hareket egilimi, bu hisse ait biyolojik ve
psikolojik durumlar ve birtakim diislinceler olarak” tanimlamaktadir. Duygular, dis
uyaranlara verilen acikliklar, davranigsal ve sistematik tepkiler yoluyla ortaya c¢ikar.
Ayrica yeni diizenleme uyum saglamada 6nemli bir rol oynarlar (Denollet ve digerleri
2008). Duygular, sosyal iliskilerde, karar verme siireglerini etkilemede, 6nemli yasam
olaylarina iligskin hafizay: iyilestirmede ve davranis kaliplarii birlestirmede etkilidir
(Gross ve Thompson 2007). Arastirmacilar genel olarak korku, iiziintli, mutluluk, 6tke,
saskinlik, kiiciimseme ve tiksinti olmak {izere 7 temel duygunun varligi konusunda
hemfikirdir (D6kmen 2014). Tarih boyunca ¢ok ¢esitli duygular insan deneyiminde ¢ok
onemli bir rol oynamis, kendini koruma ve hayatta kalma araci olarak hizmet vermistir.
Bu nedenle, ayriliklarin1 anlayarak yasamlarini siirdiirmeleri ve onlara uygun yanitlar

vermeleri 6nemlidir (Erdem 2019).
1.7.2. Duygu Diizenleme

Arastirmacilar uzun siiredir duygu diizenleme unsurlarina ilgi duymus ve bu
kavram icin ¢esitli sekillerde sunmuglardir. Thompson (1994) duygu diizenlemeyi,
stirdiirebilmek i¢in yogun ve enerjik duygusal tepkilerini gozlemlemelerine,
degerlendirmelerine ve potansiyel olarak degistirmelerine olanak taniyan olanaklar i¢
ve dis bilesenlerin birlesimi olarak tanimlamaktadir. Gross (1998) ise duygu

diizenlemeyi, deneyimledikleri deneyimledikleri, bunlar1i ne zaman ve nasil
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deneyimlediklerini de kapsayan sekilde ifade edildikleri yerde veya bilingsiz, kontrollii
veya otomatik tiim parcalar1 kapsayan bir silire¢ olarak tanimlamaktadir.
Duygu diizenleme siireci bireyleri, arzu edilenlerin 6zelliklerine gore farklilasanlar
manipiile etme yetenegine sahiptir. Bu, aynt duygu miktarin1 azaltmayi, artirmay1 veya
stirdiirmeyi saglar. Gross ve Thompson'a (2007) gore insanlara, Ozelliklerine gore
olumlu ya da olumsuz gii¢lenerek ya da ayrilmay1 duygusal diizenlemeyi basarabilirler.
Ancak zorluk, duygunun hangi yonde diizenleneceginin belirlenmesinde yatmaktadir.
Duygu, sistematik degerlendirmeyi, cerrahi aktivasyonu, gorsel gostermeyi, tepkilerini
ve dikkat siireclerini kapsayan karmasik bir yapidir. Sonug¢ olarak, biiylimeyi
diizenlemeye yonelik cok sayida ¢6ziim vardir. Bu yollarin izlenmesinin duygunun
diizenlenmesi, duygu diizenleme siireci icerisinde yer alan kapsamli bilesenler kapsamli

bir kavramdir (Thompson 1994).

Duygu diizenlemelerinin faydali olabilecegi gibi, uygunsuz veya asir1 dagilimda
zararli da olabilmektedir (Gross ve Thompson 2007). Duygu diizenleme, bireyin
arzuladigi sonugla uyumlu oldugunda ve olumlu duygu diizenleme olarak bilinen
psikolojik iyilesmeye katki yapisinda islevsel olarak kabul edilir. Tam tersine, kisinin
istediginin uyum saglayamamasi ve psikolojik 1yiligin olusmasina katki saglanamamasi,
islevsiz kabul edilir ve olumsuz duygu diizenleme olarak adlandirilir (Koca ve Eksi
2021).

Ergenlik donemlerindeki yogunlukta ve performansta gézle goriiliir bir artis olur ve bu
da duygu diizenleme Ozelliklerinin gelistirilmesine yonelik talebin artmasi neden olur.
Ergenlerin yasadig: belirli duygular, motivasyonlar, sosyal olarak bulunduklar1 ortamlar
gibi cesitli faktorler, ergenlerin farkli ifade etme iliskileri se¢imlerini etkilemede rol
oynamaktadir (Zeman ve ark. 2006). Ge¢ cocukluk ve erken ergenlik donemindeki
gelisim kapasitesinin birlikte, yeniden g¢ergceveleme ve digsal bakis agilari arama gibi
yeni duygusal diizenleme yontemlerinin ortaya ¢ikmasi baglar. Ergenlerin duygusal ve
sosyal etkilesimlerinde bu duygu diizenleme birimleri ayn1 zamanda kendi kimliklerinin

genislemesine da katkida bulunmaktadir (Gross ve Munoz 1995).
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2. GEREC VE YONTEM

Bu boliimde; arastirma grubu, arastirma yontemi, arastirmadan elde edilen
verilerin toplanmasi ve analiz edilmesi asamalarinda uygulanan yontemlerle ilgili bilgi

ve aciklamalara yer verilmistir.
2.1. Arastirma Grubu

Arastirma, Fen, Imam Hatip, Spor, Anadolu ve Meslek liselerinde dgrenim
goren yaslari 15-19 araliginda olan 502 goniillii 6grenciye Google form ile internet
tizerinde uygulanarak yapilmistir. ‘Google Forms’ araciligi ile internet ortamina

aktarilan bilgilere erisim icin katilimcilara 2 ay siire verilmistir.
2.1.1. Arastirmaya Dahil Edilme Kriterleri
o 2023-2024 egitim 0gretim yilinda 6grenim goren lise 6grencisi olmak
e 15-19 yasinda olmak
e Goniilli olmak
2.1.2. Arastirmadan Cikarilma Kriterleri
e Lise 6grencisi olmamak
e Yanlis ve eksik beyanda bulunmak
2.1.3. Verilerin Toplanmasi

Biitiin katilimcilar ¢alismanin amaci ve plam1 hakkinda bilgilendirilerek,
yapilacak olan oOlgekler detayli bir sekilde ‘Google Forms’ baghiginda aktarilmistir.
Calismaya katilan katilimeilara Kisisel Bilgi Formu, Dijital Oyun Bagimliligina Iliskin
Farkindalik Olgegi, Duygu Diizenleme Anketi ve Kisa Psikolojik Saglamlik Olgegi

uygulanmstir.
2.1.4. Kisisel Bilgi Formu

Kisisel bilgi formu, aragtirmacilar tarafindan katilimcilardan bilgi toplamak i¢in
olusturulmus soru icermektedir. Bu soru, katilimcilarin cinsiyet, okudugu lise ve dijital
oyun oynama sliresini igeren sosyodemografik ozelliklerini sorgulayan sorulardan

olusmaktadir.
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2.1.5. Dijital Oyun Bagimlihgna Iliskin Farkindalik Olcegi

“DOBIFO bireyin dijital oyun bagimliligina iliskin bilgi diizeyini, bunun icsel ve
digsal etkilerini anlama ve farkinda olma diizeyini 6lgmektedir (Demir, G. T., ve
Cicioglu, H. 1. 2020). Olgekteki 1., 2., 3., 4., 5. maddeler i¢sel Farkindalik (iF) alt
boyutunu; 6., 7., 8., 9., 10., 11. ve 12. maddeler ise Dissal Farkindalik (DF) alt boyutunu

olusturmaktadir.

IF alt boyutu, bireyin dijital oyun bagimliligia yénelik i¢ sesini anlama, dijital
oyun bagimlilig1 yiiziinden olusan duygularin farkinda olma diizeyidir. DF alt boyutu,
bireyin dijital oyun bagimliliginin arkadas, is, okul gibi ¢evre ile olan iligkilerini ne

yonde etkiledigini anlayip farkinda olma diizeyidir.”
2.1.6. Duygu Diizenleme Anketi

Duygu Diizenleme Anketi: “Gross ve John (2003) tarafindan gelistirilen “Duygu
Diizenleme Anketi” (Emotion Regulation Questionnaire), bireylerin duygularini iki
sekilde diizenleme egilimlerini Olgmek {izere tasarlanmistir (1). Biligsel Yeniden
Degerlendirme (6 madde) ve (2) Baskilama (4 madde) olmak iizere iki alt boyuttan
olusan 6lgme araci, ye dili derecelendirmede 10 maddeye sahiptir (Gross ve John 2003).
Gross ve John (2003) her iki alt dlgek icin test-tekrar test katsayilarinin 0.69 oldugunu,
i¢ tutarhilik katsayilarinin biligsel yeniden degerlendirme i¢in 0.79 ve baskilama ig¢in
0.73 oldugunu bulmustur. Olgme araci yurtiginde ilk kez Yurtseven (2004) tarafindan
kullanilmistir. Totan (2015) tarafindan yapilan Olgegin gecerlik ve gilivenirlik
caligmasinda, Olcegin orijinal versiyonunun Tirk Kiltiri'nde dogrulandigi
goriilmiistiir. Olgegin Cronbach alfa degerleri bilissel yeniden degerlendirme igin .78,
baskilama i¢in .71 ve tiimii i¢in .72 olarak bulunmustur. Testtekrar test korelasyonu
.65°dir”. Bu c¢alismada hesaplanan Cronbach alfa degerleri, biligsel yeniden

degerlendirme i¢in .71, baskilama i¢in .71 dir.
2.1.7. Kisa Psikolojik Saglamlik Olcegi

Kisa Psikolojik Saglamlik Olgegi (KPSO): “Olgek, bireylerin psikolojik
saglamligimi Olcebilmek amaciyla Smith ve ark. (2008) tarafindan gelistirilmistir.
KPSO, 5°’li likert tipinde, 6 maddelik, &zbildirim tarzi bir dlgme aracidir. Olgekte
bulunan ve tersten kodlanan maddeler gevrildikten sonra, alinan yiiksek puanlar, yiiksek

psikolojik saglamliga isaret etmektedir.
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KPSO, 5°1li Likert tarzinda bir dlgektir. "Hi¢ uygun degil" (1), "Uygun Degil"
(2), "Biraz Uygun" (3), "Uygun" (4), "Tamamen Uygun" (5) seklinde bir cevaplama
anahtarma sahiptir. Olgekte 2, 4, ve 6. maddeler tersten kodlanmaktadir. Tersten
kodlanan maddeler ¢evrildikten sonra alinan yiiksek puanlar yiiksek diizeyde psikolojik

saglamliga isaret etmektedir.”
2.1.8. Verilerin Analizi

Arastirma kapsaminda oOncelikle 6grencilerden toplanan veriler diizenlenip,
analizinin yapilmasi icin SPSS.21 (Statistical Package for the Social Sciences) paket
programina aktartlmistir. Toplanan verilerden bazilarinin eksik ve hatali olmasi
nedeniyle analizler 345 katilimci lizerinden degerlendirilmistir. Degiskenlerin normallik
incelemesinin ardindan verilerin normal dagilim varsayimini karsiladigi goriilmiis ve
parametrik testlerin kullanilmasma karar verilmistir. Ogrencilere ait kisisel bilgiler,
oyun siirelerini kapsayan tanimlayici veriler ve 6l¢ek puanlari i¢in ortalama ve standart
sapma (X+£SS), sayr (n) ve yiizde (%) seklinde gosterilmistir. Olgeklerin farkls
degiskenlere gore analizi i¢in anova ve independent t testi analizi yapilmis olup, ¢ikan
sonuglar p<0,05 anlamlilik diizeyinde degerlendirilmistir. Olcekler arasi iliskilerin

incelenmesinde korelasyon analizi tercih edilmistir.

19



3. BULGULAR

Tablo 1. Calismaya Katilan Ogrencilerin Kisisel Bilgileri

Degisken n %
Cinsiyet

Erkek 180 52,2
Kiz 165 478
Okul

Fen veya Anadolu 103 29,9
Imam Hatip 73 21,2
Spor 51 14,8
Sosyal Bilimler 48 13,9
Diger 70 20,3

Calismaya katilan ogrencilerin % 52,2’sin1 erkek, % 47,8’ini kiz 6grenci
olusturmaktadir. Fen veya Anadolu lisesinden %29,9, Imam Hatip %21,2, Spor %14,8,

Sosyal Bilimler %13,9 ve diger lise tiirlerinden %20,3 6grenci katilim1 olmustur.

Tablo 2. Katilimeilarin Dijital Oyun Oynama Siiresi, Biligsel Yeniden Degerlendirme, Baskilama ve
KPSO Toplam Degerleri

Min Max o Ss
X
a‘ll(‘)tal oyun oynama siire 30,00 466,00 91,22 76,59
Bilissel yeniden 6,00 42,00 2909 731
degerlendirme
Baskilama 4.00 28,00 18,87 5,34
KPSO toplam 6,00 30,00 18,08 4.46
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Tablodan goriildiigi lizere calismaya katilan kisilerin dijital oyun oynama
stireleri 91.22476.59, Biligsel yeniden degerlendirme 29.09+7.31,
Baskilamal8.87+5.34, KPSO toplam ise 18.08+4.46 dur.

Tablo 3. Okul Tiirlerine Goére Dijital Oyun Oynama Siiresi Anova Testi Sonucu

OKul tiirii n Y Ss F p
Fen veya Anadolu 103 80,95 64,31

Iman Hatip 73 102,87 91,30

Sosyal Bilimler 48 92,29 86,91 1,197 0,312
Spor 51 83,60 56,71

Diger 70 99,00 80,96

Okul tiirlerine gore dijital oyun oynama siiresi anova testi sonucuna bakildiginda
liseler arasinda oyun oynama siiresi bakimindan anlamli bir farklilik olmadig:

gorilmiistiir.

Tablo 4. Cinsiyete gore Dijital oyun oynama siiresi t testi

Cinsiyet Y Ss t p
Erkek 98,93 83,17
Dijital oyun oynama 1961 0051
surest Kiz 82,81 67,97

Cinsiyete gore Dijital oyun oynama siiresi t testi sonuglar1 yukaridaki tabloda
verilmistir. Buna gore erkeklerin kizlara oranla daha uzun siire oyun oynadigi ancak
erkek ogrencilerle, kiz 6grenciler arasinda oyun oynama siiresi bakimindan anlaml bir

farklilik olmadigi ortaya ¢ikmistir.
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Tablo 5. Dijital Oyun Bagimlihigi Alt Boyutlarindan Olan Igsel, Dissal Farkindalik ve Toplam
Farkindalik Anova Test Sonuglari

_ n X Ss F p
I¢sel farkindahk

Fen veya Anadolu 103 2,46 0,65

Iman Hatip 3 2,16 0,83 2,007 0,093
Sosyal Bilimler 48 2,45 0,74

Spor 51 2,29 0,87

Diger 70 2,31 0,77

Digsal farkindahik

Fen veya Anadolu 103 2,48 0,60

Iman Hatip 73 2,26 0,74

Sosyal Bilimler 48 2,56 0,61 o 0.080
Spor 51 2,33 0,76

Diger 70 2,32 0,73

Toplam farkindahik

Fen veya Anadolu 103 2,37 0,61

[man Hatip 73 2,15 0,73

Sosyal Bilimler 48 2,39 0,70 1,438 0,231
Spor 51 2,23 0,78

Diger 70 2,31 0,77

Dijital oyun bagimlilig: alt boyutlarindan olan igsel, digsal farkindalik ve toplam
farkindalik sonuglar1 incelendiginde oOgrenciler arasinda herhangi bir farkliliga

rastlanmamuistir.
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Tablo 6. Cinsiyete Gore igsel, Digsal ve Toplam Farkindalik

Cinsiyet n Y Ss t p
I¢sel farkindahk Erkek 180 236 0,76
0,547 0,585
Kiz 165 2,32 0,78
Dissal farkindalik Erkek 180 2,42 0,69
0,936 0,350
Kiz 165 2,35 0,69
Toplam farkindahk Erkek 180 2,33 0,72
0,943 0,347
Kiz 165 2,26 0,70

Cinsiyete gore icsel, digsal ve toplam dijital farkindalik diizeyleri incelendiginde
erkek ve kiz dgrencilerin ortalama puanlarinin birbirine yakin oldugu ve istatistiksel

acidan aralarinda anlamli bir farklilik olmadigi ortaya ¢ikmustir.

Tablo 7. Okul Tiiriine Gére KPSO

OKkul tiirii n Y Ss F p
Fen veya Anadolu 103 17,72 4,93

Iman Hatip 73 18,20 3,84

Sosyal Bilimler 48 18,77 5,11 1,074 0,369
Spor 51 18,78 4,79

Diger 70 17,50 3,50

Liseler arasinda KPSO diizeyleri incelendiginde anlamli bir farklilik olmadigi,

genelinde ortalama puanlarinin birbirine yakin oldugu saptanmistir.
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Tablo 8. Cinsiyete Gére KPSO

Cinsiyet n Y Ss t p
PSO Erkek 180 18,09 4,45
0,045 0,964
Kiz 165 18,07 4,49

Tabloda cinsiyete gére PSO Anova t testi sonuglar1 verilmistir. Buna gore erkek

ve kizlar arasinda PSO bakimindan anlamli bir farklilik olmadigi goriilmiistiir.

Tablo 9. Cinsiyete GoreBiligsel Yeniden Degerlendirme ve Baskilama Anova testi

Cinsiyet  n X Ss t P
Bilissel Yeniden Erkek 180 28,70 7.35
Degerlendirme -1.058 0,291
Kiz 165 2953 7,25
Baskilama Erkek 180 18,66 5,29
-0,746 0,456
Kiz 165 19,09 5,40

Erkek ve kizlarin duygu diizenleme anketi alt boyutu olan bilissel yeniden
degerlendirme sonuglarina bakildiginda, aralarinda anlamli bir farklihik olmadig:
izlenmistir. Baskilama alt boyutu cinsiyet bakimindan degerlendirildiginde erkek ve kiz
puanlarinin birbirine yakin oldugu ve aralarinda istatistiksel agidan farklilik olmadig:

gorilmiistiir.
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Tablo 10. Lise tiiriine Gore Biligsel Yeniden Degerlendirme ve Baskilama Anova testi

n Y Ss F p

Bilissel Yeniden Degerlendirme
Fen veya Anadolu 103 30,97 6,63
Iman Hatip 73 26,75 8,45
Sosyal Bilimler 48 30,37 6,94 4,745 0,001
Spor 51 29,33 7,83
Diger 70 27,74 5,95
Baskilama
Fen veya Anadolu 103 19,67 5,26
fman Hatip 73 17,52 5,97

2,651 0,033
Sosyal Bilimler 48 18,33 5,41
Spor 51 20,09 5,30
Diger 70 1857 4,43

Fen veya Anadolu, Sosyal Bilimler liselerinde 6grenim gorenlerin Bilissel
Yeniden Degerlendirme puanlarinin digerlerine oranla daha yiiksek oldugu ve liseler
arasinda anlaml1 bir farklilik oldugu ortaya ¢ikmistir. Yine Duygu diizenleme anketi alt
boyutu olan baskilama puanlari incelendiginde de &grenciler arasinda farklilik oldugu

goriilmistiir (p<0,05).
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Tablo 11. Bilissel Yeniden Degerlendirme Bagimli Degiskeninin Okul Tiirlerine Gore Ikili
Karsilagtirmasi

Standar % 95 Giiven
Grup Tahmin tHata p* Arahgi
Iman Hatip 4,21 1,09 0,000 (2,063; 6,371)
Fen veya Sosyal Bilimler 0,59 1,25 0,634 (-1,864; 3,056)
Anadolu Spor 163 1,22 0,182  (-0,772; 4,047)
Diger 3,22 1,10 0,004 (1,047; 5,408)
Sosyal Bilimler -3,62 1,32 0,007 (-6,237, -1,005)
Imam Hatip Spor -2,57 1,30 0,049 (-5,149; -0,108)
Diger -0,98 1,19 0,409 (-3344; 1,365)
Spor -1,59 1,31 0,228 (-4,182; 1,001)
Diger
Sosyal Bilimler -2,63 1,34 0,051 (-5,270; 0,005)
Spor Sosyal Bilimler -1,04 1,43 0,470 (-3,872; 1,789)

Bilissel Yeniden Degerlendirme bagimli degiskeninin okul tiirlerine gore ikili
karsilagtirma tablosu incelendiginde Fen Lisesi ile Imam hatip ve Diger Liseler, imam
Hatip ile Spor ve Sosyal Bilimler lisesi arasinda anlamli bir farklilik (p<0,05)

gozlemlenmis olup, diger liseler arasinda herhangi farklilik olmadig1 goriilmiistiir.
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Tablo 12. Baskilama bagiml degiskeninin okul tiirlerine gore ikili kargilagtirmasi

Standart % 95
Grup Tahmin Hata p* GiivenArahg:
iman Hatip 2,15 0,81 0,008 (2,063; 6,371)
Sosyal 1,34 0,02 0147  (-1,864; 3,056)
Fen veya Bilimler
Anadolu
Spor -0,41 0,90 0,645 (-0,772; 4,047)
Diger 1,10 0,82 0,178 (1,047; 5,408)
Sosyal 8,12 0,98 0,409 (-2,748; 1,123)
Bilimler
Iman Hatip _
Spor -2,57 0,96 0,008 (-4,478; -0,676)
Diger -1,05 0,88 0236  (-2,793; -0,691)
Spor -1,52 0,97 0,118 (-3,444; 0,391)
Diger
Sosyal 0,23 0,99 0,810 (-1,714; 2,190)
Bilimler
Spor Lisesi  oo%va 1,76 1,06 0,098  (-0,330; 3,859)
Bilimler

Baskilama bagimli degiskeninin okul tiirlerine gore ikili karsilastirmasi

incelendiginde Fen Lisesi ile imam hatip lisesi ayrica Imam hatip ile Spor lisesi

ogrencileri arasinda anlamli bir farklilik gézlemlenmistir (p<0,05).
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Tablo 13. Toplam Dijital, Biligsel Yeniden Degerlendirme, Baskilama, KPSO Toplam Arasindaki liski

Toplam Bilissel yeniden Baskilama PSO toplam
dijital degerlendirme
Toplam dijital 1 0,383 0,270™ -0,130"
Bilissel yeniden 0,383 1 0,578™ 0,041
degerlendirme
Baskilama 0,270 0,578 1 -0,067
KPSO toplam -0,130 0,041 -0,067 1

Pearson korelasyon analizi sonucunda Dijital oyun bagimliligi ol¢ek toplam

puaniyla, Duygu diizenleme alt boyutlar1 olan bilissel yeniden degerlendirme (r=0,383,
p<0,001), baskilama (r=0,270, p<0,001) arasinda pozitif ancak PSO (r=-0,130",

p<0,005) ile negatif yonde bir iliski oldugu goriilmiistiir.
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4. TARTISMA

Dijital oyun bagimliligi hem Tiirkiye’de hem de yurtdisinda farkli isimlerle
(internet oyun oynama bozuklugu, internet oyun bagimliligi, ¢cevrim i¢i oyun bagimliligi
vb.) bircok c¢alismada odaklanilan kavramlardan biri olmustur. Daha Once internet
bagimliligi, bilgisayar oyun bagimlilig1 gibi kavramlar {izerinde durulurken son birkag
yildir teknolojinin de gelismesiyle dijital oyunlar veya internet iizerinden/¢evrimigi
oynanan oyunlar iizerine yapilan ¢alismalar artmistir. Arastirmacilar halen dijital oyun
bagimliliginin kesin nedenini ve internet ve video oyunlarmin bagimlilik yapici
ozelliklerini belirlemeye ¢alismaktadirlar. Simdiye kadar, arastirmacilar video oyunlari
oynama ve kazanma siirecinin dopamin salinimini tetikleyebilecegini diistinmektedir.
Dopamin, zevkli 6diil ve motivasyon da dahil olmak {izere g¢esitli bedensel islevlerde
Oonemli bir rol oynayan bir beyin kimyasalidir (ndrotransmiter). Dopamin, kumar
bozuklugu ve madde kullanim bozuklugu dahil olmak iizere diger kullanim
bozukluklarinda yer alan ayni norotransmitterdir. Son zamanlarda yapilan norolojik
aragtirmalar, video oyunu bagimliligi ve madde kullanim bozuklugu olan Kkisilerin

beyinlerinde benzerlikler oldugunu gostermektedir (Zack ve Poulos 2009).

Yasammmiz1 fiziksel, fizyolojik, psikolojik olarak etkileyen dijital oyunlarin
gencler tlizerinde yarattig1 psikolojik etkinin incelenmesi amaciyla yapilan bu ¢alismaya
cesitli liselerde 0grenim goren 502 katilmis olup, eksik ve hatali veriler nedeniyle
analizler 345 katilimer {izerinden degerlendirilmistir. Fen veya Anadolu lisesinden
%29,9, Imam Hatip %21,2, Spor %14,8, Sosyal Bilimler %13,9 ve diger lise tiirlerinden
%20,3 ogrenci katilimi olmustur. Arastirma, %52,2 erkek, %47,8 kiz 6grenciden
olusmustur (Tablo 1). American Psychiatric Association diinyaya gelen bireylerin
cinsiyetinin erkek olmasinin, kadinlara goére dijital oyun bagimliligina sahip olma
olasiligini daha da yiikselttigini belirtmektedir. Calismamizda erkeklerin kizlara oranla
daha uzun siire oyun oynadig1 ancak erkek 6grencilerle (98,93+83,17), kiz 6grenciler
(82,81+67,97) arasinda oyun oynama siiresi bakimindan anlamli bir farklilik olmadigi,
ortaya c¢ikmistir (Tablo 4). Literatiirde erkek &grencilerin kiz &grencilerden daha
bagimli oldugunu belirten birgok bilimsel arastirma mevcuttur. Sorunlu oyunlari
degerlendirmek icin 12 ila 16 yas arasinda bir 6rneklemle yapilan calismada her bes

kisiden birinin video oyunlarina bagimli oldugu ve erkeklerin kizlardan daha fazla
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bagimli bulundugu ortaya ¢ikmistir (Griffiths 1998). Koselidren (2017) gesitli liselerden
Ogrencilerle yaptig1 bir arastirmada, erkek Ogrencilerin kiz 6grencilere gore bilgisayar
oyunlarma daha fazla bagimli olduklarm tespit etmistir. Ogrencilerin dijital oyunlara
yonelik tutumlarini aragtirmak igin 559 lise 6grencisi ile yapilan baska bir aragtirmanin
sonunda erkek 6grencilerin video oyunlarina yonelik tutumlarinin kiz 6grencilere gore
daha karamsar oldugu tespit edilmistir. Bu anlamda erkek 6grencilerin dijital oyun
oynama egilimi, kiz ogrencilerin dijital oyun oynama egiliminden daha yiiksek
bulunmustur. (Solak 2012). Oyun bagimlilig1 ile oyun oynama siiresi, cinsiyet, yas ve
Big-5 kisilik ve kronotipi arasindaki iligkiyi inceleyen baska bir arastirmaya gore, geng
erkeklerin kadin meslektaglarina gore oyunlara daha fazla bagimli olduklar
bulunmustur (Vollmer, Randler, Horzum ve Ayas 2014). Aydin ve Horzum (2015)
calismasinda, nevrotikligi giiclii olan erkek ogretmenlerin oyun bagimliligi kadin
Ogretmenlere gore daha fazla oldugunu, cinsiyet ve oyun bagimlilig arasinda anlamli
bir iligki bulduklarmi belirtmislerdir. Oyun bagimlhiligi ile Tayvanli ergenlerin
sosyodemografik, akran, aile ve okul yasamlar1 arasindaki iligki iizerine yapilan bir
baska arastirma, daha biiyiik erkeklerin her yastan kadin katilimcilardan daha bagimh
oldugunu bulmustur (Yen ve ark. 2009). Li ve Wang'a (2013) gore, erkeklerin video
oyunu bagimlis1 olma olasiligi kadinlardan daha yiiksektir. Hazar'a (2018) gore
erkekler, erkek egemen bir bakis agisiyla tasarlandiklari i¢in oyunlara daha bagimlidir
(Hazar 2018). Orneklerde gosterildigi gibi, cinsiyet ve oyun bagimlilig1 iizerine yapilan
cesitli deneylerin sonuglari, erkeklerin video oyunlarina bagimli olma olasiliginin

kadinlardan daha yiiksek oldugunu gostermektedir.

Literatiire ve bu aragtirmanin sonuglarina gore, erkekler acik¢a kadinlardan daha
fazla oyun oynamaktadir. Genel olarak, bilgisayar oyunlarmin en c¢ok erkekler
tarafindan oynandig1 diigiiniilmektedir. Dijital oyunlar oynamak "gocuk¢a" olarak kabul
edildiginden, bu durum kadinlar1 dijital oyunlar oynamak yerine arkadaslariyla yiiz yilize
sosyallesmek gibi baska eglenceler pesinde kogsmaya yonlendirebilir. Toplumsal
cinsiyet rollerinin de bu alanda etkili oldugunu sdylemek yanlis olmayacaktir. Cesitli
calismalar, erkeklerin ve kadinlarin yalnizca farkli oyun tiirlerini tercih etmedigini, ayni
zamanda bu tercihlerin oyun oynayarak gecirdikleri siireyi de onemli dlgiide etkiledigini
gostermistir. Ornegin genellikle erkekler arasinda daha popiiler olan aksiyon ve macera

oyunlari, daha uzun oyun seanslaryla iliskilendirilmektedir (Sarikahya, Ak¢am, Ozbay,
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Kanbay ve Ozbay 2023). Bunun tersine, kadinlar daha kisa, daha esnek oturumlarda
oynanabilecek bulmaca veya simiilasyon oyunlarina ydnelebilmektedirler (Bakanve
Salman 2020). Oyun tiiri tercihindeki bu farklilik, cinsiyetler arasindaki oyun
siiresindeki genel esitsizliklere katkida bulunmaktadir. Ustelik cinsiyet, sinif diizeyi ve
ogrenme stilleri gibi faktorler g6z Oniline alindiginda, dijital oyun tercihleri ile oyun
tercihinin nedenleri arasindaki iliski, dijital oyun aligkanliklarinin gériiniimiinii daha da
karmasik hale getirmektedir (Pala ve Erdem 2011). Bu tercihler yalnizca kisisel zevkleri
ve ilgi alanlarin1 yansitmamakta ayni zamanda arkadaglarla etkilesimlerin ve oyun
topluluklarina katilimimn oyun deneyiminde 6nemli bir rol oynadigi oyunun sosyal
yoniinii de etkilemektedir (Atabay, Simsek, Giillioglu ve Erdogdu 2023). Bu baglamda
lise 6grencilerinin cinsiyete gore dijital oyun bagimlilig1 diizeylerine iligskin ¢alismanin

bulgularmin literatiir ile uyumlu oldugu sdylenebilir.

Calismamizda liseler arasinda oyun oynama siiresi bakimindan anlamli bir
farklilik olmadig1 goriilmistiir (Tablo 3). Ancak Literatiir incelendiginde Lise egitim
tirlii degiskenine gore ele alindiginda dijital oyun bagimliliginin anlamli bir farklilik
gosterdigi ortaya ¢cikmistir. Bu anlamli farkliligin nedenlerinden birsi de katilimcilarin
oyunlara ayirdig: siire olarak goze carpmaktadir. Literatiir incelendiginde; lise egitim
tirli degiskenine gore ele alindiginda okul tiirii ile 6grencilerin dijital oyun bagimlilig
iligkisinin anlaml bir farklilik gosterdigi tespit edilmistir. Meslek lisesi 6grencilerinin
dijital oyun bagimliligi puan ortalamasi, smnavli ve sinavsiz 6grenci kabul eden
liselerdeki ogrencilerin ortalamasindan anlamli derecede yiiksektir. Meslek lisesi
ogrencilerinin sosyal g¢evresinin bu konuda etkili oldugunu varsaymak mantiklidir.
Koselioren (2017) de bu konuda benzer bir calisma yapmis, lise Ogrencilerinde
bilgisayar oyunu bagimlilifinin yayginligint gittikleri lise tiiriine gore incelemek
amaciyla yapilmigtir. Raporun bulgularina gore, 6grencilerin genel olarak dijital oyun
bagimliligi, oyunu gergek hayatla iligkilendirme ve oyunu sosyal hayata tercih etme
diizeyleri lise tiiriine gore anlamli bir farklilik géstermemistir. Solak (2012) tarafindan
yapilan ¢alismada lise 6grencilerinde dijital oyun bagimliligi, egitim gordiikleri lise
tiriine gore anlamli bir farklilik gdstermis ve bagimliliklarinin daha yiiksek oldugu
ortaya cikmistir. Literatiir analiz edildiginde dijital oyun bagimlilig: ile diizenli fiziksel
etkinlikler arasinda ¢alismamizdaki bulgulari destekleyen benzer sonuglarin oldugu

goriilmiistiir. Muharremoglu (2020) tarafindan Ankara’da egitim goren lise diizeyindeki
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Ogrenciler tlizerine yapilan bir c¢alismada, okul disinda serbest zamanlarini spor
aktiviteleriyle ge¢iren 6grencilerin, okul disindaki serbest zamanlarinmi spor aktiviteleri
yapmayan Ogrencilere kiyasla dijital bagimlilik oranlarinin daha az oldugunu
bildirmistir. Sozbilir (2019) Doga yiiriiyiisleri, serbest yiiriiyiisler, topla yapilan
etkinlikler gibi Rekreatif faaliyetlere katilan 6grencilerin Digital oyun bagimliliklarinin
diisiik oldugunu belirtmistir. Dolasiyla spor ile ugrasan ve spor lisesi 6grencilerinin
dijital oyun bagimliliklarinin daha az oldugu gériilmektedir. Ogrencilerin gittikleri lise
tiriine bagh olarak dijital oyun bagimliligindaki farkliligin, ders yiikii ve bos
zamanlarindaki farkliliklarin yani sira dijital oyunlara ayirdiklar1 zaman miktarindaki

farkliliklardan kaynaklandigi diisiiniilebilir.

Arastirmamizda Dijital oyun bagimliligi alt boyutlarindan olan igsel, digsal
farkindalik ve toplam farkindalik bulgularinda ogrenciler arasinda herhangi bir
farkliliga rastlanmamistir. Ayrica cinsiyete gore igsel, digsal ve toplam dijital
farkindalik diizeyleri incelendiginde erkek ve kiz Ggrencilerin ortalama puanlarin
birbirine yakin oldugu ve istatistiksel acidan aralarinda anlamli bir farklilik olmadigi
ortaya ¢ikmistir (Tablo 2, 5 ve 6). Literatiir inclendiginde; Dijital oyun bagimlilig: alt
boyutlarindan olan igsel, digsal farkindalik ve toplam farkindalik ile ilgili caligmalara
pek fazla rastlanilmadigindan kiyaslama yapilamamistir. Asagida literatirde Dijital

oyun bagimlilig1 ve farkindalik iizerine yapilan ¢aligmalara ve bulgulara yer verilmistir.

Dijital oyun bagimlilig1 ve bu bagimliliga yonelik farkindalik konularini ele alan
pek cok calisma bulunmaktadir. Can ve Tekkursun Demir'in (2020) arastirmasinda, e-
spor oyunculariin sporculara kiyasla daha yiliksek oyun bagimlilig1 seviyelerine sahip
olduklar1 ve bu bagimliliga dair farkindaliklarinin sporculardan daha fazla oldugu

ortaya konmustur.

Aydogdu Karaaslan'im (2015) yiiriittiigli calisma, ¢cocuklarin oyunlardaki siddete
kars1 farkindaliklarini incelemistir. Sonuclar, c¢ocuklarin cinsiyetlerine gore siddet
karsisinda farkli tepkiler verdiklerini, ancak ebeveynlerin cinsiyetine gore bu

farkindaligin degismedigini gostermistir.

Cakar ve ark. (2011) {iniversite 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklarinin sinif,
cinsiyet, evde bilgisayar ve internet olmasi, tercih edilen oyun tiirii gibi degiskenlere

gore anlamli diizeyde farklilagtigini incelemistir. Erkek Ogrencilerin kiz Ogrencilere
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gore internete ve dijital oyunlara bagimlilik diizeylerinin daha yiiksek oldugunu
bulmuglardir. Ayrica, 6grencilerin sinif seviyelerine ve tercih ettikleri oyun tiirlerine
gore bagimlilik seviyelerinde anlamli bir fark bulunmamistir. Bununla birlikte, internet
ile dijital oyun stres puanlar ile bilgisayar ve internete erisim arasinda biiylik bir iligki

degiskenligi var.

Keskin (2019) tarafindan yapilan ¢alismada; ortaokul 6grencilerinin dijital oyun
bagimliligi, psikolojik iyilik ve bilingli farkindalik diizeyleri arasindaki iligkiyi
arastirdig1 ¢alismasinda, dijital oyun bagimlilig ile bilingli farkindalik arasinda pozitif,
psikolojik iyilik arasinda ise negatif yonde anlamli bir iliski oldugu ortaya konulmustur.
Ayrica, dijital oyun bagimliliginin anne baba birlikteligi, cinsiyet, akademik basar1
algisi, olumsuz olaylar yasama, sosyal destek algis1 ve sahip olunan dijital oyun aletleri

gibi faktorlere gore farklilik gosterdigi belirlenmistir.

Akgay'in (2020) ebeveynlerin dijital video oyun bagimliligina dair farkindalik
seviyelerini inceleyen aragtirmasinda, ebeveynlerin egitim diizeyinin yiikselmesiyle
cocuklarinin dijital video oyun bagimliligma yonelik farkindaliklarinin da arttig
saptanmistir. Bunun yami sira, egitim seviyesi yiliksek ailelerde haftanin belirli
zamanlarinda tiim teknolojik cihazlarin kaldirildigi ve ailece zaman gegirildigi

gorilmiistiir.

Hazar'm (2019) ¢aligmasi, bireylerin dijital oyun oynama motivasyonlarinin ve
bagimlilik seviyelerinin zamanla arttigini ortaya koymustur. Caligma ayrica, yasin
artmasiyla birlikte dijital oyun oynama motivasyonu ve bagimliligin da yiikseldigini

gostermistir.

Karademir Coskun ve Filiz (2019) tarafindan yiiriitiilen arastirmada, okul dncesi
Ogretmen adaylarmin goéziinden cocuklar1 dijital oyun bagimliligina iten faktorler
incelenmigtir. Calisma sonucunda, bu faktorler dort ana tema altinda toplanmustir:
cocuk, aile, oyun ve fiziksel ¢evre. Aile temasinda yanlis 6rnek olma, teknolojiye
atfedilen yanlis roller, is yogunlugu, bilgi eksikligi, kontrol eksikligi, ilgi eksikligi ve
her istegin yerine getirilmesi; ¢ocuk temasinda ise hayal diinyasin1 kesfetme istegi,
donemin oOzellikleri, zevk alma, ait olma ihtiyaci, sosyal hayattan kopma ve 6zgiiven

eksikligi gibi alt temalar belirlenmistir. Fiziksel ¢evre temasi altinda yanlis kentlesme,
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sokak giivenliginin azalmas1 ve dijital yasam tarzina yonelim yer alirken; oyun temasi

altinda oyunlarin dikkat ¢ekici 6zellikleri ve fiziksel etkileri bulunmustur.

Donmez'in (2018) g¢evrimici oyun bagimliligi ile yasam doyumu ve bilingli
farkindalik arasindaki iliskiyi inceledigi arastirmada, yasam doyumu ve bilingli
farkindaligin ¢evrimi¢i oyun bagimliligini negatif yonde etkiledigi saptanmistir. Bilingli
farkindalik, yasam doyumunun pozitif bir yordayicisi olarak bulunmus ve bu iki
degiskenin iligkisi incelendiginde, bilingli farkindaligin ¢evrimici oyun bagimlilig: ile

yasam doyumu arasindaki iligkide kismi bir araci rol oynadigi belirlenmistir.

Literatlir taramasinda hem yurticinde hem de yurtdisinda dijital oyun
bagimliligina yonelik farkindalig: ele alan birgok ¢alismanin oldugu goriilmektedir. Bu
calismalar genellikle psikolojik saglamlik, bilingli farkindalik, beden farkindaligi ve
yasam doyumu ile iligkili bulunmustur. Arastirmalarin odak noktas1 genellikle cinsiyet,
egitim seviyesi, ailenin egitim durumu, dijital cihazlarin kullanim siklig1 ve dijital oyun

oynama siklig1 gibi degiskenler olmustur.

Sonug olarak, dijital oyun bagimliligina yonelik farkindaligin kadinlar arasinda
daha yiiksek oldugu, farkindalig1 yiiksek annelerin ¢ocuklarmin dijital oyun oynama
aligkanliklar1 konusunda daha bilingli oldugu tespit edilmistir. Yas degiskenine iliskin
anlamli bir fark bulunmamakla birlikte, her yas grubunda bagimlhilik ve farkindalik
diizeylerinin olabilecegi goriilmiistiir. Bu nedenle, dijital oyun bagimlilig1 farkindalik
calismalarinin 6zellikle erkek bireyler olmak iizere tiim bireyler icin 6nemli oldugu
vurgulanmistir. Ergenlerin okul tiiriine gore dijital bagimlilik diizeylerinin farklilik
gosterdigi, sosyal medya kullanimi boyutunda Anadolu lisesi 6grencilerinin meslek
lisesi Ogrencilerine gore daha yiiksek puanlar aldigr goriilmiistiir. Sosyal hayata etki
boyutunda ise Anadolu lisesi 6grencilerinin meslek lisesi ve fen lisesi 6grencilerine gore

daha yiiksek puanlar aldig1 gézlemlenmistir.

Altinok'un (2021) arastirmasina gore, Anadolu lisesi Ogrencileri dijital
bagimliligin sosyal medya boyutunda diger lise tiirlerine gore daha yliksek puanlar
alirken, meslek lisesi 6grencilerinin dijital bagimliligin sosyal hayata etkisi boyutunda

diger lise tiirlerine gore daha yiiksek puanlar aldigi tespit edilmistir.

Eryilmaz ve Cukurlu6z'in (2018) ¢alismasinda, imam hatip lisesi dgrencilerinin

dijital bagimlilik ve sosyal medya kullanimi puanlarinin diger lise tiirlerindeki
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Ogrencilere gore daha diisiik oldugu belirlenmistir. Ceyhan'in (2011) arastirmasinda ise
meslek lisesi 6grencilerinin genel lise ve Anadolu lisesi 6grencilerine kiyasla problemli

internet kullanimi diizeylerinin daha yiiksek oldugu bulunmustur.

Genel olarak, 6grenim goriilen okul tiiriine gore ergenlerin dijital bagimlilik
diizeylerinin degistigi, ancak bu degisikliklerin okul tiirlerinin smiflandirilmasi ve
arastirmanin yapildigi donem gibi faktorlere bagli olarak farklilik gosterebilecegi
gorilmektedir. Bu nedenle, okul tiirii ile dijital bagimlilik arasinda genelleme yapmanin

zor oldugu sodylenebilir.

Psikolojik saglamlik, &zellikle internet bagimhiligi olan ergenler arasinda
cevrimigi faaliyetlerde bulunurken zarar gormekten koruyan hayati bir faktordiir.
Yiiksek bir psikolojik saglamlik, Internet bagimlilig1 ve ¢evrimici riske maruz kalma ile
iliskili psikolojik etkileri hafifletir (Nam, Lee, Lee, Choi, Chung, Kim ve Choi 2018;
Wisniewski, Jia, Wang, Zheng, Xu, Rosson ve Carroll 2015). Arastirmalar ayrica, daha
diisiik psikolojik saglamliga sahip bireylerin kendilerini sanal aga kaptirma
olasiliklarinin daha yiiksek oldugunu gostermistir (Zhou, Zhang, Liu ve Wang 2017).
Bu tiir bulgular, psikolojik saglamligin Dijital oyun bozuklugu gelisimini 6nlemede ve
glinlimiiz toplumunda yaygin olan ruh sagligi sorunlarini azaltmadaki olasi roliini
vurgulamaktadir. Ayrica yakin zamanda yapilan bir calisma, dijital oyun bagimliligi
bireylerin genellikle dijital oyun bagimliligis1 olmayan bireylere goére daha diisiik
psikolojik saglamlik diizeylerine sahip olduklarini gostermektedir (Wu, Chen, Tong, Yu
ve Lau 2018). Dyjital oyun bagimliligy, diisiik psikolojik saglamlik ile birlikte depresyon
ve anksiyete semptomlarina neden olur (Wu, Li, Lau, Mo ve Lau 2016; Yen, Lin, Chou,
Liu ve Ko 2019). Korkmaz ve Korkmaz'in (2019) arastirmasina gore, erkek d6grencilerin
oyun bagimhiligi diizeyleri kiz 6grencilere kiyasla daha yiiksek c¢ikmistir. Benzer
sekilde, Kolan ve Dinger'in (2020) calismalar1 da erkek oOgrencilerde dijital oyun
bagimliliginin daha yaygin oldugunu gostermistir (Arslan 2019). Kiiciik ve Cakir'in
(2020) arastirmasi, erkek 6grencilerin sadece dijital oyun bagimliligr diizeylerinin degil,
ayni zamanda saldirganlik diizeylerinin de kiz dgrencilere gore daha yiiksek oldugunu
ortaya koymustur (Giivendi, Tekkursun-Demir ve Keskin 2019). Bu bulgular
destekleyen bagska arastirmalar da mevcuttur (Gokgearslan ve Seferoglu 2016; Horzum

2011; Inal ve Cagiltay 2005; Kars 2010; Kurtbeyoglu 2018).
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Bunun aksine, Oncel ve Tekin'in (2015) calismasi, dgrencilerin bilgisayar oyunu
bagimlilik seviyelerinin diislik oldugunu ve kiz 6grencilerin erkek d6grencilere gére daha
yiiksek bagimlilik gosterdigini belirtmistir. Ayrica, bazi arastirmalar 6grencilerin
bilgisayar oyunu bagimlilik seviyeleri ile cinsiyet faktorii arasinda bir iliski olmadigin
ifade etmistir (Sahin ve Tugrul 2012; Tas, Eker ve Anli 2014). Arastirmamizda da
liseler arasinda ve cinsiyet degiskenine bagli olarak PSO bakimindan anlamli bir
farklilik bulunmamustir. (Tablo 7 ve 8) Bu sonuglar, Sahin ve Tugrul (2012) ile Tas,
Eker ve Anli (2014) galismalarinin bulgulariyla paralellik géstermektedir.

Bizim c¢aligmamizda erkek ve kizlarin duygu diizenleme anketi alt boyutu olan
biligsel yeniden degerlendirme sonuglarina bakildiginda, aralarinda anlamli bir farklilik
olmadig1 izlenmistir. Baskilama alt boyutu cinsiyet bakimindan degerlendirildiginde
erkek ve kiz puanlarinin birbirine yakin oldugu ve aralarinda istatistiksel acidan farklilik
olmadig1 goriilmiistiir (Tablo 9). Bu konuyla ilgili yapilan ¢alismalar incelendiginde,
duygu diizenleme stratejilerinin kullaniminin cinsiyete gore farklilik gosterdigini ifade
eden bilimsel yayinlar mevcuttur. Kadinlar genellikle biligsel yeniden degerlendirme
stratejisini erkeklerden daha fazla kullanirken (Nolen-Hoeksema 2012), erkekler duygu
baskilamay1 daha sik rapor etmektedir (Flynn, Hollenstein ve Mackey). Erkeklerin
giinliik iletisimlerinde daha az duygusal ifade kullandiklar1 ve kadinlara kiyasla daha
fazla duygu baskilama egiliminde olduklar1 bir¢cok deneysel arastirma ile
desteklenmistir (Chaplin ve Aldao 2013; Hess, Sene’cal, Kirouac, Herrera, Philippot ve
Kleck 2000; Parkins 2012). Kadinlarin, olaylar1 daha stresli olarak degerlendirme
egilimleri nedeniyle biligssel yeniden degerlendirmeyi daha fazla kullandiklari ileri
stiriilmiistiir (Tamres, Janicki ve Helgeson 2002). Bu ¢alismanin bulgulari, erkeklerin
daha fazla duygu baskilama rapor ettiklerini gosteren aragtirmalardan ve kadinlarin daha
fazla bilissel yeniden degerlendirme rapor ettikleri calismalardan farklilik
gostermektedir (Flynn, Hollenstein ve Mackey, 2010; Rogier, Garofalo ve Velotti
2017). Arastirmamizda kiz ve erkek Ogrenciler arasinda fark ¢ikmamasinin nedeni

orneklem grubumuzun yas ortalamasindan kaynaklandigi s6ylenebilir.

Yapilan arastirmalar incelendiginde, lise Ogrencilerinin biligsel yeniden
degerlendirme ve baskilama diizeylerinin okul tiirline gore farklilik gostermedigi
anlagilmaktadir. Yani, Ogrencilerin duygularin1 ifade etme ve bilissel yeniden

degerlendirme seviyeleri, hangi tiir okulda okuduklarina bagl olarak degismemektedir
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(Diener ve digerleri, 1993; Henry 1994; Kalafat, 1996, Mahon ve digerleri 2005).
Ozetle, yukarida acgiklanan bulgular ve literatiirdeki calismalar 1s131nda, lise
Ogrencilerinin duygularini bastirma ve biligsel yeniden degerlendirme diizeylerinin okul
tiiriine gore farklilik gostermedigi sdylenebilir. Bizim bulgularimizda, Biligsel Yeniden
Degerlendirme ve Baskilama alt boyutu okul tiirlerine goére karsilastirildiginda,
Liselerarasinda anlamli bir farklilik oldugu ortaya ¢ikmistir (Tablo 10 p<0,05). Literatiir
sonuglariin bulgularimizi desteklememesinin nedeninin konumuzla ilgili giincel

arastirmalarin yetersizligi oldugu diistiniilmektedir.

Duygusal diizensizligin davranigsal bagimliliklar (patolojik kumar, problemli
Internet kullanimi, dijital oyunu bagimliligr) icin bir risk faktorii oldugu bilinmektedir
(Jauregui ve ark. 2016; Casale ve ark. 2016; Estevez ve ark. 2017; Navas ve ark. 2017;
Maniaci ve ark. 2017; Mo ve ark. 2018; Trumello ve ark. 2018). Duygu diizenleme,
duygusal uyarilmanin (duygularin farkindaligi, anlasilmasi ve kabul edilmesi)
modiilasyonunun yani sira duygusal durumdan bagimsiz olarak arzu edilen sekillerde
hareket etme yetenegini ifade eder (Gratz ve Roemer 2004). Duygusal diizensizlik,
tetikleyici bir uyaranla karsi karsiya kalan bir kisinin duygusal tepkisinin yetersiz
diizenlenmesini ve kontroliinii igerir (Gross ve Mufoz 1995). Duygusal tepkinin
yetersiz diizenlenmesi ve kontrolii, bu olumsuz duygu ve ruh halinden kagis arayisina
neden olabilir. Dijital oyunu bagimlilig1 icin DSM-5 tani kriterlerinden biri “olumsuz
bir ruh halinden (6rnegin, caresizlik, suc¢luluk, kaygi duygular1) kagmak veya
hafifletmek i¢in Internet oyunlarinin kullanilmasidir” (APA 2013). Bu kriter, problemli
Internet kullammimin klinik karakterizasyonunda duygu diizensizliginin roliinii
yansitmaktadir. Problemli internet kullanimina sahip bireyler ayn1 zamanda duygusal ve
sosyal yeterlilikte eksiklikleri olan (Dieter ve ark. 2017) ve duygusal miidahale {izerinde
risk altindaki prefrontal biligsel kontrolii olan kisilerde mevcut olanlara benzeyen beyin

yapilarina da sahiptir (Lee ve ark. 2015).

Problemli Internet kullanimi ile duygusal diizensizlik arasindaki iliskiyi arastiran
a calisma bulunmaktadir. Bu ¢alismalardan birinde Yen ve ark. (2017) problemli
Internet kullanimina sahip katilimeilarin duygu diizenlemede zorluklar yasadiklarini ve
bu zorluklarin duygudurum belirtilerini kotiilestirdigini bildirmistir. Ek olarak FMRI
caligmalari, problemli Internet kullanimina sahip katilimcilarin olumsuz duygusal

deneyimlerini asag1 diizenleyemediklerini ve olumsuz duygusal uyaranlara nispeten
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korelmis noral tepkiler sergilediklerini ortaya ¢ikarmustir (Yip ve ark., 2018; Zhang ve
ark. 2020). Bu calismalar yetiskinlerle yapilmis olup ergenlerde problemli internet
kullanimi ile duygu diizenleme arasindaki iliskiyi arastiran sinuirli sayida c¢alisma
bulunmaktadir. Ancak problemli Internet kullanimi ile ilgili olmasa da dijital oyunu
bagimlilig ile ilgili bir calisma mevcut ve bu calisma ergenler {izerinde yiiriitilmiistir.
Estevez ve ark. (2017), maddeyle iligkili bagimliliklar (alkol ve diger madde kotiiye
kullanimi) ile davramigsal bagimliliklar (kumar, video oyunu bagimliligi, problemli
Internet kullanimi) arasindaki iliskiyi duygu diizenlemeyle arastirmistir. Duygusal
diizensizligin tiim bagimlilik tlirleri i¢in Ongodriicii bir role sahip oldugunu One
stirmislerdir. Arastirmamizda Dijital oyun bagimlilig1 dlgek toplam puaniyla, Duygu
diizenleme alt boyutlar1 olan biligsel yeniden degerlendirme ve baskilama dl¢ek toplam
puam arasinda pozitif, KPSO ile negatif yonde anlamli bir iliski oldugu ve yapilan

arastirmalarla benzerlik gosterdigi soylenebilmektedir. (Tablo 11, 12 ve 13)
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5. SONUC VE ONERILER

Bu arastirmada lise 6grencileri arasinda dijital oyun bagimliligi, psikolojik
etkenler ve baz1 demografik 6zellikler arasindaki iligki incelenmistir. Analizlere gore,
erkekler kizlara oranla daha uzun siire oyun oynamalarina ragmen, bu siire bakimindan
anlamli bir fark bulunmamuistir. Lise egitim tiirline gore dijital oyun bagimlilig1 anlamh
bir farklilik gostermemistir. I¢sel, dissal ve toplam farkindalik acisindan da 6grenciler
arasinda herhangi bir fark tespit edilmemistir. Cinsiyete gore bu farkindalik diizeyleri de
anlamli bir farklilik gostermemistir. Ayrica, duygu diizenleme anketi alt boyutlar1 olan
biligsel yeniden degerlendirme ve baskilama diizeyleri de cinsiyet ve liseler arasinda
anlamli bir farklililk gostermemistir. Ancak, bilissel yeniden degerlendirme ve
baskilama degiskenleri okul tiirlerine goére karsilastirildiginda bazi farkliliklar
gozlemlenmistir. Sonu¢ olarak, dijital oyun bagmmliligi ile duygu diizenleme alt
boyutlar1 arasinda pozitif, KPSO ile negatif yonde bir iliski bulunmustur. Bu arastirma
kapsaminda elde edilen sonuglar, konunun 6nemini bir kez daha vurgulamaktadir ve

literatiire farkli bir bakis acis1 getirmistir.

Giliniimiizdeki alfa kusagi olarak adlandirilan geng¢ nesil diinya ¢apinda iki
milyara ulagmasi ile birlikte insanlik tarihinde en biliyiikk gen¢ popiilasyon olarak
karsimiza c¢ikmaktadir. Bu kusagin en onemli ozelligi teknoloji ile ¢ok icli dish
olmalaridir. Bu yiizden bu kusaga ekran kusagi da denilmektedir. Internet ve dijital
oyun bagimlhilig1 diizeyi ¢ok yiiksek olan bu kusakta yas, cinsiyet, egitim kademesi ve
tiiri ile bagimhilik diizeyi farki ¢ok yoktur. Bu yilizden ¢alismamizda alan yazindan
farkli sonuglarin elde edilmesinin nedeni alanyazinin genelde eski tarihli olmasi veya
eskiden 20-30 y1l olan kusaklar aras1 y1l farkinin artik 5 yila inmesi olarak agiklanabilir.
Ekran kusaginin her yas ve egitim tiirii ve/veya kademesi ile cinsiyete gore farklilik
gostermemesinin  nedeni yeni nesilin dijital yerlilerden olusmast oldugu

diistiniilmektedir.
Uygulayicilar icin Oneriler

Bu ¢aligmada lise Ogrencileri arasinda oyun bagimliligi diisiik bulunmustur.
Oyun oynama bozuklugu nadir goriilen bir rahatsizliktir (WHO). Gergek video oyunu
ve Internet oyun bagimliligi birgok insanin inandigi kadar yaygm degildir: Oyun

Bozuklugu niifusun yaklasik %1'ini etkiler. Bunun nedeni, oyun ilgisini bagimliliktan
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ayirt etme kriterlerinin oldukca kati olmasidir. Siipheli bir oyun bozuklugu vakasiyla
ugrasirken tiim tutkulu oyuncularin kaginilmaz olarak bagimli olmadig: fark edilmelidir.
Oyun oynama bozuklugu teshisi konabilmesi i¢in, bir kisinin en az bir y1l boyunca oyun
aliskanliklarinin kontroliinii kaybetmis olmasi, ailesini ve sosyal baglantilarini, okulunu
veya isini bozmasi ve hayatinin diger tiim unsurlarindan 6nce gelmesi gerekir. Bir kisi,
ne kadar severse istesin, oyun hobileri ile hayatlarinin geri kalan1 arasinda bir denge
varsa, gercek oyun bozuklugundan muzdarip degildir. Dengenin korunmasi konusunda
toplum bilgilendirilmelidir. Arastirmadan elde edilen bulgulara dayanarak asagidaki

Onerilerde bulunulabilir:

e Dijital Oyun Bagimliliginin Onlenmesi: Kisa ve uzun vadede, ozellikle
risk altindaki 6grencileri tespit etmek, onlara destek saglamak ve bu
konuda farkindalik olusturmak amaciyla egitim kurumlar1 ve aileler
arasinda igbirligi programlar gelistirilmelidir. Bu programlar, bagimlilik
riskini azaltmada ve Ogrencilerin saglikli dijital aligkanliklar

kazanmalarinda etkili olabilir.

e Toplumsal Farkindaligin Artirilmasi: Internet ve sosyal medya
bagimlilig1 konusunda toplumsal farkindaligi artirmak amaciyla egitim
kurumlar, ilgili sivil toplum kuruluslari ve aileler arasinda isbirliginin
giiclendirilmesi gerekmektedir. Bu igbirligi, bagimlilikla miicadelede

onemli bir adim olacaktir.

e Psikolojik Etkiler ve Destek: Internet ve sosyal medyada gegirilen uzun
stirelerin psikolojik etkilerini dikkate alarak, genglerin mutluluk ve
mutsuzluk diizeylerini anlamak ve onlar1 desteklemek amaciyla
teknolojik faktorlerin risklerini minimize edecek toplumsal, etkilesimsel
ve egitimsel ilgi alanlarinin belirlenmesine yonelik ¢aligmalar
yapilmalidir. Bu calismalar, genclerin psikolojik sagligini koruma ve

destekleme agisindan 6nemli katkilar saglayacaktir.

e Siber Zorbalikla Miicadele: Sosyal medyada ve dijital oyun oynama
esnasinda karsilasilan siber zorbalikla miicadele etmek igin Ggrenci,
ogretmen, okul ve aile isbirliginde c¢aligmalar yiiriitiilmelidir. Bu

miicadelede cinsiyet, yas ve diger faktorlere Ozel stratejiler
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gelistirilmelidir. Bu tiir stratejiler, siber zorbaligin etkilerini azaltmada ve
genglerin dijital diinyada daha giivenli bir deneyim yasamalarinda

yardime1 olacaktir.

e Teknolojik Etkenlerin Genglerdeki Stres ve Sikintiya Etkisi: Teknolojik
etkenlerin genglerde yol agtig1 stres ve sikintiya karsi gerekli destek ve
rehberligin saglanmasi amaciyla egitim kurumlari, aileler ve saglik
profesyonellerinin igbirligi yapmas1 gerekmektedir. Bu isbirligi,
genclerin stresle basa c¢ikma becerilerini gelistirmelerine yardimei

olabilir.

e Yalmzlik Algisim1 Anlamak ve Destek Saglamak: Teknolojik etkenlerin
ogrencilerde ortaya ¢ikardigi yalmizlik algilarini daha iyi anlamak ve
gerekli sosyal ve duygusal destek ile rehberligi saglamak icin egitim
kurumlari, aileler ve saglik profesyonelleri arasinda isbirligi yapilmalidir.
Bu calismalar, 6grencilerin yalnizlik duygusuyla basa ¢ikmalarina ve

sosyal baglarini giiclendirmelerine yardimci olabilir.
Arastirmacilar icin oneriler

Bu calismada lise 6grencilerinde dijital oyun bagimliligi ve psikolojik etkenler
iligkisinin incelenmesi amaciyla yapilmistir.  Arastirmanin bulgularina gore, lise
ogrencilerinin simif diizeylerine goére ve lise ve ortaokul dgrencileri ile yiiksekdgrenim
ogrencileri arasinda karsilastirmali bir c¢alisma yapilmasi miimkiindiir. Ikincisi, bu
alanda yapilmis cok sayida calisma mevcuttur, ancak heniiz erkeklerin neden daha
bagimli oldugu tam olarak anlagilamamistir. Literatiirdeki mevcut ¢aligmalara ek olarak,
bu alanda derinlemesine arastirmalara ihtiyac oldugu agiktir. Ugiincii olarak,
ogrencilerin oyun bagimliligina egilimlerini daha iyi anlamak ve bu bagimliligin
onlenmesine yardimci olmak igin basta Meslek Liseleri olmak {izere Imam Hatip lisesi
Ogrencilerinin oyun davraniglarina iliskin acgiklayici bir calisma yapilmasi da
gerekmektedir. Son olarak, ebeveyn yaklasimi oyun bagimliliginin en Onemli
yonlerinden biri olmasina ragmen, {ilkemizde konuyla ilgili yeterli arastirma
bulunmamaktadir. Cocuklarda oyun bagimliliginin gelisiminde ebeveynlerin rolii
hakkinda derinlemesine arastirmalara ihtiyag vardir. Gelecekteki arastirmalar, oyun

bozuklugu veya oyun bagimliligi i¢in dnleyici tedbirlere 151k tutacaktir.
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EK-2 KISISEL BILGI FORMU

KiSISEL BILGI FORMU

1) CINSIYET
Erkek () Kadin ()

2) OKUDUGUNUZ LiSE
Fen veya Anadolu ()
Imam Hatip ()

Saghk ()

Spor ()

Sosyal Bilimler ()

Diger ()

3) DIJITAL OYUN OYNAMA SURENIZ
(erennnr)

4) KILONUZ

(eveenns)

5) BOYUNUZ

)
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EK-3 DUYGU DUZENLEME ANKETI

1 2 3 4 5 6 7
Kesinlikle | Katilmiyorum Biraz Kararsizim Biraz Katiliyorum | Kesinlikle
katilmryorum katilmryorum katiliyorum katiliyorum

1. Daha fazla olumlu duygu hissetmek istedigimde (seving veya
eglence gibi) diisiindiigiim seyi degistiririm.

2. Duygularimi kendime saklarim.

3. Daha az olumsuz duygu hissetmek istedigimde (iizlintii veya 6fke
gibi) diisiindiigiim seyi degistiririm.

4, Olumlu duygular hissettigimde onlar1 belli etmemeye dikkat
ederim.

5k Stresli bir durumla karsilastigimda, sakin kalmama yardim edecek
sekilde diigiinmeye ¢aligirim.

6. Duygularimi belli etmeyerek onlar1 kontrol ederim.

7. Daha fazla olumlu duygu hissetmek istedigimde o durumla ilgili
diisiince seklimi degistiririm.

8. I¢inde bulundugum duruma gére diisiince seklimi degistirerek
duygularimi kontrol ederim.

9. Olumsuz duygular hissettigimde onlar1 belli etmedigimden emin
olmak isterim.

10. Daha az olumsuz duygu hissetmek istedigimde o durumla ilgili

diistince seklimi degistiririm.
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EK-4 PSIKOLOJIK SAGLAMLIK OLCEGI

PSIKOLOJIiK SAGLAMLIK OLCEGI

Liitfen asagidaki ifadeleri okuduktan sonra § %
kendiniz”i degerlepqiripsizinigin en uygun §O ~ E’J § SEEAD
secenegiisaretleyiniz. 2= |8 2 = £ c
=22 |2 | 2|52
T A ] m =) =2
1 Sikintili zamanlardan sonra kendimi gabucak 1 2 3 4 |5
toparlayabilirim
2 Stresli olaylarin tistesinden gelmekte giigliik gekerim.* | 1
3 Stresli durumlardan sonra kendime gelmem uzun zaman | 1
almaz.
4 Koétii bir seyler oldugunda bunu atlatmak benim i¢in 1
zordur.*
5 Zor zamanlari ¢ok az sikintiyla atlatirim 1
6 Hayatimdaki olumsuzluklarin etkisinden kurtulmam 1
uzun zaman
alir.*




EK-5 DIJITAL OYUN BAGIMLILIGINA [LiSKIN FARKINDALIK
(DOBIF0O): GECERLIK VE GUVENIRLIK CALISMASI

OLCEGI

K
K
&1 a K Ta
t1 a
Hi¢ | | r t ma
Kat |m|2 |n| ™
lm | 1 g y :](a
yor |y 1 0 tih
um (o] 7 r yor
r 1 u um
u m
m m
1. Dijital oyun bagimligi bunalima siiriikler. 1 12134 5
2. Ovyunlardaki aksiyonlardan dolayi dijital oyun bagimlilig
bireyin stresini arttirir. 11213145
3. Dijital oyun bagimlilif1 asabilestirir. 112134 5
4. Dijital oyun bagimhilig: bireyi saldirganlastirir. 1 121314] 5
5. Dijital oyun bagimlilar1 gegemedigi seviyeleri giin i¢inde
hatirladiginda birden {iziiliir. 1121314 5
6. Dijital oyun bagimlilig1 kisiyi toplumdan uzaklastirir. 1 1213145
7. Dijital oyun bagimliligi cevreyle (aile, arkadaslar, vb.) olan
iletisimi azaltir. 112134 5
8. Dijital oyun bagimlilig1 yalnizlastirir. 1 1213]4] 5
9. Dijital oyun bagimlilar1 kendini dijital oyun oynamaktan
alamadig1 i¢in ¢evresindekilere zaman ayiramaz. 1 121314 5
10. Dijital oyun bagimlilig1 hareketsiz yasamin
nedenlerindendir. 1 121314 5
11. *Kontrolsiizce dijital oyun oynamak “bagimlilik” olarak
adlandirilamaz. 1 1213|4]| 5
12. Dijital oyun bagimlilig1 okul veya is hayatinda problemlere
yol agar. 1 (2|3|4]5

11. madde olumsuz ifadelerden olustugu icin ters puanlanmalidir
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