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OZET

Bu arastirmada ergen bireylerin dijital oyun bagimliligi, duygu diizenleme
becerisi ve algilanan sosyal destek diizeyi arasindaki iliski incelenerek biitiinciil
sonuglar ile ilgili alan yazina katki saglanmas1 amaglanmigtir. Arastirma kapsaminda
383 katilimci ile analiz yapilmistir. Calismaya katilan katilimcilarin 184’1 kadin, 195’1
ise erkek, 4’ ise belirtmek istemeyen katilimcidan olugsmaktadir. Arastirma grubundan
gerekli verileri elde edilebilmesi amaciyla; “Algilanan Sosyal Destek Olgegi
Revizyonu (ASDO-R)”, “Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi (DOBO)”, ‘Ergenler Igin
Duygu Diizenleme Olgegi (EIDO)’ ve arastirmaci tarafindan hazirlanan “Kisisel Veri
Formu” kullanilmistir. Calisma kapsaminda toplanan veriler sosyal bilimler icin
istatistik programi1 Olgek puanlari arasindaki verilerin analizi i¢in SPSS-25 programi
kullanilarak sonuclara ulasilmistir ve yorumlanmistir. Calisma verileri incelendiginde
dijital oyun bagimlilik puanlari ile duygu diizenleme giigliigii siddeti arasinda anlamli
pozitif bir iliski saptanmistir. Buna gore dijital oyun bagimlilik puanlar arttik¢a duygu
diizenleme giigliigii siddeti artacaktir seklinde bulunmustur. Dijital oyun bagimlilik
puanlari yiiksek olan bireylerin dijital oyun bagimlilik puanlart diisiik olan bireylere
gore daha ¢ok duygu diizenleme zorlugu yasayacagi bulunmustur. Dahasi dijital oyun
bagimlilig1 puanlar ile algilanan sosyal destek 6l¢egi toplam puanlar: arasinda anlaml
negatif bir korelasyon bulunmaktadir. Algilanan sosyal destek puani arttik¢a dijital
oyun bagimliligi puani diisecektir. Buna karsin algilanan sosyal destek puani diistiikce

dijital oyun bagimlilik puan1 artacaktir.

Sonug olarak dijital oyun bagimlilik puanlar arttikga duygu diizenleme giicliigii
siddeti artti1 gortilmiistiir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun bagimliligi, Ergenler i¢in duygu diizenleme,

Algilanan sosyal destek



SUMMARY

In this research, it is aimed to contribute to the field literature about holistic
results by examining the relationship between digital game addiction, emotion
regulation ability and perceived level of social support of adolescent individuals.
Within the scope of the research, analysis was carried out with 383 participants. Of the
participants participating in the study, 184 of them are women, 195 of them are men,
and 4 of them are participants who do not want to specify. In order to obtain the
necessary data from the research group; “Perceived Social Support Scale Revision
(PSSS-R)”, “Digital Game Addiction Scale (DGSA)”, “Adaptation of the Regulation
of Emotions Questionnaire for Adolescents (REQ)” and the "Personal Data Form"
prepared by the researcher were used. The data collected within the scope of the study
were obtained and Deciphered using the SPSS-25 program for the analysis of the data
between the scale scores of the statistical program for social sciences.When the study
data were examined, a significant positive relationship was found between digital
game addiction scores and the severity of emotion regulation difficulties. Accordingly,
it has been found that as digital game addiction scores increase, the severity of emotion
regulation difficulties will increase. It has been found that individuals with high digital
game addiction scores will experience more emotion regulation difficulties than
individuals with low digital game addiction scores. Moreover, there is a significant
negative correlation between the scores of digital game addiction and the total scores
of the perceived social support scale. As the perceived social support score increases,
the digital game addiction score will decrease. However, as the perceived social

support score decreases, the digital game addiction score will increase.

As a result, it has been observed that the severity of emotion regulation

difficulties increases as digital game addiction scores increase.

Keywords: Digital game addiction, Emotion regulation for adolescents,

Perceived social support
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GIRIS

Teknolojinin kullanimi giiniimiizde kaginilmaz bir sekilde yasamimizin tiim
alanlarini etkisi altina almaktadir. Ozellikle 20. Yiizyil baslangiciyla teknoloji git gide
gelismis; gelisimiyle beraber sagladigi sinirsiz bilgi akisi, bilgiye kolay erigimi ile
elimizden diisiiremedigimiz teknolojik araglari yasamimiza sokmustur. Dahasi
yasamda sehirlesmenin artmasi, oyun alanlarinin yok olmasi yetiskinlerin yasamini da
etkilerken cocuk ve ergenlerinde zaman gegirebilecekleri alanlari dijital yonlere dogru
stiriiklemistir. Beraberinde cocuk ve ergenlik caginda sosyal oyun becerilerinde
edinilen sorumluluk bilinci, yardimlasma, gruba dahil olabilme, hak koruma ve hak
savunma gibi becerileri dijitallesme igerisinde farklilagsmasina sebep olmustur (Duralp
ve Aral, 2011). Dijital oyun oynayan ergenlerde asir1 diizeyde kullanim; tolerans
gelisimi, engellemeye kars1 asir1 tepki, 6fke, oto kontrol zay1fligi, sosyal ¢evreyi ihmal
etme ve uzaklasma gibi biligsel ve davranigsal belirtileri beraberinde getirmektedir
(Dursun ve Eraslan- Capan, 2018). Bu durum beraberinde biiyiik problemleri de
beraberinde getirmistir. Bu problem gereginden fazla oyun oynayan ergenlerin
saldirgan davranis sergileme, hissizlige, olgunlasmada gecikmeye, ¢evresindeki ikili
iligkilerinde olumsuz etkiye sebebiyet vermektedir (Celik, Sahin ve Eren, 2014).
Griffiths (2010) tarafindan yapilan c¢alismada; asir1 dijital oyun oynayan ergenlerin,
sosyal yonden arkadaslikta eksiklik yasadigin1i ve aktif duygularla bas etme
becerilerini kullanamama sonucunda oyuna daha da yonelmeyi desteklemistir. Onemli
olarak dijital oyunun bagimlilik seviyesinde yogun kullanimi; ergenlerin duygu, aile,

arkadaglik ve okul yasami yonleriyle iligkisel olarak etkisi altina alabilmektedir.

Bireylerde duygu, ortaya ¢iktig1 durumda yogunluguna ve durumla uygunluguna
gore problemli olabilmektedir (Werner ve Gross, 2010). Duygu diizenleme ergenin
duygularini regiile edip uygun sekle gelebilmesi i¢in gayeleri dogrultusunda ilerlerken
tepkilerini yenilemesi, degerlendirmesi ve degistirmesi sonucu ortaya ¢ikan i¢sel ve
digsal siireglere yogunlasilmasi olarak ifade edilmektedir (Thompson, 1994). Kimlik
gelisimi devam eden ergenlerin duygu diizenlemede hangi duygulari kabullenecegine,
hangi duygular1 nasil deneyimleyecegine ve duygularini nasil yansitacagi konusunda
onemli bir etkendir (Gross, 1998). Ergenlerde dijital araglar1 ve interneti bagimlilik
seviyesinde kullanimi okul basarisinda diisiise, bireysel yonden olumsuz duygu ve

diisiincelere, cevresiyle sosyal iliskilerinde problemlere, 6z kontroliiniin

1



zedelenmesine sebep olur. Tiim bunlar ergenin duygusal, biligsel ve fizyolojik gelisimi
yoniinden goz ardi edilmemesi gereken 6nemli bir sorundur (Dikeg, Yalniz, Bektas,
Turhan ve Cevik, 2011). Bagimliligin bir kolu olan dijital oyunlar, kontrolsiizce
oynandiginda ¢ocuk ve ergenlerde bireysel olarak yasamdan soyutlama davranigini,
oyun oynadiklar1 zaman boyunca ebeveynlerine yalan sdyleme davranisini ve
yalnizlagmayi beraberinde getirmektedir (Horzum, Ayas ve Balta, 2008). Bu anlamda
ergenlerin kimlik gelisimleriyle beraber duygular1 da sekillendirmesi géz oniinde
bulundurdugumuzda duygu regiilasyonunda bas etme stratejilerinin  ¢ocuga

Ogretilmesi oyun bagimliligi ile miicadele de etkileyici bir faktor olarak yer alabilir.

Birey, yasadig1 bagimlilik siireci igerisinde psikolojik problemlerde bas etmede
aktif rol oynayan sosyal destek kaynaklari olarak goriilmektedir (Yilmaz ve ark.,
2017). Sosyal destek kaynaklarini; yakin gevre, aile, yasadiklar ¢evre, arkadaglar vb.
olusturabilir. Ergenlerde algiladiklar sosyal destek kaynaklarinin, duygusal gelisimde
etken oldugu bilinmektedir (Garside ve Klimes-Dougan, 2002, Klimes-Dougan ve
arkadaslari, 2007). Bu anlamda ergenlerde ebeveynlerden alinan sosyal destegin
onemi biyiktir. Sosyal destek kaynaklarinin yetersiz olmasi durumunda kisinin
anlamli karar vermesinin Oniline gecerek bagimlilik silirecine yonelmesine sebep

olabilir (Koca ve Oguzonciil, 2015).

Sonu¢ olarak yapilacak c¢alismada ergenlerin dijital oyun bagimlilig
seviyelerinin algilanan ebeveyn destegi ile duygu diizenleme becerileri degiskenleri

arasinda iliski olabilecegi dngoriilmektedir.



BiRINCi BOLUM
ARASTIRMA YONTEMLERI

1.1 Arastirmanin Amaci ve Onemi

Bu c¢aligmanin temel amaci ergen bireylerin dijital oyun bagimliligi, duygu
diizenleme becerisi ve algillanan sosyal destek diizeyi arasindaki iliskiyi
incelemektedir. Dijital oyun bagimliligi, kisinin dijital oyunlar1 bagimli bir sekilde
oynamasiyla sosyal, psikolojik ve akademik bozulmalar yasamasma sebep olan
durumlardandir (Ng ve Wiemer-Hasting, 2005). Yurt disi alan yazin da internet
bagimliligi, sosyal medya kullanimi bagimliligi, dijital oyun bagimliligi konulari
tizerinde c¢esitli arastirmalara yer verilmistir. Tiirkiye’de dijital oyunlarin etkileri
konusunda bir¢ok arastirma yapilmistir, dijital oyunlarin ¢esitli gruplar tizerindeki
etkisi incelenmistir. Bilimsel aragtirmalar ve medya cocuk ve ergenlerin teknoloji
kullanimina harcadiklari siire konusunda bir¢ok yayin yapmaktadir. Dolayisiyla dijital
oyun bagimlilig1 arastirilmasi gereken miihim bir konu olarak ele alinmaktadir (Ilgaz,
2015). Ayrica Ulusal Tez Merkezi’nin verilerine gore arastirmalar; algilanan sosyal
destegin veya duygu diizenleme becerilerinin diger davranissal bagimliliklarin iligkisi
tizerine odaklanmigken, dijital oyunlarla iligskisine dair daha az arastirmaya
odaklanilmistir (Barut, 2019). Bu calismanin, dijital oyun bagimlilig1 ile duygu
diizenleme arasindaki iliskiyi yordayarak, oyun bagimliligina sebebiyet veren risklerin
ve alinmasi gereken tedbirlerin belirlenmesinde 151k olacagi diisiiniilmektedir. Ek
olarak kimlik gelisimi asamasinda olan ergenlerin dijital oyun bagimlilik diizeyi ile
algiladiklar1 ebeveyn destegi ve duygu diizenleme arasindaki iliski incelenecektir. Bu
iliskinin tiizerine durulmasi; ergenlerde oyun bagimliligi konusunda verilecek
egitimlerde sosyal destek kaynaklarmin, duygu diizenleme stratejilerinin dnemine
deginerek farkindalik olusturacaktir. Ayrica ¢alismanin ergen ¢ocugu olan ebeveynlere
oyun bagimlili1 hakkinda verilecek seminerlerde ailenin saglayacagi sosyal destegin
ergenler iizerindeki etkisine de deginmede yol gosterici olacaktir. Duygu diizenleme
stratejilerinin dijital oyun bagimlilig1 lizerindeki roliine bakildiginda bagimliligin
sebebinin ve olusumunun anlagilmasini saglayarak ergenlerde, okullarda, ailelere ve
Ogretmenlere yarar saglayacaktir. Calisma okul psikolojik danigmanlara ve Yesilay

gibi bagimlilik miicadele egitimlerinde oncii niteliginde farkindalik saglayici olacaktir.



1.2. Arastirmanin Hipotezleri

Dijital oyun bagimliligi ile duygu diizenleme becerisi arasinda anlamli bir iligki vardir.
Dijital oyun bagimliligi ile algilanan sosyal destek diizeyi arasinda anlamli bir iligki

vardir.

Problem Ciimlesi
11-18 yas arasindaki bireylerin dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri ile algilanan ebeveyn
sosyal destegi ve duygu diizenleme ile arasinda iliski var midir?
Alt Problemler
1. Calisma grubunun dijital oyun bagimlilik diizeyleri, demografik degiskenler
acisindan anlamli farklilik gostermekte midir?
2. Bireylerin ergenler i¢in duygu diizenleme 6lceginden elde ettikleri puanlar
demografik degiskenler agisindan anlamli farklilik géstermekte midir?
3. Bireylerin ergenler icin algilanan sosyal destek Olgeginden elde ettikleri

puanlar demografik degiskenler agisindan anlaml farklilik géstermekte midir?

Ana Hipotez

Aragtirmanin ana hipotezi, dijital oyun bagimlilik puanlar yiiksek olan bireylerin
dijital oyun bagimlilik puanlar diisiik olan bireylere gore daha fazla duygu diizenleme
zorlugu olacagidir. Dijital oyun bagimlilik puanlar ile duygu diizenleme giigliigii
siddeti arasinda pozitif yonde bir iliski vardir. internet bagimhilik puanlari arttik¢a
duygu diizenleme giigliigii siddeti artacaktir. Dijital oyun bagimlhilik puanlari ile
algilanan sosyal destek diizeyi arasinda negatif yonde bir iligki vardir. Dijital oyun

bagimlilik puanlari arttik¢a algilanan ebeveyn destegi puanlari diisecektir.

Alt Hipotezler

H1: Dijital oyun bagimlilig1 puanlart ve duygu diizenleme gii¢liigii siddeti cinsiyetler
arasinda farklilik gosterecektir. Erkeklerin dijital oyun bagimmliligi puanlan
kadinlarinkinden daha  yiiksektir. Kadinlarin  duygu diizenleme siddeti
erkeklerinkinden yiiksektir.

H2: Dijital oyun bagimlilig1 puanlari ve algilanan sosyal destek siddeti ebeveynlerin
birliktelik durumuna gore farklilik gosterecektir. Beraber olan ebeveynlerin ayri
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ebeveynlere oranla ¢ocuklarinda dijital oyun bagimlilig1 puanlar siddeti daha diisiik
fakat algilanan sosyal destek siddeti daha yiiksektir.

H3: Dijital oyun bagimlilig1 puanlari, algilanan sosyal destek ve duygu diizenleme
siddeti kardese sahip olma durumuna gore farklilik gosterecektir. En az bir tane kardesi
olan bireylerde dijital oyun bagimlilik puanlar1 ve duygu diizenleme siddeti herhangi
bir kardese sahip olmayan bireylerden daha diisiik ¢ikacaktir. Buna karsin algilanan

sosyal destek kardese sahip olan bireylerde yiiksek olacaktir.

H4: Dijital platformda gecirilen siire arttikca duygu diizenleme siddeti artacaktir.
Dijital platformda 3 saat ve iizerinde vakit geciren katilimcilarin 3 saatten az vakit

gecirenlere oranla duygu diizenleme siddeti daha fazla olacaktir.

1.3. Arastirmanin Varsayimlari
Bu tez calismasinda;

1. Arastirma konusu ile ilgili ulasilabilen kaynaklardan elde edilen bilgilerin

objektifligi yansittig1 varsayilmaktadir.

2. Arastirmada kullanilan veri toplama araglarinin 6lgmek istedigi 6zellikleri

gecerli ve giivenilir sekilde ol¢tiigli varsayilmaktadir.

3. Anket ifadelerinin okuyucular tarafindan dogru olarak algilandig: ve tarafsiz,

eksiksiz yanit verdigi varsayilmaktadir.
4. Ankete verilen cevaplar dogru olarak kabul edilmistir
1.4. Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Aragtirmanin evrenini Tirkiye’de yasayan 11-18 yas arast ergen bireyler
olusturmaktadir. Arastirmanin Orneklemini ise online platformlar araciligiyla
kendilerine ulasilan ve goniilliiliik esasina dayanarak ¢alismaya katilim saglayan 11-
18 yas aras1 383 ergen birey olusturmaktadir.

1.5. Arastirmanin Kapsam ve Sinirhliklar

e Arastirma 384 ergen katilimci ile sinirli olacaktir.



e Calismada veriler Tiirkiye’deki farkli illerden ve okullardan alinan 4verilerin
toplanmasiyla olusturulacaktir. Bu anlamda Diinya genelindeki ergenlerden alinan

verilerle toplanmayacak olmasi siirlilig: etkileyecektir.

e Calismada kullanilacak duygu diizenleme, algilanan ebeveyn destegi, internet

Oyun Oynama Bozuklugu 6l¢egi kisa formlarmin 6l¢tiigii niteliklerle sinirlt olacaktir.



IKINCi BOLUM
KURAMSAL CERCEVE

Bu kisimda her biri ayr1 olarak bagimlilik, dijital oyun bagimlilig1 kavramlariyla
alakali kuramsal aciklamalara ve ilgili ¢alismalar konu alinmistir. Sonucunda da

calisma 6zelinde dijital oyun bagimliligina iliskin 6zellikler ele alinmistir.
2.1. Dijital Oyun ve Bagimhlhik Kavram
2.1.1 Dijital Oyun Bagimhihg:

Dijital oyun oynayan kisilerde bagimlilik tanis1 konulabilmesi i¢in ayni diger
bagimlilik ¢esitleri olan kumar, madde, teknoloji ve internet bagimliliklarindaki gibi
ayirt edici kriterlerin olmasi gerekmektedir. Bu noktada dijital oyun bagimliliginin
tespitinde DSM-5 igerisindeki ‘Patolojik kumar oynama ‘Glgiitleri belirleyicidir. Bu
belirleyiciler; oyun hareketinin bireyin hayatinda ¢ok onemli bir yerde olmasi ve
diisiincelerinin, davranislarinin, duygularinin onu ele gecirmesi, oyundan bagka bir
seye odaklanamama; okul, is ve sosyal yasamda gorevleri, planlar takip edememe,
bireyin oyunu kestigi anda olumsuz duygulara kapilmasi, kisinin psikolojik ve fiziki
hareketlerindeki degisiklerden dolay1 ¢cevresindekilerle yasadigi ¢atisma; kisinin en iyi
olma ve statii kazanma istegi nedeniyle isini kaybetmesi; egitim hayatinda basarisiz
olmasi gibi nedenlerle yasadigi sorunlardir (Irmak & Erdogan, 2016). Bu belirtilerden

birinin bile yasanmasi, kisinin yasamini 6nemli 6lgiide etkilemektedir.

Dijital oyunlarda bireylere yasatilan duygular, bagimliligin gelisiminde ve uzun
vakitler gecirilmesine sebebiyet vermektedir. Dijital oyunlarda oyuncunun itici giicii
basari, sosyal ve oyuna dalma bilesenleri olarak ele alinmaktadir (Uzunoglu, 2021).
Basar1 bileseni, oyundaki yiikselme ve gercek yasamda sahip olamayacag statiiyii,
seviye gecisleri ve diger oyunlar ile miicadeleyi temsil etmektedir. Sosyal bilesen;
oyun aninda diger oyuncular ile girilen etkilesim, sohbet etme, dayanigsma, uzun siireli
ortak konulu iletigim, bir gruba aidiyet seklinde nitelendirilir. Oyuna dalma bileseni
ise; oyun anindaki belirsizlikle beraber oyunun gizli diinyasina kapilma ve yaratilan
karakterle biitiinlesme, karakteri gercek yasama entegre etme, gercek yasamdan
kendini soyutlama ve sorumluluklardan kagma seklinde ele alinmaktadir (Karaduman

& Aciyan, 2020: 467-468).



Amerikan Psikiyatri Birligi (APA) 2013 senesinde yayinlanan DSM-5 tani
olgiitleri kitabinda dijital oyun bagimliligi, internet oyun oynama bozuklugu kisminda
ele alinmaktadir. DSM-5’te sinirlanan 9 tanmi Olgiitiine gore internet oyun oynama

bozuklugu nitelendirilmektedir.

Bu olgiitler:

1. Siirekli oyunu diistinme: Bireyin biliginin siirekli oyun oynama ile
ilgilenmesidir.

2. Tolerans: Oyun oynamaya dair siirekli artan oynama gereksinimidir.

3. Geri ¢ekilme semptomlari: Oyundan koparildigi anda ortaya ¢ikan

kaygi, tiziintii, 6fke durumlaridir.

4. Siireklilik/Devamlilik: Oyun oynama davranisini azaltmak ya da

tamamen birakmak konusunda zorlanmak.

5. Yer degistirme: Zevk alinan aktivitelerin yerine oyun oynamanin tercih
edilmesidir.
6. Kiside olusturdugu psikososyal problemlere ragmen oyun oynamay1

devam ettirme.

7. Yalan sdyleme: Oyun oynanan zamana dair karsi tarafa dogru bilgi
vermemek.
8. Kacis: Negatif ruh halinden farkindaligini ¢ekmek amaci ile internette

oyun oynama durumu.

9. Catisma/Kayip: Yogun oyun oynamadan dolayr is/egitim/kariyer
olanaklarii kaybetme olarak ifade edilir (Savci ve Aysan, 2017).
DSM-5’e gore internet oyun oynama bozuklugu icin son 1 yil igerisinde

belirlenen tani belirtilerinden en az 5 veya daha fazlasinin olmasi beklenmektedir

(APA, 2013).

Dijital oyun bagimliliginin tanilanmasi i¢cin Lemmens ve arkadaglar1 (2009)
kriter listesi olusturmustur. Arastirmacilar, DSM-4’lin igerisinde olan bagimlilik

oOl¢iitlerini ele alarak oyun bagimliligi ig¢in 7 dl¢iit sdylemislerdir:

1. Bir oyunun bireyin yasamindaki en 6nemli aktivite haline gelmesi ve

fikirlerinde, hislerinde ve davranislarinda olmasidir. (Belirginlik).
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2. Bir bireyin daha sik oyun oynama davranigini arttirmasi ve boylelikle

oyunlar ile gecirilen siireyi giderek arttirmak. (Hosgortii).

3. Bireylerin oyunlara katilimiyla bireysel olarak deneyimleri; 6zellikle
oyun oynayan kisilerin stresli durumlardan kagmak ve rahatlatic1 duygulari kazanmaya

calismasidir. (Ruh hali degisikligi).

4. Oyun biranda azaltildiginda ya da durdurulduktan sonra meydana gelen
nahos duygular ya da fiziksel belirtilerdir. Geri ¢ekilme durumu igerisinde umutsuzluk

ve Ofke gibi duygular gosterebilir. (Geri ¢ekilme).

5. Sik sik oyuna oynama davranisina donem egilimidir. Yogun oyun

oynama, yoksunluk ya da kontrol fazlarindan sonra ¢abucak goriiliir. (Tekrarlama).

6. Yogun oyun oynamaktan kaynaklanan tiim ¢evresindekiler ile kaosu
gosterir. Oyuncu catigmalar, tartismalar, karsisindakini hige sayma, yalan sdyle ve

aldatmay1 sergileyebilir. (Catigma).

7. Asir1 oyun oynama davranisinin sebep oldugu problemleri ifade eder.
Bu sebeple bireyin akademik, is ve sosyal alanlarinda problemler goriiliir. Bireyde
intrapsisik catisma ve 6znel kontrol kaybi duygular1 gibi problemleri de meydana

getirebilmektedir. (Sorunlar). (Lemmens ve digerleri, 2009).

Djjital oyun bagimlilifi, ¢ocuk ve ergenlerde yetiskinlere kiyasla daha sik
karsilagilmaktadir. Bilisim ve teknoloji zamaninda biiyliyen Z kusaginin dénemin
getirdigi bilgiye ve degisime daha kolay uyum sagladig: bilinmektedir (Can Bilgin,
2015).

2.1.2 Bagimhhk

Bagimliligi, Ulusal Uyusturucu Bagimliligi Enstitiisii (NIDA); olumsuz
getirilerine ragmen 1srarla madde isteginde ve kullanimiyla iligkili olan beyin sorunu
olarak nitelendirirken Amerikan Bagimlilik Tip Dernegi (ASAM) tekrarlayict bir
beyin odiilii ve hafizayla iliskili 6diillendirme ve rahatlama ile sonuglandirilan
patolojik biligsel hastalik olarak tanimlamaktadir (Chen, Oliffe, Mary ve Kelly, 2018).
Karim ve Chaudhri (2012)’e gore bagimliligin beyindeki siireci i¢indeki siirdiirme
isleviyle ilgili olarak davranigsal kisimda diirtii kontrol bozukluguna sebep oldugu
bulunmustur. Ek olarak biligsel islevlerde akis aninda siire¢ halinde ilerledigi

bulunmustur. Bagimliligin temelinde yatan psikolojik ve fizyolojik sistemler cesitli



disiplinler tarafindan ve farkl kuramsal ¢erceveler dnciiliigiinde arastirilmigtir (Baker

ve ark., 2010).

Bagimlilik bir siiregtir ve asamalar dogrultusunda ilerlemektedir. Bir nesneye,
maddeye veya bireye karsi konulamaz sahip olma istegi veya davranisi alikoyamama
ve kontrolsiiz sekilde ilerlemesi sonucu bagimlilik olusur. Bu dogrultuda bagimlilik
bireyde bilissel ve duygusal degisimlere sebep olur. Hatta kisinin beden ve ruh

sagligin etkiledigi gibi aile ve sosyal yasamini da olumsuz etkiler.

Bagimlilik uyusturucu, alkol, sigara gibi bedene madde alinarak, asir1 yemek
yeme, kumar, egzersiz, seks, aligveris, teknolojik vb. diirtli kontrol kaybini ele alan
bagimliliklar olarak iki sinifa ayrilmaktadir. Her iki kisimda da ortak 6zellik, olumsuz
sonuca ragmen istek ve devam durumundan kopamamaktir. Bagimli kisi de bagiml
olunan madde veya gosterilen davranisa karsi irade zayiflar ve kisi tersine caba
gosterse de kullanimi veya davranisi yapmama konusunda vazgegme davranisi

gosteremez (Giinii¢ ve Kayri, 2010).

Bagimlilikta sosyal destek ve giiven hissi i¢in baska bir varliga dayanma,
yalnizliktan uzaklasma, kendini 6zgiir ve mutlu hissetmek i¢in yapilan bir davranis
bozuklugu olarak ele alindiginda, her yas grubundan bireyin 6zellikle de ergen ve
genglerin kendilerini gosterebilmek, yalnizliktan kurtulmak ve ruhsal ihtiyaglarim
doyurmak i¢in asir1 ve bilingsiz bir sekilde teknoloji kullaniminin sorunlara sebep
olacagin1 ve bagimlilik boyutuna ilerletebilecegi géz ardi edilmemelidir (Smith ve
ark., 2015). Kisilerde teknoloji bagimliliginin olugmasi zaman alan ve birkag adimda
gergeklesen bir siirectir. Ilk olarak birey 6grendigi bir oyun, site veya uygulamayi
merak eder ve kullanir. Sonraki adimda bireyin dahil oldugu ya da dahil olmasi
gereken gruplarin haricinde kalmamak i¢in siirekli aktif kalmaya ¢aba gosterir. Diger
adim ise birey teknolojiye keyif almak, kafasin1 dagitmak ve sorunlarindan kagamak
icin kullanmaktadir (Marufoglu,2020). Bu durum genglerde baglangigta sorun gibi

goriinmese de daha sonrasinda bir¢cok sorunu beraberinde getirmektedir.

Son senelerde yapilmis aragtirmalar gosteriyor ki ¢esitli davraniglarin kimyasal
bagimliliga sebep oldugu bulunmustur. Davranis bagimliliginin da diger bagimlilik
tiirleri gibi norotransmitter islevlerdeki bozuklukla ilgili oldugu bulunmustur (Leeman
ve Potenza, 2013). Dahasi internet oyun bozuklugunun da diger madde

bozukluklariyla fiziksel olarak fonksiyonel manyetik rezonans goriintiileme
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calismalarinda (FMRI) benzer bulgular gostermistir (Chen, Oliffe, Mary ve Kelly.
2018). Bu sebeple alan yazinda bagimlilik; davranigsal ve madde bagimliligr seklinde
ayrilmaktadir (Hazar, 2018).

2.2. Dijital Oyun Bagimhihg: Tarihgesi

Gegmisten giiniimiize siklikla karsilastigimiz bagimlilik olgusunun Oykiisii
paleolotik caga kadar uzanmaktadir. Antik donemlerde bireyler bilinglerini farkli yone
cekmek icin bitkileri tiiketmislerdir. Bilinen eski alkoller ve uyaricilar kitaplarda
geemektedir. MO. 2377 senesinde Cin’e ait olan ‘Sifal1 Bitkiler Tarifi’ isimli kitabinda
esrarin ad1 vardir. Bilinen en eski alkollii icecek bal likoriidiir. Hipokrat sarabin su ile
karistirilarak sinirsel ve kasa bagli agrilarda ve cesitli hastaliklarda olumlu etkileri
oldugunu sdylemistir. Tiirkler de ise {iziim sarabina ‘bor’ denilirdi ve bor sdzciigiiniin
Uygurlar zamanindan geldigi bilinmektedir. Dahasi ‘sugik’ isimli bal sarabi, ‘ugut’ adi
verilen bitkisel 6zlii sarabi, hamur sarabini tiiketmislerdir. Tiim bu saraplarin genel
adina cakir denilirdi ve buradan yola c¢ikilarak ‘cakirkeyif’ sozciigiiniin geldigi

diisiiniilmistiir (Cumurcu, 2017).

[k sarap MO. 4000°de Anadolu’da iiretilmistir. Hititler ise torenlerinde altin ve
giimiis tepsilerde ickiyi tanrilarina sunardi. Siimerlerde beslenme amaciyla bira
tiikketilirdi. Ek olarak Stimerler doneminin tabletlerinde haghasla ilgili kelimelere denk
gelinmistir. Hatta ‘gil” s6zciigii hashas ile yapilan karin agrisi ve oksiiriigii kesen ilaca
verilen isimdir. 10. ylizyilda Afyonun agr kesici 6zelligi bulunmustur. Bilim insan1
Paraceldus afyona ‘6liimsiizliik tas1’ ismini vermistir. Icerigine ‘laudanin’ ilacindan
sans eseri Ogrenmistir, icerikte %25°1 afyon ve diger bilesenler bulunmustur. Dahasi
Paraceldus’un bu ilagla bir¢ok insami tedavi ettigi sdylenmektedir. Sonrasinda
Purchas’in 1600 senesinde yayimlanan kitabinda afyonun bagimlilik yapisi etkisinden
bahsedilmistir. Buna ek Dr. John Jones’in kitab1 olan Mysteries Of Opium Reveal
(Afyonun Sirlar1 Coziilityor) isimli kitabinda afyonun kisilerde uyandirdig1 zevkten
ama bununla beraber bagimlilik yapici etkisinden de s6z edilmektedir. 1800’1
senelerde afyon tip alaninda sik¢a kullanilmaya baglanan bir etken madde olmustur.
Kolera ve bir¢ok rahatsizliklarda afyon kullanilmaya baslanmistir. (Cumurcu, 2017).
19.yy’da kullanim1 tipki parasetamol veya aspirin kadar yayginlasan “dover tozu”
olarak bilinen Chlorodyne ticari agidan da olduk¢a bilinmektedir. Bir eczaci tarafindan
1808 yilinda yilda toplam 300 litre afyonun satildigi belirtilmis olsa da Frerich

Sertlirner tarafindan afyonun igeriginden “alkoloit” maddesi ¢ikarildiginda afyonun
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etkisinin bulunmadig1 bulunmustur. Antik Yunan Riiya Tanris1 olarak bilinen Morpeus
sayesinde bu bulusa morphium denilmistir. Kullanimin baslangicinda morfinin
zararsiz oldugu distiniilmekteydi ancak yillar i¢inde siringalarin gelisimiyle birlikte
morfin kullannominin yayginlasmasiyla hekimler afyon bagimliligi bulunan kisilere
fazla miktarda morfin enjekte etmekteydi. Bundan sonra yillar igerisinde de morfin
bagimlilig1 ortaya c¢ikmistir. Morfin afyondan farkli olarak ilag kategorisinde
gorildiigli i¢cin afyon bagimliligi kadar etkileri bilinmemekteydi. Fakat zehirlenme
vakalarinin sebep oldugu oliimlerin iigte birinin afyon sebebi ile olmasi1 beraberinde
afyon kullaniminin yasaklanmasi ve bu yasaklara yonelik ¢aligmalara 1876 yilinda

cesitli dernekler tarafindan baglanmistir (Basabak, 2015).

H. Dresser ile Felix Hoffman Almanya’da yer alan Bayer laboratuvarlarinda
kimyager olarak calisirken morfinden daha kuvvetli oldugunu belirttikleri “heroin”
isimli maddeyi gelistirmiglerdir. Ayn1 zamanda H. Dresser ile Felix Hoffman aspirinin
kesfini de saglayarak birtakim tanitim c¢alismalarinda bulunuyorlardi. Eroin
kullantmiin New York’ta sik olmakla birlikte bagimlilarin yaklasik %90’min bu
sehirde yasadigini bilinmektedir. 1925 yilinda Tiirkiye’de ¢ikan bir kararname
sonucunda kokain ve tiirevi narkotiklerin iiretimi yasaklanmigtir. Tirk Ceza
Kanunu’nun (1926) 403 ile 439’uncu maddelerinde yer alan eroin, esrar ve tilirevi
narkotik maddelerin iiretim, tiiketim, ticaretine iliskin hiikiimler getirilmis,
yasaklamalar baslamigtir. Tiirkiye genelindeki son duruma bakildiginda TCK’de
belirlenen 765 sayili uyusturucu maddeye yonelik suclar ve bu dogrultuda sahsi olarak
uyusturucu madde iiretim, imal, ihra¢ ve ithalat, ticaretine yonelik suclar kapsaminda
agir cezalara tabii tutulmasi 1 Haziran 2005 tarihinde yiiriirliige giren 5237 say1l1 yeni

TCK’de kontrol ve korumaya alinmistir (Cumurcu, 2017).

Internet bagimliligma iliskin siklikla tartisilan konulardan biri de internet
bagimliligi kavraminin tam kriterleridir. Internet bagimliligi kavrami ve bu kavrama
iliskin tan1 Olgiitlerini ilk ileri siiren Kimberley S. Young olmustur. Young internet
bagimlilig1 bozuklugunu pek ¢ok davranis ve diirtii kontrol bozukluklari ¢ercevesinde
ele almistir ve bu dogrultuda internet bagimlilig1 kendi igerisinde 5 gruba (Siber cinsel
bagimlilik, siber iliskisel bagimlilik, internet zorunlulugu, bilgi yiiklemesi, bilgisayar
bagimlilig) ayrilmistir (Young, 1996). Siber cinsel bagimlilik kavrami internet
araciligi ile erisim saglanan pornografi ve yetigkin sohbet alanlarina iligkin bagimlilik,

siber iliskisel bagimlilik ise online iliskilere, sohbet ve arkadaslik sitelerine karsi
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gelistirilen bagimlilik olarak tanmimlanmaktadir. Internet zorunlulugu grubu ise
internetin kumar, aligveris, ticaret gibi alanlara yonelik kullanim bagimliligini
icermektedir. Bilgi yliklemesi grubu ise internette ihtiya¢ disinda dolagsma, amagsiz ve
asir1 bagimlilik olarak tanimlanirken bilgisayar bagimliligi ise agir1 miktarda bilgisayar
oyunu oynama bagimlilig1 olarak tanimlanmistir (Young, 1998). Young DSM-IV’te
yer alan kimyasal maddelere yonelik bagimlilik tani olgiitlerinden yola ¢ikarak
davranigsal bagimliliklarin “diirtii kontrol bozukluklar1” basligi altinda yer almasini ve
davranigsal bagimlilik tilirlerinden olan internet bagimliliginin tani Olglitleri ve
degerlendirilme agamasinda DSM-IV yer alan diirtii kontrol bozukluklarinin tani
Olciitleri ile agiklanabileceginden bahsetmistir. Bu dogrultuda Young diirtii kontrol
bozukluklar1 kategorisinde yer alan patolojik kumar oynama tan1 ve 6l¢iitlerini internet
bagimliligina yakin olabilmesi nedeniyle uyarlamistir. Ardindan internet bagimlilik
fenomenini agiklayan bir diger arastirmaci ise Goldberg olmustur. Young tarafindan
olusturulan tanit ve Odlgiitlerden yola ¢ikarak zaman igerisinde kendini gosteren

birtakim durumlarin olusabilecegini vurgulamistir (Ding, 2010).

The Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders, DSM-V (Ruhsal
Bozukluklarin Tanisal ve Istatistiksel El Kitabi-5) 2013 baskisinda yer alan internet
bagimliligina dair bagimsiz ve sistematik ¢calismalarin ve bulgularin yetersiz olmasi ve
bundan kaynakli net bir tanimlama yapabilmenin heniliz miimkiin olmadig1 ancak
DSM-IV’in ileri arastirma saglayan durumlarm betimledigi iigiincii boliimde internette
Oyun Oynama Bozuklugu baslig1 altinda birtakim tani dlgiitleri belirtilmistir (APA,
2013).

DSM-5’te Dijital Oyun Oynama Bozuklugu Tam Olgiitleri Grifits (1999)
internet bagimliliginin internetin kendisinden ziyade iginde barindirdigi oyun,
aligveris, mesajlasma, kumar gibi ¢esitli tiirlerinin bagimliliga sebep olduguna
deginmektedir. Ancak davranigsal bagimliliklarin teknolojinin gelisimiyle beraber en
onemlilerden biri olan dijital oyunlarin; bagimlilik olarak siniflandirilmasi giincel

olarak tartisma asamasindadir.

Dijital oyunlar kapsaminda 2013 senesinde Amerikan Psikiyatri Birligi (APA)
tarafindan Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve Sayimsal El Kitabinda (DSM-5) Internet
Oyun Bozuklugu dahil edilmistir. Ancak dahil edilirken ruhsal bozukluk olarak
nitelendirilmeden 6nce daha fazla klinik aragtirmaya kosul olarak s6z edilmistir (Chen,

Olifte, Mary ve Kelly, 2018; Lemmens, Valkenburg ve Peter, 2011; King ve Delfabbro,
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2014; Kuss, 2013; Pawlowska, Potembska, Szymanska, 2018). DSM-5, internet Oyun
Bozuklugu’'nu, son 12 ay icinde ‘oyun oynamaya artan istek ve buna bagli kontrol
kayb1 ve madde kullanim bozukluguna benzer yoksunluk belirtilerinin dahil oldugu
biligsel ve davranigsal semptomlarin birlikte gozlemlendigi uzun siireli ve asir1 internet

oyunu oynama davranisi, tolerans gelisimi’ bi¢iminde nitelendirmistir (APA*dan

[2013] aktaran Aricak, Yay, Din¢ ve Grifiths, 2018).
2.2.1 Epidemiyoloji

Oyun bagimliligr ile ilgili arastirmalarin sayis1 yiikselmis olmasina ragmen
alanda klinik konularin daha ¢ok arastirilmaya gereksinimi bulunmaktadir (Costa &
Kuss, 2019). Oyun bagimhiliginda ulasilabilen uluslararasi ¢aligmalara gore,
prevalansi %0,6-%15 arasinda degismektedir (Desai ve ark. 2010, Gentile 2009,
Griisser ve ark. 2007, Lemmens ve ark. 2009, Poli ve Agrimi 2012, Porter ve ark. 2010,
Van Rooij ve ark. 2011). Arastirmacilar 6zellikle Kore, Cin ve Tayvan’da sorunlu
cevrimi¢i oyun oynama davraniglarini ciddi bir halk sagligi problemi olarak dile
getirmis ve ulusal dnlemlerden bahsetmistir (Chiu ve ark. 2004, Dong ve ark. 2012,
Hur 2006, Ko ve ark. 2005, Lin ve ark. 2011, Wan ve Chiou 2007). Ek olarak Amerikan
Tip Birligi’ne gore, Amerikali genglerin %901 dijital oyun oynamakta ve bunlarin
%15’inin de oyun bagimlist oldugu diisiiniilmektedir (Tanner 2007). Yapilan ulusal
kapsamdaki arastirma sonucunda Norveg’te 2500 kisi problemli dijital oyun oynama
%4.1, bagimlilik ise % 6.0 olarak tahmin edilmistir (Mentzoni ve ark. 2011).
Beraberinde diger bazi iilkelere bakildiginda oyun bagimliligi prevalansi; Singapur’da
% 9 (Gentile ve ark. 2011) ve % 8.7 (Choo ve ark. 2010), Cin’de % 5,6 (Dong ve ark.
2012) ve %10.8 (Lam ve ark. 2010), Avustralya’da %8.0 (Porter ve ark. 2010),
Almanya’da % 11.9 (Griisser ve ark. 2007) ve Tayvan’da %15.1 (Lin ve ark. 2011)
olarak bildirilmistir. Tiirkiye’de oyun bagimlilig: ile ilgili yayimlanmis ve ulasilabilir
bilimsel makale sayis1 sinirhidir (Cakir ve ark. 2011, Demirtas Mardan ve Ferligiil
Cakiler 2014, Giillii ve ark. 2012, Horzum 2011, Pala ve Erdem 2011) ve problemin
ciddiyetini ortaya koyan epidemiyolojik veriye ulasilamamistir. Yapilan uluslararasi
epidemiyolojik ¢aligmalarda da, oyun bagimhiliginin goriilme sikliginin %0.6 - %15
arasinda degistigi bulunmustur. Tiirkiye’de oyun bagimlilig: ile ilgili siirli sayida
calisma yapilmis olmakla birlikte, 865 ergen katilimciyla yiiriitiilen bir doktora tez
caligmasinda bagimli oyuncu oraninin %28,8 oldugu belirtilmistir (Nazhligiil ve

Yilmaz, 2019).
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Oyun bagimlilig1 prevalans oranlar kiiltiirlere gore farklilik gosterebilmektedir,
hatta ayni toplumda o6nemli degisiklikler bulunmaktadir (Hur, 2006, Jang ve ark.
2008). Bu dogrultuda, bazi raporlar oyun bagimlilig1 prevalans hizim1 ¢ok diisiik (<%
1) (Mentzoni ve ark. 2011) bazilar1 ise c¢ok yiliksek (> % 35) (Leung 2004)
nitelendirilmistir. Prevalans oranlarindaki farkliliklar biiyiik 6l¢iide tan1 Slgiitlerine,
kullanilan 6l¢tim araglarina, ¢aligma grubunun 6zelliklerine ve arastirma yontemlerine

gore degisiklik gosterebilmektedir.
2.2.3 Etiyoloji

Yasamda c¢ocuklarin ve gengleri dijital oyunlarla ilk tanigmasindan itibaren,
dijital oyun bagimliligina giden zamanda, ¢ocuklarda ve genclerde dijital oyun
bagimliligina neden olan ¢esitli riskli faktorler vardir. Bunlara bakildiginda hem
fiziksel hem de duygusal kisimlarda ortaya cikabilmektedir. Buna 6rnek yapilan bir
calismada c¢ocuklarin duygusal yonden sorunlara sahip olmasinin, sosyallesme
gereksinimlerinin saglanmamasi sebebiyle, istek ve motivasyonlarinin dijital oyunlara
kaymasi1 ve bu gereksinimleri dijital oyunlar vasitasiyla doyuma ulastirmaya ¢alismasi
onemli bir etken olarak goriilmektedir (Ektiricioglu ve ark., 2020). Dahas1 baska bir
calismada, ¢ocuklarin yalniz olmalarinin dijital oyun bagimlilig: ile yiliksek diizeyde
iliskili oldugu vurgulanmaktadir (Jeong vd., 2016). Bu sebeple ¢cocuklarin ve genglerin
dijital oyunlar ile gegirdikleri yogun zaman ve bagimlilik derecesine kadar siiren oyun
oynama siireleri, aslinda sosyallesme ¢abasinin bir gdstergesi oldugu ve cocuklarin
yalnizliklarin1 azaltmak amaciyla uzun siire oyun oynama davranisi gostermesi
seklinde ortaya ¢ikmaktadir. Ayni sekilde, yalnizlik ve sosyal kaygininda dijital oyun
bagimliliginda sebebiyetlerin arasinda olabilecegi sOyleyen bilimsel arastirmalar
bulunmaktadir (Mentzoni vd., 2011; Myrseth, Skouverge, Hetland, & Pallesen, 2011;
Minnikko vd., 2015; Wang vd., 2019). Ailelerin ¢ocuklarina 6zgii hissettigi sefkat,
sevgi, acima gibi degerli duygular, ¢ocuk yasama gelmeden Once baslar ve ¢ocugun
yasami siiresinde devam eder. Aileler karsiliksiz ¢ocuklarimin maddi tehlikelerden
korunmasini ve bu diizeyde gereken onlemleri saglamaya odaklanir. Tipki bunun gibi
ailelerin, evlatlar1 i¢in duygusal olarak tehlikeli olabilecek, fiziksel ve duygusal
yonden probleme sebep olabilecek durumlar i¢in de tedbirli olmalar1 gerekmektedir.
Dijital oyun i¢in herhangi ulagim engeli olmayan, sinirlandirilmayla karsilasmayan,
rahatca dijital oyuna ulasan ve kontrolsiizce oyuna erigimi olan ¢ocuklarin dijital oyun

bagimlis1 olma diizeyini arttirdigin1 bulgulamaktadir (Kiigiik & Cakir, 2020). Bu
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dogrultuda ailelerin ¢ocuklarina dijital aletleri kiigiik yaslardan itibaren uygun ve
faydali kullanim sekliyle 6gretmesi dnemlidir. Bunu yaparken ¢ocuklara dogru rol
modelde olmak faydalidir ¢linkii kiiclik yas gruplari anne babalarini, cevrelerini

gozlemleyerek birgok seyi 6grenmektedir.

Gliniimiizde oyunlar c¢ocuklarin1 6grenme siirecini destekleyen 6nemli
unsurlardanken, dijital oyunlarin dogru olmayan kullanimi ¢ocuklarda ofke,
monotonlasma, akademik ve sosyal alanda zorluklar, yasamdan kendini ¢ekme,
davranigsal bozukluklar, gormede bozukluk, bilissel gerilik gibi ¢esitli sorunlara yol
acabilir (Oncel & Tekin, 2015). Sonug¢ olarak anne ve babalarin dijital oyunlar
konusunda bilingli olmasi, ¢ocuklar1 dijital alet ve oyunlar ile bas baga birakmamali,
cocuklarin bunu nasil daha verimli kullanabilecegi konusunda dogru yonlendirmeleri;
dijital oyun bagimliligi nedenlerini azaltma veya tamamen ortadan kaldirma

konusunda destek saglayabilir.
2.2.4 Baslangig, Dogal Seyir ve Eslik Eden Bozukluklar

Bireyler yasantilar1 ve deneyimleri siiresinde belli donemlerde bazi madde,
nesne, kisi, davranis, olgu vb., seylere kars1 yogun heyecan ve ilgi duyabilir. Bu durum
zamanla yerini kopamama durumuna ve sonrasinda bagimlilik sekline alarak kisiyi
tutsak haline getirmektedir. Bagimlilik yillar boyunca ¢esitli adlandirmalarla anilmig
olsa da bagimlilik denilince ilk adlina gelen madde bagimliligi olmaktadir. Lakin
bagimlilik denildiginde bir seye duyulan ve ortadan kaldirilamayan, hep istenen ve
ithtiyact ifade eden patolojik bir durumdan ibarettir (Ayhan & Koselioren, 2019).
Nitekim oyun bagimliligt uyumsuz ve inat¢i bir davranis olarak tanimlanirken,
teknoloji bagimlhiliginin ¢esidi, internet bagimliliginin ise bir alt kategorisinde yer
almaktadir. Yogun sekilde bilgisayar ve video oyunu oynama davranigsal bagimliliklar
olarak ele alinirken; davranigsal bagimlilik fazlaca, zorlayici, kontrol edilmesi zor
fiziksel ve psikolojik durum olarak nitelendirilmektedir. Ayrica dijital oyun bagimlilig
ile ilgili gesitli terimlerde kullanilabilmektedir; bunlar oyunlarin asir1 kullanimi, OK
oyun oynama, patolojik ve problemli oyun oynama davranisi vb. (Hazar, 2017). Dogal
seyirde bu bagimliligr fark etmek giictiir ¢iinkii diger bagimliliklara gére daha uzun
inceleme gerektirmektedir. Bunun sebebi aslinda yasamda televizyon, telefon ve
bilgisayar ile gecirilen zamam fark etmek hem zor ve gittigimiz her alanda bunlara
maruz kalmamiz kaginilmaz. Oyun oynama davranisi kisinin hayatinda 6nemli bir yer

edindiginde, gilindelik yasaminda tamamlamasi gereken gorev ve sorumluluklari
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yapamayip, zamanini oyuna ayirdigindan, bu birey i¢in oyun bagimlisi denilebilir
(Uzunoglu, 2021). Bagimli olan bireye aniden gelen oyun istegi, oynayamadiginda
yasadig1 6fke, huzursuzluk, mutsuzluk, oyun oynama davranisini kontrol edememe,
siireyi dengede tutamama gibi davranislar eslik etmektedir. Ayrica dijital oyun
bagimliliginda diger bagimlilik tiirlerine oranla daha genis bir yas araligini igermesi
farklarindan biridir (Hazar,2017). Dijital oyun oynayan bireylerde tan1 konulabilmesi
icin diger bagimmlilik tlirlerinde oldugu gibi belirleme Olgiitlerine gereksinim
duyulmaktadir. Dijital oyun bagimlilig1 ile ilgili olgiitler 1990’11 senelere kadar
literatlire gegmemistir (Ayhan & Koselioren, 2019). Bu baglamda dijital oyun oynama
tanisi i¢in ‘patolojik kumar oynama’ kriterleri kullanilmaktadir. Bunlar; oyun oynama
davraniginin bireyin hayatindaki 6nemi ve bu konudaki diisiinceleri, duygulari,
davranis kontrolsiizliigli, oyundan baska bir eyleme odaklanamama, bireyin oyun
oynamadig1 anlardaki 6fke, huzursuzluk, mutsuzluk, endise, ige kapaniklik, depresiflik
gibi duygulari, yoksunluk yasama, bireyin oyunu kaybetmeyle bas edememesi, fiziki
ve psikolojik sagligindaki degisimler, is veya egitim hayatindaki basarisizliklar, sosyal
yasamindaki zedelenmeler vb. seklinde siralanabilmektedir (Irmak & Erdogan,2016).
Bu etkilerden birisi bile bireyin yasaminda varsa biiytik bir etkiye sebep olabilir. Oyun
oynama bozuklugu olan bireylerde siklikla eslik eden bagka sorunlarda
goriilebilmektedir. Bozuklukla beraber karsilasilan es tanilar sosyal kaygi bozuklugu,
DEHB, depresif bozukluklar, karsit olma kars1 gelme bozuklugu olarak gosterilmistir.
Buna ek olarak yapilan bir baska calismada da diirtiisellik, obsesif kompulsif
bozukluk, depresyon gibi tanilar oyun bagimlilig1 olan kisilerde eslik eden bozukluklar

olarak belirlenmistir.
2.2.5 Klinik Ozellikler

Bagimlilik, alan yazinda madde bagimlilig1 ve madde dis1 bagimliliklar sekline
iki temel sinifa ayrilmaktadir. Bu iki temel sinifa tarihsel olarak bakildiginda madde
bagimlilig1 daha eskilere dayanirken, davranis bagimlilig1 psikolojik ve psikiyatrik
alanda daha yeni bir ¢alisma alanindadir. Davranigsal bagimlilik kavrami igerisinde
barimdirdig1 bagimhiliklar, seyirler, yayginliklarina gore farkli ayrimlara tabii tutulmus
ve ayrintili bir arastirma konusu olmustur. Nitekim bundan kaynakli teknoloji ve
internet bagimlilig1 gibi davranigsal bagimliliklar yayginlik diizeylerinin diisiik olmasi

sebebiyle inceleme durumunda da daha disarida birakilmistir.
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2.2.6 Davramgsal Bagimhlik Ozellikleri

Davranigsal bagimliligin benzer kriterleri hem bagimliligin otaya ¢ikarilmasi
hem de bagimhiligin siddetine gore Onlemler alinmasina olanak saglamaktir. Bu
baglamda bakildiginda bir¢ok alanda 6zellikle de toplumsal ve siyasal yonden ¢okca
onemlidir. Davranigsal bagimlilikta 6zellikler kendine 6zgli olmakla birlikte, bununla
beraber bir ‘bagimlilik’ olmasi sebebiyle madde bagimliligi ile benzerlikler
gostermektedir. Nitekim davranigsal bagimliligin benzer 6zellikleri alinirken bir
harmanlama yapildig1 da gercektir. Bagimlilik 6nce seyrek sekilde baslar, yoksunluk
belirtileri seyreder, birakilmak istendiginde olumsuz sonugla karsilasilir hem
bagimliligin kendisi hem de bagimliliktan kopmaya ¢alisma eylemi giinliik hayatin
onemli bir kismini etkiler, kisinin 6zel ve profesyonel siirecinde basarisizliga sebebiyet

vermektedir (Ogel, 2015).
2.2.7 Dijital Oyun Bagimhihgna Eslik Eden Duygular

Dijital oyunlarin kullanimina iligkin bireyler tizerindeki etkileri konusunda
bir¢cok calisma yapilmaktadir. Bir boliim arastirmaci dijital oyunlarin ruh sagligi
tizerindeki olumlu etkilerinden bahsederken bir bolimii de olumsuz etkilerinden
bahsetmektedir. Dijital oyunun olumlu yonlerinin oldugunu sdyleyen aragtirmacilar;
bireyler iizerinde Ozgiiveni destekledigini, gorsel dikkat becerilerini gelistirdigini,
empati kurma ve sosyal duyarliligi arttirdigini sdylemislerdir (Prot, McDonald,
Anderson, Gentile, 2012; Binark, Siitcii ve Fidaner, 2009: 172). Dijital oyun
oynamamanin olumsuz ve bagimlilik yonlerine vurgu yapan arastirmacilar; dijital
oyunun kontrolsiiz ve uzun zamanli oynanmasi halinde bireyin duygudurumuna
olumsuz etkisini ele almistir (Grifits, 2005; Choi, Hums ve Bum, 2018). Nitekim
aragtirmacilarin bu oyunlarin etkilerine yonelik goriislerindeki farkliligin sebebi,
dijital oyun kullanim siiresi ve tiirii izerindeki farkliliklar olabilecegi sekilde goriiste

de bulunmuslardir (Eni, 2017).

Dijital oyun bagimliliginin sebepleri tizerinde ¢esitli goriislerde bulunmaktadir.
Dijital oyun bagimliliginda sebep bilgisayarlarin varlig1 degil, bilgisayarlar1 kullanan
bireylerdir (Uzunoglu,2021). Bu anlamda 6zellikle aile i¢i iliskilerde algilanan giiven
hissiyatin1 bulamayan kisilerde bilgisayar oyununu bir kagis araci olarak gormelerine
sebep olmaktadir. Ozellikle cocuk ve ergenlerde oyunda basarili olma istegi, gercek

yasamda bulmadigi ilgiyi oyun arkadaglarinda bulma, bir aracin kontrol altinda
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tutulabilmesi, herhangi bir yarista basarili olma onlar1 mutlu eden bir durumdur.
Cogunlukla bu durum g¢ocuk ve ergenler iizerinde mutlulugu oyun {izerinde devam

ettirme istegiyle oyuna devam ettirmeyi arttirmaktadir.

Oyun bagimliligi Amerikan Psikiyatri Dernegi tarafindan hastalik olarak ele
almmamustir fakat Diinya Saglik Orgiitii ise 2018’de oyun oynamaya bagl olarak
gelisen psiko-sosyal problemleri hastalik seklinde kabul etmistir (Yumrukuz, 2021).
Dijital oyun oynayan c¢ocuk ve ergenlerde yapilan ¢alismalara gore anksiyete ve
agresif tutum sergileyen %74,8, depresyon ve asosyallesme %69,7, gbzlerde kuruluk
ve kizariklik %70, uyku kalitesinde sorun %62,2 gibi biyolojik ve psikolojik saglik
sorunlarma sebep oldugu vurgulanmistir (Mustafaoglu, 2018). Giincel olarak siddet
icerikli dijital oyunlarin fazla kullaniminin, ergenlerde depresyon sonrasi intihar
diisiincesine sebep olabilecegi vurgulanmistir (Rehbein, Kleimann ve Moble, 2010;
Wenzel, Bakken, Gotestam, Johansson ve Oren, 2009; Messias, Castro, Saini, Usman

ve Peeples, 2011).
2.3. Duygu Diizenleme

Bu alanda duygu diizenleme ve duygu diizenleme giigliigiiniin ge¢cmisten
giiniimiize uzanan varligini, aciklamasi ve alandaki yerinden bahsedilmistir. Ek olarak

duygu diizenleme giigliigline neden olan faktorler de agiklanmistir.

2.3.1 Duygu Diizenleme, Duygu Diizenleme Stratejileri ve Tiirleri

Yasam yolunda bir olay ile kars1 karsiya kaldigimizda algiladigimiz mutluluk,
saskinlik, izlintii, kizginlik gibi duygulara ek endise, kaygi, umutsuzluk gibi duygulara
verecegimiz tepki Oncesinde igerisinde bulunulan duruma gore duygular1 temsil eden
diizenleyebilme seklimiz bulunmaktadir (Naz, 2019). Kisinin duygusal acidan
yasanmusliklar1 ilk an verdigi duygulart zaman gectikge farkli duygulara veya
davraniglara doniistiirebilir (Loeber ve Hay, 1997). Bu dogrultuda duygularimiz neye,
nasil ve hangi yollar ile algilayabilecegimize ve ne diisiiniip ne sekilde tepki verilmesi
gerektiginde Onemli rol oynamaktadir. Duygularin matematiginde bir durum ile
karsilasildiginda olumlu-olumsuz durum hangi yondeyse eylemi o yonde

sekillendirme de duygunun ¢ok 6nemli bir tesiri vardir (Crick & Dodge, 1994).

Tarihsel siirecte bir¢cok farkli tanim ile agiklanan duygu, psikoloji alaninda da

dikkat c¢eken olgulardan biridir. Nitekim bu durum duygunun dogusu, varligini,
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niteligini ve baska degiskenlerdeki tesirleri ve rolii ile incelenen kavramlardandir.
Bireylerin yasadigi problemler karsisinda tepki verebilmesini saglayan duygular bu
ozelligi ile islevsel olmaktadir (Levenson, 1994; Werner ve Gross, 2010). Bu
diisiinceye ek duygu diizenlemeye dair yapilan giincel caligmalarin kuramcilari
duygularin roliine, islevine vurgu yapmaktadir; ayrica duygularin karar verme
stirecinde, hafizada, ikili etkilesimde bir¢ok seviye ve islevde tesiri ile davranissal,
motor ve ruhsal cevaplar1 olusturdugunu vurgulamaktadirlar (Gross ve Thompson,
2007). Dahas1 giincel duygu kuramlarinda duygunun islevindeki uyum saglayan
roliine odaklanildiginda eger uygun baglamda etkisini gostermez veya yanlis dozda
gosterirse problem yaratabilmektedir (Werner ve Gross,2010). Bu dogrultuda duygu

diizenleme kavrami devreye girmektedir (Gokge, 2013).

Devreye giren duygu diizenlemenin temel amaciin psikolojik iyi olusu
saglamak ve devam ettirmek oldugundan bahsedilebilir (Kring & Sloan, 2009).
Nitekim bu amag¢ dogrultusunda vurgu bireyler arasi dengeyi ve ahengi saglamak,
zithiklar1 indirgemek ve dolayisiyla ikili iligkileri saglikli ve memnuniyet hali ile
devam ettirmektedir. Bu amaci dogrultusunda duygu diizenleme literatiirde bir¢cok
kavramsallastirma ile ele alinmigtir. Duygu diizenlemenin literatiirdeki
kavramsallastirilmasinda yapilan ¢alismalarin bazilarinda duygu, yasananlar ve ifade
kontroliine, duygusal giiciin indirgenmesine 6énem verilmektedir (Cortez ve Bugental,
1994; Garner ve Spears, 2000; Kopp, 1989; Zeman ve Garber, 1996). Thompson’a
gore duygu diizenleme kisinin anlik ve en Onemlisi yiiksek duygusal yanitlarinm
gozlemleme, anlama ve yasama icin tesebbiis ettigi igsel ve digsal olgular olarak
nitelendirilmektedir. Ek olarak duygu diizenleme siirecini duygular1 diizenleme sekli
oldugundan bahsedilse de baska duygular1 diizenleme sekillerinden olan duygu durum
diizenlemesi, bas etme ve savunma mekanizmalarindan ayrildiginin vurgusu
yapilmaktadir (Naz, 2019). Canlilarin tepkiye mecbur oldugu bir durumda
baglantilarin1 yonetmesini vurgulayan ve duygu diizenlemenin farkli bir ortamda
olusan duygu ile iligkiliyken basa ¢ikma duygusal olmayan duruma kars1 duygusal
olmayan davranislart da olusturabilir; bu durum basa ¢ikma olarak isimlendirilir
(Gokee, 2013). Lakin daha uzun zamanli, daha az yogun, genellikle sinirli objeler ile
baglantili duygusal tepkilerle alakali olan kavram duygu durum diizenlemesidir; anlik

ve ani olarak gerceklesen diizenleme siireci ise duygu diizenlemesi olarak ele alinir
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(Gross, 2006). Diger duygulanim diizenlemesinde ele alinan ¢esit ise savunma

mekanizmalaridir; bunlar duygu diizenleme siireciyle benzerlikler bulundurmaktadir.

Duygu diizenleme iizerine calisma yapan arastirmacilar uyuma dair duygu
diizenlemenin yasanilan duygunun farklilastirilmasi yerine duygunun yogunlugunda
ve zamaninda indirgenme yapildigini barindirmaktadir (Gratz ve Roemer, 2004;

Thompson ve Calkins, 1996). Bu dogrultuda duygu diizenleme basamaklar1 sunlardir;
I. Duyguya yo6nelik farkindalik ve algi,
II. Duygunun kabullenilmesi,

III. Dirtiisel eylemleri kontrol edebilme yetenegi ve negatif duygular

yasantilarken istenilen amaca yonelik davranabilme,
IV. Olay ile iligkisel duygu diizenleme basamaklarinin kullanimi (Gokge, 2013).

Bireylerin yagamdaki hedeflerine varabilmesinde, itici giiciinde, diger kisiler ile
iligkilerinde, benlik saygisinda Onemli etkisi olan durum duygularini rahatca ve
giivenli bir Olclide diizenleyebilmeden ge¢mektedir (Roque & Verissimo, 2011).
Insanlarin duygusal yanitlarina bakma, degerlendirme bunlarin farklilastirilmasindan
i¢sel ve digsal donemler gorevlidir; bu da duygu diizenleme ad1 verilen yapidir. Duygu
diizenleme iliskin Gross’un ele aldig1 siire¢ modeli bes 6nemli noktaya vurgu

yapmaktadir;

I. Duruma dair se¢im: Genel olarak duyguyu 6n plana sokabilecek olaya girme

veya girmemeyi nitelemektedir.

II. Duruma dair degisiklik: Tek seferlik bir olay tercih edildiginde, olaya gore
farklilik, duygusal tepkiyi farklilastirmak i¢in durumun kendisi gibi etki verir.

III. Dikkat noktasi: Olgunun-sec¢imin birgok yolu vardir ve vurgu noktasi, dikkat

edilmesi gereken yonii bulmak i¢in ¢abalar.

IV. Bilissel degisiklik: Olayin dikkat vurgusu yoni belirlendiginde durumun
manasint degistirmeyi vurgulayan bilissel degisikliktir. (Bu ilk dort vurgu noktasi
duygusal yanittan Once var olmaktadir bu sebeple Onciil-odakli olarak

nitelendirilmektedir).
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V. Tepki degisikligi: Duygularin olustuktan sonraki etki yonelimlerini
farklilagtirma durumundadir bu baglamda bu nokta tepki odakli stratejiler ile

baglantilidir (Gokge, 2013).

Bunlarin dogrultusunda insanlarin duygularini nasil yonetebileceklerinde, nasil
aktarabileceklerinde rol iistlenen temel duygu diizenlemedir; bazi kosullarda bu durum
olmasi gerektigi gibi ve dogal akista ilerlemez. Duygu diizenlemenin rahat ve olgunun
olusuna bagl olarak uyumlu diizeyde ilerlememesi kisilerin yasamlarinda sorunlara

yol acabilmektedir.

Ozellikle ergen bireylerde duygular, sdzel veya sdzel olmayan ifadelerde;
fiziksel ve ruhsal iyi olusta, iligkilerin devamliliginda elzem bir olgudur (Bilgiz ve
Peker,2018). Ergen bireyler yasamlarinda duygularini uyandiran c¢esitli olay ve
durumla yiizlesmektedir. Ergen bireyin davraniglari, duygular1 ve tutumlariyla
ebeveynleri, akranlar1 ve diger bireylerden bagimsizlasmaya ve farklilagmaya
baslamistir (Koseoglu ve Ergevik, 2015). Bu farklilasma siirecindeki bireylerin
duygularini nasil gosterebilecegini ve dogru yonlendirebileceklerini duygu diizenleme

becerileri sekillendirmektedir.

2.3.2 Duygu Diizenleme Giicliigii

Duygu diizenleme; duygular kavrama, farkina varma, kabullenme, diirtiileri
kontrol etme, ani yasam olaylar1 karsisinda tepki verme, giinliik yasam olaylarinda
duygusal yanit1 uygun sekilde diizenleme ve esnetme seklinde duygu diizenleme
stratejileri ile sekillendirme seklinde tanimlanmaktadir (Gratz ve Roamer, 2004).
Nitekim, aciklanan durumlar karsisinda becerilerden birinin veya tamaminin
eksikliginin duygu diizenleme giicliigiinii ortaya c¢ikarabilmektedir. Duygu
diizenlemedeki yetersizlikler ve olumsuz sonuglara yol agan strateji kullanimina duygu
diizenleme kavrami ile agiklanmaktadir. Buradan yola cikarak kisinin duygu
regiilasyon ¢abasina ragmen amacladigi sonuca erisememesi ya da yeniden duyguyla
iligkili olan amaca erigmek i¢in uygun diizenlemeleri yapamamasi durumu olarak ele

alinan duygu diizenleme giigliigiidiir (Jazaieri, Urry ve Gross, 2013).

Duygu diizenleme giicliigii temelde iice ayrilmaktadir. Bunlar; stratejiler,
farkindalik, amaglardir. Farkindaligin duygu ve temeline iligkin agisina bakildiginda,

bireyin amaclaria yonelik bilgisi ve mevcut kosuldan hedefledigi kosula gegebilmesi
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icin uygun duygu diizenleme stratejilerine yonelmesi ve uygulamasi problem yaratan

duygularin degisimi i¢in elzem goriilen faktorlerdendir (Gross ve Jazaieri, 2014).

Duygular1 deneyimlemek ya da ifade edebilmek duygu diizenleme giicliigiiniin
Ozelliklerindendir. Bir digeri ise duygular1 deneyimlerken ya da ifade ederken kontrol
edebilme veya bastirmaya dayali siklikla ve rutinlesmis girisimlerde bulunmaktir

(Cicchetti, Ackerman ve Izard, 1995).

Duygu diizenleme siirecinde deneyimlenen giigliikler, yararlilikta ve psikolojik
saglikta sorunlara sebep olabilmektedir. Alan yazina bakildiginda duygu diizenleme
giicliigii ¢esitli patoloji ile iligkilendirilmistir (APA, 1994; McLaughlin ve ark., 2011).
Nitekim bu durum igerisindeki patolojileri bunlardir; depresyon (Gross ve Muiioz,
1995), anksiyete (Mennin ve ark.,2005) ve duygudurum bozukluklaridir (Hofmann ve
ark., 2014). Dahas1 duygularmmi diizenlemekte giiclilk ¢eken bireylerin daha kolay
madde ve davranigsal bagimliliklara kapildigi goriilmektedir (Estevez, Jauregui,

Sanchez, Gonzalez ve Griffits, 2017).

2.3.3. Duygu Diizenleme Giigliigii ve Ruhsal Problemler

Insanlar duygusal tepkilerinin ilk aninda ve yukari ivme ile artis aninda,
devamliliginda, yiiksek diizeyde oldugunda diizenlemede ve farklilastirmada
kisileraras1 yonliiliik, bireysellik ve cesitlilik barindirmaktadir. Duygusal hareketlerin
duygu diizenleme aninda tepkilerinde gorev alan degiskenleri barindirdiginm
sOyleyebiliriz. Bu anlamda bireylerin duygularinin duygusal ¢iktilarinda rol aldigini
bilsek de duygu diizenleme zamaninda bu tip duygu seviyelerinde, duygu niteliginde
ve siirecinde daha yiiksek oranda etki yaratmaktadir. Duygu diizenlemede amag bir
yola girebilmek, kisinin toplumsal uyum ve kabuliinii kolaylastirmak ve duygusal
ciktilarin1 kontrol edebilme, izleme, degerlendirme ve farklilagtirma yetkinligidir.
Baska bir deyisle kisinin bireysel duygusu yoOniinde anlam arayisi, tanimi, uygun

buldugu anda bunu dogru diizeyde kullanarak benligini ferahlatmasidir (Naz, 2019).

Etkili ve aktif bir sekilde gerceklesmeyen duygu diizenleme bireylerde cesitli
problemler olusturabilmektedir. Bireylerin duygularini ¢ok fazla hissettiklerinde veya
duygu diizenlemede kullandiklar1 stratejiler duruma uygun olmadiginda duygu

diizenleme gii¢liigiiniin agiga ciktigin1 gosterebilmektedir.
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Bu duruma iligskin kabul edilmeyen duygulanimsal yetileri etkili bir sekilde
gerceklestirme becerisi ve ruh saghiginin iligkisine dair deliller, Ruh Saglig
Bozukluklarmim Yani ve Istatistiksel El kitabi’nin davranis bozukluklariyla ilgili
boliimiiniin bir¢ok alaninda bulunmaktadir (DSM-5; APA’dan, [2013] aktaran Berking
ve Whitley, 2014: 6). Psikopatolojinin bilesenine bakildiginda, psikoterapi
baslangicinda kisilerin birgogunda negatif duygudurum igerisinde oldugu ve kisiyi
bunun etkisinden olabildigince koruyabilmenin etkenlerinden birinin duygu
diizenleme becerisi edindirebilmek oldugu bilinmektedir. Dahas1 duygular1 gizleyen,
yansitmada glicliilk yasayan ve negatif duygular1 yogun yasayan kisilerin ruhsal
problemlere agik oldugu aktarilmaktadir (Bilgiz ve Peker, 2018).

Kayg1 bozuklugunun goriilmesinde ve devamliliginda, duygu diizenleme beceri
yetersizliginin etkili oldugunu ifade etmektedirler (Berking ve Whitley, 2014). Bunu
gosteren 631 katilimer ile gerceklestirilen deneysel arastirmada; duygu diizenleme
yetilerinin, kaygi semptomlarmin yogunlugunu anlamli bir sekilde yordadig

bulunmustur (Berking, Orth, Wupperman, Meier ve Caspar, 2008).

Islevsiz olan duygu diizenleme stratejilerinin depresyon durumuna negatif olarak
etkisinin oldugu ifade edilmektedir (Aldao ve Nolen-Hoeksema, 2011). Benzer olarak
major depresyon bozukluguna dayali biligsel davranis¢1 terapi sirasinda, danisanin
negatif duygularinin diizenlememesi sebebiyle tepki gdsterme yonelimlerinin daha
hafif oldugu bulgulanmistir (Backenstrass, Schwarz, Feidler, Joest, Reck, Mundt ve
Kronmueller, 2006).

DSM-V Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve Sayimsal El Kitabr tani kriterlerinde;
sosyal fobiyle iligkili korku ve kaygi sonucunda ¢ocuklarda yogun korku, aglama ve
ofkeli davranislar duygu diizenleme asamalarini etkiledigi seklinde belirtilmistir
(APA, 2013). Ek olarak sosyal kaygi seviyesi yiiksek kisilerde duygularini
adlandirmada ve duygusal deneyimlerini kabullenmede problemler yasadig

gozlemlenmistir (Kashdan ve Steger, 2006).

Ayrica bagimlilik ile ilgili aragtirmalarda, bagimliliga neden olan davraniglarin;
negatif duygusal durumlarin etkisinden ¢ikabilmek ve ruhsal ferahlama hedefiyle
kisilerin yaptig1 negatif stratejilerden kaynakli oldugu bulunmustur (Boysan ve

arkadaslar1, 2017; Brand, Laier ve Young, 2014). Bu duruma ek olarak arastirmacilar,
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duygudurum diizenleme yetisine sahip bireylerin bagimhilik davranigim

Onleyebildigini vurgulamistir (Barut,2019).

Madde ve davranigsal bagimlilik ile duygu diizenleme iliskisinin arastirildig
arastirmalarda duygularini regiile etmede zorlanan kisilerin daha kolay madde ve
davranigsal bagimliliklara siiriiklendigi bulunmustur (Estevez, Jauregui, Sanchez,
Gonzalez ve Griftits, 2017). Madde kullanimina iligkin problemi olan kisiler saglikli
kisilere gore, oncelikle yoksunluk zamanlarinda duygu diizenleme giigliikleri yasadigi

gorilmistiir (Fox, Axelrod, Palival, Sleeper ve Sinha, 2007).

Kisilerin duygu kontroliindeki deneyimledikleri giicliikler, 6z-diizenleme
seviyeleriyle iligkili olarak; kumar, internet, oyun gibi davranigsal bagimlilik
seviyelerinin artmasina sebebiyet vermistir (Budak,2022). Sonug olarak, bireylerde
yasanan duygu diizenleme yetersizliklerinin ruh sagligi sorunlari ile baglantili oldugu,

psikopatolojik hal agiga ¢ikarmada ve yiiriitmede etkisinin olduguna rastlanmaktadir.
2.4. Algilanan Sosyal Destek

Alan yazina bakildiginda algilanan ve saglanan sosyal destek terimlerinden s6z
edilmektedir. Gosterilen sosyal destek, bireylerin sosyal ¢evreden aldiklar: destek dozu
olarak nitelendirilmektedir (Bruhn ve Philips, 1984). Algilanan sosyal destek kisilerin
arasindaki etkilesimlerin verimliliginin ve yerinin biligsel degerlendirmesi seklinde de
ifade edilmektedir (Kef, 1997). Algilanan sosyal destek kisinin yasaminda
deneyimledigi durumlar karsisinda gelistirdigi biligsel bir tatmin olarak aciklanmistir
(Diilger, 2009). Bu dogrultuda sosyal ihtiyaglar olarak da nitelendirilen sevilme ve ait
olabilme, sevme, kabul gorme, bir yere ait olabilme hissi, yalniz hissetmeme
arzusundan bahsedebiliriz. Bu gibi arzular1 ebeveyn iizerinden karsilanabildigimiz gibi
dini, sosyal ve aktivitelere katilarak da elde edebiliriz. Ergenlik doneminde
yasanabilecek sorunlari, giicliikleri ortadan kaldiran veya onleyen en iyi ¢ozliim ise
dostluk iliskilerinin kazandirilmasi olabilir. Cocuklar ve ergenler lizerinde aile tiyeleri
ve aile dis1 bireyler ile kurulan olumlu etkilesimler 6nemlidir. Bu baglamdan
bakildiginda sosyal destek faktorleri acisindan degerlendirildiginde ¢ tiir faktor
sOylenmektedir. Bunlardan birincisi durumlarin bireyler {izerindeki etkisini
azaltmaktir. Ikincisi ise bireyin deneyimledigi negatif durumlara karsi daha dayanikli
olunmasini saglamaktir. Ugiinciisii ise dis stresdrlerin etkileri yoniinden bir

koruyuculuk saglayabilmesidir (Yildirim, 1997). Yadsinamaz bir gercektir ki bir
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cocugun veya ergenin fiziksel ve psikolojik gelisiminin en verimli sekilde saglanmasi
ebeveynleri ortaminda olmaktadir. Ergenlik asamasinda bireylerin strese karsi
gorislerini etkileyen unsurlar ise verimli ebeveyn-¢ocuk iligkisi olarak gorilebilir.
Bunun sebebi ergenlerin stresli durumlar1 ebeveynlerinin yaninda deneyimleyip bu
konuda onlardan yardim alabilmelerinden kaynaklanmaktadir. Nitekim bu durum bize
ebeveynden alman destekten bir verim aldiysa ergen depresyondan korunur veya
davranig problemleri oldukca azalir. Fakat bu durumun tersi olursa negatif yasam
olaylarinda sosyal destek kaynagi bulamadiklarindan alkol ve madde kullanima,

davranis problemleri artmaktadir (Erdeger, 2001).

Ebeveynlerimiz bize takdir gosterdiginde, bunu olumlu olarak igsellestirerek
kendimizi giiglii ve Ozgiivenli bir sekilde disa yansitiriz. Tam tersi olarak
ebeveynlerimizden duyarsiz, tepkisiz veya mesafeli bir takdir edilme hissi genci

gecmise takill bir sekilde birakir (Nichols, 2013).

Bir diger yandan sosyal destegi saglayan arkadas ¢evresinden olugmaktadir. Bu
destekten alinacak doyum diizeyi ergen bireyin kisiler ve akranlari ile kaliteli ve
verimli iligkileri ile saglanabilmektedir. Sonug olarak kisiler hayatlar1 boyunca bir¢cok

donem de farkli iligkiler i¢erisinde olmak zorundadir (Roe, 2008).

Cohen ve Wills (1985), tarafindan sosyal destek ve psikolojik saglik baglantisi

icin temel etki ve tampon etki modelinden bahsedilmistir.

Bunlardan birincisi temel etki modelidir. Bu model sosyal destegin bireyin
fiziksel saglik ve kendini 1yi hissetmesi adina pozitif bir etkiye sahip olmasidir. Biiyiik
bir sosyal ¢evrede olan kisi olumlu duygulanim, kendini kabullenebilme saglayabilir.
Nitekim sosyal destek kisilerin yagsaminda olumsuz bir durum yasanmasa bile saglig
etkilemektedir ve yoksunlugunda da kiside sorunlara yol acabilmektedir. Ikinci etki
modeli ise tampon etki modelidir. Kaygi yaratict bir durum olmadikga sosyal destegin
bireyin saglig1 ve duygulanimina bir etkisi olmadigin1 vurgulamaktadir. Bireyin stresli
kosullara adapte olmasimi saglar ve durumlarla basa c¢ikabilmesini kolaylastirir.
Olumsuz duygu yaratan durumlarin bireyde negatif etki yaratirsa tampon etkisi
gostermektedir. Ugiinciisii ise sosyal destek ve olumsuz yasam olaylarinin birbirinden
bagimsiz etkileridir. Bu model sosyal destek ve negatif yasam kosullar1 fiziksel saglik

ve kendini 1yi hissetme lizerinde birbirlerinden bagimsiz bir sekilde etkilemektedir.
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Dolayisiyla sosyal destek eksikligi ve negatif yasam deneyimleri yalniz basina bireyin

sagligini negatif yonde etkileyebilecek bir unsurdur.

Ebeveynlerin ¢ocuklar iizerindeki etkileri 6nemlidir. Bu durumu psiko-sosyal
gelisimlerinde ele almak gerekirse; anne babalarin ¢ocuklari toplum igerisinde
dengeli bir birey olabilmesi i¢in giiven duygusunu 6gretmesi gerekir. Cocugun sosyal
yasam igerisinde kabul gormesi icin gerekli olan ortam i¢in onu hazirlamalidirlar.
Ebeveynler ¢ocuklarinin sosyallesebilmesi i¢in toplum tarafindan gecgerli goriilen
davranig modellerini gostererek 6rnek olmasi gerekir. Ayrica ¢ocugunu taniyarak onun
potansiyeli dogrultusunda beklentiler gelistirerek destek vermelidirler. (Yavuzer,

2013).

Tiim bunlara bakildiginda sosyal iletisimi dogru gosteremeyen, kendisini dogru
ifade edemeyeni siddet ve saldirganliga yatkinligi olanlar ise yanlis egitim sonucunda
bu tarz davranislar1 géstermeye devam ederse kendisini ve etrafindakileri gii¢ bir hayat
bekleyebilir. Bu sebepledir ki anne ve babalarin ¢ocuklarina kiigiik yaslardan itibaren
kisilik organizasyonunu dogru yapabilmesinde ve beraberinde ¢ocugun i¢ denetimini

saglayabilmesi i¢in dogru ve hassas bir yaklasimda olmalidir.

Sosyal 6grenme modeli yaklasiminda; bireyin kendi kendine yetebilme, duruma
iliskin beklentileri ve hedefleri ile iliskili motivasyonlarindan s6z edilmektedir.
Duygusal paylasimin ve sozel ifadelerin az oldugu bir evde ¢ocuklarda ebeveynlerini
ornek alabilmektedir. Sosyal ¢evrede gerekli olan iletisim ve iletisim siirdiirebilme
yetileri bir ¢ocugun hayatinda basar1 ve haz alma anlaminda onemli Ol¢iide etki
yapabilecek bir unsurdur. Dogru iletisim kurabilmek ise; bagka kisilerin ihtiyaglarini
anlamak, isteklerini anlatabilmek, kisilerin anlattiklarina ve duygularina saygiyla ve

empati ile karsilamayi igerir.

Nitekim sosyal destek; kisinin ruhsal saglhiginda depresyon ve yalmizlik gibi
olumsuz duygu durumlar1 tizerinde 6nleyici bir unsur olarak nitelendirilmistir. Sosyal
destek kisilerin yalizca zihinsel sagligin1 diizenlemez ayrica kisinin dayanikliligini da

arttirmada islevseldir (Simsir, Zeki ve Dilmag, 2018).

Tiim bunlar dogrultusunda sosyal destegin gerek ebeveyn-cocuk iliskilerinde

gerek cocuklarin gelisimleri i¢in 6nemi biiyiiktiir.
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2.4.1 Dijital Oyun bagimhihg: ve Algilanan Ebeveyn Destegi

Giliniimiizde birgok amag icin kullandigimiz internet ¢ocuk ve ergenlerde
kullanoim amaci1 olarak en c¢ok oyun oynama ve oyun indirme seklinde
ger¢eklesmektedir ve bu durumda oyun oynayarak gecirdikleri zamanin arttig1 tespit

edilmektedir (Gentile ve ark., 2009; Rideout ve ark., 2010).

Ergenlerin dijital oyun oynayarak gecirdikleri siirenin yilikselmesi ile kontrolsiiz
ve asirt oyun oynama durumlari da artmistir; bu durum ergenlerde bagimlilik
gelisimine de yol acabilmektedir. Bu durum dogrultusunda aile ile yakin iliskileri
gelistirme konusunda ve sosyal iligkileri yiiriitme de diisiiklilk yasanacagindan
ergenlerin zorluk yasayacagi on goriilmektedir. Bu nedenle de kendini sosyal
yasamdan soyutlayan ve git gide yalnizlasan ergenler, 6z benlik gelisimini, toplumda
bireysellesme ve kimlik kazanimi gibi evreleri ¢ok daha zorlu sekilde gecirmektedir.
Ergenlikte yasanilan sosyal ve psikolojik sorunlarla beraber, zorluk yasanilan yerlerde
internet ve oyun ergenin yasaminda bir tiir bas etme yolu haline ge¢mektedir.
Literatiirde arastirmalar sosyal stres diizeyi yiiksek olan bireylerin dijital oyun
bagimlilig1 diizeylerinin de yiliksek oldugu gostermistir (Van ve ark., 2011). Yapilmis
olan arastirmalara bakildiginda; ebeveyn sosyal destek ile dijital oyun bagimlilig
arasindaki baglantiya odaklanilmis ve ebeveyn sosyal destegi ile biiyliyen ergenlerin
daha diisiik oyun bagimlilig1 seviyesine sahip oldugu bulunmustur (Tetik ve Aktan,
2021).

Ortaokula giden 437 ergen ile yapilan arastirmada; ebeveyn tutumu, aile
islevselligi ve internet oyun bagimliligi incelenmistir ve ebeveyn tutumu ile aile
islevselliginin oyun bagimlilig1 lizerinde belirleyici etkisinin oldugu goriilmiistiir
(Bonnaire ve Phan, 2017). Ek olarak bu arastirmada; yiiksek oyun bagimlilig1 ve diigiik
oyun bagimlilig1 seviyelerinin ikiye ayrildigi orneklemde, yiiksek oyun bagimlisi
olanlarin diisiik oyun bagimlis1 olanlara gore aile baglarinin ve kabuliiniin daha zayif
oldugu, aile sorunlarinin daha yiiksek oldugu ve yogun catismalarin goriildigi

bulunmustur.

Nitekim tiim bunlara bakildiginda anne ve babalarin ¢ocuklarinin davraniglarina
odaklanmadigi, 1limh ve ilgili bir tutum sergilemedikleri ve sosyal destegi
saglamadiginda ergenlerde bunlar siirdiiriicii bir etkiye neden olacaktir. Bu sebeple

ergenlerin bu kaygi, stres ile basa ¢ikabilmek adina sanal yagama yonelme davranisinin
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artabilecegi ve olumsuz ebeveyn tutumunun devam ettirici bir stres sebebi olmasi ile
oyun oynama davramisinin ylikselebilecegi disiiniilmektedir. Tim bunlara
bakildiginda ¢ocuk ve ergenlerde bagimliligi 6nleme adina ergen ve ebeveynlerin
arasindaki iliskinin giiclendirilmesi olumlu bir etkiye sahiptir (Tetik ve Aktan, 2021).
Bu konuda ergenler ve aileleri ile yapilmis ¢alismada {i¢ hafta yiiriitiilen bir aile
terapisinde ergenlerin aileleri ile uyumu ve sosyal iligkileri gelistirilmis ve oyun
bagimlilig1 diizeylerine bakildiginda diizeylerde diisiisler goriilerek, aile uyumunun ve
iletisimin Onemine vurgu yapilmistir (Han, 2012). Bu dogrultuda ebeveynlerin
cocuklar1 sosyal iligkilerini diizeltmek ve arttirmak adina ¢ocuklarina duygularini ifade
edebilecekleri alan1 olusturma, 6z-benligi kisitlamayan, ilgili ve sevgi temelli bir
tutum ile ergenlik déneminde dijital oyun bagimlilig1 gibi olumsuz davraniglarin

ortaya ¢ikmasini engelleme hatta koruyucu olabilecegi vurgulanabilir.

Bir baska ¢alismada ise 6grencilerin aile ve arkadaslarindan algiladiklar1 sosyal
destek seviyesine bakildiginda ortaokul ve lise 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik
diizeyleri yiikseldikce algiladiklar1 sosyal destek seviyesinin diistiigii goriilmiistiir
(Ucan, 2018; Barut, 2019). Ortaokul 6grencilerinde arkadas ve ailelerinden algilanan
sosyal destek ile oyun bagimlilig1 seviyesi arasinda negatif bir iligki goriilmiistiir
(Ozmen,2019). Dahasi lise 6grencileri ile yiiriitiilmiis bir calismada ¢evrimigi oyun
bagimhiligin1 diizeyleri ile aile, arkadas ve ogretmenlerden algilanan sosyal destek

baginda negatif yonlii anlamli iligki saptanmustir (Yildirim, 2019).

Tayvan’da ergenler iizerinde yapilan ¢calismaya gire, anne ve babalari ile siirekli
iletisim halinde olan, aktiviteler yapan, keyifli vakit ve zaman yOnetimine beraber
onem veren ergenlerde dijital oyun bagimlilik seviyesinin daha diisiik oldugu
bulunmustur. Dahas1 ebeveynlerin destegi ile ¢ocuklar ve ergenlerdeki sosyal beceri
diizeyinin olumlu iliskisi oldugu bulunmustur (Chiu, Leei Huang, 2004). Bir baska
benzeri arastirmada ebeveynlerde, arkadasliktan ve 6gretmenlerden algilanan sosyal
destek ile okul basarisi arasinda pozitif tarafli bir baglanti oldugu goriilmiistiir

(Yildirim ve ark., 2017).

Ergenler ile yapilmis bir calismada, ebeveynler ve 6gretmenlerden algiladiklar
sosyal ile internet bagimlilig: iliskisinde negatif yonlii baglant1 oldugu saptanmistir.
Bununla beraber ergenin ebeveynlerinden algiladigi sosyal destegin diisiikliigi, aile
iletisimlerinin sorunlu olmasindan kaynakli olarak bulunmustur. Beraberinde ergenin

akranindan algiladig1 destek ile internet bagimlilig1 arasinda pozitif iliski gortilmustiir.
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Bu duruma sebep olarak giiniimiizde sikla karsilasilan akran baskisi dile getirilmistir

(Esen ve Giindogdu, 2010).

Afrika, Amerika ve Kafkas kokenli 681 ergenler iizerinde yapilan ¢alismada,
ergenlerin kaygi, depresyon, psikolojik iyi olus, duygusal istismar ve algilanan sosyal
destek arasindaki iligskide pozitif yonlii iliski goriilmiistiir. Sonuglar ayrica ergenlik
donemindeki duygusal istismarin ergen bireyler iizerindeki amaclar1 arasinda algilanan

sosyal destegin yogun etkisinin oldugunu ¢ikarmistir (Holt ve Espelage, 2005).

Ergenlerde yapilan bir ¢alismada ergenlerde ihmal eden ebeveyn, baskici ve
ofkeli ebeveyn tutumunun patolojik internet oyun kullanimini yiikseltmektedir (Kwon,

Chung ve Lee, 2011).

10-21 yaslar1 arasinda 743 Italyan ergen ile yapilan calismada diisiik diizeyde
annenin duygusal ulasabilirliginin internet bagimliligin1 etkilemektedir (Trumello,

Babore, Candelori, Morelli ve Bianchi, 2018).

Tiim bu caligmalara bakildiginda bireyin algiladigir sosyal destegin farkina
varabilmesi adina bazi unsurlara gereksinim duyabilmektedir. Bu unsurlar sosyal
destegin gereksinim olarak algilanmasi, sosyal destegin ulasilabilir olmasi, sosyal
destegin farkindalik ile hissedilebilir olmasidir (Aliyev ve Tung,2017). Soyle ki
ergenlik donemindeki kisilerde ebeveyn destegindense akran destegi daha fazla
gereksinim duyulan bir durumdur. Bu durum siire¢ boyunca ergenin iizerinde bir baski
halinde hissedilebilmektedir. Dahas1 akran baskisi ile ergenlerde alkol, sigara alkol ve
madde gibi bagimlilikla ile iligkiselligi yogun olarak bulunmustur (Esen ve Giindogdu,
2010).

2.4.2 Sosyal Destek Tanimi ve Ergenlerdeki Etkisi

Ergenlik donemi bireylerde duygularin en yogun yasandigi donemlerden biridir.
Mutluluk, o6fke, {iziinti gibi duygulart yansitirken bu yogunluk ¢ok fazla
belirginlesmektedir. Artmis olan duygululuk ve yogunluk durumu ergenlerde
duygular1 ifade etme gereksinimi dogurur (Kulaksizoglu, 2002). Genellikle 6fke

duygusu ergenlerde yogun disa vurum yaptiran bir duygu olarak goriilmektedir.

Ergenlik doneminde 6fkeye sebebiyet veren durumlar arasinda sosyal kaynaklar
gbze carpmaktadir. Ergen bireyle inatlagma, ona yalan sdyleme, alay edilmesi 6fkeyi
ortaya cikaran baslica sebeplerdendir. Yapilan aragtirmalar 6tkeye sebep olan en

onemli unsurlarin 6zellikle ebeveynleri ile olan iliskilerde ozgiirliik isteklerinin
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engellenmesi, baskici olarak otoriterlik, yasaklar, kurallar, kisitlamalar ergende 6fkeyi
daha da uyandirir. Ergenin g¢evresindekiler tarafindan her daim &6fke duygusunun
yansitilmasi her ne kadar dogru gibi goziikkmese de disariya bunu gostererek yasamasi
ruhsal sagligi agisindan 6nemlidir. Duygular1 baskilamaya calisan ve gizleyen ergen
uzun siire gergin tavirdan uzaklasamaz. Bu durum yiiziinden disa vurum yagayamayan

ergenin diismanlik, 6¢ alma duygular parlayacaktir (Epanchin&Paul, 1998).

Bu doénem i¢in ele alinacak en dnemli kavramlardan birisi ise ‘sosyal destek
sistemi’dir. Kisilerin yakinlarindan gordiigii giivenilir, diiriist, empatik, ilgili, saygi
dolu, takdir edinilen, maddi ve manevi, sosyal, psikolojik her ¢esit yardima sosyal
destek denmektedir. Kisilerin ne tiir bir ¢evrede yasadigini, aile yapisini, aile disindaki
sosyal ¢evreyi, dostlari, 6gretmenleri, akrabalar1 ve bireyin yasaminda sik temas ettigi
ve Oonemsedigi kisiler ile iligkilerinin niteligini ve ne Ol¢lide destek alinabildigini

gosteren sosyal destek sistemidir (Oktan, 2005).

Sosyal destek kavrammin vurgusunu alan da ¢alisan bircok uzman
vurgulamaktadir. Bireylerin yasamlarinda sosyal iliskileri ve sosyal ¢evrenin énemi
biiyiiktiir; kisinin aktif uyumu ve gelisimi i¢in bireyin ailesi, arkadaslari, sosyal ¢evresi
ve sosyal destek sistemi i¢indeki diger unsurlarin aktivitesi tizerinde durulmaktadir

(Yildirim, 1997).

Ergenlikteki bireylere bakildiginda gelisim siireclerinde farkli sosyal destek
tirlerinden yararlanmaktadirlar. Sosyal destek tiirleri, arastirmacilar onciiliigiinde
yapisal ve islevsel olarak iki ayr sekilde ifade edilmistir. Yapisal sosyal destek tiirii;
kisiye gosterilen sosyal destegi kimin tarafindan gerceklestigi, sosyal destek
unsurlariin yakinlik seviyesini ele alirken, islevsel sosyal destek unsurunda; kisiye
sosyal destegin ne Ol¢iide yarar1 oldugunu ne seviyedeki yetersizliklerini azalttig

seklinde ele alinmaktadir (Terzi, 2008).

Ergenlik doneminde; sosyal davraniglar sosyal cevreden 6grenilmektedir. Dahasi
sosyal aktiviteler, sosyal destek kaynagini igermekte ve ergenin psikolojik sagligini
olumlu yonde etkilemektedir. Bu donemdeki bireylerin sosyal destek kaynaklarma
bakildiginda; anne ve babalar, diger akrabalar, akranlar, rehberler, antrendrler ve diger
temasi olan yetiskinleri ele alabiliriz (Simsir, Zeki ve Dilmag, 2018). Lakin en ¢arpici
destek kaynaklari; aile, 6gretmenler ve arkadaslardir (Esen ve Giindogdu, 2010).

Nitekim aile bireyleri, cocukluk yillarindan beri davraniglari G68retme ve
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sekillendirmede ergene yol gosterici niteligindedir (Yayan ve Celebioglu, 2016). Hatta
ebeveynleri ile olumlu iliskilere sahip ergenlerin ¢cevreleri ve arkadaslari ile daha rahat
iliskiye girebildigi goriilmektedir (Hasimoglu ve Aslandogan, 2018). Bunun yani1 sira
aile etkilesimleri saglam olmayan ergenlerin bagimlilik riskinin daha ytliksek oldugu
goriilmiistiir (Aleksic, 2017). Ergenlerde dijital oyun bagimlili§ina dair yapilmis bir
aragtirmada ailesi ile arasinda iletisim sorunu olan ergenlerin dijital oyun
bagimliliginin daha fazla oldugu sonucu gorilmiistiir (Pawlowska, Potembska ve
Szmanska, 2018). Ek olarak bilgisayar oyun bagimlilig1 ilerlemesinde ebeveyn-¢ocuk
iligkilerinin akran-¢ocuk iligkisine gore daha etkili bir unsur oldugu ileri siiriilmektedir

(Kwon, Chung ve Lee, 2009).

Ergen bireylerin anne ve babalarindan algiladigi sosyal destegin yani sira
dostlar1 ve diger sosyal ¢evrelerindekilerden algiladigi sosyal destegin Onemi de
yadsinamaz (Koseoglu ve Ercevik, 2015). Ergenlerin okul yasantilarinda ailelerinden
cok akranlart ve 6gretmenleri ile yasadiklar1 ve bu yonden algiladiklari sosyal destek,

ergenin davraniglar iizerinde ¢ok saglikli etkiye sahiptir (Yayan ve Celebioglu, 2016).

Ozetle ergenlik dénemindeki her bireyin olumlu veya olumsuz gelisimsel
stireglerini saglikli bir sekilde yasayabilmesi i¢in algiladig1 sosyal destek tiirlerinin

yeri 6nemlidir.

2.5 Dijital Oyun Bagimhihg: ve Duygu Regiilasyonu Arasindaki iliski

Literatiire bakildiginda duygu diizenleme becerileri ile ilgili yurti¢i ve yurtdisi
caligmalar1 eski zamanlardan giliniimiize kadar ¢esitli alanlarda ¢alismalarin oldugunu
gostermektedir fakat dijital oyun bagimliligi ile duygu diizenleme becerileri ile
baglantiy1r konu alan calismalarin yetersiz oldugunu bize gdstermektedir. Yapilan
aragtirmalarda oyun bagimliliginin duygu diizenleyebilme, algilanan sosyal destek ve
duygu diizenleme, anne-babanin duygusal erisilebilirligi ve duygu diizenleme

becerileri ile baglantis1 incelenmistir (Ulum, 2016; Barut, 2019; Ulkiimen, 2021).

Yapilan bir arastirmada 6 ile 13 yas arasi ¢cocuklarin ve annelerinin {izerinde
incelenen bilgisayar oyun bagimlilik seviyeleri ve duygu diizenleyebilme sonuglarina
gore ¢ocuklarin  bilgisayar oyun bagmlilik seviyeleri ile duygularini

diizenleyebilmeleri arasinda ters yonde bir baglant1 gbzlemlenmistir. Bilgisayar oyun
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bagimlilig1 artan ¢ocuklarin duygu diizenleyebilme becerilerinin azaldig1 ya da tam

tersi oldugu bulgulanmistir (Ulum,2016).

Bir diger ergenler lizerinde yapilmis ¢calismada ise duygu diizenleme ve internet
bagimlilik diizeylerinin yordamasin da arastirma sonucu gostermistir ki ergenlerin
internet bagimlilik seviyeleri ile igsel islevsel duygu diizenleme yetkinlikleri arasinda
negatif; i¢sel islev olmayan, digsal islevsel ve digsal islevsel olmayan duygu
diizenleme yetkinlikleri arasinda pozitif bir baglanti goriilmiistiir (Ercengiz ve Sar,

2017).

537 ergen bireyin katildig1 ¢aligmada ergenlerin anne ve babalarinin duygusal
erisebilirligi ile oyun bagimlilik seviyeleri arasindaki iliskide duygu diizenlemenin
aract roliine bakilmistir ve sonuglara gore anne ve babalarin duygusal olarak
erisebilirligi ile ergenlerin oyun bagimliliklar arasindaki baglantida duygu diizenleme

giicliiklerinin araci etkisinin oldugu sonucuna varilmistir (Ulkiimen 2021).

639 lise ogrencisi ile gerceklestirilen dijital oyun bagimliligi diizeyleri ve
algiladiklar1 sosyal destek ve duygu diizenleme seviyeleri arasindaki iliskilere bakilan
calisma sonuglar ergenlerin dijital oyun bagimlilik seviyeleri ve duygu diizenleme ile
algiladiklar1 sosyal destek arasinda anlamli iliski bulundugunu gostermistir. Dahasi
dijital oyun bagimlilik seviyesi fazla olan ergenin, algiladigi sosyal destek seviyesinin
azalarak duygularini diizenlemekte zorluk yasadigini ve buna baglh olarak islevsel

olmayan duygu diizenleme metotlarini kullandiklarin1 géstermistir (Barut, 2019).

Dijital yun bagimliligi olan kisilerde duygu diizenleme gii¢liigli arasindaki
iliskiye bakilan bir baska calismanin sonuglar1 bu bagimliliga sahip bireylerin daha
diisiik seviyede biligsel degerlendirmeye ve daha yiiksek seviyede bastirmaya egilimde
olabilecegini gostermistir. Nitekim bu bireylerde kaygi, depresyon, diismanlik
belirtileri de gozlemlenmis ve duygu diizenlemenin zedelenmesinin dijital oyun
bagimliligi olan bireylerde negatif duygudurum davranislarini da yiikselttigi

vurgulanmistir (Ko ve Yen, 2008).

Alan yazindaki duygu diizenleme ve dijital oyun bagimliligma yonelik
caligmalar aralarinda negatif diizeyde anlamli bir baglanti oldugunu gdstermistir.
Dahasi algilanan sosyal destek azaldik¢a islevsel olmayan duygu diizenleme
becerilerinin kullanilacagi, duygularini saklayan bireylerin dijital oyun bagimlis1 olma

olasiliginin daha yiiksek oldugu, duygusal yonden ise erisilebilen ebeveyne sahip olan
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ergenlerin duygularin1 daha iyi regiile edebilerek dijital oyun bagimlis1 olma

olasiliklarinin daha diisiik oldugunu gostermistir (Sahan, 2022).

2.6 Dijital Oyun Bagimhligi ve Duygu Regiilasyonu Arasindaki iliskide

Algilanan Ebeveyn Desteginin Araci Rolii

Gliniimiizde ergenlerin bilingsiz ve asir1 kontrolsiiz dijital oyun oynayarak
gecirdikleri siirenin artmasi dijital oyun bagimliligin1 beraberinde getirmistir. Alan
yazina bakildiginda dijital oyun bagimliliginin en yogun seyredildigi evre geng
yetiskinlik ve ergenlik seklindedir (Irmak ve ark., 2016). Nitekim bu dogrultuda
ebeveynleri ile anlamli iliskiler gelistirme ve sosyal baglar konusunda kisa zaman
ayirabilen ergenlerin, aile veya arkadas cevresi ile etkilesimi azaltmasi sonucu bu
alanlarda problemler artabilmektedir. Bu nedenle, bireysel yonden sosyal cevrede
uzaklagan ve yalnizlasan ergenler, bireysellik kazanma hedefini, toplumda yer edinme
gibi yasina ait sosyal gelisim basamaklarin1 daha sikintili bir sekilde yasamaktadir
(Muss, 1982). Ergenlik doneminde yasanilan sosyal ve ruhsal sorunlarla beraber,
sikinti yasanilan zamanlarda internet ve oyunlar ergenlerin kagis yolu haline
gelebilmektedir. Arastirmalar da sosyal stres diizeyi yogun olan ergenlerin dijital oyun

bagimlilig1 diizeylerinde artis bulunmustur (Van Deursen ve ark., 2015).

Dijital oyun bagimliligi ve duygu regiilasyonu arasindaki iliskide algilanan

ebeveyn desteginin araci roliine dair alan yazinda kisitli caligmalar yapilmigtir.

Alan yazina baktigimizda dijital oyun bagimliligr ile algilanan sosyal destek
arasindaki iliskinin incelendigi ¢calismada iki degisken arasindaki iliskide negatif bir
iliski bulunmustur. Bunun yam sira aileden, 6gretmenden ve akranlardan algilanan
sosyal destekle negatif iligki oldugu sonucuna varilmistir. Dahas1 ergenler {izerinde
ebeveyn ve 6gretmenden algilanan pozitif yonlii sosyal destegin ergen bireyde dijital
oyun bagimliligimi indirgeyebilmede 6nemli rolii vardir. Diinya Saglik Orgiitiiniin
(WHO) tarafindan Uluslararas1 Hastalik Smiflandirmasinin  (ICD-11) oyun
bozuklugunun madde kullanim bozukluklari kapsaminda incelenmesi (Rumpf, Achab
ve arkadaslar1 2018) ve arastirmacilarin dijital oyun bagimlilik o6lgiitleri olarak
sunduklar1 belirtilerin (Grifiths ve Davies, 2005; Aleksic, 2017; Simons, 2007) diger
bagimliliga sebep olan maddelerin dlgiitleriyle benzemesi sebebiyle bagimlilik yapici

maddelerin algilanan sosyal destek iliskisine bakildiginda benzer sonuglar
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goriilmistiir. Yapilan caligmalar 1s181inda ebeveynleri ile iletisim seviyeleri yiiksek,
aktif ve keyifli vakit gegiren ¢ocuklarin, 6gretmenlerinden ve yakin ¢evrelerinden de
algiladiklar1 pozitif sosyal destegin ve akranlarindan algiladiklar1 destegin hem dijital
oyun bagimlilig1 seviyesinde hem de diger bagimlilik seviyelerini azaltmada etkisi
oldugu disiiniilmektedir. Dahast arastirmadan elde edilen genel sonuclara
bakildiginda, dijital oyun bagimlilig1 seviyeleri yiiksek olan ergen kisilerin sosyal
destek algilar1 ve duygu diizenlemelerinin farklilastig1r goriilmiistiir. Bundan dolay1
calismaya bakildiginda dijital oyun bagimlilik seviyesi yiiksek bireylerde; islevsel
olmayan duygu diizenleme seviyelerini kullanabilmekte ve ebeveyn, 6gretmen ve
akranlarindan sosyal destek algilama seviyelerinin azalmasiyla kendini gosterme ve
duygularmi regiile edebilmede zorluk yasayabilmektedir. Ozetle galismanin sonucu
dijital oyun bagimlhlik seviyesi ile duygu diizenleme boyutlar1 ve algilanan sosyal

destek arasinda etkilesimin oldugunu gostermistir.

Literatiirdeki benzeri caligmalara bakildiginda ticari dijital oyun kullanim
seviyesi fazla olan kisilerde duygu diizenlemelerin negatif etkilendigi goriilmiistir.
Cevrimigi dijital oyunlarin, ergenlerde; 6fkeli, siddet icerikli yonelimleri ve saldirgan
davranigsal ve duygusal problemlere yol agtigini ileri stirmiistiir (Choi, Hums ve Bum,
2018). Dijital oyunlar ile saldirganlik arasindaki iliskiye bakan caligmalarda dijital
oyun i¢indeki siddetin ergendeki siddete dair egilimi ¢ikardigin1 gdstermistir. Dijital
oyunlara dair ergenlerden alman diislince gorlislerinden yola c¢ikarak negatif
duygularin1 azaltmak, ge¢miste deneyimledikleri olumsuz durumlardan kurtulmak
amaci ile online dijital oyun oynamay1 tercih ettikleri kanisina varmistir (Hussian ve

Grifiths, 2009).

Bu anlamda yapilmis olan bir bagka ¢alismada 6gretmen sosyal destegini tam
olarak hissedemeyen, ikaza ugrayan, siddet goren ergen bireylerin benlik saygisi
sarsilarak ozgiivenleri azalabilmektedir; bu dogrultuda ergen sosyal medya, telefon

gibi dijital platformlara yonelerek bagimliligini arttirmaktadir (Dirik, 2016).

35



UCUNCU BOLUM

YONTEM VE TEKNIiKLER

Bu arastirma ergenlerde dijital oyun bagimliligi diizeyinin algilanan ebeveyn sosyal
destegi ve duygu diizenleme ile iliskisinin incelemesini hedeflemektedir. Ayrica 11-18
yas arast ergen bireylerin dijital oyun bagimliligi diizeyi ve duygu diizenleme
stireglerinde yasanilan giicliiklerin; cinsiyet, yas, egitim seviyesi, anne baba yasi, anne
baba medeni durumu, kardes sayis1 ve yasi, dijital oyun oynama siiresi, oyun oynanan
teknolojik alet gibi degiskenlere gore anlamli bir iligki/ farklilik olup olmadigim
incelemistir. Calismanin bu boliimii, arastirmanin modeli, evreni, 6rneklemi, veri
toplama araglar1 ve veri toplama siirecini igermektedir. Siirecin sonunda ise
arastirmanin gergeklestirildigi konuya iliskin evreni temsil eden 6rneklem grubuna ait
sonuclar ve ilgili verilerin analizlerinde kullanilan yontemlere iliskin istatistiksel

coziimlemelere yer verilmistir.
3.1 Arastirmanin Modeli

Bu arastirmada, 11-18 yas aras1 ergenlerin dijital oyun bagimliligi, algiladiklar
sosyal destek ve duygu diizenlemelerini degerlendirmek iizere kesitsel nitelikte
iliskisel bir ¢alisma olup korelasyonel arastirma modeli kullanilmigtir. Dijital oyun
bagimlilig, duygu diizenleme giicliiglinlin cinsiyet, yas, egitim diizeyi gibi
degiskenlere gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gosterip gdstermedigini de

incelemistir.

3.2 Calisma Grubu

Bu aragtirmanin caligma grubunu tiim {lkedeki 11-18 yas arasi ergenler
olusturmustur. Bu arastirma online ve amaca yonelik yontemle 11-18 yas aras1 400
goniillii birey ile gerceklesmistir. Yazicioglu ve Erdogan (2004), .05 hata pay1 ile 100
binden biiylik evrenler i¢in en az 383 orneklem seg¢ilmesinin uygun olacagimi ifade

etmektedir. Bu sebeple ¢alismada 400 bireye ulasilmistir.

3.3. Veri Toplama Araclar

Arastirma grubundan gerekli verileri elde edebilmek amaciyla; “Algilanan
Sosyal Destek Olgegi Revizyonu (ASDO-R)”, “Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi
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(DOBO)”, ‘Ergenler i¢gin Duygu Diizenleme Olgegi (EIDO)’ ve arastirmaci tarafindan
hazirlanan “Kisisel Veri Formu” kullanilmistir. Kisisel Veri Formu ve 6l¢ekler sosyal
medya gruplarn lizerinden Google-anket araciligi ile gonderilmistir ve calismaya
katilmaya goniillii olanlar doldurmustur. Anket lizerinde yer alan bilgilendirilmis onam
formunda gerekli bilgilendirmelere yer verilmistir. Cevrimigi olarak uygulanan

Ol¢ekler ve formlar “ekler” kisminda yer almaktadir.

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

Algilanan sosyal destek olgegi Yildirim (1997) tarafindan gelistirilmis olup,
revizyonu da yine kendisi tarafindan olusturulmustur. Olgegin Tiirk¢e uyarlama
calismas1 Yildirim (2004) tarafindan yapilmustir. Olgek 50 maddeden ve 3 alt 6lcekten
olusan 3’lii Likert tipi (Bana uygun=3, kismen uygun=2 ve bana uygun degil=1) bir
dlcektir. Ek olarak bu alt dlgekler Aile Destegi (AID) alt 6lgeginin ii¢ faktorii (sosyal
ilgi ve duygusal destek; bilgi verme ve tavsiye destegi, taktir destegi), Arkadas Destegi
(ARD) alt dlgeginin tek faktorii ise, Ogretmen Destegi (OGD) alt 6lgeginin iki faktorii
(duygusal destek, bilgi verme ve taktir destegi) gostermektedirler. Olgekte
maddelerden 47 tanesi olumlu 3 tanesi ise olumsuz ifade seklindedir. Olumsuz
maddeler ailem, arkadaslarim ve 6gretmenlerim kismindaki 17., 29., 44. maddelerinde
gecmektedir. Olgegin alfa giivenirlik katsayis1 dlgegin tiimii icin .93, aile destegi alt
Olceginde .94, arkadas alt 6lceginde .91, 6gretmen alt 6lgeginde .93, seklindedir. Test
— tekrar test giivenirliginde aile alt 6l¢eginde .89, arkadas alt 6lgeginde .85, 6gretmen

alt 6lgeginde .86 seklinde bulunmustur.
3.3.2. Ergenler I¢cin Duygu Diizenleme Olcegi (EIDO)

Philips ve Power (2007) onciiliigiinde ergenlerde duygu diizenleme stratejilerini
belirlemek adina gelistirilmis bir 6lcektir. Tiirkce uyarlama, gegerlik ve giivenirlik
calismasi Duy ve Yildiz (2014) tarafindan da yapilmistir. Olgek besli likert tipinde, 18
maddeli ve 4 boyuttan (dissal iglevsel olan, digsal islevsel olmayan, i¢sel islevsel olan,

i¢sel iglevsel olmayan)

Seklindedir. EIDO, i¢ tutarlilik katsayis1 dissal islevsel duygu diizenleme alt
boyutu i¢in .57, digsal islevsel olmayan duygu diizenleme alt boyutu i¢in .76 igsel

islevsel duygu diizenleme alt boyutu i¢in .74, igsel islevsel olmayan duygu diizenleme
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alt boyutu igin .68 olarak gosterilmistir. Analizlere bakildiginda, EIDO* niin ergenler

tizerinde yeterli diizeyde gecerlik ve giivenirlik seviyelerine sahip oldugu goriilmiistiir.
3.3.3. Kisisel Bilgi Formu

Bu form literatiirdeki ¢aligmalar1 g6z onilinde bulundurarak c¢alismaci kendisi
olusturmustur. Kisisel bilgi formunda cinsiyet, ergenin yasi, sinif seviyesi, anne-baba
medeni durumu, anne-baba sag mi, anne- baba yas, kardes sayis1 ve yaslari, glinlik
ortalama oynanan dijital oyun siiresi, kullanilan dijital arag, dijital oyun tiirii sorular
yer almaktadir. Goniillii katilimcilara sunulan Google-anket araciligi ile gevrimici

olarak uygulanmistir.

3.3.4 Dijital Oyun Bagimhhig Olcegi (DOBO)

Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi (DOBO); Tiirkge uyarlamasi ile gegerlilik ve
giivenilirlik caligmasi Irmak ve Erdogan (2015) onciiliigiinde yapilmistir. Hedef olarak
ergenlerde problemli dijital oyun bagimhilik diizeyleri belirlenmistir. Lemmens ve
arkadaslar1 (2011) tarafindan gelistirilen DOBO-7, besli likert tipinde, 7 maddeli ve
bir boyutu kapsamaktadir. Olgegin giivenilirligini stnamak i¢in madde toplam puan
korelasyonu, i¢ tutarlilik (Cronbach alfa) ve test tekrar test korelasyonu kullanilmistir.
Gegerliligini degerlendirmek icin kapsam gegerlilik indeksi, es zamanli o6lgiit
gecerliligi, yap1 gegerliligi i¢in agimlayici faktor analizi (AFA) ve dogrulayict faktor
analizi (DFA) kullanilmustir. Olgegin Kapsam Gegerlik indeksi r=0.92, Cronbach alfa
katsayis1 0.72, madde toplam puan korelasyonlar1 0.52-0,76 arasinda bulundu. Ug
haftalik test-tekrar test korelasyonu 0.80dir. A¢imlayici faktor analizinde tek boyuttan
olusan 6l¢ek toplam varyansin %56,96“sim1 agiklamakta ve faktor yiikleri 0.52-0,77
arasinda degigmektedir. Dogrulayic1 faktor analizi sonucunda y 2=14.22, p=0.37,
sd=14, RMSEA=0.012, AGFI=0.92, CFI=0.99, GFI=0.96 ve SRMR=0.06 degerleri
modelin iyl uyum sagladigin1 gostermistir.

3.4 Veri Toplanma Siireci

Istanbul Gelisim Universitesi Etik Kurul Bagkanligi'ndan 15.08.2023 tarihli etik
kurul raporu ile psikometrik dl¢eklerin onay1 alinmistir. Ardindan olusturulan Google-
anket cevrimi¢i olarak sosyal medya gruplarindan paylasilmistir. Calismada kullanilan

veriler 15.08.2023-25.03.2024 tarihleri arasinda arastirmaci tarafindan toplanmistir.

Arastirmaya katilan katilimcilara dncelikle bilgilendirilmis onam formu sunulmustur.
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Arastirma katilimcilarinin 11-18 yas arasi ergen bireylerden olugmasi sebebi ile
ebeveynlerinden onay alimmistir. Arastirmada uygulanacak form igeriginde on
bilgilendirme olarak arastirmanin hangi amacgla kullanilacagima dair bilgilere yer
verilmistir. Ardindan ¢alismanin ilgili 6l¢eklerine yer verilmistir. Veri toplama islemi
ortalama 15 ile 20 dakika arasinda stirmiistiir. Google- anket formunu eksiksiz/hatasiz
bicimde dolduran bireylerin verileri arastirmaya dahil edilmistir. Arastirmada goniillii
katilima 6nem verilmistir ve elde edilen verilerin gizliligi arastirmaci tarafindan

saglanmustir.

3.5 Verilerin Analizi

388 kisiden veri toplanmis, 4 katilimci 18 yasindan biiylik oldugu i¢in, 1
katilimc1 11 yasindan kiigiik oldugu i¢in analizden elenmistir. Analiz 383 katilimci ile
yirltiilmistiir. Betimsel verilerin analizinde ortalama, standart sapma ylizde ve
frekans seviyelerinden faydalanilmistir. Verilerin normalligine carpiklik ve basiklik
degerleri ile bakilmistir. Tiim verilerin araligi-1.5 ve +1.5 arasinda olarak goriilmiistiir
ve hepsinin normal dagilima sahip oldugu kabul edilmistir (Tabachnick & Fidell,
2013). Bu nedenle, parametrik testler kullanilmistir. Gruplar arasi farklarda Bagimsiz
Gruplar t-Testi ve Tek Yonli ANOVA ile saglanmistir (Biiyiikoztiirk, 2019). Tek Yonli
ANOVA’da gruplar arasi farklari tayin etmek i¢in Tukey ve Tamhanne testleri
kullanilmistir. Varyanslarin homojen olmadigi durumlarda ise varyanslar homojen
olmadiginda kullanilan t testi ve Welch istatistikleri ile sonuglar bulunmustur
(Biiyiikoztiirk, 2019). Olgek puanlari arasindaki iliskilerin belirlenmesinde Pearson
korelasyon analizi kullanilmistir. Verilerin analizi i¢in SPSS-25 programi kullanilarak

sonuglara ulasilmistir.
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DORDUNCU BOLUM

BULGULAR

4.1 Betimleyici Verilerin Analizi

Bu boéliimde betimleyici verilere yer verilmistir. Katilimcilarin demografik
ozelliklerine yonelik ylizde ve frekans degerleri ile arastirmada kullanilan 6lgeklerin
icin en kiigiik-en biiyiik degerler, carpiklik-basiklik degerleri ile ortalama ve standart

sapma degerleri tablo haline getirilmistir.

Tablo 1 )
Katilimcilara ait Demografik Ozellikler

Degisken Gruplar N %
Kadin 184 48.0

Cinsiyet Erkek 195 50.9
Belirtmek istemiyor 4 1.0
2006 33 8.6
2007 19 5.0
2008 59 15.4
2009 44 11.5

Dogum Y1l 2010 84 21.9
2011 22 5.7
2012 68 17.8
2013 15 3.9
2014 39 10.2
5. smif 60 15.7
6. siif 69 18.0
7. simif 33 8.6

Sinif 8. smif 75 19.6
9. smif 40 10.4
10. stmif a7 12.3
11. stmf 23 6.0
12. stmf 36 94
0-2 saat 190 49.6

Internette Gegirilen Giinliik 2-5 saat 131 34.2

Ortalama Siire 5-8 saat 49 12.8
8 saat ve st 13 3.4
Anne 83 21.7

En Cok Destek Saglayan Ebeveyn Baba 21 5.5
Her ikisi de 279 72.8

Anne-Baba Medeni Durum Birlikte 306 79.9

40



Bosanmis 71 18.54

Vefat etmis 5 1.3
Eksik 1 3
Sag 377 98.4
Anne Hayatta Olma Durumu Vefat etmis 5 1.3
Eksik 1 3
Sag 377 98.4
Baba Hayatta Olma Durumu Vefat etmis 4 1
Eksik 2 5
0 225 58.7
1 132 34.5
Kardes Sayis1 2 21 5.5
3 3 8
4 2 5
Toplam 383 100.0

Katilimeilarin - demografik  6zelliklerine iliskin ~ bulgular Tablo 1°de

bulunmaktadir. Arastirmanin analizinde 383 katilimci bulunmaktadir.

Kadin olan 184 (%48); erkek olan 195 (9%50.9) ve belirtmek istemeyen 4 (%]1)
katilimer yer almaktadir. 2006’da dogan 33 (%8.6); 2007°de dogan 19 (%5); 2008°de
dogan 59 (%15.4); 2009’da dogan 44 (%11.5); 2010’da dogan 84 (%21.9); 2011°de
dogan 22 (%5.7); 2012°de dogan 68 (%17.8); 2013’te dogan 15 (%3.9); 2014’te dogan
39 (%10.2) katilime1 bulunmaktadir. 5. siif olan 60 (%15.7); 6. Smif olan 69 (%18);
7. Smif olan 33 (%8.6); 8. Smif olan 75 (%19.6); 8. Sinif olan 75 (%19.6); 9. Siuf
olan 40 (%10.4); 10. Smif olan 47 (%12.3); 11. Sinif olan 23 (%6); 12. Smif olan 36
(%9.4) katilime1 bulunmaktadir. Internette gecirilen giinliik ortalama siire 0-2 saat olan
190 (%49.6); 2-5 saat olan 131 (%34.2); 5-8 saat olan 49 (%12.8); 8 saat ve iistii olan
13 (%3.4) katilimci vardir. En ¢ok destek saglayan ebeveyni annesi olan 83 (%21.7);
babasi olan 21 (%35.5; her iki ebeveyni de olan 279 (%72.8) katilimc1 bulunmaktadir.
Anne-babasi birlikte olan 306 (%79.9); bosanmis olan 71 (%18.54); ebeveynlerinden
en az biri vefat etmis olan 5 (%1.3) katilimc1 vardir. Annesi sag olan 377 (%98.4);
vefat etmis olan 5 (%1.3); babasi sag olan 377 (%98.4); vefat etmis 4 (%]1) katilimci
bulunmaktadir. Kardesi olmayan 225 (%58.7); kardes sayis1 1 olan 132 (%34.5); 2
olan 21 (%5.5); 3 olan 3 (%.8); 4 olan 2 (%.5) katilimci1 vardir.
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Tablo 2 Katilimcilarin Oyun ile Ilgili Dagilimlari

Degisken Gruplar N %
Bilgisayar 108 28.2
.y - Tablet 156 40.7
Dijital Oyuna Girilen Arag Tiirti Akulli Telefon 342 89.3
Oyun Konsolu 178 46.5
Spor 82 21.4
Aksiyon-Savas 166 43.3
Macera 136 35.5
Oynanilan Oyun Tiiri Platform 99 25.8
Strateji 224 58.5
Cevrimigi 252 65.8

Diger 14 3.7

Min-Maks Ort. Ss.
Dijital Oyunlar1 Oynama Siiresi 0-11 577 194

(Saat)

Toplam 383 100.0

Katilimeilarin  oyun ile ilgili dagilimlarina iligkin bulgular Tablo 2’de

bulunmaktadir.

Dijital oyunlara bilgisayarla giren 108 (%28.2); tabletle giren 156 (%40.7); akilli
telefonla giren 342 (%89.3); oyun konsolu ile giren 178 (%46.5) katilimci
bulunmaktadir. Spor tiiriinde oynayan 82 (%21.4); aksiyon-savas tiiriinde oynayan 166
(%43.3); macera tiirtinde oynayan 136 (%35.5); platform tiiriinde oynayan 99 (%25.8);
strateji tiirlinde oynayan 224 (%58.5); cevrimigi tiirlinde oynayan 252 (%65.8); diger
tiirde oynayan 14 (%3.7) katilimc vardir.

Djjital oyunlar1 oynama siiresi (saat) i¢in aralik 0-11 arasinda, ortalama=2.77 ve

standart sapma= 1.94 hesaplanmaistir.

Tablo 3. Katilimcilarda DOBO, EIDDO ve ASDO i¢in Betimleyici Istatistikler

Olgekler N Min Maks Ort. ss  Carpiklik Basiklik
DOBO Toplam 383 7.00 35.00 1822 9.01 .350 -1.104
Icsel Islevsel DD

EIDDO 383 4.00 20.00 1497 381 -.702 103
Icsel Islevsel

Olmayan DD 383 5.00 25.00 1357 5.69 210 -.861
EIDDO

Dissal Islevsel DD ) ]
EiDDO 383 4.00 20.00 1363 4.19 480 276
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Dissal Islevsel

Olmayan DD 383 5.00 25.00 11.84 5.49 461 -.800
EIDDO

ASDO Toplam 383 60.00 150.00 12480 19.50 -.776 .065
Aile ASDO 383 20.00 60.00 47.90 1279 -.872 -.456
Arkadas ASDO 383 13.00 39.00 3219 765 -1.021 -.015

Ogretmen ASDO 383 17.00 51.00 4471 9.01 -1.026 -.288

DOBO: Dijital Oyun Bagimlihig Olgegi; DD: Duygu Diizenleme; EIDDO:
Ergenler icin Duygu Diizenleme Olgegi; ASDO: Algilanan Sosyal Destek Olgegi

Tablo 3°te DOBO, EIDDO ve ASDO i¢in en kiigiik-en biiyiik degerler, carpiklik-

basiklik degerleri ile ortalama ve standart sapma degerleri verilmistir.

DOBO toplam puanlari igin aralik 7-35 arasinda, ortalama= 18.22 ve standart
sapma= 9.01, ¢arpiklik=.350 ve basiklik=-1.104 olarak hesaplanmuistir.

EIDDO-igsel Islevsel DD puanlari i¢in aralik 4-20 arasinda, ortalama= 14.97 ve
standart sapma= 3.81, carpiklik=-.702 ve basiklik=.103 olarak; i¢sel islevsel Olmayan
DD puanlar i¢in aralik 5-25 arasinda, ortalama= 13.57 ve standart sapma= 5.69,
carpiklik=210 ve basiklik= -.861 olarak; Dissal Islevsel DD puanlari i¢in aralik 4-20
arasinda, ortalama= 13.63 ve standart sapma=4.19, ¢arpiklik=-.480 ve basiklik=-.276
olarak; Dissal Islevsel Olmayan DD puanlari igin aralik 5-25 arasinda, ortalama=
11.84 ve standart sapma= 5.49, carpiklik=461 ve basiklik= -.800 olarak

hesaplanmuistir.

ASDO toplam puanlart igin aralik 60-150 arasinda, ortalama= 124.80 ve standart
sapma= 19.50, carpiklik=-.776 ve basiklik=.065 olarak; Aile puanlari i¢in aralik 20-
60 arasinda, ortalama= 47.90 ve standart sapma= 12.79, carpiklik=-.872 ve basiklik=
-.456 olarak; Arkadas puanlar1 i¢in aralik 13-39 arasinda, ortalama= 32.19 ve standart
sapma= 7.65, carpiklik=-1.021 ve basiklik= -.015 olarak; Ogretmen puanlar1 igin
aralik 17-51 arasinda, ortalama= 44.71 ve standart sapma= 9.01, ¢arpiklik=-1.026 ve
basiklik= -.288 olarak hesaplanmstir.
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4.2. DOBO, EiDDO ve ASDO Puanlarinin Demografik Degiskenlere Gore

Karsilastirilmasina Yonelik Bulgular

Bu béliimde DOBO, EIDDO ve ASDO puanlarinin demografik degiskenlere

gore incelenmesine yonelik analiz sonuglar1 yer almaktadir.

Tablo 4.
DOBO, EIDDO ve ASDO Puanlarinin Cinsiyete Gére Incelenmesine Yonelik Bagimsiz
Gruplar t-Testi Sonuglar1

Olgekler Gruplar n  Ort. ss t sd p
) Kadm 184 1335 7.24 -

*x

DOBO Toplam Erkek 195 2281 806 11905 °/ 00

Icsel Islevsel DD Kadin 184 1541 3.93

2.155 377 .032*

EIDDO Erkek 195 1458 3.60

Icsel Islevsel Kadin 184 1196 5.69

Olmayan DD -5.568 377 .000**
EIDDO Erkek 195 15.09 5.25

Dissal Islevsel DD Kadin 184 1358 4.73 a

EIDDO Erkek 195 13.62 3.64 1027343229 919
Digsal Islevsel Kadin 184 10.08 5.20

Olmayan DD -6.465 377 .000**
EIDDO Erkek 195 1355 5.27

4 Kadin 184 130.02 16.50 . .
ASDO Toplam Erkek 195 11992 20.87 5.241% 365.955 .000

) . Kadin 184 5291 9.40 . -
Aile ASDO Erkek 195 4310 13.80 8.127* 343.504 .000

N Kadm 184 3273 7.41
Arkadas ASDO Erkek 195 3170 783 1.315 377 189

.o N Kadin 184 4437 9.11
Ogretmen ASDO Erkek 195 4511 887 -.805 377 422

*p<.05; **p<.01; ®Varyanslar Homojen Olmadiginda Kullanilan t Degeri.
DOBO: Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi; DD: Duygu Diizenleme; EIDDO: Ergenler
i¢in Duygu Diizenleme Olgegi; ASDO: Algilanan Sosyal Destek Olgegi

Tablo 4’te DOBO, EIDDO ve ASDO puanlariin cinsiyete gore

karsilagtirilmasina yonelik Bagimsiz Gruplar t- Testi sonuglari verilmistir.

DOBO toplam (tz77)= -11.995; p<.01) puanlarinin cinsiyete gore istatistiksel
olarak anlamli diizeyde farklilastifi belirlenmistir. Kadin katilimcilarin DOBO

puanlariin erkek katilimcilardan daha diisiik oldugu goriilmiistiir.
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EIDDO-Igsel Islevsel DD (tsry= 2.155; p<.05); Igsel Islevsel Olmayan DD
(term= -5.568; p<.01) ve Digsal Islevsel Olmayan DD (t@rr)= -6.465; p<.01)
puanlarinin cinsiyete gore istatistiksel olarak anlamli diizeyde farklilastigi
belirlenmistir. Kadin katilimcilarin I¢sel ve Dissal Islevsel Olmayan DD puanlarinin
erkek katilimcilardan daha diisiik oldugu; erkek katilmcilarin Igsel Islevsel DD

puanlarinin kadin katilimcilardan daha diisiik oldugu goriilmiistiir.

ASDO toplam (t@esgss= 5.241; p<.01) ve Aile (t@sssos= 8.127; p<.01)
puanlarinin cinsiyete gore istatistiksel olarak anlamli diizeyde farklilastig
belirlenmistir. Erkek katilimcilarin ASDO toplam ve Aile puanlarinin kadin

katilimcilardan daha diisiik oldugu goriilmiistiir.

Diger EIDDO ve ASDO puanlarmnin cinsiyete gore istatistiksel olarak anlamli
diizeyde farklilasmadigi belirlenmistir (p>.05).

Tablo 5.
DOBO, EIDDO ve ASDO Puanlarinin internette Giinliik Gegirilen Siireye Gore
Incelenmesine Yonelik Tek Yonlii ANOVA Sonuglari

Olgekler  Gruplar n Ort. SS F sd p Fark

0-2saat’ 190 12.02 5.78

; 1<2
- 2

?c? II3a?71 é fa:ti?/te = 522 18L45°Q 1562272 ROV 13

. . 3 62 26.55 6.67 ' 2<3

ustu
Icsel 0-2saat! 190 15.36 4.08
Islevsel  2-5saat? 131 1456 3.54 2
1.990 138 -

DD 5 saat ve 380

EIDDO  iistii® 62 1466 3.44

Igsel 0-2saat! 190 10.87 5.27

Islevsel  2-5saat? 131 15.66 4.99 5 1<2
Olmayan 5 saat ve 57.768 380 .000** 1<3
DD a3 62 1742 4.03

EiDDO W

Dissal 0-2saat! 190 13.19 4.76

Islevsel  2-5saat’? 131 13.83 3.64 3,003 2 48 1<3
Dp ) 5 saat ve 6 1457 319 187.723

EIDDO  stii®

Dissal 0-2saat® 190 894 4.27

Islevsel  2-5saat? 131 14.00 5.13 5 1<2
Olmayan 81.352W .000** 1<3
DD 5 saat ve 62 1615 458 160.566 9<3

o 3
Eippo U

0-2saat! 190 131.23 16.17 27.769" 2 .000** 2<1
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2-5saat?® 131 121.18 20.38 154.200 3<1

ASDO

Toplam > S%Ve 65 11273 1953 <
ustu
0-2saat! 190 54.02 8.29 oet

Aile 2-5saat? 131 43.88 13.66 2

ASDO  [5saatve 65.199" | 4p g9 000" 3<I
o 62 37.63 12.48 3<2
ustu
0-2saat! 190 33.01 7.46

Arkadas  2-5saat? 131 31.27 822 2

ASDOS 5 saat ve 2.242 380 108 )
ol 62 3158 6.77
ustu
0-2saat! 190 44.19 9.03

,

igrggnen é-ssa:?/te = 08 58 e 160%383 101 -
S 62 4352 9.78

*p<.05; **p<.01; "Welch Testi. DOBO: Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi; DD:
Duygu Diizenleme; EIDDO: Ergenler i¢in Duygu Diizenleme Olgegi; ASDO:
Algilanan Sosyal Destek Olcegi

Tablo 5°te DOBO, EIDDO ve ASDO puanlarinin internette giinliik gecirilen

siireye gore karsilastirilmasina yonelik Tek Yonli ANOVA sonuglart verilmistir.

DOBO toplam (F(2, 156272= 181.457; p<.01) puanlarinin internette giinliik
gecirilen slireye gore istatistiksel olarak anlaml diizeyde farklilastigi belirlenmistir.
Internette giinliik 0-2 saat gegiren katilimcilarm 2-5 saat ve {istii zaman gegiren
katilimcilardan; 2-5 saat gegiren katilimcilarin 5 saat ve iistii zaman gegiren

katilimcilardan DOBO toplam puanlarinin daha diisiik oldugu belirlenmistir.

EIDDO-igsel Islevsel Olmayan DD (F(2, 380)= 57.768; p<.01); Dissal Islevsel DD
(Fe, 187.723= 3.093; p<.05); Dissal Islevsel Olmayan DD (Fz, 160566)= 81.352; p<.01)
puanlarinin internette giinliik gegirilen siireye gore istatistiksel olarak anlamli diizeyde
farklilastig1 belirlenmistir. Internette giinliik 0-2 saat gegiren katilimcilarin 2-5 saat ve
{istii zaman geciren katilimcilardan I¢sel Islevsel Olmayan DD ve Digsal Islevsel
Olmayan DD puanlarinin; 2-5 saat gegiren katilimcilarin 5 saat ve iistii zaman geciren
katilmcilardan Dissal Islevsel Olmayan DD puanlarmin daha diisiik oldugu

belirlenmistir. Internette giinliik 0-2 saat geciren katilimcilarin 5 saat ve iistii zaman

46



geciren katilimcilardan Digsal Islevsel DD puanlarmin daha diisiik oldugu

belirlenmistir.

ASDO toplam (F(2, 154.200= 27.769; p<.01) ve Aile (F(2, 142.039= 65.199; p<.01)

puanlariin internette glinliik gecirilen siireye gore istatistiksel olarak anlamli diizeyde

farklilastig1 belirlenmistir. Internette giinliik 0-2 saat gegiren katilimeilarin 2-5 saat ve

isti zaman geciren katilimcilardan; 2-5 saat gegiren katilimcilarin 5 saat ve iistii

zaman gegiren katilimcilardan ASDO toplam ve Aile puanlarinin daha yiiksek oldugu

belirlenmistir.

Diger EIDDO ve ASDO puanlarmin internette giinliik gecirilen siireye gore

istatistiksel olarak anlamli diizeyde farklilagsmadigi belirlenmistir (p>.05).

Tablo 6.

DOBO, EiDDO ve ASDO Puanlarinin Anne-Baba Medeni Durumuna Géore Incelenmesine
Yonelik Bagimsiz Gruplar t-Testi Sonuglari

Olgekler Gruplar n  Ort sS t sd P
. Birlikte 306 17.75 8.90 -
*
DOBO Toplam —  is/Vefat 76 2024 920 2166 o0 031
Igsel I.slevs"el Birlikte 306 15.02 3.86 503 380 615
DD EIDDO Bosanmis/Vefat 76 14.78 3.68
Icsel Islevsel Birlikte 306 13.35 5.79 )
Olmayan DD 380 120
EIDDO Bosanmig/Vefat 76 1449 521 1.558
Dlssal' IsleYsel Birlikte 306 1355 4.26 697 380 486
DD EIDDO Bosanmig/Vefat 76 13.92 3.92
Dissal Islevsel  Birlikte 306 1159 553 )
Olmayan DD 380 .076
EIDDO Bosanmig/Vefat 76 12.84 526 1.776
) Birlikte 306 125.64 19.65
ASDO Toplam —  is/Vefat 76 12179 1855 -0+ 380 123
N Birlikte 306 4843 12.90
Aile ASD 1. .097
le ASDO anmigVefat 76 4571 1229 000 38009
. Birlikte 306 3222 7.75
Arkadas ASDO —  sVefat 76 3224 715 o6 380 985
Ogretmen Birlikte 306 4498 8.82
.. .943%  108.615 .348
ASDO Bosanmig/Vefat 76 43.84 9.59

*p<.05; **p<.01; ®Varyanslar Homojen Olmadiginda Kullanilan t Degeri.
DOBO: Dijital Oyun Bagimlilig: Olgegi; DD: Duygu Diizenleme; EIDDO: Ergenler

i¢in Duygu Diizenleme Olgegi; ASDO: Algilanan Sosyal Destek Olgegi
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Tablo 6’da DOBO, EIDDO ve ASDO puanlarinin anne-baba medeni durumuna

gore karsilastirilmasina yonelik Bagimsiz Gruplar t- Testi sonuglar1 verilmistir.

DOBO toplam (t(3s0)= -2.166; p<.05) puanlarinin anne-baba medeni durumuna
gore istatistiksel olarak anlamli diizeyde farklilastigi belirlenmistir. Anne-babasi
birlikte olan katilimcilarin DOBO puanlarinin anne-babasi bosanmis veya vefat etmis

katilimcilardan daha diisiik oldugu goriilmiistir.

EIDDO ve ASDO puanlarinin anne-baba medeni durumuna gore istatistiksel

olarak anlaml diizeyde farklilasmadigi belirlenmistir (p>.05).
Tablo 7.

DOBO, EIDDO ve ASDO Puanlarinin Kardes Varligina Gore Incelenmesine Yénelik
Bagimsiz Gruplar t-Testi Sonuglari

Olgekler Gruplar n  Ort. ss t sd P
DOBO Toplam \\;Z:( i:g i?gg :ig 431 381 667
- I
Icsel Islevsel Yok 225 14.16 5.92

](Ejilgl;)gn DD \Var 158 1273 524 2.442 381 .015*
Digsal Islevsel DD Yok 225 1368 437

Eillsjsgos o er 158 1356 304 22 8L 786
Dissal Islevsel Yok 225 1217 5.71

gg;gn bb Var 158 1135 514 489 381 ISl
ASDO Toplam G e a0
R = = S
Arkadas ASDO) \tzr igg 2;23 ;28 756 381 450
Ogretmen ASDO \\;Z:( ié: :‘51:2: Zig | 7gge 365424 075

*p<.05; **p<.01; ®Varyanslar Homojen Olmadiginda Kullanilan t Degeri.
DOBO: Dijital Oyun Bagimlilig: Olgegi; DD: Duygu Diizenleme; EIDDO: Ergenler
i¢in Duygu Diizenleme Olgegi; ASDO: Algilanan Sosyal Destek Olgegi
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Tablo 7’de DOBO, EiDDO ve ASDO puanlarmin kardes varligma gore

karsilastirilmasina yonelik Bagimsiz Gruplar t- Testi sonuglari verilmistir.

EIDDO-Igsel Islevsel Olmayan DD (tisn= 2.442; p<.05) puanlarmin kardes
varligina gore istatistiksel olarak anlamli diizeyde farklilastig1 belirlenmistir. Kardesi
olan katilmcilarin Igsel Islevsel Olmayan DD puanlarinin kardesi olmayan

katilimcilardan daha diisiik oldugu goriilmiistiir.

ASDO toplam (t(zs1)=-2.422; p<.05) ve Aile (t(zs6.241y=-2.059; p<.05) puanlarmnin
kardes varligina gore istatistiksel olarak anlamli diizeyde farklilastig1 belirlenmistir.
Kardesi olmayan katilimcilarin ASDO toplam ve Aile puanlarmin kardesi olan

katilimcilardan daha diisiik oldugu goriilmiistir.

DOBO toplam, diger EIDDO ve ASDO puanlarmin kardes varlifma gore

istatistiksel olarak anlamli diizeyde farklilagsmadigi belirlenmistir (p>.05).

43. DOBO, EIDDO ve ASDO Puanlari Arasindaki Iliskilerin

incelenmesine Yonelik Bulgular

Bu béliimde, DOBO, EIDDO ve ASDO puanlar1 ve yas degiskeni arasindaki

iligkilerin incelenmesine yonelik Pearson korelasyon analizi sonuglar1 verilmistir.

Tablo 8.
DOBO, EIDDO ve ASDO Puanlar1 Arasindaki iliskilerin incelenmesine Yénelik Pearson
Korelasyon Analizi Sonuglari

Degiskenler 1 > 3 2 c

1. DOBO Toplam 1

2. Icsel Islevsel DD EIDDO -.095 1

3. 1(;_sel 1§_levsel Olmayan DD 626" 084 1
EIDDO

4. Dissal Islevsel DD EIDDO 211 255 516 1

5. D}ssal"islevsel Olmayan DD 654 -030 704" 262™ .
EIDDO

6. ASDO Toplam -4117 1497 -346™ -055 -.341"

*p<.05; **p<.01; DOBO: Dijital Oyun Bagmliligi Olgegi; DD: Duygu
Diizenleme; EIDDO: Ergenler i¢in Duygu Diizenleme Olgegi; ASDO: Algilanan
Sosyal Destek Olcegi
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Tablo 8’de DOBO, EIDDO ve ASDO puanlar1 arasindaki iliskilerin

incelenmesine yonelik Pearson Korelasyon Analizi sonuglart verilmistir.

DOBO toplam puanlari ile, igsel Islevsel Olmayan DD (r=.626; p<.01), Dissal
Islevsel DD (r=.211; p<.01), Dissal islevsel Olmayan DD (r=.654; p<.01) puanlari
arasinda anlamli pozitif bir korelasyon bulunmaktadir. DOBO toplam puanlari ile,
ASDO toplam (r=-.411; p<.01) puanlar1 arasinda anlamli negatif bir korelasyon

bulunmaktadir.

Icsel Islevsel DD puanlar ile, Dissal Islevsel DD (r=.255; p<.01) ve ASDO

toplam (r=.149; p<.01) puanlar1 arasinda anlamli pozitif bir korelasyon bulunmaktadir.

Icsel Islevsel Olmayan DD puanlar ile, Digsal islevsel DD (r=.516; p<.01),
Digsal Islevsel Olmayan DD (r=.724; p<.01) puanlar1 arasinda anlamli pozitif bir
korelasyon bulunmaktadir. igsel Islevsel Olmayan DD puanlari ile, ASDO toplam (r=-

.346; p<.01) puanlar1 arasinda anlaml1 negatif bir korelasyon bulunmaktadir.

Dissal Islevsel DD puanlar ile, Dissal Islevsel Olmayan DD (r=.262; p<.01)
puanlar1 arasinda anlamli pozitif bir korelasyon bulunmaktadir. Dissal Islevsel
Olmayan DD puanlari ile ASDO toplam (r=-.341; p<.01) puanlar1 arasinda anlaml

negatif bir korelasyon bulunmaktadir.
Diger korelasyon degerleri istatistiksel olarak anlamli degildir (p>.05).

44 DOBO Puanlarinin EiDDO ve ASDO Puanlari Tarafindan

Yordanmasina iliskin Yonelik Bulgular

Bu boliimde, DOBO toplam puanlarinin EIDDO ve ASDO puanlari tarafindan
yordanmasina yonelik Basit ve Coklu Dogrusal Regresyon Analizi sonuglar

verilmistir.

Tablo 9.
DOBO Toplam Puanlariimn EIDDO ve ASDO Puanlari Tarafindan Yordanmasina Iliskin
Coklu Dogrusal Regresyon Analizi Sonuglari

Bagiml g .. Standart

Degisken Bagimsiz Degisken B Hata & Beta t p
Sabit 15.829 2.742 5773  .000

DOBO Icsel Islevsel

toplam  Olmayan DD 525 .097 331 5.413 .000**
EIDDO
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Digsal Islevsel DD -

. -.146 .093 -.068 118
EIDDO 1.568
Dissal Islevsel
Olmayan DD .613 .088 373 6.961 .000**
EIDDO
ASDO Toplam -.080 .018 -173 ) .000**
4.425

R=.713 R?=.509 aR?=.503 Sd:4/378 F:97.773 p<.01**

*p<.05 **p<.01; DOBO: Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi; DD: Duygu
Diizenleme; EIDDO: Ergenler igin Duygu Diizenleme Olgegi; ASDO: Algilanan
Sosyal Destek Olgegi

Tablo 9’da, DOBO toplam puanlarinin EIDDO ve ASDO puanlar tarafindan
yordanmasina iliskin Coklu Dogrusal Regresyon analizi bulgular1 verilmistir. Analize
bagimli degisken olarak DOBO toplam puanlari, bagimsiz degisken olarak Igsel
Islevsel Olmayan DD, Dissal Islevsel DD, Dissal Islevsel Olmayan DD ve ASDO
toplam puanlar1 dahil edilmistir. I¢gsel Islevsel DD puanlart DOBO toplam puanlari ile

anlamli bir korelasyon gdstermedigi i¢in regresyon analizine dahil edilmemistir.

Kurulan regresyon modeli istatistiksel olarak anlamlidir (F(s,378y=97.773, p<.01).
Model, DOBO toplam puanlarinin %50.9 varyansim agiklamaktadir. Analize gore
I¢gsel Islevsel Olmayan DD (B =.331, t=5.413, p<.01), Dissal Islevsel Olmayan DD (B
=.373, t=6.961, p<.01) ve ASDO toplam (B =-.173, t=-4.425, p<.01) puanlart DOBO

toplam puanlarini anlamli derecede yordamaktadir.

Analize dahil edilen, Digsal Islevsel DD puanlart DOBO toplam puanlarini

anlaml derecede yordamamaktadir (p>.05).

Giivenirlik Analizi

Tablo 10.

DOBO, EIDDO ve ASDO Puanlari i¢in Cronbach’s Alfa Giivenirlik Analizi Sonuglari

. Cronbach’s
Olgekler Alfa
DOBO Toplam .955
I¢sel islevsel DD EIDDO .852
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I¢sel Islevsel Olmayan DD EIDDO .896

Dissal Islevsel DD EIDDO .834
Dissal Islevsel Olmayan DD EIDDO 891
ASDO Toplam .959
Aile ASDO 980
Arkadas ASDO .966
Ogretmen ASDO 993

DOBO: Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi; DD: Duygu Diizenleme; EIDDO:
Ergenler i¢in Duygu Diizenleme Olgegi; ASDO: Algilanan Sosyal Destek Olgegi

Tablo 10°da DOBO, EIDDO ve ASDO puanlari i¢in Cronbach’s Alfa giivenirlik

analizi sonuglar verilmistir.

DOBO toplam igin Cronbach’s Alfa giivenirlik katsayis1 .955 olarak

hesaplanmustir.

EIDDO-Igsel Islevsel DD i¢in Cronbach’s Alfa giivenirlik katsayis1 .852 olarak;
Icsel Islevsel Olmayan DD icin Cronbach’s Alfa giivenirlik katsayis1 .896 olarak;
Digsal Islevsel DD icin Cronbach’s Alfa giivenirlik katsayisi .834 olarak; Dissal
Islevsel Olmayan DD igin Cronbach’s Alfa giivenirlik katsayisi .891 olarak

hesaplanmustir.

ASDO toplam i¢in Cronbach’s Alfa giivenirlik katsayis1 .959 olarak; Aile igin
Cronbach’s Alfa giivenirlik katsayis1 .980 olarak; Arkadas i¢in Cronbach’s Alfa
giivenirlik katsayisi .966 olarak; Ogretmen igin Cronbach’s Alfa giivenirlik katsayisi

.993 olarak hesaplanmistir.

52



BESINCI BOLUM
TARTISMA

Bu arastirmada ergen bireylerin dijital oyun bagimliligi, duygu diizenleme
becerisi ve algilanan sosyal destek diizeyi arasindaki iliski incelenerek biitiinciil
sonuglar ile ilgili alan yazina katki1 saglanmasi hedeflenmistir. Arastirma kapsaminda
383 katilimet ile analiz yapilmistir. Calismaya katilan katilimeilarin 184’1 kadin, 195’1
erkek, 4’0 ise belirtmek istemeyen katilimcidan olusmustur. Calisma verileri
incelendiginde dijital oyun bagimlilik puanlar ile duygu diizenleme giigliigli siddeti
arasinda anlamli pozitif bir iligkinin var oldugu sonucuna varilmistir. Buna gore dijital
oyun bagimlilik puanlari arttikga duygu diizenleme gii¢liigii siddeti artacaktir seklinde
bulunmustur. Dijital oyun bagimlilik puanlari yiiksek olan bireylerin dijital oyun
bagimlilik puanlan diisiik olan bireylere gore daha ¢ok duygu diizenleme zorlugu
yasayacagl bulunmustur. Dahasi bu caligmada dijital oyun bagimligi diizeyinin
cinsiyet, ebeveyn birliktelik durumu, kardese sahip olma durumu ve dijital platformda
gecirilen siireye gore gibi durumlarla arasindaki iliskide literatiire 151k olmas1 amaciyla

tartisilip incelenmistir.

5.1. Dijital Oyun Bagimlihgi, Duygu Diizenleme ve Algilanan Sosyal Destek

Arasindaki fliskinin Incelenmesi

Aragtirma sonuglarina bakildiginda dijital oyun bagimlilik puanlar ile duygu
diizenleme puanlari arasinda anlamli pozitif bir ilisgkinin var oldugu sonucuna
vartlmistir. Buna gore dijital oyun bagimlilik puanlart arttik¢a duygu diizenleme

glcliigii siddeti artacaktir. Dijital oyun bagimlilik puanlart arttikga duygu diizenleme
giicliigii siddeti artmaktadir. Dijital oyun bagimlilik puanlar ytliksek olan bireylerin,
dijital oyun bagimlilik puanlar diisiik olan bireylere gore daha fazla duygu diizenleme
giicliigli yasadig1 sonucuna ulasilmistir. Literatlirde ¢alisma sonucumuzu destekler
nitelikte bir¢ok arastirma mevcuttur. Dijital oyun bagimliligi ve duygu diizenleme
iligkisine bakilan ¢aligmalardan birinde 552 erigkin birey iizerinde yapilan ¢alismanin
korelasyon analizine gore, duygu diizenleme ve internet bagimliligi arasinda pozitif
iligkiye rastlanmistir (Budak, 2017). 13-21 yas aras1 472 ergenle yliriitiilen madde ve
davranigsal bagimliliklar ile baglanmanin ve duygu diizenlemenin iligkisine

bakilmistir; arastirmanin  bulgulari duygu dlizenlemenin diger davranigsal

bagimliliklar gibi video oyun bagimliliginin yordayicisi oldugunu gostermistir
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(Estevez ve ark, 2017). 712 iiniversite 6grencisi ile yiiriitillen bir bagka calismada
kaygili ama kagingan olmayan baglanma ile internet oyun oynama arasindaki iliskiye
duygu diizenlemenin yordayici oldugunu belirtmistir (Liese, Kim ve Hodgins, 2020).
Son yillarda ergenlerin farkinda olmadan ve asir1 dijital oyun oynayarak gegirdikleri
stirenin yiikselmesi dijital oyun bagimliligin1 arttirmistir. Alan yazina bakildiginda
dijital oyun bagimliliginin en yogun seyredildigi evre geng yetiskinlik ve ergenlik
seklindedir (Irmak ve ark., 2016). Bu dogrultuda anne-baba ile anlamli iliskiler
gelistirme ve sosyal iligkiler konusunda kisa zaman ayirabilen ergenlerin, aile veya
arkadas ¢evresi ile etkilesimi azaltmasi sonucu bu alanlarda sorunlari artabilmektedir.
Bu yiizden, bireysel yonden sosyal yasamdan uzaklasan ve yalnizlasan ergenler,
Ozgliven kazanma hedefini, toplumda yer edinme gibi yasina ait sosyal gelisim
basamaklarin1 daha sikintili bir sekilde gerceklestirmektedir (Muss, 1982). Ergenlik
doneminde yasanilan sosyal ve ruhsal sorunlarla beraber, sikint1 yagsanilan zamanlarda
internet ve oyunlar ergenlerin kagis yolu haline gelebilmektedir. Arastirmalar da sosyal
stres dilizeyi yogun olan ergenlerin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinde artig

bulunmustur (Van Deursen ve ark., 2015).

Ek olarak dijital oyun bagimlilig1 puanlari ile algilanan sosyal destek dlgegi
toplam puanlar arasinda anlamli negatif bir korelasyon bulunmaktadir. Algilanan
sosyal destek puani yiikseldikge dijital oyun bagimlilig1 puani diisecektir. Buna karsin
algilanan sosyal destek puani diistiikce dijital oyun bagimlilik puani yiikselecektir.
Cocuklar aileden destek gordiikce bagimlilik puani diisecektir. Bu durumda
hipotezimizin bu kismi dogrulandi. Diinya Saglik Orgiitiiniin (WHO) tarafindan
Uluslararas1 Hastalik Siiflandirmasinin  (ICD-11) oyun bozuklugunun madde
kullanim bozukluklar1 kapsaminda incelenmesi (Rumpf, Achab ve arkadaglar1 2018)
ve arastirmacilarin dijital oyun bagimlilik Olciitleri olarak sunduklar1 belirtilerin
(Grifiths ve Davies, 2005; Aleksic, 2017; Simons, 2007) diger bagimliliga sebep olan
maddelerin Olciitleriyle benzemesi sebebiyle bagimlilik yapict maddelerin algilanan
sosyal destek iligkisine bakildiginda benzer sonuglar goriilmiistiir. 18-21 yas
arasindaki 537 ergen ile yiiriitiilen calisma bulgularina goére ebeveyn duygusal
erisilebilirligi ile oyun bagimlilig1 arasindaki iliskide duygu diizenleme giicliigiiniin
araci etkisi goriilmiistiir; elde edilen sonuglarin, oyun bagimliligi gelisim siirecini
anlamlandirmak ve ebeveyn etkisinin ge¢ ergenlik doneminde de etkili olabilecegini

ortaya koyan yordayici etkisi sonucuna varilmistir (Ulkiimen, 2021). Tam tersi sonug
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veren bir caligmaya da literatiirde rastlanmaktadir. 382 geng yetiskin ile yiiriitiilen
calismada dijital oyun bagimlilig: ile algilanan sosyal destegin iliskisine bakildigi ve
sosyal destegin dijital oyun bagimliliginin yordayicis1 olmadigr goriilmiistiir (Saylan

ve Colak, 2023).

Ek olarak ara degisken ile iliskisinde de anlamli pozitif korelasyon
bulunmaktadir. Igsel islevsel Duygu diizenleme puani ile digsal islevsel duygu
diizenleme puani ve algilanan sosyal destek puani arasinda anlamli pozitif bir
korelasyon bulunmaktadir. Duygu diizenleme giicliigiiniin diger iki alt boyutu olan
icsel islevsel olmayan duygu diizenleme puani ile dissal islevsel duygu diizenleme
puani, dissal islevsel duygu diizenleme puani arasinda anlamli pozitif bir korelasyon
bulunmaktadir. Dijital oyun bagimliligi ve duygu regiilasyonu arasindaki iliskide
algilanan ebeveyn desteginin araci roliine dair alan yazinda kisith c¢alismalar
yapilmistir. Alan yazina baktigimizda dijital oyun bagimlilig: ile algilanan sosyal
destek arasindaki iligskinin incelendigi calismada iki degisken arasindaki iligkide
negatif bir iligki bulunmustur. Bunun yani sira aileden, 6gretmenden ve akranlardan
algilanan sosyal destekle negatif iliski oldugu sonucuna varilmistir. Dahasi ergenler
tizerinde ebeveyn ve Ogretmenden algilanan pozitif yonlii sosyal destegin ergen

bireyde dijital oyun bagimliligini indirgeyebilmede énemli rolii vardir.

Topladigimiz veri sonuglarinda duygu diizenleme 6lgegi alt boyutlar1 arasinda
anlamli pozitif bir korelasyona rastlanmistir. Buna karsin algilanan sosyal destek puani
ile yapilan analizde i¢sel islevsel olmayan duygu diizenleme puani ile algilanan sosyal
destek puani arasinda anlamli negatif bir korelasyon bulunmustur. Duygu diizenleme
Olceginin diger alt boyutu olan dissal islevsel duygu diizenleme puani ile digsal islevsel
olmayan duygu diizenleme puani arasinda anlamli pozitif bir korelasyona rastlanmigtir
fakat digsal islevsel olmayan duygu diizenleme puani ile algilanan sosyal destek puani

arasinda anlamli negatif bir korelasyon bulunmaktadir.

Dijital oyun bagimliligi duygu diizenleme ve algilanan sosyal destek puanlari
arasindaki iligkilerin incelenmesine yonelik yapilan korelasyon sonuglarinda duygu
diizenleme Olcegi ve algilanan sosyal destek istatistiksel olarak anlamlidir. Diger
korelasyon degerli istatistiksel olarak anlamli degildir. Yapilan calismalar 1s18inda
anne ve babalar1 ile iletisim seviyeleri yiiksek, aktif ve keyifli ¢ocuklarin,
ogretmenlerinden ve yakin cevrelerinden de algiladiklar1 pozitif sosyal destegin ve

akranlarindan algiladiklar1 destegin hem dijital oyun bagimlilig1 seviyesinde hem de
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diger bagimlilik seviyelerini azaltmada etkisi oldugu diisiiniilmektedir. Nitekim
yapilan bir arastirmadan elde edilen genel sonuclara bakildiginda, dijital oyun
bagimlilig1 seviyeleri yiliksek olan ergen kisilerin sosyal destek algilar1 ve duygu
diizenlemelerinin farklilastigi goriilmiistiir. Bundan dolay1r calismaya bakildiginda
dijital oyun bagimlilik seviyesi yliksek bireylerde; islevsel olmayan duygu diizenleme
seviyelerini kullanabilmekte ve ebeveyn, 6gretmen ve akranlarindan sosyal destek
algilama seviyelerinin azalmasiyla kendini gésterme ve duygularini regiile edebilmede
zorluk yasayabilmektedir. Ozetle ¢alismanin sonucu dijital oyun bagimlilik seviyesi
ile duygu diizenleme boyutlar1 ve algilanan sosyal destek arasinda etkilesimin
oldugunu gostermistir (Nergiz, 2021). Literatiirdeki benzeri ¢alismalara bakildiginda
ticari dijital oyun kullanim seviyesi fazla olan kisilerde duygu diizenlemelerin negatif
etkilendigi goriilmiistiir. Cevrimig¢i dijital oyunlarin, ergenlerde; 6fkeli, siddet igerikli
yonelimleri ve saldirgan davramigsal ve duygusal problemlere yol actigini ileri
stirmistiir (Choi, Hums ve Bum, 2018). Dijital oyunlar ile saldirganlik arasindaki
iliskiye bakan ¢alismalarda dijital oyun i¢indeki siddetin ergendeki siddete dair egilimi
cikardigini  gostermistir. Dijital oyunlara dair ergenlerden alinan diisiince
goriiglerinden yola ¢ikarak negatif duygularini azaltmak, ge¢miste deneyimledikleri
olumsuz durumlardan kurtulmak amaci ile online dijital oyun oynamay tercih ettikleri

kanisina varmistir (Hussian ve Grifiths, 2009).

Bu anlamda yapilmis olan bir baska calismada dgretmen sosyal destegini tam
olarak hissedemeyen, ikaza ugrayan, siddet géren ergen bireylerin benlik saygisi
sarsilarak O6zgiivenleri azalabilmektedir; bu dogrultuda ergen sosyal medya, telefon

gibi dijital platformlara yonelerek bagimliligini arttirmaktadir (Dirik, 2016).

Yapilan bu arastirmalar incelendiginde arastirma sonucunun genel hatlariyla

desteklendigi goriilmiistiir.

5.2. Dijital Oyun Bagimhhginin, Ergenler icin Duygu Diizenlemenin ve

Algilanan Sosyal Destegin Cinsiyet Degiskenine Gére incelenmesi

Yapilan bu ¢alismadan alinan verilerin sonucuna gore dijital oyun bagimlilig
toplam puanlarinin cinsiyete gore istatistiksel olarak anlamli diizeyde farklilastigini
gostermistir. Erkek katilimeilarin dijital oyun bagimlilik puanlari kadin katilimcilardan

daha yiiksektir. Bu durumu destekler nitelikteki yapilan ¢aligmalara bakildiginda Kuss
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ve Griffiths (2012) oyun bagimlilarinin beyin bolgelerindeki ndral akiglarin, madde
bagimliligi ve diger tirdeki davranigsal bagimlilarinkilerle yakin benzerlikte
olabilecegini savunmustur. Bununla ilgili bir grup Stanford arastirmacilarinin, video
oyunu oynayan oyuncularin beyinlerindeki silireci izleme amaciyla yaptiklar
calismada oyun oynamanin erkek deneklerde kadin deneklerden daha ¢ok beynin 6diil
merkezlerini aktive ettigini gostermistir (The Science Teacher, 2008). Elde edilmis
sonuglar erkek ogrencilerin kiz 6grencilerden daha fazla oyun bagimlisi oldugunu
gdstermistir ve verilerde alan yazin1 destekler niteliktedir. ‘Ilkdgretim Ogrencilerinin
Bilgisayar Oyunu Bagimlilik Diizeylerinin ¢esitli degiskenlere gore incelenmesi’ adli
aragtirma sonucunda erkek 6grencilerin kiz 6grencilere gore oyun bagimliliginin daha
yiiksek seviye de oldugunu gostermistir (Horzum, 2011). Benzeri olarak Eryilmaz ve
Cukurluéz (2018); Yavuz, Celik, Baysan (2018); Hartmann ve Klimmt (2006);
Griffiths ve Hunt (1995); Griffiths ve Hunt (1998); Erboy ve Vural (2010); Korkmaz
(2019); Toker ve Baturay (2016) onciiliigiinde yapilan aragtirmalarda da benzer
sonuclara varilmistir. Bir baska calisma sonucunda 14-19 yaslar1 arasindaki ergen
bireylerde cinsiyet yoniinden erkeklerin kizlara gore daha fazla dijital oyun ile
ilgilendikleri goriilmiistiir (Pawlowska, Potemmbska ve Szymanska, 2018). Lakin bu
sonuglara benzer olmayan sonuglarda bulunmustur; oyun bagimliliginin cinsiyet
yoniinden herhangi bir farki olmadig1 goriilmiistiir (Fisher, 1994; Tas, Eker ve Anli,
2014). Nitekim tiim ¢alismalarin 15181nda arastirmamiz da genel literatiirdeki sonuglara
yakin sonuglar bulunmus olup cinsiyet degiskeninin dijital oyun kullaniminda 6nemli

bir etken oldugu goriilmiistiir.

Ek olarak yapilan ¢alisma sonucunda ulasilan veriler duygu diizenleme toplam
puanlarinin cinsiyete gore istatistiksel olarak anlamli diizeyde farklilastigini
gostermistir. Buna gore kadinlarin katilimeilarin igsel ve digsal islevsel olmayan duygu
diizenleme puanlarinin erkek katilimcilardan daha diisiik oldugu; erkek katilimcilarin
ise igsel islevsel duygu diizenleme puanlarinin kadin katilimcilardan daha diisiik
oldugu goriilmiistiir. Calisma sonuglarinin literatiirdeki diger benzer calismalar ile
kiyaslandiginda bir kismiyla benzer sonuglar1 gosterirken bir kismi ile farkli sonuglar
oldugunu bulgulamistir. Yapilan bir arastirmada erkeklerin kizlara kiyasla duygu
ayarlayabilmede zayif oldugu kanisina varilmistir (Kapgi, 2009). Bir calismada erkek
ergenlerin digsal islevsel olmayan duygu diizenleme yoniinden baskalarina fiziksel

zarar vermenin kiz ergenlere gore daha yiiksek oldugunu gostermistir (Aktiirk, 2015).
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Bunun beraberinde kadinlarin erkeklere gére vazgegme, ruminasyon gibi i¢sel iglevsel
olmayan duygu diizenlemeleri daha yogun kullandiklarini bulmustur (Hampel ve
Petermann, 2006). Olumsuz duygu diizenleme stratejileri ile ilgili yapilan bir
arastirmada erkeklerin kizlara kiyasla daha fazla puan aldiklar1 goriilmiistiir (Ecirli ve
Ogelman, 2015). Yine bu konuyla ilgili yapilan yurti¢i ve yurtdisi ¢alismalarinda
duygu diizenleme boyutlarinin cinsiyete gore farklilagsmadigi sonucuna varmistir (De
Castella ve arkadaglari, 2013; Hasimoglu ve Aslandogan, 2018; Tamir, John,
Srivastana ve Gross, 2007). Genel itibari ile literatiirde arastirma sonuglarimizla
benzer sonuclart veren arastirmalar oldugu gibi benzer sonuglar1 gostermeyen
calismalarda mevcuttur fakat duygu diizenleme boyutunun cinsiyete gore farklilagtigi

sOylenebilmektedir.

5.3 Dijital Oyun Bagimhhgmin ve Algilanan Sosyal Destek Siddetinin

Ebeveynlerin Birliktelik Durumuna Gére incelenmesi

Yapilan bu caligmadan alinan veriler anne-baba medeni durumuna gore
istatistiksel olarak anlamli diizeyde farklilagsma oldugunu goéstermistir. Anne-babasi
beraber olan ergenlerin dijital oyun bagimlilik puanlarinin anne-babas1 bosanmis veya
vefat etmis katilimcilardan daha diisiik olarak gdstermistir. Fakat ergenler i¢in duygu
diizenleme 06l¢egi ve algilanan sosyal destek Olcegi puanlarimin anne baba medeni
durumuna gore istatistiksel olarak anlamli diizeyde farklilagsmadig: belirlenmistir. Bu
dogrultuda calismanin hipotezi kismen dogrulanmistir. Buna iligkin anne babasi
bosanmig ailelerin ¢ocuklarinin bosanmamis ailelerin ¢ocuklarina goére psikolojik,
sosyal, akademik sorunlar1 daha yogun yasadiklar1 ve madde kullanimina yatkinligin
arttigi calismalar destekler niteliktedir (Kasuto, 2017). Literatiir incelendiginde
bosanmig ailelerin ¢ocuklarinin bosanmamis ailelerin ¢ocuklarina gére daha fazla
ruhsal problemlerle kars1 karsiya kaldig1 goriilmiis olsa bile kisith sayida ruh sagligi
degiskenlerinin incelenmis olmasi literatiirii fazlasiyla siirlandirmaktadir (Hoyt,
1990; Parker & Roy, 2001; Kerns, 2014). Ayrica algilanan sosyal destek puanlarinin
anne-baba medeni durumuna goére istatistiksel olarak anlamli diizeyde
farklilagmadigin1  gostermistir. Literatiir incelendiginde dijital oyun bagimliligi,
algilanan sosyal destek ile anne baba birliktelik durumunu aragtiran bir ¢alismaya
rastlanmamistir. Lakin bilgisayar oyun bagimliligi ile aile iliskilerinin anne baba

birliktelik durumuna bakildig1 bir ¢alismada anne baba birliktelik durum degiskenine
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gore Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimlilik seviyelerinde anlamli sekilde
farklilasmadigini gostermistir. Ulkiimen (2021) tarafindan yapilan calismada oyun
bagimlilig1 puanlarinin anne-baba arasindaki iliskinin uyumu gibi degiskenlere gore
farklilastig1 fakat anne-babanin hayatta olmasi veya anne- babanin birliktelik
durumunun anlamli bir farklilik gostermedigi sonucuna varilmistir. Bir baska
calismada anne ve babanin birliktelik durumu ile dijital oyun bagimlilig1 arasindaki
iliskiye bakan ¢alismalarda ilkokul, ortaokul ve lise 6grencilerinin anne ve babalarinin
ayr1 olmasi ile oyun bagimliligir diizeyi arasinda anlamli bir iligki goriilmemistir
(Karacaoglu, 2019; Aras, 2019; Géymen, 2019). Universite Ogrencileri ile yapilan bir
calismada regresyon analizinde ebeveynlerin ayri olmasimin veya vefat etmesinin
bagimlilik riskini arttirdigini ortaya koydugunu gostermistir (Kog, 2020). Literatiire
bakildiginda bu konuda yapilan c¢alismalarin kisithiligi c¢alisma sonuglarinm
desteklemede eksik kalmaktadir. Calismamizin sonucunda anne baba beraber olanlara
gore anne baba bosanmis veya vefat etmis olan ergenlerin dijital oyun bagimlilig
diizeyindeki diisiikliik ergenin anne-babasinda hissettigi olumlu sosyal destek iligkisi

ile ilgilidir seklinde diisiiniilebilir.

5.4 Dijital Oyun Bagimhhginin, Algilanan Sosyal Destegin ve Duygu

Diizenleme Siddetinin Kardese Sahip Olma Durumuna Gére incelenmesi

Yapilan ¢aligmada ergenler icin duygu diizenlemenin igsel islevsel olmayan
duygu diizenleme ile kardes varligina gore incelenmesinde istatistiksel olarak anlaml
diizeyde farklilastigi goriilmiistiir. Kardesi olan katilimcilarin igsel islevsel olmayan
duygu diizenleme puanlarinin kardesi olmayan katilimcilardan daha diisiik oldugu
sonucuna varilmistir. Kardesi olmayan katilimcilarin algilanan sosyal destegi kardesi
olan katilimcilardan daha diisiik oldugu bulunmustur. Yapilan bir ¢alismada en az {i¢
kardese sahip olanlarin digerlerine kiyasla istatistiksel yonden anlamli daha ytiksek
puan aldigin1 bulgulamistir (Aksoy, 2018). Arastirmasinda 3 ve daha fazla kardese
sahip olan Ogrencilerin istatistiksel olarak anlamli diisiik seviyede oldugunu
gostermistir (Demirbozan, 2019). Eren ve Orsal (2018) tarafindan yapilan
calismalarda iki kardesi olan katilimcilarin ortalama puani ii¢ ve daha fazla kardesi
olanlara kiyasla daha diisiik olarak bulunmustur. Bir diger caligmada ise katilimci
cocuklarin dijital oyun bagimlilig1 seviyelerinin kardes sayisina gore istatistiksel
yonden anlamli farklililk gostermedigini gostermistir (Aydogdu, 2018). Oyun

bagimliligina dair yapilan bir ¢aligmada ise tek cocuklarin kardesi olan ¢ocuklara gore

59



daha fazla oyun bagimliligi gosterdigini vurgulamistir (Rohilla, 2018). Yapilan bir
arastirmada katilimcilarin algiladiklar1 anne baba tutumunun kardese sahip olma ve
kaginci cocuk oldugu durumu degiskenine goére anlamli olarak farklilagsmadigi
gorilmistiir (Tetik. 2020). Buna karsin ¢calismamizin hipotezi dijital oyun bagimlilig
puanlari, algilanan sosyal destek ve duygu diizenleme siddeti kardese sahip olma
durumuna gore farklilik gosterecektir. En az bir tane kardesi olan bireylerde dijital
oyun bagimlilik puanlar1 ve duygu diizenleme siddeti herhangi bir kardese sahip
olmayan bireylerden daha diisiik ¢ikacaktir. Buna karsin algilanan sosyal destek
kardese sahip olan bireylerde yliksek olacaktir seklindeydi. Calisma bulgular1 ergenler
icin duygu diizenleme 6l¢egi alt boyutundan igsel-iglevsel olmaya duygu diizenleme
puanlarinin istatistiksel olarak anlamli diizeyde farklilastigini gostermistir. Kardesi
olan katilimcilarin igsel islevsel olmayan duygu diizenleme puanlarinin kardesi
olmayan katilimcilardan daha diisiik oldugunu gostermistir. Algilanan sosyal destek
toplam ve aile puanlarinin kardesi olmayan katilimcilarda kardesi olan katilimcilardan
daha diisikk oldugunu gostermistir. Bu dogrultuda sonuglar hipotezin kismen

dogrulanmis oldugunu gdstermektedir.

5.5 Dijital Platformda Gegirilen Siire ile Duygu Diizenleme Arasinda

Anlamh Bir Fark Olmasi Durumunun incelenmesi

Yapilan ¢aligmada ergenler icin duygu diizenleme toplam puanlarinin internette
giinliik gecirilen silireye gore istatistiksel olarak anlamli diizeyde farklilastig
belirlenmistir. Bu durum internette giinliik 0-2 saat gegiren katilimcilarin 2-5 saat ve
istli zaman geciren katilimcilardan igsel ve digsal islevsel olmayan duygu diizenleme
puanlarinin; 2-5 saat geciren katilimceilar 5 saat ve iistii zaman gegiren katilimcilardan
digsal islevsel olmayan duygu diizenleme puanlarinin daha diisik oldugu
belirlenmistir. Bu sonuglar dogrultusunda hipotez tamamiyla dogrulanmistir. Nitekim
durum dijital platformda geg¢irilen siire arttikca duygu diizenleme siddeti artacaktir
seklinde sOylenebilir. Dahasi dijital platformda 3 saat ve lizerinde vakit geciren
katilimcilarin 3 saatten az vakit gegirenlere oranla duygu diizenleme siddeti daha fazla
olacaktir. Literatiirde dijital platformda gegirilen siire ile duygu diizenleme arasindaki
iliskiyi inceleyen herhangi bir calismaya rastlanamamistir. Alan yazindaki bir
caligmada dijital oyun bagimliligi ile oyun oynama siiresi arasindaki iliskinin

incelendigi bir ¢alismada kesintisiz bir sekilde oyun oynama zamanini arttiran
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katilimcilarin oyun bagimlhilik diizeyinin arttigi belirlenmistir. Ayn1 zamanda 146
ortaokul Ogrencisi ile yapilan bir caligmada glinde 1 kere 3 saatten fazla oyun
oynayanlarin, glinde 1 kere 1 saate kadar oynayanlardan daha fazla oyun bagimliligina
yatkinligi oldugunu gostermistir (Gokgearslan ve Durakoglu, 2014). Ek olarak
calismamizda katilimcilarinda belirttigi dijital platformlarin sosyal medya ayaginda
gecirilen siireye dair caligmalar mevcuttur. Buna istinaden duygu durum diizenleme ve
sosyal medya kullanim siiresi arasinda iliskiye bakan bir caligmada 7 saatten fazla
sosyal medya kullannominin orta bagimlilik seviyesinde olan Ogrencilerin sosyal
medyayr kullaniomin amacinin duygusal destek arama amaci ve hayatlarindaki
sorunlardan uzaklagmak ve yalnizliklarindan kurtulmak amaciyla sosyal medya
kullanimini arttirdiklar1 bulunmustur. Bu durum 6zellikle 7 saat ve fazlasi kullanimda
olan bireylerin yasamdan kagma ve yagami sosyal medyada gecirdiklerini gostermistir;
bu da giinliik yasamda yalniz olduklarmi gostermistir (Turgut-Unal ve Deniz, 2016).
Bu konuya yakin yapilan bir baska ¢alismada dijital oyun oynama siiresine sinirlama
getiren ailelerin ¢cocuklarinda diisiik dijital oyun bagimliligina rastlanirken, siire sinir
olmayan ¢ocuklarin yiiksek dijital oyun bagimliligi gelistirdigi goriilmiistiir
(Mogosoglu ve Yorulmaz, 2023).

Sonug olarak dijital platformlarin (sosyal medya, dijital oyunlar vb) kullanimi
konusunda yeni arastirmalarin O6zellikle ¢ocuk-ergenlerde yasadiklar1 duygu

diizenleme, psikolojik siirecleri gibi degiskenler ile iliskisine bakilarak arastirilmalidir.

5.6 DOBO Puanlarnin EIiDDO ve ASDO Puanlar1 Tarafindan

Yordanmasina Yonelik Bulgular

Yapilan basit ve ¢oklu dogrusal regresyon analizi sonuglarina gore dijital oyun
bagimliligi puani igsel islevsel olmayan duygu diizenleme, digsal islevsel duygu
diizenleme, digsal islevsel olmayan duygu diizenleme ve algilanan sosyal destek
puanina gore farklilagmaktadir. Olusturulan regresyon modeli istatistiksel olarak
anlamli ¢ikmistir. Buna bagli olarak duygu diizenleme o6lgeginin igsel islevsel
olmayan, digsal islevsel olmayan alt boyutu ile algilanan sosyal destek toplam puanlari
anlamli derecede yordanmaktadir. Buna karsin duygu diizenleme 6l¢eginin dissal
islevsel alt boyutu ile dijital oyun bagimhiligi 0Ol¢egi anlamli derecede

yordanmamaktadir. Caligmanin ana hipotezi, dijital oyun bagimlilik puanlar1 yiiksek
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olan bireylerin dijital oyun bagimlilik puanlart diisiik olan bireylere gére daha fazla
duygu diizenleme zorlugu olacagidir. Dijital oyun bagimlilik puanlart ile duygu
diizenleme giicliigii siddeti arasinda pozitif yonde bir iliski vardir. Iinternet bagimlilik
puanlar1 arttikga duygu diizenleme gii¢liigii siddeti artacaktir. Dijital oyun bagimlilik
puanlar ile algilanan sosyal destek diizeyi arasinda negatif yonde bir iliski vardir.
Dijital oyun bagimlilik puanlari arttik¢a algilanan ebeveyn destegi puanlar diisecektir.
Bu baglamda ¢alisma sonuglar1 ve ¢alismanin ana hipotezine bakildiginda ana hipotez

cogunlukla dogrulanmistir.
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SONUC VE ONERILER

Calismada elde edilmesi beklenen sonuglar ergen bireylerin dijital oyun
bagimliligi, duygu diizenleme becerisi ve algilanan sosyal destek diizeyi arasindaki
iliski incelenerek bulgularin literatiire katki saglamasidir. Arastirma sonucunda veriler
incelendiginde dijital oyun bagimlilik puanlar ile duygu diizenleme giigliigli siddeti
arasinda anlamli pozitif bir iliskinin var oldugu sonucuna varilmistir. Buna gore dijital
oyun bagimlilik puanlar1 arttikca duygu diizenleme giicliigii siddeti arttig
goriilmistiir. Dijital oyun bagimlilik puanlari yiiksek olan bireylerin dijital oyun
bagimlilik puanlar diisiik olan bireylere gore daha ¢ok duygu diizenleme zorlugu
yasayacagl bulunmustur. Duygu diizenleme becerisi ile dijital oyun bagimliliginin
arasindaki bu iliski goz Oniinde bulunduruldugunda; davranmigsal bagimliliklarla
miicadele amaciyla ¢ocuk ve ergenlerde pozitif duygu diizenleme becerileri
kazandirmak amaciyla duygusal farkindalik egitimleri arttirilabilir. Nitekim bu
dogrultuda bir 6neri ¢ocuk ve ergenlerde bireylerin duygulari tanimasi, fark edebilmesi
ve diizenleyebilme becerilerine yonelik egitimlerin diizenlenmesi ilgili kurum ve
kuruluslar tarafindan saglanmalidir. Dahasi bu calismada dijital oyun bagimlig
seviyesinin cinsiyet, ebeveyn birliktelik durumu, kardese sahip olma durumu ve dijital
platformda gegirilen siireye gore gibi durumlarla arasindaki iliskide literatiire 151k

olmas1 amaciyla tartigilip incelenmistir.

Calismanin cinsiyet degiskenine gore dijital oyun bagimlilik puanlar ile
iligkisinde istatistiksek olarak anlamli diizeyde farklilasma oldugu kanitlanmistir. Bu
kadin katilimeilarin dijital oyun bagimlilik puanlarinin erkek katilimcilardan daha az
seviyede oldugunu gostermistir. Dahas1 caligmanin bir diger sonucu ise algilanan
sosyal destek ve aile alt boyutu puanlarinin da cinsiyet degiskeninde istatistiksel olarak
anlaml diizeyde farklilastigini gostermistir. Erkek katilimcilarin algilanan sosyal
destek toplam ve aile puanlar kadin katilimcilarinkinden daha diisiik seviyededir. Bu
sonuglarin bize diislindiirdiigii kizlarin algiladiklar1 sosyal destek seviyesinin
erkeklerden daha yiiksek olmasi ve iletisimi daha pozitif yonde yapabilmeleri, dijital
oyun bagimlilig1 gelistirmelerinde koruyucu faktorlerden biri olabilecegidir. Yine bu
diisiinceyi destekler nitelikte ¢ikan arastirma sonucu erkek katilimcilarin igsel islevsel
duygu diizenleme puanlarinin kadin katilimcilardan daha diisiik olduguyla gortilebilir.
Icsel islevsel duygu diizenlemenin ele aldigi yasam doyumu ve olumlu sosyal

davraniglar kadin katilimcilarda erkeklere gore daha yiiksek seklinde ¢ikmistir. Bu
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calisma ve alandaki ¢alisma sonuglarinin benzerligine baktigimizda erkek ¢ocuk ve
ergenlerin olumlu duygu diizenleme becerileri gelistirme ve oyun bagimlilig1 dnleyici

caligmalarda oncelik verilmesi gereken bir durumda oldugunu diisiindiirmektedir.

Calismanin neticesinde dijital oyun bagimliliginin internette gilinliilk gecirilen
zamana gore sonucuna bakildiginda istatistiksel olarak anlamli diizeyde farklilagtig
goriilmiistiir. Internette gecirdikleri siirenin fazla oldugu katilimcilarin dijital oyun
bagimlilig1 seviyelerinin daha yiiksek oldugu bulunmustur. Ek olarak ergenler icin
duygu diizenleme Olceginde igsel islevsel olmayan, digsal islevsel, digsal islevsel
olmayan duygu diizenleme seviyelerinin dijital platformda giinliikk gegirilen siireye
gore anlamli diizeyde farklilastigini géstermistir. Calisma sonucu internette giinliik O-
2 saat arasi vakit gecirenlerin 5 saat ve iistii zaman gegiren katilimcilardan dissal
islevsel duygu diizenleme puanlarini diisiik oldugunu gostermistir. Bu sonucta duygu
diizenleme giicliigliniin dijital oyun bagimliliginda rol oynamasi diisiiniilebilir. Eger
digsal islevsel duygu diizenleme ve dijital oyun bagimlilig1 arasinda pozitif iliski
gormiis olsaydik bu durumda dijital oyunun bir sosyal destek ag1 amaciyla
kullanildigini diistinebilirdik. Bunun yani sira ¢alisma algilanan sosyal destek ve aile
puanlari internette giinliikk gecirilen siireye gore istatistiksel olarak anlamli diizeyde
farklilastig1 sonucunu vermistir. Bu durum da internette giinliik kullanim siiresi 0-2
saat olan katilimcinin 2-5 saat ve iistii gegirenden; 2-5 saat geciren katilimcinin ise 5
saat ve istli zaman gegciren katilimcidan algilanan sosyal destek ve aile puanlarinin
daha yiiksek oldugunu gdstermistir. Bu durum da aileden alinan sosyal destegin
internet kullanim siiresini ve oyunlara yonelme egilimini azalttigin1 kanitlar
niteliktedir. Bu sonug bize ergenlerin ebeveynlerinden algiladiklar1 sosyal destek ile
duygusal eksikliklerini tamamladiklarin1 ve duygusal tamamlanma ihtiyacina dijital
platformlar ile karsilama gereksinimini duymadigini gdstermistir. Bu baglamda
ozellikle okullarda okul danismanlarinin, ¢ocukluk ve ergenlik donemi gelisimiyle
ilgili ebeveynlere danigmanlik ve miicadele becerileri hakkinda bilgilendirmeler
yapmast; beraberinde ¢ocuk ve ergenlere bilingli oyun oynama, internette gecirilen
zaman konusunda farkindalik kazandirma amaciyla medya okur yazarligi derslerini
daha etkin islemelidir. Cocuk ve ergenlerin giivenli ve dogru teknoloji kullaniminin

saglanabilmesi adina is birligi i¢inde ¢alisilmas1 6nemlidir.

Caligsmada dijital oyun bagimliliginin anne-baba medeni durumu ile iliskisinde

istatiksel acidan anlamli diizeyde farklilagtig1 goriilmiistiir. Anne-babas1 beraber olan
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katilimcilarin dijital oyun bagimlilik puani anne-babasi bosanmis veya vefat etmis
katilimcilardan daha diisiiktiir. Bu durumda bize ebeveynlerin iligkisi veya yoklugunun
ergenin lizerindeki etkisi ve bununla beraber sosyal destegi dijital platformlarda arama
ihtiyaci ile agiklanabilir. Nitekim bu durum da ailelere 6neri ¢cocuklari ile daha verimli
sosyal aktivitelerde bulunma, iletisimi giiclendirme eylemleri arttirilmalidir. Bu
konuda eksik veya yetersiz hisseden ebeveynlerin kendileri gelistirmeleri i¢in okul
veya psikolojik destek veren kurumlarin seminerlerini arttirmasi onerilebilir. Buna ek
calismanin bir diger sonucunda kardesi olmayan katilimcilarin algilanan sosyal destek
ve aile puanlarinin kardesi olan katilimcilardan daha diisiik oldugudur. Bu durumda
kardesin varligi algilanan sosyal destek diizeyi i¢in onemlidir lakin dijital oyun
bagimliliginin ve algilanan sosyal destek puanlarinin kardes varligina gore istatistiksel
yonden anlamli diizeyde farklilagsmadigini géstermistir. Tiim bu ¢alismanin sonuglar
g0z oniinde bulunduruldugunda ¢alisma konusu baglaminda ¢ok s1g bir literatiire sahip
olunmasi bu calismanin alan yazina c¢ok fayda saglayacagini diistindiirmektedir.
Sonuglarin ailelere, uzmanlara 151k olmasi temel hedeflerimizdendir. Bu noktada
hayatimizin her aninda olan teknolojinin ¢ocuk ve ergenler {izerinde etkisini olumlu
yone c¢ekmek adina ebeveyn ve c¢ocuklarin etkilesiminin 6nemi, Ogrencilerin
cevrimiginden ziyade fiziksel oyunlara yonlendirilmesi ve bu konuda okullarda ve
yardim kuruluslarinda verilecek olan psikoegitim ¢aligmalarinin arttirtlmasi izerine
dikkat ¢ekilmelidir. Cocuk ve ergenligin getirdigi duygusal zorluklarin atlatilmasinda
sosyal destegin onemi blyiiktiir. Bu sebeple calisma sinirin1 agsmali ve bu konuda
bir¢cok farkli sehir ve katilimciya ulagilarak ¢alisma yeniden farkli degiskenlerle de
saglanmalidir. Sonug olarak caligma alanda ilk olarak nitelendirilebilecek bir noktada
siirlt kalmistir; dijital platformda gegirilen siirenin yeni arastirmalar da ozellikle
cocuk-ergenlerde yasadiklar1 duygu diizenleme, psikolojik siirecleri gibi degiskenler
ile iliskisine bakilarak arastirilmalidir. Degerli ¢ocuk ve ergen bireylerimizi dijital
oyun bagimliligindan korumak i¢in bu konuda gerek aileleri gerekse g¢ocuklar
bilgilendirmek bundan sonrasi i¢in 0nemini daha da c¢ok gdstermistir. Ayrica ruh
saglig alaninda ¢alisan uzmanlarin psikolojik danismanlik ve tedavi siiresinde duygu
diizenleme becerilerine onem vermesi, sosyal destek kaynagi yetersiz bireyler ile
yasadiklar giicliikleri g6z oniinde bulundurarak dogru, zamaninda ve planli siire¢

izlemesi Onerilmektedir.
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EK 2. KiSISEL VERi FORMU

Sayin katilimei,

Bu ¢alisma dijital oyun bagimlilig1 diizeyinin algilanan ebeveyn sosyal destegi ve
duygu diizenleme ile iliskisinin incelenmesini hedeflemektedir. Bu formu

ve diger 6lcekleri eksiksiz doldurmaniz ¢alismada giivenilir sonuglar elde
edilmesi agisindan 6nem tasimaktadir. Hig, bir sorunun dogru ya da yanlis cevabi
yoktur, size en uygun olan cevabi veriniz. Calismaya katilim goniilliilik esasina
dayanmaktadir ve isim bilgisi alinmayacaktir. Alinan bilgiler

gizlilik ¢ercevesinde korunacak ve sadece galisma kapsaminda

kullanilacaktir. Katiliminiz igin tesekkiir ederim.

1. Dogum yiliniz:

2. Siifiniz:

5.SINIF | 6. SINIF | 7. 8. SINIF | 9. SINIF | 10. 11. 12.
SINIFI SINIF SINIF SINIF
() () () () () () () ()
3. Cinsiyetiniz
4. Bir giinde internette ortalama gecirilen siire
[0 0-2 saat (] 2- 5 saat [ 5-8 saat [ 8 saat ve daha fazla
5. Dijital oyunlar1 oynama siireniz (glinliik): (....................... saat/dk)

6. Dijital oyuna girdiginiz arag tiirii ( x seklinde isaretleyiniz.) (Birden fazla

isaretleme yapabilirsiniz)

BILGISAYAR

TABLET

AKILLI TELEFON

OYUN KONSOLU

()

()

()

()
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7. Oynadigimiz oyun tiirli nedir?

Spor () Aksiyon —Savas ( ) Macera( ) Platform ( ) Strateji ( ) Cevrimigi (
)

Bunlarin disinda ( ).................... ( Yanitiniz bunlarin disindaysa liitfen yazarak

belirtiniz.)

8.Ebeveynlerinizin hangisinden daha fazla destek gordiigiiniizii diisiniiyorsunuz?
Anne ()

Baba ()

9.Anne-baba medeni durumu Birlikte ( ) Ayri ()

10. Anne-baba sag m1? Anne sag ( ) Baba sag ( ) Anne vefat ( ) Baba vefat ( )
11. Anne- baba yas? ....................

12. Kardes sayis1 ve yaslart .................
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EK 3. DiJITAL OYUN BAGIMLILIGI OLCEGI

Aciklama: Asagida, gecen 6 ay icerisindeki oyun faaliyetlerinizle ilgili sorular bulunmaktadir. Oyun

faaliyetiyle bilgisayar/diziistii bilgisayar, oyun konsolu veya diger elektronik cihazlar (6rnegin cep
telefonu, tablet gibi) ile oynanabilen her tiirlii oyunla iliskili etkinlikler kastedilmektedir. Size uygun
cevabi bulup (%) seklinde isaretleme yapiniz.

Sorular

1.Bir bilgisayar
oyununu tiim giin
boyunca oynamayi
distindiin mii?

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

3. Giinliik
yasamdan
uzaklasmak icin
oyun oynadigin
oldu mu?

4. Yakinindaki
kisiler (aile
bireyleri, arkadaglar
gibi) oyun siireni
azaltmada basarisiz
oldu mu?

5. Oyun
oynayamadigin
zaman kendini koti
hissettin mi?

6. Oyunda
harcadigin zaman
konusunda
yakinindaki kisiler
ile (aile bireyleri,
arkadaslar gibi)
kavga ettin mi?

7. Oyun oynamak
icin diger onemli
faaliyetleri (okul,is,
spor gibi) ihmal
ettin mi?

Hicbir
Zaman

0)

0)

0

0)

0)

0)

0)

Nadiren

0)

0)

0)

0)

0)

0)

0)
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Bazen

0)

0)

0)

0)

0)

0)

0)

Sik sik

0)

0)

0)

0)

0)

0)

0)

Her Zaman

0)

0)

0)

0)

0)

0)

0)



EK 4. ERGENLER iCiN DUYGU DUZENLEME OLCEGI (EiDDO)

Yasamda zaman zaman insanlarin baslarina olumsuz, hos
olmayan olaylar gelir ve bu olaylara baz1 tepkiler verilir. Bu
tepkilerin bazilar1 diislincelerle ilgili iken bazilar1 ise davraniglarla
ilgilidir. Liitfen asagidaki her bir ifadeyi dikkatlice okuyarak, sikinti
verici, olumsuz bir olay yasadiginizda ctimlede verilen durum veya
davranisi ne siklikla yaptiginizi size en uygun olan segenege carpi

=
= =
isareti (X) koyunuz. Liitfen her ifade i¢in sadece bir segenegi § g =
isaretleyiniz ve higbir ifadeyi bos birakmayiniz. o § - S E,
= £|8|z5]|N

“Basima olumsuz bir olay geldiginde; é’" E gt L%; E

1 | Duruma iliskin diisiincelerimi yeniden gézden gegiririm. 1O 1O

2 | Duruma iligkin amaglarimi veya planlarimi yeniden gdzden OO 1O
geciririm, diistintirim.

3 | Durum iizerinde diisiiniip anlamaya ¢aligirim. OO 1O

4 | Bir dahaki sefere neyi daha iyi yapabilecegimi diigtintiriim. 1O 1O

5 | Ofkemi/iiziintiimii sézel olarak (6rn. bagirmak, tartismak gibi) )OI OH1OH 10
baskalarindan ¢ikaririm.

6 | Ofkemi/iiziintiimii fiziksel olarak (6rn. kavga etmek, vurmak )OO0
gibi) bagkalarindan ¢ikaririm.

7 | Baskalarin1 kotii hissettirmeye ¢aligirim (6rn. kaba davranarak, | () [ () [() [ () | ()
onlar1 gormezden gelerek).

8 | Baskalarina zorbalik yaparim (6rn. alay etmek, itmek, dedikodu | ( ) [ () [ () [ () | ()
yapmak gibi).

9 | Ofkemi/iiziintiimii etrafimdaki esyalardan ¢ikaririm. )OO0

10 | Kendime zarar verecek veya kendimi cezalandiracak bir sey 1O 1O)
yaparim.

11 | Bazi diisiinceler ve duygular siirekli kafami1 mesgul eder (6rn. )OO0
ayni1 seyi diisliniir dururum).

12 | Bagkalarinin benden iyi durumda oldugunu diisiinerek kendimi | ( ) [ () [ () | () | ()
daha kotii hissederim.

13 | Duygularimi i¢ime atarim, saklarim. 1O 1O

14 | Sanki ben ben degilmisim gibi gelir (6r., kendimi bir tuhaf OO 1O
hissederim, etrafimdaki seyler tuhaf gelir).

15 | Bu olaya iliskin neler hissettigimi birisiyle konusurum. )OO 1O

16 | Arkadaglarimdan veya ailemden sarilmak, elimi tutmak gibi OO 1O

bedensel yakinlik ararim.
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17

Hareketli bir seyler yaparim.

()

)

)

()

)

18

Baskalarindan tavsiye isterim.

()

)

)

()

)
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EK 5. ALGILANAN SOSYAL DESTEK OLCEGIi (ASDO-R)

EK 5. Algilanan Sosyal Destek Olcegi (ASDO-R) Aciklama: Asagidaki her ifade igin
yalnizca bir kutucugu isaretleyiniz. Olcekteki ifadeler sizin durumunuza tam uymuyor
ise liitfen soruyu Bos BIRAKMAYINIZ ve her birinin sizin i¢in genellikle ne kadar
uygun oldugunu (x) isareti koyarak isaretleme yapiniz.

AILEM.. Bana Uygun Degil  Kismen Uygun Bana Uygun
1. Bana gergekten @) 0 0)
giivenir.

2. Sorunlarimi () () O
¢ozmeme yardim

eder.

3. Bir haksizliga ) O 0)
ugradigimda beni

gercekten destekler.

4. Bana gercekten () @) 0)
deger verir.

5. Bana dogru ) ) 0)
tavsiyelerde

bulunur.

6. Dogru kararlar O) () O
vermeme yardim

eder.

7. Davranislarimi @) () )
takdir eder.

8. Ilgi duydugum () @) 0)

seyleri yapmama
yardim eder.

9. Hatalarimi () () O)
nazikce diizeltir.

10. Beni gergekten () () O)
anlar.

11. Bana, aile () @) 0)

gelirimize gore

yeterince harglik

Verir.

12. lyi ve kétii 0) O) O
glinlerimde

yanimda olur.

13. Gelecegimle () () )
ilgili planlar

yapmamda bana

yardim eder.

88



14. Ustiin, giiclii
yanlarimi1 vurgular.
15. lyi ve kotii
yonlerimle beni
sever.

16. Basarili olmam
i¢in bana destek
olur.

17. Zaman ayirip
sikintilarimi
gercekten dinlemez.
18. Arkadaglarimla
iliskilerimin
giiclenmesini
destekler.

19. Sosyal
etkinliklere

katilmami destekler.

20. Basarilarimi
takdir eder.
ARKADASLARIM

21. Bana gercekten
giivenir.

22. Ihtiyag
duydugumda beni
gergekten dinler.

0)

0)

0)

0)

0)

)

Bana Uygun Degil

0)
)
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O
O

0

O

O

0

0)

Kismen Uygun

0
0)

O
O

0

O

O

0

0

Bana Uygun

0
0)



