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OZET

Bu arastirmanm amaci, dijital oyun bagimliligi, duygusal zeka ve psikolojik
saglamlig1 incelemektir. Calisma, Istanbul ili Umraniye ilcesinde bulunan iki farkli
okulda 6grenim goren toplam 405 6grenci ile yiirtitiilmiistiir. Veri toplama araci olarak
“Kisisel Bilgi Formu”, “Dijital Oyun Bagimliligi1 Olgegi”, “Cocuklar I¢in Duygusal Zeka
Olgegi” ve “Cocuk ve Geng Psikolojik Saglamlik Olcegi” kullanilmustir. Calismada elde
edilen verilerin istatistiksel analizleri SPSS 27 programi kullanilarak gerceklestirilmistir.
Bu caligmada verilerin analizi; Bagimsiz Orneklemler t testi, Tek yonlii ANOVA testi,
Pearson korelasyon analizi ve Hayes PROCESS Macro v4.2 kullanilarak yapilmistir.
Arastirma bulgularmma gore, dijital oyun puani ile duygusal zeka puani arasinda negatif
yonlii, cocuk ve geng psikolojik saglamlik (CGPSO) puant ile dijital oyun puani arasinda
negatif yonlii, cocuk ve geng psikolojik saglamlik (CGPSO) puani ile duygusal zeka
puani arasinda pozitif yonlii anlamli birer iliski saptanmistir. Yine katilimcilarin
psikolojik saglamlik 6lceginden aldiklar1 puanlarin; ailede dijital oyun siire sinirlamasi
bulunmasina ve giinliik dijital oyun oynama siiresi degiskenine gore anlamli diizeyde
farklilik gosterdigi ve duygusal zekanin dijital oyun bagimlilig ile psikolojik saglamlik

arasindaki iliskide araci bir role sahip oldugu belirlenmistir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun Bagimliligi, Duygusal Zeka, Psikolojik
Saglamlik
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ABSTRACT

The aim of this study was to examine the relationships among digital game
addiction, emotional intelligence, and psychological resilience. The study was conducted
with a total of 405 students enrolled in two different schools located in the Umraniye
district of Istanbul, Tiirkiye. Data were collected using the Personal Information Form,
the Digital Game Addiction Scale, the Emotional Intelligence Scale for Children, and the
Child and Youth Resilience Measure (CYRM). Statistical analyses were performed using
IBM SPSS Statistics 27. Independent-samples z-tests, one-way analysis of variance
(ANOVA), Pearson correlation analysis, and Hayes' PROCESS Macro (Version 4.2)
were employed to analyze the data. The findings revealed a significant negative
correlation between digital game addiction scores and emotional intelligence scores, as
well as a significant negative correlation between digital game addiction scores and
psychological resilience scores. In contrast, a significant positive correlation was found
between psychological resilience scores and emotional intelligence scores. Furthermore,
participants' psychological resilience scores differed significantly according to the
presence of family-imposed time limits on digital game use and the duration of daily
digital game play. Finally, the findings indicated that emotional intelligence played a
mediating role in the relationship between digital game addiction and psychological

resilience.

Keywords: Digital Game Addiction, Emotional Intelligence, Psychological

Resilience.
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GIRIS
Oyun, cocuk gelisiminin temel yap1 taglarindan biridir. Cocuklar oyun yoluyla
cevrelerini tanimakta, 6grenmekte, duygularmni ifade etmekte ve sosyal becerilerini
gelistirmektedir. Cocuklarin oyun oynama hakki uluslararasi diizeyde de taninmaktadir.
Bu kapsamda Birlesmis Milletler Cocuk Haklar1 S6zlesmesi'nin 31. maddesi; ¢ocuklarin
bos zamanlarin1 degerlendirebilmelerini, gelisim diizeylerine uygun oyunlara

katilabilmelerini ve kiiltiirel-sanatsal etkinliklerden yararlanabilmelerini temel haklar

arasinda kabul etmektedir (UNICEF, 2017).

Oyun, ¢cocugun igsel diinyasini yansitan ve kendini ifade etmesine olanak tantyan
bir alan olmakla birlikte, giinlimiizde teknolojik gelismeler ve iletisim araglarinin
yayginlagmasiyla birlikte nemli bir doniisiim gecirmistir (Bryce ve Rutter, 2003). Dijital
teknolojilerin giinliik yasamda yayginlagmasiyla birlikte cocuklar, bilgisayar ve internet
tabanl araglar1 daha sik kullanmaya baglamistir (Binark, Bayraktutan-Siit¢ii ve Bugakei,
2009). Ayrica akilli telefon ve tablet gibi tasmabilir cihazlarin kullanimindaki artis,
ortaokul cagindaki c¢ocuklarin da ekran karsisinda gegirdigi siirenin 6nemli Glgiide
yilkselmesine neden olmustur (Yalgin-Irmak ve Erdogan, 2015). Erken ergenlik
donemindeki c¢ocuklarin dijital araglar1 kullanma nedenleri incelendiginde, temel
motivasyonun c¢ogunlukla eglence oldugu gorilmektedir. Bu baglamda eglence
denildiginde akla ilk gelen etkinliklerden biri dijital oyunlardir (Saglam ve Topslimer,
2019). Ote yandan dijital oyunlarm 6zellikle 10—14 yas grubundaki bireyler tarafindan
daha yogun sekilde tercih edildigi ifade edilmektedir (Akcayir, 2013).

Dijjital oyunlarm kontrolsiiz ve asir1 kullanimi, literatiirde “dijital oyun
bagimlilig1” kavraminin gelistirilmesine zemin hazirlamistir. Bireyin dijital oyun oynama
davranisint kontrol edememesi, zaman algisinda degisim yasamasi ve oyun dist
faaliyetlere olan ilgisinin azalmasi dijital oyun bagimliliginin temel gostergeleri arasinda
yer almaktadir. Bu durum ayn1 zamanda akademik, sosyal ve duygusal yasamda cesitli

olumsuz sonuclara neden olmaktadir (Kuss ve Griffiths, 2012).

Bilgi Teknolojileri ve Iletisim Kurumu'nun Tiirkiye’deki ortaokul ve lise
ogrencilerinin dijital oyun oynama aligkanliklarinin belirlenmesine yonelik 20.384
ogrenciyle yaptig1 arastirmada, lise 6grencilerinin %6,4’1, ortaokul 6grencilerinin %7,3’i

“cok ytiksek riskli” dijital oyun bagimlilig1 grubunda yer almistir; yaklasik %35°1 ise orta



ve yiiksek riskli grupta olup, bu bagimlilik ergenlik donemindeki ¢ocuklarin sosyal ve

duygusal gelisimini olumsuz etkileyebilir (Bayzan, Yaman, Elkonca & Giin, 2024).

Duygusal gelisim, dogumla baslayan, erken cocukluk doneminde hizlanan ve
yasam boyu devam eden dinamik bir siire¢ olarak ele alinmaktadir. Duygusal zeka ise
bireyin hem kendi duygularmi anlayabilme hem de bagkalarmin duygularini fark
edebilme kapasitesi olarak tanimlanmaktadir (Atkinson, Atkinson ve Hilgard, 1995). Bu
yap1; 0znel 1y1 olus, 6z denetim, duygusallik ve sosyallik olmak tizere dort temel boyut

tizerinden agiklanmaktadir (Akt. Ozdemir, 2015).

Duygusal zeka becerilerinin, bireylerin stresli ve giiclestirici yasam deneyimlerine
uyum saglama kapasitesi ile yakidan iliskili oldugu o6ne stiriilmektedir. Teknolojik
ilerlemelerden soz edilse de, bireyler halen c¢esitli olumsuz ve zorlu olaylarla
karsilagabilmektedir. Dahasi, bu tiir giiclilklerle dogrudan yiizlesilmemis olsa bile,
internet araciligiyla birgok olumsuz duruma maruz kalmabilmektedir (Prince-Embury,
Saklofske, Keefer, 2016). Giinliik yasamda karsilagilan stres etkenleri de bu durumlara
eklendiginde, sagligin korunabilmesi i¢in bireylerin yalnizca fiziksel olarak degil, ayni

zamanda psikolojik agidan da direngli olmasi gerekmektedir.

Oz ve Yilmaz’a (2009) gore, bireysel, ailevi ve gevresel 6zelliklerin olumlu
olmasi, psikolojik saglamlik diizeyinin yiikselmesini desteklemektedir. Psikolojik
saglamlik, bireyin zorlayic1 ve tehdit edici yasam olaylar1 karsisinda gelisimini
stirdiirebilme ve stresle etkili bigimde basa ¢ikabilme kapasitesi olarak tanimlanmaktadir.
Bu 6zellikten hareketle, psikolojik saglamligin dijital oyun bagimliligina kars1 koruyucu

bir rol iistlenebilecegi diisiiniilmektedir.

Bu arastirmanin amaci, ortaokul 6grencilerinde dijital oyun bagimliligi, duygusal
zeka ve psikolojik saglamligi incelemektir. Ayrica duygusal zekanin dijital oyun
bagimlilig1 ile psikolojik saglamlik arasindaki iliskide araci role sahip olup olmadigi da
arastirilacaktir. Bu kapsamda, dijital oyun kullanim davraniglarinin daha islevsel bigimde
diizenlenmesine katki sunacak ve Onleyici psikolojik miidahalelerin gelistirilmesine

zemin hazirlayacak bulgularin ortaya konulmasi hedeflenmektedir.



Problem Durumu

Bu calismanin problem climlesini “Dijital oyun bagimmliligi ile psikolojik
saglamlik arasindaki iliskide duygusal zekanin araci bir roli var midir?” sorusu
olusturmaktadir. Bu problem climlesi baglaminda asagidaki alt problemler de

incelenmistir.
Arastirmanin Alt Problemleri

1. Ogrencilerin psikolojik saglamlik puanlar1 cinsiyet degiskenine gore

anlamli bir farklilik gostermekte midir?

2. Ogrencilerin psikolojik saglamlik puanlar1 anne ve babanm birliktelik

durumu degiskenine gore anlamli bir farklilik géstermekte midir?

3. Ogrencilerin psikolojik saglamlik puanlar1 anne-babanm egitim diizeyi

degiskenine gore anlaml bir farklilik gostermekte midir?

4. Ogrencilerin psikolojik saglamlik puanlar1 kardes sayis1 degiskenine gore

anlaml bir farklilik gostermekte midir?

5. Ogrencilerin psikolojik saglamlik puanlar1 dogum smrasindaki yeri

degiskenine gore anlamli bir farklilik géstermekte midir?

6. Ogrencilerin psikolojik saglamhk puanlar1 giinliik dijital oyun oynama

stiresi degiskenine gore anlamli bir farklilik géstermekte midir?

7. Ogrencilerin psikolojik saglamlik puanlar1 dijital oyun oynama siire

smirlamasi degiskenine gore anlaml bir farklilik gostermekte midir?
Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin temel amaci, erken ergenlik donemindeki ortaokul 6grencilerinde
dijital oyun bagimliligi, duygusal zeka ve psikolojik saglamligi incelemektir. Erken
ergenlik donemi; bilissel, duygusal ve sosyal gelisimin hiz kazandigi, bireylerin duygu
diizenleme becerilerini gelistirdigi ve ¢evresel etkilere daha acik oldugu kritik bir gelisim
evresidir (Kulaksizoglu, 2016). Bu donemde dijital oyunlarin ¢ocuklarin yasaminda
onemli bir yer edinmesi, kontrolsiiz ve asir1 kullanimin ise psikolojik, sosyal ve akademik
acidan cesitli olumsuz sonuglara yol acabilmesi, dijital oyun bagimliliginin ¢ok yonlii

olarak ele alinmasmi gerekli kilmaktadir.



Aragtirmada bagimsiz degisken olarak ele alman dijital oyun bagimmliligmin,
ogrencilerin psikolojik saglamliklar1 {izerindeki etkisinin belirlenmesi amaglanmaktadir.
Dijital oyun bagimliliginin bireyin sosyal iliskilerini zayiflatmasi, akademik yasamini
olumsuz etkilemesi, duygu diizenleme siireclerini gili¢lestirmesi ve giinlik yasam
islevselligini azaltmasi nedeniyle psikolojik saglamligi da olumsuz ydnde
etkileyebilecegi diisiiniilmektedir. Bu nedenle arastirmada dijital oyun bagimlilig: ile

psikolojik saglamlik arasindaki iliskinin ayrmtili bigimde incelenmesi hedeflenmektedir.

Arastirmanm bir diger temel degiskeni olan duygusal zekadir. Dijital oyun
bagimliligmin bireylerin duygu diizenleme siireclerini olumsuz etkileyebilecegi ve bunun
da psikolojik saglamlik tizerinde dolayli sonuclar dogurabilecegi degerlendirilmektedir.
Bu dogrultuda aragtirmanm en onemli amaglarindan biri, dijital oyun bagimliliginin
psikolojik saglamlik tizerindeki etkisinin yalnizca dogrudan degil, ayni zamanda
duygusal zeka araciligiyla dolayli olarak da gerceklesip gerceklesmedigini incelemektir.
Baska bir ifadeyle, dijital oyun bagimliliginin 6grencilerin duygusal zeka diizeylerini
etkileyerek psikolojik saglamliklarini nasil sekillendirdiginin ortaya konulmasi
hedeflenmektedir. Boylece duygusal zekanin koruyucu bir psikolojik kaynak olarak

iistlenebilecegi aracilik roliine iligkin bilimsel kanit elde edilmesi amaglanmaktadir.

Literatiirde dijital oyun bagmmliligi, duygusal zeka ve psikolojik saglamlik
degiskenlerini ayr1 ayr1 ele alan arastirmalar bulunmakla birlikte, 6zellikle erken ergenlik
donemindeki ortaokul &grencilerinde bu iic degiskenin aracilik modeli g¢ergevesinde
birlikte incelendigi ¢alismalarin siirl oldugu goriilmektedir. Bu nedenle arastirmanin,
alanyazindaki bu boslugun doldurulmasima katki saglamasi ve dijital oyun bagimliligmin
altinda yatan psikolojik mekanizmalarin daha iyi anlasilmasina yardimci olmasi

beklenmektedir.
Arastirmanin Onemi

Dijital teknolojilerin giinliik yasamda giderek daha fazla yer edinmesiyle birlikte
her yastan bireyin dijital oyunlara ayirdig: siirenin de arttig1 diisiiniilmektedir. Bu artis,
dijital oyun kullaniminin kontrolsiiz ve problemli bir boyuta ulasmasi durumunda,
bireylerin akademik, sosyal ve psikolojik gelisimleri iizerinde ¢esitli olumsuz sonuglar

dogurabilmektedir. Ortaokul 6grencilerinin biiyiik 6lgiide iginde bulundugu ergenlik



donemi, bu etkilerin ortaya cikabildigi Onemli gelisim donemlerinden biri olarak

degerlendirilmektedir.

Ergenlik donemi, bireyin biyolojik, psikolojik ve sosyolojik acidan diger gelisim
donemlerine kiyasla daha farkli 6zellikler sergiledigi; bu siirecte duygu, diisiince, yasama
bakis agis1 ve hislerde belirgin degisimlerin yasandigi kritik bir gelisim evresidir. Nitekim
bu donem, ¢ogu zaman “firtinali” bir evre olarak tanimlanmakta; bireylerin yasadiklar1
sorunlar1 daha yogun deneyimledikleri ve bu durumun davraniglarina daha acik bir

sekilde yansidigi ifade edilmektedir (Bahadir, 1994).

Bu donemde beynin 6diil sistemi daha duyarli hale gelirken, diirtii kontroliinii
saglayan prefrontal korteksin gelisiminin heniiz tamamlanmamis olmasi, ergenlik
donemindeki cocuklar1 anlik haz ve odiill sunan etkinliklere yoneltebilmektedir
(Steinberg, 2008). Dijital oyunlar ise hizli geri bildirim, basar1 hissi ve stirekli
odiillendirme mekanizmalariyla bu gelisimsel egilimle uyum gostermektedir. Ayrica
ergenlik donemi kimlik karmasasi, riskli davranig egilimlerini, risk alma ve heyecan
arayis1t gibi Ozellikleri beraberinde getirebilmekte; bu durum da yine bu donemdeki
cocukarin bagimlilik gelistirmeye yonelik yatkinliklarmmi artirabilmektedir (Griffiths,
2009). Yine bu donemde kimlik arayisi ve bagimsizlik ihtiyacinin artmasi, bireyleri
kendilerini ifade edebilecekleri ve sosyal etkilesim kurabilecekleri sanal ortamlara
yonlendirebilmektedir (McKenna ve ark., 2002, akt. Cetin,2014). Ozellikle cok oyunculu
dijital oyunlar, ergenlere hem sosyal aidiyet hissi hem de akran gruplar1 i¢inde kabul
gorme imkani sunmaktadir (Rubin ve ark., 2006). Bu dogrultuda, gelisimsel, psikolojik
ve sosyal etkenler etkilesiminin ergenlerin dijital oyunlara yoneliminde etkili olabilecegi,
bu yonelimin uzun siire kontrolsiiz devam etmesi durumunda bagimlilik riskinin

artabilecegi diisiintilmektedir.

Dijital oyun bagimliligi, son yillarda giderek daha fazla dikkat ¢eken ve yayginligi
artan bir risk alani olarak degerlendirilmektedir. Bu durum, bireyin oyun oynama
davranigini kontrol edememesi ve giinliik yasamindaki islevselligin bozulmasi gibi
belirtilerle kendini gdstermektedir. Uluslararas: siniflandirmalarda da davramigsal bir
oriintli olarak ele alinmasi, dijital oyun bagimliliginmn hem klinik hem de toplumsal
acidan 6nemini artirmaktadir (Kizilkaya ve Erol, 2024). Bu baglamda giiniimiiz her yas

grubunda var olan bireylerin dijital ortamlar1 yogun bi¢imde kullanmasi, ozellikle



problemli kullanim davraniglarina doniistiigiinde, bireylerin kigileraras: iliskilerini,
akademik basarilarin1 ve psikolojik iyi oluslarmi olumsuz yonde etkileyebilmektedir

(Aydemir, 2020).

Psikolojik saglamlik, bireyin yasami boyunca karsilastigi zorluklar, stresli
durumlar ve olumsuz yasantilar sonrasinda yeniden denge kurabilme, ¢evresine uyum
saglamay1 siirdiirebilme ve yasadigi olumsuzluklarin etkilerinden toparlanabilme
kapasitesi olarak tamimlanmaktadir (Dogan, 2015). Yiiksek diizeyde psikolojik
saglamliga sahip bireylerin yasamin giigliikkleriyle daha etkili basa c¢ikabildigi
bilinmektedir. Bu baglamda, dijital oyun bagimlilig: ile psikolojik saglamlik arasindaki
iliskinin ac¢iklanmasi ergenlerin ruh sagligini koruma ve gelistirme agisindan kritik bir
oneme sahiptir. Bununla birlikte bireyin stres ve giicliikler karsisinda dengeyi yeniden
kurabilme kapasitesini ifade eden psikolojik saglamligm, bu siireci diizenleyen ve
destekleyen onemli bir i¢sel kaynak olarak duygusal zeka ile yakindan iliskili oldugu

diistiniilmektedir.

Duygusal zeka; bireyin kendi duygularini fark edip anlayabilmesini, bu duygular1
diizenleyebilmesini, baskalarinin duygularini algilayarak empati kurabilmesini ve
yasamini daha uyumlu bir sekilde yapilandirabilmesini kapsar. Bununla birlikte bireyin
olgunlasma siirecini destekleyerek sosyallesmesine, etkili ve basarili kisilerarasi iliskiler
kurmasina ve gevresiyle uyum iginde yasamasina katki saglar (McKeown ve Bates,
2013). Duygusal zeka, psikolojik saglamlik acisindan énemli bir temel beceri alanidir
clinkii bireyin hem kendi duygularmmi hem de baskalarinin duygularmi fark etmesi,
anlamlandirmas1 ve diizenleyebilmesi stresli durumlarla basa ¢ikmayi1 kolaylastirir.
Yaykiran (2021), bireylerin kendilerini ifade edebilmesi, sorumluluklarini {istlenmesi,
karar verme siireclerini yOnetebilmesi, basariya ulasabilmesi ve baskalarina karsi
yiikiimliiliklerini yerine getirebilmesi gibi durumlarda duygusal zekanin belirleyici bir

oneme sahip oldugunu belirtmektedir.

Bu arastirma, ergenlik doneminde yer alan ortaokul 6grencilerinde giderek
yaygmlasan dijital oyun kullaniminin olasi risklerini psikolojik saglamlik ve duygusal
zeka degigkenleri lizerinden ele alarak, alanyazindaki 6dnemli bir boslugu doldurmay1
amaclamaktadir. Ortaokul 6grencilerinin gelisimsel 6zellikleri dikkate alindiginda, dijital

oyunlara yonelimin yalnizca bir eglence davranisi degil, ayn1 zamanda psikolojik ve



sosyal iglevlerle iligkili bir siire¢ oldugu goriilmektedir. Bu baglamda, psikolojik
saglamlik ve duygusal zeka gibi koruyucu faktorlerin, dijital oyun bagimlilig1 riskini nasil
etkilediginin incelenmesi hem onleyici hem de koruyucu ruh sagligi ¢aligmalari agisindan

Onem tagimaktadir.

Elde edilecek bulgularm, ortaokul 6grencileri ile ¢alisan psikolojik danigmanlar,
rehber Ogretmenler, egitimciler ve ruh sagligi uzmanlari i¢in yol gdsterici olmasi
beklenmektedir. Ayrica arastirma sonuglarmin, okul temelli miidahale programlarinin
gelistirilmesine, dijital bagimlilik riskine yonelik farkindalik calismalarina ve ailelere

yonelik bilgilendirme siireclerine katki sunacagi diisiiniilmektedir.

Bunun yani sira, arastirmanin bilimsel a¢idan, dijital oyun bagimliligi, psikolojik
saglamlik ve duygusal zeka arasindaki iligkileri biitiinciil bir bakis acisiyla inceleyerek
literatiire katki saglayacagi ve ileride yapilacak caligmalara temel olusturacagi

ongoriilmektedir.
Varsayimlar

1) Katilimcilarin Kigisel Bilgi Formu ile veri toplama araglari olarak

kullanilan 6lgceklere verdikleri yanitlarin tarafsiz ve gergegi yansitan nitelikte oldugu

varsayilmistir.
2) Arastirma 0rnekleminin, ilgili evreni temsil ettigi varsayilmstir.
3) Veri toplama siirecinin, katilimcilarim yanitlarmi etkilemeyecek uygun

kosullarda gergeklestirildigi varsayilmistir.
Siirhhiklar

1) Bu calismanin katilimecilary, 2025-2026 egitim Ogretim yili siiresince
Istanbul ili Umraniye ilgesinde bulunan iki farkli ortaokulun 6,7 ve 8. smiflarda egitim
goren Ogrencilerle sinirhidir.

2) Arastirma “Kigisel Bilgi Formu”, “Dijital Oyun Bagmlilig1 Olgegi”,
“Duygusal Zeka Olgegi”, “Cocuk ve Geng Psikolojik Saglamlik Olgegi” nden toplanan
verilerle sinirhdir.

3) Arastirmanin bulgulari, katilimcilarm Kisisel Bilgi Formu ve odlgeklere

verdikleri 6zbildirime dayal1 yanitlarla sinirl kalmagtir.



Tammlar

Ergenlik: Biyolojik, biligsel, duygusal ve sosyal gelisim alanlarinda hizli
degisimlerin gozlendigi ergenlik, ¢ocukluk ile yetiskinlik arasindaki ge¢is donemini ifade
eden 6nemli bir gelisim evresidir (Steinberg, 2014).

Dijital Oyun Bagimhihigi: Bireyin sosyal ve duygusal alanlarda ¢esitli sorunlar
yasamasina ragmen oyun oynama davranigini kontrol edememesi ve video oyunlarini
asir1 ve zorlayici bicimde kullanmaya devam etmesiyle karakterize edilen bir bagimlilik
tiiri olarak tanimlanmaktadir (Lemmens, Valkenburg ve Peter, 2011).

Duygusal Zeka: Bireyin duygulari tanima ve anlama, duygular yoluyla diisiinme
stireclerini zenginlestirme, duygusal bilgiyi ¢6ziimleme ve duygulari bilissel ile duygusal
gelisimi destekleyecek sekilde diizenleyebilme kapasitesi duygusal zeka olarak ifade
edilmektedir (Mayer ve Salovey, 1993).

Psikolojik Saglamhk: Karsilasilan zorlu durumlara ragmen umut ve iyimserligin

kaybedilmemesini ifade etmektedir (Rutter, 1990).



BIiRINCi BOLUM
KAVRAMSAL CERCEVE

Bu boliimde ergenlik, dijital oyun bagimliligi, duygusal zeka ve psikolojik

saglamlik kavramlarina iligkin agiklamalara yer verilmistir
1.1. Ergenlik Donemi

Ergenlik; fiziksel biiylime, biyolojik olgunlagsma ve hormonal degisimlerin yani
sira biligsel, duygusal ve sosyal gelisim alanlarinda da 6nemli doniisiimlerin meydana
geldigi bir siire¢ olarak degerlendirilmektedir (Yavuzer, 2010; Sadock ve ark., 2015). Bu
yoniiyle ergenlik, bireyin yetiskin yasamina hazirlanmasini saglayan kritik bir gelisim

donemi olarak kabul edilmektedir.

Ergenlik kavrami farkli disiplinlerde c¢esitli sekillerde ele alinmakta ve
tanimlanmaktadir. Kavramin etimolojik kokeni, Latince "biiylimek" ve "olgunlagmak"
anlamlarina gelen adolescere sozciigiine dayanmaktadir. Bu baglamda ergenlik, bireyin
cocukluktan yetigskinlige dogru ilerledigi gelisimsel bir ge¢is donemi olarak
degerlendirilmektedir. Ergenlik kavramiyla yakindan iligskili olan puberte ise Latince
pubertas sozcliglinden tiiremis olup, cocukluk doneminden cinsel olgunluga geg¢isi ifade

eden biyolojik gelisim siireci olarak ele alinmaktadir (Loose ve digerleri, 2018).

Ergenlik donemi; fiziksel, bilissel, duygusal ve sosyal alanlarda 6nemli
degisimlerin yasandigi, bireyden bireye farklilik gosterebilen karmasik bir gelisim
stirecidir. Bu nedenle ergenligin kesin smirlarla tanimlanmasi ve belirli bir zaman
araligina indirgenmesi oldukga giictiir. Her ne kadar baslangic ve bitis yaslar1 bireysel ve
cevresel etkenlere bagli olarak degisebilse de, ergenligin genel olarak 10-13 yaslar1
arasinda basladig1 ve yaklasik 18—22 yaslarmma kadar devam ettigi kabul edilmektedir
(Santrock, 2017).



Ergenlik donemi, birgok toplumda bireyin yasaminda Onemli degisimlerin
yasandigi ve cesitli uyum giicliiklerinin ortaya c¢ikabildigi bir gelisim evresi olarak
degerlendirilmektedir. Bu donemde yasanan sosyal, fiziksel, duygusal ve cinsel gelisim
stirecgleri, bireyin hizli degisim yasamasina bagli olarak c¢esitli ¢catigmalar ve sorunlarla
kargilasmasina neden olabilmektedir (Kulaksizoglu, 2009). Bununla birlikte ergenlik
yalnizca biyolojik degisimlerden ibaret olmayip bireyin yasaminin bir¢ok alanini

etkileyen ¢ok boyutlu bir gelisim siirecini ifade etmektedir.

Steinberg'e (2007) gore ergenlik, farkli baglangi¢ ve bitis noktalarina sahip olan;
biyolojik, psikolojik, toplumsal ve ekonomik gecisleri kapsayan karmasik bir donemdir.
Cocukluk doneminin sona ermesiyle baslayan ve fizyolojik agidan yetiskinlige ulasincaya
kadar devam eden bu siire¢ (Kog, 2004), bireylerin biligsel, duygusal ve sosyal
gelisimlerinde Onemli degisiklikleri beraberinde getirmektedir. Bu nedenle ergenlik
donemi, her bireyin kendine 6zgii 6zellikleri ve yasam kosullar1 dogrultusunda farkl
bicimlerde deneyimledigi dinamik bir gelisim evresi olarak kabul edilmektedir (Zastrow

ve Kirst-Ashman, 2016).

Ergenlik donemi, bireyin ¢ocukluktan yetiskinlige ge¢is stirecini deneyimledigi
ve bu siirecte yeni rol ve sorumluluklar {istlenmeye basladigi onemli bir gelisim evresidir.
Bu donemde birey bir yandan yetiskinlige 6zgii roller ve sorumluluklar1 kesfederken,
diger yandan ¢ocukluk donemine ait bazi 6zellikleri siirdiirmeye devam etmektedir.
Ozellikle aileye bagimli olma egiliminin yerini giderek bagimsiz hareket etme, kendi
kararlarin1 verebilme ve yasami lizerinde daha fazla sz sahibi olma istegi almaktadir

(Cloutier, 1982; akt. Gozcii Yavas, 2012).

Ergenlik ayni zamanda yogun degisimlerin, yeni deneyimlerin ve c¢esitli
catigmalarin yasandig1 bir donem olarak degerlendirilmektedir. Bu siiregte ortaya ¢ikan
sorunlarin ve catismalarin niteligi, siklig1 ve siddeti bireyler arasinda farklilik
gosterebilmektedir. S6z konusu farkliliklarin; bireyin bebeklik ve ¢ocukluk donemindeki
yasantilari, biyolojik 6zellikleri, iginde bulundugu ¢evresel kosullar ve ebeveyn tutumlari

gibi cesitli etmenlerden etkilendigi belirtilmektedir (Oztiirk ve Ulusahin, 2008).

Ergenlik donemi genel olarak erken ergenlik (10—13 yas), orta ergenlik (14—17
yas) ve gec¢ ergenlik (18-24 yas) olmak iizere ii¢ temel evrede ele alimmaktadir. Bu

evreler; pubertal gelisimin zamanlamasi, biligsel siireclerde meydana gelen degisimler,
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soyut diisiinme becerisinin gelisimi ve kimlik olusumunun ilerleyisi agisindan birbirinden
farkli 6zellikler gostermektedir (Steinberg, 2014; Arnett, 2000). Bu arastirmada ise
"ergen" kavrami, ¢aligmanin 6rneklemini olusturan ortaokul 6grencileri dikkate alinarak
erken ergenlik donemindeki bireyleri ifade edecek sekilde kullanilmigtir. Ayrica bu
tercih, arastirmada kullanilan 6lgme araglarinin norm gruplar1 ve hedef yas araliklariyla
da uyumluluk gostermektedir.

1.2. Oyun, Dijital Oyun ve Dijital Oyun Bagimhhg:

1.2.1. Oyun Kavrami

Cocukluk doneminde oyun, yalnizca eglence amaglh bir etkinlik degil, ayni
zamanda gelisimi destekleyen temel bir siire¢ olarak yorumlanmaktadir. Bu siirecte
cocuklar oyun araciligiyla g¢evrelerini tanimakta, 6grenme deneyimleri kazanmakta,
duygularin1 ifade etmekte ve sosyal iliskilerini gelistirmektedir. Dolayisiyla oyun,
cocugun bilissel, duygusal, sosyal ve fiziksel gelisimine katki saglayan ¢ok boyutlu bir

O0grenme ortami niteligi tagimaktadir.

Cocuklarin oyun ve serbest zaman etkinliklerine katilimmin énemi uluslararasi
diizeyde de kabul edilmis olup, Birlesmis Milletler Cocuk Haklar1 S6zlesmesi’nin 31.
maddesinde bu haklar agik bi¢imde diizenlenmistir. S6z konusu diizenlemede ¢ocuklara
dinlenme, bos zamanlarmi degerlendirme, yaslarina uygun oyunlara katilma ve kiiltiirel-

sanal etkinliklerden yararlanma hakk1 taninmaktadir (UNICEF, 2017).

1.2.2. Dijital Oyun

Oyun, ¢ocugun duygu ve diisiince diinyasini ortaya koymasia ve kendini ifade
etmesine olanak taniyan temel bir faaliyet olarak kabul edilmekle birlikte, teknolojik
ilerlemeler ve iletisim araglarmin yayginlagsmasinin etkisiyle onemli 6lciide degisim
yasamaktadir. Bu doniisiim sonucunda, sokak ve park gibi fiziksel ortamlarda oynanan
geleneksel oyunlarin yerini giderek internet tabanli ve dijital oyunlar almaya baslamis,
sosyal etkilesimler de biiyiik 6l¢iide sanal ortamlara tasmmustir. Giiniimiizde ¢cocuklarin
oyun alanlar1 yerine telefon, tablet, bilgisayar ve oyun konsollar1 gibi teknolojik araglar1
tercih ederek hem oyun oynadiklar1 hem de sosyal iliskiler kurduklar1 goriilmektedir
(Kaya, 2013).

Bu degisime paralel olarak ¢ocuk ve ergenlerin zamanlarmin 6nemli bir bdlimiinii

bilgisayar, telefon, tablet gibi dijital araclarla gecirdigi belirtilmektedir (Binark,
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Bayraktutan-Siit¢ci ve Fidaner, 2009). Dijital oyunlar, 6zellikle eglence amaciyla
kullanilan en yaygimn dijital etkinliklerden biri haline gelmis ve 10—14 yas grubundaki
bireyler tarafindan yogun sekilde tercih edilmeye baslanmistir (Saglam ve Topsiimer,
2019; Akgayir, 2013). Bu siireg, dijital oyunlarm son yillarda yalnizca bir eglence araci
olmaktan ¢ikarak milyarlarca dolarlikk bir endiistri haline gelmesiyle de

desteklenmektedir.

Teknolojik gelismeler, oyun kavraminin yapisal olarak yeniden sekillenmesine
yol agmis ve oyunlar genel olarak geleneksel ve dijital oyunlar olmak {izere iki temel
kategoriye ayrilmistir. Geleneksel oyunlar daha ¢ok fiziksel etkinliklere dayali olup
bireysel yaraticili§in ve oyunun organize edilmesinin 6n planda oldugu, ayni zamanda
bedensel ve sosyal gelisimi destekleyen etkinlikler olarak tanimlanmaktadir (Hazar,
2016, s.48; Hazar, Tekkursun-Demir ve Dalkiran, 2017, s.180). Buna karsilik dijital
oyunlar; bilgisayar, konsol ve mobil cihazlar araciligiyla yazilimlar iizerinden etkilesimli
sekilde oynanan ve farkl teknolojik bilesenleri igeren sistemler olarak tanimlanmaktadir
(Glinay, 2011, s.6; Cetin, 2013). Teknolojik gelisime bagli olarak bu oyunlar zaman
icinde atari sistemlerinden bilgisayar oyunlarma, internetin yayginlagsmasiyla ¢evrimigi
oyunlara ve giiniimiizde mobil platformlara dogru evrilmistir (Sagiroglu ve digerleri,

2020).

Dijital oyunlarin yayginlasmasi, ¢ocuk ve ergenlerin sosyal iligkilerinde de 6nemli
degisimlere yol agmustir. Ozellikle ¢ok oyunculu ¢evrimici oyunlarm artmasiyla birlikte
yiiz yiize kurulan arkadaslik iliskilerinin yerini sanal ortamlarda gelistirilen iliskiler
almaya baslamistir. Bu durumun, bireylerin oyunlara yonelik bagimlilik gelistirme riskini
artirabilecegi ve ekran basinda gegirilen siirenin giderek uzamasina neden oldugu ifade

edilmektedir (Griffiths, Davies ve Chappell, 2004; Farchakh ve digerleri, 2020).

TUIK 2024 verilerine gore Tiirkiye'de dijital oyun oynama aliskanlig1 6-15 yas
grubundaki cocuklar arasinda Olgiilmektedir. Arastirma sonuclarina goére bu yas

araligindaki ¢gocuklarm yiizde 90,8'i diizenli olarak dijital oyun oynamaktadir.

Bu yas grubundaki dijital oyun aliskanliklariyla ilgili 6ne ¢ikan diger veriler su
sekildedir:

. Cinsiyet Dagilimt: Erkek ¢ocuklarda oyun oynama orani %82,8 iken, kiz

cocuklarinda bu oran %55,6 seviyesindedir.
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. Yas Gruplart: Oyun oynama oram1 6-10 yas grubunda %:86,3
seviyesindeyken, 11-15 yas grubunda %95,1'e kadar yiikselmektedir.

. Oynama Siklig1: Diizenli dijital oyun oynayan ¢ocuklarin yartya yakini

hafta sonlar1 giinde yaklasik 2 saat ve iizerinde oyun oynamaktadir

1.2.3. Dijital Oyunlarin Tarihgesi

Dijital oyunlar giintimiizde ¢ocuklar, gencler ve yetiskinler i¢in 6nemli bir eglence
ve etkilesim alani héaline gelmistir. Bu oyunlarin tarihsel gelisimi incelendiginde, ilk
orneklerin 1962 yilinda Steve Russell tarafindan gelistirilen Spacewar adli oyunla ortaya
ciktig1 goriilmektedir (Malliet ve Meyer, 2005). Ticari basar1 elde eden ilk dijital oyun ise
1972 yilinda gelistirilen Pong olup, elektronik masa tenisi formatindaki bu oyun
giiniimiizde farkli versiyonlariyla oynanmaya devam etmektedir (Gentile ve Anderson,

2006).

1970’1 ve 1980’11 yillar, dijital oyunlarin gelisiminde 6nemli bir doniim noktasi
olmus; 1978 yilinda Atari tarafindan piyasaya siiriilen Space Invaders oyunu genis
kullanic1 kitlesine ulasarak bu siireci hizlandirmistir. Ayni donemde jetonlu oyun
makinelerinin yayginlagsmasima katki saglamistir. 1980°1i yillarmm 6nemli yapimlarindan
biri olan Tetris ve 1990’larda piyasaya siiriilen Super Mario 3, donemin en cok bilinen
ve satilan oyunlari arasinda yer almistir (Y1lmaz ve Cagiltay, 2005). Tiirkiye’de ise dijital
oyunlarin ilk yaygmn oOrnekleri 1990’1 yillarda, Ozellikle atari salonlar1 ve internet

kafelerin artmasiyla birlikte goriilmeye baglanmistir (Akbulut, 2013).

Gilintimiizde dijital oyunlarin ulastig1 yayginlik, c¢esitli gostergelerle daha net
bicimde ortaya konulmaktadir. Diinya genelinde bir milyardan fazla kisinin dijital oyun
oynadigl, oyun oynama yasmin giderek diistiigli ve bazi popiiler oyunlarin yiiz
milyonlarca kullaniciya ulastigi bilinmektedir. Dijital oyunlarin kiiresel 6lgekte
yayginlagmasina 6rnek olarak Angry Birds’iin yaklagik 450 milyon kullaniciya ulagmasi,
FarmVille ve CityVille’in 250 milyonu asan oyuncu kitlesine sahip olmas1 ve Candy
Crush Saga’nin 500 milyondan fazla kullanici tarafindan oynanmasi gosterilebilir. Ayrica
Xbox Kinect’in kisa siirede milyonlarca satis rakamina ulasmasi ve sosyal medya
kullanicilarinin  biiyiik bir kismimnmn oyun amacgli platformlar: tercih etmesi, dijital

oyunlarn kiiresel 6l¢ekteki etkisini gostermektedir (Hazar, 2016).
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Bu veriler birlikte degerlendirildiginde, dijital oyunlarin yalnizca bir eglence araci
olmaktan ¢ikarak kiiresel Olcekte ekonomik ve kiiltiirel bir endiistri haline geldigi ve

toplumun genis kesimleri tarafindan yogun bi¢cimde kullanildig1 sdylenebilir.

1.2.4. Dijital Oyunlarin Cesitleri
Dijital oyunlar, icerik ve oynanis 6zellikleri agisindan oldukga genis bir ¢esitlilige
sahiptir. Bu baglamda Prensky (2001), dijital oyunlar1 farkli ozelliklerine gore

smiflandirarak sekiz temel kategori altinda ele almistir.

Aksiyon Oyunlari: Bu tiir oyunlarda oyuncunun hizli tepki verme ve refleksif
davranislar sergileme becerisi 6n plana ¢ikmaktadir (Uggiil, 2006). Bu kapsamda labirent
oyunlari, nisan alma temelli oyunlar, iz siirme ve araba yaris1 gibi oyun tiirleri bu kategori

icerisinde degerlendirilmektedir (Prensky, 2001).

Macera Oyunlari: Bu oyun tiiriinde oyuncular genellikle bilinmeyen bir evrende
yer almakta ve cesitli nesneleri toplayarak mantik ve problem ¢6zmeye dayali
bulmacalari ¢cozmeye ¢alismaktadir (Prensky, 2001). Temel hedef, oyun icerisinde verilen

gorevlerin tamamlanmasidir (Kose, 2013, s.37).

Déviis Oyunlari: Bu oyun tiiriinde oyuncu, sectigi karakter aracilifiyla baska bir
karakterle kars1 karsiya gelerek doviismektedir. Temel amag, rakip karsisinda tistiinliik
saglayarak oyunu kazanmaktir. Gegmiste oldukca popiiler olan bu tiir oyunlarin
gliniimiizde ise eski yaygmligini ve 6nemini biiyiik ol¢iide kaybettigi ifade edilmektedir

(Topsar, 2015, s.35).

Bulmaca Oyunlari: Bu oyun tiirlinde oyuncular, belirlenen hedefe ulagabilmek
icin karsilarina ¢ikan engelleri ve problemleri ¢cozmek durumundadir. Hedefe ulagma
sireci, bireyin zihinsel becerilerini kullanmasi ya da deneme-yanilma yoluyla
ilerlemesiyle ger¢eklesebilmektedir. Bu siirecte oyuncu, karsilastig1 zorluklar1 astik¢a haz

ve tatmin duygusu yasamaktadir (Eren, 2009, s.30).

Rol Oynama Oyunlari: Bu oyun tiiriinde oyuncular, insan, peri ve biiylicii gibi
farkli karakterleri kontrol etmekte ve bu karakterlere kendi tercihleri dogrultusunda ¢esitli
ozellikler kazandirabilmektedir. Oyun siireci igerisinde gergeklestirilen farkli eylemler
sayesinde oyuncular deneyim ve donanim kazanmaktadir (Uggiil, 2006). Bununla birlikte
oyun, belirli kurallar ¢ercevesinde ilerlemekte ve ¢ogu zaman oyun ydneticisi tarafindan

olusturulan hikaye akis1 dogrultusunda sekillenmektedir (Topsar, 2015, s.35).
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Simiilasyon Oyunlari: Bu oyun tiirii, diger dijital oyunlardan farkl olarak belirli
ve Onceden tanimlanmig bir amaca sahip olmamasiyla 6ne ¢ikmaktadir. Oyun icerisinde
oyuncuya sabit bir anlat1 sunulmamakta; bunun yerine oyuncu, adeta kumda oynar gibi
mevcut ara¢ ve unsurlart kullanarak yeni yapilar olusturmakta ve oyun i¢i yagsami
yonlendirmektedir. Hikdye akisi, oyuncunun oyun siirecinde sergiledigi performans ve
secimlere bagli olarak sekillenmektedir. Bu tiirlin en bilinen 6rnekleri arasinda The Sims

ve SimCity Buildlt oyunlar1 yer almaktadir (Topsar, 2015, s.35-36).

Spor Opyunlari: Bu oyun tiirii, bireylerin tek basina veya grup halinde
gerceklestirdikleri spor temelli oyunlarin dijital ortama aktarilmis bigimi olarak
tanimlanmaktadir. Oyuncular bu tiirde genellikle kendi takimlarini olusturmakta ve rakip
takimlarla kargilasmalar yapmaktadir (Topsar, 2015, s.36). Bu kategoriye 6rnek olarak
FIFA ve NBA gibi spor temali dijital oyunlar verilmektedir (Bilgin, 2015, s.14).

Strateji Oyunlari: Bu oyun tiirlinde oyuncular, genellikle genis 6lcekli yapilar
veya sistemler iizerinde kontrol sahibi olmakta ve kendi tercihleri dogrultusunda bu
yapilar1 insa ederek gelistirmektedir (Prensky, 2001). Oyuncuya diisiinme ve planh
hareket etme becerisi kazandiran strateji oyunu, ilerleme kaydedebilmek icin her
hamlenin dikkatli bir sekilde degerlendirilmesini ve stratejik bicimde planlanmasini

gerektiren oyunlar olarak tanimlanmaktadir (Calig,2016).

1.2.5. Dijital Oyunlarn Birey Uzerindeki Olumlu ve Olumsuz Etkileri

Dijital oyunlar, bireylerin yasamini ¢ok yonlii bigcimde etkileyen bir olgu olarak
hem olumlu hem de olumsuz sonuglar ortaya ¢ikarabilmektedir. Alanyazinda yer alan
arastirmalar, dijital oyunlarin akademik performanstan giinlilk yasam aliskanliklarina,
stres diizeylerinden genel saglik durumuna kadar genis bir yelpazede etkili olabilecegini
gostermektedir. Bu nedenle bu boliimde, dijital oyunlarin bireyler tizerindeki etkileri daha
sistematik bir bi¢imde ele alinarak olumlu ve olumsuz yonleri ayr1 basliklar altinda

incelenmistir.

1.2.5.1. Dijital Oyunun Olumlu Etkileri

Dijital oyunlara yonelik arastirmalarin 6nemli bir kismi olumsuz etkilere
odaklanmakla birlikte, bu oyunlarin ¢esitli olumlu yonleri de literatiirde giderek daha
fazla vurgulanmaktadir. Bu kapsamda dijital oyunlarin; bireylerin stresli ortamlardan

uzaklagsmasma imkan tanimasi, eglence ve haz duygusu saglamasi, Ozgiiveni
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desteklemesi, problem ¢dzme becerilerini gelistirmesi ve stres diizeyini azaltmasi gibi
islevleri oldugu belirtilmektedir. Ayrica dijital oyunlarm bos zamanlarin daha etkili
degerlendirilmesine katki sundugu, dikkat ve gorsel algi becerilerini giiclendirdigi ve
ozellikle egitsel icerikli oyunlar aracilifiyla akademik basariya olumlu katkilar

saglayabildigi ifade edilmektedir (Yal¢mn Irmak ve Erdogan, 2016).

Dijital oyunlar, dikkat giigliigii yasayan bireylerin desteklenmesinde de kullanilan
araclar arasinda yer almaktadir. Hiperaktivite belirtileri sergileyen cocuklarin, verilen bir
etkinligin kurallarina uyma, siireci devam ettirme ve etkinligi tamamlama konusunda
zorlanabildigi; ancak dijital oyunlarin dikkat ¢ekici yapis1 sayesinde bu bireylerin oyun
stirecine daha uzun siire odaklanarak 6grenme deneyimi yasayabildigi belirtilmektedir

(Cakir, 2013).

Buna paralel olarak, dijital oyun oynayan bireylerin i3 yapma ve performans
becerilerinin, oyun oynamayanlara kiyasla daha yiiksek olabilecegini ortaya koyan
arastirmalar da bulunmaktadir (McKinley, Mclntire ve Funke, 2011). Ayrica dijital
oyunlarin sosyal etkilesim acisindan da g¢esitli firsatlar sundugu ifade edilmektedir
(Kowert ve Oldmeadow, 2013; Ogel, 2012). Bu oyun ortamlarmnda bireyler farkli sosyal
roller iistlenebilmekte, grup igerisinde sorumluluklar alabilmekte ve 0Odiil sistemleri

aracilifiyla sosyal etkilesim siireclerine katilim saglayabilmektedirler (Gtir, 2018).

1.2.5.2. Dijital Oyunun Olumsuz Etkileri

Dijital oyunlarn tiiriine bagh olarak ortaya ¢ikabilecek olumsuz etkiler arasinda
en ¢ok iizerinde durulan konulardan biri saldirganlik davramslaridir. Ozellikle siddet
icerikli oyunlarin, bireylerde diismanca duygularin tetiklenmesine ve saldirganlikla
iliskili biligsel ve duygusal uyarilmalarin artmasina yol agabilecegi belirtilmektedir. Bu
durumun, kullanicilarin saldirgan davranmis egilimlerini artirabildigi ve cevreleriyle
yasadiklar1 etkilesimlerde ¢atisma ve uyumsuzluk riskini ylikseltebildigi ifade
edilmektedir (Gentile ve Anderson, 2006).

Dijital Oyun Bagimlilig1 Calistayr Raporu’nda (2018) dijital oyunlarin ¢ocuklar
iizerinde ¢esitli olumsuz etkiler olusturabilecegi belirtilmektedir. Bu kapsamda uygunsuz
iceriklere maruz kalma, aile ile etkilesimin azalmasi, zararlh aligkanliklara yatkinligin
artmast, siber dolandiricilik riskine acik hale gelme, argo dil kullaniminin yayginlagsmasi,

subliminal mesajlara maruz kalma ve kumar davranislarina yonelik riskin artmasi gibi
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durumlar 6ne ¢ikmaktadir. Ayrica cocuklarin sanal diinyada daha 6zgiir ve kontrol sahibi
olduklarmi disiinerek zaman gecirdikleri; ancak dijital ortamda gecirilen siirenin
artmasiyla birlikte gercek yasamla uyum, kendini ifade etme ve ¢evreyle iletisim kurma

becerilerinde cesitli giicliikler yasayabilecekleri ifade edilmektedir (Harmanci, 2020).

Bununla birlikte, bilgisayar ve video oyunlarinin denetimsiz ve yogun kullanimu,
bireylerde davranigsal bagimlilik diizeyine ulastiginda, yasamin bir¢ok alaninda olumsuz
sonuclara yol acabilmektedir. Bu durumun sosyal iletisimi zayiflatabilecegi, genel saglik
durumunu olumsuz etkileyebilecegi ve psikolojik i1yi olus diizeyinde diisiise neden
olabilecegi belirtilmektedir (Gokgearslan ve Durakoglu, 2014). Benzer sekilde, bireylerin
aile, arkadas ve sosyal c¢evreleriyle gecirdikleri zamanin azalmasi sosyal izolasyonu
artrrabilmekte; bu durum ise yalnizlik duygusunun gii¢lenmesine yol agabilmektedir.
Ayrica asir1 oyun kullaniminin bireylerin giinliik yasam planlamasini olumsuz etkileyerek
egitim, ig ve sosyal yasam alanlarinda ¢esitli uyum problemlerine neden olabilecegi ifade

edilmektedir (Altun, 2021).

Ozer (2017), bilingsiz ve uzun siireli dijital oyun kullaniminm fiziksel ve zihinsel
acidan ¢esitli olumsuz sonuglar dogurabildigini belirtmektedir. Bu dogrultuda, yliksek
diizeyde dijital oyun oynamanin bireylerde saldirgan davranis egilimini artirabilecegi,
giinlik yasam aktivitelerinde azalmaya yol acabilece§i ve sagliksiz beslenme
aliskanliklariyla birlikte asm1 kilo problemlerine zemin hazirlayabilecegi ifade

edilmektedir.

Dijital oyun bagimliligmin olumsuz yonleri Griffiths (2009) tarafindan fiziksel ve
ruhsal etkiler olmak iizere iki temel boyutta ele alinmistir. Buna gore ruhsal etkiler; oyun
sirasinda bireyin kendini iyi hissetmesi ve bu durumu siirdlirme istegi, oyun oynama
davranisint kontrol edememe, aile ve arkadaslarla gecirilen zamanin azalmasi, oyun
oynanmadiginda huzursuzluk, keyifsizlik ve bosluk hissi yasanmasi, yalan sdyleme
davranislarmin goriilmesi ile egitim veya is yasaminda ¢esitli sorunlarin ortaya ¢ikmasi
seklinde aciklanmaktadir. Fiziksel etkiler ise el ve parmak agrilari, migren tipi bas
agrilar,, géz rahatsizliklari, sirt agrilari, diizensiz beslenme, kisisel bakimin ihmal

edilmesi ve uyku diizeninde bozulmalar olarak ifade edilmektedir (Griffiths, 2009).
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1.2.6. Dijital Oyun Bagimhhg

Glinlimiizde dijital oyunlar, farkli yas gruplarma hitap eden ve cocuklardan
yetiskinlere kadar genis bir kullanic kitlesi tarafindan yaygm bi¢imde kullanilan bir
eglence araci olarak one ¢ikmaktadir. Ancak oyun oynama davranisinin bireyin giinliik
yasaminin merkezine yerlesmesi, kontrol edilemez bir hal almasi ve yasamin diger
alanlarmin Oniine gegmesi durumunda dijital oyun bagimliligi kavrami glindeme
gelmektedir (Cakir, 2013). Dijjital oyun bagimliligi, kisinin oyun i¢in harcadigi zamani
smirlayamamasi, oyun digindaki etkinliklere olan ilgisinin azalmasi ve bunun sonucunda
akademik, sosyal ya da duygusal alanlarda ¢esitli sorunlarin ortaya ¢ikmasi seklinde

tanimlanmaktadir (Kuss ve Griffiths, 2012).

Dijjital oyun bagimhligi, daha genis bir cercevede ele alinan teknoloji
bagimhiligmin bir goriinimii olarak da degerlendirilmektedir. Bu dogrultuda Yesilay
(2018), dijital oyun bagimliligi kavrami yerine teknoloji bagimliligi ifadesini kullanmakta
ve bu durumu bireyin teknoloji kullanimini kontrol edememesi, teknolojik araglar
Olciisiiz ve asir1 bicimde kullanmas1 ve teknolojiye erisemediginde yoksunluk belirtileri
gostermesi olarak acgiklamaktadir. Bu yaklagim, bagimliligin yalnizca kullanim siiresiyle
degil, bireyin teknolojiyle kurdugu iliskinin niteligiyle de baglantili oldugunu ortaya
koymaktadir.

Yesilay’a (2018) gore teknoloji bagimliligina isaret eden davranislar arasinda,
baslangicta kisa silireli kullanim planlanmasina ragmen uzun saatlerin teknolojiyle
gecirilmesi, teknoloji kullanim siiresi hakkinda ¢evredeki kisilere yanhs bilgi verilmesi
ve asir1 kullanima bagli fiziksel sorunlarin ortaya ¢ikmasi yer almaktadir. Bunun yaninda
bireyin yiiz yiize iletisim yerine sanal ortamlar1 tercih etmesi, teknoloji kullanabilmek
adina sosyal etkinliklerden, akademik sorumluluklardan veya temel ihtiyaglardan 6diin
vermesi de bagimlilik belirtileri arasinda gosterilmektedir. Ayrica teknoloji
kullanimindan dolay1r suc¢luluk hissetmesine ragmen bu davranis1 siirdiirmesi,
teknolojiden uzak kaldiginda huzursuzluk ve bosluk hissi yasamasi ve gece gec saatlere
kadar teknolojik cihazlarla vakit gecirmesi de teknoloji bagimliliginin yaygin belirtileri

arasinda degerlendirilmektedir (Yesilay, 2018).

Young’a (2009) gore dijital oyun bagimliligi, bireyin oyun oynama davranisi

tizerinde kontroliinii kaybetmesiyle birlikte ortaya c¢ikan gesitli biligsel, duygusal ve
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davranigsal belirtilerle kendini gostermektedir. Bu belirtiler arasinda kiginin oyun oynama
davranigina iligkin uyar1t isaretlerinin farkinda olmasmna ragmen davranigini
stirdiirebilmesi, oyunla ilgili yogun diisiinceler ve endiseler tagimasi ile oyun kullanimini
cevresinden gizleme ya da bu konuda gercege aykir1 bilgiler verme egilimi yer
almaktadir. Bunun yani sira bireyin oyun digindaki etkinliklere olan ilgisinin azalmasi,
sosyal iligskilerden uzaklasarak yalnizlasmasi ve oyun oynama davranisiyla ilgili
elestirilere kars1 6fkeli ya da savunmaci tepkiler gostermesi de bagimhiligin onemli
gostergeleri arasinda degerlendirilmektedir. Young (2009), psikolojik geri g¢ekilme,
giinliilk yasamin sorunlarindan kacis amaciyla oyuna yonelme ve oyun kullaniminm yol
actig1 olumsuz sonuglara ragmen oyun oynamayi stirdiirme davraniglarini da dijital oyun

bagimliliginin temel belirtileri arasinda gostermektedir.

Dijital oyun bagimliligina iliskin tartismalarin artmasiyla birlikte, bu davranis
oriintiisii uluslararas1 saglik otoritelerinin de dikkatini ¢ekmistir. Bu dogrultuda Diinya
Saglik Orgiitii (DSO), Hastaliklarin Uluslararas1 Smiflamast'nin 11. revizyonunda (ICD-
11) “oyun oynama bozuklugu” (gaming disorder) tanisma yer vermistir. DSO, bu durumu
bireyin islevselligini dnemli 6l¢iide etkileyebilen, davranissal 6zellikler gosteren ve ruh
saglhig1 acisindan ciddi sonuglar dogurabilen bir bozukluk olarak degerlendirmektedir

(ICD-11, 2018).

ICD-11’e gore oyun oynama bozuklugu; ¢evrim i¢i ya da c¢evrim dis1 dijital
oyunlarin tekrarlayici ve stireklilik gosteren bigimde oynanmasi sonucunda ortaya ¢ikan
bir davranig Oriintiisiinii ifade etmektedir. Bu bozukluk, bireyin oyun oynama davranisi
iizerindeki kontroliinii kaybetmesi, oyuna giinliik yasamin diger alanlarindan daha fazla
oncelik vermesi ve oyun oynama davraniginin olumsuz sonuglarina ragmen siirdiiriilmesi
gibi temel 6zelliklerle tanimlanmaktadir. Diinya Saghk Orgiitii, oyun oynama bozuklugu
tanisinin konulabilmesi i¢in asagida yer verilen tani dl¢iitlerinin karsilanmasi gerektigini

belirtmektedir (World Health Organization, 2018).

* Oyun oynama davranis1 lizerinde kontroliin yetersiz olmas1 (baslama, siklik,

yogunluk, siire, sonlandirma ve baglam gibi boyutlar agisindan),

* Giinliik yasamda diger etkinliklere kiyasla oyuna verilen Onceligin giderek

artmas1 ve oyunun en baskin faaliyet haline gelmesi
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* Olumsuz sonuglara ragmen oyun oynama davraniginin siirdiiriilmesi veya bu

davranigin artig gostermesi.

* Ayrica bu davranig Oriintiisiiniin, kisisel, ailevi, sosyal, egitimsel, mesleki veya
diger 6nemli yasam alanlarinda belirgin diizeyde islev kaybina yol acacak siddette olmasi

ve belirtilerin en az 12 aylik bir siirede belirgin sekilde tekrar etmesi gerekmektedir.

Dijital oyun bagimliligina iliskin bir diger 6nemli yaklasim, Amerikan Psikiyatri
Birligi (APA) tarafindan gelistirilen DSM-5'te yer almaktadir. APA, 2013 yilinda
yayimladig1 Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve Istatistiksel El Kitabi'nin besinci baskisinda
(DSM-5) bu durumu “Internet Oyun Oynama Bozuklugu” (Internet Gaming Disorder)
bashigi altinda ele almis ve konunun klinik 6nemine dikkat ¢ekerek daha kapsamli

arastirmalara ihtiya¢ duyuldugunu belirtmistir (Ding, 2017).

DSM-5'e gore internet oyun oynama bozuklugu, bireyin oyun oynama davranisi
iizerinde kontroliinii kaybetmesi ve bu davranisin yasamin c¢esitli alanlarinda islev
kaybma yol ag¢masina ragmen silrdiiriilmesiyle karakterize edilmektedir. Tani
koyulabilmesi i¢in belirlenen belirtilerden en az besinin son on iki aylik siire¢ igerisinde

goriilmesi ve bu belirtilerin siireklilik gostermesi gerekmektedir (APA, 2013).

DSM-5 kapsaminda internet oyun oynama bozuklugu i¢in 6nerilen tan1 6lgiitleri

asagida yer almaktadir:

1. Bireyin stirekli olarak internet oyunlarini diisiinmesi ve bu oyunlara iliskin

tekrarlayici/obsesif zihinsel i¢eriklere sahip olmasi,

2. Internet oyunlarma erisimin olmadigi durumlarda yoksunluk belirtilerinin

goriilmesi,
3. Ayn1 doyumu saglamak i¢in internet oyunlarina ayrilan stirenin giderek artmasi,

4. Oyun oynama davranisini birakma ya da azaltma yoniindeki girisimlerin

basarisizlikla sonuglanmasi,

5. Glinliik yasamda keyif aliman diger etkinliklere yonelik ilginin belirgin sekilde

azalmasi,

6. Oyun oynama davranisinin olumsuz sonuglara karsin siirdiiriilmesi,
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7. Oyun siiresi ve sikligina iligkin bilgilerin bagkalarina eksik ya da yanlis sekilde

aktarilmasi,

8. Kaygi, stres veya sugluluk duygularindan uzaklasmak amaciyla internet

oyunlarma yonelme,

9. Oyun kullanimina bagli olarak akademik, sosyal ve kisilerarasi alanlarda islev

kayiplarinin ortaya ¢ikmasi.

1.2.7. Dijital Oyun Bagimhhgina Yoénelik Kuramsal Modeller
Dijital oyun bagimliliginin neden ortaya ¢iktigmi ve hangi siiregler sonucunda
strdiiriildiigiinii  agiklayabilmek amaciyla alanyazinda farkli kuramsal yaklasimlar

gelistirilmistir. Bu kapsamda 6ne ¢ikan kuramsal modeller asagida ele alinmistir.

1.2.7.1. Dong ve Potenza’nmin Modeli:

Dong ve Potenza (2014), internet oyun oynama bozuklugunu agiklamak amaciyla
gelistirdikleri modelde bagimlilik siirecinde etkili olan {i¢ temel biligsel alan {izerinde
durmuslardir. Bunlardan ilki, 6diil arama ve stres azaltma siirecleriyle baglantili
motivasyonel diirtiilerdir. Tkinci alan, yiiriitiicii islevlerin kisitlanmasiyla iliskili
davranissal kontroldiir; ticlincii alan ise motivasyonu sekillendiren davraniglarin

sonuglarmi degerlendiren karar alma siireglerini kapsar.

Modele gore ¢evrimici oyunlar sirasinda elde edilen basarilar, 6diiller ve olumlu
deneyimler bireylerin 6dil algisini giiclendirmekte ve oyun oynama motivasyonunu
artirmaktadir. Bununla birlikte yiiriitiicli kontrol islevlerinde meydana gelen zayiflamalar,
bireyin diirtiilerini denetleme ve oyun oynama istegini smirlandirma becerisini
azaltabilmektedir. Bu durum, kisa vadeli haz saglayan davranislarin tercih edilmesine ve
oyun kullaniminin giderek artmasina zemin hazirlamaktadir. Karar verme siireglerinde
yasanan bozulmalar ise bireyin davraniglarinin uzun vadeli sonuglarini géz ardi etmesine
neden olabilmektedir. Boylece oyun oynama davranisi, sagladigi anlik ddiiller nedeniyle
stirekli olarak pekismekte; zayiflayan yiiriitiicii kontrol ve artan 6diil beklentisi birbirini
besleyerek asir1 oyun kullaniminin stirmesine yol agan bir dongii olusturmaktadir. Dong
ve Potenza’ya (2014) gore bu dongili, zamanla internet oyun oynama bozuklugunun

gelismesinde ve devam etmesinde 6nemli bir rol oynamaktadir.
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1.2.7.2. Davis’in Bilissel Davranmis¢c1 Modeli:

Davis’in (2001) biligsel-davranig¢1 modeli, problemli internet kullaniminin ortaya
cikisinda islevsel olmayan diisiince kaliplarinin belirleyici bir rol oynadigini ileri
stirmektedir. Modele gore bireyler, sahip olduklar1 olumsuz duygu ve diisiincelerle basa
cikabilmek i¢in internete yonelmekte ve internet ortamini bu bilisleri yeniden
yapilandirabilecek bir ara¢ olarak kullanmaktadir. internet kullaniminm bireye gegici
rahatlama ya da olumlu deneyimler saglamasi ise s6z konusu bilisleri pekistirerek internet

kullanim davraniginin stirdiiriilmesine katkida bulunmaktadir.

Davis (2001), problemli internet kullanimini agiklarken bilisleri iki temel kategori
altinda ele almaktadir. Bunlardan ilki bireyin kendisine yonelik diisiincelerini iceren
kendilikle ilgili bilislerdir. Diisiik benlik saygisi, yetersizlik algist ve Oz-yeterlilik
eksikligi gibi o6zellikler bu boyut kapsammda degerlendirilmektedir. Ozellikle
tekrarlayici ve olumsuz diisiincelere egilimli bireylerin problemli internet kullanimima
daha yatkin olduklar1 belirtilmektedir. ikinci kategori ise bireyin ¢evresini ve diinyayi
algilama bigimiyle iligkili olan diinyaya yonelik biliglerdir. Bu boyutta, “hep ya da hi¢”
seklindeki kat1 diisiince Oriintiileri gibi biligsel ¢arpitmalarm etkili oldugu

vurgulanmaktadir.

Model kapsaminda problemli internet kullanimi ayrica spesifik ve genellestirilmis
olmak tizere iki farkli bi¢imde smiflandirilmaktadir. Spesifik problemli internet
kullanimi, bireyin ¢evrim i¢i oyun, kumar ya da sosyal medya gibi internetin belirli bir
islevine yonelik asmr1 kullanimini ifade etmektedir. Buna karsilik genellestirilmis
problemli internet kullanimi, belirli bir amaca bagli olmaksizin internet ortaminda uzun
stire vakit gecirilmesi ve internet kullaniminin yasamin diger alanlarinin 6niine ge¢mesi

seklinde tanimlanmaktadir (Davis, 2001).

1.2.8. Dijital Oyun Bagimhhginin Nedenleri

Dijital oyun bagmmliligmin gelisiminde etkili olan faktdrlerden biri, teknolojinin
bilingsiz ve kontrolsiiz bigimde kullanilmasidir. Ozellikle internet ve dijital teknolojilerin
bilgiye hizli ve kolay erisim saglamasi, ¢ocuk ve ergenlerin ekran karsisinda gegirdikleri
slireyi artirmakta ve asir1 kullanim riskini beraberinde getirmektedir. Bunun yaninda
teknolojik araglarin giinliik yasamda daha fazla yer edinmesi, bazi bireylerin yiiz ylize

sosyal etkilesimlerden uzaklasmasmma neden olabilmekte ve yalnizlik duygusunu
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artirabilmektedir. Bu durum, bireylerin sosyal ihtiyaglarim1 karsilamak amaciyla
cevrimi¢i ortamlara yonelmelerine ve dijital oyunlar aracilifiyla yeni sosyal iliskiler

kurmalarina zemin hazirlayabilmektedir (Yengin, 2019).

Bireylerin dijital oyunlara yonelme nedenlerini inceleyen arastirmalar da bu
durumu desteklemektedir. Saglam ve Topsiimer (2019), katilimcilarin dijital oyunlara
iliskin alg1 ve deneyimlerini dort temel tema altinda toplamistir. Arastirma bulgularina
gore dijital oyunlar; sosyal iligkiler, kisisel rahatlama ve tatmin, giiven ile modern bir
ugras olmak iizere dort farkli boyutta degerlendirilmektedir. Sosyal iligskiler boyutu;
iletisim becerileri, heyecan, mutluluk ve iyimserlik gibi unsurlar1 icerirken, kisisel
rahatlama ve tatmin boyutu stresin azaltilmasi, rahatlama, hayal giiciiniin kullanilmas1 ve
olumlu duygularm deneyimlenmesiyle iliskilendirilmektedir. Giliven boyutunda
arkadaslik ve aile iliskileri, motivasyon ve bagimlilik gibi unsurlar 6ne ¢ikarken; modern
bir ugras boyutu dijital oyunlarin eglenceli bir yasam etkinligi olarak goriilmesi ve dijital

kiiltiiriin dogal bir parcasi olarak algilanmasiyla agiklanmaktadir.

Arastirma sonuglari, bireylerin dijital oyun oynamaya yonelmesinde en etkili
faktorlerin kisisel rahatlama ve tatmin ile modern yasamin bir pargasi olarak dijital
oyunlar1 gérme egilimi oldugunu gostermektedir. Sosyal iligkiler ve giiven boyutlar1 da
oyun oynama davranigini etkileyen dnemli unsurlar arasinda yer almaktadir (Saglam ve

Topsiimer, 2019).

Dijital oyun oynama davranisini agiklamaya yonelik yaklasimlardan biri Yee
(2006) tarafindan gelistirilmistir. Yee, bireylerin oyun oynama motivasyonlarmi bilissel,
sosyal ve oyuna dalma olmak iizere ii¢ temel boyutta ele almaktadir. Biligsel motivasyon;
oyuncularin basar1 elde etme, oyunda ilerleme, statii kazanma ve diger oyuncularla
rekabet etme istegiyle iliskilidir. Sosyal motivasyon, bireylerin bagkalariyla etkilesim
kurma, bir gruba ait olma, ekip ¢aligmasina katilma ve uzun siireli iliskiler gelistirme
ihtiya¢larii kapsamaktadir. Oyuna dalma boyutu ise bireyin giinliik yasamda karsilastig:
sorunlardan uzaklagma istegini, oyun diinyasinin sundugu alternatif deneyimleri ve

oyunun belirsiz yapisinin yarattig1 merak duygusunu ifade etmektedir (Yee, 2006).

Dijital oyun bagimliliginin ortaya ¢ikmasmda yalnizca bireysel motivasyonlar
degil, aileye iliskin faktorler de etkili olmaktadir. Aragtirmalar, ebeveynlerin ¢ocuklarina

kars1 ilgisiz veya tutarsiz tutumlar sergilemesinin, aile i¢i etkilesimin yetersiz olmasinin
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ve ebeveynlerin dijital araglart problemli bi¢cimde kullanarak olumsuz rol model
olusturmalarinin bagimlilik riskini artirabildigini gostermektedir. Bunun yani sira ailenin
sosyoekonomik ve kiiltiirel Ozelliklerinin de ¢ocuklarin dijital oyun kullanim
aligkanliklar1 iizerinde belirleyici bir etkiye sahip oldugu belirtilmektedir (Saglik
Bakanligi, 2018).

Bireysel ozellikler de dijital oyun bagimliliginin gelisiminde 6nemli bir rol
oynamaktadir. Ozellikle sosyal iliskiler kurmakta zorlanan, dislanma deneyimi yasayan
veya sosyal kaygi diizeyi yliksek olan bireylerin ¢evrimici oyunlar araciligiyla sosyal
ihtiyaclarmi karsilamaya yoneldikleri goriilmektedir. Bunun yaninda yalnizlik hissi
yasayan, yakin iligkilerini kaybetme korkusu tasiyan ya da aidiyet ihtiyaci yliksek olan
bireyler icin dijital oyunlar, sosyal baglar1 siirdiirmenin bir araci hdline gelebilmektedir.
Yenilik arayisi yiiksek, 6zgiiven diizeyi diisiik, kararsiz veya kaygili kisilik 6zelliklerine
sahip bireylerin ise oyunlarin sundugu giivenli, anonim ve ger¢ek yasam risklerinden
uzak ortam nedeniyle dijital oyunlara daha fazla yoneldikleri ve bagimlilik gelistirmeye

daha yatkin olduklar1 ifade edilmektedir (Sussman ve digerleri, 2018).

Dijital oyun bagimliligmin olusumunu agiklamaya yonelik calismalarda, bireyin
psikolojik 6zellikleri ile oyun ortaminin sundugu deneyimler arasindaki etkilesime dikkat
cekilmektedir. Lemmens ve arkadaslar1 (2011), sanal ortamda “artirilmis benlik”
algismin bireylerde 6nemli bir motivasyon kaynagi oldugunu ve bu durumun oyun
bagimliligma katki saglayabilecegini belirtmektedir. Buna gore bireylerin monotonluk ve
sikicilik hissinden uzaklagma istegi, oyun ortaminda elde edilen basar1 ve iistiinliik
duygusuyla birlestiginde bagimhlik riskini artirabilmektedir. Ozellikle 6z denetim
becerilerinde yetersizlik yasayan bireylerin oyun kullanimini sinirlandiramadigi ve bu
durumun bagimlilik siirecini kolaylastirdigi ifade edilmektedir. Ayrica narsistik
egilimlere sahip bireylerde, oyunda elde edilen basari ve iistiinliik hissinin benlik degerini

destekleyerek bagimlilik gelistirme olasiligini artirabilecegi vurgulanmaktadir.

Benzer sekilde Kocoglu (2021), bireyin i¢cinde bulundugu yasam kosullarinin,
yasanan basarisizlik deneyimlerinin ve basariya ulasma diizeyinin dijital oyun bagimlilig:
tizerinde etkili oldugunu belirtmektedir. Problem ¢6zme ve c¢atisma yOnetimi
becerilerinde yetersizlik yasayan bireylerin, hedeflerine ulasamadiklarinda ortaya ¢ikan

kaygi ve olumsuz duygulardan kagmak amaciyla dijital oyunlara yonelebildikleri ifade
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edilmektedir. Bu baglamda oyunlar, birey i¢in gecici bir kacis ve bas etme araci iglevi

gorebilmektedir.

Hazar ve arkadaslar1 (2020) ise dijital oyun bagimliliinm bir diger onemli
nedenini, sanal diinyanin zaman ve mekan algisin1 ortadan kaldiran yapisina
baglamaktadir. Teknolojik gelismelerle birlikte daha ¢ekici ve etkilesimli hle gelen sanal
ortamlar, 6zellikle geng¢ kullanicilar1 kendine ¢cekmektedir. Ayrica geleneksel oyunlarin
giderek geri planda kalmasi ve dijital oyun endiistrisinin yayginlasmasi, farkli yas ve
cinsiyet gruplarindan bireylerin bu oyunlara yonelmesini artirmakta ve dijital oyun

bagimlilig1 riskini giiclendirmektedir.

1.2.9. Ergenlik Doneminde Oyun Bagimhihg:

Ergenlik donemi, bireylerin duygusal, bilissel ve davranigsal agidan yogun
degisimler yasadigi; anksiyete, depresyon, dikkat eksikligi, yeme bozukluklar1 ve madde
kullanim1 gibi ¢esitli psikolojik ve davranigsal sorunlarin sik¢a goriilebildigi kritik bir
gelisim evresi olarak tanimlanmaktadir (Cutuk, 2017). Bu siiregte bireyler bir yandan
kimlik ve ozerklik gelisimini siirdiiriirken diger yandan aile ve akran iligkilerinde
catigmalar yasayabilmektedir (Nicholson ve Ayer, 2004). Bu gelisimsel o6zellikler,

ergenleri digsal etkilere kars1 daha hassas bir konuma getirmektedir.

Teknolojik gelismeler ve internet kullannminin yaygimlasmasi, ergenlerin giinliik
yasamlarinda dijital ortamlarin giderek daha merkezi bir yer edinmesine yol agmistir.
Bilgiye erisimin kolaylasmasi ve sanal diinyanin sundugu sosyal ve eglence olanaklari,
ergenlerin teknolojiyle daha yogun etkilesim kurmasina neden olmakta; bu durum dijital
oyunlarin yasamin vazgecilmez bir parcast hdline gelmesini hizlandirmaktadir (Cavus,
Ayhan ve Tuncer, 2016). Ayn1 zamanda aile, okul ve sosyal ¢evre gibi faktdrlerin yani
sira sanal ortamlar da ergenlerin kimlik gelisimi ve sosyal kabul siire¢lerinde belirleyici

bir rol oynamaktadir (Sahin ve Ozgelik, 2016).

Erken yaslarda dijital araglarla tanigsan bireylerin, ergenlik doneminde oyun
kullanimimi kontrol etmede daha fazla gii¢liik yasayabildigi; bu durumun ise biligsel
gelisim ve karar verme becerilerinin henliz tam olgunlasmamis olmasindan
kaynaklanabilecegi belirtilmektedir (Demirbozan, 2019). Dijital oyunlarin genis yas
gruplarina hitap etmesi, igeriklerinde siddet ve olumsuz davranig Oriintiilerine yer

verilmesi ve farkl elektronik cihazlar {izerinden kolay erisilebilir olmasi, ergenleri
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risklere daha acik hale getirmektedir. Asir1 kullanim durumunda ise bireylerin gercek
yasamdan uzaklasarak sorumluluklarini ihmal ettigi, akademik basarida diisiis yasadig1
ve sanal diinyayr gergek yasamin Oniine koydugu ifade edilmektedir (Orhan, 2018;
Horzum, 2011).

Literatiirde, ergenlerin sosyal gelisim siireglerinde dijital oyunlarin etkisine dikkat
ceken calismalar da bulunmaktadir. Ornegin Kogak ve Kose (2014), giinde iki saatten
fazla bilgisayar oyunu oynayan ergenlerde sosyallesme becerilerinin olumsuz
etkilendigini ortaya koymustur. Benzer sekilde, sosyal iligkilerin zayiflamasiyla birlikte
bireylerin ¢evrimici oyunlara yonelerek aidiyet ve kendini ifade etme ihtiya¢larini sanal
ortamda karsilamaya calistiklar1 belirtilmektedir (Kim ve Jeong, 2016; Kuss ve Griftiths,
2014).

Dijital oyunlarm igerik 6zellikleri de ergenler iizerindeki etkiler agcisindan 6nemli
bir risk faktorii olarak degerlendirilmektedir. Oyunlarda yer alan siddet, saldirganlik ve
olumsuz davranig kaliplarmin zamanla normallesebilecegi ve bireylerin ger¢ek yasam
algisi1 olumsuz etkileyebilecegi ifade edilmektedir (Hazar ve Hazar, 2017; Acikgoz ve
Yalman, 2018). Ayrica asir1 oyun kullaniminin madde bagimliligma benzer sekilde
tolerans, yoksunluk ve duygudurum degisimleri gibi belirtilerle iliskili olabilecegi de

vurgulanmaktadir (Chiu ve digerleri, 2004).

Teknolojinin kontrolsiiz ve yogun kullanimi, ergenlerin giinlik yasam
sorumluluklarmi yerine getirmelerini zorlastirmakta ve akademik basariy1 olumsuz yonde
etkileyebilmektedir (Horzum, 2011). Bunun yani sira dijital ortamda gegirilen siirenin
artmasi, yiiz yiize sosyal etkilesimin azalmasmna ve sosyal izolasyon riskinin
yiikkselmesine neden olabilmektedir (Irmak ve Erdogan, 2016). Ailelerin teknoloji
kullanimina iligkin yeterli bilgiye sahip olmamas1 da bu siireci kolaylastirict bir etken

olarak degerlendirilmektedir (Giil, Demirci ve Ozmen, 2020).

Son olarak, yapilan genis 6lgekli arastirmalar dijital oyun bagimliliginin ergenler
arasmnda 6nemli bir risk alam oldugunu gostermektedir. Bilgi Teknolojileri ve Iletisim
Kurumu tarafindan yiiriitiilen ve 20.384 6grenciyi kapsayan bir arastirmada, 6grencilerin
yaklasik %35’inin dijital oyun bagimlilig1 agisindan orta ve yiiksek risk grubunda yer
aldig1 belirlenmistir (Bayzan, Yaman, Elkonca ve Giin, 2024). Bu bulgular, ergenlik

doneminin kimlik gelisimi ve duygu diizenleme becerilerinin sekillendigi kritik bir
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donem olmas1 nedeniyle, dijital oyun bagimliliginin bu siiregte duygusal, sosyal ve

biligsel gelisim {lizerinde 6nemli riskler olusturabilecegini ortaya koymaktadir.

1.3. Duygusal Zeka

Zeka kavrammin yillar igerisinde farkli kuramcilar tarafindan c¢ok boyutlu
bicimde ele alinmasi ve siirekli olarak yeniden tanimlanmasi, duygusal zeka kavraminin
ortaya ¢ikisinda dnemli bir zemin olusturmustur. Bu baglamda duygusal zeka, geleneksel
zeka yaklagimlarmi asarak, bilissel siireglerin yani sira duygusal becerileri de kapsayan
biitiinciil bir yap1 olarak degerlendirilmektedir. Bu nedenle duygusal zekanin dogru
bicimde anlagilabilmesi i¢in, zeka kavrammin psikoloji tarihi igerisindeki gelisim
siirecinin incelenmesi ve duygusal ile biligsel siirecler arasindaki iliskinin agiklanmasi

gerekmektedir.

Bu boliimde oncelikle zeka ve duygu kavramlarinin tarihsel siire¢ igerisinde nasil
tanimlandig1 ve modern yaklagimlar dogrultusunda nasil yeniden yapilandirildig: ele
almacaktir. Ardindan duygusal zeka kurami incelenecek ve alanyazinda gelistirilmis olan

farkli duygusal zeka modellerine yer verilecektir.

1.3.1. Duygusal Zeka Kavram ve Tamimlari

Zekaya iliskin geleneksel yaklasim, zihinsel kapasiteyi biiylik 6l¢iide bilissel
becerilerle sinirli bir ¢ergevede ele almis ve duygusal ile biligsel siirecler arasindaki
etkilesimi agiklamada yetersiz kalmistir. Bu yaklasimin izleri, modern zeka testlerinin
temellerini olusturan Binet-Simon Ol¢egine kadar uzanmaktadir. Alfred Binet ve Simon
tarafindan 1905 yilinda gelistirilen bu test, zekanin dl¢iilmesine yonelik ilk sistematik
girisimlerden biri olarak kabul edilmekte ve agirlhikli olarak bilissel performansa

dayanmaktadir (Akin, 2004).

Binet’e gore zeka; anlama, yargilama, akil yiiriitme, diisiinceyi belirli bir amaca
yonlendirme ve siirdiirme, diisiinceyi hedefe uygun bicimde diizenleme ve kendini
elestirebilme gibi temel zihinsel siireclerden olusmaktadir (Mumcuoglu, 2002, s.9). Soz
konusu tanim, zekanin esasen biligsel siirecler iizerinden agiklandigini ortaya
koymaktadir. Bu cerceve, daha sonra Stanford Universitesi'nden Lewis Terman
tarafindan gelistirilerek 1916 yilinda Stanford-Binet Zeka Olgegi seklinde yeniden
yapilandirilmistir (Akimn, 2004).
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Ayn1 donemde zekanin nicel olarak dl¢lilmesine yonelik en dnemli katkilardan
biri, William Stern tarafindan ortaya atilan IQ (Intelligence Quotient) kavrami olmustur.
1912 yilinda gelistirilen bu yaklasim, zekanin sayisal bir deger iizerinden
degerlendirilmesini miimkiin kilmis ve uzun yillar boyunca zekanin temel dl¢iitii olarak
kabul edilmistir (Akimn, 2004). Ancak bu nicel yaklasim, bireylerin yalnizca IQ puanlarma
gore “zeki” ya da “zeki degil” seklinde smiflandirilmasina yol agmis; zekanin dogustan
belirlenen ve degismez bir 6zellik oldugu yoniindeki anlayisin yayginlasmasina neden

olmustur (Saban, 2005, s.5).

Psikoloji alaninda geleneksel zeka yaklasimlarinin Otesine gecilerek, insan
zekasim yalnizca IQ ile aciklanamayacagi ve bilissel siireclerin yani sira duygusal ve
sosyal becerilerin de zeka yapisinin 6nemli bir parcasi oldugu yoniinde yeni kuramsal
yaklagimlar gelistirilmistir. Bu dogrultuda, bireyin yasam basaris1 ve yasam kalitesini
aciklamada yalnizca biligsel zekanin yetersiz kalmasi, duygularin ve sosyal etkilesim

becerilerinin 6nemini giderek daha fazla 6n plana ¢ikarmistir.

Duygusal zekaya iligkin ilk kuramsal temellerin 20. ylizyilin ilk c¢eyregine
uzandig1 goriilmektedir. Thorndike (1920), duygusal zeka kavramima zemin hazirlayan
sosyal zeka kavramini ortaya atarak, bunun bireylerin kisilerarasi iliskilerde uygun ve
gercekei davraniglar sergileyebilme ve diger bireyleri anlama kapasitesiyle iliskili
oldugunu ifade etmistir. Bu yaklasim, zekanin yalnizca biligsel siireclerden ibaret

olmadigma yonelik ilk 6nemli agilimlardan biri olarak degerlendirilmektedir.

Daha sonraki yillarda Gardner (1983), zekanin tek boyutlu bir yap1 olarak ele
alinmasma kars1 ¢ikarak coklu zeka kuramini gelistirmis ve zekanin farkli alanlarda
ortaya ¢ikabilecegini savunmustur. Gardner’a gore zeka; kisilerarasi, icsel, sozel,
mantiksal-matematiksel, gorsel-uzamsal, bedensel-kinestetik, miiziksel ve dogasal olmak
iizere sekiz farkli boyutta ele alinmaktadir. Ozellikle kisileraras1 ve igsel zeka ayrimu,
bireyin hem kendi duygularmi hem de bagkalarinin duygularini anlama kapasitesine
vurgu yapmasi bakimindan duygusal zeka kavraminin gelisimine 6nemli bir teorik zemin

olusturmustur.

Duygusal zeka kavrami, Salovey ve Mayer (1990) tarafindan bilimsel literatiire
kazandirilmistir. Bu yaklasima gore duygusal zeka; bireyin hem kendi hem de

baskalarinin duygularini izleyebilme, tanimlayabilme, bu duygular arasindaki ayrimlar1
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yapabilme ve elde edilen duygusal bilgiyi diisiince ve davraniglarini yonlendirmede
kullanabilme kapasitesini ifade etmektedir. Bu cercevede duygusal zekanin, tek boyutlu
bir yetenek ya da dogustan gelen sabit bir 6zellikten ziyade, duygulari anlama, diizenleme
ve yoOnetme siireglerini kapsayan bilissel-duygusal bir beceriler biitiinii oldugu

vurgulanmaktadir (Cumming, 2005, s.3).

Mayer, Caruso ve Salovey (1999) ise duygusal zekanin genel zeka yapisi
icerisindeki 6dnemine dikkat ¢ekerek, duygusal bilesenlerin yasam basarisini yalnizca
biligsel zekaya kiyasla daha gii¢lii bicimde aciklayabilecegini ileri stirmiislerdir (Liff,
2003). Bu goriis, duygusal siireglerin insan davranislarinin anlasilmasinda kritik bir rol

oynadigini ortaya koymaktadir.

Duygusal zekaya iligkin bir diger 6nemli yaklasim Daniel Goleman (1995; 1998)
tarafindan gelistirilmistir. Goleman, duygusal zekay1 bireyin kendini motive edebilmesi,
engeller karsisinda kararlilikla ilerleyebilmesi, diirtiilerini kontrol ederek haz erteleme
becerisi gosterebilmesi, duygusal durumunu diizenleyebilmesi ve empati kurabilmesi gibi
yetkinlikler biitiinii olarak tanimlamaktadir. Ayrica Goleman (1995), yasam basarisinda
geleneksel 1Q nun katkismin yaklasik %20 ile sinirli oldugunu, geri kalan biiyiik kismin
ise duygusal zeka ile iligkili faktorlerden kaynaklandigini ileri siirerek, duygusal zekanin

bireysel basar1 lizerindeki belirleyici roliine dikkat ¢cekmistir.

Bar-On, duygusal zekayi bireyin yasaminda basarili olmasmi saglayan,
cevresinden gelen talep ve baskilarla basa ¢ikabilmesine yardimci olan ve performansini
etkileyen bilissel olmayan yetenekler, beceriler ve yeterlilikler biitiinii olarak
tanimlamaktadir. Bu yaklasimda duygusal zeka; stres yonetimi, uyumluluk, kisilerarasi
beceriler, kisisel beceriler ve genel ruh hali olmak {izere bes temel boyutta ele

almmaktadir (Bar-On ve Parker, 2000).

Baltag (2006), Bar-On’un modeline benzer bigimde duygusal zekayi, bireyin hem
kendisiyle hem de ¢evresiyle basa ¢ikmasini kolaylastiran ve duygular1 tanima, anlama
ile etkili sekilde kullanma becerilerini igeren bir kapasite olarak ele almaktadir. Bu
dogrultuda, duygusal zekanin yalnizca igsel farkindalikla smirlt olmadigmni, ayni

zamanda sosyal iligkilerde islevsel bir rol istlendigini vurgulamaktadir.

Benzer sekilde Tugrul (1999), duygusal zekanmn kapsamimi duygularin farkina

varma ve onlar1 yonetebilme becerilerinin yani sira kendini motive etme, empati kurma
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ve kisilerarasi iligkileri diizenleme yetkinlikleriyle iliskilendirmektedir. Konrad ve Hendl
(2005) ise duygusal zekayi, bireyin kendisini ve bagkalarini motive edebilmesine imkan
taniyan; serinkanllik, azim ve sebat gibi 6zellikleri igeren biitlinciil bir duygusal yap1
olarak tanimlamaktadir. Bu yaklasimlar, duygusal zekanin hem bireysel hem de sosyal

yasamda iglevsel bir uyum mekanizmasi olarak degerlendirildigini gostermektedir.

Yesilyaprak (2001), duygularin her bireyde dogal olarak bulundugunu ancak
yalnizca duygulara sahip olmanin tek basma giinliik yasamda belirleyici bir farklilik
olusturmadigin1 ifade etmektedir. Buna gore asil 6nemli olan, bireyin hem kendi
duygularmi1 hem de bagkalarinin duygularin1 taniyabilmesi, degerlendirebilmesi ve bu
farkindaligi giinlik yasamma yansitabilmesidir. Yesilyaprak (2001), duygularin
enerjisinin kigisel ve mesleki yasama aktarilmasinin, bireyin daha uygun ve islevsel
tepkiler gelistirmesini kolaylastirdigint  vurgulamaktadwr. Bu baglamda, bireyin
yasaminin farkli alanlarinda duygularini etkili bi¢cimde diizenleyerek hedeflerine
ulasabilmesi, duygusal ac¢idan zeki bir yapiya sahip olmasmin gostergesi olarak

degerlendirilmektedir.

Alanyazinda duygusal zekaya iligkin farkli arastirmacilar tarafindan gelistirilen
tanimlar incelendiginde, genel olarak bireyin kendi duygularini anlamlandirmasi,
baskalarmin duygularinit dogru bigimde algilamasi, uygun tepkiler gelistirmesi, ¢cevreye
uyum saglamasi ve karsilasilan giigliiklerle basa ¢ikabilmesi gibi ortak noktalar iizerinde
birlesildigi goriilmektedir. Ayrica duygularm motive edici giiciinden yararlanarak hedefe
yonelik davranislar1 baglatabilme ve olumsuz duygular1 etkili bigimde ydnetebilme

becerisi de bu tanimlarin 6nemli bir bilesenini olusturmaktadir.

Bu baglamda duygusal zekaya iligkin farkli tanimlarin bulunmasi, kavramsal bir
belirsizlikten ziyade alanin daha kapsamli ve ¢ok boyutlu bicimde anlagilmasina katki
saglayan zengin bir kuramsal yap1 sunmaktadir. Nitekim Mayer (2001), duygusal zeka
kuraminin biligsel ve duygusal sistemleri biitiinlestiren yapisiyla, sosyal ve bilissel
kuramlarin 6tesine gecen bir yaklasim sundugunu belirtmektedir. Bu kuramin en 6nemli
katkilarindan biri, duygular1 degismez kisilik ozellikleri olarak degil, gelistirilebilir
yetenekler olarak ele almasidir (Giingor, 2008).

Duygusal zekanin bir bilimsel kavram olarak alan yazina girmesiyle birlikte, bu

yapmnin diger psikolojik degiskenlerle iliskisini inceleyen ¢alismalar da hiz kazanmis ve
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yeni bir aragtirma alani ortaya ¢ikmistir. Bu gelisme, ayni zamanda duygusal zekanin
Olciilmesine yonelik giivenilir ve gecerli araglarin gelistirilmesini gerekli kilmistir. Bu
stirecte Mayer ve Salovey, Bar-On, Goleman ve Cooper ve Sawaf, tarafindan gelistirilen
modeller, duygusal zekanin farkli boyutlarini agiklamaya yonelik temel kuramsal

yaklagimlar olarak literatiirde yerini almistir.

1.3.2. Duygusal Zeka Modelleri

Duygusal Zeka modelleri sirasiyla asagida agiklanmastir.

1.3.2.1. Mayer ve Salovey’in duygusal zeka modeli

Mayer ve Salovey’in 1990’hh yillarda yiiriittiikkleri ¢alismalar, duygusal zeka
kavraminin hem tanimlanmasi hem de kuramsal olarak modellenmesi agisindan
alanyazina 6nemli katkilar sunmustur. Bu model, daha sonra gelistirilen diger duygusal
zeka yaklasimlarina temel olusturmasi bakimindan kuramsal agidan oncii bir nitelik
tasimaktadir. Nitekim s6z konusu yaklasim, duygusal zekayi bilissel siireclerle

biitlinlestiren ilk sistematik modellerden biri olarak degerlendirilmektedir.

Mayer ve Salovey’e gore duygusal zeka; duygulari dogru bicimde algilama,
degerlendirme ve ifade edebilme, diislince siireglerinde duygulardan yararlanma,
duygusal bilgiyi anlama ve yorumlama ile duygular1 diizenleyerek duygusal ve bilissel
gelisimi destekleme becerilerinin biitiiniinden olusmaktadir (Karabulut, 2012). Bu tanim,
duygusal zekanin yalnizca duygulari hissetme diizeyiyle siirl olmadigini, ayn1 zamanda
bu duygusal bilgiyi bilissel siireclerle biitiinlestirme kapasitesini de kapsadigini ortaya

koymaktadir.

Mayer ve Salovey’in gelistirdigi model, duygusal zekanin dort temel boyut
iizerinden yapilandigini 6ne siirmektedir (Mayer vd., 1993: 436).

1. Duygusal farkindalik: Herhangi bir olay veya durumla karsilasildiginda, bireyin
hislerini fark etme yetenegidir. Farkindalik kiginin kendini bulmasi ve duygusal sagligini
korumasi i¢in gereklidir. Duygusal farkindahig: yiiksek olan ve duygularmi taniyan
insanlar, nasil hissettiklerinin farkindadir, karar verirken daha kontrolliidiir ve hayata

kars1 daha pozitif olma egilimindedirler.

2. Duygularla miicadele edebilmek: Duygularin farkina varilmasidan sonraki
adim, onlarla miicadele etmek ve onlar1 yonetmektir. Kendini sakinlestirme, yani kaygi

ve Uziintii karsisinda kendini sakinlestirme yetenegidir. Duygulariyla savasabilenler
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hayatta acil durumlar karsisinda daha kararli olabilirken, duygulari ile miicadele

edemeyenler ise karamsarliga diismektedirler.

3. Igsel motivasyonu saglamak: Isi halletmek kisinin diirtiisiidiir. insanlar
genellikle dissal motivasyona aliskindir ve igsel motivasyona ulagmak zordur. Mesela bir

erkegin motive olabilmesi icin once sevgisini belirli bir amaca yoneltmesi gerekmektedir.

4. Diger insanlarin duygularmi anlayabilmek: Bireyin kendisinden baska diger
insanlarm duygusal varligimin da farkinda olmasi ve anlayabilmesidir. Bu iliskileri gii¢lii
tutan ve iletisimi saglikli tutan sey empatidir. Bagkalarinin duygularini anlamaya ¢alisan

bir kisi daha saglikli iliskiler gelistirmektedir.

S6z konusu model, bireylerin duygu ve diisiincelerini biitlinlestirmesine ve bu
stireclerin 6grenilmesine katki saglamasi bakimindan 6nemli bir islev iistlenmektedir.
Ayrica modelin agik, anlasilir ve uygulamaya elverigli bir yapiya sahip olmasi,
alanyazindaki kullanim alanini genisletmekte ve kuramsal degerini artirmaktadir (Cakar

ve Arbak, 2004).

1.3.2.2. Reuven Bar-On Duygusal Zeka Modeli

Bar-On tarafindan gelistirilen modelde duygusal zeka, biligssel olmayan bir zeka
tiiri olarak ele alinmaktadir. Bu yaklasim, bazi bireylerin yasamda neden digerlerine gore
daha basarili olduklarmi agiklamaya odaklanmakta ve duygusal zeka ile yasam basarisi
arasindaki iliskiyi kisilik 6zellikleri baglaminda degerlendirmektedir (Mayer vd., 2000b).
Bar-On (1997), duygusal zeka ile bilissel zekanin birbirine zit kavramlar olmadigini,
aksine karsilikli etkilesim icinde birbirlerini tamamlayici nitelikte olduklarini

vurgulamaktadir.

Bu modelde duygusal zeka, kisilik 6zellikleriyle yakin iliskili bir yap1 olarak ele
alinmakta; bireyin duygu durumunu diizenleme, cevresel taleplere uyum saglama ve
giinliik yasam problemleriyle basa ¢ikma kapasitesini etkileyen dnemli bir unsur olarak
degerlendirilmektedir. Bu kapsamda Bar-On, bireylerin yasamim farkli donemlerinde
karsilastiklar1 sorunlarla basa ¢ikmalarini ve genel yasam basarisini agiklamak iizere bes
temel yeterlilik alani tanimlamistir. Bu yeterlilik alanlari; uyumluluk, stres yonetimi,
kisilerarasi beceriler, genel ruh hali ve kisisel beceriler olarak siniflandirilmaktadir. (Bar-
On, 1997; Mayer vd., 2000b). Her bir alanin kendi i¢inde ¢esitli alt boyutlardan olustugu
da belirtilmektedir.
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. Kisisel Beceriler: Giriskenlik, 6z-sayg1, bagimsizlik, duygusal farkindalik,

kendini gergeklestirme.
. Kisilerarasi Beceriler: Empati, kisilerarasi iliskiler ve sosyal sorumluluk.

. Uyumluluk: Yeni durumlara uyum saglama, problem ¢dzme, gercekligi

degerlendirme yetenegi.
. Stres Yonetimi: Diirtli kontrolii, stres toleransi.
. Genel Ruh Hali: Tyimserlik, mutluluk.

Bar-On modeline gore genel zeka, biligsel zekay1 temsil eden 1Q ile duygusal
zekay1 ifade eden EQ’nun birlikte olusturdugu biitiinciil bir yap1 olarak ele alinmaktadir.
Bu yaklasima gore yeterli diizeyde duygusal zekaya sahip bireyler, yasamlarinda daha

islevsel, basarili ve duygusal agidan daha saglikli bir uyum sergilemektedir.

Model ayrica duygusal zekanin dogustan sabit bir 6zellik olmadigini, aksine
yasam boyunca gelisim gosterebilen dinamik bir yap1 oldugunu vurgulamaktadir. Bu
dogrultuda duygusal zekanin terapétik miidahaleler, egitim programlar1 ve cesitli
gelistirme ¢alismalar1 yoluyla artirilabilecegi ifade edilmektedir. Bar-On (2000, s.33), bu
modelin sonu¢ odakli bir yaklasim yerine siire¢ odakli bir anlayis benimsedigini

belirtmektedir.

1.3.2.3. Goleman’in Duygusal Zeka Modeli

Goleman’a gore duygusal zeka, bireyin olumsuzluklar karsisinda kararliligini
stirdiirebilmesi, diirtiilerini kontrol ederek hedefe yonelik davraniglar sergileyebilmesi,
umut duygusunu koruyabilmesi ve baskalarmin bakis agisindan diinyay1
degerlendirebilmesi gibi becerilerden olugmaktadir. Bu yaklasim, duygusal zekanin

giinliik yasamda islevsel yoniinii 6n plana ¢ikarmaktadir.

Goleman, duygular: yedi temel baglik altinda siniflandirmaktadir. Bu ¢ergevede
otke, iizlintii, korku, zevk, sevgi, saskinlik, igrenme ve utang gibi temel duygular bedensel
uyarilmaya yol acan baslica duygular arasinda yer almaktadir. Goleman’a gore bireylerin
karar verme siirecleri yalnizca rasyonel degerlendirmelere dayanmayip, ayn1 zamanda
geemis yasantilarin olusturdugu duygusal birikimlerden de etkilenmektedir (Goleman,

1996).
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Goleman, duygusal zeka modelini olustururken Salovey ve Mayer’in duygusal
zeka kuramindan 6nemli 6l¢iide yararlanmistir. Goleman (1998), zekaya iligkin ¢agdas
yaklagimlarin sinirlt bir gercevede ele alindigini ve yasam basarisini etkileyen birgok
farkli beceri alaninin yeterince dikkate alimmadigini ifade etmektedir. Bu nedenle
duygusal zekanin, bireyin yasam basarisini agiklamada kritik bir rol oynadigmni

vurgulamaktadir.

Goleman, duygusal zekanin bes temel bilesenden olustugunu ileri siirmektedir. Bu
bilesenler; duygusal 6zbiling, duygularin yonetimi, kisisel motivasyon, empati (duygulari
anlama) ve sosyal iligkileri yonetme becerisi olarak tanimlanmaktadir. Goleman’a gére
bu bilesenlerin gelistirilmesi, 6zellikle ¢ocukluk doneminden itibaren bireyin duygusal

zeka diizeyinin artirilmasinda belirleyici bir rol oynamaktadir.
Duygusal Ozbiling

Duygusal 6zbiling, benlik bilinci olarak da ifade edilmekte olup bireyin kendi
duygularmin farkinda olmasi, bu duygular1 dogru bi¢cimde tanimlayabilmesi ve
anlamlandirabilmesi olarak tanimlanmaktadir. Bu beceri, bireyin duygusal deneyimlerini
izleyebilmesini ve igsel siireglerini daha bilingli bir sekilde yonetebilmesini miimkiin
kilmaktadir. Goleman’a (1998) gore duygusal 6zbilinci yiiksek bireylerin sahip olmasi

beklenen bazi temel 6zellikler bulunmaktadir:
. Duygularin nedenlerini kavrayabilme
. Hareketler ve hisler arasindaki farki anlayabilme
. Kendi duygularini fark edebilme
. Duygularm davranislari nasil etkilediginin farkina varabilme
Duygu Yonetimi

Duygu yOnetimi, bireyin karsilastig1 problemler karsisinda duygusal tepkilerini
diizenleyebilme ve bu siiregleri etkin bicimde kontrol edebilme becerisi olarak
tanimlanmaktadir. Bu beceri, duygularin zihinsel denetim altinda tutulabilmesini ve
uygun bi¢imde ifade edilmesini igermektedir. Duygularmi yonetme kapasitesi geligmis
bireyler, olumsuz yagam olaylar1 karsisinda duygularini bastirmak ya da islevsiz tepkiler

gelistirmek yerine, yasadiklar1 duygular1 saglikli bir sekilde deneyimleyebilmekte ve
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kontrol edebilmektedir. Goleman’a (1998) gore duygular1 yonetme becerisi yiiksek

bireylerin sahip olmasi beklenen bazi temel 6zellikler bulunmaktadir:

. Caresizlik, engellenmislik duygusuna tahammiil edebilme

. Ofkesini denetim altinda tutabilme

. Duygularini denetim altinda tutabilme

. Duygu, diisiinceyi uygun bir bigimde karsi tarafa ifade edebilme

. Kaygi ile bas edebilme

. Sosyal kayginin azalmasi

. Gerektiginde doyumun amaca yonelik olarak erteleyebilme yetenegi
. Yikic1 duygular1 denetim altinda tutabilme

. Diirtiileri kontrol edip yonlendirebilme

Kisisel Motivasyon

Kisisel motivasyon, bireyin duygularini belirledigi hedefler dogrultusunda
yonlendirebilme ve bu hedeflere ulagsmak i¢in kendini harekete gecirebilme kapasitesi
olarak tanimlanmaktadir. Bu beceri, bireyin digsal 6diil ya da baskidan bagimsiz olarak
icsel bir itkiyle hedeflerine odaklanmasmi ve siireklilik gdstermesini miimkiin
kilmaktadir. Goleman’a (1998) gore kisisel motivasyonu yiiksek bireylerin sahip olmasi

beklenen bazi temel 6zellikler bulunmaktadir:

. Gerekli durumlarda inisiyatif alarak kurallar1 esnetebilme

. Bir igse baglamak ve bitirebilmek icin duygu-durum stratejilerini
kullanabilme

. Enerjiyi bir hedef dogrultusunda verimli kullanabilme

. I¢sel giidiilenme

Empati; Duygular1 Okuma

Empati, bireyin baskalarinin duygularin1 fark edebilme, onlarin davranislar1 ve
ifadeleri iizerinden duygusal durumlarini1 dogru bigcimde yorumlayabilme yetenegi olarak

tanimlanmaktadir. Bu beceri, bireyin kendi duygularina yonelik farkindaligi ile yakindan
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iligkilidir; zira bireyin kendi duygularmi ne kadar iyi tanimasi, baskalarinin duygularini
anlama kapasitesini de o Olgiide giiclendirmektedir. Empati, kisilerarasi iliskilerin
kurulmasi ve siirdiiriilebilmesinde temel bir unsur olarak degerlendirilmektedir. Goleman
(1998) ve Kaukiainen ve arkadaslarmma (1999) gére empati becerisi yiiksek bireylerin

sahip olmasi beklenen bazi 6zellikler bulunmaktadir:

. Diger kisilerin bakis agisini kavrayabilme

. Diger kisilerin duygularina kars1 hassasiyet gelistirebilme
. Diger kisileri iyi bir sekilde dinleyebilme

. Diger kisilerin duygularini okuyabilme

Iliskileri Yiiriitme

[liskileri yiiriitme, bireyin baskalariyla duygusal acidan karsilikli etkilesim ve
ortak paylagimlar kurabilme becerisi olarak tanimlanmaktadir. Bu becerinin etkili bir
sekilde ortaya ¢ikabilmesi i¢in bireyin sosyal becerilerinin gelismis olmasi, empati
kurabilme kapasitesinin yiiksek olmasi ve duygularini yonetebilme yeterliligine sahip
olmas1 gerekmektedir. Bu yoniiyle iliskileri siirdiirme becerisi, duygusal zekanin diger
boyutlariyla etkilesim halinde olan biitiinciil bir yap1 gostermektedir. Goleman’a (1998)
gore iliskileri yiirlitme becerisi yliksek bireylerin sahip olmasi beklenen bazi temel

ozellikler bulunmaktadir:

. [liskileri anlayabilme ve ¢6ziimleyebilme

[liskilerdeki sorunlara fakli agilardan yaklasabilme

. Anlasmazliklarda uzlasma ve ¢6ziim bulma yetenegi
. Disa doniik, popiiler ve iliskilerde cana yakin ve ilgili olabilme
. Paylasima agik, yardimsever ve isbirligi icerisinde olabilme

. Diger kisilerle iliskilerde demokratik olabilme

1.3.2.4. Cooper ve Sawaf Modeli

Cooper ve Sawaf (1997) duygusal zekay1, duygularin bireyde olusturdugu enerji,
bilgi ve iliskisel kaynaklarin farkina varilmasi, bu unsurlarin anlagilmasi ve etkili bigimde
kullanilabilmesi kapasitesi olarak tanimlamaktadir. Bu yaklasimda duygusal zeka,

bireyin hem 6zel yasaminda hem de is yasaminda daha basarili ve doyum saglayan bir
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yasam slirmesinde kritik bir yetkinlik olarak ele alinmaktadir (Cooper ve Sawaf, 2003).
Aragtirmacilara gore bireyin duygusal enerjiyi nasil algiladig1 ve yonettigi, duygularin
islevsel bicimde kullanilmasinda belirleyici bir rol oynamaktadir. Ayrica duygusal
zekanin dogustan sabit bir 6zellik olmadigi, planli cabalar ve gelistirme programlari
araciligiyla giiglendirilebilecegi ifade edilmektedir. Bu dogrultuda gelistirilen model
“Dort Kose Tas1” yaklagimi olarak adlandirilmis ve duygusal zekanin dort temel yapi

iizerine insa edildigi ileri stiriilmiistiir (Cooper & Sawaf,1998.)

1. Duygularn Ogrenme Kése Tasi: Bireyin duygusal potansiyelinin farkinda
olmasi1 ve bunu kisilerarasi iliskilerinde etkin bicimde kullanabilmesi lizerine kurulu olan
bu yaklasimda, duygusal diiriistliik (duygusal gergegin tarafsiz bicimde algilanmasi),
duygusal enerji (bireyin enerjisi ile duygulari arasindaki iligkinin fark edilmesi), duygusal
geri bildirim (duygularin ilettigi mesajlarin anlasilmasi) ve pratik sezgi (duygularin
giinliik yasamda sezgisel olarak yorumlanabilmesi) temel bilesenler olarak ele

alinmaktadir.

2. Duygusal Zindelik Kose Tasi: Duygusal zindeligin gelisebilmesi i¢in bireyin
0z varlik (duygusal benlik farkindaligi), giiven ¢emberi (glivenli iliski ortami), yapici
hosnutsuzluk (olumsuz duygular1 faydali sonuglara doniistiirebilme) ve esneklik ile

yenilenme becerilerine sahip olmasi gerektigi ifade edilmektedir.

3. Duygusal Derinlik Kose Tasi: Bu yaklasim, bireyin i¢sel hedeflerini net bir
bigimde tanimlamasi, bu hedeflere kendini adamasi ve bunlar1 6rgiitsel amaclarla uyumlu
hale getirmesi iizerine kuruludur. Ayrica kisinin diiriistlik ilkesini yasamina yansitmasi
ve herhangi bir resmi yetkiye sahip olmaksizin baskalar1 iizerinde etki olusturabilmesi de

bu yapmin 6nemli unsurlar1 arasinda yer almaktadir.

4. Duygusal Simya Kose Tas1: Duygusal zekanin, bireyin gelisim potansiyelini
ve Ozellikle yaraticilik becerisini artirict 6zelligi on plana ¢ikarilmaktadir. Kisinin

karsilastig1 gilicliikler ve sorunlarla etkili bir sekilde miicadele edebilmesine katki saglar.

1.4. Psikolojik Saglamhk

Alanyazin incelendiginde, 2000°1i yillara kadar yapilan ¢alismalarm biiytik 6l¢iide
bireylerin problemli ve olumsuz yonlerine odaklandigi, buna karsilik bireyin gii¢lii
yanlarmni ele alan arastirmalarin oldukga smirlt kaldigr goriilmektedir. Bu durum, uzun

yillar boyunca psikoloji literatiiriinde pozitif o6zelliklerin gérece ihmal edildigini
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gostermektedir (Faller, 2001, s. 7). Ancak son donemlerde psikoloji alaninda yasanan
paradigma degisimiyle birlikte bireyin giiclii yonlerini, kaynaklarini ve potansiyelini
merkeze alan ¢alismalarm arttig1 dikkat ¢ekmektedir (Seligman, 2005). Ozellikle Umut,
iyimserlik, 0znel iyi olus, mutluluk ve iyilik hali gibi pozitif psikoloji kapsaminda
degerlendirilen kavramlara yonelik arastirmalarin giderek yogunlastigi ifade edilmektedir
(Gable ve Haidth, 2005, s. 103). Bu dogrultuda pozitif psikoloji alaninda iizerinde siklikla

durulan 6nemli terimlerden biri de psikolojik saglamlik olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Psikolojik saglamlik kavraminin kokeni Latince “resiliere” sozciigiine
dayanmakta olup, zorluklar karsisinda uyum saglayabilme ve yeniden toparlanabilme
kapasitesini ifade etmektedir (Masten ve Gewirtz, 2006). Literatiirde kavramin farkl
arastirmacilar tarafindan c¢esitli bicimlerde tanimlandig1 goriilmektedir. Murphy (1987),
psikolojik saglamlig: stres yaratan yasam olaylariyla basa ¢ikma yollarini ve bireyin bu
stiregten nasil yeniden dengeye gelebildigini aciklayan bir yapi olarak ele almaktadir.
Ramirez (2007) ise bu kavrami, olumsuz kosullar, degisim ve zorlayict yasam
deneyimleri sonrasinda bireyin kisa siirede toparlanabilme ve eski islevselligine geri
donebilme becerisi olarak tanimlamaktadir. Benzer sekilde, Ann S. Masten ve J. Douglas
Coatsworth (1998), psikolojik saglamligi, bireyin karsilastig1 ciddi yasam giigliiklerine
ragmen uyumunu siirdiirebilmesi ve gelisimsel ilerleyisini devam ettirebilmesiyle

karakterize edilen bir kapasite olarak ele almaktadir.

Ingilizce kokenli “resilience” kavrami, Tiirk¢e alanyazinda farkli terimlerle
karsilik bulmustur. Bu baglamda, Mehmet Ogiilmiis (2001) kavrami “y1lmazlik” olarak
adlandirirken, Ismail Isik (2016) “kendini toparlama giicii” ifadesini kullanmistir. Buna
karsin, Sarikaya (2015) kavrami “psikolojik dayaniklilik” seklinde tanimlamistir. Bu
calismada ise, Betiil Karairmak (2006) tarafindan tercih edilen “psikolojik saglamlik”

ifadesi esas almnacaktir.

Psikolojik saglamlik, bireyin yasami boyunca karsilastig1 ya da karsilagabilecegi
giicliikler ve sorunlarla basa ¢ikma siirecinde gosterdigi caba ve bu siirecte sahip oldugu
giiclii yonlerini gelistirebilme kapasitesi olarak tanimlanmaktadir. Bu kavram, yaganan
stresin veya zorluklarm tamamen ortadan kaldirilmasi anlamma gelmemekte; aksine
bireyin bu durumlarla dogrudan bas edebilmesine, olumsuzluklar1 yonetebilmesine ve

yasamina devam edebilmesine imkan saglayan bir dayaniklilik siirecini ifade etmektedir.
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Psikolojik saglamlik, stresli yasam olaylarmin olumsuz etkilerini azaltarak bireyin
cevresine ve yasam kosullarna uyumunu kolaylastirmaktadir (Turgut, 2015). Bu
dogrultuda Dogan (2015), psikolojik saglamlig1 bireyin yasadig1 psikolojik sorunlar ve
olumsuz yasam deneyimlerinin etkilerinden daha hizli toparlanabilme kapasitesi olarak

ele almaktadir.

Richardson (2002), psikolojik saglamlik modelinin olusumunda {i¢ dalgaya yer

vermistir.

Birinci Dalga (Direncli Nitelikler): Dayaniklilik aragtirmalarinin ilk dalgasi riskli
durumlara maruz kalindiginda buna yenilmek yerine bu durumlar1 basarili bir sekilde
atlatabilen kisilerin hangi 6zelliklere sahip olduklar1 sorusuna cevap bulma ile ortaya
cikmustir. Kisilerin sorunlar karsisinda gerileme veya basarisizlik yasamamalar1 aksine

onlarm biiyiimelerini saglayan koruyucu 6zelliklere odaklanilmustir.

Ikinci Dalga (Dayaniklilik Siireci): Dayanikliligin bir basa ¢ikma siireci oldugu
ve birinci dalgada tarif edilen kazanilmak istenilen dayanikli 6zellikleri kazanmanin hem

yikict hem de yeniden biitiinlestirici siirecini ifade eder.

Uciincii Dalga (Dogustan Gelen Dayanikiiik): Olumsuzluklardan sonra kendini
gergeklestirmeye dair farkindalik kazanma ve bunlar1 uygulamayi ele almistir. ayni
zamanda motivasyon faktorlerinin postmodernizm ve disiplinler arasi kavramlarinin

arastirilmasi iizerinde durmustur (Richardson, 2002).

Psikolojik saglamlik kavrami farkli arastrmacilar tarafindan ii¢ temel bilesen
iizerinden aciklanmaktadir. Ik olarak Norman Garmezy (1991), kavramin bireyin kars1
karsiya kaldigi onemli diizeydeki risk ve olumsuz yasam kosullarmi igerdigini
vurgulamaktadir. Benzer sekilde Michael Rutter (1990; 1991), psikolojik saglamligin
yalnizca risk faktorleriyle degil, bu risklere kars1 islev géren koruyucu etmenlerle birlikte

degerlendirilmesi gerektigini belirtmektedir.

Bu dogrultuda Emmy E. Werner ve Ruth S. Smith (1982; 1992), bireyin maruz
kaldig: risklere ragmen ortaya ¢ikan olumlu uyum ve gelisimsel sonuglarin psikolojik

saglamligin 6nemli bir gdstergesi oldugunu ifade etmektedir.
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Ayrica Suniya S. Luthar, Ann S. Masten ve Adele J. Best (1990), psikolojik
saglamligin bu ti¢ unsurun (risk faktorleri, koruyucu etmenler ve olumlu uyum sonuglari)

karsilikli etkilesimiyle sekillenen dinamik bir siire¢ oldugunu ortaya koymaktadir.

Psikolojik saglamlhigin gelisiminde bireysel ozelliklerin yan1 sira g¢evresel
kosullarin ve basa ¢ikma bigimlerinin de belirleyici oldugu vurgulanmaktadir. Kitano ve
Lewis (2005), psikolojik saglamligin olusumunda kisilik ozellikleri, basa ¢ikma
stratejileri ve cevresel faktOrlerin Onemli bir rol oynadigini belirtmektedir (Akt.
Kesimalioglu, 2021). Benzer sekilde Compas (2004), 6zellikle ergenlerde psikolojik
saglamlik ve risk etmenlerinin ii¢ temel boyutta degerlendirilebilecegini ifade etmis; bu

boyutlar stres, strese verilen tepkiler ve basa ¢cikma stratejileri olarak siniflandirmastir.

Ote yandan Tiimlii ve Recepoglu (2013), psikolojik saglamhig1 etkileyen risk
faktorlerini bireysel, ailesel ve toplumsal olmak {izere {i¢ ana grupta ele almaktadir. Bu
kapsamda bireysel riskler arasinda zeka diizeyi, mizag 6zellikleri ve basa ¢ikma becerileri
yer alirken; aileye bagh riskler ebeveynlerin bosanmis olmasi, hastalik durumu, disiplin
anlayigi, ihmal ve istismar gibi etmenleri igermektedir. Toplumsal riskler ise diisiik
sosyoekonomik diizey, hizmetlere erisimde yetersizlik ve go¢ gibi yapisal faktorlerden
olugmaktadir. Buna karsilik, psikolojik saglamligin giiclenmesinde koruyucu faktorlerin

kritik bir rol oynadig1 ifade edilmektedir.

1.4.1. Psikolojik Saglamhgi Etkileyen Risk Faktorleri

Bireyin psikolojik saglamlik gdsterebilmesi, risk barindiran yasam kosullariyla
karsilagmas1 ya da zorlayici ve Orseleyici deneyimler yagamasiyla iliskilendirilmektedir
(Gizir, 2007). Bu dogrultuda Masten ve Reed (2002) riski, bireyin ilerleyen yasaminda
olumsuz sonuclara yol agma potansiyeli tasiyan ve ayni1 zamanda 6lgiilebilir nitelikteki
durumlar olarak tanimlamaktadwr. Luthar, Cicchetti ve Becker’a (2000) gore Risk
faktorlerinin Olciilebilir olmasi, psikolojik saglamlik arastrmalar1 agisindan dnemli bir
gereklilik olarak goriilmektedir; ¢linkii psikolojik olarak saglam bireylerin dahi
karsilastiklar1 riskleri farkl diizeylerde algilayabilmeleri, bu faktorlerin nesnel bigimde
degerlendirilebilmesini gerekli kilmaktadir. Bu baglamda Werner ve Smith (1992), risk
faktorlerini bireysel, ailesel ve sosyal cevresel riskler olmak iizere iic temel kategori

altinda smiflandirmaktadir.
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Kisi Ile Tlgili Risk Faktorleri

Bireysel risk faktorleri, bireyin psikolojik saglamligint olumsuz yonde
etkileyebilen kigisel Ozellikler ve beceri eksiklikleriyle iliskilendirilmektedir. Bu
kapsamda problem ¢dzme becerilerinin yetersizligi, diisiik Ozgiiven, 0zdenetim
kapasitesinin zayif olmasi, yiiksek diizeyde saldirganlik egilimi ve uyumsuz tutum ile
davranig Oriintiilerinin sergilenmesi bireysel risk faktorleri arasinda yer almaktadir

(Sipahioglu, 2008).
Sosyal Risk Faktorleri

Sosyal risk faktorleri, bireyin i¢cinde bulundugu ¢evresel ve toplumsal kosullardan
kaynaklanan ve psikolojik saglamlhigi olumsuz yonde etkileyebilen etmenleri
kapsamaktadir. Bu dogrultuda diisiik sosyoekonomik diizey (Masten, 2001), akran
zorbaligina maruz kalma ve akranlar tarafindan reddedilme (Durlak, 1998) 6nemli sosyal
risk unsurlar1 arasinda yer almaktadir. Ayrica evsizlik, cocuk ihmali ve istismari, genis
Olcekli toplumsal travmalar ve toplumsal siddet da bireyin gelisim silirecini olumsuz

etkileyen sosyal risk faktorleri olarak degerlendirilmektedir (Gizir, 2007).
Ailesel Risk Faktorleri

Ailesel risk faktorleri, bireyin aile ortamindan kaynaklanan ve gelisimsel siireci
olumsuz etkileyebilen durumlar1 ifade etmektedir ve bu faktorler incelendiginde, farkli
arastirmacilar bu alanda ¢esitli olumsuz yasam kosullarna dikkat ¢cekmektedir. Bu
baglamda Masten (2001), psikiyatrik rahatsizligi bulunan bir ebeveynle yasamanin
onemli bir risk unsuru oldugunu belirtmektedir. Benzer sekilde Radke ve Brown (1993),
aile ici patoloji diizeyinin yiiksek olmasinin birey agisindan olumsuz sonuglar

dogurabilecegini vurgulamaktadir.

Diger yandan Durlak (1998), aile i¢i catigmalarin psikolojik saglamlig1 zayiflatan
onemli bir etmen oldugunu ifade ederken; Sipahioglu (2000), tek ebeveynle yagama, aile
ici siddet ve ebeveyn-cocuk arasinda saglikli iligkinin kurulamamasmi risk faktorleri

arasinda degerlendirmektedir.
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Tablo 1.1: Psikolojik Saglamlik Risk Faktorleri

Bireysel Risk Ailesel Risk Faktorleri Cevresel Risk Faktorleri
Faktorleri
Prematiire Ebeveynlerin kronik hastaligi Yasanilan ¢evrenin niteligi
dogum/Diisiik
dogum agirlig
Kronik hastaliklar Ebeveynlerin sahip oldugu Ekonomik sorunlar/Yoksulluk

psikolojik sorunlar

Zor mizag yapisi

Bosanma

Savas veya afet gibi toplumsal
travmalar

Cinsiyet Ebeveyn oliimii Cevredeki bireyler tarafindan
maruz kalinan ihmal ve
istismar
Glivensiz baglanma Aile i¢i siddet/Siddetli Akran zorbaligi

Gecimsizlik

Akademik basarisizlik Issizlik/Ekonomik sikintilar Olumsuz okul deneyimi
Algilanan 6zgiiven Yetkin olmayan ebeveyn tutum Sosyal destek eksikligi
eksikligi ve davranislari
Gelisim alanlarinda Aile tarafindan ¢ocugun ihmal Evsizlik/Go6g
yasanan ve istismar edilmesi
Gerilikler
Yiiksek kaygi diizeyi Ebeveynlerin yasinin kiiglik Toplumun gelismislik seviyesi

Olmasi

Ruh saglig1 sorunlari

Ebeveynlerin madde kullanimi
veya diger kotii aligkanliklar

Kiltiirel baski

Diisiik 1Q/Genetik
yatkinlik

Toplumsal siddet/Toplumsal
adaletsizlik

Erken yasta ebeveyn
olma

Teror eylemleri

[hmal veya istismara
maruz
Kalma

Madde kullanimi

Kaynak: Demircioglu, H., & Yoldas, C. (2019). Cocukluk ve ergenlik doneminde psikososyal

risk faktorleri ve koruyucu unsurlar. Ankara Saglik Hizmetleri Dergisi, 18(1), 40-48.

1.4.2. Psikolojik Saglamhg1 Etkileyen Koruyucu Faktorler

Riskli ve travmatik yasam kosullartyla karsilasildiginda bireyin uyum saglayici
ve olumlu yonde tepki verebilmesini destekleyen degiskenler, koruyucu faktorler olarak
tanimlanmaktadir. Karairmak (2006), bu faktorlerin risk etmenlerinin olumsuz etkilerini
azalttigini, bireyin uyum siirecini kolaylastirdigini ve psikolojik saglamligin gelisimine
katkr sagladigin1 belirtmektedir. Koruyucu faktorlerin islevine iliskin olarak Masten
(1994), bu unsurlarin bireyin maruz kaldig risklerin olumsuz etkilerini azaltabildigini ya

da ortadan kaldirabildigini ve boylece uyum kapasitesini artirdigini belirtmektedir.
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Riskli yasam olaylariyla karsilasan bireylerin bir kismmnin neden daha islevsel ve
olumlu basa ¢ikma tepkileri gelistirebildigini agiklayabilmek igin, bireysel 6zellikler ile
cevresel etkenlerin birlikte degerlendirilmesi gerekmektedir. Bu dogrultuda koruyucu
faktorlerin incelenmesi, psikolojik saglamlik kavrammin daha biitiinciil bigimde

anlasilmasina katki sunmaktadir (Masten ve Reed, 2002).

Tablo 1.2: Psikolojik Saglamlik Koruyucu Faktorleri

Bireysel Koruyucu
Faktorler

Ailesel Koruyucu Faktorler

Cevresel Koruyucu
Faktorler

Zeka ve Duygusal zeka

Nitelikli ebeveyn-¢ocuk

Yasanilan ¢evrenin niteligi

iligkisi
Cinsiyet Tutarli ve saglikli ebeveynlik Dini ve/veya manevi
Tutumlari inanglar
Mizag yapisi Esler arasindaki uyum ve Akran destegi

iliski

Sosyal olarak iligki
kurabilme

Ailenin olumlu tecriibeler
edinmeye yonelik firsatlar

Olumlu okul deneyimi

ve siirdiirebilme becerisi sunmasi
Islevsel problem ¢dzme ve Ailenin ¢ocugun fiziksel ve Toplumun gelismislik
karar verme becerilerine duygusal giivenligini seviyesi
sahip saglayacak ortamlar sunmasi
olma
Akademik basar1/Yetenekler/ Cocugun bireyselligine Olumlu devlet
Olumlu sosyal beceriler uygun politikalari/sosyal hizmetler
(empati, yardim etme vb.) gercekei beklentiler
olusturma
Ozgiiven/ Pozitif diisiince Iyi sosyoekonomik diizeye Sosyal destek
yapist/Affedici olma sahip olma

Gtivenli baglanma

Pozitif normlar ve kiiltiirel
Degerler

Fiziksel ve ruhsal saglik

Toplumsal giivenlik

Hayata dair umut ve
beklentilere sahip olma

Saglikli yasam tarzi (diizenli
egzersiz, beslenme vb.)

Degisikliklere kolay uyum
saglayabilme/Esnek olma

Kaynak: Demircioglu, H., & Yoldas, C. (2019). Cocukluk ve ergenlik doneminde psikososyal

risk faktorleri ve koruyucu unsurlar. Ankara Saglik Hizmetleri Dergisi, 18(1), 40-48.
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IKINCI BOLUM
YONTEM
Bu boliimde arastirmanin desenine, calisma grubuna, veri toplama siirecinde
kullanilan araglara ve elde edilen verilerin analiz asamalarima iliskin ayrintili bilgilere yer
verilmistir. Arastirma kapsaminda ortaokul 6grencilerinde dijital oyun bagimlig: ile

psikolojik saglamlik arasindaki iliskide duygusal zekanin araci roliinii incelemeye

yonelik olusturulan hipotez modeli Sekil 1° de sunulmustur.

Sekil 2.1: Hipotez Modeli

Duygusal Zeka \

Dijital Oyun
Bagimliligi

Psikolojik Saglamlik

v

2.1. Arastirmanin Modeli

Bu arastirmada, nicel arastrma yaklagimlarindan iliskisel tarama modeli
kullanilmistir. Iligkisel tarama modeli, degiskenler arasinda herhangi bir miidahalede
bulunmadan, mevcut durumdaki iliskilerin ortaya konulmasmi amaglayan bir arastirma
desenidir. Bu model kapsaminda arastirmaci, degiskenler arasindaki etkilesim diizeyini
istatistiksel yontemlerle analiz ederek olasi iligki Oriintiilerini belirlemeye calisir. Elde
edilen bulgular dogrultusunda, degiskenler arasinda anlamli bir iliski olup olmadig:
degerlendirilir ve buna bagl olarak agiklayici ¢ikarimlara ulagilmaya caligilir. Bu yoniiyle
iliskisel tarama modeli, 6zellikle psikoloji, egitim bilimleri ve sosyal bilimler alanlarinda

siklikla tercih edilen bir arastirma yaklagimidir (Karasar, 2020).

Aragtirma degiskenleri asagidaki gibi 6zetlenebilir:
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Bagimsiz Degisken: Dijital Oyun Bagimlilig1

Bagimli Degisken: Psikolojik Saglamlik

Aract Degisken: Duygusal Zeka

2.2. Arastirma Grubu

Calismanm aragtrma grubu, 2025-2026 egitim-6gretim yilinda Istanbul ili
Umraniye ilgesinde bulunan iki ortaokulda &grenim gormekte olan Ogrencilerden
olugmaktadir. Veri toplama siirecinde, arastirma kapsamindaki 6l¢me araclarmni goniillii
olarak yanitlamay1 kabul eden ve veli onam formu bulunan 6grenciler 6rnekleme dahil
edilmistir. Arastirmada yer alan okullarin se¢iminde ise kolayda ornekleme yontemi
kullanilmis, aragtirmacinin erisiminin daha kolay oldugu kurumlar tercih edilmistir.
Karaca (2021), kolayda 6rnekleme yontemini arastirmacinin ulagabilecegi en uygun ve
erisimi en kolay bireylerin 6rnekleme dahil edilmesi seklinde tanimlamaktadir. Arastirma
kapsaminda bu okullarm 6., 7. ve 8. simif diizeylerinde 6grenim goren 6grencilere veri
toplama araclar1 uygulanmis ve toplam 405 6grenciye ulasilmistir. Elde edilen veri seti

213’1 kiz ve 192’si erkek olmak iizere 405 6grenciden olusmaktadir.
2.3. Veri Toplama Araglan

Bu ¢alismada kullanilan veriler, Kisisel Bilgi Formu ile Dijital Oyun Bagimliligi
Olgegi, Cocuklar I¢in Duygusal Zeka Olgegi ve Cocuk ve Geng Psikolojik Saglamlik
Olgegi araciligryla toplanmustir.

2.3.1. Kisisel Bilgi Formu

Arastirmada kullanilan Kisisel Bilgi Formu, ogrencilere iliskin demografik
bilgilerin elde edilmesi amaciyla hazirlanmis olup toplam dokuz sorudan olusmaktadir.
Bunlar; cinsiyet, yas, anne-baba birliktelik durumu, anne egitim diizeyi, baba egitim
diizeyi, kardes sayis1, dogum sirasindaki yeri, giinliik dijital oyun oynama siiresi ve ailede

dijital oyun oynama siire sinirlamasi sorularindan olugmaktadir.
2.3.2. Dijital Oyun Bagimhiig Olgegi (DOBO-7)

Dijital Oyun Bagmliligi Olgegi Kisa Formu (DOBO-7), baslangigta Lemmens ve
arkadaglar1 tarafindan gelistirilen Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgeginin (DOBO-21) kisa

versiyonudur. Olcegin Tiirkge uyarlama ¢alismasi, Irmak ve Erdogan (2014) tarafindan

45



yapilmistir. Toplam yedi maddeden olusan 6lgek, tek boyutlu bir yapiya sahiptir. Besli
Likert tipinde hazirlanan 6lgekte maddeler, katilimcilarin ilgili davraniglar1 gosterme
sikliklarina gore puanlanmaktadir. Olgekten almabilecek puanlar yiikseldikge dijital oyun
bagimlilig1 diizeyinin arttigi kabul edilmektedir. Bu arastirmada katilimcilarin dijital
oyun bagmliligt puan ortalamasi 16,18+5,82 olarak hesaplanmistir. Olgegin
giivenirligini belirlemek amaciyla gergeklestirilen analiz sonucunda Cronbach Alfa
katsayisi .789 olarak bulunmus olup, bu deger Olgegin iyi diizeyde i¢ tutarhilifa sahip

oldugunu gostermektedir.
2.3.3. Cocuk ve Geng Psikolojik Saglamhk Ol¢egi (CGPSO-12)

Cocuk ve Geng Psikolojik Saglamlik Olgegi, ¢ocuk ve ergenlerin psikolojik
saglamlik diizeylerini degerlendirmek amaciyla gelistirilmistir. Olgegin gelistirme
stirecinde on bir farkl lilkeden elde edilen veriler kullanilmis olup, 6zgiin formu 28
madde, ii¢ alt dlgcek ve sekiz alt boyuttan olusmaktadir. Daha sonra Linda Liebenberg,
Michael Ungar ve J. C. LeBlanc (2013) tarafindan gercgeklestirilen caligmalar sonucunda
Olcegin 12 maddelik kisa formu olusturulmustur. S6z konusu g¢aligmalarda Olgegin
Cronbach alfa katsayis1 .84 olarak belirlenmis, madde faktor yiiklerinin ise .39 ile .88

arasinda degistigi saptanmistir.

Besli Likert tipinde yapilandirilan 6lgekte yanitlar, “Beni hi¢ tanimlamiyor (1)
ile “Beni tamamen tanimlryor (05)” arasinda puanlanmaktadir. Olgegin Tiirkge uyarlama
calismast Gokmen Arslan (2015) tarafindan gergeklestirilmis ve yapilan analizler
sonucunda 12 maddenin tek faktorlii bir yap1 altinda toplandigi belirlenmistir. Uyarlama
calismasinda Glgcegin Cronbach alfa i¢ tutarlilik katsayisi .91 olarak hesaplanmistir.
Ayrica, elde edilen gilivenirlik bulgularmin 6lgegin 6zgiin formuna iligkin sonuglarla

benzerlik gosterdigi ifade edilmektedir (Arslan, 2015).

Bu aragtirmada gerceklestirilen giivenirlik analizleri sonucunda 6lgcegin Cronbach
alfa i¢ tutarlilik katsayis1.750 olarak bulunmustur. Elde edilen bu deger, 6l¢egin arastirma

ornekleminde kabul edilebilir diizeyde giivenirlige sahip oldugunu gostermektedir.
2.3.4. Cocuklar i¢in Duygusal Zeka Olgegi

Bu arastirmada Ogrencilerin duygusal zeka diizeylerini belirlemek amaciyla

Kiigiikkaragdz ve Kocabas (2012) tarafindan gelistirilen Cocuklar I¢in Duygusal Zeka
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Olgegi kullanilnustir. Kiigiikkaragdz ve Kocabas tarafindan 2011-2012 egitim-6gretim
yilinda 6n ¢aligmalar1 yapilan ¢ocuklar i¢in duygusal zeka 6l¢eginin uygulama grubunu
[zmir ve Istanbul’da bulunan birer ilkdgretim okulunda 6grenim géren toplam 316 5.smif
ogrencisi olusturmustur. Olgek, ilkdgretim ve ortaokul diizeyindeki bireylere yonelik
gelistirildiginden, arastirmanin 6rneklem grubu i¢in uygun bir 6lgme araci olarak kabul
edilmistir. Toplam 18 maddeden olusan dl¢ek, dort dereceli Likert tipinde yapilandirilmig
olup maddeler “Her zaman (4)”, “Sik sik (3)”, “Ara sira (2)” ve “Hi¢bir zaman (1)”
secenekleri iizerinden puanlanmaktadir. Olgegin puanlama siirecinde 4., 7., 12. ve 14.

maddeler ters kodlanarak degerlendirilmistir.

Cocuklar I¢in Duygusal Zeka Olgegi dort alt boyuttan meydana gelmektedir.
Duygusal farkindalik alt boyutu 8., 11., 16. ve 18. maddeleri; empati alt boyutu 1., 2., 3.,
5., 9. ve 10. maddeleri; motivasyon alt boyutu 6., 13., 15. ve 17. maddeleri; duygulari
yonetme (atilganlik) alt boyutu ise 4., 7., 12. ve 14. maddeleri kapsamaktadir.

Bu aragtirmada ol¢ekten elde edilen puanlarin ortalamasi 52,73+7,63 olarak
hesaplanmistir. Olgekten almabilecek puanlar incelendiginde en diisiik puanin 21, en
yiiksek puanm ise 70 oldugu gériilmektedir. Olgegin giivenirligini belirlemek amaciyla
gergeklestirilen analiz sonucunda Cronbach Alfa i¢ tutarlilik katsayisi .750 olarak
bulunmus olup, bu deger 6lcegin kabul edilebilir diizeyde giivenirlige sahip oldugunu

gostermektedir.
2.4. Verilerin Toplanmasi

Oncelikle arastirmada kullanilacak veri toplama araglarina iliskin olarak 6lcek
sahiplerinden e-posta yoluyla gerekli kullanim izni alinmistir. Ardindan arastirmanin etik
uygunlugunu saglamak amaciyla EBYU insan Arastirmalar1 Etik Kurulu’ndan etik kurul
onay1 almmis, sonrasinda ise uygulamanin gergeklestirilebilmesi icin Istanbul i1 Milli

Egitim Miidiirliigii’nden arastirma ve uygulama izni temin edilmistir.

Izin siireclerinin tamamlanmasmin ardindan belirlenen okullara gidilerek okul
miidiirleri ile gorilisiilmiis, uygulamanin yapilacagi uygun ders saatleri ve smiflar
planlanmistir. Veri toplama siireci iki asamada yiiriitiilmiistiir. Ilk asamada smiflar tek tek
ziyaret edilerek Ogrencilere arastirma hakkinda bilgi verilmis; kisisel bilgilerin gizli

tutulacagi ve katilimm goniilliiliik esasina dayali oldugu aciklanmis ve 6grencilere veli
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onam formlar1 dagitilmigtir. Bir sonraki ziyaretlerde veli onam formlar1 toplanmis,

ardindan izin verilen 6grencilerle 6l¢ek uygulamasima gecilmistir.

Ikinci asamada ogrencilere &lgeklerin nasil doldurulacagi ayrintili sekilde
aciklanmig ve anlamadiklart noktalara iligkin sorular1 yanitlanmistir. Arastirmada
kullanilan veri toplama araglarmin uygulanmasi, katilimcilarin formlari tamamlamasima

bagli olarak ortalama 30 dakika slirmiistiir.
2.5. Verilerin Analizi

Veri toplama araglarindan elde edilen bilgiler, analiz slirecine gecilmeden O6nce
kodlanarak elektronik ortama aktarilmis ve veri seti Microsoft Excel programi
kullanilarak olusturulmustur. Daha sonra istatistiksel analizler, SPSS 27 paket programi

araciligiyla gerceklestirilmistir.

Veri analizine baslamadan Once, veri seti iizerinde Oncelikle kayip veri, ug
degerler, normallik, dogrusallik ve g¢oklu baglantilihik varsaymmlar1 sirasiyla
incelenmistir. Kayip veri analizi yapilmis ve veri setinde kayip veri olmadigi
goriilmiistiir. Tek degiskenli normallik i¢in dl¢iimlerden elde edilen puanlar standart z
puanlarma (£3), carpiklik ve basiklik degerlerine (+1) ve histogram grafiklerine
bakilmistir. Cok degiskenli normallik ve dogrusallik varsayimlarini giig¢lestiren ug
degerlerin belirlemek i¢in Mahalonobis uzaklik degeri, Cook’s ve Leverage Values,
sacilim grafiklerine ve korelasyon degerleri incelenmistir. Yapilan incelemelerde veri
setlerinin tek degiskenli normallik, ¢ok degiskenli normallik ve dogrusallik

varsayimlarini sagladigi goriilmiistiir

Arastirmaya katilan 6grencilerin yas ortalamasi hesaplanmas; cinsiyet, anne-baba
birliktelik durumu, anne ve baba egitim diizeyi, kardes sayisi, dogum sirasi, ailenin
algilanan aylik gelir diizeyi, giinliik dijital oyun oynama siiresi ve aile tarafindan
uygulanan dijital oyun siire sinirlamasina iliskin demografik bilgiler frekans ve yiizde

degerleri kullanilarak analiz edilmis ve tablolar halinde sunulmustur.

Katilimcilarm Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi’ne, Duygusal Zeka Olgegi’ne ve
Cocuk ve Geng Psikolojik Saglamlik Olgegi'ne iliskin betimsel istatistikler yapilip
tablolastirilmustir.
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Cocuk ve Geng Psikolojik Saglamlik Olgegi, Dijital Oyun Bagimlihg: Olgegi ve
Cocuklar I¢in Duygusal Zeka Olgegi puanlari arasindaki iliskiler Pearson korelasyon

analizi ile degerlendirilmistir.

Iki bagimsiz grup arasindaki karsilastirmalarda Bagimsiz Orneklemler t-Testi,
ikiden fazla bagimsiz grubun karsilastirilmasinda Tek Yonlit ANOV A testi kullanilmistir.
Tek Yonli ANOVA testi sonucunda istatistiksel olarak anlamli farklilik saptanan
degiskenlerde gruplar arasi farkliigm belirlenmesi amaciyla Games-Howell TESTI

uygulanmigstir.

Dijital oyun bagimliliginin psikolojik saglamlik iizerindeki etkisinde duygusal
zekanin araci roliiniin degerlendirilmesi amaciyla Hayes PROCESS Macro v4.2
kullanilarak aracilik analizi gergeklestirilmistir. Analizde Model 4 kullanilmis ve dolayli
etkinin anlamliligi 5000 bootstrap orneklemesi ile olusturulan %95 giiven araliklari
kullanilarak  degerlendirilmistir. Bootstrap giiven araliginin sifiri  icermemesi

durumundan dolayl: etkinin istatistiksel olarak anlamli oldugu kabul edilmistir.

Olgeklerin i¢ tutarliliklarinin degerlendirilmesinde Cronbach’s Alpha katsayisi
kullanilmistir. Caligmanin genel istatistiksel anlamlilik diizeyi p<.05 olarak kabul

edilmistir.
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UCUNCU BOLUM
BULGULAR
3.1. Katiimeilarin Demografik Yapisina fliskin Bulgular

Kisisel bilgi formu araciligiyla elde edilen veriler kapsaminda katilimcilarin
cinsiyet, yas, anne-baba birliktelik durumu, anne egitim diizeyi, baba egitim diizeyi,
kardes sayis1, dogum sirasindaki yeri, giinliik dijital oyun oynama siiresi ve ailede dijital

oyun oynama siire smirlamasi degiskenlerine iligkin bilgilere yer verilmistir.

Calisma yaslar1 11 ile 14 arasinda degismekte olan toplam 405 ¢ocuk ile
yapilmistir. Cocuklarin yas ortalamasi 12.58+1.07 yildur.

Tablo 3.1: Katilimcilarin Demografik Ozelliklerine Yénelik Frekans ve Yiizdelik

Dagilimlar1
Frekans (n)  Yiizde (%)
Cinsiyet Kiz 213 52,6
Erkek 192 47,4
Anne-baba birliktelik durumu Birlikte 373 92,1
Ayr1/Vefat 32 7,9
Anne egitim diizeyi OY degil 15 3,7
[kogretim 109 26,9
Ortadgretim 179 442
Universite 102 25,2
Baba egitim diizeyi [kdgretim 93 23,0
Ortadgretim 209 51,6
Universite 103 25,4
Kardes sayisi (siz dahil) 1 36 8,9
2 197 48,6
3 122 30,1
4 ve lizeri 50 12,3
Dogum sirasi Tek ¢ocuk 33 8,1
Ik cocuk 151 37,3
Ortanca ¢ocuk 83 20,5
En kii¢iik cocuk 138 34,1
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Tablo 3.1: Katilimcilarin Demografik Ozelliklerine Yonelik Frekans ve Yiizdelik
Dagilimlar1 (devami)

Giinliik dijital oyun oynama siiresi 1 saatten az 49 12,1
1-3 saat 210 51,9
3 saat ve lstl 146 36

Ailede dijital oyun siire simirlamasi Var 220 54,3
Yok 185 45,7

Tablo incelendiginde katilimcilarin %52.6's1 kiz (n=213), %47.4'i erkek (n=192)
olup, cinsiyet dagilimmin birbirine yakin oldugu goriilmektedir. Anne-baba birliktelik
durumuna gore g¢ocuklarm %92.1'inin anne ve babasinin birlikte oldugu (n=373),
%'7.9'unun ise anne-babasinin ayr1 oldugu veya ebeveynlerinden birini kaybettigi (n=32)
belirlenmistir. Anne egitim diizeyi incelendiginde, annelerin %3.7'sinin okuryazar
olmadig1r (n=15), %26.9'unun ilkégretim mezunu (n=109), %44.2'sinin ortadgretim
mezunu (n=179) ve %?25.2'sinin iiniversite mezunu (n=102) oldugu goriilmiistiir. En
yiiksek oran ortadgretim mezunu annelere aittir. Baba egitim diizeyine gore 6grencilerin
babalarinin %23.0'min ilkdgretim mezunu (n=93), %51.6'smm ortadgretim mezunu
(n=209) ve %25.4"liniin iniversite mezunu (n=103) oldugu belirlenmistir. Babalarda en
stk goriilen egitim diizeyi ortadgretimdir. Kardes sayist dagilimi incelendiginde
%8.9'unun tek cocuk oldugu (n=36), %48.6'sinin iki kardesli (n=197), %30.1'inin ii¢
kardesli (n=122) ve %12.3"liniin dort veya daha fazla kardese sahip oldugu (n=50)
saptanmustir. En yiiksek oran iki kardesli 6grencilerde goriilmiistiir. Dogum sirasina gore
%8.1'1 tek cocuk (n=33), %37.3'ii ilk ¢cocuk (n=151), %20.5'i ortanca ¢cocuk (n=83) ve
%34.1'1 en kiigiik ¢cocuk (n=138) olarak belirlenmistir. En yiiksek oran ilk ¢ocuklarda
goriilmektedir. Giinliik dijital oyun oynama siiresi agisindan ¢ocuklarin %12.1'1 giinde 1
saatten az (n=49), %51.9'u 1-3 saat arasinda (n=210) ve %36's1 3 saat ve lizeri (n=146)
dijital oyun oynadigmi belirtmistir. En yaygin oyun oynama siiresi 1-3 saat arasidir.
Ailede dijital oyun siiresine yonelik sinirlama olup olmadig1 incelendiginde 6grencilerin
%54 .3"liniin ailesinde siire sinirlamasi bulundugu (n=220), %45.7'sinin ailesinde ise

herhangi bir siire sinirlamasi olmadigi (n=185) belirlenmistir.
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3.2. Katiimeilarin Cocuk ve Geng Psikolojik Saglamhk Olgegi, Dijital Oyun
Bagimlihgi Olgegi ve Cocuklar Icin Duygusal Zeka Olcegi Puanlarmna iliskin
Betimsel Istatistikler

Bu boliimde 6grencilerin Cocuk ve Geng Psikolojik Saglamlik Olgegi, Dijital
Oyun Bagimlilig1 Olgegi ve Cocuklar i¢gin Duygusal Zeka Olgegi puanlarina Minumum-

maximum degerler, puanlarin aritmetik ortalamasi, standart sapma degerleri ve ol¢eklerin

Cronbach’s Alpha degerleri incelenmistir.

Tablo 3.2: Olgeklere Yonelik Betimsel Istatistik Sonuglari

Olcek N Min.  Max. X SS Basikhk  Carpikhk
Dijital Oyun 405 7 34 16,18 5,8 -.143 .593
Bagimhhg:

0.

Duygusal 405 21 70 52,75 7,6 358 -.285
Zeka O.

Psikolojik 405 21 60 48,56 6,8 .629 -.709
Saglamlik O.

CGPSO puanlarinin minimum degeri 21, maksimum degeri 60 olup, ortalama
puan 48.56 olup standat sapma degeri 6.81 olarak bulunmustur. Olgegin Cronbach's
Alpha katsayis1 .785 olup, 6lgegin i¢ tutarliliginin iyi diizeyde oldugu goriilmektedir.

Dijjital oyun puanmin minimum degeri 7, maksimum degeri 34 olarak
belirlenmistir. Katilimcilarin ortalama dijital oyun puani 16.18 olup standart sapma degeri
5.82'dir. Olgegin Cronbach's Alpha katsayis1 .789 olup, i¢ tutarliliginin iyi diizeyde

oldugu saptanmastir.

Cocuklar I¢in Duygusal Zeka Olgegi puanlarinin minimum degeri 21, maksimum
degeri 70 olup, ortalama puan 52.73 olup standart sapma degeri 7.63 olarak
hesaplanmustir. Olgegin Cronbach's Alpha katsayisi .750 olup, 6lgegin kabul edilebilir

diizeyde giivenirlige sahip oldugu belirlenmistir.

Cronbach's Alpha katsayilar1 incelendiginde, arastrmada kullanilan tiim
Olgeklerin giivenirlik katsayilarinin .75'n lizerinde oldugu ve dlgeklerin yeterli diizeyde

i¢ tutarlilik gosterdigi goriilmektedir.
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3.3. Dijital Oyun Bagimlihg1 Olcegi, Duygusal Zeka Olcegi, Cocuk ve Geng
Psikolojik Saglamhk Olcegi Toplam Puanlarina iliskin Korelasyon Analizleri

Tablo 3.3: Katilimcilarm Olgek Toplam Puanlarina Gére Pearson Momentler Carprmi

Korelasyon Analizi
CGPSO Dijital oyun Duygusal Zeka
CGPSO 1
Dijital Oyun -460™ 1
Duygusal Zeka 619™ -.403™ 1

Tablo 3.3’e gére CGPSO toplam puani ile dijital oyun toplam puani arasinda
negatif yonde anlamli diizeyde birer iliski bulunmaktadir (r=-.460; p<.01). Buna gore
dijital oyun puani arttikga CGPSO puanmin azalma egiliminde oldugu goriilmektedir.

Tablo 3.3’e gére CGPSO toplam puani ile duygusal zeka toplam puani arasinda
pozitif yonde anlamli diizeyde birer iligki bulunmaktadir (r=.619; p<.01). Buna gore
duygusal zeka diizeyi arttikga CGPSO puanmin da arttig1 belirlenmistir.

Tablo 3.3’e gore Dijital oyun toplam puam ile duygusal zeka toplam puani
arasinda negatif yonde anlamli diizeyde birer iligki bulunmaktadir (r=-.403; p<.01). Buna

gore dijital oyun puani arttikca duygusal zeka puaninin azaldig1 goriilmektedir.

3.4. Dijital oyun bagimhhg ile psikolojik saglamhk arasindaki iliskide

duygusal zekanin araci rolii

Bu boliimde dijital oyun bagimlilig1 ile psikolojik saglamlik arasindaki iliskide

duygusal zekanin araci rolii olup olmadig1 incelenmistir.

Sekil 3.1: Dijital Oyun Bagimlilig1 ile Psikolojik Saglamlik Arasindaki Iliskide
Duygusal Zekanin Araci Rolii

Duygusal Zeka

_.528

B

Dijital Oyun B =-.295
Bagimliligi

v

Psikolojik Saglamlik
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Dijital oyun bagimliliginin psikolojik saglamlik tizerindeki etkisinde duygusal
zekanm araci roliinii degerlendirmek amaciyla Hayes PROCESS Model 4 aracilik analizi

uygulanmigtir.

Sekil 3.1°de dijital oyun bagimliliginin psikolojik saglamlik iizerindeki etkisinde
duygusal zekanin araci roliine iligkin analiz sonuglar1 verilmistir. Analiz sonucunda dijital
oyun bagimliliginin duygusal zekay1 negatif yonde ve istatistiksel olarak anlamli diizeyde
dogrudan yordadigi belirlenmistir (B =-.528; t=-8,848; p<.001). Duygusal zekanm ise
psikolojik saglamlig1 pozitif yonde ve istatistiksel olarak anlamli diizeyde dogrudan

yordadig1 saptanmustir (f =.460; t=12,571; p<.001).

Tablo 3.4. Modele Ait Standartlastirilmis Dogrudan Etki ve T Degerleri

Yol B SE t

Dijital oyun — Duygusal zeka (a yolu) -.528 .060 -8.848%**

Duygusal zeka — Psikolojik saglamlik (b yolu) 460 037 12.571%%*

Dijital oyun — Psikolojik saglamlik (Dogrudan etki, ¢' yolu) -.295 .048 -6.151%*

Dijital oyun — Psikolojik saglamlik (Toplam etki, ¢ yolu) -.538 .052 -10.402**
“p<.01

Dijital oyun bagimhiligmmin psikolojik saglamlik {izerindeki toplam etkisinin
negatif yonde ve istatistiksel olarak anlamli oldugu belirlenmistir (f =-.538; p<.001).
Duygusal zeka modele dahil edildiginde dijital oyun bagimmliliginin psikolojik saglamlik
izerindeki dogrudan etkisinin azaldig1 ancak istatistiksel anlamliligin1 korudugu

gorilmiistiir (B =-.295; p<.001).

Tablo 3.5. Degiskenlere ait Dolayli Etki (Arac1) Sonuglar1

%95 GA Alt %95 GA Ust

Dolayh Etki B SH Limit Limit
Dijital oyun — Duygusal zeka — Psikolojik - .03
saglamlik 243 8 -.320 -.174

Hayes PROCESS Model 4 aracilik analizi (Bootstrap=5000, %95 giiven aralig1)
Dolayli etkinin istatistiksel anlamliligi Bootstrap %95 giliven araligmnin sifir

icermemesine gore degerlendirilmistir.

Bootstrap yontemi ile hesaplanan dolayli etkinin istatistiksel olarak anlamli
oldugu belirlenmistir (Effect=-.243; BootLLCI=-.320; BootULCI=-.174). Dolayl etkiye

iliskin %95 giiven araligmin sifir1 igermemesi, duygusal zekanin dijital oyun bagimliligi
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ile psikolojik saglamlik arasindaki iliskide anlamli bir aract (dolayli etki) role sahip

oldugunu gostermektedir.
3.4. Psikolojik Saglamhk Olgegi Puanlarina Ait bulgular

Bu boliimde 6grencilerin psikolojik saglamlik 6l¢egi toplam puanlari; cinsiyet,
anne-baba birliktelik durumu, anne egitim diizeyi, baba egitim diizeyi, kardes sayisi,
dogum sirasi, algilanan gelir durumu, giinliik dijital oyun oynama siiresi ve ailede dijital
oyun siire sinirlamasi degiskenleri agisindan incelenmistir.

Tablo 3.6: Psikolojik Saglamlik Olgegi Puanlarinin Cesitli Degiskenler Agisindan
Incelenmesine Yonelik Yapilan Bagimsiz Orneklemler T-Testi Sonuglari

Degisken Grup N X Ss. t Sd. P

Cinsiyet Kiz 213 48,41 6.62 -.473 403 .636
Erkek 192 48,73 7.02

Anne-Baba Birlikte 373 48,74 6.64 1.844 403 .066
Birliktelik Ayri/vefat 32 46,44 8.38
Durumu
Ailede Dijital Var 220 49,31 6.39 2.428 403 016
Oyun Siire Yok 185 47,67 7.19
Simirlamasi

Cinsiyet degiskenine gore katilimcilarin psikolojik saglamlik 6l¢egi puan
ortalamalar1 incelendiginde, kiz 6grencilerin ortalamasinin ()_( =48,41; Ss = 6,62) erkek
ogrencilerin ortalamasma (X = 48,73; Ss = 7,02) olduk¢a yakimn oldugu goriilmektedir.
Yapilan bagimsiz 6rneklemler t-testi sonucunda bu farkin istatistiksel olarak anlamli

olmadig1 belirlenmistir (ts03 = -0,473; p =.636 > .05).

Anne-baba birliktelik durumu degiskenine gore katilimcilarin psikolojik
saglamlik Olcegi puan ortalamalar1 karsilastirildiginda, anne ve babasi birlikte olan
ogrencilerin puan ortalamasmin (X = 48,74; Ss = 6,64), anne-babasi ayr1 veya
ebeveynlerinden biri vefat etmis olan 6grencilerin puan ortalamasindan (X =46,44; Ss =
8,38) daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Ancak bu fark istatistiksel olarak anlamli
diizeye ulasmamistir (t403 = 1,844; p = .066 > .05).

Ailede dijital oyun siire siirlamasi degiskenine gore yapilan analizde, ailesinde
dijital oyun siiresine yonelik siirlama bulunan 6grencilerin psikolojik saglamlik dlcegi
puan ortalamasinin (X = 49,31; Ss = 6,39), smirlama bulunmayan 6grencilerden (X =

47,67; Ss = 7,19) daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Bagimsiz 6rneklemler t-testi
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sonucuna gore bu farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu saptanmustir (ts03 = 2,428; p =
.016 <.05). Elde edilen farkin etki biiyiikliigli Cohen’s d=0,24 olarak hesaplanmis olup,
bu degerin kiiciik diizeyde bir etkiye isaret ettigi goriilmiistiir Sonug olarak ailede dijital
oyun siiresi sinirlamasi bulunmasinin, aragtirmada incelenen degisken {izerinde anlamli
bir farklilik olusturdugu sdylenebilir.

Tablo 3.7: Psikolojik Saglamlik Olcegi Puanlarmin Cesitli Degiskenler Agisindan
Incelenmesine Yonelik Tek Yonlii ANOVA Analizi

Degisken Grup N X Ss. VarK. Kareler Sd Kareler F p
Toplam Ort.
Anne O.y. 15 46,40 7.34 G.aras1 117.231 3 39.077 .842 471

Egitim  bilmiyor
Diizeyi  ilkogretim 109 48,94 6.99 G.¢i  18602.537 401 46.390
Ortadgretim 179 48,77 6.89 Toplam 18719.768 404
Universite 102 48,09 6.39
Baba O.y. G.arast1 9.189 2 4.594  .099 .906
Egitim  bilmiyor
Diizeyi  ilkogretim 93 48,58 6.24 G.igi  18710.579 402 46.544
Ortadgretim 209 48,31 6.78 Toplam 18719.768 404
Universite 103 53,34 7.38

Kardes 1 36 50,11 6.29 G.aras1 180.398 3 60.133  1.301 .274
Sayisi 2 197 48,12 6.90 G.¢ci  18539.370 401 46.233
3 122 48,40 7.11 Toplam 18719.768 404

4vetizeri 50 49,58 5.89
Dogum Tek gocuk 33 50,70 5.60 G.arast1 189.700 3 63.233 1.368 .252
Sirasi Ilk cocuk 151 48,11 6.84 G.ici 18530.068 401 46.210
Ortanca 83 48,79 6.37 Toplam 18719.768 404
cocuk
Enkiicik 138 48,40 7.23
cocuk
Giinliik 1 saattenaz 49 49,71 6.46 G.aras1 1282.943 2 641.471 14.789 <.001
Dijital 1-3 saat 210 49,94 6.33 G.ici 17436.825 402 43.375
Oyun 3 saatiistii 146 46,19 6.98 Toplam 18719.768 404
Oynama
Siiresi

Tablo 3.7°de psikolojik saglamlik toplam puanlarmmin ¢esitli degiskenlere gore
degisip degismedigini belirlemek amaciyla Tek Yonli ANOV A Analizi’nden elde edilen
sonuglar verilmistir. Yapilan analizler sonucunda psikolojik saglamlik toplam puanlar ile
anne egitim diizeyi, baba egitim diizeyi, kardes sayisi, dogum siras1 degiskenleri

acisindan istatistiksel olarak anlaml bir farklilik bulunmamaktadir (p>.05).

Buna karsm, giinliik dijital oyun oynama siiresi degigskenine gore anlamli

farkliliklar bulunmaktadir (p<.01). Farkin etki biiyiikliigii incelendiginde, eta kare
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degerinin (*=.069) oldugu ve bu degerin orta diizeyde bir etkiye isaret ettigi gdriilmiistiir.
Buna gore giinliik dijital oyun oynama siiresi, Ogrencilerin puanlarindaki toplam

varyansin yaklasik %6,9’unu ac¢iklamaktadir.

Farkliligin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek amaciyla Levene testi ile
homojenlik durumuna varyans dagilimima bakilmigtir. p <.05 oldugundan varyanslarin

esit olmadi1g1 homojen dagilmadigi tespit edilmis ve Games-Howell TESTI kullanilmustir.

Tablo 3.8: Giinliik Dijital Oyun Oynama Siiresine Iliskin Games Howell Testi Sonuglari

Oyun siiresi Oyun siiresi Ortalamalar p
Farki
1 saatten az 1-3 saat -2.041 .019
Dijital Oyun 3 saat ve lstii -7.803 <.001
Bagimhhgi 1-3 saat 1 saatten az 2.041 .019
3 saat ve lsti -5.761 <.001
3 saat lstl 1 saatten az 7.803 <.001
1-3 saat 5.761 <.001

Yapilan ¢oklu karsilastirma (Games-Howell) testi sonuglarina gore, giinliik dijital
oyun oynama siiresine bagli olarak dijital oyun bagimlilig1 puanlar1 arasinda istatistiksel

olarak anlamli farkliliklar bulunmaktadir.

Analiz bulgulari, giinde 1 saatten az dijital oyun oynayan 6grencilerin bagimlilik
puanlarinin, giinde 1-3 saat oyun oynayan 6grencilere gore anlamli diizeyde daha diistik
oldugunu gostermektedir (p =.019). Ayn sekilde, 1 saatten az oyun oynayan dgrenciler
ile 3 saat ve iizeri oyun oynayan Ogrenciler arasinda da anlamli farklilik bulunmaktadir
(p <.001). Ayn1 zamanda giinde 1-3 saat oyun oynayan 6grenciler ile 3 saat iizeri oyun
oynayan Ogrenciler karsilastirildiginda da anlamli bir farklilik tespit edilmistir (p < .001).
Ortalama farklara bakildiginda, oyun siiresi arttik¢a dijital oyun bagimlilig1 puanlarmnin

da arttig1 goriilmektedir.

Sonug olarak, dijital oyun oynama siiresi arttikca CGPSO toplam puanlarinin

anlamli diizeyde diistiigii sOylenebilir.

57



SONUC, TARTISMA VE ONERILER
Bu boliimde aragtrma sonucunda elde edilen bulgular degerlendirilmis, ilgili
alanyazindaki ¢alismalarin sonuglartyla karsilastirilarak tartigilmis ve ulasilan sonuglar

dogrultusunda ¢esitli 6neriler sunulmustur.
Sonug¢ ve Tartisma

Dijital Oyun Bagimhligimn Psikolojik Saglamhk Uzerindeki Etkisinde

Duygusal Zekanin Araci Roliiniin Incelenmesine Yonelik Sonuclarin Tartisilmasi

Arastirmanm  problem climlesi “Erken ergenlik donemindeki ortaokul
ogrencilerinde dijital oyun bagimliliginin psikolojik saglamlik tizerindeki etkisinde
duygusal zekanin araci rolii var midir?” seklindedir. Bu arastirmadan elde edilen bulgular,
dijital oyun bagmmlhiliginin psikolojik saglamligi olumsuz yonde etkiledigini ve bu
iliskinin bir kisminin duygusal zeka araciligiyla gergeklestigini gdstermektedir. Buna
gore dijital oyun bagimlihig1 arttikga bireylerin duygusal zeka diizeyleri azalmakta,
duygusal zeka diizeyindeki bu azalma da psikolojik saglamligin diismesine yol
acmaktadir. Elde edilen bulgudan hareketle dijital oyun bagimlilig1 arttik¢a bireylerin
duygusal farkindalik ve duygu diizenleme becerilerinde azalma meydana gelebilecegi,
duygusal zekadaki bu zayiflama ise stresle basa ¢ikma ve olumsuz yasam olaylarina uyum
saglama kapasitesini diislirerek psikolojik saglamligin azalmasina sebep olabilecegini
diisiindiirmektedir. lgili literatiir incelendiginde ergenlerde dijital oyun bagimlilig1 ve
psikolojik saglamlik arasindaki iliskide duygusal zekanin araci roliinii inceleyen bir
calismaya rastlanilmamistir. Bu dogrultuda, ¢alismamizin alanyazina anlamli bir katki
sunacag1 ve gelecekte bu konuyla ilgili gerceklestirilecek arastirmalara temel olusturacagi

diistiniilmektedir.

Aracilik analizi sonuglari, duygusal zekanin dijital oyun bagimlilig1 ile psikolojik
saglamlik arasndaki iliskide araci role sahip oldugunu gdstermistir. Bu bulgu, dijital
oyun bagimliliginin psikolojik saglamlig1 yalnizca duygusal zeka tlizerinden degil, ayni
zamanda baska mekanizmalar aracilifiyla da etkiledigini diisiindiirmektedir. Bagka bir
ifadeyle, duygusal zeka bu iliskide 6nemli bir agiklayici degisken olmakla birlikte, sosyal
destek, 6z denetim, yasam doyumu, yalnizlik, stres diizeyi veya basa ¢ikma stratejileri

gibi farkli psikolojik degiskenlerin de etkili olabilecegi sdylenebilir.
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Dijital Oyun Bagimhhgi, Duygusal Zeka Diizeyi ve Psikolojik Saglamhk
Arasindaki Iliskiye Yonelik Bulgularin Degerlendirilmesi

Bu ¢alisma sonucunda erken ergenlik dénemindeki ortaokul égrencilerinin dijital
oyun bagimliligi puanlari ile duygusal zeka puanlar: arasinda negatif yonlii, orta diizeyde
ve istatistiksel olarak anlaml bir iliski bulunmaktadir. Buna gore dijital oyun puani
arttikca duygusal zeka puaninin azaldigi goriilmektedir. Bu sonug, asir1 oyun oynama
davranismin bireylerin duygularini tanima, anlama, diizenleme ve kisilerarasi iligkilerde
etkili bicimde kullanma becerilerini olumsuz etkileyebilecegine isaret etmektedir.
Ozellikle ¢evrimici oyunlarin yogun kullanimi sonucunda yiiz yiize sosyal etkilesimlerin
azalmasi, bireylerin duygusal farkindalik ve empati becerilerinin gelisimini

smirlayabilmektedir.

Alanyazin incelendiginde, bu ¢alismanin bulgulariyla benzer ¢esitli aragtirmalarin
bulundugu goriilmektedir. Unsal (2019) tarafindan gerceklestirilen arastirmada, okul
oncesi donemdeki c¢ocuklarin duygusal zeka diizeyleri ile dijital oyun bagimliligi
arasindaki iligki incelenmis ve elde edilen bulgular, bu iki degisken arasinda giiclii,
negatif yonlii ve anlamli bir iligkinin varhigina isaret etmistir. Tetik (2020) tarafindan
gergeklestirilen arastirmada dijital oyun bagimliligi ile duygusal zeka arasindaki iliski
incelenmis ve dijital oyun bagimliliginin duygusal zeka diizeyi iizerinde anlamli bir
yordayici etkiye sahip oldugu belirlenmistir. Bu bulgu, dijital bagimlilik davraniglarinin
bireylerin duygusal becerileri iizerinde etkili olabilecegini gdstermekte olup, mevcut
arastirmanin bulgulariyla benzer dogrultuda degerlendirilmektedir. Tilki ve Cetin (2024)
tarafindan gerceklestirilen calismada, dijital oyun bagimlilig1 diizeyi arttikga sosyal-
duygusal 6grenme becerilerinin azaldig1 ve bu iki degisken arasinda istatistiksel olarak
anlamli, ters yonli bir iliski oldugu tespit edilmistir. Bunlara ek olarak Altiok (2024)
tarafindan {iniversite Ogrencileri lizerinde gergeklestirilen arastirmada, dijital oyun
bagimlilig1 ile duygu diizenleme giicliigli ve sosyal kaygi diizeyi arasinda pozitif yonlii
ve anlamli iligkilerin bulundugu belirlenmistir. Bu bulgular, dijital oyun bagimliliginin
duygusal ve sosyal beceriler iizerindeki olumsuz etkilerine isaret etmektedir. Herodotou
ve arkadaglar1 (2011) tarafindan gergeklestirilen calismada ise World of Warcraft adli
cevrimi¢i ¢ok oyunculu oyunu sik oynayan 16-25 yas araligindaki geng yetiskinler
incelenmis ve dijital oyun oynama siklig1 ile duygusal zeka 6zelligi arasinda anlamli

iliskiler oldugu belirlenmistir. Arastirma sonuglarina gére oyun oynama siklig1 arttik¢a
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duygusal zeka puanlarmin diistiigii, ayrica duygusal zeka 6zelliginin sosyal ve basar1
odakl1 oyun tercihlerini de yordadig: ifade edilmistir. Yine Lo ve arkadaslarmin (2005)
gerceklestirdigi arastirmada, bireylerin ¢evrimici oyun oynama yogunlugu ile kisilerarasi
iliski kalitesi arasindaki baglant1 incelenmistir. Arastirma sonuglari, ¢evrimi¢i oyunlara
ayrilan zamanin artmasinin bireylerin kisileraras: iligkilerinin niteliginde azalmayla
iligkili oldugunu ortaya koymustur. Bu dogrultuda, literatiirde dijital oyun bagimliligi ile
duygusal zeka arasindaki iliskiyi ele alan ve iki degisken arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir bag bulundugunu gosteren cesitli arastirmalar yer almaktadir. Elde edilen
bulgular, dijital oyun bagimliliginin yalnizca davranigsal bir olgu olmadigmi, ayni
zamanda bireylerin duygusal ve sosyal islevsellik alanlarin1 da etkileyebilen ¢ok boyutlu

bir yap1 tagidigini géstermektedir.

Yapilan analizler sonucunda erken ergenlik donemindeki ortaokul 6grencilerinin
dijital oyun bagimliligi puanlart ile psikolojik saglamlik puanlar: arasinda negatif yonlii,
orta diizeyde ve istatistiksel olarak anlamli bir iliski bulunmaktadir. Buna gore dijital
oyun puani arttikca CGPSO puaninin azalma egiliminde oldugu goriilmektedir. Bu
durum, duygusal zeka diizeyi yiiksek bireylerin stresli yasam olaylariyla daha etkili basa
¢ikabildigini, olumsuz duygularin1 daha basarili yonetebildigini ve bu nedenle daha
yiiksek psikolojik saglamlik sergiledigini diisiindiirmektedir. Arastirma bulgularindan
hareketle, duygusal zekanin bireylerin sahip olduklar1 i¢sel ve dissal kaynaklardan daha
etkili yararlanmalarmi destekleyebilecegi ve bu yolla psikolojik saglamligin

giiclenmesine katkida bulunabilecegi degerlendirilmektedir.

Mevcut arastirma bulgulari, alanyazindaki Onceki caligmalarla benzerlik
gostermektedir. Ozmen (2009) tarafindan yapilan ¢alismada, dijital oyun bagmmlihig: ile
psikolojik saglamlik arasinda orta diizeyde ve ters yonlii anlamli bir iligki oldugu ortaya
konulmustur. Elde edilen sonuglar, dijital oyun bagimlilig1 diizeyindeki artisin psikolojik
saglamlik diizeyinde azalma ile iliskili olabilecegini gostermektedir. Literatiirde pek ¢cok
sayida ortak calismalar bulgular1 destekler niteliktedir. Yapilan cesitli arastirmalarda
(Aktas, 2018; Keskin, 2019; Ozsavran ve Ayyildiz, 2024; Ogiit ve Karakog, 2024;
Sarikaya, 2025), dijital oyun bagimliligi ve genel dijital bagimlilik diizeylerinin
psikolojik saglamlikla negatif yonli iligkili oldugu; buna karsilik internet ve oyun
bagimlilig: arttik¢a psikolojik saglamligin azaldigi, ayrica bazi caligmalarda saldirganlik

ve algilanan stres gibi degiskenlerle pozitif yonlii iligkiler gosterdigi rapor edilmistir.
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Arastirmamizin bulgularii destekleyen ¢alismalardan biri de Onat Kocabiyik ve Donat
Bacioglu'nun (2022) arastirmasidir. S6z konusu ¢aligmada, geng yetiskinlerde sosyal
medya bagimliligi diizeyi yiikseldik¢e psikolojik dayaniklilik diizeyinin azaldig:
belirlenmistir. Bu bulgu, mevcut arastrmada elde edilen sonuclarla paralellik
gostermekte ve ilgili degiskenler arasindaki olumsuz iliskiyi desteklemektedir.
Arastirmamizin bulgulariyla ortiisen bir diger ¢calisma Kuss ve Griffiths (2017) tarafindan
gerceklestirilmistir. Ilgili arastrmada, internet ve dijital materyallerin asir1 diizeyde
kullanimina bagli bagimlilik egiliminin bireylerin psikolojik saglamlik diizeyini olumsuz
etkiledigi ve bunun yasam kalitesinde diisiise yol actig1 belirtilmistir. Bu sonug, mevcut
calismada elde edilen bulgular1 destekler niteliktedir. Yine bir bagka aragtirmada dijital
oyun bagimlilig1 yiiksek bireylerin psikolojik saglamlik diizeylerinin diisiikk oldugunu
ortaya koymustur. Robertson, Yan ve Rapoza’nin (2018) internet oyun bagimlhilig:
izerine yaptig1 calismada, psikolojik saglamligin internet bagimlilig1 icin koruyucu faktor

oldugunu saptanmistir.

Yapilan analizler sonucunda erken ergenlik donemindeki ortaokul 6grencilerinin
duygusal zeka puanlar ile psikolojik saglamlik puanlari arasinda pozitif yonlii, giiclii
diizeyde ve istatistiksel olarak anlaml bir iligki bulunmaktadir. Buna gore duygusal zeka
diizeyi arttikga CGPSO puaninin da arttig1 belirlenmistir. Bu iliskinin, duygusal zeka
diizeyi  yiikksek  bireylerin  duygularin1  daha  etkili  taniyabilmeleri  ve
diizenleyebilmelerinden kaynaklanabilecegi diisiiniilmektedir. Duygularini etkili bigcimde
yonetebilen bireylerin stresli yasam olaylar1 karsisinda daha iglevsel bas etme stratejileri
kullanmalari, psikolojik saglamliklarin1 destekliyor olabilir. Duygusal zeka diizeyi
yiiksek bireylerin karsilastiklar1 giicliikleri daha saglikli degerlendirebildikleri ve ¢6ziim
odakl yaklasimlar gelistirebildikleri icin psikolojik agidan daha dayanikli olabilecekleri
ongoriilmektedir. Ayn1 zamanda duygusal zekanin, bireylerin risk olusturan yasam
olaylarinin olumsuz etkilerini azaltan koruyucu bir 6zellik olarak islev gorebilecegi, bu
nedenle duygusal zeka diizeyi arttik¢a psikolojik saglamligin da artmasmin beklenebilir

oldugu sdylenebilir.

Alanyazinda duygusal zeka ile psikolojik saglamlik arasindaki iliskiyi inceleyen
cesitli aragtirmalarda (Aydm, 2010; Ergiin, 2016; Eskici, 2025), duygusal zeka ve umut
diizeyi yiiksek bireylerin psikolojik saglamlik diizeylerinin de daha yiiksek oldugu,

duygusal zeka ile psikolojik saglamlik arasinda genel olarak pozitif yonlii ve anlamli
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iliskiler bulundugu ve 6zellikle duygusal zekanin alt boyutlarinin psikolojik saglamlik
iizerinde aciklayict rol oynayabildigi rapor edilmistir. Yukay Yiiksel ve arkadaslari
(2021), duygusal zeka ile kisileraras1 duygu diizenleme degiskenlerinin psikolojik
saglamlikla iliskisini inceledikleri c¢aligmalarinda, iiniversite 6grencilerinin duygusal
zeka diizeyleri ile psikolojik saglamlik diizeyleri arasinda orta diizeyde, pozitif yonlii ve
anlamli bir iliski oldugunu belirlemislerdir. Bu bulgu, duygusal zeka diizeyi arttik¢a
psikolojik saglamligin da giiclenebilecegini gostermesi bakimindan mevcut arastirmanin
bulgularmi desteklemektedir. Arastirmamizin bulgularmi destekleyen ¢alismalardan biri
de Deniz ve Yilmaz'm (2006) arastrmasidir. S6z konusu calismada, iiniversite
ogrencilerinin duygusal zeka diizeyleri ile kisilerarasi beceriler, uyumluluk, stresle basa
¢tkma ve genel ruh durumu boyutlar1 arasinda pozitif yonlii ve anlamli iligkiler oldugu
belirlenmistir. Ayrica, duygusal zekanin problem odakli basa ¢ikma becerileriyle de
olumlu yonde iliskili oldugu ortaya konulmustur. Bu bulgular, duygusal zekanin
bireylerin stresle etkili bigimde basa c¢ikabilmelerini destekleyen onemli bir 6zellik
oldugunu gostermekte ve mevcut arastirmanin sonuclariyla paralellik gostermektedir.
Arastirmamizin bulgulariyla benzerlik gésteren bir diger calisma Biiyiikbayram, Arabaci,
Tas ve Varol (2016) tarafindan iiniversite 6grencileriyle yiiriitiilmiistiir. Arastirma
sonuglarma gore, duygusal zekanin esneklik, problem ¢6zme, kendini gergeklestirme ve
kendine sayg1 gibi alt boyutlarinin psikolojik saglamligin anlamli yordayicilar1 arasinda
yer aldig1 belirlenmistir. Bu bulgular, mevcut arastrmanin duygusal zeka ile psikolojik
saglamlik arasindaki pozitif yonli iliskiyi ortaya koyan sonuglartyla ortiismekte ve
duygusal zekanin psikolojik saglamligin 6nemli bir yordayicisi olabilecegini

desteklemektedir.

Cocuk ve Geng Psikolojik Saglamhk ﬁlqegi Puanlarimin Cesitli Degiskenler

Acisindan Incelenmesine Yonelik Sonuclarin Tartisiimasi

Bu kisimda arastirmanin alt problemlerine yonelik elde edilen bulgular benzer

caligma sonuglariyla degerlendirilerek sirasiyla paylasilacaktir.

Arastirmanm alt problemleri genel olarak “Ogrencilerin psikolojik saglamlik
puanlari; cinsiyet, yas, anne ve babamin birliktelik durumu, annenin egitim diizeyi,

babanin egitim diizeyi, kardes sayisi, dogum sirasindaki yeri, giinliik dijital oyun oynama

62



stiresi, ailede dijital oyun oynama siire simirlamasi degiskenleri agisindan anlaml bir

Sfarklilik gostermekte midir? ” seklindedir.

Bu ¢alismanin sonuglarma gére CGPSO toplam puanlar1 agisindan cinsiyete gore
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmamaktadir. Literatiirde benzer sekilde
Toprak (2014), Orman (2016), Ekinci (2017), Aydin ve Egemberdiyeva (2018), Kurtoglu
(2019) ile Ozbay ve Ozkara (2019) tarafindan lise drneklemiyle yiiriitiilen arastirmalarda
da psikolojik saglamlik diizeylerinin cinsiyete gore anlamli bir farklilik gdstermedigi
rapor edilmistir. Arastirmamizin bulgularini destekleyen ¢caligmalardan biri de Connor ve
Davidson'un (2003) arastirmasidir. Ilgili calismada, psikolojik saglamlik diizeyinin
cinsiyete gore anlamli bir farklilik gostermedigi belirlenmistir. Buna karsilik, bazi
calismalarda farkli sonuglara da ulasilmstir. Ustgiiney (2023), ortadgretim dgrencileri
iizerinde yaptig1 arastrmada psikolojik saglamlik diizeylerinin cinsiyete gore
farklilastigin1 ve erkek 6grencilerin daha ytiksek psikolojik saglamlik puanlarina sahip
oldugunu belirlemistir. Erkan ve ark. (2023) ise liniversite 6rnekleminde gerceklestirdigi
calismada, psikolojik saglamlik diizeyinin kiz Ogrenciler lehine anlamli farklilik
gosterdigini ortaya koymustur. Literatiirde yer alan bu farkli bulgular, cinsiyet ile
psikolojik saglamlik arasindaki iligkinin 6rneklem 6zelliklerine ve arastirma gruplarina
gore degiskenlik gosterebildigini ve bu konuda evrensel ve genellenebilir bir sonuca

ulagmanin gii¢ oldugunu diistindiirmektedir.

Bu aragtirmada katilimcilarin yas ortalamasi dikkate alinmis, dlgeklerden elde
edilen toplam puanlar lizerinden yasa dayali ayr1 bir karsilastirma yapilmamistir. Bununla
birlikte literatlir incelendiginde yas degiskenine iliskin farkli sonuglara ulasildig:
goriilmektedir. Giirkan (2018) tarafindan yapilan caliymada, 11-12 yas grubundaki
ogrencilerin psikolojik saglamlik diizeylerinin 13 yas ve 14—15 yas gruplarmma gore daha
yiiksek oldugu tespit edilmistir. Bu bulgu, yas arttik¢a psikolojik saglamlik diizeyinde bir
diisiis olabilecegine isaret etmektedir. Buna karsilik Yildirim ve ark. (2016), ergenlerle
yuriittiikleri arastirmada psikolojik dayanikliligin yas degiskenine gore anlamli bir
farklilik gdstermedigini ortaya koymustur. Bu farkli sonuclar, yas ile psikolojik saglamlik
arasindaki iliskinin Orneklem ozelliklerine ve gelisimsel donem farkliliklarma bagl

olarak degisebilecegini diisiindlirmektedir.
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Bu arastirmada anne-baba birliktelik durumuna gére CGPSO toplam puanlari
acisindan istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmamuistir. Literatiir incelendiginde
Atik (2013) tarafindan liseli ergenlerin iligkileri ile psikolojik saglamlik diizeyleri
arasindaki iliskide 6z yansitma ve iggoriiniin roliinii incelemek amaciyla gerceklestirilen
arastirmada, bireylerin aile yapilari ile psikolojik saglamlik diizeyleri arasinda anlamli bir
iliski bulunmadig1 belirlenmistir. Saka (2017) tarafindan gerceklestirilen aragtirmada,
genis, cekirdek ve parcalanmis aile yapisina sahip ergenlerin 6z-yeterlik ve psikolojik
dayaniklilik diizeyleri incelenmistir. Arastirma sonuglarma gore, psikolojik dayaniklilik
diizeylerinde yalnizca ¢ekirdek aile yapisina sahip kiz ergenler lehine anlamli bir farklilik
oldugu belirlenmistir. Buna karsin Ozcan (2005) tarafindan gerceklestirilen arastirmada,
ebeveynleri birlikte yasayan lise Ogrencilerinin psikolojik saglamlik diizeylerinin,
ebeveynleri bosanmis olan Ogrencilere kiyasla daha yiiksek oldugu belirlenmistir.
Literatiirde yer alan arastirmalar incelendiginde, ebeveynleri birlikte yasayan ergenlerin
psikolojik dayaniklilik diizeylerinin, ebeveynleri ayr1 yasayan ergenlere gore daha yiiksek
oldugunu ortaya koyan ¢esitli ¢calismalar bulunmaktadir (Antaramian, Huebner ve Valois,
2008; Hand, 2003; Ozcan, 2005). Bu bulgular, aile biitiinliigiiniin ergenlerin psikolojik

dayanikliliklariin gelisiminde 6nemli bir rol oynayabilecegine isaret etmektedir.

Anne egitim diizeyine gére CGPSO toplam puanlar1 agisindan istatistiksel olarak
anlamli bir farklhilik bulunmamistir. Buna paralel olarak psikolojik saglamlik toplam
puanlarinin da anne egitim diizeyine gore anlaml diizeyde degismedigi goriilmiistiir.
Literatiirde benzer sonuglar Ak (2016) ve Topbay (2016) tarafindan ortaokul
ogrencileriyle, Turgut (2015), Toprak (2014) ve Ergin (2016) tarafindan ise lise
Ogrencileriyle yapilan ¢aligmalarda da rapor edilmistir. Bu c¢aligmalarin bulgulari,
psikolojik saglamligin anne egitim diizeyine gore anlamli bir farklilik gostermedigini
ortaya koyarak mevcut arastirma sonuglartyla ortiismektedir. Bu durumun, Tirkiye’de
annelerin ¢ocuk bakiminda temel sorumluluk {istlenmesi ve egitim diizeyinden bagimsiz
olarak c¢ocuk yetistirme roliiniin daha belirleyici olmasiyla iligkili olabilecegi

diisiiniilmektedir.

Baba egitim diizeyine goére CGPSO toplam puanlar1 agisindan istatistiksel olarak
anlamlt bir farklilik bulunmamistir. Literatiirde benzer sekilde Topbay (2016) ortaokul
ogrencileriyle, Turgut (2015) ve Toprak (2014) ise lise Ogrencileriyle yiiriittiikleri

aragtirmalarda psikolojik saglamlik diizeylerinin baba egitim durumuna gére anlamli bir
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farklilik gostermedigini ortaya koymuslardir. Bu bulgular, mevcut arastirma sonuclariyla
uyumludur. Buna karsilik Balc1 (2013) tarafindan yapilan ¢alismada, lise 6grencilerinin
psikolojik saglamlik diizeyleri ile baba egitim diizeyi arasinda anlamli bir iligki oldugu
tespit edilmistir. Literatiirdeki bu farkli sonuglar, baba egitim diizeyi ile psikolojik
saglamlik arasindaki iligkinin her caligma grubunda ayni yonde ortaya ¢ikmadigini
gostermektedir. Bu durum, baba egitim diizeyinin tek bagina belirleyici bir faktor
olmaktan ziyade, “etkili babalik” ya da ebeveynlik kalitesi gibi bireysel ve iliskisel

ozelliklerle birlikte degerlendirilmesi gerektigini diistindiirmektedir.

Kardes sayisma gore CGPSO toplam puanlar1 agisindan istatistiksel olarak
anlaml bir farklilik bulunmamistir. Literatiirde benzer sekilde Topgu (2017) tarafindan
yapilan ¢alismada da kardes sayisinin psikolojik saglamlik {izerinde anlamli bir farklilik
olusturmadigi rapor edilmistir. Bu bulgular mevcut arastirma sonuglariyla uyumluluk
gostermektedir. Buna karsilik bazi arastirmalarda farkli sonuglara da ulagiimistir. Aydin
ve Egemerdiyeva (2018) ile Kili¢ (2014), kardes sayis1 arttikca psikolojik saglamlik
diizeyinin azaldigmi belirtmislerdir. Ak (2016) ise ortaokul Ogrencileriyle yaptigi
calismada, tek ¢ocuk olan bireylerin iki ve daha fazla kardesi olanlara gore daha yiliksek
psikolojik saglamlik puanlarina sahip oldugunu ortaya koymustur. Literatiirdeki bu farkli
bulgular, kardes sayisinin psikolojik saglamlik iizerindeki etkisinin tutarh bir sekilde
ortaya konmadigini ve sonuglarin 6rneklem 6zellikleri ile kiiltiirel faktorlere bagh olarak
degisebildigini diisiindiirmektedir.

Dogum sirasmna gore CGPSO toplam puanlar1 agisindan istatistiksel olarak
anlamli bir farklilik bulunmamustir. Literatiirde benzer sekilde A¢ikgdz (2016) ve Bahadir
(2009) tarafindan iiniversite dgrencileriyle yapilan ¢alismalarda da dogum sirasi ile
psikolojik saglamlik arasinda anlamli bir farklilik olmadigi tespit edilmistir. Bu bulgular,
mevcut arastirma sonuglariyla paralellik gostermektedir. Buna karsilik Oktan, Odaci ve
Celik (2014) tarafindan lise 6grencileri lizerinde yapilan calismada, psikolojik saglamlik
ile dogum siras1 arasinda negatif yonde anlamli bir iliski oldugu ortaya konmustur.
Literatiirdeki bu farkli sonuglar, dogum sirasi ile psikolojik saglamlik arasindaki iligkinin
orneklem grubu ve gelisimsel donem Ozelliklerine bagli olarak degisebilecegini

disiindiirmektedir.
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Giinliik dijital oyun oynama siiresine gére CGPSO toplam puanlar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli farklilik bulunmustur. Coklu karsilastirma analizlerine gore
giinde 3 saat ve iizeri dijital oyun oynayan &grencilerin CGPSO toplam puanlarmimn,
giinde 1 saatten az ve 1-3 saat arasi oyun oynayan 0grencilerden anlamli diizeyde daha
diistik oldugu belirlenmistir. Buna karsilik, giinde 1 saatten az oyun oynayan dgrenciler
ile 1-3 saat oyun oynayan Ogrenciler arasinda anlamli bir farklilik tespit edilmemistir. Uz
Bas, Oz Soysal ve Aysan'in (2016) gergeklestirdigi arastirmada, iiniversite dgrencilerinin
problemli internet kullanimi ile psikolojik 1y1 olus ve algilanan ¢cok boyutlu sosyal destek
diizeyleri arasindaki iligkiler incelenmistir. Arastirma bulgulari, psikolojik iyi olus
diizeyinin bireylerin teknoloji kullanim sikligma gére anlamli farklilik gosterdigini ortaya
koymaktadir. Abdel Rouf, Gabr, Al-Wutayd ve Al-Batanony (2022) tarafindan yiirtitiilen
calismada, psikolojik iyi olus ve ruh sagliginin oyun bagimliligi ile giiglii diizeyde negatif
yonde iligkili oldugu belirlenirken, haftalik oyun oynama siiresinin artmasinin bagimlilik
diizeyini anlamli bigimde ytikselttigi saptanmistir. Benzer sekilde Ansari ve arkadaslari
(2022), oyun oynama siiresindeki artigin bagimlilik diizeyini pozitif yonde etkiledigini,
buna karsilik psikolojik i1yi olus iizerinde olumsuz sonuglar dogurdugunu ifade
etmektedir. Bu bulgular, mevcut arastirmada elde edilen sonuglarla tutarhlik

gostermektedir.
Oneriler

Arastirma sonucunda dijital oyun bagimliliginin psikolojik saglamligi olumsuz
yonde etkiledigi, duygusal zekanin ise psikolojik saglamligi giiglendiren 6nemli bir faktor
oldugu belirlenmistir. Ayrica duygusal zekanin dijital oyun bagimlilig1 ile psikolojik
saglamlik arasindaki iliskide araci rol iistlendigi tespit edilmistir. Bu sonuglar, dijital oyun
bagimliligiin olumsuz etkilerinin azaltilmasinda ve psikolojik saglamligin artirilmasinda
duygusal zeka becerilerinin gelistirilmesinin énemli bir koruyucu faktor olabilecegini
gostermektedir. Bu boliimde Bu boliimde arastirma bulgular1 dogrultusunda uygulamaya

ve gelecekte yapilacak arastirmalara yonelik genel oneriler sunulmustur.

. Cocuk ve ergenlerde dijital oyun bagimliligin1 6nlemeye yonelik koruyucu

programlarin yaygimlagtirilmasi dnerilmektedir.

J Okullarda 6grencilerin duygusal zekd becerilerini gelistirmeye yonelik

psikoegitim ve sosyal-duygusal 6§renme programlarma yer verilmesi onerilmektedir.
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J Ebeveynlerin ¢cocuklarmin dijital oyun oynama siirelerini uygun smirlar

icinde takip etmeleri ve saglikli dijital medya kullanimini desteklemeleri 6nerilmektedir.

J Ruh sagligi uzmanlarmin dijital oyun bagimliligina yonelik miidahalelerde

duygusal zekay gelistirmeye yonelik uygulamalara yer vermeleri 6nerilmektedir.

o Gelecek aragtirmalarda farkli yas gruplar1 ve farkli 6rneklemlerle benzer

calismalarin yiirtitiilmesi 6nerilmektedir.

. Dijital oyun bagimlhilig: ile psikolojik saglamlik arasindaki iliskide 6z
denetim, yalmzlik, sosyal destek, yasam doyumu ve basa ¢ikma stratejileri gibi

degiskenlerin araci rolleri incelenebilir.
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ifade edilen bilgiler kapsaminda arastirma uygulama izni Milli Egitim Bakanhd ilgili birimleri tarafindan
onaylanmustir.
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EK-2: Etik Kurul Izni
Evrak Tarih ve Sayisi: 07.04 2026-337927

TC.
ERZINCAN BINALI YL DIRIM UNIVERSITESI REKTORLUGU ;@gﬁ—
Egitim Bilimleni Etik Kurulu =

Sayr E-88012460-050.04-337927 07.04.2026
Eonu :Etik Kuml Karan ($eyda MUTLU)

DAGITIM YERLERINE
Universitemiz Insan Arastrrmalan Egitim Bilimleri Etik Enrulunun 27 Mart 2026 tarihli ve 03

sayil otumnmunda alinan 03/09 sayih karan yazimz elinde gondenlmistir.
Bilgilerini rica ederim.

Prof Dr. Galdem DONEL AKGUL
Egitim Bilimlen Etik Enrulu Bagkam

Ek-Karar 09 (1 Sayfa)

Dagitim:
Geredi: Bilgr-
Seyda MUTLU Prof Dr. Binyamin ATES
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EK-3: Olcek Uygulama Izinleri

Cocuk ve Geng Psikolojik Saglamlik Olgedi kullanim izni

Gokmen Arslan < 24 Subat 2026 10:11
Alici: seyda mutlu

Merhaba
Web adresimden edinebilnsiniz.
selamalr

Dijital Oyun Bagimhiig: Olcegi izni

Aylin Yal¢in Irmak 4 Mart 2026 16:02
Alici: seyda mutlu <

Seyda merhaba,

olcegi kullanmanizdan memnuniyet duyar, calismalarinizda kolayhklar dilerim.

ﬁ Outlook

RE: Olcek izni

Kimden Hadiye KUGUKKARAGOZ ~|
Tarih  6.04.2026 Pzt 11:14
Kime  $eyda MUTLU <|

Merhaba Seyda

Tabii ki atif vererek kullanabilirsin, ve tez calisman tamamlandiginda bir drnegini de tarafima gdnderirsen
ayrica cok memnun olurum

Kolayhklar dilerim

Doc. Dr. Hadiye KUCUKKARAGOZ
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EK-4: Kisisel Bilgi Formu

Ek-4: Kigisel Bilgi Formu

Sewvgili direncilier,

Erzincan Binali Yildinm Universitesi Sosyal Bilimler Enstitdsi’nde yiirittlen bir tez calismasinda kullaniimak icin
agsagida baz sorular yer almaktadir. Vereceginiz cevaplar gizli tutulacak ve veriler yalnizca aragtirma kapsaminda
degerlendirilecektir. Sorulan dikkatlice okuyup size en uygun cevaln vermeniz arastirmanin sonucu igin dnem arz

etmektedir. Katkilarimz igin tegekkir ederim.

Cinsiyetiniz: ( ) Kiz [ ) Erkek

Yagmiz: ..........

Anne ve babanin birliktelik durumu: ( ) Birlikte () Ayrif Vefat

Annenizin egitim dizeyi: | ) Okuma Yazma bilmiyor () Ikogretim ) Ortadgretim [lise) [ ) Universite

Babanizm efitim diizeyi: ( ] Okuma Yazma bilmiyor [ ) ilkéfretim () Ortadgretim (lise) { ) Universite

Kardes sayiniz (siz dahil): ( )1 (12 ()3 [ )4veizeri

Dogum siranizdaki yeriniz: | ) Tek cocugum () ilk cocuk/en biyik ( )Ortanca cocuk ( JEn kiicik cocuk

Giinliik dijital oyun oynama siireniz: { ) 1 saatten az () 1saat-3 saattenaz () 3 saat ve Gstii

Ailede dijital oyun oynama siire simirlamas: ( ) Var () Yok
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EK-5: Cocuk ve Geng Psikolojik Saglamlik Olgegi

EK-1: Cocuk ve Genc Psikalojik Saglamhk Olcesi (CGPSO-12)

Sevgili 6grenciler,
Asagidaki her bir maddede sizinle ilgili agiklamalar bulunmaktadir. Bu agiklamalann size uygunluk
dzeyini su cevaplara uygun bir sekilde degerlendirerek cevaplayinz.

“Hig (1)", “Cok az (2}", “Biraz (3)", "Oldukga (4)", “Tamamen (5)"

y o, £ £
= £ E £ H
g o B8 & =
1. Havatinda saygi duvabilecegim msanlar var. B e e
2. Egitim almak benim icin énemlidir. 1 2 3 4 5
3 Ailem benim haklaomda birgok seya bilir (Grnegin, 1 2 3 4 5
" arkadaslarimin kim oldugunu, nelerden hoslandigimi) . B )
4. Basladigim faalivetleri/isler: bitrmeye calismim 1 2 3 4 5
Bir seyler istedigim selalde gitmediginde, diger msanlara ve
3. kendime zarar vermeden bu duminm ¢dzebilirim (6rnegm, 1. 2 3 4 3
siddete bagvurmadan veya kotii seyler sévlemeden)
Yardmma thtivacim olursa, nereden yvardim alabilecegimi
6 o L B S
bilirim.
7. Kendinu okuluma at issedivorum. 1 2 3 4 5
g Ailem zor zamanlanmda vanmmdadsr (drmegin hasta 1 2 3 4 5
oldugumda veya basim sikistiFinda). B
9 Askadaslanm zor zamanlarimda yanmimdadir 1. 2. 2 4 5
10. Yasadigim toplumda bana adil bir sekalde davramlir, 1. 1 g 5
11 Havatunda gelecekte lullanacagim yeteneklerimi 1 2 3 4 5
~ gelistirecegim firsatlara salibumn B
12 Ailermin aile peleneklerini ve kiiltiiriini sevivorum: 1. 2 3 4 5
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EK-6: Cocuklar I¢in Duygusal Zeka Olgegi

EK-3: Cocuklar icin Duygusal Zeka (")]t;uﬁi

Scvgili dgrenciler,
Asagidaki her bir maddede sizinle ilgili agiklamalar bulunmaktadir. Bu aciklamalarin size
uygunluk diizeymni su cevaplara uygun bir sekilde degerlendirerek cevaplaymiz.

“Highir zaman (1), “Arasira (2)", *Sik sik (3)". “Her zaman (4)"”

1.Grup ikgersinde konusmak istedifimde digerlerinden izin alirim.

2.Bir konuyu &grenmedifimde arkadasimdan yardim 1sterim.

3. Arkadasim basansz oldugunda Gzilinim,

4. Kzgmhgimm kontrol etmekte zorlamirm.

S.Arkadasim mutsuz oldugunda ben de mutsuz olurum

6.1lzimi geken seyleri yapmaktan hoslanirim.

7.0tkelendigimde ne vaptigim bilmern.

B.Cevremde sevilen bir kisiyim.

9. Arkadaslarimun yerine kendimi koyarim.

10.Arkadaslanmun duygusal gercksinimlerini kolayea anlarim.

11.Genellikle mutlu bir insanim.

12.Kolayhkla kzarm.

13.Bagansiz olsam bile gahsmaya devam ederim.

14 Kizdizimda diisiinmeden davranmm.

15.Bir ise basladigimda sonunu getirmeye cahsmm.

16.Bildigim dogrular séylemekten cekinmem.

17.Kendi kendime ¢alismarm vonlendiririm.

18.Kend calisma planim kendim yaparim.
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EK-7: Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi

EK-2: Dijital Oyun Bagimhligi Olgegi

Asadidaki sorulan son 6 ay icinde hangi siklikla yagadidiniz) isaretieyiniz.

1. Bir bilgisayar ayununu tim gun boyunca oynamay dagindin ma?

( ) Hichir zaman ( ) Nadiren ( ) Bazen () Sik sik ( ) Her zaman

2. Oyun igin harcadi@in zamani giderek arttirdin mi?

( ) Hichir zaman ( ) Nadiren ( ) Bazen () Sik sik ( ) Her zaman

3. Gunlik yasamdan uzaklasmak icin oyun oynadidin oldu mu?

( ) Hichir zaman ( ) Nadiren ( ) Bazen () Sik sik ( ) Her zaman

4. Yakinindaki kigiler (aile bireylen, arkadaglar gibi) oyun slreni azaltmada bagansiz oldu mu?
( ) Hichir zaman ( ) Nadiren ( ) Bazen () Sik sik ( ) Her zaman

5. Oyun oynayamadigin zaman kendini kot hissettin mi?

( ) Hichir zaman ( ) Nadiren ( ) Bazen () Sik sik ( ) Her zaman

6. Oyunda harcadidin zaman konusunda yakinindaki kigiler ile (aile bireyleri, arkadaslar gibi) kavga ettin mi?
( ) Hichir zaman ( ) Nadiren ( ) Bazen () Sik sik ( ) Her zaman

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

( ) Hichir zaman ( ) Nadiren ( ) Bazen () Sik sik ( ) Her zaman
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