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OZET

Bu aragtirmanin amaci, biligsel esnekligin dijital oyun bagimlilig1 {izerindeki
etkisinde stresle bas etme tarzlarin araci roliinii incelemektir. Calisma, Erzincan ilinde
bulunan {i¢ farklt Anadolu lisesinde 6grenim goéren 9., 10., 11. ve 12. smif 6grencileriyle
yiirlitiilmiis olup, toplam 414 6grenci arastirmaya katilmistir. Veri toplama araci olarak
“Kisisel Bilgi Formu”, “Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi”, “Bilissel Esneklik Olgegi” ve
“Cocuk ve Ergenler i¢cin Bas Etme Olgegi” kullamlmistir. Bu calismada verilerin
analizi; Pearson Momentler Carpimi Korelasyon Katsayisi, Bagimsiz Orneklemler T
Testi, Bagimsiz Orneklemlerde Tek Yonli Varyans Analizi ve PROCESS Makro
(Model 4) yontemleri ile yapilmigtir. Arastirma bulgularina gore, dijital oyun
bagimlilig: ile biligsel esneklik arasinda negatif yonde anlamli bir iliski saptanmustir.
Dijital oyun bagimlilig: ile bas etme tarzlarindan yardim arama ve problem ¢dzme
boyutlar1 arasinda negatif yonde anlamli iligskiler bulunurken; biligssel kaginma ve
davranigsal kacinma boyutlariyla pozitif yonde anlaml iligkiler tespit edilmistir. Biligsel
esnekligin dijital oyun bagimliligr iizerindeki etkisinde bas etme tarzlarindan “yardim
arama” boyutunun aract rol oynadigir belirlenmistir. Katilimcilarin dijital oyun
bagimlilig1 6lceginden aldiklar1 puanlarin; cinsiyet, anne-baba birlikteligi ve giinliik

dijital oyun oynama siirelerine gore anlamhi diizeyde farklilik gosterdigi saptanmustir.

Anahtar Kelimeler: Ergen, Dijital Oyun Bagimliligi, Bilissel Esneklik, Stresle

Bas Etme Tarzlari

Vi



INVESTIGATION OF DIGITAL GAME ADDICTION, COGNITIVE
FLEXIBILITY AND STRESS COPING STYLES IN ADOLESCENTS

Merve BEKTAS
Erzincan Binali Yildirnm University
Graduate School of Social Sciences
Master Thesis/Haziran, 2025
Supervisor: Prof. Dr. Biinyamin ATES

ABSTRACT

The aim of this study is to examine the mediating role of coping styles in the
effect of cognitive flexibility on digital game addiction. The study was conducted with
9th, 10th, 11th, and 12th grade students studying at three different Anatolian high
schools in Erzincan, with a total of 414 students participating in the research. As data
collection tools, the “Personal Information Form,” “Digital Game Addiction Scale,”
“Cognitive Flexibility Scale,” and “Coping Scale for Children and Adolescents” were
used. In this study, data analysis was performed using the Pearson Product-Moment
Correlation Coefficient, Independent Samples t-Test, One-Way Analysis of Variance
(ANOVA), and the PROCESS Macro (Model 4) method. According to the findings of
the research, a significant negative correlation was found between digital game
addiction and cognitive flexibility. While significant negative correlations were
identified between digital game addiction and the coping styles of help-seeking and
problem-solving, significant positive correlations were found with cognitive avoidance
and behavioral avoidance. It was determined that the help-seeking dimension of coping
styles played a mediating role in the effect of cognitive flexibility on digital game
addiction. The digital game addiction scores of the participants were found to differ
significantly according to gender, parental marital status, and daily digital game playing

time.

Keywords: Adolescent, Digital Game Addiction, Cognitive Flexibility, Coping
Styles
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GIRIS

Son yillarda teknoloji alanindaki gelismelerle ile birlikte cocuk ve ergenlerin
dijital teknolojiye erisimi kolaylagsmis, teknolojik aletlerle gegirdikleri zaman hizla
artmistir (Gentile, 2009). Hizla gelisen teknoloji; egitim, saglik ve ulasim gibi
yasamimizin biiyiikk bir kisminda degisime yol actigi gibi oyun alaninda da bir¢ok
degisimi meydana getirmistir (Hazar, 2016; Tas, 2019). Park ve sokaklarda arkadaslarla
birlikte oynanan geleneksel oyunlarinin yerine dijital ortamda oynanan sanal oyunlar
tercih edilmeye baslanmis, boylece dijital oyun kavrami 6nem kazanmistir (Horzum,
2011; Tas, 2019). Dijital oyun; belirli kural ve amag¢ dahilinde cep telefonu, tablet,
bilgisayar gibi bir donanim {izerinden fare, konsol, klavye gibi yardimci aygitlarla tek
veya grup seklinde, ¢evrimi¢i veya ¢evrimdisi oynanan oyunlar olarak
adlandirilmaktadir (BTK, 2020; Samur, 2016). Bu oyunlar, yalnizca eglence amaci
tasimakla kalmayip, ayn1 zamanda ¢ocuk ve ergenlerin biligsel gelisimleri, 6grenme
siirecleri ve sosyal etkilesim becerileri {lizerinde dogrudan ya da dolayh etkiler

yaratabilmektedir.

Dijital oyunlar, hem olumlu hem de olumsuz etkileriyle dikkat ¢ekmektedir.
Olumlu etkilerine bakildiginda bos vakit degerlendirme, eglence, mola verme, 0z
yeterlilik hissi, 6zerkligi deneyimleme, duygusal bosalma, stres atma, gorsel dikkat
becerilerinin gelismesi, egitici oyunlarda ders bagarisinin artmasi, sosyal yardim igerikli
oyunlarda isbirligi ve yardimlagsmanin artmasi gibi ozellikler goriilmektedir (Cesarone,
1994; Gentile, 2009; Ryan, Rigby ve Przybylski, 2006; Yal¢in Irmak ve Erdogan,
2016). Olumsuz etkilerine bakildiginda ise c¢ocuklarda erken olgunlagsma, obsesif
davranislar, basar1 ve iiretkenligin azalmasi, saldirganlik, hiperaktivite, sosyal iligkilerin
ve sosyal becerilerin zayiflamasi, bilingli diisinmede azalma, duygularin
duyarsizlasmasi, smirli motor aktivite, saglik sorunlari, 06grenme bozuklugu,
anksiyetenin artmasi, fizyolojik uyarilmanin artmasi, bilingli farkindalik ve psikolojik
saglamlik diizeylerinde azalma gibi 6zellikler goriilmektedir (Alkan, 2023; Atak, 2020;
Cesarone, 1994; Gentile ve Anderson, 2003; Keskin, 2009; Ryan, Rigby ve Przybylski,
2006; Setzer ve Duckett, 1994; Soylemez, 2021). Ozellikle asir1 ve kontrolsiiz oynanan
dijital oyunlar bagimliliga yol agabilmekte, bu durum bireylerin psikoloji, sosyal ve
akademik alanlarinda olumsuz etkilere yol agabilecegi goriilmektedir. Diinya Saglik

Orgiitii’niin yaptig1 aciklamaya gore “dijital oyun bagimlilig1”; oyun iizerinde gegirilen



siirenin giderek artmasi, oyun oynama davranisint kontrol edememesi, bu davranisin
zamanla diger yasamsal etkinliklerin oniine gecerek oncelikli hale gelmesi ve ortaya
citkan olumsuz sonuglara ragmen oynama davranmigini  birakamama olarak

tanimlanmaktadir (WHO, 2020).

Dijital oyun kullanicilarinin sayis1 giin gegtikce artmakta bu sebeple dijital
oyunlarin olumsuz sonuglart da aragtirmacilarin 6zel bir ilgi odagi olmaktadir.
Amerikan Psikiyatri Birimi (APA) tarafindan olusturulan Ruhsal Bozukluklarin Tanisal
ve Istatistiksel El Kitab1 (DSM)’nin besinci baskisinda da “internet oyun bozuklugu”
kavrami i¢in daha fazla calisma yapilmasi gerektigi belirtilmistir (Kneer, Rieger ve
Ivory, 2014). ABD’de 4.300 ¢ocukla yiiriitiilen uzunlamasina bir arastirmada, kompulsif
dijital oyun kullanim1 gosteren ergenlerin depresyon, intihar diisiincesi ve psikolojik
sitkinti yasama riskinin 1.5 ila 3 kat arttigi bulunmustur. Bulgular, dijital oyun
bagimliliginin ergenlerin ruh sagligi tlizerinde ciddi etkiler olusturabilecegini ortaya

koymaktadir (Nilsson, 2025).

Ulkemizde de bu konu ile ilgili calismalar yapilmaktadir. Bilgi Teknolojileri ve
Iletisim Kurumu 6nciiliigiinde ortaokul ve lise diizeyindeki 6grencilerinin dijital
oyunlara yonelik aligkanliklarini incelemek igin 20.384 katilimciyla iilke genelinde bir
calisma yiiriitiilmiistiir. Calismadan elde edilen verilere gore dijital oyun bagimliliginda
cok riskli grubun lise 6grencilerinde orani %6.4 iken ortaokul Ogrencilerinde orani
%7.3; orta diizeyde riskli grubun lise Ogrencilerde oram1 %28.3 iken ortaokul
ogrencilerinde orani %28.1°dir. Genel sonuca bakildiginda hem lise hem de ortaokul
grubunun yaklasik %35’i dijital oyun bagimliligi igin risk grubundadir (Bayzan,
Yaman, Elkonca ve Giin; 2024). Yakin zamanda gergeklestirilen bu ¢alismanin
sonuglar1 dijital oyun bagimliliginin ergenlerde yaygin oldugunu ortaya g¢ikarmistir.
Ergenlik donemi; bireyin kimlik gelisimi, duygu ve davranis diizenleme becerileri
acisindan kritik bir donem oldugundan bu donemdeki dijital oyunlara asir1 yonelim
ergenleri biligsel, davramigsal ve duygusal acidan olumsuz etkileyebilecegi

diistiniilmektedir.

Ergenlerde dijital oyun bagimliligina etki eden bir¢ok faktor bulunmakta ve
ergenlerin bilissel davranigsal ve duygusal gelisimi i¢in dijital oyun bagimliligina yol

acan faktorlerin belirlenmesi 6nem arz etmektedir. Bu faktorlerden biri olan bas etme



kavrami; yasami boyunca bir¢ok stresli durumla karsilasan bireyin stresli olaylarin
getirdigi olumsuz durumlar1 azaltmak, tolere etmek veya degistirmek icin gosterdigi
duygusal ve davranigsal ¢abalar olarak adlandirilmaktadir (Paulhan, 1992). Dijital
oyunlar yogun etkilesim gerektirdiginden kisinin stres yaratan duygu ve diisiincelerden
uzaklagsmasi ve gergek hayatin getirdigi sorunlara kisa bir mola vermek igin gerekli
ortami saglar, hatta baz1 goriislere gore dijital oyunlar bir bas etme tarzi olarak da
degerlendirilebilir (Kardefelt-Winther, 2017; Reinecke, 2009). Stresle aktif olarak bas
edemeyen veya olumsuz bas etme tarzlarini kullanan bireyler bir kagis yolu olarak
dijital oyunlara daha ¢ok yonelebilir, dijital oyunlarla gecirilen vaktin artmasiyla dijital
oyun bagimliligi meydana gelebilir. (Boran ve Siirticii, 2022; Hussain ve Griffiths,
2009).

Ergenlerde dijital oyun bagimliligina etki eden diger bir faktor olan biligsel
esneklik; herhangi bir durum karsisinda kisinin alternatiflerinin farkinda olup duruma
uygun davranabilme yetenegi olarak tanimlanmaktadir. Biligsel esnekligi yiiksek
bireylerin, zorlu yasam olaylarmin {istesinden daha kolay geldigi ve olumlu bas etme
tarzlarini1 daha sik kullandigi goriilmektedir. (Dennis & Vander Wal; 2010). Biligsel
esneklik diizeyi diisiik bireylerin ise olumsuz bas etme stratejilerini kullandigi, olumsuz
bas etme stratejilerini kullanan bireylerin ise dijital oyunlara yonelimlerinin arttigin
gosteren mevcut ¢aligsmalar yer almaktadir (Asict ve Sari, 2021; Boran ve Siirticii, 2022;
Demirtag, 2019; Dennis ve Vander Wal, 2010; Hussain ve Griffiths, 2009). Yapilan bu
calismalar incelendiginde bilissel esnekligin stresle bas etme tarzlarini, bas etme

tarzlarinin ise dijital oyun bagimliligin etkiledigi goriilmektedir.

Bu calismanin amaci biligsel esnekligin dijital oyun bagimliligi tlizerindeki
etkisinde stresle bas etme tarzlarinin araci roliinii test etmektir. Bu dogrultuda ergenlerin
dijital oyun oynama davraniglarini daha saglikli bir bicimde yonlendirmek ve Onleyici

psikolojik miidahaleler i¢in 6nemli bulgulara ulagilmas1 hedeflenmektedir.

Bu calisma dort ana boliimden olusmaktadir. Giris kisminda, arastirmanin
problem durumu, amaci, 6nemi, varsayimlari, sinirliliklart ve temel kavramlara iliskin
tanimlamalar sunulmaktadir. Birinci boliimde, dijital oyun bagimliligi, biligsel esneklik
ve stresle basa ¢ikma stratejilerine dair kavramsal cerceve ele alinmaktadir. Ikinci

boliimde, arastirma yontemi agiklanmakta; tcilincii bolimde elde edilen bulgular



sunulmakta; son bolimde ise sonuglar, tartisma ve oneriler bulunmaktadir. Calismanin

son kisminda ise kaynakca, ekler ve 6zge¢mis boliimleri yer almaktadir.
1. Problem Durumu

Arastirmanin problem ciimlesi “Ergenlerde, bilissel esnekligin dijital oyun
bagimlilig1 lzerindeki etkisinde stresle bas etme tarzlarmin araci rolii bulunmakta
midir?”  seklinde agiklanabilir. Arastirma dahilindeki alt problemler asagida

siralanmustir:

1. Ergenlerin dijital oyun bagimlilig1 ile bilissel esneklik diizeyleri arasinda

istatistiksel olarak anlamli bir iligki bulunmakta midir?

2. Ergenlerin dijital oyun bagimliligi ile stresle bas etme tarzlari arasinda

istatistiksel olarak anlamli bir iliski bulunmakta midir?

3. Ergenlerin biligsel esneklik diizeyleri ile stresle bas etme tarzlari arasinda

istatistiksel olarak anlamli bir iligki bulunmakta midir?

4. Ergenlerin dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri; cinsiyet, anne-baba birliktelik
durumu ve giinliik dijital oyun oynama siiresi degiskenleri agisindan anlamli farklilik

gostermekte midir?

5. Ergenlerin bilissel esneklik diizeyleri; cinsiyet ve giinliik dijital oyun oynama

stiresi degiskenleri agisindan anlamli farklilik géstermekte midir?

6. Ergenlerin stresle bas etme tarzlari; cinsiyet ve giinliik dijital oyun oynama

stiresi degiskenleri agisindan anlamhi farklilik gdstermekte midir?
2. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci, ergenlerin biligsel esneklik diizeylerinin dijital oyun

bagimlilig1 tizerindeki etkisinde stresle bas etme tarzlarinin aracilik roltini incelemektir.
3. Arastirmanin Onemi

Hizla gelisen teknoloji ile birlikte dijital oyunlar, ergenlerin hem eglence
thtiyacim1  karsilayabilecekleri hem de sosyal etkilesim ve aidiyet duygusunu
gelistirebilecekleri bir ortama doniismiistiir. Fakat dijital oyunlarin kontrolsiiz ve asiri
kullanim1 bagimlilik riskini de ortaya ¢ikarmaktadir. Dijital oyun bagimliligt; bireyin

oyun oynama davranigi lizerindeki denetimini ve zaman algisin1 kaybetmesi, oyun



disindaki aktivitelere ilgisinin azalmasi ve bundan dolayr akademik veya sosyal
alanlarda sorunlar yagamasi olarak tanimlanmaktadir (Kuss ve Griffiths, 2012). Ergenlik
donemi bireyin heniliz kimligi tamamlamadigi, duygusal bilissel diizenleme becerisinin
gelisme asamasinda oldugu bir donem oldugundan dijital oyun bagimlilig1 agisindan
riskli grupta degerlendirilmektedir (Young, 2009; Gentile vd., 2011). Degisim ve
gelisimin  yogun oldugu, bir “gecis donemi” olarak da adlandirilan ergenlik
donemindeki problemli davranislar ergenlerin fiziksel, psikolojik ve sosyal gelisimlerini
olumsuz etkilemekte; ayn1 zamanda da yetiskinlik donemine basarili bir sekilde
gecmesine engel olmaktadir (Meydan, 2020; Ozdemir, 2017; Siyez, 2016). APA (2013)
tarafindan yayimlanan DSM-5’te “internet oyun bozuklugu” seklinde yer alan dijital
oyun bagimliligi kavrami da problemli davraniglar kategorisinde degerlendirilmekte,
Oonemli bir gecis donemi olan ergenlik doneminde yaygin oldugu yapilan caligsmalarla

ortaya konmakta ve bir¢ok olumsuz sonuca yol a¢tig1 goriilmektedir (Aricak vd., 2018).

Dijital oyun bagimlilig: ile iliskili faktorlerin anlasilmas: bu davranisa yonelik
onleme ve miidahale c¢alismalarinin yapilmasi agisindan 6nem arz etmektedir. Bilissel
esneklik ve stresle bas etme tarzlari dijital oyun bagimhiligini etkileyebilecek onemli
degiskenler arasinda yer almaktadir. Biligsel esneklik; bireyin giinliik yasamda problem
¢ozme becerilerini, diisiincelerini organize etme kapasitelerini, yeni ve alisilmadik
durumlara uyum saglama becerilerini belirler. Biligsel esneklige sahip bireylerin
problemler karsisinda daha etkili ¢oziim yollar1 buldugu ve olumlu bas etme
stratejilerini kullandig1 yapilan ¢alismalar neticesinde ortaya ¢ikmustir (Altunkol, 2017;
Komiir, 2018; Tiirk, 2022). Diistik biligsel esneklige sahip bireylerin ise problemler
karsisinda daha kirilgan oldugu ve bu sebeple problemlerden kagmak i¢in dijital
oyunlart daha fazla yonelebildikleri goriilmektedir (Canas vd., 2003; Gabbiadini ve
Greitemeyer, 2017). Ergenlik donemi bireyin psikolojik ve fiziksel oldugu kadar bilissel
olarak da biiylik degisimler yasadigi bir donem olmasi itibariyle ergenlerin biligsel
esneklik diizeylerinin dijital oyun bagimliliklar1 {izerindeki etkisinin incelenmesinin

onemli oldugu diistiniilmektedir.

Ote yandan, bireyin bas etme tarzlarmin da dijital oyun bagimlhiligini etkileyen
onemli faktorler arasinda yer aldigr goriilmektedir. Yasami boyunca bir¢cok zorlu
olaylarla karsilasan birey, stres verici durumlarin etkisini azaltmak i¢in farkli bas etme

tarzlari1 kullanmaktadir. Dijital oyunlar, oyuncunun aktif katilimini, tiim dikkatini



oyuna vermesini ve diger oyuncularla etkilesimini gerektirdigi i¢in zorlu yasam
olaylarindan psikolojik olarak uzaklasmak i¢in bir ortam sunar (Reinecke, 2009).
Kardefelt-Winther (2017); sanal ortamda fazla zaman gegirenlerin interneti bir kagis
yolu olarak gordiiklerini, bu ag¢idan bakildiginda asir1 internet kullanimin1 bir bas etme
stratejisi olarak agiklamanin mimkiin oldugunu, sadece bagimlilik perspektifinden
bakildiginda sinirli bir bakis agisina sahip olunacagini ifade etmistir. Yapilan ¢aligmalar
neticesinde olumsuz bas etme stratejilerini kullanan bireylerin dijital oyun bagimlilik
diizeylerinin yiiksek oldugu sonucuna ulasilsa da bu konu ile ilgili yapilan ¢aligmalar
yeterli diizeye ulasmamistir. Bu sebeple gerceklestirilecek olan caligmada ergenlerin
kullandiklar1 stresle bas etme tarzlari ile dijital oyun bagimlilig1 arasindaki iligskinin

belirlenmesi 6nem arz etmektedir.

Ilgili literatiir incelendiginde ergenlerin dijital oyun bagimlihig ile bilissel
esneklik ve stresle bas etme tarzlarinin birlikte incelendigi bir calismaya
rastlanilmamistir. Bu ¢alisma ergenlerin dijital oyun bagimliligi, biligsel esneklik ve
stresle bas etme tarzlar1 baglaminda incelenecek ilk ¢alisma olmasindan dolayr dnem
teskil etmekte ayrica ilgili alanyazina 6nemli bir katki sunmasi beklenmektedir.
Ozellikle ergenlik déneminde olusan bagimliliklarin, ileriki yasam dénemlerine etkisi
biiyiik olabileceginden bu arastirmanin sonuglari, ileride yapilacak miidahale ve 6nleme

programlari ruh sagligi uzmanlar i¢in yol gosterici nitelikte olmast beklenmektedir.

Bu calismayla ergenlerin dijital oyun bagimliligi ile biligsel esneklik ve stresle
bas etmez tarzlari arasindaki iligki belirlenecektir. Arastirma sonucunda ergenlerin
dijital oyun bagimliliklar1 ile bilissel esneklik diizeyleri arasindaki iligkide bas etme
tarzlarinin bir etkisi oldugu saptanmasi durumda, ergenlerin dijital oyun bagimlilik
diizeylerini azaltmak i¢in yapilacak uygulama caligmalarina katki saglanacagi

diistiniilmektedir.
4. Varsayimlar

1. Katilmeilarin Kisisel Bilgi Formu’na ve Dijital Oyun Bagimlihigi Olgegi,
Bilissel Esneklik Olgegi, Cocuk ve Ergenler i¢in Bas Etme Olgegi’ne tarafsiz bir sekilde

dogru cevaplar verdikleri kabul edilmistir.

2. Dijital oyun bagimlilig, biligsel esneklik ve stresle bas etme tarzlari lizerinde

sosyal ¢evre veya ailevi faktorlerin etkisinin siirlt oldugunu varsayilmistir.



5. Smirhliklar

1. Bu ¢aligmanin katilimcilari, 2023-2024 egitim 6gretim yili siiresince Erzincan
ilinde bulunan ti¢ farkli Anadolu lisesinin 9., 10., 11. ve 12. Smiflarda egitim géren

ogrencilerle siirhidir.

2. Arastirma “Kisisel Bilgi Formu”, “Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi”, “Bilissel
Esneklik Olcegi”, “Cocuk ve Ergenler I¢in Bas Etme Olgegi’nden toplanan verilerle

siirlidir.

3. Bu calismanin bulgulari, katilimcilar tarafindan Olceklere ve kisisel bilgi

formuna verdikleri yanitlarla sinirlt kalmigtir.

4. Bu arastirmanin bir diger sinirliligi, 12. smif &grencilerinin smava
hazirlanmalarindan dolayr gruptaki katilimcr sayisinin diger siniflara kiyasla az

olmasidir.
6. Tanmumlar

Ergenlik: Cocukluk ile yetigskinlik arasindaki geg¢is donemini ifade eder ve
bireyin biyolojik, bilissel, duygusal ve sosyal agidan onemli degisimler yasadigi bir

gelisim evresidir (Steinberg, 2014).

Dijital Oyun Bagimhihigi: Bireylerin oyun oynama davranislari tizerinde kontrol
kayb1 yasamalari, oyun oynama siiresini azaltma girisimlerinde basarisiz olmalari ve bu
durumun sosyal, akademik veya mesleki islevselligi olumsuz yonde etkilemesi ile

karakterize edilen bir davranigsal bagimlilik tiirlidiir (Kuss & Griffiths, 2012).

Biligsel Esneklik: Kisinin yasadigi bir olayda birden fazla alternatife sahip
oldugu bilincinde olmasi, davraniglarini olaylara gore uyarlamaya karsi istekli olma ve

0z yeterlilige sahip olma durumlarini kapsamaktadir (Martin ve Anderson, 1998).

Bas Etme: Lazarus (1993), stres sonucunda ortaya ¢ikan olumsuz durumlarin
daha olumlu goriinmesi i¢in kosullar1 veya yorumlama bi¢imini degistirme ¢abasina
basa etme adini vermistir. Kisiler yasaminda biz zorlukla karsilastiginda basa etme
siireci de baslamaktadir. Bu siirecte birey durumu degerlendirip kendisinde var olan

bilgi ve becerileri ile harekete gecer (Tiirkiim, 2001).



BIiRINCIi BOLUM
KAVRAMSAL CERCEVE

Bu boliimde dijital oyun bagimliligi, bilissel esneklik ve stresle bas etme tarzlari

kavramlarina iligkin agiklamalara yer verilmistir.
1.1. Oyun, Dijital Oyun ve Dijital Oyun Bagimhihg:
1.1.1. Oyun Kavram

Eski caglarda insanlar avlanirken yaptiklarini bir baskasina anlatmak i¢in taklit
yolunu sec¢misler, ¢ocuklar biiyiiklerini avda izleyerek onlarin davranislarina 6zenip
taklit etmisler ve bu sayede ilk oyunlar ortaya ¢ikmistir. Taklit yolu ile ortaya ¢ikan ilk
oyunlar zamanla degiserek bugiine kadar gelmistir. Glinlimiizde oynanan saklambag,
hedef vurma gibi bazi oyunlardaki davramiglarin eski ¢ag insanlarinin avlanirken

cikardigi ses ve davraniglarla iligkili goriillmektedir (Calik ve Ydonet, 2020; MEB, 2007).

Bircok yerde gergeklestirilen arkeolojik kazilar neticesinde oyuna ait resim,
heykel ve kabartmalar bulunmus ve oyunun Antik Yunan ve Misir gibi ¢ok eski
medeniyetlere dayandig1 ortaya ¢ikmistir. Tag, kemik, top ve ip ise oyunda kullanilan en
eski araglar olarak bilinmektedir (Efe Azkeskin, 2017; MEB, 2007).

Aydm (2017)’na gore oyun, bireylerin dis diinyayr taniyip, kendi ilgi ve
yeteneklerini fark ettigi, duygu ve diisiincelerini ifade edebildigi ve kendini
gerceklestirdigi bir siire¢ olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Cetin (2013) ise oyunu belirli

kurallar1 ve amaci olan bir yarigma tiirii olarak tanimlamistir.

Tarih¢i ve filozof Huizinga onemli eseri Homo Ludens’te oyun kavramini
ayrintili bir sekilde ele almis ve oyunun kiiltiir i¢in 6nemi ile birlikte medeniyetlerin
gelisimindeki gorevini agiklamistir. Huizinga’ya gore oyun siradanlagsmis hayatimizin

disinda yer alan, ciddi olmadig1 halde oyuncuyu tamamen yogun bir sekilde i¢ine alan



Ozgiir bir etkinliktir. Oyunlardan herhangi bir kazang elde edilmemekle birlikte her
oyununun kendine 0zgii zamani, yeri ve kurallar1 bulunmaktadir. Katilimcilar

kendilerini bir sekilde ortak diinyadan soyutlayarak sosyal gruplarin olusmasina yol

agmaktadir (Caillois, 2001).
Genel olarak bakildiginda oyun kavraminin 6ne ¢ikan 6zellikleri su sekildedir:

Ucretsizdir

Her oyunun kendine ait zamani1 ve mekan1 vardir.

Sonucu 6nceden tahmin edilemez, oyuncuya gore sekillenmektedir.
Oyundan herhangi bir gelir elde edilmez.

Kendine ait kurallar1 vardir.

o a0k~ w N e

Gergek hayattan farkli, hayal iriintdiir (Caillois, 2001).
1.1.2. Dijital Oyun

Taklit etme ile baslaylp daha sonrasinda ise yasamin onemli alanlarinda yer
edinen oyun devamli gelisen uygarlikla birlikte degismeye baslamig, sanal diinya ve

dijital oyun kavramlari ortaya ¢ikmistir (Hazar, Tekkursun Demir ve Dalkiran, 2017).

Ritterfield, Cody ve Vorderer (2009) dijital oyunlarin eglence yoniiniin yani sira
egitici yoniinii de vurgulamak i¢in “ciddi oyun” kavramini kullanmislar ve herhangi bir
platformda bir veya birden fazla kisi ile oynanan etkilesimli bilgisayar oyunu olarak

tanimlamiglardir.

Dijital oyunu tanimlamak i¢in bilgisayar oyunu veya video oyunu kavramlari
birbiri yerine kullanilmistir. Genel olarak bir oyunda izlenmesi i¢in televizyon ve
monitor gibi bir ekran; klavye, oyun konsolu ve fare gibi giris aygitlari bulunmaktadir
(Kirriemuir, 2002).

Amerika ve Japonya’da sikilikla kullanilan “video oyunu” yardimci bir aygitla
bir ekran lizerinden oynanan oyunlar1 temsil ederken; Avrupa ve Asya’da siklikla
kullanilan “bilgisayar oyunu” ise bilgisayar ile oynanan oyunlar1 karsilamaktadir.
Tiirkiye’de ise 2000’11 yillarin ortalarina kadar bilgisayar oyunu kavrami kullanilmis
daha sonras1 da ise dijital oyun kavramina ge¢is yapilmistir. Dijital oyun tanimlamasi
bilgisayar oyunu, video oyunu, konsol oyunu, gibi biitin oyun kavramlarini

karsilamaktadir (Binark ve Bayraktutan Siit¢ii, 2008; Donmez, 2012).



Dijital oyunlar; bilgisayar teknolojileri ile olusturulan unsurlarin televizyon ve
bilgisayar gibi bir ekran aracilifi ile sunulup konsol, klavye ve fare gibi yardimci
donanimlarla kontrol edildigi, siiresinin ve yerinin belirli oldugu kuralli ve amach

oyunlardir (Erbay, 2021; Samur, 2016).

Bozkurt (2014) ise su sekilde bir tanimlama yapmustir; dijital oyunlar, bireylerin
bir arayiiz vasitasiyla cevrimi¢i veya cevrimdist olarak tek basina veya grupla

etkilesime girdikleri elektronik oyunlardir.

Bilgi Teknolojileri ve Iletisim Kurumu tarafindan 2020 yilinda yaymnlanan
raporda ise dijital oyun kavrami su sekilde tanimlanmugtir: “Bilgisayar tabanli, metin ya
da gorsellik iizerine insa edilmis, bilgisayar ya da oyun konsolu gibi elektronik
platformlar iizerinde bir veya birden fazla kisinin fiziksel ya da ¢evrimi¢i ag lizerinden
birlikte kullanabildigi bir eglence ve bos zaman aktivitesi yazilimidir.” (BTK, 2020,
s.5).

1.1.3. Dijital Oyunlarin Tarihcesi

Bilgisayarla insanin kars1 karsiya geldigi ilk oyun olarak varsayilan Nimatron
adli oyun cihazi Amerikali Edward Uhler Condon tarafindan gelistirilmis ve 1940
yilinda insanlar1 eglendirme amaciyla bir fuarda sergilenmistir. Bu cihazla Nim isimli
matematiksel strateji oyunu oynatilmis ve oynanan oyunlarin biiylik bir kismini oyun

cthazi kazanmistir (Bayzan ve Giines, 2022, Wikipeia, 2023).

Thomas Toliver Goldsmith Jr. ve Estle Ray Mann’in 1947 yilinda tasarlayip
1948 senesinde patentini aldiklar1 “Cathode Ray Tube” isimli oyun ilk etkilesimli
elektronik oyun olarak kabul edilmektedir. 2. Diinya savasindan etkilenerek tasarlanan
oyunda belirlenen hedefler diigmeler vasitasiyla fiizelerle vuruluyor, grafik tasarimi
heniiz gelismedigi icin hedefler kiiciik ¢izgiler seklinde ekrana yansitiliyordu (Bayzan
ve Gilines, 2022; Karahisar, 2013; Uzunoglu, 2021).

“X0OX” adli oyun 1952 yilinda ABD’li yiiksek lisans 6grencisi Alexander Sandy
Duoglas’in tasarladigr “SOS” ve “Tic Tac Toe” olarak da bilinen diinyaya yayilan ilk
etkilesimsiz dijital oyun olarak kabul gormektedir. 9 kare bulunan oyunda 3 adet “X”
veya “O” simgesini alt alta, yan yana veya ¢apraz olarak bir araya getirmek

hedeflenmektedir (Bayzan ve Giines; Kus, 2023).
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1958 yilinda William Higinbotham tarafindan tasarlanan ve analog bilgisayarda
oynanan “Tennis for Two” etkilesimli ilk bilgisayar oyunu ve spor tiiriinde ilk dijital

oyun olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Kus, 2023).

1961 yilinda Stephen Russell dnciiliigiinde Martin Graetz ile Wayne Wiitanen’in
gelistirdikleri “Space War” ilk etkilesimli lisans1 alinmis dijital bilgisayar oyunudur.
Karsiliklr iki kisinin oynadig1 oyunda kisi uzay gemilerini yutan yildizlara ¢arpmadan
kagmaya c¢alisir (Bayzan ve Gilines, 2022; Kus, 2023; Uzunoglu, 2021).

Space War oyunun gelismis hali olan Nolan Bushnell’in 1971 yilinda gelistirdigi
“Computer Space” isimli oyun bir veya biden fazla oyuncu ile jetonla oynanmakta ve
ilk ticari dijital oyun olma 6zelligini tasimaktadir (Bayzan ve Giines, 2022; Kus, 2023).
Bushnell daha sonra Atari Inc. Sirketini kurmus ardindan da toplum tarafindan biiyiik
ilgi gorecek olan masa tenisi oyunu “Pong”u tasarlamistir. Bu oyunla birlikte dijital
oyun endiistrisi gelismeye baslamis atari salonlarinin sayisi hizla artmistir (BTK, 2020;

Uzunoglu, 2021).
1.1.4. Dijital Oyunlarin Tiirleri

Dijital oyunlarin belirgin smiflamasi olmamasma ragmen oyun oynama Yeri,

oyuncu sayis1, oynanis sekli ve konusuna gore farkli siniflandirmalar yapilabilir.

Oyunun temasina gore genel olarak su bagliklar altinda gruplandirilmistir (Calik

ve Yonet 2020; Donmez, 2012; Wikipedia, 2023).

e Aksiyon oyunlari: El g6z koordinasyonunun ve reflekslerin 6ne ¢iktigi, hizl

olmayi gerektiren eylem bakimindan zengin oyunlardir. Genellikle savas, doviis ve atig
konulu oyunlar aksiyon oyunlar olarak adlandirilmaktadir. Oyuncu nesneleri toplayip,
saldirilardan kurutulup bolimii tamamlamaya calisir. Birincil sahis goéziinden atis
oyunlarin oyuncu ile karakterin bakis acis1 aynidir. Bundan dolay1 oyuncunun karakterle
dzdeslesip oyunu yasiyormus gibi hissetmesi daha kolay olur. Ugiinciil sahis goziinden
atis oyunlarinda karakter arkadan bir kamera ile kontrol edilir. Aksiyon oyun tiiriine
ornek olarak Battlefield 3, Tomb Raider (1996), Space War ve Pong oyunlar

gosterilebilir.

e Macera oyunlari: Merak ve kesfetmenin 6n planda oldugu hikaye odakli bir

video oyunudur. Oyuncu ¢evresiyle etkilesime girip kendisine verilen malzemelerden
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yararlanarak; aragtirma, kesfetme ve problem ¢6zme becerilerini kullanarak
bilinmeyenleri bulmaya calisir. King’s Quest, Tomb Raider, The Longest Journey

(1999) bu tiiriin 6rnekleri arasindadir.

e Strateji oyunlari: Plan kurma, yonetme ve hizli karar vermeyi gerektiren

genellikle savas konulu, kus bakis1 oynanan oyunlardir. Oyuncu bir ordu kurup yonetir
ve diismanlarla savasir. Strateji tiirlindeki oyunlar, oynanis bigimlerine gore gercek
zamanli ve sira tabanli olarak iki gruba ayrilir. Sira tabanli strateji oyunlarinda
oyuncunun hamle yapabilmesi igin, Once rakibin hamlesini tamamlamasi1 gerekir.
Karsidaki hamle yaptiktan sonra oyuncuya sira gelir ve oyuncunun hamle yapmast i¢in
belirli bir siire verilir. Sira tabanli strateji oyununa ornek olarak Civilization V (2010)
ve Satran¢ adli oyunlar verilebilir. Ger¢ek zamanli strateji oyunlarinda ise hamle
yapabilmek i¢in karsidakini bekleme zorunlulugu yoktur. Bu oyun tiiriine 6rnek olarak

ise Age of Empires III (2005) adl1 oyun gosterilebilir.

e Rol yapma oyunlari: Oyuncunun sanal diinyada bir karakter secip kendisine

verilen gorevleri tamamlayarak puan toplayip karakterini gelistirdigi, cevre ile
etkilesiminin yiiksek oldugu oyun tiiriidiir. Ornek olarak The Elder Scrolls V: Skyrim
(2011) oyunu verilebilir.

e Simiilasyon oyunlari: Oyun ortami ve kullanilan arag, gercek yasamin en

yakin haline benzetilmistir. Baz1 zamanlarda pedal ve direksiyon gibi yardimci araglar
da kullanilir. Genellikle egitim amacl kullanilir. Microsoft Flight Simulator X (2006),

Silent Hunter, The Sims 4 simiilasyon oyunlarinin 6rnekleridir.

e Spor oyunlari: Spor oyunlarinda bireysel veya takim halinde oynanan

karsilagmalar (futbol, basketbol, tenis, golf ve buz hokeyi gibi) sanal oyun ortamina
uyarlanir. Gergcege benzetilmesi ve klavye yetenegi istediginden dolayr oyuncular

tarafindan sevilmistir. Bu tiiriin 6rnekleri FIFA 23, Tiger Woods Golf adl1 oyunlardir.

e Doviis oyunlari: Doviis oyunlarinda oyuncu oyunun basinda her birinin

kendine ait yeteneginin oldugu bir karakter secer. Oyuncu sectigi karakter ile gesitli
doviis sanatlarini veya kili¢c gibi bir doviis aletini kullanarak rakibini maglup etmeye
calisir. Ik déviis oyunu Heavyweight Champ adli oyundur. Mortal Combat (2011) ve a
Street Figther IV adli oyunlar da bu tiiriin 6rneklerindendir.
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Dijital oyunlar oynanan platforma ve ag baglantisina gore ise su sekilde

simiflandirilmistir: (BTK, 2020; Ilgaz Biiyiikbaykal ve Abay Cansabuncu, 2020).

e Konsol oyunlari: Bilgisayar oyunlarina goére tasarlanmasi daha maliyetli
olan, kartus/CD aracilig1 ile oyuncuya ulastirilan, goriintii ve sesin bilgisayar/televizyon
ile alindigy, elle tutulan cihazlarla oynanan video oyunlaridir. Konsol oyunlarina drnek
olarak Twisted Metal, Sony Playstation, Final Fantasy, Microsoft Xbox, SuperMario

Nintendo oyunlar1 gosterilebilir

e Masaiistii oyunlari: Fare, klavye ve direksiyon gibi kontrol cihazlari ile CD,
DVD veya ¢evrimigi olarak bilgisayar lizerinden oynanan gelistirme maliyeti ¢ok fazla
olmayan oyunlardir. Ornek olarak; War of Roses, , Black and White oyunlari

gosterilebilir

e Cevrimici (online) oyunlar: Internetle bir aga baglanarak tek veya grupla

oynanan genellikle rol yapma, atig, strateji ve macera tiirlindeki oyunlardir. Bu
oyunlarin tasarlanmasi uzun ve maliyetlidir. World of Warcraft, Knight Online

¢evrimi¢i oyun tiiriine girmektedir

e Mobil oyunlar: Telefon tablet gibi tasinabilen cihazlarla gevrimi¢i veya

cevrimdist oynanan oyunlardir. Ornek olarak, Angry Birds, Candy Crush Saga

gosterilebilir.

e Sosyal oyunlar: Facebook gibi sosyal platformlarda oynanan etkilesimin

yiiksek oldugu oyunlardir. Farmville, Mynet Canak Okey Ornek olarak gosterilebilir
(Ilgaz Biiyiikbaykal ve Abay Cansabuncu, 2020).

1.1.5. Dijital Oyun Bagimhihig:

Bu kavraminin tanimlanmasinda arastirmacilar tarafindan goriis ayriliklar
bulunmakla birlikte; genel olarak “bilgisayar oyun bagimliligi”, “video oyun
bagimlilig1”, “problemli/sorunlu oyun oynama”, “obsesif kompulsif oyun oynama” ve
“patolojik oyun oynama” gibi terimler kullanilmaktadir (Lemmen, Valkenburg ve Peter,

2009; Yal¢in Irmak ve Erdogan, 2016).

Weinstein (2010)’e gore dijital oyun bagimliligi, kisinin bilgisayar veya video

oyununu sosyal yasamini etkileyecek sekilde fazlaca veya tekrarlayict bir bigimde
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oynamasidir. Birey bu siiregte sosyal yasamindan izole olup yalnizca oyun ile ilgili

basarilarina odaklanabilir.

Diger bir tamimlamaya goére dijital oyun bagimliligi; bilgisayar ya da video
oyunlarinin ¢ok fazla ve siirekli sekilde oynanmasi, bireyin bu davranisi kontrol
edememesi ve bunun sosyal ya da duygusal sorunlara yol agmast durumudur

(Lemmens, Valkenburg ve Peter; 2009).

Diinya Saglk Orgiitii (2019), dijital oyun bagimliligini "Gaming Disorder"
basligi altinda simiflandirmis ve bu durumu bireyin oyun oynama davranisini
onceliklendirmesi, olumsuz sonuglara ragmen bu davranisi siirdiirmesi ve dnemli ol¢iide
yagsam alanlarini etkilemesi olarak tanimlamistir. Bu baglamda dijital oyun bagimliligi,
sadece bireyin oyun oynama siiresiyle degil, ayn1 zamanda bu davranisin yasam

kalitesine olan etkisiyle degerlendirilmektedir.

2013 yilinda yayimlanan Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve Sayimsal El
Kitabi'nda (DSM-5) dijital oyun bagimhilig1 “Internette Oyun Oynama Bozuklugu”
baslig1 altinda incelenmistir. Daha sonra Avrupa Psikiyatri Dernegi (APA), dijital oyun
bagimlilig1 kavraminin kitaba eklenmesi i¢in konuyla alakali ¢alismalarin artirilmasinm

istemistir (Yalgin Irmak ve Erdogan, 2016).

Grifftihs (2009), bir davranisin bagimliliga doniisebilmesi i¢in o davranis i¢in
stirekli olarak 6diil almanin gerekli olduguna vurgu yapar. Bundan dolay:1 her dijital
oyun oynayanin bagimli olmadigini gercekten, bagimli olanlarin sayisinin az oldugunu
vurgulamaktadir. Griffiths’e gore asir1 oynamak davranista olumsuz sonuglara yol
acmiyorsa bagimlilik olarak adlandirilamaz. Cevrimigi bilgisayar oyunlart ¢evrimdisi
bilgisayar oyunlarina gore gercek kisilerle uzun siireli oynama imkan1 sundugundan
bireylere daha ¢ekici gelerek daha ddiillendirici olabilir. Bu durum ¢evrimigi bilgisayar

oyunlarmin bagimliliga daha yatkin oldugunu gosterebilir.

Wood, (2008) dijital oyun bagimliliginin diger bagimliliklara benzetilmesine ve
asirt oyun oynama davranmisinin “bagimlilik” olarak adlandirilmasina karsi ¢ikmistir.
Wood, (2008)’a gore asir1 dijital oyun oynayanlar kumar bagimlilar1 gibi fazla para
kaybedip borcun altina girmezler ve uyusturucu bagimlilar1 gibi ciddi saglik sorunlar
yasamazlar veya oyun yiliziinden sug islemezler. Fazla dijital oyun oynayanlarda goriilen

en sik sonuglardan biri oyun iizerinde asir1 zaman harcamaktir fakat cogu oyuncu bunu
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stresli durumlardan kagmak igin ise yarar bir durum olarak gormektedir (Wood,
Griffiths, ve Parke; 2007). Eger oyun oynama davranisi kisinin sorumluluklarini ihmal
etmesine sebep olmuyorsa bunu sorun olarak gérmek dogru olmayacaktir. Fazla dijital
oyun oynama davraniginda goriilen diger bir sonug ise oyun siiresini azaltmada veya
oyun oynamay1 birakmada goriilen basarisizliktir. Giiniimiizdeki insanlarin genel olarak
fazla kahve igmek gibi bazi aligkanliklarii birakmakta zorlandigim1 gérmekteyiz.
Wood, (2008) bir davranisi birakamamak o davranisin zararli oldugunu sdylemek igin

yeterli olmayacagini ifade etmistir.

Bagimlilik kavrami genellikle madde bagimlili§i c¢ergevesinde ele alinsa da,
dijital oyun bagimliligi gibi davranigsal bagimliliklar da benzer psikolojik siire¢leri
igerir. Bu siirecler arasinda 6diil sistemi, dopamin salinimi, kagis davranisi ve dirti
kontrol bozukluklari yer almaktadir (Weinstein, 2017). Ozellikle ergenlik doneminde
goriilen kimlik gelisimi, sosyal aidiyet ve basar1 arayisi, dijital oyunlarin sundugu sanal
ortamda daha kolay karsilandigindan bu yas grubunda bagimlilik riski artmaktadir
(Anderson et al., 2017).

1.1.6. Dijital Oyun Bagimhhgim1 Tammlayic1 Olgiitler

Literatiir tarandiginda, dijital oyun bagimliligin1 tanimlamak amaciyla genellikle
asagidaki yedi temel Olgiitiin esas alindigi goriilmektedir. (Griffiths ve Davies, 2005;
Lemmens vd., 2009).

e Dikkat cekicilik (Salience): Oyun oynama davranigi bireyin yasaminin

ayrilmaz bir parcasi haline gelerek; onun duygularina, diisiincelerine ve davranislarina

fazlasi ile etki eder. Kisi oyun oynarken zihni bir sonraki oyunu diisiinmektedir.

e Tolerans (Tolerance): Bireyin oyun oynama siiresinin giin gectikge kademeli
olarak artmasidir.

¢ Duygudurum degisikligi (Mood Modification): Kisinin oyun oynarken

duygulari en {ist diizeyde yasamasi ve olumsuz duygulardan kagmak i¢in bir basa ¢ikma
stratejisi olarak oyuna yonelmesi durumudur.

e Yoksunluk (Withdrawal): Oyun oynarken oyunun azaltilmasi veya

durdurulmasi ile ortaya ¢ikan olumsuz duygu ve davraniglardir. Karamsarlik ve sinirlilik

gibi duygusal olabilecegi gibi titreme gibi davranigsal da olabilir.
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e Niiksetme (Relapse): Oyun oynama davranigina ara verildikten sonra tekrar

hizla ayni1 sekilde oynama eylemine geri donmektir.

e Catisma (Conflict): Oyun oynamaktan kaynakli bireyin kendisi, ¢cevresi veya

is, okul ilgi alanlar1 gibi diger aktiviteleri ile sorunlar yasamasidir.

e Problemler (Problems): Asir1 oynamaktan kaynakli kisinin hayatinda

sorunlar yasamasidir. Birey oyun oynamay1 okul, is ve sosyal aktivitelere tercih eder.

1.1.7. Dijital Oyun Bagimliliginin Bilesenleri

Baz1 psikolojik, sosyal ve duygusal faktorler bireylerin oyun oynamaya yonelik
motivasyonlarini artirarak daha fazla oyun oynamalarina sebep olmaktadir. Yee (2006),

kisileri oyun oynamaya yonelten sebepleri 3 baslik altinda ele almigtir:
1. Basari bileseni
e ilerleme: Oyunda gii¢ ve statii kazanip ilerlemek, seviye atlamak

e Mekanik: Karakter performansini en iyi sekilde kullanarak oyunun

sistemini ¢ézmeye ilgi duymak
e Rekabet: Rakibe karst meydan okuma arzusu
2. Sosyal bilesen

e Sosyallesme: Kisinin  diger oyuncular ile iletisim  kurup

sosyallesebilecegi bir ortam saglamast
e lliski: Diger oyuncularla iliski kurabilmek
e Takim c¢aligmast: Bir gruba dahil olmaktan hognut olmak
3. Daldirma bileseni
e Kaesif: Digerlerinin bilmedigi seyleri kesfetme istegi

e Rol yapma: Kisinin kendine ait bir karakter olusturup diger karakterlerle

etkilesime girmesi

e Ogzellestirme: Olusturdugu karakterin  goriiniimiinii  kisisellestirme

olanagi
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e Kagcis: Gergek diinyaya ait sorunlardan ve stresli durumlardan bir

stireligine uzaklasip dikkat dagitmak i¢in sanal ortami kullanmak
1.2. Bilissel Esneklik
1.2.1. Bilissel Esneklik Kavram

Devamli gelisen ve degisen diinyada giinliik yasam ihtiyac¢lar1 da siirekli olarak
degismekte, bireyin bu degisime uyum saglayabilmesi 6nem kazanmaktadir. Biligsel
esneklik ise kisinin degisken zorlu yasam olaylarina karsi tepkilerini diizenleyebilmesi
icin gerekli olan temel bir yetenektir. Biligsel esnekligi tanimlamak i¢in psikolojik
esneklik, basa ¢ikma esnekligi, zihinsel esneklik, agiklayici esneklik ve davranissal

esneklik gibi bir¢ok kavram kullanilmistir (Hohl ve Dolcos, 2024).

Biligsel esneklik; a)kisinin karsi karsiya geldigi herhangi bir olayda cesitli
seceneklere sahip oldugu bilincinde olmasi, b)davranislarini duruma goére uyarlamaya
kars1 istekli olma ve €)oz yeterlilige sahip olma durumlarin1 kapsamaktadir. Bilissel
esnekligin tanimlanmasinda kullanilan iic bilesen asagida detayli bir sekilde

aciklanmistir (Martin & Anderson, 1998; Martin & Rubin, 1995):

a) Kisi olay karsisinda verecegi tepkilere iliskin birden fazla segenege sahiptir
ve bu seceneklere iliskin senaryolar iiretir. Bireyin sahip oldugu senaryolar arttik¢a bilgi
isleme sistemleri de karmasik ve esnek olur. Biligsel esnekligin ilk agamasi1 olarak kisi
seceneklerin farkinda olmasi gerekir. Biligsel esneklige sahip bireyler bir durum
karsisinda tek bir dogru davranisin oldugunu diisiinmek yerine davraniglarini duruma
gore uyarlayabilmektedir.

b) Birey segeneklerinin farkinda olsa bile davraniglarini duruma gére uyarlama
konusunda yani esnek olma konusunda istekli olmas1 gerekir. Bireyler davraniglarim
degistirme konusunda esnek olabilmesi i¢in genellikle bir nedene ihtiya¢ duyarlar.
Biligsel olarak esnek olan kisiler iletisim kurabilmek amaciyla farkli yontemlere
basvurmaya, kisiler arasi iligkiler igin davraniglarini uyarlamaya ve bilinmedik
durumlarla karsilagmaya isteklidirler.

c) Bireyler segeneklerin farkinda olup esnek olma konusunda istekli olsalar bile
uygun davranig1 gosterme konusunda kendilerine giivenmeleri gerekir. Bandura (1986),
kisinin yetenekleri ile ilgili bir 6z degerlendirme yapip davranigini ve ¢abasini ona gore

ayarladigini ifade etmistir. Biligsel esneklige sahip bireyler bir durum karsisinda etkili
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bir sekilde davranabilme konusunda kendi potansiyellerine giivenirler, gerekli olan 6z

yeterlilige sahiptirler.

Biligsel esneklikle ilgili yapilan bir¢ok tanim olmasina ragmen “siirekli olarak
degisen cevresel uyaranlara karsi bireyin bilissel kiimesini degistirebilme becerisi”
yapilan tanimlamalarda ortak bir bilesen olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Dennis &
Vander Wal, 2010). Bu beceri, farkli bakis agilar1 gelistirebilme, alternatif ¢6ziim
yollar1 iiretebilme ve esnek problem ¢ézme gibi islevleri igerir. Biligsel esnekligin
yiiksek olmasi, bireyin yeni durumlara daha kolay uyum saglamasini ve stresli

durumlarla daha etkili bag etmesini miimkiin kilar (Martin & Rubin, 1995).

Bir durum karsisinda biitiin ihtimalleri diisiiniip duruma uygun tepki veren
bireylerin diger alternatifleri diisinmeden tek bir davranisin dogru oldugunu diistinerek
tepki verenlere kiyasla bilissel esneklik diizeyleri daha yiiksektir. Biligsel esneklik,
kisilerin esnek olmaya karsi istekli olmasini ve basarili olabilecegine dair inancinin

olmasini da kapsamaktadir (Martin, Anderson ve Thweatt, 1998).

Biligsel esneklik; kisinin diisiince yapisini ve bir olaya yaklasim tarzim
degistirebilme yetenegi olarak tanimlanmaktadir (Cox, 1980). Biligsel esneklige sahip
bireyler olumsuz bir geribildirim aldiklarinda tepkilerini yeniden diizenleyip anlik ve
kolay bir sekilde degistirebilirken; bilissel esneklige sahip olmayan bireyler olumsuz bir
geri bildirim aldiklarinda tepkilerini degistirirken zorlanirlar veya onceki tepkileriyle
devam ederler, degisim konusunda daha katidirlar (Cox, 1980; Denewey ve Deldin,
2006).

1.2.2. Biligsel Esnekligin flkeleri

Sacharin (2009) iig tiir bilissel esneklikten bahsetmistir. Bunlar su sekildedir:

1. [liskisel esneklik (kendiliginden): Alisagelmis iliskiler yerine yeni ve
alisilmadik iligkiler kurabilme becerisini ifade eden bir esneklik tiiriidiir. Kendiliginden
olan iligkilere dayanir.

2. Diizenleyici esneklik (kontrollii, 6diil tabanly): Cevrenin dayatmasi ile ortaya

cikan degisiklikleri ifade eden bir esneklik tiiriidiir. Sosyal etkilesimlerden sonra ruh
hali degisen biri bu duruma 6rnek olarak gosterilebilir. Diizenleyici esneklik ruh hali
degisen kisinin ne zaman ve hangi durumlarda degistigini anlamak icin gereklidir.

Uyaran-6dil durumlarma uyum saglama becerisini ifade eden bu esneklik tiiriiniin

18



Ozelligi eski durumlar1 engelleyip yeni 0diill durumlarini belirlemek ve bu yeni
durumlarin devamliligini saglamaktir.

3. Dikkat esnekligi (kontrollii, dikkat tabanli, uyarlanabilir: Birden fazla

uyaranin oldugu ortamda dikkatini kontrol edebilme becerisini ifade den bir esneklik

tirtidiir.
1.2.3. Kuramlar Ac¢isindan Bilissel Esneklik

Biligsel esneklik, yiiriitiicti islevler bashgi altinda degerlendirilen 6nemli bir
zihinsel yetidir ve bireyin dikkatini yeniden odaklayabilmesi, kurallar1 degistirebilmesi

ve davranislarini yeni durumlara gore adapte edebilmesi acisindan kritik rol oynar
(Diamond, 2013).

Beck’in biligsel kurami: Beck bireylerin duygusal ve davranigsal tepkilerinin
temelinde otomatik diisiinceler, bilissel semalar ve temel inanglarin yattigini 6ne siirer
(Beck, 1976). Bu kurama gore, psikolojik sorunlar genellikle islevsel olmayan ve kati
biligsel yapilarla iligkilidir. Biligsel esneklik, bireyin bu islevsel olmayan diislince
kaliplarin1 fark ederek onlar1 yeniden degerlendirebilmesi ve alternatif diisiinme yollari
gelistirebilmesi becerisidir. Esnek bilissel yapiya sahip bireyler, yasadiklar1 olumsuz
durumlarn tek bir bakis agisindan degerlendirmek yerine, farkli agiklamalar ve ¢oziim
yollar1 iiretebilirler. Beck’e gore terapinin temel amaci da bireyin bu biligsel esnekligi
kazanarak otomatik olumsuz diisiincelerini tanimlamasi, sorgulamasi ve daha gergekei,
islevsel diisiincelerle degistirmesidir (Beck, 2011). Bu baglamda, biligsel esneklik; ruh
sagligin1 koruma, stresle bas etme ve duygusal diizenleme gibi bir¢ok psikolojik islevin

temel bileseni olarak degerlendirilir.

Piaget’in biligsel gelisim kurami: Jean Piaget, ¢ocuklarin zihinsel gelisimini
evreler halinde incelemis ve bilissel gelisimi, ¢evresel uyaranlarla etkilesim sonucu
olusan aktif bir siire¢ olarak tanimlamistir (Piaget, 1952). Piaget’ye goére cocuklar
dogustan 6grenmeye egilimlidirler ve bilgi edinme siirecleri sirasinda iki temel siire¢
isler: 6ztimseme ve uyumlama Bu iki siire¢ birlikte ¢alisarak denge mekanizmasini

olusturur. Iste bilissel esneklik de bu siireclerin bir pargasi olarak degerlendirilir.

Biligsel esneklik, ¢ocugun karsilastigi yeni durumlara ve problemlere Onceki
bilgi ve deneyimlerle yanit verme cabasinda yetersiz kalmasi durumunda, mevcut

biligsel semalarin1 yeniden diizenleyebilmesi anlamina gelir. Bu noktada c¢ocuk,
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Oziimseyemedigi bilgiyi uyumlayarak yeni bir biligsel yapiya ulasir ve bu siire¢ esneklik

gerektirir.

Piaget’nin kuramindaki gelisim evreleri de biligsel esnekligin diizeylerini

anlamak acisindan 6nemlidir:

e Duyusal-Motor Dénem (0-2 yas): Bilissel esneklik sinirlidir; bebek ¢evreyi

duyular ve motor tepkilerle 6grenir.

e Islem Oncesi Donem (2—7 yas): Egosantrik diisiinme baskindir; ¢ocuklar

heniiz baska bakis acilarini anlamakta zorlanir. Bu da esnekligin smirli oldugunu

gosterir.

e Somut islemler Dénemi (7—11 yas): Cocuklar artik mantikli diisiinmeye ve

farkli bakis agilarini degerlendirmeye baslar. Bu donemde biligsel esneklik belirgin

sekilde artar.

e Soyut Islemler Dénemi (11 yas ve iizeri): Ergenlikte bireyler soyut diisiinme,

hipotez kurma ve mantiksal problem ¢bézme gibi yiiksek diizeyde bilissel esneklik

gerektiren beceriler gelistirir (Piaget, 1972).

Sonug olarak, Piaget’nin kuraminda biligsel esneklik, ¢ocugun yeni durumlara
uyum saglamak i¢in semalarin1 degistirme kapasitesiyle ilgilidir ve bu kapasite yasla
birlikte gelisir. Biligsel esnekligin gelisimi, bireyin problem ¢dzme, sosyal iligkiler

kurma ve 6grenme siireclerinde daha etkili olmasini saglar.

Vygotsky’nin sosyo-kiiltiirel kurami. \Vygotsky bireyin bilissel gelisiminin
toplumsal etkilesim, kiiltiirel araglar ve dil yoluyla bi¢imlendigini savunur (Vygotsky,
1978). Bu kuram cergevesinde bilissel esneklik, bireyin farkli sosyal ve Kkiiltiirel
baglamlardan gelen bilgi ve bakis agilarini icsellestirebilmesi, diisiincelerini bu
dogrultuda yeniden organize edebilmesi ve degisen kosullara uygun stratejiler
gelistirebilmesi kapasitesi olarak degerlendirilebilir. Biligsel esneklik sosyal etkilesimler
ve dil yoluyla gelisir, bireyler sosyal ortamda maruz kaldiklari1 farkli bakis agilariyla

biligsel esnekliklerini artirir (Vygotsky, 1978).

Bilgi isleme kurami: Insan zihnini bir bilgisayar gibi isleyen bir sistem olarak
ele alir: ¢cevreden alinan bilgiler algilanir, islenir, saklanir ve gerektiginde geri ¢agrilir

(Atkinson & Shiffrin, 1968). Bu kuram cergevesinde bilissel esneklik, bireyin bilgiye
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erisme, bilgiyi organize etme ve gerektiginde alternatif ¢oziim yollar1 gelistirme
becerileriyle iliskilidir. Ozellikle hizli ve dogru tepki gerektiren gorevlerde, bilissel
esneklik yiiksek olan bireyler daha basarili performans sergilerler (Miyak, vd., 2000).

1.3. Stres ve Stresle Bas etme
1.3.1. Stres Kavram

Stres kelimesinin kokeni Latince bir kavram olan katilik, darlik anlamlarina
gelen "estrictia” kelimesine dayanmaktadir. Stres kavrami XVII. yy’da facia, musibet,
sikinti, tiziintii gibi anlamlar tagirken, XVIII. ve XIX. yy.’larda ise etki, gerilim, zorluk
anlamlarinda kullanilmaya baglanmigtir. Tim bunlar sonucunda stres; insan ve
nesnelerin zorluklar karsisinda seklinin bozulmasini engellemek icin kullanilan direng

anlamina gelmektedir (Gtiglii, 2001).

Ilk olarak Fizik¢i-biyolog Robert Hook stresi ‘yiikiin carptigi alanda olusan
kuvvet ve deformasyon’ olarak tanimlamis boyle stres diger ¢alismalar i¢in de Gnem
kazanmustir. Daha sonraki ¢alismalarda stres kavramini tanimlamak i¢in farkli terimler
kullanilmistir. Tip dalinda stres, zararli etkenlere karsi gdsterilen bir dizi fizyolojik ve
psikolojik tepki olarak tanimlanir. Sosyologlar ise stresi rahatsiz edici bir faktdr,

gerginligi ise kolektif bir tepki olarak ele alirlar. (Lazarus, 1993).

Stres bilimsel anlamda olumsuzlugu ¢agristirmasa bile giinliik hayatta yasami
zorlastiran ve insan sagligini olumsuz etkileyen bir kavram olarak kullanilir. Genel
olarak stres “bireyin bedensel ve psikolojik sinirlarmin zorlanmasidir.” Stres aninda
birey tehdit altindadir ve bundan dolay: fiziksel ve ruhsal bazi tepkiler ortaya cikar.
Fiziksel tepkiler biitiin insanlarda ayni olabilirken ruhsal tepkiler kisiden kisiye
degisebilmektedir (Baltas ve Baltag, 1991).

Eryilmaz (2009) stresi “bedensel ve ruhsal sinirlarin tehdit edilmesi ve
zorlanmasi ile ortaya ¢ikan bir durum” olarak tanimlamistir. Ciiceloglu (1997)’na gore
ise stres kisinin fiziksel ve sosyal ¢evresindeki kosullara uyum saglamakta zorlandigi

durumlarda bedensel ve ruhsal olarak fazla ¢aba harcamasidir.

Lazarus (1993) zarar, tehdit ve meydan okuma olmak iizere ii¢ tiir stresten
bahsetmigtir. Zarar, gergeklesmis ve telafi edilemeyen bir kayip; tehdit, heniiz

gerceklesmemis fakat yakin bir zamanda gergeklesmesi muhtemel olan bir zarar
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anlamma gelmektedir. Meydan okuma ise basa ¢ikma becerilerimizi kullanarak
basarabilecegimize emin oldugumuz zor isteklerle ilgilidir. Tehdit, zihinsel islevleri

bozabilecekken meydan okuma ise canlandirici bir etkiye sahiptir.

Stresi tanimlamak icin su dort maddeye dikkat edilmesi gerekir (Lazarus, 1993):

1. Yiik ve stres etkeni olarak da adlandirilan nedensel bir i¢ veya dis etken
2. Zararli olani iyi olandan ayiran bir degerlendirme
3. Stresle basa ¢ikmak i¢in zihin veya bedenin kullandig1 bas etme siiregleri

4. Genellikle stres tepkisi olarak tanimlanan zihin ve beden {izerindeki

karmasik etkiler
1.3.2. Strese Verilen Tepkiler

Selye (1976) strese verilen tepkileri “Genel Uyum Sendromu” olarak
adlandirmis ve bu tepkilerin ii¢ asamadan olustugunu dile getirmistir. ik asama alarm
tepkisidir. Bu asamada birey bir stres olayma ilk defa maruz kalmanin karakteristik
ozelliklerini gosterir, viicutta adrenalin salgilanir. Birey stresli durumlarla basg
edebilmek i¢in alarm durumuna ge¢mistir. Stres olayma siirekli maruz kalindiginda
organizma bu duruma uyum saglamaya baslar ve diren¢ asamasina ge¢is yapilir. Alarm
asamasinda ortaya c¢ikan karakteristik fiziksel belirtilerin ¢ogu ortadan kalkar. Stres
olayi stirekli devam ederken birey artik dayanamayacak bir noktaya geldiginde tiikenme
asamasina gecis yapilir. Bu donemde ise alarm asamasindaki belirtiler geri gelir, bu

belirtiler geri dondiiriillemez hale gelir ve 6liimle sonuglanabilir.

Stres olaylarina verilen tepkiler korku, kaygi gibi psikolojik ozellikler veya
terleme, kizarma gibi fizyolojik 6zellikler seklinde gruplandirilabilir. Bu tepkiler kisilik
ozelliklerine gore farkli sekillerde olabilir veya ayni tepkiler verilse bile siddetleri farkli

olabilir (Baltas ve Baltag 1991).

Braham (1998) stresin belirtilerini fiziksel belirtiler (bas agrisi, ishal, istahsizlik
vb.), duygusal belirtiler (kaygi, ozgiiven eksikligi, saldirganlik vb.), zihinsel belirtiler
(dikkat dagmikligi, unutkanlik vb.) ve sosyal belirtiler (giivensizlik, su¢layici tutum vb.)
olmak tizere 4 gruba ayirmistir (Akt. Giiclii, 2001).
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1.3.3. Stres Kaynaklan

Lazarus ve Cohen (1977) i¢ tiir stres etkeninden bahsetmistir. Bunlardan
birincisi genellikle felaket niteligi tagiyan ve biiyiik kitleleri etkileyen degisikliklerdir.
Bu tiir degisiklikler genellikle evrensel bir nitelige sahip olup kisilerin kontrolleri
disinda meydana gelmektedir. Dogal afetler ve savas bu degisikliklere 6rnek olarak
gosterilebilir. Olayin meydana gelisi ani ve kisa siireli olsa bile psikolojik ve fizyolojik
etkileri uzun siireli olabilmektedir. lkincisi bir veya birka¢ kisiyi etkileyen
degisikliklerdir. Bu degisiklikler az kisiyi etkilese bile rahatsiz etme giicii pek degismez.
Sevilen birinin kaybi veya yatalak olmak gibi kisinin kontrolii disinda gelisebilir.
Sonuncu stres etkeni ise insanlar1 rahatsiz edip lizebilecek giinliik sikintilardir. Eg ve
arkadasla tartigmak, evcil hayvanin hastalanmasi1 giinliik sikintilara 6rnek olarak
verilebilir. Yasam rollerimizden kaynakli bu giinliik sikintilar hayatimizin 6nemli bir
kismin1 kapsamaktadir. Diger etkenlere gore daha az dramatik olsa bile uyum ve saglik

acisindan énemli olabilmektedir (Akt. Lazarus ve Folkman, 1984).

Ciiceloglu (1997), stres kaynaklarinin iki farkli sekilde siniflandirilabileceginden
bahsetmistir. Ik siiflama bedenin icinden (6rn. dis agris1) ve bedenin disindan (&rn.
giiriiltiilii ortam) olan stres kaynaklaridir. ikinci siiflama bedensel (6rn. dis agris1 ve

giirtiltli) ve psikolojik (6rn. bosanma) kokenli stres kaynaklaridir.

Pehlivan’a (1995) gore stres kaynaklar; bireysel, isle ilgili ve gevresel olmak

lizere ii¢ temel grupta toplanmaktadir (Akt. Gii¢li, 2001).
1.3.4. Bas Etme Kavram

Basa ¢ikma/Bas etme (coping) kavrami kokeni “karsilamak, karsi karsya
gelmek ve carpigsmak™ anlamlarina gelen eski Yunanca’ya ait olan “kohalos” kelimesine

dayanmaktadir (Marsella ve Jash-Scheuer,1998; akt. Eryilmaz, 2009).

Kisiler yasaminda biz zorlukla karsilastiginda basa ¢ikma siireci de
baslamaktadir. Bu siirecte birey durumu degerlendirip kendisinde var olan bilgi ve
becerileri ile harekete geger. Bireyin bu siirecteki davranislari, davraniglar sonucu
meydana gelen neticeler ve tiim bu siire¢ ile ilgili yorumu yeni bir olay ortaya

ciktigindaki tepkisini etkilemektedir (Tiirkiim, 2001).
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Gliniimiizde stres yasamimizin biiylik bir kismint kapsamaktadir. Kisilerin stres
olaylarini nasil anlamlandirdigi ve yonettigi stresin artmasina veya azalmasina etki
etmektedir. Stresli olaylara ¢ogu zaman engel olamadigimizdan dolay1 stresle bas etme
yontemlerini O0grenip stresli anlarda bu yontemleri uygulamak bizim faydamiza

olacaktir (Ciiceloglu, 1997).

Hayatta kalmak ve saglikli bir yasam siirdiirebilmek icin sartlarin degismesi
beklenmez bu sartlara uyum saglamak gerekir. Bu ylizden stresin olmadig1 bir yasam
dileyerek stresin sebep oldugu zararlardan kagilmaz. Stres etkenlerinin bir¢ogu hayatin
icinde yer almaktadir ve bu stres etkenlerinin bir kismi kisinin basarili olabilmesi i¢in
gerekli olan hareketi ve motivasyonu saglamaktadir. Stresin yol agtig1 zararlarla basa
¢ikmak icin ihtiya¢ duyulan becerilen bir program ile dgrenilebilir (Baltas ve Baltas,
1991).

Lazarus (1993), stres sonucunda ortaya ¢ikan olumsuz durumlarin daha olumlu
goriinmesi i¢in kosullart veya yorumlama bigimini degistirme ¢abasina “bas etme” adini
vermistir. Bag etme, yalnizca olumsuzluklar1 bastirmak degil; stres yaratan durumlari
anlamlandirmak, onlara uyum saglamak ve gerekirse onlart degistirmek anlamina gelir.

Bu siire¢ bireyin psikolojik sagligini stirdiirmesinde kritik bir rol oynar.
Bas etme ile ilgili genel 6zellikler su sekildedir (Lazarus, 1993).

. Bas etme karmasik bir siirectir ve kisiler stresli bir olayla

karsilastiklarinda bas etme stratejilerinin bir¢ogunu kullanirlar.

J Bireyin hangi bas etme yontemini segecegi, karsilastigi olumsuz duruma
miidahale edilip edilemeyecegini degerlendirmesine gore sekillenir. Durumu
degistirmek icin bir seyler yapilmast gerekiyorsa “sorun odakli”, bir seyler

yapilamiyorsa “duygu odakli” basa ¢ikma yontemi kullanilir.

. Benzer stresli olaylara kadin ve erkeklerin benzer bas etme tarzlar

kullandig1 gorilmiistiir.

. Bazi bas etme stratejileri tutarli olabilirken bazi bas etme stratejileri ise

stres ortamina baglidir.

. Basg etme stratejileri stresli bir olayin asamalarina gore degigsmektedir.
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. Bas etme olumlu ve olumsuz duygusal sonuglarin giiglii bir aracidir.

J Bir bas etme stratejisinin etkisi stres olaylarinin tiirline, olaydan etkilenen

bireyin kisilik 6zelligine ve incelenen sonug yontemine gore degismektedir.

Bas etme siireci biligsel davranig¢i yaklasimdan yararlanmakta olup cevresel ve
kisisel faktorlere gore degisen esnek bir silirectir. Bireyin stresli durumu nasil
degerlendirdigi basa etme siirecini etkileyen ilk adimdir. Bas etme siirecleri bireyin
kisilik ozelliklerine, yasam deneyimlerine, sosyal destek kaynaklarina ve algiladigi
kontrol diizeyine bagl olarak sekillenir. Ayrica bas etme esnekligi —yani bireyin farkli
durumlar i¢in uygun stratejileri secebilme yetenegi— psikolojik dayanikliligin 6nemli

bir belirleyicisidir (Compas, vd., 2001).
1.3.5. Bas Etme Tarzlan

Giiglii (2001)’ye gore her bireyin kisilik 6zellikleri, zayif ve gii¢lii yonleri farkly
oldugundan dolay1 ortak bir basa ¢ikma yonteminden bahsetmek giictiir. Bundan dolay1
kisi farkli basa ¢ikma yontemlerini deneyip kendi kisilik 6zelliklerine ve yasam tarzina

uygun olan bas etme yontemini bulmalidir.

Aldwin ve Yancura (2004) birbirinden bagimsiz olmamakla birlikte gerektiginde
birlikte veya sirayla kullanilabilen ve genel olarak birbirleriyle etkilesim halinde olan
bes temel bas etme tarzindan bahsetmistir (Folkman, 2012):

1. Problem odakli bas etme: Problemin analiz edilip ¢oziilebilir kiigiik
parcalara ayrilmasini, ¢éziime yonelik bilgi aramayi, alternatif yollar1 diisiinmeyi veya
dogrudan harekete gecmeyi igerir. Bazi durumlarda dogrudan harekete gecmemek
(6fkeyle hareket etmemek i¢in eylemi bastirmak veya geciktirmek) bile bir strateji
olabilmektedir (Aldwin ve Yancura, 2004). Birey cevre ile olan iligkisini basa ¢ikma
eylemleri ile degistirdiginde stres kosullar1 da daha iyiye dogru gidebilmektedir.
Problem odakli bas etme tarzinda birey rahatsiz edici durumun arkasindaki kisi-gevre

gergeklerini degistirir (Lazarus, 1993).

2. Duygu odakli bag etme: Bu bas etme tiiriinde kisinin olan bitene dikkat
etme veya olaylar1 yorumlama sekli degistirilir. Neyin dikkate alindigi ve nasil
yorumlandig1 6nem arz etmekte ve bas etme siirecini etkilemektedir (Lazarus, 1993).

Duygu odakli bas etme; duyguyu ifade etme, duygularin bir kenara birakilarak

25



bastirilmasi, duygulardan kaginma/geri ¢ekilme veya duygulari diizenlemek i¢in madde
kullanimina yonelmek (stresli durumlarda sigara igmek vb.) gibi alt tiirleri vardir.
Kagimma/geri ¢ekilme ve madde kullanim1 genellikle olumsuz sonuglara yol agmaktadir

(Aldwin ve Yancura, 2004).

3. Sosyal destek arama: Kisinin eyleme gegmeden once gevreden tavsiye
almasini, basa ¢ikamadiglr durumlarda davranigsal ve duygusal olarak yardim almasin
veya kisinin duygu ve davraniglarin1 gerekgelendirme istegini ifade eder. Sosyal destek
arama her ne kadar daha iyi zihinsel ve bedensel saglikla iliskilendirilse de daha
olumsuz sonuglara yol agmaktadir. Sebebi kesin olarak bilinmese de bu duruma sosyal
cevreden gelen olumsuz yorumlar ve iletisim kopuklugu gosterilebilir veya sosyal

destek aramanin etkili bir bas etme tarzi olmadig1 sdylenebilir (Aldwin ve Yancura,

2004).

4. Dini bas etme: Diger bas etme tarzlarina gore lizerinde heniiz fazla
calisma yapilmamis olan dini bas etme genellikle duay1 igerdigi gibi duygu odakli bas
etme ve sosyal yardimla da iliskilendirilmektedir. Kisinin kontrolii disinda olan olaylar
veya diisiik sosyo-ekonomik gruplarda daha etkili bir yontem olacagi diisiiniilmekte ve
bu yontem dini mezheplere gore farkli sekillerde kendini gostermektedir (Aldwin ve

Yancura, 2004).

5. Anlam odakli bag etme: Anlam odakli bas etme; stresli durumlarda, yas
stirecinde veya oliimciil hastalik gibi zorlayic1 yasam olaylarinda kisinin kendi inang ve
degerlerinden yararlanarak yasadigi acidan anlam ¢ikarmasini, olumlu diislincelere ve
giiclii yonlere odaklanmasinmi igerir (Folkman, 2012). Anlam odakli bas etme bir
problemden anlam g¢ikarmaya veya problemin olumlu yonlerine odaklanmaya calisir
bundan dolay: ‘Biligsel Yeniden Cergeveleme’ olarak da adlandirilabilmektedir. Travma
gibi biiylik stres yaratan durumlarda kullanmak i¢in uygundur (Aldwin ve Yancura,

2004).

Uygun ve etkili bas etme stratejileri, sadece stresin etkisini azaltmakla kalmaz;
ayn1 zamanda bireyin 6zsaygisini, psikolojik iyilik halini ve genel yasam doyumunu da
artirir. Ote yandan kaginma, inkr gibi uyumsuz bas etme stratejileri, uzun vadede ruh

saglig1 sorunlarini derinlestirebilir.
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IKINCi BOLUM
YONTEM

Bu boéliimde, arastirmanin modeli, drneklem grubu, veri toplama araglari ile

verilerin toplanmasi ve analizine iliskin siiregler ayrintili bigimde agiklanmaistir.
2.1. Arastirmanin Modeli

Mevcut calismada; biligsel esnekligin dijital oyun bagimlihigi tizerindeki
etkisinde stresle bas etme tarzlarimin aracilik roliinlin incelenmesi amaciyla nicel
arastirma yontemlerinden biri olan iliskisel tarama modeli kullanilmistir. liskisel
tarama modeli; birden fazla degiskenin arasindaki mevcut iligkiyi ortaya koymayi
amaglayan bir desendir. Arastirmaci, bu yontemle degiskenler {izerinde herhangi bir
miidahalede bulunmaksizin, aralarindaki iligski diizeyini analiz eder. Amag, degiskenler
arasindaki iligski diizeyini belirleyerek olasi neden-sonug iligkilerine dair ipuglar1 elde
etmektir. Boylece, degiskenler arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski olup
olmadig1 degerlendirilir. Bu model genellikle psikoloji egitim ve sosyal bilimlerde

bagvurulan yontemler arasindadir (Karasar, 2020).
2.2. Arastirma Grubu

Calismanin arastirma grubu, 2023-2024 egitim-6gretim yilinda Erzincan ilinde
bulunan ti¢ farkli Anadolu lisesinde 6grenim gérmekte olan 6grencilerden olugmaktadir.
Arastirma kapsaminda bu okullarin 9., 10., 11. ve 12. siniflarinda §grenim goren toplam
438 dgrenciye veri toplama araglart uygulanmistir. Ancak, veri toplama araglarini eksik
ya da hatali sekilde dolduran 24 6grencinin verileri analiz siirecine dahil edilmemistir.
Bu dogrultuda, 265’1 kiz ve 149’u erkek olmak iizere toplam 414 6grenciden elde edilen

veriler arastirma grubunu olusturmaktadir.
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2.3. Veri Toplama Araclar

Bu arastirmada, veri toplama siirecinde Kisisel Bilgi Formu, Dijital Oyun
Bagimlilig: Olgegi, Bilissel Esneklik Olgegi ve Cocuk ve Ergenler I¢in Bas Etme Olgegi

olmak tizere toplam dort farkli ara¢ kullanilmistir.
2.3.1. Kisisel Bilgi Formu

Aragtirma kapsaminda olusturulan bu form toplam dort sorudan olugmaktadir.
Bunlar; cinsiyet, siif diizeyi, anne-baba birlikte yasama durumu ve giinliik dijital oyun

oynama siiresinden olugsmaktadir.
2.3.2. Dijital Oyun Bagimhhig Olcegi (DOBO-7)

DOBO-7 Lemmens ve arkadaslari tarafindan gelistirilen Dijital Oyun
Bagimlilig1 Olgeginin (DOBO-21) kisa formudur, Tiirk¢e’ye uyarlanmasi Yalgin Irmak
ve Erdogan (2014) tarafindan lise Ogrencilerinden elde edilen veriler tizerinden
gergeklestirilmistir. Olgek 7 maddeden ve tek alt boyuttan olusmaktadir. 5°1i likert
tipine sahip olup 1 “Higbir Zaman” 2 “Her Zaman” anlamma gelmektedir. Olgekten
alinan en diisiik puan 5, en yiiksek puan ise 35’tir. Olgegin madde toplam korelasyon
degeri .52 ile .76 arasinda olup korelasyon katsayist pozitif yonde anlamlidir (p<0.001).
Olgegin i¢ tutarlilik degerinin 0.73 oldugu sonucuna ulasilmistir. Test tekrar test
degerleri ile t testi degerleri arasinda anlamli bir farklilik saptanmamistir (p>0.05).
Olcegin gegerliligine iliskin yapilan caligmalardan Ag¢imlayict Faktor Analizine gore
faktor yiki 0.52 ile 0.77 arasinda olup Olgek toplan varyansin 9%56.96’sin1
aciklamaktadir. Dogrulayicit Faktor Analizine gore Ki-kare degeri x2=14.22 (p>0.05)
olarak bulunmustur. Olgegin; Dijital Oyun Oynama Siiresi, Psikososyal ve Davranis
Sorunlar1 Kontrol Listesi-17 ve Internette Bilissel Durum Olgegi ile iliskisini incelemek
i¢in yapilan Pearson Korelasyon Analizi sonucuna gére DOBO-7’nin ii¢ 6lgiitle de

anlaml diizeyde iliskisi oldugu saptanmistir (p<0.01) (Yalgin Irmak ve Erdogan, 2015).
2.3.3. Bilissel Esneklik Olcegi (BEO)

Martin ve Rubin tarafindan gelistirilen Olgegin Tiirk kiiltiiriine uyarlamasi,
Celikkaleli  (2014) tarafindan lise Ogrencilerinden elde edilen verilerle
gerceklestirilmistir. Faktor analizden ¢ikan sonuglara gore 2. Maddeye ait faktor yiikii
uygun olmadiginda &lgekten ¢ikarilmistir. Olgegin i¢ tutarlilik katsayis1 .74, iki yar
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giivenirligi katsayisi .77 olarak bulunmus; test tekrar test ¢alismasindan elde edilen
katsayinin ise .98 oldugu sonucuna ulasilmistir. BEO niin maddeler aras1 korelasyon
katsayistnin .20 ile .43 (p<.01) arasinda degistigi sonucuna ulasilmistir. Olgiit
gecerligine bakmak i¢in BEO ile Problem Cézme Envanteri(PCE) arasindaki alt dlgek
puanlar1 arasindaki korelasyona bakilmistir. Elde edilen sonuglara gére BEO ile
Problem Cozmeye Giiven ve Kisisel Kontrol alt boyutlar1 arasinda negatif yonde
anlamhi diizeyde bir iliski saptanirken, BEO ile Yaklasma-Kaginma alt boyutlari
arasinda pozitif yonde anlamli bir iliski saptanmistir. Dil Gegerligi ile ilgili yapilan
calismadan elde edilen verilere gore dlgegi Tiirkge formu ile Ingilizce formu arasindaki
korelasyon p=.80 (p<.001) olarak bulunmustur. Olgegin Tiirk¢e formu 11 maddeden ve
tek alt boyuttan olusmaktadir. 6’11 Likert tipine sahip olup 1 “Kesinlikle Katilmiyorum”
6 “Kesinlikle Katiliyorum” anlamina gelmektedir. 2., 5. ve 9. Maddeler ters
kodlanmaktadir. Olgekten alian en diisiik puan 11, en yiiksek puan 66°dir. (Celikkaleli,
2014).

2.3.4. Cocuk ve Ergenler i¢cin Bas Etme Ol¢egi (CEIBO)

Brodzinsky ve ark. (1992) tarafindan gelistirilen Cocuk ve Ergenler Icin Bas
Etme Olgegi’nin Tiirkce’ye uyarlama ¢alismasi lise dgrencilerinden elde edilen veriler
tizerinden Yildiz (2017) tarafindan yapilmistir. Dogrulayici Faktor Analizi sonucundan
elde edilen verilere dayanarak 5 madde 6lcekten ¢ikarilmistir. Kiz ve erkek 6grencilere
uygulanan Coklu Grup DFA sonucundan elde edilen verilere bakarak 6lgegin her iki
grup icin de gegerliligi sagladig: sdylenebilir. Olgegin giivenirligine dair yapilan test
tekrar test katsayisinin .32 ile .35 arasinda, i¢ tutarlilik katsayisinin .39 ile .82 arasinda
oldugu goriilmektedir. Alt boyutlar i¢in yapilan giivenirlik ¢alismalarina gore ise
“Davranigsal Kaginma” alt boyutunun giivenirliginin r=.32 (p<.01) biraz diisiik oldugu
diger alt boyutlarin ise kabul edilebilir sinirda oldugu sdylenebilir. Calismadan elde
edilen verilere gore CEIBO’niin Tiirkce uyarlamasi 24 maddeden ve Yardim Arama,
Problem Cozme, Bilissel Kaginma ve Davranissal Kaginma olmak tizere 4 alt boyuttan
olusmaktadir. Olgekte toplam puan iizerinden bir degerlendirme yapilmamakta, bunun
yerine her bir alt boyuttan elde edilen puanlar ayr1 ayr1 hesaplanarak analiz
edilmektedir. Olgek 4’lii Likert tipine sahip olup 1 “Hicbir Zaman” 4 “Her Zaman”
anlamina gelmektedir. 23. Madde ters kodlanmaktadir. (Yildiz, 2017).
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2.4. Verilerin Toplanmasi

Oncelikle veri toplama araglarimi arastirmada kullanmak igin 6lgek sahiplerinden
e-mail aracilig1 ile rizas1 alinmis, ardindan EBYU Insan Arastirmalari Etik Kurulu’ndan
etik kurul onay1 ve Erzincan il Milli Egitim Miidiirliigii’nden arastirma ve uygulama
izni alinmistir. Daha sonrasinda liselere gidilerek okul midiirleri ile goriisiilmis, uygun
ders saatleri ve dlgeklerin uygulanacagi siniflar belirlenmistir. Belirlenen siire zarfinda
siniflara tek tek girilerek kisisel bilgilerin gizli kalacagi ve calismaya katilimin
goniilliiliik esasina dayali oldugu belirtilmis, 6l¢eklerin nasil cevaplanmasi gerektigi
aciklanmis ve anlasilmayan yerlere yonelik sorular cevaplanmistir. Arastirma
kapsaminda kullanilan veri toplama araglarinin her birinin uygulanmasi, katilimeilarin

sorular1 tamamlamasiyla birlikte yaklasik 40 dakika siirmiistiir.
2.5. Verilerin Analizi

Katilimeilarin veri toplama araglarina verdikleri yanitlardan elde edilen veriler
elde edilen veriler once kodlanarak Excel programina gegirilmis ardindan da Spss 26
programina aktarilmistir. Oncelikle verilerin normallik dagilimina bakmak igin analizler
yapilmig; puanlara ait carpiklik ve basiklik degerleri (+1), Q-Q plot, box plot ve
histogram grafikleri incelenmistir. Yapilan incelemeler sonucunda Ol¢eklerden elde
edilen puanlarin normal dagildigi saptanmig, bu sebeple Olcekler arasindaki iliskiye
bakarken parametrik testler uygulamistir. Anlamlilik degeri .05 olarak kabul edilmistir.

Analizlerden elde edilen verilerin bilgiye doniistiiriilme siireci su sekildedir:

Katilimeilarin demografik 6zelliklerine (cinsiyet, sinif, anne baba birliktelik
durumu, giinliik dijital oynama siiresi) iliskin frekans ve yilizdelik dagilimlar1 bulunarak

tablolastirilmistir.

Katilimeilarin Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi’ne, Bilissel Esneklik Olgegi’ne
ve Cocuk ve Ergenler Icin Bas Etme Olcegi’nin alt boyutlarma iliskin betimsel
istatistikler yapilip tablolagtirilmistir.

Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi, Bilissel Esneklik Olgegi ile Cocuk ve Ergenler
Icin Bas Etme Olgegi’nin alt boyutlar: arasindaki iliskiyi belirlemek amaciyla puanlar

normal dagildigindan dolayr “Pearson Momentler Carpimi Korelasyon Katsayis1”

analizi kullanilmistir.
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Biligsel esnekligin dijital oyun bagimlilig: tizerindeki etkisinde stresle bas etme
tarzlarmin aracilik roliinii belirlemek amaciyla Hayes (2009) tarafindan gelistirilen
PROCESS Makro (Model 4) kullanilarak araci degisken analizi yapilmistir. Bu
yontemde toplam, dogrudan ve dolayl etkiye yonelik hesaplamalar yapilarak araci
degiskenin etkisi belirlenmekte, ayrica aracilik etkisinin anlamli olup olmadig
bootstrap yontemi ile test edilmektedir. %95 giiven aralifindaki alt ve iist degerler 0’1

icermediginde degiskenin istatistiksel olarak anlamli oldugu sonucuna varilir.

Dijital Oyun Bagmliig Olgegi'nden elde edilen puanlarm bagmsiz
degiskenlere gore incelendigi durumlarda; iki kategorili degiskenlerde (cinsiyet, anne
baba birliktelik durumu) puanlar normal dagildigindan dolayr “Bagimsiz Orneklemler T
Testi” kullanilmis, ii¢ veya daha fazla kategoriye sahip degiskenlerde (giinliik dijital
oyun oynama siiresi) puanlar normal dagildigindan dolay1 “Bagimsiz Orneklemlerde
Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA)” uygulanmistir. Anlamli farklilik bulunan
degiskenlerde (giinliik dijital oyun oynama siiresi) farkliligin hangi gruplar arasinda

oldugunu belirlemek i¢in “Gabriel Testi” uygulanmistir.

Biligsel Esneklik Olgegi’nden elde edilen puanlarin bagimsiz degiskenlere gore
incelendigi durumlarda; iki kategorili degiskenlerde (cinsiyet) puanlar normal
dagildigindan dolay1 “Bagimsiz Orneklemler T Testi” kullanilmis, ii¢ veya daha fazla
kategoriye sahip degiskenlerde (giinliik dijital oyun oynama siiresi) puanlar normal
dagildigr icin “Bagimsiz Orneklemlerde Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA)”

uygulanmigtir.

Cocuk ve Ergenler I¢in Bas Etme Olgeginin alt boyutlarindan alinan puanlarin
bagimsiz degiskenlere gore incelendigi durumlarda; iki kategorili degiskenlerde
(cinsiyet) puanlar normal dagildigindan dolayr “Bagimsiz Orneklemler T Testi”
kullanilmis, ii¢ veya daha fazla kategoriye sahip degiskenlerde (giinliik dijital oyun
oynama siiresi) puanlar normal dagildig1 i¢in “Bagimsiz Orneklemlerde Tek Yonlii
Varyans Analizi (ANOVA)” uygulanmistir. Anlamli farklilik bulunan degiskenlerde
(glinlik dijital oyun oynama siiresi) farklilifin hangi gruplar arasinda oldugunu

belirlemek i¢in “Gabriel Testi” uygulanmustir.
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UCUNCU BOLUM
BULGULAR

3.1. Katihmeilarin Demografik Yapisina iliskin Bulgular

Kisisel bilgi formu araciligiyla elde edilen veriler kapsaminda katilimcilarin
cinsiyet, sinif diizeyi, anne-baba birliktelik durumu ve giinliik dijital oyun oynama

stiresi degiskenlerine iligkin bilgilere yer verilmistir.

Tablo 3.1: Katilimcilarin Demografik Ozelliklerine Y&nelik Frekans ve Yiizdelik

Dagilimlari
Cinsiyet Frekans(n) Yiizde (%)
Kiz 265 64.0
Erkek 149 36.0
Sinif Diizeyi
9. siif 109 26.3
10. sinif 103 24.9
11. sif 124 30.0
12. sinif 78 18.8
Anne Baba Birliktelik Durumu
Birlikte 376 90.8
Ayri/Vefat 38 9.2

Giinliik Dijital Oyun Oynama Siiresi

1 saatten az 62 15.0
1-3 saat 130 314
4 saat ve Usti 222 53.6
Toplam 414 100
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Tablo 3.1°de katilimcilarin demografik 6zelliklerine iliskin frekans ve yiizdelik
bilgilerine yer verilmistir. Tablo incelendiginde katilimcilarin %64 ini (265) kizlar
olustururken %36’simm1 (149) erkekler olusturmakta, kiz ogrencilerin(%64.0) erkek
ogrencilerden(%36.0) daha fazla oldugu goriilmektedir. Ogrencilerin %26.3’{i (109) 9.
Sinifta, %24.9’u (103) 10. Sinifta, %30’u (124) 11. Smfta ve %18.8’1 (78) 12. Sinifta
okumaktadir. Sinif degiskenine bakildiginda en fazla katilimcinin 11. Smuf 6grencileri
(%30.0), en az katilimcinin ise 12. Sif 6grencilerinin (%18.8) oldugu goriilmektedir.
Anne baba birliktelik degiskenine bakildiginda katilimcilarin %90.8’nin anne babasi
birlikte (376), %9.2’sinin (38) anne babasi ayri/vefat oldugu goriilmektedir. Calismaya
katilan 6grencilerin biiyiikk ¢ogunlugu anne babasinin birlikte oldugunu (%90.8) ifade
etmigtir. Giinliik dijital oyun oynama siirelerine bakildiginda dgrencilerin %15°1 (62) 1
saatten az oynadigini, %31.4’1 (130) 1-3 saat oynadigini, %53.6’s1 (222) 4 saat ve listil
oyun oynadigini ifade etmistir. En fazla oyun oynama siiresi 4 saat ve tistii (%53.6) en

az oynama siiresi ise 1 saatten az (%15.0) oldugu goriilmektedir.

3.2. Katihmeilarin Dijital Oyun Bagimlih@i Olcegi, Bilissel Esneklik Olcegi
ve Cocuk ve Ergenler i¢cin Bag Etme Olcegi Alt Boyut Puanlarina iliskin Betimsel
Istatistikler

Bu boliimde &grencilerin DOBO-7, BEO ve CEIBO’niin alt boyut puanlarina
iliskin katilimer sayisi, puanlarin aritmetik ortalamasi ve standart sapma degerleri

incelenmistir.

Tablo 3.2: Olgeklere Yonelik Betimsel Istatistik Sonuglari

Olgek N X Ss

Dijital Oyun Bagimlilig: 414 15.86 5.924
Bilissel Esneklik 414 47.08 7.466
Yardim Arama 414 9.80 2.352
Problem C6zme 414 18.76 3.874
Bilissel Kaginma 414 22.05 5.328
Davranigsal Kaginma 414 7.23 1.981
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Tablo 3.2°de, arastirmaya katilan 414 &grencinin 6lgeklerden aldiklari puanlara
iliskin betimsel istatistiksel bilgiler yer almaktadir. Buna gore, katilimcilarin dijital
oyun bagimlilig: diizeylerine iliskin puan ortalamas1 (X = 15.86) olup, standart sapma
(Ss) degeri ise 5.924’dir. Katilimcilarin bilissel esneklik diizeylerine iliskin puan
ortalamas1 (X = 47.08) olup standart sapma (Ss) degeri ise 7.466’dir. Yardim arama
boyutuna iliskin puanlarmin aritmetik ortalamasmin X=9.80, standart sapmasinin
Ss=2.352; Problem ¢6zme boyutuna iliskin puanlarinin aritmetik ortalamasinin
X=18.76, standart sapmasmin Ss=3.874; Bilissel kaginma boyutuna iliskin puanlarinin
aritmetik ortalamasmim X=22.05, standart sapmasinin Ss=5.328; Davranigsal kaginma
boyutuna iliskin puanlarinin aritmetik ortalamasinin X=7.23, standart sapmasinin

Ss=1.981 oldugu saptanmustir.

3.3. Dijital Oyun Bagimhlig Olcegi, Bilissel Esneklik Olgegi, Cocuk ve
Ergenler i¢in Bas Etme Tarzlar Olcegi’nin Alt Boyutlarina iliskin Korelasyon
Analizleri

Tablo 3.3: Katilimcilarin Dijital Oyun Bagimliligi ile Bilissel Esneklik Diizeyleri

Arasindaki Iliskiyi Belirlemek Amaciyla Yapilan Pearson Momentler Carpimi
Korelasyon Analizi

Dijital Oyun Bagimliligt N p

Bilissel Esneklik =211 414 .000

Tablo 3.3’te 6grencilerin dijital oyun bagimliligi diizeyi ile biligsel esneklik
diizeyleri arasindaki iliskiyi incelemek icin yapilan Pearson Momentler Carpimi
Korelasyon Analizi’'ne yonelik veriler yer almaktadir. Elde edilen bulgulara gore
ergenlerin dijital oyun bagimliligi puanlari ile bilissel esneklik puanlari arasinda negatif
yonde anlamli bir iligki bulunmaktadir (r=-.211, p<.05).
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Tablo 3.4: Katilimcilarin Dijital Oyun Bagimliligi Diizeyleri ile Stresle Bas Etme Alt
Boyutlar1 Arasindaki Iliskiyi Belirlemek Amaciyla Yapilan Pearson Momentler Carpimi
Korelasyon Analizi

Dijital Oyun Bagimliligt P
Yardim Arama -.147 .003
Problem Cézme -.129 .009
Bilissel Kaginma 278 .000
Davranissal Kaginma 165 .000

Tablo 3.4’te 6grencilerin dijital oyun bagimliligi diizeyi ile stresle bas etme
boyutlar1 arasindaki iliskiyi incelemek ic¢in yapilan Pearson Momentler Carpimi
Korelasyon Analizi’ne iligskin sonuglar verilmistir. Elde edilen sonuglar incelendiginde
ogrencilerin dijital oyun bagimliligina yonelik puanlart ile yardim arama (r=-.147) ve
problem ¢6zme (r=-.129) alt boyut puanlari arasinda negatif yonde anlamli bir iligki
bulunmaktadir (p<.05). Dijital oyun bagimlilig1 puanlari ile bilissel kaginma (r=.278) ve
davranigsal kaginma (r=.165) alt boyut puanlari arasinda pozitif yonde anlamli bir iligki
bulunmaktadir (r<.05).

Tablo 3.5: Katilimeilarin Biligsel Esneklik Diizeyleri ile Stresle Bas Etme Boyutlari
Arasindaki Iliskiyi Incelemek I¢in Yapilan Pearson Momentler Carprm1 Korelasyon

Analizi
Bilissel Esneklik P
Yardim Arama 126 .010
Problem Cozme 413 .000
Biligsel Kaginma -.040 415
Davranigsal Kaginma .026 .596

Tablo 3.5’te 6grencilerin bilissel esneklik diizeyi ile stresle bag etme boyutlar
arasindaki iliskiyi incelemek i¢in yapilan Pearson Momentler Carpimi Korelasyon
Analizi’ne iliskin sonuglar verilmistir. Elde edilen bulgulara gore dgrencilerin bilissel
esneklik puanlari ile yardim arama (r=.126) alt boyut puanlar1 arasinda pozitif yonde,
problem ¢ézme (r=.413) alt boyut puanlar1 arasinda pozitif yonde anlamli bir iliski
bulunmaktadir (p<.05).
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3.4. Biligsel Esnekligin Dijital Oyun Bagimhlign Uzerindeki Etkisinde Stresle

Bas Etme Tarzlariin Araci Rolii

Bu boéliimde biligsel esnekligin dijital oyun bagimlhiligi iizerindeki etkisinde

stresle bas etme tarzlarinin araci rolii olup olmadigi incelenmistir.

Sekil 3.1: Bilissel Esnekligin Dijital Oyun Bagimlilig1 Uzerindeki Etkisinde Yardim
Arama Boyutunun Araci Rolii

&6 YARDIM
¥ ARAMA 0,
< N 0,
BILISSEL DIJITAL OYUN
ESNEKLIK B=-0.195 BAGIMLILIGI
p=.000

Sekil 3.1°de biligsel esnekligin dijital oyun bagimhilig1 iizerindeki etkisinde
yardim arama boyutunun araci roliine iliskin yapilan analiz sonuglar1 verilmistir.
Biligsel esneklik degiskeninin (B= 0.126, p<.05) yardim arama degiskenini pozitif
yonde anlamli diizeyde dogrudan yordadigi saptanmistir. Yardim arama (f= -0.123,
p<.05) ve biligsel esneklik (B= -0.195, p<.05) degiskenlerinin dijital oyun bagimlilig

degiskenini negatif yonde, anlaml diizeyde dogrudan yordadig: tespit edilmistir.

Tablo 3.6. Modele Ait Standartlastirilmig Dogrudan Etki ve T Degerleri

B B SH t

BE — YA 0.040 0.126 0.015 2.582
YA — DOB -0.309 -0.123 0.121 -2.544
BE — DOB -0.155 -0.195 0.038 -4.044

**n<.05

Arastirmada kapsamindaki yardim aramanin model igerisindeki araciligini
(dolayli etki) test etmek i¢in %95 giiven aralifinda 5000 Bootstrapping kullanilmas,
dolayli etki ve standart hata degerleri hesaplanmistir (Tablo 7). Hesaplanan giiven
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aralig1 alt ve st smirlar1 arasinda 0 degerinin bulunmamasi etkinin anlamli oldugunu
gostermektedir.
Tablo 3.7: Bilissel Esnekligin Dijital Oyun Bagimlilig1 Uzerindeki Etkisinde Yardim
Arama Boyutunun Dolayl1 Etki Sonuglar1
Etkiler B SH %95 GA Alt Limit %95 GA Ust Limit

BE—-YA—DOB -0.012 0.007 -0.028 -0.001

SH: Standart Hata; GA: Giiven Araligi

Tablo 3.7’ye gore dolayli (araci) etki degerleri incelendiginde, bilissel esnekligin
dijital oyun bagmmliligini yardim arama araciligiyla anlamli sekilde yordadig
goriilmektedir %95 GA (-0.028, -0.001). Giiven araliklart arasinda sifirin (0)
bulunmamasi yardim aramanin model igerisindeki aracilik etkisinin anlamli oldugunu
gostermektedir. Modeldeki tiim degiskenlere ait dogrudan ve dolayli etkiler dijital oyun
bagimliligindaki varyansin yaklasik %5.9’unu agiklamaktadir (R?=.059).

Sekil 3.2: Biligsel Esnekligin Dijital Oyun Bagimliligi Uzerindeki Etkisinde Problem
Cozme Boyutunun Araci Roli

O PROBLEM
»‘m COZME =
Q _ 'QQQ 0 050
Q/ DO~
.342

BILISSEL DIJITAL OYUN

ESNEKLIK BAGIMLILIGI
p=-0.190
p=.000

Sekil 3.2°de biligsel esnekligin dijital oyun bagimlilif1 iizerindeki etkisinde
problem ¢6zme boyutunun araci roliine iliskin yapilan analiz sonuglar1 verilmistir.
Problem ¢6zme boyutunun dijital oyun bagimlilig1 {izerindeki etkisi anlamli degildir
(p>.05). Gerekli sartlardan biri saglanmadigindan, biligsel esnekligin dijital oyun
bagimliligr iizerindeki etkisinde problem ¢6zme boyutunun aract roliinden

bahsedilemez.
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Sekil 3.3: Bilissel Esnekligin Dijital Oyun Bagimlilig1 Uzerindeki Etkisinde Bilissel
Kacinma Boyutunun Araci Rolii

8N BILISSEL L
X KACINMA D 0
Q X
BILISSEL DIJITAL OYUN
i BAGIMLILIGI
ESNEKLIK 6= -0.200
p=.000

Sekil 3.3’te biligsel esnekligin dijital oyun bagimlilig1 tlizerindeki etkisinde
biligsel kacinma boyutunun araci roliine iligkin yapilan analiz sonuglar1 verilmistir.
Biligsel esnekligin bilissel kaginma boyutu tizerindeki etkisi anlamli degildir (p>.05).
Gerekli sartlardan biri saglanmadigindan, bilissel esnekligin dijital oyun bagimlilig
tizerindeki etkisinde bilissel kaginma boyutunun araci roliinden bahsedilemez.

Sekil 3.4: Biligsel Esnekligin Dijital Oyun Bagimliligi Uzerindeki Etkisinde
Davranissal Kaginma Boyutunun Araci Roli

N DAVRANISSAL
Vo of KACINMA s,
° O >, /
BILISSEL DIJITAL OYUN
ESNEKLIK BAGIMLILIGI
p=-0.215
p=.000

Sekil 3.4’te biligsel esnekligin dijital oyun bagimlilig1 {lizerindeki etkisinde
davranigsal kagcinma boyutunun araci roliine iligskin yapilan analiz sonuglari verilmistir.
Biligsel esnekligin davranigsal kaginma boyutu iizerindeki etkisi anlamli degildir
(p>.05). Gerekli sartlardan biri saglanmadigindan, bilissel esnekligin dijital oyun
bagimliligi {izerindeki etkisinde biligsel kaginma boyutunun aract roliinden

bahsedilemez.
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3.5. Dijital Oyun Bagmhhg Olceginin Cesitli Degiskenler Agisindan

Incelenmesi

Bu béliimde 6grencilerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri; cinsiyet, siif diizeyi,
anne-baba birliktelik durumu ve gilinliik dijital oyun oynama siiresi degiskenleri
acisindan incelenmistir.

Tablo 3.8: Dijital Oyun Bagimliliginin Cinsiyet Degiskenine Gore Incelenmesi I¢in

Yapilan Bagimsiz Orneklemler T Testi Sonuglari
Cinsiyet N X Ss. t Sd. P

Kiz 265 15.05 5.887 -3.750 412 .000
Dijital Oyun Bagimliligi Erkek 149 17.29 5.734

Toplam 414

Tablo 3.8’de &grencilerin Dijital Oyun Bagmmliligi Olgegi’nden aldiklar:
puanlarin cinsiyet degiskenine gore farklilasip farklilasmadigi saptanmasi i¢in yapilan
Bagimsiz Orneklemler T-Testi sonuglar1 verilmistir. Yapilan analizler sonucunda kiz ve
erkek oOgrencilerin dijital oyun bagmmliligi puanlari arasinda anlamli bir fark
bulunmustur (t412=-3.750, p<.05). Erkek ogrencilerin dijital oyun bagimlilig1 puanlari
(X=17.29; S=5.734), kiz 6grencilerin dijital oyun bagimlili§1 puanlarindan (X=15.05;
S=5.887) yiiksektir.

Tablo 3.9: Dijital Oyun Bagimliliginin Anne Baba Birliktelik Durumuna Gore

Incelenmesi I¢in Yapilan Bagimsiz Orneklemler T-Testi Sonuglar
Anne Baba Birliktelik

N X Ss. t Sd. P
Durumu
Birlikte 376 15.67 5.832 -1.975 412 .049
Dijital Oyun Ayri/Vefat 38 1766 6.585
Bagimlilig
Toplam 414

Tablo 3.9°da Dijital Oyun Bagmliligi Olgegi'nden alman puanlarin anne
babanin birliktelik durumu degiskenine gore farklilasip farklilasmadigini belirlemek
amaciyla yapilan Bagimsiz Orneklemlerde T-Testi’nden elde edilen sonuglar
verilmistir. Yapilan analizler sonucunda katilimcilarin dijital oyun bagimlilig
puanlarinin anne baba birliktelik durumu degiskenine goére farklilastigi saptanmistir

(t412=-1.975, p<.05). Anne babas1 ayri/vefat olan dgrencilerin dijital oyun bagimlilig
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puanlar1 X=17.66; Ss=6.585) anne babasi birlikte olan o6grencilerin dijital oyun
bagimlilig1 puanlarindan (X=15.67; Ss=5.832) daha yiiksektir.

Tablo 3.10: Dijital Oyun Bagimliliginin Giinliik Dijital Oyun Oynama Siiresine Gore
Incelenmesi I¢in Yapilan Bagimsiz Orneklemlerde Tek Yonlii Varyans Analizi

Giinliik
Dijital S Kareler Kareler
Oyun N X Ss varK. Toplami SD Ortalamast F P
Siiresi
1

saatten 62 1219 4902 G.aras1  1600.591 2 800.296  25.512 .000
az

Dijital Oyun 1-3 .

Bagmig ot 130 1476 5134  Giei 12892713 411  31.369
4saal 55, 17521 6.027 Toplam 14493304 413
ve ustu

Toplam 414 1586 5.924

Tablo 3.10°da Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi’nden alinan puanlarm giinliik
dijital oyun oynama siiresi degiskenine gore degisip degismedigini belirlemek amaciyla
yapilan Bagimsiz Ormeklemlerde Tek Yonlii Varyans Analizi’nden elde edilen sonuglar
verilmistir. Yapilan analizler sonucunda katilimcilarin dijital oyun bagimmlilig
puanlarimin  giinliik dijital oyun oynama siirelerine gore degistigi saptanmistir
(F=25.512, p<.05). Farkliligin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek amaciyla

yapilan Gabriel testinin sonuglar1 asagidaki tabloda verilmistir.

Tablo 3.11: Giinliik Dijital Oyun Oynama Siiresine iliskin Gabriel Testi Sonuglari

Gunliik Dijital Oyun Siiresi Ortalamalar Farki P
1 saatten az/1-3 saat* -2.568 .008
Dijital Oyun
Bagimlilig 1 saatten az/4 saat ve Ustii* -5.324 .000
1-3 saat/4 saat ve {istii* -2.756 .000

* Post-Hoc testi sonucuna gore aralarinda anlamh fark bulunan gruplar

Tablo 3.11°de verilen ikili karsilastirmalar incelendiginde giinliik 1 saatten az ile
1-3 saat, 1 saatten az ile 4 saat ve {iistli, 1-3 saat ile 4 saat ve iistli gruplar arasinda
anlamli bir farklilik saptanmistir (p<.05). Tablo 10’a geri dondiigiimiizde en diisiik
dijital oyun bagimhig puani giinliik 1 saatten az oynayan 6grencilerde (X=12.19), en
yiiksek dijital oyun bagimliligi puani ise giinliik 4 saat ve istii dijital oyun oynayan
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(X=17.521) ogrencilerde goriilmiistiir. Katilimeilarm giinliik dijital oyun oynama
stireleri arttikca dijital oyun bagimlilik diizeyi de artmaktadir.

3.6. Bilissel Esneklik Ol¢eginin Cesitli Degiskenler Ac¢isindan incelenmesi

Tablo 3.12: Biligsel Esneklik Diizeyinin Cinsiyete Gore incelenmesi Igin Yapilan
Bagimsiz Orneklemler T-Testi Sonuglar

Cinsiyet N X Ss. t Sd. P

Kiz 265 46.81 6.691 -913 247902  .362

Bilissel Esneklik Erkek 149 47.56 8.680

Toplam 414

Tablo 3.12°de kiz ve erkek &grencilerin biligsel esneklik ortalamalari arasinda
anlaml bir fark olup olmadigmin belirlenmesi amaciyla yapilan Bagimsiz Orneklem T-
Testi sonucu verilmistir. Yapilan analizler sonucunda kiz ve erkek 6grencilerin bilissel

esneklik puanlart arasinda anlamli bir farklilik olmadigi saptanmistir (t247.902=-,913,
p>.05).

Tablo 3.13: Biligsel Esneklik Diizeyinin Giinliik Dijital Oyun Oynama Siiresine Gore
Incelenmesi I¢in Yapilan Bagimsiz Orneklemlerde Tek Yonlii Varyans Analizi

Sonuglari
Giinliik
Dijital S Kareler Kareler
Oyun N X Ss. Var.K. Toplami Ortalamasi P
Siiresi
" Gruplar
saatten 62 4753 8.670 arfm 294.555 2 147278  2.663 .071
az
Bilissel 1-3 Grup
Esneklik e 130 4816 7322 7 LT 22728971 411 55302
4sadl 50y 4632 728 Toplam 23023527 413
ve ustu

Toplam 414 47.08 7.466

Tablo 3.13’de biligsel esneklik diizeylerinin giinliik dijital oyun oynama
stirelerine  gore degisip degismediginin saptanmast i¢in yapilan Bagimsiz
Orneklemlerde Tek Yonli Varyans Analizi sonuglar1 verilmistir. Yapilan analizler
sonucunda katilimeilarin biligsel esneklik puanlarinin gilinliik dijital oyun oynama

stirelerine gore farklilagsmadigi saptanmistir (F=2.663, p>.05).
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3.7. Cocuk ve Ergenler I¢in Stresle Bas Etme Olcegi Alt Boyutlarinin Bazi

Degiskenler Acisindan Incelenmesi

Tablo 3.14: Cocuk ve Ergenler i¢in Bas Etme Olcegi Alt Boyutlarinin Cinsiyete Gore
Incelenmesi I¢in Yapilan Bagimsiz Orneklemler T-Testi Sonuglari

Cinsiyet N X Ss. t Sd. p

Kiz 265 9.87 2.386 733 412 464
Yardim Erkek 149 9.69 2.295
Arama

Toplam 414

Kiz 265 18.46 3769 2106 412 036
Problem Erkek 149 19.29 4.012
Cozme

Toplam 414

Kiz 265 21.39 5343 3395 412 001
Biligsel Erkek 149 23.22 5.111
Kaginma

Toplam 414

Kiz 265 7.36 1.980 1824 412 069
Davramssal “ep o < 149 6.99 1.968
Kacinma

Toplam 414

Tablo 3.14°te stresle bas etme tarzlarinin alt boyutlarindan elde edilen puanlarin
cinsiyet degiskenine gore degisip defismediginin saptanmasi i¢in yapilan Bagimsiz
Orneklemler T-Testi sonuglar1 verilmistir. Yapilan analizler sonucunda cinsiyete gore;
stresle bas etme alt boyutlarindan problem ¢6zme (ts12=-2.106, p<.05) ve bilissel
kacinma (t412=-3.395, p<.05) alt boyutlarinda anlamli bir fark bulunmustur. Erkeklerin
problem ¢ézme alt boyut puanlari(X=19.29; Ss=4.012), kizlarm problem ¢ézme alt
boyut puanlarindan (X=18.46; Ss=3.769) daha yiiksektir. Yine erkeklerin bilissel
kaginma alt boyut puanlar (X=23.22; Ss=5.111) kizlarin biligsel kaginma alt boyut
puanlarindan (X=21.39; Ss=5.343) daha yiiksektir.
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Tablo 3.15: Cocuk ve Ergenlerde Bas Etme Olgegi Alt Boyutlarmin Giinlik Dijital
Oyun Oynama Siiresine Gore Incelenmesi I¢in Yapilan Bagimsiz Orneklemlerde Tek

Yonlii Varyans Analizi Sonuglari

Giinliik
Dijital Kareler Kareler
Oyun 868 Ss. vark. Toplami sd ortalamasi P
Siiresi
lsaatten o, g9 5o OMUPlAr 4549 2 2275 410 664
az arasi
1-3saat 130 991 2429 Grupici 2280.603 411 5549
Yardim
Arama 4 saat
Su?satﬁ"e 222 971 2251 Toplam 2285152 413
Toplam 414 9.80 2.352
lsaatten o, 1993 4290 OMWPIAr 407090 2 53646 3620 028
az arasi
1-3saat 130 19.34 3732 Grupici 6091.068 411  14.820
Problem
Cozme 4 saat
Su?satﬁ"e 222 1828 3788 Toplam  6198.360 413
Toplam 414 1876 3.874
lsaatten o 9026 5909 CUPRM 947335 2 123668 4430 012
az arasi
. 1-3saat 130 2212 5136 Grupici 11474600 411  27.919
Biligsel
Kag¢inma 4 saat
Sﬁasatﬁ"e 222 2251 5185 Toplam 11721.935 413
Toplam 414 2205 5.328
lsaatten o) 703 04 OV 1gq49 2 9.474 2430 .089
az arasi
1-3saat 130 698 1996 Grupici 1602.252 411  3.898
Davranigsal
Kaginma 4 saat
saalVe 222 743 1941 Toplam  1621.200 413
ustu
Toplam 414 723 1.981

Tablo 3.15°te Stresle Bas Etme alt boyutlarindan elde edilen puanlarin giinliik

dijital oyun oynama siiresine gore degisip degismediginin belirlenmesi i¢in yapilan

Bagimsiz Orneklemlerde Tek Yénlii Varyans Analizi sonuglart verilmistir. Yapilan

analizler sonucunda problem ¢6zme (F=3.60) ve bilissel kaginma (F=4.430) alt

boyutlarindan elde edilen puanlarin giinliik dijital oyun oynama siirelerine gore degistigi

saptanmistir (p<.05). Yardim arama ve davramigsal ka¢inma alt boyutlarindan elde
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edilen puanlarin ise giinliik dijital oyun oynama siirelerine gore degismedigi
bulunmustur. Problem ¢6zme ve bilissel kaginma alt boyutlarinin hangi gruplarda
farklilastigini belirlemek amaciyla yapilan Gabriel testi yapilmis, sonuglar tablo haline

getirilmistir.

Tablo 3.16: Problem Cézme Alt Boyutuna Iliskin Gabriel Testi Sonuglari

Gruplar Ortalamalar Farki p
1 saatten az/1-3 saat -113 .996
Problem C6zme 1 saatten az/4 saat ve isti 942 .209
1-3 saat/4 saat ve iistii* 1.055 .038

*Post-Hoc testi sonucunda aralarinda anlamh fark bulunan gruplar

Tablo 3.16’da problem ¢ozme alt boyutundaki anlamli farkliligin hangi
gruplarda oldugunu belirlemek igin yapilan Gabriel testi sonuglart verilmistir. Yapilan
analizler sonucunda giinliik 1-3 saat ile 4 saat ve tstii dijital oyun oynayanlarin problem
¢Ozme alt boyutu puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik bulunmustur (p<.05). Giinliik 1-
3 saat dijital oyun oynayan 6grencilerin problem ¢ézme alt boyutundan aldiklar1 puanlar
(X=19.34) 4 saat ve iistii dijital oyun oynayanlarin puanlarindan (X=18.28) daha
yiiksektir.

Tablo 3.17: Bilissel Kaginma Alt Boyutuna iliskin Gabriel Testi Sonuglari

Gruplar Ortalamalar Farki p
1 saatten az/1-3 saat -1,857 ,062
Biligsel Kaginma 1 saatten az/4 saat ve tstii* -2,255 ,006
1-3 saat/4 saat ve usti -,398 ,868

*Post-Hoc testi sonucunda aralarinda anlamh fark bulunan gruplar

Tablo 3.17°de bilissel kaginma alt boyutundaki anlamli farkliligin hangi
gruplarda oldugunu belirlemek i¢in yapilan Gabriel testi sonuglar1 verilmistir. Yapilan
analizler sonucunda giinliik 1 saatten az ile 4 saat ve ustii dijital oyun oynayanlarin
bilissel kaginma puanlari arasinda anlamli farklilik bulunmustur (p<.05). Giinliik 4 saat
ve listii dijital oyun oynayanlarin bilissel kaginma alt boyut puanlar (X=22.51) giinliik 1
saatten az dijital oyun oynayanlarin puanlarindan (X=20.26) daha yiiksektir.
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SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu boéliimde, ¢alismadan elde edilen bulgular literatiirdeki benzer calisma

sonuglari ile birlikte karsilastirilarak yorumlanmis ve gerekli 6nerilerde bulunulmustur.
Sonug¢ ve Tartisma

Bilisgsel Esnekligin Dijital Oyun Bagimhlig Uzerindeki Etkisinde Stresle
Bas Etme Tarzlarimn Araci Roliiniin Incelenmesine Yénelik Sonuclarmm

Tartisiimasi

Aragtirmanin problem cilimlesi “Ergenlerde bilissel esnekligin dijital oyun
bagimlilig: iizerindeki etkisinde stresle bas etme tarzlarimin araci rolii var midwr?”
seklindedir. Bu arastirma neticesinde biligsel esnekligin dijital oyun bagimliligi
tizerindeki etkisinde stresle bas etmenin yalnizca “yardim arama” boyutunun araci
roli oldugu bulunmustur. Problem ¢6zme, biligsel kaginma ve davranigsal kaginma
boyutlarinin ise araci rolii bulunamamaistir. Biligsel esnekligi yiiksek olan bireylerin bir
sorunla karsilagtiklarinda farkli ¢6ziim yollar1 icin arayisa girebilecegi, bundan dolay1
da olumlu/aktif bas etme tarzlarindan yardim aramayi1 tercih edebilecekleri
distiniilmektedir. Yardim aramayan bireyler ise stresle tek basina miicadele etmeye
calisirken dijital oyun bagimliligima daha fazla yonelebilir, bu durum dijital oyun
bagimliligina yol agabilir. Elde edilen bulgular, dijital oyun bagimliliginda bilissel
esneklik ile yardim arama boyutunun koruyucu faktdr oldugu, miidahale programlarinda
biligsel esnekligin ve sosyal destek arama becerilerinin gelistirilmesi gerektigini
gostermektedir. Dijital Kardefelt-Winther (2014) asir1 oyun oynama ile ortaya ¢ikan
olumsuz sonuglarin, {igiincli bir arac1 degisken olan oyun motivasyonlar: ile daha iyi
aciklanabilecegini savunmus; gerceklestirdigi calismada asirt oyun oynama ile ortaya
cikan stresin araci rolliniin ‘“‘gercek hayattan kagis” motivasyonu oldugu ortaya
cikmigtir. {lgili literatiir incelendiginde ergenlerde dijital oyun bagimlihig ve bilissel
esneklik arasindaki iligkide stresle bas etme tarzlarinin araci roliinii inceleyen bir
calismaya rastlanilmamistir. Bu dogrultuda, ¢alismamizin alanyazina anlamli bir katki
sunacagt ve gelecekte bu konuyla ilgili gerceklestirilecek arastirmalara temel

olusturacag diistintilmektedir.
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Dijital Oyun Bagimhhg:, Bilissel Esneklik ve Stresle Bas Etme Tarzlan

Arasindaki Tliskiye Yonelik Bulgularin Degerlendirilmesi

Arastirmanin ilk alt problemi “Ergenlerin dijital oyun bagimlilig: ile biligsel
esneklik diizeyleri arasinda istatistiksel olarak anlaml bir iliski bulunmakta midr?”
sorusudur. Bu calisma sonucunda ergenlerin Dijital Oyun Bagmmliligi Olgegi’nden
aldiklar1 puanlar ile Bilissel Esneklik Olgegi’nden aldiklari puanlar arasinda negatif
yonlii anlamli bir iliski bulunmustur. Baska bir ifadeyle ergenlerin bilissel esneklik

diizeyleri arttik¢a dijital oyunlara yonelik bagimlilik diizeyinin azaldig1 s6ylenebilir.

Literatiir incelendiginde bu c¢alismanin sonuglarima benzer bulgular oldugu
goriilmektedir. Aydin (2023), ergenlerle gerceklestirdigi calismada bilissel esneklik ve
duygu diizenleme degiskenlerinin dijital bagimliligin1 negatif yonde anlaml diizeyde
yordadigi sonucuna ulagsmistir. Ates ve Sagar (2021)’mn gerceklestirdikleri ¢aligmada
bilissel esneklik ile internet bagimliligi arasinda negatif yonde anlamli bir iligki
saptanmig, ayrica biligsel esnekligin internet bagimliliginin anlamli bir yordayicisi
oldugu sonucuna ulasilmistir. Ince (2020), yaptig1 calismada {iniversite dgrencilerinin
internette oyun oynama bozuklugu puanlar ile biligsel esneklik puanlari arasinda
negatif yonde anlamli bir iliski bulmus, 6grencilerin stresli durumlarda alternatif yollar
bulamadigindan oyun oynayarak zorlu durumlardan kagiyor olabilecegini ifade etmistir.
Ablak (2021), geng eriskinlerle yaptigi ¢alismada katilimcilarin internet bagimlilig: ile
bilissel esneklik diizeyleri arasinda negatif yonlii anlamli bir iliski oldugu sonucuna
ulagmistir. Damirchi vd. (2020)’nin gergeklestirdikleri ¢alismada katilimeilarin bilissel
esneklik diizeyleri arttik¢a bilgisayar oyunlarina egilimlerinin azaldigini bulunmus ve
biligsel esnekligin bilgisayar oyunlarina yonelimi anlamli bir sekilde yordadig
saptanmistir. Dijital oyun bagimlilig: ile biligsel esneklik arasindaki iligkinin incelendigi
calismalarinin bulgular ile bu ¢aligmanin bulgularinin benzer oldugu goriilmektedir.
Bilissel esneklik diizeyleri diisiik olan bireyler, zorlu yasam olaylar1 ile karsilastiginda
farkli alternatifler diisiinmekte zorlandigindan stres veren durumlardan kagmak ig¢in
alternatif yol olarak dijital oyunlara yoneliyor olabilirler. Bu sonug, bireyin degisen
durumlara uyum saglama ve alternatif ¢6ziim yollar1 gelistirme becerisinin, dijital oyun

bagimlilig1 davranisini sinirlamada 6nemli bir faktor olabilecegini gostermektedir.
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Arastirmanin ikinci alt problemi “Ergenlerin dijital oyun bagimhiligi ile stresle
bas etme tarzlart arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski bulunmakta midir?”
seklindedir. Bu ¢alisma sonucunda katilimcilarin Dijital Oyun Bagimlilign Olgegi’nden
aldiklar1 puanlar ile Cocuk ve Ergenler Icin Bas Etme Olgegi’nin alt boyutlarindan
aldiklar1 puanlar arasinda anlamli bir iligki oldugu bulunmustur. Ergenlerin Dijital Oyun
Bagimlilig1 puanlar ile yardim arama ve problem ¢dzme alt boyutlar1 arasinda negatif
yonlii; biligsel kaginma ve davranigsal kaginma alt boyutlari ile ise pozitif yonlii anlaml
iligkiler oldugu belirlenmistir. Bu bulgu, dijital oyun bagimlilik diizeyi yiiksek
bireylerin genellikle sorunlardan kaginma egiliminde oldugu ve bas etme konusunda

daha az aktif stratejiler tercih ettigini gostermektedir.

Mevcut bulgular, literatiirde daha oOnce yapilan c¢alismalarla benzerlik
gostermektedir. Ozcan (2022), ergenlerle gerceklestirdigi calismada, Internette Oyun
Oynama Bozuklugu tanis1 alan bireylerin, kontrol grubundaki saglikli bireylere kiyasla
islevsel olmayan basa ¢ikma stratejilerine daha fazla bagvurduklarini ve bu stratejilere
iliskin puanlarinin anlaml diizeyde daha yiiksek oldugunu belirtmistir. Boran (2020)’in
cevrimigi oyun oynayan 331 ergenle yaptig1 calismada ¢evrimici oyun bagimliligi puan
ile kagian ve olumsuz basa ¢ikma stratejileri arasinda pozitif yonde anlamli bir iliski
bulunmus; kaginan ve olumsuz basa ¢ikma stratejilerinin ¢evrim i¢i oyun bagimliligini
anlamli olarak yordadigi saptanmistir. Yurtdisinda bu konu ile ilgili yapilan bir
calismada video oyun bagimlilik diizeyleri yiiksek olan bireylerin kacinma odakli baga
¢ikma stratejilerini daha fazla kullandiklar ortaya ¢ikmistir (Loton vd., 2016). Diger bir
calismada ise duygularin1 diizenlemede sikint1 yasayan bireylerin duygusal bas etme
tarz1 olarak dijital oyunlara yoneldigi ve bunun sonucunda problemli oyun oynama
davraniginin ortaya ¢iktigi sonucuna ulagilmistir (Blasi vd., 2019). Genel olarak,
olumsuz ve islevsel olmayan bas etme stratejilerini tercih eden bireylerin dijital oyun
bagimlilig1 diizeylerinin daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu ¢alismada da bilissel
kacinma ve davranigsal kacinma alt boyutlarindan alinan puanlar arttikca, dijital oyun
bagimlilig1 puanlarmin da anlamli bi¢imde arttig1 saptanmistir. Bireylerin, zorlu yasam
olaylarmin yol ac¢tif1 duygusal ve biligsel baskidan kaginmak amaciyla dijital oyunlara
yonelme egiliminde olabilecekleri distliniilmektedir. Bu baglamda, bilissel ve
davranigsal kacinma stratejilerini  kullanan bireylerin dijital oyun bagimlilig

diizeylerinin daha yiiksek ¢ikmasi, s6z konusu kaginma egilimiyle aciklanabilir.
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Arastirmanin tgilincii alt problemi “Ergenlerin biligsel esneklik diizeyleri ile
stresle bas etme tarzlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski bulunmakta
midir?” seklindedir. Bu arastirma sonucunda, Ogrencilerin Bilissel Esneklik
Olgegi’nden aldiklar1 puanlar ile Cocuk ve Ergenler i¢in Bas Etme Olgegi’nin yardim
arama ve problem ¢dzme alt boyut puanlari arasinda pozitif yonde anlamli bir iliski
bulunmustur. Ote yandan, bilissel kaginma ve davramigsal kaginma alt boyutlar1 ile

biligsel esneklik puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski bulunamamustir.

Ilgili literatiir incelendiginde, Altunkol (2017) ergenler iizerinde uyguladig
Biligsel Esneklik Psikoegitim Programi sonucunda, Ogrencilerin biligsel esneklik
diizeyleri arttik¢a stresle olumlu basa ¢ikma stratejilerini kullanimda artig, olumsuz basa
¢ikma stratejilerini kullanimda ise kismi bir azalma oldugu gozlemlenmistir. Ozcan
(2023) lise ogrencileri ile gergeklestirdigi ¢alismada biligsel esneklik ile aktif basa
¢ikma stratejileri arasinda pozitif yonde, kaginan basa ¢ikma ve olumsuz basa ¢ikmaz
stratejileri arasinda ise negatif yonde anlamli bir iliski bulunmustur. Bedel ve Ulubey
(2015) tarafindan gerceklestirilen ¢alismada bilissel esneklik ile aktif basa ¢ikma
stratejisi arasinda pozitif yonde, olumsuz basa ¢ikma stratejisi ile negatif yonde bir iliski
bulunmus; biligsel esneklik ile kaginan basa ¢ikma stratejisi arasinda ise anlamli bir
iliski bulunmamistir. Bilissel esneklik ile stresle bas etme tarzlar1 arasindaki iliskinin
incelendigi ¢alismalara bakildiginda genel olarak bilissel esneklik ile olumlu/aktif bas
etme tarzlar1 arasinda pozitif yonde, olumsuz/kaginan bas etme tarzlari arasinda ise
negatif yonde bir iligski oldugu goriilmektedir. Nadir de olsa kagian bas etme tarzi ile
biligsel esneklik arasinda anlamli iliskinin bulunmadig1 sonuglara da rastlamaktayiz. Bu
calismada da olumsuz/kaginan bas etme tarzi olarak degerlendirilen biligsel kaginma ve
davranigsal kaginma boyutlar1 ile biligssel esneklik arasinda anlamli bir iligki
saptanmamustir, olumlu/aktif bas etme tarzi olarak degerlendirilen yardim arama ve
problem ¢ozme ile bilissel esneklik arasinda ise pozitif yonde bir iliski saptanmustir.
Bilissel olarak yeterli esneklige sahip bireylerin stresli durumlarda ise yarar ve duruma
uygun farkli bas etme tarzlarini kullanma konusunda daha donanimli olacagi
diistiniilmekte (Johnson, 2016), arastirmalar sonucunda ortaya ¢ikan bilissel esneklik ile

olumlu/aktif bas etme tarzlari arasindaki pozitif iliski bu diisiinceyi desteklemektedir.

48



Dijital Oyun Bagimhhg Olcegi Puanlarimin Cesitli Degiskenler Acisindan

incelenmesine Yonelik Sonuclarin Tartisiimasi

Arastirmanin  dordiincii alt problemi  “Ergenlerin dijital oyun bagimlilig
diizeyleri,; cinsiyet, anne-baba birliktelik durumu ve giinliik dijital oyun oynama siiresi

degiskenleri acisindan anlamli farklilik géstermekte midir? ” seklindedir.

Bu arastirma sonucunda ergenlerin Dijital Oyun Bagmliligi Olgegi’nden
aldiklar1 puanlarin cinsiyet degiskenine gore farklilastigi, erkeklerin Dijital Oyun
Bagimliligit puanlarinin  kiz  6grencilerden daha yiiksek oldugu bulunmustur.
Alanyazinda yapilmis caligmalara bakildiginda ergenlerin dijital oyun bagimlilig: ile
cinsiyet arasinda anlamli bir iliski oldugu, erkeklerin kizlara gore daha fazla dijital oyun
bagimlist oldugu goriilmektedir (Dursun ve Eraslan Capan 2018; Haagsma, Pieterse ve
Peters, 2012; Johansson ve Gétestam, 2004; Kilig, 2019; Soydz Semerci ve Balci, 2020;
Tas, Karacaoglu, Akpmar ve Tas 2022). Savas ve macera oyunlari basta olmak {izere
cogu dijital oyunun erkeklere hitap etmesi, erkeklerin oyun salonlarina daha rahat
girmesi, eglence ve iliski ihtiyaclarim1 genel olarak sanal ortamdaki oyunlarla
karsilamasi, erkeklerin dijital oyun bagimliligini artiran sebepler olarak goriilmektedir.
(Avci, 2022; Dursun ve Eraslan Capan, 2018; Kiigiik ve Cakir, 2020). Erkeklerin
interneti oyun oynamak i¢in kullanmasi, kizlarin ise genellikle sosyal medya igin
kullanmasi erkeklerin dijital oyun bagimliligina yatkin olmasinin diger bir sebebi olarak
gosterilmektedir (Wang, Chan, Mak, Ho, Wong, ve Ho, 2014). Stanford Universitesi
Tip Fakiiltesi’'nde yapilan bir calismada bireylerin video oyunu oynadigi sirada
beyinleri incelenmis ve bagimliliga yol agan beyindeki 6diil sisteminin kizlara oranla
erkeklerde daha aktif oldugu sonucuna ulasilmistir (Hoeft, Watson, Kesler, Bettinger, &
Reiss 2008). Alanyazinda yapilan calismalar ve elde edilen bulgular mevcut

calismamizin sonuglarini destekler niteliktedir.

Bir diger sonucuna gore, ergenlerin Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi’nden elde
ettikleri puanlar, anne-baba birliktelik durumuna gore anlamli diizeyde farklilik
gdstermektedir. Anne babasi ayri/vefat olanlarin Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi’nden
aldiklar1 puanlarin anne babasi birlikte olanlara gore daha yiiksek oldugu saptanmaistir.
Literatiir incelendiginde; anne babasi ayri/bosanmis olanlar, anne babasi birlikte

olanlara kiyasla dijital oyunlara daha fazla egilim gosterdikleri goriilmekte, bu bulgular
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mevcut ¢alismamizin sonuglariyla Ortiismektedir. (Deniz, Aydin ve Odabas, 2022,
Keskin, 2019; Ozgelik, 2022). Ebeveynlerinin ayri olan cocuklarm iizerlerindeki
denetimin azalabilecegi ve onlarin dijital oyunlarla daha fazla vakit gegirip kontrolii
kaybetmesine yol agabilecegi, bundan dolay1 da dijital oyun bagimliligi konusunda

riskli grupta olduklar1 diisiiniilmektedir.

Arastirmanin bir diger sonucuna bakildiginda ise ergenlerin Dijital Oyun
Bagimlilig: Olgegi’nden aldiklar1 puanlarin giinliik dijital oyun oynama siirelerine gore
degistigi goriilmektedir. En yiliksek dijital oyun bagimliligi puanina sahip ergenlerin
giinlik 4 saat ve lzeri siireyle dijital oyun oynadiklari, en diisiik puana sahip
ogrencilerin ise giinliik 1 saatten az dijital oyun oynadiklari bulunmustur. Ergenlerin
giinliik dijital oyun oynama siireleri arttikga Dijital Oyun Bagmliligi Olgegi’nden
aldiklar1 puanlar da artmaktadir. Literatiir incelendiginde, dijital oyun oynama siiresi ile
dijital oyun bagimlilig1 arasinda anlamli ve pozitif yonlii bir iliski bulundugu dikkat
cekmektedir. Dijital oyunlara ayrilan siirenin artmasiyla birlikte, bireylerin bu oyunlara
kars1 bagimlilik gelistirme riskinin de yiikseldigi; 6zellikle uzun siireli ve kontrolsiiz
oyun oynama davraniglarinin, bagimlilik egilimini gii¢lendirdigi ¢esitli arastirmalarla
ortaya konmustur. (Avci, 2022; Erkilig, 2021; Gentile, Choo, Liau, Sim, Li, D., Fung,
D., & Khoo, 2011; Géldag, 2018; Kogoglu, 2019; Ozdemir, 2021). Bireyin dijital
oyunlarla fazla wvakit gecirmesi sosyal sorumluluklarini aksatmasina ve sosyal
iligkilerden uzaklasip asosyal bir yagsam tarzina yonelmesine, diirtiselligin artmasina
sebep olmakta, boylece bagimlilik siiregen bir hale doniismektedir (Avei, 2022; Gentile,
2011; Kogoglu, 2019). Konu ile ilgili yapilan ¢aligmalar mevcut ¢aligmanin sonuglari ile

ortlismektedir.

Bilissel Esneklik ()lg:egi Puanlarmin Cesitli Degiskenler Ac¢isindan

Incelenmesine Yénelik Sonuclarin Tartisiimasi

Arastirmanin besinci alt problemi “Ergenlerin bilissel esneklik diizeyleri,
cinsiyet ve giinliik dijital oyun oynama stiresi degiskenleri agisindan anlamly farklilik

gostermekte midir? ” seklindedir.

Bu calismanin sonuglarina gore ergenlerin Bilissel Esneklik Olgegi’nden
aldiklar1 puanlarin cinsiyet degiskenine gore farklilasmadigi belirlenmistir. Bu konu ile

ilgili literatiir incelendiginde farkli sonuglarin oldugu goriilmektedir. Yapilan
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calismalarin biiyiik ¢cogunlugunda, biligsel esneklik diizeylerinin cinsiyet degiskenine
gore farklilasmadigi saptanmustir (Akin, 2021; Bayram, Ozkamali ve Ciftci, 2021;
Bilgi¢ ve Bilgin, 2016; Bostan, 2024; Celikkaleli, 2014; Diril, 2011; Yiksel, 2024;
Zong, Cao, Cao, Shi, Wang, Yan, & Chan, 2010). Bu sonuglar bizim bulgularimizi
destekler niteliktedir. Ote yandan Altunkol, (2011), Kabatas (2020) ve Ozdemir (2024)
tarafindan gergeklestirilen ¢aligmalarda ise erkek bireylerin biligsel esneklik puanlarinin
kiz bireylere kiyasla istatistiksel olarak anlamli diizeyde daha yiiksek oldugunu ortaya
koymustur. Bu farkliliga calismanin yiiriitiildigli zamanin, yetistirilme tarzlarinin ve
kiiltiirlerin farkli olmasinin etkili olabilecegi disiiniilmektedir. Gegmis yillara nazaran
giintimiizde bu farklilik giderek azalmis durumdadir. Akin (2021), glinlimiiz sartlarinda
kadin ve erkek rollerinin degismesi, esitlik kavraminin gelmesi ve onlara taninan
firsatlarin ayni1 olmasinin bilissel esneklik diizeylerinin birbirine benzer olmasina yol
acabilecegini ifade etmistir. Mevcut ¢alismamizda da kiz ve erkeklerin bilissel esneklik
diizeylerinde anlamli bir farklilik degisen cinsiyet rolleri ve benzer imkanlara sahip

olma durumu ile agiklanabilir.

Ergenlerin Bilissel Esneklik Olgegi’nden aldiklar1 puanlar ile giinliik dijital oyun
oynama siireleri arasinda anlamli bir iliski goriilmemistir. ilgili literatiir incelendiginde
bu konuyla alakali farkli sonuglarin oldugu goriilmektedir. Bostan (2024)’in lise
ogrencileri ile gerceklestirdigi ¢alismada ergenlerin sosyal medyada gerceklestirdikleri
slire arttikga biligsel esneklik diizeylerinin azaldigi saptanmistir. Uddin (2021) ise
Otizmli bireylerle yiiriittiigli ¢aligmada sosyal medya ile biligsel esneklik arasinda
negatif bir iliski bulmustur. Reynaldo (2021) tarafindan gergeklestirilen c¢alismada;
bireylerin gorsel algilarim1 ve karar verme becerileri gelistirmek i¢in simiilator gibi
egitici oyunlari tercih ettikleri tespit edilmis, dijital oyun oynama ile biligsel esneklik
arasinda pozitif bir iliski saptanmistir. Tiim bu sonuglar bizim bulgularimizla ¢elismek
ve bu celiskiye, calismayi yiiriitiilen kisilerin farkli 6zelliklere sahip olmasi, interneti

kullanim amac1 ve oynanan oyun tiiriiniin etkili olabilecegi diistiniilmektedir.
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Cocuk ve Ergenler icin Bas Etme Olcegi Alt Boyut Puanlarimin Cesitli

Degiskenler Acisindan Incelenmesine Yonelik Sonuclarin Tartisiimasi

Arastirmanin altinci alt problemi “Ergenlerin stresle bas etme tarzlari, cinsiyet
ve giinliik dijital oyun oynama stiresi degiskenleri agisindan anlamli  farklilik

gostermekte midir? ” seklindedir.

Bu arastirma sonucunda ergenlerin Cocuk ve Ergenler i¢in Bas Etme Olcegi’nin
problem ¢6zme ve biligsel kaginma alt boyut puanlarinin ile cinsiyet degiskenine gore
farklilastig1 saptanmustir. Erkeklerin problem ¢ézme ve biligsel kaginma alt boyut
puanlart kiz Ogrencilerden daha yiiksektir. Yardim arama ve davranigsal kaginma
boyutlar1 ile cinsiyet arasinda ise anlamli bir farklilik goriilmemektedir. Folkman ve
Lazarus (1980), Nezu ve Nezu (1987) ve Oztiirk (2024) tarafindan gerceklestirilen
caligmalarda erkeklerin problem odakli bas etme tarzlarimi kizlardan daha fazla
kullandiklar1 saptanmistir. Mevcut ¢alismamizdaki problem ¢ézme alt boyutu, problem
odakli basa ¢ikma tarzi ile ayn1 kategoride oldugundan (bkz. Yildiz, 2014) bu sonuglar
bizim bulgularimiz1 destekler niteliktedir. Mevcut ¢alismamizin sonuglariyla celisen;
kizlarm iyimser yaklasim, kaginmaci ve sosyal destek arama stratejilerini erkeklerden
daha fazla kullandig1 bulgularinin yer aldig1 calismalar da bulunmaktadir (Ozcan, 2023;
Soziier, 2019; Tasdemir, Giiden, Yetkin ve Oztop; 2023). Yapilan c¢alismalar
incelendiginde genel olarak kizlarin stresli durumlarda dikkat dagitic1 ugraslart sectigi,
sosyal destege basvurdugu, duygu odakli bas etme yontemlerini kullandig1 goriilmekte;
bu duruma kizlarin daha duygusal ve hayalperest olmasinin neden oldugu
diistiniilmektedir (Demircioglu, 2014; Renk ve Creasey, 2003). Erkeklerin ise genel
olarak problem odakli basa ¢ikma tarzini kullandiklar1 goriilmekte; bu duruma
erkeklerin daha mantik¢t ve miicadeleci yapida olmasindan kaynaklandig:
diistiniilmektedir (Bidik, 2024; Folkman ve Lazarus, 1980; Renk ve Creasey, 2003).
Cinsiyet ile stresle bas etme tarzlar arasinda anlamhi bir iligkinin bulunmadigi
calismalar da mevcuttur (Asarkaya, 2019; Baykal Ozalp, 2014; Kerkit, 2024; Yéndem
ve Totan, 2008). Ilgili literatiirde yer alan sonuglarm farklihigna; katilimcilarin
yaslarinin, yetistirilme tarzlarinin ve kullanilan 6lg¢eklerin farkli olmasinin sebep oldugu

diistiniilmektedir.
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Bu ¢alisma neticesinde ergenlerin Cocuk ve Ergenler Icin Bas Etme Olgegi’nin
alt boyutlar1 olan problem ¢dzme ve biligsel kaginma puanlarinin giinliik dijital oyun
oynama stirelerine gore farklilastigi, yardim arama ve davranigsal kaginma puanlarinin
ise glinliik dijital oyun oynama siirelerine gore farklilasmadigi sonucuna ulasilmistir.
Yapilan analizler sonucunda giinde 1-3 saat dijital oyun oynayanlarin problem ¢6zme
puanlari, 4 saat ve iizeri dijital oyun oynayanlarin puanlarindan daha yiiksek oldugu
saptanmustir. Ilgili literatiir incelendiginde bizim bulgularimiza benzer bulgularin
oldugu calismalarin bulundugu goriilmektedir. Demirel (2022) tarafin yapilan ¢aligmada
Ogrencilerin teknolojik cihazlarla gecirdikleri siirenin problem ¢6zme becerileri
tizerinde anlamli farklilagmaya sebep oldugu; teknolojik cihazlarla giinliik 1 saatten az
vakit gegirenlerin problem ¢dzme becerilerinin, teknolojik cihazlarla daha fazla vakit
gecirenlerden daha yiliksek oldugu sonucuna ulagilmistir. Ulas (2022) internette
gecirilen siire ile dijital oyun bagimliligi arasinda pozitif yonlii bir iliski oldugu, bu
durumun sosyal problem ¢ozme becerisini olumsuz yonde etkiledigi sonucuna
ulasmistir. Calismamizdan elde edilen diger bir bulguya gore giinliik 4 saat ve iizeri
dijital oyun oynayanlarin biligsel kaginma puanlar, glinlik 1 saatten az dijital oyun
oynayanlarin puanlarindan daha yiiksektir. Glinliik dijital oyun oynama siireleri arttikca
biligsel kacinma puanlar1 da artmaktadir. Literatiirde bizim bulgularimizi destekleyen
caligmalar mevcuttur. Asir1 oyun oynama davranisi; gergek yasam sorunlarini
disiinmekten kacis, yetersiz bir bas etme davranisi olarak degerlendirilmektedir.
Oyuncular tiim dikkatlerini oyuna vererek gercek yasamin sorunlart hakkinda
diistinmekten kagarlar (Taquet, Romo, Cottencin, Ortiz, & Hautekeete, 2017). Asiri
oyun oynama davranisinin motivasyonu olarak giinliikk yasam olaylarindan kaginma
gosterilmektedir (Billieux, Van der Linden, Achab, Khazaal, Paraskevopoulos, Zullino,
& Thorens, 2013; Kardefelt-Winther, 2014). Giinlik yasamin sikintilarii diisiinmek
istemeyen birey, biligsel kaginma araci olarak dijital oyunlari tercih edebildiginden, bu
durumun biligsel kacinma ile dijital oyunlarla gecirilen siire arasinda pozitif bir iligkiye

yol agabilecegi diisiiniilmektedir.
Oneriler

Arastirmamizda dijital oyun bagimliligi ile hem biligsel esnekligin hem de
stresle bas etme tarzlarinin anlamli bir iliskisi oldugu ortaya ¢ikmistir. Ayrica biligsel

esnekligin dijital oyun bagimlilig1 {izerindeki etkisinde stresle bas etme tarzlarindan
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yardim arama boyutunun araci etkisi oldugu saptanmistir. Bu bulgulara dayanarak,
dijital oyun bagimliligin1 6nleme ve azaltmada biligsel esnekligin ve stresle bas etme
tarzlariin onemli bir etkisinin oldugu sdylenebilir. Bu boliimde arastirma sonuglarina
iliskin ebeveynlere, ruh sagligi uzmanlarina ve gelecekti arastirmacilara yonelik oneriler

verilmisgtir.
Ebeveynlere Yonelik Oneriler

e Bu calismada giinliik 4 saat ve {izeri dijital oyun oynayan 6grencilerin diger
ogrencilere kiyasla dijital oyun bagimliligi puanlarmin yiiksek oldugu bulunmustur.
Ergenlerin dijital oyunlarla gegirdigi siirenin artmasi dijital oyun bagimliligina yol

acabildiginden, aileler oyun siiresi ve igerigine yonelik sinirlandirmalar getirilebilir.

e Bu calismaya gore anne babasi birlikte olan ergenlerin dijital oyun
bagimlilig1 puanlarinin anne babasi ayri/vefat olanlara kiyasla daha diisiik olugu
bulunmus, bu duruma ailelerin ¢ocuklar iizerindeki denetiminin etki etmis olabilecegi
diistiniilmektedir. Bu sebeple aileler, cocuklarinin dijital oyun kullanimini tamamen
yasaklamak yerine; siire, igerik ve oyun tiiri agisindan sinirlandirabilir, oyun oynama
aligkanliklarini diizenli olarak takip edebilir ve ¢ocuklariyla bu konuda agik iletisim

kurarak saglikli dijital aligkanliklar gelistirmelerine rehberlik edebilir.

e (Cocuklara dijital oyun yerine vakit gecirebilecekleri spor, hobi ve sosyal

etkinlikler gibi alternatiflerin sunulmasi dnerilmektedir.

e Teknolojik cihazlarin dogru kullanimi konusunda cocuklara rol model

olunmasi 6nerilmektedir.

e Bu calismayla birlikte yardim arama davranisinin, dijital oyun bagimlilig ve
biligsel esneklik arasindaki iliskide onemli oldugu bulunmus. Bundan dolay ailelerin
cocuklarin stresli durumlarda yardim arama davraniglarini tesvik edecek sekilde agik
iletisim ortamlar1 olusturmalari, hem biligsel esnekligin gelisimine hem de dijital oyun

bagimliliginin 6nlenmesine katki saglayabilecegi diisiiniilmektedir.
Ruh Sagh@ Uzmanlarina Yénelik Oneriler

e Dijital oyun bagimlilig1 ve olumsuz sonuglar1 hakkinda 6gretmen, 6grenci ve

velilere yonelik bilgilendirici ¢aligmalar yapilabilir.
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e Dijital oyun bagimmliligi konusunda risk grubunda yer alan Ogrenciler

Olceklerle tespit edilip, bu 6grencilere gerekli destek verilebilir.

e Dijital oyun bagimliligina yonelik miidahale programlarinda biligsel
esnekligi gelistirmeye odaklanilabilir. Biligsel esneklik; ergenlerin stresli durumlarla
daha iyi basa ¢ikmasina yardimci olabileceginden, dijital oyun bagimliliginda koruyucu

faktor etkisi gosterebilir,

e Ergenlere stresle bas etmede etkili yontemleri kullanmalarma yonelik
egitimler verilebilir, 6zellikle zor bir durumla karsilastiklarinda yardim arama becerisi
kazandirilabilir. Ergenlerin zorlu yasam olaylarinda etkili bas etme tarzlarmi

kullanmalari, dijital oyun bagimliligin oniine gecilmesinde etkili olabilir.

e FErgenlere kendi yetenek ve ilgilerini fark ettirecek etkinlikler diizenleyerek,
onlarin dijital oyun disinda zaman gegirebilecekleri ortamlarin olusumuna katki
saglanabilir. Dijital oyunlarla gecirilen vaktin azaltilmasi, dijital oyun bagimliliginin

Oniline gegmeye yardimei olabilecegi diisiiniilmektedir
Gelecek Arastirmacilara Yonelik Oneriler

e Bu calisma yalnizca ergenlerle gerceklestirilmistir. Ileriki arastirmalarda
ergenlerin yani sira gocukluk veya geng yetiskinlik donemindeki bireyler de incelenerek
yasa bagli degisimlerin dijital oyun bagimhiliga etkisi karsilastirmali olarak

degerlendirilebilir

e Bu arastirma nicel yontemle yiiriitiilmiistiir. Gelecek ¢alismalarda bireylerin
dijital oyunlara yonelik algilari, deneyimleri ve bag etme tarzlari nitel yontemlerle daha

derinlemesine incelenebilir.

e Ogzellikle biligsel esneklik ve bas etme becerilerini artirmaya yonelik egitim

veya psikoegitim programlarinin etkisi deneysel tasarimlarla test edilebilir.

e Bu ¢alisma belirli bir ilde yapilmistir. Farkli sosyo-kiiltiirel 6zelliklere sahip
bolgelerde yapilacak arastirmalar, dijital oyun bagimliligiyla iliskili faktorlerin kiiltiirel

yonlerini ortaya koyabilir.

e lleriki galismalarda, ergenleri dijital oyun bagimliligma ydnelten sebeplerin

de arastirmaya dahil edilmesi Onerilmektedir. Ciinkii dijital oyun bagimlilig1 sadece
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bireysel 6zelliklerden degil; can sikintisi, akademik baskidan kagma, sosyal ¢evre etkisi,
basar1 hissi arayist ve stresli yasam olaylarindan kaginma gibi c¢esitli dissal ve
psikososyal faktorlerden de etkilenebilmektedir. Bu etkenlerin incelenmesi, bagimliligin

nedenlerine yonelik daha biitiinciil bir bakis a¢is1 sunacaktir.

e Farkli okul tiirlerinde (6rnegin meslek lisesi, imam hatip lisesi, fen lisesi)
yapilacak caligmalar, Ogrencilerin akademik yonelimleri ve okul ortamlarmin bu

degiskenler lizerindeki etkilerini ortaya koyabilir.
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gecmis bulunmaktayim. Prof. Dr. Binyamin Ates'in danismanhidinda "Ergenlerin Dijital Oyun Bagimlihgi ile Bilissel Esneklik ve Stresle Basa Cikma Tarzlannin
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Merhabalar Houam,

Ben Merve Bektas. Erzincan Binali Yildinm Universitesi'de Psikolojik Damsmanlik ve Rehberlik boliminde devam etmekte olan yiksek lisansimin tez donemine
gecmis bulunmaktayim. Prof. Dr. Banyamin Ates'in danismanhiginda "Ergenlerin Dijital Oyun Bagimlih: ile Bilissel Esneklik ve Stresle Basa Cikma Tarzlarinin
Incelenmesi” konulu calismamda tarafinizdan gelistirlen "Cocuk ve Ergenler cin Bas Etme Olcagi” ni kullanmak istiyorum. Sizin icin bir sakincas! yoksa sizin
izninize ve dlcedin orjinaline ihtiyacim var

Iyi gunler ve iyi calismalar diliyorum
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Alicr: ben =
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EK-7: Kisisel Bilgi Formu

KIiSiSEL BIiLGI FORMU

Sevgili dgrenciler,

Erzincan Binali Yildiim Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiist'nde viiriitilen bir tez calismasinda
kullamlmak icin asagida bazi sorular yer almaktadir. Verecefiniz cevaplar gizli tutulacak ve aragtima
diginda herhangi bir yerde kullamilmayacaktir. Sorular dikkatlice okuyup size en uygun cevabi vermeniz
aragtirmanim sonucu igin biiyiik dnem arz etmektedir. Aragtirmaya katildiginiz icin tesekkiir ederim.

Cinsiyetiniz:

( Kz ( )Erkek

Simf diizeyiniz:

( )9. Suuf ( )10. Suuf ( )11 Suuf ( )12, Sumf

Anne ve babamn birliktelik durumu:

( )Birlikte ( )Ayry/Vefat

Giinliik kag saat dijital oyun (internet/bilgisayar/telefon vb.) oynarsmiz?

( )lsaatten az  ( )1-3 saat ( )3-5 saat ( )5 saat ve iistii

73



EK-8: Dijital Oyun Bagimlilig: Olgegi

DIiJITAL OYUN BAGIMLILIGI OLCEGI

Dijital Oyun Bagmhhg Olcegi

[

Asagidaki sorular: son 6 ay icinde hangi siklikla yasadigimzi isaretleyiniz.

Bir bilgisayar oyununu tiim giin boyunca oynamay1
diigiindiin mii?( ) Hi¢bir zaman ( ) Nadiren ( ) Bazen () Sik

sik () Her zaman

Ovyun i¢in harcadigin zamam giderek arttirdinm?

() Hicbir zaman ( ) Nadiren ( ) Bazen () Sik sik ( ) Her zaman
Giinliik yasamdan uzaklasmak icin oyun oynadigin oldu mu?
() Higbir zaman ( ) Nadiren ( ) Bazen () Sik sik ( ) Her zaman

Yakinindaki kisiler (aile bireyleri, arkadaslar gibi) oyun siireni azaltmada basarisiz

oldu mu?( ) Hicbir zaman () Nadiren ( ) Bazen () Sik sik ( ) Her zaman

Oyun oynayamadigin zaman kendini kétii hissettinmi?

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

Oyunda harcadigin zaman konusunda yakimindaki kisiler ile (aile bireyleri, arkadaslar

gibi) kavgaettinmi?

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

Oyun oynamak icin diger énemli faaliyetleri (okul, is, spor gibi) ihmal

ettin mi?( ) Hicbir zaman () Nadiren ( ) Bazen () Sik sik () Her zaman
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EK-9: Bilissel Esneklik Olcegi

BILISSEL ESNEKLIK OLCEGI

BEO

Kesinlikle Katiliyorum

Kismen Katiliyorum

Kismen Katilmiyorum

Katilmiyorum

Kesinlikle Katilmiyorum

1. Bir fikri/dustnceyi birgok farkli bicimde ifade edebilirim.

2. Higbir zaman, hicbir konuda karar yeremeyecekmisim gib
hissediyorum. (gelecekle ilgili, alisveris yaparken, karsi cinsle ilgili vb.)

3. Her duruma uygun davranabilirim.

4. Cozilemeyecek gibi goriinen sorunlara ise vyarar c¢ozimlen
bulabilirim.

5. Nasil davranacagima karar verirken, farkh bakis acilar
gelistiremem.

6. Sorunlara yaratici coziimler bulabilirim.

7. Davranislanm bilingli kararlarimin bir sonucudur.

8. Her hangi bir durum karsisinda farkl bigcimlerde davranabilirim.

9. Sahip oldugum bilgilerimi gercek hayatimda kullanmakta
zorlanirim.

10. Bir problemin dstesinden gelmeye cahsirken cevremdeki kisilerin
gorislerinialmak ve bunlan degerlendirmek isterim.

11. Bir isi farkh bicimlerde yapmayl deneme konusunda kendimg
glvenirim.
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EK-10: Cocuk ve Ergenler icin Bas Etme Olgegi

CEIBO

Biitiin ¢ocuklar ve ergenler, bazi sorunlan ide bas ederken zoranabilirler, endigelenebililer ya da
iiziilebilirler. Zor bir sorunla kargilagtigimizda bunun ile nasil bag etmeye ¢abigtifimizs belirlemeye yénelik olan
baziifadeler agagida veralmaktadir. Sonbirkag ayiginde sizi rahatsiz edenya da mutsuz eden bazs somnlanmnizs
didgiinin, bu ev ddevlenniz, &gretmenleniniz, anne babaniz, diger gocuklar ya da bagka bir gey ile ilgili olabilir.
Kizaca, bir sommn ile karplagtimimizda neler yaptifimiz agagidaki segeneklenn icine (X) izareti koyarak
doldurunuz. Liitfen her ciimle icin tek bir secenegi isaretleyiniz ve hichir ciimleyi bos irakmayimz.

5
Maddeler : 5 5 8
: |7 |E s
1 | Allemdeki birisinden yardim isterim. §}] (2 (3 )]
2 | Bir sonmlz karsilasnfimda sorunu dityiinmemeys ¢aliyrm. (1) (2) 3 4
3 | Her zev yolundaymus gibi normal islerme devam ederim. (1) 2) (3) &3]
4 | Sonmum hakkmda daginirim ve bu konuda neler yapabilecegimi anlamaya ¢ahgmm. [} (2) (3 5]
5 | Bana sorunu hanrlatan geylerden uzak dunmmm. §)] @) (3) )
6 | Igmde bir sey hissetmemeye ¢2hswm. Duygusuz elmaya gzhswm. N 2 3 £y
7 | Sorun benim icn gok onemli degilmis gibi davramrm, (1) ) 3 @
8 | Sonmlagh ¢ok sev issetifmi bilirm ama bu hislert gok dnemsemem. (1 (2) 3 (4)
9 | Eendme bir 3ans dzha verir ve sonmu ¢ézmek igim veni bir yol denerim. (1 (2) (3 5]
10 | Farkh sevler vaparzk, sonmdan bir siireligme urak durmaya caligwm. (1 (2) 3 (4)
11 | Sonmu gézmek igm bir plan vapanm ve plam wygularm. (n @) (3 )
12 | Sonmun benimle highir ilgisi vokmus gibi davranmm. (1) (2) 3 4
13 | Sonm konusundz vapabilecegim bam jevlen kafamdan gegirirm. (1) 2) (3) &3]
14 | Uyumayz gidetim boylece sorun haklomda digimmek zorunda kalmam. (1 (2 (&5} £
15 | Sorunlabas etmek igim veni bir vol ogrenirim. §)] @ (3) @
16 | Sonm hig yaganmammg gibi davranmaya ¢zhzmm )] (¥ (3 )
17 | Neyzpmam gersktifi konusunda birisinden tavsiye 2lm. (1) (2) 3 (4)
18 | Bir jekilde her gevin volunz girecepimi ve bylece highir ey vepmak zormda | (1) @) [E)) 5]
olmayacamm umarm.
15 | Serunum gergek defilmi; gibi daveanmaya gahjim. §Y] 2) (3) )
20 | Sorun haldemdaki duygulzrmn baska birisivle paylagrm. (0 2) (3) @
21 | Sorm hakkmdz nasil hisseftigimi anlamaya galigrm. (D ¥ (3) &)
22 | Yapimas: gereken sevlen anlamaya ¢zhsrm ve dzha sonra bunu yapanm. (1 2 3 4
23 | Duygularmm kendime saklarm * (n 2) (3) @
24 | Sonmu, sklmdan gikarm. (1) 2) (3) )
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EK-11: Etik Kurul Onay1

Bu calisma icin etik kurul onay1 Erzincan Binali Y1ldirim Universitesi Insan
Arastirmalar1 Etik Kurulu’nun (Sosyal ve Beseri Bilimler Etik Kurulu) 29/02/2024

tarihli ve 05/16 numarali karari ile alinmustir.
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Ad Soyad: Merve BEKTAS

Egitim Bilgileri

L isans
Universite Ankara Universitesi
Fakiilte Egitim Bilimleri Fakiiltesi
Boliimii Rehberlik ve Psikolojik Danigmanlik
Yiiksek Lisans
Universite
Enstitii Adi
Ana Bilim Dali
Programi
Makale ve Bildiriler (\Varsa)
1.
2.
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