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OZET

OKUL ONCESI (")(‘;1__1ETMEN ADAYLARININ DIiJITAL OYUN BAGIMLILIGI
ILE DUYGU DUZENLEME BECERILERI ARASINDAKI ILISKININ
INCELENMESI
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Bu arastirma, okul Oncesi 0gretmen adaylarinin, dijital oyun bagimliligr ile duygu
diizenleme becerileri arasindaki iligkiyi ¢esitli degiskenler agisindan incelemek amaciyla
yapilmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu, 2023-2024 egitim Ogretim yilinda egitim
fakiiltesinde 6grenim gérmekte olan 258’1 kadin (%82.4), 55’1 (%17.6) erkek olmak tizere
toplam 313 okul oOncesi Ogretmen adayr olusturmustur. Veri toplama araci olarak,
“Universite Ogrencileri I¢in Dijital Oyun Bagmmliligi Olgegi”, “Duygu Diizenleme
Becerileri Olgegi” ile arastirmaci tarafindan hazirlanan kisisel bilgi formu kullanilmustir.
Arastirmada nicel arastirma yontemlerinden iligkisel tarama modeli kullanilmistir.
Arastirmanin verilerin analizinde Kolmogrov Smirnov Testi, Spearman Korelasyon
Analizi, Basit Dogrusal Regresyon Analizi, Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA),
Mann Whitney U Testi, Kruskal Wallis Testi olmak iizere alt1 farkl istatiksel analiz
kullanilmistir. Veriler SPSS 22.0 versiyonunda analiz edilmis olup anlamlilik diizeyi 0,05
olarak ele alinmigtir. Bu arastirma sonucunda; okul dncesi 6gretmen adaylarinin duygu
diizenleme becerilerinin orta diizeyde; dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin ise diigiik
seviyede oldugu belirlenmistir. Dijital oyun bagimlilig: ile duygu diizenleme becerisi
arasinda negatif yonlii ve diisiik diizeyde anlamli bir iliski elde edilmistir. Demografik
veriler incelendiginde, erkek okul oncesi 6gretmen adaylarinin dijital oyun bagimlilik
diizeyleri kadin okul 6ncesi 68retmen adaylarina gore daha fazla olmakla birlikte bu fark
anlamli degildir. Sinif seviyelerine gore dijital oyun bagimlilik diizeylerinde ise anlaml
farkliliklar elde edilmis olup 6zellikle birinci sinif okul oncesi 6gretmen adaylarinin
dijital oyun bagimlilik diizeylerinin diger sinif seviyelerine gore daha diisiik oldugu
belirlenmistir. Genel not ortalamalarina gore dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinde anlaml
bir fark elde edilmemistir. Anne baba tutumlarma goére dijital oyun bagimlilik
diizeylerinde anlamli fark goriilmiis olup demokratik anne baba tutumuna sahip olan
ogretmen adaylarinin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin daha diisiik oldugu sonucuna
ulasiimistir. Gelir durumu, kisilik tipi ve dijital oyunlara ayrilan siire acisindan bagimlilik
diizeylerinde anlamli bir fark bulunmamistir. Okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin en ¢ok
tercih ettigi dijital oyun tiirlerinin aksiyon ve bulmaca-zeka oyunlarinin oldugu ve biiytik
cogunlugunun giinde 0-6 saat arasinda dijital oyun oynadig1 sonucuna ulagilmistir. Duygu
diizenleme becerileri demografik agidan incelendiginde erkek okul Oncesi 6gretmen
adaylariin kadin okul 6ncesi 6gretmen adaylarina gore daha yiiksek becerilere sahip
oldugu sonucuna varilmigtir. Sinif seviyelerine gore duygu diizenleme becerilerinde
anlamli farkliliklar bulunmakla birlikte bulunan bu fark birinci sinif okul 6ncesi 6gretmen
adaylariin duygu diizenleme becerilerinin daha yiiksek oldugu sonucudur. Gelir durumu



ve oynadiklar1 dijital oyun tiirlerine gore duygu diizenleme becerilerinde anlamhi fark

goriilmezken anne baba tutumlar1 ve genel not ortalamalarina gore anlamli farklar oldugu
sonucuna ulagilmistir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun, duygu diizenleme, bagimlilik, okul 6ncesi 6gretmen
adaylari.
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This study was conducted to examine the relationship between preschool teacher
candidates' digital game addiction and emotion regulation skills in terms of various
variables. The study group consisted of a total of 313 preschool teacher candidates
enrolled in the faculty of education during the 2023-2024 academic year. Of these
candidates, 258 were female (82.4%) and 55 were male (17.6%). As data collection tools,
“Digital Game Addiction Scale for University Students”, “Emotion Regulation Skills
Scale” and a personal information form prepared by the researcher were used. In the
research, relational screening model, which is one of the quantitative research methods,
was used. In the analysis of the data of the research, six different statistical analyzes were
used: Kolmogrov Smirnov Test, Spearman Correlation Analysis, Simple Linear
Regression Analysis, One-Way Analysis of Variance (ANOVA), Mann Whitney U Test,
Kruskal Wallis Test. The data were analyzed in SPSS version 22.0 and the significance
level was considered as 0.05. As a result of this research; It was determined that the
emotion regulation skills of preschool teacher candidates were at a moderate level and
their digital game addiction levels were at a low level. A negative and low-level
significant relationship was obtained between digital game addiction and emotion
regulation skills. When demographic data is examined, male preschool teacher candidates
have higher digital game addiction levels than female preschool teacher candidates, but
this difference is not significant. Significant differences were obtained in digital game
addiction levels according to grade levels, and it was determined that especially first-year
preschool teacher candidates have lower digital game addiction levels than other grade
levels. No significant difference was obtained in digital game addiction levels according
to general grade point averages. A significant difference was observed in digital game
addiction levels according to parental attitudes, and it was concluded that teacher
candidates with democratic parental attitudes had lower digital game addiction levels. No
significant difference was found in addiction levels in terms of income status, personality
type, and time spent on digital games. It was concluded that the most preferred digital
game types by preschool teacher candidates were action and puzzle-intelligence games,
and the majority of them played digital games for 0-6 hours a day. When emotional
regulation skills were examined demographically, it was concluded that male preschool
teacher candidates had higher skills than female preschool teacher candidates. While
there are significant differences in emotional regulation skills according to grade levels,
the difference found is that first-grade preschool teacher candidates have higher emotional
regulation skills. While no significant differences were found in emotional regulation
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skills according to income status and the types of digital games they play, significant
differences were found according to parental attitudes and overall grade point averages.

Keyword: Digital gaming, emotion regulation, addiction, preschool teacher candidates.
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ON SOz

Akademik yolculuklar, yalnizca bilgiye ulagsmanin 6tesinde, insanin kendini
kesfettigi, sinirlarini zorladigi ve bazen de en biiylik miicadelelerini verdigi siireglerdir.
Bu c¢alisma, okul Oncesi Ogretmen adaylarinin dijital oyun bagimlilig ile duygu
diizenleme becerileri arasindaki iliskisinin g¢esitli degiskenler agisindan incelenmesini
amaclarken, ayn1 zamanda benim kisisel gelisimim ve azmimle sekillenmis bir eser haline

geldi.

Tez siirecim, yalnizca bilimsel bir aragtirma degil, ayn1 zamanda hayatin farkl
yonleriyle yiizlestigim, kendimi yeniden tanimladigim ve kimi zaman miicadeleler i¢inde
ilerledigim bir yolculuk oldu. Hayatin bazen 6nlimiize koydugu zorluklar, umutsuzlugu
cagirsa da insanin i¢indeki azim ve inang en bliylik rehberi oluyor. Her diisliste ayaga
kalkmayr 6grendigim, her siiphede kendime yeniden giivenmeyi sectigim bu siirecte
yalnizca bir akademik eser degil, sabrin, kararliligin ve kendine inanmanin bir
yansimasidir.

Akademik yolculugumda bana rehberlik eden, bilgiyle yolumu aydinlatan ve her
daim destegini hissettiren cok kiymetli hocam, Dog. Dr. Mehmet Enes SAGAR’a en igten
tesekkiirlerimi sunuyorum. Yillar 6nce On lisans egitimimde bir 6grenciniz olarak
basladigim bu seriiven, yiiksek lisans siirecimde sizin danigsmanliginizla bambaska bir
anlam kazandi. "Sende 151k goriiyorum Tugba, seni yetistirecegim" soziiniiz, akademik
hayatimda daha da ilerlemem i¢in bana cesaret veren en gliglii motivasyon
kaynaklarimdan biri oldu. Birlikte ge¢irdigimiz zaman, yaptigimiz c¢aligmalar ve
akademik diinyaya dair ogrettikleriniz benim i¢in paha bicilemez. Sadece akademik
anlamda degil, bana kattiginiz vizyon, bakis agisi ve insani degerlerle de yolumu
sekillendirdiniz. Bilginiz, sabriniz ve i¢tenliginiz sayesinde kendimi her zaman gelismeye
acik ve desteklenmis hissettim. Bu siiregte bana gosterdiginiz giiven, verdiginiz destek ve
ilham dolu yaklagiminiz icin sonsuz tesekkiirler. Sizden 6grenmeye devam etmek ve
birlikte ¢alismak biiyiik bir sans ve mutluluk.

Yiiksek lisans egitimim siiresince kiymetli akademik rehberligi, ilham verici
enerjisi ve destekleyici yaklasimiyla gelisimime biiyiik katki saglayan kiymetli hocam
Dr. Ogretim Uyesi Mine KOYUNCU SAHIN’e, veri toplama siirecindeki degerli
katkilarindan dolayr degerli hocam Prof. Dr. Ozgiin UYANIK AKTULUN’A en igten
tesekkiirlerimi sunarim.

Beni her an kosulsuz destekleyen, varliklariyla, sevgileriyle gii¢ veren aileme
miitesekkirim. Ailemin varligi, bu yolculugu yalniz ylirimememi sagladi. Onlarin sevgisi
ve inanct, bu siireci daha anlamli ve degerli kild.

Kadinlarmn egitimde, is hayatinda ve akademide hak ettigi yeri almasini saglayan
devrimleri i¢cin Mustafa Kemal Atatiirk’e sonsuz tesekkiirler. Onun actifi yolda
ilerleyerek bilimin 1s1ginda yiirimek her zaman biyiik bir onur ve sorumlulugum
olacaktir.

Ve en biiyiik tesekkiir kendime... Pes etmeden, yorulsam da devam ederek,
inancimi kaybetmeden bu noktaya geldigim i¢in, kendimi gelistirmeye, yeniden ayaga
kalkmaya ve hayallerime sarilmaya devam eden biri oldugum i¢in en ¢ok da kendime
tesekkiir ediyorum. Bu siireg, bana pes etmemenin, inatla ve sevgiyle ilerlemenin giiciinii
gosterdi. Zorluklarla miicadele eden her bireyin, giiciinii kendi iginden alabilecegini ve
en 6nemli destekc¢inin yine kendisi oldugunu gordiim.
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Bu tez yalnizca akademik bir katki degil, aym1 zamanda yasamin her
miicadelesinin, her 6grenilen dersin bir iiriinii olarak burada durmaktadir. Umarim bu
calisma hem akademik diinyada hem de benzer siireclerden gegen herkes i¢in ilham verici
olur.

Tugba OZCELIK
2025, Afyonkarahisar
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GIRIS

Dijital oyunlarin gelisimi teknolojideki ilerlemeler, tiiketici tercihlerindeki
degisiklikler ve yeni is modellerinin ortaya ¢ikmasiyla desteklenen hizli ve dinamik bir
siirec olmustur (Sanjaya vd., 2023). 1950’lerde bilgisayarlarin ve video oyun
konsollarinin piyasaya siiriilmesiyle birlikte dijital oyunlar ortaya ¢ikmistir (Kent, 2001).
Bu gelisme dijital oyunlarin ilerleyen yillarda daha da gelistirilerek devam etmesine
zemin hazirlamistir. Nitekim eskiden sadece bilgisayarlar veya video oyun konsollariyla
dijital oyunlara erisim saglanabilirken teknolojik gelismeler, laptop, masaiistii bilgisayar,
akilli telefon ve tablet gibi cihazlarla dijital oyunlarin oynanmasina imkéan tanimistir.
Ayrica bu teknolojik aletlerin bireylere ekstra bir donanim gerektirmeden rahatca dijital
oyun oynama imkani sunmasi, her yere taginabilir ve her yerden kolayca erisimin olmasi
gibi avantajlar dijital oyunlar1 daha da popiiler hale getirerek cazibesini arttirmaktadir
(Dyjital Oyun Sektorii Raporu, 2016). Yasanilan zaman diliminde teknoloji, dijital
oyunlara sanal gergeklik ve artirilmis gergeklik teknolojisini de entegre ederek
kullanicilarina gercekei bir sanal diinya kurup her yastan kullanicinin diinyasinda yer
alabilmeyi basarabilmistir (Liu, vd., 2020). Dijital oyun; elektronik ortamda, 6zel olarak
ses, yazi ve gorsel iceriklerle donatilan ¢esitli teknolojik cihazlarla bir ya da birden fazla
kullanicinin oyun oynamasina olanak saglayarak kullanicilara dncelikle, eglence ve vakit
gecirmek amaciyla sunulan yazilimlarin timiidiir (Gentile, 2009; Dijital Oyunlar Raporu,
2020).

Dijital oyun platformlar1 bireylere sanal bir diinya insa ederek orada gercek
yasamdan bagimsiz olarak kendi kimligini olusturma firsati sunmaktadir. Birey bu
kimligiyle cografi ve zamansal smirlarin 6tesinde kolayca erisim saglayarak diger
insanlarla baglant1 kurma, ayn1 anda dijital oyun oynayabilme veya sohbet etme sansina
sahiptir. Ayrica dijital oyunlarin her bireyin kendi ilgi ve alanlarina gore cesitli
kategorilerde; aksiyon, macera, rol yapma, simiilasyon, strateji, yaris, puzzle-bulmaca,
spor, kart, zar ve blok oyunlar1 gibi ¢esitli tiirlerinin bulunmasi, her yastan bireye hitap
ederek bir secim yapma imkami da vermektedir (Sezgin, 2016). Giinliik yasamin
siradanligiyla karsilagtirilldiginda, dijital oyunlar yogun ve yiiksek yogunluklu ihtiyag
tatminine olanak saglamak amaciyla tasarlanmistir. Bu da onlar1 ger¢ek yasamdaki diisiik
ihtiya¢ tatminini dengelemek ve stresli zamanlarda basa ¢ikmak icin ¢ekici hale

getirmektedir (lacovides ve Mekler, 2019; Johnson vd., 2021).



Dijital oyunlarin olumlu ve olumsuz etkileri konusunda literatiirde tartigsmali
goriigler bulunmaktadir (Ferguson, 2007; Hebebci, 2022). Bir¢ok birey ¢evrimigi olarak
dijital oyunlar1 oynamakla birlikte bu say1 her gegen giin artmaya devam etmektedir. Bu
kullanicilarin bazilar1 dijital oyun oynamayla ilgili sorunlar yasarken bazilar1 ise bu
sorunlarla karsilasmamaktadir. Bu kullanicilarin neden sorun yasamadigi konusu,
bilimsel olarak kesin bir agikliga kavugsmamaistir. Bu farkli sonuglarin olas1 bir agiklamasi,
basa ¢ikma tarzlarindaki bireysel farkliliklardan kaynaklanmaktadir (Bowditch vd.,
2024). Granic ve digerleri (2014) dijital oyunlarin bilissel, duygusal, sosyal ve
motivasyonel faydalar1 olabilecegini belirtmistir. Ayrica, problem ¢ézme becerilerini
gelistirme (Kim ve Smith, 2017), ders basarisin1 artirma (Prot vd., 2014), motor becerileri
gelistirme (Lin ve Hou, 2016), karar verme becerilerini destekleme (Kim ve Smith, 2017)
ve sorunlardan uzaklasma (Kneer vd., 2014) gibi bircok olumlu etkisi de bulunmaktadir.
Bununla birlikte diger bazi1 calismalar, dijital oyunlarin 6l¢iilii oynandiginda duygusal
rahatlamaya katkida bulundugunu da belirtmistir (Green ve Bavelier 2003; Prot vd., 2014;
Mun ve Lee, 2024; Gao Vd., 2025; Giiler, 2025; Karadas ve Dilci, 2025). Ancak bu
olumlu etkilerin yan1 sira dijital oyunlarin kontrolsiiz ve uzun siire oynanmasi bel, boyun,
sirt agrisi, gozlerde yanma ve tahris, yorgunluk gibi c¢esitli fiziksel ve saglik
problemlerine neden olabilmektedir (Ogel, 2012; Saghk Bakanlhigi, 2018). Mevcut
literatiir caligmalari, dijital oyunlarin gesitli saglik sorunlarina neden olabilecegini ortaya
koymaktadir (Ayenigbara, 2017; Mustafaoglu ve Yasaci, 2018; Cheah vd, 2022; Cihan
vd., 2025).

Dijital oyunlarin diger bir olumsuz getirisi de uzun siire ekran maruziyetine bagl
olarak bagimlilik riski olusturmasidir. Nitekim dijital oyun bagimliligi Amerikan
Psikiyatri Birligi'nin Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve Istatistiksel El Kitabmin besinci
siiriimiinde (DSM-5) “Internette Oyun Oynama Bozuklugu" olarak (Amerikan Psikiyatri
Birligi, 2013) Diinya Saglik Orgiitii'niin Uluslararas1 Hastalik Smiflandirmasinin (ICD-
11) 11. Revizyonunda ise "oyun oynama bozuklugu" olarak yer almaktadir (WHO, 2020).
Internette oyun oynama bozuklugu icin Mental bozukluklarm tanisal ve saymmsal el
kitabinin besinci basiminda (DSM-5) teshis i¢in su kriterlere atifta bulunmaktadir:
mesguliyet, geri cekilme, hosgorii ve olumsuz bir ruh halinden kagmak veya onu
hafifletmek i¢in oyun oynamak (Amerikan Psikiyatri Birligi, 2013). Tan1 konulabilmesi
icin bireyin 12 aylik bir siire boyunca takip edilmesi gerekmektedir. Ancak ifade edilen



belirtiler bu siire i¢inde ciddi bir sekilde ortaya ¢ikmissa bu siire kisaltilabilmektedir
(Demirhan vd., 2023).

Dijital oyunlar1 uzun siire oynayan her birey bagimli olarak adlandirilmamaktadir.
Ancak bireyler dijital oyunlar1 oynamadiklarinda oyunlara dair diisiincelerin ve 6zlemin
yogun olmasi, gilinliik hayattaki diger aktivitelerden keyif alamamasi, dijital oyun
oynamaya yonelik gittik¢ce artan bir istegin varlig1 ve bu oyunlari oynayamadiklarinda
olusan igsel gerilimle birlikte olusan huzursuzluk, cabuk ofkelenme gibi duygularin
varligi bagimlilikla ilgili belirtiler olarak goériilmektedir (Giileg, 2020; King ve Delfabbro,
2020). Bu belirtilere bakildiginda dijital oyun bagimliliginin duygularla iliskili oldugu
ifade edilebilir. Nitekim dijital oyun platformlari, bireylere gercek hayatta olumsuz
sonuglara yol agmadan duygularini diizenlemeye olanak saglayan bir alan sunar (Billieux,
2015). Cogu birey igin de dijital oyunlar, eglenceli ve tesvik edici bir aktivitedir. Bu bakis
acistyla, kimi birey gercek hayatta iistesinden gelemedikleri sorunlarin iistesinden gelerek
mutlu olmak i¢in dijital oyunlari, bir ara¢ olarak kullanirken kimi depresyondaki bireyler
duygusal bunalim ve mutsuzluklariyla basa ¢ikmak igin dijital oyunlar1 kullanmaktadir
(Kuss ve Griffiths, 2012; Wang vd., 2019). Bazi bireyler ise ger¢ek yasamdan elde
edemedikleri duygusal tatmini, dijital oyunlar araciligiyla elde etmektedir (King ve
Delfabbro, 2020). Bu baglamda bireylerin duygu siire¢lerinde dijital oyunlarin 6nemli bir
yeri oldugu soylenebilir. Gilinlimiizde bireylerin duygusal durumlarini yonetmelerine
yardimci olarak yeni yontemler ve araclar mevcuttur; bunlar arasinda duygusal deneyimi
maniplile etmeyi ve belirli duygu diizenleme stratejilerini egitmeyi amacglayan sanal
bilgisayar ortamlar1 yer almaktadir (Riva vd., 2007; Villani vd., 2012; Carissoli vd., 2015;
Tunney vd., 2016). Degisen yasam sartlarina bagl olarak teknoloji geleneksel yasam
bigimimizi degistirmistir. Ozellikle kaygi, stres, korku gibi olumsuz duygularla karst
karsiya kalinmasi durumunda bireyler, bu duygularla basa ¢ikmak icin dijital oyunlara
yonelmistir. Nitekim COVID-19 salgini sirasinda Diinya Saglik Orgiitii de dijital oyunlar
saglikli sosyal bir eglence araci olarak kabul etmistir (Attallah, 2020). Dijital oyun
ortamlari, bireylerin olumsuz duygularla basa ¢ikmalar1 ve bunlar1 deneyimlemeleri i¢in
uygun bir alan saglamaktadir (Lazarus ve Folkman, 1987). Dijital oyunlarla mesgul
olmak bireylerin duygularini tanimasina, tanimlanmasina ve rahatlamasina imkan
sunmaktadir (Schimmenti, 2017). Bununla birlikte dijital oyunlar, bireylerin gercek
hayattaki zorluklar1 ve olusan olumsuz duygular1 azaltma konusunda dikkat dagitma

stratejisi olarak da kabul edilmektedir (Caplan vd., 2009; Kuo vd., 2016). Dolayisiyla



dijital oyunlar, duygu diizenleme baglaminda bireylerin, eglence aktiviteleri ve olumlu
bireysel islevsellik acisindan giderek popiiler hale gelerek bir nevi duygu diizenleme araci
olarak gortilmektedir (Thoma vd., 2012; Cheetham vd., 2014; Yeh ve Chen, 2024; Elkoca
vd., 2025).

Duygu diizenleme, bireyin hangi duyguya sahip olduguna ve bu duyguyu nasil
yasadigina dair farkindaligi olarak tanimlanmaktadir (Gross, 1998). Diger bir deyisle
duygu diizenleme, insanlarin duygu durumlarini yonetmeye iligskin aktif girisimlerinden
olusmaktadir (Koole, 2009). Yasanilan yiizyilda bu girisimler arasinda dijital oyunlar
onemli goriilmektedir. Dijital oyunlar, cogu karmasik ve diisiindiiriicti anlatilarla entegre
edilmis, ¢ok ¢esitli duygusal uyaranlar igerebilir. Buna 6rnek olarak rol yapma oyunlari
gosterilebilir. Rol yapma oyunlar1 bireylere, sanal diinyada istedikleri bir kimlige
biirlinme firsati sunmaktadir. Bireylerin, g¢esitli karakter ozelliklerini se¢melerine ve
degistirmelerine izin verir. Boylece dijital oyun oynamak, duygusal deneyimler i¢in farkli
firsatlar arasinda akici bir sekilde hareket etme, bunlari yeniden degerlendirme ve
olumsuz duygularla veya rahatsiz edici olaylarla basa ¢ikmanin yeni yollarini 6grenme
yetenegi ile iligkilendirilebilir (Granic vd., 2014). Bireyler dijital oyunlar araciligiyla bazi
olumsuz duygulardan kaginabilseler de asir1 bir sekilde dijital oyunlara vakit ayirmasi
bazi1 duygusal problemlere de neden olabilmektedir. Duygu diizenlemedeki sorunlar,
psikiyatrik bozukluklarin ve uyumsuz davraniglarin gelisiminde ve siirdiiriilmesinde
merkezi bir rol oynamaktadir (Kring ve Sloan, 2010). Bir ruh sagligi sorunu olarak
goriilmeye baslanan ¢evrimi¢i oyun bagimliliginin Olgiitlerinden biri de olumsuz
duygulardan kurtulmak i¢in oyun oynamaya devam etmektir (Amerikan Psikiyatri Birligi,
2013). Bu kriter, oyun bagimlis1 olan bireylerin duygu diizenleme konusunda sorun
yasadiklar1 anlamina gelmektedir. Yapilan calismalarda bilgisayar oyunu bagimlilig
yiikksek olan bireylerin duygular1 tanimlama, ifade etme ve diizenleme sorunu olan
aleksitimi diizeylerinin de yiiksek oldugu bulunmustur (Tas ve Giines, 2019; Ulkiimen ve

Aktan, 2025).

Duygu diizenleme, duygusal tepkilerin degerlendirilmesi, degistirilmesi ve
izlenilmesinden sorumlu igsel ve digsal siirecleri icermektedir (Shapero vd., 2016). Dissal
duygu diizenleme, bireyin baskalarinin duygularin1 modiile ettigi bir siirectir. Buna
karsilik, icsel duygu diizenleme ise bir kisinin duygularinin baskalarinin yardimiyla
diizenlendigi siirectir (Hofmann vd., 2016). Nitekim insanlar genellikle ¢ocuklarinin,

eslerinin, arkadaslarinin veya tamidiklarinin duygularmi yonetmek icin bir sekilde



miidahale ederler. Onlar1 stresli olabilecek etkinliklere gitmekten caydirir, duygusal
olarak tatmin edici olmas1 muhtemel etkinliklere katilmalarini saglar veya sicak bir sohbet
ve sempatik bir kulak sunmaktadir. Bu digsal duygu diizenleme bi¢imi yasam boyunca
onemlidir, ancak en ¢ok bebeklik ve erken ¢ocukluk doneminde bu durum daha da 6nem
kazanmaktadir. Erken ¢ocukluk donemi okul dncesi donem ¢ocuklari i¢in kritik bir Snem
tagimaktadir. Zira bu donemde kazanilan beceriler ilerleyen donemler igin temel
olusturmaktadir (Zembat, 1994). Bu durum, ¢cocuk bakimi diizenlemelerinin dikkatli bir
sekilde secilmesini, dnceden belirlenebilir rutinlerini, kiiclik ¢ocuklarin basa ¢ikmasina
stratejilerinde yardimci olmak i¢in aile yasamimin daha genis duygusal iklimde
yonetilmesini icerebilir. Erken duygusal yasam, durum se¢iminden gili¢lii bir sekilde
etkilenmektedir ¢inkii kiiciik ¢ocuklar kendi kosullarmi kendileri se¢gme konusunda
yetiskinlere oranla daha az yeteneklidir (Gross ve Thompson, 2007). Bu nedenle okul
oncesi donem c¢ocuklarin duygu siireclerini yonetmelerinde g¢evresindeki bireyler 6n
plana ¢ikmaktadir. Bu ilk olarak ebeveynler olarak goriilebilir ancak degisen yasam
sartlari, aile yapilarinin degismesi, kadinlarin is hayatinda yer almasi gibi nedenler,
cocuklart okul 6ncesi egitim kurumlarina yonlendirmektedir. 0-6 yas donemini kapsayan
okul 6ncesi donemi kritik bir 6nem tagimakla birlikte bu kurumlarda duygu siire¢lerinden
sorumlu olan kisiler okul 6ncesi 6gretmenleri olarak goriilmektedir. Bu sebeple okul
oncesi 6gretmenlerin ve 6gretmen adaylarinin ¢ocuklarin duygu siireglerini yonlendirme
ve rehberlik etme konusunda oOnemli oldugu diisiiniilmektedir. Nitekim yapilan
arastirmalarda O0gretmenlerin ¢ocuklarin duygularini diizenleme ve duygu yonetme
becerilerini kazanmasinda 6nemli 6l¢iide etkili oldugunu vurgulamaktadir (Baudoin ve
Galand, 2021). Buna 6rnek teskil olarak Chen ve digerleri (2020), tarafindan yapilan bir
aragtirmada 6gretmenin olumlu duygular1 sayesinde 6grencilerle daha yakin iligkiler
kurabildigini ortaya koymaktadir. Aksine Audrin (2020), olumsuz duygularin
ogrencilerin akademik basarisini etkileyebilecegini agiklamaktadir. Bu nedenle, okul
Oncesi Ogretmenlerin ve Ogretmen adaylarinin sahip oldugu beceriler Onem

kazanmaktadir.

Okul 6ncesi 6gretmenlerin, erken yaslarda ¢ocuklara saglayacaklar1 deneyimler
cocugun, sosyal ve duygusal yasantisim1 da sekillendirecegi (Kol, 2012) gbz Oniine
alindiginda, 6gretmenlik mesleginin sekillenmeye basladigi 6grencilik donemindeki okul
Oncesi 0gretmen adaylari, 6gretmenliklerinde ebeveynlere, cocuklarinin oynadiklari veya

oynayacaklar1 dijital oyunlar ve duygu yonetimi konusunda rehber konumunda olacaktir.



Bu nedenle 6gretmen adaylarin dijital oyun bagimlilig1 diizeyi ve duygu diizenleme
becerilerinin incelenmesi 6nem kazanmaktadir. Bu dogrultuda, dijital oyun bagimlilig
ile duygu dilizenleme becerileri arasindaki iliskinin incelenmesi, hem bagimlilikla
miicadelede yeni stratejiler gelistirilmesine hem de duygu diizenleme becerilerinin
desteklenmesine katki saglayabilir. Bu tez, okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin, dijital oyun
bagimliligt ve duygu diizenleme becerileri arasindaki baglantilari derinlemesine
inceleyerek, bireylerin saglikli bir dijital oyun kullanim1 ve duygusal denge konusunda
nasil desteklenebilecegini ve iliskili oldugu diisiiniilen cesitli degiskenlerin arastirilmasi
acisindan 6nemli goriilmektedir. Bu noktada okul oncesi 6gretmen adaylarinin dijital
oyunu oynama siiresi, oynadiklar1 oyunun tiirii, hangi duygu durumlarda dijital oyunlari
tercih ettigi, sosyo-ekonomik durumu, akademik basarisi ve aile tutumlarinin dijital oyun
bagimlihigini ne olglide etkileyecegi ve bu degiskenlerin duygu diizenleme becerileri
tizerinde nasil bir etkisi olacagi yoniinden aragtirilmasi da Onem arz etmektedir.
Alanyazin incelendiginde dijital oyun bagimliligi daha ¢ok ergenler (Bilgin ve
Cavusoglu, 2025; Ugar, 2025; Uzun ve Kurtulus, 2025) {iniversite Ogrencileri ve
yetiskinler (Sezgin vd., 2021; Akbaba ve Yildiz, 2024; Kizilkaya ve Erol, 2024)
tizerinden ele alinmistir ancak 6gretmen adaylariyla ele alan ¢aligmalar oldukg¢a sinirhidir.
Dolayisiyla bu ¢alismanin amaci, okul oncesi Ogretmen adaylarinin, dijital oyun
bagimliligi ile duygu diizenleme becerileri arasindaki iliskinin ¢esitli degiskenler
acisindan incelenmesi olarak belirlenmistir. Bu dogrultuda arastirmanin problemi okul
oncesi Ogretmen adaylarinda, dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile duygu diizenleme

becerileri arasinda iliski bulunmakta midir? Olarak belirlenmistir.
Tanimlar

Bagimlilik, “Zararli sonuglara ragmen bireylerin, diirtiisel sekilde madde
kullanim1 ya da sanal uyaranlara yonelimi ile tanimlanan, tekrarlayici ve kronik bir

bozukluk” olarak tanimlanmaktadir (Tarhan ve Nurmedov, 2018).

Dijital oyun bagimliligi, “Bireylerin siirekli ve kesintisiz olarak oyun oynamasi
sonucunda giindelik yasamlarindaki sorumluluklarin1 yerine getirememesi” seklinde

tanimlanmaktadir (Griffiths, 2010).

Duygu diizenleme becerisi: “Duygusal tepkilerin yogunlugunu ve siiresini,
bireylerin belirlenen hedeflerine ulasmasim1 destekleyecek diizeyde diizenlemeyi

amaglayan stratejik yaklagimlardan olusmaktadir" (Berk, 2013)..



BIiRINCi BOLUM
KURAMSAL CERCEVE
1. DIJITAL OYUNLARIN TARIHCESI, TURLERI VE SINIFLANDIRILMASI

Dijital oyunlarin tarihgesi hakkinda alanyazin taramasi yapildiginda dijital oyun
tarihgesinin oldukca zengin ve karmasik oldugu goriilmektedir. Video oyunlari olarak da
amlan dijital oyunlarmn baslangici, yapay zeka gelistirme girisimleriyle baslanmustir. Ilk
bilgisayardan giinlimiiz gii¢lii mikroislemcilere kadar uzanan dijital oyunlar, donanim ve
yazilimla birlikte gelisme gostererek degisim gostermistir. 1940 ve 1950’li yillarda
bilgisayarlar, odalari tamamen kaplayacak sekilde oldukga biiyiik ve pahali cihazlardi. Bu
nedenle sadece {niversiteler ve biliylk sirketler bu kosul ve maliyetleri
karsilayabilmekteydi. Bu donemlerdeki bilgisayarlar genellikle hesaplar i¢in
kullanilmaktaydi ve sinirli amaglari yerine getirebiliyorlardi. Bilgisayarlarin bir eglence
aract olarak kullanilabilecegi farkindaligi, “Tic-tac-toe” oyunu veya William
Higinbotham’m 1958 tarihli “Iki Kisilik Tenis” isimli oyunun iiretilmesi ve ¢ok talep
gérmesiyle ortaya ¢ikmistir (Friedman, 1994). Eglence amacli tasarlanan ilk video oyunu,
Amerikali fizik¢i William Higinbotham tarafindan 1958'de Brookhaven Ulusal
Laboratuvari'ndaki bir sergi igin gelistirilen “Iki Kisilik Tenis” oyunudur. Bu oyun,
mikrodalga firin biiyiikliiglinde bir analog bilgisayar lizerinde ¢aligmaktaydi. 1958 yilinda
her yil halka acik olarak diizenlenen ziyaretci giiniinde katilimcilart eglendirmek igin
tasarlanan bu oyun ziyaretgiler arasinda popiiler bir hale gelmistir (Sullivan, 1994). Video
oyununun en eski kokenine iligskin bir baska argliman da 1947'de bagvurusu yapilan ve
1948'de yayimnlanan "Katot Isin Tipi Eglence Cihazi" patentine dayandirilabilir
(Goldsmith, 1948). Thomas ve arkadaslariin katkilariyla gelistirilen “New Jersey”,
kullanicilarin ekrandaki bir noktayr kontrol ederek kéagit iizerindeki hedeflere nisan
almasini1 saglamakla birlikte basarili hedefleme, bilgisayar isleminden ziyade mekanik
olarak da takip edilmekteydi. Higinbotham'm “Iki Kisilik Tenis” oyunu ile baz1 gorsel
ekran Ozelliklerini paylassa da Goldsmith ve Mann'in cihazi tamamen mekanik 6zelliklere
sahip olup bilgisayar programi ya da hafiza kullanmamaktaydi. Bu nedenle “iki Kisilik
Tenis” oyunun ilk video oyunu prototipi olmasi i¢in iyi bir nedendir; ¢linkii daha 6nceki
ilk video oyunlarinda ne grafiksel bir hareket ekrani (6rnegin; Nim, OXO) ne de
bilgisayar teknolojisi (6rnegin; Katot Isin Tiipii Eglence Cihazi) bulunmaktayd: (Ivory,
2015).



Higinbotham'in “iki Kisilik Tenis” oyunu, video oyunu tarihinde dnemli bir
kilometre tas1 olarak kabul edilmektedir ¢ilinkii ilerleyen yillarda bu oyuna oldukg¢a benzer
bir oyun olan "Pong" ticari olarak popiiler hale gelmistir (Anderson, 1983). Ancak ilk
video oyun olarak hangi oyunun kabul edildigi konusunda net bir bilgi bulunmamaktadir
zira daha oOnceki prototiplere ve rakip gelismelere bakildiginda (Winston, 1998)
Higinbotham'in 1958'deki gosterisinden once gelistirilen ve elektronik oyun olarak
adlandirilabilecek bagka prototipler de bulunmaktadir. “Noughts and Crosses” ya da “Tic
Tac Toe” adli popiiler kagit kalem oyununun bir simiilasyonu olan “OX0O”, oyunu 1952
yilinda Alexander Sandy Douglas'in Cambridge Universitesi'ndeki doktora ¢aligmasinin
bir pargasi olarak gelistirilmistir (Kirriemuir, 2006). Program, dijital bir bilgisayarda
calismasina ve bir katot 1s1nl1 tiip ekran kullanmasina ragmen, hareketli bir grafik ekranm
olmadigi i¢in “OXO” oyunu ilk video oyunu olarak tarthe gegmemistir. Yine benzer bir
caba, 1951 yilinda Londra'daki, Ingiltere Ulusal Fizik Laboratuarmnda Christopher
Strachey tarafindan yapilan ve Oncii bir yapay zekd programi olan bir “dama”
simiilasyonudur (Campbell, 2007). Baska bir oyun ise iinlii Ingiliz matematik¢i Alan
Turing, 1951 yilinda Dietrich Prinz ile birlikte gorsel ara yiizii olmayan ve Prinz
tarafindan programlanan ilkel bir “satran¢” simiilasyonu iizerinde c¢aligsmiglardir

(Copeland, 2000).

1960 yilinda, Milli Istihbarat Teskilat (MIT) calisan1 Steve Russell tarafindan ilk
bilgisayar oyunu olarak kabul edilen “Spacawar” adli iki kisilik uzay savas oyunu
tasarlanmistir. Bu oyunun ilk olarak kabul edilmesinde etkili olan neden birden fazla
oyuncunun, makineyi ayni anda paylasmasina izin vermesi olmustur (BTK, 2021). “iki
Kisilik Tenis” oyunundan ¢ok daha gosterisli olan “Spacewar” oyunu 6zellikle analog
teknoloji yerine dijital bilgisayar donanimi kullandigi i¢in ilk video oyunu olarak da kabul
edilebilir. Video oyun endiistrisinin gelismesiyle “Spacewar” oyunu ticarilestirilen de ilk
video oyunudur. Ancak orijinal olarak programlanan “Spacewar” oyunu, genellikle
halkin erisemedigi pahali aragtirma bilgisayarlarinda oynandig i¢in ticarilestirilememis
olsa da aym1 yilin sonlarinda “Spacewar” oyunun uyarlamalar1 olarak Amerika Birlesik
Devletleri'nde piyasaya siiriilen seri iiretim jetonlu bir arcade oyunu olan “Computer
Space” oyunu ve “Galaxy Game” oyunu piyasada yerini almistir (Lowood, 2012). Bu
nedenle, ilk video oyunu olarak hangi cihaz gosterilirse gosterilsin, “Spacewar” video

oyununun kitlesel bir ara¢ olarak 6lgeklenebilirligi agisindan ve birden fazla makinede



oynanabilen ilk video oyunu olmas1 ve ayn1 zamanda ticarilestirilmek iizere uyarlanan ilk

video oyunu olmasi agisindan 6nemli goriilmektedir (Ivory, 2015).

1967°de, Ralph Baer onciiliigiinde “The Brown Box (Kahverengi Kutu)” adiyla
televizyonda oynatilabilen ¢ok oyunculu, ¢ok programli video oyun sistemi iiretilmistir.
Boylece 1970’lerde video atari salonunun, ev video oyun sisteminin ve kisisel
bilgisayarlarin dogusu gibi gelismeler yasanmistir (Haddon, 1999). “The Brown Box”
oyununun gelistirilmesiyle 1972 yilinda “Magnavox Odyssey” isimli video oyun konsolu
piyasada yerini almistir. Bu gelisme birinci nesil konsol donemi olarak
adlandirilmaktadir. Bu donemi izleyen zamanlardan gilinlimiize bir¢ok yazilim ve
donanim O&zelliklerin gelismesiyle mevcut dijital oyunlar ve dijital oyun cihazlarn
tiretilmistir (Rodoplu Sahin ve Kemik, 2022). 1980’lerde ise elde tasinabilir elektronik
oyunlarin gelistirilmesi, video oyunlarin tarihini degistirmistir (Wolf-Meyer ve Heckman,
2006).

1980’1 yillar, Nintendo liderligindeki video oyun salonlarinin en parlak giinlerini
yasadig1 yillardir. Japon oyun tasarimcist Toru Iwatani, Pac-Man oyununu gelistirmistir.
Bu oyunun ilhamin ise eksik bir dilim pizzadan esinlenerek tasarlamistir. Iwatani bir
gece, bir pizza siparisi vermistir ancak gelen sipariste pizzanin bir diliminin eksik
oldugunu gormistiir. Iwatani bu pizzanin hayali bir yaratik tarafindan yenmis
olabilecegini diislinlir ve Pac-Man oyununu bu sekilde tasarlanmistir. Y1l igerisinde,
Atari 2600 i¢in PacMan’in bir versiyonu olan oyun makinesinin, ev konsolunda da
oynanabilmesi ilk onemli basaris1 olmustur. Bundan iki yil gectikten sonra, oyun
piyasasinda video oyunlarin daha ¢ok erkek cinsiyeti i¢in tasarlandig1 sdylemleri ortaya
cikmistir. Buna karsilik olarak kadmnlarin da oynayabilecegi Bayan Pac-Man oyunu
gelistirilmistir. Bu oyun hem en ¢ok satan arcade oyunu olarak hem de cinsiyet esitligine
vurgu yaptig1 gerekcesiyle oldukea ses getirmistir. 1981 yilinda, video oyun kullanicilari,
diinyaca iin kazanmis olan Jumpman karakterini Nintendo’nun “Donkey Kong” oyunu
vasitastyla tanimiglardir. “Mario” olarak bilinen ve Shigeru Miyamoto tarafindan
olusturulan Jumpman karakteri, Nintendo’nun daha sonraki bir oyunun yildiz1 oldugu

zaman aldig1 isimdir (NMP, 2021).

1990 yillarda ilk énce Amerika’daki Universitelerde kullanima agilan internet
ilerleyen yillarda da genel olarak kullanima sunulmustur (Cakir, 2007; Kir, 2008). Bu
donem, konsol savaslarinin yogun oldugu ve bilgisayar oyun gelistiricilerinin ¢evrimigi

oyun oynama olanaklarini arastirdig1 bir donem olarak nitelendirilebilir. Microsoft, 1990



yilinda Windows 3.0 paketi ile klasik kart oyunu “Solitaire'in” bir video oyunu siiriimiinii
piyasaya sirilmiis ve gelmis gecmis en popiiler elektronik oyunlardan biri haline

gelmistir (NMP, 2021).

2000’11 yillar ister bilgisayarlar olsun ister konsol oyunlar1 olsun online oyunlarin
one ciktig1 ve popiiler oldugu yillarin baslangicidir. Bugiin oyunlar daha ¢ok online
platformlar iizerinden oynanir hale gelmis bulunmaktadir. 2000 yilinda Japonya da
Sony’nin yeni konsolu “Play Station 2” piyasaya ¢ikmistir. Satisa sunulan “Play Station
2” oldukeca ilgi gormiis ve ilk iki giin i¢inde 1 milyon adet satin alinmistir. 2000 yilinda
piyasaya siirlilen “The Sims” oyunu ise simdiye kadar en ¢ok satan bilgisayar oyunu
olmustur. Wright’in gelistirdigi “The Sims” oyununun ger¢ek hayati modelledigini
goriilmektedir. Oyun sadece erkeklerde degil kadin oyuncular arasinda da en popiiler

oyun olmustur (Chip Online, 2008).

2010'lu yillarda akilli telefonlar yayginlagmaya baglamis ve bu sayede
bilgisayarlarda oynanan video oyunlar akilli telefonlar aracilifiyla oynanmaya
baslamistir. Ayrica bu yillar ¢evrimic¢i video akisi sayesinde e-sporun taninmaya
basladigi yillar olarak da 6ne c¢ikmustir. 2010 yilinda Isvegli Markus Persson'un
“Minecraft” adli oyunu, biiyiik mali ve teknik destek olmadan gelistirilen bagimsiz oyun
hareketi olarak da bilinen bir hareketin popiiler hale gelmesini saglamistir. Bu tarz
bagimsiz olarak gelistirilen oyunlar, “PlayStore” ve “AppStore” gibi platformlarda
kullanicilara sunulmaktadir (NMP, 2021).

2020 yilinda Covid-19 salgini, diinya genelinde video oyun endiistrisinin hizla
biliylimesine neden olmustur. Milyonlarca insan, evlerinde gilivende kalirken cep
telefonlar, bilgisayarlar ve oyun konsollar1 araciligiyla arkadaslar1 ve yabancilarla
baglant1 kurmak ve oyun oynamak icin "Animal Crossing”, “New Horizons", "Among
Us" ve "Fall Guys" gibi oyunlara yonelmistir (NMP, 2021). Djjital oyunlar artik cep
telefonundan televizyona kadar her platformda oynanabilen, gergekgiligi ve hikayesi
gelistirilmis, toplumun eglence ve iletisim araci olarak 6énemli bir yer edinmistir. Yas
farki gozetmeksizin her tliirden ve zorluktan oyunlar kolayca erisilir hale gelmis ve
giderek biiyliyen bir pazar haline gelmistir. Dijital oyunlar, kendi taleplerine hizla yanit
verebilen, biiyliyen ve genisleyen onemli endiistriyel {iriinler olarak halen varliklarin
siirdiirmeye devam etmekte birlikte daha da geliserek devam edecegi dngoriilmektedir

(Bayzan ve Giines, 2022).
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Yasanilan yiizyilda dijital oyun sektorii, mobil oyunlarin yayginlagsmasi ve sosyal
medya platformlarinin oyun igeriklerini 6ne ¢ikarmasiyla hizla bliytimiistiir. Twitch ve
TikTok gibi platformlar araciligiyla oyunlara iliskin kapsamli bilgiye erisim imkani,
oyuncu Kitlesinin genislemesine ve sektordeki rekabetin artmasini saglamaktadir.
Glintimiiz dijital oyunlar degerlendirildiginde, oyun evreninin tasarimi, kullanici arayiizii
ve karakterlerin ger¢ekei gorsellerle olugturulmasi gibi unsurlar, oyuncular tarafindan en
cok tercih edilen faktorler arasinda yer almaktadir. Bunun yani sira, yapay zekanin dijital
oyun gelistirme siirecindeki rolii giderek genislemekte olup avatar modellemeleri,
degistirilebilir hikaye akisi, ger¢ekgi cevresel hareketler, oyun i¢i strateji planlamalari ve
otomatik icerik iiretimi gibi alanlarda aktif olarak kullanilmaktadir. Dijital oyun
sektorliniin bu dogrultuda ilerlemesi, oyun tasariminin daha siiriikleyici ve gercekei

olmasimi saglamakta ve oyun deneyimini biiyilik 6l¢lide dontistiirmektedir (Sancakli ve

Sar1, 2025).
1.1. TURK OYUN TARIHI

Tiirkiye’de oyun sektorii 2000°1i yillarda gelismeye baslamistir. Bu gelismede
etken olan isim ise Mevliit Din¢ olmustur. Oyun sektoriiniin i¢inde olan Mevliit Ding
yillarca Ingiltere’de “Spectrum ve Commodore 64” icin oyunlar hazirlayan ve adim
diinyada duyuran bir isimdir. Tiirkiye’de de oyun kiiltiiriiniin olugsmasi i¢in birikimini ve
deneyimini iilkesinde degerlendirmek iizere 2000’li yillarin basinda Tiirkiye’ye
donmiistiir (PC World, 2007). Tiirk Telekom Internet (TTNET) biinyesine dahil olan
SOBEE adli sirketiyle o6zellikle son yillarda Tiirkiye’de oyun gelistirme sektoriine
belirgin bir gii¢c katmistir (Bekdemir, 2005). Mevliit Din¢’in Tirkiye’de yaptigi oyunlar
arasnda 6zellikle “Istanbul Kiyamet Vakti” ve “I Can Football” 6nemli bir yer
tutmaktadir. Tiirkiye’de oyun sektoriine katkida bulunan diger bir isim ise Celal ve Ogan
Kandemiroglu kardeslerdir. Tiirkiye’de bulunan “Omega Pictures” stiidyolar1 araciligiyla
bircok oyunun grafik tasarimlarini hazirlamakta ve projelere destek vermektedirler.
“Omega Pictures’in” oyunlar1 arasinda “Savasan Sahin F16” ve “Cumhuriyet” oyunlari

ornek gosterilebilir (Bekdemir, 2005).

24 Ocak 1980, Tiirk oyun tarihinde bir donlim noktasi olarak adlandirilmaktadir.
24 Ocak kararlar ile Tiirkiye disa agilma cabalarmi yogunlastirmustir. Ozellikle 1983
yilinda hiikiimetin ithalat1 yasak olan birgok {iriiniin ithalatini serbest birakmasi ile (Alkin
vd., 2005) dijital oyunlar alaninda diinyada yasanan geligsmelere hizla ayak uydurmaya

calisilmistir. 1983'te “Commodore 64" oyunlari piyasaya siiriilmistiir. Ancak Tiirkiye de
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milli gelirin ¢ok diisiik olmasi, oyun konsollarina ve erken donem bilgisayarlara sahip
olanlarin sayisinin oldukg¢a smirli olmasi, atari salonlarinin ¢ocuklar1 ve gencleri
cezbetmesine neden olmustur (Cagiltay vd., 2005). Atari salonlarinin ¢ocuklarin geg
saatlere kadar kaldigi, sigara dumani igerisinde nezih olmayan mekanlar olarak akilda
kalmasi, Tiirk oyun tarihinin sanssiz bir baglangi¢ yapmasina sebep olmustur. Nitekim
bugiin oyun diinyasina karsi takinilan tutucu tavrin olusmasinda, o yillardan kalma

yargilarin etkisi bulunmaktadir (Commodore.com.tr, 2021).

Orta Dogu Teknik Universitesi (ODTU) ve Tiirkiye Bilimsel ve Teknolojik
Aragtirma Kurumu (TUBITAK) is birligiyle Tiirkiye’de ilk kez 1993 yilinda internet
erisime agilmistir (Cakir, 2007; Kir, 2008;). Street Racer, diinyanin ilk dort kisinin
oynayabildigi li¢ boyutlu araba yaris1 oyunu olarak 1994 yilinda Nintendo i¢in Mevliit
Ding tarafindan gelistirilmistir (Ekinci, 2005). Tiirkiye'nin en 1yi yapimlarindan biri olan
ve Umut Tarlalar1 ekibi tarafindan yapilan ilk Tiirk yapimi rol yapma oyunlar1 (RPG) olan
“Istanbul  Efsaneleri: Lale Savascilar1”, 1994-1995 yillarinda Silikon Worx
yapimciliginda piyasaya siiriilmiistiir. 1996 yilinda ise “Istanbul Efsaneleri: Lale
Savascilari’nin” bilgisayar versiyonu yayimlanmistir (Ekinci, 2005). Ayn1 yil, Cartoon
Animasyon tarafindan “Dedektif Firtina” adinda bir macera oyunu gelistirilmistir
(Cagiltay vd., 2005). 1997 yilinda, tinlii Tiirk denizcisi ve haritacisi Piri Reis'in donemini
konu edinen isaretle ve tikla tarzinda oynanan ii¢ boyutlu macera oyunu “Piri Kesif
Gemisi” piyasaya siiriilmiistiir (Ekinci, 2005; Akkog, 2009). 2004 yilinda kurulan ve
cocuklar basta olmak {izere her yasa uygun basit kutulu oyunlar tireten Eurosoft, en
meshur oyunlar1 Kaptant Derya Barbaros Hayrettin Pasa’y1 gelistirmistir. 2005 yilinin
mart aymnda “Yogurt Teknolojileri” tarafindan yapimecilig1 gergeklestirilen ilk 3D Tiirk
oyunu “Pusu” piyasaya c¢ikmistir (Binark ve Bayraktutan-Siit¢ii, 2008). Tiirkiye’de
profesyonel olarak oyun gelistirilmesine 1980°1i yillarin sonunda dogru baglanmistir.
Hakkinda bilgi verilen oyunlarla birlikte o tarihten bugiine kadar gelistirilen oyunlar
kronolojik olarak Tablo 1’de verilmistir.
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Tablo 1. Tiirk Oyun Tarihi 1986-2021

Cikis e Cikis e
Oyun Adi Yili Gelistiricisi Oyun Adi Vil Gelistiricisi
Barbaros 1986 | Ufo Bigisayar Crysis Serisi 2007 | Crytek
Strip Tavla 1988 | Ufo Bigisayar ggg%ﬁf”c“ 2008 | 2GEN Sobee
Keloglan 1989 | Byte Bigisayar g/le ?ius?t& Blade 2008 | Tale Worlds
Dinozorus 1991 | Ugur Ozyilmazel | | Can Football | 2008 | Sobee
Hanger 1992 Digital Dreams I Can Football 2011 | Sobee
Art 2
Umut Tarlalari 1993 | Silicon Worx Siiper Can 2011 | Sobee
Istanbul
Efsaneleri: Lale 1994 | Silicon Worx Stiper Can 2 2012 | Sobee
Savaseilart
Dedektif Firtina 1996 Car_toon Monochroma | 2014 | Nowherestudios
Animasyon
Piri Kesif Gemisi | 1998 | Sebit Zula 2015 | MadByte
Games
Gergegin Cartoon . Pulsetense
Otesinde 1999 Animasyon S 2015 | Games
SR-Man 2002 | Son Isik Roots of 2017 | Crania Games
Insanity
Lanetin Hikayesi | 2002 | idris Celik Conarium 2017 | Z08trope
Interactive
Dual Blades 2002 | Ding interaktif | Tartarus 2017 | AYsS
Gameworks
Alchemist’s
Far Cry 2005 | Crytek Castle 2017 | Kabuk Games
Pusu: Uyanis 2005 | Infosfer Sabotaj 2017 | HES Games
Eti Yami- Remnants of
Mekanik istila 2006 | 3-TE Games Naezith 2018 | Tolga Ay
Kabus-22 2007 | Son Isik KafaTopu2 | 2018 g"as‘?mo
aming
Istanbul Kiyamet | 5507 | gopeq Uruz 2020 | Berzah Games
Vakti
Culpa Innata 2007 | Momentum DMT | Erzurum 2021 Proximity
Games
Darkness Within: Z06trope
In Pursuit of 2007 P
Interactive

Loath Nolder

Kaynak: Guvenlioyna.org, 2021.
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2020 sonrast donemde ise dijital oyun sektorii, teknolojik ilerlemeler ve degisen
kullanict aligkanliklart dogrultusunda onemli bir doniisiim geg¢irmistir. Yasanilan
yiizyilda, ozellikle yapay zeka, artirilmis gergeklik ve bulut tabanli oyun hizmetleri gibi
yenilik¢i teknolojilerin entegrasyonu, oyun deneyimini daha interaktif ve erisilebilir hale
getirmistir. Dijital oyunlarin sosyal etkilesim tizerindeki rolii giderek artarken, oyun ici
iletisim ve topluluk olusturma siirecleri de daha karmasik bir yapiya biiriinmiistiir (Boyali
ve Aktas, 2023). Ayrica, mobil oyunlarin yayginlasmasi ve dijital oyun sektoriiniin
ekonomik hacminin biiyiimesi, dijital oyunlarin kiiresel 6l¢ekte daha genis kitlelere
ulagmasini saglamistir. Bu durum Tiirk oyun sektoriine de yansimigtir. Nitekim PwC
(PricewaterhouseCoopers), tarafindan hazirlanan rapora gore Tiirkiye’nin oyun pazari
2021-2026 yillar1 arasinda yillik ortalama %24,1 biiylime kaydederek en hizli gelisen
iilkelerden biri olacagi tahmin edilmektedir. Gaming in Turkey 2021 raporu
incelendiginde ise Tiirkiye’de oyuncu sayisi 36 milyondan 41 milyona yiikselirken, oyun
sektoriinden elde edilen gelir 880 milyon dolardan 1,2 milyar dolara ulagmistir. Bu gelirin
yarist mobil cihazlardan saglanirken, Tiirkiye, dijital oyun gelirleri agisindan diinya
siralamasinda 18. sirada yer almaktadir. Oyun sektdriindeki bu genisleme, iilkenin dijital
ekonomisi ve kiiresel oyun ekosistemindeki konumu agisindan 6nemli bir doniistimii

isaret etmektedir (Balhaus vd., 2022; Samur, 2022).
1.2. DIJITAL OYUNLARIN TURLERI VE SINIFLANDIRILMASI

Dijital oyunlar, bireylerin psiko-motor olarak etkilesimde bulunarak yapay zeka
ile gorsel bir ortamda miicadele etmesini saglayan bir yazilim tiirtidiir. Bu oyunlar, dijital
platformlar iizerinde gerceklestirilerek bir veya birden fazla kisi tarafindan oynama
imkan1 sunmasiyla birlikte (Oztiirk, 2022) cesitli tiirleri ve oynama secenekleri de
bulunmaktadir. Ayrica dijital oyunlarin veri tabani, oyunlar1 ¢evrimigi ve ¢evrimdisi
olarak oynama imkan1 da tanimaktadir. internet baglantis1 gerektiren gevrimici oyunlar,
genellikle birden ¢ok oyuncu arasinda etkilesimi saglar ve sosyal bir deneyim
sunmaktadir. Diger yandan, ¢cevrimdisi oyunlar ise genellikle tek kisilik olarak tasarlanir
ve internete ihtiya¢ duymadan oynanmaktadir (Bozkurt, 2014). Dijital oyunlara yonelik
ilginin artmasi ile birgok farkli tiirde dijital oyun ortaya ¢ikmistir. Bu durum dijital
oyunlarin g¢esitli sekillerde siniflandirilmasini saglamistir. Prensky (2001), dijital
oyunlar1; aksiyon, macera, doviig, rol yapma, bulmaca, spor, simiilasyon ve strateji
oyunlart olmak iizere sekiz kategoride gruplandirmistir (Prensky, 2001; Fis Ertimit vd.,

2020). Diger bir gruplamada ise macera, aksiyon, spor, yap boz, rol oynama ve
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simiilasyon olmak iizere yedi oyun tiirii oldugu belirtilmistir (Aytekin, 2017). Ancak
dijital oyunlarin, net standart bir siniflandirmasi1 bulunmamaktadir ¢ilinkii dijital oyunlar,
endiistri, oyun ireticileri, gelistiriciler ve akademisyenler tarafindan farkli
siniflandirmalara tabi tutulmaktadir. (Gross, 2007). Bagka siniflandirmalara gore ayrilan

dijital oyunlar ise agsagida verilmistir:
Pavlovig, (2021)’ ye gore dijital oyun ¢esitleri su sekildedir:
+¢* Sandbox Oyunlari,
¢ Gergek Zamanli Strateji Oyunlart (RTS/Real Time Strategy Game),
+* Nisanci Oyunlari (Shooters FPS ve TPS),
% Cevrimi¢i Cok Oyunculu Savas Oyunlar1 (Multiplayer Online Battle Arena),
% Rol Yapma Oyunlari (Role Playing Game),
+ Simiilasyon (Simulation),
¢+ Bulmaca Oyunlar1 (Puzzle Game),
% Hayatta Kalma Oyunlar1 (Survival Game)

% Platform Video Oyunlar1 (Platform Game) gibi oyun ¢esitleri bulunmaktadir
(Pavlovig, 2021).

Gross, (2007)’ ye gore dijital oyun siniflandirmasi ve tanimlari ise su sekildedir:

Aksiyon oyunlari: Fiziksel becerilerin 6n planda oldugu, el-g6z koordinasyonu ve

hizl1 tepki siiresini gerektiren oyunlardir.

Macera oyunlari: Oyuncunun bir kahraman1 yoneterek kesif yapmasi, bulmacalari

¢ozmesi ve etkilesimli bir hikayede rol almasi gereken oyunlardir.

Doviis oyunlart: Oyuncunun ekrandaki bir karakteri veya bir grup karakteri

kontrol ederek diisman rakiplerle savastig1 oyunlardir.

Rol yapma oyunlari: Oyuncunun hayali bir diinyada bir karakteri yoneterek
gorevleri iistlendigi oyunlardir. Hikaye odakli olabilir ve karakterin gelisimi ve

yetenekleri tizerine odaklanabilir.

Simiilasyonlar: Gergek hayattaki sistem veya olgular1 taklit eden oyunlardir.
Oyuncular, belirlenmis hedeflere ulagsmak i¢in dogal veya yapay ortamlarda cesitli

gorevleri yerine getirmek zorundadir.
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Spor oyunlart: Farkli spor tiirlerini taklit eden oyunlardir. Oyuncular, spor

pratigini simiile ederek rekabet edebilirler.

Strateji oyunlari: Oyuncularin belirli bir hedefe ulasmak i¢in strateji gelistirdigi
oyunlardir. Tarihi olaylar1 veya kurgusal senaryolar1 temel alan ve stratejik diislinceyi

gerektiren oyunlardir (Gross, 2007).

1.3. DIJITAL OYUNLARA YONELIMI BICIMLENDIREN MOTIVASYONEL
DINAMIKLER

Dijital oyunlar her yastan kullaniciya hitap edebilecek nitelikte konu ve bilesenler
icermesi yoniiyle ilgi ¢eken unsurlardir. Ayrica dijital oyun sektorii eglence sektorii
olmasina ragmen ¢ok ciddi yatirimlar yapilan bir endiistri olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Bu pazardan ¢ok biiylik miktarda paralar kazanilmaktadir. Sadece 10 y1l 6nce 52 milyar
dolar olan sektdr bugiin 138 milyar dolar degerindedir (Statista, 2021). Bu yoniiyle dijital
oyun oynanmaya devam edilebilmesi i¢in sektdrel bazda hem ekonomik hem de
psikolojik arastirmalar yapilmakta ve bunlar dijital oyunlara yansitilmaktadir. Dijital
oyunlar sahip olduklar1 6zellikler bakimindan oyuncularin sonsuz siire ve dongiide oyunu
oynamasina yonelik gelistirilmektedirler. Dijital oyunlar, farkli cinsiyetten ve farkli yas
gruplarindan olmak iizere bir¢ok kisi tarafindan oynanan yaygin bir aktivitedir. Bu
nedenle oyun oynamayi siirdiiren bu davranisin arkasinda gesitli motivasyon unsurlari
bulunmaktadir (Przybylski vd., 2010). Bunlara 6rnek verilecek olursa dijital oyunlardaki
odiiller, bireylerin heyecan ve duygusal rahatlama hissetmelerini saglamaktadir.
Immersion olarak kavramsallastirilan ve oyuna dalma bileseni olarak da adlandirilan bu
unsur, kisinin problemlerini unutmasina ve hos olmayan durumlardan kagmak i¢in oyunu
kullanmasia neden olmaktadir. Diger yandan dijital oyunlarin siirsiz olmasi da bir
motivasyon unsurudur fakat bireylerin olduk¢a fazla zaman harcamasina yol agmaktadir.
Diger bir motivasyon unsuru, dijital oyunlarda bulunan is gibi goriilebilecek 6zellikleri
ile bireylerde bir ama¢ ve rutin yaratmaktadir. Bu durum dijital oyunlar1 bireylerin
hayatinin rutin bir pargasi haline getirmektedir. Ayrica dijital oyunlarin sanal dogasi
nedeniyle kisiler kontrol edilebilirlik algis1 hissetmektedirler (King ve Delfabbro, 2019).
Benzer sekilde Yee (2006) kisilerin oyun oynamak i¢in basari, sosyallesme ve oyuna
dalma olmak iizere ii¢ temel motivasyona sahip oldugunu belirtmektedir. Farkli kisilerin
farkli motivasyonlara sahip olmalar1 da oyunlarin kisiden kisiye degisen anlamina ve
sonuglarina 151k tutmaktadir. Ayrica kisiler dijital oyunda gercek hayatta sahip olduklar

kimliklerinin disinda yeni kisilikler deneme sans1 bulmaktadir, bu durum da bagimlilik
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riskini artiran durumlardan biri olarak goriilmektedir (Allison vd., 2006). Diger yandan,
oyun yazilimcilar kisileri oyunda tutmak, heyecanlarini kaybetmemelerini saglamak ve
uzun vakit ge¢irmelerini saglamak i¢in ¢abalamaktadir (King ve Delfabbro, 2019). Dijital
oyunda yer alan basar1 bilesenleri ve ddiiller kisilerin 6zglivenlerini ve benlik saygilarini
artirict bir etki yaratmaktadir (Perdew, 2015). Bununla birlikte dijital oyunlar,
oyuncularin yetkinlik ihtiyaclarin1 karsilayabilen bir yapiya sahiptir. Dijital oyunlar,
farkl1 zorluk seviyeleriyle meydan okumalar sunar, yeni beceriler kazandirir ve
ilerledik¢e olumlu geri bildirimler alarak hissedilen yetkinlik algisin1 artirmaktadir.
Oyuncular, hedeflere ulastik¢a, yeni beceriler edindik¢ce ve olumlu geri bildirimler
aldikca, yetkinlik ihtiyaclarinin tatmininin arttigi sdylenebilir. Ayrica dijital oyunlar
icinde sunulan yan gorevlerin veya gizli nesnelerin bagariyla tamamlanmasi, oyuncularin
kendilerini daha yetkin hissetmelerine ve yetkinlik algilarinin yiikselmesine katkida

bulunmaktadir (Griffiths ve Hunt, 1995).

Dijital oyunlarda yer alan karakterler ve avatarlar oyuncular tarafindan uzun
stireler oyunda kalarak gelistirilmektedir. Bu gelistirme islemi sonrasinda hesap ya da
karakterler sayesinde birey, gercek diinyada yasayamadigi basar1 ya da degerli hissetme
duygusunu yasayabilmektedir. Bunun disinda dijital oyun igerisinde basarma, kaybetme,
kizma, sevinme ve benzeri birgok duygu yasanabilmektedir. Bu duygu ve durumlar anlik
cabuk degisebildigi i¢inde bireylerin oyun oynama istekleri artabilmektedir. Ayrica bu
hesaplar bagkalarina satilarak para kazanma ve gelir elde etme durumu s6z konusu oldugu
icin dijital oyunlarin oynanma siireleri artis gostermektedir. Psikoloji kuram
caligmalarinin 6nemli bilesenlerinden biri olan pekistire¢ cesitleri davranigsal oyun
tasariminda en ¢ok kullanilan ddiillendirme yontemlerindendir. “Hangi kutudan ne
cikacak, acaba ne zaman bana en biiyiik 6diil ¢ikacak ya ¢ikarsa ya kazanirsam...” gibi
sorular oyuncularin akillarinda oldugu miiddetce oyunu birakmak onlar i¢in daha zor hale
gelmektedir.  Arada sirada c¢ikan rastgele Odiiller, bonuslar, puanlar, combolar
oyuncularin oyunu daha ¢ok oynamasina neden olurken oyuncunun her gelisinde {icretsiz
bir sekilde kazanilan ekstra oyun i¢i paralar da oyuncunun siirekliligini saglamak i¢in
onemli bir etken olarak gortilmektedir. Sadece para olarak degil siire olarak da oyunlara
yapilan yatirim oyunlari birakamamamiza neden olan en 6nemli nedenlerden biridir.
“3672. Seviyeye gelmisim nasil birakayim?”, “Karakterim su kadar gelistirdim simdi bu
karakteri nasil birakirim?”, “Bu oyuna su kadar para harcadim, parayi ¢cdpe mi atayim?”’,

“Baksana ka¢ saat oynamisim bu kadar saat bosa m1 gitsin?” gibi climleleri dedirten
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oyunlar oyuncular1 ¢coktan baglamis olmaktadirlar. Bununla birlikte gelen “unvan, san,
sOhret, iin” gibi oyuncunun kendisine bir kimlik atfetmesi yani bu 6zelligiyle 6n plana
cikmast da daha fazla oynamasina neden olan unsurlardan biri olarak goriilebilir. O
oyunda simiftaki en iyi oyuncu olmak, en ¢ok oyun i¢i paraya sahip olan oyuncu olmak,
o Ozellige sahip olan tek oyuncu olmak, en gelismis karaktere sahip oyuncu olmak, en
ileri seviyedeki oyuncu olmak ve bunlari korumaya c¢alismak da tam zamanli bir is gibidir.
Bir noktadan sonra bu unvani kaybetmemek i¢in ayni ise gider gibi oyuncular dijital oyun
oynamaya devam edebilirler. Bu onlar i¢in bir sosyal statii haline gelerek bunu korumalari

gerektigini diistinmektedirler (Samur ve Horzum, 2022).
1.4. DIJITAL OYUNLARIN AVANTAJLARI

Dijital oyun oynama bireylere biligsel, sosyal ve duygusal agilardan bazi yararlar
saglayabilmektedir. Ozellikle olumlu sosyal davranislari igeren dijital oyunlar oynamak,
oyuncularin olumlu sosyal davranis gosterme ve yardim etme olasiliklarini artirmaktadir.
Literatiire bakildiginda da son yillarda dijital oyunlarin yararlarindan s6z eden ¢ok sayida
arastirmadan s6z edilebilir (Hall vd., 2012; Merino-Campos vd., 2016; Pallavicini vd.,
2018; Aydemir, 2022; Dogan Keskin ve Aral 2022; Kaya ve Karaca, 2023). Dijital oyun
oynamanin yararlarini inceleyen Granic ve digerleri (2014) dijital oyun oynamanin gocuk
ve ergenlere sosyal, duygusal, motivasyonel ve biligsel anlamda yarar saglayabilecegini
ifade etmektedir. Yapilan bir arastirmada dijital oyunlarin bir tiirii olan nisanc1 oyununun,
bu oyunlar1 oynayan ve oynamayan bireylerde bir karsilastirmasi yapilmistir. Nisanci
tarzinda oyun oynayan bireylerin dikkat becerilerin ve zihinsel rotasyon becerilerinin
oynamayanlara oranla arttig1 belirlenmistir (Green ve Bavelier, 2012). Bununla birlikte
dijital oyunlarin yaraticilig1 da olumlu yonde etkileyen arastirmalarda mevcuttur (Hutton

ve Sundar, 2010; Blanco-Herrera vd., 2019).

Dijital oyunlar, erken ¢ocukluk doneminden itibaren her yas grubundan tercih
edilen ve giinlik yasamin rutin bir parcasi haline gelen eglence araglaridir (Bird ve
Edwards, 2015). Giiniimiizde c¢ocuklar ve ergenler genellikle duygusal ve gelisimsel
ihtiyaglarini karsilamak, can sikintisinin gidermek, yalnizliktan kurtulmak, rahatlamak,
kizginlik ve 6fke gibi duygularini disa vurmak i¢in dijital oyunlara sik sik bagvurmaktadir
(Olson, 2010; Granic vd., 2014). Ayrica dijital oyun tiirlerinden rol yapma oyunlar
bireylerin giivenli bir sekilde yeni rollere biirlinerek oyunlar1 oynamasina imkén
tanimaktadir. Burada bireyler sadece farkli gériinmekle kalmayip ayn1 zamanda bir takim

icinde yeni bir rol listlenmenin nasil bir duygu oldugunu da deneyimlemektedirler (Granic
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vd., 2014). Bununla birlikte dijital oyunlar bireylerin mutluluk, gii¢ ve hakimiyet, kaygi
ve ac1 gibi cesitli duygulari deneyimleme agisindan da olduk¢a zengin bir ortamdir
(Gottman, 1986). Nitekim dijital oyunlar bireylere olumlu duygular1 olusturma agisindan
da olanak saglamaktadir. Yapilan arastirmalarda bireylerin tercih ettigi oyunlar ile
oynamanin ruh halini iyilestirdigi ve olumlu duygularinda bir artig sagladig1 gortilmistiir
buradan hareketle dijital oyun oynama ile olumlu ruh hali arasinda nedensel bir iliskinin

olabilecegi ifade edilebilir (Ryan vd., 2006; Russoniello, vd., 2009; McGonigal, 2011).

Yapilan arastirmalar dijital oyunlarin bilissel gelisim alaninda da olumlu
etkilerinin oldugunu vurgulamaktadir. Dijital oyunlar, karar verme becerileri, dikkat,
konsantrasyon, problem ¢6zme, yaraticilik gibi biligsel becerilerin olumlu yonde katki
saglamaktadir (Bozkurt, 2014). Ozellikle nisanci oyunlarinin diger oyun tiirlerine kiyasla
biligsel performansi daha ¢ok gelistirdigi belirtilmektedir. Nisanci oyunun 6zellikleri de
bunda etkendir ¢iinkii bu tiir oyunlarda gorsel anlamda zengin ti¢ boyutlu gezinme alanlari
bulunmakla birlikte bireyin dngéremedigi degisikliklere yogun bir dikkat kesilip anlik
karar vererek oyunun taleplerine hizli bir sekilde yerine cevap vermesi gerekmektedir. Bu
da nisanci oyunlarin1 diger oyun tiirlerinden ayirmaktadir (Bavelier vd., 2012; Bavelier
ve Davidson, 2013; Costello ve Breyer, 2017).

Dijital oyunlarin olumlu etkiledigi diger bir alan ise saglik sektoriidiir. Ozellikle
kanser olan cocuklarin tedavi siirecine devamliligini saglamak i¢in gelistirilen “Re-
Mission” oyunu 6rnek gosterilebilir (Kato vd., 2008). Bu oyunun mobil uygulamas1 2013
yilinda “Re-Mission 2” ismiyle piyasada yerini almistir. Hatta giiniimiizde daha fazla
kanser hastast ¢cocuga ulasmak adina kar amaci giitmeden bu oyun HopeLab (www.re-
mission2.org/) destekleriyle iicretsiz ve ¢evrimigi olarak hizmet vermektedir. Diger bir
dijital oyun ise “SPARX” oyunudur. Bu oyun daha ¢ok genglere ithafen tasarlanmistir.
Bu oyun depresyondaki genclere bilissel-davranigsal terapi saglamak icin bilgisayar
tabanl bir fantezi oyunudur. Bu oyun depresyonda olan genclere en az geleneksel tedavi
kadar etkili olmaktadir (Merry vd., 2012). Macera tiirlinde olan bagka bir oyun ise
“PlayMancer”, oyunudur. Bu oyun diirtii bozukluguna sahip olan bireyler i¢in psikoterapi
uygulamalarinin tamamlayicist olarak gelistirilmekle birlikte bireylerin duygusal
diizenleme ve 06z kontrol becerilerini iyilestirmeyi amaglamistir. Dikkat eksikligi
hiperaktivite bozuklugu bulunan ¢ocuklarda da dijital oyunlarin 6nemli bir yeri
bulunmaktadir. Dikkat eksikligi hiperaktivite bozuklugu tanis1 konulan bireyler genel

olarak odaklanma ve dikkatlerini toplama konusunda sorunlar yasamaktadirlar. Ancak
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dijital oyun oynadiklar1 sirada boyle bir problem goriilmemistir (Prins vd., 2011,
Przybylski, 2014). Buna karsin yapilan bazi ¢alismalar bu durumun aksini
savunmaktadirlar (Swing vd., 2010). Bazi1 dijital oyunlar ise depresyon, anksiyete ve stres
bozuklugu, bulunan bireylerin tedavisinde belirtileri hafifletme agisindan
kullanilmaktadir. Bu oyunlara “Full Spectrum Warrior”, “Bejeweled” ve ‘“Peggle”
oyunlart 6rnek verilebilir (Rizzo vd., 2013; Fish vd., 2014). Yapilan bir arastirma da
“SnowWorld” oyunu oynayan hastalarin agri siddetinde istatiksel ve klinik olarak anlaml1

Olclide azalmalarin oldugu belirtilmistir (Hoffman vd., 2011; Parry vd., 2014).
1.5. DIJITAL OYUNLARIN DEZAVANTAJLARI

Dijital oyun oynamanin yol agabilecegi olumsuz sonuglarin bir kismi bu oyunlarin
asirt diizeyde ve kontrolsiiz bir bigimde oynanmasidir. Dijital oyunlarin bu sekilde
oynanmast bir siire sonra oyun bagimliligmnin, “Internette Oyun Oynama” bozuklugunun
gelismesine neden olabilmektedir. Dijital oyun bagimlilig1 bir¢ok etkenin sonucu olarak
ortaya cikabilse bile, kendisi de bir¢ok olumsuz sonucun kaynagi olabilmektedir. Dijital
oyun bagimlhilig ileri diizeyde oldugunda, akademik basarinin diismesine, ailenin
sorumluluklariin ihmal edilmesine ve is kaybina yol agabilir (Dogan vd., 2021; Kavakli
ve Inan, 2021). Dijital oyunlar yasamdaki sorunlardan kacis yeri olarak da goriilebilir.
Gilivenli bir alan gibi goriinen dijital oyunlar bir siire sonra bagimlilik diizeyinde
oynanmaya basladiginda daha farkli sorunlar da giindeme gelebilmektedir. Ornegin, belli
bir siire sonra internet bagimlilif1 ve madde kullanimina da benzer sekilde bir tolerans
gelisiminden soz edilebilir. Baska bir deyisle oynanan dijital oyun siiresi giderek
oyuncuya yetmemeye baslayabilir ve tolerans gelisebilir. Oyunda gecirilen siirenin
artmastyla birlikte bireyler zorlayic1 (kompiilsif) bir sekilde oyun oynamaya ve sosyal
yasamdan kendilerini geri ¢gekmeye baslayabilirler. Giderek kisilerarasi iliskilerinde de
sorunlar yagamaya baslama olasiliklar1 artabilir (Ak vd., 2019). Ayrica dijital oyun
bagimliliginin depresyon, anksiyete gibi degiskenlerle pozitif yonli iliskili oldugunu
goOsteren arastirmalar da bulunmaktadir (Wang vd., 2019; Labana vd., 2020). 13 ve 17 yas
araligindaki Norvegli ergenlerle yiiriitiilen bir arastirmada video oyun bagimliliginin
depresyon ile pozitif yonlli, akademik basar1 ile ise negatif yonlii iliskili oldugu

belirtilmistir (Brunborg vd., 2014).

Psiko-sosyal sorunlara ek olarak, asir1 diizeyde dijital oyun oynama bazi fiziksel
sorunlara da neden olabilmektedir. Uzun siire ekran basinda zaman harcamak, kimi

durumlarda yemegin bile oyunun basinda tiiketilmesi, uzun siire hareketsiz kalarak bircok
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fiziksel sorunu da tetikleyebilir. Dijital oyunlara cesitli teknolojik aracglardan erisim
saglanabilmesi bu olasilig1 da arttirmaktadir. Ozellikle akilli telefonlarn her daim
yanimizda olusu dijital oyunlarin da her an yanimizda oldugunu da gdstermektedir. Bu
nedenle uzun siire akilli telefondan ayn1 pozisyonda, uzun siire dijital oyun oynanmasi
ellerde, bileklerde ve omuzda agri, yorgunluk, halsizlik ve yanma, uyusma ve
karincalanma gibi duyusal problemlere sebebiyet vermektedir (Zirek vd., 2020;
Mustafaoglu vd., 2021).

Diger bir fiziksel sorun ise uzun siire dijital oyun oynamaya bagli olarak olusan
dijital g6z yorgunlugudur. Amerika’da yapilan bir aragtirmada bireylerin yiizde altmis
besinin uzun siire teknolojik aletleri kullanma sonucunda dijital goz yorgunlugu
yasadigini bildirmislerdir. Dijital géz yorgunlugu, dijital cihazlarin kullanimu ile iligkili
olan ve goz sistemi iizerinde kamasma, odaklanma, akomodasyon bozuklugu, fiksasyon
esitsizligi, kuruluk gibi cesitli streslerden kaynaklanan bir gérme bozuklugu ve/veya
okiiler rahatsizlik durumunu ile karakterize bir durumdur (Coles-Brennan vd., 2019;
Alabdulkader, 2021; Fogt vd., 2021). Dijital bir ekrana bakmak, basili bir sayfayi
okumaktan ¢ok farklidir ¢iinkii gazete ve kitaplardaki harfler veya sekiller genellikle koyu
siyah karakterlere sahiptir, belirgin sinirlar1 vardir ve acik fon tizerinde daha fazla kontrast
olusturmaktadir. Bu durum saglikli gozlerde odaklanma sorunlarina ve yorgunluga neden
olmamaktadir (Klamm ve Tarnow, 2015; Mussa, 2016). Ancak, bir ekrandaki harfler veya
karakterler, arka planlarindan ve keskin bir sekilde tanimlanmis kenarlarindan ayirt
edilmesini saglayan kontrasta sahip degildir ve en parlak merkez yogunluguna ve daha
diisiik ¢evresel yogunluga sahiptir. Ayrica, ekranda kamasma ve yansimalarin olmasi,
izleme sirasinda zorluklar yaratmaktadir. Dolayisiyla, bu karakterlere odaklanmak ve
odaklamay stirdiirmek gozler icin oldukga zor olabilir. Bu zorluklar gozlerde yorgunluk
ve buna bagli semptomlarin goriilmesine neden olmaktadir (Coles-Brennan vd., 2019;

Yin vd., 2020).

Dijital oyunlarin diger bir olumsuz etkisi ise uyku iizerindedir. Bireyler dijital
oyunlara uzun siire vakit ayirarak uykularindan feragat etmektedirler. Yeterince uykunun
alinmamasi uykusuzluk, yorgunluk ve halsizlige yol agabilmektedir. Bu nedenle dijital
oyun siiresi ile uyku kalitesi arasinda ters orantinin oldugu sdylenebilir. Nitekim yapilan
arastirmalarda da dijital oyun oynama siiresinin uyku kalitesini olumsuz manada

etkiledigi belirtilmistir (Exelmans vd., 2015; Kristensen vd., 2021).
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1.6. DIJITAL OYUN BAGIMLILIGI

Yasanilan ylizyilda dijital oyunlarin kullanimi her yas grubunda yayginlagsmis olsa
da asir1 dijital oyun kullanimi ¢esitli sorunlara yol agmaktadir. Bu sorunlarin en 6nemlisi
dijital oyun bagimlilig1 olarak 6ne ¢ikmaktadir. Alanyazin incelendiginde dijital oyun
bagimliliginin tanimina iligkin bir fikir birligi bulunmadigi goriilmektedir. Dijital
oyunlarin ¢ok uzun siireler oynanmasindan dolay1 kontrolii kaybetmeyi ele alan problemli
oynama, asirt oynama, obsesif kullanim, kompulsif kullanim, patolojik kullanim ya da
bagimlilik kavramlarinin kullanilmaktadir (André vd., 2020; Jeon vd., 2022; Khorsandi
ve Li, 2022). Dijital oyun bagimliliginin ne oldugunun anlasilabilmesi i¢in ilk olarak
bagimlilik kavramina deginmekte fayda goriilmektedir. Johnson (2012) bagimlilik
konusunda, sevmek ile baglayan ve bagimlilik ile sonlanan bes asamali bir siire¢ oldugunu
one siirmektedir. Bu siirecte, bir kullanicinin dijital ara¢ veya yazilimina olan ilgisi 6nce
sevgi, sonra normal kullanim, daha sonra aligkanlik, asiri/obsesif kullanim ve nihayetinde
bagimlilik seviyesine dogru asamali olarak ilerlemektedir. Istenmeyen kullanim siireci ise

asiri/obsesif kullanim ve bagimlilik asamalarini igermektedir.

Bir davramisin bagimlilik olarak nitelendirilebilmesi i¢in Griffiths (1996)

tarafindan Onerilen alt1 bilesen bulunmaktadir:

1. Zihinsel mesguliyet/onem atfetme (bagimli olunan nesne kisinin hayatindaki
en Onemli etkinlik halini almis, diisiince bi¢imini, duygularini ve davranislarim
etkilemeye baglamistir. Kisi nesneden uzak kaldigi durumlarda zihni onunla mesgul

olmaktadir.)

2. Duygu durum degisikligi (kisi bagimli oldugu nesneyi duygularini diizenlemek
ve gercek hayattaki problemlerden kagmak i¢in kullanmaktadir.)

3. Tolerans (ayni etkiyi elde etmek amaciyla kullanilan maddenin ya da bagiml

olunan nesneyle gegirilen zamanin artirilmasidir.)

4. Geri cekilme belirtileri (bagimli olunan nesne ya da maddenin kullanimi

azaldiginda ya da yoksunlugunda, kisinin hos olmayan duygular yasamasidir.)

5. Catigma (bagimli olunan madde ya da nesne yiiziinden kisinin kisilerarasi

iligkilerinde ya da kendisiyle ¢atismalar yasamasidir.)

6. Niiks (kisi kullanimin1 birakmasina ya da kontrol altina almasina ragmen, bir

onceki yiiksek kullanim durumlarina geri donmesi, gerilemesidir).
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Bahsedilen bu alt1 bilesen tiim bagimliliklarda ortak olarak goriilen yapilar olarak
nitelendirilmekte; fizyolojik ve psikolojik ddiiller, fiziksel, sosyal ve kiiltiirel ¢cevre ile de
birlesince, herhangi bir davranisin asir1 kullanimi i¢in zemin hazirlamaktadir (Griffiths,
2005). Bagimligin siddeti, derecesi agisindan ii¢ grupta ele alinmaktadir. Hafif diizey
bagimlilikta, bagimlilik icin karsilanmasi gereken kriterler diisiik diizeyde de olsa
bulunmakta, sosyal faaliyetler, hobiler ve kisilerarasi iliskilerde yasanan bozulmalar az
diizeyde goriilmektedir. Orta diizey bagimlilik hafif ile siddetli diizey arasinda yer
alirken; siddetli bagimlilikta tan1 i¢in karsilanmasi gereken kriterler fazlaca bulunmakta,
sosyal faaliyetler, hobiler ve kisilerarast iligskilerde onemli oranlarda bozulmalar

goriilmektedir (Ogel, 2020).

Bagimlilik kavrami kendi i¢inde madde ve davranigsal bagimliliklar olmak {izere
ikiye ayrilmaktadir (Yesilay, 2017). Davranigsal bagimliliklar, belirli bir davranigin asir1
sekilde tekrarlanmasi sonucu ortaya cikan, genis bir bagimlilik yelpazesine sahip
durumlar: ifade etmektedir. Internet, kumar, alisveris ve dijital oyun bagimlhiligi gibi
bagimlilik tiirleri de bu kategoriye girmektedir (Young, 2009). Young, 1996 yilinda
bagimlilik teriminin madde bagimliligindan daha genis durumlar1 kapsamasi gerektigini
dile getirmistir. Internet bagimhligin1 yeni bir bagimlilik kaynakli bozukluk olarak
degerlendiren Young, ¢evrimi¢i oyunlarin ve siber alanda kurulan iliskilerin de bu
kategoriyle baglantili oldugunu savunmustur. Young internet bagimliligini yetersiz diirtii
kontroliine bagl bir bozukluk olarak tespit etmis ve Ruhsal Bozukluklarin Tanimsal ve
Sayisal El Kitabinin dordiincii siirimii olan (DSM-IV) patolojik kumar oynama
kriterlerinden yola ¢ikarak internet bagimliligin1 tanimlamistir. Young, s6z konusu tani
Olciitlerinin besine ya da daha fazlasinin karsilanmasi durumunda kisinin internet

bagimlisi olarak tanimlanabilecegini 6ne slirmiistiir (Young, 2004).

Griffiths  (1995), teknolojik bagimlilik konusundaki degerlendirmeleriyle
Young’un ¢alismalarini gelistirirken basvurdugu 6nemli isimlerden biri olarak One
cikmaktadir. Griffiths, teknolojik bagimlilik kavramini ele alirken, video ve bilgisayar
oyunlarma yonelik bagimliligi internet bagimliligindan ayirmistir. Bagimlilik
bilesenlerini siralarken, Young’un internet bagimlilifi Olgiitleriyle benzerlikler
goriilmekle birlikte, Griffiths ve Davies, asir1 diizeyde video oyunu oynayan bireylerin
“internet bagimlis1” olarak nitelendirilmemesi gerektigini savunmustur. Onlara gore,
internet bagimliligl, Young’un (1996) 6ne siirdiigii gibi genis bir davranis yelpazesini

kapsamamaktadir. Bununla birlikte, cevrimdisi oyun oynayan bireyler agisindan
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degerlendirildiginde, internet bagimliligina dair yiiriitillen arastirmalarin, bilgisayar
oyunlart bagimliligi konusunda onemli i¢ goriiler saglayabilecegi ifade edilmistir
(Griffiths ve Davies, 2005). Dijital oyun bagimliligi diger teknoloji bagimliliklar1 gibi
oncelikle internet bagimliligi semsiyesi altinda ele alinmis (Young, 1999) sonradan
bagimsiz bir bagimlilik tiirii olarak incelenmeye baglanmistir. Dijital oyun bagimliliginin
internet bagimliligindan ayrilmasmin temel nedeni dijital oyunlarin sadece internet
tizerinden degil ¢ok farkli araglar, platformlar ve tiirlerde oynanabiliyor olmasidir. Dijital
oyun bagimlilig1 ele alinirken kullanilan arag¢ ve oyun tiirleri hem tanimlari hem de oyun
bagimliligi kavramimin nitelemesini etkilemistir. Dogrudan oyun bagimliligi kavram
olarak fiziksel ger¢ek diinyada yliz yiize oynanan oyunlar1 da i¢erdiginden ilk olarak
video oyun bagimliligi (Griffiths, 2008) kavrami tercih edilmistir. Alanyazinda tek
oyunculu, ¢ok oyunculu, kitlesel, ¢evrimici, platform vb. gibi farkli ifadelerle oyun
bagimlilig1 nitelense de daha kapsayici nitelikte oldugu diistiniildiigiinden “dijital oyun
bagimliligr’” seklinde kavram kullanimi tercih edilmistir. Dijital oyun bagimliligi,
bilgisayar ve video oyunlarinin oyuncu iizerinde kontrol edilemeyen bir sekilde asir1 ve
takintili bir bi¢imde kullanim1 sonucunda sosyal ve duygusal sorunlara yol agmasini ifade
etmektedir (Lemmens vd., 2009). Diger bir deyisle dijital oyun bagimliligi, giinliik
yasamda oyun oynamaya asirt Oncelik verilmesi ve olumsuz sonuglara ragmen oyun
kullaniminin kontrol edilememesi ile karakterize edilen kiiresel bir ruh sagligi sorunu

olarak ortaya ¢cikmistir (Griffiths vd., 2015)

Ruhsal Bozukluklarin Tanimsal ve Sayisal El Kitabinin (DSM-1V) dordiincii
sirimiinde bagimhlik tanis1 Olciitlerinde madde bagimliligi ele alinirken teknoloji
bagimlilig1 konu edilmemektedir. Teknoloji bagimlilig1 6zelde, dijital oyun bagimlilig
daha ¢ok diirtii kontrol bozuklugu olarak goriilmektedir. Bu yoniiyle de teknoloji
bagimlilig tiirleri daha ¢ok patolojik kumar oynama baglaminda ele alinmaktadir. Ruhsal
Bozukluklarin Tanimsal ve Sayisal El Kitabinin (DSM-5) besinci siirlimiinde ise madde
bagimlilig1 yaninda teknoloji bagimlilig tiirlerindeki kompulsif davranislar da kategorik
smiflandirma ic¢ine alinmistir. Hatta ¢evrimici oyun adi altinda ayr bir bashik olarak
“Internette Oyun Oynama Bozuklugu” adiyla Ruhsal Bozukluklarin Tanimsal ve Sayisal
El Kitabinin (DSM-5) ileri arastirma gerektiren durumlar kisminda yer almaktadir

(Amerikan Psikiyatri Birligi, 2013).
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1.7. DIITAL OYUN BAGIMLILIGININ BELIRTILERI VE TANI OLCUTLERI

Bireyler; kisisel bilgisayar, konsollar, akilli telefonlar gibi platformlar araciligryla
oyun oynayabilmektedirler ve yapilan aragtirmalar bu alanlarda sorunlu oyun oynama
davranigini igcermektedir (King ve Delfabbro, 2019). Diger bir deyisle, olduk¢a sorunlu
oyun oynama davranislari sergileyen, yani oyun oynama davranisi ile ilgili 6z-diizenleme
becerisinden yoksun bireylerin dijital oyun bagimlili§i tanisina sahip olduklar
vurgulanmaktadir (King ve Delfabbro, 2019). Dijital oyun bagimliligi her yas ve
cinsiyetten bireyde meydana gelebilecek bir durumdur ¢linkii dijital oyunlar tiim yas ve
cinsiyetlere hitap etmektedir. Bireyler rahatlama, vakit gecirme, stres atma, zevk alma,
motive olma, gercek hayattan uzaklasma, basarisizliktan kagma, sanal diinyada farkl1 bir
kimlige biirtinme, istedigi gibi davranabilme, basarma, hirs, kisisel tatmin vb. gibi ¢cok
farkli nedenlerle dijital oyunlar1 oynayabilmektedir. Dijital oyun bagimliliginin belirtileri
asagida belirtilmistir. Bu belirtiler normal olarak her bireyde gozlemlenebilir. Ancak
asiri/obsesif kullanim bagimliliga neden olabilmektedir (Kubey vd., 2001; Cakir Balta ve
Horzum, 2008; Ayas vd., 2011; Cakir vd., 2011; Horzum, 2011; Ding, 2016; Gentile vd.,
2017).

Dijital oyun bagimliliginda &n plana ¢ikan en 6nemli belirti siire olmaktadir. Ik
sinyaller siire iizerinden alinmaktadir. Ancak siire sadece oyun oynama baglaminda
alinacak bir durum degildir. Siire dikkate alinirken ekrana maruz kalma durumu ele
alinmalidir. Dijital oyun oynama davraniginin bagimlilik olarak degerlendirilme
kriterlerinden birisi oyunlara ayrilan vaktin giderek artmasidir (Griffits, 2005). Oyun
bagimlisi bireyler asir1 siirelerde oyun oynamakta; ancak her asir1 siire oyun oynayan
birey bagimli olarak degerlendirilmemektedir (Gentile, 2009; Griffiths, 2010). Bu hususta
onemli olan oyun oynamanin kisinin hayatinda olumsuz olarak nelere yol actig1 olup ¢cok
az sayida ya da hi¢ olumsuz sonug¢ goriilmilyorsa, bu davramigin bagimlilik olarak
nitelendirilmemesi gerekmektedir (Caplan, 2002; Griffiths, 2010). Dijital oyun
bagimlilig: ile ilgili Ruhsal Bozukluklarin Tanimsal ve Sayisal El Kitabinin (DSM-5)

besinci siirlimiinde yer alan tani dlgiitleri sunlardir;
1.8. DSM 5 TANI OLCUTLERI

Internette Oyun Oynama Bozuklugu tanimlamaya ydnelik Mental Bozukluklarin
Tanisal ve Istatistiksel El Kitabi'min (DSM-5) besinci siiriimiiniin bir parcasi olarak,
madde kullanim bozukluklarina bazi benzerlikler i¢eren taslak tani kriterleri 6nerilmis ve

Mental Bozukluklarin Tanisal ve Istatistiksel El Kitabi'nin (DSM-5) besinci kilavuzunun
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ekine eklenerek “Internette Oyun Oynama Bozuklugunun” daha fazla arastirma
gerektiren bir durum oldugu 6ne siiriilmiistiir. Internette Oyun Oynama Bozuklugu igin
Mental Bozukluklarin Tanisal ve Istatistiksel El Kitabi'nin (DSM-5) besinci siiriimiinde
dokuz kriter asagida verilmis olup bu taniy1 almak i¢in, son 12 ay igerisinde asagida

belirtilen kriterlerden bes ya da daha fazlasinin var olmasi gerekmektedir. Bunlar;

1.internet oyunlarryla ilgili zihinsel mesguliyet/ nem atfetme kriterine gore kisi,
ya gecmis oyun etkinligi ile ilgili ya da bir sonraki oyunuyla ilgili diisiinmekte ve
internette oyun oynama kisinin giinliik hayatinin baskin bir unsuru haline gelmektedir ve

kumar oynama bozuklugundan farklidur.

2. Internette oyun oynayamadig1 zamanlarda yoksunluk ve geri ¢ekilme belirtileri
gosterme kriterine gére farmakolojik bir yoksunluga dair fiziksel bir isaret olmasa da kisi,

oyun oynayamadig1 zamanlarda huzursuzluk, kaygi, iiziintii hissetmektedir.

3. Tolerans gelistirme kriterine gore kisi internette oyun oynama ile ilgili harcadig

stireyi artirma ihtiyact duymaktadir.
4. Internette oyun oynamayi kontrol etmeyle ilgili girisimlerin bagarisiz olmasidir.

5. Internet oyunlar haricinde, gegmiste sahip olunan hobi ve etkinliklere olan

ilginin kaybolmasi.

6. Tiim psiko- sosyal problemlerin varligina ragmen internette asir1 bir bigimde

dijital oyunlar1 oynamaya devam etmek.

7. Internette dijital oyun oynamaya harcanan zamana dair aile iiyeleri, terapist vb.

bireylere yalan soylemek.

8. Internette oynanan oyunlar1 ¢aresizlik, sucluluk, kaygi gibi olumsuz

duygulardan kagmak ya da rahatlamak amaciyla oynamak.

9. Dijital oyunlar yiiziinden 6nemli bir, isini, iliskiyi egitimle veya kariyerle ilgili

firsatlar1 kagirmak ya da tehlikeye atmak (Amerikan Psikiyatri Birligi, 2013).

Yukarida belirtilen kriterler kumar icermeyen oyunlar i¢cin gecerli olmakla
birlikte, profesyonel amaglarla oyun oynamak ve bundan ge¢imini saglamak bir bozukluk
olarak nitelendirilmemektedir. Kumar oynama bozuklugundan ayirt edildigi gibi cinsel
icerikli pornografik sitelerin dislanmasi ile seks bagimliligindan ve sosyal medya
sitelerinin dislanmasi ile sosyal medya bagimliligindan da ayrilmaktadir. Ayrica normal

etkinliklerdeki bozulmaya bagli olarak hafif orta ve asir1 siddette olabilmektedir. Hafif
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diizeyde internette oyun oynama bozukluguna sahip bireyler daha az belirti gdstermekte
ve yasamlarindaki islev bozuklugu daha az olmaktadir. Diger yandan daha ciddi sekilde
bozukluga sahip olan bireyler oyunlarda daha fazla siire ge¢irmekte ve iligki, is ya da
egitimle ilgili daha fazla kayip yasamaktadirlar (Griffiths, 2009). Mental bozukluklarin
tanisal ve sayimsal el kitabinin besinci basimia (DSM-5) gore, mevcut zamana kadar
yapilan arastirmalarda herhangi bir internette oyun oynama bozuklugu alt tiiriine
rastlanmamistir. Yeni oyunlar ¢iktikca ve popiiler hale geldik¢e oyuncularin tercihleri de
degisecektir, ancak oyun tipine gore internette oyun oynama bozuklugu belirti ve
sonuclarinin degisip degismeyecegini anlamak i¢in daha fazla calisma yapilmasina
ihtiya¢ duyulmaktadir. Ayrica bu kriterlerin oyuncunun i¢inde bulundugu baglamsal
ozellikleri de icerecek sekilde giincellenmesi gerektigi ifade edilmektedir (Amerikan

Psikiyatri Birligi, 2013).
1.9. DIJITAL OYUN BAGIMLILIGININ NEDENLERI VE RiSK FAKTORLERI

Dijital oyun bagimliliginda unutulmamasi gereken en 6nemli nokta her oyun
oynayanin oyun bagimlist olmadigidir. Ancak bazi 6zelliklere sahip olan bireylerin oyun
bagimlis1 olma riskleri daha yiiksektir. Bunlar arasinda bireysel, ailesel ve cevresel
faktorler yer almaktadir. Kisisel risk faktorleri arasinda ele alinabilecek en 6nemli ve
dikkat edilmesi gereken nokta dijital oyun bagimhiliginin olumsuz etkilerinin neler
olduguna dair bilgi eksikligi ve Onemsememedir. Bilgi eksikligi ve Onemsememe
ilerleyen asamalarda daha tehlikeli sonuglara yol agmasi nedeniyle 6n plana ¢ikarken
ustelik bunu, siirecte yasanan olumsuzluklara karsi caresiz hissetme duygusu takip
ettiginde daha da yikici etkilere sahip olmaktadir. Ayrica bireyin sorunlara yonelik bas
etme stratejileri bilgisinin ve psikolojik yilmazliginin diisiik olmasi da bagimlilik
gelisimindeki 6nemli bireysel etmenler arasinda sayilabilir. Bunlarin yaninda, gergek
hayatta siirekli mesleki ya da akademik basarisizliklar yasayanlar, insan iligkilerinde ve
kendini ifade etmekte giigliik yasayanlar ile daha az disar1 ¢ikan, sosyal aktivite ve
spordan uzak duran bireylerin daha fazla bagimli olma riskleri artmaktadir. Ayrica ige
doniik kisilik yapisi, nérotizm, depresyon, sosyal fobi, dikkat eksikligi, hiperaktivite
bozuklugu ve basgka bir bagimlilig1 bulunan bireylerde daha fazla dijital oyun bagimlisi
olma riski tasimaktadir (Chiu vd., 2004; Cakir vd., 2011; Griffiths vd., 2012; Kircaburun
vd., 2018).

Aile ile ilgili risk faktorleri incelendiginde 6n plana ¢ikan noktalardan biri ailenin

catismalar yasamasi ve iletisim problemi olmasidir. Bu noktada aile ici iligkilerin
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bagimlilikta 6nemli bir etmen oldugu sdylenebilir. Ayrica ailenin ¢ocuk yetistirmede
kullandig1 tutum da oldukca 6nemlidir. Eger aile cocuguna genel davranislar, teknoloji
kullanimi1 ve dijital oyun oynama konusunda yakinlik gésterip ilgilenmiyorsa ve siireci
kontrol etmiyorsa bireylerin bagimli olma riski yiiksektir. Ayrica ailedeki teknoloji ve
dijital oyun konusundaki olumsuz 6rnekler, rol modeller ve ailenin bagimliliga yatkinlig
ile ailenin bilingsiz teknoloji kullanimi da Onemli faktorler olarak goriilmektedir

(Horzum, 2011; King vd., 2013).

Cevresel faktorlerde ise akran gruplari ve sosyal kabul edilmenin 6n plana ¢iktig1
ifade edilebilir. Bireyler bulunduklar1 ¢cevrede yer alan akranlari tarafindan diglanmamak
ve onlarin arasinda olabilmek i¢in dijital oyun oynama baskisina maruz kalabilmektedir.
Bu durum aslinda bireyin akran etkisinde kalarak siirecin olumsuz gelismesi seklinde
ifade edilebilir. Ayrica bireyin olumsuz ve bagimli sosyal ¢evrenin i¢inde bulunmasi da
bagimlilikta 6nemli unsurlar arasinda yer almaktadir (Lopez-Fernandez vd., 2014; Ding,
2016). Diger bir husus da cocuklarin dijital araglara daha kolay erisilebilmesi ve
ebeveynlerin c¢alismasi sebebiyle ¢ocugun evde uzun siire yalniz kalmasi (Kiigiik ve
Cakar, 2020) sonucunda ¢ocugun arkadaslarinin etkisinde kalmasi da ¢evresel faktorler

arasinda degerlendirilmektedir (Gunug, 2017).

Ayrica birey oyunla ilgili ¢evrimici ve c¢evrimdist diger etkinliklere de ilgi
gosterebilmektedir. Bu durum da dijital oyun bagimliliginin ciddi bir sorun olarak, uzun
vadede seyretmesine neden olabilmektedir bunlar: Youtube ya da Twitch gibi platformlar
tizerinden oyunla ilgili ses kayitlar1 dinlemek, kaydedilen ya da canli olarak yaymlanan
oyun videolarini izlemek, c¢evrimi¢i oyunlarla ilgili forumlara kayit olmak ya da bu
forumlarda zaman gegirmek, oyunlarla ilgili haberleri, blog yazilarini takip etmek, yeni
¢ikan oyunlar1 ve oyun ekipmanlarini siirekli olarak takip etmek, oyun bilesenleri almak
i¢in magazalari ziyaret etmek, oyun ekipmanlariyla ilgili koleksiyon olusturmaktir (King

ve Delfabbro, 2019).

Dijital oyunlar, saglikli ve kontrol edilebilir bir sekilde, asir1 zaman harcamadan
ve giinliik islevleri bozmadan kullanildiginda bir rahatlama araci olarak goriilmektedir
(Green ve Bavelier, 2003). Nitekim dijital oyun oynamanin potansiyel faydasi {izerine
yapilan aragtirmalarda, motivasyon, duygusal durum yonetimi ve olumlu sosyal
davraniglar i¢in yararlarin oldugu ortaya ¢ikmustir (Splendido, 2020). Dijital oyunlar,
zararli olmadan bireylerin ¢esitli duygulart deneyimleme firsat1 bulmalarim

saglamaktadir. Dijital oyunda ortaya ¢ikan hem olumlu hem de olumsuz duygular,
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yeniden ¢er¢geveleme ve problem ¢ozme ile birlikte duygusal diizenlemeyi de beraberinde
getirmektedir (Granic vd., 2014). Bu sebeple tezin bu kismindan sonra dijital oyunlarla

iliskili oldugu diistiniilen duygu diizenleme becerilerine deginilecektir.
2. DUYGU DUZENLEME ILE ILGILi KURAMSAL CERCEVE
2.1. DUYGU, DUYGU DUZENLEME VE DUYGU DUZENLEME BECERISi

Giliniimiizdeki iglevselci bakis agilari, duygularin gesitli 6nemli islevlere sahip
oldugunu vurgulamaktadir. Bu islevler arasinda gerekli davranissal tepkileri hazirlama,
karar verme siirecini diizenleme, Onemli durumlar i¢in hafizay1 giliclendirme ve
kisileraras1 iletisimi kolaylastirma gibi 6nemli roller bulunmaktadir. Ancak, duygusal
tepkilerin yanlis zamanda veya yanlis yogunluk seviyesinde ortaya ¢ikmast durumunda
zararh etkilere yol agabilmektedir. Duygusal tepkilerin uygunsuzlugu, ruhsal bozukluk
alanmin birgok tiiriinde; (Campbell-Sills ve Barlow, 2007; Mullin ve Hinshaw, 2007;
Linehan ve Bohus, 2007; Sher ve Grekin, 2007), sosyal zorluklarda (Eisenberg vd., 2007;
Wranik vd., 2007) ve hatta fiziksel hastaliklarda da (Sapolsky, 2007) ortaya ¢ikmaktadir.

Duygular, 6znel deneyim, davranis, merkezi ve gevresel fizyoloji alanlarinda zayif
bir sekilde birbirine bagh degisiklikleri iceren ¢ok yonlii ve tiim viicudu kapsayan
olgulardir (Mauss vd., 2005). Duygunun 6znel yonii, duygu ile ne kastedildigine o kadar
sik1 sikiya baghdir ki, giinliik kullanimda "duygu" ve "hissetme" terimleri birbirinin
yerine siklikla kullanilabilmektedir. Fakat duygular, bireylere yalnizca bir seyler
hissettirmekle kalmaz, ayn1 zamanda bir seyler yapma istegi de uyandirmaktadir (Frijda,
1986). Bu ayni zamanda duygular i¢in kullanilan dile de yansimaktadir: "Cilgina
doniildigiini", "gdzyaslarina boguldugunu" ya da "korkudan donup kalindigim" ifadesi
kullanilir. Belirli sekillerde hareket etmeye yonelik bu diirtiiller hem iliskili davranigsal
tepkiyi ongdren hem de genellikle duygusal tepkiyle iligkili motor aktivitenin bir sonucu
olarak onu takip eden otonomik ve ndroendokrin degisikliklerle iliskilidir. Duygularla
ilgili davranissal ve fizyolojik tepki sistemlerindeki olgunlagma degisiklikleri, 6zellikle

bebeklik ve erken cocukluk donemlerinde duygularin gelisiminde temel bir rol

oynamaktadir (Gross ve Thompson, 2007).

Duygu literatiiriinde onlarca kavram (duygulanim, refleks, ruh hali, diirtii, his vb.)
bulunmaktadir ve bu durum iletisimi zorlastirmaktadir. Scherer'in (1984) yaklasimini
takiben, duygulanim terimi, nispeten hizli, 1yi-kotli ayrimlarimi igeren farkli durum

tiirlerine genel bir kategori saglamak amaciyla kullanilmaktadir. Bu duygusal durumlar
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arasinda: zorlayici kosullara verilen genel stres tepkileri; 6fke ve iizlintli gibi duygular,
depresyon ve cosku gibi ruh halleri ve yemek yeme, seks, agresyon veya aci ile ilgili
olanlar gibi diger motivasyonel diirtiiler yer almaktadir. Bu farkli duygusal siire¢lerin
nasil ayirt edildigi de 6nemlidir. Hem stres hem de duygu, 6nemli olaylara karsi tiim
viicudun tepkilerini igermektedir. Stres genellikle olumsuz duygusal tepkileri ifade
ederken bunun yani sira duygu, olumlu ve olumsuz duygusal durumlari igerebilir
(Lazarus, 1993). Duygular ayrica ruh hallerinden de ayirt edilebilmektedir (Parkinson vd.,
1996). Ruh halleri genellikle duygulardan daha uzun siirer ve ruh halleriyle
karsilagtirildiginda duygularin genellikle belirli 6zellikleri vardir. Ruh halleri genellikle
duygulardan daha uzun siirer ve ruh halleriyle karsilastirildiginda duygularin tipik olarak
belirli nesneleri vardir ve bu nesnelerle ilgili davranigsal tepki egilimlerine yol acar. Buna
karsilik, ruh halleri daha daginiktir ve yaklagsma veya geri ¢ekilme gibi genis eylem
egilimlerine yol acabilseler de (Lang, 1995), ruh halleri eylemi etkilemekten ziyade bilisi
onyargili hale getirmektedir (Fiedler, 1988; Clore vd., 1994; Schwarz ve Davidson,
1994).

Duygular diger motivasyonel diirtiilerden (6rnegin aclik, susuzluk, seks ve aci) de
ayirt edilebilmektedir. Duygular gibi, bu motivasyonel diirtiilerin her biri de davranisi
yonlendiren ve enerji veren bir degerlige ve giidiileyici giice sahiptir (Ferguson, 2000).
Ancak duygular, kullanildiklar1 alanlardaki esneklik ve ¢cok daha genis bir yelpazedeki
potansiyel hedefleri nedeniyle diger motivasyonel diirtiilerden farklidir. Bu nedenle,
yaklagimi geri c¢ekilme duygularindan ayirabiliriz, ancak duygunun iginde yer aldigi
baglama atifta bulunmadan bir duygunun eylem egiliminin dogasin1 daha kesin olarak
belirlemek zordur (Gross ve Thompson, 2007). Bir diger deyisle duygular ve diger
duygusal durumlar, ¢evresel zorluklara ve firsatlara nasil tepki verecegimize rehberlik
eden evrimsel adaptasyonlar olarak degerlendirilebilir (Nesse ve Ellsworth, 2009). Sonug
olarak, duygularla iliskili ¢oklu sistem degisiklikleri nadiren zorunlu hale gelmektedir.
Duygular, Frijda'min (1986) "kontrol oOnceligi" olarak adlandirdigi bir zorunluluk
Ozelligine sahiptir; yani yapilan bir isi kesintiye ugratabilir ve farkindalig1 zorlayabilirler.
Ancak duygular genellikle, duygularin tipik olarak etkilendigi sosyal ¢evrede tetiklenen
diger tepkilerle rekabet etmek zorundadir. William James'in (1884) duygulart tepki
egilimleri olarak gordiigii giinden bu yana duygularin degiskenligi 6nemli ol¢iide
vurgulanmigtir. Bu baglamda duygu diizenlemesinin analizi hayati bir 6neme sahiptir,

¢linkii bu 6zellik bu tiir bir diizenlemeyi miimkiin kilmaktadir.
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Hemen her kuramcinin duygu diizenleme hakkinda farkli tanimlamalarinin oldugu
ve konuya iligkin net bir tanimlamanin olmadig1 géze ¢arpmaktadir. Bireylerin duygusal
durumlarinin yogunlugu, kaliciligi, baslangic1 ve yiikselme siiresi, araligi, degiskenligi
farklilik gostermektedir. Bu degisken duygu dinamiklerinin, duygu diizenleme siireglerini
etkileyen 6nemli parametreler oldugu ifade edilmektedir (Gross ve Thompson, 2007).
Duygu diizenleme, bireyin hangi duyguya sahip olduguna ve bu duyguyu nasil yasadigina
dair farkindaligi olarak tanimlanmakla birlikte basa ¢ikma kavramindan birtakim
farkliliklar tasimaktadir. Buna gore, basa ¢ikma, olumsuzluklar1 azaltmaya odaklanirken,
duygu diizenlemede hem olumlu hem de olumsuz duygulari artirmak ve azaltmak s6z
konusudur (Gross, 1998). Duygu diizenleme, duygusal tepkinin izlenmesinden,
degerlendirilmesinden ve degistirilmesinden sorumlu olan tiim i¢sel ve dissal siireglerin
toplam1 olarak belirtilmektedir (Thompson, 1994). Baska bir tanimlamada, duygu
diizenleme, hangi duygunun etkin hale geldiginden ziyade etkin duygulardaki diizenli
degisiklikler olarak degerlendirilmektedir ve duygularin anlagilmasinin en Onemli

gostergelerinden biri oldugu iddia edilmektedir (Southam ve Gerow, 2014).

Duygu diizenleme kisinin farkli durumlardaki duygularinmi etkili bir sekilde
yonetme ve kontrol etme becerisiyle ilgilidir. Bireyin duygusal tepkilerini tanima,
engelleme ve diizenleme duygusal ifadesini gelistirme becerisini icermektedir (Gross ve
Thompson, 2007; Goémez-Acosta ve Londofio Pérez, 2020; Moumne vd., 2021).
Bireylerden beklenen duygu diizenleme becerileri yoluyla hedeflerine yonelik olarak
duygularini kontrol altina alabilmeleri ve yonetebilmeleridir (Ecirli ve Ogelman, 2015).
Zihinsel olarak saglikli bir birey; anlama, tanima, kendini ifade etme ve kendi duygularini
diizenleme becerisine sahip olan, olumsuz yasam olaylari ile basa ¢ikabilen, zihin ve
beden arasinda uyumlu bir iliskisi olan kisi olarak ifade edilmektedir (World Health
Organization, 2005). Duygu diizenleme becerisine sahip olmak, temelde ofke, yeme
bozuklugu, madde kullanimi gibi olumsuz davranis kaliplarimi ortadan kaldirmak ve
depresyon, kaygi, umutsuzluk gibi olumsuz duygularla basa ¢ikabilmek adina 6nemlidir.
Ruhsal bozukluklara miidahale ve psikopatolojilerin tedavisinde duygu diizenleme
becerilerinin gelistirilmesi ve bu becerilerin siirdiiriilmesi onerilmektedir (Berking vd.,
2008). Bu acidan duygu diizenlemenin zihinsel ve fiziksel saglik, stresle basa ¢ikma, iliski
tatmini ve is performansi acisindan hayati bigimde 6nemli olarak goriilmektedir (Koole,

2009).
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Duygu diizenleme becerileri, ruhsal bozukluklarin gelisimi, siirdiiriilmesi ve
tedavisinde oOnemli bir rol oynamaktadir. Birgok arastirma, duygu diizenleme
becerilerindeki eksiklikler ile ruh sagligi arasinda bir iliski oldugunu gdostermektedir
(Levine vd., 1997, Rusting ve Nolen-Hoeksema, 1998; Novick-Kline ve vd., 2005;
Feldner vd., 2006; Campbell-Sills vd., 2007). Ayrica yapilan boylamsal ¢alismalar, duygu
diizenleme becerilerinin ilerideki ruh sagligi durumunu 6ngdrdiigiinii de belirtmektedir
(Seiffge-Krenke, 2000; Kraaij vd., 2002). Duygu diizenlemenin ortamin segimi,
diizenlenmesi, bilissel degisim, dikkatin odaklanmasi ve deneyimsel, davranissal veya
fizyolojik tepkilerin uyarlanmasi olmak {izere bes stratejisi bulunmaktadir. Bu agidan
bakildiginda, duygu diizenleme, dncelikle bireyin duygularinin farkinda olmasi ve bu
duygular1 nerede, nasil, ne zaman yasayacagina karar vermesiyle baglantili olarak
goriilmektedir (Gross, 1998). Duygu diizenleme alaninda diger etkili bir yaklagim ise
Berking’in (2007), “Duygularla Uyumlu Basa Cikmanin (ACE) biitiinlestirici bir modeli”
olarak adlandirilan yaklagimidir. Berking (2007), duygu diizenlemeyi dokuz 6zel duygu
diizenleme becerisinin etkilesimi olarak kavramsallastiran bir model 6nermistir. Modelin
Oonemli bir varsayimi, duygulari istenen yonde degistirme ve/veya istenmeyen duygular
kabul etme ve tolere etme becerilerinin ruh saglhiginin ayrilmaz bir pargast oldugudur.
Bunun aksine, diger becerilerin yalnizca temel beceriler olan modifikasyon ve/veya
kabul/toleransin uygulanmasini kolaylastirdiklar1 6lgiide ilgili olduklar1 varsayilmaktadir
(Berking, 2007). Duygularla Uyumlu Basa Cikmanin Modeline (ACE) gore, olumsuz
duygular1 degistirme ve bu duygular (eger degistirilemezlerse) kabul etme/tolere etme
becerileri, ruh sagliginin korunmasi ve/veya iyilestirilmesi i¢in en gerekli beceriler
olabilir; Modelde yer alan diger tiim becerilerin dncelikle degistirme ve kabul/hosgorii
becerilerinin basarili bir sekilde uygulanmasinmi kolaylastirarak ruh sagligini etkiledigi
diistiniilmektedir (Berking, 2010). Duygularla Uyumlu Basa Cikmanim Modeli (ACE)
duygu diizensizliginin nasil ortaya ¢iktigini agiklamaya yardimci olmakta ve etkili duygu
diizenlemesini gelistiren miidahaleleri yonlendirmektedir. Bu model, duygu bilimi
teorilerine, ampirik aragtirma bulgularina, gelistiricilerin klinik deneyimlerine ve duygu
diizenleme zorluklariyla ilgili ¢ok sayida hasta goériismesinden elde edilen raporlara
dayanmaktadir. Bu model, uyarlanabilir duygu diizenlemeyi asagidaki duygu diizenleme
becerileri arasinda duruma bagli bir etkilesim olarak kavramsallastirmaktadir: (1)
duygularin bilingli bir sekilde farkinda olma, (2) duygular1 tanimlama ve dogru bir sekilde
etiketleme, (3) bir duyguya neyin sebep oldugunu ve devam ettirdigini belirleme, (4)
duygular1 adaptif bir sekilde aktif olarak degistirme, (5) gerektiginde olumsuz duygular
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kabul etme ve tolere etme, (6) olumsuz duygular1 tetiklemesi muhtemel durumlara
yaklagma ve bunlarla yilizlesme ve (7) sikintili durumlarda etkili 6z destek saglama
becerisi. Boylece, ACE modelinde, duygusal deneyimin birey i¢i diizenleme siireci
ayrintili olarak kavranabilir. Berking (2007), ACE modeline dayanarak, c¢esitli
bozukluklarda duygu diizenleme eksikliklerini ele alan ve duygu diizenleme yeteneklerini
gelistiren kapsamli bir trans-teshis egitim programi olan Duygu Diizenleme Egitimi'ni
(ART) gelistirmistir. Program, genel ruh saglhigini iyilestirmek icin hastalar1 yukarida

belirtilen dokuz duygu diizenleme becerisini 6grenmeye tesvik etmektedir.

Duygu diizenlemesini iyilestirmeyi amaglayan miidahalelerde tedavi hedeflerini
belirlemeye yonelik teorik ¢erceve olan Berking (2010), Duygularla Uyumlu Basa
Cikmanin (ACE) biitiinlestirici bir modelini asagidaki sekilde verilmistir.

Sekil 1. Duygularla Uyumlu Basa Cikmanin (ACE) Biitiinlestirici Modeli

1. Duygular bilingli olarak

isleme/duygularin farkinda
olma

2. Duygular1 tanimlama ve
etiketleme

3. Duygularla iligkili viicut
hislerini dogru yorumlama

4. Duygularin
yonlendirmelerini anlama

5. Duygusal olarak sikintilt
durumlarda kendini
destekleme

6. Daha iyi hissetmek i¢in
olumsuz duygular1 aktif
olarak degistirmek

7. Duygular1 kabul etmek

8. Olumsuz duygulara kars1
direngli olma/olumsuz
duygulari tolere etme

9. Onemli hedeflere
ulagmak i¢in duygusal
olarak sikintili durumlarla

yilizlesme

2.2. DUYGU DUZENLEME SURECLERI VE STRATEJILERI

Duygu diizenleme stratejileri, insanlarin duygularini yonetirken benimsedikleri
somut yaklagimi ifade etmektedir. Ornegin, romantik bir ayriliktan sonra, insanlar
dikkatlerini notr bir aktiviteye odaklayabilir (Van Dillen ve Koole, 2007), durumu biligsel
olarak yeniden cergeveleyebilir (Tugade ve Frederickson, 2004), duygular1 hakkinda
yazabilir (Pennebaker ve Chung, 2007) veya lezzetli ama kilo aldirict yiyecekler
yiyebilirler (Tice vd., 2011). Bununla birlikte bireyler, duygularinin farkina nasil vardigi,

duygularint nasil deneyimledigi ve nasil ifade ettigiyle ilgili stratejiler gelistirmektedir
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(Gross, 1998; Ecirli ve Ogelman, 2015). Duygu diizenleme stratejilerinin etkili oldugu
durumlardaki bireylerde; zihinsel saglik, kisisel ve psikolojik refah, kisilerarasi iligki

memnuniyeti saglanmaktadir (Villani vd., 2018).

Duygu diizenleme stratejileri agisindan alanyazin incelendiginde, siire¢ yonelimli
model goze carpmaktadir (Gross ve Thompson, 2007). Bireylerin duygularint nasil
diizenledigine iliskin Gross'un (1998, 2015) siire¢ modeli, duygu iiretimi ve duygu
diizenlemesi arasinda ayrim yapmaktadir. Duygu iiretimi, bireylerin ¢esitli durumlarla
karsilastigi, algiladigi, degerlendirdigi ve bunlara yanit verdigi birinci dereceden bir
stirectir. Duygu diizenleme ise bireylerin duygularint mevcut hedefleriyle iligkili olarak
degerlendirdikleri ve degistirip degistirmeyeceklerine karar verdikleri, degistireceklerse
hangi diizenleme stratejisini kullanacaklarini segtikleri, duruma oOzgii bir taktik
uyguladiklar1 ve basarisini izledikleri ikinci dereceden bir siirectir (Gross, 2015). Duygu
diizenleme siireglerinin bes kategorisini; durum se¢imi, durum degisikligi, dikkatin

dagitilmasi, bilissel degisim ve tepki modiilasyonu temsil etmektedir (Gross, 1998b).

Siirec modelinden kisaca bahsedilecek olursa; en erken miidahale, istenen
duygular1 uyandirabilecek durumlara yaklasmayr ve istenmeyen duygulari
uyandirabilecek durumlardan kag¢inmayi igeren durum se¢imidir. Bir durumla
karsilasildiginda, ancak duygusal tepki tam olarak gelismeden 6nce, o durumun segilen
yonlerini dogrudan degistirerek (durum degisikligi) duygulari diizenlemek miimkiindiir.
Kisinin dikkatini duyguyla ilgili 06zelliklere dogru yonlendirerek veya bunlardan
uzaklastirarak (dikkati dagitma); veya duygusal etkisini degistirmek i¢in bir durumu
yeniden degerlendirerek (biligsel degisim) duygular1 diizenlemek miimkiindiir. Son
olarak, duygusal bir tepki ortaya ¢iktiktan sonra bile birey, fizyolojik, davranigsal veya
deneyimsel bilesenlerini degistirmek icin, 6rnegin yliz ifadelerini engelleyerek veya
giiclendirerek, tepki modiilasyonunu kullanabilir (Gross, 1998). Bu kategoriler, duygu
iiretme stirecinde birincil etkiye sahip olduklari nokta ile ayirt edilebilmektedir. Bununla
birlikte, daha iist diizey ortakliklar da bulunmaktadir. Bu baglamda, duygu diizenleme
siiregleri iki farkli odak noktasina sahiptir. Ik olarak, degerlendirmeler tam olarak
gelismis duygusal tepki egilimleri olugsmadan 6nce gergeklestigi i¢in Onciil odakli duygu
diizenlemesi olarak kabul edilir. Ikinci olarak, tepkiler olusturulduktan sonra meydana
geldigi icin ise tepki odakli duygu diizenleme olarak adlandirilmaktadir. Bu ikisi
arasindaki farklar, tepki siirecinin agamalarina baglidir (Gross ve Munoz, 1995). Asagida

duygu diizenleme siireclerinin bes kategorisi daha detayl olarak ele alinmaktadir.

34



2.2.1. Durum Sec¢imi

Duygu diizenlemeye yonelik en ileriye doniik yaklasim durum sec¢imidir. Bu tiir
duygu diizenleme, arzu edilen (veya istenmeyen) duygulara yol agmasi beklenen bir
duruma girme olasiligini artiracak (veya azaltacak) eylemlerde bulunmayi igermektedir.
Bu duruma 6rnek olarak; saldirgan bir ig arkadastan kaginmak, kotii bir giiniin ardindan
komik bir film izlemek veya birlikte aglayabilecek bir arkadas aramak verilebilir. Diger
bir deyisle durum se¢imi, belirli durumlarda arzu edilmeyen duygularin
deneyimlenmesini ongdrmeyi ve buna gore durumlara yaklagsmay1 veya durumlardan

kacinmay1 igermektedir (Gross ve Thompson, 2007).

Durum se¢iminin Oniindeki bir engel bulunmaktadir. Bu engel, duygu
diizenlemenin kisa vadeli faydalar1 ile uzun vadeli maliyetlerinin uygun bir sekilde
tartilmasidir. Ornegin, i¢ine kapanik bir birey sosyal durumlardan kaginabilir bu durum o
bireyi kisa vadede iyi hissettirebilir ancak bu durum ilerde, uzun vadeli sosyal izolasyona
neden olabilir. Bu degis tokuslarin karmagsikligi nedeniyle, durum se¢imi genellikle
ebeveynlerden terapistlere kadar baskalarinin bakis agisini gerektirir. Nitekim bireyler
genellikle ¢ocuklarmin, eslerinin, arkadaslarinin veya tanidiklarinin  duygularin
yonetmek igin bir sekilde miidahale ederler; onlari stresli olabilecek etkinliklere
gitmekten caydirabilir, duygusal olarak tatmin edici olmasi muhtemel etkinliklere
katilmalarini saglayabilir veya sicak bir sohbet ve sempatik bir kulak sunabilir. Bu digsal
duygu diizenleme bicimi yasam boyunca onemlidir, ancak en ¢ok bebeklik ve erken
cocukluk doneminde, ebeveynler ¢ocuklari i¢in yonetilebilir duygusal talepler iceren
giinliik rutinler olusturmaya calistiklarinda daha da 6nem kazanmaktadir. Erken duygusal
yasam, durum se¢iminden giiclii bir sekilde etkilenir ¢iinkii bebekler ve kiigiik ¢cocuklar
kendi kosullarini kendileri segme konusunda daha az yeteneklidir (Gross ve Thompson,
2007). Bu nedenle ebeveynler, Ornegin ¢ocuklarinin miza¢ Ozelliklerini, aktivite
seviyesini, ilgi alanlarin1 ve uyarilmay1 yonetme kapasitelerini géz 6niinde bulundurarak

cocuklariin programini diizenlemeleri son derece 6nemlidir (Fox ve Calkins, 2003).
2.2.2. Durum Degisikligi

Durum degisikligi, bir durumun duygusal etkisini degistirmek i¢in karsilagilan bir
durumun yonlerini degistirmeyi icermektedir ve bu da belirli bir dereceye kadar se¢cim
yapmayi gerektirmektedir. Durum degistirme ayni1 zamanda, sinir bozucu bir bulmacaya
yardim etmek ya da oyuncak bebek cay partisi i¢in hazirlik yapmak gibi ebeveynligin

temel dayanaklarindan biridir. Daha biiyilik c¢ocuklarda ve yetiskinlerde durum
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degistirme, problem ¢dzmeye yardimci olmak veya bir duygu tepkisinin mesruiyetini
teyit etmek i¢in sozlii yonlendirmeleri igerebilir. Bu durumlarda, bir partnerin olmasi, bir
desteginin bulunmasi 6nem kazanmaktadir. Bu duruma o6rnek olarak yapilan bir
calismada, kii¢iik ¢cocuklarin stresli bir durumda duygusal basa ¢ikmalarinda annelerinin
varlii, aralarinda kurulan gilivenli bagin ve anneleri tarafindan saglanan Gzel
miidahalelerin etkili oldugu goriilmiistiir (Nachmias vd., 1996). Bunun yaninda duygusal
ifadelerin de 6nemli sosyal etkileri vardir ve devam eden etkilesimleri onemli Olclide
degistirebilirler (Keltner ve Kring, 1998). Buna 6rnek olarak eger partnerimiz aniden
tizglin gorlintirse, bu durum o6fkeli bir etkilesimin yoriingesini degistirebilir, ¢linki
endisemizi ifade etmek, geri adim atmak veya destek sunmak i¢in duraklariz. Bu anlamda,
duygu ifadeleri, durumun dogasini degistiren gii¢lii digsal duygu diizenleme bigimleri
olabilir (Rimé¢, 2007).

2.2.3. Dikkat Dagitim

Durum se¢imi ve durum degisikligi, bireyin durumunun sekillenmesine yardimci
olmaktadir. Ancak ortami degistirmeden de duygulart diizenlemek miimkiindiir.
Durumlarin pek c¢ok yonii vardir ve dikkat dagitimi, bireylerin belirli bir durumda
duygularini etkilemek i¢in dikkatlerini nasil yonlendirdiklerini ifade etmektedir (Gross
ve Thompson, 2007). Dikkatin dagitilmasi, gelisimde ortaya ¢ikan ilk duygu diizenleme
stireclerinden biridir ve bebeklikten yetiskinlige kadar, 6zellikle de durumu degistirmenin
veya degistirmenin miimkiin olmadigi durumlarda kullanilmaktadir. Dikkatin
dagitilmas1, durum seciminin dahili bir versiyonu olarak diisiiniilebilir. iki ana dikkat
stratejisi bulunmaktadir bunlar; dikkat dagitma ve konsantrasyondur (Rothbart vd., 1992).
Dikkatin dagitilmasi, kisinin bakiglari1 duygu uyandiran uyaranlara yoneltmesi veya
onlardan uzaklastirmas1 ya da diislinceleri yeniden yonlendirerek kisinin i¢ odagini
degistirmesi yoluyla belirli bir durum ic¢inde dikkatin yeniden yonlendirilmesini
icermektedir. Genellikle yeniden degerlendirme olarak adlandirilan biligsel degisim,
kisinin durumun kendisi veya kendisi hakkinda diisiinme seklini degistirerek belirli bir

durumun duygusal etkisini degistirmeyi icermektedir (Gross ve Thompson, 2007).

Dikkati dagitma, dikkati durumun farkli yonlerine odaklayabilir veya dikkati
durumdan tamamen uzaklastirabilir. Ornegin bir bebegin, uyarimi azaltmak igin duygu
uyandiran uyarandan bakisini kaydirmasi gibidir (Stifter ve Moyer, 1991; Rothbart ve
Sheese, 2007). Dikkat dagitma ayni zamanda i¢sel odagin degismesini de igerebilir;

Ornegin bireylerin istenmeyen duygusal durumla (Watts, 2007) tutarsiz olan diislinceleri
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veya anilar1 hatirlamasi veya bir oyuncunun o duyguyu ikna edici bir sekilde tasvir etmek
icin duygusal bir olay1 aklina getirmesi gibi ornekler verilebilir (Gross ve Thompson,
2007). Bu nedenle dikkatin dagilmasi, birgok farkli sekilde gerceklesebilir. Ornegin,
dikkatin fiziksel manada engellenmesi (gozlerin veya kulaklarin kapatilmasi gibi),
dikkatin igsel olarak yeniden yonlendirilmesi (dikkat daginikligi veya konsantrasyon
gibi) ve baskalarmin dikkati yeniden yonlendirmesine cevap vermek gibi durumlar s6z

konusu olabilir.
2.2.4. Bilissel Degisim

Duygular, insanlarin durumu anlamlandirmasini ve durumla basa c¢ikma
yeteneklerini degerlendirmelerini gerektirir. Biligsel degisim, bir durumun duygusal
anlamimi degistirmek i¢in diisiince bigimimizi veya durumun taleplerini yonetme
yetenegimizi degistirerek durumu nasil degerlendirdigimizi degistirmeyi ifade etmektedir
(Gross ve Thompson, 2007). Biligsel degisimin sosyal alandaki yaygin uygulamalarindan
biri, durumun daha az sansli bir kisinin durumuyla karsilastirarak, yorumunu degistirmeyi
ve olumsuz duyguyu azaltmayi igeren asagi dogru sosyal karsilastirmadir (Wills, 1981;
Taylor ve Lobel, 1989). Psikolojik anlamda olaylar veya durumlar dissal oldugu kadar
icsel de olabileceginden, bilissel degisim ayni zamanda olaya iliskin i¢sel deneyime de
uygulanabilir. Ornegin, stresli bir atletizm veya miizik performans1 éncesindeki fizyolojik
uyarilmalarin1 sahne korkusu yerine yetkinlik artirici olarak yorumlayan kisiler,
duygularint daha iyi yoOnetme egiliminde olabilir. Bireyler bu sayede duygusal
uyarilmanin fizyolojik belirtilerini yorumlar veya yeniden yapilandirabilirler (Gross ve

Thompson, 2007).

Biligsel degisimin diger dnemli bir bi¢imi yeniden degerlendirmedir (Gross, 2002;
John ve Gross, 2004). Bu tiir biligsel degisiklikler, bir durumun duygusal etkisini
degistirecek sekilde durumun anlamini degistirmeyi icermektedir (Steptoe ve Vogele,
1986; Gross, 1998a). Cocuklar icin, duygularla ilgili biligsel degerlendirmeler, bu
duygularin nedenleri ve sonuglari da dahil olmak iizere, gelismekte olan duygu
temsillerinden 6nemli olgiide etkilenmektedir (Stegge ve Meerum Terwogt, 2007).
Ebeveynler ¢cocuklarinin, duygularla ilgili durumlara iligkin degerlendirmelerini ve duygu
diizenleyici yeniden degerlendirmelerini sekillendirmede 6nemli bir role sahiptir
(Mesquita ve Albert, 2007). Bunu gesitli sekilde davranislarla gergeklestirilebilirler: 1.
Bir durum hakkinda bilgiler verebilirler buna 6rnek olarak bir kamp gezisini ac¢ik havada

eglenceli olarak tanimlamak, ancak sivrisineklerden veya ayilardan bahsetmemek
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verilebilir. 2. Cocuklarinin hissetmis oldugu ya da diger insanlarda gordiigii duygularin
nedenlerini agiklayabilirler. Gordiigiin kisi kopekten korkuyor ¢iinkii diin bagka bir kopek
ona havladi gibi. 3. Duygu kurallarindan ya da duygu senaryolarindan bahsedebilirler.
Biiylik ¢ocuklar birinin evindeyken telaslanmaz diyerek biligssel yeniden
degerlendirmelerini etkilerler. Ebeveynler ayrica biligsel degisimi igeren duygu
diizenleme stratejilerine kogluk da yapmaktadirlar. Ornegin; ¢ocugunun yatmadan dnce
karanlikta mutlu diisiinceler diisiinmesini isteyebilirler. Diger bir nokta ise ebeveynlerin,
durumu cocuk i¢in yeniden yorumlayarak dogrudan bilissel degisimi tetiklemesidir.
Ormegin; diisen insanlara giiliinmez, sence nasil hissederler? Gibi sorularla bunu
gerceklestirirler (Thompson, 1994; Eisenberg vd., 1998; Denham, 1998;). Zaman iginde
bu deneyimler bireyin hem kendini hem de c¢evresini nasil yorumladigini

sekillendirmektedir (Peterson ve Park, 2007).
2.2.5. Tepki Modiilasyonu

Diger duygu diizenleme siireclerinden farkli olarak, tepki diizenlemesi, duygularin
iiretilmesi siirecinin daha sonraki asamalarinda ortaya cikar, yani tepki egilimleri
baslatildiktan sonra devreye girmektedir. Tepki modiilasyonu, fizyolojik, deneyimsel
veya davramigsal tepkiyi miimkiin oldugunca dogrudan etkilemeyi ifade etmektedir

(Gross ve Thompson, 2007).

Tepki modiilasyonunun bir bagka yaygin bi¢imi de duygu ifade eden davranislarin
diizenlenmesini icermektedir (Gross vd., 2006). Ger¢ek duygularin bir baskasindan
saklamanin en iyisi olacagina dair bir degerlendirmeden bir ebeveynin dogrudan
yonlendirmelerine kadar birgok nedenden otiirli disavurumcu davranist diizenlemek
istenebilir. Genel olarak, caligsmalar duygu ifade eden davranisi baglatmanin o duygunun

hissedilmesini biraz arttirdigini gostermistir (Matsumoto, 1987; lIzard, 1990).

Genel anlamda, bireyler duygularini uyumsuz yollarla ifade etmek yerine uyumlu
yollarla ifade edebilirlerse, duygularini diizenleme konusunda daha yetenekli
olabilmektedirler (Thompson, 1994). Ebeveynlerin yeni yiirlimeye baslayan ¢ocuklara
“duygularin1 anlatmak i¢in kelimeleri kullan" 6zdeyisi, gelisen dil becerilerinin kiigiik
cocuklarin duygularini anlama, ifade etme, yansitma ve yonetme yeteneklerini dnemli
Olclide kolaylastirdigin1 gosteren psikolojik gercegi yansitmaktadir (Kopp, 1992).
Cocuklar daha ileri yaslarda duygularin1 basarili bir sekilde yonetme becerilerini

gelistirirken, bu kismen duygulari ifade etme konusunda sadece disavurum yerine
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problem ¢ézme veya kisiler arasi1 anlayisi tesvik etme gibi uyumlu yanit alternatiflerinin

mevcudiyetine dayanmaktadir (Gross ve Thompson, 2007).
2.3. DUYGU DUZENLEMENIN GELISIMSEL YORUNGELERI

Duygu diizenlemesini anlamanin giiglii araglarindan biri duygu diizenleme
gelisiminin gemasini ¢gikarmaktir. Duygu diizenlemeye iliskin gelisimsel literatiiriin ¢ogu,
bebeklikten ergenlige kadar olan doneme odaklanmistir (Thompson, 1990, 1994). Bu
donemler 6nemli goriilmektedir, ¢iinkii bu donemler mizagsal, norobiyolojik, kavramsal
ve sosyal giiclerin bir araya geldigi dénemlerdir. Ustelik yetiskinlikte gdzlemlenebilen
duygu diizenlemedeki bireysel farkliliklarin temelini olusturmaktir (Calkins ve Hill,

2007; Rothbart ve Sheese, 2007; Thompson ve Meyer, 2007).

Duygu ifadesinin duygu diizenleyici etkilerinin incelendigi baglamlardan biri de
ebeveynlerin ¢ocuklarinin duygularina verdikleri duygusal tepkilerdir. Arastirmalar,
ebeveynlerin ¢ocuklarinin duygusal durumlarina destekleyici ve sempatik bir yaklagimla
karsilik vermesinin, ¢gocuklarin anlik duygusal durumlariyla daha uyumlu bir sekilde basa
cikmalarina ve uzun vadede daha olumlu duygu diizenleme kapasiteleri edinmelerine
yardimc1 oldugunu gostermektedir. Bununla birlikte, ebeveynlerin ¢ocuklarinin
duygularin1 asagilar, cezalandirir veya kiiglimser bir tutum sergilemeleri durumunda,
olumsuz sonuglarin ortaya ¢ikma riski daha yiiksek olabilmektedir (Denham, 1998;
Eisenberg vd., 1998).

Duygu diizenlemeye iliskin gelisimsel calisma, duygusal gelisime yonelik
yapilandirmact ve iliskisel yaklasimlardan etkilendiginden, baglam icindeki kisiyi
vurgulamistir (Thompson ve Lagattuta, 2006). Duygu diizenlemenin gelistirilmesinde
onemli olan baglamsal faktorler arasinda bebeklerin ve kiigiik ¢ocuklarin duygularim
yonetmek icin kullandiklar1 cesitli bakim verme etkileri bulunmaktadir. Ayrica,
duygularin anlagilmasini, iletilmesini ve yonetilmesini saglayan dilin gelismesi de 6nemli
bir faktordiir. Bir diger faktor ise duygu ifadesinin uyumlu veya uyumsuz sonuglara sahip
olabilecegi ortamlardir. Son olarak, erkeklerin ve kadinlarin duygularmi sosyal
baglamlarda nasil diizenlemeleri gerektigini tanimlayan kiiltiirel degerler de 6nemli bir

etkendir (Gross ve Thompson, 2007).

Cocukluk ve ergenlik donemlerinde, duygu kavrami daha karmasik terimlerle
anlasildik¢a, cocuklar diizenleyici ¢cabalarin hedefi olabilecek duygusal deneyimin gesitli

i¢ bilesenlerini (diisiinceler, beklentiler, tutumlar, kisisel gegmis ve biligsel degerlendirme
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stireclerinin diger yonleri gibi) takdir etmeye baslarlar. Zaman iginde, duygusal
diizenleme kapasitelerindeki bireysel farkliliklar kisilikle uyum iginde gelismektedir.
Boylece ¢ocuklar duygularmi mizag temelli toleranslarini, glivenlik veya uyarilma
ihtiyaclarini, 6z denetim kapasitelerini ve diger kisilik siirecleriyle tutarli bir sekilde
yonetmektedirler (Thompson, 2006). Bu gelisimsel siireglerin duygu diizenleme
becerilerinin gelisiminde nasil ortaya ¢iktigini ve biitiinlestigini anlamak kavramsal bir
zorluktur ve duygu diizenleme iizerine yapilan gelisimsel aragtirmalar, bu siirecleri
ampirik olarak operasyonel hale getirmede benzersiz zorluklarla karsilagsmaktadir (Cole

vd., 2004).

Duygu diizenleme siireglerinin yetiskinlik yillart boyunca degismeye ve
gelismeye devam etmektedir (Charles ve Carstensen, 2007). Baglamsal faktorlerdeki
degisiklikler nedeniyle duygu diizenlemede yasa bagli degisimler beklenebilir. Erken
yetiskinlik doneminde bastirma gerektiren durumlar daha sonraki yetigkinlik donemine
gore daha fazla olabilir. Farkli duygu diizenleme bicimlerinin goreceli maliyet ve
faydalarina iligkin artan yasam deneyimi ve bilgelik de yasla birlikte degisikliklerin
gerceklesecegini gostermektedir (Gross ve John, 2002). Yasa bagli boyle bir degisimin
meydana geldigine dair kanitlar mevcuttur (John ve Gross, 2004). Daha genis anlamda,
duygu diizenlemede yasamin ilerleyen donemlerindeki gelisimsel degisiklikler
muhtemelen yasli bireyler i¢in fiziksel enerjiyi koruma, tutarli duygusal talepler saglama
ve olumlu duygusal deneyimi artirma gibi daha genis yasam hedefleriyle uyumlu olarak

ortaya ¢ikmaktadir (Carstensen vd., 1999).
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iKiNCi BOLUM
DiJITAL OYUN BAGIMLILIGI VE DUYGU DUZENLEME BECERILERINE
ILISKIN YURT iCi VE YURT DISINDA YAPILAN ARASTIRMALAR

Bu béliimde, dijital oyun bagimliligi ile duygu diizenleme becerilerine iliskin yurt

ici ve yurt disinda gergeklestirilen aragtirmalara yer verilmistir.

1. DIJITAL OYUN BAGIMLILIGI VE DUYGU DUZENLEME BECERILERINE
ILISKIN YURT iCINDE YAPILAN ARASTIRMALAR

Celikkaleli ve digerlerinin (2025) “Tirk ergenlerde dijital oyun bagimlilig1 ve
motivasyon arasindaki iliskide problemli internet kullanim1 ve duygusal diizenleme 6z-
yeterliliginin roliiniin incelenmesi” isimli g¢alismasi, Tiirk ergenlerde dijital oyun
bagimliliginin akademik motivasyon iizerindeki etkisinde duygusal diizenleme 06z
yeterliliginin aracilik roliinii ve problemli internet kullaniminin diizenleyici roliinii
incelemeyi amaglamaktadir. Calisma 1156 lise Ogrencisiyle gergeklestirilmistir.
Arastirma sonucunda, dijital oyun bagimliliginin akademik motivasyon tizerindeki
olumsuz etkisine dair kanit saglamistir. Bununla birlikte duygusal diizenleme 06z
yeterliliginin dijital oyun bagimlilig1 ile akademik motivasyon arasindaki iliskiye kismen

aracilik ettigi bulunmustur.

Altiok ve Kahraman (2024) tarafindan gerceklestirilen “Universite 6grencilerinde
dijital oyun bagimliliginin duygu diizenleme gii¢liigiine ve sosyal kaygi diizeyine
etkisinin incelenmesi” baslikli arastirmada, iiniversite 6grencileri arasinda dijital oyun
bagimliliginin duygu diizenleme gii¢liigli ve sosyal kaygi diizeyi tizerindeki etkilerini
incelemeyi amaglamaktadir. Calisma, Manisa ilindeki {iniversitelerde egitim goren
tiniversite Ogrencileriyle gerceklestirilmistir. Arastirma sonucunda dijital oyun
bagimlilig ile duygu diizenleme gii¢liigii ve sosyal kaygi diizeyi arasinda pozitif bir
korelasyon oldugu bulunmustur. Erkeklerin bagimlilik diizeyinin daha yiiksek oldugu
belirlenmekle birlikte dijital oyun bagimliliginin sosyal kayg: iizerinde yordayici etkisi
tespit edilmistir. Ayrica, dijital bagimlilik diizeyinin artmasi, kadinlarda duygu
diizenleme giigliigli ve sosyal kaygiy1 erkeklere oranla daha fazla etkiledigi sonucuna

ulasilmustir.

Turan ve digerlerinin (2024) "Dijital oyun bagimliliginin c¢ocuklarin duygu
diizenleme durumlarina olan etkilerinin incelenmesi" isimli ¢aligmasinin amaci, dijital

oyun bagimliligmin c¢ocuklarin duygu diizenleme durumlarina olan etkilerini
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incelemektir.  Arastirma, Adiyaman ilinin Kahta ilgesinde, okul oOncesi egitim
kurumlarma giden ebeveyn katilimiyla gergeklestirilmistir. Arastirma sonucunda
hayattan kopma, catisma, siirekli oynama, hayata yansitma alt boyut puanlar ve dijital
oyun bagimlilig1 egilimi puani ile duygu yogunlugu (6fke, korku, heyecan, iiziintii) ve
duygu diizenleme puanlari arasinda pozitif yonlii bir iligki oldugunu gostermistir. Ayrica,
ebeveynlerin ve cocuklarinin demografik 6zellikleri ile dijital oyunlara kars1 bakis agilari

arasinda istatistiksel olarak anlamli farkliliklar bulunmustur.

Oztirk ve Tras'n (2024) "Internet oyun oynama bozukluguna ve duygu
diizenleme becerilerine dayali zorbaliga miidahale programinin ilkokul 6grencilerinin
zorbalik davraniglarina etkisi" basglikli ¢calismasinda, internet oyun oynama bozukluguna
ve duygu diizenleme becerilerine dayali bir miidahale programinin ilkokul 6grencilerinin
zorbalik davranislari lizerindeki etkilerini incelemek amaclanmistir. Arastirma, On test,
son test ve izleme Olgtimlii yar1 deneysel desen kullanilarak, 18 deney ve 18 kontrol
grubundan olusan toplam 36 kisilik bir calisma grubuyla yiiritiilmiistiir. Arastirma
sonucunda, deney grubundaki zorbalik ve internet oyun oynama bozuklugu puanlarinda
anlamli bir diisiis oldugunu gostermektedir. Sonu¢ olarak, arastirmada kullanilan
miidahale programinin ilkokul &grencilerinin zorbalik davranislarini azaltmada etkili

oldugu sonucuna ulagilmistir.

Elkin ve Kilingel (2024) tarafindan yapilan “Video oyun bagimliliginin ¢ocukluk
travmalar1 ve duygu diizenleme problemleri ile iligkisi” isimli ¢aligma, video oyun
bagimliliginin ¢ocukluk yasantilar1 ve duygu diizenleme bozukluklar1 ile iligkisini
incelemektedir. Yapilan bu arastirmada video oyun bagimliliginin ¢ocukluk yasantilar
ve duygu diizenleme bozuklugu ile iligkisini inceleyerek video oyun bagimliligina neden
olan faktorlerle ilgili literatiire katkida bulunmayi amaglamistir. Arastirma, 18-35 yas
aras1 Universite Ogrencisinden olusan bir Orneklemle gergeklestirilmistir. Arastirma
sonucunda video oyun bagimlilig: ile anlasilirlik, basar1 ve ekonomik karlar arasinda
pozitif yonde anlaml iligkiler tespit edilmistir. Cocukluk c¢agi travmalar1 ve duygu
diizenleme giicliigli de video oyun bagimliligi puanlarini olumlu yonde etkilemistir.
Caligmanin sonuglari, video oyun bagimlilig1 gibi bagimlilik tiirlerinin olumsuz ¢ocukluk
yasantilarinin 6nlenmesi, ¢ocuklara fiziksel ve duygusal destek saglanmasi ve duygu

diizenleme becerilerinin gelistirilmesi ile 6nlenebilecegini ortaya koymaktadir.

Kili¢ ve Kog'un (2024) “Ergenlerin baglanma stilleri ile sosyal medya bagimlilik

durumlar arasindaki iligkide duygu diizenleme yontemleri ve bazi degiskenlerin
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diizenleyicilik roliinlin incelenmesi” isimli ¢alismasinin amaci, ergenlerin baglanma
stilleri ile sosyal medya bagimlilig1 arasindaki iligkiye duygu diizenleme yontemleri ve
cinsiyet, yas, lise tiirli ve ebeveyn tutumlar1 gibi baz1 degiskenlerin diizenleyici roliinii
incelemektir. Arastirma, ergenler ile gerceklestirilmistir. Arastirma sonucunda,
ergenlerin biiyiik cogunlugunun sosyal medya bagimlist oldugunu ve ¢ogunlukla giivenli
baglanma stiline sahip olduklarmi gostermektedir. Sosyal medya bagimlilig ile giivenli
baglanma stili arasinda negatif, kagcinan ve kaygili-kararsiz baglanma stilleri arasinda ise
pozitif yonde anlamli iligkiler bulunmustur. Sonuglar, giivenli baglanma stili ile sosyal
medya bagimlilig1 arasindaki iliskide duygu diizenleme yontemlerinin diizenleyici bir

rolii oldugunu ortaya koymaktadir.

Demirhan ve digerlerinin (2023) "Ergenlerde dijital oyun bagimlilig: ile bilingli
farkindalik arasindaki iliskide duygu diizenlemenin araci roliiniin incelenmesi" baslikli
caligmasi, ergenlerde dijital oyun bagimlilig: ile bilingli farkindalik arasindaki iligkide
duygu diizenleme becerilerinin aracilik roliinii belirlemeyi amaglamaktadir. Arastirma,
lise 6grencileriyle ile yiiriitiilmiistiir. Aragtirma sonucunda, dijital oyun bagimliliginin
bilin¢li farkindalig1 negatif yonde ve anlamli sekilde yordadigini géstermektedir. Ayrica,
icsel islevsel, igsel islevsiz ve digsal islevsiz duygu diizenlemenin dijital oyun bagimlilig
ile bilingli farkindalik arasindaki iliskide araci rol oynadigi, digsal islevsel duygu

diizenlemenin ise araci rol oynamadig1 sonucuna ulasilmistir.

Akaroglu ve digerlerinin (2023) "Dijital oyunun sosyal duygusal gelisimine
etkilerinin ¢esitli degiskenler agisindan incelenmesi" baglikli ¢alismasi, okul Oncesi
donem cocuklarinda dijital oyunlarin sosyal-duygusal gelisime olan etkisini incelemeyi
amaglamaktadir. Arastirma, okul 6ncesi Ogrencileriyle gergeklestirilmistir. Arastirma
sonucunda, dijital oyunlarin etkileri agisindan cinsiyet, kurum ve yas degiskenlerine gore
anlamli farkliliklar tespit edilmemistir. Ancak, sosyal-duygusal beceriler ve psikolojik
dayaniklilik agisindan kurum ve yas degiskenlerinde anlamli farkliliklar bulunmustur.
Ozel okullarda egitim alan ¢ocuklarin tiim alt boyutlarda daha yiiksek ortalamalara sahip

oldugu sonucuna ulagilmistir.

Karateke'nin (2020) "Bir teknoloji bagimlis1 yetistirmek: yeni dogandan ergenlige
ebeveynlige yardimci bir duygu diizenleme araci olarak sanal ortamlar" baslikli ¢calismast,
teknolojinin ebeveynlikteki roliinii ve bu siirecin cocuklarda teknoloji kétiiye kullanimina
nasil yol acabilecegini incelemeyi amaclamistir. Ebeveynlerin sanal ortamlari,

cocuklarinin olumsuz duygularini kontrol etmek i¢in kullanmalari, bu araglarin uzun
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vadede duygu diizenleme becerileri iizerinde olumsuz etkiler yaratabilecegini
gostermektedir. Ebeveyn-cocuk iligkisinin, duygu diizenleme becerilerinin gelisiminde
onemli oldugu vurgulanmistir. Calisma, teknoloji kotiiye kullanimini 6nlemek igin
ebeveynler ve ¢ocuklara yonelik duygu diizenleme becerileri ve saglikli baglanma

stireclerinin gelistirilmesini 6nermektedir.

Sagar’in (2022) "Ergenlerde duygu diizenleme, psikolojik saglamlik ve okulda
Oznel 1y olusun akilli telefon bagimlilig1 lizerindeki yordayici rolii" baslikli ¢alismasi,
ergenlerde duygu diizenleme, psikolojik saglamlik ve okulda 6znel iyi olus
degiskenlerinin akilli telefon bagimlilig1 diizeylerini ne 6lciide yordadigini arastirmay1
amaclamaktadir. Aragtirma, ergenler lizerinde gerceklestirilmistir. Arastirma sonuglart,
duygu diizenleme, psikolojik saglamlik ve okulda 6znel iyi olus degiskenlerinin akilli

telefon bagimliligini anlamli diizeyde yordadigini gostermektedir.

Giirsoy'un (2020) "Lise Ogrencilerinde internet oyun oynama bozuklugu ve
aleksitimi iligkisinde duygu diizenlemenin araci roli" baslikli ¢alismasi, duygu
diizenleme giicliigiiniin aleksitimi ve internet oyun oynama bozuklugu arasindaki iliskide
araci roliinii incelemeyi amaglamaktadir. Ayrica internet oyun oynama bozuklugunun
cesitli demografik degiskenlerle olan iliskileri de ele alinmistir. Aragtirma sonucunda,
aleksitiminin internet oyun oynama bozuklugunu hem dogrudan hem de duygu
diizenleme giigliigiiniin araciligiyla yordadigini gostermektedir. Ug dlgek arasinda pozitif

ve anlaml iligski bulunmustur.

Yilmaz ve Arslan'in (2024) “Okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin sosyal duygusal 1yi
olusumu ve psikolojik saglamliklar: ile dijital oyun bagimlilik egilimleri arasindaki
iliskinin incelenmesi” isimli ¢aligmasi, okul dncesi cocuklarinin sosyal duygusal iyi olus
ve psikolojik saglamliklar: ile dijital oyun bagimlilik egilimleri arasindaki iliskiyi
arastirmayr  amaclamistir.  Arastirma, okul Oncesi donemdeki ¢ocuklarla
gerceklestirilmistir. Arastirma sonucunda, c¢ocuklarin sosyal duygusal iyi olus ve
psikolojik saglamlik diizeylerinin yiiksek, dijital oyun bagimlilik egilimlerinin ise orta
diizeyde oldugunu gostermektedir. Ayrica, sosyal duygusal iyi olus ve psikolojik
saglamlik arttik¢a dijital oyun bagimlilik egilimlerinin azaldig1 bulunmustur. Cinsiyet ve
giinliik ekran siiresi degiskenlerine gore farkliliklar gozlemlenirken, yas degiskenine gore

farklilik tespit edilmemistir.
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2. DIJITAL OYUN BAGIMLILIGI VE DUYGU DUZENLEME BECERILERINE
ILISKIN YURT DISINDA YAPILAN ARASTIRMALAR

Naeem ve digerlerinin (2025) “Ergenlerde duygusal diizenleme ile video oyunu
bagimlilig1 arasindaki iligki: algilanan sosyal destegin roli” isimli ¢aligsmasi, duygusal
diizenlemenin video oyunu bagimlilig1 izerindeki etkisini analiz etmek ve sosyal destegin
ergenler arasinda duygusal diizenleme ile bagimlilik arasindaki iligkiyi 1limli hale
getirmeyi amaglamaktadir. Arastirma 210°u kiz 88’1 erkek olmak {izere 298 ergen
Ogrenciyle yliriitiilmistiir. Calismanin sonuglari, duygusal diizenlemenin video oyunu
bagimlilig1 ile negatif iliskili oldugunu gostermistir. Ayrica duygusal diizenlemenin video
oyunu bagimliliginin iistesinden gelmede 6nemli oldugunu vurgulamakta ve bulgularin
ebeveynler, dgretmenler ve politika yapicilar i¢in ergenlerin rehberligi ve beceri

gelistirmesi iizerinde ¢alismak icin giiclii etkileri oldugunu géstermektedir.

Castro ve Neto’nun (2025) gerceklestirmis oldugu “Saglikli oyundan oyun
bozukluguna: Duygusal diizenleme ve motivasyonel faktorlerden psikolojik profiller”
caligmasi, sagliklidan oyun bozukluguna kadar degisen profilleri tanimlayarak oyun
kullaniminin psikolojik faktorlerini aragtirmay1 amaglamaktadir. Arastirmaya ergenler ve
yetiskinler olmak lizere 5.222 kisi katilmistir. Arastirmada kullanilan Gizli Profil Analizi
sonucunda kagingan (%20,16), mesgul (%38,95), iliskisel (%26,01) ve diizensiz
(%15,78) olarak etiketlenen dort profil ortaya ¢ikmistir. Arastirma sonucunda, diizensiz
profilin en fazla duygusal diizenleme zorluklarina, diisiik diizeyde genel motivasyona ve
eglence amacli oyunlara daha az ilgi gosterdigini ve oyun bozuklugu i¢in en yiiksek riski

sundugunu gostermistir.

Aitizaz ve digerlerinin (2025) yiiriitmiis oldugu “Universite 6grencileri arasinda
video oyunlarinin ruh sagligi izerindeki etkisinin arastirilmasi” isimli caligsmasi, RPG (rol
yapma oyunlar1) ve siddet igeren oyunlar olmak lizere iki temel video oyunu tiirii
incelemistir. Arastirma, bu iki tiir video oyununun Malezya'daki {iniversite dgrencileri
tizerindeki etkisini incelemeyi amaglamaktadir. Aragtirmaya 302 kisi ile
gerceklestirilmistir. Arastirma RPG ve siddet igeren oyunlarin ruh sagligi tizerinde 6nemli
bir etkisi oldugunu gostermektedir. Ayrica, video oyunlari, 6zellikle siddet i¢eren oyunlar
ve anksiyete, bireyin diisiik fiziksel sagliga sahip olmasina neden oldugu sonucuna

ulasilmistir.

Fariz'in (2022) "Pozitif psikoloji temelli psiko-egitim programinin ergenlerde

Oznel 1yi olus ve dijital oyun bagimliligina etkisi" baslikli ¢alismasi, pozitif psikoloji
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temelli bir psiko-egitim programinin 6znel iyi olus ve dijital oyun bagimliligi tizerindeki
etkisini incelemeyi amaglamaktadir. Arastirma, bir lisede 6grenim goren 6grencilerinden
rastgele secilmis 24 Ogrenci ile gerceklestirilmistir. Deney grubuna 6znel iyi olusu
artirmaya ve oyun bagimliligini azaltmaya yonelik 8 oturumdan olusan bir ¢evrim igi
psiko-egitim programi uygulanmistir, kontrol grubuna ise herhangi bir uygulama
yapilmamistir. Aragtirma sonucunda, pozitif psikoloji temelli psiko-egitim programinin
Oznel iyl olusu artirmada ve dijital oyun bagimliligin1 azaltmada etkili oldugu ve bu
etkinin bir aylik izleme sonucunda da kalic1 oldugu goriilmiistiir. Kontrol grubunda ise

0znel iyi olus ve oyun bagimlilig1 diizeyinde degisiklik olmadig1 sonucuna ulasilmistir.

Chamarro ve digerlerinin (2024) "Ergenlerde stres ve intihar riski: problemli
internet kullanimi, oyun bozuklugu ve duygusal diizenlemenin rolii" isimli ¢aligmasinda
ergenler arasinda stres ve intihar riski ile iliskili faktorleri incelemeyi amaglamaktadir.
Arastirmanin ¢alisma grubunu ergenler olusturmaktadir. Calisma, sorunlu internet
kullanim1 ve oyun bozuklugunun, ergenlerin stres seviyelerini artirarak intihar riskini
yiikselttigini vurgulamaktadir. Ayrica, duygusal diizenlemenin bu siiregte kritik bir rol
oynadig1 belirtilmektedir. Duygusal diizenleme becerileri zayif olan ergenlerin, sorunlu
internet kullanimi1 ve oyun bozukluguna daha yatkin olduklari1 ve bu durumun stres ve
intthar riski tizerindeki olumsuz etkilerini pekistirdigi bulunmustur. Arastirmada, bu

bulgularin ergenler lizerindeki uzun vadeli etkileri ve miidahale stratejileri ele alinmistir.

Lin ve digerlerinin (2020) “Duygusal diizenleme ile internet oyun bozuklugu
arasindaki iligki” isimli ¢alismasi, internet oyun aliskanliklar1 iizerindeki kontrol
eksikliginin olumsuz sonuglarini degerlendirmeyi amaglamaktadir. Arastirma, duygu
diizenleme becerileri ile depresyon ve diismanlik arasindaki iliskiyi incelemektedir.
Arastirma internet oyun bozuklugu tanis1 konulan yetiskinler, cinsiyet ve yas agisindan
eslestirilmis kontrol grubu iiyeleri ve diizenli oyunculardan olusan bir katilimc1 grubu ile
gergeklestirilmistir. Internet oyun bozuklugu tanisi, Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve
Istatistiksel El Kitabinin besinci siiriimiinde yer alan internette oyun bozuklugu
kriterlerine dayali teshis goriismeleri ile konulmustur. Arastirma sonucunda Internet oyun
bozuklugu grubunda duygu diizenleme puanlarinin diisiik, depresyon ve diismanlik
puanlarinin ise yiiksek oldugunu gdstermektedir. Ayrica, Internet oyun bozuklugu
grubunda duygu diizenleme, depresyon ve diismanlik ile olumsuz korelasyon
gdstermistir. Bu sonuclar, duygu diizenlemenin internet oyun bozuklugu ile anlamli bir

iligkisi oldugunu ve depresyon ile diismanligin bu iliskiyi aracilik ettigini gostermektedir.
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Hamzehzadeh ve digerlerinin (2024) iran'da gerceklestirdigi "duygular1 uyandiran
oyun tasarimi: saglikli, sorunlu ve diizensiz oyun oynayan bireylerde tetiklenen
duygularin degerlendirilmesi" baslikli arastirma, haftada en az bir saat oyun oynayan
kisilerle yapilmistir. Calisma, duygularin boyutsal modelini kullanarak, oyun i¢indeki hiz
ve hareket araliginin oyuncularin duygusal deneyimleri iizerindeki etkilerini incelemeyi
amaglamaktadir. Arastirma sonucu, saglikli ve sorunlu oyun oynayan bireylerin oyun
boyunca benzer duygusal dalgalanmalar gosterdigini, oyun bozuklugu olan bireylerin ise
istikrarli bir duygusal oriintii sergiledigini ortaya koymustur. Oyun zorlugunun artisi,
genel olarak olumlu duygusal deneyimlerde ve baskinlik hislerinde azalma ile
iligkilendirilmistir. Ancak, oyun bozuklugu olan bireylerde, oyun zorlugunun artmasiyla
olumlu duygularin arttigi goézlemlenmistir. Ayrica, oyun zorlugunun artmasiyla
katilimcilarin ¢ogunlugunda deger ve uyarilma seviyelerinde artig goriildiigii sonucuna

ulasiimistir.

Mun ve Lee'nin (2024) “Akademik stres ile dijital oyun bagimliligi arasindaki
iliskinin diizenleyici bir aracilik modeli” isimli ¢aligmasi, akademik stres ile dijital oyun
bagimlilig1 arasindaki iligkiyi incelemis, dijital oyunlar yoluyla olumsuz ruh halinin
azaltilmasinin aracilik roliinii ve algilanan ebeveyn oyun kullaniminin bu iliski tizerindeki
yonlendirici etkisini incelemeyi amaglamaktadir. Arastirmanin ¢alisma grubunu ergenler
olusturmaktadir. Yapilan arastirma sonucunda, akademik stres ile dijital oyun bagimlilig
arasinda anlamli bir pozitif iligki oldugunu ortaya koymustur. Ayrica, dijital oyunlar
yoluyla olumsuz ruh halinin azalmasi, akademik stres ile dijital oyun bagimlilig
arasindaki iliskiye kismen aracilik ederken, algilanan ebeveyn oyun kullanimi, akademik
stresin dijital oyun bagimlilig1 iizerindeki etkisini anlamli sekilde yordadigi sonucuna

ulasilmistir.

Pong'un (2022) “Genglerde ruhsal iyilik hali ile oyun bagimlilig1 arasindaki iligki:
kesitsel bir caligma” isimli ¢alismasi, Hong Kong'daki Cinli gengler arasinda manevi
tyilik hali ile oyun bagimlilig1 arasindaki iligkiyi incelemeyi amaglamaktadir. Calisma,
Cinli iiniversite 6grencileriyle ylriitiilmiistiir. Bu arastirmanin sonucunda manevi iyilik
hali ile oyun bagimlilig1 arasinda negatif bir korelasyon oldugunu ve manevi iyilik halinin
kisisel ve ¢evresel alanlarinin oyun bagimliliina etki ettigini gostermistir. Kisisel alan,
oyun bagimlhiligimin en giiclii yordayicis1 olarak bulunmustur. Calisma, 6grencilerin
manevi iyilik halinin ve sagliginin gii¢lendirilmesinin, oyun bagimliligina kars1 etkili bir

Onleyici strateji ve tedavi yontemi oldugunu dnermektedir.

47



Hew ve digerlerinin (2024) Cevrimi¢i mobil oyuncular gercekten mutlu mu?
Cevrimi¢i oyun bagimliliginin bastirict rolii ilizerine" isimli caligsmasi, mobil ¢ok
oyunculu cevrimi¢i savas arenasit ortamindaki cevresel uyaricilarin (aciliyet, sosyal
etkilesim ve rekabet) akis durumunu nasil tetikledigini ve bunun ¢evrimi¢i oyun
bagimlilig1 ve 6znel mutluluk {izerindeki etkilerini incelemeyi amaglamaktadir. Yapilan
arastirmanin sonuglari, tiim ¢evresel uyaranlarin akis durumu ile dogrudan ve olumlu bir
iliskiye sahip oldugunu, bu durumun g¢evrimi¢i oyun bagimliligi ve 6znel mutlulukla
dogrudan ve olumlu sekilde iliskili oldugunu gostermektedir. Ancak, ¢evrimi¢i oyun
bagimliligi, akis ve 6znel mutluluk arasindaki iliskiyi olumsuz yonde etkileyen bir rol
oynamakta ve 6znel mutlulukla dogrudan olumsuz bir iligskiye sahip oldugu sonucunu da

gostermektedir.

Cregan ve digerlerin (2024) yaptig1 “Sonuna kadar oynamak m1 yoksa duygularla
m1 oynamak? Video oyunlarinda 6fke patlamasi ve duygu diizenlemenin incelenmesi”
isimli ¢calismada video oyunlarinda 6fke patlamasi olarak bilinen (tilt) koti duygusal
kontrol ve oyun performansi ile iliskilendirilen durumu empirik olarak incelemeyi
amaglamaktadir. Arastirma, c¢evrimici olarak dijital oyun oynayan oyuncularin 6fke
patlamasi deneyimlerini, bu duruma katkida bulunan ve bunu 6nleyen faktorleri ve
oyuncularin 6fke patlamasi ile basa ¢ikmak icin kullandiklari duygu diizenleme
stratejilerini arastirmistir. Bu arasgtirmanin sonucuna gore daha rekabet¢i nedenlerle
oynayan oyuncularin 6fke patlamasi yasama riskinin daha ytiksek oldugunu gostermistir.
Artan 6fke ve oyun oynama siiresi de 6fke patlamasi yasama riskini artiran ek faktorler
olarak belirlenmistir. Ofke patlamasi yasama olasiligini azaltan koruyucu faktorler
arasinda daha fazla oyun deneyimi ve uyumlu duygu diizenleme stratejileri yer

almaktadir.

Tan ve Chang (2024) gerceklestirmis oldugu "Zorluk ¢eken ¢ok oyunculu
¢evrimigi savas arenasi oyunculari arasinda uyumsuz duygu diizenleme ve nétrlestirme
teknikleri" baglikli ¢alismasinda, ¢cok oyunculu ¢evrimigi savas arenalarinda zorluk ¢eken
oyuncularin duygu diizenleme stratejilerini ve uyumsuz nétrlestirme tekniklerini
incelemektedir. Bu calismanin amaci, ¢cok oyunculu ¢evrimigi savag arenalari oyunlarinda
oyuncularinin basar1 veya sosyal oyun hedeflerine ulasamadiklarinda uyumsuz duygusal
diizenleme stratejileri ve ndtralizasyon tekniklerini benimseyerek durumu kétiilestirip
kotiilestirmediklerini ve dijital oyun sirasindaki beklentilerini ve oyuna devam etme

niyetlerini etkileyip etkilemediklerini belirlemek ve karsilastirmaktir. Arastirma, ¢ok
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oyunculu ¢evrimic¢i savas arenalart oyunu oynayan oyuncular ile gergeklestirilmistir.
Caligsma bu oyuncularin stresle basa ¢ikma yontemlerinin genellikle yetersiz kaldigini ve
bu durumun oyun performanslarina olumsuz yansidigini ortaya koymaktadir. Calismada,
uyumsuz duygu diizenleme teknikleri olarak tanimlanan stratejilerin, oyuncularin oyuna
olan bagimliliklarint artirdifi ve psikolojik iyi olus hallerini olumsuz etkiledigi

vurgulanmaktadir.

Yeh ve Chen'in (2024) "Cevrimi¢i oyun kullaniminin ilk giinliik negatif ruh halleri
ile sonraki pozitif ruh halleri arasindaki iliskideki rolii: hedonistik motivasyonun
diizenleyici rolii" baglikli ¢calismasinda giinliik baslangi¢ negatif ruh halleri ile sonraki
olumlu ruh halleri arasindaki iligki {izerinde ¢evrimig¢i oyun kullaniminin etkisini ve
hedonistik motivasyonun bu iligkideki diizenleyici roliinii arastirmay1 amaglamaktadir.
Arastirmada, deneyim Orneklemesi yontemi ile bes is gilinii boyunca katilimcilardan
toplanan veriler analiz edilmistir. Arastirma sonucunda, baslangi¢ giinliik negatif ruh
hallerinin ¢evrimi¢ci oyun kullanimin1 artirarak sonraki olumlu ruh hallerini
giiclendirdigini ortaya koymustur. Ayrica, yiiksek hedonistik motivasyona sahip
katilimcilarin, baglangic giinliik negatif ruh halleri ile ¢cevrimi¢i oyun kullanimi arasinda
daha giiclii bir olumlu iliski gosterdigi bulunmus ve bu yiiksek motivasyona sahip
katilimecilar, ¢evrimig¢i oyun kullanimi ile sonraki olumlu ruh halleri arasinda da daha

giiclii bir olumlu bir iligki sergiledigi sonucuna ulasilmstir.

Hollett ve Harris'in (2020) "Sorunlu video oyunuyla iliskili duygu diizenleme
bozuklugunun boyutlar1" baslikli calismasi, duygusal diizensizlik ile problemli video
oyunu oynama arasindaki iliskiyi Ingilizce konusan yetiskin oyuncular arasinda
incelemektedir. Yapilan bu ¢alismanin amaci, duygusal diizenleme boyutlarinin, video
oyunu oynayan yetigkinlerde problemli video oyunlariyla iliskili olup olmadigini
belirlemektir. Arastirma sonucunda, yas ve cinsiyetin problemli oyun oynama iizerinde
anlamli yordayicilar oldugunu ve duygusal diizensizligin iki boyutunun énemli oldugunu
gostermistir bunlar; birincisi diirtii kontrolii zorluklar1 ikincisi ise duygusal diizenleme
stratejilerine erisimde algilanan sinirlamalar olarak belirlenmistir. Diger bir sonug olarak

cinsiyetin bu iligkileri degistirmedigi sonucuna ulasilmistir.
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UCUNCU BOLUM
YONTEM

Arastirmanin bu boliimiinde okul Oncesi 6gretmen adaylarinin, dijital oyun
bagimliligi ile duygu diizenleme becerileri arasindaki iliskinin ¢esitli demografik
degiskenler acisindan incelenmesine iliskin uygulamalara yer verilmistir. Ayrica
arastirmanin deseni, ¢alisma grubuna dair bilgiler, 6rneklem almada bagvurulan yontem,
aliman O0rnekleme dair demografik bilgiler, arastirmada kullanilan veri toplama araglari,
bu verilerin toplanma siireci ve toplanan verilerin iizerinde yiiriitiilen analiz siire¢lerine

dair bilgiler bu boliimde sunulmustur.
1. ARASTIRMANIN AMACI VE ONEMIi

Gilinlimiizde dijital oyunlar, diinya ¢apinda milyonlarca insanin keyif aldig1 ve
zamanini gegirdigi popiiler bir aktivite haline gelmistir (Tang vd., 2020). Bununla birlikte
dijital oyunlar ekonomik gelirlerde ve biliylimede de 6nemli bir paya sahiptir (Hyeong vd.,
2020; Wang vd., 2022). Bu durum goz oniine alindiginda, dijital oyunlar, oyunculara
farkli tirde deneyimler sunmak igin siirekli olarak gelismektedir. Son yillarda, mobil
internetin ilerlemesi ve akilli mobil cihazlarin yayginlagmasiyla birlikte mobil oyunlar,
cevrimi¢i oyun endiistrisinde ana akim haline gelmistir (Baabdullah, 2020). Dijital
oyunlarin bireylere sanal diinyada kolayca ve istedigi anda baskalariyla etkilesime
girebilmeyi, oyun diinyasindaki etkilesimler sayesinde gercek hayattaki sorunlarla baga
cikabilmeyi, iyi oyun becerileri sayesinde diger oyuncularin saygisini kazanma gibi
birtakim avantajlar sunmaktadir. Bu gibi 6zellikler dijital oyunlari daha da cazip hale
getirmektedir (Li ve Wang, 2013). Ancak bu sanal diinyanin cazibesi her bireyde ayni
etkiyi birakmayabilir. Baz1 bireyler i¢in bu dijital oyunlar sadece bir eglence araci

olmaktan ¢ikip bagimlilik haline gelebilmektedir (Dursun ve Eraslan-Capan, 2018).

Dijital oyun bagimliligi, ¢evrimici veya ¢evrimdist olarak ortaya ¢ikabilen, oyun
tizerinde kontroliin kaybedilmesiyle birlikte oyunun yasamdaki ilgi alanlarinin ve giinliik
aktivitelerin Oniine gecerek onceligin oyunlara verilmesi ve olumsuz sonuglara ragmen
oyuna devam edilmesiyle kendini gosteren kalici veya tekrarlayan bir davranis
oriintiisiidiir (Diinya Saglik Orgiitii, 2022). Dijital oyun oynama siireci bagimlilik
diizeyine ulastiginda dikkat bozuklugu (Hyun vd., 2015), akademik basarida diisiis
(Gentile, 2009), yalnizlik, hayattan memnuniyetsizlik, korku, depresyon (Mentzoni vd.,
2011; Anderson vd., 2007), siddet egilimi (Fisher vd., 2010), sosyal davranislarda azalma
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(Greitemeyer ve Miigge, 2014), uyku problemleri (Bruni vd., 2015) gibi bir¢ok onemli
soruna neden olabilmektedir. Goodman (1990), bagimlilik yaratan davranisin yalnizca
haz uyandirmak i¢in degil ayn1 zamanda igsel rahatsizligi hafifletmek icin de islev
gordiiglinii ileri stirmektedir. Spesifik olarak, olumlu ruh halini arttirmak veya olumsuz
ruh halini hafifletmek gibi olumlu ve olumsuz pekistirme yoluyla davranigsal
bagimliliklar1 etkilemektedir. Olumlu pekistirme perspektifi, bireylerin belirli bir
davranigin olumlu yonlerinden keyif almalart durumunda bagimli hale gelebileceklerini
one strmektedir. Olumsuz pekistirme perspektifi ise bireylerin, belirli bir davranisin
olumsuz ruh hali ile bas etmelerine yardimci olmasi durumunda bagimli hale
gelebileceklerini one siirmektedir (Robinson ve Berridge, 2003; Wegmann vd., 2015;
Elhai vd., 2017). Yasanilan yiizyilda olumsuz duygularla bas etmede veya olumlu
duygular siirdiiriilmesinde dijital oyunlar 6nemli goriilmektedir. Nitekim yapilan bir
calismada dijital oyun bagimlilar1 dijital oyunlari, ger¢ek hayatlarindan tatmin
olamadiklarinda ihtiyaglarini karsilama araci olarak gordiiklerini belirtmislerdir (Wan ve
Chiou, 2006). Bununla birlikte bireylerin yasaminda dijital oyunlar, hos olmayan igsel
deneyimlerle yiizlesmeye isteksizlik olarak tanimlanan ve bu deneyimlerin bi¢imini,
sikligin1 veya olusumunu degistirme ¢abalarinin eslik ettigi deneyimsel kaginma olarak
da goriilebilmektedir (Kirk vd., 2019). Buradan hareketle bireylerin, duygusal yasamini
yansitmada, deneyimlemede ve duygularini diizenlemesinde dijital oyunlarin bir arag

gorevi gordiigii ifade edilebilir (Gaetan vd., 2016)

Duygu diizenleme, uyarlanabilir isleyisi kolaylastirmak i¢in bireylerin duygusal
bir tepkinin bilesenlerini degistirdigi (6rnegin {iiziintii, 6fke ve utan¢ gibi olumsuz
duygularin siiresini ve yogunlugunu azaltarak) siiregleri ifade etmektedir (Pefia-
Sarrionandia vd., 2015). Diger bir deyisle duygu diizenleme, kisinin kendi duygusal
deneyimlerini  diizenleme, etkileme ve kontrol etme kapasitesi olarak
nitelendirilmektedir. Etkili duygu diizenleme, duygusal durumlarin uyarlanabilir isleyisi
veya istenen davranisi destekleyecek sekilde yonetilmesini ve bunlara yanit verilmesini
icermektedir (Briit, 2014). Bireyler kimi zaman tek basina duygularini diizenleyebilseler
de kimi zamanda c¢evresinden destek alabilmektedir. Bu durum o6zellikle kiigiik yas
gruplarinda bir ihtiya¢ olarak goriilmektedir ¢iinkii kiigiik yaslardaki ¢ocuklarin duygu
diizenleme becerileri, yetiskinler kadar gelismis degildir. Bu sebeple 6zellikle erken
¢ocukluk donemindeki c¢ocuklarin c¢evresindeki kisiler 6nem kazanmaktadir. Bu

dogrultuda ¢ocuklarin dogal olarak ilk karsilastig1 kisiler ebeveynleri olmaktadir. Kayda
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deger sayida arastirma, ebeveynlerin ¢ocuklarinin duygusal ifadelerine destekleyici ve
sempatik bir sekilde karsilik verdiginde, ¢ocuklarin anlik durumdaki duygulariyla daha
uyumlu bir sekilde basa ¢iktiklarini ve uzun vadede daha olumlu duygu diizenleme
kapasiteleri edindiklerini gostermektedir. Bunun aksine, ebeveynler cocuklarinin
duygularina asagilayici, cezalandirici veya kiiglimseyici sekillerde karsilik verdiginde,
daha olumsuz sonuglarin ortaya ¢ikmasi muhtemeldir (Denham, 1998; Eisenberg vd.,

1998).

Cocuklarinin duygu diizenleme siireclerinde ailelerinden sonra énemli goriilen
bir diger kisi ise okul Oncesi Ogretmenleri olmaktadir. Yasam sartlariin ve aile
yapilariin degismesi, kadinlarin ¢alisma hayatina katilmasi gibi faktorler okul oncesi
egitim kurumlarinin daha da 6nemini arttirmistir. Okul 6ncesi donem 0-6 yas donemini
kapsamakla birlikte kritik bir 6neme sahiptir ¢iinkii bu donemde edilen beceriler yasamin
ilerleyen donemleri i¢in zemin olusturmaktadir (Zembat, 1994). Bu donemde ¢ocuklar
giiniin biiyiik bir bolimiinii okul Oncesi 6gretmenleriyle birlikte ge¢irmektedir. Bu
sebeple okul 6ncesi 6gretmenin nitelikleri 6nem arz etmektedir. Nitelikli 6gretmenler
yetistirmek, okul Oncesi egitiminin kalitesini belirlemede 6nemli bir faktordiir (Giren,
2015). Bir tlkedeki egitimin niteligi ve gelecek nesillerin saghikli bir sekilde
yetistirilebilmesi nitelikli 6gretmenlere baglidir. Bunun i¢inde 6gretmenlerin ve 6gretmen
adaylarmin birtakim davranissal becerilere sahip olmasi gerekmektedir. Ogretmenlik
meslegine adim atacak olan 6gretmen adaylarinin, olaylar1 kontrol altina alma, sinifta
olagan problemlere kars1 alternatif ¢oziimler yollar1 iiretme gibi becerilerin yaninda kendi
duygulariin farkinda olup duygu diizenleme becerilerine de sahip olmasi1 gerekmektedir
(Cuhadaroglu, 2013; Tayli, 2014). Nitekim 6gretmenlik meslegi duygusal bir ¢abadir.
Ogretmenler, dgretimsel bir hedefe ulastiklarinda mutlu olabilir, dgrencileri énemli bir
gorevi basardiginda onlarla gurur duyabilirler; 6grencileri bir kavrami 6grenemediginde
ya da yeterince calismadiginda hayal kiriklig1 yasayabilirler, 6grencileri yanlis bir
davrams gerceklestirdiginde ise ofkelenebilirler. Ogretmenler, kendi &gretimsel
hedeflerine ulagmalarima yardimci olduguna inandiklar1 i¢in bu duygular sik sik
diizenlemeye calismaktadirlar (Sutton, 2004). Dolayisiyla 6gretmenlerin ve dgretmen
adaylarinin duygu diizenlemesi, mesleki yasamlarinda ve kisisel yasamlarinda oldukga
onemlidir. Ogretmenlik meslegi, stresli ve duygusal olarak zorlayici olabilir. Bu nedenle,
ogretmen adaylarinin etkili bir sekilde yonetebilmeleri ve duygu diizenleme yeteneklerini

gelistirmeleri gerekmektedir. Duygu diizenlemesinin gelismis oldugu 6gretmen adaylari,
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smif icinde karsilastiklar1 zorluklarla kolayca bas edebilir ve etkili bir iletisim kurabilir.
Bunun aksi bir durumu oldugunda ise sinif iginde birtakim problemlerle karsilagabilir. Bu
durum, hem &grenci-6gretmenin iligkisini hem de sinif ortamini1 olumsuz etkileyebilir.
Ogretmenlerin ve dgretmen adaylarinin dgrencileriyle sicak ve yakin iliskiler kurmaya
yatirim yapmasinin grencilerin katilimini tesvik etmekle birlikte daha etkili basa ¢ikma
ve duygu diizenleme kullanimini artirabilecegi ileri siiriilmektedir (Shields vd., 2001).
Dolayisiyla meslege adim atacak olan okul Oncesi 6gretmen adaylarimin dijital oyun
kullanim1 hakkinda bilingli olmasi ve etkili duygu diizenleme becerilerine sahip olmasi
Ogretmen adaylarmin basarilt ve mutlu bir kariyer siirdiirmelerine katki saglayabilir.
Nitekim dijital oyun bagimliligina sahip bir &gretmen adayinin G6gretmenliginde,
cocuklara ve ebeveynlere dogru model veya rehber olmasi beklenemez. Cocuklarin
gelisimini desteklemede 6nemli bir rol oynayan 6gretmen adaylari, dijital oyunlarla ilgili
kavramlart igsellestirmis ve duygu yoOnetimi hakkinda bilgi sahibi olarak goéreve
baslamalari, ¢ocuklara dogru rehberlik yapma ve dijital oyunlar1 etkili bir sekilde
kullanarak 6grenme deneyimlerini zenginlestirme acisindan biiyiik 6nem tasidigi ifade
edilebilir. Bunun yaninda duygu diizenleme becerileri iyi gelismis olan 6gretmen
adaylarinin, 6grencilerini bagimlilik riskinden koruyabilmede konusunda da Onemli
goriilmektedir. Zira 6gretmen adaylar1 Ogrencilerine duygu yonetme ve diizenleme
becerilerinin edinmesi saglayarak Ogrencilerin stresli bir durumla karsilastiklarinda,
duygusal bosluklarmi dijital oyunlar yerine daha saglikli yollarla doldurabilmeleri
konusunda rehber olabilirler. Alanyazin incelendiginde dijital oyun bagimliligin1 duygu
diizenleme becerileri agisindan ele alan ¢alisma sayisi oldukea smirlidir. Ustelik rneklem
grubu acisindan da okul dncesi 6gretmen adaylariyla gerceklestirilen ¢aligma sayis1 da
oldukga azdir. Bu nedenle bu aragtirmanin, dijital oyun bagimliliginin duygu diizenleme
becerilerini okul oncesi 6gretmen adaylari agisindan ele alinmasi alanyazina katkisi
acisindan, koruyucu ve Onleyici miidahaleler acisindan Onemli goriilmektedir.
Dolayistyla bu arastirmanin amaci okul Oncesi Ogretmen adaylarinin, dijital oyun
bagimlilig1 ile duygu diizenleme becerileri arasindaki iliskinin c¢esitli demografik

degiskenler acisindan incelenmesi olarak belirlenmistir.
2. ARASTIRMANIN PROBLEMLERI

Bu aragtirmanin amaci, okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin, dijital oyun bagimliligi
ile duygu diizenleme becerileri arasindaki iligkinin c¢esitli degiskenler acgisindan

incelenmesi olarak belirlenmistir. Bu dogrultuda arastirmanin problemi okul &ncesi
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ogretmen adaylarinda, dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile duygu diizenleme becerileri
arasinda iliski bulunmakta midir? olarak belirlenmistir. Bu amag¢ dogrultusunda gore

asagidaki problemlere cevap aranacaktir:
2.1. ALT PROBLEMLER
Arastirmanin alt problemleri sunlardir:

1. Okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin, dijital oyun bagimlilik diizeyleri ve duygu

diizenleme becerileri ne diizeydedir?

2. Okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin, dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile duygu

diizenleme becerileri arasinda anlamli bir iliski var midir?

3. Okul oncesi 6gretmen adaylarinin, duygu diizenleme becerileri dijital oyun

bagimlilik diizeylerini yordamakta midir?

4. Okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin dijital oyun bagimlilik diizeyi, cinsiyet, sinif
diizeyi, genel agirlikli not agirlikli not ortalamasi, gelir diizeyi, anne-baba tutumlari,
kisilik tipleri, dijital oyun tiiri ve dijital oyunlar1 oynama siireleri agisindan anlamli bir

farklilasma bulunmakta midir?

5. Okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin duygu diizenleme becerileri, cinsiyet, sinif
diizeyi, genel agirlikli not agirlikli not ortalamasi, gelir diizeyi, anne-baba tutumlari,
kisilik tipleri, dijital oyun tiirii ve dijital oyunlar1 oynama siireleri agisindan anlamli bir

farklilasma bulunmakta midir?
3. ARASTIRMANIN KAPSAM VE SINIRLILIKLARI

Bu tezin kapsamini, Afyon Kocatepe Universitesi Egitim Fakiiltesinde 6grenim

goren okul dncesi 6gretmen adaylar1 olusturmaktadir.
3.1. SINIRLILIKLARI

1. Okul dncesi 6gretmen adaylarm dijital oyun bagimlilik diizeyleri, “Universite
Ogrencileri Igin Dijital Oyun Bagimlilign Olgegi” kisa formunun 6l¢tiigii niteliklerle
stnirhdir.

2. Okul oncesi Ogretmen adaylarin duygu diizenleme becerileri, “Duygu

Diizenleme Becerileri Olgeginin” dl¢tiigii niteliklerle sinirhidir.

3. Bu calisma okul 6ncesi 6gretmen adaylari iizerinde yapilan bir caligmadir.

Birinci, ikinci, Ttgiinci ve dordincti smif Ogretmen adaylarinda yapilmasi
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planlanmaktadir. Diger branslardan Ogretmen adaylarmin olmamasi bu arastirmanin

stirliligini géstermektedir.

4. Bu arastirma Afyon Kocatepe Universitesinde dgrenim goren okul dncesi

O0gretmen adaylari elde edilen verilerle sinirhdir.
5. Bu aragtirmada sadece nicel yontemin kullanilmasi agisindan sinirlidir.

3.2. ARASTIRMANIN SAYILTILARI

Bu aragtirmada veri toplama araglariin giivenilir 6l¢gme yaptig1 ve katilimcilarin

sorular1 kendilerini yansitacak sekilde cevapladiklar1 varsayilmistir.

Ogretmen adaylarinin Universite Ogrencileri Igin Dijital Oyun Bagimlilig
Olgegindeki sorulan sorular ve verilen yonergeleri dogru bir sekilde anlayip cevapladigi

varsayilmistir.

Arastirmada kullanilan Demografik Bilgi Formunun 6gretmen adaylar1 tarafindan

dogru ve ictenlikle dolduruldugu varsayilmistir.

Uygulanan Duygu Diizenleme Becerileri Ol¢eginin 6gretmen adaylar tarafindan

ictenlikle dolduruldugu varsayilmaistir.
4. ARASTIRMANIN YONTEMI

Bu boliimde arastirmanin amacina uygun olarak belirlenen arastirma deseni,
arastirmanin ¢alisma grubunu, veri toplama aracglar1 ve verilerin analizi i¢in kullanilan

istatistiksel yontem ve teknikler agiklanmistir.
4.1. ARASTIRMANIN DESENI

Bu arastirma, okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin dijital oyun bagimlhilig: ile duygu
diizenleme becerileri arasinda bir iliski olup olmadigini ¢esitli degiskenler agisindan ele
alarak incelemeyi amacladig i¢in nicel arastirma yontemlerinden iligkisel tarama modeli
kullanilmistir. Tarama modeli aragtirmalar, s6z konusu degigkenlerin birlikte degisip
degismedigini, varsa bu degisimin yoniinii ve kuvvetini tespit etmeyi amaglamaktadir
(Karasar, 2018). Iliskisel tarama modeli, iki nicel degisken arasindaki iliskinin bir
korelasyon katsayis1 temelinde agiga ¢ikarilmasini hedeflemektedir (Fraenkel, Wallen ve
Hyun, 2012). Ayrica, iligkisel tarama arastirmalari, 6rneklem {izerinde incelenen
ozellikler arasindaki iligskiyi herhangi bir miidahale olmaksizin incelemeyi amaglayan

nicel bir aragtirma desenidir (Biiylikoztirk vd., 2013).
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4.2. ARASTIRMANIN CALISMA GRUBU

Bu arastirma 2023-2024 egitim gretim yilinda Afyon Kocatepe Universitesi

Egitim Fakiiltesinde egitim Ogretim hayatina devam eden 258’1 kadin (%82.4), 55’1

(%17.6) erkek olmak tizere toplam 313 okul Oncesi Ogretmen adayiyla
gerceklestirilmistir.
Tablo 2. Okul Oncesi Ogretmen Adaylarmin Demografik Degiskenlere Iliskin Siklik
Dagilimlart
N %
o Kadin 258 82.4%
Cinsiyet
Erkek 55 17.6%
1 65 20.8%
2 71 22.7%
Sif
3 73 23.3%
4 104 33.2%
2.00 ve alt1 2 .6%
2.00- 2.50 34 10.9%
Genel agirlikli not durumu 2.50- 3.00 105 33.5%
3.00- 3.50 154 49.2%
3.50-4.00 18 5.8%
Asirt Hosgoriilii Tutum 60 19.2%
Demokratik Tutum 84 26.8%
llgisiz ve Kayitsiz Tutum 9 2.9%
Anne baba tutumu
Miikemmeliyet¢i Tutum 33 10.5%
Otoriter Tutum 103 32.9%
Tutarsiz Tutum 24 1.7%
Alt 27 8.6%
Gelir diizeyi Orta 281 89.8%
Ust 5 1.6%
Aragtirmaci 11 3.5%
Disa doniik 20 6.4%
Ice déniik (¢ekingen) 36 11.5%
Kisilik tipi Lider ve Giiglii 36 11.5%
Miikemmeliyetci 27 8.6%
Uyumlu 126 40.3%
Yardimsever 57 18.2%
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Tablo 2 (Devam). Okul Oncesi Ogretmen Adaylarinin Demografik Degiskenlere Iliskin Siklik

Dagilimlari
N %

Var 310 99.0%
Yakin arkadag veya arkadas grubu

Yok 3 1.0%

Aksiyon 100 31.9%

Bulmaca-Zeka 77 24.6%

Cevrim i¢i rol yapma 15 4.8%
En ¢ok oynanan dijital oyun tiirii

Macera 48 15.3%

Simiilasyon 31 9.9%

Strateji 42 13.4%
Dijital oyunlara giin igerisinde ayrilan | 0-6 300 95.8%
zaman (Saat) 6-12 13 4.2%

Mutlu 127 40.6%
Daha ¢ok hangi duygu durumunda Uzgiin o4 17.3%
dijital oyunlar oynandigi Ofkeli 4 1.3%

Stresli 128 40.9%

Tablo 2°de goriildiigii tizere, okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin biiylik ¢ogunlugu
(%82.4) kadin ve biiyiik bir kism1 4. Smif 6grencisidir. Okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin
biiyiik bir kism1 3.00 ve {izerinde bir not ortalamasina sahiptir ve bu durum genel olarak
basarili bir 6grenci profilini isaret etmektedir. Okul oncesi 6gretmen adaylarinin anne
babalarinin tutumlar ¢esitlilik gostermektedir. Demokratik ve otoriter tutumlar en sik
goriilen tutumlar arasindadir. Okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin biiyiik ¢ogunlugu orta
gelir grubunda yer almaktadir. Okul Oncesi 6gretmen adaylar1 arasinda uyumlu ve
yardimsever kisilik tipleri daha sik goriilmektedir. En ¢ok aksiyon ve bulmaca-zeka
tiiriindeki oyunlari tercih edilmektedir ve biiyiik bir kismi1 glinde 0-6 saat arasinda oyun
oynamaktadir. Okul 6ncesi 6gretmen adaylar1 genellikle mutlu veya stresli olduklarinda

dijital oyun oynamaktadirlar.

Tablo 3. Okul Oncesi Ogretmen Adaylarmin Yas ve Kardes Bilgileri

N X Ss Mak. Min
Yas 313 21.6 2.5 35.0 18.0
Kardes sayisi 313 2.8 14 8.0 0.0

Not. X: ortalama, Ss: standart sapma

Tablo 3’ te goriildiigii iizere okul Oncesi 6gretmen adaylariin yas ortalamasi

yaklasik 22’dir. En yasli birey 35, en geng birey ise 18 yasindadir. Bu da yag araliginin
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17 yil oldugunu gostermektedir. En fazla 8 kardesi olan bir birey varken, kardesi

bulunmayan bireyler de bulunmaktadir.
4.3. ORNEKLEM SECIMI

Bu arastirmada, orneklem sec¢iminde olasiliga dayali olmayan orneklem sec¢im
tekniklerinden biri olan amagsal 6rneklem sec¢im teknigi kullanilmistir. Arastirmalarda,
ele alinan 6rneklem grubu, evrenin genel 6zellikleri ve aragtirma yapan kiginin amaglarina
gore secilebilmektedir ve bu 6rnekleme modeline amagsal 6rnekleme ad1 verilmektedir.
Aragtirmaci, amagsal orneklemde, 6rneklem olarak aldigi grubun evreni temsil ettigini
diisiindiigii bir alt grubu segmektedir (Sencer ve Sencer, 1978). Bu dogrultuda, calismanin
orneklem grubunu Afyon Kocatepe Universitesi Egitim Fakiiltesinde egitim hayatina

devam eden okul 6ncesi 6gretmen adaylar1 olusturmaktadir.
5. VERI TOPLAMA ARACLARI VE SURECI
5.1. VERI TOPLAMA ARACLARI

Veri toplama araci olarak, Hazar ve Hazar'm (2017) gelistirdigi 'Cocuklar I¢in
Dijital Oyun Bagimlihgi Olgegi' temel alinarak, 2019 yilinda ayni arastirmacilar
tarafindan uyarlanan “Universite Ogrencileri Igin Dijital Oyun Bagimhiligi Olgegi”,
Berking ve Znoj (2018) tarafindan gelistirilen ve Vatan ve Yasemin Oruglular Kahya
(2018) tarafindan uyarlanan 'Duygu Diizenleme Becerileri Olgegi' ve arastirmaci

tarafindan arastirma kapsaminda hazirlanan kisisel bilgi formu kullanilmistir.
5.1.1. Kisisel Bilgi Formu

Arastirmaci tarafindan arastirma kapsaminda hazirlanan kisisel bilgi formunda,
katilimcilara ait 6zel bilgiler istenmemistir. Arastirma i¢in gerekli olan bireylerin yasi,
cinsiyeti, liniversitesi, fakiiltesi, boliimii, sinif diizeyi, genel agirlikli not ortalamalari,
kardes sayilari, anne-baba tutumlari, gelir diizeyleri, kisilik tipleri, oynadiklari dijital
oyun tiirleri, dijital oyunlar1 oynama siireleri ve hangi duygu durumunda dijital oyunlari

tercih ettikleri gibi degiskenlere bagli sorular1 igermektedir.
5.1.2. Universite Ogrencileri i¢in Dijital Oyun Bagimhihig Olcegi

Universite Ogrencileri Igin Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi, Hazar ve Hazar’in
(2017) gelistirdigi “Cocuklar I¢in Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi” temel almarak, 2019
yilinda Hazar ve Hazar tarafindan ¢esitli analizlere tabi tutulmus ve farkli bir popiilasyon

tizerinde gecerlik ve giivenirlik durumu analiz edilerek uyarlanmistir. Formun amaci
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tiniversite 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 problemini tespit etmektir. Form spor
bilimleri fakiiltesinde 6grenim goren 295 Ogrenci iizerinde uygulanmistir. 21 sorudan
olusan orijinal 6lgek besli likert tipi faktor yapisina sahiptir. Bireyden istenen 1'den 5’e
kadar olan (1-hi¢ katilmiyorum, 2 katilmiyorum, 3 Kararsizim, 4= Katiliyorum, 5-
Tamamen Katiliyorum) puanlama sisteminden kendisine yakin olani segmesidir. Dijital
oyun bagimlilig1 dlgeginin geneli i¢in cronbach alpha degerinin ,95 olarak bulunmasi
Olcegin gilivenilir oldugunu gostermektedir. Lemmens ve digerleri (2009), oyun
bagimliligini yedi kriter altinda degerlendirmis ve DSM [V'te yer alan analizlerini temel
almistir. Hazar ve Hazar (2019), bu yedi kriteri ii¢ faktor altinda gruplandirmistir. Olgek
arastirmacisi, analizlerin toplam puani iizerinden gerceklestirilebilecegini belirtmis olup
ilgili 6lcek, bu arastirma kapsamindaki 6l¢ek alt boyutlari incelenmeden toplam puan
tizerinden degerlendirilmistir. Bu calismada Cronabh Alfa Katsayis1 0.976 olarak

hesaplanmustir.

Uyarlanan 6lgegin yap1 gegerliligini incelemek igin ilk olarak agimlayici faktor
analizi uygulanmistir. Faktor analizinde temel bilesenler analizi yontemi kullanilmstir.
Acimlayict faktor analizi sonrasi taslak Olcegin giivenilirlik analizi icin test puanlari
arasindaki i¢ tutarlilig1 belirlemede Cronbach Alfa (o)) katsayist kullanilmistir. Gegerlilik
giivenirlik analizlerinin ardindan 6l¢ek ve alt faktorleri arasindaki iligkiler korelasyon
degerleri hesaplanarak incelenmistir. A¢imlayici faktor analizi sonucunda ¢ikan faktor
yapisini dogrulamak i¢cin AMOS 26 programi kullanilarak Dogrulayici Faktdr Analizi
yapilmistir. Dogrulayict Faktér Analiz Oncesinde Olcekte yer alan maddelerin
islerliklerinin tespit edilip daha saglam maddelerle faktor analizinin yapilabilmesi i¢in
toplam puan ve madde puanlar1 incelenmistir. Dogrulayict Faktor Analiz sonrasi taslak
Olcegin giivenilirlik analizi icin test puanlar1 arasindaki i¢ tutarliligi belirlemek icin
Cronbach Alfa(a) katsayis1 ve faktorler arasi korelasyon degerleri hesaplanmistir.
Maddelerin 6l¢iilmek istenen 6zellige sahip olan bireyler ile olmayan bireyleri ayirt
edebilme giicii, toplam 6lgek puanina gore belirlenen tist %27 (6l¢iilen 6zellige yiiksek
diizeyde sahip olan bireyler) ve alt %27 (Olciilen 6zellige diisiik diizeyde sahip olan

bireyler) gruplarinin ortalama puanlarinin bagimsiz t-testi yapilarak incelenmistir.
5.1.3. Duygu Diizenleme Becerileri Olcegi

Berking ve Znoj (2018) tarafindan besli Likert tipinde (0=Hig, 1=Nadiren,
2=Bazen 3=Sik sik 4=Neredeyse her zaman), 27 maddesi ve 9 alt boyutu olmak iizere

gelistirilmistir. Olgegin Tiirkceye uyarlamasi Vatan ve Kahya (2018) tarafindan
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yapilmistir. Olgegin degerlendirme siirecinde toplam puan iizerinden gergeklestirilirken,
en yiiksek alinan puanlar duygu diizenleme berilerinin daha yiiksek oldugunu gosterir.
Ozgiin formda toplam &lgek icin Cronbach alfa i¢ tutarlilik katsayis1 0.93 ve alt dlgekler
icin 0.62-0.83 arasindadir (Vatan ve Oruglular Kahya, 2018). Toplamda 27 maddeden
olusan bir 6z bildirim aracidir ve ters puanlanan madde bulunmamaktadir (Vatan ve
Oruglular Kahya, 2018). Olgek; duygu diizenleme becerilerini, duygulara dikkat etme (1,
12, 19. maddeler), duygularin bedensel algilar1 (7, 14, 24. maddeler), duygular hakkinda
netlik (6, 13, 25. maddeler), duygular1 anlama (3, 11, 20. maddeler), duygular1 kabul (5,
17, 23. maddeler), dayaniklilik: duygulari tolere etme ve duygulara katlanabilme (4, 18,
26. maddeler), istenmeyen duygularla kars1 karsiya gelmek icin hazirlanma (8, 16, 22.
maddeler), 6z destek (9, 15, 27. maddeler) ve degisimleme (2, 10 21. maddeler) olmak
tizere toplam 9 alt boyutta dlgcmektedir (Berking ve Whitley, 2018). Bu calismada
Cronabh Alfa Katsayis1 0.958 olarak hesaplanmustir.

5.2. VERILERIN TOPLANMASI

Arastirma kapsaminda ilk olarak Afyon Kocatepe Universitesi Sosyal ve Beseri
Bilimler Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Kurulundan etik kurul onay alinmistir. (Etik
degerlendirme kararinin tarihi: 17.01.2024, Etik degerlendirme belgesi sayr numarasi:
242279, toplant1 say1s1:01) izinlerin alinmasinin ardindan, aragtirma verileri {iniversite
ortaminda goniillilliik esasina dayanarak toplanmistir. Katilimecilardan arastirmaya
katilmadan once aydinlatilmis onam formlar1 alinmistir. Ayrica, veri toplama stirecinde

gizlilik ilkesine dikkat edilmis ve katilimcilar bu konuda bilgilendirilmistir.
5.3. VERILERIN ANALIZI

Arastirmada, iliskisel tarama modeline uygun bir siireci ve veri analizi
gerceklestirilmistir. i1k olarak, dijital oyun bagimlilig1 ve duygu diizenleme becerilerine
iligkin ortalama puanlar belirlenmis, ardindan bu puanlar ¢esitli degiskenler acisindan
analiz edilmistir. Son olarak, dijital oyun bagimliligt ve duygu diizenleme becerileri
arasindaki iligski incelenmistir. Arastirmada kategorik Ol¢iimlere dair yiizde frekans
istatistikleri ve metrik lgiimlere iliskin betimsel istatistikler elde edilmistir. Ol¢iimlerin
normal dagilima uyup uymadigi Kolmogrov Smirnov testi ile test edilmis ve sonuglar EK
4°te gosterilmistir. Normal dagilima uyan 6lgiimlerde tek yonlii varyans analizi ve normal
dagilima uymayan 6l¢limlerde karsilastirmalar Mann Whitney U testi ve Kruskal Wallis

testi kullanilmigtir. Arastirmanin verilerin analizinde alti farkli istatiksel analiz
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kullanilmistir. Veriler SPSS 22.0 versiyonunda analiz edilmis olup anlamlilik diizeyi

0,05 olarak ele alinmistir.
1) Kolmogrov Smirnov Testi
2) Spearman Korelasyon Analizi
3) Basit Dogrusal Regresyon Analizi
4) Tek Yonli Varyans Analizi (ANOVA)
5) Mann Whitney U Testi

6) Kruskal Wallis Testi
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DORDUNCU BOLUM
ARASTIRMANIN BULGULARI

Bu boliimde 6lgeklerin uygulanmasi ile elde edilen verilerin istatistiksel analizi
sonucunda elde edilen bulgulara ve yorumlara yer verilmistir. Aragtirmanin problemleri
ve alt problemlerine yonelik olarak elde edilen bulgular tablolarda gosterilmis ve

yorumlanmastir.

1. OKUL ONCESi OGRETMEN ADAYLARININ DiJiTAL OYUN BAGIMLILIK
DUZEYLERI VE DUYGU DUZENLEME BECERILERi NE DUZEYDEDIR?

Okul oncesi 6gretmen adaylarmin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ve duygu

diizenleme becerilerine iligkin betimsel istatistikler Tablo 4’te gosterilmistir.

Tablo 4. Okul Oncesi Ogretmen Adaylarmin Dijital Oyun Bagimlilik Diizeyleri ve Duygu
Diizenleme Becerileri

Duygu diizenleme becerisi Dijital oyun bagimlilik diizeyi
Ortalama 2.00 2.53
Ortanca 1.81 2.56
Tepe deger 1.00 2.93
Std. Sapma 0.95 0.68
Min 1.00 0.78
Mak. 4.76 4.00
Cronabh Alfa Katsayisi 0.958 0.976

Tablo 4’te gorildiigi tizere duygu diizenleme becerisi 0.00 ile 4.00 arasinda
Ol¢eklenmistir. Katilimeilarin genel olarak duygu diizenleme becerilerinin ortalamasi
2,00 bulunmus olup duygu diizenleme becerilerinin orta diizeyde oldugu gdzlenmistir.
Dijital oyun bagimlig toplam 6l¢ek puanlar1 1.00 ile 5.00 arasinda 6lgeklenmistir. Dijital
oyun bagimlilig1 6l¢cek puanlarinin ortalamast 2,53 bulunmus olup katilimcilarin genel

olarak dijital oyunlara diisiik diizeyde bagimli olduklar1 sGylenebilir.

Duygu Diizenleme Becerileri ve Dijital Oyun Bagimliligi Olgeklerinin Cronbach
Alfa Katsayisi
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Sekil 2. Dijital Oyun Bagimlilik Diizeyi
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Sekil 3. Duygu Diizenleme Becerisi

Mean = 2,00
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N=313

60+
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Duygu diizenleme becerisi

Sekil 2 ve 3’de goriildiigii izere hem duygu diizenleme becerileri (0.958) hem de
dijital oyun bagimliligi (0.976) 6lgeklerinin Cronbach Alfa katsayisi oldukea yiiksektir.

Bu, olgeklerin i¢ tutarliliginin yliksek oldugunu ve olgmek istedikleri degiskenleri
giivenilir bir sekilde 6lctliglinii gostermektedir.

Duygu diizenleme becerileri ve dijital oyun bagimliligi 6lgek puanlarinin normal

dagilima uyup uymadigi Kolmogrov Smirnov Testi ile test edilmis ve sonuglar1 Tablo
5’te gosterilmistir.
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Tablo 5. Duygu Diizenleme Becerileri ve Dijital Oyun Bagimliligi Olgek Puanlarmin
Kolmogrov Smirnov Testi

Duygu diizenleme becerisi Dijital oyun bagimlilik diizeyi
Test istatistigi .145 .060
P .000 .008°

Tablo 5°te goriildiigii tizere duygu diizenleme becerileri ve dijital oyun bagimlilig

6lgek puanlarinin normal dagilima uymadigi bulunmustur (p<0.05).

2. OKUL ONCESi OGRETMEN ADAYLARININ DiJiTAL OYUN BAGIMLILIK
DUZEYLERI iLE DUYGU DUZENLEME BECERILERI ARASINDA
ANLAMLI BiR ILiSKi VAR MIDIR?

Okul 6ncesi 6gretmen adaylarmin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile duygu
diizenleme becerileri arasinda anlamli bir iliski olup olmadigi Spearman korelasyon

katsayisi ile hesaplanmistir. Tablo 6’da gosterilmistir.

Tablo 6. Okul Oncesi Ogretmen Adaylarmin Dijital Oyun Bagimlilik Diizeyleri ile Duygu
Diizenleme Becerileri Spearman Korelasyon Analizi

Dijital oyun bagimlilik diizeyi
r -177
Duygu diizenleme becerisi p .002
313

*p<0.05

Tablo 6’da goriildiigii iizere dijital oyun bagimliligi ile duygu diizenleme becerisi
arasinda-0,177 olan negatif yonlii diisiik diizeyde anlamli bir iliski bulunmustur(p<0.05).
Bir baska deyisle, dijital oyun bagimlilig1 diizeyi arttik¢a, duygu diizenleme becerisi

diizeyi azalmaktadir.

3. OKUL ONCESi OGRETMEN ADAYLARININ DUYGU DUZENLEME
BECERILERI, DIJITAL OYUN BAGIMLILIK DUZEYLERINi
YORDAMAKTA MIDIR?

Okul 6ncesi 6gretmen adaylarimin duygu diizenleme becerilerinin dijital oyun
bagimlilik diizeylerini yordayip yordamadigi basit dogrusal regresyon analizi ile test

edilmis ve sonuglar1 Tablo 7°de gosterilmistir.
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Tablo 7. Okul Oncesi Ogretmen Adaylarmin Duygu Diizenleme Becerilerinin Dijital Oyun

Bagimlilik Diizeylerini Yordamasi

B Std. Error Beta t p
Sabit 2.597 203 12.809 .000*
Dijital oyun bagimlilik diizeyi -.235 077 -.170 -3.043 .003*
R=0.170 r’=0.029 F=9.263 p=0.003

Tablo 7°de goruldiigli iizere kurulan regresyon modeli gegerlidir (F=9,263
p=0,003). Duygu diizenleme becerilerinin dijital oyun bagimlilik diizeylerini agiklama
orant %3 bulunmustur. Diger taraftan okul oncesi 6gretmen adaylarinin dijital oyun

bagimlilik diizeylerini, duygu diizenleme becerileri negatif yonde etki etmektedir.

4. OKUL ONCESi OGRETMEN ADAYLARININ DUYGU DUZENLEME
BECERILER VE DiJiTAL OYUN BAGIMLILIK DUZEYIi, CINSIiYET, SINIF
DUZEYIi, GENEL AGIRLIKLI NOT AGIRLIKLI NOT ORTALAMASI, GELiR
DUZEYI, ANNE-BABA TUTUMLARI, KiSIiLIK TiPLERIi, DiJITAL OYUN
TURU VE DIJITAL OYUNLARI OYNAMA SURELERI ACISINDAN
ANLAMLI BiR FARKLILASMA BULUNMAKTA MIDIR?

Okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin cinsiyetlerine gore duygu diizenleme becerileri
arasinda anlamli bir fark olup olmadigi Mann Whitney U testi ile test edilmis ve sonuglari

Tablo 8’de gosterilmistir.

Tablo 8. Okul Oncesi Ogretmen Adaylariin Cinsiyetlerine Gére Duygu Diizenleme Becerileri

Duygu diizenleme n X Ss Ortanca a p
. Kadin 258 1.91 94 1.71
Cinsiyet 4464.500 | .000*
Erkek 55 2.41 .89 2.48

Not. X: ortalama, Ss: standart sapma *p<0.05

Tablo 8’de goriildiigli lizere erkek Ogretmen adaylarinin duygu diizenleme
becerileri kadinlara gére daha yiiksek bulunmustur. Istatistiksel olarak da kadmlarin
duygu diizenleme becerileri ile erkeklerin duygu diizenleme becerileri arasindaki puan

farki anlamli bulunmustur (p<0.05).

Okul oncesi 6gretmen adaylarinin cinsiyetlerine gore dijital oyun bagimlilik
diizeyleri arasinda anlamli bir fark olup olmadig1 Mann Whitney U testi ile test edilmis

ve sonuglart Tablo 9°da gosterilmistir.
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Tablo 9. Okul Oncesi Ogretmen Adaylarmin Cinsiyetlerine Gore Dijital Oyun Bagimlilik

Diizeyleri
Dijital oyun bagimlilig n X Ss Ortanca 2 p
o Kadin 258 2.53 71 2.59
Cinsiyet 6964.500 .830
Erkek 55 2.55 .52 2.52

Not. X: ortalama, Ss: standart sapma *(p>0.05).

Tablo 9°da goriildiigii lizere erkek 6gretmen adaylarinin dijital oyun bagimlilik
diizeyleri kadinlara gore daha nispeten daha yiiksek bulunmustur. Ancak istatistiksel
olarak kadinlarin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile erkeklerin dijital oyun bagimlilik

diizeyleri arasinda anlamli bir fark bulunamamstir (p>0.05).

Okul oncesi 6gretmen adaylarinin 6grenim gordiikleri sinif seviyelerine gore
duygu diizenleme becerileri arasinda anlamli bir fark olup olmadigi Kruskal Wallis testi

ile test edilmis ve sonuglar1 Tablo 10’da gosterilmistir.

Tablo 10. Okul Oncesi Ogretmen Adaylarinin Ogrenim Gordiikleri Siif Seviyelerine Gore
Duygu Diizenleme Becerileri

2 Anlaml1
n X Ss Ortanca Y p Fark
1 65 2.64 1.08 2.86
*1-2
2 71 2.00 1.03 1.76
Sif 28.532 | .000* *1-3
3 73 1.79 71 1.76 *1-4
4 104 1.75 74 1.55

Not. X: ortalama, Ss: standart sapma *p<0.05

Tablo 10°da gorildiigii lizere okul Oncesi Ogretmen adaylarmmin 6grenim
gordiikleri siif seviyelerine gore duygu diizenleme becerileri arasinda anlamli bir fark
bulunmustur (p<0.05). Bulunan bu fark, 1.simiftaki 6gretmen adaylarmin duygu
diizenleme becerileri ile 2., 3. ve 4.sin1f 6gretmen adaylarinin duygu diizenleme becerileri

arasinda anlamli birer fark bulunmustur.

Okul oncesi 6gretmen adaylarmin 6grenim gordiikleri sinif seviyelerine gore
dijital oyun bagimlilik diizeyleri arasinda anlamli bir fark olup olmadigi Kruskal Wallis

testi ile test edilmis ve sonuclar1 Tablo 11°de gosterilmistir.
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Tablo 11. Okul Oncesi Ogretmen Adaylarinin Ogrenim Gordiikleri Simf Seviyelerine Gore
Dijital Oyun Bagimlilik Diizeyleri

n X Ss Ortanca F p Anlaml1 Fark
1 65 2.22 12 2.19
*1-2
2 71 2.57 .62 2.63
Siif 6.319 .000* *1-3
3 73 2.62 .64 2.67 *1-4
4

104 2.65 .68 2.59
Not. X: ortalama, Ss: standart sapma *p<0.05

Tablo 11°de goriildiigii tizere okul Oncesi Ogretmen adaylarinin G6grenim
gordiikleri siif seviyelerine gore dijital oyun bagimlilik diizeyleri arasinda anlamli bir
fark bulunmustur (p<0.05). Bulunan bu fark, 1.smiftaki 6gretmen adaylarinin dijital oyun
bagimlilik diizeyleri ile 2., 3. ve 4.smif 6gretmen adaylarinin duygu diizenleme becerileri

arasinda anlamli birer fark bulunmustur.

Okul dncesi 6gretmen adaylarinin genel not ortalamalarina gore duygu diizenleme
becerileri arasinda anlamli bir fark olup olmadig1 Kruskal Wallis testi ile test edilmis ve

sonuclar1 Tablo 12° de gdsterilmistir.

Tablo 12. Okul Oncesi Ogretmen Adaylariin Genel Not Ortalamalarina Gére Duygu
Diizenleme Becerileri

n X Ss |Ortanca| 2 p Anlaml1 Fark

2.00vealt1| 2 1.86 | .54 | 1.86
Genel [2.00-250 [ 34| 199 |1.01| 1.76
ﬁ%ltﬂ‘kh 2.50-3.00 [105| 2.23 [1.03| 2.00 |10.883.012* |* 2.50- 3.00 ile 3.50- 4.00
durumu |3.00- 3.50 |154| 1.90 | .87 | 1.81

3.50-4.00 |18 | 154 | 69 | 1.29
Not. X: ortalama, Ss: standart sapma *p<0.05

Tablo 12°de goriildiigli iizere okul Oncesi O0gretmen adaylarinin genel not
ortalamalarina gére duygu diizenleme becerileri arasinda anlamli bir fark bulunmustur
(p<0.05). Bulunan bu fark, 2,50-3,00 arasinda not ortalamasi olan 6gretmen adaylarinin
duygu diizenleme becerileri ile 3,50-4,00 not ortalamasina sahip 6gretmen adaylarinin
duygu diizenleme becerileri arasinda 2,50-3.00 not ortalamasina sahip 6gretmen adaylari

lehine anlamli birer fark bulunmustur.

Okul Oncesi O0gretmen adaylarimin genel not ortalamalarina gore dijital oyun
bagimlilik diizeyleri arasinda anlamli bir fark olup olmadig1 Kruskal Wallis testi ile test

edilmis ve sonuclar1 Tablo 13°te de gosterilmistir.
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Tablo 13. Okul Oncesi Ogretmen Adaylarinin Genel Not Ortalamalarina Gére Dijital Oyun

Bagimlilik Diizeyleri
n X Ss | Ortanca N p
2.00 ve alt1 2 1.39 .65 1.39
2.00- 2.50 34 2.66 74 2.78
Genel agurlikli [ 515 5 105 | 248 | 69 | 259 | 3539 316
not durumu
3.00- 3.50 154 2.53 .63 2.50
3.50-4.00 18 2.76 .86 2.74

Not. X: ortalama, Ss: standart sapma *(p>0.05).
Tablo 13’te goriildiigi iizere okul Oncesi Ogretmen adaylarinin genel not
ortalamalarina gore dijital oyun bagimlilik diizeyleri arasinda anlamli bir fark

bulunamamustir.

Okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin anne baba tutumlarina gére duygu diizenleme
becerileri arasinda anlamli bir fark olup olmadig1 Kruskal Wallis testi ile test edilmis ve

sonuclar1 Tablo 14’ te gosterilmistir.

Tablo 14. Okul Oncesi Ogretmen Adaylarinin Anne Baba Tutumlarina Gére Duygu Diizenleme

Becerileri
n X Ss | Ortanca i p Anlaml fark
Asri Hosgdrli | g4 | 9597 | 105 | 205
Tutum
. *Otoriter-
Demokratik 84 | 156 | 61 | 1.38 Tutarsiz
Tutum
Anne ol .
Ilgisiz ve Kayitsiz * -
baba | Tot YISZ) 9 | 261 | 99 | 200 | 32126 | .000 | Demokratik-
utum Miikemmeliyetgi
tutumu
Miikemmeliyetci
Tutum 33| 18 | 83 | 171 *Demokratik -
- Otoriter
Otoriter Tutum 103 2.27 1.03 2.10
Tutarsiz Tutum 24 1.70 .63 1.57

Not. X: ortalama, Ss: standart sapma *p<0.05

Tablo 14’te goriildiigii iizere okul Oncesi Ogretmen adaylarimin anne baba
tutumlarina gére duygu diizenleme becerileri arasinda anlamli bir fark bulunmustur
(p<0.05). Bulunan bu fark, anne baba tutumu otoriter olan 6gretmen adaylarinin duygu
diizenleme becerileri ile tutarsiz ve demokratik anne baba tutumuna sahip olan 6gretmen
adaylarmin duygu diizenleme becerileri arasinda bulunmustur. Ilaveten anne baba tutumu

miikemmeliyetci olan 6gretmen adaylarinin duygu diizenleme becerileri ile demokratik
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anne baba tutumuna sahip olan &gretmen adaylarinin duygu diizenleme becerileri

arasinda bulunmustur.

Okul oncesi 0gretmen adaylarinin anne baba tutumlarma gore dijital oyun
bagimlilik diizeyleri arasinda anlamli bir fark olup olmadig1 Kruskal Wallis testi ile test

edilmis ve sonuglar1 Tablo 15°te gosterilmistir.

Tablo 15. Okul Oncesi Ogretmen Adaylarinin Anne Baba Tutumlarina Gére Dijital Oyun

Bagimlilik Diizeyleri
n X Ss | Ortanca F p | Anlamh Fark
asn Hosgdrtld 6o | 255 | 72 | 254
utum * Asirt hosgoriilii -

Demokratik Tutum | 84 | 2.78 | 57 | 2.80 Demokratik
Anne llgisiz ve Kayitsiz 9 | 253 | 80 3.00 . _
baba | Tutum 3.992 | .002~| Demokratik-
tutumu . = Miikemmeliyetci

Mikemmeliyetei | a5 | 548 | 66 | 2.37

Tutum .

*Demokratik -
Otoriter Tutum 103 | 2.35 | .69 2.44 Otoriter
Tutarsiz Tutum 24 | 259 12 2.69

Not. X: ortalama, Ss: standart sapma *p<0.05

Tablo 15°te goriildiigii iizere okul Oncesi Ogretmen adaylarinin anne baba
tutumlarina gore dijital oyun bagimlilik diizeyleri arasinda anlamli bir fark bulunmustur
(p<0.05). Bulunan bu fark, anne baba tutumu demokratik olan 6gretmen adaylarinin
dijital oyun bagimhilik diizeyleri ile miikemmeliyetci, asir1 hosgoriilii ve otoriter anne
baba tutumuna sahip olan 6gretmen adaylarinin dijital oyun bagimlilik diizeyleri arasinda

bulunmustur.

Okul Oncesi O0gretmen adaylarinin gelir durumlarma gore duygu diizenleme
becerileri arasinda anlamli bir fark olup olmadig1 Kruskal Wallis testi ile test edilmis ve

sonuclar1 Tablo 16’ da gdsterilmistir.

Tablo 16. Okul Oncesi Ogretmen Adaylarmin Gelir Durumlarina Gore Duygu Diizenleme

Becerileri
n X Ss Ortanca ¥2 p
Alt 27 1.96 .69 2.24
Gelir diizeyi Orta 281 2.00 .96 1.81 207 .902
Ust 5 2.17 1.42 1.38

Not. X: ortalama,

Tablo 16°da goriildiigii tizere okul 6ncesi 6gretmen adaylarin gelir durumlarina

Ss: standart sapma *(p>0.05)

gore duygu diizenleme becerileri arasinda anlamli bir fark bulunamamustir (p>0.05).

69




Okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin gelir durumlaria gore dijital oyun bagimlilik
diizeyleri arasinda anlamli bir fark olup olmadig1 Kruskal Wallis testi ile test edilmis ve

sonuglar1 Tablo 17°de gosterilmistir.

Tablo 17. Okul Oncesi Ogretmen Adaylarinin Gelir Durumlaria Gére Dijital Oyun Bagimlilik

Diizeyleri
n X Ss Ortanca v p
Alt 27 2.58 .63 2.48
Gelir diizeyi Orta 281 2.52 .69 2.56 1.948 378
Ust 5 2.97 .56 2.93

Not. X: ortalama, Ss: standart sapma *(p>0.05).
Tablo 17°de goriildiigii tizere okul dncesi 6gretmen adaylariin gelir durumlarina

gore dijital oyun bagimlilik diizeyleri arasinda anlamli bir fark bulunamamstir (p>0.05).

Okul oncesi 6gretmen adaylarmin kisilik tiplerine gore duygu diizenleme
becerileri arasinda anlamli bir fark olup olmadig1 Kruskal Wallis testi ile test edilmis ve

sonuglar1 Tablo 18’ de gosterilmistir.

Tablo 18. Okul Oncesi Ogretmen Adaylarmin Kisilik Tiplerine Gore Duygu Diizenleme

Becerileri
n X Ss Ortanca a p
Arastirmaci 11 2.26 .85 2.19
Disa doniik 20 2.08 .87 2.00
lge donik 36 215 | 115 | 171
. ... | (cekingen)
Kisilik 9342 | .155
tipi Lider ve Giiglii 36 1.62 .67 1.36 ' '
Miikemmeliyetci 27 2.20 94 214
Uyumlu 126 2.04 97 1.88
Yardimsever 57 1.90 .90 1.76

Not. X: ortalama, Ss: standart sapma *(p>0.05).
Tablo 18’ de goriildiigii tizere okul dncesi 6gretmen adaylarinin kisilik tiplerine

gore duygu diizenleme becerileri arasinda anlamli bir fark bulunamamustir (p>0.05).

Okul 6ncesi 0gretmen adaylarinin kisilik tiplerine gore dijital oyun bagimlilik
diizeyleri arasinda anlamli bir fark olup olmadig1 Kruskal Wallis testi ile test edilmis ve

sonuglart Tablo 19°da gosterilmistir.
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Tablo 19. Okul Oncesi Ogretmen Adaylarinin Kisilik Tiplerine Gore Dijital Oyun Bagimlilik

Diizeyleri
n Ortalama | Ss | Ortanca N p

Arastirmact 11 2.76 .70 2.93

Disa doniik 20 2.59 .50 2.48

Ige doniik 36 228 | 63 | 235
Kigilik | {SX1E) 11.679 070
tipi Lider ve Giiglii 36 2.66 .62 2.72 ' '

Miikemmeliyetci 27 2.56 57 2.70

Uyumlu 126 2.60 12 2.67

Yardimsever 57 241 75 2.37

Not. X: ortalama, Ss: standart sapma *(p>0.05).
Tablo 19°da goriildiigli iizere okul 6ncesi 6gretmen adaylariin kisilik tiplerine

gore dijital oyun bagimlilik diizeyleri arasinda anlamli bir fark bulunamamstir (p>0.05).

Okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin oynadiklar1 oyun tiiriine gore duygu diizenleme
becerileri arasinda anlamli bir fark olup olmadig1 Kruskal Wallis testi ile test edilmis ve

sonuclar1 Tablo 20°de gosterilmistir.

Tablo 20. Okul Oncesi Ogretmen Adaylarinin Oynadiklari Oyun Tiiriine Goére Duygu
Diizenleme Becerileri

n X Ss |Ortanca | o2 p | Anlamh Fark

Aksiyon 100| 2.24 1.03 2.00

Egga‘:a' 77| 157 | 75 | 1.19
En ¢ok *Aksiyon-Bulmaca/zeka
oynanan | ceyrim igi
difital | o yamy | 15| 185 | 93 | 157 |323s3|.000%|,
oyun Similasyon-Bulmaca/zeka
tiirt Macera 48 2.02 .85 2.00

Simiilasyon | 31 231 .85 2.10

Strateji 42 2.02 .99 1.62

Not. X: ortalama, Ss: standart sapma *p<0.05
Tablo 20°de goriildiigii tizere okul dncesi 6gretmen adaylarinin oynadiklar1 oyun
tiirtine gore duygu diizenleme becerileri arasinda anlamli bir fark bulunmustur (p<0.05).

Bulunan bu fark, tablonun anlamli fark stitununda belirtilmistir.

Okul 6ncesi 0gretmen adaylarinin oynadiklar1 oyun tiiriine gore dijital oyun
bagimlilik diizeyleri arasinda anlamli bir fark olup olmadig1 Kruskal Wallis testi ile test

edilmis ve sonuglar1 Tablo 21°de gdsterilmistir.
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Tablo 21. Okul Oncesi Ogretmen Adaylarinin Oynadiklar1 Oyun Tiiriine Gére Dijital Oyun

Bagimlilik Diizeyleri
n X Ss |Ortanca| 2 p Anlamli Fark
. 10 .
Aksiyon | " 2.35 | .69 | 244 *Aksiyon-Bulmaca/zeka
Bul *Aksiyon- Cevrim igi rol
wmaca | 271 260 | .64 | 2.59 yapma
Zeka . .
*Aksiyon-Strateji
En cok Cevrim *Cevrimigi rol yapma-
oynaman 1 i¢i rol 15| 294 | .90 | 296 |16.184| .006* |Aksiyon
dijital yapma o
oyun tiirii *Cevrimici rol yapma-
Macera 48 | 253 60 | 256 Macera
o *Cevrimici rol yapma-
Smilasyol g1 | 240 | 73 | 252 Simiilasyon
- *Simiilasyon-Strateji
Strateji 42 2.80 .59 2.78

Not. X: ortalama, Ss: standart sapma *p<0.05
Tablo 21°de goriildiigii tizere okul dncesi 6gretmen adaylarinin oynadiklari oyun
tirine gore dijital oyun bagimlilik diizeyleri arasinda anlamli bir fark bulunmustur

(p<0.05). Bulunan bu fark tablonun anlamli fark siitununda belirtilmistir.

Okul 6ncesi 0gretmen adaylarinin dijital oyunlara ayirdiklar siireye goére duygu
diizenleme becerileri arasinda anlaml bir fark olup olmadigi Mann Whitney U testi ile

test edilmis ve sonuglar1 Tablo 22°de gosterilmistir.

Tablo 22. Okul Oncesi Ogretmen Adaylarmnin Dijital Oyunlara Ayirdiklar Siireye Gére Duygu
Diizenleme Becerileri

n X Ss Ortanca ) p
Dijital oyunlara giin 0-6 300 1.95 91 1.79
icerisinde ayrilan 798.00 | .000*

Not. X: ortalama, Ss: standart sapma *p<0.05
Tablo 22°de goriildiigii iizere okul Oncesi 6gretmen adaylarimin dijital oyunlara
ayirdiklari stireye gore duygu diizenleme becerileri arasinda anlamli bir fark bulunmustur

(p<0.05).

Okul dncesi 6gretmen adaylarinin dijital oyunlara ayirdiklar siireye gore dijital
oyun bagimlilik diizeyleri arasinda anlamli bir fark olup olmadigi Mann Whitney U testi

ile test edilmis ve sonuclar1 Tablo 23’te gosterilmistir.
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Tablo 23. Okul Oncesi Ogretmen Adaylarmnin Dijital Oyunlara Ayirdiklar1 Siireye Gére Dijital

Oyun Bagimlilik Diizeyleri

zaman (Saat)

n X Ss Ortanca U p
Dijital oyunlara giin 0-6 300 2.55 9 2.57
igerisinde ayrilan 1400.000 | .085
6-12 13 2.28 48 2.9

Not. X: ortalama, Ss: standart sapma *(p>0.05).

Tablo 23’te goriildiigli lizere okul 6ncesi 0gretmen adaylarinin dijital oyunlara

ayirdiklart stireye gore dijital oyun bagimlilik diizeyleri arasinda anlamli bir fark

bulunamamustir (p>0.05).
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TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu arastirma sonucunda, okul Oncesi 6gretmen adaylarimin duygu diizenleme
becerilerinin orta diizeyde; dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin ise diisiik seviyede
oldugu belirlenmistir. Dijital oyun bagimlilig1 ile duygu diizenleme becerisi arasinda
negatif yonli ve diisiik diizeyde anlamli bir iligki elde edilmistir bu da dijital oyun
bagimliliginin artmasiyla duygu diizenleme becerilerinin azaldigint gostermektedir.
Demografik veriler incelendiginde, erkek okul dncesi 6gretmen adaylarinin dijital oyun
bagimlilik diizeylerinin kadin okul 6ncesi 6gretmen adaylara gére daha yliksek oldugu,
ancak istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmadigr belirlenmistir. Siif seviyelerine
gore dijital oyun bagimlilik diizeylerinde ise anlamli farkliliklar elde edilmis olup
ozellikle birinci sinif 6grencilerinin bagimlilik diizeylerinin diger sinif seviyelerine gore
farklilik gosterdigi goriilmiistiir. Genel not ortalamalarina gore dijital oyun bagimlilig
diizeylerinde anlaml1 bir fark elde edilmemistir. Anne baba tutumlarina gore dijital oyun
bagimlilik diizeylerinde anlamli farklar goriilmiis olup demokratik anne baba tutumuna
sahip olanlarin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin daha diisiik oldugu sonucuna
vartlmistir. Gelir durumu, kisilik tipi ve dijital oyunlara ayrilan siire agisindan bagimlilik
diizeylerinde anlamli bir fark goriilmedigi belirlenmistir. Okul Oncesi Ogretmen
adaylarinin en ¢ok tercih ettigi dijital oyun tiirlerinin aksiyon ve bulmaca-zeka
oyunlarmin oldugu ve okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin biiyiik cogunlugunun giinde 0-6
saat arasinda dijital oyun oynadig1 sonucuna ulagilmistir. Duygu diizenleme becerileri
acisindan demografik veriler incelendiginde, erkek okul oncesi 6gretmen adaylarinin
kadin okul 6ncesi 6gretmen adaylarina gére daha yiiksek becerilere sahip oldugu ve sinif
seviyelerine gore duygu diizenleme becerilerinde anlamli farkliliklar bulundugu
belirlenmistir. Gelir durumu ve oynadiklari dijital oyun tiirlerine gore duygu diizenleme
becerilerinde anlamli fark goriilmezken anne baba tutumlari ve genel not ortalamalarina

gore anlamli farklar oldugu sonucuna ulagilmistir.

Okul oncesi 6gretmen adaylari, tiniversite donemi boyunca egitsel, mesleki ve
sosyal becerilerini gelistirme siirecinde hem kendilerine hem de topluma yarar
saglayabilmeleri acisindan énemli bir yasam evresindedir. Iginde bulunulan yiizyilda
teknolojinin ve internetin gelismesiyle paralel olarak dijital oyunlar da hayatimizda yer
almaktadir. Bu siiregte, okul Oncesi 0gretmen adaylarinin egitim siireclerinde dijital
oyunlarm sundugu kolayliklardan faydalanmalar1 ve bu dijital oyunlar bilingli bir sekilde

kullanmalar1 beklenmektedir. Ancak dijital oyunlarin asir1 ve kontrolsiiz kullanimu,
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bagimliliga doniiserek yasamlarinda olumsuz sonuglara yol agabilir. Bunun yaninda okul
Oncesi Ogretmen adaylarinin duygu diizenleme becerilerinin de Onemli oldugu
diisiiniilmektedir nitekim duygu diizenleme becerileri iyi gelismis okul 6ncesi 6gretmen
adaylari, Ogrencilerini bagimlilik riskinden koruyarak, onlara stresle basa ¢ikma
konusunda rehberlik edebilirler. Okul oncesi 6gretmen adaylarinin dijital oyun
bagimlilig1 diizeyi ve duygu diizenleme becerileri, mesleki basarilarini ve mutluluk
diizeylerini sekillendirebilir. Bu nedenle, dijital oyun bagimlilig1 konusunda farkindalik
yaratmak ve bu bagimlilikla iliskili degiskenleri belirlemek 6nem arz etmektedir. Dijital
oyun bagimliligi ile duygu diizenleme becerileri arasindaki iliskinin incelenmesi,
bagimlilikla miicadelede yeni stratejiler gelistirilmesine ve duygu diizenleme

becerilerinin desteklenmesine yarar saglayabilir (Ates ve Sagar, 2021; Sagar, 2024).

Okul 6ncesi 6gretmen adaylarmin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile duygu
diizenleme becerilerinin diizeyleri incelenmistir. Arastirma sonucunda okul Oncesi
O0gretmen adaylarinin, duygu diizenleme becerilerinin orta diizeyde oldugu sonucuna
ulagilmistir. Duygu diizenleme becerisine iliskin alanyazin incelendiginde, arastirma
sonucuyla uyumlu olarak Bilgiz ve Peker'in (2018) yaptigi calismada, iiniversite
Ogrencilerinin duygu diizenleme becerilerinin orta diizeyde oldugu sonucu arastirma
kapsaminda elde edilen orta diizey duygu diizenleme becerisiyle benzerlik
gostermektedir. Arastirma sonucu ile tutarlilik gosteren cesitli ¢alismalarda, bireylerin
duygu diizenleme becerilerinin orta diizeyde oldugu goriilmistiir (Carlson ve Wang,
2007; Dagal, 2017; Toprak ve Cetiner Bacak, 2019; Hamaidi vd., 2021). Okul oncesi
O0gretmen adaylarinin dijital oyun bagimliligi diizeyleri incelendiginde, bagimlilik
diizeylerinin diigiik oldugu sonucuna ulasilmistir. Alanyazin incelendiginde, dijital oyun
bagimlilig: diizeylerine gére yapilan gesitli aligmalar bulunmaktadir. Ornegin; Hastiirk
ve Akyildiz-Munusturlar'in (2024) yaptig1 ¢alismada, bireyler dijital oyun bagimlilik
diizeylerine gore smiflandirilmis ve smiflar arasindaki demografik farkliliklar
incelenmistir. Caligma sonucunda, yiiksek diizey bagimlilar, diisiik diizey bagimlilar ve
bagimli olmayanlar olmak iizere ii¢ farkli sinif belirlenmis olup bu ¢aligmadan elde edilen
diisiik diizey bagimlilar sonucunu arastirma kapsaminda elde edilen diisiik diizey dijital
bagimlilik sonucu desteklemektedir. Benzer sekilde yapilan arastirmalarda da dijital oyun
bagimlilig1 diizeylerine goére oyunculari bagimli, orta derecede bagimli ve bagimli
olmayanlar seklinde siiflandirilmistir (Gunuc, 2017; Biilbiil vd., 2018; Arslan, 2020).
Kayhan ve Sabah'in (2022) calismasinda da bireylerin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin
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diisiik oldugu sonucu arastirma kapsaminda elde edilen sonug ile tutarlidir. Yapilan diger
bir aragtirmada, arastirmaya katilan bireylerin az riskli bagimlilik puanlarina sahip oldugu
sonucunu arastirma sonucundan elde edilen diisik diizey bagmli sonucu
desteklemektedir (Orak, vd., 2021). Arastirma sonucuyla tutarlilik gosteren c¢esitli
calismalarda, dijital oyun bagimlilik diizeyinin diisiik oldugu sonucuna ulasilmistir.
Literatiirde, bu durumu destekleyen ve benzer sonuglara ulasan cesitli arastirmalar
mevcuttur (Tsai vd., 2020; Akgiil vd., 2023; Mulawarman vd., 2023; Anjum vd., 2024;
Meng vd., 2024; Simsek vd., 2024). Alanyazin ve bu aragtirmanin sonucu dogrultusunda,
okul 6ncesi 0gretmen adaylarinin dijital oyun bagimlilig: diizeylerinin diigiik olmasinin,
yogun akademik ylkimliliikleri ve staj programlari nedeniyle dijital oyunlara
ayirabilecekleri zamanin sinirli olmasindan kaynaklanabilecegini diisiindiirmektedir.
Ayrica, bu arastirmada okul Oncesi Ogretmen adaylarinin biiyilk c¢ogunlugunun
kadinlardan olusmasinin, dijital oyun bagimlilik diizeylerinin diisilk olmasinda rol

oynadig1 sdylenebilir.

Arastirmanin diger bir sonucunda dijital oyun bagimlilig: ile duygu diizenleme
becerisi arasinda negatif yonlii diisiik diizeyde anlamli bir iliski elde edilmistir. Bagka bir
ifadeyle, okul dncesi 6gretmen adaylarinin dijital oyun bagimliligi diizeyi yiikseldikge,
duygu diizenleme becerilerinde azalma oldugu gbézlenmistir. Diger taraftan okul oncesi
ogretmen adaylarinin dijital oyun bagimlilik diizeylerini, duygu diizenleme becerileri
negatif yonde yordamaktadir. Ulasilan bu sonug, alanyazinda yapilan ¢esitli caligmalarla
benzer nitelik tasimaktadir. Ornek olarak Koksal'n (2015) gerceklestirdigi bir calismada,
dijital oyun bagimlilig1 diizeyi ile duygu diizenleme giicliik diizeyi arasinda orta diizeyde
anlaml bir pozitif iliski buldugu sonucu arastirma sonucundan elde edilen sonug ile
tutarlilik gostermektedir. Villani ve digerlerinin (2018) yapmis oldugu ¢aligmada, dijital
oyun bagimlilik diizeylerinin yliksek olan bireylerin duygu diizenleme becerilerinde
bozulmalar yasandigi belirlenmistir. Bu sonucu arastirma kapsaminda elde edilen sonug
desteklemektedir. Bununla birlikte arastirma sonucuyla uyumlu olarak yapilan diger bir
calismada, dijital oyun bagimlist olan bireylerde 6fke patlamalarinin ve saldirgan
egilimlerin ortaya ¢iktig1 goriilmiistiir (Choi vd., 2018). Yapilan bir bagka ¢alismada,
dijital oyun bagmmhiliginin duygu diizenleme giicliigliniin yordayicist oldugu
bulunmustur. Bu sonug, mevcut aragtirma sonucuyla ile uyumludur (Ercengiz ve Sar,
2017). Benzer sekilde Akboga ve Giirgan (2019) {iniversite 6grencileriyle yaptiklar

aragtirmada, dijital oyun bagimlilig: tiim alt 6l¢ekleri duygu diizenleme tiim alt dlgekleri
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arasinda pozitif iligki oldugu sonucu ile bu aragtirmada elde edilen sonug ile tutarlilik
tagimaktadir. Hussain ve Griffiths'in (2009) arastirmasina gore, bireyler olumsuz
duygusal siireglerle basa c¢ikmakta zorlandiklarinda dijital oyunlar1 bir arag¢ olarak
kullanabilmektedir. Bunun yaninda literatiir incelendiginde ¢evrimici oyun bozuklugu
kriterleri arasinda yer alan olumsuz duygulardan kaginmak veya rahatlamak amaciyla
dijital oyun oynamak ve oyun oynamadiklarinda iizgiin, huzursuz ve kaygili hissetmek
kriterlerini arastirma sonucu desteklemektedir (Amerikan Psikiyatri Birligi, 2013).
Alanyazina bakildiginda, bu caligmanin sonucglar1 ve daha Once yapilmis olan
aragtirmalar, dijital oyun bagimlilig1 ile duygu diizenleme becerilerinin iligkili oldugunu
ortaya koymaktadir (Tso vd., 2022; Wang vd., 2022; Fatima ve Zulfigar, 2023;
Hamzehzadeh vd., 2024; Mun ve Lee, 2024; Yeh ve Chen, 2024; Elkoca vd., 2025;
Karadas ve Dilci, 2025; Ulkiimen ve Aktan, 2025). Alanyazindaki calismalar ve bu
arastirmanin sonuglari, duygularini diizenleyemeyen bireylerin dijital oyunlar1 bir duygu
diizenleme araci olarak kullandigini, ortaya koymaktadir. Bu baglamda okul Oncesi
O0gretmen adaylarinin dijital oyunlar1 duygu diizenleme araci olarak kullanma
egilimlerinin, eitim siirecleri, stajlar ve sinavlar nedeniyle yasadiklar stres ve kayginin

bir sonucu olarak ortaya ¢ikabilecegi diisiiniilmektedir.

Arastirmanin diger bir sonucu olarak erkek okul Oncesi 6gretmen adaylarinin
dijital oyun bagimlilik diizeylerinin, kadin adaylarina kiyasla daha yiiksek oldugu
sonucuna ulagilmistir. Literatiirde, bu sonuglarin aksine dijital oyun bagimliliginin
kadinlarda daha fazla olduguna dair sonucuna ulasan ¢alismalar bulunmaktadir, ancak bu
calismalarin sayis1 oldukca sinirlidir (Oncel ve Tekin, 2015; Wang vd., 2019). Diger
yandan, bazi caligmalarda ise bireylerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile cinsiyet
faktorii arasinda farklilagsma olmadigi vurgulanmistir (Cakici, 2018; Bayrak ve Demirel,
2023; Kizilkaya ve Erol, 2024). Yerli ve yabanci literatiir incelendiginde, arastirma
kapsaminda elde edilen sonugla Ortiisen calismalar benzer sonuclar gostermistir.
Sarikahya ve digerlerinin (2023) yaptig1 calismada, erkeklerin dijital oyunlara kizlardan
daha fazla ilgi gosterdigi ve daha fazla zaman oynadiklar1 sonucu ile aragtirmada ulasilan
erkek oyuncu sonucu uyumluluk gdstermektedir. Alanyazinda, dijital oyunlarin
kullaniminin erkekler arasinda daha yaygin oldugunu gosteren ¢alismalar bulunmaktadir
(Li ve Wang, 2013; Akbaba ve Cetinkaya Yildiz, 2024; Altiok ve Kahraman, 2024;
Hamzehzadeh vd., 2024; Zhang vd., 2024; Pala, 2025; Yaras ve Efe, 2025). Alanyazin

incelendiginde, dijital oyun bagimliligi iizerine 6gretmenler iizerinde yapilan ¢alismalarin
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mevcut oldugu goriilmektedir (Aydin ve Horzum, 2015; Coskun ve Filiz, 2019; Bozkurt
ve Olcay, 2022). Ancak, 6gretmen adaylariyla gerceklestirilen 6zellikle de okul dncesi
ogretmen adaylariyla gergeklestirilen ¢alisma sayisi oldukga smirlidir. Ogretmen
adaylariyla gergeklestiren Tutgun Unal ve digerlerinin (2013) yaptig1 calismada, erkek
O0gretmen adaylarmin kadin 6gretmen adaylarina oranla daha fazla zaman gegirdigi
sonucunu, bu arastirma sonucu desteklemektedir. Son yillarda dijital oyunlara erisimin
oldukca kolaylagmasi ve imkanlarin artmasi, dijital oyun bagimlilig1 riskini daha da
artirmaktadir. Cinsiyetgilik ve ¢evrimigi taciz, kadin oyuncular1 dijital oyunlardan
uzaklagtirabilecek 6nemli nedenler arasindadir. Bu sebeple, bazi1 kadin oyuncular oyun
icerisinde cinsiyetlerinin anlagilmamasi igin erkek takma isimleri kullanmaktadir
(Witkowski, 2020). Literatiire gore, ¢ogu dijital oyunu, erkekler tarafindan diger
erkeklerin oynamasi i¢in tasarlanmistir. Dijital oyunlarda gii¢lii kadin karakterler bulunsa
bile, bu karakterler genellikle cinsellestirilmis olup, kadin oyuncular1 ¢ekmekten ziyade
onlar1 yabancilastirabilir (Fernandez vd., 2019). Alanyazin ve bu sonugtan yola ¢ikarak
dijital oyun bagimliliginda cinsiyet 6nemli ve belirleyici bir faktdr olarak goriilmektedir.
Erkeklerin internet kafe veya PlayStation salonlari gibi ortamlara erisimlerinin daha kolay
olmasi ve alternatif mobil cihazlar araciligiyla istedikleri dijital oyunu oynayabilmeleri,
dijital oyunlar1 tasarlayanlarin erkek olmasi ve erkeklere 6zgii dijital oyunlarin tiretilmesi
de dijital oyun bagimliligi diizeylerinin erkeklerde daha yiiksek olmasina neden
olabilecegi diisiiniilmektedir. Ayrica Tiirkiye gibi ataerkil toplumlarda ailelerin dijital
oyunlar konusunda erkek ¢ocuklarina nazaran kiz ¢ocuklarina daha baskici bir tutum

izlemesi, nedenler arasinda olabilecegi sdylenebilir.

Aragtirmanin diger bir sonucu olarak okul Oncesi 0gretmen adaylarinin sinif
seviyelerine gore dijital oyun bagimlilik diizeyleri arasinda anlamli bir fark elde
edilmistir. Ozellikle, birinci siniftaki 6gretmen adaylarmin dijital oyun bagimlilik
diizeyleri ikinci, liglincti ve dordiincii sinif 6gretmen adaylariin dijital oyun bagimlilik
diizeylerine gore daha diisiik diizeyde oldugu belirlenmistir. Alanyazinda bu aragtirmanin
aksine birinci sinifta olan bireylerin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin diger siniflara
kiyasla daha yiiksek oldugu sonucuna ulagsan arastirma sayisinin fazla oldugu
goriilmektedir (Cam, 2012; Arslan, 2019; Odabasi, 2019; Arslan ve Bardakei, 2020).
Smif diizeyi ile dijital oyun bagimlilik diizeyleri arasinda herhangi bir farklilagmanin
olmadig1 calismalarda mevcuttur (Eryilmaz ve Cukurluéz, 2018; Biilbiil vd., 2018;
Akbaba ve Cetinkaya Y1ldiz, 2024). Zhang ve digerlerinin (2024) gerceklestirmis oldugu
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aragtirmada son siniftaki 6grencilerin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin yiiksek oldugu
sonucunu aragtirmada kapsaminda elde edilen sonu¢ desteklemektedir. Arastirma
sonucuyla uyumlu olarak, Tsitsika ve digerleri (2014) ile Karaca ve digerlerinin (2020)
gerceklestirdikleri ¢alismalarda da arastirma sonucuyla uyumlu olarak son sinif
Ogrencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin yiliksek oldugu sonucuna varilmistir.
Arastirma sonucuyla benzer sonuglara ulasan caligmalar alanyazinda bulunmaktadir
(Hyun vd., 2015; Bianchini vd., 2017; Urkmez ve Olpak, 2025; Yaras ve Efe, 2025). Stmf
diizeylerinin dijital oyun bagimlilig1 ile baglantisi, okul oncesi 6gretmen adaylarinin
akademik ylikiimliiliikleri ve mesleki kaygilariyla degerlendirilebilir. Dordiincii sinif okul
Oncesi 6gretmen adaylari, mezuniyetleri yaklagirken artan akademik sorumluluklar ve
stres nedeniyle dijital oyunlar stresle basa ¢ikma ve rahatlama araci olarak daha fazla
kullanabilirler. Bu durum, siif seviyeleri arttik¢a dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinde

artis olabilecegi seklinde yorumlanabilir.

Okul oncesi Ogretmen adaylarinin genel not ortalamalarina gore dijital oyun
bagimlilik diizeylerinde istatistiksel olarak anlamli bir fark elde edilmemistir. Alanyazin
incelendiginde genel not ortalamalarina gore dijital oyun bagimlilik diizeyleri arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunan ¢alismalarin sayisi daha fazladir. Bingdl ve
Eker’in (2022) yaptig1 ¢alismada akademik basarist diisiik olan bireylerin dijital oyun
bagimlilig1 diizeylerinin orta ve yiiksek akademik seviyedekilere gére daha yliksek
oldugu sonucuna ulasilmigtir. Biilbiil ve digerleri (2018) tarafindan gergeklestirilen
arastirmada dijital oyun oynama davranig modellerinin akademik performansla iliskisi
incelenmis ve calismada oOgrencilerin bagimlilik diizeyi arttikca genel akademik
ortalamalarinin diistiigli gozlemlenmistir. Literatiirde benzer sonuglara sahip olan
arastirmalar bulunmaktadir (Anand, 2007; Gentile, 2009; Terry vd., 2014; Hawi ve
Samaha, 2016; Islam vd., 2020; Sarikahya vd., 2023; Dikmen vd., 2024). Yapilan
arastirmayla uyumlu olarak Bu ve Ding'in (2024) ¢alismasi, genel akademik basarisi
yiiksek bireylerin de dijital oyun oynadiklarini ancak giinliik akademik gorevlerini yerine
getirdikten sonra bu dijital oyunlar1 oynadiklarimi1 ve uzun saatler dijital oyun
oynamadiklart i¢in bagimlilik gelistirmediklerini gostermistir. Bu sonug, arastirma
sonucuyla paralellik gostermektedir. Renjith ve Arundev'in (2024) gerceklestirdikleri
caligsma, dijital oyunlarin asir1 kullaniminin ve bu kullanimin kisitlanmamasinin dogrudan
akademik performansi etkilemedigi sonucunu arastirma kapsaminda elde edilen sonug

desteklemektedir. Arastirma sonucuyla uyumlu olarak yapilan arastirmalarda dijital oyun
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bagimlilig1 ile akademik basar1 arasinda anlamli bir fark olmadig1 sonucuna ulagilmistir
(Odabas 2016; Ertas, 2018; Aitizaz, 2025). Alanyazin sonuglarina ve ulasilan sonug
kapsaminda dijital oyun bagimlilig ile genel not ortalamalar1 arasinda herhangi bir
farklilasmanin olmamasinda, arastirmaya katilanlarin biiyiik ¢ogunlugunun doérdiincii
smif Ogrencilerinden olusmaktadir dolayisiyla son siif Ogrencilerinin  mezuniyet
kaygilar1 ve mesleki endiselerinin olmasi dijital oyunlara ayrilan zamani sinirlayabilir.
Bu da genel not ortalamalarinda Onemli bir farklilik olmamasinda rol oynadigi

sOylenebilir.

Okul oncesi Ogretmen adaylarinin anne baba tutumlarina gore dijital oyun
bagimlilig1 diizeylerine bakildiginda anlamli bir fark ortaya ¢ikmistir. Bu fark, anne baba
tutumu demokratik olan okul Oncesi 6gretmen adaylarmin dijital oyun bagimlilik
diizeyleri ile miikkemmeliyetci, asir1 hosgoriilii ve otoriter anne baba tutumlarina sahip
olan Ogretmen adaylarmin dijital oyun bagimlilik diizeyleri arasinda gortilmistiir.
Literatiirde gerceklestirilen arastirma sonucglari bu c¢alisma kapsaminda elde edilen
sonuglarla uyumluluk géstermektedir. Ornegin, Bingél ve Eker'in (2022) arastirmas,
otoriter ebeveynler tarafindan yetistirilen bireylerin dijital oyun bagimliliginin,
demokratik ebeveynler tarafindan yetistirilen bireylere kiyasla anlamli derecede yiiksek
oldugunu sonucu bu arastirma sonucuyla benzerlik tasimaktadir. Bu sonug, Ogel'in
(2012) calismasinda dijital oyun bagimliligi gibi bozukluklarin aile ortamindaki
catismalardan beslendigine dair sonu¢la uyumludur. Hu ve Fan'in (2023) arastirmast,
ebeveyn denetimi altindaki bireylerin, bu kontrole direnmek amaciyla sifre kirma ve oyun
alanlarini degistirme gibi cesitli stratejiler benimsedigini ortaya koymustur. Bu sonucla
aragtirma kapsaminda elde edilen sonu¢ uyumludur. Eryilmaz ve Cukurluéz (2018),
kontrollii dijital oyun oynama davranisinin gelismesinde ailede giiven, demokrasi, giiglii
iletisim ve olumlu ebeveyn-cocuk iligkisinin 6nemli oldugunu vurgulamaktadir.
Alanyazinda yapilan caligmalarda aile bireyleri arasindaki engelleyici iletisimin dijital
oyun bagimlilig1 ile baglantili oldugunu bulmugslardir. Bu sonuglar, arastirma kapsaminda
elde edilen sonu¢ ile uyumlu olmakla birlikte anne-baba tutumunun dijital oyun
bagimlilig1 tizerinde belirleyici bir rol oynadigini agik¢a gostermektedir. (Wang vd.,
2006; King ve Delfabbro, 2016; Torres-Rodriguez vd., 2018; Bao vd., 2024; Mun ve Lee,
2024; Isbilen, 2025). Literatiirden ulasilan ve arastirma sonucundan elde edilen sonug
dogrultusunda, anne-baba tutumunun, bireylerin dijital oyun bagimlilig: tizerinde 6nemli

bir rol oynadigin1 gdstermektedir. Otoriter ebeveynlerin siki kural ve ceza anlayisina
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sahip olmalari, bu tutumla yetismis okul Oncesi 6gretmen adaylarini dijital oyunlara
yonlendirebilir. Buna karsin, demokratik ebeveyn tutumuna sahip olanlar ise daha
destekleyici ve dengeli bir anlayis sergiledikleri i¢in, bu tutumla yetismis okul 6ncesi
O0gretmen adaylariin dijital oyunlar1 daha saglikli bir sekilde kullanmalar1 ve bagimlilik

gelistirmemelerinin daha muhtemel olabilecegi sdylenebilir.

Okul o6ncesi 0gretmen adaylarinin gelir durumlan ile dijital oyun bagimlilik
diizeyleri arasinda anlamli bir fark elde edilmemistir. Alanyazinda, dijital oyun bagimlilik
diizeyleri ile gelir durumlari arasinda anlamli farklilasma bulunan ¢alisma sayisinin daha
fazla oldugu goriilmektedir (Cavus vd., 2016; Kayri ve Giliniig, 2016; Arslan, 2019; Orak
vd., 2021). Alanyazinda incelendiginde yapilan bazi arastirmalarda, yiliksek gelir
diizeyine sahip bireylerin dijital araclara (akilli telefon, tablet, bilgisayar, playstation)
erisim imkanlarinin daha fazla olmasi ve oyun i¢i satin alma davraniglarinin daha kolay
olmasi nedeniyle dijital oyun bagimlilik seviyelerinin daha yiiksek oldugu goriilmiistiir
(Toker ve Baturay, 2016; Juthamanee ve Gunawan, 2021; King ve Wong-Padoongpatt,
2022). Ancak, diger ¢alismalarda ise geliri daha diisiik olan bireylerin daha fazla
bagimlilik gelistirdigine dair sonuglarda bulunmaktadir (Colasante vd., 2022; Roh vd.,
2024; Zhang vd., 2024). Arastirma kapsaminda elde edilen sonuglarla tutarlilik gosteren
calisma sayist olduk¢a siirhidir. Ozdemir ve Karaboga'nin (2021) yaptigi calismada,
aragtirmaya katilan bireylerin aile gelir durumlarinin dijital oyun bagimliligi davranislar
acisindan farklililk gdstermedigi sonucunu bu aragtirma sonucu desteklemektedir.
Aragtirma sonucuyla uyumluluk gosteren Genger'in (2011) yaptig1 arastirma sonucglarina
gore, ekonomik durumun bireylerin bagimlilik diizeyleri izerinde anlamli bir farklilagma
olusturmadigi sonucuna ulagmistir. Benzer sekilde, Arslan ve digerlerinin (2015)
aragtirma sonucunda ekonomik durum ile dijital bagimlilik arasinda bir farklilagsma
goriilmemistir. Aragtirma sonucuyla tutarli olarak gelir durumu ile dijital oyun bagimlilik
arasinda anlamli farklilasmanin  olmadigin1  gosteren ¢alismalar alanyazinda
bulunmaktadir (Li vd., 2024; Sywelem vd., 2024; Turan vd., 2024). Alanyazin ve bu
aragtirma sonuclarina gore, dijital oyunlar farkli gelir seviyesindeki bireyler igin
erigilebilir hale gelmesi bu durumun dijital oyun bagimlilig: tizerinde belirleyici bir rol

oynamamis olabilecegi yoniinde diisiiniilmektedir.

Okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin kisilik tiplerine (miikemmeliyetci, yardimsever,
aragtirmact, lider ve gii¢lii, uyumlu, ice doniik (¢ekingen), disa doniik (sosyal)) gore dijital

oyun bagimlilik diizeyleri arasinda anlamli bir fark elde edilmemistir. Alanyazin taramasi
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yapildiginda kisilik tipleriyle dijital oyun bagimliligi arasinda anlamli farklilagsma
bulunmayan bir ¢aligmaya rastlanmamistir. Yapilan bazi calismalarda, belirli kisilik
tipleri ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda anlamh farkliliklar bulunurken, diger bazi
kisilik tipleri ile boyle bir farklilik saptanmamustir. Nitekim Basha, (2021) tarafindan
yapilan arastirmada bireylerin kisilik ozellikleri ile dijital oyun bagimliliklar
incelenmistir. Arastirmada dijital oyun bagimliligi ile disadoniikliik gibi kisilik 6zellikleri
arasinda anlaml bir farklilasma goriilmezken; dijital oyun bagimlilig: ile sefkatli kisilik
Ozellikleri ve nevrotiklik arasinda anlamli bir farklilik oldugu sonucuna varilmistir. Bu
arastirma sonuglari ile arastirma kapsaminda elde edilen anlamli farklilik bulunmadigi
sonucu kismen de olsa tutarlilik géstermektedir. Kim ve digerlerinin (2008) ¢aligmasinda,
saldirganlik ve narsistik kisilik ozelliklerinin ¢evrimi¢i oyun bagimliligi ile pozitif
iliskilendirildigi, 6zdenetimin ise g¢evrimi¢i oyun bagimliligi ile negatif korelasyon
gosterdigi tespit edilmistir. Vollmer ve digerleri (2014) calismalarinda ise disa doniik ve
ince ruhlu kisilerin daha az dijital oyun bagimlis1 olduklar1 sonucuna ulagsmislardir. Laier
ve digerleri (2018), uyumsuz kisilik 6zelliklerinin, dijital oyunla ilgili olumlu beklentiler
ve kagis beklentileriyle birlestiginde Internet Oyun Bozuklugu (IGT) gelisiminde énemli
faktorler oldugunu varsaymaktadirlar. Andreassen ve digerleri (2013), disa doniikligiin
internet ve dijital oyun bagimliligiyla pozitif iligkili oldugu sonucuna ulagsmislardir. Buna
karsilik, Kuss ve digerleri (2013) ile Samarein ve digerleri (2013), disa doniikliigiin dijital
oyun bagimliligiyla negatif iliskili oldugunu sonucuna varilmistir. Yapilan ¢aligmalarda
sosyal kisilige sahip bireylerin, sosyal etkilesim ve sosyallesme firsatlarinin oldugu
ozellikle ¢evrimigi oyunlari tercih ederek uzun siire dijital oyunlarda zaman gecirdikleri
ifade edilmektedir (Ng ve Wiemer-Hastings, 2005; Ducheneaut vd., 2006). Arastirma
kapsaminda ulasilan sonug, kisilik tipleri ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda anlamli bir
farklilagsma olmadigini gostermektedir. Bu durumun olusmasinda, okul dncesi 6gretmen
adaylarinin dijital oyun kullanimlarinda kisilik tiplerinden ziyade cevresel faktorlerin
daha belirleyici rol oynadigi ifade edilebilir. Nitekim Young (1998) ve Griffiths (2005)
gibi arastirmacilar, dijital oyun bagimliliginin bireylerin ¢evresel faktorleri ve yasam
tarzlar tarafindan sekillendigini belirtmislerdir. Kisilik tipleri, bireylerin dijital oyun
oynama motivasyonlarim1 ve aliskanlhiklarini sekillendirebilir ancak dijital oyun
bagimlilig1 gibi karmasik bir davranisin gelisiminde cevresel faktorlerin daha baskin
oldugu goriilmektedir (Kuss ve Griffiths, 2012). Bu nedenle, kisilik tipleri ile dijital oyun
bagimlilig1 arasindaki anlamli bir farklilik gdzlemlenememesi, dijital oyun bagimliliginin

cok boyutlu ve karmasik yapisiyla ilgili oldugu sdylenebilir.
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Arastirmanin bir bagka sonucunda, okul 6ncesi 6gretmen adaylariin oynadiklari
oyun tiiriine (aksiyon, macera, strateji, simiilasyon, ¢cevrim i¢i rol yapma, bulmaca- zeka)
gore dijital oyun bagimlilik diizeyleri arasinda anlamli bir fark ortaya ¢ikmistir. Ancak
bu dogrultuda yapilan arastirmalarin smirli oldugu goriilmektedir. Yapilan bir
aragtirmada bagimlilik agisindan risk grubunda olan katilimeilarin daha ¢ok aksiyon-
macera, strateji, spor ve ¢evrimi¢i oyunlar oynarken; sorunu bulunmayanlar simiilasyon,
egitsel-soru cevap ve bulmaca-zeka oyunlarini1 daha ¢ok tercih ettigi sonucunu ¢alisma
kapsaminda ulasilan sonug desteklemektedir (Cavus, vd., 2016). Benzer nitelikte yapilan
diger bir aragtirmada savas ve strateji oyunu oynayan katilimcilarin; zeka ve mantik
oyunlar1 oynayan katilimcilara gore daha fazla ¢evrimici oyun bagimlisi olduklari
sonucuna ulasilmistir (Tekindal ve Caliskan, 2016). ilgili konuda literatiir tarandiginda
dijital oyun bagimhilig ile dijital oyun tiirii arasindaki anlamli farkliliklara ulasan
calismalar mevcuttur (Kuss ve Griffiths, 2012; Nagygyorgy vd., 2013; Nuyens vd., 2016;
Bekir ve Celik 2019; Orak Uziim ve Yilmaz, 2021; Zhang, vd., 2024). Alanyazin
sonugclar1 ve arastirma kapsaminda ulasilan sonug neticesinde dijital oyun bagimliligi ile
oynanan dijital oyun tlirli arasindaki anlamli farkliligin, dijital oyunlarin belirli
ozelliklerinden kaynaklanabilecegi diisiiniilmektedir. Ozellikle aksiyon, macera ve rol
yapma oyunlart, i¢erdigi yiiksek diizeyde heyecan, tutku ve siiriikleyicilik nedeniyle daha
cazip hale geldigi sdylenebilir.

Okul oncesi 6gretmen adaylarin, dijital oyunlara ayirdiklar siireye gore dijital
oyun bagimlilik diizeyleri arasinda anlamli bir fark elde edilmemistir. Arastirma
kapsaminda ulasilan bu sonug ile tutarlilik gosteren bir caligmaya rastlanmamistir.
Alanyazinda bunun aksine dijital oyuna ayrilan siire ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda
pozitif yonde fark bulunan calisma sayis1 daha fazla oldugu goriilmektedir (Orak vd.,
2021; Ozdemir ve Karaboga, 2021; Atabay vd. 2023; Erkmen ve Hazar, 2023; Aitizaz
vd., 2024; Zhang, vd., 2024). Incelenen arastirmalarda dijital oyunu oynama siiresi
arttikca, bireylerin bagimlilik diizeyinde bir artis oldugu sonucuna ulasilmistir. Kogoglu,
(2019) tiniversite dgrencileriyle gerceklestirdigi ¢aligmasinda dijital oyun oynama stiresi
arttikca katilimcilarin bagimhilik diizeylerinin de arttigi sonucuna varmistir. Benzer
sekilde Cebi ve Albay (2022) ¢alismalarinda dijital oyun bagimlilig: ile dijital oyun
basinda gecirilen siire arasinda anlamli bir fark elde etmistir. Tip Fakiiltesi 6grencilerinin
dijital oyun bagimlilik diizeylerini inceleyen Yiicel ve digerleri (2023), dijital oyun

bagimlilik diizeyleri yliksek olan dgrencilerin siirekli dijital oyun oynadiklarini ortaya
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koymustur. Arastirma kapsaminda elde edilen sonuca gore, okul Oncesi Ogretmen
adaylarmin  giinliik  dijital oyun kullanim siiresinin bagimlilik  gelistirmedigi
belirlenmistir. Bu durum, okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin yogun egitim programlari,
sosyal aktiviteler ve diger sorumluluklar1 nedeniyle dijital oyunlara ayirdiklar1 siirenin
sinirli olmasindan kaynaklanabilir. Dolayisiyla, dijital oyunlara ayrilan siirenin kisith
olmasi, okul oncesi 6gretmen adaylarinin bagimlilik gelistirmemelerinde rol oynadig:

diistiniilmektedir.

Okul 6ncesi 6gretmen adaylarin dijital oyunlara ayirdiklar siireler incelendiginde
biiylik gogunlugunun giinde 0-6 saat arasinda dijital oyun oynadigi sonucuna ulasilmistir.
Saldiran'in (2021) c¢aligmasima gore, iniversite Ogrencilerinin bir kismimin giinliik
ortalama 0-1 saat, bir kisminin ise giinliik 4 saatten fazla dijital oyun oynadigi sonucu
aragtirma sonucuyla benzerlik gostermektedir. Unal ve digerlerinin (2013) galismast,
arastirma sonucuyla uyumlu olarak, 6gretmen adaylarinin biiyiik ¢ogunlugunun giinde 1
saatten az dijital oyun oynadigini, daha az bir kisminin ise giinde 1-3 saat ve 3-5 saat
araliginda dijital oyun oynadiklari sonucuna ulagsmislardir. Ay ve Noyan'in (2021)
arastirmasi, iiniversite Ogrencilerinin énemli bir kismimin giinlilk 0-1 saat, diger bir
grubunun ise 1-4 saat araliginda dijital oyun oynadigini elde etmistir. Bu sonug, aragtirma
kapsaminda elde edilen sonugla uyumludur. Tarlakazan ve Yavuz'un (2018) yaptigi
calismada 6grencilerin yarisindan fazlasinin giinde 0-1 saat, diger onemli bir kisminin ise
1-3 saat dijital oyun oynadiglr sonucunu arastirma kapsaminda elde edilen sonugla
tutarlilik tasimaktadir. Arastirma sonucuyla benzerlik gosteren ¢alismalar alanyazinda
mevcuttur (Méannikko vd., 2015; Talan ve Kalinkara, 2020; Esposito vd., 2020; Mamak
ve Boliikbas, 2023; Ozarslan ve Perdahci, 2023). Froolich ve digerlerinin (2016)
gerceklestirmis olduklar1 caligmada, bireylerin dijital oyun oynama siirelerine gore
bagimlilik diizeyleri incelenmis olup bagimlilik diizeyinin yiiksek oldugu bireylerin,
giinliik 4 saat ve iizerinde oyun oynadiklar1 sonucuna ulasilmistir bu sonugla arastirmadan
elde edilen sonu¢ uyumludur. Alanyazin ve arastirma kapsamindan elde edilen sonug
neticesinde okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin giiniin belirli bir kismim dijital oyunlara
ayirdigl goriilmektedir bu dogrultuda okul oncesi 6gretmen adaylarinin dijital oyun

bagimlilik gelistirme riskinin oldugu sdylenebilir.

Okul 6ncesi 6gretmen adaylar1 arasinda en ¢ok tercih edilen dijital oyun tiirlerinin
aksiyon ve bulmaca-zeka oyunlart oldugu ortaya ¢ikmistir. Bu baglamda, literatiirde

yapilan arastirmalar, bireylerin en ¢ok aksiyon/macera tiirii oyunlart tercih ettigini
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gostermektedir. Bu sonuglar, aragtirma kapsaminda elde edilen aksiyon ve macera
oyunlarina olan ilgiyle uyumludur (Chiu vd., 2004; Donati vd., 2015; Kii¢iikvardar ve
Tiirel, 2022; Atabay vd., 2023; Demir ve Bulut, 2023; Kaya vd., 2024; Sagar ve Ozgelik,
2024; Zhang, vd., 2024). Alanyazin ve arastirma sonucundan hareketle okul Oncesi
Ogretmen adaylarinin aksiyon ve bulmaca-zekd oyunlarini tercih etmelerinde; dijital
oyunlarin kendine 6zgili 6zellikleri rol oynayabilir. Okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin en
cok tercih ettikleri oyunlarin heyecan verici ve dinamik yapilari, bilissel becerileri
gelistirme potansiyelleri, egitsel degerleri ve sosyal etkilesim firsatlar1 bulunmasi tercih

nedenleri arasinda olabilecegi diisiiniilebilir.

Aragtirmanin diger bir sonucunda okul Oncesi dgretmen adaylarmin genellikle
mutlu veya stresli oldugu zamanlarda dijital oyun oynadiklar1 sonucuna varilmistir.
Alanyazin incelendiginde Sagar ve Ozgelik (2024) tarafindan yapilan calismada
bireylerin dijital oyunu stres atmak i¢in ve mutlu olduklarinda oynadig1 sonucu aragtirma
kapsaminda ulasilan sonug ile uyumludur. Alanyazin incelenmeye devam edildiginde
arastirma sonucuyla benzer nitelikte olan bir ¢aligmada bireyler dijital oyunlar1 stresten
kacis araci olarak kullanarak mutluluga ulastiklar1 sonuglarina rastlanmistir (Li vd.,
2023). Cengiz ve digerleri (2020) tarafindan yiiriitiilen arastirmada, bireylerin mutsuz
oldugu durumlarda dijital oyunlara yoneldikleri sonucu elde edilen sonug ile
ortiismektedir. Benzer nitelik tasiyan diger bir ¢aligmada da bireyler dijital oyunu gergek
hayattan kag1s olarak gorerek onlart mutlu eden sihirli degnek olarak degerlendirmislerdir
(Bowditch vd., 2024). Baska bir calismada, cevrimi¢i oyun bagimliligi ile 6znel
mutlulugun dogrudan ve olumlu bir sekilde baglantili oldugu sonucu arastirma sonucuyla
uyum gostermektedir (Hew vd., 2024). Arastirma sonucuyla benzer nitelik tasiyan
caligmalar alanyazinda mevcuttur (Wu ve Liu, 2007; Zhong vd., 2012; Tran ve Strutton,
2013; Saglam ve Topslimer, 2019; Pine vd., 2020; Sagar, 2024). Bu arastirmanin
sonuglari, literatiirde yer alan Amerikan Psikiyatri Birligi’nin (2013) Internette oyun
oynama bozuklugu adi altinda belirledigi bazi kriterlerle uyum gostermektedir. Bu
kriterlere gore, internet iizerinden oyun oynayamadiglr zamanlarda yoksunluk ve geri
cekilme belirtileri sergileyen kisiler, farmakolojik bir yoksunluga dair fiziksel bir belirti
olmasa bile huzursuzluk, kayg1 ve iiziintii gibi duygusal tepkiler yasamaktadir. internette
oyun oynamanin, caresizlik, sucluluk, kaygi gibi olumsuz duygulardan ka¢inma veya
rahatlama amaciyla kullanilmasi, dijital oyun bagimliligimin tan1 Olgiitleriyle

ortiismektedir. Bu arastirma ve alanyazindan ulasilan sonuclara bagli olarak okul 6ncesi
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Ogretmen adaylarmin dijital oyun oynamalari, mutluluk veya stresli durumlarla baga
¢ikmada 6nemli bir rol oynayabilir. Mutlu olduklarinda oyunlar eglenceli vakit ge¢irme
ve olumlu duygular pekistirme araci olurken, stresli olduklarinda ise oyunlar bir kagis
veya rahatlama yontemi olarak kullanilabilir. Dijital oyunlar, bagar1 hissi ve odiillerle
mutlulugu artirabilirken, stresli zamanlarda hizli geri bildirim saglayarak anlik tatmin
sunabilir. Dijital oyunlarin sundugu bu duygusal avantajlar, okul Oncesi Ggretmen

adaylarini1 bu dogrultuda yonlendirdigi yorumu yapilabilir.

Okul oOncesi Ogretmen adaylarin duygu diizenleme becerileri demografik
ozellikler acisindan incelendiginde; erkek Ogretmen adaylarmin duygu diizenleme
becerilerinin, kadin 6gretmen adaylarina gore daha yiiksek oldugu sonucuna ulasilmistir.
Alanyazin taramasi yapildiginda arastirma kapsaminda elde edilen sonucun aksine
kadinlarin erkeklere oranla daha yiiksek puanlar aldigi ¢alismalar da bulunmaktadir
(Gross ve John, 2003; Giingor ve Giil, 2021; Dalgar ve Kaytez, 2022; Kogin, 2022; Arslan
vd., 2023). Ayrica duygu diizenlemenin cinsiyete gore farklilasmadigini belirten
calismalar da mevcuttur (Castella vd., 2014; Giromini vd., 2017; Sahan ve Sahin 2020;
Young vd., 2022). Calisma sonucuyla benzer olarak duygu diizenlemenin cinsiyete gore
farklilagtigr gorilmistiir (Tamir vd., 2009; Aldao vd., 2010; Castella vd., 2014; Goldin
vd., 2014). Arastirma sonucuyla benzer nitelik tasiyan Ecirli ve Ogelman'in (2015)
"olumsuz duygu diizenleme stratejileri" lizerine yaptig1 arastirmada, erkeklerin kizlara
gore daha yiiksek puan aldig1 sonucu arastirma sonucuyla uyumluluk tasimaktadir.
Arastirma sonucuyla uyumlu olarak goriilen bir ¢alismada erkeklerin duygu diizenleme
beceri puanlarinin kizlara oranla daha yiiksek aldigr bulunmustur (Turan vd., 2024).
Chamarro ve digerlerinin (2024) gerceklestirdigi arastirmada erkeklerin duygu
diizenleme becerileri kadinlara nazaran daha yiiksek buldugu sonucu arastirma sonucuyla
ortiismektedir. Erkeklerin duygu diizenleme beceri puanlarinin kadinlara oranla daha
yiiksek olmasinda ¢esitli nedenler bulunmaktadir nitekim Castella ve digerlerinin (2013)
arastirmasina gore, cinsiyet rolleri, sosyal beklentiler ve biyolojik farkliliklar gibi
faktorler, kadinlarin duygu diizenlemesinde daha fazla zorluk yasamasina yol agabilir.
Alanyazin sonuglarindan ve arastirma kapsaminda ulasilan sonug¢ neticesinde duygu
diizenlemesi konusundaki cinsiyet farkliliklari, tek bir nedenle agiklanmasinin miimkiin
olmadig1 sOylenebilir. Caligmalarin farkl kiiltiir ve toplumlarda yapilmasi ve toplumsal
cinsiyet algisinin her toplumda farkli olmasi, bu durumu sekillendirdigi diistiniilmektedir.

Nitekim erkek cinsiyet rolleri, aktif, agresif ve etkileyici olmay1 tesvik ederken; ayni
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zamanda 6fke, 6zerklik, baskinlik ve atilganlik gibi aragsal 6zellikleri de igermektedir
(Gummelt, 2014). Dolayisiyla toplumsal cinsiyet rolleri ve beklentileri, erkeklerin
duygularini1 daha fazla kontrol etmelerini ve disa vurmaktan kaginmalarini tesvik edebilir,
bu da duygusal diizenleme becerilerinde daha yiiksek sonuglar elde etmelerine neden

olabilecegi sdylenebilir.

Okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin sinif seviyeleri ile duygu diizenleme becerileri
analiz edildiginde anlamli bir fark oldugu sonucuna varilmistir. Bagka bir ifadeyle birinci
smif okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin duygu diizenleme becerileri dordiincii sinif okul
Oncesi Ogretmen adaylarima oranla daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Alanyazin
incelendiginde Barut (2019) tarafindan yapilan arastirmada duygu diizenleme ile sinif
diizeyinde anlamli bir fark buldugu sonug arastirma sonucu ile paralellik gostermektedir.
Arastirma sonucuyla uyumlu olarak yapilan bir ¢alismada iiniversite 6grencilerinin ilk
akademik yillarinda, diger yillara kiyasla duygu diizenleme becerilerinde anlaml
farklilasma goriilmiistiir (Tamir vd., 2009). Alanyazinda yer alan ¢alismalar (Kapg¢1 vd.,
2009; Hasimoglu ve Aslandogan, 2018) incelendiginde, duygu diizenleme becerileri ile
siif diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik bulundugu sonucunun, bu arastirma sonuglari
ile tutarl oldugu goriilmektedir. Literatiir sonuglar1 ve arastirma kapsaminda elde edilen
sonu¢ dogrultusunda, birinci sinif 6gretmen adaylarinin daha az stres ve sorumluluk
altinda olduklari i¢in duygusal diizenleme becerilerinde daha basarili olabilirler. Yeni bir
cevreye adapte olma siirecinde olan bu 6gretmen adaylar1 sosyal destek alarak duygusal
dengeyi daha iyi saglayabilirler. Dordiincii sinif 6grencileri ise mezuniyet ve kariyer
kaygilar1 nedeniyle daha fazla stres yasadiklari i¢cin duygusal diizenleme becerilerinde
zorluk yasayabilirler. Bu nedenler, birinci sinif 6gretmen adaylarmin duygu diizenleme
becerilerinin dordiincii sinif 6grencilerine gore daha yiiksek olmasinin olast agiklamalari

arasinda sayilabilir.

Okul oncesi Ogretmen adaylarinin genel not ortalamasi 2,50-3,00 arasinda
olanlarin duygu diizenleme puanlari ile ortalamasi 3,50-4,00 arasinda olanlarin duygu
diizenleme puanlar1 arasindaki fark anlamli bulunmustur. Ulasilan bu sonug¢ alanyazinda
yapilan ¢aligmalarla uyumluluk gostermektedir. Ancak nicelik olarak sinirli sayida
arastirma bulunmaktadir. Yapilan caligmalarda, bireylerin duygu diizenleme becerileri ile
akademik basar1 diizeyleri arasinda anlamli bir farkliliga ulastiklar1 sonug ile arastirma
kapsaminda elde edilen sonug benzerlik gostermektedir (Garner ve Spears, 2001; Gumora
ve Arsenio, 2002; Graziano vd., 2007; Kwon vd., 2017; Iskender, 2020). Duygu
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diizenleme ile genel not ortalamalari inceleyen arastirma sayist az oldugundan bilissel
duygu diizenleme becerilerini ele calismalar incelenmistir. Bu dogrultuda Giimiis
Demir’in (2023) yaptig1 bir arastirmasinda bilissel duygu diizenleme diizeyi yiiksek olan
tiniversite 6grencilerinin akademik 6z-yeterliliklerinin yliksek oldugu sonucu arastirma
kapsaminda elde edilen sonug ile paralellik gostermektedir. Benzer sekilde yapilan
caligmalar literatiirde bulunmaktadir (Amani, 2016; Lagin ve Yalgin, 2018; Tuncali,
2022). Arastirma sonucuyla uyumluluk gosteren bir ¢alismada O6gretmen adaylarinin
biligsel duygu diizenleme stratejileri ile akademik 6z yeterlik algilar1 arasinda anlamli
yonde fark oldugu sonucuna varilmistir (Tuncali, 2022). Yapilan baska bir ¢alismada
biligsel duygu diizenleme stratejilerinin akademik basari iizerindeki rolii incelenmistir.
Arastirma sonucuyla benzer olarak biligsel duygu diizenleme stratejilerinin akademik
basariyr yordadigi sonucuna ulasilmistir (Albadareen, 2016). Alanyazin sonuglar1 ve
yapilan arastirmadan ulasilan sonug¢ neticesinde, genel not ortalamasi yiiksek olan
bireylerin 6z-diizenleme, stresle basa ¢ikma, motivasyonu siirdiirme ve duygusal dengeyi
koruma konularinda daha yetenekli olabilecegi belirtilmistir (Zembat ve Yilmaz, 2023).
Dolayisiyla okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin genel not ortalamalari ile duygu diizenleme
becerileri arasinda anlamli farklilasmanin olmasinda ytiksek not ortalamasina sahip olan
okul Oncesi Ogretmen adaylarinin duygu diizenleme becerilerinin daha gelismis

olabilecegi yorumu yapilabilir.

Okul o6ncesi 0gretmen adaylarinin anne baba tutumlar ile duygu diizenleme
becerilerine bakildiginda anlamli bir fark elde edilmistir. Bulunan bu fark, anne baba
tutumu otoriter olan 6gretmen adaylarimin duygu diizenleme becerileri ile tutarsiz ve
demokratik anne baba tutumuna sahip olan 6gretmen adaylarinin duygu diizenleme
becerileri arasinda goriilmiistiir. Alanyazin incelendiginde arastirma sonucuyla benzer
nitelikte olan Eker ve Tas’in (2022) yapmis oldugu bir calismada bireylerin aileden bir
destek alamadiginda bu destegi dijital oyunlarda aradigin1 vurgulamaktadir. Bireylerin
ailelerinden alamadiklar1 destegi ¢evrimici diinyada aramalar1 (Luciana, 2010), dijjital
oyun diinyasinda sorunlariyla bas etmeleri ve ger¢ek diinyada sahip olamadiklar1 saygiy1
sanal ortamlarda kazanmalar1 (Li ve Wang, 2013) islevsiz uyumsal davraniglardir.
Akaroglu (2022) tarafindan yapilan ¢alismada otoriter ebeveyn tutumu, Internet kullanim
sikligint ve dijital oyun bagimliligi egilimini anlaml sekilde yordadigi sonucunu
arastirma kapsaminda elde edilen sonug desteklemektedir. Arastirma sonucuyla uyumlu

olarak yapilan diger bir ¢aligmada, bireylerin problemli oyun oynama davraniginda
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ebeveyn roliiniin 6nemli oldugu belirlenmistir. Buna gore c¢aligmasina gore,
ebeveynleriyle iliskileri kotii olan bireylerin daha fazla dijital oyun oynadiklar1 sonucuna
ulasilmistir (Lin ve Ding, 2023). Ayrica, Saleem ve digerlerinin (2023) gergeklestirdigi
arastirmada, duygu diizenleme becerilerinin bireyler arasinda dijital bir oyun olan
phubbing ile aile iliskileri arasinda pozitif bir iliski oldugu sonucuna ulagsmislardir.
Ulasilan bu sonug ile arastirma kapsaminda ulasilan sonug ile uyumluluk gostermektedir.
Benzer sekilde yapilan aragtirmalarda anne baba tutumunun bireylerin dijital oyun
bagimlilig1 gelistirme iizerinde 6nemli bir roliiniin oldugu sonucuna ulasan c¢aligmalar
bulunmaktadir (Garner ve Spears, 2001; Liu vd., 2024). Alanyazinda yapilan arastirmalar
ve elde edilen sonug neticesinde otoriter ebeveynlerin siki kural ve ceza anlayisina sahip
olmalari, bu tutumla yetismis okul dncesi 6gretmen adaylarinin saglikli duygu diizenleme
becerileri gelistirmelerini zorlastirabilir. Buna karsilik, demokratik ebeveyn tutumuna
sahip olanlar daha destekleyici ve dengeli bir anlayis sergilediklerinden, bu tutumla
yetismis okul oncesi 6gretmen adaylarinin duygu diizenleme becerilerinin daha gelismis
olabilecegi diisiiniilmektedir. Bu nedenle elde edilen sonug¢ kapsaminda baba tutumlarinin
okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin duygu diizenleme becerileri iizerinde énemli bir rol

oynadigi soylenebilir.

Okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin gelir durumlari ile duygu diizenleme becerileri
arasinda anlaml bir fark elde edilmemistir. Literatiir incelendiginde arastirma sonucuyla
uyumluluk gosteren bir ¢caligmaya rastlanmamustir. Literatiirde daha ¢ok gelir durumlari
ile duygu diizenleme becerileri arasinda anlaml bir farklilasmanin oldugunu gosteren
caligmalarin sayis1 daha fazladir. Yapilan ¢alismalarda sosyoekonomik durumu iyi olan
bireylerin biligsel duygu diizenleme puan ortalamalar1 anlamli sekilde yiiksek oldugu
sonucuna ulasmislardir (Kurt, 2006; Coété vd., 2010; Cizel vd., 2011; De France ve Evans,
2021). Singh ve Shankar’in (2013) yiiriittiigii “Ailenin sosyoekonomik statiisiiniin duygu
diizenleme ve refah tizerindeki rolii” baslikli ¢calismada, yiiksek sosyoekonomik statiiniin
islevsel duygu diizenleme stratejilerinin kullanimi ve refah ile giiclii ve pozitif bir iliski
gosterdigi bulunmustur. Diger bir deyisle, bu caligmada sosyoekonomik statii, duygu
diizenleme ve refahin 6nemli bir belirleyicisi olarak tanimlanmistir. Alanyazinda yapilan
calismalarda, bireylerin gelir durumu ile duygu diizenleme becerileri arasinda anlaml
farkliliklar bulunduguna dair sonuglar elde edilmistir (Evans ve Kim, 2007; Raver vd.,
2016; Hadley vd., 2024; Kling ve Brooker, 2024).Arastirma kapsaminda elde edilen

sonug neticesinde okul dncesi dgretmen adaylarmin gelir durumu ile duygu diizenleme
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becerileri arasinda anlamli bir fark bulunmamasi, bu becerilerin gelirden bagimsiz olarak
bireysel, aile i¢i ve sosyal destek gibi c¢esitli faktorlerden kaynaklanabilecegini
diisiindiirmektedir. Bu sonuglar, duygu diizenleme becerilerinin ¢ok boyutlu ve karmasik
yapisin1 vurgulamakta olup, yalnizca ekonomik faktorler ile agiklanamayacagini

gostermektedir seklinde yorum yapilabilir.

Okul oncesi 6gretmen adaylarmin kisilik tiplerine gore duygu diizenleme
becerileri arasinda anlamli bir fark elde edilmemistir. Yapilan alanyazin incelemesi
sonucunda kisilik tiplerine gore duygu diizenleme becerileri arasinda anlaml
farklilagsmanin goriilmedigi bir calismaya rastlanmamistir. Bunun yaninda kisilik tipleri
ile duygu diizenleme becerilerini birlikte ele alan calisma sayist oldukg¢a sinirlidir.
Alanyazinda daha ¢ok kisilik tipleri ile duygu diizenleme arasinda farklilagmanin oldugu
calisma sayis1 sinirlida olsa bulunmaktadir. Yapilan aragtirmalarda yiiksek bir nevrotiklik
indeksine sahip bireylerin duygu bozukluklari, anksiyete bozukluklar1 ve madde
bagimlilig1 gibi bir¢ok yaygin ruhsal bozukluga maruz kaldigini ifade etmektedir
(Thompson, 2008; Jeronimus vd., 2016; Kaviani vd., 2024). Yapilan arastirma sonucuna
dayanarak, okul dncesi 6gretmen adaylarinin kisilik tiplerinin duygu diizenleme becerileri
tizerinde farklilik gostermemesi, duygu diizenleme becerilerinin okul 6ncesi 6gretmen
adaylarinin yasam deneyimleri ve ¢evresel faktorler tarafindan sekillendirilebilecegini
diistindiirmektedir. Bu sonug, duygu diizenleme becerilerinin gelisiminin yalnizca kisilik
tipleriyle sinirli kalmamasi gerektigini, daha genis kapsamli bir perspektifle ele alinmasi

gerektigi seklinde ifade edilebilir.

Okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin oynadiklart dijital oyun tiiriine gore duygu
diizenleme becerileri arasinda anlamli bir fark oldugu sonucuna ulagilmistir. Arastirma
sonucuyla uyumlu olarak goriilen bir aragtirmada aksiyon-macera oyunu oynayanlardan
daha yiiksek diizeyde 6fke yasadigi sonucunu arastirma kapsaminda elde edilen sonug
desteklemektedir (Aguerri vd., 2023). Dijital oyun oynama motivasyonunun en Kkritik
bilesenlerinden biri, bireyin oyun oynama arzusudur (Ghuman ve Griftiths, 2012). Bazi
oyun tiirleri, bu arzuyu daha da artirma potansiyeline sahip niteliklere sahiptir. Dijital
oyunlarin sosyal etkilesim, kacis, rekabet, basa ¢ikma, beceri gelistirme ve rekreasyon
gibi ozellikleri, bireyleri motive ederek daha fazla oyun oynamalarin1 saglamaktadir
(Demetrovics vd., 2011). Ayrica, tercih edilen dijital oyunlar, yeni seyler kesfetme
motivasyonu (Hsu vd., 2009; Billieux vd., 2013), ilerleme motivasyonu (Hsu vd., 2009;
Dindar ve Akbulut, 2014; Hussain vd., 2015), siber sosyal iligkiler (Hsu vd., 2009; Dindar
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ve Akbulut, 2014), rekabet ve basar1 (Hussain vd., 2015; Lehenbauer-Baum vd., 2015)
ve gergek yasam sorunlarindan kagma motivasyonu (Kuss vd., 2012) gibi 6zelliklere
sahiptir. Bu 6zelliklerin, bireylerin duygu diizenleme becerileri acgisindan bu tiir dijital
oyunlari tercih etmeleri ile uyumlu oldugu goriilmiistiir. Alanyazinda yapilan arastirmalar
incelendiginde oyun tiirii ile duygu diizenleme arasinda anlamli farklilagsmanin bulundugu
calismalar mevcuttur (Bouchard vd., 2012; Bailey ve West, 2013; Naugle vd., 2014;
Dennis-Tiwary vd., 2016; Pallavicini vd., 2018). Alanyazin ve bu arastirma sonucundan
hareketle okul oncesi 6gretmen adaylarinin oynadiklar1 dijital oyun tiirline gore duygu
diizenleme becerileri arasinda anlamli farklar goriilmesinde farkli dijital oyun tiirlerinin,
oyuncularda farkli duygusal tepkiler uyandirabilmesinin &nemli bir rol oynadigi

diistiniilebilir.

Arastirmanin son sonucu olarak okul dncesi 6gretmen adaylarinin dijital oyunlara
ayirdiklar siireye gore duygu diizenleme becerileri arasinda anlamli bir fark elde
edilmistir. Ancak, alanyazinda okul Oncesi Ogretmen adaylarinin dijital oyunlara
ayirdiklart siireye gore duygu diizenleme becerilerini birlikte inceleyen bir calismaya
rastlanmamistir. Bu nedenle, yasanilan yiizyilda bireylere iletisim, bilgi edinme, egitim
ve dijital oyunlar oynama gibi ¢esitli amaglar i¢in mobil hizmetler sunan akilli
telefonlarin varlig: (Yagar, 2021; Lee vd., 2022) g6z 6niinde bulunduruldugunda dolayl
olarak ilgisi oldugu diisiiniilerek akilli telefon bagimlilig1 kapsaminda stire degiskeni ile
duygu diizenleme becerilerini ele alan calismalar incelenmis ve ulagilan sonuglar bu
dogrultuda tartisitlmistir. Yapilan bir calismada akilli telefon kullanim siiresi arttik¢a
stres, depresyon ve kaygi gibi duygularin kontrol edilemedigi, duygu diizenleme giicliigii
yasandigi sonucu ile arastirma kapsaminda elde edilen sonug ortiismektedir (Karaaziz ve
Keskindag, 2015). Bulduklu ve Ozer (2016) arastirmasinda akilli telefon kullanma
stiresinin uzamasinin bireyleri yalmizlagtirdigi, mutsuzluk duygusu olusturdugu
sonucuyla arastirma sonucu uyumluluk gostermektedir. Alanyazinda yapilan arastirma
sonuclar1 degerlendirildiginde akilli telefon kullanim siiresi ile duygu diizenleme giicliigii
arasinda anlamli farklilagsmanin oldugu sonucunu arastirma kapsaminda elde edilen sonug
desteklemektedir (Deursen vd., 2015; Hoffner ve Lee, 2015; Jeong vd., 2016; Van Lee
vd., 2017; Elhai vd., 2018; Sevi Tok ve Giizel, 2020; Cregan vd., 2024). Alanyazindan
ulasilan sonug ile bu arastirma kapsaminda elde edilen sonuglar baglaminda, okul 6ncesi
Ogretmen adaylarinin dijital oyunlara ayirdiklar siire ile duygu diizenleme becerileri

arasmnda gesitli baglantilar olabilir. Olgiilii bir sekilde dijital oyun oynayan adaylar,
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oyunlarin  sagladigi eglence ve rahatlama sayesinde duygularint daha iyi
diizenleyebilirken, asir1 siirelerde dijital oyun oynayanlar akademik ve sosyal
sorumluluklarin1 ithmal edebilir; bu durum, stres seviyelerini artirabilir ve duygusal
diizenleme becerilerini zayiflatabilir. Bu nedenle dijital oyunlara ayrilan siirenin duygusal
diizenleme becerilerini nasil sekillendirdiginin bireyin oyun oynama aligkanliklara ve

dijital oyun siiresinin miktarina bagli olarak degisebilecegi seklinde yorum yapilabilir.

Bu arastirma, onemli sonuglar ortaya koymaktadir. Alan yazin incelendiginde,
O0gretmen adaylari ile dijital oyun bagimliligini ele alan ¢alisma sayisinin oldukga sinirl
oldugu, 6zellikle okul 6ncesi 6gretmen adaylari ile dijital oyun bagimliligi ve duygu
diizenleme becerilerini ¢esitli degiskenler ¢ercevesinde inceleyen ¢aligmalarin daha da
kisitli oldugu ifade edilebilir. Okul 6ncesi donemin, ¢ocuklarin yasaminda kritik bir
Ooneme sahip oldugu ve bu donemde kazanilan becerilerin ilerleyen yaslarda daha da 6nem
kazandigr goz onilinde bulunduruldugunda, okul Oncesi Ogretmenlerin ve Ogretmen
adaylarinin dijital oyun bagimliligi ve duygu diizenleme becerilerinin diizeyinin, meslek
yasamlarinda bu becerileri ¢ocuklara nasil aktaracaklari agisindan 6nemli oldugu
anlagilmaktadir. Bu baglamda, yapilan bu arastirmadan elde edilen sonuglarin énemli
oldugu sdylenebilir. Bu aragtirma 6nemli sonuglari sunsa da birtakim sinirliliklart da
icinde bulundurmaktadir. Bu arastirma, Ege bdlgesinde yer alan Afyon Kocatepe
Universitesi'ndeki 313 okul dncesi 6gretmen aday: ile gerceklestirilmistir. Bu sebeple,
elde edilen sonucglarin Tirkiye'deki tiim {niversite Ogrencilerine veya Ogretmen
adaylarina genellenmesi dogru olmayabilir. Dolayisiyla, benzer nitelikteki aragtirmalarin
Tirkiye'nin diger sehir ve bolgelerinde, daha genis orneklem sayilari ile yiiriitiilmesi
onerilmektedir. Ayrica, bu arastirma nicel bir ¢alisma olup bu baglamda dijital oyun
bagimlilig: ile duygu diizenleme becerileri konusunda daha derinlemesine bilgiler elde
edebilmek i¢in nitel arastirmalar yapilmasi yararli olabilir. Aragtirma bulgulari, erkek
okul 6ncesi o6gretmen adaylarimin dijital oyun bagimliligi puanlarimin kadin 6gretmen
adaylarina gore anlamli bi¢imde daha yiiksek oldugunu gostermektedir. Bu dogrultuda,
erkek 6gretmen adaylarina yonelik psikoegitim ¢alismalari yapilmasi dnerilmektedir.
Ayrica, her ne kadar okul Oncesi 0gretmen adaylarinda diisiik diizeyde dijital oyun
bagimlilig1 bulunsa da giin icerisinde 0-6 saat arasinda dijital oyun oynadiklarini
belirtmislerdir. Bu dogrultuda, tiniversitelerde dijital oyun bagimliligina iliskin seminer
ve konferans caligmalar1 diizenlenebilir. Bu duruma ek olarak dijital oyun bagimlilig

konularin1 igeren derslerin iiniversite miifredatina eklenmesi saglanabilir. Bununla
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birlikte ayni sekilde &gretmen adaylarma duygu diizenleme becerileri ve stratejileri
hakkinda da egitim ¢aligsmalar1 yapilabilir. Ayrica bu arastirma okul dncesi 6gretmenlerle
yapildigindan mesleki yasamlarinda dijital oyunlarin kullanimina yonelik caligsmalar
yapilabilir. Ogretmen adaylarinin egitimde dijital oyunlarmi kullanabilmeleri igin bu
dijital oyunlar1 oynama deneyimine sahip olmalar1 gerekmektedir. Bu nedenle, 6gretmen
adaylarinin dijital oyun bagimlilik diizeyleri, kullanim aligkanliklarinin belirlenmesi
onemli olarak goriilmektedir. Bu bilgiler dogrultusunda, egitimde dijital oyunu
kullaniminin nasil saglanabilecegi ve bu konudaki calismalarin hangi yonlerde
ilerletilebilecegi belirlenebilir. Ayrica, dijital oyun bagimlilig1 tespit edilen bireyler
konusunda gereken Onlem alinabilir. Son olarak dijital oyun teknolojileri hizla
degismekte oldugundan, bu teknolojik degisimler, arastirmanin sonug¢larinin zamanla
giincelligini yitirmesine neden olabilir. Bu nedenle, bu arastirmaya benzer ¢alismalarin

giincellenerek stirdiiriilmesi onerilmektedir.
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Ek 1: Arastirma Kapsaminda Kullanilan Olcekler

Kisisel Bilgi Formu

Degerli katilimci,

Bu arastirma Afyon Kocatepe Universitesinde Dog. Dr. Mehmet Enes SAGAR
danismanhginda tezli yiiksek lisans oOgrencisi Tugba OZCELIK ile birlikte
yiiriitiilmektedir.

Arastirma kapsaminda okul dncesi 6gretmen adaylarinin dijital oyun bagimlilig ile
duygu diizenleme becerileri arasindaki iliskinin incelenmesi amaglanmaktadir. Arastirma
kapsaminda okul oncesi Ogretmen adaylarma katilimci olarak yardimina ihtiyag
duyulmaktadir. Arastirmada kimliginizin bilinmesine gerek olmayip vereceginiz bilgiler
bilimsel veri amaciyla kullanilacaktir. Ayrica arastirma goniilliiliikk esasina dayali olup
verdiginiz bilgiler gizli tutulacaktir. Size yoneltilen sorulara icten ve samimi cevaplar
vereceginiz i¢in simdiden tesekkiir ederiz.

Yapilan aragtirmayla ilgili herhangi bir sorunuz olursa
tugbaozcelik365@gmail.com adresinden arastirmaciyla iletisime gegebilirsiniz.

Arastirmaya goniillii bir sekilde katilmay1 onayliyor musunuz?
() Onayliyorum
Asagidaki sorulari size uygun sekilde cevaplayiniz.

Cinsiyetiniz:
Yasiniz:
Universiteniz:
Fakiilteniz:

Bolumiuniiz:

o a k~ w N E

Sinif Diizeyiniz:

~

. Genel agirlikli not ortalamanizi isaretleyiniz.
() 2.00 ve alt1

( )2.00-250

() 2.50-3.00

( )3.00-3.50

() 3.50-4.00

8. Kardes sayiniz:
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Ek 1 (Devam): Arastirma Kapsaminda Kullamlan Olgekler
9. Anne babanizin size kars1 tutumu nasildir?

( ) Otoriter Tutum

( ) Miikkemmeliyet¢i Tutum

( ) Asir1 Hosgoriilii Tutum

() Ilgisiz ve Kayitsiz Tutum

() Tutarsiz Tutum

( ) Demokratik Tutum

10. Kendinizi hangi gelir diizeyinde tanimlarsiniz?
()AIlt

( ) Orta

( ) Ust

11. Yakin arkadasiniz veya arkadas grubunuz var mi1?
() Var

() Yok

12. Size uyan kisilik tipini isaretleyiniz.

( ) Miikemmeliyetci

( ) Yardimsever

( ) Arastirmact

( ) Lider ve Guiglii

( ) Uyumlu

() Ice doniik (cekingen)

( ) Disa doniik (sosyal)

13. Oynadiginiz dijital oyunun tiiriinii igaretleyiniz.

() Aksiyon
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Ek 1 (Devam): Arastirma Kapsaminda Kullamlan Olgekler
() Macera

() Strateji

() Simiilasyon

() Cevrim ici Rol Yapma

() Bulmaca, Zeka

14. Dijital oyunlara giin i¢erisinde ne kadar zaman ayiriyorsunuz?
() 0-6 saat

() 6-12 saat

() 12-18 saat

() 18-24 saat

15. Daha ¢ok hangi duygu durumunuzda dijital oyunlari oynamay tercih ediyorsunuz?

( ) Mutlu

() Uzgiin
() Ofkeli

() Stresli

127



Ek 1 (Devam): Arastirma Kapsaminda Kullanilan Olgekler

Dijital Oyun Bagimlihg Olcegi

Kesinlikle
katilmiyorum

Katilmiyorum

Kararsizim

Katiliyorum

Kesinlikle
Katiliyorum

Dijital oyun oynamak icin derslerimi aksatti§im zamanlar
olur.

Dijital oyunlar hayatimin olmazsa olmaz bir parcasidir
(benim i¢im ¢ok dnemlidir).

Dijital oyunun olmadig bir hayat bana sikici gelir.

Dijital oyunun olmadig1 bir hayat bana anlamsiz gelir.

Dijital oyun oynadigim i¢in bagka tiirlii eglenceli
aktivitelere (spor, miizik gibi) zamanim kalmaz.

Sabah uyandigimda aklima gelen ilk sey dijital oyun
oynamak olur.

Okul digindaki vaktimin ¢ogunu dijital oyun oynayarak
geciririm.

Okula gitmek yerine dijital oyun oynamayi tercih ederim.

Bilgisayar, telefon, tablet ve konsol gibi dijital oyun
araglarindan uzak kalmayi istemem.

Bagkalari ile yliz yiize sohbet etmek yerine dijital oyun
oynamay1 tercih ederim.

Dijital oyun oynarken tuvalet ihtiyacimi erteledigim
zamanlar olur.

Istedigim  zaman dijital oyun oynayamazsam
sinirlenirim/6tkelenirim.

Dijital oyun oynamadigim zaman istahim kacar.

Dijjital oyun oynamadigim zaman kendimi huzursuz
hissederim.

Sinifta ders esnasinda dijital oyun oynamay1 hayal ederim.

Ev disinda herhangi bir yere gittigimde dijital oyun
oynayabilecegim bir ara¢ (bilgisayar, telefon, tablet,
konsol vb.) var m1 diye etrafa bakinirim.

Bilgisayar, cep telefonu, tablet gibi teknolojik araglar
gordiigimde aklima gelen ilk sey dijital oyun oynamak
olur.

Mutsuz oldugum zamanlarda dijital oyun oynamak beni
rahatlatir.

Her defasinda daha uzun siire dijital oyun oynamak
isterim.

Dijital oyun oynarken aciktigimin farkina varmam.

Giin igerisinde birden bire/aniden dijital oyun oynamay1
istedigim zamanlar olur.
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Ek 1 (Devam): Arastirma Kapsaminda Kullamlan Olgekler

Duygu Diizenleme Becerileri Olcegi

. Sik Neredeyse
Duygularla Bas Etme: Son Bir hafta Igerisinde Hi¢ | Nadiren | Bazen Sik Her
Zaman
1)Hissettiklerime bilinglin olarak dikkat edebildim. 0 1 2 3 4
2)Bilingli olarak olumlu hisler ortaya g¢ikarabildim. 0 1 2 3 4
3)Duygusal tepkilerimi anladim. 0 1 2 3 4
4)Olumsuz hislerime tahammiil edebildim. 0 1 2 3 4
5)Olumsuz hislerimi kabul edebildim. 0 1 2 3 4
6)Hislerimi adlandirabildim. 0 1 2 3 4
7)Hissettiklerimle ilgili net bir fiziksel algtya sahiptim. 0 1 2 3 4
8)Olumsuz hislerle kars1 karsiya kalacak bile olsam, ne 0 1 2 3 4
yapmak istiyorsam onu yaptim.
9)Sikintili durumlarda kendime giivence vermeye
0 1 2 3 4
caligtim.
10)Olumsuz hislerim iizerinde bir etki yaratabildim. 0 1
11)Hissettiklerimin ne anlama geldiklerini biliyordum. 0 1
12)Gerektiginde olumsuz duygularima odaklanabildim. 0 1
13)Herhangi bir anda hangi duyguyu hissettigimi
s 0 1 2 3 4
biliyordum.
14)Belli durumlardaki duygusal degisimlere kars1
viicudumun gosterdigi degisiklikleri bilingli olarak fark 0 1 2 3 4
ettim.
15)Duygusal olarak sikintili olan durumlarda kendimi
. 0 1 2 3 4
neselendirmeye calistim.
16)Olumsuz hislerime ragmen yapmak istediklerimi 0 1 2 3 4
yaptim.
17)Olumsuz olsalar bile hissettiklerimle aram iyiydi. 0 1 2 3 4
18)Olumsuz hislerim yogun olsalar bile onlara
N Y .. 0 1 2 3 4
tahammiil edebilecegimden eminim.
19)Hislerimi bilingli olarak deneyimleyebildim. 0 1 2
20)Hissettiklerimin nedenlerinin farkindaydim. 0 1
21)Hissettiklerimi etkileyebilecegimin farkindaydim. 0 1
22)Bunu yaparken olumsuz hislerimi tetikleyebilecegini
veya yogunlastirabilecegini diislinmeme ragmen benim 0 1 2 3 4
icin dnemli olan amaglarimi siirdiirdiim.
23)Olumsuz hislerimi basimdan defetmeye ¢alismadan
: . 0 1 2 3 4
deneyimleyebildim.
24)Fiziksel duyumsamalarim nasil hissettigimin iyi birer
N o 0 1 2 3 4
gostergesiydi.
25)Hangi duygular1 yagadigim konusundan nettim. 0 1
26)Olumsuz hislerimi tolere edebildim. 0 1
27)Duygusal olarak sikintili durumlarda kendi kendimi
. 0 1 2 3 4
destekledim.
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Ek 2: Etik Kurul Belgesi

Evrak Tarih ve Sayisi: 17.01.2024-242279

T
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TOPLANTI SAYTSTON KARAR TARMHE: 17,01, 2024

|KARAHR 2024707

Universitemiz Egitim Faldltesi dgretim elemam Dog, Dr. Mehmet Enes SAGAR mmfindan yanimlen (Diger
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Frof. Dr. Muostafa GOLER
Sawyal ve Regern Bilumbeni Hilimsel Amglimma ve Yayin Eigdi Kol Fagkan

Bu belge, giivenli #lekirGnik imsa ile nralanmste
Evrak Degrulamas htips:fuarkiys goy, irlebd feia il RellzASVLIGDKLEAS S 42050 adrawindan yapidlabsili

130



Ek 3: Ol¢ek izinleri
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Ek 4: Ol¢iimlerin Normal Dagihma Uyup Uymadigim Belirten Kolmogrov Smirnov

Testi

Kolmogorov-Smirnov?

insivet
Cinsiye Statistic o Sig.
. .. | Kadin .164 258 .000
Duygu diizenleme becerisi
Erkek 114 55 .074
Dijital oyun bagimlilik Kadin 076 258 .001
diizeyi Erkek .084 55 200
Kolmogorov-Smirnov?
Simf — :
Statistic df Sig.
1 167 65 .000
Duygu diizenleme 2 176 71 .000
becerisi 3 140 73 .001
4 156 104 .000
1 105 65 .073
Dijital oyun bagimlilik 2 091 71 200
diizeyi 3 .090 73 .200
4 .062 104 .200
Kolmogorov-Smirnov?
Genel agirlikli not durumu Statistic gorov q fl v Sig.
2.00 ve alt1 .260 2
Buved ditren] 2.00 - 2.50 188 34 .004
Uyeu duzenieme 2.50 - 3.00 140 105 .000
becerisi
3.00 - 3.50 51 154 .000
3.50- 4.00 317 18 .000
2.00 ve alt1 .260 2
Diiital basimlilik 2.00- 2.50 150 34 .050
jital oyun bagimitlik 5 g0 73 00 087 105 050
diizeyi
3.00 - 3.50 .054 154 .200
3.50-4.00 174 18 157
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Ek 4 (Devam): Olg¢iimlerin Normal Dagilima Uyup Uymadigimi Belirten Kolmogrov
Smirnov Testi

Anne baba tutumu .K.O Imogorov-Smifnov: -
Statistic df Sig.
Asirt Hosgorili Tutum 125 60 021
Demokratik Tutum .180 84 .000
c[l)i?z)glieme llgisiz ve Kayitsiz Tutum 287 9 .031
becerisi Miikemmeliyetci Tutum 151 33 .054
Otoriter Tutum 134 103 .000
Tutarsiz Tutum 219 24 .004
Asirt Hosgorili Tutum .094 60 .200
Dijital Demokratik Tutum .083 84 .200
oyun Ilgisiz ve Kayitsiz Tutum 274 9 .049
bagimlilik | Miikkemmeliyetci Tutum 130 33 174
diizeyi | Otoriter Tutum 078 103 129
Tutarsiz Tutum 153 24 153
e Kolmogorov-Smirnov?
Gelir diizeyi Statistic df Sig.
) Alt 226 27 .001
puyau dizen!czgg Orta 148 281 000
ecerisi =
Ust 311 5 128
5 Alt 159 27 .076
Dijital oyun bagimhilikc 150 060 281 015
diizeyi -
Ust .305 5 144
e Kolmogorov-Smirnov?
Kisilik tipt Statistic o Sig.
Arastirmaci 304 11 .005
Disa doniik 220 20 .013
Duygu Ice doniik (gekingen) 248 36 .000
diizenleme Lider ve Giligli .196 36 .001
becerisi Miikemmeliyetci 120 27 200
Uyumlu 144 126 .000
Yardimsever 159 57 .001
Arastirmaci 234 11 .093
Disa doniik 133 20 .200
Dijital oyun Ice doniik (¢ekingen) 116 36 200
bagimlilik Lider ve Gliglii 104 36 .200
diizeyi Miikemmeliyetci 167 27 .050
Uyumlu 072 126 183
Yardimsever .068 57 .200
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Ek 4 (Devam): Olg¢iimlerin Normal Dagilima Uyup Uymadigimi Belirten Kolmogrov
Smirnov Testi

- Kolmogorov-Smirnov?
En ¢ok oynanan dijital oyun tiirti Statistic af Sig
Aksiyon 114 100 .003
Bulmaca-Zeka 224 77 .000
Duygu Cevrim igi rol yapma 193 15 137
diizenleme M 118 47 093
becerisi acera i :
Simiilasyon 165 31 .032
Strateji 192 42 .000
Aksiyon 121 100 .001
Bulmaca-Zeka .059 77 .200
IE)a:J“ Ifl?llholillg n Cevrim i¢i rol yapma 129 15 .200
dﬁieyi Macera 099 47 200
Simiilasyon .099 31 .200
Strateji .091 42 .200
Tests of Normality
Dijital oyunlara giin igerisinde ayrilan Kolmogorov-Smirnov®
zaman (Saat) Statistic df Sig.
Duygu diizenleme becerisi 08 148 i 000
6-12 .236 13 .047
Dijital oyun bagimlilik diizeyi g:(ls > 222 31030 '283
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