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ÖZET 

OKUL ÖNCESİ ÖĞRETMEN ADAYLARININ DİJİTAL OYUN BAĞIMLILIĞI 

İLE DUYGU DÜZENLEME BECERİLERİ ARASINDAKİ İLİŞKİNİN 

İNCELENMESİ 

 

Tuğba ÖZÇELİK 

 

AFYON KOCATEPE ÜNİVERSİTESİ 

 SOSYAL BİLİMLER ENSTİTÜSÜ  

TEMEL EĞİTİM ANABİLİM DALI 

 

Mayıs, 2025 

 

Danışman: Doç. Dr. Mehmet Enes SAĞAR 

 

Bu araştırma, okul öncesi öğretmen adaylarının, dijital oyun bağımlılığı ile duygu 

düzenleme becerileri arasındaki ilişkiyi çeşitli değişkenler açısından incelemek amacıyla 

yapılmıştır. Araştırmanın çalışma grubunu, 2023-2024 eğitim öğretim yılında eğitim 

fakültesinde öğrenim görmekte olan 258’i kadın (%82.4), 55’i (%17.6) erkek olmak üzere 

toplam 313 okul öncesi öğretmen adayı oluşturmuştur. Veri toplama aracı olarak, 

“Üniversite Öğrencileri İçin Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeği”, “Duygu Düzenleme 

Becerileri Ölçeği” ile araştırmacı tarafından hazırlanan kişisel bilgi formu kullanılmıştır. 

Araştırmada nicel araştırma yöntemlerinden ilişkisel tarama modeli kullanılmıştır. 

Araştırmanın verilerin analizinde Kolmogrov Smirnov Testi, Spearman Korelasyon 

Analizi, Basit Doğrusal Regresyon Analizi, Tek Yönlü Varyans Analizi (ANOVA), 

Mann Whitney U Testi, Kruskal Wallis Testi olmak üzere altı farklı istatiksel analiz 

kullanılmıştır. Veriler SPSS 22.0 versiyonunda analiz edilmiş olup anlamlılık düzeyi 0,05 

olarak ele alınmıştır. Bu araştırma sonucunda; okul öncesi öğretmen adaylarının duygu 

düzenleme becerilerinin orta düzeyde; dijital oyun bağımlılığı düzeylerinin ise düşük 

seviyede olduğu belirlenmiştir. Dijital oyun bağımlılığı ile duygu düzenleme becerisi 

arasında negatif yönlü ve düşük düzeyde anlamlı bir ilişki elde edilmiştir. Demografik 

veriler incelendiğinde, erkek okul öncesi öğretmen adaylarının dijital oyun bağımlılık 

düzeyleri kadın okul öncesi öğretmen adaylarına göre daha fazla olmakla birlikte bu fark 

anlamlı değildir. Sınıf seviyelerine göre dijital oyun bağımlılık düzeylerinde ise anlamlı 

farklılıklar elde edilmiş olup özellikle birinci sınıf okul öncesi öğretmen adaylarının 

dijital oyun bağımlılık düzeylerinin diğer sınıf seviyelerine göre daha düşük olduğu 

belirlenmiştir. Genel not ortalamalarına göre dijital oyun bağımlılığı düzeylerinde anlamlı 

bir fark elde edilmemiştir. Anne baba tutumlarına göre dijital oyun bağımlılık 

düzeylerinde anlamlı fark görülmüş olup demokratik anne baba tutumuna sahip olan 

öğretmen adaylarının dijital oyun bağımlılık düzeylerinin daha düşük olduğu sonucuna 

ulaşılmıştır. Gelir durumu, kişilik tipi ve dijital oyunlara ayrılan süre açısından bağımlılık 

düzeylerinde anlamlı bir fark bulunmamıştır. Okul öncesi öğretmen adaylarının en çok 

tercih ettiği dijital oyun türlerinin aksiyon ve bulmaca-zekâ oyunlarının olduğu ve büyük 

çoğunluğunun günde 0-6 saat arasında dijital oyun oynadığı sonucuna ulaşılmıştır. Duygu 

düzenleme becerileri demografik açıdan incelendiğinde erkek okul öncesi öğretmen 

adaylarının kadın okul öncesi öğretmen adaylarına göre daha yüksek becerilere sahip 

olduğu sonucuna varılmıştır.  Sınıf seviyelerine göre duygu düzenleme becerilerinde 

anlamlı farklılıklar bulunmakla birlikte bulunan bu fark birinci sınıf okul öncesi öğretmen 

adaylarının duygu düzenleme becerilerinin daha yüksek olduğu sonucudur. Gelir durumu 
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ve oynadıkları dijital oyun türlerine göre duygu düzenleme becerilerinde anlamlı fark 

görülmezken anne baba tutumları ve genel not ortalamalarına göre anlamlı farklar olduğu 

sonucuna ulaşılmıştır. 

 

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun, duygu düzenleme, bağımlılık, okul öncesi öğretmen 

adayları.  
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ABSTRACT 

INVESTIGATING THE RELATIONSHIP BETWEEN DIGITAL GAME 

ADDICTION AND EMOTION REGULATION SKILLS OF PRESCHOOL 

TEACHER CANDIDATES 

 

Tuğba ÖZÇELİK 

 

AFYON KOCATEPE UNIVERSITY  

INSTITUTE OF SOCIAL SCIENCES 

DEPARTMENT OF PRESCHOOL EDUCATION 

 

May, 2025 

 

Advisor: Assoc. Prof. Dr. Mehmet Enes SAĞAR 

 

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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ÖN SÖZ 

Akademik yolculuklar, yalnızca bilgiye ulaşmanın ötesinde, insanın kendini 

keşfettiği, sınırlarını zorladığı ve bazen de en büyük mücadelelerini verdiği süreçlerdir. 

Bu çalışma, okul öncesi öğretmen adaylarının dijital oyun bağımlılığı ile duygu 

düzenleme becerileri arasındaki ilişkisinin çeşitli değişkenler açısından incelenmesini 

amaçlarken, aynı zamanda benim kişisel gelişimim ve azmimle şekillenmiş bir eser haline 

geldi. 

Tez sürecim, yalnızca bilimsel bir araştırma değil, aynı zamanda hayatın farklı 

yönleriyle yüzleştiğim, kendimi yeniden tanımladığım ve kimi zaman mücadeleler içinde 

ilerlediğim bir yolculuk oldu. Hayatın bazen önümüze koyduğu zorluklar, umutsuzluğu 

çağırsa da insanın içindeki azim ve inanç en büyük rehberi oluyor. Her düşüşte ayağa 

kalkmayı öğrendiğim, her şüphede kendime yeniden güvenmeyi seçtiğim bu süreçte 

yalnızca bir akademik eser değil, sabrın, kararlılığın ve kendine inanmanın bir 

yansımasıdır. 

Akademik yolculuğumda bana rehberlik eden, bilgiyle yolumu aydınlatan ve her 

daim desteğini hissettiren çok kıymetli hocam, Doç. Dr. Mehmet Enes SAĞAR’a en içten 

teşekkürlerimi sunuyorum. Yıllar önce ön lisans eğitimimde bir öğrenciniz olarak 

başladığım bu serüven, yüksek lisans sürecimde sizin danışmanlığınızla bambaşka bir 

anlam kazandı. "Sende ışık görüyorum Tuğba, seni yetiştireceğim" sözünüz, akademik 

hayatımda daha da ilerlemem için bana cesaret veren en güçlü motivasyon 

kaynaklarımdan biri oldu. Birlikte geçirdiğimiz zaman, yaptığımız çalışmalar ve 

akademik dünyaya dair öğrettikleriniz benim için paha biçilemez.  Sadece akademik 

anlamda değil, bana kattığınız vizyon, bakış açısı ve insani değerlerle de yolumu 

şekillendirdiniz. Bilginiz, sabrınız ve içtenliğiniz sayesinde kendimi her zaman gelişmeye 

açık ve desteklenmiş hissettim. Bu süreçte bana gösterdiğiniz güven, verdiğiniz destek ve 

ilham dolu yaklaşımınız için sonsuz teşekkürler. Sizden öğrenmeye devam etmek ve 

birlikte çalışmak büyük bir şans ve mutluluk. 

Yüksek lisans eğitimim süresince kıymetli akademik rehberliği, ilham verici 

enerjisi ve destekleyici yaklaşımıyla gelişimime büyük katkı sağlayan kıymetli hocam 

Dr. Öğretim Üyesi Mine KOYUNCU ŞAHİN’e, veri toplama sürecindeki değerli 

katkılarından dolayı değerli hocam Prof. Dr. Özgün UYANIK AKTULUN’A en içten 

teşekkürlerimi sunarım.   

Beni her an koşulsuz destekleyen, varlıklarıyla, sevgileriyle güç veren aileme 

müteşekkirim. Ailemin varlığı, bu yolculuğu yalnız yürümememi sağladı. Onların sevgisi 

ve inancı, bu süreci daha anlamlı ve değerli kıldı. 

Kadınların eğitimde, iş hayatında ve akademide hak ettiği yeri almasını sağlayan 

devrimleri için Mustafa Kemal Atatürk’e sonsuz teşekkürler. Onun açtığı yolda 

ilerleyerek bilimin ışığında yürümek her zaman büyük bir onur ve sorumluluğum 

olacaktır. 

Ve en büyük teşekkür kendime… Pes etmeden, yorulsam da devam ederek, 

inancımı kaybetmeden bu noktaya geldiğim için, kendimi geliştirmeye, yeniden ayağa 

kalkmaya ve hayallerime sarılmaya devam eden biri olduğum için en çok da kendime 

teşekkür ediyorum. Bu süreç, bana pes etmemenin, inatla ve sevgiyle ilerlemenin gücünü 

gösterdi. Zorluklarla mücadele eden her bireyin, gücünü kendi içinden alabileceğini ve 

en önemli destekçinin yine kendisi olduğunu gördüm. 
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Bu tez yalnızca akademik bir katkı değil, aynı zamanda yaşamın her 

mücadelesinin, her öğrenilen dersin bir ürünü olarak burada durmaktadır.  Umarım bu 

çalışma hem akademik dünyada hem de benzer süreçlerden geçen herkes için ilham verici 

olur. 

Tuğba ÖZÇELİK 

2025, Afyonkarahisar 
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GİRİŞ 

Dijital oyunların gelişimi teknolojideki ilerlemeler, tüketici tercihlerindeki 

değişiklikler ve yeni iş modellerinin ortaya çıkmasıyla desteklenen hızlı ve dinamik bir 

süreç olmuştur (Sanjaya vd., 2023). 1950’lerde bilgisayarların ve video oyun 

konsollarının piyasaya sürülmesiyle birlikte dijital oyunlar ortaya çıkmıştır (Kent, 2001). 

Bu gelişme dijital oyunların ilerleyen yıllarda daha da geliştirilerek devam etmesine 

zemin hazırlamıştır. Nitekim eskiden sadece bilgisayarlar veya video oyun konsollarıyla 

dijital oyunlara erişim sağlanabilirken teknolojik gelişmeler, laptop, masaüstü bilgisayar, 

akıllı telefon ve tablet gibi cihazlarla dijital oyunların oynanmasına imkân tanımıştır. 

Ayrıca bu teknolojik aletlerin bireylere ekstra bir donanım gerektirmeden rahatça dijital 

oyun oynama imkânı sunması, her yere taşınabilir ve her yerden kolayca erişimin olması 

gibi avantajlar dijital oyunları daha da popüler hale getirerek cazibesini arttırmaktadır 

(Dijital Oyun Sektörü Raporu, 2016). Yaşanılan zaman diliminde teknoloji, dijital 

oyunlara sanal gerçeklik ve artırılmış gerçeklik teknolojisini de entegre ederek 

kullanıcılarına gerçekçi bir sanal dünya kurup her yaştan kullanıcının dünyasında yer 

alabilmeyi başarabilmiştir (Liu, vd., 2020). Dijital oyun; elektronik ortamda, özel olarak 

ses, yazı ve görsel içeriklerle donatılan çeşitli teknolojik cihazlarla bir ya da birden fazla 

kullanıcının oyun oynamasına olanak sağlayarak kullanıcılara öncelikle, eğlence ve vakit 

geçirmek amacıyla sunulan yazılımların tümüdür (Gentile, 2009; Dijital Oyunlar Raporu, 

2020).  

Dijital oyun platformları bireylere sanal bir dünya inşa ederek orada gerçek 

yaşamdan bağımsız olarak kendi kimliğini oluşturma fırsatı sunmaktadır. Birey bu 

kimliğiyle coğrafi ve zamansal sınırların ötesinde kolayca erişim sağlayarak diğer 

insanlarla bağlantı kurma, aynı anda dijital oyun oynayabilme veya sohbet etme şansına 

sahiptir. Ayrıca dijital oyunların her bireyin kendi ilgi ve alanlarına göre çeşitli 

kategorilerde; aksiyon, macera, rol yapma, simülasyon, strateji, yarış, puzzle-bulmaca, 

spor, kart, zar ve blok oyunları gibi çeşitli türlerinin bulunması, her yaştan bireye hitap 

ederek bir seçim yapma imkânı da vermektedir (Sezgin, 2016). Günlük yaşamın 

sıradanlığıyla karşılaştırıldığında, dijital oyunlar yoğun ve yüksek yoğunluklu ihtiyaç 

tatminine olanak sağlamak amacıyla tasarlanmıştır. Bu da onları gerçek yaşamdaki düşük 

ihtiyaç tatminini dengelemek ve stresli zamanlarda başa çıkmak için çekici hale 

getirmektedir (Iacovides ve Mekler, 2019; Johnson vd., 2021). 
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Dijital oyunların olumlu ve olumsuz etkileri konusunda literatürde tartışmalı 

görüşler bulunmaktadır (Ferguson, 2007; Hebebci, 2022). Birçok birey çevrimiçi olarak 

dijital oyunları oynamakla birlikte bu sayı her geçen gün artmaya devam etmektedir. Bu 

kullanıcıların bazıları dijital oyun oynamayla ilgili sorunlar yaşarken bazıları ise bu 

sorunlarla karşılaşmamaktadır. Bu kullanıcıların neden sorun yaşamadığı konusu, 

bilimsel olarak kesin bir açıklığa kavuşmamıştır. Bu farklı sonuçların olası bir açıklaması, 

başa çıkma tarzlarındaki bireysel farklılıklardan kaynaklanmaktadır (Bowditch vd., 

2024). Granic ve diğerleri (2014) dijital oyunların bilişsel, duygusal, sosyal ve 

motivasyonel faydaları olabileceğini belirtmiştir. Ayrıca, problem çözme becerilerini 

geliştirme (Kim ve Smith, 2017), ders başarısını artırma (Prot vd., 2014), motor becerileri 

geliştirme (Lin ve Hou, 2016), karar verme becerilerini destekleme (Kim ve Smith, 2017) 

ve sorunlardan uzaklaşma (Kneer vd., 2014) gibi birçok olumlu etkisi de bulunmaktadır. 

Bununla birlikte diğer bazı çalışmalar, dijital oyunların ölçülü oynandığında duygusal 

rahatlamaya katkıda bulunduğunu da belirtmiştir (Green ve Bavelier 2003; Prot vd., 2014; 

Mun ve Lee, 2024; Gao Vd., 2025; Güler, 2025; Karadaş ve Dilci, 2025). Ancak bu 

olumlu etkilerin yanı sıra dijital oyunların kontrolsüz ve uzun süre oynanması bel, boyun, 

sırt ağrısı, gözlerde yanma ve tahriş, yorgunluk gibi çeşitli fiziksel ve sağlık 

problemlerine neden olabilmektedir (Ögel, 2012; Sağlık Bakanlığı, 2018). Mevcut 

literatür çalışmaları, dijital oyunların çeşitli sağlık sorunlarına neden olabileceğini ortaya 

koymaktadır (Ayenigbara, 2017; Mustafaoğlu ve Yasacı, 2018; Cheah vd, 2022; Cihan 

vd., 2025).  

Dijital oyunların diğer bir olumsuz getirisi de uzun süre ekran maruziyetine bağlı 

olarak bağımlılık riski oluşturmasıdır. Nitekim dijital oyun bağımlılığı Amerikan 

Psikiyatri Birliği'nin Ruhsal Bozuklukların Tanısal ve İstatistiksel El Kitabının beşinci 

sürümünde (DSM-5) “İnternette Oyun Oynama Bozukluğu" olarak (Amerikan Psikiyatri 

Birliği, 2013) Dünya Sağlık Örgütü'nün Uluslararası Hastalık Sınıflandırmasının (ICD-

11) 11. Revizyonunda ise "oyun oynama bozukluğu" olarak yer almaktadır (WHO, 2020). 

İnternette oyun oynama bozukluğu için Mental bozuklukların tanısal ve sayımsal el 

kitabının beşinci basımında (DSM-5) teşhis için şu kriterlere atıfta bulunmaktadır: 

meşguliyet, geri çekilme, hoşgörü ve olumsuz bir ruh halinden kaçmak veya onu 

hafifletmek için oyun oynamak (Amerikan Psikiyatri Birliği, 2013). Tanı konulabilmesi 

için bireyin 12 aylık bir süre boyunca takip edilmesi gerekmektedir. Ancak ifade edilen 
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belirtiler bu süre içinde ciddi bir şekilde ortaya çıkmışsa bu süre kısaltılabilmektedir 

(Demirhan vd., 2023).  

Dijital oyunları uzun süre oynayan her birey bağımlı olarak adlandırılmamaktadır. 

Ancak bireyler dijital oyunları oynamadıklarında oyunlara dair düşüncelerin ve özlemin 

yoğun olması, günlük hayattaki diğer aktivitelerden keyif alamaması, dijital oyun 

oynamaya yönelik gittikçe artan bir isteğin varlığı ve bu oyunları oynayamadıklarında 

oluşan içsel gerilimle birlikte oluşan huzursuzluk, çabuk öfkelenme gibi duyguların 

varlığı bağımlılıkla ilgili belirtiler olarak görülmektedir (Güleç, 2020; King ve Delfabbro, 

2020). Bu belirtilere bakıldığında dijital oyun bağımlılığının duygularla ilişkili olduğu 

ifade edilebilir. Nitekim dijital oyun platformları, bireylere gerçek hayatta olumsuz 

sonuçlara yol açmadan duygularını düzenlemeye olanak sağlayan bir alan sunar (Billieux, 

2015). Çoğu birey için de dijital oyunlar, eğlenceli ve teşvik edici bir aktivitedir. Bu bakış 

açısıyla, kimi birey gerçek hayatta üstesinden gelemedikleri sorunların üstesinden gelerek 

mutlu olmak için dijital oyunları, bir araç olarak kullanırken kimi depresyondaki bireyler 

duygusal bunalım ve mutsuzluklarıyla başa çıkmak için dijital oyunları kullanmaktadır 

(Kuss ve Griffiths, 2012; Wang vd., 2019).  Bazı bireyler ise gerçek yaşamdan elde 

edemedikleri duygusal tatmini, dijital oyunlar aracılığıyla elde etmektedir (King ve 

Delfabbro, 2020). Bu bağlamda bireylerin duygu süreçlerinde dijital oyunların önemli bir 

yeri olduğu söylenebilir. Günümüzde bireylerin duygusal durumlarını yönetmelerine 

yardımcı olarak yeni yöntemler ve araçlar mevcuttur; bunlar arasında duygusal deneyimi 

manipüle etmeyi ve belirli duygu düzenleme stratejilerini eğitmeyi amaçlayan sanal 

bilgisayar ortamları yer almaktadır (Riva vd., 2007; Villani vd., 2012; Carissoli vd., 2015; 

Tunney vd., 2016). Değişen yaşam şartlarına bağlı olarak teknoloji geleneksel yaşam 

biçimimizi değiştirmiştir. Özellikle kaygı, stres, korku gibi olumsuz duygularla karşı 

karşıya kalınması durumunda bireyler, bu duygularla başa çıkmak için dijital oyunlara 

yönelmiştir. Nitekim COVID-19 salgını sırasında Dünya Sağlık Örgütü de dijital oyunları 

sağlıklı sosyal bir eğlence aracı olarak kabul etmiştir (Attallah, 2020). Dijital oyun 

ortamları, bireylerin olumsuz duygularla başa çıkmaları ve bunları deneyimlemeleri için 

uygun bir alan sağlamaktadır (Lazarus ve Folkman, 1987). Dijital oyunlarla meşgul 

olmak bireylerin duygularını tanımasına, tanımlanmasına ve rahatlamasına imkân 

sunmaktadır (Schimmenti, 2017). Bununla birlikte dijital oyunlar, bireylerin gerçek 

hayattaki zorlukları ve oluşan olumsuz duyguları azaltma konusunda dikkat dağıtma 

stratejisi olarak da kabul edilmektedir (Caplan vd., 2009; Kuo vd., 2016). Dolayısıyla 
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dijital oyunlar, duygu düzenleme bağlamında bireylerin, eğlence aktiviteleri ve olumlu 

bireysel işlevsellik açısından giderek popüler hale gelerek bir nevi duygu düzenleme aracı 

olarak görülmektedir (Thoma vd., 2012; Cheetham vd., 2014; Yeh ve Chen, 2024; Elkoca 

vd., 2025). 

Duygu düzenleme, bireyin hangi duyguya sahip olduğuna ve bu duyguyu nasıl 

yaşadığına dair farkındalığı olarak tanımlanmaktadır (Gross, 1998). Diğer bir deyişle 

duygu düzenleme, insanların duygu durumlarını yönetmeye ilişkin aktif girişimlerinden 

oluşmaktadır (Koole, 2009). Yaşanılan yüzyılda bu girişimler arasında dijital oyunlar 

önemli görülmektedir. Dijital oyunlar, çoğu karmaşık ve düşündürücü anlatılarla entegre 

edilmiş, çok çeşitli duygusal uyaranlar içerebilir. Buna örnek olarak rol yapma oyunları 

gösterilebilir. Rol yapma oyunları bireylere, sanal dünyada istedikleri bir kimliğe 

bürünme fırsatı sunmaktadır. Bireylerin, çeşitli karakter özelliklerini seçmelerine ve 

değiştirmelerine izin verir. Böylece dijital oyun oynamak, duygusal deneyimler için farklı 

fırsatlar arasında akıcı bir şekilde hareket etme, bunları yeniden değerlendirme ve 

olumsuz duygularla veya rahatsız edici olaylarla başa çıkmanın yeni yollarını öğrenme 

yeteneği ile ilişkilendirilebilir (Granic vd., 2014).  Bireyler dijital oyunlar aracılığıyla bazı 

olumsuz duygulardan kaçınabilseler de aşırı bir şekilde dijital oyunlara vakit ayırması 

bazı duygusal problemlere de neden olabilmektedir.  Duygu düzenlemedeki sorunlar, 

psikiyatrik bozuklukların ve uyumsuz davranışların gelişiminde ve sürdürülmesinde 

merkezi bir rol oynamaktadır (Kring ve Sloan, 2010). Bir ruh sağlığı sorunu olarak 

görülmeye başlanan çevrimiçi oyun bağımlılığının ölçütlerinden biri de olumsuz 

duygulardan kurtulmak için oyun oynamaya devam etmektir (Amerikan Psikiyatri Birliği, 

2013). Bu kriter, oyun bağımlısı olan bireylerin duygu düzenleme konusunda sorun 

yaşadıkları anlamına gelmektedir. Yapılan çalışmalarda bilgisayar oyunu bağımlılığı 

yüksek olan bireylerin duyguları tanımlama, ifade etme ve düzenleme sorunu olan 

aleksitimi düzeylerinin de yüksek olduğu bulunmuştur (Taş ve Güneş, 2019; Ülkümen ve 

Aktan, 2025).   

Duygu düzenleme, duygusal tepkilerin değerlendirilmesi, değiştirilmesi ve 

izlenilmesinden sorumlu içsel ve dışsal süreçleri içermektedir (Shapero vd., 2016). Dışsal 

duygu düzenleme, bireyin başkalarının duygularını modüle ettiği bir süreçtir. Buna 

karşılık, içsel duygu düzenleme ise bir kişinin duygularının başkalarının yardımıyla 

düzenlendiği süreçtir (Hofmann vd., 2016). Nitekim insanlar genellikle çocuklarının, 

eşlerinin, arkadaşlarının veya tanıdıklarının duygularını yönetmek için bir şekilde 
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müdahale ederler. Onları stresli olabilecek etkinliklere gitmekten caydırır, duygusal 

olarak tatmin edici olması muhtemel etkinliklere katılmalarını sağlar veya sıcak bir sohbet 

ve sempatik bir kulak sunmaktadır. Bu dışsal duygu düzenleme biçimi yaşam boyunca 

önemlidir, ancak en çok bebeklik ve erken çocukluk döneminde bu durum daha da önem 

kazanmaktadır. Erken çocukluk dönemi okul öncesi dönem çocukları için kritik bir önem 

taşımaktadır. Zira bu dönemde kazanılan beceriler ilerleyen dönemler için temel 

oluşturmaktadır (Zembat, 1994). Bu durum, çocuk bakımı düzenlemelerinin dikkatli bir 

şekilde seçilmesini, önceden belirlenebilir rutinlerini, küçük çocukların başa çıkmasına 

stratejilerinde yardımcı olmak için aile yaşamının daha geniş duygusal iklimde 

yönetilmesini içerebilir. Erken duygusal yaşam, durum seçiminden güçlü bir şekilde 

etkilenmektedir çünkü küçük çocuklar kendi koşullarını kendileri seçme konusunda 

yetişkinlere oranla daha az yeteneklidir (Gross ve Thompson, 2007). Bu nedenle okul 

öncesi dönem çocukların duygu süreçlerini yönetmelerinde çevresindeki bireyler ön 

plana çıkmaktadır. Bu ilk olarak ebeveynler olarak görülebilir ancak değişen yaşam 

şartları, aile yapılarının değişmesi, kadınların iş hayatında yer alması gibi nedenler, 

çocukları okul öncesi eğitim kurumlarına yönlendirmektedir. 0-6 yaş dönemini kapsayan 

okul öncesi dönemi kritik bir önem taşımakla birlikte bu kurumlarda duygu süreçlerinden 

sorumlu olan kişiler okul öncesi öğretmenleri olarak görülmektedir.  Bu sebeple okul 

öncesi öğretmenlerin ve öğretmen adaylarının çocukların duygu süreçlerini yönlendirme 

ve rehberlik etme konusunda önemli olduğu düşünülmektedir. Nitekim yapılan 

araştırmalarda öğretmenlerin çocukların duygularını düzenleme ve duygu yönetme 

becerilerini kazanmasında önemli ölçüde etkili olduğunu vurgulamaktadır (Baudoin ve 

Galand, 2021). Buna örnek teşkil olarak Chen ve diğerleri (2020), tarafından yapılan bir 

araştırmada öğretmenin olumlu duyguları sayesinde öğrencilerle daha yakın ilişkiler 

kurabildiğini ortaya koymaktadır. Aksine Audrin (2020), olumsuz duyguların 

öğrencilerin akademik başarısını etkileyebileceğini açıklamaktadır. Bu nedenle, okul 

öncesi öğretmenlerin ve öğretmen adaylarının sahip olduğu beceriler önem 

kazanmaktadır. 

Okul öncesi öğretmenlerin, erken yaşlarda çocuklara sağlayacakları deneyimler 

çocuğun, sosyal ve duygusal yaşantısını da şekillendireceği (Kol, 2012) göz önüne 

alındığında, öğretmenlik mesleğinin şekillenmeye başladığı öğrencilik dönemindeki okul 

öncesi öğretmen adayları, öğretmenliklerinde ebeveynlere, çocuklarının oynadıkları veya 

oynayacakları dijital oyunlar ve duygu yönetimi konusunda rehber konumunda olacaktır. 
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Bu nedenle öğretmen adaylarının dijital oyun bağımlılığı düzeyi ve duygu düzenleme 

becerilerinin incelenmesi önem kazanmaktadır. Bu doğrultuda, dijital oyun bağımlılığı 

ile duygu düzenleme becerileri arasındaki ilişkinin incelenmesi, hem bağımlılıkla 

mücadelede yeni stratejiler geliştirilmesine hem de duygu düzenleme becerilerinin 

desteklenmesine katkı sağlayabilir.  Bu tez, okul öncesi öğretmen adaylarının, dijital oyun 

bağımlılığı ve duygu düzenleme becerileri arasındaki bağlantıları derinlemesine 

inceleyerek, bireylerin sağlıklı bir dijital oyun kullanımı ve duygusal denge konusunda 

nasıl desteklenebileceğini ve ilişkili olduğu düşünülen çeşitli değişkenlerin araştırılması 

açısından önemli görülmektedir. Bu noktada okul öncesi öğretmen adaylarının dijital 

oyunu oynama süresi, oynadıkları oyunun türü, hangi duygu durumlarda dijital oyunları 

tercih ettiği, sosyo-ekonomik durumu, akademik başarısı ve aile tutumlarının dijital oyun 

bağımlılığını ne ölçüde etkileyeceği ve bu değişkenlerin duygu düzenleme becerileri 

üzerinde nasıl bir etkisi olacağı yönünden araştırılması da önem arz etmektedir. 

Alanyazın incelendiğinde dijital oyun bağımlılığı daha çok ergenler (Bilgin ve 

Çavuşoğlu, 2025; Uçar, 2025; Uzun ve Kurtuluş, 2025) üniversite öğrencileri ve 

yetişkinler (Sezgin vd., 2021; Akbaba ve Yıldız, 2024; Kızılkaya ve Erol, 2024) 

üzerinden ele alınmıştır ancak öğretmen adaylarıyla ele alan çalışmalar oldukça sınırlıdır. 

Dolayısıyla bu çalışmanın amacı, okul öncesi öğretmen adaylarının, dijital oyun 

bağımlılığı ile duygu düzenleme becerileri arasındaki ilişkinin çeşitli değişkenler 

açısından incelenmesi olarak belirlenmiştir.  Bu doğrultuda araştırmanın problemi okul 

öncesi öğretmen adaylarında, dijital oyun bağımlılık düzeyleri ile duygu düzenleme 

becerileri arasında ilişki bulunmakta mıdır? Olarak belirlenmiştir.  

Tanımlar 

Bağımlılık, “Zararlı sonuçlara rağmen bireylerin, dürtüsel şekilde madde 

kullanımı ya da sanal uyaranlara yönelimi ile tanımlanan, tekrarlayıcı ve kronik bir 

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

Dijital oyun bağımlılığı, “Bireylerin sürekli ve kesintisiz olarak oyun oynaması 

sonucunda gündelik yaşamlarındaki sorumluluklarını yerine getirememesi” şeklinde 

tanımlanmaktadır (Griffiths, 2010). 

Duygu düzenleme becerisi: “Duygusal tepkilerin yoğunluğunu ve süresini, 

bireylerin belirlenen hedeflerine ulaşmasını destekleyecek düzeyde düzenlemeyi 

amaçlayan stratejik yaklaşımlardan oluşmaktadır" (Berk, 2013).. 
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BİRİNCİ BÖLÜM 

KURAMSAL ÇERÇEVE 

1. DİJİTAL OYUNLARIN TARİHÇESİ, TÜRLERİ VE SINIFLANDIRILMASI  

Dijital oyunların tarihçesi hakkında alanyazın taraması yapıldığında dijital oyun 

tarihçesinin oldukça zengin ve karmaşık olduğu görülmektedir. Video oyunları olarak da 

anılan dijital oyunların başlangıcı, yapay zekâ geliştirme girişimleriyle başlamıştır. İlk 

bilgisayardan günümüz güçlü mikroişlemcilere kadar uzanan dijital oyunlar, donanım ve 

yazılımla birlikte gelişme göstererek değişim göstermiştir. 1940 ve 1950’li yıllarda 

bilgisayarlar, odaları tamamen kaplayacak şekilde oldukça büyük ve pahalı cihazlardı. Bu 

nedenle sadece üniversiteler ve büyük şirketler bu koşul ve maliyetleri 

karşılayabilmekteydi. Bu dönemlerdeki bilgisayarlar genellikle hesaplar için 

kullanılmaktaydı ve sınırlı amaçları yerine getirebiliyorlardı. Bilgisayarların bir eğlence 

aracı olarak kullanılabileceği farkındalığı, “Tic-tac-toe” oyunu veya William 

Higinbotham’ın 1958 tarihli “İki Kişilik Tenis” isimli oyunun üretilmesi ve çok talep 

görmesiyle ortaya çıkmıştır (Friedman, 1994). Eğlence amaçlı tasarlanan ilk video oyunu, 

Amerikalı fizikçi William Higinbotham tarafından 1958'de Brookhaven Ulusal 

Laboratuvarı'ndaki bir sergi için geliştirilen “İki Kişilik Tenis” oyunudur. Bu oyun, 

mikrodalga fırın büyüklüğünde bir analog bilgisayar üzerinde çalışmaktaydı. 1958 yılında 

her yıl halka açık olarak düzenlenen ziyaretçi gününde katılımcıları eğlendirmek için 

tasarlanan bu oyun ziyaretçiler arasında popüler bir hale gelmiştir (Sullivan, 1994). Video 

oyununun en eski kökenine ilişkin bir başka argüman da 1947'de başvurusu yapılan ve 

1948'de yayınlanan "Katot Işın Tüpü Eğlence Cihazı" patentine dayandırılabilir 

(Goldsmith, 1948). Thomas ve arkadaşlarının katkılarıyla geliştirilen “New Jersey”, 

kullanıcıların ekrandaki bir noktayı kontrol ederek kâğıt üzerindeki hedeflere nişan 

almasını sağlamakla birlikte başarılı hedefleme, bilgisayar işleminden ziyade mekanik 

olarak da takip edilmekteydi. Higinbotham'ın “İki Kişilik Tenis” oyunu ile bazı görsel 

ekran özelliklerini paylaşsa da Goldsmith ve Mann'ın cihazı tamamen mekanik özelliklere 

sahip olup bilgisayar programı ya da hafıza kullanmamaktaydı. Bu nedenle “İki Kişilik 

Tenis” oyunun ilk video oyunu prototipi olması için iyi bir nedendir; çünkü daha önceki 

ilk video oyunlarında ne grafiksel bir hareket ekranı (örneğin; Nim, OXO) ne de 

bilgisayar teknolojisi (örneğin; Katot Işın Tüpü Eğlence Cihazı) bulunmaktaydı (Ivory, 

2015).  
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Higinbotham'ın “İki Kişilik Tenis” oyunu, video oyunu tarihinde önemli bir 

kilometre taşı olarak kabul edilmektedir çünkü ilerleyen yıllarda bu oyuna oldukça benzer 

bir oyun olan "Pong" ticari olarak popüler hale gelmiştir (Anderson, 1983).  Ancak ilk 

video oyun olarak hangi oyunun kabul edildiği konusunda net bir bilgi bulunmamaktadır 

zira daha önceki prototiplere ve rakip gelişmelere bakıldığında (Winston, 1998) 

Higinbotham'ın 1958'deki gösterisinden önce geliştirilen ve elektronik oyun olarak 

adlandırılabilecek başka prototipler de bulunmaktadır. “Noughts and Crosses” ya da “Tic 

Tac Toe” adlı popüler kâğıt kalem oyununun bir simülasyonu olan “OXO”, oyunu 1952 

yılında Alexander Sandy Douglas'ın Cambridge Üniversitesi'ndeki doktora çalışmasının 

bir parçası olarak geliştirilmiştir (Kirriemuir, 2006). Program, dijital bir bilgisayarda 

çalışmasına ve bir katot ışınlı tüp ekran kullanmasına rağmen, hareketli bir grafik ekranı 

olmadığı için “OXO” oyunu ilk video oyunu olarak tarihe geçmemiştir.  Yine benzer bir 

çaba, 1951 yılında Londra'daki, İngiltere Ulusal Fizik Laboratuarında Christopher 

Strachey tarafından yapılan ve öncü bir yapay zekâ programı olan bir “dama” 

simülasyonudur (Campbell, 2007). Başka bir oyun ise ünlü İngiliz matematikçi Alan 

Turing, 1951 yılında Dietrich Prinz ile birlikte görsel ara yüzü olmayan ve Prinz 

tarafından programlanan ilkel bir “satranç” simülasyonu üzerinde çalışmışlardır 

(Copeland, 2000). 

1960 yılında, Milli İstihbarat Teşkilat (MIT) çalışanı Steve Russell tarafından ilk 

bilgisayar oyunu olarak kabul edilen “Spacawar” adlı iki kişilik uzay savaş oyunu 

tasarlanmıştır. Bu oyunun ilk olarak kabul edilmesinde etkili olan neden birden fazla 

oyuncunun, makineyi aynı anda paylaşmasına izin vermesi olmuştur (BTK, 2021). “İki 

Kişilik Tenis” oyunundan çok daha gösterişli olan “Spacewar” oyunu özellikle analog 

teknoloji yerine dijital bilgisayar donanımı kullandığı için ilk video oyunu olarak da kabul 

edilebilir. Video oyun endüstrisinin gelişmesiyle “Spacewar” oyunu ticarileştirilen de ilk 

video oyunudur. Ancak orijinal olarak programlanan “Spacewar” oyunu, genellikle 

halkın erişemediği pahalı araştırma bilgisayarlarında oynandığı için ticarileştirilememiş 

olsa da aynı yılın sonlarında “Spacewar” oyunun uyarlamaları olarak Amerika Birleşik 

Devletleri'nde piyasaya sürülen seri üretim jetonlu bir arcade oyunu olan “Computer 

Space” oyunu ve “Galaxy Game” oyunu piyasada yerini almıştır (Lowood, 2012). Bu 

nedenle, ilk video oyunu olarak hangi cihaz gösterilirse gösterilsin, “Spacewar” video 

oyununun kitlesel bir araç olarak ölçeklenebilirliği açısından ve birden fazla makinede 
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oynanabilen ilk video oyunu olması ve aynı zamanda ticarileştirilmek üzere uyarlanan ilk 

video oyunu olması açısından önemli görülmektedir (Ivory, 2015). 

1967’de, Ralph Baer öncülüğünde “The Brown Box (Kahverengi Kutu)” adıyla 

televizyonda oynatılabilen çok oyunculu, çok programlı video oyun sistemi üretilmiştir. 

Böylece 1970’lerde video atari salonunun, ev video oyun sisteminin ve kişisel 

bilgisayarların doğuşu gibi gelişmeler yaşanmıştır (Haddon, 1999). “The Brown Box” 

oyununun geliştirilmesiyle 1972 yılında “Magnavox Odyssey” isimli video oyun konsolu 

piyasada yerini almıştır. Bu gelişme birinci nesil konsol dönemi olarak 

adlandırılmaktadır. Bu dönemi izleyen zamanlardan günümüze birçok yazılım ve 

donanım özelliklerin gelişmesiyle mevcut dijital oyunlar ve dijital oyun cihazları 

üretilmiştir (Rodoplu Şahin ve Kemik, 2022). 1980’lerde ise elde taşınabilir elektronik 

oyunların geliştirilmesi, video oyunların tarihini değiştirmiştir (Wolf-Meyer ve Heckman, 

2006).  

1980’li yıllar, Nintendo liderliğindeki video oyun salonlarının en parlak günlerini 

yaşadığı yıllardır. Japon oyun tasarımcısı Toru Iwatani, Pac-Man oyununu geliştirmiştir. 

Bu oyunun ilhamını ise eksik bir dilim pizzadan esinlenerek tasarlamıştır. Iwatani bir 

gece, bir pizza siparişi vermiştir ancak gelen siparişte pizzanın bir diliminin eksik 

olduğunu görmüştür. Iwatani bu pizzanın hayali bir yaratık tarafından yenmiş 

olabileceğini düşünür ve Pac-Man oyununu bu şekilde tasarlanmıştır.  Yıl içerisinde, 

Atari 2600 için PacMan’in bir versiyonu olan oyun makinesinin, ev konsolunda da 

oynanabilmesi ilk önemli başarısı olmuştur. Bundan iki yıl geçtikten sonra, oyun 

piyasasında video oyunların daha çok erkek cinsiyeti için tasarlandığı söylemleri ortaya 

çıkmıştır. Buna karşılık olarak kadınların da oynayabileceği Bayan Pac-Man oyunu 

geliştirilmiştir.  Bu oyun hem en çok satan arcade oyunu olarak hem de cinsiyet eşitliğine 

vurgu yaptığı gerekçesiyle oldukça ses getirmiştir. 1981 yılında, video oyun kullanıcıları, 

dünyaca ün kazanmış olan Jumpman karakterini Nintendo’nun “Donkey Kong” oyunu 

vasıtasıyla tanımışlardır. “Mario” olarak bilinen ve Shigeru Miyamoto tarafından 

oluşturulan Jumpman karakteri, Nintendo’nun daha sonraki bir oyunun yıldızı olduğu 

zaman aldığı isimdir (NMP, 2021). 

1990 yıllarda ilk önce Amerika’daki Üniversitelerde kullanıma açılan internet 

ilerleyen yıllarda da genel olarak kullanıma sunulmuştur (Çakır, 2007; Kır, 2008). Bu 

dönem, konsol savaşlarının yoğun olduğu ve bilgisayar oyun geliştiricilerinin çevrimiçi 

oyun oynama olanaklarını araştırdığı bir dönem olarak nitelendirilebilir. Microsoft, 1990 
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yılında Windows 3.0 paketi ile klasik kart oyunu “Solitaire'in” bir video oyunu sürümünü 

piyasaya sürülmüş ve gelmiş geçmiş en popüler elektronik oyunlardan biri haline 

gelmiştir (NMP, 2021).  

2000’li yıllar ister bilgisayarlar olsun ister konsol oyunları olsun online oyunların 

öne çıktığı ve popüler olduğu yılların başlangıcıdır. Bugün oyunlar daha çok online 

platformlar üzerinden oynanır hale gelmiş bulunmaktadır. 2000 yılında Japonya da 

Sony’nin yeni konsolu “Play Station 2” piyasaya çıkmıştır. Satışa sunulan “Play Station 

2” oldukça ilgi görmüş ve ilk iki gün içinde 1 milyon adet satın alınmıştır. 2000 yılında 

piyasaya sürülen “The Sims” oyunu ise şimdiye kadar en çok satan bilgisayar oyunu 

olmuştur. Wright’ın geliştirdiği “The Sims” oyununun gerçek hayatı modellediğini 

görülmektedir. Oyun sadece erkeklerde değil kadın oyuncular arasında da en popüler 

oyun olmuştur (Chip Online, 2008). 

2010'lu yıllarda akıllı telefonlar yaygınlaşmaya başlamış ve bu sayede 

bilgisayarlarda oynanan video oyunlar akıllı telefonlar aracılığıyla oynanmaya 

başlamıştır.  Ayrıca bu yıllar çevrimiçi video akışı sayesinde e-sporun tanınmaya 

başladığı yıllar olarak da öne çıkmıştır. 2010 yılında İsveçli Markus Persson'un 

“Minecraft” adlı oyunu, büyük mali ve teknik destek olmadan geliştirilen bağımsız oyun 

hareketi olarak da bilinen bir hareketin popüler hale gelmesini sağlamıştır. Bu tarz 

bağımsız olarak geliştirilen oyunlar, “PlayStore” ve “AppStore” gibi platformlarda 

kullanıcılara sunulmaktadır (NMP, 2021). 

2020 yılında Covid-19 salgını, dünya genelinde video oyun endüstrisinin hızla 

büyümesine neden olmuştur. Milyonlarca insan, evlerinde güvende kalırken cep 

telefonları, bilgisayarlar ve oyun konsolları aracılığıyla arkadaşları ve yabancılarla 

bağlantı kurmak ve oyun oynamak için "Animal Crossing”, “New Horizons", "Among 

Us" ve "Fall Guys" gibi oyunlara yönelmiştir (NMP, 2021). Dijital oyunlar artık cep 

telefonundan televizyona kadar her platformda oynanabilen, gerçekçiliği ve hikâyesi 

geliştirilmiş, toplumun eğlence ve iletişim aracı olarak önemli bir yer edinmiştir. Yaş 

farkı gözetmeksizin her türden ve zorluktan oyunlar kolayca erişilir hale gelmiş ve 

giderek büyüyen bir pazar haline gelmiştir. Dijital oyunlar, kendi taleplerine hızla yanıt 

verebilen, büyüyen ve genişleyen önemli endüstriyel ürünler olarak halen varlıklarını 

sürdürmeye devam etmekte birlikte daha da gelişerek devam edeceği öngörülmektedir 

(Bayzan ve Güneş, 2022).  
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Yaşanılan yüzyılda dijital oyun sektörü, mobil oyunların yaygınlaşması ve sosyal 

medya platformlarının oyun içeriklerini öne çıkarmasıyla hızla büyümüştür. Twitch ve 

TikTok gibi platformlar aracılığıyla oyunlara ilişkin kapsamlı bilgiye erişim imkânı, 

oyuncu kitlesinin genişlemesine ve sektördeki rekabetin artmasını sağlamaktadır. 

Günümüz dijital oyunlar değerlendirildiğinde, oyun evreninin tasarımı, kullanıcı arayüzü 

ve karakterlerin gerçekçi görsellerle oluşturulması gibi unsurlar, oyuncular tarafından en 

çok tercih edilen faktörler arasında yer almaktadır. Bunun yanı sıra, yapay zekânın dijital 

oyun geliştirme sürecindeki rolü giderek genişlemekte olup avatar modellemeleri, 

değiştirilebilir hikâye akışı, gerçekçi çevresel hareketler, oyun içi strateji planlamaları ve 

otomatik içerik üretimi gibi alanlarda aktif olarak kullanılmaktadır. Dijital oyun 

sektörünün bu doğrultuda ilerlemesi, oyun tasarımının daha sürükleyici ve gerçekçi 

olmasını sağlamakta ve oyun deneyimini büyük ölçüde dönüştürmektedir (Sancaklı ve 

Sarı, 2025). 

1.1. TÜRK OYUN TARİHİ  

Türkiye’de oyun sektörü 2000’li yıllarda gelişmeye başlamıştır. Bu gelişmede 

etken olan isim ise Mevlüt Dinç olmuştur. Oyun sektörünün içinde olan Mevlüt Dinç 

yıllarca İngiltere’de “Spectrum ve Commodore 64” için oyunlar hazırlayan ve adını 

dünyada duyuran bir isimdir. Türkiye’de de oyun kültürünün oluşması için birikimini ve 

deneyimini ülkesinde değerlendirmek üzere 2000’li yılların başında Türkiye’ye 

dönmüştür (PC World, 2007). Türk Telekom İnternet (TTNET) bünyesine dahil olan 

SOBEE adlı şirketiyle özellikle son yıllarda Türkiye’de oyun geliştirme sektörüne 

belirgin bir güç katmıştır (Bekdemir, 2005). Mevlüt Dinç’in Türkiye’de yaptığı oyunlar 

arasında özellikle “İstanbul Kıyamet Vakti” ve “I Can Football” önemli bir yer 

tutmaktadır. Türkiye’de oyun sektörüne katkıda bulunan diğer bir isim ise Celal ve Oğan 

Kandemiroğlu kardeşlerdir. Türkiye’de bulunan “Omega Pictures” stüdyoları aracılığıyla 

birçok oyunun grafik tasarımlarını hazırlamakta ve projelere destek vermektedirler. 

“Omega Pictures’ın” oyunları arasında “Savaşan Şahin F16” ve “Cumhuriyet” oyunları 

örnek gösterilebilir (Bekdemir, 2005).  

24 Ocak 1980, Türk oyun tarihinde bir dönüm noktası olarak adlandırılmaktadır. 

24 Ocak kararları ile Türkiye dışa açılma çabalarını yoğunlaştırmıştır. Özellikle 1983 

yılında hükümetin ithalatı yasak olan birçok ürünün ithalatını serbest bırakması ile (Alkın 

vd., 2005) dijital oyunlar alanında dünyada yaşanan gelişmelere hızla ayak uydurmaya 

çalışılmıştır. 1983'te “Commodore 64” oyunları piyasaya sürülmüştür. Ancak Türkiye de 
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milli gelirin çok düşük olması, oyun konsollarına ve erken dönem bilgisayarlara sahip 

olanların sayısının oldukça sınırlı olması, atari salonlarının çocukları ve gençleri 

cezbetmesine neden olmuştur (Çağıltay vd., 2005). Atari salonlarının çocukların geç 

saatlere kadar kaldığı, sigara dumanı içerisinde nezih olmayan mekânlar olarak akılda 

kalması, Türk oyun tarihinin şanssız bir başlangıç yapmasına sebep olmuştur. Nitekim 

bugün oyun dünyasına karşı takınılan tutucu tavrın oluşmasında, o yıllardan kalma 

yargıların etkisi bulunmaktadır (Commodore.com.tr, 2021). 

Orta Doğu Teknik Üniversitesi (ODTÜ) ve Türkiye Bilimsel ve Teknolojik 

Araştırma Kurumu (TÜBİTAK) iş birliğiyle Türkiye’de ilk kez 1993 yılında internet 

erişime açılmıştır (Çakır, 2007; Kır, 2008;).  Street Racer, dünyanın ilk dört kişinin 

oynayabildiği üç boyutlu araba yarışı oyunu olarak 1994 yılında Nintendo için Mevlüt 

Dinç tarafından geliştirilmiştir (Ekinci, 2005). Türkiye'nin en iyi yapımlarından biri olan 

ve Umut Tarlaları ekibi tarafından yapılan ilk Türk yapımı rol yapma oyunları (RPG) olan 

“İstanbul Efsaneleri: Lale Savaşçıları”, 1994-1995 yıllarında Silikon Worx 

yapımcılığında piyasaya sürülmüştür. 1996 yılında ise “İstanbul Efsaneleri: Lale 

Savaşçıları’nın” bilgisayar versiyonu yayımlanmıştır (Ekinci, 2005). Aynı yıl, Cartoon 

Animasyon tarafından “Dedektif Fırtına” adında bir macera oyunu geliştirilmiştir 

(Çağıltay vd., 2005). 1997 yılında, ünlü Türk denizcisi ve haritacısı Piri Reis'in dönemini 

konu edinen işaretle ve tıkla tarzında oynanan üç boyutlu macera oyunu “Piri Keşif 

Gemisi” piyasaya sürülmüştür (Ekinci, 2005; Akkoç, 2009). 2004 yılında kurulan ve 

çocuklar başta olmak üzere her yaşa uygun basit kutulu oyunlar üreten Eurosoft, en 

meşhur oyunları Kaptanı Derya Barbaros Hayrettin Paşa’yı geliştirmiştir. 2005 yılının 

mart ayında “Yoğurt Teknolojileri” tarafından yapımcılığı gerçekleştirilen ilk 3D Türk 

oyunu “Pusu” piyasaya çıkmıştır (Binark ve Bayraktutan-Sütçü, 2008).  Türkiye’de 

profesyonel olarak oyun geliştirilmesine 1980’li yılların sonunda doğru başlanmıştır. 

Hakkında bilgi verilen oyunlarla birlikte o tarihten bugüne kadar geliştirilen oyunlar 

kronolojik olarak Tablo 1’de verilmiştir. 

  



13  

Tablo 1. Türk Oyun Tarihi 1986-2021 

Oyun Adı 
Çıkış 

Yılı 
Geliştiricisi Oyun Adı 

Çıkış 

Yılı 
Geliştiricisi 

Barbaros 1986 Ufo Bigisayar  Crysis Serisi 2007 Crytek 

Strip Tavla 1988 Ufo Bigisayar 
CitroenC4 

Robot 
2008 2GEN Sobee 

Keloğlan  1989 Byte Bigisayar 
Mount& Blade 

Serisi 
2008 Tale Worlds 

Dinozorus 1991 Uğur Özyılmazel I Can Football 2008 Sobee 

Hançer  1992 
Digital Dreams 

Art 

I Can Football 

2 
2011 Sobee 

Umut Tarlaları 1993 Silicon Worx Süper Can  2011 Sobee 

İstanbul 

Efsaneleri: Lale 

Savaşçıları  

1994 Silicon Worx Süper Can 2 2012 Sobee 

Dedektif Fırtına  1996 
Cartoon 

Animasyon 
Monochroma 2014 Nowherestudios 

Piri Keşif Gemisi 1998 Sebit  Zula  2015 
MadByte 

Games 

Gerçeğin 

Ötesinde  
1999 

Cartoon 

Animasyon 
Solarix 2015 

Pulsetense 

Games 

SR-Man 2002 Son Işık 
Roots of 

Insanity 
2017 Crania Games 

Lanetin Hikâyesi  2002 İdris Çelik Conarium 2017 
Zoetrope 

Interactive 

Dual Blades 2002 Dinç İnteraktif Tartarus 2017 
Abyss 

Gameworks 

Far Cry 2005 Crytek 
Alchemist’s 

Castle 
2017 Kabuk Games 

Pusu: Uyanış  2005 Infosfer Sabotaj 2017 HES Games 

Eti Yami-

Mekanik İstila 
2006 3-TE Games 

Remnants of 

Naezith 
2018 Tolga Ay 

Kabus-22 2007 Son Işık Kafa Topu 2 2018 
Masomo 

Gaming 

İstanbul Kıyamet 

Vakti 
2007 Sobee Uruz 2020 Berzah Games 

Culpa Innata 2007 Momentum DMT Erzurum  2021 
Proximity 

Games 

Darkness Within: 

In Pursuit of 

Loath Nolder 

2007 
Zoetrope 

Interactive 
   

Kaynak: Guvenlioyna.org, 2021. 
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2020 sonrası dönemde ise dijital oyun sektörü, teknolojik ilerlemeler ve değişen 

kullanıcı alışkanlıkları doğrultusunda önemli bir dönüşüm geçirmiştir. Yaşanılan 

yüzyılda, özellikle yapay zekâ, artırılmış gerçeklik ve bulut tabanlı oyun hizmetleri gibi 

yenilikçi teknolojilerin entegrasyonu, oyun deneyimini daha interaktif ve erişilebilir hale 

getirmiştir. Dijital oyunların sosyal etkileşim üzerindeki rolü giderek artarken, oyun içi 

iletişim ve topluluk oluşturma süreçleri de daha karmaşık bir yapıya bürünmüştür (Boyalı 

ve Aktaş, 2023). Ayrıca, mobil oyunların yaygınlaşması ve dijital oyun sektörünün 

ekonomik hacminin büyümesi, dijital oyunların küresel ölçekte daha geniş kitlelere 

ulaşmasını sağlamıştır. Bu durum Türk oyun sektörüne de yansımıştır. Nitekim PwC 

(PricewaterhouseCoopers), tarafından hazırlanan rapora göre Türkiye’nin oyun pazarı 

2021-2026 yılları arasında yıllık ortalama %24,1 büyüme kaydederek en hızlı gelişen 

ülkelerden biri olacağı tahmin edilmektedir. Gaming in Turkey 2021 raporu 

incelendiğinde ise Türkiye’de oyuncu sayısı 36 milyondan 41 milyona yükselirken, oyun 

sektöründen elde edilen gelir 880 milyon dolardan 1,2 milyar dolara ulaşmıştır. Bu gelirin 

yarısı mobil cihazlardan sağlanırken, Türkiye, dijital oyun gelirleri açısından dünya 

sıralamasında 18. sırada yer almaktadır. Oyun sektöründeki bu genişleme, ülkenin dijital 

ekonomisi ve küresel oyun ekosistemindeki konumu açısından önemli bir dönüşümü 

işaret etmektedir (Balhaus vd., 2022; Samur, 2022). 

1.2. DİJİTAL OYUNLARIN TÜRLERİ VE SINIFLANDIRILMASI 

Dijital oyunlar, bireylerin psiko-motor olarak etkileşimde bulunarak yapay zekâ 

ile görsel bir ortamda mücadele etmesini sağlayan bir yazılım türüdür. Bu oyunlar, dijital 

platformlar üzerinde gerçekleştirilerek bir veya birden fazla kişi tarafından oynama 

imkânı sunmasıyla birlikte (Öztürk, 2022) çeşitli türleri ve oynama seçenekleri de 

bulunmaktadır. Ayrıca dijital oyunların veri tabanı, oyunları çevrimiçi ve çevrimdışı 

olarak oynama imkânı da tanımaktadır. İnternet bağlantısı gerektiren çevrimiçi oyunlar, 

genellikle birden çok oyuncu arasında etkileşimi sağlar ve sosyal bir deneyim 

sunmaktadır. Diğer yandan, çevrimdışı oyunlar ise genellikle tek kişilik olarak tasarlanır 

ve internete ihtiyaç duymadan oynanmaktadır (Bozkurt, 2014).  Dijital oyunlara yönelik 

ilginin artması ile birçok farklı türde dijital oyun ortaya çıkmıştır. Bu durum dijital 

oyunların çeşitli şekillerde sınıflandırılmasını sağlamıştır. Prensky (2001), dijital 

oyunları; aksiyon, macera, dövüş, rol yapma, bulmaca, spor, simülasyon ve strateji 

oyunları olmak üzere sekiz kategoride gruplandırmıştır (Prensky, 2001; Fiş Erümit vd., 

2020). Diğer bir gruplamada ise macera, aksiyon, spor, yap boz, rol oynama ve 
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simülasyon olmak üzere yedi oyun türü olduğu belirtilmiştir (Aytekin, 2017). Ancak 

dijital oyunların, net standart bir sınıflandırması bulunmamaktadır çünkü dijital oyunlar, 

endüstri, oyun üreticileri, geliştiriciler ve akademisyenler tarafından farklı 

sınıflandırmalara tabi tutulmaktadır. (Gross, 2007). Başka sınıflandırmalara göre ayrılan 

dijital oyunlar ise aşağıda verilmiştir:  

Pavloviç, (2021)’ ye göre dijital oyun çeşitleri şu şekildedir: 

 Sandbox Oyunları, 

 Gerçek Zamanlı Strateji Oyunları (RTS/Real Time Strategy Game), 

 Nişancı Oyunları (Shooters FPS ve TPS), 

 Çevrimiçi Çok Oyunculu Savaş Oyunları (Multiplayer Online Battle Arena),  

 Rol Yapma Oyunları (Role Playing Game),  

 Simülasyon (Simulation), 

 Bulmaca Oyunları (Puzzle Game),  

 Hayatta Kalma Oyunları (Survival Game)  

 Platform Video Oyunları (Platform Game) gibi oyun çeşitleri bulunmaktadır 

(Pavloviç, 2021).  

Gross, (2007)’ ye göre dijital oyun sınıflandırması ve tanımları ise şu şekildedir:  

Aksiyon oyunları: Fiziksel becerilerin ön planda olduğu, el-göz koordinasyonu ve 

hızlı tepki süresini gerektiren oyunlardır. 

Macera oyunları: Oyuncunun bir kahramanı yöneterek keşif yapması, bulmacaları 

çözmesi ve etkileşimli bir hikâyede rol alması gereken oyunlardır. 

Dövüş oyunları: Oyuncunun ekrandaki bir karakteri veya bir grup karakteri 

kontrol ederek düşman rakiplerle savaştığı oyunlardır. 

Rol yapma oyunları: Oyuncunun hayalî bir dünyada bir karakteri yöneterek 

görevleri üstlendiği oyunlardır. Hikâye odaklı olabilir ve karakterin gelişimi ve 

yetenekleri üzerine odaklanabilir. 

Simülasyonlar: Gerçek hayattaki sistem veya olguları taklit eden oyunlardır. 

Oyuncular, belirlenmiş hedeflere ulaşmak için doğal veya yapay ortamlarda çeşitli 

görevleri yerine getirmek zorundadır. 
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Spor oyunları: Farklı spor türlerini taklit eden oyunlardır. Oyuncular, spor 

pratiğini simüle ederek rekabet edebilirler. 

Strateji oyunları: Oyuncuların belirli bir hedefe ulaşmak için strateji geliştirdiği 

oyunlardır. Tarihi olayları veya kurgusal senaryoları temel alan ve stratejik düşünceyi 

gerektiren oyunlardır (Gross, 2007).  

1.3. DİJİTAL OYUNLARA YÖNELİMİ BİÇİMLENDİREN MOTİVASYONEL 

DİNAMİKLER 

Dijital oyunlar her yaştan kullanıcıya hitap edebilecek nitelikte konu ve bileşenler 

içermesi yönüyle ilgi çeken unsurlardır. Ayrıca dijital oyun sektörü eğlence sektörü 

olmasına rağmen çok ciddi yatırımlar yapılan bir endüstri olarak karşımıza çıkmaktadır. 

Bu pazardan çok büyük miktarda paralar kazanılmaktadır. Sadece 10 yıl önce 52 milyar 

dolar olan sektör bugün 138 milyar dolar değerindedir (Statista, 2021). Bu yönüyle dijital 

oyun oynanmaya devam edilebilmesi için sektörel bazda hem ekonomik hem de 

psikolojik araştırmalar yapılmakta ve bunlar dijital oyunlara yansıtılmaktadır. Dijital 

oyunlar sahip oldukları özellikler bakımından oyuncuların sonsuz süre ve döngüde oyunu 

oynamasına yönelik geliştirilmektedirler. Dijital oyunlar, farklı cinsiyetten ve farklı yaş 

gruplarından olmak üzere birçok kişi tarafından oynanan yaygın bir aktivitedir. Bu 

nedenle oyun oynamayı sürdüren bu davranışın arkasında çeşitli motivasyon unsurları 

bulunmaktadır (Przybylski vd., 2010).  Bunlara örnek verilecek olursa dijital oyunlardaki 

ödüller, bireylerin heyecan ve duygusal rahatlama hissetmelerini sağlamaktadır.  

Immersion olarak kavramsallaştırılan ve oyuna dalma bileşeni olarak da adlandırılan bu 

unsur, kişinin problemlerini unutmasına ve hoş olmayan durumlardan kaçmak için oyunu 

kullanmasına neden olmaktadır. Diğer yandan dijital oyunların sınırsız olması da bir 

motivasyon unsurudur fakat bireylerin oldukça fazla zaman harcamasına yol açmaktadır. 

Diğer bir motivasyon unsuru, dijital oyunlarda bulunan iş gibi görülebilecek özellikleri 

ile bireylerde bir amaç ve rutin yaratmaktadır. Bu durum dijital oyunları bireylerin 

hayatının rutin bir parçası haline getirmektedir.  Ayrıca dijital oyunların sanal doğası 

nedeniyle kişiler kontrol edilebilirlik algısı hissetmektedirler (King ve Delfabbro, 2019). 

Benzer şekilde Yee (2006) kişilerin oyun oynamak için başarı, sosyalleşme ve oyuna 

dalma olmak üzere üç temel motivasyona sahip olduğunu belirtmektedir. Farklı kişilerin 

farklı motivasyonlara sahip olmaları da oyunların kişiden kişiye değişen anlamına ve 

sonuçlarına ışık tutmaktadır. Ayrıca kişiler dijital oyunda gerçek hayatta sahip oldukları 

kimliklerinin dışında yeni kişilikler deneme şansı bulmaktadır, bu durum da bağımlılık 
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riskini artıran durumlardan biri olarak görülmektedir (Allison vd., 2006). Diğer yandan, 

oyun yazılımcıları kişileri oyunda tutmak, heyecanlarını kaybetmemelerini sağlamak ve 

uzun vakit geçirmelerini sağlamak için çabalamaktadır (King ve Delfabbro, 2019). Dijital 

oyunda yer alan başarı bileşenleri ve ödüller kişilerin özgüvenlerini ve benlik saygılarını 

artırıcı bir etki yaratmaktadır (Perdew, 2015). Bununla birlikte dijital oyunlar, 

oyuncuların yetkinlik ihtiyaçlarını karşılayabilen bir yapıya sahiptir. Dijital oyunlar, 

farklı zorluk seviyeleriyle meydan okumalar sunar, yeni beceriler kazandırır ve 

ilerledikçe olumlu geri bildirimler alarak hissedilen yetkinlik algısını artırmaktadır. 

Oyuncular, hedeflere ulaştıkça, yeni beceriler edindikçe ve olumlu geri bildirimler 

aldıkça, yetkinlik ihtiyaçlarının tatmininin arttığı söylenebilir. Ayrıca dijital oyunlar 

içinde sunulan yan görevlerin veya gizli nesnelerin başarıyla tamamlanması, oyuncuların 

kendilerini daha yetkin hissetmelerine ve yetkinlik algılarının yükselmesine katkıda 

bulunmaktadır (Griffiths ve Hunt, 1995).  

Dijital oyunlarda yer alan karakterler ve avatarlar oyuncular tarafından uzun 

süreler oyunda kalarak geliştirilmektedir. Bu geliştirme işlemi sonrasında hesap ya da 

karakterler sayesinde birey, gerçek dünyada yaşayamadığı başarı ya da değerli hissetme 

duygusunu yaşayabilmektedir. Bunun dışında dijital oyun içerisinde başarma, kaybetme, 

kızma, sevinme ve benzeri birçok duygu yaşanabilmektedir. Bu duygu ve durumlar anlık 

çabuk değişebildiği içinde bireylerin oyun oynama istekleri artabilmektedir. Ayrıca bu 

hesaplar başkalarına satılarak para kazanma ve gelir elde etme durumu söz konusu olduğu 

için dijital oyunların oynanma süreleri artış göstermektedir. Psikoloji kuram 

çalışmalarının önemli bileşenlerinden biri olan pekiştireç çeşitleri davranışsal oyun 

tasarımında en çok kullanılan ödüllendirme yöntemlerindendir. “Hangi kutudan ne 

çıkacak, acaba ne zaman bana en büyük ödül çıkacak ya çıkarsa ya kazanırsam...” gibi 

sorular oyuncuların akıllarında olduğu müddetçe oyunu bırakmak onlar için daha zor hale 

gelmektedir.  Arada sırada çıkan rastgele ödüller, bonuslar, puanlar, combolar 

oyuncuların oyunu daha çok oynamasına neden olurken oyuncunun her gelişinde ücretsiz 

bir şekilde kazanılan ekstra oyun içi paralar da oyuncunun sürekliliğini sağlamak için 

önemli bir etken olarak görülmektedir. Sadece para olarak değil süre olarak da oyunlara 

yapılan yatırım oyunları bırakamamamıza neden olan en önemli nedenlerden biridir. 

“3672. Seviyeye gelmişim nasıl bırakayım?”, “Karakterim şu kadar geliştirdim şimdi bu 

karakteri nasıl bırakırım?”, “Bu oyuna şu kadar para harcadım, parayı çöpe mi atayım?”, 

“Baksana kaç saat oynamışım bu kadar saat boşa mı gitsin?” gibi cümleleri dedirten 
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oyunlar oyuncuları çoktan bağlamış olmaktadırlar. Bununla birlikte gelen “unvan, şan, 

şöhret, ün” gibi oyuncunun kendisine bir kimlik atfetmesi yani bu özelliğiyle ön plana 

çıkması da daha fazla oynamasına neden olan unsurlardan biri olarak görülebilir. O 

oyunda sınıftaki en iyi oyuncu olmak, en çok oyun içi paraya sahip olan oyuncu olmak, 

o özelliğe sahip olan tek oyuncu olmak, en gelişmiş karaktere sahip oyuncu olmak, en 

ileri seviyedeki oyuncu olmak ve bunları korumaya çalışmak da tam zamanlı bir iş gibidir. 

Bir noktadan sonra bu unvanı kaybetmemek için aynı işe gider gibi oyuncular dijital oyun 

oynamaya devam edebilirler. Bu onlar için bir sosyal statü haline gelerek bunu korumaları 

gerektiğini düşünmektedirler (Samur ve Horzum, 2022). 

1.4. DİJİTAL OYUNLARIN AVANTAJLARI 

Dijital oyun oynama bireylere bilişsel, sosyal ve duygusal açılardan bazı yararlar 

sağlayabilmektedir. Özellikle olumlu sosyal davranışları içeren dijital oyunlar oynamak, 

oyuncuların olumlu sosyal davranış gösterme ve yardım etme olasılıklarını artırmaktadır. 

Literatüre bakıldığında da son yıllarda dijital oyunların yararlarından söz eden çok sayıda 

araştırmadan söz edilebilir (Hall vd., 2012; Merino-Campos vd., 2016; Pallavicini vd., 

2018; Aydemir, 2022; Doğan Keskin ve Aral 2022; Kaya ve Karaca, 2023). Dijital oyun 

oynamanın yararlarını inceleyen Granic ve diğerleri (2014) dijital oyun oynamanın çocuk 

ve ergenlere sosyal, duygusal, motivasyonel ve bilişsel anlamda yarar sağlayabileceğini 

ifade etmektedir. Yapılan bir araştırmada dijital oyunların bir türü olan nişancı oyununun, 

bu oyunları oynayan ve oynamayan bireylerde bir karşılaştırması yapılmıştır. Nişancı 

tarzında oyun oynayan bireylerin dikkat becerilerin ve zihinsel rotasyon becerilerinin 

oynamayanlara oranla arttığı belirlenmiştir (Green ve Bavelier, 2012). Bununla birlikte 

dijital oyunların yaratıcılığı da olumlu yönde etkileyen araştırmalarda mevcuttur (Hutton 

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

Dijital oyunlar, erken çocukluk döneminden itibaren her yaş grubundan tercih 

edilen ve günlük yaşamın rutin bir parçası haline gelen eğlence araçlarıdır (Bird ve 

Edwards, 2015). Günümüzde çocuklar ve ergenler genellikle duygusal ve gelişimsel 

ihtiyaçlarını karşılamak, can sıkıntısının gidermek, yalnızlıktan kurtulmak, rahatlamak, 

kızgınlık ve öfke gibi duygularını dışa vurmak için dijital oyunlara sık sık başvurmaktadır 

(Olson, 2010; Granic vd., 2014). Ayrıca dijital oyun türlerinden rol yapma oyunları 

bireylerin güvenli bir şekilde yeni rollere bürünerek oyunları oynamasına imkân 

tanımaktadır. Burada bireyler sadece farklı görünmekle kalmayıp aynı zamanda bir takım 

içinde yeni bir rol üstlenmenin nasıl bir duygu olduğunu da deneyimlemektedirler (Granic 
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vd., 2014). Bununla birlikte dijital oyunlar bireylerin mutluluk, güç ve hâkimiyet, kaygı 

ve acı gibi çeşitli duyguları deneyimleme açısından da oldukça zengin bir ortamdır 

(Gottman, 1986). Nitekim dijital oyunlar bireylere olumlu duyguları oluşturma açısından 

da olanak sağlamaktadır. Yapılan araştırmalarda bireylerin tercih ettiği oyunlar ile 

oynamanın ruh halini iyileştirdiği ve olumlu duygularında bir artış sağladığı görülmüştür 

buradan hareketle dijital oyun oynama ile olumlu ruh hali arasında nedensel bir ilişkinin 

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

Yapılan araştırmalar dijital oyunların bilişsel gelişim alanında da olumlu 

etkilerinin olduğunu vurgulamaktadır.  Dijital oyunlar, karar verme becerileri, dikkat, 

konsantrasyon, problem çözme, yaratıcılık gibi bilişsel becerilerin olumlu yönde katkı 

sağlamaktadır (Bozkurt, 2014). Özellikle nişancı oyunlarının diğer oyun türlerine kıyasla 

bilişsel performansı daha çok geliştirdiği belirtilmektedir. Nişancı oyunun özellikleri de 

bunda etkendir çünkü bu tür oyunlarda görsel anlamda zengin üç boyutlu gezinme alanları 

bulunmakla birlikte bireyin öngöremediği değişikliklere yoğun bir dikkat kesilip anlık 

karar vererek oyunun taleplerine hızlı bir şekilde yerine cevap vermesi gerekmektedir. Bu 

da nişancı oyunlarını diğer oyun türlerinden ayırmaktadır (Bavelier vd., 2012; Bavelier 

ve Davidson, 2013; Costello ve Breyer, 2017). 

Dijital oyunların olumlu etkilediği diğer bir alan ise sağlık sektörüdür. Özellikle 

kanser olan çocukların tedavi sürecine devamlılığını sağlamak için geliştirilen “Re-

Mission” oyunu örnek gösterilebilir (Kato vd., 2008). Bu oyunun mobil uygulaması 2013 

yılında “Re-Mission 2” ismiyle piyasada yerini almıştır. Hatta günümüzde daha fazla 

kanser hastası çocuğa ulaşmak adına kâr amacı gütmeden bu oyun HopeLab (www.re-

mission2.org/) destekleriyle ücretsiz ve çevrimiçi olarak hizmet vermektedir. Diğer bir 

dijital oyun ise “SPARX” oyunudur. Bu oyun daha çok gençlere ithafen tasarlanmıştır. 

Bu oyun depresyondaki gençlere bilişsel-davranışsal terapi sağlamak için bilgisayar 

tabanlı bir fantezi oyunudur. Bu oyun depresyonda olan gençlere en az geleneksel tedavi 

kadar etkili olmaktadır (Merry vd., 2012). Macera türünde olan başka bir oyun ise 

“PlayMancer”, oyunudur. Bu oyun dürtü bozukluğuna sahip olan bireyler için psikoterapi 

uygulamalarının tamamlayıcısı olarak geliştirilmekle birlikte bireylerin duygusal 

düzenleme ve öz kontrol becerilerini iyileştirmeyi amaçlamıştır. Dikkat eksikliği 

hiperaktivite bozukluğu bulunan çocuklarda da dijital oyunların önemli bir yeri 

bulunmaktadır. Dikkat eksikliği hiperaktivite bozukluğu tanısı konulan bireyler genel 

olarak odaklanma ve dikkatlerini toplama konusunda sorunlar yaşamaktadırlar. Ancak 
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dijital oyun oynadıkları sırada böyle bir problem görülmemiştir (Prins vd., 2011; 

Przybylski, 2014). Buna karşın yapılan bazı çalışmalar bu durumun aksini 

savunmaktadırlar (Swing vd., 2010). Bazı dijital oyunlar ise depresyon, anksiyete ve stres 

bozukluğu, bulunan bireylerin tedavisinde belirtileri hafifletme açısından 

kullanılmaktadır. Bu oyunlara “Full Spectrum Warrior”, “Bejeweled” ve “Peggle” 

oyunları örnek verilebilir (Rizzo vd., 2013; Fish vd., 2014). Yapılan bir araştırma da 

“SnowWorld” oyunu oynayan hastaların ağrı şiddetinde istatiksel ve klinik olarak anlamlı 

ölçüde azalmaların olduğu belirtilmiştir (Hoffman vd., 2011; Parry vd., 2014).  

1.5. DİJİTAL OYUNLARIN DEZAVANTAJLARI 

Dijital oyun oynamanın yol açabileceği olumsuz sonuçların bir kısmı bu oyunların 

aşırı düzeyde ve kontrolsüz bir biçimde oynanmasıdır. Dijital oyunların bu şekilde 

oynanması bir süre sonra oyun bağımlılığının, “İnternette Oyun Oynama” bozukluğunun 

gelişmesine neden olabilmektedir. Dijital oyun bağımlılığı birçok etkenin sonucu olarak 

ortaya çıkabilse bile, kendisi de birçok olumsuz sonucun kaynağı olabilmektedir.  Dijital 

oyun bağımlılığı ileri düzeyde olduğunda, akademik başarının düşmesine, ailenin 

sorumluluklarının ihmal edilmesine ve iş kaybına yol açabilir (Doğan vd., 2021; Kavaklı 

ve İnan, 2021). Dijital oyunlar yaşamdaki sorunlardan kaçış yeri olarak da görülebilir. 

Güvenli bir alan gibi görünen dijital oyunlar bir süre sonra bağımlılık düzeyinde 

oynanmaya başladığında daha farklı sorunlar da gündeme gelebilmektedir. Örneğin, belli 

bir süre sonra internet bağımlılığı ve madde kullanımına da benzer şekilde bir tolerans 

gelişiminden söz edilebilir. Başka bir deyişle oynanan dijital oyun süresi giderek 

oyuncuya yetmemeye başlayabilir ve tolerans gelişebilir. Oyunda geçirilen sürenin 

artmasıyla birlikte bireyler zorlayıcı (kompülsif) bir şekilde oyun oynamaya ve sosyal 

yaşamdan kendilerini geri çekmeye başlayabilirler. Giderek kişilerarası ilişkilerinde de 

sorunlar yaşamaya başlama olasılıkları artabilir (Ak vd., 2019). Ayrıca dijital oyun 

bağımlılığının depresyon, anksiyete gibi değişkenlerle pozitif yönlü ilişkili olduğunu 

gösteren araştırmalar da bulunmaktadır (Wang vd., 2019; Labana vd., 2020). 13 ve 17 yaş 

aralığındaki Norveçli ergenlerle yürütülen bir araştırmada video oyun bağımlılığının 

depresyon ile pozitif yönlü, akademik başarı ile ise negatif yönlü ilişkili olduğu 

belirtilmiştir (Brunborg vd., 2014). 

Psiko-sosyal sorunlara ek olarak, aşırı düzeyde dijital oyun oynama bazı fiziksel 

sorunlara da neden olabilmektedir. Uzun süre ekran başında zaman harcamak, kimi 

durumlarda yemeğin bile oyunun başında tüketilmesi, uzun süre hareketsiz kalarak birçok 
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fiziksel sorunu da tetikleyebilir. Dijital oyunlara çeşitli teknolojik araçlardan erişim 

sağlanabilmesi bu olasılığı da arttırmaktadır. Özellikle akıllı telefonların her daim 

yanımızda oluşu dijital oyunların da her an yanımızda olduğunu da göstermektedir. Bu 

nedenle uzun süre akıllı telefondan aynı pozisyonda, uzun süre dijital oyun oynanması 

ellerde, bileklerde ve omuzda ağrı, yorgunluk, halsizlik ve yanma, uyuşma ve 

karıncalanma gibi duyusal problemlere sebebiyet vermektedir (Zirek vd., 2020; 

Mustafaoglu vd., 2021).   

Diğer bir fiziksel sorun ise uzun süre dijital oyun oynamaya bağlı olarak oluşan 

dijital göz yorgunluğudur. Amerika’da yapılan bir araştırmada bireylerin yüzde altmış 

beşinin uzun süre teknolojik aletleri kullanma sonucunda dijital göz yorgunluğu 

yaşadığını bildirmişlerdir.  Dijital göz yorgunluğu, dijital cihazların kullanımı ile ilişkili 

olan ve göz sistemi üzerinde kamaşma, odaklanma, akomodasyon bozukluğu, fiksasyon 

eşitsizliği, kuruluk gibi çeşitli streslerden kaynaklanan bir görme bozukluğu ve/veya 

oküler rahatsızlık durumunu ile karakterize bir durumdur (Coles‐Brennan vd., 2019; 

Alabdulkader, 2021; Fogt vd., 2021). Dijital bir ekrana bakmak, basılı bir sayfayı 

okumaktan çok farklıdır çünkü gazete ve kitaplardaki harfler veya şekiller genellikle koyu 

siyah karakterlere sahiptir, belirgin sınırları vardır ve açık fon üzerinde daha fazla kontrast 

oluşturmaktadır. Bu durum sağlıklı gözlerde odaklanma sorunlarına ve yorgunluğa neden 

olmamaktadır (Klamm ve Tarnow, 2015; Mussa, 2016). Ancak, bir ekrandaki harfler veya 

karakterler, arka planlarından ve keskin bir şekilde tanımlanmış kenarlarından ayırt 

edilmesini sağlayan kontrasta sahip değildir ve en parlak merkez yoğunluğuna ve daha 

düşük çevresel yoğunluğa sahiptir. Ayrıca, ekranda kamaşma ve yansımaların olması, 

izleme sırasında zorluklar yaratmaktadır. Dolayısıyla, bu karakterlere odaklanmak ve 

odaklamayı sürdürmek gözler için oldukça zor olabilir. Bu zorluklar gözlerde yorgunluk 

ve buna bağlı semptomların görülmesine neden olmaktadır (Coles‐Brennan vd., 2019; 

Yin vd., 2020). 

Dijital oyunların diğer bir olumsuz etkisi ise uyku üzerindedir.  Bireyler dijital 

oyunlara uzun süre vakit ayırarak uykularından feragat etmektedirler. Yeterince uykunun 

alınmaması uykusuzluk, yorgunluk ve halsizliğe yol açabilmektedir. Bu nedenle dijital 

oyun süresi ile uyku kalitesi arasında ters orantının olduğu söylenebilir. Nitekim yapılan 

araştırmalarda da dijital oyun oynama süresinin uyku kalitesini olumsuz manada 

etkilediği belirtilmiştir (Exelmans vd., 2015; Kristensen vd., 2021). 
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1.6. DİJİTAL OYUN BAĞIMLILIĞI 

Yaşanılan yüzyılda dijital oyunların kullanımı her yaş grubunda yaygınlaşmış olsa 

da aşırı dijital oyun kullanımı çeşitli sorunlara yol açmaktadır. Bu sorunların en önemlisi 

dijital oyun bağımlılığı olarak öne çıkmaktadır. Alanyazın incelendiğinde dijital oyun 

bağımlılığının tanımına ilişkin bir fikir birliği bulunmadığı görülmektedir. Dijital 

oyunların çok uzun süreler oynanmasından dolayı kontrolü kaybetmeyi ele alan problemli 

oynama, aşırı oynama, obsesif kullanım, kompulsif kullanım, patolojik kullanım ya da 

bağımlılık kavramlarının kullanılmaktadır (André vd., 2020; Jeon vd., 2022; Khorsandi 

ve Li, 2022). Dijital oyun bağımlılığının ne olduğunun anlaşılabilmesi için ilk olarak 

bağımlılık kavramına değinmekte fayda görülmektedir. Johnson (2012) bağımlılık 

konusunda, sevmek ile başlayan ve bağımlılık ile sonlanan beş aşamalı bir süreç olduğunu 

öne sürmektedir. Bu süreçte, bir kullanıcının dijital araç veya yazılımına olan ilgisi önce 

sevgi, sonra normal kullanım, daha sonra alışkanlık, aşırı/obsesif kullanım ve nihayetinde 

bağımlılık seviyesine doğru aşamalı olarak ilerlemektedir. İstenmeyen kullanım süreci ise 

aşırı/obsesif kullanım ve bağımlılık aşamalarını içermektedir. 

Bir davranışın bağımlılık olarak nitelendirilebilmesi için Griffiths (1996) 

tarafından önerilen altı bileşen bulunmaktadır: 

1.  Zihinsel meşguliyet/önem atfetme (bağımlı olunan nesne kişinin hayatındaki 

en önemli etkinlik halini almış, düşünce biçimini, duygularını ve davranışlarını 

etkilemeye başlamıştır. Kişi nesneden uzak kaldığı durumlarda zihni onunla meşgul 

olmaktadır.)  

2. Duygu durum değişikliği (kişi bağımlı olduğu nesneyi duygularını düzenlemek 

ve gerçek hayattaki problemlerden kaçmak için kullanmaktadır.)  

3. Tolerans (aynı etkiyi elde etmek amacıyla kullanılan maddenin ya da bağımlı 

olunan nesneyle geçirilen zamanın artırılmasıdır.)  

4. Geri çekilme belirtileri (bağımlı olunan nesne ya da maddenin kullanımı 

azaldığında ya da yoksunluğunda, kişinin hoş olmayan duygular yaşamasıdır.)  

5. Çatışma (bağımlı olunan madde ya da nesne yüzünden kişinin kişilerarası 

ilişkilerinde ya da kendisiyle çatışmalar yaşamasıdır.)  

6. Nüks (kişi kullanımını bırakmasına ya da kontrol altına almasına rağmen, bir 

önceki yüksek kullanım durumlarına geri dönmesi, gerilemesidir).  
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Bahsedilen bu altı bileşen tüm bağımlılıklarda ortak olarak görülen yapılar olarak 

nitelendirilmekte; fizyolojik ve psikolojik ödüller, fiziksel, sosyal ve kültürel çevre ile de 

birleşince, herhangi bir davranışın aşırı kullanımı için zemin hazırlamaktadır (Griffiths, 

2005). Bağımlığın şiddeti, derecesi açısından üç grupta ele alınmaktadır. Hafif düzey 

bağımlılıkta, bağımlılık için karşılanması gereken kriterler düşük düzeyde de olsa 

bulunmakta, sosyal faaliyetler, hobiler ve kişilerarası ilişkilerde yaşanan bozulmalar az 

düzeyde görülmektedir. Orta düzey bağımlılık hafif ile şiddetli düzey arasında yer 

alırken; şiddetli bağımlılıkta tanı için karşılanması gereken kriterler fazlaca bulunmakta, 

sosyal faaliyetler, hobiler ve kişilerarası ilişkilerde önemli oranlarda bozulmalar 

görülmektedir (Ögel, 2020). 

Bağımlılık kavramı kendi içinde madde ve davranışsal bağımlılıklar olmak üzere 

ikiye ayrılmaktadır (Yeşilay, 2017). Davranışsal bağımlılıklar, belirli bir davranışın aşırı 

şekilde tekrarlanması sonucu ortaya çıkan, geniş bir bağımlılık yelpazesine sahip 

durumları ifade etmektedir. İnternet, kumar, alışveriş ve dijital oyun bağımlılığı gibi 

bağımlılık türleri de bu kategoriye girmektedir (Young, 2009). Young, 1996 yılında 

bağımlılık teriminin madde bağımlılığından daha geniş durumları kapsaması gerektiğini 

dile getirmiştir. İnternet bağımlılığını yeni bir bağımlılık kaynaklı bozukluk olarak 

değerlendiren Young, çevrimiçi oyunların ve siber alanda kurulan ilişkilerin de bu 

kategoriyle bağlantılı olduğunu savunmuştur. Young internet bağımlılığını yetersiz dürtü 

kontrolüne bağlı bir bozukluk olarak tespit etmiş ve Ruhsal Bozuklukların Tanımsal ve 

Sayısal El Kitabının dördüncü sürümü olan (DSM-IV) patolojik kumar oynama 

kriterlerinden yola çıkarak internet bağımlılığını tanımlamıştır. Young, söz konusu tanı 

ölçütlerinin beşine ya da daha fazlasının karşılanması durumunda kişinin internet 

bağımlısı olarak tanımlanabileceğini öne sürmüştür (Young, 2004).  

Griffiths (1995), teknolojik bağımlılık konusundaki değerlendirmeleriyle 

Young’un çalışmalarını geliştirirken başvurduğu önemli isimlerden biri olarak öne 

çıkmaktadır. Griffiths, teknolojik bağımlılık kavramını ele alırken, video ve bilgisayar 

oyunlarına yönelik bağımlılığı internet bağımlılığından ayırmıştır. Bağımlılık 

bileşenlerini sıralarken, Young’un internet bağımlılığı ölçütleriyle benzerlikler 

görülmekle birlikte, Griffiths ve Davies, aşırı düzeyde video oyunu oynayan bireylerin 

“internet bağımlısı” olarak nitelendirilmemesi gerektiğini savunmuştur. Onlara göre, 

internet bağımlılığı, Young’un (1996) öne sürdüğü gibi geniş bir davranış yelpazesini 

kapsamamaktadır. Bununla birlikte, çevrimdışı oyun oynayan bireyler açısından 
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değerlendirildiğinde, internet bağımlılığına dair yürütülen araştırmaların, bilgisayar 

oyunları bağımlılığı konusunda önemli iç görüler sağlayabileceği ifade edilmiştir 

(Griffiths ve Davies, 2005). Dijital oyun bağımlılığı diğer teknoloji bağımlılıkları gibi 

öncelikle internet bağımlılığı şemsiyesi altında ele alınmış (Young, 1999) sonradan 

bağımsız bir bağımlılık türü olarak incelenmeye başlanmıştır. Dijital oyun bağımlılığının 

internet bağımlılığından ayrılmasının temel nedeni dijital oyunların sadece internet 

üzerinden değil çok farklı araçlar, platformlar ve türlerde oynanabiliyor olmasıdır. Dijital 

oyun bağımlılığı ele alınırken kullanılan araç ve oyun türleri hem tanımları hem de oyun 

bağımlılığı kavramının nitelemesini etkilemiştir. Doğrudan oyun bağımlılığı kavram 

olarak fiziksel gerçek dünyada yüz yüze oynanan oyunları da içerdiğinden ilk olarak 

video oyun bağımlılığı (Griffiths, 2008) kavramı tercih edilmiştir. Alanyazında tek 

oyunculu, çok oyunculu, kitlesel, çevrimiçi, platform vb. gibi farklı ifadelerle oyun 

bağımlılığı nitelense de daha kapsayıcı nitelikte olduğu düşünüldüğünden “dijital oyun 

bağımlılığı” şeklinde kavram kullanımı tercih edilmiştir. Dijital oyun bağımlılığı, 

bilgisayar ve video oyunlarının oyuncu üzerinde kontrol edilemeyen bir şekilde aşırı ve 

takıntılı bir biçimde kullanımı sonucunda sosyal ve duygusal sorunlara yol açmasını ifade 

etmektedir (Lemmens vd., 2009). Diğer bir deyişle dijital oyun bağımlılığı, günlük 

yaşamda oyun oynamaya aşırı öncelik verilmesi ve olumsuz sonuçlara rağmen oyun 

kullanımının kontrol edilememesi ile karakterize edilen küresel bir ruh sağlığı sorunu 

olarak ortaya çıkmıştır (Griffiths vd., 2015) 

Ruhsal Bozuklukların Tanımsal ve Sayısal El Kitabının (DSM-IV) dördüncü 

sürümünde bağımlılık tanısı ölçütlerinde madde bağımlılığı ele alınırken teknoloji 

bağımlılığı konu edilmemektedir. Teknoloji bağımlılığı özelde, dijital oyun bağımlılığı 

daha çok dürtü kontrol bozukluğu olarak görülmektedir. Bu yönüyle de teknoloji 

bağımlılığı türleri daha çok patolojik kumar oynama bağlamında ele alınmaktadır. Ruhsal 

Bozuklukların Tanımsal ve Sayısal El Kitabının (DSM-5) beşinci sürümünde ise madde 

bağımlılığı yanında teknoloji bağımlılığı türlerindeki kompulsif davranışlar da kategorik 

sınıflandırma içine alınmıştır. Hatta çevrimiçi oyun adı altında ayrı bir başlık olarak 

“İnternette Oyun Oynama Bozukluğu” adıyla Ruhsal Bozuklukların Tanımsal ve Sayısal 

El Kitabının (DSM-5) ileri araştırma gerektiren durumlar kısmında yer almaktadır 

(Amerikan Psikiyatri Birliği, 2013).   
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1.7. DİJİTAL OYUN BAĞIMLILIĞININ BELİRTİLERİ VE TANI ÖLÇÜTLERİ 

Bireyler; kişisel bilgisayar, konsollar, akıllı telefonlar gibi platformlar aracılığıyla 

oyun oynayabilmektedirler ve yapılan araştırmalar bu alanlarda sorunlu oyun oynama 

davranışını içermektedir (King ve Delfabbro, 2019). Diğer bir deyişle, oldukça sorunlu 

oyun oynama davranışları sergileyen, yani oyun oynama davranışı ile ilgili öz-düzenleme 

becerisinden yoksun bireylerin dijital oyun bağımlılığı tanısına sahip oldukları 

vurgulanmaktadır (King ve Delfabbro, 2019).  Dijital oyun bağımlılığı her yaş ve 

cinsiyetten bireyde meydana gelebilecek bir durumdur çünkü dijital oyunlar tüm yaş ve 

cinsiyetlere hitap etmektedir. Bireyler rahatlama, vakit geçirme, stres atma, zevk alma, 

motive olma, gerçek hayattan uzaklaşma, başarısızlıktan kaçma, sanal dünyada farklı bir 

kimliğe bürünme, istediği gibi davranabilme, başarma, hırs, kişisel tatmin vb. gibi çok 

farklı nedenlerle dijital oyunları oynayabilmektedir. Dijital oyun bağımlılığının belirtileri 

aşağıda belirtilmiştir. Bu belirtiler normal olarak her bireyde gözlemlenebilir. Ancak 

aşırı/obsesif kullanım bağımlılığa neden olabilmektedir (Kubey vd., 2001; Çakır Balta ve 

Horzum, 2008; Ayas vd., 2011; Çakır vd., 2011; Horzum, 2011; Dinç, 2016; Gentile vd., 

2017).  

Dijital oyun bağımlılığında ön plana çıkan en önemli belirti süre olmaktadır. İlk 

sinyaller süre üzerinden alınmaktadır. Ancak süre sadece oyun oynama bağlamında 

alınacak bir durum değildir. Süre dikkate alınırken ekrana maruz kalma durumu ele 

alınmalıdır. Dijital oyun oynama davranışının bağımlılık olarak değerlendirilme 

kriterlerinden birisi oyunlara ayrılan vaktin giderek artmasıdır (Griffits, 2005).  Oyun 

bağımlısı bireyler aşırı sürelerde oyun oynamakta; ancak her aşırı süre oyun oynayan 

birey bağımlı olarak değerlendirilmemektedir (Gentile, 2009; Griffiths, 2010). Bu hususta 

önemli olan oyun oynamanın kişinin hayatında olumsuz olarak nelere yol açtığı olup çok 

az sayıda ya da hiç olumsuz sonuç görülmüyorsa, bu davranışın bağımlılık olarak 

nitelendirilmemesi gerekmektedir (Caplan, 2002; Griffiths, 2010). Dijital oyun 

bağımlılığı ile ilgili Ruhsal Bozuklukların Tanımsal ve Sayısal El Kitabının (DSM-5) 

beşinci sürümünde yer alan tanı ölçütleri şunlardır;  

1.8. DSM 5 TANI ÖLÇÜTLERİ 

İnternette Oyun Oynama Bozukluğu tanımlamaya yönelik Mental Bozuklukların 

Tanısal ve İstatistiksel El Kitabı'nın (DSM-5) beşinci sürümünün bir parçası olarak, 

madde kullanım bozukluklarına bazı benzerlikler içeren taslak tanı kriterleri önerilmiş ve 

Mental Bozuklukların Tanısal ve İstatistiksel El Kitabı'nın (DSM-5) beşinci kılavuzunun 
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ekine eklenerek “İnternette Oyun Oynama Bozukluğunun” daha fazla araştırma 

gerektiren bir durum olduğu öne sürülmüştür.  İnternette Oyun Oynama Bozukluğu için 

Mental Bozuklukların Tanısal ve İstatistiksel El Kitabı'nın (DSM-5) beşinci sürümünde 

dokuz kriter aşağıda verilmiş olup bu tanıyı almak için, son 12 ay içerisinde aşağıda 

belirtilen kriterlerden beş ya da daha fazlasının var olması gerekmektedir. Bunlar;  

1.İnternet oyunlarıyla ilgili zihinsel meşguliyet/ önem atfetme kriterine göre kişi, 

ya geçmiş oyun etkinliği ile ilgili ya da bir sonraki oyunuyla ilgili düşünmekte ve 

internette oyun oynama kişinin günlük hayatının baskın bir unsuru haline gelmektedir ve 

kumar oynama bozukluğundan farklıdır.  

2.  İnternette oyun oynayamadığı zamanlarda yoksunluk ve geri çekilme belirtileri 

gösterme kriterine göre farmakolojik bir yoksunluğa dair fiziksel bir işaret olmasa da kişi, 

oyun oynayamadığı zamanlarda huzursuzluk, kaygı, üzüntü hissetmektedir. 

3. Tolerans geliştirme kriterine göre kişi internette oyun oynama ile ilgili harcadığı 

süreyi artırma ihtiyacı duymaktadır. 

4. İnternette oyun oynamayı kontrol etmeyle ilgili girişimlerin başarısız olmasıdır.  

5.  İnternet oyunları haricinde, geçmişte sahip olunan hobi ve etkinliklere olan 

ilginin kaybolması.  

6. Tüm psiko- sosyal problemlerin varlığına rağmen internette aşırı bir biçimde 

dijital oyunları oynamaya devam etmek.  

7. İnternette dijital oyun oynamaya harcanan zamana dair aile üyeleri, terapist vb. 

bireylere yalan söylemek.  

8. İnternette oynanan oyunları çaresizlik, suçluluk, kaygı gibi olumsuz 

duygulardan kaçmak ya da rahatlamak amacıyla oynamak.  

9.  Dijital oyunlar yüzünden önemli bir, işini, ilişkiyi eğitimle veya kariyerle ilgili 

fırsatları kaçırmak ya da tehlikeye atmak (Amerikan Psikiyatri Birliği, 2013).   

Yukarıda belirtilen kriterler kumar içermeyen oyunlar için geçerli olmakla 

birlikte, profesyonel amaçlarla oyun oynamak ve bundan geçimini sağlamak bir bozukluk 

olarak nitelendirilmemektedir. Kumar oynama bozukluğundan ayırt edildiği gibi cinsel 

içerikli pornografik sitelerin dışlanması ile seks bağımlılığından ve sosyal medya 

sitelerinin dışlanması ile sosyal medya bağımlılığından da ayrılmaktadır. Ayrıca normal 

etkinliklerdeki bozulmaya bağlı olarak hafif orta ve aşırı şiddette olabilmektedir. Hafif 
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düzeyde internette oyun oynama bozukluğuna sahip bireyler daha az belirti göstermekte 

ve yaşamlarındaki işlev bozukluğu daha az olmaktadır. Diğer yandan daha ciddi şekilde 

bozukluğa sahip olan bireyler oyunlarda daha fazla süre geçirmekte ve ilişki, iş ya da 

eğitimle ilgili daha fazla kayıp yaşamaktadırlar (Griffiths, 2009). Mental bozuklukların 

tanısal ve sayımsal el kitabının beşinci basımına (DSM-5) göre, mevcut zamana kadar 

yapılan araştırmalarda herhangi bir internette oyun oynama bozukluğu alt türüne 

rastlanmamıştır. Yeni oyunlar çıktıkça ve popüler hale geldikçe oyuncuların tercihleri de 

değişecektir, ancak oyun tipine göre internette oyun oynama bozukluğu belirti ve 

sonuçlarının değişip değişmeyeceğini anlamak için daha fazla çalışma yapılmasına 

ihtiyaç duyulmaktadır. Ayrıca bu kriterlerin oyuncunun içinde bulunduğu bağlamsal 

özellikleri de içerecek şekilde güncellenmesi gerektiği ifade edilmektedir (Amerikan 

Psikiyatri Birliği, 2013). 

1.9. DİJİTAL OYUN BAĞIMLILIĞININ NEDENLERİ VE RİSK FAKTÖRLERİ 

Dijital oyun bağımlılığında unutulmaması gereken en önemli nokta her oyun 

oynayanın oyun bağımlısı olmadığıdır. Ancak bazı özelliklere sahip olan bireylerin oyun 

bağımlısı olma riskleri daha yüksektir. Bunlar arasında bireysel, ailesel ve çevresel 

faktörler yer almaktadır. Kişisel risk faktörleri arasında ele alınabilecek en önemli ve 

dikkat edilmesi gereken nokta dijital oyun bağımlılığının olumsuz etkilerinin neler 

olduğuna dair bilgi eksikliği ve önemsememedir. Bilgi eksikliği ve önemsememe 

ilerleyen aşamalarda daha tehlikeli sonuçlara yol açması nedeniyle ön plana çıkarken 

üstelik bunu, süreçte yaşanan olumsuzluklara karşı çaresiz hissetme duygusu takip 

ettiğinde daha da yıkıcı etkilere sahip olmaktadır. Ayrıca bireyin sorunlara yönelik baş 

etme stratejileri bilgisinin ve psikolojik yılmazlığının düşük olması da bağımlılık 

gelişimindeki önemli bireysel etmenler arasında sayılabilir. Bunların yanında, gerçek 

hayatta sürekli mesleki ya da akademik başarısızlıklar yaşayanlar, insan ilişkilerinde ve 

kendini ifade etmekte güçlük yaşayanlar ile daha az dışarı çıkan, sosyal aktivite ve 

spordan uzak duran bireylerin daha fazla bağımlı olma riskleri artmaktadır. Ayrıca içe 

dönük kişilik yapısı, nörotizm, depresyon, sosyal fobi, dikkat eksikliği, hiperaktivite 

bozukluğu ve başka bir bağımlılığı bulunan bireylerde daha fazla dijital oyun bağımlısı 

olma riski taşımaktadır (Chiu vd., 2004; Çakır vd., 2011; Griffiths vd., 2012; Kırcaburun 

vd., 2018).  

Aile ile ilgili risk faktörleri incelendiğinde ön plana çıkan noktalardan biri ailenin 

çatışmalar yaşaması ve iletişim problemi olmasıdır. Bu noktada aile içi ilişkilerin 
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bağımlılıkta önemli bir etmen olduğu söylenebilir. Ayrıca ailenin çocuk yetiştirmede 

kullandığı tutum da oldukça önemlidir. Eğer aile çocuğuna genel davranışlar, teknoloji 

kullanımı ve dijital oyun oynama konusunda yakınlık gösterip ilgilenmiyorsa ve süreci 

kontrol etmiyorsa bireylerin bağımlı olma riski yüksektir. Ayrıca ailedeki teknoloji ve 

dijital oyun konusundaki olumsuz örnekler, rol modeller ve ailenin bağımlılığa yatkınlığı 

ile ailenin bilinçsiz teknoloji kullanımı da önemli faktörler olarak görülmektedir 

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

Çevresel faktörlerde ise akran grupları ve sosyal kabul edilmenin ön plana çıktığı 

ifade edilebilir. Bireyler bulundukları çevrede yer alan akranları tarafından dışlanmamak 

ve onların arasında olabilmek için dijital oyun oynama baskısına maruz kalabilmektedir. 

Bu durum aslında bireyin akran etkisinde kalarak sürecin olumsuz gelişmesi şeklinde 

ifade edilebilir. Ayrıca bireyin olumsuz ve bağımlı sosyal çevrenin içinde bulunması da 

bağımlılıkta önemli unsurlar arasında yer almaktadır (Lopez-Fernandez vd., 2014; Dinç, 

2016). Diğer bir husus da çocukların dijital araçlara daha kolay erişilebilmesi ve 

ebeveynlerin çalışması sebebiyle çocuğun evde uzun süre yalnız kalması (Küçük ve 

Çakır, 2020) sonucunda çocuğun arkadaşlarının etkisinde kalması da çevresel faktörler 

arasında değerlendirilmektedir (Gunuç, 2017).   

Ayrıca birey oyunla ilgili çevrimiçi ve çevrimdışı diğer etkinliklere de ilgi 

gösterebilmektedir. Bu durum da dijital oyun bağımlılığının ciddi bir sorun olarak, uzun 

vadede seyretmesine neden olabilmektedir bunlar: Youtube ya da Twitch gibi platformlar 

üzerinden oyunla ilgili ses kayıtları dinlemek, kaydedilen ya da canlı olarak yayınlanan 

oyun videolarını izlemek,  çevrimiçi oyunlarla ilgili forumlara kayıt olmak ya da bu 

forumlarda zaman geçirmek,  oyunlarla ilgili haberleri, blog yazılarını takip etmek, yeni 

çıkan oyunları ve oyun ekipmanlarını sürekli olarak takip etmek, oyun bileşenleri almak 

için mağazaları ziyaret etmek, oyun ekipmanlarıyla ilgili koleksiyon oluşturmaktır (King 

ve Delfabbro, 2019). 

Dijital oyunlar, sağlıklı ve kontrol edilebilir bir şekilde, aşırı zaman harcamadan 

ve günlük işlevleri bozmadan kullanıldığında bir rahatlama aracı olarak görülmektedir 

(Green ve Bavelier, 2003). Nitekim dijital oyun oynamanın potansiyel faydası üzerine 

yapılan araştırmalarda, motivasyon, duygusal durum yönetimi ve olumlu sosyal 

davranışlar için yararların olduğu ortaya çıkmıştır (Splendido, 2020). Dijital oyunlar, 

zararlı olmadan bireylerin çeşitli duyguları deneyimleme fırsatı bulmalarını 

sağlamaktadır. Dijital oyunda ortaya çıkan hem olumlu hem de olumsuz duygular, 
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yeniden çerçeveleme ve problem çözme ile birlikte duygusal düzenlemeyi de beraberinde 

getirmektedir (Granic vd., 2014). Bu sebeple tezin bu kısmından sonra dijital oyunlarla 

ilişkili olduğu düşünülen duygu düzenleme becerilerine değinilecektir. 

2. DUYGU DÜZENLEME İLE İLGİLİ KURAMSAL ÇERÇEVE 

2.1. DUYGU, DUYGU DÜZENLEME VE DUYGU DÜZENLEME BECERİSİ  

Günümüzdeki işlevselci bakış açıları, duyguların çeşitli önemli işlevlere sahip 

olduğunu vurgulamaktadır. Bu işlevler arasında gerekli davranışsal tepkileri hazırlama, 

karar verme sürecini düzenleme, önemli durumlar için hafızayı güçlendirme ve 

kişilerarası iletişimi kolaylaştırma gibi önemli roller bulunmaktadır. Ancak, duygusal 

tepkilerin yanlış zamanda veya yanlış yoğunluk seviyesinde ortaya çıkması durumunda 

zararlı etkilere yol açabilmektedir. Duygusal tepkilerin uygunsuzluğu, ruhsal bozukluk 

alanının birçok türünde; (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 hastalıklarda da (Sapolsky, 2007) ortaya çıkmaktadır.  

Duygular, öznel deneyim, davranış, merkezi ve çevresel fizyoloji alanlarında zayıf 

bir şekilde birbirine bağlı değişiklikleri içeren çok yönlü ve tüm vücudu kapsayan 

olgulardır (Mauss vd., 2005). Duygunun öznel yönü, duygu ile ne kastedildiğine o kadar 

sıkı sıkıya bağlıdır ki, günlük kullanımda "duygu" ve "hissetme" terimleri birbirinin 

yerine sıklıkla kullanılabilmektedir. Fakat duygular, bireylere yalnızca bir şeyler 

hissettirmekle kalmaz, aynı zamanda bir şeyler yapma isteği de uyandırmaktadır (Frijda, 

1986). Bu aynı zamanda duygular için kullanılan dile de yansımaktadır: "Çılgına 

dönüldüğünü", "gözyaşlarına boğulduğunu" ya da "korkudan donup kalındığını" ifadesi 

kullanılır. Belirli şekillerde hareket etmeye yönelik bu dürtüler hem ilişkili davranışsal 

tepkiyi öngören hem de genellikle duygusal tepkiyle ilişkili motor aktivitenin bir sonucu 

olarak onu takip eden otonomik ve nöroendokrin değişikliklerle ilişkilidir. Duygularla 

ilgili davranışsal ve fizyolojik tepki sistemlerindeki olgunlaşma değişiklikleri, özellikle 

bebeklik ve erken çocukluk dönemlerinde duyguların gelişiminde temel bir rol 

oynamaktadır (Gross ve Thompson, 2007). 

Duygu literatüründe onlarca kavram (duygulanım, refleks, ruh hali, dürtü, his vb.) 

bulunmaktadır ve bu durum iletişimi zorlaştırmaktadır. Scherer'in (1984) yaklaşımını 

takiben, duygulanım terimi, nispeten hızlı, iyi-kötü ayrımlarını içeren farklı durum 

türlerine genel bir kategori sağlamak amacıyla kullanılmaktadır. Bu duygusal durumlar 
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arasında: zorlayıcı koşullara verilen genel stres tepkileri; öfke ve üzüntü gibi duygular, 

depresyon ve coşku gibi ruh halleri ve yemek yeme, seks, agresyon veya acı ile ilgili 

olanlar gibi diğer motivasyonel dürtüler yer almaktadır. Bu farklı duygusal süreçlerin 

nasıl ayırt edildiği de önemlidir. Hem stres hem de duygu, önemli olaylara karşı tüm 

vücudun tepkilerini içermektedir. Stres genellikle olumsuz duygusal tepkileri ifade 

ederken bunun yanı sıra duygu, olumlu ve olumsuz duygusal durumları içerebilir 

(Lazarus, 1993). Duygular ayrıca ruh hallerinden de ayırt edilebilmektedir (Parkinson vd., 

1996). Ruh halleri genellikle duygulardan daha uzun sürer ve ruh halleriyle 

karşılaştırıldığında duyguların genellikle belirli özellikleri vardır. Ruh halleri genellikle 

duygulardan daha uzun sürer ve ruh halleriyle karşılaştırıldığında duyguların tipik olarak 

belirli nesneleri vardır ve bu nesnelerle ilgili davranışsal tepki eğilimlerine yol açar. Buna 

karşılık, ruh halleri daha dağınıktır ve yaklaşma veya geri çekilme gibi geniş eylem 

eğilimlerine yol açabilseler de (Lang, 1995), ruh halleri eylemi etkilemekten ziyade bilişi 

önyargılı hale getirmektedir (Fiedler, 1988; Clore vd., 1994; Schwarz ve Davidson, 

1994).  

Duygular diğer motivasyonel dürtülerden (örneğin açlık, susuzluk, seks ve acı) de 

ayırt edilebilmektedir. Duygular gibi, bu motivasyonel dürtülerin her biri de davranışı 

yönlendiren ve enerji veren bir değerliğe ve güdüleyici güce sahiptir (Ferguson, 2000). 

Ancak duygular, kullanıldıkları alanlardaki esneklik ve çok daha geniş bir yelpazedeki 

potansiyel hedefleri nedeniyle diğer motivasyonel dürtülerden farklıdır. Bu nedenle, 

yaklaşımı geri çekilme duygularından ayırabiliriz, ancak duygunun içinde yer aldığı 

bağlama atıfta bulunmadan bir duygunun eylem eğiliminin doğasını daha kesin olarak 

belirlemek zordur (Gross ve Thompson, 2007). Bir diğer deyişle duygular ve diğer 

duygusal durumlar, çevresel zorluklara ve fırsatlara nasıl tepki vereceğimize rehberlik 

eden evrimsel adaptasyonlar olarak değerlendirilebilir (Nesse ve Ellsworth, 2009).  Sonuç 

olarak, duygularla ilişkili çoklu sistem değişiklikleri nadiren zorunlu hale gelmektedir. 

Duygular, Frijda'nın (1986) "kontrol önceliği" olarak adlandırdığı bir zorunluluk 

özelliğine sahiptir; yani yapılan bir işi kesintiye uğratabilir ve farkındalığı zorlayabilirler. 

Ancak duygular genellikle, duyguların tipik olarak etkilendiği sosyal çevrede tetiklenen 

diğer tepkilerle rekabet etmek zorundadır. William James'in (1884) duyguları tepki 

eğilimleri olarak gördüğü günden bu yana duyguların değişkenliği önemli ölçüde 

vurgulanmıştır. Bu bağlamda duygu düzenlemesinin analizi hayati bir öneme sahiptir, 

çünkü bu özellik bu tür bir düzenlemeyi mümkün kılmaktadır.  
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Hemen her kuramcının duygu düzenleme hakkında farklı tanımlamalarının olduğu 

ve konuya ilişkin net bir tanımlamanın olmadığı göze çarpmaktadır. Bireylerin duygusal 

durumlarının yoğunluğu, kalıcılığı, başlangıcı ve yükselme süresi, aralığı, değişkenliği 

farklılık göstermektedir. Bu değişken duygu dinamiklerinin, duygu düzenleme süreçlerini 

etkileyen önemli parametreler olduğu ifade edilmektedir (Gross ve Thompson, 2007). 

Duygu düzenleme, bireyin hangi duyguya sahip olduğuna ve bu duyguyu nasıl yaşadığına 

dair farkındalığı olarak tanımlanmakla birlikte başa çıkma kavramından birtakım 

farklılıklar taşımaktadır. Buna göre, başa çıkma, olumsuzlukları azaltmaya odaklanırken, 

duygu düzenlemede hem olumlu hem de olumsuz duyguları artırmak ve azaltmak söz 

konusudur (Gross, 1998). Duygu düzenleme, duygusal tepkinin izlenmesinden, 

değerlendirilmesinden ve değiştirilmesinden sorumlu olan tüm içsel ve dışsal süreçlerin 

toplamı olarak belirtilmektedir (Thompson, 1994). Başka bir tanımlamada, duygu 

düzenleme, hangi duygunun etkin hale geldiğinden ziyade etkin duygulardaki düzenli 

değişiklikler olarak değerlendirilmektedir ve duyguların anlaşılmasının en önemli 

göstergelerinden biri olduğu iddia edilmektedir (Southam ve Gerow, 2014).  

Duygu düzenleme kişinin farklı durumlardaki duygularını etkili bir şekilde 

yönetme ve kontrol etme becerisiyle ilgilidir. Bireyin duygusal tepkilerini tanıma, 

engelleme ve düzenleme duygusal ifadesini geliştirme becerisini içermektedir (Gross ve 

Thompson, 2007; Gómez-Acosta ve Londoño Pérez, 2020; Moumne vd., 2021). 

Bireylerden beklenen duygu düzenleme becerileri yoluyla hedeflerine yönelik olarak 

duygularını kontrol altına alabilmeleri ve yönetebilmeleridir (Ecirli ve Ogelman, 2015). 

Zihinsel olarak sağlıklı bir birey; anlama, tanıma, kendini ifade etme ve kendi duygularını 

düzenleme becerisine sahip olan, olumsuz yaşam olayları ile başa çıkabilen, zihin ve 

beden arasında uyumlu bir ilişkisi olan kişi olarak ifade edilmektedir (World Health 

Organization, 2005). Duygu düzenleme becerisine sahip olmak, temelde öfke, yeme 

bozukluğu, madde kullanımı gibi olumsuz davranış kalıplarını ortadan kaldırmak ve 

depresyon, kaygı, umutsuzluk gibi olumsuz duygularla başa çıkabilmek adına önemlidir. 

Ruhsal bozukluklara müdahale ve psikopatolojilerin tedavisinde duygu düzenleme 

becerilerinin geliştirilmesi ve bu becerilerin sürdürülmesi önerilmektedir (Berking vd., 

2008). Bu açıdan duygu düzenlemenin zihinsel ve fiziksel sağlık, stresle başa çıkma, ilişki 

tatmini ve iş performansı açısından hayati biçimde önemli olarak görülmektedir (Koole, 

2009).  
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Duygu düzenleme becerileri, ruhsal bozuklukların gelişimi, sürdürülmesi ve 

tedavisinde önemli bir rol oynamaktadır. Birçok araştırma, duygu düzenleme 

becerilerindeki eksiklikler ile ruh sağlığı arasında bir ilişki olduğunu göstermektedir 

(Levine vd., 1997, Rusting ve Nolen-Hoeksema, 1998; Novick-Kline ve vd., 2005; 

Feldner vd., 2006; Campbell-Sills vd., 2007). Ayrıca yapılan boylamsal çalışmalar, duygu 

düzenleme becerilerinin ilerideki ruh sağlığı durumunu öngördüğünü de belirtmektedir 

(Seiffge-Krenke, 2000; Kraaij vd., 2002).  Duygu düzenlemenin ortamın seçimi, 

düzenlenmesi, bilişsel değişim, dikkatin odaklanması ve deneyimsel, davranışsal veya 

fizyolojik tepkilerin uyarlanması olmak üzere beş stratejisi bulunmaktadır. Bu açıdan 

bakıldığında, duygu düzenleme, öncelikle bireyin duygularının farkında olması ve bu 

duyguları nerede, nasıl, ne zaman yaşayacağına karar vermesiyle bağlantılı olarak 

görülmektedir (Gross, 1998). Duygu düzenleme alanında diğer etkili bir yaklaşım ise 

Berking’in (2007), “Duygularla Uyumlu Başa Çıkmanın (ACE) bütünleştirici bir modeli” 

olarak adlandırılan yaklaşımıdır. Berking (2007), duygu düzenlemeyi dokuz özel duygu 

düzenleme becerisinin etkileşimi olarak kavramsallaştıran bir model önermiştir. Modelin 

önemli bir varsayımı, duyguları istenen yönde değiştirme ve/veya istenmeyen duyguları 

kabul etme ve tolere etme becerilerinin ruh sağlığının ayrılmaz bir parçası olduğudur. 

Bunun aksine, diğer becerilerin yalnızca temel beceriler olan modifikasyon ve/veya 

kabul/toleransın uygulanmasını kolaylaştırdıkları ölçüde ilgili oldukları varsayılmaktadır 

(Berking, 2007). Duygularla Uyumlu Başa Çıkmanın Modeline (ACE) göre, olumsuz 

duyguları değiştirme ve bu duyguları (eğer değiştirilemezlerse) kabul etme/tolere etme 

becerileri, ruh sağlığının korunması ve/veya iyileştirilmesi için en gerekli beceriler 

olabilir; Modelde yer alan diğer tüm becerilerin öncelikle değiştirme ve kabul/hoşgörü 

becerilerinin başarılı bir şekilde uygulanmasını kolaylaştırarak ruh sağlığını etkilediği 

düşünülmektedir (Berking, 2010). Duygularla Uyumlu Başa Çıkmanın Modeli (ACE) 

duygu düzensizliğinin nasıl ortaya çıktığını açıklamaya yardımcı olmakta ve etkili duygu 

düzenlemesini geliştiren müdahaleleri yönlendirmektedir. Bu model, duygu bilimi 

teorilerine, ampirik araştırma bulgularına, geliştiricilerin klinik deneyimlerine ve duygu 

düzenleme zorluklarıyla ilgili çok sayıda hasta görüşmesinden elde edilen raporlara 

dayanmaktadır. Bu model, uyarlanabilir duygu düzenlemeyi aşağıdaki duygu düzenleme 

becerileri arasında duruma bağlı bir etkileşim olarak kavramsallaştırmaktadır: (1) 

duyguların bilinçli bir şekilde farkında olma, (2) duyguları tanımlama ve doğru bir şekilde 

etiketleme, (3) bir duyguya neyin sebep olduğunu ve devam ettirdiğini belirleme, (4) 

duyguları adaptif bir şekilde aktif olarak değiştirme, (5) gerektiğinde olumsuz duyguları 



33  

kabul etme ve tolere etme, (6) olumsuz duyguları tetiklemesi muhtemel durumlara 

yaklaşma ve bunlarla yüzleşme ve (7) sıkıntılı durumlarda etkili öz destek sağlama 

becerisi. Böylece, ACE modelinde, duygusal deneyimin birey içi düzenleme süreci 

ayrıntılı olarak kavranabilir. Berking (2007), ACE modeline dayanarak, çeşitli 

bozukluklarda duygu düzenleme eksikliklerini ele alan ve duygu düzenleme yeteneklerini 

geliştiren kapsamlı bir trans-teşhis eğitim programı olan Duygu Düzenleme Eğitimi'ni 

(ART) geliştirmiştir. Program, genel ruh sağlığını iyileştirmek için hastaları yukarıda 

belirtilen dokuz duygu düzenleme becerisini öğrenmeye teşvik etmektedir. 

Duygu düzenlemesini iyileştirmeyi amaçlayan müdahalelerde tedavi hedeflerini 

belirlemeye yönelik teorik çerçeve olan Berking (2010), Duygularla Uyumlu Başa 

Çıkmanın (ACE) bütünleştirici bir modelini aşağıdaki şekilde verilmiştir.  

Şekil 1. Duygularla Uyumlu Başa Çıkmanın (ACE) Bütünleştirici Modeli 

2.2. DUYGU DÜZENLEME SÜREÇLERİ VE STRATEJİLERİ  

Duygu düzenleme stratejileri, insanların duygularını yönetirken benimsedikleri 

somut yaklaşımı ifade etmektedir. Örneğin, romantik bir ayrılıktan sonra, insanlar 

dikkatlerini nötr bir aktiviteye odaklayabilir (Van Dillen ve Koole, 2007), durumu bilişsel 

olarak yeniden çerçeveleyebilir (Tugade ve Frederickson, 2004), duyguları hakkında 

yazabilir (Pennebaker ve Chung, 2007) veya lezzetli ama kilo aldırıcı yiyecekler 

yiyebilirler (Tice vd., 2011). Bununla birlikte bireyler, duygularının farkına nasıl vardığı, 

duygularını nasıl deneyimlediği ve nasıl ifade ettiğiyle ilgili stratejiler geliştirmektedir 

1. Duyguları bilinçli olarak 
işleme/duyguların farkında 

olma 

2. Duyguları tanımlama ve 

etiketleme 

3. Duygularla ilişkili vücut 
hislerini doğru yorumlama 

4. Duyguların 
yönlendirmelerini anlama 

5. Duygusal olarak sıkıntılı 
durumlarda kendini 

destekleme 

6. Daha iyi hissetmek için 
olumsuz duyguları aktif 

olarak değiştirmek 

7. Duyguları kabul etmek 
8. Olumsuz duygulara karşı 

dirençli olma/olumsuz 
duyguları tolere etme 

9. Önemli hedeflere 
ulaşmak için duygusal 

olarak sıkıntılı durumlarla 
yüzleşme 
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(Gross, 1998; Ecirli ve Ogelman, 2015). Duygu düzenleme stratejilerinin etkili olduğu 

durumlardaki bireylerde; zihinsel sağlık, kişisel ve psikolojik refah, kişilerarası ilişki 

memnuniyeti sağlanmaktadır (Villani vd., 2018).  

Duygu düzenleme stratejileri açısından alanyazın incelendiğinde, süreç yönelimli 

model göze çarpmaktadır (Gross ve Thompson, 2007). Bireylerin duygularını nasıl 

düzenlediğine ilişkin Gross'un (1998, 2015) süreç modeli, duygu üretimi ve duygu 

düzenlemesi arasında ayrım yapmaktadır. Duygu üretimi, bireylerin çeşitli durumlarla 

karşılaştığı, algıladığı, değerlendirdiği ve bunlara yanıt verdiği birinci dereceden bir 

süreçtir. Duygu düzenleme ise bireylerin duygularını mevcut hedefleriyle ilişkili olarak 

değerlendirdikleri ve değiştirip değiştirmeyeceklerine karar verdikleri, değiştireceklerse 

hangi düzenleme stratejisini kullanacaklarını seçtikleri, duruma özgü bir taktik 

uyguladıkları ve başarısını izledikleri ikinci dereceden bir süreçtir (Gross, 2015). Duygu 

düzenleme süreçlerinin beş kategorisini; durum seçimi, durum değişikliği, dikkatin 

dağıtılması, bilişsel değişim ve tepki modülasyonu temsil etmektedir (Gross, 1998b).  

Süreç modelinden kısaca bahsedilecek olursa; en erken müdahale, istenen 

duyguları uyandırabilecek durumlara yaklaşmayı ve istenmeyen duyguları 

uyandırabilecek durumlardan kaçınmayı içeren durum seçimidir. Bir durumla 

karşılaşıldığında, ancak duygusal tepki tam olarak gelişmeden önce, o durumun seçilen 

yönlerini doğrudan değiştirerek (durum değişikliği) duyguları düzenlemek mümkündür. 

Kişinin dikkatini duyguyla ilgili özelliklere doğru yönlendirerek veya bunlardan 

uzaklaştırarak (dikkati dağıtma); veya duygusal etkisini değiştirmek için bir durumu 

yeniden değerlendirerek (bilişsel değişim) duyguları düzenlemek mümkündür. Son 

olarak, duygusal bir tepki ortaya çıktıktan sonra bile birey, fizyolojik, davranışsal veya 

deneyimsel bileşenlerini değiştirmek için, örneğin yüz ifadelerini engelleyerek veya 

güçlendirerek, tepki modülasyonunu kullanabilir (Gross, 1998). Bu kategoriler, duygu 

üretme sürecinde birincil etkiye sahip oldukları nokta ile ayırt edilebilmektedir. Bununla 

birlikte, daha üst düzey ortaklıklar da bulunmaktadır. Bu bağlamda, duygu düzenleme 

süreçleri iki farklı odak noktasına sahiptir. İlk olarak, değerlendirmeler tam olarak 

gelişmiş duygusal tepki eğilimleri oluşmadan önce gerçekleştiği için öncül odaklı duygu 

düzenlemesi olarak kabul edilir. İkinci olarak, tepkiler oluşturulduktan sonra meydana 

geldiği için ise tepki odaklı duygu düzenleme olarak adlandırılmaktadır. Bu ikisi 

arasındaki farklar, tepki sürecinin aşamalarına bağlıdır (Gross ve Munoz, 1995). Aşağıda 

duygu düzenleme süreçlerinin beş kategorisi daha detaylı olarak ele alınmaktadır.  
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2.2.1.  Durum Seçimi 

Duygu düzenlemeye yönelik en ileriye dönük yaklaşım durum seçimidir. Bu tür 

duygu düzenleme, arzu edilen (veya istenmeyen) duygulara yol açması beklenen bir 

duruma girme olasılığını artıracak (veya azaltacak) eylemlerde bulunmayı içermektedir. 

Bu duruma örnek olarak; saldırgan bir iş arkadaştan kaçınmak, kötü bir günün ardından 

komik bir film izlemek veya birlikte ağlayabilecek bir arkadaş aramak verilebilir. Diğer 

bir deyişle durum seçimi, belirli durumlarda arzu edilmeyen duyguların 

deneyimlenmesini öngörmeyi ve buna göre durumlara yaklaşmayı veya durumlardan 

kaçınmayı içermektedir (Gross ve Thompson, 2007). 

Durum seçiminin önündeki bir engel bulunmaktadır. Bu engel, duygu 

düzenlemenin kısa vadeli faydaları ile uzun vadeli maliyetlerinin uygun bir şekilde 

tartılmasıdır. Örneğin, içine kapanık bir birey sosyal durumlardan kaçınabilir bu durum o 

bireyi kısa vadede iyi hissettirebilir ancak bu durum ilerde, uzun vadeli sosyal izolasyona 

neden olabilir. Bu değiş tokuşların karmaşıklığı nedeniyle, durum seçimi genellikle 

ebeveynlerden terapistlere kadar başkalarının bakış açısını gerektirir. Nitekim bireyler 

genellikle çocuklarının, eşlerinin, arkadaşlarının veya tanıdıklarının duygularını 

yönetmek için bir şekilde müdahale ederler; onları stresli olabilecek etkinliklere 

gitmekten caydırabilir, duygusal olarak tatmin edici olması muhtemel etkinliklere 

katılmalarını sağlayabilir veya sıcak bir sohbet ve sempatik bir kulak sunabilir.  Bu dışsal 

duygu düzenleme biçimi yaşam boyunca önemlidir, ancak en çok bebeklik ve erken 

çocukluk döneminde, ebeveynler çocukları için yönetilebilir duygusal talepler içeren 

günlük rutinler oluşturmaya çalıştıklarında daha da önem kazanmaktadır. Erken duygusal 

yaşam, durum seçiminden güçlü bir şekilde etkilenir çünkü bebekler ve küçük çocuklar 

kendi koşullarını kendileri seçme konusunda daha az yeteneklidir (Gross ve Thompson, 

2007). Bu nedenle ebeveynler, örneğin çocuklarının mizaç özelliklerini, aktivite 

seviyesini, ilgi alanlarını ve uyarılmayı yönetme kapasitelerini göz önünde bulundurarak 

çocuklarının programını düzenlemeleri son derece önemlidir (Fox ve Calkins, 2003).    

2.2.2.  Durum Değişikliği 

Durum değişikliği, bir durumun duygusal etkisini değiştirmek için karşılaşılan bir 

durumun yönlerini değiştirmeyi içermektedir ve bu da belirli bir dereceye kadar seçim 

yapmayı gerektirmektedir. Durum değiştirme aynı zamanda, sinir bozucu bir bulmacaya 

yardım etmek ya da oyuncak bebek çay partisi için hazırlık yapmak gibi ebeveynliğin 

temel dayanaklarından biridir. Daha büyük çocuklarda ve yetişkinlerde durum 
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değiştirme, problem çözmeye yardımcı olmak veya bir duygu tepkisinin meşruiyetini 

teyit etmek için sözlü yönlendirmeleri içerebilir. Bu durumlarda, bir partnerin olması, bir 

desteğinin bulunması önem kazanmaktadır. Bu duruma örnek olarak yapılan bir 

çalışmada, küçük çocukların stresli bir durumda duygusal başa çıkmalarında annelerinin 

varlığı, aralarında kurulan güvenli bağın ve anneleri tarafından sağlanan özel 

müdahalelerin etkili olduğu görülmüştür (Nachmias vd., 1996). Bunun yanında duygusal 

ifadelerin de önemli sosyal etkileri vardır ve devam eden etkileşimleri önemli ölçüde 

değiştirebilirler (Keltner ve Kring, 1998). Buna örnek olarak eğer partnerimiz aniden 

üzgün görünürse, bu durum öfkeli bir etkileşimin yörüngesini değiştirebilir, çünkü 

endişemizi ifade etmek, geri adım atmak veya destek sunmak için duraklarız. Bu anlamda, 

duygu ifadeleri, durumun doğasını değiştiren güçlü dışsal duygu düzenleme biçimleri 

olabilir (Rimé, 2007).  

2.2.3. Dikkat Dağıtımı  

Durum seçimi ve durum değişikliği, bireyin durumunun şekillenmesine yardımcı 

olmaktadır. Ancak ortamı değiştirmeden de duyguları düzenlemek mümkündür. 

Durumların pek çok yönü vardır ve dikkat dağıtımı, bireylerin belirli bir durumda 

duygularını etkilemek için dikkatlerini nasıl yönlendirdiklerini ifade etmektedir (Gross 

ve Thompson, 2007).  Dikkatin dağıtılması, gelişimde ortaya çıkan ilk duygu düzenleme 

süreçlerinden biridir ve bebeklikten yetişkinliğe kadar, özellikle de durumu değiştirmenin 

veya değiştirmenin mümkün olmadığı durumlarda kullanılmaktadır. Dikkatin 

dağıtılması, durum seçiminin dahili bir versiyonu olarak düşünülebilir. İki ana dikkat 

stratejisi bulunmaktadır bunlar; dikkat dağıtma ve konsantrasyondur (Rothbart vd., 1992). 

Dikkatin dağıtılması, kişinin bakışlarını duygu uyandıran uyaranlara yöneltmesi veya 

onlardan uzaklaştırması ya da düşünceleri yeniden yönlendirerek kişinin iç odağını 

değiştirmesi yoluyla belirli bir durum içinde dikkatin yeniden yönlendirilmesini 

içermektedir.  Genellikle yeniden değerlendirme olarak adlandırılan bilişsel değişim, 

kişinin durumun kendisi veya kendisi hakkında düşünme şeklini değiştirerek belirli bir 

durumun duygusal etkisini değiştirmeyi içermektedir (Gross ve Thompson, 2007).   

Dikkati dağıtma, dikkati durumun farklı yönlerine odaklayabilir veya dikkati 

durumdan tamamen uzaklaştırabilir. Örneğin bir bebeğin, uyarımı azaltmak için duygu 

uyandıran uyarandan bakışını kaydırması gibidir (Stifter ve Moyer, 1991; Rothbart ve 

Sheese, 2007). Dikkat dağıtma aynı zamanda içsel odağın değişmesini de içerebilir; 

örneğin bireylerin istenmeyen duygusal durumla (Watts, 2007) tutarsız olan düşünceleri 



37  

veya anıları hatırlaması veya bir oyuncunun o duyguyu ikna edici bir şekilde tasvir etmek 

için duygusal bir olayı aklına getirmesi gibi örnekler verilebilir (Gross ve Thompson, 

2007). Bu nedenle dikkatin dağılması, birçok farklı şekilde gerçekleşebilir. Örneğin, 

dikkatin fiziksel manada engellenmesi (gözlerin veya kulakların kapatılması gibi), 

dikkatin içsel olarak yeniden yönlendirilmesi (dikkat dağınıklığı veya konsantrasyon 

gibi) ve başkalarının dikkati yeniden yönlendirmesine cevap vermek gibi durumlar söz 

konusu olabilir.  

2.2.4. Bilişsel Değişim 

Duygular, insanların durumu anlamlandırmasını ve durumla başa çıkma 

yeteneklerini değerlendirmelerini gerektirir. Bilişsel değişim, bir durumun duygusal 

anlamını değiştirmek için düşünce biçimimizi veya durumun taleplerini yönetme 

yeteneğimizi değiştirerek durumu nasıl değerlendirdiğimizi değiştirmeyi ifade etmektedir 

(Gross ve Thompson, 2007). Bilişsel değişimin sosyal alandaki yaygın uygulamalarından 

biri, durumun daha az şanslı bir kişinin durumuyla karşılaştırarak, yorumunu değiştirmeyi 

ve olumsuz duyguyu azaltmayı içeren aşağı doğru sosyal karşılaştırmadır (Wills, 1981; 

Taylor ve Lobel, 1989). Psikolojik anlamda olaylar veya durumlar dışsal olduğu kadar 

içsel de olabileceğinden, bilişsel değişim aynı zamanda olaya ilişkin içsel deneyime de 

uygulanabilir. Örneğin, stresli bir atletizm veya müzik performansı öncesindeki fizyolojik 

uyarılmalarını sahne korkusu yerine yetkinlik artırıcı olarak yorumlayan kişiler, 

duygularını daha iyi yönetme eğiliminde olabilir. Bireyler bu sayede duygusal 

uyarılmanın fizyolojik belirtilerini yorumlar veya yeniden yapılandırabilirler (Gross ve 

Thompson, 2007). 

Bilişsel değişimin diğer önemli bir biçimi yeniden değerlendirmedir (Gross, 2002; 

John ve Gross, 2004). Bu tür bilişsel değişiklikler, bir durumun duygusal etkisini 

değiştirecek şekilde durumun anlamını değiştirmeyi içermektedir (Steptoe ve Vogele, 

1986; Gross, 1998a). Çocuklar için, duygularla ilgili bilişsel değerlendirmeler, bu 

duyguların nedenleri ve sonuçları da dahil olmak üzere, gelişmekte olan duygu 

temsillerinden önemli ölçüde etkilenmektedir (Stegge ve Meerum Terwogt, 2007). 

Ebeveynler çocuklarının, duygularla ilgili durumlara ilişkin değerlendirmelerini ve duygu 

düzenleyici yeniden değerlendirmelerini şekillendirmede önemli bir role sahiptir 

(Mesquita ve Albert, 2007). Bunu çeşitli şekilde davranışlarla gerçekleştirilebilirler: 1. 

Bir durum hakkında bilgiler verebilirler buna örnek olarak bir kamp gezisini açık havada 

eğlenceli olarak tanımlamak, ancak sivrisineklerden veya ayılardan bahsetmemek 
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verilebilir. 2. Çocuklarının hissetmiş olduğu ya da diğer insanlarda gördüğü duyguların 

nedenlerini açıklayabilirler. Gördüğün kişi köpekten korkuyor çünkü dün başka bir köpek 

ona havladı gibi. 3. Duygu kurallarından ya da duygu senaryolarından bahsedebilirler. 

Büyük çocuklar birinin evindeyken telaşlanmaz diyerek bilişsel yeniden 

değerlendirmelerini etkilerler. Ebeveynler ayrıca bilişsel değişimi içeren duygu 

düzenleme stratejilerine koçluk da yapmaktadırlar. Örneğin; çocuğunun yatmadan önce 

karanlıkta mutlu düşünceler düşünmesini isteyebilirler. Diğer bir nokta ise ebeveynlerin, 

durumu çocuk için yeniden yorumlayarak doğrudan bilişsel değişimi tetiklemesidir. 

Örneğin; düşen insanlara gülünmez, sence nasıl hissederler? Gibi sorularla bunu 

gerçekleştirirler (Thompson, 1994; Eisenberg vd., 1998; Denham, 1998;). Zaman içinde 

bu deneyimler bireyin hem kendini hem de çevresini nasıl yorumladığını 

şekillendirmektedir (Peterson ve Park, 2007). 

2.2.5. Tepki Modülasyonu 

Diğer duygu düzenleme süreçlerinden farklı olarak, tepki düzenlemesi, duyguların 

üretilmesi sürecinin daha sonraki aşamalarında ortaya çıkar, yani tepki eğilimleri 

başlatıldıktan sonra devreye girmektedir. Tepki modülasyonu, fizyolojik, deneyimsel 

veya davranışsal tepkiyi mümkün olduğunca doğrudan etkilemeyi ifade etmektedir 

(Gross ve Thompson, 2007).  

Tepki modülasyonunun bir başka yaygın biçimi de duygu ifade eden davranışların 

düzenlenmesini içermektedir (Gross vd., 2006). Gerçek duyguların bir başkasından 

saklamanın en iyisi olacağına dair bir değerlendirmeden bir ebeveynin doğrudan 

yönlendirmelerine kadar birçok nedenden ötürü dışavurumcu davranışı düzenlemek 

istenebilir. Genel olarak, çalışmalar duygu ifade eden davranışı başlatmanın o duygunun 

hissedilmesini biraz arttırdığını göstermiştir (Matsumoto, 1987; Izard, 1990).  

Genel anlamda, bireyler duygularını uyumsuz yollarla ifade etmek yerine uyumlu 

yollarla ifade edebilirlerse, duygularını düzenleme konusunda daha yetenekli 

olabilmektedirler (Thompson, 1994). Ebeveynlerin yeni yürümeye başlayan çocuklara 

“duygularını anlatmak için kelimeleri kullan" özdeyişi, gelişen dil becerilerinin küçük 

çocukların duygularını anlama, ifade etme, yansıtma ve yönetme yeteneklerini önemli 

ölçüde kolaylaştırdığını gösteren psikolojik gerçeği yansıtmaktadır (Kopp, 1992). 

Çocuklar daha ileri yaşlarda duygularını başarılı bir şekilde yönetme becerilerini 

geliştirirken, bu kısmen duyguları ifade etme konusunda sadece dışavurum yerine 
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problem çözme veya kişiler arası anlayışı teşvik etme gibi uyumlu yanıt alternatiflerinin 

mevcudiyetine dayanmaktadır (Gross ve Thompson, 2007). 

2.3. DUYGU DÜZENLEMENİN GELİŞİMSEL YÖRÜNGELERİ 

Duygu düzenlemesini anlamanın güçlü araçlarından biri duygu düzenleme 

gelişiminin şemasını çıkarmaktır. Duygu düzenlemeye ilişkin gelişimsel literatürün çoğu, 

bebeklikten ergenliğe kadar olan döneme odaklanmıştır (Thompson, 1990, 1994). Bu 

dönemler önemli görülmektedir, çünkü bu dönemler mizaçsal, nörobiyolojik, kavramsal 

ve sosyal güçlerin bir araya geldiği dönemlerdir. Üstelik yetişkinlikte gözlemlenebilen 

duygu düzenlemedeki bireysel farklılıkların temelini oluşturmaktır (Calkins ve Hill, 

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

Duygu ifadesinin duygu düzenleyici etkilerinin incelendiği bağlamlardan biri de 

ebeveynlerin çocuklarının duygularına verdikleri duygusal tepkilerdir. Araştırmalar, 

ebeveynlerin çocuklarının duygusal durumlarına destekleyici ve sempatik bir yaklaşımla 

karşılık vermesinin, çocukların anlık duygusal durumlarıyla daha uyumlu bir şekilde başa 

çıkmalarına ve uzun vadede daha olumlu duygu düzenleme kapasiteleri edinmelerine 

yardımcı olduğunu göstermektedir. Bununla birlikte, ebeveynlerin çocuklarının 

duygularını aşağılar, cezalandırır veya küçümser bir tutum sergilemeleri durumunda, 

olumsuz sonuçların ortaya çıkma riski daha yüksek olabilmektedir (Denham, 1998; 

Eisenberg vd., 1998). 

Duygu düzenlemeye ilişkin gelişimsel çalışma, duygusal gelişime yönelik 

yapılandırmacı ve ilişkisel yaklaşımlardan etkilendiğinden, bağlam içindeki kişiyi 

vurgulamıştır (Thompson ve Lagattuta, 2006).  Duygu düzenlemenin geliştirilmesinde 

önemli olan bağlamsal faktörler arasında bebeklerin ve küçük çocukların duygularını 

yönetmek için kullandıkları çeşitli bakım verme etkileri bulunmaktadır. Ayrıca, 

duyguların anlaşılmasını, iletilmesini ve yönetilmesini sağlayan dilin gelişmesi de önemli 

bir faktördür. Bir diğer faktör ise duygu ifadesinin uyumlu veya uyumsuz sonuçlara sahip 

olabileceği ortamlardır. Son olarak, erkeklerin ve kadınların duygularını sosyal 

bağlamlarda nasıl düzenlemeleri gerektiğini tanımlayan kültürel değerler de önemli bir 

etkendir (Gross ve Thompson, 2007).  

Çocukluk ve ergenlik dönemlerinde, duygu kavramı daha karmaşık terimlerle 

anlaşıldıkça, çocuklar düzenleyici çabaların hedefi olabilecek duygusal deneyimin çeşitli 

iç bileşenlerini (düşünceler, beklentiler, tutumlar, kişisel geçmiş ve bilişsel değerlendirme 
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süreçlerinin diğer yönleri gibi) takdir etmeye başlarlar. Zaman içinde, duygusal 

düzenleme kapasitelerindeki bireysel farklılıklar kişilikle uyum içinde gelişmektedir. 

Böylece çocuklar duygularını mizaç temelli toleranslarını, güvenlik veya uyarılma 

ihtiyaçlarını, öz denetim kapasitelerini ve diğer kişilik süreçleriyle tutarlı bir şekilde 

yönetmektedirler (Thompson, 2006). Bu gelişimsel süreçlerin duygu düzenleme 

becerilerinin gelişiminde nasıl ortaya çıktığını ve bütünleştiğini anlamak kavramsal bir 

zorluktur ve duygu düzenleme üzerine yapılan gelişimsel araştırmalar, bu süreçleri 

ampirik olarak operasyonel hale getirmede benzersiz zorluklarla karşılaşmaktadır (Cole 

vd., 2004).  

Duygu düzenleme süreçlerinin yetişkinlik yılları boyunca değişmeye ve 

gelişmeye devam etmektedir (Charles ve Carstensen, 2007). Bağlamsal faktörlerdeki 

değişiklikler nedeniyle duygu düzenlemede yaşa bağlı değişimler beklenebilir. Erken 

yetişkinlik döneminde bastırma gerektiren durumlar daha sonraki yetişkinlik dönemine 

göre daha fazla olabilir. Farklı duygu düzenleme biçimlerinin göreceli maliyet ve 

faydalarına ilişkin artan yaşam deneyimi ve bilgelik de yaşla birlikte değişikliklerin 

gerçekleşeceğini göstermektedir (Gross ve John, 2002).  Yaşa bağlı böyle bir değişimin 

meydana geldiğine dair kanıtlar mevcuttur (John ve Gross, 2004). Daha geniş anlamda, 

duygu düzenlemede yaşamın ilerleyen dönemlerindeki gelişimsel değişiklikler 

muhtemelen yaşlı bireyler için fiziksel enerjiyi koruma, tutarlı duygusal talepler sağlama 

ve olumlu duygusal deneyimi artırma gibi daha geniş yaşam hedefleriyle uyumlu olarak 

ortaya çıkmaktadır (Carstensen vd., 1999). 
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İKİNCİ BÖLÜM 

DİJİTAL OYUN BAĞIMLILIĞI VE DUYGU DÜZENLEME BECERİLERİNE 

İLİŞKİN YURT İÇİ VE YURT DIŞINDA YAPILAN ARAŞTIRMALAR 

Bu bölümde, dijital oyun bağımlılığı ile duygu düzenleme becerilerine ilişkin yurt 

içi ve yurt dışında gerçekleştirilen araştırmalara yer verilmiştir. 

1. DİJİTAL OYUN BAĞIMLILIĞI VE DUYGU DÜZENLEME BECERİLERİNE 

İLİŞKİN YURT İÇİNDE YAPILAN ARAŞTIRMALAR 

 Çelikkaleli ve diğerlerinin (2025) “Türk ergenlerde dijital oyun bağımlılığı ve 

motivasyon arasındaki ilişkide problemli internet kullanımı ve duygusal düzenleme öz-

yeterliliğinin rolünün incelenmesi” isimli çalışması, Türk ergenlerde dijital oyun 

bağımlılığının akademik motivasyon üzerindeki etkisinde duygusal düzenleme öz 

yeterliliğinin aracılık rolünü ve problemli internet kullanımının düzenleyici rolünü 

incelemeyi amaçlamaktadır. Çalışma 1156 lise öğrencisiyle gerçekleştirilmiştir. 

Araştırma sonucunda, dijital oyun bağımlılığının akademik motivasyon üzerindeki 

olumsuz etkisine dair kanıt sağlamıştır. Bununla birlikte duygusal düzenleme öz 

yeterliliğinin dijital oyun bağımlılığı ile akademik motivasyon arasındaki ilişkiye kısmen 

aracılık ettiği bulunmuştur. 

Altıok ve Kahraman (2024) tarafından gerçekleştirilen “Üniversite öğrencilerinde 

dijital oyun bağımlılığının duygu düzenleme güçlüğüne ve sosyal kaygı düzeyine 

etkisinin incelenmesi” başlıklı araştırmada, üniversite öğrencileri arasında dijital oyun 

bağımlılığının duygu düzenleme güçlüğü ve sosyal kaygı düzeyi üzerindeki etkilerini 

incelemeyi amaçlamaktadır. Çalışma, Manisa ilindeki üniversitelerde eğitim gören 

üniversite öğrencileriyle gerçekleştirilmiştir. Araştırma sonucunda dijital oyun 

bağımlılığı ile duygu düzenleme güçlüğü ve sosyal kaygı düzeyi arasında pozitif bir 

korelasyon olduğu bulunmuştur. Erkeklerin bağımlılık düzeyinin daha yüksek olduğu 

belirlenmekle birlikte dijital oyun bağımlılığının sosyal kaygı üzerinde yordayıcı etkisi 

tespit edilmiştir. Ayrıca, dijital bağımlılık düzeyinin artması, kadınlarda duygu 

düzenleme güçlüğü ve sosyal kaygıyı erkeklere oranla daha fazla etkilediği sonucuna 

ulaşılmıştır.  

Turan ve diğerlerinin (2024) "Dijital oyun bağımlılığının çocukların duygu 

düzenleme durumlarına olan etkilerinin incelenmesi" isimli çalışmasının amacı, dijital 

oyun bağımlılığının çocukların duygu düzenleme durumlarına olan etkilerini 
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incelemektir.  Araştırma, Adıyaman ilinin Kahta ilçesinde, okul öncesi eğitim 

kurumlarına giden ebeveyn katılımıyla gerçekleştirilmiştir. Araştırma sonucunda 

hayattan kopma, çatışma, sürekli oynama, hayata yansıtma alt boyut puanları ve dijital 

oyun bağımlılığı eğilimi puanı ile duygu yoğunluğu (öfke, korku, heyecan, üzüntü) ve 

duygu düzenleme puanları arasında pozitif yönlü bir ilişki olduğunu göstermiştir. Ayrıca, 

ebeveynlerin ve çocuklarının demografik özellikleri ile dijital oyunlara karşı bakış açıları 

arasında istatistiksel olarak anlamlı farklılıklar bulunmuştur. 

Öztürk ve Traş'ın (2024) "İnternet oyun oynama bozukluğuna ve duygu 

düzenleme becerilerine dayalı zorbalığa müdahale programının ilkokul öğrencilerinin 

zorbalık davranışlarına etkisi" başlıklı çalışmasında, internet oyun oynama bozukluğuna 

ve duygu düzenleme becerilerine dayalı bir müdahale programının ilkokul öğrencilerinin 

zorbalık davranışları üzerindeki etkilerini incelemek amaçlanmıştır. Araştırma, ön test, 

son test ve izleme ölçümlü yarı deneysel desen kullanılarak, 18 deney ve 18 kontrol 

grubundan oluşan toplam 36 kişilik bir çalışma grubuyla yürütülmüştür. Araştırma 

sonucunda, deney grubundaki zorbalık ve internet oyun oynama bozukluğu puanlarında 

anlamlı bir düşüş olduğunu göstermektedir. Sonuç olarak, araştırmada kullanılan 

müdahale programının ilkokul öğrencilerinin zorbalık davranışlarını azaltmada etkili 

olduğu sonucuna ulaşılmıştır.  

Elkin ve Kılınçel (2024) tarafından yapılan “Video oyun bağımlılığının çocukluk 

travmaları ve duygu düzenleme problemleri ile ilişkisi” isimli çalışma, video oyun 

bağımlılığının çocukluk yaşantıları ve duygu düzenleme bozuklukları ile ilişkisini 

incelemektedir. Yapılan bu araştırmada video oyun bağımlılığının çocukluk yaşantıları 

ve duygu düzenleme bozukluğu ile ilişkisini inceleyerek video oyun bağımlılığına neden 

olan faktörlerle ilgili literatüre katkıda bulunmayı amaçlamıştır. Araştırma, 18-35 yaş 

arası üniversite öğrencisinden oluşan bir örneklemle gerçekleştirilmiştir. Araştırma 

sonucunda video oyun bağımlılığı ile anlaşılırlık, başarı ve ekonomik kârlar arasında 

pozitif yönde anlamlı ilişkiler tespit edilmiştir. Çocukluk çağı travmaları ve duygu 

düzenleme güçlüğü de video oyun bağımlılığı puanlarını olumlu yönde etkilemiştir. 

Çalışmanın sonuçları, video oyun bağımlılığı gibi bağımlılık türlerinin olumsuz çocukluk 

yaşantılarının önlenmesi, çocuklara fiziksel ve duygusal destek sağlanması ve duygu 

düzenleme becerilerinin geliştirilmesi ile önlenebileceğini ortaya koymaktadır. 

Kılıç ve Koç'un (2024) “Ergenlerin bağlanma stilleri ile sosyal medya bağımlılık 

durumları arasındaki ilişkide duygu düzenleme yöntemleri ve bazı değişkenlerin 
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düzenleyicilik rolünün incelenmesi” isimli çalışmasının amacı, ergenlerin bağlanma 

stilleri ile sosyal medya bağımlılığı arasındaki ilişkiye duygu düzenleme yöntemleri ve 

cinsiyet, yaş, lise türü ve ebeveyn tutumları gibi bazı değişkenlerin düzenleyici rolünü 

incelemektir. Araştırma, ergenler ile gerçekleştirilmiştir. Araştırma sonucunda, 

ergenlerin büyük çoğunluğunun sosyal medya bağımlısı olduğunu ve çoğunlukla güvenli 

bağlanma stiline sahip olduklarını göstermektedir. Sosyal medya bağımlılığı ile güvenli 

bağlanma stili arasında negatif, kaçınan ve kaygılı-kararsız bağlanma stilleri arasında ise 

pozitif yönde anlamlı ilişkiler bulunmuştur. Sonuçlar, güvenli bağlanma stili ile sosyal 

medya bağımlılığı arasındaki ilişkide duygu düzenleme yöntemlerinin düzenleyici bir 

rolü olduğunu ortaya koymaktadır. 

Demirhan ve diğerlerinin (2023) "Ergenlerde dijital oyun bağımlılığı ile bilinçli 

farkındalık arasındaki ilişkide duygu düzenlemenin aracı rolünün incelenmesi" başlıklı 

çalışması, ergenlerde dijital oyun bağımlılığı ile bilinçli farkındalık arasındaki ilişkide 

duygu düzenleme becerilerinin aracılık rolünü belirlemeyi amaçlamaktadır. Araştırma, 

lise öğrencileriyle ile yürütülmüştür. Araştırma sonucunda, dijital oyun bağımlılığının 

bilinçli farkındalığı negatif yönde ve anlamlı şekilde yordadığını göstermektedir. Ayrıca, 

içsel işlevsel, içsel işlevsiz ve dışsal işlevsiz duygu düzenlemenin dijital oyun bağımlılığı 

ile bilinçli farkındalık arasındaki ilişkide aracı rol oynadığı, dışsal işlevsel duygu 

düzenlemenin ise aracı rol oynamadığı sonucuna ulaşılmıştır. 

Akaroğlu ve diğerlerinin (2023) "Dijital oyunun sosyal duygusal gelişimine 

etkilerinin çeşitli değişkenler açısından incelenmesi" başlıklı çalışması, okul öncesi 

dönem çocuklarında dijital oyunların sosyal-duygusal gelişime olan etkisini incelemeyi 

amaçlamaktadır. Araştırma, okul öncesi öğrencileriyle gerçekleştirilmiştir. Araştırma 

sonucunda, dijital oyunların etkileri açısından cinsiyet, kurum ve yaş değişkenlerine göre 

anlamlı farklılıklar tespit edilmemiştir. Ancak, sosyal-duygusal beceriler ve psikolojik 

dayanıklılık açısından kurum ve yaş değişkenlerinde anlamlı farklılıklar bulunmuştur. 

Özel okullarda eğitim alan çocukların tüm alt boyutlarda daha yüksek ortalamalara sahip 

olduğu sonucuna ulaşılmıştır.  

Karateke'nin (2020) "Bir teknoloji bağımlısı yetiştirmek: yeni doğandan ergenliğe 

ebeveynliğe yardımcı bir duygu düzenleme aracı olarak sanal ortamlar" başlıklı çalışması, 

teknolojinin ebeveynlikteki rolünü ve bu sürecin çocuklarda teknoloji kötüye kullanımına 

nasıl yol açabileceğini incelemeyi amaçlamıştır. Ebeveynlerin sanal ortamları, 

çocuklarının olumsuz duygularını kontrol etmek için kullanmaları, bu araçların uzun 
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vadede duygu düzenleme becerileri üzerinde olumsuz etkiler yaratabileceğini 

göstermektedir. Ebeveyn-çocuk ilişkisinin, duygu düzenleme becerilerinin gelişiminde 

önemli olduğu vurgulanmıştır. Çalışma, teknoloji kötüye kullanımını önlemek için 

ebeveynler ve çocuklara yönelik duygu düzenleme becerileri ve sağlıklı bağlanma 

süreçlerinin geliştirilmesini önermektedir. 

Sağar’ın (2022) "Ergenlerde duygu düzenleme, psikolojik sağlamlık ve okulda 

öznel iyi oluşun akıllı telefon bağımlılığı üzerindeki yordayıcı rolü" başlıklı çalışması, 

ergenlerde duygu düzenleme, psikolojik sağlamlık ve okulda öznel iyi oluş 

değişkenlerinin akıllı telefon bağımlılığı düzeylerini ne ölçüde yordadığını araştırmayı 

amaçlamaktadır. Araştırma, ergenler üzerinde gerçekleştirilmiştir. Araştırma sonuçları, 

duygu düzenleme, psikolojik sağlamlık ve okulda öznel iyi oluş değişkenlerinin akıllı 

telefon bağımlılığını anlamlı düzeyde yordadığını göstermektedir. 

Gürsoy'un (2020) "Lise öğrencilerinde internet oyun oynama bozukluğu ve 

aleksitimi ilişkisinde duygu düzenlemenin aracı rolü" başlıklı çalışması, duygu 

düzenleme güçlüğünün aleksitimi ve internet oyun oynama bozukluğu arasındaki ilişkide 

aracı rolünü incelemeyi amaçlamaktadır. Ayrıca internet oyun oynama bozukluğunun 

çeşitli demografik değişkenlerle olan ilişkileri de ele alınmıştır. Araştırma sonucunda, 

aleksitiminin internet oyun oynama bozukluğunu hem doğrudan hem de duygu 

düzenleme güçlüğünün aracılığıyla yordadığını göstermektedir. Üç ölçek arasında pozitif 

ve anlamlı ilişki bulunmuştur. 

Yılmaz ve Arslan'ın (2024) “Okul öncesi dönem çocuklarının sosyal duygusal iyi 

oluşumu ve psikolojik sağlamlıkları ile dijital oyun bağımlılık eğilimleri arasındaki 

ilişkinin incelenmesi” isimli çalışması, okul öncesi çocuklarının sosyal duygusal iyi oluş 

ve psikolojik sağlamlıkları ile dijital oyun bağımlılık eğilimleri arasındaki ilişkiyi 

araştırmayı amaçlamıştır. Araştırma, okul öncesi dönemdeki çocuklarla 

gerçekleştirilmiştir. Araştırma sonucunda, çocukların sosyal duygusal iyi oluş ve 

psikolojik sağlamlık düzeylerinin yüksek, dijital oyun bağımlılık eğilimlerinin ise orta 

düzeyde olduğunu göstermektedir. Ayrıca, sosyal duygusal iyi oluş ve psikolojik 

sağlamlık arttıkça dijital oyun bağımlılık eğilimlerinin azaldığı bulunmuştur. Cinsiyet ve 

günlük ekran süresi değişkenlerine göre farklılıklar gözlemlenirken, yaş değişkenine göre 

farklılık tespit edilmemiştir. 
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2. DİJİTAL OYUN BAĞIMLILIĞI VE DUYGU DÜZENLEME BECERİLERİNE 

İLİŞKİN YURT DIŞINDA YAPILAN ARAŞTIRMALAR 

Naeem ve diğerlerinin (2025) “Ergenlerde duygusal düzenleme ile video oyunu 

bağımlılığı arasındaki ilişki: algılanan sosyal desteğin rolü” isimli çalışması, duygusal 

düzenlemenin video oyunu bağımlılığı üzerindeki etkisini analiz etmek ve sosyal desteğin 

ergenler arasında duygusal düzenleme ile bağımlılık arasındaki ilişkiyi ılımlı hale 

getirmeyi amaçlamaktadır. Araştırma 210’u kız 88’i erkek olmak üzere 298 ergen 

öğrenciyle yürütülmüştür. Çalışmanın sonuçları, duygusal düzenlemenin video oyunu 

bağımlılığı ile negatif ilişkili olduğunu göstermiştir. Ayrıca duygusal düzenlemenin video 

oyunu bağımlılığının üstesinden gelmede önemli olduğunu vurgulamakta ve bulguların 

ebeveynler, öğretmenler ve politika yapıcılar için ergenlerin rehberliği ve beceri 

geliştirmesi üzerinde çalışmak için güçlü etkileri olduğunu göstermektedir. 

Castro ve Neto’nun (2025) gerçekleştirmiş olduğu “Sağlıklı oyundan oyun 

bozukluğuna: Duygusal düzenleme ve motivasyonel faktörlerden psikolojik profiller” 

çalışması, sağlıklıdan oyun bozukluğuna kadar değişen profilleri tanımlayarak oyun 

kullanımının psikolojik faktörlerini araştırmayı amaçlamaktadır. Araştırmaya ergenler ve 

yetişkinler olmak üzere 5.222 kişi katılmıştır. Araştırmada kullanılan Gizli Profil Analizi 

sonucunda kaçıngan (%20,16), meşgul (%38,95), ilişkisel (%26,01) ve düzensiz 

(%15,78) olarak etiketlenen dört profil ortaya çıkmıştır. Araştırma sonucunda, düzensiz 

profilin en fazla duygusal düzenleme zorluklarına, düşük düzeyde genel motivasyona ve 

eğlence amaçlı oyunlara daha az ilgi gösterdiğini ve oyun bozukluğu için en yüksek riski 

sunduğunu göstermiştir. 

Aitizaz ve diğerlerinin (2025) yürütmüş olduğu “Üniversite öğrencileri arasında 

video oyunlarının ruh sağlığı üzerindeki etkisinin araştırılması” isimli çalışması, RPG (rol 

yapma oyunları) ve şiddet içeren oyunlar olmak üzere iki temel video oyunu türü 

incelemiştir. Araştırma, bu iki tür video oyununun Malezya'daki üniversite öğrencileri 

üzerindeki etkisini incelemeyi amaçlamaktadır. Araştırmaya 302 kişi ile 

gerçekleştirilmiştir. Araştırma RPG ve şiddet içeren oyunların ruh sağlığı üzerinde önemli 

bir etkisi olduğunu göstermektedir. Ayrıca, video oyunları, özellikle şiddet içeren oyunlar 

ve anksiyete, bireyin düşük fiziksel sağlığa sahip olmasına neden olduğu sonucuna 

ulaşılmıştır.  

Fariz'in (2022) "Pozitif psikoloji temelli psiko-eğitim programının ergenlerde 

öznel iyi oluş ve dijital oyun bağımlılığına etkisi" başlıklı çalışması, pozitif psikoloji 
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temelli bir psiko-eğitim programının öznel iyi oluş ve dijital oyun bağımlılığı üzerindeki 

etkisini incelemeyi amaçlamaktadır. Araştırma, bir lisede öğrenim gören öğrencilerinden 

rastgele seçilmiş 24 öğrenci ile gerçekleştirilmiştir. Deney grubuna öznel iyi oluşu 

artırmaya ve oyun bağımlılığını azaltmaya yönelik 8 oturumdan oluşan bir çevrim içi 

psiko-eğitim programı uygulanmıştır, kontrol grubuna ise herhangi bir uygulama 

yapılmamıştır. Araştırma sonucunda, pozitif psikoloji temelli psiko-eğitim programının 

öznel iyi oluşu artırmada ve dijital oyun bağımlılığını azaltmada etkili olduğu ve bu 

etkinin bir aylık izleme sonucunda da kalıcı olduğu görülmüştür. Kontrol grubunda ise 

öznel iyi oluş ve oyun bağımlılığı düzeyinde değişiklik olmadığı sonucuna ulaşılmıştır.  

Chamarro ve diğerlerinin (2024) "Ergenlerde stres ve intihar riski: problemli 

internet kullanımı, oyun bozukluğu ve duygusal düzenlemenin rolü" isimli çalışmasında 

ergenler arasında stres ve intihar riski ile ilişkili faktörleri incelemeyi amaçlamaktadır. 

Araştırmanın çalışma grubunu ergenler oluşturmaktadır. Çalışma, sorunlu internet 

kullanımı ve oyun bozukluğunun, ergenlerin stres seviyelerini artırarak intihar riskini 

yükselttiğini vurgulamaktadır. Ayrıca, duygusal düzenlemenin bu süreçte kritik bir rol 

oynadığı belirtilmektedir. Duygusal düzenleme becerileri zayıf olan ergenlerin, sorunlu 

internet kullanımı ve oyun bozukluğuna daha yatkın oldukları ve bu durumun stres ve 

intihar riski üzerindeki olumsuz etkilerini pekiştirdiği bulunmuştur. Araştırmada, bu 

bulguların ergenler üzerindeki uzun vadeli etkileri ve müdahale stratejileri ele alınmıştır.  

Lin ve diğerlerinin (2020) “Duygusal düzenleme ile internet oyun bozukluğu 

arasındaki ilişki” isimli çalışması, internet oyun alışkanlıkları üzerindeki kontrol 

eksikliğinin olumsuz sonuçlarını değerlendirmeyi amaçlamaktadır. Araştırma, duygu 

düzenleme becerileri ile depresyon ve düşmanlık arasındaki ilişkiyi incelemektedir. 

Araştırma internet oyun bozukluğu tanısı konulan yetişkinler, cinsiyet ve yaş açısından 

eşleştirilmiş kontrol grubu üyeleri ve düzenli oyunculardan oluşan bir katılımcı grubu ile 

gerçekleştirilmiştir. İnternet oyun bozukluğu tanısı, Ruhsal Bozuklukların Tanısal ve 

İstatistiksel El Kitabının beşinci sürümünde yer alan internette oyun bozukluğu 

kriterlerine dayalı teşhis görüşmeleri ile konulmuştur. Araştırma sonucunda İnternet oyun 

bozukluğu grubunda duygu düzenleme puanlarının düşük, depresyon ve düşmanlık 

puanlarının ise yüksek olduğunu göstermektedir. Ayrıca, İnternet oyun bozukluğu 

grubunda duygu düzenleme, depresyon ve düşmanlık ile olumsuz korelasyon 

göstermiştir. Bu sonuçlar, duygu düzenlemenin İnternet oyun bozukluğu ile anlamlı bir 

ilişkisi olduğunu ve depresyon ile düşmanlığın bu ilişkiyi aracılık ettiğini göstermektedir.  
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Hamzehzadeh ve diğerlerinin (2024) İran'da gerçekleştirdiği "duyguları uyandıran 

oyun tasarımı: sağlıklı, sorunlu ve düzensiz oyun oynayan bireylerde tetiklenen 

duyguların değerlendirilmesi" başlıklı araştırma, haftada en az bir saat oyun oynayan 

kişilerle yapılmıştır. Çalışma, duyguların boyutsal modelini kullanarak, oyun içindeki hız 

ve hareket aralığının oyuncuların duygusal deneyimleri üzerindeki etkilerini incelemeyi 

amaçlamaktadır. Araştırma sonucu, sağlıklı ve sorunlu oyun oynayan bireylerin oyun 

boyunca benzer duygusal dalgalanmalar gösterdiğini, oyun bozukluğu olan bireylerin ise 

istikrarlı bir duygusal örüntü sergilediğini ortaya koymuştur. Oyun zorluğunun artışı, 

genel olarak olumlu duygusal deneyimlerde ve baskınlık hislerinde azalma ile 

ilişkilendirilmiştir. Ancak, oyun bozukluğu olan bireylerde, oyun zorluğunun artmasıyla 

olumlu duyguların arttığı gözlemlenmiştir. Ayrıca, oyun zorluğunun artmasıyla 

katılımcıların çoğunluğunda değer ve uyarılma seviyelerinde artış görüldüğü sonucuna 

ulaşılmıştır.  

Mun ve Lee'nin (2024) “Akademik stres ile dijital oyun bağımlılığı arasındaki 

ilişkinin düzenleyici bir aracılık modeli” isimli çalışması, akademik stres ile dijital oyun 

bağımlılığı arasındaki ilişkiyi incelemiş, dijital oyunlar yoluyla olumsuz ruh halinin 

azaltılmasının aracılık rolünü ve algılanan ebeveyn oyun kullanımının bu ilişki üzerindeki 

yönlendirici etkisini incelemeyi amaçlamaktadır. Araştırmanın çalışma grubunu ergenler 

oluşturmaktadır. Yapılan araştırma sonucunda, akademik stres ile dijital oyun bağımlılığı 

arasında anlamlı bir pozitif ilişki olduğunu ortaya koymuştur. Ayrıca, dijital oyunlar 

yoluyla olumsuz ruh halinin azalması, akademik stres ile dijital oyun bağımlılığı 

arasındaki ilişkiye kısmen aracılık ederken, algılanan ebeveyn oyun kullanımı, akademik 

stresin dijital oyun bağımlılığı üzerindeki etkisini anlamlı şekilde yordadığı sonucuna 

ulaşılmıştır.  

Pong'un (2022) “Gençlerde ruhsal iyilik hali ile oyun bağımlılığı arasındaki ilişki: 

kesitsel bir çalışma” isimli çalışması, Hong Kong'daki Çinli gençler arasında manevi 

iyilik hali ile oyun bağımlılığı arasındaki ilişkiyi incelemeyi amaçlamaktadır. Çalışma, 

Çinli üniversite öğrencileriyle yürütülmüştür. Bu araştırmanın sonucunda manevi iyilik 

hali ile oyun bağımlılığı arasında negatif bir korelasyon olduğunu ve manevi iyilik halinin 

kişisel ve çevresel alanlarının oyun bağımlılığına etki ettiğini göstermiştir. Kişisel alan, 

oyun bağımlılığının en güçlü yordayıcısı olarak bulunmuştur. Çalışma, öğrencilerin 

manevi iyilik halinin ve sağlığının güçlendirilmesinin, oyun bağımlılığına karşı etkili bir 

önleyici strateji ve tedavi yöntemi olduğunu önermektedir.  
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Hew ve diğerlerinin (2024) Çevrimiçi mobil oyuncular gerçekten mutlu mu? 

Çevrimiçi oyun bağımlılığının bastırıcı rolü üzerine" isimli çalışması, mobil çok 

oyunculu çevrimiçi savaş arenası ortamındaki çevresel uyarıcıların (aciliyet, sosyal 

etkileşim ve rekabet) akış durumunu nasıl tetiklediğini ve bunun çevrimiçi oyun 

bağımlılığı ve öznel mutluluk üzerindeki etkilerini incelemeyi amaçlamaktadır.  Yapılan 

araştırmanın sonuçları, tüm çevresel uyaranların akış durumu ile doğrudan ve olumlu bir 

ilişkiye sahip olduğunu, bu durumun çevrimiçi oyun bağımlılığı ve öznel mutlulukla 

doğrudan ve olumlu şekilde ilişkili olduğunu göstermektedir. Ancak, çevrimiçi oyun 

bağımlılığı, akış ve öznel mutluluk arasındaki ilişkiyi olumsuz yönde etkileyen bir rol 

oynamakta ve öznel mutlulukla doğrudan olumsuz bir ilişkiye sahip olduğu sonucunu da 

göstermektedir.  

Cregan ve diğerlerin (2024) yaptığı “Sonuna kadar oynamak mı yoksa duygularla 

mı oynamak? Video oyunlarında öfke patlaması ve duygu düzenlemenin incelenmesi” 

isimli çalışmada video oyunlarında öfke patlaması olarak bilinen (tilt) kötü duygusal 

kontrol ve oyun performansı ile ilişkilendirilen durumu empirik olarak incelemeyi 

amaçlamaktadır. Araştırma, çevrimiçi olarak dijital oyun oynayan oyuncuların öfke 

patlaması deneyimlerini, bu duruma katkıda bulunan ve bunu önleyen faktörleri ve 

oyuncuların öfke patlaması ile başa çıkmak için kullandıkları duygu düzenleme 

stratejilerini araştırmıştır. Bu araştırmanın sonucuna göre daha rekabetçi nedenlerle 

oynayan oyuncuların öfke patlaması yaşama riskinin daha yüksek olduğunu göstermiştir. 

Artan öfke ve oyun oynama süresi de öfke patlaması yaşama riskini artıran ek faktörler 

olarak belirlenmiştir. Öfke patlaması yaşama olasılığını azaltan koruyucu faktörler 

arasında daha fazla oyun deneyimi ve uyumlu duygu düzenleme stratejileri yer 

almaktadır.   

Tan ve Chang (2024) gerçekleştirmiş olduğu "Zorluk çeken çok oyunculu 

çevrimiçi savaş arenası oyuncuları arasında uyumsuz duygu düzenleme ve nötrleştirme 

teknikleri" başlıklı çalışmasında, çok oyunculu çevrimiçi savaş arenalarında zorluk çeken 

oyuncuların duygu düzenleme stratejilerini ve uyumsuz nötrleştirme tekniklerini 

incelemektedir. Bu çalışmanın amacı, çok oyunculu çevrimiçi savaş arenaları oyunlarında 

oyuncularının başarı veya sosyal oyun hedeflerine ulaşamadıklarında uyumsuz duygusal 

düzenleme stratejileri ve nötralizasyon tekniklerini benimseyerek durumu kötüleştirip 

kötüleştirmediklerini ve dijital oyun sırasındaki beklentilerini ve oyuna devam etme 

niyetlerini etkileyip etkilemediklerini belirlemek ve karşılaştırmaktır. Araştırma, çok 
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oyunculu çevrimiçi savaş arenaları oyunu oynayan oyuncular ile gerçekleştirilmiştir. 

Çalışma bu oyuncuların stresle başa çıkma yöntemlerinin genellikle yetersiz kaldığını ve 

bu durumun oyun performanslarına olumsuz yansıdığını ortaya koymaktadır. Çalışmada, 

uyumsuz duygu düzenleme teknikleri olarak tanımlanan stratejilerin, oyuncuların oyuna 

olan bağımlılıklarını artırdığı ve psikolojik iyi oluş hallerini olumsuz etkilediği 

vurgulanmaktadır.  

Yeh ve Chen'in (2024) "Çevrimiçi oyun kullanımının ilk günlük negatif ruh hâlleri 

ile sonraki pozitif ruh hâlleri arasındaki ilişkideki rolü: hedonistik motivasyonun 

düzenleyici rolü" başlıklı çalışmasında günlük başlangıç negatif ruh hâlleri ile sonraki 

olumlu ruh hâlleri arasındaki ilişki üzerinde çevrimiçi oyun kullanımının etkisini ve 

hedonistik motivasyonun bu ilişkideki düzenleyici rolünü araştırmayı amaçlamaktadır. 

Araştırmada, deneyim örneklemesi yöntemi ile beş iş günü boyunca katılımcılardan 

toplanan veriler analiz edilmiştir. Araştırma sonucunda, başlangıç günlük negatif ruh 

hâllerinin çevrimiçi oyun kullanımını artırarak sonraki olumlu ruh hâllerini 

güçlendirdiğini ortaya koymuştur. Ayrıca, yüksek hedonistik motivasyona sahip 

katılımcıların, başlangıç günlük negatif ruh hâlleri ile çevrimiçi oyun kullanımı arasında 

daha güçlü bir olumlu ilişki gösterdiği bulunmuş ve bu yüksek motivasyona sahip 

katılımcılar, çevrimiçi oyun kullanımı ile sonraki olumlu ruh hâlleri arasında da daha 

güçlü bir olumlu bir ilişki sergilediği sonucuna ulaşılmıştır.   

Hollett ve Harris'in (2020) "Sorunlu video oyunuyla ilişkili duygu düzenleme 

bozukluğunun boyutları" başlıklı çalışması, duygusal düzensizlik ile problemli video 

oyunu oynama arasındaki ilişkiyi İngilizce konuşan yetişkin oyuncular arasında 

incelemektedir. Yapılan bu çalışmanın amacı, duygusal düzenleme boyutlarının, video 

oyunu oynayan yetişkinlerde problemli video oyunlarıyla ilişkili olup olmadığını 

belirlemektir. Araştırma sonucunda, yaş ve cinsiyetin problemli oyun oynama üzerinde 

anlamlı yordayıcılar olduğunu ve duygusal düzensizliğin iki boyutunun önemli olduğunu 

göstermiştir bunlar; birincisi dürtü kontrolü zorlukları ikincisi ise duygusal düzenleme 

stratejilerine erişimde algılanan sınırlamalar olarak belirlenmiştir. Diğer bir sonuç olarak 

cinsiyetin bu ilişkileri değiştirmediği sonucuna ulaşılmıştır.  
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ÜÇÜNCÜ BÖLÜM 

YÖNTEM 

Araştırmanın bu bölümünde okul öncesi öğretmen adaylarının, dijital oyun 

bağımlılığı ile duygu düzenleme becerileri arasındaki ilişkinin çeşitli demografik 

değişkenler açısından incelenmesine ilişkin uygulamalara yer verilmiştir. Ayrıca 

araştırmanın deseni, çalışma grubuna dair bilgiler, örneklem almada başvurulan yöntem, 

alınan örnekleme dair demografik bilgiler, araştırmada kullanılan veri toplama araçları, 

bu verilerin toplanma süreci ve toplanan verilerin üzerinde yürütülen analiz süreçlerine 

dair bilgiler bu bölümde sunulmuştur. 

1. ARAŞTIRMANIN AMACI VE ÖNEMİ 

Günümüzde dijital oyunlar, dünya çapında milyonlarca insanın keyif aldığı ve 

zamanını geçirdiği popüler bir aktivite haline gelmiştir (Tang vd., 2020). Bununla birlikte 

dijital oyunlar ekonomik gelirlerde ve büyümede de önemli bir paya sahiptir (Hyeong vd., 

2020; Wang vd., 2022). Bu durum göz önüne alındığında, dijital oyunlar, oyunculara 

farklı türde deneyimler sunmak için sürekli olarak gelişmektedir. Son yıllarda, mobil 

internetin ilerlemesi ve akıllı mobil cihazların yaygınlaşmasıyla birlikte mobil oyunlar, 

çevrimiçi oyun endüstrisinde ana akım haline gelmiştir (Baabdullah, 2020). Dijital 

oyunların bireylere sanal dünyada kolayca ve istediği anda başkalarıyla etkileşime 

girebilmeyi, oyun dünyasındaki etkileşimler sayesinde gerçek hayattaki sorunlarla başa 

çıkabilmeyi, iyi oyun becerileri sayesinde diğer oyuncuların saygısını kazanma gibi 

birtakım avantajlar sunmaktadır. Bu gibi özellikler dijital oyunları daha da cazip hale 

getirmektedir (Li ve Wang, 2013). Ancak bu sanal dünyanın cazibesi her bireyde aynı 

etkiyi bırakmayabilir. Bazı bireyler için bu dijital oyunlar sadece bir eğlence aracı 

olmaktan çıkıp bağımlılık haline gelebilmektedir (Dursun ve Eraslan-Çapan, 2018).  

Dijital oyun bağımlılığı, çevrimiçi veya çevrimdışı olarak ortaya çıkabilen, oyun 

üzerinde kontrolün kaybedilmesiyle birlikte oyunun yaşamdaki ilgi alanlarının ve günlük 

aktivitelerin önüne geçerek önceliğin oyunlara verilmesi ve olumsuz sonuçlara rağmen 

oyuna devam edilmesiyle kendini gösteren kalıcı veya tekrarlayan bir davranış 

örüntüsüdür (Dünya Sağlık Örgütü, 2022). Dijital oyun oynama süreci bağımlılık 

düzeyine ulaştığında dikkat bozukluğu (Hyun vd., 2015), akademik başarıda düşüş 

(Gentile, 2009), yalnızlık, hayattan memnuniyetsizlik, korku, depresyon (Mentzoni vd., 

2011; Anderson vd., 2007), şiddet eğilimi (Fisher vd., 2010), sosyal davranışlarda azalma 
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(Greitemeyer ve Mügge, 2014), uyku problemleri (Bruni vd., 2015) gibi birçok önemli 

soruna neden olabilmektedir.  Goodman (1990), bağımlılık yaratan davranışın yalnızca 

haz uyandırmak için değil aynı zamanda içsel rahatsızlığı hafifletmek için de işlev 

gördüğünü ileri sürmektedir. Spesifik olarak, olumlu ruh halini arttırmak veya olumsuz 

ruh halini hafifletmek gibi olumlu ve olumsuz pekiştirme yoluyla davranışsal 

bağımlılıkları etkilemektedir. Olumlu pekiştirme perspektifi, bireylerin belirli bir 

davranışın olumlu yönlerinden keyif almaları durumunda bağımlı hale gelebileceklerini 

öne sürmektedir. Olumsuz pekiştirme perspektifi ise bireylerin, belirli bir davranışın 

olumsuz ruh hali ile baş etmelerine yardımcı olması durumunda bağımlı hale 

gelebileceklerini öne sürmektedir (Robinson ve Berridge, 2003; Wegmann vd., 2015; 

Elhai vd., 2017). Yaşanılan yüzyılda olumsuz duygularla baş etmede veya olumlu 

duyguları sürdürülmesinde dijital oyunlar önemli görülmektedir. Nitekim yapılan bir 

çalışmada dijital oyun bağımlıları dijital oyunları, gerçek hayatlarından tatmin 

olamadıklarında ihtiyaçlarını karşılama aracı olarak gördüklerini belirtmişlerdir (Wan ve 

Chiou, 2006). Bununla birlikte bireylerin yaşamında dijital oyunlar, hoş olmayan içsel 

deneyimlerle yüzleşmeye isteksizlik olarak tanımlanan ve bu deneyimlerin biçimini, 

sıklığını veya oluşumunu değiştirme çabalarının eşlik ettiği deneyimsel kaçınma olarak 

da görülebilmektedir (Kirk vd., 2019). Buradan hareketle bireylerin, duygusal yaşamını 

yansıtmada, deneyimlemede ve duygularını düzenlemesinde dijital oyunların bir araç 

görevi gördüğü ifade edilebilir (Gaetan vd., 2016) 

Duygu düzenleme, uyarlanabilir işleyişi kolaylaştırmak için bireylerin duygusal 

bir tepkinin bileşenlerini değiştirdiği (örneğin üzüntü, öfke ve utanç gibi olumsuz 

duyguların süresini ve yoğunluğunu azaltarak) süreçleri ifade etmektedir (Peña-

Sarrionandia vd., 2015). Diğer bir deyişle duygu düzenleme, kişinin kendi duygusal 

deneyimlerini düzenleme, etkileme ve kontrol etme kapasitesi olarak 

nitelendirilmektedir. Etkili duygu düzenleme, duygusal durumların uyarlanabilir işleyişi 

veya istenen davranışı destekleyecek şekilde yönetilmesini ve bunlara yanıt verilmesini 

içermektedir (Brüt, 2014). Bireyler kimi zaman tek başına duygularını düzenleyebilseler 

de kimi zamanda çevresinden destek alabilmektedir. Bu durum özellikle küçük yaş 

gruplarında bir ihtiyaç olarak görülmektedir çünkü küçük yaşlardaki çocukların duygu 

düzenleme becerileri, yetişkinler kadar gelişmiş değildir. Bu sebeple özellikle erken 

çocukluk dönemindeki çocukların çevresindeki kişiler önem kazanmaktadır. Bu 

doğrultuda çocukların doğal olarak ilk karşılaştığı kişiler ebeveynleri olmaktadır. Kayda 
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değer sayıda araştırma, ebeveynlerin çocuklarının duygusal ifadelerine destekleyici ve 

sempatik bir şekilde karşılık verdiğinde, çocukların anlık durumdaki duygularıyla daha 

uyumlu bir şekilde başa çıktıklarını ve uzun vadede daha olumlu duygu düzenleme 

kapasiteleri edindiklerini göstermektedir. Bunun aksine, ebeveynler çocuklarının 

duygularına aşağılayıcı, cezalandırıcı veya küçümseyici şekillerde karşılık verdiğinde, 

daha olumsuz sonuçların ortaya çıkması muhtemeldir (Denham, 1998; Eisenberg vd., 

1998). 

 Çocuklarının duygu düzenleme süreçlerinde ailelerinden sonra önemli görülen 

bir diğer kişi ise okul öncesi öğretmenleri olmaktadır. Yaşam şartlarının ve aile 

yapılarının değişmesi, kadınların çalışma hayatına katılması gibi faktörler okul öncesi 

eğitim kurumlarının daha da önemini arttırmıştır. Okul öncesi dönem 0-6 yaş dönemini 

kapsamakla birlikte kritik bir öneme sahiptir çünkü bu dönemde edilen beceriler yaşamın 

ilerleyen dönemleri için zemin oluşturmaktadır (Zembat, 1994). Bu dönemde çocuklar 

günün büyük bir bölümünü okul öncesi öğretmenleriyle birlikte geçirmektedir. Bu 

sebeple okul öncesi öğretmenin nitelikleri önem arz etmektedir. Nitelikli öğretmenler 

yetiştirmek, okul öncesi eğitiminin kalitesini belirlemede önemli bir faktördür (Giren, 

2015). Bir ülkedeki eğitimin niteliği ve gelecek nesillerin sağlıklı bir şekilde 

yetiştirilebilmesi nitelikli öğretmenlere bağlıdır. Bunun içinde öğretmenlerin ve öğretmen 

adaylarının birtakım davranışsal becerilere sahip olması gerekmektedir. Öğretmenlik 

mesleğine adım atacak olan öğretmen adaylarının, olayları kontrol altına alma, sınıfta 

olağan problemlere karşı alternatif çözümler yolları üretme gibi becerilerin yanında kendi 

duygularının farkında olup duygu düzenleme becerilerine de sahip olması gerekmektedir 

(Çuhadaroğlu, 2013; Taylı, 2014). Nitekim öğretmenlik mesleği duygusal bir çabadır. 

Öğretmenler, öğretimsel bir hedefe ulaştıklarında mutlu olabilir, öğrencileri önemli bir 

görevi başardığında onlarla gurur duyabilirler; öğrencileri bir kavramı öğrenemediğinde 

ya da yeterince çalışmadığında hayal kırıklığı yaşayabilirler, öğrencileri yanlış bir 

davranış gerçekleştirdiğinde ise öfkelenebilirler. Öğretmenler, kendi öğretimsel 

hedeflerine ulaşmalarına yardımcı olduğuna inandıkları için bu duyguları sık sık 

düzenlemeye çalışmaktadırlar (Sutton, 2004). Dolayısıyla öğretmenlerin ve öğretmen 

adaylarının duygu düzenlemesi, mesleki yaşamlarında ve kişisel yaşamlarında oldukça 

önemlidir. Öğretmenlik mesleği, stresli ve duygusal olarak zorlayıcı olabilir. Bu nedenle, 

öğretmen adaylarının etkili bir şekilde yönetebilmeleri ve duygu düzenleme yeteneklerini 

geliştirmeleri gerekmektedir. Duygu düzenlemesinin gelişmiş olduğu öğretmen adayları, 
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sınıf içinde karşılaştıkları zorluklarla kolayca baş edebilir ve etkili bir iletişim kurabilir. 

Bunun aksi bir durumu olduğunda ise sınıf içinde birtakım problemlerle karşılaşabilir. Bu 

durum, hem öğrenci-öğretmenin ilişkisini hem de sınıf ortamını olumsuz etkileyebilir. 

Öğretmenlerin ve öğretmen adaylarının öğrencileriyle sıcak ve yakın ilişkiler kurmaya 

yatırım yapmasının öğrencilerin katılımını teşvik etmekle birlikte daha etkili başa çıkma 

ve duygu düzenleme kullanımını artırabileceği ileri sürülmektedir (Shields vd., 2001). 

Dolayısıyla mesleğe adım atacak olan okul öncesi öğretmen adaylarının dijital oyun 

kullanımı hakkında bilinçli olması ve etkili duygu düzenleme becerilerine sahip olması 

öğretmen adaylarının başarılı ve mutlu bir kariyer sürdürmelerine katkı sağlayabilir. 

Nitekim dijital oyun bağımlılığına sahip bir öğretmen adayının öğretmenliğinde, 

çocuklara ve ebeveynlere doğru model veya rehber olması beklenemez. Çocukların 

gelişimini desteklemede önemli bir rol oynayan öğretmen adayları, dijital oyunlarla ilgili 

kavramları içselleştirmiş ve duygu yönetimi hakkında bilgi sahibi olarak göreve 

başlamaları, çocuklara doğru rehberlik yapma ve dijital oyunları etkili bir şekilde 

kullanarak öğrenme deneyimlerini zenginleştirme açısından büyük önem taşıdığı ifade 

edilebilir.  Bunun yanında duygu düzenleme becerileri iyi gelişmiş olan öğretmen 

adaylarının, öğrencilerini bağımlılık riskinden koruyabilmede konusunda da önemli 

görülmektedir. Zira öğretmen adayları öğrencilerine duygu yönetme ve düzenleme 

becerilerinin edinmesi sağlayarak öğrencilerin stresli bir durumla karşılaştıklarında, 

duygusal boşluklarını dijital oyunlar yerine daha sağlıklı yollarla doldurabilmeleri 

konusunda rehber olabilirler. Alanyazın incelendiğinde dijital oyun bağımlılığını duygu 

düzenleme becerileri açısından ele alan çalışma sayısı oldukça sınırlıdır. Üstelik örneklem 

grubu açısından da okul öncesi öğretmen adaylarıyla gerçekleştirilen çalışma sayısı da 

oldukça azdır. Bu nedenle bu araştırmanın, dijital oyun bağımlılığının duygu düzenleme 

becerilerini okul öncesi öğretmen adayları açısından ele alınması alanyazına katkısı 

açısından, koruyucu ve önleyici müdahaleler açısından önemli görülmektedir. 

Dolayısıyla bu araştırmanın amacı okul öncesi öğretmen adaylarının, dijital oyun 

bağımlılığı ile duygu düzenleme becerileri arasındaki ilişkinin çeşitli demografik 

değişkenler açısından incelenmesi olarak belirlenmiştir.  

2. ARAŞTIRMANIN PROBLEMLERİ 

Bu araştırmanın amacı, okul öncesi öğretmen adaylarının, dijital oyun bağımlılığı 

ile duygu düzenleme becerileri arasındaki ilişkinin çeşitli değişkenler açısından 

incelenmesi olarak belirlenmiştir.  Bu doğrultuda araştırmanın problemi okul öncesi 
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öğretmen adaylarında, dijital oyun bağımlılık düzeyleri ile duygu düzenleme becerileri 

arasında ilişki bulunmakta mıdır? olarak belirlenmiştir. Bu amaç doğrultusunda göre 

aşağıdaki problemlere cevap aranacaktır: 

2.1. ALT PROBLEMLER  

Araştırmanın alt problemleri şunlardır:  

1. Okul öncesi öğretmen adaylarının, dijital oyun bağımlılık düzeyleri ve duygu 

düzenleme becerileri ne düzeydedir? 

2. Okul öncesi öğretmen adaylarının, dijital oyun bağımlılık düzeyleri ile duygu 

düzenleme becerileri arasında anlamlı bir ilişki var mıdır? 

3. Okul öncesi öğretmen adaylarının, duygu düzenleme becerileri dijital oyun 

bağımlılık düzeylerini yordamakta mıdır? 

4. Okul öncesi öğretmen adaylarının dijital oyun bağımlılık düzeyi, cinsiyet, sınıf 

düzeyi, genel ağırlıklı not ağırlıklı not ortalaması, gelir düzeyi, anne-baba tutumları, 

kişilik tipleri, dijital oyun türü ve dijital oyunları oynama süreleri açısından anlamlı bir 

farklılaşma bulunmakta mıdır? 

5. Okul öncesi öğretmen adaylarının duygu düzenleme becerileri, cinsiyet, sınıf 

düzeyi, genel ağırlıklı not ağırlıklı not ortalaması, gelir düzeyi, anne-baba tutumları, 

kişilik tipleri, dijital oyun türü ve dijital oyunları oynama süreleri açısından anlamlı bir 

farklılaşma bulunmakta mıdır? 

3. ARAŞTIRMANIN KAPSAM VE SINIRLILIKLARI 

Bu tezin kapsamını, Afyon Kocatepe Üniversitesi Eğitim Fakültesinde öğrenim 

gören okul öncesi öğretmen adayları oluşturmaktadır. 

3.1. SINIRLILIKLARI 

1. Okul öncesi öğretmen adayların dijital oyun bağımlılık düzeyleri, “Üniversite 

Öğrencileri İçin Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeği” kısa formunun ölçtüğü niteliklerle 

sınırlıdır.  

2. Okul öncesi öğretmen adayların duygu düzenleme becerileri, “Duygu 

Düzenleme Becerileri Ölçeğinin” ölçtüğü niteliklerle sınırlıdır.  

3. Bu çalışma okul öncesi öğretmen adayları üzerinde yapılan bir çalışmadır. 

Birinci, ikinci, üçüncü ve dördüncü sınıf öğretmen adaylarında yapılması 
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planlanmaktadır. Diğer branşlardan öğretmen adaylarının olmaması bu araştırmanın 

sınırlılığını göstermektedir. 

4. Bu araştırma Afyon Kocatepe Üniversitesinde öğrenim gören okul öncesi 

öğretmen adayları elde edilen verilerle sınırlıdır.  

5. Bu araştırmada sadece nicel yöntemin kullanılması açısından sınırlıdır.  

3.2. ARAŞTIRMANIN SAYILTILARI 

Bu araştırmada veri toplama araçlarının güvenilir ölçme yaptığı ve katılımcıların 

soruları kendilerini yansıtacak şekilde cevapladıkları varsayılmıştır.  

Öğretmen adaylarının Üniversite Öğrencileri İçin Dijital Oyun Bağımlılığı 

Ölçeğindeki sorulan soruları ve verilen yönergeleri doğru bir şekilde anlayıp cevapladığı 

varsayılmıştır. 

Araştırmada kullanılan Demografik Bilgi Formunun öğretmen adayları tarafından 

doğru ve içtenlikle doldurulduğu varsayılmıştır. 

Uygulanan Duygu Düzenleme Becerileri Ölçeğinin öğretmen adayları tarafından 

içtenlikle doldurulduğu varsayılmıştır. 

4. ARAŞTIRMANIN YÖNTEMİ 

Bu bölümde araştırmanın amacına uygun olarak belirlenen araştırma deseni, 

araştırmanın çalışma grubunu, veri toplama araçları ve verilerin analizi için kullanılan 

istatistiksel yöntem ve teknikler açıklanmıştır. 

4.1. ARAŞTIRMANIN DESENİ 

Bu araştırma, okul öncesi öğretmen adaylarının dijital oyun bağımlılığı ile duygu 

düzenleme becerileri arasında bir ilişki olup olmadığını çeşitli değişkenler açısından ele 

alarak incelemeyi amaçladığı için nicel araştırma yöntemlerinden ilişkisel tarama modeli 

kullanılmıştır. Tarama modeli araştırmalar, söz konusu değişkenlerin birlikte değişip 

değişmediğini, varsa bu değişimin yönünü ve kuvvetini tespit etmeyi amaçlamaktadır 

(Karasar, 2018). İlişkisel tarama modeli, iki nicel değişken arasındaki ilişkinin bir 

korelasyon katsayısı temelinde açığa çıkarılmasını hedeflemektedir (Fraenkel, Wallen ve 

Hyun, 2012). Ayrıca, ilişkisel tarama araştırmaları, örneklem üzerinde incelenen 

özellikler arasındaki ilişkiyi herhangi bir müdahale olmaksızın incelemeyi amaçlayan 

nicel bir araştırma desenidir (Büyüköztürk vd., 2013). 
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4.2. ARAŞTIRMANIN ÇALIŞMA GRUBU  

Bu araştırma 2023-2024 eğitim öğretim yılında Afyon Kocatepe Üniversitesi 

Eğitim Fakültesinde eğitim öğretim hayatına devam eden 258’i kadın (%82.4), 55’i 

(%17.6) erkek olmak üzere toplam 313 okul öncesi öğretmen adayıyla 

gerçekleştirilmiştir. 

Tablo 2. Okul Öncesi Öğretmen Adaylarının Demografik Değişkenlere İlişkin Sıklık 

Dağılımları 

  N % 

Cinsiyet 
Kadın 258 82.4% 

Erkek 55 17.6% 

Sınıf 

1 65 20.8% 

2 71 22.7% 

3 73 23.3% 

4 104 33.2% 

Genel ağırlıklı not durumu 

2.00 ve altı 2 .6% 

2.00- 2.50 34 10.9% 

2.50- 3.00 105 33.5% 

3.00- 3.50 154 49.2% 

3.50- 4.00 18 5.8% 

Anne baba tutumu 

Aşırı Hoşgörülü Tutum 60 19.2% 

Demokratik Tutum 84 26.8% 

İlgisiz ve Kayıtsız Tutum 9 2.9% 

Mükemmeliyetçi Tutum 33 10.5% 

Otoriter Tutum 103 32.9% 

Tutarsız Tutum 24 7.7% 

Gelir düzeyi 

Alt 27 8.6% 

Orta 281 89.8% 

Üst 5 1.6% 

Kişilik tipi 

Araştırmacı 11 3.5% 

Dışa dönük 20 6.4% 

İçe dönük (çekingen) 36 11.5% 

Lider ve Güçlü 36 11.5% 

Mükemmeliyetçi 27 8.6% 

Uyumlu 126 40.3% 

Yardımsever 57 18.2% 
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Tablo 2 (Devam). Okul Öncesi Öğretmen Adaylarının Demografik Değişkenlere İlişkin Sıklık 

Dağılımları 

  N % 

Yakın arkadaş veya arkadaş grubu 
Var 310 99.0% 

Yok 3 1.0% 

En çok oynanan dijital oyun türü 

Aksiyon 100 31.9% 

Bulmaca-Zeka 77 24.6% 

Çevrim içi rol yapma 15 4.8% 

Macera 48 15.3% 

Simülasyon 31 9.9% 

Strateji 42 13.4% 

Dijital oyunlara gün içerisinde ayrılan 

zaman (Saat) 

0-6 300 95.8% 

6-12 13 4.2% 

Daha çok hangi duygu durumunda 

dijital oyunlar oynandığı 

Mutlu 127 40.6% 

Üzgün 54 17.3% 

Öfkeli 4 1.3% 

Stresli 128 40.9% 

Tablo 2’de görüldüğü üzere, okul öncesi öğretmen adaylarının büyük çoğunluğu 

(%82.4) kadın ve büyük bir kısmı 4. Sınıf öğrencisidir.  Okul öncesi öğretmen adaylarının 

büyük bir kısmı 3.00 ve üzerinde bir not ortalamasına sahiptir ve bu durum genel olarak 

başarılı bir öğrenci profilini işaret etmektedir. Okul öncesi öğretmen adaylarının anne 

babalarının tutumları çeşitlilik göstermektedir. Demokratik ve otoriter tutumlar en sık 

görülen tutumlar arasındadır. Okul öncesi öğretmen adaylarının büyük çoğunluğu orta 

gelir grubunda yer almaktadır.  Okul öncesi öğretmen adayları arasında uyumlu ve 

yardımsever kişilik tipleri daha sık görülmektedir.  En çok aksiyon ve bulmaca-zekâ 

türündeki oyunları tercih edilmektedir ve büyük bir kısmı günde 0-6 saat arasında oyun 

oynamaktadır. Okul öncesi öğretmen adayları genellikle mutlu veya stresli olduklarında 

dijital oyun oynamaktadırlar. 

Tablo 3. Okul Öncesi Öğretmen Adaylarının Yaş ve Kardeş Bilgileri 

  N X Ss Mak. Min 

Yaş 313 21.6 2.5 35.0 18.0 

Kardeş sayısı 313 2.8 1.4 8.0 0.0 

Not. X: ortalama, Ss: standart sapma  

Tablo 3’ te görüldüğü üzere okul öncesi öğretmen adaylarının yaş ortalaması 

yaklaşık 22’dir. En yaşlı birey 35, en genç birey ise 18 yaşındadır. Bu da yaş aralığının 
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17 yıl olduğunu göstermektedir. En fazla 8 kardeşi olan bir birey varken, kardeşi 

bulunmayan bireyler de bulunmaktadır. 

4.3. ÖRNEKLEM SEÇİMİ 

Bu araştırmada, örneklem seçiminde olasılığa dayalı olmayan örneklem seçim 

tekniklerinden biri olan amaçsal örneklem seçim tekniği kullanılmıştır. Araştırmalarda, 

ele alınan örneklem grubu, evrenin genel özellikleri ve araştırma yapan kişinin amaçlarına 

göre seçilebilmektedir ve bu örnekleme modeline amaçsal örnekleme adı verilmektedir. 

Araştırmacı, amaçsal örneklemde, örneklem olarak aldığı grubun evreni temsil ettiğini 

düşündüğü bir alt grubu seçmektedir (Sencer ve Sencer, 1978). Bu doğrultuda, çalışmanın 

örneklem grubunu Afyon Kocatepe Üniversitesi Eğitim Fakültesinde eğitim hayatına 

devam eden okul öncesi öğretmen adayları oluşturmaktadır. 

5. VERİ TOPLAMA ARAÇLARI VE SÜRECİ 

5.1. VERİ TOPLAMA ARAÇLARI 

Veri toplama aracı olarak, Hazar ve Hazar'ın (2017) geliştirdiği 'Çocuklar İçin 

Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeği' temel alınarak, 2019 yılında aynı araştırmacılar 

tarafından uyarlanan “Üniversite Öğrencileri İçin Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeği”, 

Berking ve Znoj (2018) tarafından geliştirilen ve Vatan ve Yasemin Oruçlular Kâhya 

(2018) tarafından uyarlanan 'Duygu Düzenleme Becerileri Ölçeği' ve araştırmacı 

tarafından araştırma kapsamında hazırlanan kişisel bilgi formu kullanılmıştır. 

5.1.1. Kişisel Bilgi Formu 

Araştırmacı tarafından araştırma kapsamında hazırlanan kişisel bilgi formunda, 

katılımcılara ait özel bilgiler istenmemiştir. Araştırma için gerekli olan bireylerin yaşı, 

cinsiyeti, üniversitesi, fakültesi, bölümü, sınıf düzeyi, genel ağırlıklı not ortalamaları, 

kardeş sayıları, anne-baba tutumları, gelir düzeyleri, kişilik tipleri, oynadıkları dijital 

oyun türleri, dijital oyunları oynama süreleri ve hangi duygu durumunda dijital oyunları 

tercih ettikleri gibi değişkenlere bağlı soruları içermektedir.  

5.1.2. Üniversite Öğrencileri İçin Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeği  

Üniversite Öğrencileri İçin Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeği, Hazar ve Hazar’ın 

(2017) geliştirdiği “Çocuklar İçin Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeği” temel alınarak, 2019 

yılında Hazar ve Hazar tarafından çeşitli analizlere tabi tutulmuş ve farklı bir popülasyon 

üzerinde geçerlik ve güvenirlik durumu analiz edilerek uyarlanmıştır. Formun amacı 
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üniversite öğrencilerinin dijital oyun bağımlılığı problemini tespit etmektir. Form spor 

bilimleri fakültesinde öğrenim gören 295 öğrenci üzerinde uygulanmıştır. 21 sorudan 

oluşan orijinal ölçek beşli likert tipi faktör yapısına sahiptir. Bireyden istenen l'den 5’e 

kadar olan (1-hiç katılmıyorum, 2 katılmıyorum, 3 Kararsızım, 4= Katılıyorum, 5-

Tamamen Katılıyorum) puanlama sisteminden kendisine yakın olanı seçmesidir. Dijital 

oyun bağımlılığı ölçeğinin geneli için cronbach alpha değerinin ,95 olarak bulunması 

ölçeğin güvenilir olduğunu göstermektedir. Lemmens ve diğerleri (2009), oyun 

bağımlılığını yedi kriter altında değerlendirmiş ve DSM IV'te yer alan analizlerini temel 

almıştır. Hazar ve Hazar (2019), bu yedi kriteri üç faktör altında gruplandırmıştır. Ölçek 

araştırmacısı, analizlerin toplam puanı üzerinden gerçekleştirilebileceğini belirtmiş olup 

ilgili ölçek, bu araştırma kapsamındaki ölçek alt boyutları incelenmeden toplam puan 

üzerinden değerlendirilmiştir. Bu çalışmada Cronabh Alfa Katsayısı 0.976 olarak 

hesaplanmıştır.  

Uyarlanan ölçeğin yapı geçerliliğini incelemek için ilk olarak açımlayıcı faktör 

analizi uygulanmıştır. Faktör analizinde temel bileşenler analizi yöntemi kullanılmıştır. 

Açımlayıcı faktör analizi sonrası taslak ölçeğin güvenilirlik analizi için test puanları 

arasındaki iç tutarlılığı belirlemede Cronbach Alfa (α) katsayısı kullanılmıştır. Geçerlilik 

güvenirlik analizlerinin ardından ölçek ve alt faktörleri arasındaki ilişkiler korelasyon 

değerleri hesaplanarak incelenmiştir. Açımlayıcı faktör analizi sonucunda çıkan faktör 

yapısını doğrulamak için AMOS 26 programı kullanılarak Doğrulayıcı Faktör Analizi 

yapılmıştır. Doğrulayıcı Faktör Analiz öncesinde ölçekte yer alan maddelerin 

işlerliklerinin tespit edilip daha sağlam maddelerle faktör analizinin yapılabilmesi için 

toplam puan ve madde puanları incelenmiştir. Doğrulayıcı Faktör Analiz sonrası taslak 

ölçeğin güvenilirlik analizi için test puanları arasındaki iç tutarlılığı belirlemek için 

Cronbach Alfa(α) katsayısı ve faktörler arası korelasyon değerleri hesaplanmıştır. 

Maddelerin ölçülmek istenen özelliğe sahip olan bireyler ile olmayan bireyleri ayırt 

edebilme gücü, toplam ölçek puanına göre belirlenen üst %27 (ölçülen özelliğe yüksek 

düzeyde sahip olan bireyler) ve alt %27 (ölçülen özelliğe düşük düzeyde sahip olan 

bireyler) gruplarının ortalama puanlarının bağımsız t-testi yapılarak incelenmiştir. 

5.1.3. Duygu Düzenleme Becerileri Ölçeği   

Berking ve Znoj (2018) tarafından beşli Likert tipinde (0=Hiç, 1=Nadiren, 

2=Bazen 3=Sık sık 4=Neredeyse her zaman), 27 maddesi ve 9 alt boyutu olmak üzere 

geliştirilmiştir. Ölçeğin Türkçeye uyarlaması Vatan ve Kâhya (2018) tarafından 
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yapılmıştır. Ölçeğin değerlendirme sürecinde toplam puan üzerinden gerçekleştirilirken, 

en yüksek alınan puanlar duygu düzenleme berilerinin daha yüksek olduğunu gösterir. 

Özgün formda toplam ölçek için Cronbach alfa iç tutarlılık katsayısı 0.93 ve alt ölçekler 

için 0.62-0.83 arasındadır (Vatan ve Oruçlular Kâhya, 2018). Toplamda 27 maddeden 

oluşan bir öz bildirim aracıdır ve ters puanlanan madde bulunmamaktadır (Vatan ve 

Oruçlular Kâhya, 2018). Ölçek; duygu düzenleme becerilerini, duygulara dikkat etme (1, 

12, 19. maddeler), duyguların bedensel algıları (7, 14, 24. maddeler), duygular hakkında 

netlik (6, 13, 25. maddeler), duyguları anlama (3, 11, 20. maddeler), duyguları kabul (5, 

17, 23. maddeler), dayanıklılık: duyguları tolere etme ve duygulara katlanabilme (4, 18, 

26. maddeler), istenmeyen duygularla karşı karşıya gelmek için hazırlanma (8, 16, 22. 

maddeler), öz destek (9, 15, 27. maddeler) ve değişimleme (2, 10 21. maddeler) olmak 

üzere toplam 9 alt boyutta ölçmektedir (Berking ve Whitley, 2018). Bu çalışmada 

Cronabh Alfa Katsayısı 0.958 olarak hesaplanmıştır.  

5.2. VERİLERİN TOPLANMASI 

Araştırma kapsamında ilk olarak Afyon Kocatepe Üniversitesi Sosyal ve Beşerî 

Bilimler Bilimsel Araştırma ve Yayın Etiği Kurulundan etik kurul onay alınmıştır. (Etik 

değerlendirme kararının tarihi: 17.01.2024, Etik değerlendirme belgesi sayı numarası: 

242279, toplantı sayısı:01) izinlerin alınmasının ardından, araştırma verileri üniversite 

ortamında gönüllülük esasına dayanarak toplanmıştır. Katılımcılardan araştırmaya 

katılmadan önce aydınlatılmış onam formları alınmıştır. Ayrıca, veri toplama sürecinde 

gizlilik ilkesine dikkat edilmiş ve katılımcılar bu konuda bilgilendirilmiştir. 

5.3. VERİLERİN ANALİZİ 

Araştırmada, ilişkisel tarama modeline uygun bir süreci ve veri analizi 

gerçekleştirilmiştir. İlk olarak, dijital oyun bağımlılığı ve duygu düzenleme becerilerine 

ilişkin ortalama puanlar belirlenmiş, ardından bu puanlar çeşitli değişkenler açısından 

analiz edilmiştir. Son olarak, dijital oyun bağımlılığı ve duygu düzenleme becerileri 

arasındaki ilişki incelenmiştir. Araştırmada kategorik ölçümlere dair yüzde frekans 

istatistikleri ve metrik ölçümlere ilişkin betimsel istatistikler elde edilmiştir. Ölçümlerin 

normal dağılıma uyup uymadığı Kolmogrov Smirnov testi ile test edilmiş ve sonuçlar Ek 

4‘te gösterilmiştir. Normal dağılıma uyan ölçümlerde tek yönlü varyans analizi ve normal 

dağılıma uymayan ölçümlerde karşılaştırmalar Mann Whitney U testi ve Kruskal Wallis 

testi kullanılmıştır. Araştırmanın verilerin analizinde altı farklı istatiksel analiz 
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kullanılmıştır.  Veriler SPSS 22.0 versiyonunda analiz edilmiş olup anlamlılık düzeyi 

0,05 olarak ele alınmıştır.  

1) Kolmogrov Smirnov Testi  

2) Spearman Korelasyon Analizi 

3) Basit Doğrusal Regresyon Analizi 

4) Tek Yönlü Varyans Analizi (ANOVA) 

5) Mann Whitney U Testi  

6) Kruskal Wallis Testi  
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DÖRDÜNCÜ BÖLÜM 

 ARAŞTIRMANIN BULGULARI 

Bu bölümde ölçeklerin uygulanması ile elde edilen verilerin istatistiksel analizi 

sonucunda elde edilen bulgulara ve yorumlara yer verilmiştir. Araştırmanın problemleri 

ve alt problemlerine yönelik olarak elde edilen bulgular tablolarda gösterilmiş ve 

yorumlanmıştır. 

1. OKUL ÖNCESİ ÖĞRETMEN ADAYLARININ DİJİTAL OYUN BAĞIMLILIK 

DÜZEYLERİ VE DUYGU DÜZENLEME BECERİLERİ NE DÜZEYDEDİR?  

Okul öncesi öğretmen adaylarının dijital oyun bağımlılık düzeyleri ve duygu 

düzenleme becerilerine ilişkin betimsel istatistikler Tablo 4’te gösterilmiştir. 

Tablo 4. Okul Öncesi Öğretmen Adaylarının Dijital Oyun Bağımlılık Düzeyleri ve Duygu 

Düzenleme Becerileri 

  Duygu düzenleme becerisi Dijital oyun bağımlılık düzeyi 

Ortalama 2.00 2.53 

Ortanca 1.81 2.56 

Tepe değer 1.00 2.93 

Std. Sapma 0.95 0.68 

Min 1.00 0.78 

Mak. 4.76 4.00 

Cronabh Alfa Katsayısı 0.958 0.976 

Tablo 4’te görüldüğü üzere duygu düzenleme becerisi 0.00 ile 4.00 arasında 

ölçeklenmiştir. Katılımcıların genel olarak duygu düzenleme becerilerinin ortalaması 

2,00 bulunmuş olup duygu düzenleme becerilerinin orta düzeyde olduğu gözlenmiştir. 

Dijital oyun bağımlığı toplam ölçek puanları 1.00 ile 5.00 arasında ölçeklenmiştir. Dijital 

oyun bağımlılığı ölçek puanlarının ortalaması 2,53 bulunmuş olup katılımcıların genel 

olarak dijital oyunlara düşük düzeyde bağımlı oldukları söylenebilir. 

Duygu Düzenleme Becerileri ve Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeklerinin Cronbach 

Alfa Katsayısı 
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Şekil 2.  Dijital Oyun Bağımlılık Düzeyi 

 
 

Şekil 3. Duygu Düzenleme Becerisi 

 

Şekil 2 ve 3’de görüldüğü üzere hem duygu düzenleme becerileri (0.958) hem de 

dijital oyun bağımlılığı (0.976) ölçeklerinin Cronbach Alfa katsayısı oldukça yüksektir. 

Bu, ölçeklerin iç tutarlılığının yüksek olduğunu ve ölçmek istedikleri değişkenleri 

güvenilir bir şekilde ölçtüğünü göstermektedir. 

Duygu düzenleme becerileri ve dijital oyun bağımlılığı ölçek puanlarının normal 

dağılıma uyup uymadığı Kolmogrov Smirnov Testi ile test edilmiş ve sonuçları Tablo 

5’te gösterilmiştir. 
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Tablo 5. Duygu Düzenleme Becerileri ve Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçek Puanlarının 

Kolmogrov Smirnov Testi 

  Duygu düzenleme becerisi Dijital oyun bağımlılık düzeyi 

Test istatistiği .145 .060 

P .000 .008c 

Tablo 5’te görüldüğü üzere duygu düzenleme becerileri ve dijital oyun bağımlılığı 

ölçek puanlarının normal dağılıma uymadığı bulunmuştur (p<0.05). 

2. OKUL ÖNCESİ ÖĞRETMEN ADAYLARININ DİJİTAL OYUN BAĞIMLILIK 

DÜZEYLERİ İLE DUYGU DÜZENLEME BECERİLERİ ARASINDA 

ANLAMLI BİR İLİŞKİ VAR MIDIR?  

Okul öncesi öğretmen adaylarının dijital oyun bağımlılık düzeyleri ile duygu 

düzenleme becerileri arasında anlamlı bir ilişki olup olmadığı Spearman korelasyon 

katsayısı ile hesaplanmıştır. Tablo 6’da gösterilmiştir.  

Tablo 6. Okul Öncesi Öğretmen Adaylarının Dijital Oyun Bağımlılık Düzeyleri ile Duygu 

Düzenleme Becerileri Spearman Korelasyon Analizi 

  Dijital oyun bağımlılık düzeyi 

Duygu düzenleme becerisi 

r -.177** 

p .002 

N 313 

*p<0.05 

Tablo 6’da görüldüğü üzere dijital oyun bağımlılığı ile duygu düzenleme becerisi 

arasında-0,177 olan negatif yönlü düşük düzeyde anlamlı bir ilişki bulunmuştur(p<0.05). 

Bir başka deyişle, dijital oyun bağımlılığı düzeyi arttıkça, duygu düzenleme becerisi 

düzeyi azalmaktadır. 

3. OKUL ÖNCESİ ÖĞRETMEN ADAYLARININ DUYGU DÜZENLEME 

BECERİLERİ, DİJİTAL OYUN BAĞIMLILIK DÜZEYLERİNİ 

YORDAMAKTA MIDIR?  

Okul öncesi öğretmen adaylarının duygu düzenleme becerilerinin dijital oyun 

bağımlılık düzeylerini yordayıp yordamadığı basit doğrusal regresyon analizi ile test 

edilmiş ve sonuçları Tablo 7’de gösterilmiştir. 
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Tablo 7. Okul Öncesi Öğretmen Adaylarının Duygu Düzenleme Becerilerinin Dijital Oyun 

Bağımlılık Düzeylerini Yordaması 

  B Std. Error Beta t p 

Sabit 2.597 .203   12.809 .000* 

Dijital oyun bağımlılık düzeyi -.235 .077 -.170 -3.043 .003* 

R=0.170            r2=0.029                 F=9.263  p=0.003 

Tablo 7’de görüldüğü üzere kurulan regresyon modeli geçerlidir (F=9,263  

p=0,003). Duygu düzenleme becerilerinin dijital oyun bağımlılık düzeylerini açıklama 

oranı %3 bulunmuştur. Diğer taraftan okul öncesi öğretmen adaylarının dijital oyun 

bağımlılık düzeylerini, duygu düzenleme becerileri negatif yönde etki etmektedir.  

4. OKUL ÖNCESİ ÖĞRETMEN ADAYLARININ DUYGU DÜZENLEME 

BECERİLER VE DİJİTAL OYUN BAĞIMLILIK DÜZEYİ, CİNSİYET, SINIF 

DÜZEYİ, GENEL AĞIRLIKLI NOT AĞIRLIKLI NOT ORTALAMASI, GELİR 

DÜZEYİ, ANNE-BABA TUTUMLARI, KİŞİLİK TİPLERİ, DİJİTAL OYUN 

TÜRÜ VE DİJİTAL OYUNLARI OYNAMA SÜRELERİ AÇISINDAN 

ANLAMLI BİR FARKLILAŞMA BULUNMAKTA MIDIR?  

Okul öncesi öğretmen adaylarının cinsiyetlerine göre duygu düzenleme becerileri 

arasında anlamlı bir fark olup olmadığı Mann Whitney U testi ile test edilmiş ve sonuçları 

Tablo 8’de gösterilmiştir. 

Tablo 8. Okul Öncesi Öğretmen Adaylarının Cinsiyetlerine Göre Duygu Düzenleme Becerileri 

Duygu düzenleme  n X Ss Ortanca  ꭓ2 p 

Cinsiyet 
Kadın 258 1.91 .94 1.71 

4464.500 .000* 
Erkek 55 2.41 .89 2.48 

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

Tablo 8’de görüldüğü üzere erkek öğretmen adaylarının duygu düzenleme 

becerileri kadınlara göre daha yüksek bulunmuştur. İstatistiksel olarak da kadınların 

duygu düzenleme becerileri ile erkeklerin duygu düzenleme becerileri arasındaki puan 

farkı anlamlı bulunmuştur (p<0.05). 

Okul öncesi öğretmen adaylarının cinsiyetlerine göre dijital oyun bağımlılık 

düzeyleri arasında anlamlı bir fark olup olmadığı Mann Whitney U testi ile test edilmiş 

ve sonuçları Tablo 9’da gösterilmiştir. 
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Tablo 9. Okul Öncesi Öğretmen Adaylarının Cinsiyetlerine Göre Dijital Oyun Bağımlılık 

Düzeyleri 

Dijital oyun bağımlılığı  n X Ss Ortanca ꭓ2  p 

Cinsiyet 
Kadın 258 2.53 .71 2.59 

6964.500 .830 
Erkek 55 2.55 .52 2.52 

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

Tablo 9’da görüldüğü üzere erkek öğretmen adaylarının dijital oyun bağımlılık 

düzeyleri kadınlara göre daha nispeten daha yüksek bulunmuştur. Ancak istatistiksel 

olarak kadınların dijital oyun bağımlılık düzeyleri ile erkeklerin dijital oyun bağımlılık 

düzeyleri arasında anlamlı bir fark bulunamamıştır (p>0.05). 

Okul öncesi öğretmen adaylarının öğrenim gördükleri sınıf seviyelerine göre 

duygu düzenleme becerileri arasında anlamlı bir fark olup olmadığı Kruskal Wallis testi 

ile test edilmiş ve sonuçları Tablo 10’da gösterilmiştir. 

Tablo 10. Okul Öncesi Öğretmen Adaylarının Öğrenim Gördükleri Sınıf Seviyelerine Göre 

Duygu Düzenleme Becerileri 

 n X Ss Ortanca ꭓ2 p 
Anlamlı 

Fark 

Sınıf 

1 65 2.64 1.08 2.86 

28.532 .000* 

*1-2   

*1-3   

*1-4 

2 71 2.00 1.03 1.76 

3 73 1.79 .71 1.76 

4 104 1.75 .74 1.55 

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

Tablo 10’da görüldüğü üzere okul öncesi öğretmen adaylarının öğrenim 

gördükleri sınıf seviyelerine göre duygu düzenleme becerileri arasında anlamlı bir fark 

bulunmuştur (p<0.05). Bulunan bu fark, 1.sınıftaki öğretmen adaylarının duygu 

düzenleme becerileri ile 2., 3. ve 4.sınıf öğretmen adaylarının duygu düzenleme becerileri 

arasında anlamlı birer fark bulunmuştur. 

Okul öncesi öğretmen adaylarının öğrenim gördükleri sınıf seviyelerine göre 

dijital oyun bağımlılık düzeyleri arasında anlamlı bir fark olup olmadığı Kruskal Wallis 

testi ile test edilmiş ve sonuçları Tablo 11’de gösterilmiştir. 
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Tablo 11. Okul Öncesi Öğretmen Adaylarının Öğrenim Gördükleri Sınıf Seviyelerine Göre 

Dijital Oyun Bağımlılık Düzeyleri 

  n X Ss Ortanca F p Anlamlı Fark 

Sınıf 

1 65 2.22 .72 2.19 

6.319 .000* 

*1-2   

*1-3   

*1-4 

2 71 2.57 .62 2.63 

3 73 2.62 .64 2.67 

4 104 2.65 .68 2.59 

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

Tablo 11’de görüldüğü üzere okul öncesi öğretmen adaylarının öğrenim 

gördükleri sınıf seviyelerine göre dijital oyun bağımlılık düzeyleri arasında anlamlı bir 

fark bulunmuştur (p<0.05). Bulunan bu fark, 1.sınıftaki öğretmen adaylarının dijital oyun 

bağımlılık düzeyleri ile 2., 3. ve 4.sınıf öğretmen adaylarının duygu düzenleme becerileri 

arasında anlamlı birer fark bulunmuştur. 

Okul öncesi öğretmen adaylarının genel not ortalamalarına göre duygu düzenleme 

becerileri arasında anlamlı bir fark olup olmadığı Kruskal Wallis testi ile test edilmiş ve 

sonuçları Tablo 12’ de gösterilmiştir. 

Tablo 12. Okul Öncesi Öğretmen Adaylarının Genel Not Ortalamalarına Göre Duygu 

Düzenleme Becerileri 

 n X Ss Ortanca ꭓ2 p Anlamlı Fark 

Genel 

ağırlıklı 

not 

durumu 

2.00 ve altı 2 1.86 .54 1.86 

10.883 .012* * 2.50- 3.00 ile 3.50- 4.00   

2.00- 2.50 34 1.99 1.01 1.76 

2.50- 3.00 105 2.23 1.03 2.00 

3.00- 3.50 154 1.90 .87 1.81 

3.50- 4.00 18 1.54 .69 1.29 

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

Tablo 12’de görüldüğü üzere okul öncesi öğretmen adaylarının genel not 

ortalamalarına göre duygu düzenleme becerileri arasında anlamlı bir fark bulunmuştur 

(p<0.05). Bulunan bu fark, 2,50-3,00 arasında not ortalaması olan öğretmen adaylarının 

duygu düzenleme becerileri ile 3,50-4,00 not ortalamasına sahip öğretmen adaylarının 

duygu düzenleme becerileri arasında 2,50-3.00 not ortalamasına sahip öğretmen adayları 

lehine anlamlı birer fark bulunmuştur. 

Okul öncesi öğretmen adaylarının genel not ortalamalarına göre dijital oyun 

bağımlılık düzeyleri arasında anlamlı bir fark olup olmadığı Kruskal Wallis testi ile test 

edilmiş ve sonuçları Tablo 13’te de gösterilmiştir. 
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Tablo 13. Okul Öncesi Öğretmen Adaylarının Genel Not Ortalamalarına Göre Dijital Oyun 

Bağımlılık Düzeyleri 

  n X Ss Ortanca  ꭓ2 p 

Genel ağırlıklı 

not durumu 

2.00 ve altı 2 1.39 .65 1.39 

3.539 .316 

2.00- 2.50 34 2.66 .74 2.78 

2.50- 3.00 105 2.48 .69 2.59 

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 görüldüğü üzere okul öncesi öğretmen adaylarının genel not 

ortalamalarına göre dijital oyun bağımlılık düzeyleri arasında anlamlı bir fark 

bulunamamıştır. 

Okul öncesi öğretmen adaylarının anne baba tutumlarına göre duygu düzenleme 

becerileri arasında anlamlı bir fark olup olmadığı Kruskal Wallis testi ile test edilmiş ve 

sonuçları Tablo 14’ te gösterilmiştir. 

Tablo 14. Okul Öncesi Öğretmen Adaylarının Anne Baba Tutumlarına Göre Duygu Düzenleme 

Becerileri 

  n X Ss Ortanca  ꭓ2 p  Anlamlı fark 

Anne 

baba 

tutumu 

Aşırı Hoşgörülü 

Tutum 
60 2.27 1.05 2.05 

32.126 .000* 

*Otoriter-

Tutarsız   

 

*Demokratik- 

Mükemmeliyetçi   

 

*Demokratik - 

Otoriter  

Demokratik 

Tutum 
84 1.56 .61 1.38 

İlgisiz ve Kayıtsız 

Tutum 
9 2.61 .99 2.00 

Mükemmeliyetçi 

Tutum 
33 1.86 .83 1.71 

Otoriter Tutum 103 2.27 1.03 2.10 

Tutarsız Tutum 24 1.70 .63 1.57 

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

Tablo 14’te görüldüğü üzere okul öncesi öğretmen adaylarının anne baba 

tutumlarına göre duygu düzenleme becerileri arasında anlamlı bir fark bulunmuştur 

(p<0.05). Bulunan bu fark, anne baba tutumu otoriter olan öğretmen adaylarının duygu 

düzenleme becerileri ile tutarsız ve demokratik anne baba tutumuna sahip olan öğretmen 

adaylarının duygu düzenleme becerileri arasında bulunmuştur. İlaveten anne baba tutumu 

mükemmeliyetçi olan öğretmen adaylarının duygu düzenleme becerileri ile demokratik 
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anne baba tutumuna sahip olan öğretmen adaylarının duygu düzenleme becerileri 

arasında bulunmuştur. 

Okul öncesi öğretmen adaylarının anne baba tutumlarına göre dijital oyun 

bağımlılık düzeyleri arasında anlamlı bir fark olup olmadığı Kruskal Wallis testi ile test 

edilmiş ve sonuçları Tablo 15’te gösterilmiştir. 

Tablo 15. Okul Öncesi Öğretmen Adaylarının Anne Baba Tutumlarına Göre Dijital Oyun 

Bağımlılık Düzeyleri 

  n X Ss Ortanca F p Anlamlı Fark 

Anne 

baba 

tutumu 

Aşırı Hoşgörülü 

Tutum 
60 2.52 .72 2.54 

3.992 .002* 

*Aşırı hoşgörülü - 

Demokratik   

 

*Demokratik- 

Mükemmeliyetçi   

 

*Demokratik - 

Otoriter  

Demokratik Tutum 84 2.78 .57 2.80 

İlgisiz ve Kayıtsız 

Tutum 
9 2.53 .80 3.00 

Mükemmeliyetçi 

Tutum 
33 2.48 .66 2.37 

Otoriter Tutum 103 2.35 .69 2.44 

Tutarsız Tutum 24 2.59 .72 2.69 

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

Tablo 15’te görüldüğü üzere okul öncesi öğretmen adaylarının anne baba 

tutumlarına göre dijital oyun bağımlılık düzeyleri arasında anlamlı bir fark bulunmuştur 

(p<0.05). Bulunan bu fark, anne baba tutumu demokratik olan öğretmen adaylarının 

dijital oyun bağımlılık düzeyleri ile mükemmeliyetçi, aşırı hoşgörülü ve otoriter anne 

baba tutumuna sahip olan öğretmen adaylarının dijital oyun bağımlılık düzeyleri arasında 

bulunmuştur.  

Okul öncesi öğretmen adaylarının gelir durumlarına göre duygu düzenleme 

becerileri arasında anlamlı bir fark olup olmadığı Kruskal Wallis testi ile test edilmiş ve 

sonuçları Tablo 16’ da gösterilmiştir. 

Tablo 16. Okul Öncesi Öğretmen Adaylarının Gelir Durumlarına Göre Duygu Düzenleme 

Becerileri 

  n X Ss Ortanca ꭓ2  p 

Gelir düzeyi 

Alt 27 1.96 .69 2.24 

.207 .902 Orta 281 2.00 .96 1.81 

Üst 5 2.17 1.42 1.38 

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

Tablo 16’da görüldüğü üzere okul öncesi öğretmen adaylarının gelir durumlarına 

göre duygu düzenleme becerileri arasında anlamlı bir fark bulunamamıştır (p>0.05). 
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Okul öncesi öğretmen adaylarının gelir durumlarına göre dijital oyun bağımlılık 

düzeyleri arasında anlamlı bir fark olup olmadığı Kruskal Wallis testi ile test edilmiş ve 

sonuçları Tablo 17’de gösterilmiştir. 

Tablo 17. Okul Öncesi Öğretmen Adaylarının Gelir Durumlarına Göre Dijital Oyun Bağımlılık 

Düzeyleri 

  n X Ss Ortanca  ꭓ2 p 

Gelir düzeyi 

Alt 27 2.58 .63 2.48 

1.948 .378 Orta 281 2.52 .69 2.56 

Üst 5 2.97 .56 2.93 

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

Tablo 17’de görüldüğü üzere okul öncesi öğretmen adaylarının gelir durumlarına 

göre dijital oyun bağımlılık düzeyleri arasında anlamlı bir fark bulunamamıştır (p>0.05). 

Okul öncesi öğretmen adaylarının kişilik tiplerine göre duygu düzenleme 

becerileri arasında anlamlı bir fark olup olmadığı Kruskal Wallis testi ile test edilmiş ve 

sonuçları Tablo 18’ de gösterilmiştir. 

Tablo 18. Okul Öncesi Öğretmen Adaylarının Kişilik Tiplerine Göre Duygu Düzenleme 

Becerileri 

  n X Ss Ortanca ꭓ2  p 

Kişilik 

tipi 

Araştırmacı 11 2.26 .85 2.19 

9.342 .155 

Dışa dönük 20 2.08 .87 2.00 

İçe dönük 

(çekingen) 
36 2.15 1.15 1.71 

Lider ve Güçlü 36 1.62 .67 1.36 

Mükemmeliyetçi 27 2.20 .94 2.14 

Uyumlu 126 2.04 .97 1.88 

Yardımsever 57 1.90 .90 1.76 

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

Tablo 18’ de görüldüğü üzere okul öncesi öğretmen adaylarının kişilik tiplerine 

göre duygu düzenleme becerileri arasında anlamlı bir fark bulunamamıştır (p>0.05). 

Okul öncesi öğretmen adaylarının kişilik tiplerine göre dijital oyun bağımlılık 

düzeyleri arasında anlamlı bir fark olup olmadığı Kruskal Wallis testi ile test edilmiş ve 

sonuçları Tablo 19’da gösterilmiştir. 
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Tablo 19. Okul Öncesi Öğretmen Adaylarının Kişilik Tiplerine Göre Dijital Oyun Bağımlılık 

Düzeyleri 

  n Ortalama Ss Ortanca  ꭓ2 p 

Kişilik 

tipi 

Araştırmacı 11 2.76 .70 2.93 

11.679 .070 

Dışa dönük 20 2.59 .50 2.48 

İçe dönük 

(çekingen) 
36 2.28 .63 2.35 

Lider ve Güçlü 36 2.66 .62 2.72 

Mükemmeliyetçi 27 2.56 .57 2.70 

Uyumlu 126 2.60 .72 2.67 

Yardımsever 57 2.41 .75 2.37 

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

Tablo 19’da görüldüğü üzere okul öncesi öğretmen adaylarının kişilik tiplerine 

göre dijital oyun bağımlılık düzeyleri arasında anlamlı bir fark bulunamamıştır (p>0.05). 

Okul öncesi öğretmen adaylarının oynadıkları oyun türüne göre duygu düzenleme 

becerileri arasında anlamlı bir fark olup olmadığı Kruskal Wallis testi ile test edilmiş ve 

sonuçları Tablo 20’de gösterilmiştir. 

Tablo 20. Okul Öncesi Öğretmen Adaylarının Oynadıkları Oyun Türüne Göre Duygu 

Düzenleme Becerileri 

  n X Ss Ortanca ꭓ2 p Anlamlı Fark 

En çok 

oynanan 

dijital 

oyun 

türü 

Aksiyon 100 2.24 1.03 2.00 

32.343 .000* 

*Aksiyon-Bulmaca/zeka 

 

*Similasyon-Bulmaca/zeka 

 

Bulmaca-

Zekâ 
77 1.57 .75 1.19 

Çevrim içi 

rol yapma 
15 1.85 .93 1.57 

Macera 48 2.02 .85 2.00 

Simülasyon 31 2.31 .85 2.10 

Strateji 42 2.02 .99 1.62 

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

Tablo 20’de görüldüğü üzere okul öncesi öğretmen adaylarının oynadıkları oyun 

türüne göre duygu düzenleme becerileri arasında anlamlı bir fark bulunmuştur (p<0.05). 

Bulunan bu fark, tablonun anlamlı fark sütununda belirtilmiştir. 

Okul öncesi öğretmen adaylarının oynadıkları oyun türüne göre dijital oyun 

bağımlılık düzeyleri arasında anlamlı bir fark olup olmadığı Kruskal Wallis testi ile test 

edilmiş ve sonuçları Tablo 21’de gösterilmiştir. 
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Tablo 21. Okul Öncesi Öğretmen Adaylarının Oynadıkları Oyun Türüne Göre Dijital Oyun 

Bağımlılık Düzeyleri 

  n X Ss Ortanca  ꭓ2 p Anlamlı Fark 

En çok 

oynanan 

dijital 

oyun türü 

Aksiyon 
10

0 
2.35 .69 2.44 

16.184 .006* 

*Aksiyon-Bulmaca/zeka 

*Aksiyon- Çevrim içi rol 

yapma 

*Aksiyon-Strateji 

*Çevrimiçi rol yapma-

Aksiyon 

*Çevrimiçi rol yapma-

Macera 

*Çevrimiçi rol yapma-

Simülasyon 

*Simülasyon-Strateji 

Bulmaca-

Zeka 
77 2.60 .64 2.59 

Çevrim 

içi rol 

yapma 

15 2.94 .90 2.96 

Macera 48 2.53 .60 2.56 

Simülasyo

n 
31 2.40 .73 2.52 

Strateji 42 2.80 .59 2.78 

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

Tablo 21’de görüldüğü üzere okul öncesi öğretmen adaylarının oynadıkları oyun 

türüne göre dijital oyun bağımlılık düzeyleri arasında anlamlı bir fark bulunmuştur 

(p<0.05). Bulunan bu fark tablonun anlamlı fark sütununda belirtilmiştir. 

Okul öncesi öğretmen adaylarının dijital oyunlara ayırdıkları süreye göre duygu 

düzenleme becerileri arasında anlamlı bir fark olup olmadığı Mann Whitney U testi ile 

test edilmiş ve sonuçları Tablo 22’de gösterilmiştir. 

Tablo 22. Okul Öncesi Öğretmen Adaylarının Dijital Oyunlara Ayırdıkları Süreye Göre Duygu 

Düzenleme Becerileri 

 n X Ss Ortanca U p 

Dijital oyunlara gün 

içerisinde ayrılan 

zaman (Saat) 

0-6 300 1.95 .91 1.79 

798.00 .000* 
6-12 13 3.08 1.05 3.62 

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

Tablo 22’de görüldüğü üzere okul öncesi öğretmen adaylarının dijital oyunlara 

ayırdıkları süreye göre duygu düzenleme becerileri arasında anlamlı bir fark bulunmuştur 

(p<0.05). 

Okul öncesi öğretmen adaylarının dijital oyunlara ayırdıkları süreye göre dijital 

oyun bağımlılık düzeyleri arasında anlamlı bir fark olup olmadığı Mann Whitney U testi 

ile test edilmiş ve sonuçları Tablo 23’te gösterilmiştir. 
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Tablo 23. Okul Öncesi Öğretmen Adaylarının Dijital Oyunlara Ayırdıkları Süreye Göre Dijital 

Oyun Bağımlılık Düzeyleri 

 n X Ss Ortanca U p 

Dijital oyunlara gün 

içerisinde ayrılan 

zaman (Saat) 

0-6 300 2.55 .9 2.57 

1400.000 .085 
6-12 13 2.28 .48 2.9 

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

Tablo 23’te görüldüğü üzere okul öncesi öğretmen adaylarının dijital oyunlara 

ayırdıkları süreye göre dijital oyun bağımlılık düzeyleri arasında anlamlı bir fark 

bulunamamıştır (p>0.05). 
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TARTIŞMA, SONUÇ VE ÖNERİLER 

Bu araştırma sonucunda, okul öncesi öğretmen adaylarının duygu düzenleme 

becerilerinin orta düzeyde; dijital oyun bağımlılığı düzeylerinin ise düşük seviyede 

olduğu belirlenmiştir. Dijital oyun bağımlılığı ile duygu düzenleme becerisi arasında 

negatif yönlü ve düşük düzeyde anlamlı bir ilişki elde edilmiştir bu da dijital oyun 

bağımlılığının artmasıyla duygu düzenleme becerilerinin azaldığını göstermektedir. 

Demografik veriler incelendiğinde, erkek okul öncesi öğretmen adaylarının dijital oyun 

bağımlılık düzeylerinin kadın okul öncesi öğretmen adaylara göre daha yüksek olduğu, 

ancak istatistiksel olarak anlamlı bir fark bulunmadığı belirlenmiştir. Sınıf seviyelerine 

göre dijital oyun bağımlılık düzeylerinde ise anlamlı farklılıklar elde edilmiş olup 

özellikle birinci sınıf öğrencilerinin bağımlılık düzeylerinin diğer sınıf seviyelerine göre 

farklılık gösterdiği görülmüştür. Genel not ortalamalarına göre dijital oyun bağımlılığı 

düzeylerinde anlamlı bir fark elde edilmemiştir. Anne baba tutumlarına göre dijital oyun 

bağımlılık düzeylerinde anlamlı farklar görülmüş olup demokratik anne baba tutumuna 

sahip olanların dijital oyun bağımlılık düzeylerinin daha düşük olduğu sonucuna 

varılmıştır. Gelir durumu, kişilik tipi ve dijital oyunlara ayrılan süre açısından bağımlılık 

düzeylerinde anlamlı bir fark görülmediği belirlenmiştir. Okul öncesi öğretmen 

adaylarının en çok tercih ettiği dijital oyun türlerinin aksiyon ve bulmaca-zekâ 

oyunlarının olduğu ve okul öncesi öğretmen adaylarının büyük çoğunluğunun günde 0-6 

saat arasında dijital oyun oynadığı sonucuna ulaşılmıştır. Duygu düzenleme becerileri 

açısından demografik veriler incelendiğinde, erkek okul öncesi öğretmen adaylarının 

kadın okul öncesi öğretmen adaylarına göre daha yüksek becerilere sahip olduğu ve sınıf 

seviyelerine göre duygu düzenleme becerilerinde anlamlı farklılıklar bulunduğu 

belirlenmiştir. Gelir durumu ve oynadıkları dijital oyun türlerine göre duygu düzenleme 

becerilerinde anlamlı fark görülmezken anne baba tutumları ve genel not ortalamalarına 

göre anlamlı farklar olduğu sonucuna ulaşılmıştır.  

Okul öncesi öğretmen adayları, üniversite dönemi boyunca eğitsel, mesleki ve 

sosyal becerilerini geliştirme sürecinde hem kendilerine hem de topluma yarar 

sağlayabilmeleri açısından önemli bir yaşam evresindedir. İçinde bulunulan yüzyılda 

teknolojinin ve internetin gelişmesiyle paralel olarak dijital oyunlar da hayatımızda yer 

almaktadır. Bu süreçte, okul öncesi öğretmen adaylarının eğitim süreçlerinde dijital 

oyunların sunduğu kolaylıklardan faydalanmaları ve bu dijital oyunları bilinçli bir şekilde 

kullanmaları beklenmektedir. Ancak dijital oyunların aşırı ve kontrolsüz kullanımı, 
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bağımlılığa dönüşerek yaşamlarında olumsuz sonuçlara yol açabilir. Bunun yanında okul 

öncesi öğretmen adaylarının duygu düzenleme becerilerinin de önemli olduğu 

düşünülmektedir nitekim duygu düzenleme becerileri iyi gelişmiş okul öncesi öğretmen 

adayları, öğrencilerini bağımlılık riskinden koruyarak, onlara stresle başa çıkma 

konusunda rehberlik edebilirler. Okul öncesi öğretmen adaylarının dijital oyun 

bağımlılığı düzeyi ve duygu düzenleme becerileri, mesleki başarılarını ve mutluluk 

düzeylerini şekillendirebilir. Bu nedenle, dijital oyun bağımlılığı konusunda farkındalık 

yaratmak ve bu bağımlılıkla ilişkili değişkenleri belirlemek önem arz etmektedir. Dijital 

oyun bağımlılığı ile duygu düzenleme becerileri arasındaki ilişkinin incelenmesi, 

bağımlılıkla mücadelede yeni stratejiler geliştirilmesine ve duygu düzenleme 

becerilerinin desteklenmesine yarar sağlayabilir (Ateş ve Sağar, 2021; Sağar, 2024). 

Okul öncesi öğretmen adaylarının dijital oyun bağımlılık düzeyleri ile duygu 

düzenleme becerilerinin düzeyleri incelenmiştir. Araştırma sonucunda okul öncesi 

öğretmen adaylarının, duygu düzenleme becerilerinin orta düzeyde olduğu sonucuna 

ulaşılmıştır. Duygu düzenleme becerisine ilişkin alanyazın incelendiğinde, araştırma 

sonucuyla uyumlu olarak Bilgiz ve Peker'in (2018) yaptığı çalışmada, üniversite 

öğrencilerinin duygu düzenleme becerilerinin orta düzeyde olduğu sonucu araştırma 

kapsamında elde edilen orta düzey duygu düzenleme becerisiyle benzerlik 

göstermektedir. Araştırma sonucu ile tutarlılık gösteren çeşitli çalışmalarda, bireylerin 

duygu düzenleme becerilerinin orta düzeyde olduğu görülmüştür (Carlson ve Wang, 

2007; Dagal, 2017; Toprak ve Çetiner Bacak, 2019; Hamaidi vd., 2021). Okul öncesi 

öğretmen adaylarının dijital oyun bağımlılığı düzeyleri incelendiğinde, bağımlılık 

düzeylerinin düşük olduğu sonucuna ulaşılmıştır. Alanyazın incelendiğinde, dijital oyun 

bağımlılığı düzeylerine göre yapılan çeşitli çalışmalar bulunmaktadır. Örneğin; Hastürk 

ve Akyıldız-Munusturlar'ın (2024) yaptığı çalışmada, bireyler dijital oyun bağımlılık 

düzeylerine göre sınıflandırılmış ve sınıflar arasındaki demografik farklılıklar 

incelenmiştir. Çalışma sonucunda, yüksek düzey bağımlılar, düşük düzey bağımlılar ve 

bağımlı olmayanlar olmak üzere üç farklı sınıf belirlenmiş olup bu çalışmadan elde edilen 

düşük düzey bağımlılar sonucunu araştırma kapsamında elde edilen düşük düzey dijital 

bağımlılık sonucu desteklemektedir. Benzer şekilde yapılan araştırmalarda da dijital oyun 

bağımlılığı düzeylerine göre oyuncuları bağımlı, orta derecede bağımlı ve bağımlı 

olmayanlar şeklinde sınıflandırılmıştır (Gunuc, 2017; Bülbül vd., 2018; Arslan, 2020). 

Kayhan ve Sabah'ın (2022) çalışmasında da bireylerin dijital oyun bağımlılık düzeylerinin 
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düşük olduğu sonucu araştırma kapsamında elde edilen sonuç ile tutarlıdır. Yapılan diğer 

bir araştırmada, araştırmaya katılan bireylerin az riskli bağımlılık puanlarına sahip olduğu 

sonucunu araştırma sonucundan elde edilen düşük düzey bağımlı sonucu 

desteklemektedir (Orak, vd., 2021). Araştırma sonucuyla tutarlılık gösteren çeşitli 

çalışmalarda, dijital oyun bağımlılık düzeyinin düşük olduğu sonucuna ulaşılmıştır. 

Literatürde, bu durumu destekleyen ve benzer sonuçlara ulaşan çeşitli araştırmalar 

mevcuttur (Tsai vd., 2020; Akgül vd., 2023; Mulawarman vd., 2023; Anjum vd., 2024; 

Meng vd., 2024; Şimşek vd., 2024).  Alanyazın ve bu araştırmanın sonucu doğrultusunda, 

okul öncesi öğretmen adaylarının dijital oyun bağımlılığı düzeylerinin düşük olmasının, 

yoğun akademik yükümlülükleri ve staj programları nedeniyle dijital oyunlara 

ayırabilecekleri zamanın sınırlı olmasından kaynaklanabileceğini düşündürmektedir.  

Ayrıca, bu araştırmada okul öncesi öğretmen adaylarının büyük çoğunluğunun 

kadınlardan oluşmasının, dijital oyun bağımlılık düzeylerinin düşük olmasında rol 

oynadığı söylenebilir.  

Araştırmanın diğer bir sonucunda dijital oyun bağımlılığı ile duygu düzenleme 

becerisi arasında negatif yönlü düşük düzeyde anlamlı bir ilişki elde edilmiştir. Başka bir 

ifadeyle, okul öncesi öğretmen adaylarının dijital oyun bağımlılığı düzeyi yükseldikçe, 

duygu düzenleme becerilerinde azalma olduğu gözlenmiştir. Diğer taraftan okul öncesi 

öğretmen adaylarının dijital oyun bağımlılık düzeylerini, duygu düzenleme becerileri 

negatif yönde yordamaktadır. Ulaşılan bu sonuç, alanyazında yapılan çeşitli çalışmalarla 

benzer nitelik taşımaktadır. Örnek olarak Köksal'ın (2015) gerçekleştirdiği bir çalışmada, 

dijital oyun bağımlılığı düzeyi ile duygu düzenleme güçlük düzeyi arasında orta düzeyde 

anlamlı bir pozitif ilişki bulduğu sonucu araştırma sonucundan elde edilen sonuç ile 

tutarlılık göstermektedir. Villani ve diğerlerinin (2018) yapmış olduğu çalışmada, dijital 

oyun bağımlılık düzeylerinin yüksek olan bireylerin duygu düzenleme becerilerinde 

bozulmalar yaşandığı belirlenmiştir. Bu sonucu araştırma kapsamında elde edilen sonuç 

desteklemektedir. Bununla birlikte araştırma sonucuyla uyumlu olarak yapılan diğer bir 

çalışmada, dijital oyun bağımlısı olan bireylerde öfke patlamalarının ve saldırgan 

eğilimlerin ortaya çıktığı görülmüştür (Choi vd., 2018). Yapılan bir başka çalışmada, 

dijital oyun bağımlılığının duygu düzenleme güçlüğünün yordayıcısı olduğu 

bulunmuştur. Bu sonuç, mevcut araştırma sonucuyla ile uyumludur (Ercengiz ve Şar, 

2017). Benzer şekilde Akboğa ve Gürgan (2019) üniversite öğrencileriyle yaptıkları 

araştırmada, dijital oyun bağımlılığı tüm alt ölçekleri duygu düzenleme tüm alt ölçekleri 
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arasında pozitif ilişki olduğu sonucu ile bu araştırmada elde edilen sonuç ile tutarlılık 

taşımaktadır. Hussain ve Griffiths'in (2009) araştırmasına göre, bireyler olumsuz 

duygusal süreçlerle başa çıkmakta zorlandıklarında dijital oyunları bir araç olarak 

kullanabilmektedir. Bunun yanında literatür incelendiğinde çevrimiçi oyun bozukluğu 

kriterleri arasında yer alan olumsuz duygulardan kaçınmak veya rahatlamak amacıyla 

dijital oyun oynamak ve oyun oynamadıklarında üzgün, huzursuz ve kaygılı hissetmek 

kriterlerini araştırma sonucu desteklemektedir (Amerikan Psikiyatri Birliği, 2013). 

Alanyazına bakıldığında, bu çalışmanın sonuçları ve daha önce yapılmış olan 

araştırmalar, dijital oyun bağımlılığı ile duygu düzenleme becerilerinin ilişkili olduğunu 

ortaya koymaktadır (Tso vd., 2022; Wang vd., 2022; Fatima ve Zulfiqar, 2023; 

Hamzehzadeh vd., 2024; Mun ve Lee, 2024; Yeh ve Chen, 2024; Elkoca vd., 2025; 

Karadaş ve Dilci, 2025; Ülkümen ve Aktan, 2025). Alanyazındaki çalışmalar ve bu 

araştırmanın sonuçları, duygularını düzenleyemeyen bireylerin dijital oyunları bir duygu 

düzenleme aracı olarak kullandığını, ortaya koymaktadır. Bu bağlamda okul öncesi 

öğretmen adaylarının dijital oyunları duygu düzenleme aracı olarak kullanma 

eğilimlerinin, eğitim süreçleri, stajlar ve sınavlar nedeniyle yaşadıkları stres ve kaygının 

bir sonucu olarak ortaya çıkabileceği düşünülmektedir.  

Araştırmanın diğer bir sonucu olarak erkek okul öncesi öğretmen adaylarının 

dijital oyun bağımlılık düzeylerinin, kadın adaylarına kıyasla daha yüksek olduğu 

sonucuna ulaşılmıştır. Literatürde, bu sonuçların aksine dijital oyun bağımlılığının 

kadınlarda daha fazla olduğuna dair sonucuna ulaşan çalışmalar bulunmaktadır, ancak bu 

çalışmaların sayısı oldukça sınırlıdır (Öncel ve Tekin, 2015; Wang vd., 2019). Diğer 

yandan, bazı çalışmalarda ise bireylerin dijital oyun bağımlılık düzeyleri ile cinsiyet 

faktörü arasında farklılaşma olmadığı vurgulanmıştır (Çakıcı, 2018; Bayrak ve Demirel, 

2023; Kızılkaya ve Erol, 2024). Yerli ve yabancı literatür incelendiğinde, araştırma 

kapsamında elde edilen sonuçla örtüşen çalışmalar benzer sonuçlar göstermiştir. 

Sarıkahya ve diğerlerinin (2023) yaptığı çalışmada, erkeklerin dijital oyunlara kızlardan 

daha fazla ilgi gösterdiği ve daha fazla zaman oynadıkları sonucu ile araştırmada ulaşılan 

erkek oyuncu sonucu uyumluluk göstermektedir. Alanyazında, dijital oyunların 

kullanımının erkekler arasında daha yaygın olduğunu gösteren çalışmalar bulunmaktadır 

(Li ve Wang, 2013; Akbaba ve Çetinkaya Yıldız, 2024; Altıok ve Kahraman, 2024; 

Hamzehzadeh vd., 2024; Zhang vd., 2024; Pala, 2025; Yaraş ve Efe, 2025).  Alanyazın 

incelendiğinde, dijital oyun bağımlılığı üzerine öğretmenler üzerinde yapılan çalışmaların 
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mevcut olduğu görülmektedir (Aydın ve Horzum, 2015; Coşkun ve Filiz, 2019; Bozkurt 

ve Olcay, 2022). Ancak, öğretmen adaylarıyla gerçekleştirilen özellikle de okul öncesi 

öğretmen adaylarıyla gerçekleştirilen çalışma sayısı oldukça sınırlıdır. Öğretmen 

adaylarıyla gerçekleştiren Tutgun Ünal ve diğerlerinin (2013) yaptığı çalışmada, erkek 

öğretmen adaylarının kadın öğretmen adaylarına oranla daha fazla zaman geçirdiği 

sonucunu, bu araştırma sonucu desteklemektedir. Son yıllarda dijital oyunlara erişimin 

oldukça kolaylaşması ve imkanların artması, dijital oyun bağımlılığı riskini daha da 

artırmaktadır. Cinsiyetçilik ve çevrimiçi taciz, kadın oyuncuları dijital oyunlardan 

uzaklaştırabilecek önemli nedenler arasındadır. Bu sebeple, bazı kadın oyuncular oyun 

içerisinde cinsiyetlerinin anlaşılmaması için erkek takma isimleri kullanmaktadır 

(Witkowski, 2020). Literatüre göre, çoğu dijital oyunu, erkekler tarafından diğer 

erkeklerin oynaması için tasarlanmıştır. Dijital oyunlarda güçlü kadın karakterler bulunsa 

bile, bu karakterler genellikle cinselleştirilmiş olup, kadın oyuncuları çekmekten ziyade 

onları yabancılaştırabilir (Fernandez vd., 2019). Alanyazın ve bu sonuçtan yola çıkarak 

dijital oyun bağımlılığında cinsiyet önemli ve belirleyici bir faktör olarak görülmektedir. 

Erkeklerin internet kafe veya PlayStation salonları gibi ortamlara erişimlerinin daha kolay 

olması ve alternatif mobil cihazlar aracılığıyla istedikleri dijital oyunu oynayabilmeleri, 

dijital oyunları tasarlayanların erkek olması ve erkeklere özgü dijital oyunların üretilmesi 

de dijital oyun bağımlılığı düzeylerinin erkeklerde daha yüksek olmasına neden 

olabileceği düşünülmektedir. Ayrıca Türkiye gibi ataerkil toplumlarda ailelerin dijital 

oyunlar konusunda erkek çocuklarına nazaran kız çocuklarına daha baskıcı bir tutum 

izlemesi, nedenler arasında olabileceği söylenebilir.  

Araştırmanın diğer bir sonucu olarak okul öncesi öğretmen adaylarının sınıf 

seviyelerine göre dijital oyun bağımlılık düzeyleri arasında anlamlı bir fark elde 

edilmiştir. Özellikle, birinci sınıftaki öğretmen adaylarının dijital oyun bağımlılık 

düzeyleri ikinci, üçüncü ve dördüncü sınıf öğretmen adaylarının dijital oyun bağımlılık 

düzeylerine göre daha düşük düzeyde olduğu belirlenmiştir. Alanyazında bu araştırmanın 

aksine birinci sınıfta olan bireylerin dijital oyun bağımlılık düzeylerinin diğer sınıflara 

kıyasla daha yüksek olduğu sonucuna ulaşan araştırma sayısının fazla olduğu 

görülmektedir (Çam, 2012; Arslan, 2019; Odabaşı, 2019; Arslan ve Bardakçı, 2020). 

Sınıf düzeyi ile dijital oyun bağımlılık düzeyleri arasında herhangi bir farklılaşmanın 

olmadığı çalışmalarda mevcuttur (Eryılmaz ve Çukurluöz, 2018; Bülbül vd., 2018; 

Akbaba ve Çetinkaya Yıldız, 2024). Zhang ve diğerlerinin (2024) gerçekleştirmiş olduğu 
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araştırmada son sınıftaki öğrencilerin dijital oyun bağımlılık düzeylerinin yüksek olduğu 

sonucunu araştırmada kapsamında elde edilen sonuç desteklemektedir. Araştırma 

sonucuyla uyumlu olarak, Tsitsika ve diğerleri (2014) ile Karaca ve diğerlerinin (2020) 

gerçekleştirdikleri çalışmalarda da araştırma sonucuyla uyumlu olarak son sınıf 

öğrencilerinin dijital oyun bağımlılık düzeylerinin yüksek olduğu sonucuna varılmıştır. 

Araştırma sonucuyla benzer sonuçlara ulaşan çalışmalar alanyazında bulunmaktadır 

(Hyun vd., 2015; Bianchini vd., 2017; Ürkmez ve Olpak, 2025; Yaraş ve Efe, 2025). Sınıf 

düzeylerinin dijital oyun bağımlılığı ile bağlantısı, okul öncesi öğretmen adaylarının 

akademik yükümlülükleri ve mesleki kaygılarıyla değerlendirilebilir. Dördüncü sınıf okul 

öncesi öğretmen adayları, mezuniyetleri yaklaşırken artan akademik sorumluluklar ve 

stres nedeniyle dijital oyunları stresle başa çıkma ve rahatlama aracı olarak daha fazla 

kullanabilirler. Bu durum, sınıf seviyeleri arttıkça dijital oyun bağımlılığı düzeylerinde 

artış olabileceği şeklinde yorumlanabilir.  

Okul öncesi öğretmen adaylarının genel not ortalamalarına göre dijital oyun 

bağımlılık düzeylerinde istatistiksel olarak anlamlı bir fark elde edilmemiştir. Alanyazın 

incelendiğinde genel not ortalamalarına göre dijital oyun bağımlılık düzeyleri arasında 

istatistiksel olarak anlamlı bir fark bulunan çalışmaların sayısı daha fazladır. Bingöl ve 

Eker’in (2022) yaptığı çalışmada akademik başarısı düşük olan bireylerin dijital oyun 

bağımlılığı düzeylerinin orta ve yüksek akademik seviyedekilere göre daha yüksek 

olduğu sonucuna ulaşılmıştır. Bülbül ve diğerleri (2018) tarafından gerçekleştirilen 

araştırmada dijital oyun oynama davranış modellerinin akademik performansla ilişkisi 

incelenmiş ve çalışmada öğrencilerin bağımlılık düzeyi arttıkça genel akademik 

ortalamalarının düştüğü gözlemlenmiştir. Literatürde benzer sonuçlara sahip olan 

araştırmalar bulunmaktadır (Anand, 2007; Gentile, 2009; Terry vd., 2014; Hawi ve 

Samaha, 2016; Islam vd., 2020; Sarıkahya vd., 2023; Dikmen vd., 2024). Yapılan 

araştırmayla uyumlu olarak Bu ve Ding'in (2024) çalışması, genel akademik başarısı 

yüksek bireylerin de dijital oyun oynadıklarını ancak günlük akademik görevlerini yerine 

getirdikten sonra bu dijital oyunları oynadıklarını ve uzun saatler dijital oyun 

oynamadıkları için bağımlılık geliştirmediklerini göstermiştir. Bu sonuç, araştırma 

sonucuyla paralellik göstermektedir. Renjith ve Arundev'in (2024) gerçekleştirdikleri 

çalışma, dijital oyunların aşırı kullanımının ve bu kullanımın kısıtlanmamasının doğrudan 

akademik performansı etkilemediği sonucunu araştırma kapsamında elde edilen sonuç 

desteklemektedir. Araştırma sonucuyla uyumlu olarak yapılan araştırmalarda dijital oyun 
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bağımlılığı ile akademik başarı arasında anlamlı bir fark olmadığı sonucuna ulaşılmıştır 

(Odabaş 2016; Ertaş, 2018; Aitizaz, 2025). Alanyazın sonuçlarına ve ulaşılan sonuç 

kapsamında dijital oyun bağımlılığı ile genel not ortalamaları arasında herhangi bir 

farklılaşmanın olmamasında, araştırmaya katılanların büyük çoğunluğunun dördüncü 

sınıf öğrencilerinden oluşmaktadır dolayısıyla son sınıf öğrencilerinin mezuniyet 

kaygıları ve mesleki endişelerinin olması dijital oyunlara ayrılan zamanı sınırlayabilir. 

Bu da genel not ortalamalarında önemli bir farklılık olmamasında rol oynadığı 

söylenebilir.  

Okul öncesi öğretmen adaylarının anne baba tutumlarına göre dijital oyun 

bağımlılığı düzeylerine bakıldığında anlamlı bir fark ortaya çıkmıştır. Bu fark, anne baba 

tutumu demokratik olan okul öncesi öğretmen adaylarının dijital oyun bağımlılık 

düzeyleri ile mükemmeliyetçi, aşırı hoşgörülü ve otoriter anne baba tutumlarına sahip 

olan öğretmen adaylarının dijital oyun bağımlılık düzeyleri arasında görülmüştür. 

Literatürde gerçekleştirilen araştırma sonuçları bu çalışma kapsamında elde edilen 

sonuçlarla uyumluluk göstermektedir. Örneğin, Bingöl ve Eker'in (2022) araştırması, 

otoriter ebeveynler tarafından yetiştirilen bireylerin dijital oyun bağımlılığının, 

demokratik ebeveynler tarafından yetiştirilen bireylere kıyasla anlamlı derecede yüksek 

olduğunu sonucu bu araştırma sonucuyla benzerlik taşımaktadır. Bu sonuç, Ögel'in 

(2012) çalışmasında dijital oyun bağımlılığı gibi bozuklukların aile ortamındaki 

çatışmalardan beslendiğine dair sonuçla uyumludur. Hu ve Fan'ın (2023) araştırması, 

ebeveyn denetimi altındaki bireylerin, bu kontrole direnmek amacıyla şifre kırma ve oyun 

alanlarını değiştirme gibi çeşitli stratejiler benimsediğini ortaya koymuştur. Bu sonuçla 

araştırma kapsamında elde edilen sonuç uyumludur. Eryılmaz ve Çukurluöz (2018), 

kontrollü dijital oyun oynama davranışının gelişmesinde ailede güven, demokrasi, güçlü 

iletişim ve olumlu ebeveyn-çocuk ilişkisinin önemli olduğunu vurgulamaktadır. 

Alanyazında yapılan çalışmalarda aile bireyleri arasındaki engelleyici iletişimin dijital 

oyun bağımlılığı ile bağlantılı olduğunu bulmuşlardır. Bu sonuçlar, araştırma kapsamında 

elde edilen sonuç ile uyumlu olmakla birlikte anne-baba tutumunun dijital oyun 

bağımlılığı üzerinde belirleyici bir rol oynadığını açıkça göstermektedir. (Wang vd., 

2006; King ve Delfabbro, 2016; Torres-Rodriguez vd., 2018; Bao vd., 2024; Mun ve Lee, 

2024; İşbilen, 2025). Literatürden ulaşılan ve araştırma sonucundan elde edilen sonuç 

doğrultusunda, anne-baba tutumunun, bireylerin dijital oyun bağımlılığı üzerinde önemli 

bir rol oynadığını göstermektedir. Otoriter ebeveynlerin sıkı kural ve ceza anlayışına 
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sahip olmaları, bu tutumla yetişmiş okul öncesi öğretmen adaylarını dijital oyunlara 

yönlendirebilir. Buna karşın, demokratik ebeveyn tutumuna sahip olanlar ise daha 

destekleyici ve dengeli bir anlayış sergiledikleri için, bu tutumla yetişmiş okul öncesi 

öğretmen adaylarının dijital oyunları daha sağlıklı bir şekilde kullanmaları ve bağımlılık 

geliştirmemelerinin daha muhtemel olabileceği söylenebilir.  

Okul öncesi öğretmen adaylarının gelir durumları ile dijital oyun bağımlılık 

düzeyleri arasında anlamlı bir fark elde edilmemiştir. Alanyazında, dijital oyun bağımlılık 

düzeyleri ile gelir durumları arasında anlamlı farklılaşma bulunan çalışma sayısının daha 

fazla olduğu görülmektedir (Çavuş vd., 2016; Kayri ve Günüç, 2016; Arslan, 2019; Orak 

vd., 2021). Alanyazında incelendiğinde yapılan bazı araştırmalarda, yüksek gelir 

düzeyine sahip bireylerin dijital araçlara (akıllı telefon, tablet, bilgisayar, playstation) 

erişim imkanlarının daha fazla olması ve oyun içi satın alma davranışlarının daha kolay 

olması nedeniyle dijital oyun bağımlılık seviyelerinin daha yüksek olduğu görülmüştür 

(Toker ve Baturay, 2016; Juthamanee ve Gunawan, 2021; King ve Wong-Padoongpatt, 

2022). Ancak, diğer çalışmalarda ise geliri daha düşük olan bireylerin daha fazla 

bağımlılık geliştirdiğine dair sonuçlarda bulunmaktadır (Colasante vd., 2022; Roh vd., 

2024; Zhang vd., 2024). Araştırma kapsamında elde edilen sonuçlarla tutarlılık gösteren 

çalışma sayısı oldukça sınırlıdır. Özdemir ve Karaboğa'nın (2021) yaptığı çalışmada, 

araştırmaya katılan bireylerin aile gelir durumlarının dijital oyun bağımlılığı davranışları 

açısından farklılık göstermediği sonucunu bu araştırma sonucu desteklemektedir. 

Araştırma sonucuyla uyumluluk gösteren Gençer'in (2011) yaptığı araştırma sonuçlarına 

göre, ekonomik durumun bireylerin bağımlılık düzeyleri üzerinde anlamlı bir farklılaşma 

oluşturmadığı sonucuna ulaşmıştır. Benzer şekilde, Arslan ve diğerlerinin (2015) 

araştırma sonucunda ekonomik durum ile dijital bağımlılık arasında bir farklılaşma 

görülmemiştir. Araştırma sonucuyla tutarlı olarak gelir durumu ile dijital oyun bağımlılık 

arasında anlamlı farklılaşmanın olmadığını gösteren çalışmalar alanyazında 

bulunmaktadır (Li vd., 2024; Sywelem vd., 2024; Turan vd., 2024). Alanyazın ve bu 

araştırma sonuçlarına göre, dijital oyunlar farklı gelir seviyesindeki bireyler için 

erişilebilir hale gelmesi bu durumun dijital oyun bağımlılığı üzerinde belirleyici bir rol 

oynamamış olabileceği yönünde düşünülmektedir.  

Okul öncesi öğretmen adaylarının kişilik tiplerine (mükemmeliyetçi, yardımsever, 

araştırmacı, lider ve güçlü, uyumlu, içe dönük (çekingen), dışa dönük (sosyal)) göre dijital 

oyun bağımlılık düzeyleri arasında anlamlı bir fark elde edilmemiştir. Alanyazın taraması 
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yapıldığında kişilik tipleriyle dijital oyun bağımlılığı arasında anlamlı farklılaşma 

bulunmayan bir çalışmaya rastlanmamıştır. Yapılan bazı çalışmalarda, belirli kişilik 

tipleri ile dijital oyun bağımlılığı arasında anlamlı farklılıklar bulunurken, diğer bazı 

kişilik tipleri ile böyle bir farklılık saptanmamıştır. Nitekim Basha, (2021) tarafından 

yapılan araştırmada bireylerin kişilik özellikleri ile dijital oyun bağımlılıkları 

incelenmiştir. Araştırmada dijital oyun bağımlılığı ile dışadönüklük gibi kişilik özellikleri 

arasında anlamlı bir farklılaşma görülmezken; dijital oyun bağımlılığı ile şefkatli kişilik 

özellikleri ve nevrotiklik arasında anlamlı bir farklılık olduğu sonucuna varılmıştır. Bu 

araştırma sonuçları ile araştırma kapsamında elde edilen anlamlı farklılık bulunmadığı 

sonucu kısmen de olsa tutarlılık göstermektedir. Kim ve diğerlerinin (2008) çalışmasında, 

saldırganlık ve narsistik kişilik özelliklerinin çevrimiçi oyun bağımlılığı ile pozitif 

ilişkilendirildiği, özdenetimin ise çevrimiçi oyun bağımlılığı ile negatif korelasyon 

gösterdiği tespit edilmiştir. Vollmer ve diğerleri (2014) çalışmalarında ise dışa dönük ve 

ince ruhlu kişilerin daha az dijital oyun bağımlısı oldukları sonucuna ulaşmışlardır. Laier 

ve diğerleri (2018), uyumsuz kişilik özelliklerinin, dijital oyunla ilgili olumlu beklentiler 

ve kaçış beklentileriyle birleştiğinde İnternet Oyun Bozukluğu (IGT) gelişiminde önemli 

faktörler olduğunu varsaymaktadırlar. Andreassen ve diğerleri (2013), dışa dönüklüğün 

internet ve dijital oyun bağımlılığıyla pozitif ilişkili olduğu sonucuna ulaşmışlardır. Buna 

karşılık, Kuss ve diğerleri (2013) ile Samarein ve diğerleri (2013), dışa dönüklüğün dijital 

oyun bağımlılığıyla negatif ilişkili olduğunu sonucuna varılmıştır. Yapılan çalışmalarda 

sosyal kişiliğe sahip bireylerin, sosyal etkileşim ve sosyalleşme fırsatlarının olduğu 

özellikle çevrimiçi oyunları tercih ederek uzun süre dijital oyunlarda zaman geçirdikleri 

ifade edilmektedir (Ng ve Wiemer-Hastings, 2005; Ducheneaut vd., 2006). Araştırma 

kapsamında ulaşılan sonuç, kişilik tipleri ile dijital oyun bağımlılığı arasında anlamlı bir 

farklılaşma olmadığını göstermektedir. Bu durumun oluşmasında, okul öncesi öğretmen 

adaylarının dijital oyun kullanımlarında kişilik tiplerinden ziyade çevresel faktörlerin 

daha belirleyici rol oynadığı ifade edilebilir. Nitekim Young (1998) ve Griffiths (2005) 

gibi araştırmacılar, dijital oyun bağımlılığının bireylerin çevresel faktörleri ve yaşam 

tarzları tarafından şekillendiğini belirtmişlerdir. Kişilik tipleri, bireylerin dijital oyun 

oynama motivasyonlarını ve alışkanlıklarını şekillendirebilir ancak dijital oyun 

bağımlılığı gibi karmaşık bir davranışın gelişiminde çevresel faktörlerin daha baskın 

olduğu görülmektedir (Kuss ve Griffiths, 2012). Bu nedenle, kişilik tipleri ile dijital oyun 

bağımlılığı arasındaki anlamlı bir farklılık gözlemlenememesi, dijital oyun bağımlılığının 

çok boyutlu ve karmaşık yapısıyla ilgili olduğu söylenebilir. 
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Araştırmanın bir başka sonucunda, okul öncesi öğretmen adaylarının oynadıkları 

oyun türüne (aksiyon, macera, strateji, simülasyon, çevrim içi rol yapma, bulmaca- zekâ) 

göre dijital oyun bağımlılık düzeyleri arasında anlamlı bir fark ortaya çıkmıştır. Ancak 

bu doğrultuda yapılan araştırmaların sınırlı olduğu görülmektedir. Yapılan bir 

araştırmada bağımlılık açısından risk grubunda olan katılımcıların daha çok aksiyon-

macera, strateji, spor ve çevrimiçi oyunlar oynarken; sorunu bulunmayanlar simülasyon, 

eğitsel-soru cevap ve bulmaca-zekâ oyunlarını daha çok tercih ettiği sonucunu çalışma 

kapsamında ulaşılan sonuç desteklemektedir (Çavuş, vd., 2016). Benzer nitelikte yapılan 

diğer bir araştırmada savaş ve strateji oyunu oynayan katılımcıların; zekâ ve mantık 

oyunları oynayan katılımcılara göre daha fazla çevrimiçi oyun bağımlısı oldukları 

sonucuna ulaşılmıştır (Tekindal ve Çalışkan, 2016). İlgili konuda literatür tarandığında 

dijital oyun bağımlılığı ile dijital oyun türü arasındaki anlamlı farklılıklara ulaşan 

çalışmalar mevcuttur (Kuss ve Griffiths, 2012; Nagygyörgy vd., 2013; Nuyens vd., 2016; 

Bekir ve Çelik 2019; Orak Üzüm ve Yılmaz, 2021; Zhang, vd., 2024). Alanyazın 

sonuçları ve araştırma kapsamında ulaşılan sonuç neticesinde dijital oyun bağımlılığı ile 

oynanan dijital oyun türü arasındaki anlamlı farklılığın, dijital oyunların belirli 

özelliklerinden kaynaklanabileceği düşünülmektedir. Özellikle aksiyon, macera ve rol 

yapma oyunları, içerdiği yüksek düzeyde heyecan, tutku ve sürükleyicilik nedeniyle daha 

cazip hale geldiği söylenebilir.  

Okul öncesi öğretmen adayların, dijital oyunlara ayırdıkları süreye göre dijital 

oyun bağımlılık düzeyleri arasında anlamlı bir fark elde edilmemiştir. Araştırma 

kapsamında ulaşılan bu sonuç ile tutarlılık gösteren bir çalışmaya rastlanmamıştır. 

Alanyazında bunun aksine dijital oyuna ayrılan süre ile dijital oyun bağımlılığı arasında 

pozitif yönde fark bulunan çalışma sayısı daha fazla olduğu görülmektedir (Orak vd., 

2021; Özdemir ve Karaboğa, 2021; Atabay vd. 2023; Erkmen ve Hazar, 2023; Aitizaz 

vd., 2024; Zhang, vd., 2024). İncelenen araştırmalarda dijital oyunu oynama süresi 

arttıkça, bireylerin bağımlılık düzeyinde bir artış olduğu sonucuna ulaşılmıştır.  Koçoğlu, 

(2019) üniversite öğrencileriyle gerçekleştirdiği çalışmasında dijital oyun oynama süresi 

arttıkça katılımcıların bağımlılık düzeylerinin de arttığı sonucuna varmıştır. Benzer 

şekilde Çebi ve Albay (2022) çalışmalarında dijital oyun bağımlılığı ile dijital oyun 

başında geçirilen süre arasında anlamlı bir fark elde etmiştir. Tıp Fakültesi öğrencilerinin 

dijital oyun bağımlılık düzeylerini inceleyen Yücel ve diğerleri (2023), dijital oyun 

bağımlılık düzeyleri yüksek olan öğrencilerin sürekli dijital oyun oynadıklarını ortaya 



84  

koymuştur. Araştırma kapsamında elde edilen sonuca göre, okul öncesi öğretmen 

adaylarının günlük dijital oyun kullanım süresinin bağımlılık geliştirmediği 

belirlenmiştir. Bu durum, okul öncesi öğretmen adaylarının yoğun eğitim programları, 

sosyal aktiviteler ve diğer sorumlulukları nedeniyle dijital oyunlara ayırdıkları sürenin 

sınırlı olmasından kaynaklanabilir. Dolayısıyla, dijital oyunlara ayrılan sürenin kısıtlı 

olması, okul öncesi öğretmen adaylarının bağımlılık geliştirmemelerinde rol oynadığı 

düşünülmektedir.  

Okul öncesi öğretmen adayların dijital oyunlara ayırdıkları süreler incelendiğinde 

büyük çoğunluğunun günde 0-6 saat arasında dijital oyun oynadığı sonucuna ulaşılmıştır.  

Saldıran'ın (2021) çalışmasına göre, üniversite öğrencilerinin bir kısmının günlük 

ortalama 0-1 saat, bir kısmının ise günlük 4 saatten fazla dijital oyun oynadığı sonucu 

araştırma sonucuyla benzerlik göstermektedir. Ünal ve diğerlerinin (2013) çalışması, 

araştırma sonucuyla uyumlu olarak, öğretmen adaylarının büyük çoğunluğunun günde 1 

saatten az dijital oyun oynadığını, daha az bir kısmının ise günde 1-3 saat ve 3-5 saat 

aralığında dijital oyun oynadıkları sonucuna ulaşmışlardır. Ay ve Noyan'ın (2021) 

araştırması, üniversite öğrencilerinin önemli bir kısmının günlük 0-1 saat, diğer bir 

grubunun ise 1-4 saat aralığında dijital oyun oynadığını elde etmiştir. Bu sonuç, araştırma 

kapsamında elde edilen sonuçla uyumludur. Tarlakazan ve Yavuz'un (2018) yaptığı 

çalışmada öğrencilerin yarısından fazlasının günde 0-1 saat, diğer önemli bir kısmının ise 

1-3 saat dijital oyun oynadığı sonucunu araştırma kapsamında elde edilen sonuçla 

tutarlılık taşımaktadır. Araştırma sonucuyla benzerlik gösteren çalışmalar alanyazında 

mevcuttur (Männikkö vd., 2015; Talan ve Kalınkara, 2020; Esposito vd., 2020; Mamak 

ve Bölükbaş, 2023; Özarslan ve Perdahcı, 2023).  Fröolich ve diğerlerinin (2016) 

gerçekleştirmiş oldukları çalışmada, bireylerin dijital oyun oynama sürelerine göre 

bağımlılık düzeyleri incelenmiş olup bağımlılık düzeyinin yüksek olduğu bireylerin, 

günlük 4 saat ve üzerinde oyun oynadıkları sonucuna ulaşılmıştır bu sonuçla araştırmadan 

elde edilen sonuç uyumludur. Alanyazın ve araştırma kapsamından elde edilen sonuç 

neticesinde okul öncesi öğretmen adaylarının günün belirli bir kısmını dijital oyunlara 

ayırdığı görülmektedir bu doğrultuda okul öncesi öğretmen adaylarının dijital oyun 

bağımlılık geliştirme riskinin olduğu söylenebilir.  

Okul öncesi öğretmen adayları arasında en çok tercih edilen dijital oyun türlerinin 

aksiyon ve bulmaca-zekâ oyunları olduğu ortaya çıkmıştır. Bu bağlamda, literatürde 

yapılan araştırmalar, bireylerin en çok aksiyon/macera türü oyunları tercih ettiğini 
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göstermektedir. Bu sonuçlar, araştırma kapsamında elde edilen aksiyon ve macera 

oyunlarına olan ilgiyle uyumludur (Chiu vd., 2004; Donati vd., 2015; Küçükvardar ve 

Türel, 2022; Atabay vd., 2023; Demir ve Bulut, 2023; Kaya vd., 2024; Sağar ve Özçelik, 

2024; Zhang, vd., 2024). Alanyazın ve araştırma sonucundan hareketle okul öncesi 

öğretmen adaylarının aksiyon ve bulmaca-zekâ oyunlarını tercih etmelerinde; dijital 

oyunların kendine özgü özellikleri rol oynayabilir. Okul öncesi öğretmen adaylarının en 

çok tercih ettikleri oyunların heyecan verici ve dinamik yapıları, bilişsel becerileri 

geliştirme potansiyelleri, eğitsel değerleri ve sosyal etkileşim fırsatları bulunması tercih 

nedenleri arasında olabileceği düşünülebilir.  

Araştırmanın diğer bir sonucunda okul öncesi öğretmen adaylarının genellikle 

mutlu veya stresli olduğu zamanlarda dijital oyun oynadıkları sonucuna varılmıştır. 

Alanyazın incelendiğinde Sağar ve Özçelik (2024) tarafından yapılan çalışmada 

bireylerin dijital oyunu stres atmak için ve mutlu olduklarında oynadığı sonucu araştırma 

kapsamında ulaşılan sonuç ile uyumludur. Alanyazın incelenmeye devam edildiğinde 

araştırma sonucuyla benzer nitelikte olan bir çalışmada bireyler dijital oyunları stresten 

kaçış aracı olarak kullanarak mutluluğa ulaştıkları sonuçlarına rastlanmıştır (Li vd., 

2023). Cengiz ve diğerleri (2020) tarafından yürütülen araştırmada, bireylerin mutsuz 

olduğu durumlarda dijital oyunlara yöneldikleri sonucu elde edilen sonuç ile 

örtüşmektedir. Benzer nitelik taşıyan diğer bir çalışmada da bireyler dijital oyunu gerçek 

hayattan kaçış olarak görerek onları mutlu eden sihirli değnek olarak değerlendirmişlerdir 

(Bowditch vd., 2024). Başka bir çalışmada, çevrimiçi oyun bağımlılığı ile öznel 

mutluluğun doğrudan ve olumlu bir şekilde bağlantılı olduğu sonucu araştırma sonucuyla 

uyum göstermektedir (Hew vd., 2024). Araştırma sonucuyla benzer nitelik taşıyan 

çalışmalar alanyazında mevcuttur (Wu ve Liu, 2007; Zhong vd., 2012; Tran ve Strutton, 

2013; Sağlam ve Topsümer, 2019; Pine vd., 2020; Sağar, 2024). Bu araştırmanın 

sonuçları, literatürde yer alan Amerikan Psikiyatri Birliği’nin (2013) İnternette oyun 

oynama bozukluğu adı altında belirlediği bazı kriterlerle uyum göstermektedir. Bu 

kriterlere göre, internet üzerinden oyun oynayamadığı zamanlarda yoksunluk ve geri 

çekilme belirtileri sergileyen kişiler, farmakolojik bir yoksunluğa dair fiziksel bir belirti 

olmasa bile huzursuzluk, kaygı ve üzüntü gibi duygusal tepkiler yaşamaktadır. İnternette 

oyun oynamanın, çaresizlik, suçluluk, kaygı gibi olumsuz duygulardan kaçınma veya 

rahatlama amacıyla kullanılması, dijital oyun bağımlılığının tanı ölçütleriyle 

örtüşmektedir. Bu araştırma ve alanyazından ulaşılan sonuçlara bağlı olarak okul öncesi 
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öğretmen adaylarının dijital oyun oynamaları, mutluluk veya stresli durumlarla başa 

çıkmada önemli bir rol oynayabilir. Mutlu olduklarında oyunlar eğlenceli vakit geçirme 

ve olumlu duyguları pekiştirme aracı olurken, stresli olduklarında ise oyunlar bir kaçış 

veya rahatlama yöntemi olarak kullanılabilir. Dijital oyunlar, başarı hissi ve ödüllerle 

mutluluğu artırabilirken, stresli zamanlarda hızlı geri bildirim sağlayarak anlık tatmin 

sunabilir. Dijital oyunların sunduğu bu duygusal avantajlar, okul öncesi öğretmen 

adaylarını bu doğrultuda yönlendirdiği yorumu yapılabilir.  

Okul öncesi öğretmen adayların duygu düzenleme becerileri demografik 

özellikler açısından incelendiğinde; erkek öğretmen adaylarının duygu düzenleme 

becerilerinin, kadın öğretmen adaylarına göre daha yüksek olduğu sonucuna ulaşılmıştır. 

Alanyazın taraması yapıldığında araştırma kapsamında elde edilen sonucun aksine 

kadınların erkeklere oranla daha yüksek puanlar aldığı çalışmalar da bulunmaktadır 

(Gross ve John, 2003; Güngör ve Gül, 2021; Dalgar ve Kaytez, 2022; Koçin, 2022; Arslan 

vd., 2023). Ayrıca duygu düzenlemenin cinsiyete göre farklılaşmadığını belirten 

çalışmalar da mevcuttur (Castella vd., 2014; Giromini vd., 2017; Şahan ve Şahin 2020; 

Young vd., 2022).  Çalışma sonucuyla benzer olarak duygu düzenlemenin cinsiyete göre 

farklılaştığı görülmüştür (Tamir vd., 2009; Aldao vd., 2010; Castella vd., 2014; Goldin 

vd., 2014). Araştırma sonucuyla benzer nitelik taşıyan Ecirli ve Ogelman'ın (2015) 

"olumsuz duygu düzenleme stratejileri" üzerine yaptığı araştırmada, erkeklerin kızlara 

göre daha yüksek puan aldığı sonucu araştırma sonucuyla uyumluluk taşımaktadır. 

Araştırma sonucuyla uyumlu olarak görülen bir çalışmada erkeklerin duygu düzenleme 

beceri puanlarının kızlara oranla daha yüksek aldığı bulunmuştur (Turan vd., 2024). 

Chamarro ve diğerlerinin (2024) gerçekleştirdiği araştırmada erkeklerin duygu 

düzenleme becerileri kadınlara nazaran daha yüksek bulduğu sonucu araştırma sonucuyla 

örtüşmektedir. Erkeklerin duygu düzenleme beceri puanlarının kadınlara oranla daha 

yüksek olmasında çeşitli nedenler bulunmaktadır nitekim Castella ve diğerlerinin (2013) 

araştırmasına göre, cinsiyet rolleri, sosyal beklentiler ve biyolojik farklılıklar gibi 

faktörler, kadınların duygu düzenlemesinde daha fazla zorluk yaşamasına yol açabilir. 

Alanyazın sonuçlarından ve araştırma kapsamında ulaşılan sonuç neticesinde duygu 

düzenlemesi konusundaki cinsiyet farklılıkları, tek bir nedenle açıklanmasının mümkün 

olmadığı söylenebilir. Çalışmaların farklı kültür ve toplumlarda yapılması ve toplumsal 

cinsiyet algısının her toplumda farklı olması, bu durumu şekillendirdiği düşünülmektedir. 

Nitekim erkek cinsiyet rolleri, aktif, agresif ve etkileyici olmayı teşvik ederken; aynı 



87  

zamanda öfke, özerklik, baskınlık ve atılganlık gibi araçsal özellikleri de içermektedir 

(Gummelt, 2014). Dolayısıyla toplumsal cinsiyet rolleri ve beklentileri, erkeklerin 

duygularını daha fazla kontrol etmelerini ve dışa vurmaktan kaçınmalarını teşvik edebilir, 

bu da duygusal düzenleme becerilerinde daha yüksek sonuçlar elde etmelerine neden 

olabileceği söylenebilir.   

Okul öncesi öğretmen adaylarının sınıf seviyeleri ile duygu düzenleme becerileri 

analiz edildiğinde anlamlı bir fark olduğu sonucuna varılmıştır. Başka bir ifadeyle birinci 

sınıf okul öncesi öğretmen adaylarının duygu düzenleme becerileri dördüncü sınıf okul 

öncesi öğretmen adaylarına oranla daha yüksek olduğu belirlenmiştir. Alanyazın 

incelendiğinde Barut (2019) tarafından yapılan araştırmada duygu düzenleme ile sınıf 

düzeyinde anlamlı bir fark bulduğu sonuç araştırma sonucu ile paralellik göstermektedir. 

Araştırma sonucuyla uyumlu olarak yapılan bir çalışmada üniversite öğrencilerinin ilk 

akademik yıllarında, diğer yıllara kıyasla duygu düzenleme becerilerinde anlamlı 

farklılaşma görülmüştür (Tamir vd., 2009). Alanyazında yer alan çalışmalar (Kapçı vd., 

2009; Haşimoğlu ve Aslandoğan, 2018) incelendiğinde, duygu düzenleme becerileri ile 

sınıf düzeyleri arasında anlamlı bir farklılık bulunduğu sonucunun, bu araştırma sonuçları 

ile tutarlı olduğu görülmektedir. Literatür sonuçları ve araştırma kapsamında elde edilen 

sonuç doğrultusunda, birinci sınıf öğretmen adaylarının daha az stres ve sorumluluk 

altında oldukları için duygusal düzenleme becerilerinde daha başarılı olabilirler. Yeni bir 

çevreye adapte olma sürecinde olan bu öğretmen adayları sosyal destek alarak duygusal 

dengeyi daha iyi sağlayabilirler. Dördüncü sınıf öğrencileri ise mezuniyet ve kariyer 

kaygıları nedeniyle daha fazla stres yaşadıkları için duygusal düzenleme becerilerinde 

zorluk yaşayabilirler. Bu nedenler, birinci sınıf öğretmen adaylarının duygu düzenleme 

becerilerinin dördüncü sınıf öğrencilerine göre daha yüksek olmasının olası açıklamaları 

arasında sayılabilir. 

Okul öncesi öğretmen adaylarının genel not ortalaması 2,50-3,00 arasında 

olanların duygu düzenleme puanları ile ortalaması 3,50-4,00 arasında olanların duygu 

düzenleme puanları arasındaki fark anlamlı bulunmuştur. Ulaşılan bu sonuç alanyazında 

yapılan çalışmalarla uyumluluk göstermektedir.  Ancak nicelik olarak sınırlı sayıda 

araştırma bulunmaktadır. Yapılan çalışmalarda, bireylerin duygu düzenleme becerileri ile 

akademik başarı düzeyleri arasında anlamlı bir farklılığa ulaştıkları sonuç ile araştırma 

kapsamında elde edilen sonuç benzerlik göstermektedir (Garner ve Spears, 2001; Gumora 

ve Arsenio, 2002; Graziano vd., 2007; Kwon vd., 2017; İskender, 2020). Duygu 



88  

düzenleme ile genel not ortalamaları inceleyen araştırma sayısı az olduğundan bilişsel 

duygu düzenleme becerilerini ele çalışmalar incelenmiştir. Bu doğrultuda Gümüş 

Demir’in (2023) yaptığı bir araştırmasında bilişsel duygu düzenleme düzeyi yüksek olan 

üniversite öğrencilerinin akademik öz-yeterliliklerinin yüksek olduğu sonucu araştırma 

kapsamında elde edilen sonuç ile paralellik göstermektedir. Benzer şekilde yapılan 

çalışmalar literatürde bulunmaktadır (Amani, 2016; Laçin ve Yalçın, 2018; Tuncalı, 

2022). Araştırma sonucuyla uyumluluk gösteren bir çalışmada öğretmen adaylarının 

bilişsel duygu düzenleme stratejileri ile akademik öz yeterlik algıları arasında anlamlı 

yönde fark olduğu sonucuna varılmıştır (Tuncalı, 2022). Yapılan başka bir çalışmada 

bilişsel duygu düzenleme stratejilerinin akademik başarı üzerindeki rolü incelenmiştir. 

Araştırma sonucuyla benzer olarak bilişsel duygu düzenleme stratejilerinin akademik 

başarıyı yordadığı sonucuna ulaşılmıştır (Albadareen, 2016). Alanyazın sonuçları ve 

yapılan araştırmadan ulaşılan sonuç neticesinde, genel not ortalaması yüksek olan 

bireylerin öz-düzenleme, stresle başa çıkma, motivasyonu sürdürme ve duygusal dengeyi 

koruma konularında daha yetenekli olabileceği belirtilmiştir (Zembat ve Yılmaz, 2023). 

Dolayısıyla okul öncesi öğretmen adaylarının genel not ortalamaları ile duygu düzenleme 

becerileri arasında anlamlı farklılaşmanın olmasında yüksek not ortalamasına sahip olan 

okul öncesi öğretmen adaylarının duygu düzenleme becerilerinin daha gelişmiş 

olabileceği yorumu yapılabilir.  

Okul öncesi öğretmen adaylarının anne baba tutumları ile duygu düzenleme 

becerilerine bakıldığında anlamlı bir fark elde edilmiştir. Bulunan bu fark, anne baba 

tutumu otoriter olan öğretmen adaylarının duygu düzenleme becerileri ile tutarsız ve 

demokratik anne baba tutumuna sahip olan öğretmen adaylarının duygu düzenleme 

becerileri arasında görülmüştür. Alanyazın incelendiğinde araştırma sonucuyla benzer 

nitelikte olan Eker ve Taş’ın (2022) yapmış olduğu bir çalışmada bireylerin aileden bir 

destek alamadığında bu desteği dijital oyunlarda aradığını vurgulamaktadır. Bireylerin 

ailelerinden alamadıkları desteği çevrimiçi dünyada aramaları (Luciana, 2010), dijjital 

oyun dünyasında sorunlarıyla baş etmeleri ve gerçek dünyada sahip olamadıkları saygıyı 

sanal ortamlarda kazanmaları (Li ve Wang, 2013) işlevsiz uyumsal davranışlardır. 

Akaroğlu (2022) tarafından yapılan çalışmada otoriter ebeveyn tutumu, İnternet kullanım 

sıklığını ve dijital oyun bağımlılığı eğilimini anlamlı şekilde yordadığı sonucunu 

araştırma kapsamında elde edilen sonuç desteklemektedir. Araştırma sonucuyla uyumlu 

olarak yapılan diğer bir çalışmada, bireylerin problemli oyun oynama davranışında 
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ebeveyn rolünün önemli olduğu belirlenmiştir. Buna göre çalışmasına göre, 

ebeveynleriyle ilişkileri kötü olan bireylerin daha fazla dijital oyun oynadıkları sonucuna 

ulaşılmıştır (Lin ve Ding, 2023). Ayrıca, Saleem ve diğerlerinin (2023) gerçekleştirdiği 

araştırmada, duygu düzenleme becerilerinin bireyler arasında dijital bir oyun olan 

phubbing ile aile ilişkileri arasında pozitif bir ilişki olduğu sonucuna ulaşmışlardır. 

Ulaşılan bu sonuç ile araştırma kapsamında ulaşılan sonuç ile uyumluluk göstermektedir. 

Benzer şekilde yapılan araştırmalarda anne baba tutumunun bireylerin dijital oyun 

bağımlılığı geliştirme üzerinde önemli bir rolünün olduğu sonucuna ulaşan çalışmalar 

bulunmaktadır (Garner ve Spears, 2001; Liu vd., 2024). Alanyazında yapılan araştırmalar 

ve elde edilen sonuç neticesinde otoriter ebeveynlerin sıkı kural ve ceza anlayışına sahip 

olmaları, bu tutumla yetişmiş okul öncesi öğretmen adaylarının sağlıklı duygu düzenleme 

becerileri geliştirmelerini zorlaştırabilir. Buna karşılık, demokratik ebeveyn tutumuna 

sahip olanlar daha destekleyici ve dengeli bir anlayış sergilediklerinden, bu tutumla 

yetişmiş okul öncesi öğretmen adaylarının duygu düzenleme becerilerinin daha gelişmiş 

olabileceği düşünülmektedir. Bu nedenle elde edilen sonuç kapsamında baba tutumlarının 

okul öncesi öğretmen adaylarının duygu düzenleme becerileri üzerinde önemli bir rol 

oynadığı söylenebilir. 

Okul öncesi öğretmen adaylarının gelir durumları ile duygu düzenleme becerileri 

arasında anlamlı bir fark elde edilmemiştir. Literatür incelendiğinde araştırma sonucuyla 

uyumluluk gösteren bir çalışmaya rastlanmamıştır. Literatürde daha çok gelir durumları 

ile duygu düzenleme becerileri arasında anlamlı bir farklılaşmanın olduğunu gösteren 

çalışmaların sayısı daha fazladır. Yapılan çalışmalarda sosyoekonomik durumu iyi olan 

bireylerin bilişsel duygu düzenleme puan ortalamaları anlamlı şekilde yüksek olduğu 

sonucuna ulaşmışlardır (Kurt, 2006; Côté vd., 2010; Çizel vd., 2011; De France ve Evans, 

2021). Singh ve Shankar’ın (2013) yürüttüğü “Ailenin sosyoekonomik statüsünün duygu 

düzenleme ve refah üzerindeki rolü” başlıklı çalışmada, yüksek sosyoekonomik statünün 

işlevsel duygu düzenleme stratejilerinin kullanımı ve refah ile güçlü ve pozitif bir ilişki 

gösterdiği bulunmuştur. Diğer bir deyişle, bu çalışmada sosyoekonomik statü, duygu 

düzenleme ve refahın önemli bir belirleyicisi olarak tanımlanmıştır. Alanyazında yapılan 

çalışmalarda, bireylerin gelir durumu ile duygu düzenleme becerileri arasında anlamlı 

farklılıklar bulunduğuna dair sonuçlar elde edilmiştir (Evans ve Kim, 2007; Raver vd., 

2016; Hadley vd., 2024; Kling ve Brooker, 2024).Araştırma kapsamında elde edilen 

sonuç neticesinde okul öncesi öğretmen adaylarının gelir durumu ile duygu düzenleme 
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becerileri arasında anlamlı bir fark bulunmaması, bu becerilerin gelirden bağımsız olarak 

bireysel, aile içi ve sosyal destek gibi çeşitli faktörlerden kaynaklanabileceğini 

düşündürmektedir. Bu sonuçlar, duygu düzenleme becerilerinin çok boyutlu ve karmaşık 

yapısını vurgulamakta olup, yalnızca ekonomik faktörler ile açıklanamayacağını 

göstermektedir şeklinde yorum yapılabilir.  

Okul öncesi öğretmen adaylarının kişilik tiplerine göre duygu düzenleme 

becerileri arasında anlamlı bir fark elde edilmemiştir. Yapılan alanyazın incelemesi 

sonucunda kişilik tiplerine göre duygu düzenleme becerileri arasında anlamlı 

farklılaşmanın görülmediği bir çalışmaya rastlanmamıştır.  Bunun yanında kişilik tipleri 

ile duygu düzenleme becerilerini birlikte ele alan çalışma sayısı oldukça sınırlıdır. 

Alanyazında daha çok kişilik tipleri ile duygu düzenleme arasında farklılaşmanın olduğu 

çalışma sayısı sınırlıda olsa bulunmaktadır. Yapılan araştırmalarda yüksek bir nevrotiklik 

indeksine sahip bireylerin duygu bozuklukları, anksiyete bozuklukları ve madde 

bağımlılığı gibi birçok yaygın ruhsal bozukluğa maruz kaldığını ifade etmektedir 

(Thompson, 2008; Jeronimus vd., 2016; Kaviani vd., 2024). Yapılan araştırma sonucuna 

dayanarak, okul öncesi öğretmen adaylarının kişilik tiplerinin duygu düzenleme becerileri 

üzerinde farklılık göstermemesi, duygu düzenleme becerilerinin okul öncesi öğretmen 

adaylarının yaşam deneyimleri ve çevresel faktörler tarafından şekillendirilebileceğini 

düşündürmektedir. Bu sonuç, duygu düzenleme becerilerinin gelişiminin yalnızca kişilik 

tipleriyle sınırlı kalmaması gerektiğini, daha geniş kapsamlı bir perspektifle ele alınması 

gerektiği şeklinde ifade edilebilir.  

Okul öncesi öğretmen adaylarının oynadıkları dijital oyun türüne göre duygu 

düzenleme becerileri arasında anlamlı bir fark olduğu sonucuna ulaşılmıştır. Araştırma 

sonucuyla uyumlu olarak görülen bir araştırmada aksiyon-macera oyunu oynayanlardan 

daha yüksek düzeyde öfke yaşadığı sonucunu araştırma kapsamında elde edilen sonuç 

desteklemektedir (Aguerri vd., 2023). Dijital oyun oynama motivasyonunun en kritik 

bileşenlerinden biri, bireyin oyun oynama arzusudur (Ghuman ve Griffiths, 2012). Bazı 

oyun türleri, bu arzuyu daha da artırma potansiyeline sahip niteliklere sahiptir. Dijital 

oyunların sosyal etkileşim, kaçış, rekabet, başa çıkma, beceri geliştirme ve rekreasyon 

gibi özellikleri, bireyleri motive ederek daha fazla oyun oynamalarını sağlamaktadır 

(Demetrovics vd., 2011). Ayrıca, tercih edilen dijital oyunlar, yeni şeyler keşfetme 

motivasyonu (Hsu vd., 2009; Billieux vd., 2013), ilerleme motivasyonu (Hsu vd., 2009; 

Dindar ve Akbulut, 2014; Hussain vd., 2015), siber sosyal ilişkiler (Hsu vd., 2009; Dindar 



91  

ve Akbulut, 2014), rekabet ve başarı (Hussain vd., 2015; Lehenbauer-Baum vd., 2015) 

ve gerçek yaşam sorunlarından kaçma motivasyonu (Kuss vd., 2012) gibi özelliklere 

sahiptir. Bu özelliklerin, bireylerin duygu düzenleme becerileri açısından bu tür dijital 

oyunları tercih etmeleri ile uyumlu olduğu görülmüştür. Alanyazında yapılan araştırmalar 

incelendiğinde oyun türü ile duygu düzenleme arasında anlamlı farklılaşmanın bulunduğu 

çalışmalar mevcuttur (Bouchard vd., 2012; Bailey ve West, 2013; Naugle vd., 2014; 

Dennis-Tiwary vd., 2016; Pallavicini vd., 2018). Alanyazın ve bu araştırma sonucundan 

hareketle okul öncesi öğretmen adaylarının oynadıkları dijital oyun türüne göre duygu 

düzenleme becerileri arasında anlamlı farklar görülmesinde farklı dijital oyun türlerinin, 

oyuncularda farklı duygusal tepkiler uyandırabilmesinin önemli bir rol oynadığı 

düşünülebilir.  

Araştırmanın son sonucu olarak okul öncesi öğretmen adaylarının dijital oyunlara 

ayırdıkları süreye göre duygu düzenleme becerileri arasında anlamlı bir fark elde 

edilmiştir. Ancak, alanyazında okul öncesi öğretmen adaylarının dijital oyunlara 

ayırdıkları süreye göre duygu düzenleme becerilerini birlikte inceleyen bir çalışmaya 

rastlanmamıştır. Bu nedenle, yaşanılan yüzyılda bireylere iletişim, bilgi edinme, eğitim 

ve dijital oyunlar oynama gibi çeşitli amaçlar için mobil hizmetler sunan akıllı 

telefonların varlığı (Yağar, 2021; Lee vd., 2022) göz önünde bulundurulduğunda dolaylı 

olarak ilgisi olduğu düşünülerek akıllı telefon bağımlılığı kapsamında süre değişkeni ile 

duygu düzenleme becerilerini ele alan çalışmalar incelenmiş ve ulaşılan sonuçlar bu 

doğrultuda tartışılmıştır.  Yapılan bir çalışmada akıllı telefon kullanım süresi arttıkça 

stres, depresyon ve kaygı gibi duyguların kontrol edilemediği, duygu düzenleme güçlüğü 

yaşandığı sonucu ile araştırma kapsamında elde edilen sonuç örtüşmektedir (Karaaziz ve 

Keskindağ, 2015). Bulduklu ve Özer (2016) araştırmasında akıllı telefon kullanma 

süresinin uzamasının bireyleri yalnızlaştırdığı, mutsuzluk duygusu oluşturduğu 

sonucuyla araştırma sonucu uyumluluk göstermektedir. Alanyazında yapılan araştırma 

sonuçları değerlendirildiğinde akıllı telefon kullanım süresi ile duygu düzenleme güçlüğü 

arasında anlamlı farklılaşmanın olduğu sonucunu araştırma kapsamında elde edilen sonuç 

desteklemektedir (Deursen vd., 2015; Hoffner ve Lee, 2015; Jeong vd., 2016; Van Lee 

vd., 2017; Elhai vd., 2018; Sevi Tok ve Güzel, 2020; Cregan vd., 2024). Alanyazından 

ulaşılan sonuç ile bu araştırma kapsamında elde edilen sonuçlar bağlamında, okul öncesi 

öğretmen adaylarının dijital oyunlara ayırdıkları süre ile duygu düzenleme becerileri 

arasında çeşitli bağlantılar olabilir. Ölçülü bir şekilde dijital oyun oynayan adaylar, 
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oyunların sağladığı eğlence ve rahatlama sayesinde duygularını daha iyi 

düzenleyebilirken, aşırı sürelerde dijital oyun oynayanlar akademik ve sosyal 

sorumluluklarını ihmal edebilir; bu durum, stres seviyelerini artırabilir ve duygusal 

düzenleme becerilerini zayıflatabilir. Bu nedenle dijital oyunlara ayrılan sürenin duygusal 

düzenleme becerilerini nasıl şekillendirdiğinin bireyin oyun oynama alışkanlıklarına ve 

dijital oyun süresinin miktarına bağlı olarak değişebileceği şeklinde yorum yapılabilir.   

Bu araştırma, önemli sonuçlar ortaya koymaktadır. Alan yazın incelendiğinde, 

öğretmen adayları ile dijital oyun bağımlılığını ele alan çalışma sayısının oldukça sınırlı 

olduğu, özellikle okul öncesi öğretmen adayları ile dijital oyun bağımlılığı ve duygu 

düzenleme becerilerini çeşitli değişkenler çerçevesinde inceleyen çalışmaların daha da 

kısıtlı olduğu ifade edilebilir. Okul öncesi dönemin, çocukların yaşamında kritik bir 

öneme sahip olduğu ve bu dönemde kazanılan becerilerin ilerleyen yaşlarda daha da önem 

kazandığı göz önünde bulundurulduğunda, okul öncesi öğretmenlerin ve öğretmen 

adaylarının dijital oyun bağımlılığı ve duygu düzenleme becerilerinin düzeyinin, meslek 

yaşamlarında bu becerileri çocuklara nasıl aktaracakları açısından önemli olduğu 

anlaşılmaktadır. Bu bağlamda, yapılan bu araştırmadan elde edilen sonuçların önemli 

olduğu söylenebilir. Bu araştırma önemli sonuçları sunsa da birtakım sınırlılıkları da 

içinde bulundurmaktadır. Bu araştırma, Ege bölgesinde yer alan Afyon Kocatepe 

Üniversitesi'ndeki 313 okul öncesi öğretmen adayı ile gerçekleştirilmiştir. Bu sebeple, 

elde edilen sonuçların Türkiye'deki tüm üniversite öğrencilerine veya öğretmen 

adaylarına genellenmesi doğru olmayabilir. Dolayısıyla, benzer nitelikteki araştırmaların 

Türkiye'nin diğer şehir ve bölgelerinde, daha geniş örneklem sayıları ile yürütülmesi 

önerilmektedir. Ayrıca, bu araştırma nicel bir çalışma olup bu bağlamda dijital oyun 

bağımlılığı ile duygu düzenleme becerileri konusunda daha derinlemesine bilgiler elde 

edebilmek için nitel araştırmalar yapılması yararlı olabilir. Araştırma bulguları, erkek 

okul öncesi öğretmen adaylarının dijital oyun bağımlılığı puanlarının kadın öğretmen 

adaylarına göre anlamlı biçimde daha yüksek olduğunu göstermektedir. Bu doğrultuda, 

erkek öğretmen adaylarına yönelik psikoeğitim çalışmaları yapılması önerilmektedir. 

Ayrıca, her ne kadar okul öncesi öğretmen adaylarında düşük düzeyde dijital oyun 

bağımlılığı bulunsa da gün içerisinde 0-6 saat arasında dijital oyun oynadıklarını 

belirtmişlerdir. Bu doğrultuda, üniversitelerde dijital oyun bağımlılığına ilişkin seminer 

ve konferans çalışmaları düzenlenebilir. Bu duruma ek olarak dijital oyun bağımlılığı 

konularını içeren derslerin üniversite müfredatına eklenmesi sağlanabilir. Bununla 
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birlikte aynı şekilde öğretmen adaylarına duygu düzenleme becerileri ve stratejileri 

hakkında da eğitim çalışmaları yapılabilir. Ayrıca bu araştırma okul öncesi öğretmenlerle 

yapıldığından mesleki yaşamlarında dijital oyunların kullanımına yönelik çalışmalar 

yapılabilir.  Öğretmen adaylarının eğitimde dijital oyunlarını kullanabilmeleri için bu 

dijital oyunları oynama deneyimine sahip olmaları gerekmektedir. Bu nedenle, öğretmen 

adaylarının dijital oyun bağımlılık düzeyleri, kullanım alışkanlıklarının belirlenmesi 

önemli olarak görülmektedir. Bu bilgiler doğrultusunda, eğitimde dijital oyunu 

kullanımının nasıl sağlanabileceği ve bu konudaki çalışmaların hangi yönlerde 

ilerletilebileceği belirlenebilir. Ayrıca, dijital oyun bağımlılığı tespit edilen bireyler 

konusunda gereken önlem alınabilir. Son olarak dijital oyun teknolojileri hızla 

değişmekte olduğundan, bu teknolojik değişimler, araştırmanın sonuçlarının zamanla 

güncelliğini yitirmesine neden olabilir. Bu nedenle, bu araştırmaya benzer çalışmaların 

güncellenerek sürdürülmesi önerilmektedir.  
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Ek 1: Araştırma Kapsamında Kullanılan Ölçekler 

Kişisel Bilgi Formu 

Değerli katılımcı, 

Bu araştırma Afyon Kocatepe Üniversitesinde Doç. Dr. Mehmet Enes SAĞAR 

danışmanlığında tezli yüksek lisans öğrencisi Tuğba ÖZÇELİK ile birlikte 

yürütülmektedir. 

Araştırma kapsamında okul öncesi öğretmen adaylarının dijital oyun bağımlılığı ile 

duygu düzenleme becerileri arasındaki ilişkinin incelenmesi amaçlanmaktadır. Araştırma 

kapsamında okul öncesi öğretmen adaylarına katılımcı olarak yardımına ihtiyaç 

duyulmaktadır. Araştırmada kimliğinizin bilinmesine gerek olmayıp vereceğiniz bilgiler 

bilimsel veri amacıyla kullanılacaktır. Ayrıca araştırma gönüllülük esasına dayalı olup 

verdiğiniz bilgiler gizli tutulacaktır. Size yöneltilen sorulara içten ve samimi cevaplar 

vereceğiniz için şimdiden teşekkür ederiz. 

Yapılan araştırmayla ilgili herhangi bir sorunuz olursa 

tugbaozcelik365@gmail.com adresinden araştırmacıyla iletişime geçebilirsiniz. 

Araştırmaya gönüllü bir şekilde katılmayı onaylıyor musunuz? 

( ) Onaylıyorum 

Aşağıdaki soruları size uygun şekilde cevaplayınız. 

1. Cinsiyetiniz: 

2. Yaşınız: 

3. Üniversiteniz: 

4. Fakülteniz: 

5. Bölümünüz: 

6. Sınıf Düzeyiniz:  

7. Genel ağırlıklı not ortalamanızı işaretleyiniz. 

(  ) 2.00 ve altı  

(  ) 2.00 - 2.50 

(  ) 2.50- 3.00 

(  ) 3.00- 3.50 

(  ) 3.50-4.00 

8. Kardeş sayınız: 

mailto:tugbaozcelik365@gmail.com
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Ek 1 (Devam): Araştırma Kapsamında Kullanılan Ölçekler 

9. Anne babanızın size karşı tutumu nasıldır?  

(  ) Otoriter Tutum 

(  ) Mükemmeliyetçi Tutum 

(  ) Aşırı Hoşgörülü Tutum 

(  ) İlgisiz ve Kayıtsız Tutum 

(  ) Tutarsız Tutum 

(  ) Demokratik Tutum 

10. Kendinizi hangi gelir düzeyinde tanımlarsınız? 

(  ) Alt 

(  ) Orta 

(  ) Üst 

11. Yakın arkadaşınız veya arkadaş grubunuz var mı?  

(  ) Var 

(  ) Yok 

12. Size uyan kişilik tipini işaretleyiniz. 

(  ) Mükemmeliyetçi 

(  ) Yardımsever 

(  ) Araştırmacı 

(  ) Lider ve Güçlü 

(  ) Uyumlu 

(  ) İçe dönük (çekingen) 

(  ) Dışa dönük (sosyal) 

13. Oynadığınız dijital oyunun türünü işaretleyiniz. 

( ) Aksiyon 
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( ) Macera  

( ) Strateji  

( ) Simülasyon  

( ) Çevrim içi Rol Yapma  

( ) Bulmaca, Zekâ  

14. Dijital oyunlara gün içerisinde ne kadar zaman ayırıyorsunuz? 

 ( ) 0-6 saat 

( ) 6-12 saat 

( ) 12-18 saat 

( ) 18-24 saat  

15. Daha çok hangi duygu durumunuzda dijital oyunları oynamayı tercih ediyorsunuz? 

(  ) Mutlu   

(  ) Üzgün  

(  ) Öfkeli  

(  ) Stresli  
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Ek 1 (Devam): Araştırma Kapsamında Kullanılan Ölçekler 

Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeği 
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Dijital oyun oynamak için derslerimi aksattığım zamanlar 

olur. 

     

Dijital oyunlar hayatımın olmazsa olmaz bir parçasıdır 

(benim içim çok önemlidir). 

     

Dijital oyunun olmadığı bir hayat bana sıkıcı gelir.      

Dijital oyunun olmadığı bir hayat bana anlamsız gelir.      

  Dijital oyun oynadığım için başka türlü eğlenceli 

aktivitelere (spor, müzik gibi) zamanım kalmaz. 

     

Sabah uyandığımda aklıma gelen ilk şey dijital oyun 

oynamak olur. 

     

Okul dışındaki vaktimin çoğunu dijital oyun oynayarak 

geçiririm. 

     

 Okula gitmek yerine dijital oyun oynamayı tercih ederim.      

 Bilgisayar, telefon, tablet ve konsol gibi dijital oyun 

araçlarından uzak kalmayı istemem. 

     

 Başkaları ile yüz yüze sohbet etmek yerine dijital oyun 

oynamayı tercih ederim. 

     

 Dijital oyun oynarken tuvalet ihtiyacımı ertelediğim 

zamanlar olur. 

     

İstediğim zaman dijital oyun oynayamazsam 

sinirlenirim/öfkelenirim. 

     

Dijital oyun oynamadığım zaman iştahım kaçar.      

Dijital oyun oynamadığım zaman kendimi huzursuz 

hissederim. 

     

Sınıfta ders esnasında dijital oyun oynamayı hayal ederim.      

 Ev dışında herhangi bir yere gittiğimde dijital oyun 

oynayabileceğim bir araç (bilgisayar, telefon, tablet, 

konsol vb.) var mı diye etrafa bakınırım. 

     

Bilgisayar, cep telefonu, tablet gibi teknolojik araçları 

gördüğümde aklıma gelen ilk şey dijital oyun oynamak 
olur. 

     

Mutsuz olduğum zamanlarda dijital oyun oynamak beni 

rahatlatır. 

     

Her defasında daha uzun süre dijital oyun oynamak 

isterim. 

     

 Dijital oyun oynarken acıktığımın farkına varmam.      

Gün içerisinde birden bire/aniden dijital oyun oynamayı 

istediğim zamanlar olur. 
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Duygu Düzenleme Becerileri Ölçeği 

Duygularla Baş Etme: Son Bir hafta İçerisinde Hiç Nadiren Bazen 
Sık 

Sık 

Neredeyse 

Her 

Zaman 

1)Hissettiklerime bilinçlin olarak dikkat edebildim. 0 1 2 3 4 

2)Bilinçli olarak olumlu hisler ortaya çıkarabildim. 0 1 2 3 4 

3)Duygusal tepkilerimi anladım. 0 1 2 3 4 

4)Olumsuz hislerime tahammül edebildim. 0 1 2 3 4 

5)Olumsuz hislerimi kabul edebildim. 0 1 2 3 4 

6)Hislerimi adlandırabildim. 0 1 2 3 4 

7)Hissettiklerimle ilgili net bir fiziksel algıya sahiptim. 0 1 2 3 4 

8)Olumsuz hislerle karşı karşıya kalacak bile olsam, ne 

yapmak istiyorsam onu yaptım. 
0 1 2 3 4 

9)Sıkıntılı durumlarda kendime güvence vermeye 

çalıştım. 
0 1 2 3 4 

10)Olumsuz hislerim üzerinde bir etki yaratabildim. 0 1  3 4 

11)Hissettiklerimin ne anlama geldiklerini biliyordum. 0 1 2 3 4 

12)Gerektiğinde olumsuz duygularıma odaklanabildim. 0 1 2 3 4 

13)Herhangi bir anda hangi duyguyu hissettiğimi 

biliyordum. 
0 1 2 3 4 

14)Belli durumlardaki duygusal değişimlere karşı 

vücudumun gösterdiği değişiklikleri bilinçli olarak fark 

ettim. 

0 1 2 3 4 

15)Duygusal olarak sıkıntılı olan durumlarda kendimi 

neşelendirmeye çalıştım. 
0 1 2 3 4 

16)Olumsuz hislerime rağmen yapmak istediklerimi 

yaptım. 
0 1 2 3 4 

17)Olumsuz olsalar bile hissettiklerimle aram iyiydi. 0 1 2 3 4 

18)Olumsuz hislerim yoğun olsalar bile onlara 

tahammül edebileceğimden eminim. 
0 1 2 3 4 

19)Hislerimi bilinçli olarak deneyimleyebildim. 0 1 2 3 4 

20)Hissettiklerimin nedenlerinin farkındaydım. 0 1 2 3 4 

21)Hissettiklerimi etkileyebileceğimin farkındaydım. 0 1 2 3 4 

22)Bunu yaparken olumsuz hislerimi tetikleyebileceğini 

veya yoğunlaştırabileceğini düşünmeme rağmen benim 

için önemli olan amaçlarımı sürdürdüm. 

0 1 2 3 4 

23)Olumsuz hislerimi başımdan defetmeye çalışmadan 

deneyimleyebildim. 
0 1 2 3 4 

24)Fiziksel duyumsamalarım nasıl hissettiğimin iyi birer 

göstergesiydi. 
0 1 2 3 4 

25)Hangi duyguları yaşadığım konusundan nettim. 0 1 2 3 4 

26)Olumsuz hislerimi tolere edebildim. 0 1 2 3 4 

27)Duygusal olarak sıkıntılı durumlarda kendi kendimi 

destekledim. 
0 1 2 3 4 
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Ek 2: Etik Kurul Belgesi 
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Ek 3: Ölçek İzinleri 
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Ek 4: Ölçümlerin Normal Dağılıma Uyup Uymadığını Belirten Kolmogrov Smirnov 

Testi  

Cinsiyet 
Kolmogorov-Smirnova 

Statistic df Sig. 

Duygu düzenleme becerisi 
Kadın .164 258 .000 

Erkek .114 55 .074 

Dijital oyun bağımlılık 

düzeyi 

Kadın .076 258 .001 

Erkek .084 55 .200 

 

Sınıf 
Kolmogorov-Smirnova 

Statistic df Sig. 

Duygu düzenleme 

becerisi 

1 .167 65 .000 

2 .176 71 .000 

3 .140 73 .001 

4 .156 104 .000 

Dijital oyun bağımlılık 

düzeyi 

1 .105 65 .073 

2 .091 71 .200 

3 .090 73 .200 

4 .062 104 .200 

 

Genel ağırlıklı not durumu 
Kolmogorov-Smirnova 

Statistic df Sig. 

Duygu düzenleme 

becerisi 

2.00 ve altı .260 2   

2.00 - 2.50 .188 34 .004 

2.50 - 3.00 .140 105 .000 

3.00 - 3.50 .151 154 .000 

3.50- 4.00 .317 18 .000 

Dijital oyun bağımlılık 

düzeyi 

2.00 ve altı .260 2   

2.00- 2.50 .150 34 .050 

2.50 - 3.00 .087 105 .050 

3.00 - 3.50 .054 154 .200 

3.50 - 4.00 .174 18 .157 
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Ek 4 (Devam): Ölçümlerin Normal Dağılıma Uyup Uymadığını Belirten Kolmogrov 

Smirnov Testi  

Anne baba tutumu 
Kolmogorov-Smirnova 

Statistic df Sig. 

Duygu 

düzenleme 

becerisi 

Aşırı Hoşgörülü Tutum .125 60 .021 

Demokratik Tutum .180 84 .000 

İlgisiz ve Kayıtsız Tutum .287 9 .031 

Mükemmeliyetçi Tutum .151 33 .054 

Otoriter Tutum .134 103 .000 

Tutarsız Tutum .219 24 .004 

Dijital 

oyun 

bağımlılık 

düzeyi 

Aşırı Hoşgörülü Tutum .094 60 .200 

Demokratik Tutum .083 84 .200 

İlgisiz ve Kayıtsız Tutum .274 9 .049 

Mükemmeliyetçi Tutum .130 33 .174 

Otoriter Tutum .078 103 .129 

Tutarsız Tutum .153 24 .153 
 

Gelir düzeyi 
Kolmogorov-Smirnova 

Statistic df Sig. 

Duygu düzenleme 

becerisi 

Alt .226 27 .001 

Orta .148 281 .000 

Üst .311 5 .128 

Dijital oyun bağımlılık 

düzeyi 

Alt .159 27 .076 

Orta .060 281 .015 

Üst .305 5 .144 
 

Kişilik tipi 
Kolmogorov-Smirnova 

Statistic df Sig. 

Duygu 

düzenleme 

becerisi 

Araştırmacı .304 11 .005 

Dışa dönük .220 20 .013 

İçe dönük (çekingen) .248 36 .000 

Lider ve Güçlü .196 36 .001 

Mükemmeliyetçi .120 27 .200 

Uyumlu .144 126 .000 

Yardımsever .159 57 .001 

Dijital oyun 

bağımlılık 

düzeyi 

Araştırmacı .234 11 .093 

Dışa dönük .133 20 .200 

İçe dönük (çekingen) .116 36 .200 

Lider ve Güçlü .104 36 .200 

Mükemmeliyetçi .167 27 .050 

Uyumlu .072 126 .183 

Yardımsever .068 57 .200 
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Smirnov Testi  

En çok oynanan dijital oyun türü 
Kolmogorov-Smirnova 

Statistic df Sig. 

Duygu 

düzenleme 

becerisi 

Aksiyon .114 100 .003 

Bulmaca-Zekâ .224 77 .000 

Çevrim içi rol yapma .193 15 .137 

Macera .118 47 .098 

Simülasyon .165 31 .032 

Strateji .192 42 .000 

Dijital oyun 

bağımlılık 

düzeyi 

Aksiyon .121 100 .001 

Bulmaca-Zekâ .059 77 .200 

Çevrim içi rol yapma .129 15 .200 

Macera .099 47 .200 

Simülasyon .099 31 .200 

Strateji .091 42 .200 

 

Tests of Normality 

Dijital oyunlara gün içerisinde ayrılan 

zaman (Saat) 

Kolmogorov-Smirnova 

Statistic df Sig. 

Duygu düzenleme becerisi 
0-6 .148 300 .000 

6-12 .236 13 .047 

Dijital oyun bağımlılık düzeyi 
0-6 .062 300 .008 

6-12 .186 13 .200 

 


