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OZET

Bu arastirmanin temel amaci, ergenlerde oyun bagimliliginin yalnizlik ve duygu diizenleme
becerileri ile arasindaki iligkiyi ortaya c¢ikarmak ve baglantilari bilimsel veriler 1s1gmda
degerlendirebilmektir. Arastirma, nicel arastirma yontemlerinden tanimlayici ve korelasyonel
model kullanilarak yiirtitilmistiir. Calismay1 Bilecik ili merkezinde bulunan 3 farkli lisede
okuyan toplamda 671 erkek ve kiz 6grencilerden olusturmaktadir. Calisma grubunu 14-18 yas
araligindaki lise Ogrencileri olusturmaktadir. Veriler, ergenler tarafindan oyun bagimlilig1
davranislarmi degerlendirmek amaciyla Ergenler Igin Oyun Bagimliligi Olgegi (Kisa Form),
yalnizlik ve duygu diizenleme becerilerini belirlemek amaciyla da UCLA Yalnizlik Olgegi Kisa
Formu ve Cocuk ve Ergenler i¢in Duygu Diizenleme Olgegi (CEDDO) doldurulmasi
aracilifiyla toplanmistir. Elde edilen veriler, demografik degiskenlere gore karsilastirmalar ile
korelasyon ve regresyon analizleri kullanilarak analiz edilmistir. Calismada ergenlerde oyun
bagimhilig1 diizeyinin yas, sif, gelir durumu, giinlik oyun siiresi ve kullanilan ara¢ gibi
degiskenlerden anlamli bigimde etkilendigi belirlenmistir. Degigskenler arast iliskiler
incelendiginde, Ergenler I¢in Oyun Bagimlilig1 Olgegi (Kisa Form) puani ile UCLA Yalnizlik
Olgegi Kisa Formu puan1 ve CEDDO Bastirma alt boyutu puani arasinda iliski saptanmustir.
CEDDO Yeniden Degerlendirme alt boyutu puam ile Ergenler Igin Oyun Bagimliligi Olcegi
(Kisa Form) puani arasinda anlamli bir iliski bulunmamustir. Ayrica UCLA Yalnizlik Olgegi
Kisa Formu puani ile CEDDO Bastirma ve Yeniden Degerlendirme puanlar arasmda iliski
oldugu gériilmiistiir. Regresyon sonuglar1 ise UCLA Yalmzlik Olgegi Kisa Formu puani ve
CEDDO Bastirma alt boyutu puan diizeylerinin oyun bagimliligm1 anlamli sekilde yordadigina,
buna karsilik CEDDO Yeniden Degerlendirme alt boyutunun anlamli bir yordayici olmadigini
ortaya koymustur. Sonug¢ olarak, ergenlerde artan yalmizlik ve bastirma egilimi oyun
bagimliligimi artiran 6nemli faktorler olarak one ¢ikmaktadir. Bu veriler 15181nda; okullarda ve
aile ortaminda sosyal etkilesimi artirmaya yonelik etkinlikler, duygu diizenleme becerileri igin
egitim programlari, rehberlik hizmetleri, ebeveynlerin c¢ocuklariyla daha kaliteli zaman

gecirmeleri ve duygusal destek saglamalar1 6nerilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Duygu diizenleme, oyun bagimliligi, yalnzlik, ergen.



ABSTRACT

The main objective of this research is to reveal the relationship between gaming addiction in
adolescents and loneliness and emotion regulation skills, and to evaluate these connections in
light of scientific data. The research was conducted using descriptive and correlational models
from quantitative research methods. The study group consisted of a total of 671 male and female
students attending three different high schools in the city center of Bilecik. The study group
comprised high school students aged 14-18. Data were collected by adolescents completing the
Gaming Addiction Scale for Adolescents (Short Form) to assess gaming addiction behaviors,
and the UCLA Loneliness Scale Short Form and the Emotion Regulation Scale for Children
and Adolescents (ERSCA) to determine loneliness and emotion regulation skills. The obtained
data were analyzed using comparisons according to demographic variables, as well as
correlation and regression analyses. The study determined that the level of gaming addiction in
adolescents was significantly affected by variables such as age, class, income level, daily
gaming time, and the device used. When examining the relationships between variables, a
correlation was found between the Adolescent Gaming Addiction Scale (Short Form) score and
the UCLA Loneliness Scale Short Form score, as well as the Suppression subscale score of the
ERSCA. No significant correlation was found between the ERSCA, Re-evaluation subscale
score and the Adolescent Gaming Addiction Scale (Short Form) score. Furthermore, a
correlation was observed between the UCLA Loneliness Scale Short Form score and the
ERSCA Suppression and Re-evaluation scores. Regression analysis results revealed that the
UCLA Loneliness Scale Short Form score and the Suppression subscale score of the ERSCA
significantly predicted gaming addiction, while the Re-evaluation subscale of the ERSCA was
not a significant predictor. In conclusion, increasing loneliness and suppression tendencies in
adolescents emerge as important factors contributing to increased gaming addiction. In light of
this data, it is recommended that activities aimed at increasing social interaction in schools and
family settings, training programs for emotion regulation skills, guidance services, and parents
spending more quality time with their children and providing emotional support be

implemented.

Keywords: Emotion regulation, game addiction, loneliness, adolescent.
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1. GIRIS
Bu bolimde arastirmadaki problem tanimi ve 6nemi, alt problemler, arastirmanim amaci

ve simirhiliklar ile ilgili bilgilere yer verilmistir.

1.1. Problemin Tanimi ve Onemi

Teknolojinin hizla yayginlagmasiyla ergenlerin yaygm olarak kullandigi mecralardan
biri olarak dijital oyun platformlar1 karsimiza ¢ikmaktadir. Dijital oyunlar1 oynamak amaciyla
internete bagli olan bir bilgisayar, tablet, cep telefonu, konsol ya da internet baglantisi olmadan
da belirtilen herhangi bir araclarla oynanabilen oyunlar, dijital oyunlar olarak ifade
edilmektedir. Bireysel olarak tercih edilebilecegi gibi birden ¢ok kisinin ¢evrimigi sekilde
ulasabilecegi tlrleri bulunmaktadir (Biricik ve Atik, 2021). TUIK (Tiirkiye Istatistik Kurumu)
2021 raporunda, yas grubu ve cinsiyete gore dijital oyun oynayan ¢ocuklarin oyun oynama
siklig1 11-15 yas aras1 erkek ¢ocuklarinda %53,7 iken, kiz ¢ocuklarinda ise %24,4 olarak
belirtilmekte, 11-15 yas arast ¢ocuklarin hemen her giin oyun oynama sikligi %66,4 olarak
sunulmaktadir. Dijital oyunlar1 diizenli olarak oynayan ¢ocuklara oyunlara dair Kisisel goriisleri
soruldugunda, %58,4'i ebeveynlerinin kendileri hakkinda "gok fazla oyun oynuyor"
diisiincesinde oldugunu belirtmistir. Bu ¢ocuklarin %47,3’i planladiklarindan daha uzun siire
oyun oynadiklarini, %42,6’s1 asirt oyun oynamanm sorumluluklarini yerine getirmelerini
engelledigini, %42,3’{ oyunlara ¢ok fazla zaman ayirdigini ve %28,0’1 oyun oynamadiklarinda
huzursuz ve mutsuz hissettiklerini ifade etmistir (TUIK, 2021). Oyun oynama siiresi bagimlilik
icin tek bir belirleyici faktor olmamakla birlikte, bireylerin oyun bagimliliginda oyun oynama
stresi de dikkate alinmalidir. Cocuk ve ergenlerde oyun bagimliligina giden surecin asamalarini
belirlemek zorlayici oldugundan ¢ocuk veya ergenin ne zaman bagimli hale geldigini tespit

etmekte glclukler yasanabilmektedir. (Keskin & Aral, 2021).

Diinya Saglik Orgiitiiniin Uluslararas1 Hastalik Siniflandirmasmin (ICD [International
Classification of Diseases]) on birinci revizyonunun smiflandirmasina gére “Oyun Oynama
Bozuklugu”, (DSM-5 [The Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders]) “Internet
Oyun Oynama Bozuklugu” olarak tanimlanan davranigsal bagimliliklardan biri olmaktadir.
Oyun Oynama Bozuklugu 2018 yilinda, on birinci revizyon igeriginde “Gaming Disorder-Oyun
Oynama Bozuklugu” olarak tanimlanmistir (ICD-11, 2018). Bireysel oynanan doviis oyunlari,
bireysel veya takim halinde oynanabilmekte olan birinci/iiglincii sahis atis oyunlari, strateji
oyunlari, spor ve yarig oyunlari, ekiple cok oyunculu ¢evrimici rol yapma oyunlari ile bahis

oyunlar1 disinda kalan diger oyunlar olmak tzere oyun tirleri alt1 kategoriye ayrilmaktadir



(Glindliz, 2017). DSM-5’e gore oyun bagimliligi tanist igin dokuz 6lgut bulunmaktadir. Bireyin
oyun bagimlilig1 tanisini alabilmesi i¢in son 12 ay i¢inde bu Olgiitlerden en az besini tagimast
gerektigi ifade edilmektedir. DSM-5’te Internet Oyun Oynama Bozuklugu i¢in dnerilen tani
OlgUtleri arasinda; internet oyunlari ile; daha fazla zaman ayirmak gibi bir ihtiyag i¢cinde olma,
zihinsel ugras sergileme, aile lyelerini ve terapistleri oyun oynama miktar1 hakkinda kandirma,
bireyin iligkisi, 1isi, egitimi veya kariyer imkanini tehlikeye atmasi, oyun oynama
engellendiginde yoksunluk tepkileri yasama, internet oyunlarmna katilmay: kontrol etmede
yetersizlik yasama ve Ge¢miste keyif alian hobi ve etkinliklere kars1 ilginin azalmasi, mevcut
psikososyal sorunlara ragmen oyun oynamaya devam edilmesi ve olumsuz duygulardan
kaginmak veya duygusal durumlar1 hafifletmek amaciyla dijital oyunlara yonelme, seklinde yer
almaktadir (APA [Amerikan Psikiyatri Birligi], 2013). Amerikan Psikiyatri Birligi’'ne gore
internet oyun oynama bozuklugu yaygmliginin Asya tlkelerinde bulunan 12-20 yas arasi erkek
ergenlerde yuksek oldugu tahmin edilmekte ve 15-19 yas arasindaki ergenlerde yayginlik orani
erkek ergenlerde kiz ergenlerden daha fazla oldugu belirtilmektedir (APA, 2013). Literaturde
bu bilgiye paralel olarak ergen yas gruplarinda erkeklerin kizlara gore daha fazla dijital
oyunlarla ilgilendiklerini éne siren farkli ¢alismalar da bulunmaktadir (Esvetez ve ark, 2017).
Ulkemizde yapilan arastirmalarda ise erkek cocuklarm kiz ¢ocuklarma gére daha fazla dijital
oyun bagimlilig1 davranislarinda bulunuldugu sonucuna varilmistir (Sahin ve Tugrul, 2012;
Arslan ve ark., 2015; Mustafaoglu ve Yasaci, 2018). Ayrica 12-18 yas araligindaki ergenlerle
yapilan bir ¢alismada, ergenlerin oyun oynama siirelerinin, oyun bagimliliklarinin artisinda
bas etken oldugu belirtilmektedir. Oyun bagimliligmin, ¢ocuklarin sosyal becerilerini olumsuz
etkiledigi, yalnizlik ve saldirganlik gibi davramiglar sergilemelerinden kaynakli sosyal

sorunlara yol agabildigi vurgulanmaktadir (Lemmens ve ark, 2009).

Ergenler icin internet tizerinden kurulan iletisimin 6nemli oldugu ve dijital oyunlarin ve
internet kullanimmin arkadasliklarin yerini alarak ergende sosyal bir izolasyona sebep
olabildigi belirtilmektedir (Kelleci, 2008). Bir¢ok ¢alismada ¢ocuklarin sosyal becerilerinde
olumsuzlarin bir nedeninin de dijital oyun bagimliligi olabilecegi bulunmustur (Griffiths ve
digerleri, 2009; Kuss ve Griffiths, 2012; Liu ve Peng, 2009). Weiss (1987)’e gore, bireyin iki
temel ihtiyaci bulunmaktadir; baskalariyla iliskilerinde baglanma ve ait olmaktir. Bu iki ihtiyaci
karsilanmadigi zaman bireyde yalnizlik durumu meydana gelebilmektedir (Weiss, 1987).
Yalnizligin kisilerin kisileraras1 yetersizlikleri sonucu ¢evrimigi sosyal etkilesim ihtiyaglarini

karsilamalar1 Uzerinde bir etkisi oldugu ve gevrimici sosyal etkilesime olan ihtiyacin dijital



oyun bagimliliginin derecesini etkiledigi gortlmektedir (Bhagat ve digerleri, 2020). Yapilan bir
aragtirma kapsaminda, dijital oyun bagimlilig1 ile yalnizlik arasinda pozitif yonde anlaml bir
iliski oldugu belirtilmektedir. Dijital oyun bagimliligi, cinsiyet, sosyoekonomik diizey, anne-
baba egitim durumu ve smnif diizeyiyle anlamli bigimde iliskili bulunmaktadir. Ote yandan,
yalnizlik diizeyleri sosyoekonomik durum agisindan degerlendirildiginde, sosyoekonomik
diizeyi diisiik olan Ogrencilerin daha yiiksek yalnizlik yasadiklari ortaya ¢ikmistir. Ancak
yalnizlik diizeyi agisindan cinsiyet, anne-baba egitim durumu ve smif diizeyi degiskenleri
arasinda anlamli bir farklilik gérilmemektedir. Bu bulgular, ergenlerin dijital oyun bagimliligi
ile yalnizlik diizeyleri arasindaki iligkinin ¢esitli demografik faktorler baglaminda da dikkate
alimmas1 gerektigini gostermektedir (Kavlak ve ark, 2022). Yapilan bir arastrmaya gore
ergenlerin yalnizlik hissetmelerinin sebebinden birinin de kotii duygusal diizenleme
yeteneklerinin olabilecegi, yiiksek duygusal diizenleme yeteneklerine sahip ergenlerin ise
yalnizlikla iliskili olumsuz duygular1 etkili bir sekilde algilayip yonettikleri ve bu sayede
yalnizlig1 daha basarili bir sekilde asma olasiliklarinin daha yiiksek oldugu bulunmustur (Wols
ve ark., 2015).

Duygu diizenleme, giinliik yasamin giicliiklerine uyum saglama ve saglikli olmayla
iligkidir. Bireyin 6znel iyi oluslarmi siirdiirebilmek, bireylerin daha iist diizey hedeflere
ulagmalarini etkileyen bir faktér olmaktadir. Bireyin ortalama diizeyde deneyimledigi pozitif
ve negatif duygular duygusal iyi olusun iki temel bileseni olarak ifade edilmektedir. Pozitif
duygularin artirilmasi1 ve negatif duygularin azaltilmasi duygu diizenleme siireclerinde
hedeflenmektedir (Larsen ve Prizmic, 2004). Arastirmalar, ergenlerin yalnizliklar1 ile
pozitiflikleri arasindaki iliskide 6zellikle igsel islevsel olmayan duygu dizenlemenin gucli bir
aract degisken oldugunu gdstermektedir. Bireylerin yalnizlik diizeyleri arttikca duygularini
icsel olarak islevsel bir bi¢imde dizenleyemedikleri ve bunun sonucunda da pozitiflik
diizeylerinin diistiigli gériilmektedir (De Castella ve ark, 2013; Yildiz, 2016). Literatiirde yer
alan bir ¢alismada, 10. ve 11. Sinif 6grencilerinin 9. Smf 6grencilerinin i¢sel islevsel duygu
dizenleme puanlarinin daha yiiksek oldugu, bunun nedenin 9. Simif 6grencilerinin lise
donemine yeni baglamasi nedeniyle islevsel duygu diizenlemelerinin daha diisiik olabilecegi;
stres, smav kaygisi ve dgrenilmis caresizligin artmast sebebiyle 11. Smif 6grencilerinin islevi
olmayan duygu diizenlemelerinin daha yiiksek olabilecegi seklinde vurgulanmaktadir (Tamir,
John, Srivastana ve Gross, 2007). Arastrmacilarin bazilar1 yapmis olduklar1 ¢aligmalarda,
duygu diizenleme boyutlarinin cinsiyete gore degismedigini vurgulamaktadir (De Castella ve

ark, 2013; Hasimoglu ve Aslandogan, 2018; Tamir ve ark, 2007). Literatir incelendiginde,



yalnizlik ve duygu diizenleme arasinda bir iliski oldugu goriilmiistiir (De Castella ve ark, 2013;
Yildiz, 2016). Ancak literatiirde oyun bagimliligi yasayan ergenlerin yalnizlik ve duygu
diizenleme becerisi arasinda iliskiyi ayr1 ayr1 inceleyen kaynaklar bulunmakla birlikte (Kavlak
ve ark, 2022; Barut, 2019), oyun bagimliligini yalnizlik ve duygu diizenleme kavramlari ile ele
alan bir caligmaya rastlanilamamistir. Bu galigmada ise ergenlerde oyun bagimliliginin yalnizlik
ve duygu diizenleme becerileri ile arasindaki iligskiyi ortaya ¢ikarmak ve baglantilar1 bilimsel
veriler 151¢inda degerlendirebilmektir. Bu kapsamda bu ¢aligmanin temel sorusu ‘Ergenlerde

oyun bagimliliginin yalnizlik ve duygu diizenleme becerisi ile iliskisi var midir?’ seklindedir.
Bu temel soru cergevesinde hazirlanan alt sorular ise;

1. Ergenlerde oyun bagimliligi, ergenlerin sosyodemografik 6zelliklerine gore anlamli

dizeyde farklilasmakta midir?
2. Ergenlerde oyun bagimliligi ile yalnizlik arasindaki iligkinin yoni ve diizeyi nedir?

3. Ergenlerde oyun bagimlilig1 ile duygu diizenleme arasindaki iliskinin yonu ve diizeyi

nedir?

4. Ergenlerde duygu diizenleme becerileri ve yalnizligin oyun bagimliligini yordama

dizeyi nedir?
1.2. Smirhhiklar

Bu arastirma, yalnizca Bilecik il merkezinde bulunan devlet okullarinda, 2024-2025
egitim 6gretim yili arasinda 6grenim goren 14-18 yas araliginda bulunan ¢alismaya goniillii
olarak katilan lise 6grencilerle smirhidir. Caligma arastirmada kullanilan veri toplama araglar1
(anket/6lgek) ile sinirli kalinmistir. Bununla birlikte arastirma, belirli bir 6rneklem grubu ile
simirli olup daha genis Orneklemlerle yapilacak calismalarin sonuclarin genellenebilirligini
artirabilecegi diisiiniilmektedir. Bu arastirmada aileye iliskin degisken olarak yalnizca aile
gelir durumu incelenmistir. Aile yapis1 ve ebeveyn ozellikleri gibi diger aile faktdrlerinin

degerlendirilmemis olmasi arastirmanin sinirliliklari arasinda yer almaktadir.



2. KURAMSAL/KAVRAMSAL TEMELLER

2.1. Ergenlik Donemi

Bat1 literatiiriindeki “adolescent”in karsiligi olarak kullanilan “Ergen” sozciigi
Latincede “adolescere” fiilinin kokiinden gelinmekte olup biiyiimek veya olgunlagsmak
anlamima gelmektedir. Ergenlik, “giiniimiizde bireyde gozlenen hizli ve siirekli bir gelisme
evresi” olarak tanimlanabilmektedir (Yavuzer 2013). TUIK in Istatistiklerle Cocuk 2024, yas
grubuna gore ¢ocuk niifusu incelendiginde 2019 yilinda %16.0 olan 15-17 araligindaki erken
ergen oran1 2024 yilinda %17.8 oldugu ve Istatistiklerle Genglik 2023 raporlarina gore ise geng
niifusun 15-17 yas grubunda yer alan bireylerin %30 civarlarinda oldugu goriilmektedir (TUIK,
2019).

Ergenlik donemi; 10-12 yaslarinda baslanildigi ve 18-21 yaslarina kadar strdigii
diistiniilen ¢ocukluk ve yetiskinlik donemleri arasinda yer alan; (Topses, 2009) erken, orta ve
gec ergenlik olarak (¢ alt donemde incelenebilecek bir donemdir (Derman, 2008). Ergenin
hayatinin ilk yillarindaki 6grenmeleri ile diger bireylerle olan sosyal iliskilerinin nasil olacagi
arasinda iligkili bulunmaktadir. Cocukluk ¢aginda 6grenme yoluyla diger bireylerle iyi iliskiler
kurmay1 6grenmektedir. Ergenin sosyallesmesinde yer alan arkadas iliskileri, aile iliskileri,
okulu gibi etmenlerin yaninda kitle iletisim araclarinin da azimsanamayacak bir etkisi
bulunmaktadir (Yavuzer, 2013). Teknoloji ve internet gelismelerinden sonra giinliik yasamdan
uzaklasan bireylerin yalmizhik durumunu deneyimledikleri goriilebilmektedir. Ozellikle
ergenlerin asir1 diizeyde sosyal medya kullanimi, sosyal iligkileri zayiflatmasi ile beraber
yalnizlik durumlarini tetikleyen giiclii bir risk faktdrii olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Unal ve
Kuguk, 2022).

2.2. Yalmzhk

Literatlirde yalnizlik tanimlar1 i¢in farkl ifadeler kullanilmaktadir. Yalnizlik kisinin
sahip oldugu iliskilerle ulasmak istedigi sosyal iliskiler arasindaki uyumsuzluktan kaynaklan
birey i¢in hos olmayan bir 6znel deneyim ancak esas olarak tanimlanabilmektedir (Peplau ve
Perlman, 1982). Booth, Barlett ve Bohnsack (1992)’a gore ise yalnizlik, ¢ogunlukla sosyal
etkilesimleri sinirli olan ve bu smirlilik ¢ergevesinde Kisilerarasi iletisim becerilerini yeterince
gelistirememis, toplumdan uzak bireylerde gorilen bir durum olmaktadir (Booth ve ark, 1992).
Bagka bir tanima gore ise yalnizlik, kisinin diger bireyler tarafindan sevilmedigini hisssetme,

kabul gdrmeme ve etrafinda olan olay veya durumlara kars1 yabancilasmaya goturebilen bir



durum olabilmektedir (Asher ve ark, 1998). Hagerty ve Williams (1999) ise yalnizlik
duygusunun gelisiminde dnemli bir etken olarak azalan sosyal destegin ve kisinin ait olma

hissinin zayif olmasi oldugunu bildirmislerdir (Hagerty ve Williams, 1999).

Michela, Peplau ve Weeks (1982), yalnizligin algilanan nedenleri olarak saptadiklar
maddeler su sekildedir:

__Kotumserlik: Kisi, iliski kurabilecegi birini bulmanm zor olduguna
inanmasi

Reddedilmekten Korkma: Bireyin iliski kurmay:1 denediginde reddedilecegi hissine
[~ kapilip korkmasi

Caba Gostermeme: Bireyin baskalariyla iliski kurmak adina gereken cgabayi
[ gbstermemesi

| Sanssizlik: Bireyin herhangi biriyle tanismasi adina sansinin olmadigina
inanmasi

Bilgisizlik: Bireyin bir iletisimi nasil baglatacagina yonelik bilgi ve
[ becerisinin olmamasi

Utangaghk: Bireyin asir1 derecede utangag¢ olmasmin onu

| engellemesi
sl{fllmlzhgm _ | Fiziksel Cekiciligi Olmama: Bireyin fiziksel goriiniisiiniin itici olmasi veya
Negdleilllglg ¢ekici olmamast

Diger Gruplar/iliskiler: Diger insanlarin halihazirda belli bir gruba tiye
[ olmasi ve diger yalmiz kisilerle ilgilenmemesi

| _Digerlerinin korkular1: Yalmz oldugunu hisseden kisi disinda kalan bireylerin
yalniz olan bireyle iligski kurmaya korkmasi durumudur.

Kisisel olmayan durumlar: Bireyin bircok insanla kisisel olmayan sekilde iligki
[ halinde olmasidur.

Firsat ve Imkan Olanaksizhigi: Bireyin diger bireylerle iliski ve arkadaslik
[ kuracak imkaninin bulunmamasidir.

| _Diger Bireylerin Isteksiz Olmasi: Diger kisilerin iliski kurma gabasinmn
olmamasidir.

| _Sempati Uyandirmayan Kisilik Yapisi: Bireyin diger bireyler icin antipati
uyandiran bir kisiliginin olmasidir.

Sekil 1. Yalnizligin Algilanan Nedenleri (Michela, Peplau ve Weeks, 1982, akt. Soylu, 2019).

Sosyal baglar1 zayif bireyler iletisim kurabilmek ve mevcut yalnizlik hissinden
uzaklagsmak ve amaciyla internet araciligiyla arkadashk iligkileri kurabilmektedirler. Giinliik

hayattaki iligski yapilarindan oldukca farkli olmas1 sebebiyle bireydeki yalnizlik duygusu devam



etmesine sebep olabilen bu sanal olarak kurulan bu iliskiler bazi bireyleri yine de tatmin
etmemektedir (Coget ve ark., 2002).

Rokach’a (2004) gore yalnizlik, bireyler {izerinde ¢esitli olumsuz etkiler yaratmaktadir.
Yalnizlik, kisiyi izole eder, enerjisini ve yaraticiligini olumsuz yonde etkilemektedir. Derin
duygusal izler birakabilmekle birlikte ve bu durum bireye psikolojik agidan zarar
verebilmektedir. Yalnizlik yasayan bireyler, saglikl iligkiler kurmakta zorlanir ve duygusal
hassasiyet, duygusallik ve katilik gibi Ozellikler gelistirebilirler. Eger yalnizlikla basa
¢ikilmazsa, bu duygu hayati olumsuz sekilde yonlendirebilir. Ayrica yalmizlik, islevsel olmayan
diistince sistemlerine yol agarak, Onemli kararlar almirken hata yapilmasma neden

olabilmektedir (Rokach, 2004).

Dykstra (2009), yalnizlik ve onun sebepleri lizerine yaptigi ¢aligmada, bireylerin
yalnizlik duygusunu hissetmelerinin {ic temel nedeni oldugunu belirtmektedir. ilk neden,
bireylerin sosyal yapilarinin 6zelliklerine dayanir; yani insanlar, iliskilerindeki kalite ve
sayidaki olumsuzluklar nedeniyle yalnizlik hissi yasayabilmektedirler. ikinci neden, bireylerin
diger insanlarla kurduklar1 iliskilerin, kendi beklentileri ve istekleri dogrultusunda olmadigi
durumlarda yalnizlik duygusu hissetmeleri olabilmektedir. Ugiincii neden ise, bireyin kisisel
Ozellikleri ve yasam kosullariyla ilgilidir; bu durumlar, bireyin kendini yalniz hissetmesine yol
acabilmektedir. Bireyin kisisel 6zelliklerine 6rnek olarak zayif benlik algisi, giiven eksikligi,
yetersiz iletisim becerileri, diisiik sosyal beceriler ve kotii saghik durumu gibi faktorler
sayilabilmektedir (Dykstra, 2009).

2.2.1. Ergenlik Déneminde Yalnizhk

Yalnizlik duygusunun 6zellikle ergenlik doneminde belirginlestigi ve bu siirecte ergen
birey, hem sosyal iligkilere ihtiyag duyar hem de idealize ettigi kisilerin, diisiindiigii kadar
kusursuz olmadigini fark ederek cesitli hayal kirikliklartyla karsilagsabilmektedir. Yalnizlik
hissi, cogunlukla bireyin sahip oldugu arkadas sayisindan c¢ok, bu iligkilerin bireyin
beklentileriyle icerik ve derinlik acisindan ne Slglide ortiistiigiiyle iligkilidir. Bu cergevede,
ergenlerin yalnizlik deneyimi, yetiskinlere oranla daha yaygmdir. Ozellikle tek baslarina
kaldiklarinda, ergenler yalnizligi daha yogun hissederler. Ayrica, kiz ve erkek ergenler bu
duyguyu farkli durum ve kosullar altinda yasamaktadir (Duck, 1986). Yapilan bir ¢alismada
lise 6grencilerinin yalnizlik duzeylerinin ortaokul kademesindeki 6grencilere gore daha yuksek
oldugunu gostermektedir. incelenen verilere gore hem lise hem de ortaokul grubunda kizlarin

yalnizlik diizeyleri erkeklere gore daha yiiksek oldugu belirtilmektedir (Bayzan ve ark, 2024).



Ergenlerde yalnizlik diizeyi artma sebebi olarak; sosyal medyada kullanicilarin
paylastigi gorsellerin, bireylerde yalnizlik duygusunu artirdigi ve kullanicilarin sayfalarinda ilgi
cekici icerikler paylasarak yasamlarini siirekli olumlu bir sekilde sunma egiliminde olduklari
dikkat ¢ekmektedir. Bu tiir paylasimlar ise takipgilerin; kendi yasamlarini sorgulayarak onlar1
sikict ve olumsuz degerlendirme egilimine siiriikleyebilmektedir. Bu diislinceler de bireylerin
icine kapanmasina ve yalnizliga daha fazla yonelmesine yol agabilmektedir (Ttrkel ve Dilmag,
2019). Giinliik hayatta sosyal iligski gereksinimi karsilanmadiginda bireyler yalnizlik hissi
yasayabilir ve bu durum mental iyi olus Uizerinde olumsuz etkiler yaratabilir. Yasanan yalnizlik
duygusu ise bireyin duygularini yonetmesini zorlastirarak duygu diizenleme gii¢liiklerine yol
acabilir. Sosyal iliski gereksiniminin karsilanmasi ve duygu diizenleme becerilerinin
guclendirilmesi, bireylerin mental iyi oluslarmi artirarak daha saglikli ve tatmin edici sosyal

etkilesimler yasamalaria yardimei olabilir (Akyil ve ark., 2025).

2.3. Duygu Duizenleme

Duygu Duzenleme: bireylerin stresli durumlarda veya genel yasantilarinda bu kisilerin
hangi duygular1 hissedecegini, bu duygulari1 nasil kontrol edip yonlendirecegini ve ne sekilde
disa vuracagini sekillendiren streclerdir (Gratz ve Roemer, 2004). Duygu diizenlemesi, kisinin
hangi duygular ne zaman ve nasil hissedecegi ve ne sekilde ifade edecegi gibi duygusal surecleri
icerir (Gross, 1999). “Duygu diizenleme, kisinin amacma ulagmasi i¢in, duygusal tepkileri,
ozellikle de onlarm yogun ve gecici 6zelliklerini gozlemek, degerlendirmek ve diizenlemekten
sorumlu dissal ve igsel siiregleri kapsar” (Thompson, 1991). Duygu diizenleme, bireylerin
yasadiklar1 duygular {izerinde aktif olarak miidahalede bulunmalaridir; bu nedenle,
diizenlemenin etkileri diisiince, davranis, fizyolojik tepkiler ve duygular gibi duygusal tepki
stireglerinin tiim alanlarinda kendini gostermektedir (Koole, 2010). Bebeklikte baslayan bu
stirecler, cocukluk ve ergenlik boyunca hizla gelisirken, ilerleyen donemlerde de dengeli bir
sekilde devam etmektedir. Birey, yasammin her asamasinda farkli stres faktorleri ve
degisimlere uyum saglamaya calismaktadir (Yigit Demir, 2018). Arastirmalar, ¢cocukluk ve
ergenlik doneminde gelisen duygu diizenleme siireglerinde aile ve ebeveynlerin dnemli bir
cevresel faktor oldugunu gostermektedir. Duygu diizenleme siirecinde, digsal faktorler bireyin
duygularini kontrol etmesinde etkili olabilecegi gibi, kisi de kendi i¢sel mekanizmalarmi
kullanarak duygularini diizenleyebilir (Thompson ve Meyer, 2007). Bu i¢sel mekanizmalar ¢ok
yonlidiir ve temel olarak, duygunun ortaya ¢ikmasini engellemeye yonelik olanlar ile duygu

ortaya ¢iktiktan sonra basa ¢ikmaya yonelik olanlar seklinde iki ana gruba ayrilir. (Werner ve



Gross, 2010). Gross (1999) yeniden degerlendirme ve bastirma olmak iizere iki alt basliktan
olusan duygu diizenleme siirecini incelemektedir. Cinsiyet rolleri duygu dizenleme
stratejilerine etki eden bir faktordiir. Roller c¢ocukluk yillarindan itibaren olusmakta ve
temelinde cinsiyet farkliliklarinin duygu diizenleme stratejilerini de etkilemektedir. Cinsiyet
rolleriyle duygu ifade davranislarmnin erkeklerin ¢ok daha kagmmasi beklenen davranig
kaliplart oldugu goriilmektedir (D6kmen, 2009). Bastirma ve yeniden degerlendirme siklikla
birlikte ¢alisilmis ve duygu diizenleme stratejilerinden biri olan bastirmanin aksine diger duygu
dizenleme stratejisi olan yeniden degerlendirmenin kisiye daha az davranigsal, bilissel ve

duygusal yiikiiniin oldugu vurgulanmaktadir (Gross, 2002).

Duygu duzenlemeyi bir streg olarak ele alan Gross (1998) bu sureci su sekilde agiklamaktadir:

Duygu

Duzenlem

e Sureci

: : Bilislerin
Durumun Dikkatin L . S
; ; Durumun - . . Degistirilmesi Tepkilerin

Segilmesi [ - S . = YoOnlendirilmesi / - gis ¥
Tanimlanmasi Degistirilmesi Dagtilmast (Yeniden Moddilasyonu

Degerlendirme)

Sekil 2. Duygu Dlzenleme Sireci (Gross,1998).

Duygu diizenleme becerisinin alt boyutlar1 olan Yeniden Degerlendirme ve Bastirma ile

ilgili tanim ve ¢aligmalar asagida belirtilmektedir.

2.3.1. Yeniden Degerlendirme

Bilissel yeniden degerlendirme; bireyin, duygu uyandiran bir durumu anlamim
degistirecek ve duygusal etkisini degistirecek sekilde yeniden yorumlama girisimi olarak
tanimlanir (Gross ve John, 2003). Yeniden degerlendirme asamasinda, ¢ogu zaman duyguyu
tetikleyen olay ve mevcut kosullar oldugu gibi kabul gérmemektedir. Bunun yerine kisi, bu
durumu farkli bir bakis agisiyla ele alarak hissettiklerini degistirme yoluna gitmektedir. Bu
nedenle, yeniden degerlendirme duygu yonetiminde etkili ve gii¢lii bir yontem olarak
goriilmektedir. Bu strateji, olumsuz duygularin yam sira bu duygularin yol agabilecegi
istenmeyen davraniglarin azalmasinda da Onemli rol oynamaktadir. Ayrica, bu ydntemi
benimseyenlerin biligsel, fizyolojik ve sosyal anlamda daha az yiik altinda olduklar1 ifade

edilmektedir (Gross, 2001). Bilissel yeniden degerlendirme, duygusal tepki egilimleri tam



olarak ortaya ¢ikmadan dnce devreye giren, Onciil odakl bir stratejidir. Bu nedenle, duygusal
tepkiler tamamen olusmadan Once, duygusal tepkinin tiim zamansal siirecini degistirmesi
beklenir (Cutuli, 2014). Disavurumun bastirilmasi ise, duygu ortaya ¢iktiktan ve davranigsal
tepkiler tamamen olustuktan sonra miidahale eden, tepki odakli bir stratejidir. Bu nedenle,
stirekli ortaya ¢ikan duygusal tepkileri yonetebilmek icin tekrar tekrar caba gerektirmesi ve

bireyin kaynaklarini zorlamasi beklenir.

2.3.2. Bastirma

Duygular1 bastirma, tepki odakli duygu diizenleme stratejilerinin en belirgin olanidir ve
olumsuz bir duygu ortaya ¢iktiktan sonra, bu duyguya karsi verilen davranigsal tepkilerin
baskilanmasi ve siddetinin azaltilmasi hedeflenir. Bu tanimdan da anlasilacagi tizere, duygulari
bastirma stratejisi siirecin ilerleyen asamalarinda etkili olmakta ve duygu deneyimlendikten
sonra davranigsal diizeyde bir etki yaratmaktadir (Cutuli, 2004). Kisi olumsuz duyguyu
deneyimlemedigini sdylese bu durum, olumsuz duyguyla baglantili olarak stirmekte olup, uzun
vadede bu duygunun devamliligina yol agmaktadir (Brans ve ark., 2013). Bastirma temelli
duygu dizenleme stratejileri, duygularin disa vurumunu engellemeyi basarirken, duygudan
kaynaklanan fizyolojik uyarilmay1 azaltmada yetersiz kalir. Bu durum, ergenlerin davranislarini
cevresel kosullara uyumlu hale getirmekte zorluk yasamasina yol agar ve psikopatolojik

sorunlarin ortaya ¢ikma olasiligmi artirir (Eisenberg, 2010).

Bastirma stratejisinin depresyon lizerindeki etkilerine bakildiginda, bastirilan olumsuz
duygularin geri tepme etkisiyle daha da yogunlasabilecegi, bunun sonucunda bireyin depresif
gerilimlerinin siddetlenebilece§i one siiriilmektedir. Ayrica, dikkate alinmayan, gérmezden
gelinen veya ¢6ziimlenmemis depresif duygular, depresyonun fark edilmesini ve buna yonelik
Oonlem alinmasin1 zorlagtirmakta, ayn1 zamanda ¢6ziim eksikligi nedeniyle bireye ek biligsel
yiikler getirebilmektedir. Bu biligsel yiik, depresif diisiincelerle basa ¢ikmak icin gereken
biligsel kaynaklar1 tiikettigi i¢in, bastirma stratejisini siklikla kullanan kisilerde depresyona
yatkinlik artmaktadir. (Najmi ve Wegner, 2009). Duygu diizenleme becerisi diisiik olanlarin
daha fazla saldirganlik tepkileri gosterdikleri ve duygularini islevsel olarak diizenleyemeyen
bireylerin daha fazla siddete basvurduklar1 da arastirmacilar tarafindan ortaya koyulmustur

(Onder ve Ayazseven, 2020).
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2.3.3. Ergenlik D6neminde Duygu Duzenleme

Cocuklar duygularini diizenlemek icin bakicilarina buytk 6lglide guvenirken, ergenlerin
duygularin1 diizenlemek i¢in arkadaglarina veya kendilerine yOonelme olasiliklar1 giderek
artmaktadir. Bu degisim, yalnizca sosyal iliskilerdeki doniisiimle degil, ayn1 zamanda
ergenligin iist diizey biligsel stireglerin gelisimi i¢in kritik bir donem olmasiyla da yakindan
iliskilidir (Larsen ve Luna, 2018). Ergenlerin sosyal medya bagimliligi diizeyleri i¢sel islevsel
duygu diizenleme (yani kisinin duygularmni saglikli sekilde kendi i¢cinde diizenlemesi) azaldikga
ve i¢sel islevsel olmayan, dissal islevsel ve dissal islevsel olmayan duygu diizenleme becerileri
arttikca ylikselmektedir. Ergenler duygu diizenleme becerilerini saglikli bir sekilde
yonetemedikge, sosyal medya bagimlilig1 artmaktadir (Sagar ve Ozgelik, 2022; 503-504).

Biligsel duygu diizenleme stratejilerinin cinsiyet agisindan incelendigi bir ¢aligmada
kizlarin 6zellikle ruminasyon ve olayin Onemini kiigiimseme stratejilerini daha fazla
kullandiklar1 ortaya konmustur. Ergenlik dénemi sorunlarmin cinsiyete gore degismedigi
saptanirken, sinif diizeyine gore yapilan degerlendirmede ise; 68retmen sorunlari, arkadas
sorunlar1 ve genel ergenlik donemi sorunlarinin alt boyutlarinda, 9. ve 10. simif 6grencilerinin
11. smif 6grencilerine kiyasla daha fazla problem yasadigi gozlemlenmistir. Diizenleme
stratejilerinin cinsiyet ve sinif diizeyine gore farklilik gostermedigi vurgulanmaktadir (Ataman,
2011). Karsilastigr durum veya yasadigi olaylara karsi duygularini yeniden degerlendiren
bireylerin, olumsuz davraniglarin1 azaltma olasiig1 yiiksektir. Duygularmi yeniden
degerlendirebilen  bireyler, yasadiklar1 deneyimleri daha saglikli bir sekilde
yorumlayabilmektedir. Bu durum, ruhsal sorunlar yasama olasiligin1 da diistirebilmektedir.
Sonug olarak, yasadiklarini daha iyi anlayip degerlendiren bireyler, dogru diislinceler ve

duygular gelistirdikge, psikolojik yardim ihtiyacini daha az hissedebilirler (Yilmaztiirk, 2020).

Yapilan bazi ¢aligmalarda ergenlerde akilli telefon bagimliligi, duygu diizenlemenin
farkli alt boyutlariyla iliskisi incelendiginde bastirma alt boyutu, yani duygulari kontrol etmek
i¢in onlar1 bilingli olarak bastirma egilimi, akilli telefon bagimlilig: ile pozitif bir iliski iginde
oldugu goriilmektedir. Bastirma stratejisi daha fazla kullanildikca, ergenlerin akilli telefona
olan bagimliliklarinin da artabilecegi belirtilmektedir. Ote yandan, yeniden degerlendirme alt
boyutu, yani yasanan durumu farkli bir agidan gorerek duygular1 yonetme becerisi, akilli telefon
bagimliligiyla negatif iligkili bulunmustur. Ergenler yeniden degerlendirme stratejisini daha
¢ok kullandiklarinda, akilli telefon bagimliligi riskleri azalmaktadir. Arastirma bulgularina gore,

ergenlerin akilli telefon bagimliligi Gzerinde fazla etkisi olan fakttrlerden birinin duygu
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diizenleme (bastirma ve yeniden degerlendirme) oldugu belirlenmistir (Sagar, 2022). Duygu
diizenleme becerileri ile oyun bagimlilig1 arasinda anlamli bir iliski bulundugu, duygu
diizenleme giicliigli yasayan bireylerin olumsuz duygularla basa ¢ikmak amaciyla dijital
oyunlara daha fazla yonelme egiliminde olduklar1 goriilmektedir. Bu durum, oyunlarin kisa
vadede duygusal rahatlama saglamasi nedeniyle pekiserek bagimlilik riskini artirabilmektedir

(Kardefelt-Winther, 2014).

2.4. Oyun Bagimhihg

Bagimlilik, bir madde ya da davranisi kontrol edememe ya da birakmakta giicliik
yasama durumu olarak tanimlanabilmektedir (Egger ve Rauterberg, 1996). Uluslararasi
literatiirde bu kavram genellikle “addiction” ve “dependence” terimleriyle ifade edilmektedir.
Gilintimiizde bireylerin yalnizca sigara, alkol ya da uyusturucu gibi maddelere degil; ayni
zamanda oyun, cinsellik, bilgisayar, akilli telefon, aligveris ve internet gibi davranissal
unsurlara da bagimli hale geldikleri gézlemlenmektedir (Greenfield, 2008; Kim ve Kim, 2002).
2000’11 yillardan itibaren teknolojinin hizla gelismesi ve internetin yayginlagsmasi, ergenlerin
dijital teknolojiyle i¢ ice buyumesine zemin hazirlamaktadir (Akbulut, 2013). Uzun sireli oyun
oynama ve bu konuda kontrolsiiz olma durumunun ortaya ¢ikmasi ile oyun bagimliligi olgusu
degerlendirilmeye baslanmaktadir (Rehbein ve ark. 2015), ayn1 zamanda DSM-V igeriginde
“Internet Oyun Oynama Bozuklugu” ad1 altinda yer aldigi bilinmektedir (Kéroglu, 2015).

Oyun bagimliligi durumunda, bireyin oyun oynama davranisi tlizerinde 6zdenetimini
kaybetmesi, tolerans gelistirmesi ve temel ihtiyaglarini ertelemesi gibi, 6zerklikle olumsuz
iligki i¢inde olabilecek ¢esitli davranis Orilintiileri gdozlemlenmektedir. Yapilan arastirmalar,
bagimlilik siirecinde bireyin 6zerklik diizeyinde bir azalma yasandigini ortaya koymaktadir
(Kéroglu, 2013; AMATEM, 2008). Ozerklik ihtiyaci yiksek olan bireyler, bagimsiz karar alma
ve davranislarini bilingli bir sekilde yonlendirme konusunda daha yiiksek motivasyona sahip
olmaktadir. Bu baglamda, 6zerklik diizeyi yiiksek olan ergenlerin dijital oyunlara yonelik
bagimlilik gelistirme riskinin daha diisiik oldugu ileri siiriilebilmektedir. (Dursun ve Eraslan,
2018).

DSM-5’¢ gore bu bozuklugun 6n tanisini koyabilmek i¢in, bu 9 maddeden en az 5’inin,

son 12 ay icinde gorulmesi gerekmektedir.
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_1nternet oyunlariyla zihinsel olarak meggul
olma.

| Oyun oynamaya ara verildiginde yoksunluk belirtileri yagsama
(huzursuzluk, sinirlilik, kaygi vb.).

| Aym tatmini elde etmek icin zamanla daha fazla oyun
oynama ihtiyact duyma (tolerans gelisimi).

| _Internet oyunlarma  katiim:  kontrol  altna  alma
girisimlerinin basarisizlikla sonuglanmasi.

DSM-5 Oyun
Bagimhhg Tam

Kriterleri | Internet oyunlar disinda daha 6nce keyif alinan hobilerden

ve eglenceli etkinliklerden uzaklagma ya da ilgi kaybu.

| Psikososyal sorunlara yol agtig1 bilinmesine ragmen oyun
oynamaya asir1 sekilde devam etme.

| Oyun stresi hakkinda aile Uyelerine, terapistlere veya
baskalarina yalan sdyleme ya da bu siireyi gizleme.

| Olumsuz ruh hélinden kagmak ya da rahatlama saglamak
amactyla oyun oynama.

Oyun oynama nedeniyle Onemli bir iliskiyi, isi, egitim
— firsatin1 ya da kariyerle ilgili bir imkéni tehlikeye atma ya da
kaybetme.

Sekil 3. DSM-5 Oyun Bagimliligi Kriterleri (APA, 2013).

Yapilan bir ¢alismada, empati diizeyinin video oyunu bagimlilig1 ile negatif yonde
iliskili oldugunu ortaya koymaktadir. Empati diizeyi yliksek bireylerin oyun bagimliligi
gelistirme ihtimali daha disiiktiir. Stresle basa ¢ikmak icin oyunlara yonelmek, diisiik
dayaniklilik seviyesinin bir gostergesi olmaktadir. Bu nedenle psikolojik dayaniklilik, empati
ile oyun bagimlilig1 arasindaki iliskide araci bir degisken olarak yer almaktadir. Arastirma,
yasam doyumunun diisiik olmasmin da oyun bagimliligina zemin hazirladigin1 gostermektedir.
Oyun bagimliliginin yalnizca bir davranigsal sorun degil; psikolojik ve sosyal dinamiklerle

yakindan iligkili karmasik bir olgu oldugunu ortaya koymaktadir (Turan, 2021).

Yapilan bir ¢calismada oyun bagimliliginin ergenlerin saglikli yagam tarzini olumsuz

etkiledigini gostermektedir. Riskli gruplar arasinda erkek cinsiyet, meslek lisesi 6grencileri,

13



diisiik aile geliri olan ergenler ve aile ve arkadas iliskileri zayif olanlar yer almaktadir. Stres
yOnetimi, aile ve arkadas iligkilerinin iyilestirilmesi, iletisim becerilerinin gelistirilmesi ile iyi
beslenme, uyku ve saglikli yasam aligkanliklarinin desteklenmesi, oyun bagimliligini 6nleme

ve azaltma ¢abalarmin etkinligini artirabilmektedir (Aksoy ve Erol, 2021).

Oyun bagimliligmin sosyal faktorlerle iligkisini incelenen ¢aligmada; aile tutumlari,
akran baskisi, okul ortami ve ebeveyn eksikligi gibi unsurlarin bagimlilig1 artirabilecegi
belirtilmektedir. Ozellikle sosyal kabul gérme ve hizli basar1 duygusu, ergenleri oyunlara
yonlendirmektedir. Destekleyici okul ve aile ortami ise bagimlilig1 azaltici rol oynamaktadir.
Sorunun ¢oztimiinde farkindalik yaratmak, ebeveyn ve okul destegini artirmak, ergenleri oyun

disindaki ilgi alanlarma yonlendirmenin 6nemli oldugu ifade edilmektedir (Jin ve ark, 2021).

Online oyun oynama aktivitesi giiniimiizde 6zellikle asir1 oynayan ve bagimlilik riski
tagtyan ergenler arasinda dikkat gekmektedir. 241 katilimciyla yapilan arastirmada, online oyun
oynayanlarm ¢ogunlugunun erkek oldugu goriilmiistiir. Katilimcilarin biiyiik kism1 giinliik en
fazla 3 saat ya da haftalik 21 saate kadar oyun oynamaktadir. En sik goriilen bagimlilik
belirtileri, oyun siresinin giderek artmasi (tolerans) ve gece gec saatlere kadar oyun oynanmasi
nedeniyle uyku leksikligidir (uyku yoksunlugu). Arastirma, bagimlilik seviyelerinin
cogunlukla hafif oldugunu, ancak bazi ergenlerde giinliik 3 saati ge¢cmese bile agir bagimlilik

belirtileri goriilebilecegini ortaya koymustur (Surbakti ve ark, 2022).

Cinli ergenlerin %4,6'sinin son 12 ayda Internet Oyun Bozuklugu tamisi aldigini ve
erkeklerin Internet Oyun Bozuklugunun yaygmliginm kizlardan énemli dlciide daha yiiksek
oldugunu gozlemlemistir. Ayrica, diger ¢alismalarla tutarli olarak, DSM-5 kriterlerine gére
Internet Oyun Bozuklugu tanis1 konan dgrencilerde tanis1 konmayanlara gére daha fazla oyun

stiresi ve daha kotl akademik performans gorilmektedir (Luo ve ark., 2022).

Erkeklerin, video oyunlar1 oynama oraninda kizlardan daha yiiksek bir orana sahip
oldugu goriilmektedir. Video oyunlarmin oynanma siiresiyle ilgili olarak kesin bir ortalama
belirlemek zor olsa da saatlerin kategorik olarak ayrilmasi géz oniinde bulunduruldugunda,
oyuncularin haftada yaklasik 7.30 saat oyun oynadigi tahmin edilmektedir. Cinsiyet agisindan
da farkliliklar s6z konusudur; erkeklerin ortalama oyun stresi 9.36 saatken, kizlarda bu sure
4.03 saattir. Oyun cihazlar1 agisindan, katilimcilarin tercih ettigi cihaz genellikle oyun
konsollar1 olmaktadir daha sonra mobil telefonlar gelmektedir. Cinsiyet farklarina bakildiginda
ise erkekler oyun konsollarin1 tercih ederken, kizlar daha ¢ok mobil telefonlar

kullanmaktadir. Mobil telefonlarin tagmabilirligi, geng ergenlerin her yerde oyun oynamasina

14



olanak tanidigi i¢in bazi endiselere yol agmaktadir. Buna karsilik, video oyun konsollar1
genellikle daha az dikkat gekici olup, daha sabit bir yerde oyun oynamay1 gerektirir (Labrador
ve ark, 2023). Yapilan bir ¢alismada oyun bagimlisi ergenlerde saldirganlik ve 6fke diizeyleri
iizerinde etkili oldugu sonucuna varilmaktadir. Erkek 6grenciler, daha yiiksek sosyoekonomik
yapiya sahip olanlar ve siklikla uzun saatler dijital oyun oynayan ergenler, dijital oyun
bagimliligma daha yatkin olduklar1 belirtilmektedir (Akbas ve Isleyen, 2024).

Malezya’da yapilan bir ¢alismada oyun bagimlilig: ergenlerin fiziksel saglig: tizerindeki
olumsuz etkilerini inceleyen uzmanlar, asir1 oyun oynamanin; obezite, sirt ve boyun agrilari,
ortopedik sorunlar, gérme ve isitme problemleri gibi saghk sorunlarmma yol acabilecegini
belirtmektedir. Oyun oynarken hareketsiz kalmak, yemek yeme aliskanliklarmi etkileyebilir ve
bu da kilo alimma sebep olabilir. Uzun siireli bilgisayar basinda kalmak, boyun ve sirt
agrilarinin yani sira ellerde ve parmaklarda da ortopedik sorunlara neden olabilir. Ayrica, ekran
kullanim1 ve yiiksek sesle oyun oynama, gérme bozukluklar1 ve isitme kaybina yol acabilir.
Oyun bagimliligi, ergenleri disarida fiziksel aktivitelerden alikoyarak hareketsiz yasam tarzini
tesvik edebilir. Ebeveynler bu saglik sorunlari nedeniyle tibbi uzmanlara danisirken, bazi
ergenler okuldan kaginmakta ve ailelerine karsi agresif tutumlar sergileyebilmektedir (Aziz ve
ark., 2021).

Ergenlerde ¢evrimigi oyun bagmmliligi, biligsel faktorler (6rnegin, oyuna asir1 baglilik
ve gercek diinyada degersizlik hissi), yasam memnuniyetsizligi, ¢cekingenlik ve uzun siireli
akilli telefon kullanimi gibi bireysel 6zelliklerden etkilenebilmektedir. Ayrica, ebeveyn-¢ocuk
iligkisi, iletisim kalitesi, aile destegi ve sosyoekonomik durum da bagimliligin olusumunda
onemli rol oynar. Olumlu okul ortami1 ve destekleyici arkadas iliskileri ise bagimlilik riskini
azaltir, internet erisimi ve olumsuz arkadas ¢evresi bagimlilig: artirmaktadir (Nursalam ve ark.,
2023).

Arastirma, akilli telefon ve sosyal medya bagimliliginin, gercek hayatta arkadaglarla
yapilan etkilesimleri azaltmayabilecegini, ancak ¢evrimici oyun bagimliliginin bu etkilesimleri
olumsuz etkileyebilecegini ortaya koymaktadir. Ayrica, akilli telefon, sosyal medya ve
cevrimi¢ci oyun bagimliligmin, ¢evrimici arkadaslarla kisilerarasi etkilesimleri artirabilecegi
bulunmustur. Oyuncular, platformda daha fazla zaman gegirdikge, gercek dinyada insanlar ile
yiiz yiize iletisim kurma firsatlarini1 giderek daha az bulmaktadir. Caligma sonuglarma gore,

cevrimicgi oyun bagimliligindaki artis, gercek hayatta arkadaslarla daha diisitk samimiyet ve
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bilgi paylasimu ile iliskilidir, buna karsin ¢evrimici arkadaslarla daha yiuksek samimiyet ve bilgi

paylagimi gbzlemlenmektedir (Yang ve ark., 2022).

Tiirkiye’deki ortaokul ve lise dgrencilerinin dijital oyun oynama aliskanliklar1 iizerine
yayimlanan ¢alismanin Subat 2024 raporuna gore lise (%35) ve ortaokul (%35) 6grencilerin
oyun bagimlilig1 riskleri benzerdir. Hem lise hem ortaokul kademesinde kiz 6grencilere kiyasla
erkek 6grencilerin oyun bagimlilig1 riskinin daha yuksek oldugu sonucuna ulagilmistir. Haftaici
0-3 saat araliginda dijital oyun oynayan 6grencilerin orant %65’in lizerindedir. Tiirkiye’deki
ogrenciler i¢in haftai¢i okul saatleri diginda kalan vakit diisiiniildiigiinde 0-3 saat dijital oyun
oynama siiresi yiliksek bir orandir. Haftai¢i ve haftasonu karsilastirmasi yapildiginda ortaokul
ve lise diizeyi O6grencilerin haftasonu dijital oyun oynama siirelerinin artmakta oldugu
goriilmektedir ve iki kademe karsilastirildiginda 4 saat ve iizeri dijital oyun oynama oranlari
hem haftaici hem de haftasonu lise diizeyinde daha fazla oldugu goriilmektedir. Ortaokul (10-
14 yas) ve lise (14-18 yas) diizeyi baglaminda ele alindiginda Pegi 18 tiiriindeki oyunlar1
oynamayi tercih etme oranlar1 yiiksek olarak belirlenmistir. Lise diizeyi ele alindiginda ¢ok
riskli ve orta derece riskli grubun toplaminin yaklasik %35 diizeyinde oldugu goriilmektedir.
Cinsiyete gore bakildiginda elde edilen sonuclar bu iki okul kademesindeki 6grenciler i¢in oyun
bagimliligi risklerinin benzer oldugunu gostermekte olup ozellikle hem ortaokul hem lise
kademesindeki erkek 6grencilerin oyun bagimlilig: riskinin kiz 6grencilere goére daha fazla
oldugu vurgulanmaktadir (Bayzan ve ark, 2024). Yapilan bir ¢calismada duygusal 6zerklik ile
oyun bagimlilig: arasindaki iliskide igsel ve digsal islevsiz duygu diizenleme stratejilerinin
aracilik roliinii incelemistir. Elde edilen bulgular, her iki duygu diizenleme tiiriiniin de bu
iliskide tam aracilik rolil Gistlendigini gostermektedir. Ayrica, arastirma sonuglari i¢csel ve digsal
islevsiz duygu diizenleme stratejilerinin oyun bagimliligim1 anlamli ve pozitif ydnde

yordadigini ortaya koymustur (Eker ve Tas, 2022).

Bu calisma, ergenlerde dijital bagimlilik ile yalnizlik ve sosyal memnuniyetsizlik
arasinda anlamli ve pozitif bir iliski oldugunu ortaya koymaktadir. Bu nedenle, dijital
bagimliligin, beraberinde getirebilecegi ek psikopatolojiler agisindan dikkatle izlenmesi
gerekmektedir. Arastrrma bulgulari, dijital oyun bagimhligi ile yalmizlik ve sosyal
memnuniyetsizlik diizeylerinin yasla birlikte azaldigini gdstermektedir. Cilinkii yasga biiyiik
olmalarma ragmen lise 6grencileri, ortaokul dgrencilerine gore daha yiiksek dijital bagimlilik
ve vyalnizlik diizeylerine sahip olmaktadwr. Dijital bagimlilik, yalmizlik ve sosyal

memnuniyetsizlik duzeylerinin; cinsiyet, yas, ebeveynlerin egitim durumu, anne-babanin
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birlikte yasayip yasamamasi ve ailenin ekonomik durumuna gore anlamli farkliliklar gosterdigi
belirlenmistir. Literatlirden farkli olarak, bu ¢alismada diisitk ekonomik dlizeye sahip bireylerde
dijital bagimlilik ve yalnizlik riskinin daha diisiik oldugu saptanmistir. Bununla birlikte, ailesi
tarafindan dijital oyunlara yonelik sinirlama getirilen ergenlerde dijital bagimlilik, yalnizlik ve

sosyal memnuniyetsizlik riskinin azaldig1 goriilmektedir (Parlak ve ark., 2023).
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3.YONTEM
3.1. Arastirmanin Yontemi

Bu arastirmada ergenlerde oyun bagimliligmin yalnizlik ve duygu diizenleme becerisi
ile iligkisinin belirlenmesi amaciyla tanimlayict ve korelasyonel model kullanilmistir. Oyun
bagimliligi ile yalnizlik ve duygu diizenleme olmak Uzere iki degisken arasindaki iliskinin artis
ya da azalisin diger degiskenle baglantis1 ortaya ¢ikarilmaya c¢alisildiglr igin model

kullanilmustir.

3.2. Arastirmanin Evren ve Orneklemi

Calismanin 6rneklemini 6rneklem biiyiikligi “G.Power-3.1.9.7” programi kullanilarak,
Tip I hata 0.05, Tip II hata 0.20 (giicii 0.80), regresyon analizinde {i¢ degisken ve orta etki
biiytikligli (0.15) baz almarak orneklem biiyiikligliniin 270 ergende olusmasi gerektigi
hesaplanmistir. Regresyon analizindeki iligkilerin net ortaya konulabilmesi i¢in degisken basima
100 kisi, toplamda 300 ergenin ¢alismaya dahil edilmesi planlanmistir. Calismay1 Bilecik ili
merkezinde bulunan 15 Temmuz Sehitler Anadolu Lisesi, Refik Arslan Oztiirk Fen Lisesi ve

Ertugrulgazi Lisesinde okuyan toplamda 671 erkek ve kiz 6grencilerden olusturmaktadir.
Arastirmaya dahil edilme kriterleri;

* 14-18 yas arasinda olan,

* Arastirmaya katilmaya génulli olan,

* Arastirmaya katilabilmesi i¢in ebeveyninden onam alinan ergenler dahil edilecektir.

3.3. Veri Toplama Araclan

Calismada, “Cocuklar ve Ergenler icin Duygu Diizenleme Olgegi (CEDDO)”, “UCLA
Yalnizlik Olgegi Kisa Formu (Ergenler igin)”, “Ergenler Igin Oyun Bagimlihig: Olgegi (Kisa
Form)” ve arastirmaci tarafindan olusturulan “Demografik Bilgi Formu’’veri toplama araci

olarak kullanilmuistir.

3.3.1. Demografik Bilgi Formu

Aragtirmaci tarafindan olusturulan “Demografik Bilgi Formu’’ ise drneklem grubunda
bulunan 6grencilerin cinsiyet, yas ve sinif dlizeyi, aile gelir durumu, internet bulunma durumu,
kullanilan arag, kardes sayis1 ve giinliik ortalama oyun siiresi belirlemek amaciyla

olusturulmustur (Ek-2).
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3.3.2. UCLA Yalmzhik Ol¢egi Kisa Formu (Ergenler igin)

Ergenlerin yalnizlik seviyesini 6l¢mek amaciyla Hays ve Dimatteo (1987) tarafindan
gelistirilmis, Y1ldiz ve Duy (2014) tarafindan Tiirkge uyarlamas1 yapilmustir (EK-5). Olgek 4°1ii
likert tipte, 7 maddeye sahip olan bir yapidadir. Olgek tek boyuttan olusur ve dlcegin 5. maddesi
ters puanlanmaktadir. Maddelerin cevaplanmasi sonucunda yalnizlik puanlarinin toplami en az
7, en ¢ok 28 olarak hesaplanir. Olcekten hesaplanan puanlarin toplami ne kadar yiiksek ise
yalnizlik da o kadar yiiksek diizeydedir. Uyarlama ¢alismalarinda Y1ildiz ve Duy i¢ tutarlik
katsayis1 Cronbach Alpha Degeri’ni 0.74 bulmustur (Yildiz ve Duy, 2014). Bu calismada
kullanilan 6l¢egin giivenilirligi yapilan analiz sonucunda Cronbach Alpha degeri 0.80 olarak

hesaplanmustir.

3.3.3. Ergenlericin Oyun Bagimhihig Olcegi Kisa Formu

Lemmens, Valkenburg ve Peter (2009) tarafindan gelistirilen 6lgek Ilgaz (2015)
tarafindan TUrkceye uyarlanmustir. Olgegin Tlrkce gegerlik ve guivenirlik calismas: Anli ve Tas
(2018) tarafindan yapilmstir (Ek-3). Olgekteki maddeleri 6lgmek icin 5°1i likert tipi dereceleme
kullanilmustir. Olgek 9 madde ve tek faktdrden olusmaktadir. Cronbach Alpha i¢ tutarlilik
katsayisina bakilmis ve i¢ tutarhilik katsayis1 0,81 olarak tespit edilmistir (Anl1 ve Tas, 2018).
Bu ¢alismada kullanilan 6lgegin giivenilirligi, yapilan analiz sonucunda Cronbach Alpha degeri

0.85 olarak hesaplanmustir.

3.3.4. Cocuk ve Ergenlerde Duygu Diizenleme (CEDDO) Ol¢egi

Olgek Gullone ve Taffe (2012) tarafindan Gross ve John’un (2003) yetiskin drneklemi
icin hazirladig1 Duygu Diizenleme Olgegi'nden uyarlanmustir. 2021 yilinda Tetik ve Onder
tarafindan uyarlanan olgek (Ek-4), yeniden degerlendirme ve bastirma olmak tizere iki alt
boyuttan ve 10 maddeden olusmaktadir. Degerlendirme 5°1i likert tipi derecelendirme ile
yapilmaktadir. Cronbach alfa i¢ tutarlik katsayisi, yeniden degerlendirme alt 6lgegi i¢in 0.82
ile .86 arasinda, bastirma alt dlgegi icin 0.69 ile 0.79 arasinda bulunmustur. Olgek; yeniden
degerlendirme ve bastirma olarak iki boyuta sahiptir. Yeniden degerlendirme alt dl¢eginin i¢
tutarlik guvenirlik katsayis1 10-12, 13-15 yas gruplari ve tim drneklem igin 78; 16-18 yas grubu
icin 0.77°dir. Bastirma alt dlgeginin giivenirlik katsayisi ise 10-12 yas grubu i¢in 0.57; 13- 15
yas grubu i¢in 0.53; 16-18 yas grubu icin 0.52 ve tiim 6rneklem i¢in 0.53 bulunmustur (Tetik
ve Onder, 2021). Bu galismada kullamilan 6lgegin giivenilirligi yapilan analiz sonucunda

Cronbach Alpha degeri 0.70 olarak hesaplanmustur.
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3.4. Verilerin Toplanmasi

Verilerin Toplanmasi Arastirmanin uygulama asamasit i¢in Bilecik Seyh Edebali
Universitesi Bilimsel Arastirma ve Etik Kurulu’ndan 01.01.2025 tarih ve 302359 sayili etik
kurul izni ve Bilecik 11 Milli Egitim Miidiirliigiinden uygulamanm yapilacag: okullarda bulunan
30.01.2025 tarih ve MEB.TT.2025.016342.01 bagvuru numarasi ile arastirma izin onay1
almmustir. Veri toplanirken belirlenen 3 okula 2 kez gidilmistir. okul idaresi ile veli onam
formlarinin 6grenci velilerine ulastirilip gerekli izinlerin ve okullarin bilgilendirilmesi amagl
ilk gidis, uygulama yapmak amaciyla ikinci gidis gerceklestirilmistir. Veriler 24.02.2025 -
28.02.2025 tarihleri arasinda toplanmustir. Arastirmaya katilan lise Ogrencilerine 6n
bilgilendirme yapilarak katilimim goniilliilik esasina dayali oldugu dile getirilmis ve uygulama
formlar1 verilmistir. Arastirmada uygulanacak form igeriginde on bilgilendirme olarak
arastirmanim hangi amagla kullanilacagina dair bilgilere yer verilmistir. Ogrencilerden sorulari
bos birakmadan, verilen yonergeler dogrultusunda dikkatlice okumalar1 ve kendilerine uygun
olan segenegi isaretlemeleri istenmistir. Uygulamaya engel olabilecek dis faktorler (ses, guralti
vb.) asgari diizeye indirilmis bir ortamda test bireysel olarak cocuklara uygulanmistir. Veri
toplama islemi ortalama 20 ile 25 dakika arasinda siirmiistiir. Calismada kullanilan veri toplama
araclarindaki cevap kagitlar1 kontrol edilerek hatali doldurulan formlar degerlendirmeden

cikarilmuistir.

3.5. Verilerin Analizi

Katilimcilardan elde edilen veriler arastirmaci tarafindan kodlanmis ve veriler SPSS-26
progranu kullanilarak analiz edilmistir. Olgme araglarindan alinan veriler dogrultusunda hangi
istatistiksel teknigin uygulanip uygulanmayacagini belirlemek i¢in verilerin carpiklik ve

basiklik degerleri incelenmistir.

Tablo 3.5.1. Degiskenlerin Carpiklik (Skewness) ve Basiklik (Kurtosis) Degerleri

Carpikhk Basikhik
Degiskenler
Ort. SsS Istatistik SH [statistik SH
Yalmzhk 12,331 4,251 0,885 0,094 0,341 0,189
Oyun Bagimhhg 19,264 7,248 0,494 0,095 -0,102 0,190
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Tablo 3.5.1. Devami

Duygu Duizenleme Yeniden .
Degerlendirme Alt Boyutu 20,287 4,289 0,391 0,094 0,595 0,188

Duygu Diizenleme 11,953 2,865 0,057 0,094 -0,003 0,188

Bastirma Altboyutu

Ort.: Ortalama, SS: Standart Sapma, SH: Standart Hata.

Bu kapsamda degiskenlere iliskin tanimlayici istatistikler (ortalama, standart sapma,
standart hata, carpiklik ve basiklik) hesaplanarak incelenen degiskenlerin dagilim 6zellikleri
kapsamli bi¢imde degerlendirilmistir (Tablo 3.5.1.). Carpiklik ve basiklik katsayilarinin £2
araliginda yer almasi, degiskenlerin normal dagilima uyum sagladigma yonelik bir 6lciit
olarak kabul edilmistir (George ve Mallery, 2010). Yapilan analizdeki verilerin normal
dagilim gosterdigi  belirlenmistir. Degiskenlerin  grup ortalamalarindaki farkliliklar1
gorebilmek igin 2 gruplu degiskenlerde bagimsiz 6rneklem t-testi, 3 ve daha fazla gruplu
degiskenlerde One-Way ANOVA analizi uygulanmistir. Son olarak ergenlerin oyun
bagimlilig1 ile yalnizlik ve duygu diizenleme degiskenleri arasinda anlamli iligkinin var olup
olmadigmi tespit etmek amaciyla yine verilerin normal dagilimlar1 dikkate alinarak
Korelasyon (Pearson r Kkatsayisi) analizi uygulanmistir. Ergenlerin oyun bagimliligi
diizeylerinin duygu diizenleme ve yalnizlik diizeylerini yordama giiciinii belirlemek i¢in ise
dogrusal regresyon analizi uygulanmistir. Hangi bagimsiz degiskenin modele dahil edilecegini
karar vermede (¢oklu bagmti olup olmadigini belirlemede) tolerans, VIF ve condition index
degerleri kullanilmistir. Analiz sonuglarinin anlamlilik kriteri olarak .05 baz alinmis, p< 0.05
ise degiskenler arasinda anlaml iliski oldugu, p> 0.05 ise degiskenler arasinda anlamlr iligki

olmadig1 belirtilmistir.

21



4. BULGULAR VE TARTISMA

Bu bolimde, arastirmanin temel ve alt problemlerini olusturan sorulara yanit verebilmek
amaciyla, arastirma sonucunda elde edilen bulgular sunulmakta ve bu bulgular ilgili literattr

dogrultusunda tartigilmaktadir.

4.1. Bulgular

Bu boliimde, arastirma kapsaminda elde edilen verilerin istatistiksel analiz sonuglarina

yer verilmistir. Bulgular, arastirma sorular1 dogrultusunda sirasiyla sunulmustur.

Arastirmaya katilan ergenlerin sosyodemografik ¢zellikleri Tablo 4.1.’de sunulmustur.
Arastirmaya katilan 671 ergenlerin yas ortalamasi 15,73+1,18 olarak belirlenmistir. Calismaya
katilan ergenlerin yas dagilimlar1 incelendiginde, en yiksek katilimin 15 yas grubunda (%28,3)
oldugu ve en diisiik katilmm ise 13 yas grubunda (%0,4) oldugu belirlenmistir. Ergenlerin
%356,9’unun kiz (n=382) ve %43,1 nin erkek (n=289) oldugu saptanmustir. Simif diizeyine gore
dagilim incelendiginde, en fazla katilimin 10. smif 6grencileri (%31,3) ve en diisiik katilimin
ise 11. smif (%13,9) tarafindan saglandigi goriilmiistiir. Kardes sayisma iligkin bulgulara
bakildiginda, ergenlerin ¢ogunlugunun 1 kardese sahip oldugu anlasilmaktadir (n=53.,4).
Ergenlerin %11,5’inin ise kardesi bulunmamaktadir. Ergenlerin %70,3iiniin orta gelir grubuna
ait oldugu ve %4,3’linilin diisiik gelir grubuna ait oldugu saptanmistir. Oyun oynama siiresi
acisindan degerlendirildiginde, ergenlerin %43,7’sinin giinde bir ile ii¢ saat arasmda oyun
oynadig1 ve %7,2’sinin ise giinde 5 saatten fazla oyun oynadigi gbzlemlenmistir. Ergenlerin
oyun oynarken kullandiklar1 araclar arasinda bilgisayar %81,5 ile en yaygimn tercih edilirken,
konsol ve telefon kullanim oranlar1 sirasiyla %8,2 ve %10,3 olarak belirlenmistir. Internet

erisimi a¢isindan ise blylk ¢ogunlugun (%96) internet baglantisina sahip oldugu belirlenmistir.

Tablo 4.1. Ergenlerde Duygu Diizenleme, Yalnizlik ve Oyun Bagimliligi Puanlarinin

Demografik ve Sosyal Degiskenlere Gore Dagilimi

CEDDO E lerici
Ucla Yalmzhk rggn E'I:]Igln
Yeniden Olgegi (Ergenler - Y -
Desisk Deserlendirme Bastirma icin) Baglmllllgl
egisken Agltboyutu Altboyutu ¢ Olgegi
Ort+SS Ort+SS Ort+SS Oort+SS
Cinsiyet Erkek 19,53+4,41 12,44+2,82 12,17+4,41 21,86+6,62
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Tablo4.1. Devami

Kiz 20,85+4,11 11,57+2,84 12,44+4,12 17,31+7,08
Test Value :-3,990 1:3,942 t:-0,821 1:8,487
**p p:0,000 p:0,000 p:0,412 p:0,000
13 16,66+8,50 11,00+6,24 19,00+5,56 14,00+5,56
14 20,76%3,65 12,52+2,66 11,92+4,19 19,61+6,14
15 20,20+3,81 11,94+2,74 12,39+4,35 20,20+6,58
16 20,08+4,53 11,61+2,76 12,07+3,64 19,58+7,65
Yas 17 20,29+4,78 12,03+3,06 12,46+4,27 17,82+7,78
18 20,36+4,45 11,06+£2,93 13,20+5,66 20,23+8,50
Toplam 20,28+4,28 11,95+2,86 12,33+4,25 19,26+7,24
Test Value F:0,790 F:2,003 F:2,09 F:2,664
*p p:0,557 p:0,76 p:0,64 p:0,021
9 20,30+3,95 12,2142, 77 12,04+4,38 19,44+6,44
10 20,33+3,96 11,96+2,71 12,40+3,94 20,83+6,97
11 19,79+4,61 11,45+3,12 12,66+4,57 17,81+7,62
Simf 12 20,46+4,80 11,93+2,97 12,36+4,30 18,01+7,80
Toplam 20,28+4,28 11,95+2,86 12,33+4,25 19,26+7,24
Test Value F:0,520 F:1,471 F:0,49 F:6,409
*p p:0,668 p:0,221 p:0,68 p:0,000
Yok 20,07+4,48 11,84+3,04 12,58+5,00 19,88+7,58
1 20,30+4,34 11,97+2,88 12,12+4,15 19,70+7,27
2 20,41+4,31 12,09+2,68 12,48+4,15 18,63+6,92
Kardes
3 ve Uzeri 20,13+3,79 11,66+2,97 12,72+4,12 17,86+7,32
Sayisi
Toplam 20,28+4,28 11,95+2,86 12,33+4,25 19,26+7,24
Test Value F.0,141 F:0,425 F:0,655 F:1,919
*p p:0,935 p:0,735 p:0,580 p:0,125
. . Diisiik 19,31+4,52 12,37+3,64 16,13+6,49 24,44+48,27
Aile Gelir
Durumu o o 20,31+4,10 11,91+2,66 12,41+4,09 19,13+7,07
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Tablo4.1. Devami

Tyi 20,38+4,74 11,97+3,23 11,45+3,91 18,72+7,25
Toplam 20,28+4,28 11,95+2,86 12,33+4,25 19,26+7,24
Test Value F:0,802 F:0,358 F:16,03 F:8,125
*p p:0,449 p:0,699 p:0,00 p :0,000
Evet 20,34+4,29 11,93+ 2,84 12,33+ 4,27 19,11+ 7,14

internet Hayir 19,00+4,00 12,51+3,22 12,33+3,62 23,25+8,82

Bulunma

Durumu < \/alue t:1,59 t-1,04 t-0,002 t-2,75
**p p:0,111 p:0,296 p:0,998 p:0,006
1’den Az 20,54+4,52 11,63+2,96 11,91+4,09 14,3445,28
1-3 Saat Arasi 20,20+4,03 11,99+2,55 12,22+3,79 20,96+6,09
3-5 Saat Arast 23,14+3,72 12,03+2,97 12,59+4,42 23,70+6,44

Gunlik 5ve Dah

Ortalama F"el aha 19,6815,41 13,20+3,60 14,64+6,29 27,26+7,42

Oyun Siiresi azia
Toplam 20,28+4,28 11,95+2,86 12,33+4,25 19,26+7,24
Test Value F:0,676 F:4,212 F:5,81 F:106,514
*p p:0,567 p:0,006 p:0,00 p:0,000
Bilgisayar 20,17+4,28 11,99+2,86 12,33+4,07 19,17+7,26
Konsol 20,77+3,75 12,54+2,94 11,98+5,29 21,77+6,98

En Sik Telefon 19,02+4,65 11,18+2,64 12,58+4,75 18,02+6,96

Kullamlan

Arag Toplam 20,26+4,28 11,95+2,86 12,33+4,25 19,26+7,24
Test Value F:2,105 F:3,709 F:0,310 F:4,246
*p p:0,123 p:0,025 p:0,734 p:0,015

*One-Way ANOVA Test; ™ T Test; Ort: Ortalama; SS: Standart Sapma.

Orneklem grubunun olusturdugu lise grencilerinin; CEDDO, UCLA Yalnizlik Olgegi
(Ergenler icin) ve Ergenler i¢in Oyun Bagimlilig1 Olgegi 'nden aldiklar1 lgek toplam madde

puan ortalamalar1 Tablo 4.2.’de verilmistir.

Katilimeilarin duygu diizenleme becerilerini degerlendirmek amaciyla uygulanan
CEDDO’niin Yeniden Degerlendirme alt boyutundan alnan puanlarin minimum 6,00 ve

maksimum 30,00 arasinda degistigi goriilmektedir. Yeniden Degerlendirme alt boyutu puan

ortalamasinin 20,29 + 4,28 oldugu saptanmistir. Ayni1 dlgegin Bastirma alt boyutuna ait puanlar
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ise 4,00 ile 20,00 arasinda degismektedir. Bastirma alt boyutuna ait puanlarin ortalamasi ise

11,95+42,86 olarak saptanmistir.

UCLA Yalnmzlik Olgegi (Ergenler Igin)’ne iliskin bulgular incelendiginde,
katilimcilarin puanlarmim 7,00 ile 28,00 arasinda dagildig1 ve UCLA Yalmzlik Olgegi (Ergenler

I¢in) ortalama puanlarmin 12,33+4,25 oldugu saptanmustir.

Ergenler I¢in Oyun Bagimlilig1 Olgegi'nden elde edilen puanlar 9,00 ile 45,00 arasinda
degismektedir. Ergenler i¢in Oyun Bagimliligi Olgegi' puan ortalamalar1 19,26+7,24 olarak

saptanmuistir.

Tablo 4.2. CEDDO, UCLA Yalnizlik Olgegi (Ergenler icin), Ergenler i¢cin Oyun

Bagimlilig1 Olgeklerinin Toplam Puan Ortalamalar1

n min max X ss
Yeniden Degerlendirme
Alt Boyutu 671 600 3000 2028 0028
CEDDO
Bastirma Alt Boyutu 671 4,00 20,00 11,95 2,86
UCLA Yalmzhik Olgegi
670 7,00 28,00 12,33 4,25
(Ergenler icin)
Ergenler I¢in Oyun
661 9,00 45,00 19,26 7,24

Bagimhiligi Olcegi

n: Orneklem sayzsz, min: Minimum, max: Maximum, X: Ortalama Deger, SS: Standart Sapma

Arastirmaya katilan ergenlerin Oyun Bagimliligi Olcegi’nden aldiklar1 madde puan
ortalamalar1 Tablo 4.3’de verilmistir. Katilimcilarin verdikleri yanitlar incelendiginde, en
yiksek madde puan ortalamasinin “Olumsuz duygulardan kurtulmak i¢in oyun oynadiniz mi?”
oldugu belirlenmistir (2,90+1,33). Ikinci en yiiksek ortalama puan, “Oyun oynadiginiz igin
yapmaniz gereken bir¢ok seyi (ev isleri, egitim, spor, hobi) ertelediginiz oldu mu?” ifadesine
aittir (2,44+1,25). Benzer sekilde, “Oyun oynamadiginiz zamanlarda, zihninizi tekrar ne zaman
oyun oynayacaginiz ile mesgul halde buldugunuz oldu mu?” sorusuna verilen yanitlarm puan
ortalamast 2,39+1,24 olarak saptanmigstir. Katilimcilarin “Oyun oynamadiginiz igin strese
girdiniz mi?” ifadesine verdikleri yanitlarin ortalamasi 2,20+1,22 olarak bulunmustur. “Oyun

oynamay1 birakmak istediginiz halde kendinizi yine oyun oynarken buldugunuz oldu mu?”
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ifadesine verdikleri yanitlarin ortalamasi ise 2,18+1,22 olarak saptanmistir. “Cok fazla oyun
oynadiginiz i¢in anne-babaniz, kardesleriniz ve diger kisilerle ciddi ¢atismalar yasadiniz mi1?”
maddesinden alinan ortalama 1,92+1,11 olarak bulunmustur. “Her gecen giin daha fazla oyun
oynadigniz igin rahatsizlik hissettiniz mi?” ifadeleri diger maddelere gore daha diisiik ortalama
puanlara sahip oldugu goriilmektedir (1,86+1,21). En diisiik ortalama deger ise “Oyunlara
ayrrdiginiz siirenin miktar ile ilgili ailenizi, arkadaglarmizi ve size yardimei olmak isteyen
uzmanlar1 kandirdiniz mi1?” ifadesinde gozlemlenmistir (1,62+1,05). Bu bulgu, katilimcilarin
oyun siirelerini gizleme ya da yaniltma davramiglarini diger maddelere kiyasla daha az

sergilediklerine isaret etmektedir.

Tablo 4.3. Ergenlerin Oyun Bagimlilig1 Olgegi Madde Puan Ortalamalar:

n min max X SS

Oyun dig zamanlarda, zihninizi tekrar ne zaman
yun oynamadiginiz 671 100 500 239 121

oyun oynayacaginiz ile mesgul halde buldugunuz oldu mu?

Oyun oynamadigimiz igin strese girdiniz mi? 670 100 500 220 122

Her gecen giin daha fazla oyun dig icin rahatsizhk
geceng yun oynadigimiz I¢in rahatsizh 668 100 5,00 186 121

hissettiniz mi?

Oyun oynamayi birakmak istediginiz halde kendinizi yine
669 1,00 500 217 1,22

oyun oynarken buldugunuz oldu mu?

Oyun oynadigimiz icin yapmaniz gereken bircok seyi (ev 669 100 500 243 124

isleri, egitim, spor, hobi) ertelediginiz oldu mu?

ok fazla dig icin diger insanlarla problem
C oyun oynadigimz i¢in diger p 670 100 5,00 175 100

yasadiniz m?

Oyunlara ayirdiginiz siirenin miktar1 ile ilgili ailenizi,
arkadaslarimz1 ve size yardimci olmak isteyen uzmanlann 670 1,00 500 162 1,05

kandirdiniz m?

Olumsuz duygulardan kurtulmak igin oyun oynadimz m? 671 100 500 29 132

Cok fazla oyun oynadigimiz i¢in anne-babaniz, kardesleriniz 671 100 500 192 111

ve diger Kkisilerle ciddi ¢catismalar yasadimz m?




Tablo4.3. Devami

Valid N (listwise) 661

n: Orneklem sayzsz, min: Minimum, max: Maximum, X: Ortalama Deger, SS: Standart Sapma

Arastirmaya katilan lise dgrencilerinin UCLA Yalmzlik Olgegi (Ergenler i¢in)’nden
aldiklar1 madde puan ortalamalar1 Tablo 4.4.°de verilmistir. En yiiksek ortalama puanin
“Istedigim zaman arkadas bulabilirim.” ifadesine ait oldugu goriilmektedir (2,04+0,97). Bu
durum, katilimeilarin bir kisminin sosyal iliski kurma konusunda kendilerini yeterli
hissettiklerini gostermektedir. Bunu izleyen yliksek ortalamalardan biri, “Kendimi diger
insanlardan soyutlanmis hissediyorum.” (1,87+0,95) ifadesine aittir. “Bu derece igime
kapanmis olmaktan dolayr mutsuzum.” (1,60+0,86) ve “Kendimi grubun disma itilmis
hissediyorum.” (1,574+0,78) maddeleri daha diisiik ortalama puanlara sahip oldugu

gorilmektedir.

Tablo 4.4. Ergenlerin UCLA Yalmzlik Olgegi Madde Puan Ortalamalari

n min  max X SS

Arkadasim yok. 671 1,00 4,00 1,65 0,84
Kendimi grubun disina itilmis hissediyorum. 671 1,00 400 157 078
Bagvurabilecegim hi¢ kimse yok. 670 1,00 4,00 1,73 0,85
Kendimi diger insanlardan soyutlanmms hissediyorum. 671 100 400 187 095
Istedigimzaman arkadas bulabilirim. 671 100 400 204 097
Bu derece icime kapanmus olmaktan dolayr mutsuzum. 671 100 400 160 086
CGevremde insanlar var ama benimle degiller. 671 100 400 18 094
Valid N (listwise) 670

n: Orneklem sayzsz, min: Minimum, max: Maximum, X: Ortalama Deger, SS: Standart Sapma

Arastirmaya katilan lise dgrencilerinin CEDDO’den aldiklar1 madde puan ortalamalari
Tablo 4.5.’de verilmistir. Tablodaki maddelerin minimum degerlerinin 1,00 ve maksimum
degerlerinin 5,00 oldugu goriilmektedir. Sorulara katilimm tiim maddelerde tam oldugu

belirlenmistir.
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Katilimcilarin duygu diizenleme stratejilerine yonelik verdikleri yanitlar incelendiginde,
en yiiksek ortalama puanin “Daha mutlu hissetmek istedigimde farkli seyler diistintiriim.”
ifadesinde oldugu gorilmektedir (3,71+1,04). Benzer sckilde yiiksek ortalama degerler,
“Endiselendigimde, kendimi daha iyi hissetmeme yardim edecek seyler diisiinmeye ¢alisirim.”
maddesi (3,57+1,05) ve “Daha az kotii hissetmek istedigimde (6rnegin; lizgiin, kizgin ya da
endiseliyken), farkli seyler diistiniiriim.” maddesinin ifadelerinde gézlemlenmistir (3,54+1,08).
Bu maddeler de yeniden degerlendirme stratejilerinin katilimcilar arasinda yaygin olarak

kullanildigin1 ortaya koymaktadir.

Katilimcilarin duygularini bastirma yonelimlerini yansitan ifadelere verilen yanitlar ise
daha diisiik ortalama puanlara sahiptir. Ornegin, “Mutlu hissettiimde, bunu gdstermemeye
gayret ederim.” ifadesinin (2,41+1,11) ve “Duygularimi gostermeyerek kontrol ederim.”
ifadeleri olarak belirlenmistir (3,04+1,04). Benzer sekilde, “Kotii hissettigimde, bunu
gostermemeye dikkat ederim.” ifadesine verilen yanitlarin ortalama puani 3,12°dir. Bu bulgular,
bazi katilimcilarin olumsuz duygularini bastirma egiliminde olsalar da, bu stratejinin yeniden

degerlendirmeye gore daha az siklikla kullanildigin1 géstermektedir.

Biligsel yeniden yapilandirmaya isaret eden diger maddelerden biri olan “Bir konuda
daha mutlu hissetmek istedigimde, konuyla ilgili diisinme seklimi degistiririm.” ifadesidir
(3,24+1,02). Bir diger madde ise “Bir konuda daha az kétii hissetmek istedigimde, konuyla
ilgili distinme seklimi degistiririm.” ifadesi olmaktadir (3,16+1,04). “Duygularimi, onlarla
ilgili distinme seklimi degistirerek kontrol ederim.” ifadesine verilen yanitlarin ortalamasi
3,02+1,00 olarak belirlenmistir. Ote yandan, “Duygularimi kendime saklarmm.” ifadesine
verilen ortalama puan 3,37+1,04 olarak saptanmistir Bu deger, katilimcilarin duygularmi disa

vurmak yerine i¢sellestirme egiliminde olduklarini da ortaya koymaktadir.

Tablo 4.5. CEDDO Madde Puan Ortalamalar1

n min max X SS
Daha mutlu hissetmek istedigimde farkh seyler diisiiniiriim. 671 1,00 500 371 1,04
Duygularim kendime saklarim. 671 1,00 5,00 3,37 1,04

Daha az kotii hissetmek istedigimde (6rnegin; (izgiin, kizgin 671 1,00 500 354 1,08

ya da endiseliyken), farkh seyler diisiiniiriim.

Mutlu hissettigimde, bunu gdstermemeye gayret ederim. 671 1,00 500 241 111

28



Tablo4.5. Devami

Endiselendigimde, kendimi daha iyi hissetmeme yardim 671 1,00 500 357 1,05

edecek seyler diisiinmeye ¢calisirim.

Duygularim géstermeyerek kontrol ederim. 671 1,00 500 304 1,04

Bir konuda daha mutlu hissetmek istedigimde, konuylailgili 671 1,00 500 324 1,02

diisiinme seklimi degistiririm.

Duygularimi, onlarla ilgili diisiinme seklimi degistirerek 671 1,00 5,00 3,02 1,00

kontrol ederim.

Kaotii hissettizimde (6rnegin; Uzgun, kizgin ya da endiseli), 671 1,00 500 312 1,09
bunu gostermemeye dikkat ederim.

Bir konuda daha az kétii hissetmek istedigimde (6rnegin; 671 1,00 500 316 104
iizgiin, kizgin ya da endiseliyken), konuyla ilgili diisiinme

seklimi degistiririm.

Valid N (listwise) 671

n: Orneklem sayzsz, min: Minimum, max: Maximum, X: Ortalama Deger, SS: Standart Sapma

Calismaya katilan ergenlerin, CEDDO’niin Yeniden Degerlendirme ve Bastirma alt
boyutlar;, UCLA Yalmzhk Olcegi ve Ergenler icin Oyun Bagimlilig1 Olgegi arasindaki iliskiler
incelenmistir. Tablo 4.6.’daki veriler incelendiginde, CEDDO Yeniden Degerlendirme alt
boyut puan ortalamasi ile CEDDO Bastirma alt boyut puan ortalamalar1 arasinda pozitif yonde,
diisiik diizeyde ve istatistiksel olarak anlaml1 bir iliski saptanmistir (p<0.01). CEDDO Yeniden
Degerlendirme alt boyut puan ortalamasi ile UCLA Yalmzhk Olgegi toplam puan ortalamasi
arasinda negatif yonde, diisiik diizeyde ve istatistiksel olarak anlamli bir iliski tespit edilmistir
(p<0.01). Buna karsm, CEDDO Bastirma alt boyut puan ortalamasi ile UCLA Yalmzlik Olgegi
toplam puan ortalamasi arasinda pozitif yonde, diisiik diizeyde ve istatistiksel olarak anlamli
bir iliski saptanmstir (p<0.01). Ayrica, CEDDO Bastirma alt boyut puan ortalamas: ile
Ergenler igcin Oyun Bagimlilig1 Olgegi toplam puan ortalamasi arasinda da pozitif yonde, diisiik
diizeyde ve istatistiksel olarak anlamli bir iliski belirlenmistir (p<0.01). Ancak, CEDDO
Yeniden Degerlendirme alt boyut puan ortalamast ile Ergenler i¢in Oyun Bagimliligi Olgegi

toplam puan ortalamasi arasinda anlaml bir iligki saptanmamustir (p>0.05).
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UCLA Yalnizlik Olgegi toplam puan ortalamasmin; CEDDO Yeniden Degerlendirme
alt boyut puan ortalamasi arasinda negatif, Cocuklar ve Ergenler icin Duygu Duzenleme Olgegi
Bastirma alt boyut puan ortalamas: ile pozitif, Ergenler i¢in Oyun Bagimliligi Olgegi toplam

puan ortalamasi ile ise pozitif yonde anlamli iligkiler tespit edilmistir (p<<0.01).

Ergenler icin Oyun Bagimlihig1 Olgegi toplam puan ortalamasmm; CEDDO Bastirma
alt boyut puan ortalamas1 ve UCLA Yalmzlik Olgegi toplam puan ortalamasi arasinda pozitif
yonde, anlamli iliskiler oldugu saptanmustrr (p<0.01). Ote yandan, CEDDO Yeniden
Degerlendirme alt boyut puan ortalamasi ile anlamli bir iliskisi olmadigi saptanmistir (p>0.05).

Tablo 4.6. Orneklem Grubunun Ergenlerin Oyun Bagimlilig1 Olgegi, UCLA Yalnizlik Olcegi
ve CEDDO Alt Boyutlarmdan Aldiklar1 Puanlar Arasindaki Korelasyonlar

Duygu Duizenleme Duygu
(Yeniden Diizenleme Yalmzhk Oyun Bagimhhg:
Degerlendirme) (Bastirma)
Duygu Dizenleme (Yeniden 1
Degerlendirme)
0.167** 1
Duygu Diizenleme (Bastirma)
0.000
-0.142** 0.152** 1
Yalmzhk
0.000 0.000
-0.017 0.160** 0.278** 1
Oyun Bagimhihig
0.671 0.000 0.000

Ergenlerin oyun bagimlilig1 diizeylerinin yalnizlik diizeylerinin nedenlerini istatistiksel
olarak anlamli sekilde etkileyen degiskenler (cinsiyet, yas, smif, kardes sayisi, aile gelir
durumu, internet bulunma durumu, giinliik ortalama oyun siiresi, en sik kullanilan arac) Tablo
4.7.°de verilmistir. Ergenler i¢cin Oyun Bagimlilig1 toplam puan ortalamas: dahil edilmistir.
Dogrusal regresyon analizinde degiskenler arasindaki iliskiye gore ergenlik cagindaki
katilimcilarm sosyoekonomik ozelliklerinin ve oyun bagimliligi durumlarinin yalmzlik diizeyleri
nedenlerine etkisi bir model olarak belirtilmistir. Modelde ergenlik c¢agindaki katilimcilarin
sosyoekonomik 6zelliklerinin ve oyun bagimliligi durumlarimin yalmzlik diizeyleri nedenlerini %7,7
oraninda agiklamaktadir. Ergen katilimcilarin sosyodemografik durumlari ve yalmzlik dlgeginden

alinan toplam puan ortalamasinin
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ergenlerin oyun bagimliligi nedenlerini 0,163 kat arttirdig1 ve ergenlerde oyun bagimliligi durumunu

istatistiksel olarak anlamli sekilde etkiledigi bulunmustur (p<0.05).

Tablo 4.7. Ergenlerde Oyun Bagimliligmin Yalnizlik Diizeyini Y ordamasina iliskin Basit

Dogrusal Regresyon Analizi Sonuglar1

Ucla Yalmzhik Olgegi (Ergenler igin)

Standardi %095 Gliven
andaradize , Multikolinearite
Standardize .
Olmayan Standart t 0 Arahg
Hata Beta B
Beta ..
Alt Ust Tolerans VIF
Constant 9,210 0,453 20,324 0,000 8,320 10,099
Ergenlericin
Oyun
0,163 0,022 0,278 7,425 0,000 0,120 0,207 1,000 1,000
Bagimhhg
Olcegi
R 0,278
R2 0,077
F 55,135
p 0,000
Durbin Watson 1,988

t: T degeri, p: Anlamlilik diizeyi, R: Korelasyon katsayisi (iliski giicii), R Belirleme katsayisi, F: Modelin genel
anlamliligi, Durbin Watson: Otokorelasyon testi degeri, Multikolinearite: ¢oklu baglann, VIF (Variance Inflation
Factor) : Coklu Baglanti Gostergesi

Ergenlerin oyun bagimlilig1 diizeylerinin, duygu diizenleme becerilerinin yeniden
diizenleme alt boyutunu yordama giicii dogrusal regresyon analizi ile incelenmistir (Tablo
4.8.). Analiz sonucunda degiskenler arasindaki iligkiye gore ergenlerin oyun bagimlilig
durumlarmin duygu dizenleme becerilerinin yeniden degerlendirme alt boyutu nedenlerine
etkisi bir model olarak belirtilmistir. Yapilan analiz sonucunda model anlamli bulunmamistir (f
=0,181;p=0,671) ve
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ergenlerin sosyoekonomik o&zellikleri ve oyun bagimliligi diizeylerini duygu diizenleme
Olgeginin yeniden degerlendirme alt boyutu puanlarini istatistiksel olarak anlamli sekilde
yordamadigi belirlenmistir.

Tablo 4.8. Ergenlerde Oyun Bagimliligimin Duygu Diizenleme Becerisi Yeniden

Degerlendirme Alt Boyut Diizeyini Yordamasma iliskin Basit Dogrusal Regresyon Analizi
Sonuglar1

Ucla Yalmzhk Olgegi (Ergenler Igin)

Standardize

Standardize Standardize
Standart  Standardize Standart Hata
Olmayan t Olmayan Beta
5 Hata Beta B 5
¢ta eta Alt Ust  Tolerans VIF
Constant 20,478 0,474 43,189 0,000 19,547 21,409
Ergenler
icin Oyun
-0,010 0,023 -0,017 -0,425 0,671 -0,055 0,035 1,000 1,000
Bagimhhg:
Olgegi
R 0,017
R2 0,000
F 0,181
p 0,671
Durbin
1,841
Watson

t: T degeri, p: Anlamhilik diizeyi, R: Korelasyon katsayisi (iliski giicii), R*: Belirleme katsayisi, F: Modelin genel
anlamliligi, Durbin Watson: Otokorelasyon testi degeri, Multikolinearite: ¢oklu baglann, VIF (Variance Inflation

Factor) : Coklu Baglanti Gostergesi

Ergenlerin oyun bagimlilig: diizeylerinin, duygu diizenleme becerisinin bastirma alt boyutunu
yordama giicli dogrusal regresyon analizi ile incelenmistir (Tablo 4.9.). Dogrusal regresyon
analizinde degiskenler arasindaki iligskiye gore ergenlerin oyun bagimliligi durumlarinin duygu
dizenleme becerilerinin  bastirma alt boyutunun nedenlerine etkisi bir model olarak

belirtilmistir. Modelde ergenlerin  sosyoekonomik @zelliklerinin ve oyun bagimlilig
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durumlarmin duygu diizenleme becerisinin bastirma nedenlerini %2.6 oraninda agiklamaktadir.
Modelde ergenlerin sosyodemografik durumlart ve duygu diizenleme olgegi bastirma alt
boyutundan alinan toplam puan ortalamasinin ergenlerin oyun bagimliligi nedenlerini 0.064 kat
arttirdig1 ve ergenlerde oyun bagimliligi durumunu istatistiksel olarak anlamli sekilde etkiledigi
bulunmustur (p<0.05).

Tablo 4.9. Ergenlerde Oyun Bagimliliginin Duygu Diizenleme Becerisi Bastirma Alt Boyut
Diizeyini Yordamasina iliskin Basit Dogrusal Regresyon Analizi Sonuglari

Cocuk ve Ergenler i¢in Duygu Diizenleme Olgegi Bastirma Alt Boyutu

: %95Giiven
Standardize stangary  Standardize " Multikolinearite
Olmayan anda t o Arahg
Hata Beta 8
Beta Alt Ust  Tolerans VIF
Sabit 10,729 0,314 34,151 000 10,112 11,346

Ergenler  igin

0

yun 0064 0015 0,160 4172 0000 0034 0094 1,000 1,000
Bagimhhg:

Olgegi

R 0,160

R2 0,026

F 17,409

0 0,00

Durbin Watson 1,978

t: T degeri, p: Anlamlilik diizeyi, R: Korelasyon katsayisi (iliski giicii), R*: Belirleme katsayisi, F: Modelin genel
anlamliligi, Durbin Watson: Otokorelasyon testi degeri, Multikolinearite: ¢coklu baglanti, VIF (Variance Inflation
Factor) : Coklu Baglanti Gostergesi

4.2. Tartisma

Bu caligmada ergenlerde duygu diizenleme stratejilerinden yeniden degerlendirme ve
bastirma alt boyutlari, yalnizlik ve dijital oyun bagimlilig1 arasindaki iligkilerin incelenmesi

amaglanmustir. Ozellikle internet ve dijital teknolojilerin giindelik yasamn ayrilmaz bir pargasi
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haline gelmesiyle birlikte, ergenlerin dijital oyunlara ayirdiklar: siirenin arttigi goriillmektedir
(Cavus ve ark., 2016). Bu durum, bazi ergenlerde islevselligi bozacak diizeyde problemli

kullanim Oriintiilerinin ortaya ¢ikmasina yol agabilmektedir.

Bu galismadaki demografik degiskenler incelendiginde, erkek ergenlerin dijital oyun
bagimlilig1 puanlarinin kizlara gére anlamli bigimde daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Sugaya
ve arkadaslarinin ¢alismasina gore (2019), erkeklerin kizlardan daha ¢ok oyun bagimlist oldugu
goriilmiis ve erkeklerin rekabet, basar1 ve 6diill mekanizmalarma dayali oyunlara daha fazla
yoneldigi saptanmistir (Sugaya ve ark., 2019). Erkek cocuklarinin kizlara gore yabancilarla
etkilesim iceren oyunlara daha fazla yonelmesi, oyuna daha fazla baglanmasi ve oyun
davranisint kontrol etmekte zorlanmasi, erkeklerde sorunlu oyun oynama riskinin artmasiyla
iligkili olabilecegini gostermektedir (Van Rooij ve ark.,2014). Bu bulgularin aksine kdy, ilge
ve merkezden toplanan verilere sahip bir calismada kiz 6grencilerin dijital oyunlara bagimlilik
dizeylerinin erkek oOgrencilere gore daha yiiksek oldugu goriilmektedir. KOy yasaminda
erkekler ¢ogunlukla ¢alismakta veya kizlara kiyasla gesitli sosyal etkinliklere daha kolay
katilabilmektedir. Kizlarin sosyal alanlarinin daha kisitli olmasi evde daha ¢ok zaman
harcamalarina dolayisiyla oyunlarda daha fazla vakit gegirmelerine yol acabilmektedir. Buna
karsilik, sehir merkezinde ise kiz ve erkek dgrencilerin yasam kosullar1 buyik 6lctide benzerlik
gostermektedir (Ekinci ve ark., 2017). Bu bulgunun, kdy ve sehir merkezlerinde gdzlenen farkli

yasam tarzlarindan kaynaklanabilecegi diisiiniilmektedir.

Bu ¢alisma bulgularina goére oyun bagimlilig1 sinif diizeyine gore farklilagsmaktadir. En
yilksek puan ortalamalar1 10. smiflarda goriilirken, 11 ve 12. smiflarda ise puan
ortalamalarinda diistis gorulmektedir. Literatlrde dijital oyun bagimliligmin sinif diizeyine gore
anlamh sekilde farklilasmadigi (Kurt ve ark., 2018; Tas ve ark., 2022), yas kiigiildiik¢e
cevrimici oyun bagimliliginin da arttigi (Balik¢i, 2018), yas arttikca oyuna ayrilan siirenin
arttigin1 ve bu dogrultuda oyun bagimliligmmin pekistigini belirten ¢alismalar bulunmaktadir
(Aslan ve ark., 2022). Bu calismadaki bulguyu destekleyen bazi ¢aligmalar da bulunmaktadir.
Altmok’un (2021) calismasinda, ergenlerin dijital bagimlilik oyun boyutu ve yasam
doyumunun smif diizeyi arttikca azaldigi vurgulanmaktadir (Altmok, 2021). Baska bir
caligmada ise ergenlerin internet oyun oynama bozuklugunu saptamak adina yapilan dlcegin
toplam puaninin ozellikle 9. sinifta (yaklasik 14—15 yas grubu) daha yiiksek oldugu, 17 yas
civarinda ise bagimliligin azaldig1 bulunmustur. Bu durumun, 6grencilerin tiniversite sinavina

hazirlanmas1 nedeniyle ¢evrimici oyunlara daha az zaman ayirmalartyla iligkili olabilecegi
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belirtilmektedir (Orbatu ve ark., 2019). Ulkemizde 12. sinif lise dgretiminin son basamagi
oldugu ve ogrencilerin ¢ogunlugunun {iniversite smavina hazirlik gegis silirecinde olmasi
nedeniyle yasadiklar1 smav kaygisina ve artan ders c¢alisma siliresine bagh dijital

bagimliliklarinin azaldig: diistiniilmektedir.

Bu calismada kullanilan teknolojik araca gore yapilan analizler, konsol kullanan
ergenlerin bastirma ve oyun bagimlilig1 diizeylerinin daha yiiksek oldugunu gostermistir.
Oyun oynama cihazi (konsol, bilgisayar, mobil vb.) internet oyun bozuklugu puanlariyla iliskili
bulunmus; 6zellikle konsolu tercih eden erkek ergenlerin daha sik oyun oynadigi ve cihaz
tirtiniin problemli oyun davraniglariyla baglantili oldugu gosterilmistir (Labrador, 2023).
Yapilan bir ¢alismada da bu galigmayla paralel olacak sekilde dijital oyun oynama aracina
sahip olan katilimeilarin dijital oyun bagimhiligi puan ortalamalarinin dijital oyun oynama
aracina sahip olmayanlara oranla daha yiiksek oldugu ve sonuglara gére oyun oynama aracina
sahip olmanin dijital oyun bagimlilik diizeyini arttiracagi diigiiniilmektedir (Baykal, 2020).
Dijital oyun bagimlilig1 puanlarinin teknolojik aygitlara sahip olma durumuna gére farklilastigi
belirlenen bir calismada; bilgisayar, akilli telefon ve tablete sahip olma degiskeni agisindan
anlamh bir farklilik goriilmezken, oyun konsoluna sahip olan 6grencilerin dijital oyun
bagimlilig1 puanlarinin oyun konsoluna sahip olmayan 6grencilere gore daha yiiksek oldugu
belirtilmektedir (Tasbas1 ve ark., 2024). Bilgisayar, tablet ve akilli telefon gibi cihazlarn
giiniimiizde ergenlerin biiyiikk bir kismi tarafindan sahip olunmasi ve bu cihazlarin egitim,
iletisim ve sosyal medya gibi oyun dis1 amaglarla da kullanilmasi, bagimlilik puanlarinda
anlamli bir farklilik ortaya ¢ikmamasini agiklayabilmektedir. Buna karsilik oyun konsollarmin
oyun oynama amaciyla Uretilmeleri, bilgisayar tablet ve telefon gibi diger araclar gibi icerik
cesitliliginin bulunmamasi, temel amacinin oyun oynama olmasi, bu cihaza sahip olan
ergenlerde dijital oyun bagimlilig: diizeylerinin daha yiiksek goriilmesini agiklayabilmektedir
(Tagbas1 ve ark., 2024). Oyun konsollarinin yalnizca oyun oynama amaciyla kullanilan daha
stirtikleyici ve rekabet¢i oyun deneyimi sunan cihazlar olmasi nedeniyle, bu platformlarda

oyun oynayan bireylerin bagimlilik diizeyini bu sebeple etkiledigi diistiniilmektedir.

Bu caligmada aile gelir durumu degiskenine gore diisiik gelir grubundaki ¢ocuklarin
oyun bagimlilig1 puanlarmin daha yiiksek oldugu da dikkat cekmektedir. Literatiirde konuyla
ilgili; ergenlerin aile gelir durumlarmin dijital oyun bagimliligi davranislari agisindan farklhilik
yaratmadig1 seklinde calisma bulunurken (Ozdemir ve Karaboga, 2021), baska bir ¢alismada

ise aile gelir duzeyi yuksek olan 6grencilerin dijital oyun bagimlilik duizeylerinin, aile gelir
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diizeyi diisiik olan 6grencilere kiyasla daha yiiksek oldugu belirlenmistir (Goldag, 2018). Aile
gelir durumunun yiiksek olmasi, ergenin dijital oyunlara yapilan harcamalarmi artirabilecegi,
bu durumun da bagimlilik diizeyinde artisa yol acacagi ifade edilmektedir (Cavus ve ark.,
2016). Teknolojik cihazlara daha kolay erisimlerinin olmas: durumu da aile geliri ylksek olan
ogrencilerin dijital oyun bagimlililigmin artma sebeplerinden olabilecegi belirtilmektedir
(Ekinci ve ark., 2017). Literatiirde oyun bagimlilig: ile aile gelir durumu arasindaki iligki
incelendiginde, ortaokul 6grencileri iizerinde ¢alisma yapan Bilgin (2015), sosyoekonomik
diizey azaldik¢a oyun bagimliligmm arttigini1 saptanmig, sonucun ise bu ¢alisma ile parallelik
gosterdigi belirlenmistir. Baska bir calismada da gelir seviyesi yiiksek olan ailelerin
cocuklarinin, gelir seviyesi diisiik olan ailelerin ¢cocuklarina kiyasla daha diisiik diizeyde dijital
oyun bagmmlilig1 gosterdigi belirlenmistir (Bilgin, 2015). Bununla birlikte ¢ocugun sahip
oldugu dijital cihaz sayisindaki artisin, dijital oyun bagimlilig1 diizeyini yaklasik %7 oraninda
artirdig1 tespit edilmis olamakla birlikte ¢ocuklarin sahip oldugu dijital cihaz sayisinin ailenin
gelir diizeyinden bagimsiz oldugu da belirlenmistir. Diistik gelir diizeyine sahip ailelerde dahi
en az li¢ dijital cthazin bulunabilmesi, gelir diizeyine baglh olarak beklenen etkinin ortaya
¢ikmamasinda etkili oldugu diistiniilmektedir (Baykal, 2020). Diisiik aile gelir durumuna sahip
ergenlerin oyun bagimliligi diizeyinin diger aile gelir grubuna sahip ergenlerden yiiksek
olmasinin sebebi, sosyal aktivitelere daha az katilabilme, oyun siirelerinin artmasi ve 6zellikle
ergenlikte artan sosyal ihtiyaclarin ¢evrimici sekilde daha kolay gidermekten kaynaklandigi

diistiniilmektedir.

Yine bu ¢alismada, diisiik gelirli ailelere sahip ergenlerin yalnizlik diizeyinin orta ve iyi
gelirli ailelere sahip olan 6grencilere gore daha yiiksek oldugu sonucuna varilmistir. Orta ve
yuksek gelirli aile gelirine sahip 6grenciler farkli ¢esitlerde ve sayilarda cep telefonu, bilgisayar,
tablet gibi teknolojik aletler kullanabilmektedir. Teknolojik cihazlara sahip olma olasiliklar1
diistik gelirli 68rencilere gére daha yiiksek olabilmektedir (Yagmur ve Yildiz, 2021). Orta ve
iyi gelirli aile gelirine sahip olan 6grencilerin teknolojik cihazlarla daha fazla zaman gegirme
olasiliklar1 daha yiiksek oldugundan, diisiik aile gelirli 6grencilerin algiladigi yalnizlik
diizeyinin daha yiiksek oldugu diistiniilmektedir.

Gunluk oyun suresi arttikga oyun bagimhiligi, yalnizlik ve bastirma puanlarmimn anlaml
bi¢cimde artmasi, oyun siiresinin bagimlilik acisindan giiclii bir risk faktorii oldugunu ortaya
koymaktadir. Literatiirde yer alan bir ¢aligmada, gilinliik oyun siiresi ile oyun bagimliligy,

yalnizlik ve bastirma stratejisi arasindaki iligki vurgulanmistir. Ayni ¢alismada, giinliik oyun
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sliresi arttikga oyun bagimlilig1 diizeyinin belirgin bigimde ytikseldigi goriilmektedir. Oyun
oynama sureleri oyun bagimliliginin en 6nemli bilesenlerinden biri oldugu belirtilmistir (Aslan
ve ark., 2022). Problemli oyun oynama ile uzun sireli oyun kullanimi arasindaki iliskiyi ortaya
koyan gilincel ¢aligmalar da bulunmaktadir (Ménnikko ve ark., 2020; Paulus ve ark., 2018).
Gergek zamanl iletisgim imkanlari, oyun oynama siklig1 ile sorunlu oyun oynama davranisi
arasindaki iligki tizerinde 6nemli bir rol oynamaktadir. Gergek zamanli iletisim o6zellikleri,
oyun oynama davranismin sosyal yoniinii giiglendirmektedir. Ozellikle ¢evrimigi oyunlarda
kurulan sosyal iligkiler ve etkilesimler, ergenlerde aidiyet ve baglihk duygularini
artirabilmektedir. Bununla birlikte, algilanan sosyal destegin diisiik olmasi problemli oyun
oynama ile iliskili bulunurken, mevcut arkadasliklar1 destekleyen ve sosyal sermayeyi
giiclendiren iliskilerin daha olumlu psikososyal sonuclarla baglantili oldugu bildirilmektedir
(Ugur ve DOnmez, 2021; Kim ve ark., 2022). Gunlik oyun siresinin artmasi; bireylerin
kisileraras1 etkilesimlerini simnirlayarak yalmizlik diizeylerinin artmasi, bireylerin yalnizlik
diizeylerinin yiikselmesi de duygularmni ifade etmek yerine bastirma stratejisine daha fazla

basvurmalari ile iliskili oldugu diistiniilmektedir.

Calismada internet bulunma durumu ile oyun bagimliligi 6lgegi puanlar1 agisindan
anlaml bir farklilik oldugu goriilmektedir. Calismanin bulgular1 incelendiginde evde internet
bulunma durumu olmayan 0&grencilerin oyun bagimliligi puanlarmin yiiksek oldugu
belirlenmistir. Yapilan bir arastirma bulgularina gore, ikamet edilen adreste internet
baglantisina sahip olan katilimcilarin dijital oyun bagimliligi puanlarinin, internet baglantisi
olmayan katilimcilara gore anlamli diizeyde daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Ayrica
internet erigimi olan bireylerin sosyal etkilesimlerini ve bos zaman etkinliklerini ¢ogunlukla
cevrim i¢i oyunlar lizerinden gergeklestirmeleri, dijital oyunlara yonelimi ve bagimlilik
diizeyini artirabilen bir etken olarak degerlendirilebilmektedir (Delebe, 2020). Sabit ve mobil
internet baglantisina sahip olan 6grencilerin oyun bagimlilik puan ortalamalarinin sabit ve
mobil internet baglantisina sahip olmayan ogrencilerden yiksek oldugu goriilmektedir
(Goldag, 2018). Ancak bu bulgularin aksine, bazi caligmalar internet erisiminin tek basina
belirleyici bir faktdr olmadigini, oyun bagimlihgmnin daha c¢ok bireysel kullanim
motivasyonlari, psikolojik ihtiyaglar ve kontrolsiiz kullanim davranislari ile iliskili oldugunu
ortaya koymaktadir. Bu kapsamda, dijital oyun bagimliliginin yalnizca erisim olanaklariyla
aciklanamayacagi, bireyin dijital ortamu kullanim bi¢imi ve amaglarmim daha kritik bir rol
oynadig1 ifade edilmektedir (Kardefelt-Winther, 2014; Przybylski & Weinstein, 2017).

Dolayisiyla internet baglantisinin varligi bir risk faktorii olabilse de bagimlilik gelisiminde
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tek basina yeterli bir aciklayic1 degisken olmayabilmektedir.

Bu calismada, yalnizlik ile oyun bagimlilig1 arasinda pozitif yonli ve zayif-orta diizeyde
anlamli iliski bulunmustur. Yalnizlik duygusu bireyleri oyunlara yonlendirirken, asir1 oyun
oynama davranisi da sosyal izolasyonu artirarak yalnizlik diizeyini ylikseltmektedir (Hussain
ve Griffiths, 2009). 613 lise 6grencisi Uzerinde yapilan bir Arastirma sonucunda lise
ogrencilerinin dijital oyun bagimliliklar: ile yalnizliklar1 arasinda pozitif yonde bir iliski
oldugu ve Ogrencilerinin dijital oyun bagimliliklarinin artmasiyla yalnizlik diizeylerinin de
arttig1 gorilmektedir (Kavlak ve ark., 2022). Katilimcilarin yaslar1 ve yalnizlik diizeyleri
arttik¢a dijital oyun bagimliliklarinin da benzer sekilde arttigi yoniinde bulgu bulunmaktadir
(Ekinci ve ark., 2019). Dijital oyunlar i¢erisinde yer alan mobil oyun bagimliligi ile ilgili ise,
mobil oyunlara bagimli erkek ergenlerin, kiz ergenlere kiyasla sosyal beceriler agisindan daha
yetersiz ve i¢e kapanik bir sosyal yapi sergiledikleri, ¢cevrimdis1 ortamlarda kendilerini ifade
etme konusunda daha sinirli kaldiklar1 belirtilmekte, bu durumun onlarmn bilgisayar oyunlari
gibi sanal ortamlara yonelimini artirabilecegi vurgulanmaktadir. Ergenler tarafindan daha
rahat ve givenli bir alan olarak tercih edilen bu durum, g¢evrimdisi sosyal baglarin
zayiflamasma neden olarak sosyal izolasyonu derinlestirebilmekte ve buna bagli olarak
sosyal kaygi, yalmizlik ve depresyon duzeylerinin artmasina yol acabilmektedir (Wang ve
ark., 2019). Lise 6grencilerinin ortaokul 6grencilerine gore dijital bagimlilik, yalnizlik ve
sosyal memnuniyetsizlik yasama olasiliklar1 daha yuksek oldugu bulunan bir ¢alismada,
ergenlerde dijital bagimlilik ile yalnizlik ve sosyal memnuniyetsizlik arasinda anlamli pozitif
bir korelasyon oldugu belirlenmis olup, dijital oyunlara erisimi kisitlanan kisilerde dijital
oyun bagmmliligi, yalnizlik ve sosyal memnuniyetsizlik riskinin azaldigi tespit edilmistir
(Parlak ve ark., 2023). Belirli siire i¢erisinde hayatin akisini etkileyen COVID-19 salgini1 da
bireylerde sosyal baglantilarin azalmasina, basa ¢ikma becerilerinin zayiflamasina ve
sagliksiz yasam aligkanliklarmin artmasina yol agarak cevrimi¢i oyun bagimlilig1 riskini
arttirmis  olabilmektedir (Han ve ark., 2021). Karantina doneminde o6grencilerde artan
yalnizlik, izolasyon sebepli kisith aktivite durumundan dolayr problemli teknoloji
kullanimmin artmis olabilecegi ve pandemi ile birlikte yeni teknolojik aligkanliklar
kazanildig1 diisiiniilmektedir (Tu ve ark., 2022). Nitekim yapilan bir ¢aligmada, yalnizlik ile
internet oyun bozuklugu arasinda iliski bulunmus, yalniz bireylerin daha fazla oyun oynayarak
bagimlilik gelistirme egiliminde olduklar1 belirtilmistir (Wang ve ark., 2021). Yalnizlik hissi
artan bireylerin duygusal ihtiyaglarmni karsilamak i¢in dijital oyunlara yonelmesinin zamanla

bagimlilik yapabilecegi ve bu bireylerin dijital oyunlara yonelik diisiincelerinin sadece
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eglenmek olarak smirlandirilamadigi gorilmektedir (Gozeller, 2025). Bu c¢alismada, dijital
oyun bagimliliginin yalnizligi anlamli bigimde yordadigi belirlenmistir. Oyun bagimliligi
puanindaki artisin yalnizlik puanmni anlamli sekilde artirmasi, dijital oyunlarin ergenler i¢in
sosyal iligkilerin yerini alan bir kagis alan1 olarak kullanilabilecegini diisiindiirmektedir. Bu
bulgu, problemli oyun oynama ile yalmzlik arasindaki karsiliklt giiclendirici iliskiyi
vurgulayan giincel ¢alismalarla ortiismektedir (M&nnikké ve ark., 2020; Kuss ve Griffiths,
2017). Daha once yapilan arastirmalar ile bu arastirmadan elde edilen sonuglar tutarhidir. Bu
sonucun olusmasinda yalniz bireylerin sosyal etkilesim ihtiyaglarini karsilayabilmek icin
yoneldikleri dijital oyunlarda eglencelerini artiracaklarma inanmalar1 etkilidir (Bhagat ve
ark., 2020). 15-25 yas aras1 258 erkek katilimcinin olusturdugu bir ¢alismada c¢evrimigi
bagimsizlik, yalnizlik ve yalnizliktan kacis temalari, asir1 oyun kullanimini yordamakta
oldugu bulunmustur (Gokmen ve Karacan, 2025). Dijital oyun bagimliliginin yalnizligi
anlamli bicimde yordamasinin nedeni, bireylerin agir1 oyun oynama sonucunda ger¢ek yasam
sosyal etkilesimlerinden giderek uzaklasmalar1 ve yliz yiize iletisimlerinin zayiflamasidir.
Oyunlar kisa vadede sosyallesme ve eglence imkani sunsa da uzun siireli ve kontrolsiiz
kullannomin bireyin g¢evrimdist sosyal iligkilerini ithmal etmesine yol agabilmekte oldugu

diistiniilmektedir.

Bu c¢alismada, yeniden degerlendirme ile oyun bagimliligi arasinda anlamli bir iligki
bulunmadigi, ayni zamanda dijital oyun bagimliliginin duygu diizenleme becerilerinden
yeniden degerlendirme alt boyutunu anlamli bicimde yordamadigi saptanmistir. Bu sonug,
oyun bagimliligi islevsel ve bilissel temelli duygu dizenleme stratejilerinden yeniden
degerlendirme ile dogrudan iligkili olmadigini géstermektedir. Bulunan sonuca paralel olarak,
1016 ergen katilimci verilerinden elde edilen bir calismada dijital bagimlilik ile duygu
diizenlemenin alt boyutlarindan biri olan yeniden degerlendirme arasinda da anlamli iliski
olmadig1 goriilmiistiir (Yilmaz ve ark., 2025). Bunun yaninda yapilan bir ¢aligmada ticari ve
0zel olarak gelistirilen video oyunlarmin duygu diizenleme acisindan farkli potansiyeller
sundugunu gostermektedir. Ozellikle, asiriya kagmadan diizenli ve anlamli sekilde oyun
oynama, bireylerin giivenli ve diizenlenmis ortamlarda g¢esitli duygusal durumlari
deneyimlemesine ve basa ¢ikma becerilerini gelistirmesine olanak tanimaktadir. Baz1 oyunlar
etkilesim, kontrol ve anlat1 agisindan 6nemli avantajlar saglayabilmekle birlikte farkli oyun
tirleri (rol yapma oyunlari, macera oyunlar1 gibi) bu firsatlar1 farkli diizeylerde
sunabilmektedir (Villani ve ark., 2018). Bu g¢alismada, anlamli bir sonu¢ ¢ikmamasinin bu

nedenlerden kaynaklanabilecegi diisliniilmektedir. Gross’un duygu diizenleme siire¢ modeline
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ve bu stratejilerin duygusal, bilissel ve sosyal sonuglarina iligkin ¢calismalarina gore, yeniden
degerlendirme; bastirmaya kiyasla daha fazla olumlu duygu deneyimi ve ifadesi ile daha az
olumsuz duygu deneyimi ile iliskilidir (Gross, 2002). Biligsel yeniden degerlendirme,
olumsuz duygusal uyaranlarin duygusal olmayan bir sekilde yeniden yorumlanmasini
icerdiginden, internetin asir1 kullanimi ergenlerin zorlayict duygulardan kaginmak i¢in anlik
duygusal haz, ka¢inma, dikkat dagitma ve uzaklagsma gibi stratejilere yOonelmesinin bir
gostergesi olarak degerlendirilebilmektedir. Internetin asir1 kullanimi, ergenleri olumsuz
duygusal durumlardan uzaklastirmaya hizmet eden uyumsuz bir 6z-dlizenleme stratejisi
olabilir (Trumello ve ark.,2018). Literatiirde bu iki degisken arasindaki iliski sinirli bulgular
sunmakta, duygu diizenleme stratejilerinden olan yeniden degerlendirmeden ziyade dijital
oyun bagimlilig1 ile duygu dizenleme giicliigii olan ¢alismalar bulunmaktadir (Altiok ve
Kahraman, 2024; Ercengiz ve Sar, 2017; Estevez ve ark., 2017; Elkin ve Kilingel, 2024). Bu
calismada dijital oyun bagimliligmin duygu diizenleme becerilerinden yeniden degerlendirme
alt boyutunu anlamli bigimde yordamamasi, bu stratejinin daha uyumlu bir duygu diizenleme
yontemi olmasiyla ve oyun bagimliliginin ise genellikle bastirma stratejisiyle iligkili
oldugundan, yeniden degerlendirme iizerinde anlamli bir etkisinin bulunmadigi

diistiniilmektedir.

Bastirma ile oyun bagimliligi arasinda pozitif yonlii ve zayif diizeyde anlamli iliski
bulunmaktadir. Bu arastirmada ergenler i¢in oyun bagimlihig: 6lgeginde ergenlerin en yuksek
puan1 “olumsuz duygulardan kurtulmak i¢in oyun oynamak” maddesinden almalar1 giinliik
yasam icerisinde karsilagilan durumlardan oyun yolu ile uzaklagmalarin tercih edilmesi ve
duygularin bastirilmas: olarak yorumlanmaktadir. Dijital oyun bagmmliliginin bastrma alt
boyutunu anlamli sekilde yordadigi goriilmiistiir. Bastirma stratejisini yogun kullanan
ergenlerin duygularini ifade etmekten kagindiklari, sosyal destek arayisina girmedikleri ve bu
nedenle dijital oyunlara yoneldikleri sdylenebilir. Bu sonug, bastirma temelli duygu diizenleme
stratejilerinin problemli dijital medya kullanimiyla iligkili oldugunu gosteren glincel literatirle
tutarhidir (Ford ve ark, 2018; Zimmermann & Iwanski, 2018). Liu ve Ma (2019), oyun
bagimliligi diizeyi ylksek ergenlerin olumsuz duygularla basa ¢ikmak amaciyla dijital oyunlara
yoneldiklerini ve islevsel duygu dizenleme stratejilerini daha az kullandiklarmi belirtmektedir.
Dijital oyun bagimliligi bulunan ergenlerde oyun oynama, yasamin diger alanlarina gore
oncelikli hale gelmekte ve sosyal yasamda ortaya c¢ikan olumsuzluklara ragmen
strdurtulmektedir. Bu durum, ice kapanma ve sorunlardan kaginmay1 igeren durumlarinimn dijital

oyunlarin oynanma amaglariyla Ortlismesini aciklayabilmektedir. Buna karsilik, bireyin
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duygularini ifade etmesini ve kisilerarasi etkilesimi iceren duygu diizenleme stratejisi, sosyal
iliskilerden uzaklagma egilimi gosteren dijital oyun bagimliligi belirtilerine sahip ergenler
tarafindan daha az kullanilmaktadir. (Demirhan ve ark., 2023). Giincel arastirmalar, yeniden
degerlendirmenin sosyal uyumu artirdigimi ve psikolojik iyi olusu destekledigini; bastirmanin
ise sosyal geri cekilme, ice kapanma ve dijital ortamlara yonelimi artirdigini (Compas ve ark.,
2017; Schafer & ark., 2017; Weissman ve ark., 2019), olumsuz duygulardan kagmnma ve
rahatlama araci olarak oyun kullanimma dayandigmni ve uzun vadede duygu dizenleme
becerilerini desteklemedigini vurgulamaktadir (Kiraly ve ark., 2020). Bastirma stratejisinin hem
yalnizlik hem de dijital oyun bagimliligi ile pozitif yonde iliskili oldugu bulunmustur. Bastirma,
duygularm ifade edilmesini engelleyen ve kisilerarasi iletisimi zayiflatan bir strateji olarak ele
almmaktadir. Bu dogrultuda, bastrmayr daha sik kullanan ergenlerin sosyal iliskilerden
uzaklastigl, bunun da yalnizlik duygusunu artwrarak dijital oyunlara yonelimi gii¢clendirdigi
sOylenebilir. Giincel ¢aligmalar, bastirma temelli duygu diizenlemenin ergenlerde ice kapanma,
sosyal geri ¢ekilme ve problemli dijital medya kullanimi ile iliskili oldugunu gostermektedir
(Ford ve ark., 2018; Weissman ve ark., 2019). Literatir incelendiginde yalnizlik diizeyinin duygu
diizenleme becerisi yeniden degerlendirme alt boyutu ile iliskisini direkt inceleyen arastirma
bulunamamuistir. Bu ¢alismada duygu diizenlemenin alt boyutlari olan yeniden degerlendirme ile
bastirma arasinda pozitif yonli ve zayif diizeyde anlamli iliski vardir. Bulunan sonugla baglantili
olarak; yalnizlik ile bastirma arasinda pozitif yonli zayif diizeyde iliski diger alt boyut olan

yeniden degerlendirme ile de negatif yonll ve zayif diizeyde anlamli bir iliski goriilmektedir.

Sonug olarak bu caligmanin bulgulari, yeniden degerlendirme ile yalmzlik arasinda
negatif, bastirma ile yalnizlik ve oyun bagimlilig1 arasinda ise pozitif yonlii anlamli iliskiler
oldugunu ortaya koymustur. Bu sonugclar, yeniden degerlendirmenin ergenler icin koruyucu bir
duygu diizenleme stratejisi oldugunu; bastirmanin ise yalnizlik ve problemli oyun davranisi
acisindan risk olusturdugunu goéstermektedir. Caligmanin bulgulari, dijital oyun bagimliliginin
yalnizca davranigsal bir sorun degil; ayn1 zamanda duygu diizenleme guclikleri ve yalnizlikla
iliskili cok boyutlu bir problem oldugunu gostermektedir. Bu nedenle, dijital oyun bagimliligina
yonelik onleyici ve midahale programlarinda yalnizca oyun siiresinin smirlandiriimasina
odaklanma girigimlerine ek olarak, ergenlerin yeniden degerlendirme gibi islevsel duygu
diizenleme stratejilerini gelistirmeye yonelik miidahalelere de yer verilmesinin 6nemli oldugu

diisiiniilmektedir.
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5. SONUC VE ONERILER
5.1 Sonug

Bu ¢aligmanin sonucu olarak; yas, smif, gelir durumu, oyun siiresi ve kullanilan arag
degiskenleri oyun bagimliligi diizeyini anlamli bigimde etkilemektedir. Ozellikle giinliik
oyun siiresi arttikca oyun bagimliligi puanlarinin anlamli bigimde yiikseldigi goriilmektedir.
Diisiik gelir grubundaki bireylerin oyun bagimliligi puanlarinin daha yiiksek oldugu da dikkat
cekmektedir. Kardes sayisi degiskeniyle oyun bagimliligi arasinda anlamli fark
bulunmamistir. Calismada aile gelir diizeyi diisiik olan ve giinde 5 saatten fazla oyun oynayan

ogrencilerin yalnizlik diizeylerinin anlamli bigimde daha yiiksek oldugu belirlenmistir.

Korelasyon bulgulart incelendiginde; ergenlerde oyun bagimliligi ile yalnizlik
arasinda pozitif yonde ve orta diizeyde anlamli bir iliski oldugu goriilmektedir. Buna ek
olarak, oyun bagimlilig1 ile duygu diizenleme stratejilerinden bastirma arasinda pozitif yonde
ve zayif diizeyde anlamli bir iligki bulunmaktadir. Ancak, yeniden degerlendirme ile oyun
bagimliligi arasinda anlamli bir iliski tespit edilmemistir. Diger degiskenler arasindaki
iligkiler incelendiginde; yalnizlik ile bastirma arasinda pozitif yonde zayif diizeyde anlamh
iligki, yalmzlik ile yeniden degerlendirme arasinda ise negatif yonde zayif diizeyde anlamli
iligki oldugu goriilmektedir. Yeniden degerlendirme ile bastirma arasinda da pozitif yonde

zayif dlizeyde anlamli bir iligki bulunmaktadir.

Ergenlerde yalnizlik diizeyinin oyun bagimlilig1 iizerinde anlamli bir etkisi oldugunu
gostermektedir. Buna gore, yalnizlik dlgeginden alinan toplam puan ortalamasindaki artisin,
ergenlerin oyun bagimlilig1 diizeyini artirdigi ve bu etkinin istatistiksel olarak anlamli oldugu
belirlenmistir. Duygu diizenleme 6lg¢eginin bastirma alt boyutundan elde edilen toplam puan
ortalamasinin, ergenlerin oyun bagimlilig1 diizeyini artirdig1 ve bu etkinin istatistiksel olarak
anlamli oldugu bulunmustur. Buna karsilik, ergenlerin duygu diizenleme 6l¢eginin yeniden
degerlendirme alt boyutu puanlarinin, oyun bagimliligi (zerinde anlamli bir yordayici

olmadig1 saptanmstir.

5.2. Oneriler

5.2.1. Politikacilara Yonelik Oneriler

- Okullarda 6nleyici programlar gelistirilmelidir. Milli Egitim Bakanlig1 ve ilgili kurumlar
tarafindan dijital oyunlarin bilin¢li kullanimmi, duygu diizenleme becerilerini ve sagliklh

teknoloji aligkanliklarini destekleyen egitim programlar: yayginlastirilmalidir.
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- Aile egitimleri yayginlastirilmalidir. Ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital oyun kullanimini
saglikli bigcimde yonlendirebilmeleri i¢in bilgilendirme ve farkindalik programlari

dizenlenmelidir.

- Genglere yonelik alternatif sosyal etkinlikler artirilmalidir. Yerel yonetimler ve ilgili kamu
kurumlar1 tarafindan spor, sanat, kiiltiir ve goniilliiliik faaliyetleri desteklenerek ergenlerin

cevrimdisi sosyal etkilesim firsatlar1 artirilmalidir.

- Dijital okuryazarlik politikalar1 gelistirilmelidir. Ergenlerin teknoloji ve oyunlar1 bilingli
kullanmalarm1 destekleyen dijital okuryazarlik egitimleri egitim politikalarmm bir pargasi

haline getirilmelidir.

- Risk grubundaki ergenlere yonelik koruyucu hizmetler artirilmalidir. Yalnizlik diizeyi
yiiksek veya duygu diizenleme giicliigli yasayan ergenlerin erken donemde destek

hizmetlerine erisimini kolaylastiracak politikalar gelistirilmelidir.

- Yeniden degerlendirme alt boyutunun anlamli bir yordayici olmamasi, bu becerinin
ergenlerde yeterince gelismemis olabilecegini diistindiirmektedir. Bu nedenle yeniden

degerlendirme becerilerini gelistirmek amaciyla 6grencilere yonelik egitimler planlanabilir.
5.2.2. Ailelere Yonelik Oneriler

- Dijital oyun kullanimi1 konusunda bilin¢li sinirlar koyulmalidir. Aileler ¢ocuklarinin oyun

oynama siirelerini kontrol etmeli ve yasa uygun sinirlar belirlemelidir.

- Ergenlerin yalnizlik hissini azaltmak icin aile ici iletisim giiglendirilmeli, ¢ocuklarin

duygularmi paylasabilecegi glivenli bir ortam olusturulmalidir.

- Ebeveynlerin kendi ekran kullanim aligkanliklar1 ¢ocuklar i¢cin 6rnek olusturdugundan,

saglikli dijital kullanim davranis1 gosterilmelidir.

- Cocuklarin stres, yalnizlik ve sikilma gibi duygular1 oyunla kagmak yerine saglikli yollarla

yonetmeleri i¢in ebeveyn rehberligi saglanmalidir.
5.2.3. Arastirmacilara Yonelik Oneriler
- Farkli degiskenlerin dahil edildigi ¢alismalar yapilmalidir.

- Gelecek arastirmalarda dijital oyun bagimlilig1 ile yalnizlik ve duygu diizenleme becerileri

arasmdaki iliskide aile yapisi, ebeveyn tutumlar1 ve sosyal destek gibi degiskenler de ele
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almabilir.

- Boylamsal arastirmalar yapilmasi Onerilmektedir. Mevcut ¢alismalar genellikle kesitsel
oldugundan, nedensel iligkilerin daha net ortaya konulabilmesi i¢in uzunlamasina

aragtirmalara ihtiyag¢ vardir.

- Oyun tiirlerine gore karsilagtirmali ¢alismalar yapilmalidir.
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EKLER

Ek-1: Etik Kurul izin Belgesi

Evrak Tarih ve Sayisi: 01.01.2025-302359

I TE:

|. BILECIK SEYH EDEBALI UNIVERSITESI REKTORLUGU

- Tip Fakiiltesi Dekanligi

UNIVERSITESI Girigimsel Olmayan Klinik Aragtirmalar Etik Kurulu

Say1 :E-10333602-050.04-302359 01.01.2025

Konu :Girisimsel Olmayan Klinik Arastirmalar
Etik Kurulu Karari [Dog. Dr. Ash
AKDENIZ KUDUBES]

Sayin Dog. Dr. Ash AKDENTZ KUDUBES
Ogretim Uyesi

Ilgi : Girisimsel Olmayan Klinik Aragtirmalar Etik Kurulu'nun 2024/11 say1li toplant: karari.

"Ergenlerde Oyun Bagimlihgmin Yalnizlik ve Duygu Diizenleme Becerileri ile iliskisinin
incelenmesi" baghkli galismaniza iliskin arastirma bagvurunuz, Girisimsel Olmayan Klinik Arastirmalar
Etik Kurulu'nun 25.12.2024 tarihli ve 11 sayih toplantisinda giindeme alinmis olup; 6 numaral karar
gergevesinde galigmanin etik agidan uygun olduguna oy birligiyle karar verilmistir.

Bilgilerini ve geregini rica ederim.

Dog. Dr. Murat ASCI
Etik Kurul Bagkani

Bu belge,gtivenli elektronik imza ile imzalanmistir
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Ek-2: Kisisel Bilgi Formu

Sevgili Ofrenciler,

Bu galisma ile genclerin dijital oyun aligkanhiklannin ve bunun yalmizlik ve duygu diizenleme ile iligkinin tespit
edilmesi amaclanmaktadir. Sorulanimiza vermig oldufunuz yamtlar gizlilik prensibi icerisinde sz konusu
caligma diginda herhangi bir birey, kurum veya kurulusla paylasilmayacaktir. [lginiz ve katlminuz icin simdiden
cok tesekk(ir edeniz.

. Yagimz:

2. Cinsiyetiniz: ( ) Erkek ( ) Kz

3. Smfimz: ()9 ()10 ()11 ()12

4, Kardes Sayist: () Yok ()1 ()2 ()3 veiizen

5. Aile Tipi; ( ) Cekirdek () Genig () Diger

6. Aile Gelir Durumu: () Digik ()Orta ()lyi

7. Giinlitk Ortalama Oyun Siiresi: ( ) 1'denaz () 1-3 saatarasi () 3-5 saat arast () 5 ve daha fazla

8. En sik kullandiginiz arag: ( ) Bilgisayar () Konsol

9. Evde Simirsiz Internet Bulunma Durumu: () Evet () Hayir
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Ek-3: Ergenler icin Oyun Bagimlihg Olcegi (Kisa Form)

Degerli katlimear

Ajag:da mtemette (cep tif, bilgsayar, tablet) veya oy salonlarmda oymadi gz oyunlarla i gili bazs
sorular yer almakiadir. Maddelere yénelik ditgincelerinizi “Higbir zaman”, “Nadir olarak™, “Bazen”,
“Stk s1k” ve “Her zaman” gekhnde kargilarmda ver alan parantezere (X) izareti koyarak belirtmiz.
Lutfan her ifadeyi dikkatlice okuyup tiim maddelen son bir yildaki durunmunuzu géz Sniine alarak
cevaplaynz.

Son 1 vilda

Hichir zaman

Nadir olamak

Bazen

Sik s1k

Her zaman

(1) Oyun oynamadiinez zamanlarda, zihninizi tekrar ne zaman oyun oynayacaiiniz ile mesgul halde
buldugunuz oldu mu?

(2) Her gegen gun daha faza oyun oynadifimez igin rahatsizlsk hissettiniz mi?

(3) Oyun oymamads@inez igin strese grdiniz mu?

( 4) Oyun oynamayr brakmak 1stediginmz halde kendimzi yme oyvun oynarken buldugumez oldu ru?

(5) Oyun oyradsginz 1gin yapmaniz gereken brgok sevi (evislen, ezitim, spor, hobr) erteledigmiz
oldu mu?

( 6) Gok fazda oyun oynadizimz igin diger msanlada problem yagadimz rm?

( 7) Oyunlara aywrdifiniz stirenin miktan ile gili aillenizi, arkadaglannaz ve size yardime olmak isteyen
wzmanlan kandirdme m?

( 8) Olumsuz duygulardan kurtulmak igin oyun oymadmiz mi?

(9) Gok faza oyun oynadiginiz i¢m anne-babanuz. kardeglermiz ve diger kngilerle aiddi atsgmalar
yagading mi?
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Ek-4: Cocuk ve Ergenler icin Duygu Diizenleme Olgegi (CEDDO)

Asagida numaralandinlmig ifadeler yer almaktadir. Liitfen her bir ifadeyi okuyun ve sonra size en dogru

goriinen segenegin altina garpr (X) isareti koyun. Bazi ifadeler aym goriinebilir, fakat Snemli noktalarda

birbirlerinden farklidirlar, bu sebeple dikkatlice okudugunuzdan emin olun.
-

29 |s g |zt
-~ -

ZE|E| +42 |22
-§a 2 [cEE (§2
= = E = = = i
xz§x=|ggxaxzs|

1. Daha mutlu hissetmek istedifimde farkli seyler
diistintiriim.

2. Duygularnim kendime saklanm.

3. Daha az kotii hissetmek istedigimde (6megin: izgiin,
kizgin ya da endiseliyken), farkh seyler diisiintirim.

4. Mutlu hissettigimde, bunu gdstermemeye gayret ederim.

5. Endigelendigimde, kendimi daha iyi hissetmeme yardim
edecek seyler dilsiinmeye ¢alisim.

6. Duygulanim gostermeyerek kontrol ederim.

7. Bir konuda daha mutlu hissetmek istedigimde. konuyla
ilgili diiginme geklimi degigtiririm.

8. Duygularimu, onlarla ilgili dilgtinme seklimi degistirerck
kontrol ederim.

9. Koti hissettigimde (Grnefin; {izgiin, kizgin ya da endiseli),
bunu géstermemeye dikkat ederim.

10. Bir konuda daha az kotii hissetmek 1stedigimde (6megin;
fizgiin, kizgin ya da endigeliyken), konuyla ilgili diisiinme
seklimi degistiririm.
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Ek-5: UCLA Yalmzhk Olcegi (Ergenler I¢in)

Asagidaki Glgekte kendinize iligkin bir dizi ifade bulunmaktadir. Bu ifadelerde yer
alan durumu ne siklikta hissettiginizi ve yasadiginizi diginerek, cevaplardan hangisi size
daha ¢ok uvuyorsa o durumun altmda ver alan parantezin igine bir garp1 (X) isareti koyunuz.

Liitfen her soru icin tek bir segenegi isaretleviniz ve hicbir maddevi bos birakmavmiz.

g8 £

2 |£ |E |&

g8 f §. >

% = e :

c|E |z | E

£ [£ |5 |58

312 |

1 | Arkadasim yok. Mm@
2 | Bagvurabilecegim hic kimse yok. (¢ ) @ I B E) B N C))
3 | Kendimi grubun disina itilmis hissedivorum. (1) 2) G | @
4 | Kendimi diger insanlardan soyutlanmis hissediyorum. M| 3G | &
5 [Istedigim zaman arkadag bulabilirim. M 1|6 &
6 | Bu derece icime kapanmis olmaktan dolayi mutsuzum. (1) 2) 3 | &
7 | Gevremde insanlar var ama benimle degiller. @D | @ [E)INE)]




Ek-6: Ergenler i¢cin Oyun Bagimlihg Olgegi (Kisa Form) Kullanim izni

Konu: Re: Olcek kullanim izni
Ash hocam,

Gerekli belgeler ektedir, Calismalarinizda basanlar dilerim.
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Ek-7: Cocuk ve Ergenler i¢in Duygu Diizenleme Olgegi (CEDDO) Kullanim izni

& CEDDO.doex =

OneDnve'da “Ekler” konumuna Kaydedildi

Merhaba Meryem Hocam,
Olgegi kullanabilirsiniz, ilgili bilgiler ektedir.
lyi caligmalar dilerim.

Uzm. Psk. Danisman Sertap Tetik
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Ek-8: UCLA Yalmzhk Olcegi (Ergenler i¢in) Kullanim Izni

Talep etmis oldugunuz UCLA Yalnizlik Olcedi Kisa Formunu arastirmanizda

kullanabilirsiniz. Ekte talep ettginiz dlgedin uygulama formu ve formun altinda
da puanlamaya dair bilgi bulunmakta.
Kolayliklar dilerim.

Baki Duy (Prof. Dr.)
Anadolu Universitesi
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