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i
Oz

Bu c¢alisma, ortaokul égrencilerindeki dijital oyun bagimliiginin cinsiyet, dijital cihaza sahip
olma suresi ve dijital cihazlari baslica kullanim amaci gibi kisisel degiskenlerin yani sira
psikolojik iyi olug, yasam doyumu ve 06z-yeterlik degiskenleri acgisindan incelemeyi
amaglamaktadir. Ortaokul kademesinde egitim gérmekte olan 490 ddrenci calismada yer
almistir. Arastirmada Cocuklar igin Dijital Oyun Bagimliigi Olgegi, Stirling Cocuklar igin
Duygusal ve Psikolojik iyi Olus Olgegi, Cocuklar i¢in Yasam Doyumu Olgegi, Cocuklar igin
Oz-yeterlik Olgedi ve Kisisel Bilgi Formu kullaniimigtir. Degiskenler arasi iligkiler Pearson
korelasyon yontemiyle incelenmis; psikolojik iyi olug, yasam doyumu ve 06z-yeterlik
degiskenlerinin ortaokul 6grencilerinde dijital oyun bagimhligini yordama gucu ¢oklu
dogrusal regresyon analiziyle degerlendirilmistir. Sonuglar, dijital oyun bagimlihgi ile diger
degiskenler arasinda anlamli iligkiler oldugunu gostermektedir. Analizler erkek égrencilerin
dijital oyun bagimhhigi puanlarinin kiz 6grencilere kiyasla anlamli sekilde yuksek oldugunu
goOstermektedir. Farkli sinif duzeylerindeki 6grencilerin dijital oyun bagmhligi puan
ortalamalari arasinda anlamli farklihk bulunmamigstir. Diger yandan dijital cihaza sahip olma
suresi ve amaci ile dijital oyun bagimlihdi puanlari arasinda iligkiler tespit edilmistir. Dijital
cihaza sahip olan 6grenciler arasinda, 5 yil ve Uzerinde sahip olanlar ile 0-1 yil ve 3-5 yil
sureyle sahip olanlar ve hig¢ sahip olmayanlar arasinda dijital oyun bagimhhigr puanlari
arasinda anlamli bir fark bulunmustur. Dijital cihazlari baslica kullanim amacina goére ise
mesajlagsma-goruntuli konugma ve film-dizi izleme amaglarini belirten 6grencilerin dijital
oyun bagimhligi puanlari, oyun oynama ve sosyal medya paylasimlari amaglariyla dijital
cihazlari kullananlardan anlamh olarak daha dusuk bulunmusgtur. Dijital oyun bagimlihgi,
psikolojik iyi-olus, yasam doyumu ve Ozyeterlilik degiskenleri arasinda anlamli iliskiler
bulunmustur. Psikolojik iyi olug ve yagsam doyumu degigkenleri dijital oyun bagimhhigini
anlamh olarak yordamamaktayken oOz-yeterlik degiskeninin dijital oyun bagdimhligi igin

anlamh bir yordayici oldugu saptanmistir.



Anahtar soézciikler: dijital oyun bagimhhgi, psikolojik iyi olug, yasam doyumu, 6z-yeterlik,

ortaokul égrencileri, 6n ergenlik



Abstract

This study aims to examine digital game addiction in middle school students in terms of
personal variables such as gender, duration of owning digital devices, and primary purposes
of using digital devices, as well as psychological well-being, life satisfaction, and self-
efficacy variables. The study includes 490 middle school students. The research utilized the
Children's Digital Game Addiction Scale, Stirling Emotional and Psychological Well-being
Scale for Children, Life Satisfaction Scale for Children, Self-Efficacy Scale for Children, and
a Personal Information Form. The relationships between variables were examined using
the Pearson correlation method, and the predictive power of psychological well-being, life
satisfaction, and self-efficacy variables on digital game addiction in middle school students
was assessed through multiple linear regression analysis. The results indicate significant
relationships between digital game addiction and other variables. The analysis shows that
male students have significantly higher digital game addiction scores compared to females.
There was no significant difference in the average digital game addiction scores among
students in different grade levels. On the other hand, relationships were found between the
duration and purpose of owning digital devices and digital game addiction scores. Among
students who own digital devices, there was a significant difference in digital game addiction
scores between those who have owned them for 5 years or more, 0-1 year, and 3-5 years,
as well as those who have never owned them. Regarding the primary purpose of using
digital devices, students who indicated messaging/video calling and watching movies/series
as their main purposes had significantly lower digital game addiction scores compared to
those who used digital devices for gaming and social media sharing purposes. Significant
relationships were found between digital game addiction and psychological well-being, life
satisfaction, and self-efficacy variables. While psychological well-being and life satisfaction
variables did not significantly predict digital game addiction, it was found that the self-

efficacy variable was a significant predictor of digital game addiction.
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Bolim 1
Girig
Bu bdlimde ilk olarak problem durumu agiklanmistir. Ardindan arastirmanin amaci ve

onemi, problem cumlesi, alt problemler, sayiltilar, sinirliliklar ve tanimlara yer verilmistir.

Problem Durumu

Dijital oyunlar, internet 6ncesi dénemlerde de insanlar igin merak uyandiran bir
durumken internetin ilk dénemlerinden itibaren hizla geligsmis ve teknolojinin ilerlemesiyle
birlikte glinimiiziin hizli blyliyen sektérlerinden biri haline gelmistir. internet akademik ve
askeri kdkenlerinden uluslararasi bir ag haline gelirken dijital oyunlar da gérsel ve isitsel agidan
cesitlenerek bes duyuya hitap edecek sekillerde tasarlanmistir. Ancak bu ilerlemelerin bir

sonucu olarak, dijital oyun bagimliigi gibi yeni fenomenler de ortaya ¢ikmistir.

internet, ilk olarak 1969 yilinda Amerika'da savunma alaninda iletisim teknolojisi olarak
kullaniimak Uzere baslamistir (Parlak ve Balik, 2005). Baslangicta akademik ve askeri
kurumlar arasinda arastirmayi kolaylastirmak icin tasarlanan internet, ginimuizde hizla
blylyerek bagimlilik yaratan kullanimiyla dikkat gekmektedir (Young, 2004). ik baglarda
bilgisayar aglari 6zel kurumlar tarafindan kullaniliyorken kisisel bilgisayarlar ve internet ile
iletisimin halk arasinda yayginlasmaya baslamigtir. Kullanicilarinin artmasiyla internetin agiri
kullaniminin genis bir davranigsal reaksiyon yelpazesi Uzerinde etkili olabilen bir tir teknolojik
bagimlilik olarak kabul edilebilecegi belirtiimistir (Yuryeva ve Shornikov, 2023). Tarihsel
gelisim slresince internetin ve ¢evrimici kumarin ortaya ¢ikisi, 6zel ve kamu sektorlerini bu
yeni ve giderek klresellesen alanin yarattigi oyun firsatlarini degerlendirmeleri siber
bagimhhgin dinya capinda hizla yayllmasina ve yayginlasmasina yol agmaktadir (Suissa,

2015).

Bir ¢ati kavram olarak siber bagimlilik, kisinin bilgisayarlar, internet veya diger dijital
teknolojilerle asiri ve kontrolsiz bir sekilde etkilesimde bulunarak, bu teknolojilere karsi yogun

bir bagimhlik gelistirmesi durumunu ifade edebilir. Bilgiye erisimi kolaylastirma, iletisim



kaynaklarini zenginlestirme, uzak mesafedeki kisilerle kisa slrede iletisim kurma ve cesitli
edlence firsatlari sunma gibi birgcok avantajlarinin yani sira dijital cihazlarin kullanimi
yonetilmediginde, asiri kullanim ve bagimlilik gibi sorunlar ortaya ¢ikabilmektedir (Oztemel ve
Tras, 2023). Cesitli igeriklere sinirsiz erigsim, sagliksiz bagimliliga yol agabilmektedir (Yuryeva

A L T

ve Shornikov, 2023). Siber bagimlilik, “internet Bagimlihg”, “Dijital Oyun Bagimliigr”, “Dijital

” ”

Cihaz Bagimlihgr”, “Sosyal Medya Bagimhligi”, “Cevrimici Alisveris Bagimhligi”, “Pornografi

Bagimlihg1”, “Cevrimici Kumar Bagimlihg1” vb. spesifik alt bagliklarla ele alinabilir.

internet bagimhligi énemli diizeyde bozulmaya veya sikintiya yol acabilecek asiri
internet kullanimini ifade etmektedir (Zhao vd., 2023). internet bagimlihgi, Amerikan Psikoloji
Dernegi'nin 1996 yilindaki toplantisinda kimyasal madde kullanimi olmaksizin bir tar bagimhlik
olarak ilk kez tanimlanmistir. Bu tanimlama, klinisyenler ve akademisyenler tarafindan
tartismalara neden olan ve daha fazla arastirma gerektiren bir konu haline gelmistir (Young,
2004). Dijital oyun bagimlihgi surekli veya tekrarlayan dijital oyun oynama davranisi olarak
tanimlanmistir (Turkiye Cumhuriyeti Saglhik Bakanhgi, 2018). Dijital cihaz bagimhhgi, akilli
telefonlar, tabletler, dizistu bilgisayarlar, masausti bilgisayarlar veya oyun konsollari gibi dijital
cihazlarin asiri kullanimi veya yanlis kullanimi olarak tanimlanmaktadir (Oztemel ve Tras,
2023). Sosyal medya bagimhhgi bireylerin asiri derecede ve kontrolsuz sekilde sosyal medya
kullanma zorunlulugu goésterdigi bir internet bagimhligi tiri olmaktadir (Hou vd., 2019).
Cevrimici aligveris bagimhhgi kisilerin gunlik g¢evrimicgi aligveris suresi ve aylik ortalama
cevrimici aligveris miktari gibi Olcumlerle iligskilendirilen, cevrimici aligverislerini kontrol
edememe egilimini ifade etmektedir (Jiang vd., 2017). Pornografi bagimlihgi tekrarlayan cinsel
davraniglar, cinsel davranigi kontrol etmeye ydnelik basarisiz ¢abalar, olumsuz sonuglar ve
disuk duzeyde tatmin olmasina ragmen davranigin surddrilmesi ile karakterize davranis
Orintllerinden olugsmaktadir (Droubay ve White, 2023). Kumar bozuklugu, surekli veya
tekrarlayan bir kumar oynama davranis modeli ile tanimlanan, kumar Gzerinde kontrolin

kaybedilmesi, kumara oncelik verilmesi ve olumsuz sonuglara ragmen kumar oynamaya



devam edilmesiyle kisinin yasaminin ¢esitli alanlarinda ciddi sikintilara ve bozulmalara neden

olmasiyla karakterize bir bagimhhktir (ICD-11, 2023a).

ICD-11'de (International Classification of Diseases-11- Uluslararasi Hastalik
Siniflandirmasi 11. Baski) “06 Zihinsel, Davranigsal Veya Noérogelisimsel Bozukluklar” baghgi
altinda “Madde Kullanimi Veya Bagimlilik Yaratan Davraniglardan Kaynaklanan Bozukluklar”
alt bashginin altinda “Bagimhlik Yapici Davranislardan Kaynaklanan Bozukluklar’ bashgi
altinda kumar ve dijital oyun bagimhligi agiklanmaktadir (ICD-11, 2023b). Yani sira bu terimler,
resmi bir tani organi tarafindan tanimlanmayan tzerinde ¢alismalar yapilan alanlar olmaktadir

(Droubay ve White, 2023).

Siber bagimliliklar davranigsal bagimliliklardir ve madde, alkol, uyusturucu kullanimi
gibi kimyasal bagimhliklara klinik, néropsikolojik ve kigilik 6zellikleri olarak benzemekle birlikte
direkt beynin toksik kimyasallara maruz kalmasi durumundan kaynaklanan bir farklilik gosterir
(Yoon vd., 2017). insan beyninin bdliimleri olan amigdala, hipokampus, insula ve beyincik
bagimlilk davranigina yol acan bagimlilikla ilgili 6grenme ipuclarinin edinilmesinde,
entegrasyonunda ve geri getiriimesinde 6nemli roller oynamaktadir. Yalnizca madde kullanim
bozukluklarinda degil siber bagimliliklarda da bu bdlimlerde yapisal ve islevsel degisiklikler

olugsmaktadir (Ko vd., 2023).

Asiri dijital cihaz kullanimi olan bireylerde, duygularin dizenlenmesinde olan beyin
bdélimleri amigdala ve prefrontal korteks arasinda dedisen islevsel ve yapisal baglantilar siber
bagimliliklarin gelisimini buydk o6lctde etkileyebilmektedir (Cheng ve Liu, 2020). Beynin bu
bdélimlerinin yani sira nucleus accumbens yani beynin 6dil merkezi de siber bagimliliklarda
etkili olmaktadir (Ko vd., 2023). Bu bélim dopamin aktivasyonunun yani sira beynin diger
kisimlari ile baglantilar araciligiyla eyleme donusturulebilecek onemli limbik bilgileri alma
gorevini de yerine getirmektedir. Tekrarlanan davranislar bu bdlgedeki uyarici sinapslarinin
kalici bir sekilde guglendiriimesine ve bagimliliklarin tedavisinin zorlagsmasina yol
acabilmektedir (Koob ve Volkow, 2020). Bu iglevinin yani sira uyku ile ilgili islevleri de

bulunmaktadir. Uyku bozuklugunun kesin nedenleri hakkinda hala birgok bilinmeyen faktor



bulunmakla birlikte glindiiz ve gece dijital cihazlarin asiri kullanimi neredeyse kalici bir
uyariima durumuna neden olmakta ve vucudu iyi bir uykuya hazirlamak icin gerekli olan

rahatlamanin sakinlestirici etkilerini engelleyebilmektedir (Dresp-Langley ve Hutt, 2022).

Bu galismada, siber bagimlilik kapsaminda ele alinabilecek olan dijital oyun bagimlihgi
ele alinacaktir. Dijital oyunlar, 80Q'li yillardan itibaren teknolojideki ilerlemelerle birlikte hizla
gelisen bir sektér haline gelmektedir. Bilgisayar tabanlh oyunlar, gorsel ve isitsel algilari
hedefleyerek kisilerin bes duyusuna hitap eden oyunlar olarak insa edilmektedir (Guvenli
internet Merkezi, 2017). internetin tarihsel gelisimi ve dijital oyunlarin biyimesi arasindaki
bagdlanti, internetin insan hayatinin her yoninG etkileyen bir ara¢ haline gelmesiyle daha da
belirgin hale gelmektedir. internetin yayginlasmasi, dijital oyunlarin da daha genis bir kitleye
ulasmasina olanak saglamakta ve bu oyunlarin bagimlilik potansiyelini daha fazla inceleme
gerekliligini ortaya gikarmaktadir. Hem internetin evrimi hem de dijital oyunlarin buyumesi

konulari, ginimuizde dnemli bir baglam iginde bir araya gelmektedir.

Dijital oyunlar, strateji, aksiyon, macera, spor, rol yapma gibi g¢esitli iceriklerde ve
turlerde olabilen, elektronik platformlarda oynanabilen video oyunlaridir. Dijital oyun sektord,
yazilim, donanim, c¢evrimigi platform saglayicilar, oyun gelistirenler ve yayimlayanlar ve
interaktif medya araglari gibi pek ¢ok ayri is kolunun aktif faaliyet gosterdigi bir sektérdir. Bu
sektoérl oyuncular ve oyun saticilari arasinda bir araci olarak kullanan firmalar bulunmaktadir
(Guvenli internet Merkezi, 2019). Video oyunlari, bilgisayar oyunlari ve mobil cihazlarla
oynanan oyunlarin hepsi kavram olarak birbiri yerine kullanilabilmektedir. Hepsinin ortak
Ozelligi dijital oluslari, bir ekranda gérinerek oynanmalari, cihaza gére degisse de ekran,

klavye, oyun kolu gibi ekipmanlar gerektirmesidir (Kirriemuir, 2002).

Dijital oyunlar giniUmuzde tabletler, konsollar ve bilgisayarlar gibi kigisel cihazlarla
O0zdeslesmis olmasina ragmen popduler olduklar ilk zamanlarda genel kullanima agik atari
salonlari revagta olmustur. ilk dijital oyun ise Amerika’'da gelistirilen, jetonla oynanabilen ve
1971 yiinda piyasaya surlilen Computer Space’dir. Dijital oyun sektéri 1970’li yillardan

baslamig, 1980-1990’l yillarda jetonlarla oynanan oyunlarla devam etmis ve ginimuzde de



cok gelisen bir sektdr olmustur (DonanimHaber, 2011). ilk olarak 80'li yillarda tek kisilik ve
genelde el-g6z koordinasyonun bagh oyunlar yayginken 90’ yillara gelindiginde internetin de
gelismesiyle birlikte ¢evrimigi, cok katilimcili, karakter tasarlanabilen daha az kurgusal ve daha

gergekci oyunlar tasarlanmigtir (Denizci Nazligdl vd.,2018).

Teknolojinin hizla gelisiyor olmasi dijital oyun sektériinde olumlu bir biyimeye yol
acmis bunlarin yani sira teknolojiye yonelik taleplerin artmasi, teknolojinin ucuz ve ulasilabilir
hale gelmesi de dijital oyun sektériiniin blylimesine yol agan etkenlerden olmustur (Guvenli
internet Merkezi, 2019). Cevresel faktérlerin etkisiyle davranis kaliplari degismekte ve dijital
oyun oynama davranisina dair arastirmalar ve tanimlamalar arastirma konusu olmaktadir.
Girffiths’in oyun oynama davranigini taniladigi yedi madde Tablo 1’de belirtilmistir (Griffiths ve

Davies 2005; Akt. Yal¢in Irmak ve Erdogan, 2016).

Tablo 1

Griffiths’in Dijital Oyun Bagimlihgini Yedi Maddede Tanilamasi

Oyun eylemi kiginin gercek yasamindaki 6dev, ev isleri gibi sorumluluklarini

Onem aksatmasina veya ihmal etmesine neden olur. Kisi oyun oynamadigi zamanlarda
Atfetme kendini oyun oynarken hayal eder. Kisi sosyallesmeye ve hobilere daha az ilgi duyar
hale gelir.

Oyun oynama davranisinda kisa surede edinilen duygudurumun strdirilmesi igin
Tolerans kisinin oyun oynama vaktinde artis olmasidir. Diger belirtilerle birlikte gérildaginde

ayirt edici bir kriter olarak dusundlebilir.

Yoksunluk | kesildigi durumlarda fiziksel veya duygusal belirtiler gbstermesidir.

Duygu Oyuncular gergek yasamlarindaki durumlarin duygusal etkilerinden kagmak igin oyun
Durum bagimlisi olabilmektedirler veya cogu zaman oyun oynama davranisin verdigi hazla

Degisikligi | gercek yasamdaki problemlerini bastirabilirler.

Oyun oynayanlar bu davranisi birakmaya niyetlendiklerinde bu ¢cogunlukla basarisiz
Niks sonuglanan bir girisim olmaktadir ve hatta davranisin artarak seyredilmesi de

muhtemeldir.




Oyun oynama davranisinin sirdurilmesi kisinin sosyal yagsamindaki insanlarla
Catisma sorunlara yol acar ve hatta 6zbakim becerilerinin yerine getirilememesine sebep

olabilir.

Oynadigi oyunda en iyi olma ve basari kazanma sonucunda kisiler gergek hayatta okul
Problemler | ve is yeri gibi kurumlardaki islerinde basarisizliklar ve problemler yasayabilmektedirler.
isten kovulma, okulda basarisizlik, sosyal iliskilerde kopukluk olsa da oyun bagimlisi

kisilerin oyun oynama davranigini strdirmesi mumkindur.

Tablo 1'de géruldaga uzere dijital oyun bagimhhigr tek bir nedenin sonucu
olmamaktadir. Her tlrld bagimlilikta oldugu gibi dijital oyunlara bagimli olmada da kontrol
edilemeyen durtlsel egilimler bulunmaktadir; buna siklikla kontrol kaybi, kullanimla mesguliyet
ve davranigin neden oldugu sorunlara ragmen surekli kullanim eslik etmektedir (Young, 2004).
APA'nin (American Psychiatric Association, Amerikan Psikiyatri Birligi) 2013’te yayinladigi
raporda Kisilerin diger ilgi alanlarini diglayarak kompulsif bir sekilde ¢evrimici oyun oynama
davranisinin klinik olarak énemli bir bozulmaya neden oldugunu; oynarken harcadiklari zaman
dolayisiyla akademik veya is yasamlarini tehlikeye soktuklarini ve oyun oynamadiklarinda

yoksunluk belirtileri yasadiklarini belirtmistir.

Dijital oyunlarin ve dijital oyun bagimhhginin, fiziksel aktivite dizeyi ve depresyon
(Karaaslan vd., 2023), yalnizlik (Erden ve Bulut, 2023), durtisellik (Cakirbilgi¢, 2023), sosyal
kayg! (Erkmen ve Hazar, 2023), saldirganlik, siddet egilimi ve riskli davraniglar (Tarlaci ve
Ozbakirci, 2023), saldirganlik ve sosyal anksiyete (Yimaz vd., 2023), saldirganlik ve
sabirsizlik (Hinnah Borges Martins de Freitas vd., 2023), depresyon (Yin vd., 2023) gibi
psikososyal problemlerin yani sira igki ve sigara icmek, stres, depresyon, sagliksiz beslenme
aliskanliklan ve fiziksel hareketsizlik gibi saglik icin riskli davraniglar (Y. J. Kim vd., 2023) ve
benzeri zorluklari bulunabilmektedir. Cevrimici oynanabilen oyunlara bagimlilik depresyon,
yalnizlik ve kaygiyla anlamli ydnde ve pozitif iligkidedir. Dijital oyunlara bagimlilik ne kadar az
olursa bu bagimhiliktan dogabilecek psikopatolojilerden magduriyet de o kadar az olacaktir

(Kamal ve Wok, 2022). Zorbalik neticesinde yalniz kalmis ¢ocuklarda internete ve dijital



oyunlara karsi bagimlilik davranisini gelismesi olasi bulunmustur (Zhang vd., 2022). Bunlarin
yani sira saldirganlik, kendi kendini kontrol edememe ve narsistik kisilik 6rintisu gibi birtakim
kisilik 6zellikleri kisilerin dijital oyunlara bagimli olmasinda risk faktért olarak gosterilmektedir

(Denizci Nazhgul vd.,2018).

Oyuncularin sosyallestikleri ve paylasimda bulunduklari oyunlar, sosyal etkilesimlerini
artirarak olumlu katkilarda bulunabilmektedir. Diger yandan, siddet iceren oyunlarin, saldirgan
distince ve davraniglari artirma potansiyeli bulunmaktadir. Bununla birlikte, bu etkilerin uzun
vadeli olabilmesi i¢cin oyun oynama sikligi da énemli bir degisken olarak kabul edilmektedir
(Gentile vd., 2009). Asiriya kagilmadigi ve bagimlilik boyutunda olmadigi suirece dijital oyunlar
oynamanin saglikli yasamin bir pargasi olarak kabul edilmektedir ve hatta duygusal bosalma

ve rahatlama gibi olumlu etkileri de olabilmektedir (Yalg¢in Irmak ve Erdodan, 2016).

Bagimliik haline gelmedigi durumlarda etkilesimli oyunlarla sosyallesmenin
saglanmasi, yabanci dil 6grenimi, basari- sorumluluk- 6zguiven gibi degerlerin kazaniimasi,
hizli distintp karar verme becerilerini gelistirmesi, el- g6z koordinasyonunun saglanmasi ve
ince motor kaslarin gelisimi, bilgi aktarimi ve kazanimi gibi olumlu etkiler bulunmaktadir
(Tarkiye Cumhuriyeti Saglik Bakanligi, 2018). Kontrol edilebilir sartlar altinda dijital oyunlar
bilgisayar okuryazarli§i ve uzamsal becerilerin gelistirimesinde de olumlu etkilere sahiptirler.
Bunlarin yani sira hiperaktiviteye, kilo degisikliklerine ve g6z bozukluklarina, postur
bozukluklarina, disik akademik basariya ve 6grenme gulgliklerine, duygu dizenleme
becerilerinde geri kalmalara da neden olabilmektedir (Horzum, 2011). Hatta dezavantajli bazi
gruplar icin disundldiginde faydalari da bulunmaktadir. Yapilan bir arastirmada dijital
oyunlarin gorme bozuklugu yagsayan genclerde 6zglven, sosyal paylagsima acik olma, populer
kdltire uyum konusunda faydalari bulunmustur. Gérsel yerine isitsel, dokunsal uyaricilar ve
beden-denge kullanimini iceren oyunlar ile gérme bozuklugu yasayan gengcler dijital oyunlara

katim gdsterebilmektedirler (Wrzesinska vd., 2021).

Dijital bagimhliklar, gercek dinyaya tehdit olarak algilanan duygusal, kimlik ve Kigilik

istikrarsizliklariyla iligkilendiriimektedir. istatistikler, gencler arasinda dijital bagimhhigin



arttigini gostermektedir. Asiri kullanimin tekrarlandigi oyun davranisi, sosyal izolasyona, duirti
kontrol sorunlarina, cinsel sagliksizlik ve zihinsel rahatsizliklara neden olmaktadir (Anas vd.,
2023). Dijital oyun bagmliidi, kisinin duygusal, bilissel veya sosyal yasamini olumsuz
etkileyen; kontrol kaybi, éncelikli tercihler ve olumsuz sonuglara ragmen bilgisayar veya video
oyunlarina takintili ve bagimli hale gelmesiyle ve kisinin bu kullanimi durduramamasiyla
karakterize bir davranis bozuklugu olmaktadir (Akaroglu, 2022). Dijital oyun bagimlihigi ile
cocuklarin dijital oyunlara tepkisel davraniglar sergilemeleri, ginlik yasamlarinda uzun sire
dijital oyunlarla zaman gecirmeleri ve bu oyunlarin yasamlarini etkilemeleri arasinda bir iligki
bulunmaktadir. Bu bagimlilik, ¢ocuklarin genel yasam kalitesini ve iglevselligini olumsuz

etkileyebilmektedir (Senol vd., 2023).

Ryff'e goére pozitif saglik, tibbi bir sorun icermeyen ve iyi bir yasamin anlamini
aciklamayi gerektiren bir felsefi sorundur. Zihin ve beden arasindaki etkilegimin vurgulanmasi
gerekmektedir. yi olmak, yasama katilimin bir sonucu olarak insanin genis potansiyelini ifade
etmektedir (Ryff ve Singer, 1998). Bu arastirmada pozitif psikolojinin kapsaminda yer alan (¢
kavram olan psikolojik iyi olug, yasam doyumu ve 06z-yeterlik kavramlari degisken olarak

kullaniimistir.

Psikolojik iyi olug, 6zsaygql, iliskiler, 6zerklik, gevresel hakimiyet, yasam amaci ve kisisel
bdyime gibi bilesenleri icermektedir. Bu bilegenlerin varligi duygusal ve psikolojik refahi
artirabilmekte, kigisel doyumu, kisinin mutlulugunu ve yagsamin anlamini etkileyebilmektedir
(Clarke vd., 2001). Yasam doyumu, bir kisinin yasaminin farkl yénleri hakkindaki algilarina
dayanan bir biligsel degerlendirmesidir ki bu degderlendirme, genellikle kisinin genel yagsam
kalitesi, aile iligkileri, is durumu ve saglik gibi belirli yasam alanlarina yonelik bir
degerlendirmeyi igermektedir (Huebner vd., 2013). Oz-yeterlik ise bireyin belirli bir durumda
basarili olma kabiliyetini degerlendiren, belirli bir gérevi tamamlanmasi hakkindaki inanglarini
iceren; gercek performansiyla degil, kisisel inanclari ve degerlendirmeleriyle ilgili olarak
tanilandirilabilen bir kavram olmaktadir (Waddington, 2023). Oz-yeterlik, ergenlerin riskli

davraniglari azaltmasina, saglik kararlarini iyilestirmesine, dayanikliliklarini artirmasina ve



akademik basarilarina katkida bulunabilmektedir. Bu nedenle, ergenlerin 6z-yeterliklerinin
geligtiriimesi ve desteklenmesi, genel refahlarini ve yasam tatminlerini olumlu yénde

etkileyebilmektedir (Kleppang vd., 2023).

Psikolojik iyi olus, bireylerin kendilerini daha iyi anlamalarini, yagamlarini daha tatmin
edici hale getirmelerini saglayan ve kisisel potansiyellerini gerceklestirmek icin caba sarf
etmelerini tesvik etmelerine yardimci olan bir kavram olmaktadir (Clarke vd., 2001). Nitekim
amag, gorev ve potansiyel kavramlari dijital oyun bagimhhginda da kritik bir rol oynamaktadir.
Gorev yonelimli ve potansiyellerinin farkinda olan ¢ocuklar genellikle zaman ydnetiminde daha
sorumluluk sahibi olmakta ve dijital oyunlara daha az zaman ayirmaktadirlar (Akaroglu, 2022).
Sorumluluk almak, ge¢cmiste basariyla sonuglanmis deneyimler ve benzer gorevleri basariyla
tamamlama deneyimleri yasamak, diger insanlarin kendilerine benzer deneyimlerini
gbzlemlemek ve destekleyici sdzler duymak &z-yeterlik inancini artirabilmektedir (Kleppang

vd., 2023).

Yasam doyumunun yiksek olmasi kisilere daha uzun yasama, daha iyi sagliga, daha
fazla mutluluga, daha yuksek gelire, daha iyi sosyal iliskilere, daha fazla is tatminine ve daha
diusuk psikopatoloji diizeyine sahip olma gibi avantajlar saglayabilmektedir (Lewis vd., 2011).
Ergenlik dénemindeki kisilerin kendilerini, degerlerini, inanglarini, hedeflerini anlama ve
tanimlama surecini igeren kimlik olusturma sureci, bireylerin psikolojik iyilik hallerinde dnemli
bir rol oynamaktadir. lyi kurulmus bir kimlik, kiginin kendini tanimasini ve stresli durumlarla
daha etkili bir sekilde basa c¢ikmasini saglayabilmektedir (Kiang vd., 2006). Ergenlik
déneminde kimlik arayigi, akran iligkileri, aile iligkileri, akademik ve sosyal baskilar, duygusal
dalgalanmalar gibi donemsel durumlar yasam doyumunda azalmalara neden olabilmektedir

(Lyons vd., 2016).

Ozet olarak iyi olmak hem zihinsel hem de fiziksel bilesenleri igermelidir (Ryff ve Singer,
1998). Cocuklar ve gengler icin bakildiginda yasam doyumu ile demografik degiskenler,
ebeveyn ve akran iligkileri, zihinsel ve fiziksel saglk arasinda iligskiler bulunmaktadir (Lewis

vd., 2011). Dijital oyunlar bireylerin fiziksel ve psikolojik sagligina olumlu etkiler yapabilecegi



gibi bagimhilik boyutundaki kontrolsiz dijital oyun kullanimi olumsuz etkiler yapabilmektedir.
Bu bagimhligin, psikolojik iyi olug, yasam doyumu ve 6z yeterlilik gibi 6nemli refah gostergeleri
Uzerindeki etkisini anlamanin, saglik ve refah kavramlari hakkinda farkindaligin olusmasi igin
iyi olabilecegi distntlmektedir. Dolayisiyla dijital oyun bagimlihgi ile psikolojik iyi olug, yagsam
doyumu ve 6z yeterlilik arasindaki iliskiler merak konusu olmaktadir. Bu arastirma ve benzer
kavramlar hakkinda yapilabilecek arastirmalarin, dijital oyunlarin egitimde kullaniminin arttigi
bir donemde, daha saglikli, dengeli, etkili ve 6grenci odakli bir dijital oyun kullanimi igin

rehberlik edebilecegi distinilmektedir.

Arastirmanin Amaci ve Onemi

Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte dijital cihazlarin insan hayatina girmesi, ekonomik
dizeylerine goére gesitlenerek her ekonomik kosuldaki insanlarin bu cihazlara sahip olmasi
sonucunu dogurmustur. Milenyum vyillarinda teknolojinin hizla gelismesi ve yasam
alanlarindaki degisikliklerle birlikte geleneksel oyunlarin yerini dijital oyunlarin almasi, bu
oyunlarla ¢gocuklarin ve ergenlerin sosyallesme imkani edinebilmesi dijital diinyayi cazip kilmis
ancak kontrolstz ve kompulsif kullanim literatire dijital oyun bagimhhg: kavraminin girmesine
neden olmustur (Dursun ve Eraslan Capan, 2018). COVID-19 pandemisi ile baglayan sirecte
is ve egitim gibi sektdrlerin de uzaktan egitim veya yari zamanl ¢alismalara dénmesi, sosyal
alanlarda kisitlanmalar yasanmasi, her yastan insanin c¢evrimdisi etkinliklere gundelik
hayatinda ¢ok az yere verebilmek zorunda kalmasi dijital cihazlara ve dijital cihazlarla eglence
arayisina neden olmustur. Ozellikle gocuklarin hem dijital oyunlarla eglence ihtiyaglarini
gidermeleri hem de uzak kalmak durumunda kaldiklari akranlari ve arkadaslari ile sosyallesme
araci olarak dijital cihazlari ve internet teknolojisini kullanmalarinin bu araclara olan egilimin

de artmasina neden oldugunu dusundurmektedir.

Ergenler klguk yaslarda ailelerinden, kendilerinden biylk akrabalarindan ve
arkadaslarindan duyduklari oyunlari ilerleyen yaslarda arkadaslariyla daha yakin olabilmek ve

arkadaslk ortamlarinda etkilesim halinde bulunmak igin kullanmaktadirlar (Seok vd., 2018).



Tam yas gruplari, 6zellikle gocuklar ve ergenler, dijital oyunlara ilgi gostermektedir (Gentile,
2009). COVID-19 déneminin diger etkinliklerin kisittanmasi ve gevrimici egitim uygulamalari
da dijital teknoloji kullaniminda slre artisina neden olmustur. Bu durum, 6zellikle ergenlerde
ekran basinda gegirilen zamanin artmasina yol acmistir (Parlak vd., 2023). Turkiye’de ve
dinyadaki pek ¢ok ulkede, pandemi sireci boyuna égrencilerin pek ¢cogunun telefonlarinda
dijital oyunlara daha fazla zaman ayirdigi arastirmalara ortaya konulmustur (Colley vd., 2020;

Aktas ve Bostanci, 2021).

Bunun yani sira dijital oyun bagimhligi yalniz pandemi dénemine 6zgu bir sorun
olmamaktadir. Dijital teknolojiler, ginimuzin bir pargasi haline gelmistir ve ¢ocuklar artik
erken yaslardan itibaren dijital oyunlarla tanismaktadir. Bu tanisiklik, ¢ocuklarin bagimlilik
egilimlerini arttirabilmekte uzun vadede depresyon, kaygi ve tatminsizlik gibi duygusal

sorunlarin 6nde gelen nedenlerinden biri olabilmektedir (Senol vd., 2023).

internetin ve dijital oyunlarin olumlu etkileri olsa da olumsuz etkileri da g6z ardi
edilmemelidir. Erisilebilirlik ve giincel hayatta baska islerde de ise yaramasiyla internetten
kaynaklanan davranigsal bagimliliklarin kimyasal bagimliliklar kadar sik gérulmeye baslandigi
g6zlemlenebilmektedir. Literatur incelendiginde dijital oyun bagimhhgi ile ilgili pek ¢ok farkh
yas grubundan katilimcilarla ¢alismalar yaptigi goértlmastir; lise 6grencileri ve Universite
ogrencileri ile yapilan calismalar ¢ogunlukta olmakla birlikte Uzerinde c¢aligmalarin yeni
yapilmaya baslandidi bir alan olmasi nedeniyle galismalar kisithdir. internet kaynakli olsalar
da her biri farkli alanlara isaret eden davranigsal bagimliliklardan sosyal medya bagimiiligi
(Balci  vd., 2020), nomofobi (Chethana vd., 2020), c¢evrimi¢i kumar bagimhligi
(Khasmohammadi vd., 2020), c¢evrimigi pornografi bagimliigi (Doornwaard vd., 2016)
alanlarinda yapilan ¢aligmalar bulunmaktadir. Bunlarin yani sira pozitif psikoloji ile ilgili
kavramlarin arastirmalarda fazla kullaniimadigi alanyazin taranirken fark edilmistir; yapilan
arastirmalarda cinsiyet (Ulum,2016; Balikgi, 2018; Arikan ve Oztiirk, 2020; Kiguk ve Cakir,
2020; Cengiz vd., 2020; icen ve Uysal, 2021; Ucur ve Dénmez, 2021; Y. J. Kim vd., 2023),

saldirganlik (Gentile vd., 2009; Mehroof ve Griffiths, 2010;Balik¢i, 2018; Sézen, 2019;



Mahamid ve Bdier, 2020; Klguk ve Cakir, 2020), akademik basari (Horzum, 2011; Dag, 2021)

vb. kavramlarinin siklikla aragtirilan kavramlar oldugu gézlenmigtir.

On ergenlik ile baslayan ergenlik dénemi, bireylerin kimliklerini bulmaya calistigi, ilgi-
yeteneklerini kesfettikleri ve arkadaslik iligkilerinin bayuk bir rol oynadigi bir donemdir. Bu
donemde arkadaslik iliskilerine verilen 6nem, dijital oyunlarla rekabet edebilir ve bu
bagimliligin artmasina neden olabilir. Bunun yani sira ortaokul égrencilerinde dijital oyun
bagimlihgini arastirmak, bu alandaki farkindaligi artirabilir ve olasi bagimliligi1 erkenden teghis
etmek icin o6nemlidir. Erken vyaslarda dijital oyun bagmhhg: ile ilgili degiskenlerin
belirlenmesinin dnleyici ruh saghgi calismalarinin ve midahalelerinin dizenlenmesine katki
saglayacagl dusunulmektedir. Erken donemde dijital oyun badimliigina mudahale
edilmemesinin, ilerleyen yillarda tedavi sirecleri daha karmasik ve uzun hale getirebilecegi

dusintlmektedir.

Ergenlik yillariyla somut dustnceden soyut duslnceye gegisin baslamasiyla kisiler
kendi hayatlarini sekillendirmeye ve yasamlarinin anlamlarini aramaya baslamaktadirlar.
Basarili kimlikler geligtiren, yasamlarinin anlamini kesfetmeye baslayan ergenler mutlu
olmakta, yasami daha iyi degerlendirmekte, akademik ve sosyal anlamda daha saglikli iligkiler
kurabilmekte, bagimliliklara kargi koruyucu faktorler edinebilmektedirler (Kaya, 2021). Henuz
sekillenen bir yagsam bicimine bagimlilik davranislarinin ediniimeden 6nleyici mudahaleler

yapilmasi ilerleyen yaslarda bagimlilik davraniglarinin azaltilmasi i¢cin 6nemli olabilmektedir.

Onleme galigmalari risk altindaki gruplara yénelik olarak uygulanan ve heniz
etkilenmemis durumlarin énlenmesini amaglayan bir yaklagsimdir. Zorluklara karsi uygulanan
psikolojik danigsma hizmetlerinin yani sira dnleyici rehberlik galismalarinin da basarisi yuksek
olmaktadir (Albee ve Ryan-Finn, 1993). Bu hizmetler, genellikle okullar, Universiteler, isyerleri

ve toplum merkezleri gibi farkli kurumlara ve gruplara sunulabilmektedir.

Ogrenciler, ¢alisanlar, aileler ve toplumlar bu hizmetlerin hedef kitlesini olusturabilir.
Ancak onleyici ¢alismalarin daha ¢ok egitim sistemleri icinde gergeklestiriimeleri cocuk ve

ergenlerin bu hizmetlerden edindiklerini yasamlarinin ileri ddnemlerine tasimlarini



saglamaktadir (Korkut, 2003). Milli Egitim Bakanhgrnin egitim donemleri icerisindeki hedef
listesinde (MEB, 2023a) ve kazanimlari (MEB, 2023b) arasinda bilingli teknoloji kullanimi

bulunmaktadir.

Onleyici rehberlik hizmetleri, bireylerin potansiyel sorunlariyla basa c¢ikmalarina
yardimci olabilir, bireylerin duygusal ve zihinsel sagligini destekleyebilir, bilinglendirme ve
egitim verilmesini saglayabilir ve krizlerin énlenmesine yardimci olabilir. Onleyici rehberlik
calismalari risk altindaki ¢ok sayida insan ile sinirh kaynaklar arasindaki mesafeyi
yonetebilmenin iyi bir yolu olmaktadir (Albee ve Ryan-Finn, 1993). Ornegin bir calismada
Yesilay tarafindan gelistirilen Tarkiye Bagimlilikla Micadele Egitim Programinin alt modulleri
teknoloji bagdimlihgi, tatin bagdimlihgr ve saglkh yasam anketleri ortaokul 6grencilerine
uygulanmistir. Calismanin sonuglari ve 6égrencilerin goérisleri mevcut programin etkili bir

Onleme egitim programi oldugunu géstermistir (Akdenizli, 2019).

Bu baglamda bu calismanin 6n ergenlik dénemindeki o6grencilerin dijital oyun
kullanimlarinin ve dijital oyunlara kargi bagimhliklarinin bazi sosyo-demografik degiskenlerle,
psikolojik iyi olug, yasam doyumu ve 6z-yeterlik kavramlari arasindaki iligkileri inceleyerek, okul
psikolojik danismanlarina, dnleyici rehberlik hizmetleri kapsaminda midahale programlarinin
olusturulmasinda énemli katkilar saglayabilecegine inaniimaktadir. Bu calismada ortaokul
ogrencilerinin dijital oyun bagimhliklari dizeyleri ile psikolojik iyi oluglari, yasam doyumlari ve
0z-yeterlikleri arasindaki iliski arastirilmigtir. Calismanin bu alanda yapilacak olan ¢alismalar
icin fikir verici olmasi hedeflenmektedir. Turkiye’de gbrece az arastiriimis olan bu konu yeni
yapilacak arastirmalar icgin literatire kaynak teskil edecegi dustnulmektedir. Dijital oyun
bagimhhgina cesitli pozitif psikoloji kuraminin kavramlari ile bakmanin sorunun kaynagina igik

tutmasi ve ¢6zim dnerileri gelistirmeleri icin uzmanlara yardimci olmasi beklenmektedir.

Dijital oyun bagimhligi s6z konusu oldugunda ortaokul 6grencileriyle yapilan ¢caligsmalar
kisith olmaktadir. Bu yas grubunda detayli ve pek ¢ok farkli degiskenle yapilan ¢aligmalara

rastlanamamigtir. Alanyazin incelendiginde dijital oyun bagimhligi s6z konusu oldugunda daha



cok lise ve Universite gibi ortaokul diizeyinden daha ileri yas dlizeyindeki 6grencilerle yapiimis

calismalara rastlanmistir.

Arastirmada ele alinan degiskenler ve buna bagh olarak elde edilen sonuclar ortaokul
ogrencilerinin dijital oyun bagimhhgdi dizeylerinin azaltiimasi ile ilgili yapilacak ¢alismalara 1s1k
tutacaktir. Ozellikle dijital oyun bagimliligi agisindan erken yaslardan biri olmasi ve kritik bir
doénem icerisinde sayilabilecek ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliigi dizeylerini
azaltmada oOnleyici nitelikte programlarin gelistiriimesi ve hizmetlerin sunulmasi 6nem
kazanmaktadir. Arastirma sonuglarinin okul psikolojik danismanlarina, rehber 6gretmenlere
ogrencileri ve aileleri bilinglendirme amaciyla okullarda yapilacak anne-baba egitim
programlari/seminerler ile 6égrencilerin psikososyal gelisimlerini artirmayi hedefleyen atélye

calismalari icin katki saglayacagi distinilmektedir.

Arastirma Problemi

Bu arastirmada “Ortaokul égrencilerinin psikolojik iyi oluslari, yasam doyumlari ve 6z-
yeterlikleri dijital oyun bagimllik dizeylerini yordamakta midir?” sorusuna yanit aranacaktir.
Ayrica cinsiyet, dijital cihazlara sahip olma suresi ve dijital cihazlari baglica kullanma amaci
degiskenlerine goére dijital oyun bagimhliginin anlamh farkhlk goésterip gbstermedigi de

arastirilacaktir.

Alt Problemler
Bu arastirma kapsaminda asagidaki sorulara cevap aranmistir:

1. Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklari ile cinsiyetleri arasinda iligki var

midir?

2. Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklari ile dijital cihazlara sahip olma

sureleri arasinda iligki var midir?



3. Ortaokul égrencilerinin dijital oyun bagimliliklari ile dijital cihazlari baslica kullanma

amaglari arasinda iliski var midir?

4. Ortaokul 6grencilerinin psikolojik iyi oluslari, yasam doyumlari ve 6z-yeterlikleri dijital

oyun bagimlilik duzeylerini yordamakta midir?

Sayiltilar

Bu arastirmada, arastirmaya katilan &grencilerin tim veri toplama araglarina
samimiyetle, kendi duygu ve distncelerini oldugu gibi yansitacak sekilde cevap verdikleri

varsayllmistir.

Sinirhliklar

Arastirma 2022-2023 dgretim yili bahar déneminde istanbul ilindeki dért devlet okulu
blnyesinde 6grenimlerine devam eden ortaokul 6grencilerinden toplanmis verilerle sinirhdir.

Elde edilen veriler sadece kigilerin 6z bildirimlerine dayanmaktadir
Arastirmadan elde edilen sonuclar, sadece benzer 6zellikteki gruplara genellenebilir.

Dijital oyun bagimhligi duzeyinin yordayicilari, bu arastirmada ele alinan psikolojik iyi
olus, yagsam doyumu ve 6z-yeterlik degiskenleri ile sinirlidir. ilgili degiskenler mevcut dlgeklerin

Olctigu ozellikler ile sinirhdir.

Kisisel Bilgi Formu’nda égrencilere “Dijital bir cihaza (telefon, bilgisayar, tablet, konsol,
xbox vb.) ne kadar slredir sahipsiniz?” sorusu sorulmus ve veriler toplanirken 6grencilere
“kendilerine ait cihazlar’ belirtmesi yapilmistir. Ogrencilerin kendilerine ait olmayan cihazlari

kullanmalarini digtnerek verdikleri cevaplar bir 6z bildirim sinirhligi olarak belirtilebilir.

Tanimlar

Dijital oyun bagimhhig. Dijital oyun bagimliligi, oyun tzerinde kontrol kaybi, oyuna
oncelik verme ve olumsuz sonuglara ragmen surekli veya tekrarlayan dijital oyun oynama

davraniginin devam etmesiyle Kigisel, ailevi, sosyal, egitimsel, mesleki veya diger dnemli



islevsellik alanlarinda ciddi sikintilara veya bozulmalara neden olan bir bagimhhktir (ICD-11,

2023c).

Psikolojik iyi olug. Kisilerin yasamlarina dair amaglarinin olmasi, bagimsiz sekilde
kararlarini alabilmesi, kendilerine ve gevrelerine kabul edici bir tutum edinebilmesi, kendilerini
ve cevrelerini gelistirmesi, yonlendirebilmesi ve diger insanlarla olumlu baglantilar kurmasina

dair motivasyonlari psikolojik iyi olus olarak adlandiriimaktadir (Ryff, 1989).

Yasam doyumu. Bireylerin disaridan bir dayatma olmaksizin kendi iyi oluglarina gére
yargilayici ve biligssel suregleri sonrasi bir yargiya varmasi ve bu yargidan memnun olmasi

durumudur (Diener, 1984; Akt. Diener vd., 1985).

Oz-yeterlik. Farkl etkilerle kisilerin kendi yeterlilik beklentilerini olusturmalari,
gelistirmeleri, gliclendirmeleri ve bu siregler sonucunda basa ¢ikma davraniglarinin gelismesi

ve degismesi kavrami 6z-yeterlik olarak agiklanmaktadir (Bandura, 1978).



Boliim 2

Arastirmanin Kuramsal Temeli ve llgili Aragtirmalar

Bu bdlimde dijital oyun bagimlihgi, psikolojik iyi olus, yasam doyumu ve 6z-yeterlik ile
ilgili kuramsal bilgilere yer verilmistir. ilgili arastirmalar kisminda literatiirdeki dijital oyun

bagimliligi, psikolojik iyi olus, yasam doyumu ve 6z-yeterlik ile iligkili calismalara yer verilmistir.

Dijital Oyun Bagimhihigi

Dijital oyun bagimhligina dair kriterler DSM tarafindan belilenmeden 6nce kumar
bagimhliginin kriterlerinin dijital oyun badimlihgi ile iligkili oldugu ve altinda yatan yapiyi
yorumlayabilecegi varsayildigindan kumar bagimhhgd: kriterleri kullanilarak ¢alismalar
yapilmaya baslanmistir (Lemmens vd., 2009). Dijital oyun bagimhhgr kumar bagimhhigi ile
benzer gorilmekle birlikte, kumar bagimhligi para kazanmak ve kaybetmekle ilgiliyken dijital
oyun bagimhliginin kazanmak veya kaybetmekle ilgili olmadigi, cogunlukla gercek diinyadan

bir kagis oldugu dusunulimektedir (Kneer vd., 2014).

Dijital oyunlara bagimlilik kimyasal madde bagimliligina benzer belirtilerin gorulebildigi,
dartd kontrol bozuklugu olmayan davranisgsal bir bagimhliktir. APA’ya goére kriterleri kumar
bagimliligi ve madde bagimhhgi kriterleriyle belirlenmistir ve pek ¢ok nedeni olmakla birlikte
baslica nedeninin oyunlardaki 6dul mekanizmasi oldugu dusunulmektedir (Kumari ve Dhiksha,
2022). Dijital oyun bagimliiginin diger davranigsal bagimliliklarin aksine pek ¢ok farkl faktorin
etki ettigi, kullanma bigimleri ve 6dul yapilari bakimindan farkli bir bagimhlik tirGg oldugu

sOylenebilmektedir (King vd., 2017).

internet bagimhligi 2013'te APA tarafindan DSM-5'te madde ile iligkili olmayan
bagimliliklar kategorisine dahil edilmistir. Asiri internet kullanimi ve video oyunu oynama
davranigsal bir bozukluk olarak kabul edilmekle birlikte tanisal sinirlar igin galismalar gerektiren
bir alan olmaktadir (Turkiye Cumhuriyeti Saglik Bakanligi, 2018). Farkh c¢alismalarda

“problemli oyun kullanimi”, “problemli oynama”, “patolojik video oyunu oynama”, “internet
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oyunu bagimhhgr’, “internet oyun bozuklugu”, “oyun bagimhligi” gibi adlandirmalarla konu



hakkinda calismalar yapilmistir (Kottalgi, 2019). Birbirileri yerine kullanilabilecek bu kavramlar
icerisinden “dijital oyun bagimhligr” kavrami bu ¢aligmada tercih edilmigtir. DSM-5’in beginci
baskisinda internet oyun bozuklugu (Internet Gaming Disorder) Tablo 2’de belirtilen kriterlerle

tanimlanmistir (APA, 2013).

Tablo 2

DSM-5 internet Oyun Bozuklugu Kriterleri

12 aylik sure igerisinde asagidakilerden besi veya daha fazlasinin klinik olarak belirli bir bozukluga
yol agmasi, belirgin olmasi ve genellikle diger oyuncularla oyunlara girmek igin internetin strekli

ve tekrarlayan kullanimi olmasi gerekmektedir.

internette oyun oynamanin ginlik yasamda baskin etkinlik olmasi, bireyin oyun etkinliklerini

distinmesi, bir sonraki oyunu oynamayi beklemesi

Oyun elinden alindiginda kiginin yoksunluk belirtileri géstermesi

Toleransin azalmasi

Oyun oynamay!i kontrol etmede basarisiz girisimler

Oyunlarin bir sonucu olarak diger ilgilerde kayip yasama

Oyun miktari ile ilgili bagkalarini kandirma

Psikososyal sorunlarin fark edilmesine ragmen kisinin agiri oyun oynamasi

Olumsuz duygudurumdan kaginmak icin kisinin oyun oynamasi

Oyun oynamaya istirak etmek nedeniyle kisinin hayatindaki firsatlari tehlikeye atmasi veya

kaybetmesi

Tablo 2’de de belirtildigi Gzere internetin varlig1 veya daha da 6zelde gevrimici oyunlarin

varhgi salt bagimlilik yapici 6zellikte degildir. Oyunu birileriyle rekabet icinde oynama, sohbet



etme, arkadaslik kurma, is birligi yapma gibi etkilesim imkani iceren faktérler bagimlilik yapici
kullanimina katkida bulunur. (Lai vd., 2016). Kontrolstiz ve bilingsiz bir sekilde asir oyun
oynamanin dezavantajli yani bagimlilk yapmasi ve gunlik hayattaki sagliksiz isleyis
olmaktadir. Bu davranisin neticeleri harcanan para ve zamanin farkinda olamama, kalitesiz
uyku deneyimi ve sosyal yasamdan mahrumiyet olmaktadir (Kottalgi, 2019). Oyun oynama
davraniglarindaki bagimlihgin kullanicilari yalnizlastirmasinin  nedeni oyun oynamaya
ayirdiklari vakitlerde gindelik hayatlarindan zaman ayirmalari olmaktadir (Pallavicini vd.,

2022).

Bireylerde dijital oyun badmhligi gelismesine neden olan birtakim faktorler
bulunmaktadir. Dijital oyun bagimhligina iten faktérler Turkiye Cumhuriyeti Saglik Bakanhgrnin
2018 yilinda yayinladigi Dijital Oyun Bagimlihgr Calistayl: Sonu¢ Raporu’nda belirtildigi

sekliyle Tablo 3’teki gibi listelenebilmektedir:

Tablo 3

Dijital Oyun Bagimliligina iten Faktérler

Anne ve babanin duygusal ihmali, ilgisizligi, iletisim bozukluklar

Cok siki veya cok serbest sinirlarin varligi

Ailesel Ailelerin gocuklari uygun sosyal etkinliklere veya hobilere ydonlendirmemesi
faktorler Sosyoekonomik veya kulturel sebepler

Aile ici siddet, aile igi bagimlilik sorunlari

Gunlik hayat problemlerinden uzaklasma istegi
Sosyallesme ihtiyacinin saglanmaya cgaligiimasi
Bireysel ice doniikliik, kaygi, yalnizlik gibi durumlar
faktorler Sosyal kabul

Bagimhhk disindaki farkl psikolojik bozukluklar

Acik alanlarin kullanimi ve erisilebilirligi; sosyallesme ortaminin
bulunmamasi
Cevresel Odevlerin veya iglerin internet tizerinden yapilmasiyla internet ortaminda

faktorler gegcirilen vaktin artmasi




Oyun platformlarinin ucuz ve ulasilabilir olmasi

Kot rol modeller ve akran etkilesimi

Merak uyandiran, rekabete tegvik eden oyunlar
Seviyeli ve skor igeren oyunlar

Oyuna bagh Ses ve gorinti

faktorler Karakter olusturabilme ve tasarim yapma

Cok oyunculu ¢evrimici oyunlar

Tablo 3’te dijital oyun bagimhilidina iten bireysel, ailesel, ¢evresel ve oyuna bagh
faktorler belirtilmistir. Dijital oyun bagimliiginin gelisiminde oyun tiri ve Kisilik 6zellikleri etkili
olmaktadir. Oyunlara harcanan zaman ve para, nevrotiklik, heyecan arama motivasyonu,
gerceklikten kagma ve olumsuz duygularla bas etme, dijital oyun bagimlihgiyla
iliskilendirilmistir (Li vd., 2023). Bunlarin yani sira dijital oyun bagimhlidinda insanlarin
vucudundaki birtakim kimyasal mekanizmalarin da etkisi bulunmaktadir. Dijital oyun bagimlihgi
benzeri davranigsal bagimliliklar beyindeki dopamin mekanizmasini degistirmektedir. Bu
degisiklik kisinin 6dul hissini sadece oyun davranigiyla deneyimlemesine ve diger édillendirici

davraniglari geride birakmasina yol acabilmektedir (Walfling ve Dominick, 2022).

Dijital oyunlarinin belirli hedeflere ulasma veya &dilleri kazanma firsati sunmasi
oyunculari motive etmektedir. Beklenti ve 6dulin dnceden belirlenmis ve 6éngérilebilir olmasi,
beynin dopamin salinimini arttirmaktadir. Belirli hedeflere ulasma ve o6diller kazanma
beklentileri dopamin salinimini tetikleyerek bagimlilik benzeri davraniglara yol agabilmektedir
(Koepp vd., 1998). Odil mekanizmasi beyinde bulunan ve dopamin nérotransmitteri ile kontrol
edilen bir yapidir (Guan ve Chen, 2023). Kisilerin dijital oyunlari oynarken beyninde dopamin

saliniminin arttigini ortaya koyan c¢alismalar mevcuttur.

Odll beklentisi kigilerin beyin yapisinda bulunan amigdala ve limbik sistemde
aktivasyonla iligkilidir. Odlle iliskili dopamin salinimi arttikga beyindeki bu bdlgelerin de

aktivasyonunun arttig1 yapilan ¢calismalarla ortaya koyulmustur (Schott vd., 2008). Oyunlarda



verilen o&dullerin tekrarlanma beklentisi de oyun oynama davranigina olumlu yodnde etki
etmekle birlikte hem oduli alirken hem de o6dil beklentisindeyken dopamin salindigi
arastirmalarda belirtilmistir (Kiraly vd., 2023). Rastgele 6dliller sabit 6dullerden daha bagimlilik
yapicidir. Hangi eylemden sonra 8dul geleceginin bilinmemesi, bu nedenle de beklentinin her
davranistan sonra 6dil almaya yonelik olmasi belirli gérev ardindan beklenen &dille
kiyaslandiginda dopamin salgilanmasini arttirir; olumlu pekistirectir ve kisilerin bagimlihgini

olumlu etkiler (Guan ve Chen, 2023).

Oyunlardaki edimsel mekanizmalar davraniglarin surekliliginin  saglanmasinda
belirleyicidir. Kigiler oyun oynarken hem kisisel 6zellikleriyle hem de oyundaki durumlardan
uyariimaktadirlar. Oyunda yasananlar, oynanan senaryolar, hangi oyun davranisinin hangi
yénde pekistirildigi (6dul-ceza) kisilerin gergek hayatlarinda da benzer durumlara verdikleri

tepkileri kisa vadede etkileyebilmektedir (Gentile vd., 2009).

Oyuncularin dijital oyun oynamalarindaki motivasyonlar arasinda sosyal etkilesim,
anonim olma, fiziksel varhigin olmamasi, sosyal etkilesimi kontrol edebilme durumlari
bulunmaktadir. Ayni anda hem neden hem sonug¢ olan bu durumlarla dijital oyunlar gercek
oyunlardan kaynaklanan sosyal etkilesimin yerini alabilmektedir (Bhagat vd., 2020). Dijital
oyun bagimhisi ergenlerle yapilan bir arastirmada, ergenlerin oyun oynama motivasyonlarinin
nedenleri eglence, duygusal basa ¢ikma, gerceklikten kagis, kisilerarasi ihtiyaglari karsilama,
basarma ihtiyaci, heyecan ve meydan okuma ihtiyaci ve glg ihtiyaci olarak bulunmustur (Wan

ve Chiou, 2006).

Dijital oyun oynama davraniglarindaki problemleri veya bagimlilk davranislarini
inceleyen ¢alismalar cogunlukla MMORPGs’e odaklanmaktadir (Blasi vd., 2019). Bu oyun turl
kullanicilarina kendilerinin istedigi dlgude tasarlayabilecegi avatarlar kurma imkani veren, rol
yapmaya, rekabet etmeye ve gevrimigi olarak oynayabilme imkani veren, detaylica tasarlanmig
oyunlar olmaktadir. Gergek hayatta sosyal ihtiyaclarini kargilayamayan insanlar i¢in ¢evrimigi
oyunlar sosyal ihtiyaclarin karsilanabilmesi icin iyi bir firsat olabilmektedir (Lai vd., 2016).

Avatarlarin kullanicinin istegine goére sekillendirilebilmesi, rol yapma, dédulleri kazanmak ve



yeni odiller igin goérevlerin yapimasi gerekliligi gibi faktorler aidiyet duygusu
olusturabilmektedir (Hsu vd., 2009). Oyunlarin grafik olarak gdze hitap ediyor olmasi,
kullanicilarin oyuna baglanmalari, ilerlemelerin kaydediliyor olusu ve emek verilmesi,
kullanicinin oyun oynarken kendine ve oyuna dair tatminleri oyun oynama davranigina

devamlihdi surdliren nedenlerden olabilmektedir (Liao vd., 2022).

Oyun oynamaya harcanan zaman bagimlilik olusmasinda etkili bir faktér olmakla
birlikte bagimlihk dizeyinde oyun oynamayan kullanicilarin, bagimh olan kullanicilar ve hi¢
oynamayan Kisilerle kiyaslandiginda nevrotiklik dizeylerinin az oldugu bulunmustur (Braun
vd., 2016). Bu duruma oyunlarin sosyallik imkani saglamasi, kisilerin oyun karakterlerini
istedikleri sekillerde olusturabilmesi, edlence ihtiyacinin karsilanmasi gibi durumlarin etki ettigi
distntlmektedir (Chung vd., 2020). Ornegin COVID-19 sliresince dijital oyunlar hem interaktif
temasi saglayarak yalnizligi engelleyebilmis hem de sosyal temasi kisitlayabilmistir. Oyunda
harcanan sdrenin artmasi kisitlamaya neden olmakla birlikte kisilerin hayatlarindaki diger
faaliyetlerle birlikte 6zgurce ve dengeli bir sekilde oyun oynadiklarinda yalnizhdinin azaldigi

sonucuna variimistir (Pallavicini vd., 2022).

Arkadagliklar dijital oyun bagimhhdinda énemli bir faktér olabilmektedir. Kullanicilarin
oyuna dair benzer tutkulu davraniglari gosteren sanal arkadas kitleleriyle iliski kurduklarinda
dijital oyun bagimlisi olabilme ihtimalleri de ytksek olabilmektedir (Lai vd., 2016). Dijital oyunlar
kisilerin stresini azaltan, iligkiler kurmalarini saglayan, yalnizigini hafifleten saglikli bir hobi
olmakla birlikte kaygi, depresyon ve intihar dusunceleri gibi psikolojik olumsuzluklara,
akademik strese, kisisel ve ailevi iligkilerde sorunlara nihayetinde bagimhliga yol agan bir

aktivite de olabilmektedir (Y. J. Kim vd., 2023).

Somut sosyal ortamlarda kaygi, 6zgliven eksikligi veya fobi tepkileri veren kullanicilar
kendilerini ¢evrimici ortamlarda daha rahat hissedebilmektedirler. Oyunlarda kisinin kendini
olmadigi gibi biri tasarlayabilmesi mumkun olabilmektedir (Mehroof ve Griffiths, 2010).
Kullanicilar, oyunlarda oyun karakteri olan avatarlari sayesinde sahip olduklari ézellikleri veya

kendisinde olmasini istedigi ama olmayan O&zellikleri yasayabilmektedirler. Kisilerin bu



karakterleri olusturmak igin harcadiklari zaman ve zihinsel gabalari ne kadar ¢ok olursa oyuna

duygusal bagliliklari da o oranda artabilmektedir (Hsu vd., 2009).

Sire; dijital oyun bagimlihginda ayirici bir kriter olmakla birlikte bagimli kigilerin oyunla
baglantili aktivitelere bagimli olmayanlardan daha fazla ilgili olmasindan dolay tek basina bir
risk faktori olarak degerlendiriiemez. Yalnizlik, benlik saygisi gibi degiskenler bagimlilkta
etkilidir ve bu etki cift yonlidir (Kneer ve Glock, 2013). Bu degiskenler dijital oyun
bagimlihginin olugmasinda etkili olabildigi gibi dijital oyun bagimlhihginin sonucu olarak da

ortaya cikabilmektedirler.

Heyecan arayisi da kisilerin dijital oyun bagimhiligi ile iligkilidir. Odil mekanizmasi
kullanilarak gelistirilen oyunlarda merakin kullaniimasi, fizyolojik/ duygusal uyaranlarin
saglanabiliyor olmasi veya kisilerin gindelik hayatlarindaki sikintilarla bir bas etme yontemi
olarak oyunu kullanmasi bu durumu agiklayabilmektedir (Mehroof ve Griffiths, 2010). Merak
dijital oyun bagimhhgini arttiran bir faktér olmaktadir. Ozellikle MMORPGs’de dinamizmi olan,
kullanici zaman harcadikga genisleyen, yenilenen etaplar olabilmekte; merakla birlesen

kesfetme itkisi de oyun oynama motivasyonunu arttirabilmektedir (Hsu vd., 2009).

Egditsel, sosyallesme amach oyunlar disinda siddet icerikli oyunlar diger oyunlara
nazaran daha gok bagimlilik yapici ve en meshur olanlar olarak degerlendirilmektedir (Kottalgi,
2019). Dijital oyunlarin oynanma suresi, ¢ok oyunculu oynanip oynanmamasi, oyun
grafiklerinin iki veya ¢ boyutlu olmasi, katilimcilara sosyallesme imkani tanimasi, el-géz
koordinasyonu Ozellikleri gibi boyutlari bagimhlik etkileri icin degerlendiriimesi gereken
basliklardandir. Yalnizca igerik, oyunlarin bagimhlik yapici etkisini olusturmamaktadir (Gentile
vd., 2009). Tipki heyecan ve merak faktorlerinde de oldugu gibi rekabet ve saldirganhk da
oyunda ilerlemeyi sagliyorsa, oyun siddet davraniglarini odullendiriyorsa kullanicilar bu
davranigi  tekrarlayabilmekte  ve/veya oyun oynama davranisina  bagimhlik

gelistirebilmektedirler (Mehroof ve Griffiths, 2010).

Oyunlarin bagimhlik yapici 6zelliklerinin yani sira kigilerin risk faktorleri ve surdirtcu

faktorleri de bagimlilik konusunda g6z 6énitnde bulundurulmalidir. Cesitli psikopatolojilerin



dijital oyun bagimhhgiyla iligkisi oldugu arastirmalarda saptanmis olmakla birlikte kavramlarin
korelasyonel iligkisi dijital oyun bagmmliliginin nedenselligini kesin olarak ortaya
koymamaktadir (Kiraly vd., 2015). Dijital oyun bagimhliginin neden veya sonug¢ olma durumu
net degildir, iki yonlu bir iliskinin varligindan s6z edilebilir. Yapilan bir caligmada bulunan oyun
oynamaya daha ¢ok vakit ayiran kisilerin bagimlilik egilimlerin ylksek olusu sonucu da bu

diustinceyi desteklemektedir (Hsu vd., 2009).

Dijital oyun bagimhiligi s6z konusu oldugunda dogrudan etkisi olmamakla birlikte
cocukluk cagindaki olumsuz yasantilar, sorunlu oyun oynama davranigsinda uzak ve sabit risk
faktorleri olmaktadir. Arastirmalar, depresyon, kaygi, olumsuz inanglar gibi psikolojik faktorlerin
cocukluk deneyimleri ile sorunlu oyun iligkisini etkiledigini géstermektedir (H. S. Kim vd., 2023).
Zayif aile baglar ve ailede uyumun dusuk olmasi gibi durumlarin dijital oyun bagimliiginin
kétlilesmesine neden olabilecek faktérlerden oldugu cgalismalarla belirtilmistir (Bender vd.,

2020; Genis ve Ayaz-Alkaya, 2023).

Ozetlenecek olursa dijital oyun bagimhhg:, DSM kriterleri belirlenmeden énce kumar
bagimhligi kriterleri ile arastinimistir. Bu bagimliliklar benzer goérinse de dijital oyun
bagimlihginin 6zellikle kazanma veya kaybetme ile ilgili olmadigi, genellikle gercek dinyadan
bir kacis olarak degerlendirildigi digunulmektedir. Ayrica, dijital oyun bagimlihgi, kimyasal
madde bagimliigina benzer belirtiler gdsterebilen bir davranigsal bagimlilik taradur ve 6zellikle
oyunlardaki 6dul mekanizmasinin etkisi altinda olabilmektedir. Arastirmalar, dijital oyun
oynamanin beyinde dopamin salinimini artirabilecedini ve bu nedenle bagimlilik benzeri
davraniglara yol acgabilecegini gostermektedir. Dijital oyun bagimhligina etki eden ailesel,
bireysel, gevresel ve oyun icerigiyle birgok faktor bulunmaktadir. Ayrica, oyunlardaki édullerin
tekrarlanma beklentisi ve rastgele odullerin bagimhhgi artirabilecegi belirtiimigtir. Bagimhhigin
etkisi altindaki kisiler genellikle oyun oynama surelerini artirirken, bu sureler ayni zamanda
kisisel iligkileri, fiziksel sagligi ve akademik basariylr olumsuz ydnde etkileyebilmektedir.
Bagimlilik, kisiler arasindaki sosyal etkilesimi de etkileyebilmekte ve bazi durumlarda

yalnizhida yol agabilmektedir. Bagimliligi etkileyen birgok faktor arasinda heyecan arayisi,



merak, egitimsel, sosyal ve siddet icerikli oyunlar da yer almaktadir. Bagimhligin neden veya

sonu¢ olma durumu net degildir ve psikopatolojilerle iligkilendirilmigtir.

Psikolojik Iyi Olus

Diinya Saglk Orgiti'niin saglik kavrami tanimina bakildiginda yalnizca hastalik veya
fiziksel rahatsizligin olmamasi durumunu degil tam bir fiziksel, zihinsel ve sosyal iyilik hali
belirtilmistir (WHO, 2021). Pozitif psikoloji kuramcilari bu tanimindan etkilenmis, saghgin
bireylerin yalnizca fiziksel olarak iyi olmasi dedil psikolojik olarak da iyi olmasini icermesi
fikriyle tam bir iyi olusun danisanlar icin saglanmasini amagclayan bir yaklasim gelistirilmistir
(Eryilmaz, 2017). Pozitif psikoloji kigileri dertlerinden, kotu aligkanliklarindan, travmalarindan,
cocukluk yasantilarindan fazlasi olarak gérmektedir. Kisilere, ele alinmamis becerileri, arzulari,
olumlu anilari ve karakterlerindeki kuvvetli yanlariyla psikolojik yardim verilmesinin faydali

olabilecegini savunmaktadir (Duckworth vd., 2005).

Bir pozitif psikoloji kavrami olan psikolojik iyi olus kisilerin kendi potansiyellerini agiga
¢cikarmak i¢in 6z disiplin, fedakarlik ve gaba gdstermeleri, kisilerin olumlu iglev gdsterebilmeleri
ve kendilerini, ¢evrelerini olduklar gibi kabul edebilmeleri olarak agiklanabilmektedir (Telef,
2013). Kisiler potansiyellerini surekli gelistirmelerini insanlarla yakin iligkiler kurarak, toplumsal
yapi ile sekillenip baskilardan badimsiz bir sekilde dis c¢evrelerini kontrol etme yollariyla

yapabilmektedirler (Afriwilda, 2021).

Ryff (1995) farkli kuramcilarin goérUglerini incelediginde insan saghginin belirli
niteliklerini vurguladiklari noktalarin értastigunu belirtmis ve inceledigi kuramlarin sonucunda
psikolojik iyi olus igin alti temel boyut belirlemigtir: kendini kabul etme, insanlarla olumlu iligkiler,
Ozerklik, cevresel ustalik, yasam amaci ve kisisel gelisim. Kisiler icin belirgin, ulagilabilir
hedefler belirleme ve bu hedefe yonelik calisma, kisisel gelisime katki saglamasi, davraniglara
anlam katmasi ve kisileri hem psikolojik hem de fiziksel olarak aktif tutmasi acilarindan
bakildiginda psikolojik iyi olusu arttirabilmekte ve bagimlilik davranislarina egilim gostermeyi

engelleyebilmektedir (Palen ve Coatsworth, 2007).



Bireylerin sosyal medyada idealize edilmis bedenleri gdérmeleri kendi yasam
kosullarindan memnuniyetsizliklerini ve psikolojik iyi oluslarini azaltabilmekte ve dijital
oyunlarda goérinuslerine tamamen etki edebilecekleri karakterler olusturabilme imkanlari
olmalari oyunlara ilginin artmasina neden olabilmektedir (Jarman, vd., 2021). Ryff e gore
(1995) psikolojik bozukluklarin magduru olan ve psikolojik iyi olusa sahip kisiler arasinda fark
edilmeyen bir kime bulunmaktadir ve bu kisiler psikolojik islev bozuklugundan rahatsiz
olmayan fakat hayattaki pek ¢ok olumlu psikolojik iyilikten yoksun olan Kkisiler olarak

tanimlamistir.

Pozitif Psikoloji kuramcilarindan Mihaly Csikszentmihalyi “flow experience” (akig
deneyimi) kavramini gelistirmistir. Bu kavram kisilerin dikkatini tam olarak bir aktiviteye vermesi
ve bu aktiviteyi yaparken yogun ve aktif bir sekilde rol almasi seklinde acgiklanabilir (Hefferon
ve Boniwell, 2011/2018). Akis deneyimi oyuncularin oyundan alinabilecek maksimum zevkle
kendilerini oyuna dahil etmeleri anlamina gelebilmekte olmasinin yani sira gergek dinyadan
kopmalari ve oyuna katihmlarinin sikhgini ve siresini sagliksiz olarak tekrarlamalari anlamina
da gelebilmektedir (Kiatsakared ve Chen, 2022). lyimser bir bakis agisi, ani yagsama yetenegi
(‘akis icinde' olma), memnuniyet, sevilme, saygi gérme, duygusal dizenleme becerileri,
empati, sakinlik, merhamet, bagkalarina bakma ve kiyaslamama yetenegi gibi 6zelliklerin ortak
olmasi psikolojik ve duygusal iyi olusu kavramlarinin beraber kullaniimasina yol agabilmektedir

(Ecclestone, 2017).

Akis deneyimi ve dijital oyun bagimliigi arasindaki iliskiye bakildiginda oyun oynayan
kisilerin oyuna daldiklarinda zamanin nasil gegtigini fark etmedikleri ve diger konularailgilerinin
azaldigi deneyimleri paylasilmistir. Bu nedenle oyun tasarimcilari kasith olarak akis
deneyimini hedef alarak oyunlar Gretmektedirler (Chen, 2007). Akis deneyimi yasayan her
oyuncunun bagimlilik yasayacagdini séylemek dogru olmamaktadir. Kisilerin yetenekleri
dogrultusunda oyun oynarken sergiledikleri performans ve oyunlarda kazandiklari 6duiller
arasinda eslesen ve basariyla sonuglanan durumlarin sayisi arttikga bagimlilik durumlarinin

ortaya ¢ikabilecegi varsayillmaktadir (Hull vd., 2013). Akis deneyimi yasamanin gengleri ¢esgitli



bagimhliklardan veya hatali sayilabilecek davraniglarin sonucunda kazanacaklarini
disundukleri duygusal o6dulleri kazandiracagi ve bagimlilik, hatali davraniglar gibi riskli

etkinliklerde bulunmalarini engelleyebilecegi distnulmektedir (Palen ve Coatsworth, 2007).

Psikolojik iyi olugs ve yasam doyumu kavramlari ayni tanimlara sahip olmamakla birlikte
odaklandiklari iki 6nemli kavramin olumlu islevsellik ve mutluluk olmasi bu iki kavramin
calismalarda birlikte ve benzer anlamlarda anilmasina neden olabilmektedir (Tuzgdl Dost,
2005). Psikolojik iyi olma, zihinsel iyi olma ve subjektif iyi olma gibi farkli tanimlarin varhgi, net
ve kavramsal calismalari gerektirmektedir. Bu terimler icinde pozitif duygu, yasam

memnuniyeti ve amag¢ duygusu gibi iyi olmanin belirli ydnleri ayrilabilmektedir (Park vd., 2023).

Duygusal iyi olus bazi arastirmacilar tarafindan psikolojik iyi olus, yasam kalitesi ve
Oznel iyi olma; olumlu duygularin varligi, olumsuz duygularin yoklugu, yasam memnuniyeti,
anlam, amag¢ duygusu, yasam kalitesi ve memnuniyet gibi pek ¢ok kavramla ilgili genis bir
etiket olarak tanimlanmaktadir (Feller vd., 2018). Hem psikolojik iyi olus hem de duygusal iyi
olus, kisinin genel olarak iyi hissettigi bir durumu, yasamindan tatmin duydugu ve genel olarak
memnun oldugu bir durumu, olumlu duygularin ve duygusal refahin arttigi bir durumu ifade
etmektedir. Psikolojik iyi olus, kisinin genel yasam memnuniyeti, kisisel bliylime ve kendini
gerceklestirme gibi daha genel faktorleri icerirken, duygusal iyi olus daha 6zgul olarak kisinin

duygusal durumunu ifade etmektedir.

Kiginin duygusal iyi olusu, genel olarak psikolojik iyi olusun bir bileseni olarak
dusitnulebilmektedir. Duygusal iyi olug, kisinin yasamin farkli alanlarinda pozitif deneyimler
yasamasinin bir sonucu olarak ortaya ¢ikabilmekte ve bu, genel yasam memnuniyetini
artirabilmektedir. Bu iki kavramin bir arada kullaniimasi, kiginin iyi olusunu daha eksiksiz bir

sekilde tanimlanmasina yardimci olabilmektedir.

Psikolojik iyi olug, kisilerin fizyolojik iyilik hallerinin yani sira kigilerin zihinsel, duygusal
ve sosyal tam bir iyilik halini kapsamaktadir. Kisisel hedefler belirlemenin, kigisel gelisime katki
saglamanin ve anlamli bir yasam stirmenin énemini vurgulamaktadir. Bununla beraber kisilerin

potansiyellerini acgiga c¢ikarmalarini, olumlu iligkiler kurmalarini, 6z disiplin ve c¢aba



gOstermelerini de 6nemseyen bir kavramdir. Sosyal medya ve dijital oyunlar, bireylerin
psikolojik iyi olusunu etkileyebilir; idealize edilmis bedenlerin gdsteriimesi ve karakterlerin
goérunuslerine midahale etme imkanlari, bu konuda 6nemli bir rol oynayabilmektedir. Bu
nedenle bu kavramin dijital oyunlar ve dijital oyun bagimlihgi ile iligkisi merak konusu

olabilmektedir.

Yagsam Doyumu

Pozitif psikoloji kavramlarindan 6znel iyi olus kisinin hayatinin genelinden biylk dl¢ide
hosnut olmasi, mutlulugu ve memnuniyeti; bunun yani sira hayatini degerlendirebilmesi olarak
aciklanabilmektedir (Demir ve Tirk, 2020). Oznel iyi olug genel anlamda bireyin hayatiyla ilgili
yaptigi bilissel-duygusal cikarimlari olmaktadir (Kabakgi, 2013). Oznel iyi olus ii¢ faktérden
olusmaktadir: olumlu duygular, olumsuz duygular ve yasam doyumu. Yasam doyumu bilissel
bir degerlendirmeyi icermekte iken olumlu ve olumsuz duygular 6znel iyi olusun duygusal

boyutunu ifade etmektedir (Singh ve Jha, 2008).

icsel ve digsal faktérler yasam doyumunu etkilemektedir. Kisilerin ekonomik gelir
seviyesi, sahip olduklari hukuki haklar, yasamlarini surdirmek igin yaptiklari davranislar digsal
faktorlerden olsa da i¢sel olarak biligssel dederlendirmelerinin ve duygularinin sonuglari yasam
doyumunu etkilemektedir (Huebner, 2004). Bazi faktorler digerlerinden daha 6énemli olsa da
pek cok farkli bilesenin (6rnegin psikososyal destek, is ve akademik yasamda yeterlilik,
duygusal kontrol, psikopatolojiye az egilim, kaygiya ve depresyona az egilim vb.) bir arada

olmasi yagsam doyumunu etkilemektedir (Suldo ve Huebner, 2006).

Yasam doyumu kisilerin kendi sahsi hayatlarina karsi yaptiklari yorumlamalardir,
kisilerin kendi hayatlarina baktiklari perspektifleridir ve yasam kalitesini ilgilendiren her alanla
iliskilidir ve bu alanlarla karsilikli etkilesim halinde olmaktadir (Ozgirr vd., 2010). Yagsam
doyumu ifadesi pozitif psikoloji kuraminin ayni anda hem kavrami hem de danisma surecindeki
amaglarindan biridir. Pozitif psikolojide kisilerin iyi ve mutlu olusu, hayatlarina anlam katmalari,

hayatlarindan memnun olmalari, hayatlarindan doyum almalari ve tatmin olmalari



desteklenmeye calisiimaktadir (Demir ve Tirk, 2020). Olumsuz yasantilara olumlu
degerlendirmeler yapabilmek ve olumlu tepkiler verebilmek stres faktdrlerine karsi etkili basa

cikma yontemleri gelistirmede yardimci olabilir (Suldo ve Huebner, 2004)

Yasam doyumu bilissel ve bedensel saglgi da icermekle birlikte kisilerin hayatlarinda
ne kadar gelisebildiklerini, cevre sartlarini yasamina yansitabilmesini ve en temelde yasadigi
hayatta maddi ve manevi kosullardan ayri olarak mutlu olabilmesini icermektedir (Veenhoven,
1996). Yasam doyumu psikopatolojinin az veya ¢ok gérilmesinin sonucu olmayabilir. Ylksek
psikopatolojiye sahip kisilerin yuksek yasam doyumuna sahip olabilecegini gosteren arastirma
sonugclari yasam doyumunun psikolojik hastaligin zitti anlamina gelmeyecegi fikrini de ortaya

koymustur (Proctor vd., 2017).

Yasam doyumu Kisinin ig, serbest zaman, aile, arkadaslik, evlilik vb. durumlardaki
rolleriyle iligskilendirilebilen genel tatminini icermektedir. Bu alanlardaki her bir tatmin duygusu
en genelde yasam doyumunun bir parcasi olmakla birlikte her alandaki memnuniyet diger

alanlarla da oldukga iligkili olmaktadir (Lewinsohn vd., 2009).

Mutluluk, kigilerin yagsamda karsilastiklari durumlari olumlu degerlendirmeleri oldugu
kadar gevresel ve kisisel faktérlerden de etkilenmektedir. Kisilerin ihtiyaglarini ve isteklerini
olabildigince karsilayabilmeleri, kendilerini gerceklestirmeye ulasabilmek igin ¢abalamalari,
gecmis ve bugunu kiyaslamalari sonucu olumlu degerlendirmeler yapabilmeleri mutlu bir hayat
yasayabilmeleri bakimindan énemlidir (Shin ve Johnson, 1978). Gilman ve Huebner’in yaptigi
bir arastirmada (2006) yasam doyumu yuksek ergenler arkadagslari ve aileleriyle olumlu
iliskiler, kaygi ve depresyon gibi Kigisel zorluklarda azlik, daha umutlu olma, daha yiksek
kisisel kontrol duygusu, okul yasamindan memnuniyet ve akademik notlarda yukseklik

belirtmislerdir.

Psikolojik iyi olus kisaca iyi hissetme ve etkili islev gérmenin birlesimidir. Etkili islev
goérme, kKisinin potansiyelini gelistirme, kontrol sahibi olma, amaglarina ulasma ve olumiu
iliskiler kurma strecini icermektedir ve kisinin yasamini daha tatmin edici ve anlamli hale

getirmesine yardimci olmaktadir (Huppert, 2009). Genglerin psikolojik iyi olugunu belirlemek



icin yasam doyumu 6nemli bir élgtit olmaktadir. Psikolojik iyi olus, kisisel duygusal tepkilerin
yani sira is ve yasam doyumu gibi daha kapsamli dederlendirmeleri icermektedir. Duygusal
tepkiler gegici olabilmektedir ancak yasam doyumu daha istikrarl bir géstergedir (Proctor vd.,
2017). Mutluluk ise pozitif duygularin varligi ve kigisel iyi olma subjektif degerlendirmesinden
olusan bir psikolojik durumdur ve keyifli bir yagsam, baglantili bir yasam ve anlamh bir yasam
olarak ifade edilebilen ¢ boyutlu bir model icinde ele alinmaktadir (Guerra-Bustamante vd.,

2019).

Bireylerin duygusal durumlarini tanima ve duygusal deneyimlerini farkli durumlarla
iliskilendirebilme yetenekleri, olaylara uygun tepkiler verebilme ve duygusal tepkileri kontrol
etme becerilerini gelistirmelerine olanak tanimaktadir. Ornegin, 6fke veya tiziintii gibi duygulari
tanimlama ve degerlendirme sireci, genel durumlari degerlendirmekten daha etkili
olabilmektedir (Lennarz vd., 2018). Ergenlik déneminde yuksek yasam doyumuna sahip
gengler, daha fazla sosyal ve duygusal dengeye sahip olmaktadirlar. Aksine, diisik yasam
doyumuna yasayanlar, zihinsel ve fiziksel saglik sorunlarina daha yatkindir ve i¢sel ve digsal
problemlerle karsilasabilmektedirler (Proctor vd., 2017). Duygulari anlama ve dizenleme
yetenedi, yasama olumlu bir bakis acisiyla yaklasabilmeyi ve duygusal iyi olusu
deneyimleyebilmeyi saglamaktadir. Daha yuksek duygusal zeka daha az depresyon, daha
fazla iyimserlik ve artan yasam doyumu ile iligkilendiriimekte ve duygusal iyilik halini olumlu

yénde etkileyebilmektedir (Schutte vd., 2002).

Duygusal farkindalik, ergenlerin psikolojik iyi olusuyla iligkili olmaktadir. Duygusal
durumlari daha belirgin bir sekilde ayirt edebilen ergenler, daha az yogun negatif duygular
deneyimleyebilmekte ve duygusal tepkileri daha etkili bir sekilde duzenleyebilmektedirler
(Lennarz vd., 2018). Cocukluktan yetigkinlige geciste ergenlik, 6grenme ve cevresel faktorler
etkisiyle degisebilme, yeteneklerin kazanilmasi, iyi olus dlzeylerinin iyilestirimeye ve
arttinlmaya cgahlgiimasi gibi 6zelliklerle karakterize olmaktadir. Bu nedenle ergenlere mutlu

olmayi 6gretmek yasam doyumu arttirabilmektedir (Guerra-Bustamante vd., 2019).



Yasam doyumu, sadece psikolojik bir glic olmanin étesinde, psikolojik ve duygusal iyi
olusun merkezi bir bileseni olmaktadir. Bu doyum, bireylerin sosyal ¢gevrelerinde de belirgin bir
sekilde kendini gdstermektedir (Proctor vd., 2017). Ozetlenecek olursa bireylerin hayatlarini
bilissel ve duygusal olarak degerlendirmelerini icermekte ve i¢sel ve digsal faktorler tarafindan
etkilenebilmektedir. Etkilendigi faktorlerin yani sira yasam doyumu, bireylerin hayata olan
bakis acgisini, stresle basa ¢ikma yeteneklerini ve psikolojik sagliklarini etkileyebilmektedir.
Bununla birlikte, yagam doyumunun, psikopatolojinin yoklugu gibi bir anlami her zaman
olmayabilmekte ve ylksek yasam doyumu, yliksek psikopatolojiye sahip olma ihtimaline sahip

olabilmektedir.

Yasam doyumu, Kigilerin is, serbest zaman, aile, arkadaslik, evlilik gibi yasamin farkl
alanlarindaki tatminlerini icermekte ve bu alanlar arasinda bir etkilesim bulunmaktadir.
Mutluluk, kisisel faktérlerden ve gevresel kosullardan etkilenebilmektedir. ihtiyaclarin ve
hedeflerin tatmin edilmesi, kendini gerceklestirmeye calisma ve olumlu degerlendirmeler

yapabilme yetenedi mutlu bir yasam siurmeye katki saglayabilir.

Oz-yeterlik

Oz-yeterlik kisilerin bekledikleri sonuglari Gretmek icin bir davranisi basarili bir sekilde
uygulayabileceklerine olan inanglaridir. Kigiler belli davraniglarinin beklendik sonuglarini
ongorebilmektedirler ancak davraniglarini yapip yapamayacaklarina dair kendilerine
duyduklari given de o6nemlidir ve guvensizlik durumu 6ngdrilen davranislarin meydana
gelmesinde etkili olmamaktadir (Bandura, 1977). Kisilerin yasadiklari tim deneyimlerle,
yasantilariyla, kendilerinin ve baskalarinin yorumlamalariyla bigcimlenmis 6znel bilgileri ve
hunerleriyle kendilerine duyduklari inang, guven 0z-yeterlik olarak adlandiriimaktadir (Hazar,
2019). Oz-yeterlik inanglari, kisilerin davraniglarinin sonucuna dair beklentilerini ve hedeflerini,
olasi basari ve basarisizlik durumlarinda kendilerini motive edebilmelerini ve azimle devam

etmelerini etkilemekte; bu etkiden de etkilenmektedir (Bandura, 2012).



Kisilerin 6z-yeterlikleri belirli bir gérevi basariyla yerine getirme yetenegine olan inanci
olarak tanimlanabilmekle birlikte gbrevleri icin ¢cabalamasinin, israrci olmasinin, hamlelerinin
ve performanslarinin guiclii bir belirleyicisi de olmaktadir (Heslin ve Klehe, 2006). Oz-yeterlik
kisilerin fiziksel ve duygusal durumlarindan etkilenebilmektedir. Bu nedenle de yuksek 6z-
yeterlik algisi kisilerde kaygi ve depresyonu azaltabilmekte; kisilerin fiziksel ve psikolojik olarak
gucli olmasini ve durumlari iglevsel olmayan duygularla degil daha gergekgci sekillerde
degerlendirebilmelerini saglamaktadir (Bandura, 2012). Kisilerin kendilerine ydnelik 6z-yeterlik
algilari hangi alanda ne cesit cabalar géstereceklerini, nasil aksiyon alacaklarini, basari
beklentilerini ve zorluklar kargisinda israrci olup olmama durumlarini ve basa clkma
becerilerini etkilemektedir (Bandura, 1977).

Sosyal Bilissel Kuram’a goére kisiler dort sekilde 6z-yeterlik inanglari

gelistirebilmektedirler (Bandura, 2012). Bu doért baslik Tablo 4’te listelenmektedir:



Tablo 4

Sosyal Biligsel Kuram’a Gére Kigilerin Oz-yeterlik Gelistirebilme Kosullari

Kolay basarilar yerine ustalik ve ¢aba gerektiren, basarisizlik deneyimini ve bununla nasil bas

edilecegini 6greten yasantilar yagsanmasi

Kisilerin kendilerine benzer gordikleri, model aldiklari kisilerin ¢abalarini gérmeleri

Kisilerin kendilerine inanmaya ikna olmasi, azimle basariyl hedeflemeleri ve basari olgiimlerini

kendilerini dederlendirerek yapmalari

Kisilerin aksiyon almak istedikleri durum ve ortamlarin secilmesi, hayatlarinda dikkate aldiklari

degerlerin neler oldugunu bilmesi

Tablo 4’te de sunuldugu Uzere kisilerin 6z-yeterlik inancglarini gelistirmede bazi faktérler
onemli rol oynamaktadir. Kisilerinin kendilerinin veya bizzat kendileri olmasa da g¢evrelerinde
bulunan bazi kisilerin ge¢mislerinde benzer yasantilara sahip olmalari kisinin o deneyimi
yasamasinda ve yasayabilecegi deneyimin sonucuna dair inan¢ olusturmalarinda etkili
olmaktadir (Guzel, 2017). Bunlarin yani sira kisilere ¢evrelerindeki insanlardan sunulan dis
motivasyon, gudileme, cesaretlendirme ve Kisilerin belli bir duruma dair hissettikleri de o

yasantiy! deneyimlemelerine yonelik inanglarinda etkili olabilmektedir (Ulgen, 2010).

Akademik o6z-yeterlik, kisilerin akademik anlamdaki sorumluluklarini hayata
gecirebileceklerine dair inanclaridir. Akademik anlamda hissedilen yetkinlik ve yeterlilik
distinceleri  kigilerin ~ 6grenerek  basariya ulasacaklarina inandiklari  faaliyetleri
gergeklestirmelerine yol agabilmektedir (Schunk, 1991). Bu kavram Kiginin egitim sureci
icerisindeki hedeflerine basaril bir sekilde ulagsmasina dair yargilarini icermektedir. Akademik
0z-yeterlik kigilerin performansiyla dogrusal bir iliskide olmaktadir (Honicke ve Broadbent,
2016).

Kisilerin gosterdigi iyi performans veya bir konu hakkinda daha becerikli hale gelmeleri
motivasyonlarini ve akademik o6z-yeterliklerini arttirmaktadir (Schunk ve Pajares, 2002).
Gorevler ve sorumluluklar Uzerinde g¢alismak ve neticesinde gelen iyi performans da 6z-
yeterliligi arttirmaktadir (Schunk, 1991). Akademik 6z-yeterlik, kisinin énceki deneyimlerinin

sonugclarina, yetenekleri ve tutumlarina bagli olarak degisebildigi gibi kisilerin sosyal destek



kaynaklarindan da etkilenebilmektedir. Ebeveynler ve dgdretmenler gibi sosyal kaynaklarin
tutumu, gerekli materyallere erisimin saglanmasi da akademik 6z-yeterliligi gelistiren
faktorlerdendir (Schunk ve Pajares, 2002).

Sosyoekonomik suregler kisilerin performanslarina dolaysiz degil psikososyal suregler
Uzerindeki etkisiyle tesir etmektedir. Ayrica 6grencilerin akademik isteklerinin varligi, egitsel ve
entelektlel gelisime katkisi olabilecek kaynaklara ulasabilme, akademik zorluklarda yardimci
olabilecek akran ve rehber kaynaklarini bulabilme, meslek segimindeki ¢esitlilik vb. alanlari
etkileyebilmektedir (Caprara vd., 2008). Tum bu degiskenlerin varligi 6z-yeterliligin tek basina
degil ¢evresel kosullarin da varligiyla kisilerin davraniglar gésterme durumunu etkiledigini
gOsterebilmektedir.

Kigilerin 6z-yeterlik algilari ne kadar yuksekse, kendilerine inanglari ne kadar gugliuyse
g6sterdikleri caba da o kadar etkili olmaktadir (Bandura, 1977). Ornegin yapilan bir galismada
ortaokul 6grencilerinde algilanan 6z-yeterlik dizeyinin ylksekligi yasla birlikte 6z-yeterlikte
daha az disls yasanabilmesi, daha ylksek akademik basari, okul terkinin azalmasi gibi
gelismelere yol acabilmektedir (Caprara vd., 2008).

Sosyal 6z-yeterlie dair inanglar, kisilerin ortaya koyduklari sosyal davranis ile
istedikleri sonuglara ulasabileceklerine inanmalari, baskalarini destekleyici ve cana yakin
olarak algilamalariyla iligkili olmaktadir (Lang ve ark, 1997). Sosyal deneyimler s6z konusu
oldugunda da sosyal 06z-yeterliligin olusmasi ve gelismesi icin dnemli olmaktadir. Bazi
durumlarda yasla birlikte gelen sosyal deneyim daha blyuk yaslardaki ¢ocuklarin kiguk
yaslardakine nazaran deneyim agisindan daha yetkin olabilmeleriyle sonuglanabilmektedir
(Kim ve Cicchetti, 2003). Kisilerin sosyal anlamda kendilerini yetkin hissetmeleri ve sosyal 6z-
yeterlik inanclari, sosyal hayatla uyumlu ve islevsel davraniglar arttirmalarini da
saglayabilmektedir (Krause, 1994; Lachman, Ziff ve Spiro, 1994; Akt. Lang ve ark, 1997).
Bireylerin kendi guglerini, yeteneklerini bilmesi ve bu yetenekleri guclendirmek icin cabalamasi
pozitif psikoloji baglaminda iyi oluglarini arttirabilmektedir (Kdksal vd., 2015).

Oz-yeterlik, kigilerin onlari zorlayacak birtakim durumlar igerisine girmesini, o

durumdaki eylemlerini ve ¢abalarini sirdirmesini ve o durumdan geliserek gcikmasini saglayan



bir 6zellik olarak tanimlanmaktadir (Kdksal vd., 2015). Ancak 6z-yeterlik belli alanlarla ilgilidir.
Kigilerin bazi alanlara dair ylksek 0z-yeterlikleri olabilirken bazi alanlara dair duguk 6z-
yeterlikleri olabilmektedir (Heslin ve Klehe, 2006). Ek olarak yalnizca beklenti basari
olusturmamaktadir. Kisilerin yeteneklerinin farkinda olmasi ve bu farkindalikla yeni davraniglar
icin girisken olmasi 6z-yeterlik duygularini pekistiren deneyimler kazanmalarini

saglayabilmektedir (Bandura, 1977).

Oz-yeterlik diger bagimlilik tirleri ile yapilan aragtirmalarda da siklikla kullanilan bir
degisken olmaktadir. Sosyal medya badimliigi ile 6z-yeterlik arasinda olumsuz iligki
bulundugu arastirmalarda bulunmustur (Bilginer, 2020). Bir sigara birakma merkezinde yapilan
arastirma 6z-yeterlik ile sigara birakma davranisi arasindaki anlamli iligkiyi ortaya koymustur.
Katilimcilarin  6z-yeterliklerinin yuksek olmasi sigara birakma durumlarini arttirmaktadir
(Guzel, 2017). Oz-yeterliligi yiiksek olan g¢ocuklar sigara kullanimini zararli olarak
degerlendirme konusunda 6z-yeterliligi disuk olan akranlari ile kiyaslandiginda anlamli olarak
daha yiksek puanlar almislardir (Ulgen, 2010). Alkol bagimliliklari nedeniyle tedavi goren
katilimcilarla yapilan bir calismada 6z-yeterlik diizeyi arttikga alkol tiketiminin ve kullanim

sikhiginin azaldigi sonucuna varilmigtir (Mutlu, 2021).

Oz-yeterlik, kisilerin bir davranisi basariyla gerceklestirme konusundaki inanglarini
ifade etmekte ve bu inanglar, davraniglarin sonuglarina olan guvenlerini yansitarak
davraniglarin gergeklesme olasihgini etkilemektedir. Oz-yeterlik inanglari, kisilerin deneyimleri,
yorumlamalari ve becerileri ile sekillenmektedir. Oz-yeterlik inanglari, kigilerin kendilerine
glvendikleri davraniglari sergileme ve bu davraniglari stirdirme yeteneklerini etkilemekte ve
kisileri, kendilerini yetkin gordikleri alanlarda motive edebilmektedir ancak bu inanglar,
yagantilar, model alma, inan¢ gelistirme, azim ve aksiyon alma gibi faktorlerle
sekillenebilmektedir. Oz-yeterlik inanglarinin olusmasinda ¢evresel faktorler, benzer

deneyimlere sahip olma, dig motivasyon ve sosyal destek de etkili olabilmektedir.

Akademik 6z-yeterlik, kisilerin akademik basarilarini gerceklestirebilecegine dair

inanglarini ifade etmektedir ve bu inanglar kisilerin egitim hedeflerine ulagma yollarini



etkileyebilmektedir. Oz-yeterlik, kisinin dénceki deneyimlerine, yeteneklerine, tutumlarina ve
sosyal destek kaynaklarina bagl olarak degisebilmektedir. Sosyoekonomik faktdrler, kisilerin
0z-yeterliklerini dolaysiz ve psikososyal siregler Gzerinden etkileyebilmektedir. Sosyal 6z-
yeterlik inanglari ise Kkisilerin sosyal davraniglarini etkilemektedir. Bu inanclar, kisilerin
kendilerini yetkin hissetmelerini, bagkalarini destekleyici olarak algilamalarini ve islevsel

sosyal davraniglar sergilemelerini tesvik edebilmektedir.

ilgili Aragtirmalar

lgili arastirmalar bash@i altinda éncelikle dijital oyun bagmliligi olgusuna iliskin
alinyazinda yer alan gesitli arastirma sonuglarina yer verilmistir. Bu amagla dijital oyun
bagimliigina iliskin yuritilen farkh calismalar incelenmis ve oncelikli olarak dijital oyun
bagimhliginin yayginhgina ve sosyo-demografik degiskenlere iliskin durumu hakkinda elde
edilen bulgulara vurgu yapilmaya c¢alisiimistir. Daha sonrasinda ilgili arastirmalar béliumande,
arastirma degiskenlerine iliskin sonuclarin sunulmasi amaciyla dijital oyun bagimliig: ve
psikolojik iyi olus, yasam doyumu ve Oz-yeterlik kavramlarini ele alan cesitli arastirma

sonuglarina yer verilmigtir.
Dijital Oyun Bagimhhg ile ilgili Aragtirmalar

Ortaokul 6grencileri arasinda yapilan bir aragtirma, online oyun bagimlihgi dizeyini
incelemistir. Calismanin arastirma grubunu %5.7'sinin bagimh kullanicilarin, %44'Unln ise
sorunlu kullanicilarin olugturdugu sonucuna variimigtir (Karaca vd., 2020). Kaguk ve Cakir'in
benzer sinif diizeyi ile yaptigi bir gcalismada da ortaokul édrencilerinin dijital oyun bagimlilik

dizeyleri digUk bulunmusgtur (2020).

Ortaokul 6grencileri ile yapilan bagka bir ¢alismada ise 6grencilerin dijital oyun
bagimlihgi ile cinsiyet, oyun turt, oyun oynama suresi arasinda anlamli iligskiler bulunmustur.
Aile geliri, anne ve baba egitim durumu, yas, okul durumu arasinda iligki bulunmamistir

(Ozdemir ve Karaboga, 2021). Ortaokul dgrencileriyle yapilan bir galigmada kardes sayisl,



anne ve babanin calisma durumlari gibi degiskenler ile dijital oyun bagimhhigi arasindaki iligki

incelenmis ve istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunamamistir (Kticik ve Cakir, 2020).

Hazar ve Ekici'nin (2021) yaptigi arastirmada 10-14 yas arasindaki ¢cocuklarin dijital
oyun badimliigi ve zorbalik biligleri arasindaki iliski incelenmistir. Sonugta katilimci
ogrencilerin “dijital oyun bagimhhd1” ve “zorbalik bilislerine” iliskin toplam puanlari arasinda
pozitif ydnde ve anlaml bir iligki oldugu gérulmustir. Bir arastirmada 6grencilerin dijital oyun
bagimliliklari ile saldirganlik davraniglari arasindaki iliski incelenmigstir. Sonuglar, dijital oyun

bagimliligi dizeyinin arttikga saldirganlik diizeyinin de arttigini géstermektedir (Klglk ve

Cakir, 2020).

Aksoy ve Yilmaz Bursa’nin 224 besinci sinif 6grencisi ile yapti§i calismada bilgisayar
oyunu bagimhhgmin benlik algisi ile iligkisi incelenmigtir. Arastirmanin sonucunda
katilimcilarin bilgisayar oyun bagimliligi ile benlik algilari arasinda olumsuz yénde anlamli iligki
oldugu goérulmustir (2020). Bir arastirmada ise ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimhilik
dizeyi ile 6z-denetim becerileri ve sosyal egilimler arasindaki iligskiler arastiriimigtir.
Arastirmada 6grencilerin dijital oyun bagimlilik dizeyleri ile 6z-denetim becerileri ve sosyal
egilimleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligki olmadigi sonucuna variimistir (Aksel ve

Sari, 2020).

Dag ve arkadaslari tarafindan yapilmis bir g¢alismada (2021) 10.21+1.30 yas
araligindaki ¢ocuklarin oyun bagimliigi dizeylerinin uyku ve akademik basarilarina etkisi
incelenmistir. Calismanin sonucunda akademik basarinin uyku suresiyle pozitif iliskiye, oyun
bagimhiligi dizeyiyle olumsuz iliskiye sahip oldugu saptanmigtir. Ulum tarafindan yapilan ise
calismada 6-13 yas araligindaki gocuklarda bilgisayar oyun bagimliligi ve duygu dizenleme
yetenegdi arasindaki iligkiyi incelenmigtir. Bulgular, cinsiyet, yas ve annenin egitim duzeyinin
bagimhligi etkiledigini ve bu bagimlihgin duygu dizenleme yetenegi ile iligkili oldugunu

gostermistir (Ulum, 2016).

Ustlin yetenekli ortaokul 6grencileri arasinda yapilan bir ¢alismada gevrimigi oyun

bagimlihgi ve yasam Kkalitesi arasinda istatistiksel olarak anlamli ve negatif bir iligki



bulunmustur. Ayrica, 6zellikle Ustlin yetenekli ¢ocuklarin oyun bagdimlilik dizeyleri arttikga
yasam kalitelerinin distigu ¢alismanin sonuglarinca tespit edilmistir (Yalcin vd., 2020). Gérme
engelli 6grencilerle yapilan bir calismada ise asiri oyun oynama davranisi erkeklerde daha ¢ok
bulunmus; oyun oynama dizeyi bagimlilik seviyesinde olan ergenlerin aileleriyle ve arkadaslik

iliskilerinin saglikli olmadigi sonucuna varilmistir (Wrzesinska vd., 2021).

Dijital oyun bagimlihigina neden olan risk faktorlerinin incelendigi bir arastirma
sonuglari, yiksek yasin, yuksek duzeyde sosyal anksiyetenin, calisan anne olmasinin,
ebeveynlerin lise ve Ustl egitim duzeylerinin ve bilgisayar basinda gecirilen surenin, risk
faktorleri olabilecegini géstermektedir (Karaca vd., 2020). Baska bir ¢alismada ise 5-18 yas
arasindaki c¢ocuklarin dijital oyun bagimlihdina sorunlu ebeveyn tutumlarinin etkisinin
arastinlmigtir. Calisma sonucunda kiyaslayici, kaygil, inmalkar, cocuklarini yalniz birakan ve
bu nedenle sorunlu ebeveynlik tutumu gdsterdigi kabul edilen ebeveynlerin ¢gocuklarinda dijital

oyun bagimhhginin daha yuksek oldugu bulunmustur (Keya vd., 2020).

Cinsiyet, temel psikolojik ihtiyaglar ve sosyal destek degiskenlerinin video oyunu
bagimhligiyla iliskisinin arastirildigi bir calismada erkeklerin kizlara gore daha yuksek
bagimliiga sahip oldugu sonucuna varilmigtir. Ayrica bagimhhdin psikolojik ihtiyaclar ve
sosyal destekle anlamli ve olumsuz bir iligkisi oldugu sonucuna ulasiimistir (Yildirim ve Zeren,
2021). Karakaya tarafindan yapilan bir ¢alismada (2021) COVID-19 surecinde ortaokul
ogrencilerinin teknoloji bagimliklari incelenmis ve ¢alisma sonucunda erkek olmanin, internet
erigsimine sahip olmanin, dijital cihazlara sahip olmanin teknoloji bagimhldi konusunda anlaml

fark olusturdugu gézlemlenmistir.

Sallayici ve Yéndem'in ilkokul 6grencileri ve velileri Gzerinde yaptigi arastirmada,
bilgisayar oyun bagimhhg: ile davranis problemleri arasindaki iliski incelenmistir. Sonuglar,
bilgisayar oyun bagimlihiginin disa yonelik davranig problemleriyle iligkili oldugunu, ancak ice
yonelik davranis problemleriyle anlamli bir iliski bulunmadigini géstermistir (2020). ilkokul
ogrencileri Uzerindeki baska bir arastirmada, cinsiyet, aile tipi, kardes varligi, gelir durumu,

gunlik ve haftalik oyun suresi gibi faktorlerin dijital oyun bagimlihgiyla iliskisi incelenmis;



cinsiyet, aile tipi ve oyun suresi gibi faktérlerle dijital oyun bagimliligi arasinda anlamli bir iligki

bulunmustur (icen ve Uysal, 2021).

Moskova’da okul dncesi 54 ¢ocuk ile yapilan bir arastirmada aile denetimi olmaksizin
dijital oyun oynayan c¢ocuklarin aile denetimiyle oyun oynayan g¢ocuklarla kiyaslandiginda
depresyon, kaygi ve asiri bagimlilik yasama olasiliginin ylkseldigi sonucuna ulasiimistir (Fang
vd., 2021). Bir arastirmada ise, 12- 18 yas arasindaki 6grencilerin sorunlu oyun oynama
davranigi ile duygusal duzensizlik ve algilanan sosyal destek arasindaki iligski incelenmistir.
Yuksek duygusal duzensizlik puanlari ve dusuk algilanan sosyal destek, sorunlu oyun oynama

davranigiyla anlaml ve yiuksek dizeyde iligkili bulunmustur (Ugur ve Donmez, 2021).

Universite 6grencilerinde dijital oyun bagmhh@: ile ingilizce dinleme becerileri
arasindaki iligki arastiriilmaya calisiimistir. Arastirmada dijital oyun bagimliligi dizeyi ile gunluk
ortalama ingilizce dijital oyun oynama siiresi arasinda pozitif yénde anlamli bir farklilik
bulunmustur (Agaoglu ve $ad, 20200). Benzer sekilde Soézen'in 2019'da Universite
ogrencileriyle yaptigi calismada, ¢evrimici oyun bagimhligi ile saldirganlik dizeyi arasindaki
iliski incelenmigtir. Arastirmanin sonuglari, gevrimici oyun bagimhligi ile saldirganlik arasinda
pozitif bir iliski oldugunu ve yuksek saldirganlik dizeyine sahip katilimcilarin daha fazla
cevrimici oyun bagimlihgi sergiledigini gdstermektedir.

Glney Kore'de yapilan bir calismada katilimcilar "oyun oynamayan," "normal
oynayicl," ve "riskli oynayici" olarak G¢ gruba ayrilmis ve gruplarin hayatlarindan duydugu
memnuniyet ve mutluluk puanlar kargilastirildiginda, "riskli oynayicilar"in diger katihmcilara
gore daha dusiuk memnuniyet ve mutluluk puanlarina sahip oldugu bulunmustur (Byeon vd.,
2022). Turkiye'de ise 61 sporcu ve 80 e-spor oyuncusu olmak tzere 141 katilimciyla yapilan
bir calismada (Can ve Tekkursun Demir, 2020) katilimcilarin dijital oyun bagimhhg: ve bu

bagimhliga iliskin farkindalik dizeyleri incelenmistir. Arastirmanin sonucunda &lg¢eklerden

alinan puanlar arasinda olumsuz yonli anlamli bir iliski bulunmusgtur.

Goraldugu gibi dijital oyun bagimhhgi ile iligkili calismalar okul éncesi, ilkokul, ortaokul,

lise, Universite ve yetiskin gruplardan pek ¢ok farkli yas grubundan katilimci ile yGrutilmustar.



Bu calismalarda dijital oyun bagimhhgi ile cinsiyet, sosyoekonomik durum, memnuniyet,
mutluluk, uyku dizeni, akademik basari, saldirganlik, depresyon, kaygi, asirt bagimlilik,
davranis problemleri, yeterlilik, duygusal regllasyon, algilanan sosyal destek, anne egitim
dizeyi, zorbalik, duygu ayarlayabilme, temel psikolojik ihtiyaglar, sosyal egilimler, farkindalik

ve Ingilizce dinleme becerileri gibi degiskenlerle iligkiler arastiriimistir.
Dijital Oyun Bagimhiligi ve Psikolojik lyi Olus ile ilgili Arastirmalar

Lise 6grencileriyle yapilan bir galismada (N=162) 13-18 yas grubundaki ergenlerin
dijital oyun bagimhhgr konusunda riskli grupta oldugu sonucuna ulasiimistir. Dijital oyun
bagimliliginin mutluluk ve yasama anlam katma ile olumsuz bir iligkisi oldugu bulunmustur
(Kaya, 2021). Benzer bir calisma Endonezya’da lise son sinif dgrencileri ile yapilmis (N=1046)
ve c¢alismanin sonucunda COVID-19 surecinde video oyunlarina bagimliigin arttidi; kigiler
aras! iliskilerde yetkinlik ile dijital oyun bagimlihgi arasinda olumsuz bir iligki bulunmustur

(Nugraha vd., 2021).

Avustralyall ergenlerle bir galismada sosyal medya kullanimi ile beden memnuniyeti ve
iyi olus karsilastiriimasi yapiimistir. Calismanin sonuglari sosyal medya kullaniminin daha
distk vicut memnuniyeti ve iyi olus ile dogrudan iligkili oldugunu goéstermis, cinsiyetler
arasinda farkhhk bulunmamistir (Jarman, vd., 2021). Endonezya’da 1046 lise dgrencisinin
katilimiyla c¢evrimici oyun bagimliigi, psikolojik iyi olus ve 06z disiplin arasindaki iligki
arastinlmisgtir. Calisma sonucunda olarak psikolojik iyi olus ve 6z disiplinin es zamanl olarak

cevrimigi oyun bagimlihgi ile olumsuz bir iligkisi oldugu belirtilmistir (Afirwilda, 2021).

Lise 6grencileriyle yapilan bir calismada, mutluluk ve dijital oyun bagimlihgi arasindaki
iliski incelenmis ve mutluluk ile dijital oyun bagimlihgi arasinda dusuk ve olumsuz bir iligki
bulunmustur. Arastirma sonuglarinda erkek 6grencilerin kiz 6grencilere gére daha fazla dijital
oyun bagimlihgi yasadigi bulunmustur (Cengiz vd., 2020). Lise 6grencileriyle yapilan bagka
bir calismada psikolojik iyi olus ile aile iligkileri, 6z kontrol ve benlik saygisi ile dijital oyun ve

akilli telefon bagimhiliklari arasindaki iliski incelenmistir. Arastirmanin sonuglarinda iyi olus ve



sorunlu teknoloji kullanimi arasinda olumsuz bir iligki oldugu ve bu iliskide benlik saygisi ile

aile iligkilerinin araci rol oynadigi gorulmustur (Eksi vd., 2020).

Celebi tarafindan dijital ortamlarda ve yuz ylze ortamlarda oyun oynamayi tercih eden
toplam 244 kisi Uzerinde sosyallesme motivasyonunun oyun oynama bagimlihgindaki etkisi
Uzerinde bir arastirma yapilmistir (2020). Jeong ve arkadaslarinin (2017) gelistirdigi 6lcegin
Tlrkge uyarlamasi yapilmis, 6lgegin gecerli ve guvenilir bir 6lgme araci oldugu ispatlanmistir
ve Olgek arastirmanin élgme araci olarak kullaniimistir (Jeong vd., 2017; Akt. Celebi,2020).
Oyun oynama davranisinin oyun oynama motivasyonu ile pozitif ydnde bir iliskide oldugu, oyun
oynayan katihmcilarin kendilerini bagimli olarak gérmedikleri, oyun oynama davraniglarinin

guncel hayatlarini etkilemedigi bulgulari arastirmanin sonuglarindandir.

Hollanda’'da 11-17 yaslarindaki ergenlerle yapilan bir ¢evrimigi pornografi bagimiiligi
arastirmasinda (Doornwaard vd., 2016) ergenlerin pornografik igerikleri olumsuz duygularla
bas etmede bir savunma malzemesi olarak kullandiklari; depresyon duzeyi yuksek, psikolojik
iyi olus dizeyi dislk ergenlerde pornografik bagimlihgin arttigi sonuglarina variimistir.
Malezya’'da 14 ila 18 yaslarinda ergenler ile yapilan bir galismada kompulsif internet kullanimi
ve problemli kumar oynama kavramlari ele alinmis ve calismada ele alinan badimlilik
davraniglarinin ergenlerin psikolojik iyiligi ile olumsuz bir baglantisi oldugu sonuglarina
ulagiimistir (Khasmohammadi vd., 2020). Hindistan’da Universite 6grencileriyle yapilan bir
calismada dgrencilerin nomofobi duzeyleri yalnizlik ile pozitif, benlik mutlulugu ve benlik
saygisi ile olumsuz iligkili bulunmustur. Calismaci tarafindan yapilan arastirmanin nomofobi ile

psikolojik iyi olug arasindaki iligskiyi yansittigr distintlmektedir (Chethana vd., 2020).

Psikolojik iyi olug ve basta dijital oyun bagimliigi olmak Uzere dijital bagimliliklarin
iligkilerinin incelendigi caligmalara bakildiginda galismalarda dijital oyun bagimhhgr ve
psikolojik iyi olug arasinda olumsuz bir iligki bulunmustur. Basta lise ve Uuniversite
ogrencilerinde dijital oyun bagimhhgi ve psikolojik iyi olusun olumsuz yonlu iligkisinin yani sira

mutluluk, yasama anlam katma, Kkisiler arasi yetkinlik, 6z disiplin, 6z kontrol, beden



memnuniyeti, benlik saygisi, aile iligkileri gibi degiskenlerin de olumsuz bir iligki icerisinde

bulundugu gézlemlenebilmektedir.
Dijital Oyun Bagimhihigi ve Yasam Doyumu ile ilgili Arastirmalar

Ortaokul 6grencileri ile yapilan bir arastirmanin bulgulari, dijital oyun bagimhhgi ile
yalnizlik arasinda istatistiksel olarak dusik pozitif bir iliski oldugunu géstermektedir. Bulgular
ayrica Covid-19 pandemisi sirasinda o6grencilerin dijital oyun bagdimliigir ve yalnizlik
dizeylerinin artmis oldugunu da sunmaktadir (Ekinci vd., 2021). Glney Kore’'de yapilan bir
calisma sosyal izolasyonun neden oldugu stresle baglantii olarak ortaokul ve lise
ogrencilerinin dijital oyunlara bagimlilik gelistirdiklerini gostermektedir. Arastirmada ayrica
sigara icmek, stres, depresyon, sagliksiz beslenme aligkanliklari ve fiziksel hareketsizlik gibi
davraniglar, dijital oyun oynama duzeyinin artmasi ile iligkilendirilmistir (Y. J. Kim vd., 2023).
Hollanda’'da 354 ortaokul égrencisi (yas ortalamalari: 13,9) 12 ay boyunca izlenmis ve DSM
kriterlerine gére oyun bozuklugu belirtileri gosteren Kisilerin yasamdan daha az doyum aldigi
bulunmustur (Peeters vd., 2018). Arastrmada oyun badimhligi semptomlari gdsteren

ogrencilerin dikkat sureleri arasinda olumsuz iliski oldugu sonucuna varimistir.

Fransa’da ergenlerle yapilan bir calismada dijital oyunlara bagimhlik ile yasam
memnuniyeti arasindaki iliski arastiriimistir. Oyun badimlisi olan katilimcilarin yagamlarini
digerlerine gore daha az tatmin edici olarak algilamakta oldugu, sanal yasamlarini gercek
yasamlarindan daha tatmin edici olarak algiladiklari sonucuna varilmistir (Gaetan vd., 2012).
Aksoy ve Erol tarafindan lise diizeyinde yapilan bir galisma, katilimcilarin yaklasik %25'inin
dijital oyunlara bagimli oldugunu gdstermektedir. Arastirma ayrica, dijital oyun bagimhigina
sahip ergenlerin yagsam doyumu, aile ve arkadaslar arasi iligkiler gibi degiskenlerle olumsuz
iligkiler icerisinde oldugunu gostermektedir (2021). Lise ogrencileriyle yapilan bir baska
calismada ise dijital bagimliliklarin (internet bagimhligi, sosyal medya bozuklugu, dijital oyun
bagimhhgi, akilli telefon kullanimi) yagsam memnuniyeti Uzerinde dogrudan bir etkisinin

istatistiksel olarak anlamli olmadigi sonucuna ulasiimistir (Ozcan vd., 2023).



Depresyon tanisi almis 13-15 yas arasi ergenlerle yapilan bir ¢alismanin sonuglari
depresyonlu ergenlerin siber zorbalik, siber magduriyet, internet ve dijital oyun bagimhhgi
puanlarinin depresyon tanisi olmayan ergenlerden olusan kontrol grubundan daha ylksek
oldugunu gostermektedir (Ucar vd., 2020). Polonya’da cesitli seviyelerde gérme engeli
bulunan 13-24 yas arasi katilimcilarla yapilan bir arastirmanin sonuglari dijital oyunlarin engelli
bireylerin akranlariyla olan iligkilerini gelistirmelerine imkan sagladidi, onlari sosyal
izolasyondan korudugu, yasam doyumunu arttirdigini ortaya koymustur (Wrzesinska vd.,

2021).

Cin’de Universite dgrencileriyle yapilan bir ¢calismada dgdrencilerin ¢evrimici oyunlar
veya kisa videolar gibi dijital iceriklere asiri bagimh olmalarinin é6grenme tutumlari, iletisim
becerileri ve akademik performanslari arasinda negatif bir iliski oldugu gézlemlenmigtir (Sun
vd., 2023). Universite 6grencilerinin Facebook, Twitter ve Instagram gibi sosyal medya
sitelerine olan bagimlihgin ve bunun etkilerinin arastirildidi bir calismada katilimcilarin (N=390)
ceyregi bagimhlk dizeyinde puanlar almistir. Bu 6grencilerinin daha disik seviyede yasam

doyumu, akademik basari, uyku kalitesi vb. gosterdigi géralmastar (Yu ve Luo, 2021).

12-18 yas arasi Filistinli genclerle yapilan bir ¢alismada video oyunu bagimhhgi ile
yasam doyumu ve saldirganlik arasindaki iligki arastirilmigtir. Arastirmanin sonucunda
katihmcilarin video oyunu bagimliigi puanlarinin yasam doyumu ile olumsuz, saldirganlik ile
pozitif iligkili oldugu bulunmustur (Mahamid ve Bdier, 2020). Dijital oyun bagimhhgd: dizeyinin
artmasiyla siber zorballk hassasiyetinin azaldigini, internet bagimliiginin artmasiyla siber
zorbaligin arttigini ve bu da siber magduriyetin artmasina neden oldugunu goésteren

aragtirmalar mevcuttur (Ucar vd., 2020).

Universite dgrencileri ile yapilan bir calismada oyun oynama bozuklugu ile gesitli
psikolojik degiskenler arasindaki iliskiler degerlendirilmistir. Oyun bagimhhigi olan katihmcilarin
depresyon, stres ve kaygl puanlari daha yuksek ¢ikmig ayrica bu katilimcilar daha dusik
yasam doyumu belirtmislerdir. Arastirmada ayrica yuksek durtuselligin oyun bagimhhgdinda bir

roli olabilecedi sonucuna variimistir (Bargeron ve Hormes, 2017). $ahin (2017) tarafindan



yapilan bir galismada Universite 6grencilerinin yasam doyumlari ve sosyal medya bagimliliklari
arasindaki iligki arastirilmistir. Sonug olarak yasam doyumu ile sosyal medya bagimlihgi

arasinda anlamli ve olumsuz bir iliski oldugu belirtilmigtir.

Yasam doyumu ve dijital bagimhliklarin iligkilerinin incelendigi ¢alismalara bakildiginda
calismalarda dijital oyun bagimhligi ve yasam doyumu arasinda olumsuz bir iliski bulunmustur.
Basta lise ve Universite dgrencilerinde dijital oyun bagimliligi ve yasam doyumunun olumsuz
yonlu iligkisinin yani sira akademik basari, psikolojik duygu durum, aile iligkileri gibi
degiskenlerin de yasam doyumu ile olumsuz bir iliski icerisinde bulundugu

g6zlemlenebilmektedir.
Dijital Oyun Bagimhihigi ve Oz-yeterlik ile ilgili Arastirmalar

Lemmens ve arkadagslari (2009) tarafindan oyun bagdimliligini élgmek icin bir dlgek
gelistirmek amaciyla Hollanda’ da 644 ergenle bir ¢alisma yapiimistir. Calisma sonucunda
dijital oyunlara bagimllik ile yasam doyumu, yalnizlik, sosyal yeterlilik ve saldirganlik
degiskenleri arasinda anlaml bir korelasyon bulunmustur. Almanya’da yas ortalamasi 15,76
olan ergenlerle yapilan bir galismada COVID-19 surecinde ergenlerin maruz kaldigi siber
zorbalik oraninda anlaml bir degisiklik bulunulmamis olsa da yasanilan siber magduriyetin
daha duslk iyi olugla ve daha disuk 6z-yeterlik le iligkili oldugu ortaya konulmustur (Schunk

vd., 2022).

Glney Kore'de yapilan bir arastirmada dijital oyun oynama ve cesitli faktorler
arasindaki iliski arastirilmistir. Arastirmanin sonucunda genel 6z-yeterlik ile dijital oyun
bagimlihgi arasinda olumsuz bir iligki bulunmug ancak oyun 6z-yeterliligi ile bagimlilik arasinda
pozitif bir iligki bulunmustur (Jeong ve Lee, 2015). Arastirmada oyun oynama konusunda

yetkinlik oyun 6z yeterliligi olarak ifade edilmigstir.

Fransa’da ergenlerle yapilan bir ¢calismada dijital oyunlara bagimlilikla benlik algisi
arasindaki iliski arastinimigtir. Katilimcilarin puanlari incelendiginde sanal benliklerini gercek

benliklerinden daha yetkin gorduklerin ancak hem sanal hem de gercek benliklerini bagimli



olmayanlara gore daha az yetkin bulduklari sonucuna ulasiimistir (Gaetan vd., 2012). Benzer
calismalarin aksine Almanya’da yapilan bir caligmada 6z-yeterlik ve dijital oyun bagimhhgi
arasinda anlamh bir iliski bulunamamistir. Oz-yeterlik haricinde sosyal kaygi, dirtisellik,
agresyon vb Kigilik Ozellikleriyle dijital oyun bagdimhhg: pozitif yonde ve anlamh iligkide

bulunmustur (Walther vd., 2012).

Tayvan’da yapilan benzer bir calismada 3616 Universite 6grencisi Uzerinden internet
bagimhligi ve gesitli psikososyal risk faktorleri arasindaki regresyon incelenmis ve 6z-yeterlik
ile internet bagimhligi arasinda olumsuz bir iliski bulunmustur (Lin vd., 2011). Yine Gliney
Kore’de 600 ortaokul ve lise 6grencisi ile yapilan bir calismada ¢evrimigi ve ¢cevrimdisi olarak
sosyal Oz-yeterlik iki boyuta ayriimis ve oyun bagimhhd: ile olan iligkisi arastiriimistir.
Arastirmanin sonucunda gercek dinyadaki sosyal 6z-yeterligin oyun bagimliligi derecesi ile
olumsuz iligkili oldugu, ancak sanal dinyadaki sosyal 6z-yeterligin pozitif iliski oldugu

bulunmustur (Jeong ve Kim, 2011).

Universite 6grencileriyle yapilan bir arastirmada akademik 6z-yeterlik ile dijital
bagimliik arasinda anlamli ve olumsuz bir iligki bulunmustur. Calismada dijital bagimlilik
problemli internet ve oyun kullanimi, akilli telefon bagimlihgi seklinde agiklanmaktadir. Ayrica
calismada akademik 6z-yeterligin, dijital bagimhlik Gzerinde dogrudan etkilere sahip olmasina
ragmen, kisilik 6zelliklerinin bu iligskilere aracilik ettidi belirtiimektedir (Parmaksiz, 2022).
Universite 6grencileriyle yapilan baska bir calismada daha diisik akademik basariya sahip

olmanin internet bagimlihgi ile iligkisi pozitif olarak anlamh bulunmustur (Lin vd., 2011).

Oz-yeterlik ve dijital bagimhliklarin iligkilerinin incelendigi calismalara bakildiginda
calismalarda dijital oyun bagimhhg:r ve 6z-yeterlik arasinda olumsuz bir iligki bulunmustur
ancak katihmcilarin oyunlardaki 6z-yeterlikleri ile dijital oyun bagimliliklari arasinda pozitif bir
iliski bulunmustur. Dijital oyun bagimlilari oyun oynama surelerine bagli olarak oyun hakkindaki
yeterliliklerini gelistirmis, oyunda daha basarili olmuslardir. Bu nedenle genel anlamda 6z-
yeterlik ve dijital oyun bagimhligi arasindaki iliski olumsuz yonli olsa da oyun yeterlilidi ile dijital

oyun bagimlihgi arasindaki iligki pozitif yonde olmustur.



Bolim 3

Yontem

Bu arastirma, ortaokul 6grencilerinde psikolojik iyi olus, yasam doyumu ve 6z-yeterlik
ile dijital oyun bagimhhgi ve cgesitli bireysel degiskenler (cinsiyet, dijital cihazlara sahip olma,
dijital cihazlari kullanma siresi) arasindaki iliskileri belirlemek amaciyla nicel yéntemde
tasarlanmistir. Bu boélimde sirasiyla arastirmanin tart, ¢alisma grubunun 6zellikleri, veri
toplama sireci, veri toplama araclari ve arastirmada uygulanan veri analizi yontemleri

hakkinda bilgi verilmigtir.

Arastirmanin Turi

Arastirma betimsel ve iligskisel modelde bir tarama arastirmasidir. Calismada
degigkenler arasinda var olan iligkileri betimleme amaci gudulmektedir. Aragtirmanin bagiml
degigkeni dijital oyun bagimhhigi iken arastirmanin bagimsiz degigkenleri psikolojik iyi olusg,

yasam doyumu ve 6z-yeterliktir.

Arastirmanin Galisma Grubu

Arastirmanin galisma grubunu istanbul ilinde ikamet eden ve istanbul ilinde Millf Egitim
Bakanlhgrna bagli devlet ortaokul kurumlarinin 5., 6., 7. ve 8. siniflarina devam eden 490
dgrenci olusturmaktadir. Ogrencilerin yaslari 10-15 arasinda (yas ortalamalari: 12,38)
degismektedir. Arastirmanin grubu kolaylik / uygun o6rnekleme (Convenience Sampling)
yéntemi ile secilmistir. Bu drnekleme yénteminde arastirmaci ¢alisma igin uygun olan belirli bir
grup insani inceleme icin se¢mektedir. Bu rastgele olmayan &rnekleme tdrinden
kaynaklanacak ényargi hatalarinin énlenmesi igin calismacinin ¢alisma grubunun demografik
bilgilerini de calismaya dahil etmesi gerekmektedir (Fraenkel. Wallen ve Hyun, 2012).
Calismaya katilan 6grencilerin demografik bilgileri ve frekans-ylzde dagilim bilgileri Tablo 5’te

belirtilmistir.



Tablo 5

Demografik Ozelliklere Gére Frekans ve Yiizde Dagilimi

Degiskenler Grup Frekans Yizde
Kiz 231 47.1
Cinsiyet
Erkek 259 52.9
10 19 3.9
11 91 18.6
Yas 12 175 35.7
13 134 27.3
14 ve Uzeri 71 14.5
5 79 16.1
6 160 32.7
Sinif
7 170 34.7
8 81 16.5
Yok 77 15.7
0-1 yil 79 16.1
Dijital cihaza sahip olma 1-3 il 147 30
3-5 yil 95 19.4
5+ yil 92 18.8
Oyun Oynamak 219 44.7
Sosyal Medya Paylagimlari 97 19.8
Dijital cihaz kullanim amaci
Mesajlasma, Goruntili Konusma 86 17.6
Film-Dizi izlemek 88 18
Toplam 490 100

Tablo 5'te gérildiigu Gzere 6grencilerin %52.9'u erkek ve %47.1’i kizdir. Ogrencilerin
yasina gore dagihm 12 yas (%35.7), 13 yas (%27.3), 11 yas (%18.6), 14 yas ve lUzeri (%14.5)
ve 10 yas (%3.9) olarak elde edilmistir. Ogrencilerin %34.7’si 7. Sinif, %32.7’si 6. Sinif, %16.5'i
8. Sinif ve %16.1’i 5. Sinif olarak calismada yer almistir. Ogrencilerin dijital cihaza sahip olma

durumlarina gore ise dagihm 1-3 yil (%30), 3-5 yil (%19.4), 5 yil ve Uzeri (%18.8) ve 0-1 yil



(%16.1) olup %15.’si ise dijital cihaza sahip olmadigini belirtmistir. Ogrencilerin %44.7’si dijital
cihazi oyun oynamak, %19.8’i sosyal medya paylasimi yapmak, %18’ film-dizi izlemek ve

%17.6’su mesajlasmak, gorintuli konusmak amaciyla kullandiklarini belirtmistir.

Veri Toplama Siireci

Arastirmada kullanilan Dijital Oyun Bagimhligi Olgegi, Stirling Cocuklar icin Duygusal
ve Psikolojik Iyi Olus Olgegi Tirkge Formu, Cocuklar icin Yasam Doyumu Olcegi ve Cocuklar
icin Oz-yeterlik Olgegi, dlcekleri gelistiren veya Tirkgeye uyarlayan arastirmacilarindan izin
alinarak arastirma sirecine baslanmistir. Olgeklerin kullanimina yénelik izinler Ek-E'de
sunulmustur. Olgek izinlerinin alinmasinin ardindan Hacettepe Universitesi Etik Komisyonuna

basvurularak gerekli izinler ainmistir. Etik Komisyon onay formu EK-A’da sunulmustur.

Milli Egitim Bakanhidrna bagh ortaokullardan veri toplamak icin ayse.meb.gov.tr
tizerinden én bagvuru yapilarak istanbul il Milli Egitim Midirligiinden gerekli izinler alinmistir
(Bkz. Ek-F). 2022-2023 Egitim- Ogretim yilinda, istanbul’da bulunan dért devlet ortaokulunda
uygulama yapilmistir. ilgili okullarin éncelikle okul psikolojik danismanlarina ulasiimis daha
sonra okul idaresiyle 6n goérismeler yapilarak veri toplamak igin uygun gun, saat ve siniflar
belirlenmigtir. Ayni giin belirlenen siniflara arastirma ve arastirmaci hakkinda bilgi verilerek
Veli Onam Formlari (Bkz. Ek-G) dagitiimistir. Olgek uygulamasi icin belirlenen giin ve saatte
ilgili siniflara gidilerek Veli Onam Formlarini getiren 6grencilere o6ncelikle Gonulli Katilim
Formlari (Bkz. Ek-G) doldurtulmustur. Bu formlarin toplanmasinin ardindan dlceklere iliskin
aciklamalar yapilarak o6lgeklerin uygulanmasina gegilmistir. Uygulama siniflarda ve bir ders
saatinde gerceklestiriimistir. Veri toplama uygulamalari arastirmacinin kendisi tarafindan

yapilmis ve yaklasik bir ay surmustir.

Veri Toplama Araglari

Ogrencilerin dijital oyun bagimhih@: durumlarini tespit etmek icin Cocuklar igin Dijital
Oyun Bagimlihg: Olgegi; psikolojik iyi olus diizeylerini tespit etmek igin Stirling Cocuklar igin

Duygusal ve Psikolojik Iyi Olus Olgegi; yasam doyumu diizeylerini tespit etmek igin Cocuklar



icin Yasam Doyumu Olgegi; dz-yeterlik diizeylerini tespit etmek igin Cocuklar igin Yasam
Doyumu Olgegi; demografik bilgileri elde etmek igin ise arastirmaci tarafindan hazirlanmig
Kisisel Bilgi Formu kullaniimistir. Kullanilan formlara iliskin detayl bilgiler asagida yer

almaktadir.

Kisisel Bilgi Formu. Arastirmaci tarafindan ogrencilerin cesitli kisisel bilgilerini
0grenmek amaciyla hazirlanmistir. Sorular; cinsiyet, yas, sinif dizeyi, dijital cihaza sahip olma

suresi ve dijital cihazlar kullanim amaci degiskenleri icermektedir (Bkz. Ek-H).

Cocuklar icin Dijital Oyun Bagimlihgi Olgegi. Sahin ve arkadaslari tarafindan
ortaokul &grencilerinin dijital oyun badimhligi dizeylerini belilemek amaciyla geligtirilen
dlcekte alti madde ve tek faktér bulunmaktadir. Olgek besli likert tipindedir. Olcegin faktdriyel
gegerliligi ve yapisal gegerliligi test edilmistir; faktoriyel gecerlilik icin Dogrulayici Faktor Analizi
yapilmistir, ortalama aciklanan varyans degeri 0.57 ve yapisal glvenirlik katsayisi 0.89 olarak

bulunmustur.

Olgegin amaci gocuklarin dijital oyun bagimliliklarini 6lgmek olarak ifade edilmistir.
Olgegin bir kesme puani yoktur. Klinik kullanima uygun degildir. Bireysel tanilamada kullanima
uygun degildir. Gruba iliskin ortalama puan hesaplayarak gruba iliskin bir kani olusturmada

arastirmaciya bir fikir vermektedir.

Olgegin glivenirlik calismalarinda Cronbach alfa degeri hesaplanmis ve bu deger 0.78
olarak bulunmustur. Yapilan analizler sonucunda 6lgegin ¢ocuklarin dijital oyun bagimliligini
Olcmede gecerli ve guvenilir bir ara¢ oldugu sdylenebilmektedir. Bu arastirma kapsaminda
kullanilan dlgeklerin bu galisma grubundaki givenirlik katsayilari hesaplanmistir. Cocuklar igin
Dijital Oyun Bagimlihg: Olgegi'nin bu arastirma verilerindeki Cronbach alfa i¢ tutarlilik

guvenirlik katsayisi 0.753 olarak bulunmusgtur.
Stirling Gocuklar igin Duygusal ve Psikolojik iyi Olus Olgegi. Orijinal 6lgek, Liddle
ve Carter tarafindan 2015'te ingiltere'de, Stirling Konseyi Egitim Psikolojisi Servisi tarafindan

desteklenen c¢alismalar ve projeler araciligiyla ¢ocuklarin refahini ve duygusal gelisimini



iyilestirmeyi hedefleyen midahalelerin etkinligini digmeye yonelik bir ara¢ saglamak amaciyla
geligtirilmistir. Orijinal 6lcek 12 maddelik ve tek boyutludur. Katilimcilar, yaslari sekiz ile on bes

arasinda (3. siniftan 10. sinifa kadar) olan 701 6grenciden olusmaktadir.

Olgegin gegerliligi, test tekrar test ydntemi kullanilarak incelenmis ve bu baglamda elde
edilen Pearson korelasyon degeri r = 0.752, (N = 232, p < 0.01) ile gti¢li ve anlamli bir iligki
g6stermistir. Olgegin i¢c guvenilirligini test etmek ve iyilestirmek amaciyla faktor analizi
yapilmigtir. Bu analiz sonucunda, i¢ guvenirligi disiren maddeler ¢ikariimis ve Olgek 12
maddeye indirgenmistir. ik asama sonrasi 0.823'liik bir Cronbach alfa degeri ile iyi bir ic
glvenilirlik bulunmustur. Test tekrar test yonteminin ikinci asamasinda olgcege tekrar faktor
analizi uygulanmis ve olcegin son hali 0.847'lik bir Cronbach alfa degeri ile gtvenilirlik

acisindan iyi bir i¢ tutarliik géstermistir (Liddle ve Carter, 2015).

Tlrkce 'ye uyarlanma calismasi Akin ve arkadaslari tarafindan yapilan élgek (2016)
besli likert tipinde, bir faktér ve 12 maddeden olusmaktadir ve dlgekten alinabilecek puanlar
12-60 arasinda degismektedir. Olgek icin ilkokul, ortaokul ve lise seviyelerinde 6grenim géren
149 katilimcidan veri toplanmigtir. Olgek calismasinin gegerlik ve glvenirlik analizleri yapilmis;
maddelerin faktér yukleri 0.60 ile 0.78 bulunmusg, maddelerin toplam korelasyon katsayilari
0.57 ile 0.73 arasinda siralanmig, Cronbach alfa i¢ tutarlik givenirlik katsayisi 0.90 olarak
belirtilmistir. Olgekten alinan yliksek puanlar duygusal ve psikolojik iyi olug diizeyinin yiiksek
oldugunu gostermektedir. Bu arastirma kapsaminda kullanilan d&lgeklerin bu c¢alisma
grubundaki guvenirlik katsayilari hesaplanmistir. Stirling Cocuklar igin Duygusal ve Psikolojik
iyi Olus Olgegi’'nin bu arastirma verilerindeki Cronbach alfa i¢ tutarlilik giivenirlik katsayisi

0.798 olarak bulunmustur.

Cocuklar igin Yasam Doyum Olgegi. Orijinal 6lgek, Kanada'da 7 farkli okul
bolgesindeki 23 okuldaki dgrencilerle, yasam doyumu dizeylerini belirlemek amaciyla
gelistirilmistir. Katilimcilar, 9-14 yas araligindaki 1.266 6grenci oimustur. Olgek, 5 maddeden
olusan bir begli Likert tipindeki yapiya sahiptir ve tek faktérlidir. Olgegdin glivenirligi Cronbach

alfa katsayisi ile 0.86 olarak hesaplanmig, ayrica ordinal alfa katsayisi da 0.90 olarak



bulunmustur. Olgegin i¢ korelasyon dederleri ise 0.56 ile 0.75 arasinda degismektedir, bu da
tum maddelerin birbirleriyle guglu bir sekilde iligkili oldugunu gostermektedir (Gadermann vd.,

2010).

Tlrkce 'ye uyarlanma c¢alismasi Altay ve Eksi tarafindan yapilan oélgcek (2018) begli
likert tipinde, bir faktér ve 5 maddeden olusmaktadir. Olgegin uyarlama c¢alismalarinda yaslari
8-13 arasinda degisen 440 dgrenciye uygulama yapilmistir. Olgegin gecerlilik calismalarinda
dogrulayici faktér analizi yapiimis ve tek faktérin uyumlu oldugu goérdimustir; maddelerin
faktdr yikleri 0.677 ile 0.783 arasinda degismektedir. Olgcegin gecerlilik calismalarinda
Cronbach alfa ve test tekrar test yontemi kullaniimig; Chronbach alfa degeri 0.792 olarak
bulunmus, madde toplam puan korelasyon katsayilari 0.569 ile 0.745 arasinda degiskenlik

gOstermistir.

Olgek orijinaline benzer sekilde begli likert tipinde, tek faktorlii ve bes maddeden
olusmaktadir. Olgekten alinan yiiksek puanlar yasam doyumu dizeyinin yiiksek oldugunu
gOstermektedir. Bu arastirma kapsaminda kullanilan olgeklerin bu calisma grubundaki
glvenirlik katsayilari hesaplanmistir. Cocuklar igin Yagam Doyum Olgegi’nin bu arastirma

verilerindeki Cronbach alfa i¢ tutarlihk gtivenirlik katsayisi 0.774 olarak bulunmustur.

Gocuklar igin Oz-yeterlik Olgegi. Orijinal dlgek, Muris (2001) tarafindan Hollanda'da
yaslari 14 ile 17 arasinda degisen 330 6grenci (140 erkek ve 190 kiz) katihmiyla gocuklarin
0z-yeterlik duzeylerini belirlemek amaciyla gelistirilmigtir. Orijinal 6lcek, 21 madde icermekte
olup bu maddeler Gg farkl alt boyuta ayrilmistir ve her biri yedi madde icermektedir. Cocuklar
icin Oz-yeterlik Olgegi, besli Likert Tipi bir dlgektir, 1 "hi¢" ve 5 ise "ok iyi" anlamina gelir.
Olgegin ig tutarlilik galismasi sonucunda, genel dz-yeterlik icin Cronbach alfa katsayisi 0.88,
sosyal 0z-yeterlik icin 0.85, akademik Oz-yeterlik icin 0.88 ve duygusal 6z-yeterlik i¢in 0.88

olarak belirlenmistir (Muris, 2001; Muris, 2002).

Olgege ait ikinci galisma, Muris (2002) tarafindan Belgika'da 12 ile 19 yaslari arasindaki
596 dgrenci ile yapiimistir. Bu ¢alisma, acimlayici faktér analizi kullanilarak ¢ faktorli bir

yapinin desteklendigini gostermistir ve toplam varyansin %52.3'Unu agiklamistir. Elde edilen



Cronbach alfa katsayilari ise sosyal 6z-yeterlik igin 0.82, akademik 6z-yeterlik icin 0.84,

duygusal 6z-yeterlik i¢in 0.86 ve genel 6z-yeterlik i¢in 0.90 olarak rapor edilmistir (Muris, 2002).

Olgegin Turkce uyarlama calismalari Telef ve Karaca tarafindan (2012) yapilmistir.
Olgek besli likert tipinde, 21 madde ve 3 faktérden olusmaktadir. Olgegin faktdrleri Akademik
Oz-yeterlik, Sosyal Oz-yeterlik ve Duygusal Oz-yeterlik olarak adlandiriimistir. Uyarlamaya
hazirlik asamasinda 461 ilkdgretim ve 472 lise 6grencisi toplam 933 katilimcidan veri
toplanmistir. Olgegin gecerlilik ¢alismalarinda agimlayici faktdr analizi yapiimis ve sonugta
toplam agiklanan varyans %43.74 bulunmustur. Cocuklar igin Oz-yeterlik Olgegi'nin giivenirlik
calismalarinda Cronbach alfa ve test tekrar test ydntemleri kullaniimis ve Cronbach alfa
katsayisi 0.86 olarak bulunmus, test tekrar test guvenirlik galismasi sonucunda yuksek
diizeyde korelasyon bulunmustur (r =0.75-0.89). Olgekten alinan yiksek puanlar 6z-yeterlik

dizeyinin ylksek oldugunu gdéstermektedir.

Bu arastirma kapsaminda kullanilan olgeklerin bu c¢alisma grubundaki guvenirlik
katsayilari hesaplanmistir. Cocuklar igin Oz-yeterlik Olge@inin bu arastirma verilerindeki
Cronbach alfa ig tutarlilik gtivenirlik katsayisi 0.862 olarak bulunmustur. Olgek alt boyutlari igin
de glvenirlik degerleri incelenmistir. Olgegin alt boyutlarindan Akademik Oz-yeterlik igin
Cronbach alfa i¢ tutarllik glvenirlik katsayisi 0.84,Sosyal Oz-yeterlik igin Cronbach alfa i¢
tutarlilik glivenirlik katsayisi 0.688 ve Duygusal Oz-yeterlik icin Cronbach alfa i¢ tutarlilik

glvenirlik katsayisi 0.761 olarak bulunmustur.

Verilerin Analizi

Veri analizinde SPSS 26 programi kullanilmigtir. Eksik veya hatali veri olup olmadigi
kontrol edilmistir. U¢ deger icin dlgek puanlarinin z degerlerine bakilmig olup z degerleri £3.30
araliginin diginda olanlar u¢ deger olarak degerlendirilmistir ancak bu aralik diginda herhangi
bir katiimciya iligkin bir degere rastlanmamigstir. Anlamli ¢ikan farklar igin etki buyGkliga eta-
kare ile incelenmigtir. Eta-kare (n2) badimsiz degisken tarafindan aciklanan bagimli

degiskendeki toplam varyansin oranini gdésterir. (Pallant, 2007). Cohen (1988) bu degeri



0.01=klgUk etki, .06=orta diuzey etki ve.14=bilylk etki olarak belirtmistir. Coklu regresyon
analizinde ug deger didger bir varsayim ise Mahalonobis uzakligidir. Bu uzaklik p<0.001
manidarlik diizeyindeki kritik ki-kare degeri 20.52 ile karsilastirma yapilmistir (Tabachnick ve
Fidell, 2013). Coklu dogrusal regresyon analizinde bu kritik degerden daha yiksek bir
Mahalonobis uzakhgi yoktur ve ug deger yer almamaktadir. Olgek puanlarina iliskin tanimlayici

istatistik tablosu Tablo 6’da sunulmaktadir.

Tablo 6

Olgek Puanlarina lliskin Tanimlayici Istatistik Tablosu

Puan En Kiigiik En Biiyiik Ort Sss Carpikhk Basiklik
Dijital Oyun Bagimhiligi 6 30 15.97 6.06 0.285 -0.665
Psikolojik lyi Olus 13 60 39.43 7.78 -0.077 0.071
Yasam Doyumu 5 25 15.77 4.90 -0.218 -0.847
Genel Oz-yeterlik 30 105 65.62 14.50 0.065 -0.342
Akademik Oz-yeterlik 7 35 22.49 6.42 -0.133 -0.803
Sosyal Oz-yeterlik 7 35 23.20 5.40 -0.342 -0.312
Duygusal Oz-yeterlik 7 35 1993 6.35 0.139 -0.58

Olgek puanlarina gére tanimlayici istatistikler Tablo 6’ da gosterilmis olup tiim dlgek
puanlari maddelerin toplanmasiyla elde edilmigtir. Dijital oyun bagimlihg: élgek puani 6-30
arasinda degisirken ortalamasi 15.97 ve standart sapmasi 6.06 olarak elde edilmistir.
Psikolojik iyi olus dl¢ek puani 13-60 arasinda degdisirken ortalamasi 39.43 ve standart sapmasi
7.78 olarak elde edilmistir. Yasam doyumu dlgek puani 5-25 arasinda degisirken ortalamasi
15.77 ve standart sapmasi 4.90 olarak elde edilmigtir. Genel 6z-yeterlik dlgek puani 30-105
arasinda degisirken ortalamasi 65.62 ve standart sapmasi 14.50 olup tim alt boyut puanlari
7-35 arasindadir. Akademik 6z-yeterlik alt boyut puan ortalamasi 22.49 (ss=6.42), sosyal 6z-
yeterlik alt boyut puan ortalamasi 23.20 (ss=5.40) ve duygusal 6z-yeterlik alt boyut puan

ortalamasi 19.93 (ss=6.35) olarak elde edilmistir. Olgek puanlarin normalligini gosteren



carpiklik ve basikhk degerleri incelendiginde tim &lgekler ve alt boyutlari i¢in bu degerler £1

arasindadir ve normal dagilmaktadir.

Veri analizinde ortaokul 6grencilerinin demografik 6zelliklerine gére frekans ve yizde
dagilimi verilmigtir. Dijital oyun bagimlihgi, psikolojik iyi olus, yasam doyumu ile 6z-yeterlik
Olcedi ve alt boyutlarina iligkin puanlar icin tanimlayici istatistikler de hesaplanmistir. Dijital
oyun bagimliligi, psikolojik iyi olus, yasam doyumu ile 6z-yeterlik 6lgegi ve alt boyutlari
arasindaki iliski icin Pearson korelasyon yontemi ve psikolojik iyi olus, yasam doyumu ile 6z-
yeterlik dlgegi ve alt boyutlarinin dijital oyun bagimliliga etkisinde ¢oklu dogrusal regresyon
analiz yontemi kullaniimis olup varsayimlar sinanmistir. Gruplara goére dijital oyun bagimlihgi
puanlarinin karsilastirmasinda ise iki kategorili olan sosyodemografik degisken bagimsiz
gruplar t testi yéntemi kullanilirken ikiden fazla kategoriye sahip sosyodemografik degiskenler
icin tek yonlu varyans analiz yontemi kullaniimistir (Pallant, 2007). ANOVA icin anlamli farkin
hangi gruplar arasinda oldugu ise LSD ¢oklu karsilastirma ydntemiyle incelenmistir. istatiksel
analizler p<0.05 anlamhlik diizeyinde ele alinmistir. Tablo 7’de dlgek alt boyutlari arasinda

Pearson korelasyon katsayilari sunulmustur.

Tablo 7

Olgek Alt Boyutlari Arasinda Pearson Korelasyon Tablosu

1 2 3 4 5 6 7
1.Dijital Oyun Bagimlihgi 1
2.Psikolojik lyi Olug -0.150** 1
3.Yasam Doyumu -0.108*  0.650** 1
4.Genel Oz-yeterlik -0.270**  0.653*  0.596** 1
5.Akademik Oz-yeterlik -0.366**  0.469**  0.481** 0.810** 1
6.Sosyal Oz-yeterlik -0.079 0.533**  0.401** 0.771**  0.454** 1
7.Duygusal Oz-yeterlik -0.179**  0.563*  0.543** 0.807** 0.453** 0.451* 1

**p<.01;*p<.05



Korelasyon katsayisi 0.40’tan kiglkse dusuk dizey, 0.40- 0.70 arasindaysa orta
dizeyde ve 0.70’ten blylkse yuksek duzeyde iligki vardir (Baykul, 2010). Dijital oyun
bagimliligi, psikolojik iyi olus, yasam doyumu ile 6z-yeterlik 6lgcedi ve alt boyutlari arasindaki
iliskide Pearson korelasyon yontemi kullaniimistir (bkz. Tablo 7). Tablo incelendiginde dijital
oyun bagimlihg: élcegi ile psikolojik iyi olus, yasam doyumu ile genel 6z-yeterlik arasinda
negatif yonde dusik dizeyde ve anlamli iliski elde edilmistir. Dijital oyun bagimlihgi puanlari
arttikga 6grencilerin psikolojik iyi olus, yasam doyumu ile 6z-yeterlik genel puanlari dismekte
ya da tam tersidir. Dijital oyun bagimhligi ile 6z-yeterlik dlgegi akademik 6z-yeterlik ve duygusal
0z-yeterlik arasinda negatif yonde dusik dizeyde ve anlamli iligki elde edilmigtir. Dijital oyun
bagimliigi puanlari arttikca 6z-yeterlik 6lcegi akademik ve duygusal 6z-yeterlik puanlari

dismekte ya da tam tersidir.

Psikolojik iyi olus dlgek puanlari ile yasam doyumu ile genel 6z-yeterlik arasinda pozitif
yénde orta dizeyde ve anlamli iligki elde edilmistir. Psikolojik iyi olus ile 6z-yeterlik dlgedi
akademik 6z-yeterlik, sosyal o6zyeterlilik ve duygusal 6z-yeterlik arasinda pozitif yonde orta
dizeyde ve anlamli iligki elde edilmistir. Yagam doyumu ile genel 6z-yeterlik arasinda pozitif
yonde orta dizeyde ve anlamli iliski elde edilmigtir. Yasam doyumu puanlari arttik¢a
ogrencilerin 6z-yeterlik genel puanlari artmakta ya da tam tersidir. Yasam doyumu ile 6z-
yeterlik dlgegi akademik 6z-yeterlik, sosyal 6z-yeterlik ve duygusal 6z-yeterlik arasinda pozitif
yonde orta duzeyde ve anlaml iliski elde edilmigtir. Yasam doyumu puanlari arttik¢a

ogrencilerin 6z-yeterlik 6lgegdi tim alt boyut puanlari artmakta ya da tam tersidir.



Bolum 4

Bulgular, Yorumlar ve Tartigma

Bu bdélimde arastirmanin alt problemlerine iliskin analiz sonuglarina yer verilmistir.
Ayrica bulgulara yonelik degerlendirmelere ve yorumlara kisaca deginilmistir. Bulgularin

sunulmasinda alt problemlerin sirasi temel alinmistir.
Bulgular

Bu bélimde, arastirma problemi ve alt problemlerle iliski analiz sonuglari ve bulgular
sunulmustur. Bulgular, alt problemlerin siralamasina dayali olarak sunulmus ve bu bulgularin
yorumlari ve degerlendirmeleri yapiimistir. Sonug olarak, tartisma bdliminde elde edilen

sonuglar, literatirdeki benzer ¢alismalarla iligkilendirilerek ele alinmistir.

Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagmhiligi Puanlarinin Cinsiyete Gére

incelenmesine lligkin Bulgular

Ogrencilerin cinsiyetlerine gére dijital oyun bagimliligi puanlari arasinda farklilasma
olup olmadigini incelemek igin bagimsiz gruplar t testi yapiimistir. Bu yéntem iki grupta sirekli
ve normal dagihm goésteren puanlarin kargilastirimasinda kullaniimaktadir. Tablo 8’de dijital

oyun bagimhhgi puanlarinin cinsiyete gore incelenmesine iligkin T testi tablosu sunulmusgtur.

Tablo 8

Dijital Oyun Bagimliligi Puanlarinin Cinsiyete Gére incelenmesine iligkin t Testi Tablosu

Grup N Ortalama ss t(ass) p eta-kare
Kiz 231 14.86 5.68 -3.906 0.000 0.03
Erkek 259 16.97 6.22

*p<.05

Tablo 8'de goruldigu gibi o6grencilerin cinsiyetlerine gore dijital oyun bagimhhgi

puanlari arasinda istatiksel olarak anlamli fark bulunmaktadir (tss=-3.906, p<.05). Buna gére



erkek ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliligi puan ortalamasi kiz 6grencilere gére daha
yuksektir. Etki bUyUukligu (eta-kare) 0.03 olarak elde edilmis olup cinsiyete gore elde edilen

anlaml fark klguk etkiye sahiptir.

Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimhhigi Puanlarinin Sinif Diizeylerine Gére

incelenmesine iliskin Bulgular

Ogrencilerin sinif diizeyine gore dijital oyun bagimhligi puanlari arasindaki farklilagsma
durumu tek yonli varyans analizi (ANOVA) ile incelenmistir. Bu yontem en az g grupta surekli
ve normal dagihm gdsteren puanlarin karsilastirimasinda kullaniimaktadir. Asagida Tablo
9'da dijital oyun bagimhhd! puanlarinin sinif dizeylerine gére incelenmesine iliskin betimsel

istatistik tablosu sunulmustur.

Tablo 9
Dijital Oyun Bagimliligi Puanlarinin Sinif Diizeyine Gére Incelenmesine iliskin Betimsel

istatistik Tablosu

Grup N Ortalama SS
5 79 16.71 6.69
6 160 15.91 6.07
7 170 16.12 5.64
8 81 15.09 6.26
*p<.05

Tablo 9’da 6grencilerin sinif diizeyine goére dijital oyun bagimhligi puan ortalamalari
verilmistir. 5. Siniftaki 79 6grencinin dijital oyun bagimliligi puan ortalamalari 16.71, 6. Siniftaki
160 dgrencinin dijital oyun bagimlihdi puan ortalamalari 15.91, 7. Siniftaki 170 6grencinin dijital
oyun bagimhhgdi puan ortalamalari 16.12, 8. Siniftaki 81 6grencinin dijital oyun bagimhligi puan
ortalamalar1 15.09 olarak bulunmustur. Agagida Tablo 10’da dijital oyun bagimhhgi puanlarinin

sinif diizeylerine gére incelenmesine iliskin yapilan ANOVA tablosu sunulmustur.



Tablo 10

Dijital Oyun Bagimliligi Puanlarinin Sinif Diizeyine Gére incelenmesine lliskin ANOVA

Tablosu
Kareler Toplami sd Sira Ortalamasi F p
Gruplar Arasi 110.715 3 36.905 1.005 0.390
Grup gi 17853.94 486 36.737
Toplam 17964.655 489

*p<.05;sd:serbestlik derecesi

Tablo 10’da gorildugu gibi 6grencilerin sinif dlizeyine gére dijital oyun bagimhhgi
puanlari arasinda istatiksel olarak anlamli fark yoktur (F(3,486)=1.005, p>0.05). Sinif duzeyine

g6re ortaokul égrencilerinin dijital oyun bagimliligi puan ortalamasi benzerdir.

Analiz sonuglari farkli sinif duzeylerindeki ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlihgi
puan ortalamalarinin benzer oldugunu gdéstermektedir. Bu durum, 6grencilerin yaslarina veya
sinif seviyelerine bagdli olarak dijital oyunlara yonelik bagimlilik dizeylerinde anlamh bir farklilik

olmadigini 6ne sirmektedir.

Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimlihigi Puanlarinin Dijital Cihazlara Sahip Olma

Siiresine Gére incelenmesine iliskin Bulgular

Ogrencilerin dijital cihazlara sahip olma durumuna gére dijital oyun bagimhhgi puanlari
arasindaki farklilagsma durumu tek yonlu varyans analizi (ANOVA) ile incelenmistir. Tablo 11’de
dijital oyun bagimlihgi puanlarinin dijital cihazlara sahip olma slresine gdre incelenmesine

iliskin betimsel istatistik tablosu sunulmustur.



Tablo 11

Dijital Oyun Bagimlihgi Puanlarinin Dijital Cihazlara Sahip Olma Siiresine Gére

Incelenmesine lliskin Betimsel istatistik Tablosu

Grup N Ortalama ss

Yok 77 14.52 6.10
0-1 yil 79 15.37 6.19
1-3yil 147 16.53 5.66
3-5yil 95 15.48 6.29
5+ yil 92 17.33 6.04

Tablo 11°’de o6grencilerin dijital cihazlara sahip olma durumuna gore dijital oyun
bagimlihgl puan ortalamalar verilmistir. Kendine ait hi¢ dijital cihazi olmayan 77 6grencinin
dijital oyun bagimlihgr puan ortalamalari 14.52, 0-1 yildir kendine ait cihazlara sahip 79
o6grencinin dijital oyun bagimlihgi puan ortalamalari 15.37, 1-3 yildir kendine ait cihazlara sahip
147 6grencinin dijital oyun bagimhhidi puan ortalamalari 16.53, 3-5 yildir kendine ait cihazlara
sahip 95 6grencinin dijital oyun bagimhhg: puan ortalamalari 15.48 ve 5 yildan fazla siredir
kendine ait dijital cihazlara sahip olan 92 édrencinin dijital oyun bagimhligi puan ortalamalari
17.33 olarak bulunmustur. Dijital oyun bagdimhligi puanlarinin dijital cihazlara sahip olma

durumuna godre incelenmesine iligskin yapilan ANOVA analizinin sonuglari Tablo 12’de

sunulmustur.

Tablo 12

Dijital Oyun Bagimliigi Puanlarinin Dijital Cihazlara Sahip Olma Durumuna Gére

Incelenmesine lliskin ANOVA Tablosu

Kareler Toplami  sd  Sira Ortalamasi F p eta-kare
Gruplar Arasi 428.524 4 107.131 2.963 0.019 0.02
Grup g 17536.131 485 36.157
Toplam 17964.655 489

*p<.05; sd:serbestlik derecesi



Tablo 12'de goérildugu Uzere 6grencilerin dijital cihazlara sahip olma durumuna goére
dijital oyun badimliigi puanlari arasinda istatiksel olarak anlamhl fark elde edilmistir
(F(a,485=2.963, p>0.05). Etki bayuklugu (eta-kare) 0.02 olarak elde edilmis olup dijital cihaza
sahip olma durumuna gére elde edilen anlamli fark kiiglk etkiye sahiptir. Farkin hangi gruplar
arasinda oldugu ise LSD coklu karsilastirma yéntemi ile ikili olarak karsilastirilmistir ve Tablo
13'te gosterilmistir.

Tablo 13

Dijital Cihaza Sahip Olma Durumuna Gére LSD Coklu Karsilastirma Tablosu

Grup (i) Grup (ii) p
0-1 yil 0.379
1-3 il 0.018*
Yok
3-5yil 0.296
5+ yil 0.003*
1-3 yil 0.166
0-1 yil 3-5yil 0.898
5+ yil 0.034*
3-S5 yil 0.187
1-3 yill
5+ yil 0.320
3-5yil 5+ yil 0.037*

Tablo 13’'te goruldugu gibi dijital cihaza sahip olmayanlar ile 1-3 yil sahip olan ortaokul
ogrencilerinin dijital oyun bagimhhgd puanlari arasinda anlaml fark vardir (p<.05) ve 1-3 yil
sure ile dijital cihaza sahip olanlarin dijital oyun bagimlihgi puan ortalamasi hi¢ sahip
olmayanlara gore daha yuksektir.

Dijital cihaza 5 yil ve Uzeri sahip olanlar ile 0-1 yil ve 3-5 yil sure ile sahip olan ortaokul
ogrencileri ve hig sahip olmayan 6grencilerin dijital oyun bagimliligi puanlari arasinda anlamh
fark vardir (p<0.05) ve 5 yil ve Uzeri dijital cihaza sahip olanlarin dijital oyun bagimliigi puan

ortalamasi daha yuksektir. Dijital cihazlara 5 yil ve Uzeri sahip olan 6grencilerin dijital oyun



bagdimliligi puanlarinin, 0-1 yil ve 3-5 yil stireyle sahip olanlarla ve hi¢ sahip olmayanlarla gére
daha yUksek oldugu tespit edilmistir. Bu sonuglar, uzun sareli dijital cihaz kullaniminin dijital

oyun bagimhhgi riskini artirabilecedini distindirmektedir.

Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimhhigi Puanlarimin Dijital Cihazlari Baglica

Kullanim Amaclarina Gére incelenmesine iliskin Bulgular

Ogrencilerin dijital cihazlar baslica kullanim amaglarina gére dijital oyun bagimhligi
puanlar arasinda farklilagsma durumu tek yonlu varyans analizi (ANOVA) ile analiz edilmistir.
Tablo 14’te dijital oyun bagimliigi puanlarinin dijital cihazlari baglica kullanim amaclarina gére
incelenmesine iligkin betimsel istatistik tablosu sunulmustur.

Tablo 14
Dijital Oyun Bagimlihgi Puanlarinin Dijital Cihazlarin Baslica Kullanim Amaclarina Gére

Incelenmesine lliskin Betimsel istatistik Tablosu

Grup N Ortalama Ss

Oyun oynamak 219 17.68 6.08
Sosyal medya paylasimlari 97 16.32 5.69
Mesajlasma, goruntuli konusma 86 13.33 5.32
Film-dizi izlemek 88 13.93 5.65

Tablo 14’te dgrencilerin dijital cihazlari baglica kullanim amaglarina goére dijital oyun
bagimlihgi puan ortalamalari verilmistir. Dijital cihazlari baglica kullanim amaci oyun oynamak
olan 219 6grencinin dijital oyun bagimlihdi puan ortalamalar1 17.68, sosyal medya paylasimlari
olan 97 6grencinin dijital oyun bagimhhdr puan ortalamalari 16.32, mesajlasma, goruntulu
konugsma olan 86 6grencinin dijital oyun bagimhhgr puan ortalamalari 13.33, film-dizi izlemek
olan 88 6grencinin dijital oyun bagimlihgi puan ortalamalar 13.93 olarak bulunmustur. Dijital
oyun bagdimlihdr puanlarinin dijital cihazlari baslica kullanim amaglarina gére incelenmesine

iliskin yapilan ANOVA analizinin sonuglari Tablo 15’te sunulmustur.



Tablo 15
Dijital Oyun Bagimlihgi Puanlarinin Dijital Cihazlarin Baslica Kullanim Amaglarina Gére

Incelenmesine lliskin ANOVA Tablosu

Kareler Toplami sd  Sira Ortalamasi F p Etki biliyuklugu
Gruplar Arasi 1619.462 3 539.821 16.051 0.000* 0.09
Grup gi 16345.193 486 33.632
Toplam 17964.655 489

*p<.05; sd: serbestlik derecesi

Tablo 15’te sunuldugu Uzere 6grencilerin dijital cihazi kullanim amacina gore dijital
oyun bagimhiligi puanlari arasinda istatiksel olarak anlamh fark elde edilmistir (Fs386=2.963,
p>0.05). Etki buyUklugu (eta-kare) 0.09 olarak elde edilmis olup dijital cihazi kullanim amacina
gore elde edilen anlamli fark orta diizeyde etkiye sahiptir. Farkin hangi gruplar arasinda oldugu
ise LSD c¢oklu karsilastirma yoéntemi ile ikili olarak karsilastiriimistir ve Tablo 16'da
gOsterilmistir.
Tablo 16

Dijital Cihazi Kullanim Amacina Gére LSD Coklu Karsilastirma Tablosu

Grup (i) Grup (i) p
Sosyal medya paylagimlari 0.055
Oyun oynamak Mesajlasma, goruntilt konusma 0.000*
Film-dizi izlemek 0.000*
Mesajlasma, goruntuli konugsma 0.005*
Sosyal medya paylasimlari
Film-dizi izlemek 0.000*
Mesajlasma, gorintuli konusma Film-dizi izlemek 0.000*

Tablo 16 incelendiginde dijital cihazi mesajlasma-goruntili konusma amaciyla
kullanan égrenciler ile diger amagclarla kullanan égrencilerinin dijital oyun bagimhhgdi puanlari
arasinda anlamh fark oldugu gorilmektedir (p<0.05). Mesajlasma-goruntuli konusma

amaciyla kullanan ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliligi puan ortalamasi en disuk



olmaktadir. Dijital cihazi film-dizi izleme amaciyla kullanan égrenciler ile oyun oynama ve
sosyal medyada paylasim yapma amaciyla kullanan ogrencilerinin dijital oyun bagimlihgi
puanlari arasinda anlamh fark vardir (p<0.05). Film-dizi izleme amaciyla kullanan ortaokul
ogrencilerinin dijital oyun bagdimlihdi puan ortalamasi oyun oynama ve sosyal medyada
paylasim yapma amaciyla kullanan égrencilerden daha distktar.

Bu analizlerle, farkh dijital cihaz kullanim amaclarinin 6gdrencilerin dijital oyun
bagimhiligi puanlarini etkileyebilecedi ve mesajlasma-gorintili konusma ile film-dizi izleme
amagclarinin daha dusuk dijital oyun bagimlihgir puanlariyla iligkilendirilebilecegi sonucu
cikarilabilmektedir ancak bu sonuglarin daha genis bir arastirma gruplari ve daha fazla

arastirma ile desteklenmesi gerekmektedir.

Ortaokul Ogrencilerinin Psikolojik lyi Olus, Yasam Doyumu ile Oz-yeterlik Olgegi

Puanlarinin Dijital Oyun Bagimhlik Diizeylerini Yordama Durumuna lligkin Bulgular

Psikolojik iyi olus, yasam doyumu ile 6z-yeterlik 6lgegi genel dizeylerinin ortaokul
ogrencilerinin dijital oyun bagimlilik olan etkisi i¢in ¢oklu dogrusal regresyon analiz yontemi
kullaniimistir. Bu yontemde cgesitli varsayimlar yer almaktadir. Regresyon modelinde tek bir
yordanan ya da bagimli degisken yer alirken bagimsiz ya da yordayici degiskenlerin birden
fazla olmasi gerekmektedir. Yordanan degisken surekli olup normal dagiimalidir. Strekli olan

yordayici dediskenler de normal dagiimahdir.

Coklu dogrusal regresyon igin en temel varsayimlardan biri ise ¢oklu baglanti problemi
olmamasi gerekliligidir; diger deyigle yordayici ya da bagimsiz degigkenler arasinda c¢ok
yuksek diuzeyde (r>0.90) iliski olmamasi gerekmektedir (Pallant, 2007). Bu problem igin VIF
ve tolerans degerleri incelenmektedir. VIF degeri 10’dan kuguk ve tolerans degerleri 0.10’dan
buyukse ¢oklu baglanti bulunmamaktadir (Tabachnick ve Fidell, 2013). Tablo 17°de

degiskenlere dair ¢coklu baglanti problemi tablosunda VIF ve tolerans degerleri sunulmaktadir.

Tablo 17

Coklu Baglanti Problemi Tablosu



Tolerance VIF

Psikolojik Iyi Olus 0.468 2.137
Yasam Doyumu 0.526 1.902
Genel Oz-yeterlik 0.522 1.914

Tablo 17 incelendiginde psikolojik iyi olus, yasam doyumu ile 6z-yeterlik dlgekleri icin
tolerans degerleri 0.468-0.522 arasinda olup 0.10°’dan buyik ve VIF degeri ise 1.902-2.137
arasinda olup 10’dan kuguktir ve ¢oklu baglanti bulunmamaktadir. Varsayim saglanmistir.
Asagida Tablo 18de psikolojik iyi olug, yasam doyumu ve 0Oz-yeterlie goére dijital oyun
bagimhhigi dizeyi toplam puani igin regresyon tablosu sunulmustur.

Tablo 18

Psikolojik lyi Olus, Yasam Doyumu Ve Oz-Yeterlige Gére Dijital Oyun Bagimlihigi Diizeyi

Toplam Puani lgin Regresyon Tablosu

Bagimsiz Degiskenler B Standart Hata B t p

Sabit 23.001 1.437 16.004 0.000
Psikolojik Iyi Olug 0.009 0.05 0.011 0.178 0.858
Yasam Doyumu 0.096 0.074 0.078 1.294 0.196
Genel Ozyeterlik -0.136 0.025 -0.324 -5.38 0.000

F(3,486=13.626; p<0.001

R=0.279; R?=0.078

Tablo 18’de goéruldigu gibi psikolojik iyi olug, yasam doyumu ile 6z-yeterlik dlgcedi genel
duzeylerinin ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik duzeylerine etkisine gore incelenen
¢oklu dogrusal regresyon modeli anlamhdir (Fs,456=13.626, p<0.001). R kare degeri yordanan

degiskende olan varyansin yordayici degiskenler tarafindan agiklanan oranini géstermektedir



(Pallant, 2007). Dijital oyun bagimlilik puanlarinda olan degiskenligin %7.8'’i psikolojik iyi olus,

yasam doyumu ile 6z-yeterlik 6lgegi genel dizeyleri ile agiklanmaktadir.

Genel 6z-yeterlik puanlari dijital oyun bagimhihg icin anlamh bir yordayici olarak
bulunmustur (B=-0.136, t=-5.38, p<0.05). Genel 6z-yeterliligin dijital oyun bagimliligina etkisi
negatif yondedir. Oz-yeterlik puanlarinda 1 birimlik artis oldugunda ortaokul dgrencilerinin
dijital oyun bagimhilik puanlarinda 0.136 birimlik dists olmaktadir. Psikolojik iyi olus ve yasam
doyumu puanlari dijital oyun bagimhligi igin anlamh bir yordayici degildir (p>0.05). Dijital oyun

bagimhiligi icin kurulan regresyon denklemi ise;

Dijital Oyun Bagimhh§i=23.001- 0.136*Genel Oz-yeterlik

Ortaokul Ogrencilerinin Psikolojik lyi Olus, Yagsam Doyumu ile Oz-yeterlik Alt Boyutlari

Puanlarinin Dijital Oyun Bagimhlik Diizeylerini Yordama Durumuna lliskin Bulgular

Psikolojik iyi olus, yasam doyumu ve 0z-yeterlik 6lcegi alt boyutlarinin ortaokul
ogrencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeylerine olan etkisi i¢in goklu dogrusal regresyon analiz
yontemi kullanilmistir. Tablo 19’da degiskenlere ve alt boyut degiskenlerine dair goklu baglanti

problemi tablosunda VIF ve tolerans degerleri sunulmaktadir.

Tablo 19

Coklu Baglanti Problemi Tablosu

Tolerance VIF
Psikolojik Iyi Olug 0.455 2.198
Yasam Doyumu 0.508 1.967
Akademik Oz-yeterlik 0.66 1.515

Sosyal Oz-yeterlik 0.645 1.55



Duygusal Oz-yeterlik 0.588 1.7

Tablo 19 incelendiginde psikolojik iyi olus, yasam doyumu ve 6z-yeterlik dlgedi alt
boyutlari icin tolerans degerleri 0.455-0.66 arasinda olup 0.10’dan bulyuk ve VIF degeri ise
1.515-2.198 arasinda olup 10’dan kuguktir ve ¢oklu baglanti yoktur. Varsayim saglanmigtir.
Asagida Tablo 20’de psikolojik iyi olus, yasam doyumu ve 6z-yeterlik dlgegi alt boyutlarina

gore dijital oyun bagimhhligi diizeyi toplam puani igin regresyon tablosu sunulmustur.

Tablo 20
Psikolojik lyi Olus, Yasam Doyumu Ve Oz-Yeterlik Olgedi Alt Boyutlarina Gére Dijital Oyun

Bagimliligi Diizeyi Toplam Puani igin Regresyon Tablosu

Standart
Bagimsiz Degiskenler B B t p
Hata
Sabit 22.394 1.412 15.856 0.000
Psikolojik lyi Olus -0.044 0.048 -0.056 -0.909 0.364
Yasam Doyumu 0.155 0.073 0.125 2.138 0.033
Akademik Ozyeterlik -0.398 0.049 -0.422 -8.189 0.000
Sosyal Ozyeterlik 0.146 0.058 0.13 2.506 0.013
Duygusal Ozyeterlik -0.08 0.052 -0.083 -1.531 0.126

F(s.489=17.608; p<0.001
R=0.392; R?=0.154

Tablo 20’de goérildigu gibi psikolojik iyi olug, yasam doyumu ile 6z-yeterlik dlgedi alt
boyutlarinin ortaokul égrencilerinin dijital oyun bagimhlik diizeylerine etkisine gére incelenen
coklu dogrusal regresyon modeli anlamlidir (Fs484=17.608, p<0.001). Dijital oyun bagimlilik
puanlarinda olan degdiskenligin %15.4°G psikolojik iyi olus, yasam doyumu ile 6z-yeterlik dlgegi
alt boyutlar ile agiklanmaktadir. Yasam doyumu (B=0.155, t=2.138, p<0.05), akademik 6z-
yeterlik (B=-0.398, t=-8.189, p<0.05) ve sosyal 6z-yeterlik (B=0.146, t=2.506, p<.05) alt boyut

puanlari dijital oyun bagimhligi icin anlamli bir yordayici olarak elde edilmistir.



Yasam doyumu ve sosyal 6z-yeterlik dijital oyun bagimlihda etkisi pozitif ydonde olup
akademik o6z-yeterligin etkisi ise negatif yondedir. Yasam doyumu ve sosyal 6z-yeterlik
puanlarinin her birinde ayri ayri 1 birimlik artis oldugunda ortaokul égrencilerinin dijital oyun
bagdimlilik puanlarinda sirasiyla 0.155 ve 0.146 birimlik artis olurken akademik 6z- yeterlilik
puanlarinda 1 birimlik artis oldugunda ise ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik

puanlarinda 0.398 birimlik dlsus olmaktadir.

B degiskenlerin 6nem derecesini gosterir. Buna gore ortaokul 6grencilerinin dijital oyun
bagimliliklarina etkisi en fazla olan degisken akademik 6z-yeterlik olurken en az etkili olan ise
sosyal 6z-yeterlik olarak elde edilmistir. Psikolojik iyi olus ve duygusal 6z-yeterlik puanlar dijital
oyun bagimlilik icin anlaml bir yordayici degildir (p>.05). Dijital oyun bagimlihgi icin kurulan

regresyon denklemi asagidaki sekildedir:

Dijital Oyun Bagimlihgi=22.394+ 0.155*Yasam doyumu+0.146*Sosyal Oz-yeterlik-

0.398*Akademik Oz-yeterlik

Tartisma

Bu bdlimde arastirma bulgulari ilgili alan yazin dogrultusunda tartigilimigtir.

Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimhihigi Puanlarinin Cinsiyete Gére

incelenmesine iliskin Tartisma

Arastirmada ortaokul ddrencilerinin dijital oyun bagimhhgi puanlarinin cinsiyete goére
farklilasip farkhlagsmadigi incelenmistir. Elde edilen bulgular dogrultusunda cinsiyetler arasinda
dijital oyun bagimhhgi konusunda anlamli farkliliklar bulunmaktadir. Bu ¢aligmanin sonucunda
da goruldugu uzere erkek ortaokul o6grencilerinin dijital oyun bagimhihgi puanlarinin, kiz
ogrencilere kiyasla istatistiksel olarak anlamli bir sekilde daha ylksek oldugu bulunmustur.
Alanda yapilan pek ¢ok calismada da cinsiyet kavrami incelenen bir degisken olmustur.
Mevcut arastirmadan elde edilen sonugclar ile alanyazinda yer alan ¢alisma sonuglari tutarli

olarak kabul edilebilir.



Genel olarak dijital bagimliklara bakildiginda kiz &grencilerin sosyal medyada
gegirdikleri stre ve sosyal medyalarini kontrol etme durumlarinin yani sosyal medya
bagimliliklarinin erkek 6grencilerden; erkek 6grencilerin dijital oyunlara yéneliminin yani dijital
oyun bagimhliklarinin kiz é6grencilerden daha yiksek oldugu arastirmalarda belirtiimigtir (Mari
vd., 2023; Anderson vd., 2017). Bunun yani sira kiz 6grencilere kiyasla erkek dgrenciler igin
cinsiyet, dijital oyun bagimlihgi konusunda risk faktért olabilir. Alanyazini incelendiginde de
pek cok calismada benzer sonuglara ulasiimistir (Ko vd., 2005; Konkoly Thege vd., 2015; Yang
vd., 2023; H.S. Kim vd., 2023; Genis ve Ayaz-Alkaya, 2023). Erkek 6grenciler arasinda
oyunlara bagimhhgin daha belirgin olmasi, sosyal, psikolojik veya kultlrel faktorlerle
iliskilendirilebilir.

ingiltere’de yapilmis bir calismanin raporunda katilimci olan gocuklarin %89’'unun video
oyunlari oynadidi; konsol veya tasinabilir dijital cihazlar araciligiyla oyun oynamanin erkekler
arasinda kizlara gore daha yaygin oldugu bilgileri sunulmaktadir (Ofcom, 2023a). Cinsiyetler
arasinda dijital oyun oynama konusundaki motivasyonlar da farkl olabilir. Erkeklerin oyun
oynamadaki baslica motivasyonlari basari duygusu yagsamak, arkadas edinmek olmakta iken
kizlarin daha ¢ok zaman gecirmek amaciyla dijital oyunlar oynadiklari arastirmalarca
sunulmaktadir (Ko vd., 2005). Cinsiyetlere gbére oynanan oyun tirlerinde de farkhliklar
olmaktadir; "nisancilik" tarzi savas temali oyunlar erkekler arasinda kizlara gore daha yaygin
olmakla birlikte bulmacalar veya bilmece oyunlari, kizlar arasinda daha yaygin olmaktadir

(Ofcom, 2023a).

Kultarel birtakim o6geler de dijital oyun bagimlihgi konusunda cinsiyet farkliliklari
olusturabilir. Aile denetiminin daha ¢ok oldugu kiz ¢ocuklarinda erkek ¢ocuklara kiyasla daha
az dijital oyun oynama davranigi gozlemlenmistir (Ko vd., 2005). Erkek cocuklari, kiz
cocuklarina kiyasla dijital cihazlara daha fazla erisim ve 6zgurlige sahip olabilmekte, toplum
ve aileler tarafindan daha az denetlenebilmekte ve sosyal etkilesimlere kiyasla dijital dinyada
iletisim kurma ve etkilesimde bulunma konusunda daha fazla ilgili ve aktif olabilmektedirler

(Balci ve Saritag, 2023). Erkekler icin bilgisayar oyunlarini oynamak toplumsal anlamda bir



avantaj olarak gorilebilirken, kadinlar icin bdyle bir avantaj olmayabilir. Toplumsal cinsiyet
rollerinin erkeklere bilgisayarla, makinelerle ilgili meslekleri, kadinlara sosyal iligkilerle ilgili

meslekleri uyun gérmesinden kaynakli farkhliklar olusabilir.

Bunlarin yani sira erkek cocuklarin ebeveynlerinin kurallar koyma konusunda kiz
cocuklarin ebeveynlerine gore daha fazla egilim gosterdigi sonucunu sunan arastirmalar da
bulunmaktadir (Ofcom, 2023a). Ek olarak kullanilan cihazlar konusunda da farkliliklar
bulunmaktadir. Kiz ¢gocuklari daha ¢ok mobil cihazlarla oyun oynarken erkek ¢ocuklari daha

cok bilgisayarlar ile oyun oynamaktadirlar (Paik vd., 2017).

Calisma sonuglarina goére, cinsiyetler arasinda dijital oyun bagdimliligi konusunda
istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmaktadir. Erkek ortaokul égrencilerinin, kiz ortaokul
ogrencilerine kiyasla daha yiksek dijital oyun bagdimhligi puanlarina sahip oldugu sonucuna

ulasiimistir. Bu sonug, daha énceki ¢alismalarda da sikga gézlenen bir sonug¢ olmaktadir.

Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimhihigi Puanlarinin Sinif Diizeylerine Gére

incelenmesine lligkin Tartisma

Arastirmada ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimhhigi puanlarinin é6grencilerin sinif
dizeyine gore farklilasip farkhlasmadigi incelenmistir. Elde edilen bulgular dogrultusunda sinif
dizeyleri arasinda dijital oyun bagimhligi konusunda anlaml farkhliklar bulunmamistir. Alanda
yapilan pek ¢ok galismada sinif diizeyi incelenen bir degisken olmamakla birlikte dijital oyun

bagimhiliginin yas ile iligkisini inceleyen ¢alismalar mevcuttur.

Sinif duzeyi ve bagh olarak yas faktorinun dijital oyun bagimliigiyla iligkisinin
arastirildig1 calismalarda istatistiksel farkhliklar bulunmaktadir. Ortaokul ve lise seviyesindeki
ogrencilerde sinif dizeyi yukseldikge dijital oyun bagimhhdinin arttigi sonucuna varilan
galigmalarin (Or: Arslan, 2022) yani sira Gniversite seviyesinde yapilan bir calismada (Arslan
ve Bardakgl, 2020), sinif dizeyi yukseldikge dijital bagimhlik dizeyinin distigld sonucuna

ulasilmistir. Bu farkliligin nedenleri arasinda ergenlik ddneminin etkilerinin azalmasi, Universite



sosyal ortamlarinin artmasi ve Universiteye gelen dgrencilerin daha olgun bir asamada

olmalari gibi faktérler éne ¢ikariimistir.

Dijital oyun bagimhligi ile yas, aile tipi, glnlik ve haftallk oyun saati gibi faktorler
arasinda anlamli iligkilerin oldugu ancak ¢ocuklarin kendine ait odasi olmasi, bilgisayar/tableti
olmasi, evde internet baglantisi olmasi ve ailenin gelir durumu gibi faktérler arasinda anlamli
iliskilerin bulunmadi§i calismalar da mevuttur (icen ve Uysal, 2021). Ortaokul égrencileri
Uzerinde yapilan kesitsel bir arastirmanin sonugclari, sinif seviyesinin yukselmesiyle oyun
oynama sikliginin azaldigini ortaya koymaktadir. Bu durumun nedeni olarak, artan akademik
baski ve akran rekabeti nedeniyle diger aktivitelere daha az zaman ayrilmasi sunulmustur (Liu

vd., 2017).

Benzer yas grubundan égrencilerle yapilan bir calismada da yas ve sinif degiskenleri
ve dijital oyun bagimhhg arasinda anlamli farkhliklar bulunamamistir (Sen, 2023). Baska bir
arastirmada ise, 7. ve 8. siniftaki 6grenciler karsilastirilmis ve dijital oyun bagimhhigi puanlari
arasinda anlaml farkhlik bulunmustur. Bu farkin sinav baskisi ve dolayisiyla dijital oyunlara
daha az zaman ayirma, akran rekabeti ve yaslarindaki farkindalik artis1 gibi nedenlerden
kaynaklandigi dusunulmektedir (Erkmen ve Hazar, 2023). Dijital oyun bagimliligi
ortalamalarinin sinif dizeyine goére incelendigi bir baska arastirmada 8. sinif 6grencilerinin 6.
ve 7. sinif dgrencilerinden daha yuksek ve istatistiksel olarak anlaml oldugu sonucuna

varilmigtir (Kuguk ve Cakir, 2020).

Yas degdiskeni igin dusunuldigunde maruziyet énemli bir faktér olmaktadir. Erken
yaslarda dijital oyunlarla tanisilmasi, oyun tecribesinin daha ¢ok olmasi, sosyal ¢evrelerinin
degismesi gibi faktorlerle beraber ergenlik ddneminde gocuklarin genellikle ailelerinden daha
fazla arkadas gruplariyla vakit gecirmesi ve bu gruplar Uzerine kendilerine 6zgu degerler

olusturmasi dijital oyun oynama davranigini sekillendirebilmektedir (Hazar vd., 2020).

Bazi calismalar yasin artmasiyla birlikte dijital oyun bagmhhginin arttigini
gOstermektedir. Ancak literatirdeki bazi ¢galismalar benzer sonuglara ulagsmisken bazilari farkh

sonuglar elde etmistir. Bu farkliliklar, ergenlik ddnemindeki basari hirsi, sosyal etkilesim, oyun



mekanlarina erisim gibi faktérlerin dijital oyun bagimlihgi Gzerindeki etkilerini géstermektedir.

Bazi ¢alismalar ise yas ile dijital oyun bagimliligi arasinda anlamli bir iliski bulamamistir.

Ozetle sinif diizeyi ile dijital oyun bagimliligi arasinda dogrudan bir iligki belirlemek zor
olmaktadir. Sinif seviyelerindeki yukselmelerde akademik baskinin artmasindan dolayi diger
aktivitelere ayrilan zamanin azalmasi gibi nedenlerle dijital oyun bagimlihgi azaliyor olabilir.
Bu sinif seviyesi degiskeninin, 6grencilerin dijital oyun bagimhhgdi dizeylerini dolayli olarak

etkilemesi seklinde yorumlanabilir.

Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimhiligi Puanlarinin Dijital Cihazlara Sahip Olma

Siiresine Gére incelenmesine lliskin Tartisma

Arastirmada ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimhhgr puanlarinin égrencilerin
dijital cihazlara sahip olma siresine gore farklilasip farkhlasmadigi incelenmigtir. Elde edilen
bulgular dogrultusunda 6ncelikle dijital cihaza sahip olma durumu ile dijital oyun bagimhhgi
puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur. Daha sonrasinda yapilan
analizler sonucunda dijital cihazlara sahip olma slresine gdre gruplar arasinda dijital oyun

bagimlihgi konusunda anlamli farkhliklar bulunmustur.

Dijital cihaza sahip olmayan dgrenciler ile 1-3 yil dijital cihaza sahip olan 6grenciler
arasinda dijital oyun bagimliigi puanlari arasinda anlamli bir fark bulunmustur. 1-3 yil streyle
dijital cihaza sahip olan o6grencilerin dijital oyun bagimlihgi puani, dijital cihaza sahip
olmayanlardan daha yiksek olarak belirtiimistir. Dijital cihaza 5 yil ve (zeri sahip olan
ogrenciler ile 0-1 yil ve 3-5 yil streyle sahip olan 6gdrenciler ve hi¢ sahip olmayan 6grenciler

arasinda dijital oyun bagimliigi puanlari arasinda anlamli bir fark bulunmustur.

Ogrenciler arasinda 5 yil ve Uzeri dijital cihaza sahip olanlarin dijital oyun bagimhhig
puani, diger gruplara gére daha yuksek bulunmustur. Alanda yapilan pek ¢ok ¢alismada dijital
cihazlara sahip olma suresinin incelenen bir dedisken oldugu c¢alismalara sik
rastlanilamamakla birlikte alanyazin incelendiginde kullanicilarin gun igerisinde gegirdikleri

stire degiskeninin daha ¢ok arastirilan bir degisken oldugu gorilmustar.



Gunlik yasam dijitallesmektedir. Dijital teknolojiler, faydalarinin yani sira asiri
kullanimin sorunlara neden oldugu modern toplumun bir parcasidir. Uzun sureli ve sirekli
dijital cihaz kullaniminin, oyunlara daha fazla erisim saglayabilme imkani sunmasinin
bagdimlilik riskini artirabilecegi distintlmektedir. Analiz sonuglarina bakildiginda, veriler dijital
cihaz sahipliligi sureleri arasinda ve dijital cihaz sahipliligi durumu ile dijital oyun bagimhilhigi

puanlari arasinda anlamli iligkiler oldugunu gostermektedir.

Aile ile gazete esliginde kahvalti yapma gibi eski gelenekler, teknolojinin etkisiyle yerini
dijital cihazlarla gecirilen slrelere birakmaktadir. Dijital cihazlar, aile ve arkadaslarla gegcirilen
zamani degistirmekte ve donustirmektedir. Dlinya nifusunun biydk bir kismi interneti, sosyal
medyayi ve akilli telefonlari sik¢a kullanmaktadir (Miksch ve Schulz, 2018). Dijital araglara
sahip olunan slre ve bu araglarin gunluk kullaniminin miktari dijital bagimhhk dizeyi Uzerinde
etkili olmaktadir (Balci ve Saritas, 2023). Erisim kolaylig, ilgi ¢ekici uygulamalar ve igerikler,
internet kullanma sdresini arttirmakta ve kullanicilari dijital cihazlar kullanmaya tesvik

etmektedir (Oztemel ve Tras, 2023).

Dijital cihazlar oyun oynama davraniginda degisiklige sebep olabilmektedir. Bilgisayar
oyunlari, telefonda oynanan mobil oyunlardan daha ¢ok para harcanan ve daha ¢ok bagimhlik
yapan oyunlar olabilmektedir. Oyun turleri agisindan da strateji ve aksiyon oyunlarinin tercih

edilmesi risk faktoru olusturabilmektedir (Li vd., 2023).

Tdm dinyanin gegirmis oldugu korona pandemisi 6nemli bir arastirma zaman aralgi
olmus ve bu doneme dair pek ¢ok arastirma konusu sunulmustur. Kisilerin bu dénemde evde
gegirdikleri zamanin artmasi, okul ve diger kurumlarin kapali olmasi, sosyal etkilesimin
azalmasi gibi durumlar dijital cihazlarin Gneminin, degerinin ve kullanim suresinin degismesine
neden olmustur. Pandemi surecinde ergenlerin duygusal sorunlari artmis ve bu nedenle dijital
cihazlari kacgis araci olarak kullanma davraniglarinda artislar bulunmustur. Ancak, kagis
yontemi olarak dijital cihazlarla gegirilen surenin artmis olmasi uzun vadede bagimlilik ve daha

fazla duygusal sorunlarla iliskilendirilmigtir (Hinnah Borges Martins de Freitas vd., 2023).



Kullanicilarin daha fazla dijital cihaza erisimi olmasi, dijital oyun bagimhhgd: riski
arttirabilir bir faktor olmaktadir. Dijital cihazlar oyunlara daha kolay erisilmesini
saglayabilmektedir. Ancak bu, bagimhhgi tetikleyen tek faktor degildir; yas, oyun suresi, aile
tipi ve diger faktorler de etkili olabilir. Ornegin yapilan bir galismada ortaokul égrencilerinin
teknolojik cihazlarla gecirdikleri zaman incelendiginde, erkek égrencilerin kizlara gére énemli
Olcide daha fazla ekran karsisinda bulundugu ve bu cihazlarin kullanim sirelerine
bakildiginda blylk c¢odunlugunun televizyonla daha ¢ok zaman gegirdigi gdézlemlenmistir
(Glnes vd., 2023). Calisma verilerinin sonucu da uzun sureli dijital cihaz kullaniminin dijital
oyun bagimlihg: riskini artirabilecegini sunmaktadir. Ancak bu sonuglarin daha genis bir
katilimci grubu ile yapilabilecek calismalarla ve daha fazla arastirma ile desteklenmesi

gerekebilmektedir.

Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimhihigi Puanlarimin Dijital Cihazlari Baglica

Kullanim Amaclarina Gére incelenmesine iliskin Tartisma

Arastirmada ortaokul 6grencilerinin dijital oyun badimliligi puanlarinin égrencilerin
dijital cihazlari baslica kullanim amacina goére farklilasip farklilagsmadidi incelenmistir. Elde
edilen bulgular dogrultusunda dncelikle ortaokul 6grencilerinin dijital cihazlari baslica kullanim
amaglari ile dijital oyun bagimhligi puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
bulunmustur. Dijital cihazlarin kullanim amaglarinin farkhlagmasi 6grencilerin dijital oyun

bagdimhiligi Gzerinde etkili olmaktadir.

Daha sonrasinda yapilan analizler sonucunda ortaokul dgrencilerinin dijital cihazlari
baslica kullanim amaglari ile gruplar arasinda dijital oyun bagimliigi konusunda anlamli
farkhhklar bulunmusgtur. Dijital cihazi mesajlasma ve goéruntlili konusma amaciyla kullanan
ogrenciler ile diger amaclarla kullanan Ogrenciler arasinda dijital oyun bagimhhg: puanlari
arasinda anlamli bir fark bulunmustur. Mesajlasma ve goérintili konusma amagh kullanan
ogrencilerin dijital oyun bagimliligi puan ortalamasi diger amaglarla kullananlardan daha duguk
gorulmustur. Benzer sekilde dijital cihazlari film ve dizi izleme amaciyla kullanan égrenciler ile

oyun oynamak ve sosyal medyada paylasim yapmak amaciyla kullanan 6grenciler arasinda



dijital oyun bagimhligi puanlari arasinda anlamli fark bulunmustur. Film ve dizi izZleme amaciyla
kullanan 6grencilerin dijital oyun bagimhhgdi puan ortalamasi, diger amaglarla kullananlardan

daha disuk gorulmustir.

Ortaokul 6grencilerinin dijital cihazlari baslica kullanim amaglari alanda yapilan pek ¢ok
calismada da incelenen bir degisken olmamaktadir. Ancak alanyazini incelendiginde farkli
amaglarla dijital cihaz kullaniminin bagimhlik ile iligkili oldugu arastirmalar bulunmaktadir.

Asagida farkli arastirmalar sunulmaya calisilacaktir.

Dijital cihazlari farkh yas gruplari farkl amaclarla kullanmakla birlikte ortak amaglar da
bulunmaktadir. Dijital cihazlar genellikle video izlemek, dijital oyunlar oynamak, aligveris
yapmak ve sosyal mecralarda digerleriyle iletisim kurmak icin kullaniimaktadir. Farkli
amagclarla dijital cihaz kullanimlari birbirini gi¢lendirebilmekte ve tamamlayabilmektedir (Hawi

vd., 2019).

Fotograf cekme, sosyal medya kullanma ve oyun oynama gibi ilgi alanlari teknolojik
cihazlari ve akill telefon kullaniminin arttirmaktadir (Yimaz vd., 2023). Dijital oyun
bagimhliginin madde bagimliliklariyla benzer dogasi davranislari da etkileyebilmektedir. Bu
Ozellik, kullanicilarin farkli cihazlar ve farkli cihazlar ayni anda kullanma gereksinimine yol

acabilmekte ve davranislar arasinda karsilikli iligkileri etkileyebilmektedir (Paik vd., 2017).

Dijital oyunlar sosyal etkilesim olusturan ve bazi oyun tirlerine gore sosyal etkilesim de
gerektirebilen bir faaliyet olmaktadir. Cocuklarin oyun oynamalarinin ana nedenlerinden biri
arkadaglariyla vakit gecirmek olmaktadir. Kullanicilar oyun oynarken tanidiklari insanlarla
sohbet etmekte ve bu sohbetler birebir tanidiklari insanlarla olabilecekken o an oyunda
tanistiklari, daha 6nceden tanimadiklari insanlardan da olugabilmektedir (Ofcom, 2023a). Fakli
cihazlar farkl ihtiyaclara hizmet edebilmektedir. Ornegin bilgisayarda oynanan dijital oyunlar
belirli bir ortam gerektirirken gorsel ve isitsel efektler saglama ve uzun oyun sureleri sunma
potansiyeline mobil cihazlardan daha ¢ok sahiptir ancak mobil cihazlar tasinabilirlik ve

kullanilabilirlikleri nedeniyle oyun oynamay! kolaylastirabilmektedirler (Paik vd., 2017).



ingiltere’de yapilan bir arastirma, 3-17 yas arasi gocuklarin %96’sinin video paylasim
siteleri ve uygulamalarinda video izledigini, genclerin yarisindan fazlasi (%58), canh
yayinlanan video igerigini izledigini, 16-17 yas grubunda bu oran %80'e ¢iktigini belirtmektedir
(Ofcom, 2023b). Bu videolar diziler, kurmaca videolar olabildidi gibi oyunlarla ilgili videolar da
olabilmektedir. Bunun yani sira dijital oyunlari oynayan bireylerde, diger oyuncularin oyun
stratejilerini izlemek gibi aktivitelerin, saldirgan davraniglarin gelismesine katki saglayabildigi

aragtirmalar da mevuttur (Or: Yilmaz vd., 2023).

Farkl amagclarla dijital cihaz kullanimi dijital oyun bagimhligini etkileyebilmektedir.
Teknolojik cihazlarin ilgi alanlarini ve bagimhhgdi nasil etkiledigi Gzerine yapilan aragtirmalar,
cihaz kullaniminin bagimllik ve sosyal etkilesim Gzerindeki rolind vurgulamaktadir. Ayrica,
farkh cihazlarin farkli ihtiyaglari karsilayabilecegi ve teknolojik ilerlemeler oyun oynama

davranigini zaman ve mekan kosullari agisindan kolaylastirabilmektedir.

Ortaokul Ogrencilerinin Psikolojik lyi Olus, Yasam Doyumu ile Oz-yeterlik Olgegi

Puanlarinin Dijital Oyun Bagimhlik Diizeylerini Yordama Durumuna lligskin Tartisma

Arastirmada ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliligi puanlarinin psikolojik iyi olus,
yasam doyumu ile 6z-yeterlik 6l¢cedi genel diizeylerini anlamli bir sekilde yordayip yordamadigi
incelenmistir. ik olarak, coklu baglanti problemi kurularak bagimsiz degiskenler arasinda
yuksek bir iliskinin olup olmadigi kontrol edilmis ve tablo degerleri incelendiginde baglanti
probleminin bulunmamaktadir. Bu sonuclar gére bagimsiz degiskenlerin birbirleriyle gigli bir

sekilde iligkili olmadigini ve regresyon analizinin gegerli oldugunu gostermektedir

Regresyon analizi sonuglarina bakildiginda ortaokul 6grencilerinde dijital oyun
bagimlihgi duzeyi, bagimsiz degigkenler olan psikolojik iyi olug, yasam doyumu ve 6z-yeterlik
Olcedi alt boyutlari tarafindan aciklanmaktadir. Badimsiz  degiskenlerin  etkisi
degerlendirildiginde, yasam doyumu, akademik &6z-yeterlik ve sosyal 6z-yeterlik (alt boyut
puanlarinin dijital oyun bagimliligi icin anlamli yordayicilar oldugu gorilmektedir. Psikolojik iyi
olus ve duygusal 6z-yeterlik puanlarinin ise dijital oyun bagdimlihigi icin anlamli bir yordayici

olmadigi sonucuna varimistir.



Degiskenler ve alt boyutlar arasinda akademik 6z-yeterlik en fazla etkiye sahip
degigken olarak bulunmustur. Bulgulara gore akademik 6z-yeterliligin dijital oyun bagimhhgi
Uzerindeki etkisi diger faktérlere gbére daha biylk ve negatif yonlidir. Akademik 6z-yeterlik
puanlarinin artmasi, dijital oyun bagimlihgi dizeyini azaltmigtir. Benzer sekilde yasam doyumu

ve sosyal 6z-yeterlik puanlarinin artmasi, dijital oyun bagimlihg dizeyini artirmistir.

Calismanin bulgulari akademik 6z-yeterliligin dijital oyun bagimliigi Gzerinde negatif
bir etkisi oldugunu, yasam doyumu ve sosyal 6z-yeterliligin ise pozitif bir etkiye sahip oldugunu
gostermektedir. Bu bulgular Kisiler kendilerini akademik konularda daha yetkin hissettikge,
dijital oyunlara olan bagimhliklarinin azalma egiliminde oldugu; kisilerin yasam doyumu
arttitkca veya kendilerini sosyal konularda daha yetkin hissettikge, dijital oyunlara olan

bagimliliklarinin da artma egiliminde oldugu seklinde yorumlanabilir.

Bu sonuglarin dijital oyun bagimlihgi, psikolojik iyi olug, 6z-yeterlik ve duygusal 6z-
yeterlik arasindaki iligkilerin karmasik olmasindan kaynaklandigi dusinilmektedir. Ortaokul
ogrencilerinin yas grubunda arastirma degiskenleri arasindaki iligkileri etkileyebilecek bagka
faktérlerin bulunabilir. Ornegin, sosyal destek, aile yapisi, egitim diizeyi gibi faktorler iligkileri

etkileyebiliyor olabilir.

Arastirmanin degiskenleri pozitif psikoloji kuramina iligkin kavramlardan secilmigtir.
Ortaokul 6grencilerinde bu kavramlara dair ¢aligmalarin yapilmasi énleyici ve mudahale edici
rehberlik ¢galismalari i¢in yardimci olabilir. Nitekim pozitif psikolojiyi 6ne ¢ikaran bir yonu de
onleme galismalaridir. Psikolojinin psikolojik zorluklari incelemeyi ve tedavi etmeyi amaclayan
patoloji odakli yaygin gérusleri 6nleme konusunda basarili olamazken cesaret, gelecegin
zihniyeti, iyimserlik, Kisilerarasi beceri, inang, is etigi, umut, duristlik, sebat ve akis ve icgori
kapasitesi gibi pozitif psikoloji kavramlari 6nlemede kullaniimaktadir (Seligman ve
Csikszentmihalyi, 2000). Bu nedenlerle dijital oyun bagimlihginin bu kavramlarla ele alinarak

gundelik hayattaki iglevselliginin incelenmesi dnemli olabilir.

Dijital oyun bagmhihgi, farkl psikolojik etkilere sahip olabilir. Ornegin, bagimliigin

derecesine bagh olarak kisinin yasam doyumu utzerindeki etkisi degisebilmektedir. Daha hafif



dizeyde bagimlilik, kisinin sosyal etkilesimlerini artirarak yagsam doyumunu artirabilirken, asiri
bagimlilik daha izole bir yasam tarzini tesvik edebilmekte ve yasam doyumunu azaltabilir.
Alanyazin incelendiginde psikolojik iyi olus, yasam doyumu ve 6z-yeterlik degiskenlerinin dijital
oyun bagdimhiligi ile iliskisine dair ortaokul &drencilerine yonelik calismalara ¢ok fazla
rastlanamamistir. Asagida alanyazinindaki g¢alismalarin  sonuglari  verilerek bulgular

tartisiimistir.

Psikolojik iyi olug, bireylerin duygusal, zihinsel ve sosyal olarak genel olarak olumlu bir
durum icinde olmalarini ifade etmektedir. Bu durum fiziksel ve ruhsal saglik, olumlu-olumsuz
duygularin ve distncelerin kabulli ve dengeli yasanmasi, kigilerin hayatlarindan duyduklari
tatminleri, destekleyici yakin sosyal etkilesimlere sahip olmalari, yeteneklerine givenmelerine
ve basarilarina inanmalari, kendini gerceklestirme ¢abalari vb. faktérlerden etkilenmektedir.
Calismanin genelinde de acgiklanmaya calisildigi tGzere psikolojik iyi olug, yasam doyumu ve

0z-yeterlik kavramlari birbirinden ayrilmamakta ve birbirilerini karsilikli olarak etkilemektedirler.

Yasamdaki zor durumlarla bas etme, duygulari diizenleme, stresli yasam olaylarinin
etkilerinden kaginma ve negatif duygudurumu hafifletebilme amaciyla dijital oyunlara yénelme
davranigi bas etme stratejileri gibi distnulebilse de dijital oyun bagimlihginin risk faktora
olmakta ve bagimlihgin potansiyelini olusturabilmektedir (Bender vd., 2020). Ornegin korona
virisl pandemisi sureci insanlarin dijital edlence tiketimini etkilemistir. Bir arastirmada eve
kapanmalarin kisilerin hem dijital cihazlari toplam kullanma sirelerini hem de eglence
amaciyla bu cihazlari kullanma oranlarini arttirdigi ve salgin sirasinda bagimlilik davraniglarini
sergileyenlerin daha sonraki sireclerde de bu bagimliliklari devam ettirmesinin olasi oldugu

sonucuna variimigtir (Li vd., 2021).

Oyunlar kisilere eglenceli geliyor olabilir ve glndelik hayatin eglenceli olmayan
deneyimlerinden ve sorumluluklarindan uzaklasmak isteyenler icin kagis sunuyor olabilir.
Gundelik streslerden veya zorluklardan kagmak isteyen Kkisiler oyunlara ydéneliyor olabilir.
Oyunlarin dikkat dagitici etkisi kisa vadede yasam stresi olusturan konulardan uzaklasiimasi

durumlarinda basarili bir basa ¢ikma stratejisi olarak gorilse de stresli durumlarin aslinin



bilinmemesi, gerceklerden uzaklasiimasi ve dolayli olarak durumu sirdirmesi ve/veya daha
kotu hale getirmesiyle uzun vadede basarili olamamaktadir (Bender vd., 2020). Yapilan bir
sistematik arastirmada COVID-19 slresindeki eve kapanmalarda dijital oyun oynamanin stres,
kaygi ve depresyon Uzerindeki etkilerinin arastirildigi calismalar incelenmis ve dijital oyunlarin
stres, kaygi, depresyon ve yalnizh§i hafiflettigi ancak ergen ve erkek katilimcilarda risk faktori

olusturdugu sonucuna ulasiimistir (Pallavicini vd., 2022).

Depresyon s6z konusu oldugunda farkl sonuglari olan ¢alismalar da bulunmaktadir.
Yalnizlik ve depresyon iligkili olmakla birlikte kisilerin yasadiklari depresyon bazi durumlarda
sosyal olarak yasamlariyla ilgili olmayabilmektedir. Bu da dislnce ¢alismalarla
desteklenmektedir (Caplan, 2003; Jeong vd., 2017). Depresyon ve yalnizlik gibi duygusal
durumlar s6z konusu oldugunda kisiler yuz yuze iligkiler yerine dijital cihazlarin sagladigi
etkilesimlere ydnelebilir. Ancak dijital cihazlardan saglanan etkilesimin asirihgi, yalnizlik ve
depresyonun artmasina ve sosyal iglevselligin bozulmasina neden olabilir. Depresyon,
yalnizlik, kaygi gibi durumlar dijital oyun bagimliliginin hem nedeni hem de sonucu olarak

karsilasilabilecek durumlardan olabilir.

Dijital oyunlar, oyuncularin sosyal yagsama katihmini azaltabilir ve gergek insanlarla
kurulacak iligskilere engel olabilir. Yani sira cok oyunculu oyunlar, bireylerin gevrimici arkadaslar
edinmelerine ve iletisim kurmalarina olanak taniyabilir. Bu sosyal baglantilar, oyunlara olan
bagimlihgi arttirabilir. Pek ¢ok calismanin incelendigi bir analizde diger oyun turlerine
kiyaslandiginda MMORPG'lerin diger oyun turlerine kiyasla dijital oyun bagimhligiyla daha

yuksek anlamli ve olumlu yénde bir iliskisi bulunmustur (King vd., 2017).

Dijital oyunlarda oyuncularin kendi isteklerine gore sekillendirebildigi avatarlarin varhgi
oyunlara bagimhhg: arttirabilen bir Ozelliktir. Kigilerin gergek hayatta bedenlerinden veya
gorunuglerinden memnun olmamalari, bunu avatarlar araciligiyla telafi edebilmeleri ve
kurduklari bag dijital oyun bagimhhginin riskini arttirabilmektedir (Servidio vd., 2023). Benzer

ilgi alanlarina sahip kigilerle ¢cevrimici dijital oyunlar, gugla, zeki ve ideal bir benlik arayigiyla



kisisel imajlarinin gliglenmesini saglayabilmekte, bu da 6zellikle erkek kullanicilarda bagimlilik

riskini artirmaktadir (Ko vd., 2005).

Oyunlarin yapisi ile ilgili faktérler, oyuncularin kisisel 6zellikleri ve oyun durumunda
cevreyi sekillendiren faktorler dijital oyun bagimhiligini etkiliyor olabilir. Bu faktorlerin tek bagina
varliklari dijital oyun bagimlihdi olusmasi icin yeterli degildir; dizensiz ve islevsel kaliplar
halinde birbirleriyle beraber bulunmalari dijital oyun bagimlihgina yol agcabilmektedir (Kiraly vd.,
2023). Bireysel farkhliklar oyun tldrlerine gdésteriien badimlilk  davraniglarini
etkileyebilmektedir. Cinsiyet, yas, kisilik ve psikopatoloji gibi bireysel farklliklarla birlikte
kisilerdeki norobiyolojik 6zellikler veya bu 6zelliklerin komorbit dogasi bagimlilik konusunda rol
alabilmektedir. Tum bu durumlarin yaninda aligkanlik ve davranis kaliplari da bagimhlikla

iliskilendirilmektedir (King vd., 2017).

Oyunlar, basarilari, siralamalari ve édulleri vurgulayarak oyuncularin basari duygusu
yasamasini tesvik ediyor olabilir. Oyunlarin, rastgele odiller sunabilmesi oyuncularin bir
sonraki buyik 6dill kazanma umuduyla oynamalarina neden olabilir. Oyuncular, daha fazla
baglandikga oyunla ilgili daha 6zellesmis 6dul tercihleri gelistirmektedirler. Oyun zamanini
artirma ihtiyaci, oyunda ilerledikge gelisen ve degisen, daha yilksek hale gelebilen oyun
standartlarini karsilamak amaciyla oynamanin bir sonucu olarak ortaya ¢ikmaktadir (King vd.,

2017).

Oyunlarin yapisi, bireylerin Kigisel 6zellikleri ve oyun durumundaki ¢evresel faktorler,
dijital oyun bagimhhgdini etkileyebilmektedir. Tim bu faktérlerin tek basina varhigi, bagimhhgi
olusturmak icin yeterli olmamaktadir, bu faktérlerin dizensiz ve islevsel kaliplar halinde bir
araya gelmeleri bagimliliga yol acabilmektedir. Ayrica, dijital oyun bagimhhligi gelisiminde oyun

turd ve kigilik 6zelliklerinin etkili oldugu gorulmektedir.

Dijital oyunlara bagli olarak kisilerin sosyal yasamlarindaki davranig degisiklikleri
psikolojik iyi oluslarini, yasam doyumlarini ve sosyal 6z-yeterliklerini olumsuz etkileyebilir.
Dlinya genelinde en ¢ok oynanan oyunlar saldirganlik unsurlarinin baskin oldugu savas, rakip

oldirme hedeflerini iceren ¢ok katiimcili gevrimigi oyunlar olmaktadir. (Sportsmonkie 2023).



Dijital oyunlar yapilari geregi bireyleri gercek hayattaki iliskilerden uzaklastirabilir; aile,
arkadaslar ve is arkadaglariyla iletisim eksikligi yaganabilir. Ek olarak saldirganligin kigilerarasi
etkilesimde zorluklar olusturmasi saldirgan davraniglar gosteren kisilerin ¢evrimici oyunlara
baglanmalarina neden olabilir. Saldirgan tavir, sosyal iligskileri olumsuz etkileyerek izolasyona
neden olabilmektedir. Sonug¢ olarak, agresif kisiler gevrimici oyunlara yonelerek sosyal
eksikliklerini giderme egiliminde olabilmekte, bu da dijital oyun bagimhligini artirabilmektedir

(Jeong vd., 2017).

Kisilerin sosyal etkilesim icin tercih ettigi yontemler de dijital oyun bagimhligini etkileyen
faktorlerden olabilir. Genellikle yalnizlik ¢ok daha belirgin olarak iletisim yetersizligi ile iligkili
oldugundan dijital bagimliliklarin gelismesinde rol oynayabilmektedir (Caplan, 2003).
Saldirganlik temal dijital oyunlarin oynanmasi, saldirgan davranislar gdsteren kisilerin dijital
oyunlara baglanmalarina neden olabilir. Saldirganlik dolayl yollarla sosyal izolasyona neden
olabilir. Sosyal izolasyonun getirdigi yalnizlik kigilerin psikolojik iyi oluslarinin, yasam
doyumlarinin ve sosyal 6z-yeterliklerinin azalmasina neden oluyor olabilir. Ayrica yapilan
calismalar incelendiginde saldirganlik hem dijital oyun bagimlihdina yol agabilen bir etken hem
de dijital oyun bagimliigi sonucunda ¢ikan yalnizlik, mutsuzluk, arkadaslik iligkilerini etkileme
vb. durumlarda etkisi olan bir faktér olmaktadir (Tarlaci ve Ozbakirci, 2023; Yilmaz vd., 2023;
Hinnah Borges Martins de Freitas vd., 2023; Mahamid ve Bdier, 2020; Kiguk ve Cakir, 2020;
So6zen, 2019; Balikgi, 2018; Denizci Nazligil vd.,2018; Mehroof ve Griffiths, 2010; Gentile vd.,

2009).

Yalnizlik, dijital oyun bagimliigini arttirabilen bir faktér olmaktadir ve sosyal katilimin
azalmasi, dijital oyun bagimhhgdini arttiriyor olabilir. Kisiler yagadiklari stresi hafifletmek ve
ihtiyaclarini gidermek igin oyunlara ydneliyor olabilirler. Oyunlarin diger insanlarla iletisime
gegmekten daha kolay bir sekilde baglanma imkani sunabilmesi sosyal temasin yerini
tutabilmesine ve bagimlihga neden olabilmesine yol agmaktadir (Jeong vd., 2017). Daha az
sosyal destekgiye sahip olan kigiler, internete ve internetle beraber gelen eglenceli zaman

gecirme aktivitelerine bagimhlik konusunda risk altinda bulunmaktadirlar (Li vd., 2021).



Depresyon ve yalnizlik gibi durumlar, bireyleri yliz ylze etkilesim yerine dijital cihazlar
araciligiyla saglanan cevrimici etkilesimlere yonlendirebilmektedir. Bu tar etkilegimler,
odullendirici ve daha az tehditkar olarak algilanabilir. Ancak asiri ¢evrimigci etkilesim, yalnizhk
ve depresyonun siddetlenmesine, sosyal igslevselligin bozulmasina neden olabilmektedir
(Caplan, 2003). Destekleyici sosyal etkilesimlerin azaliyor olmasi Kkisilerin psikolojik iyi

oluslarini, yasam doyumlarini ve sosyal 6z-yeterliklerini olumsuz yénde etkiliyor olabilir.

Mevcut calisma Turkiye'nin en kalabalik bilylksehrinde yapilmistir. Sehrin bazi
kesimlerinde gocuklar fiziksel oyular oynama imkanina sahip olabilirken kalabalik, sehirlesme,
uygun alan yetersizligi, betonlasma gibi nedenle pek ¢ok cocuk genellikle kapali mekan
oyunlari oynamak durumunda kaliyor olabilir. Bu durum, ¢ocuklarin akranlariyla sosyal iligkiler
kurma, etkilesime girme, akranlardan 6grenme ve psikolojik ihtiyaglarini karsilayabilme gibi

durumlari zorlastiriyor olabilir.

TUIK verilerine gére Turkiye’'de ailelerin tek gocuk sahibi olma durumu artmakta, 2008
yilinda ortalama 4 kisi ile kurulan ailelerin yerini 2021 yilinda ortalama 3,23 kisilik aileler
almaktadir (2021). Bu veriler ebeveynlerin tek gocuk sahibi olma kararlarini sonuglari seklinde
yorumlanabilir. Kardes sahibi olmayan ¢ocuklarin muadillerine kiyasla dijital oyunlarla daha
cok ilgili oldugunu gésteren arastirmalar bulunmaktadir (Karaca vd., 2020). Kardesi olmayan
cocuklar, sehirlesmenin de getirdigi olumsuz sonuglarla yasitlarindan fiziksel anlamda kopuk
bir sekilde buyulyor ve karsilanmayan psikolojik ihtiyaglarinin yerini dijital oyunlarla dolduruyor
olabilirler. Uzun vade de dijital oyunlarda gegcirilen sitre diger dezavantajlarin varhgiyla
oyuncularin eksik kaldiklari sosyal hayata katilimlarini, gergcek insanlarla kurabilecekleri

baglar azaltabilir.

Ergenlerle yapilmis bir caligsma, sosyal kaygi duzeyleri arttikga dijital oyun bagimhhgi
puanlarinin arttigini ayrica dijital oyun bagimlihidi olan ergenlerde, olmayanlara gére sosyal
kaygi dizeyi ve belirtilerinin daha yogun oldugunu gostermistir (Genis ve Ayaz-Alkaya, 2023).
Sosyal katimin az olmasi, interaktif olmayan sosyal iliskilerden kaginma sosyal fobinin

olusmasina neden olabilir ve oyuncularin dijital oyun bagimhligi dizeylerini de arttiriyor olabilir.



Bunun yani sira dijital oyunlara bagimhlik gosteren kisilerde diger kisilerden yardim isteme
davranigi da seyrek gortnen bir davranis olmaktadir (Konkoly Thege vd., 2015). Dijital oyun
bagimhliginin kisiyi yalnizlastirabilmeye yol agan yapisi, bireylerin duygusal, zihinsel ve sosyal
olarak genel olarak olumlu bir durum i¢inde olmalarini baltalayabilecedi gibi olumlu-olumsuz
yasadiklari tim duygulari kabul edebilmeleri, bu duygularin dengede yasayabilmeleri,
destekleyici sosyal etkilesimler olusturabilmelerini de olumsuz etkiliyor olabilir. Bu alanlarda

yasanan eksiklikler kisilerin psikolojik iyi oluglarini azaltabilir.

Mevcut ¢alismanin sonuglarinda akademik 6z-yeterlik en fazla etkiye sahip degisken
olarak bulunmustur. Akademik 6z-yeterliligin dijital oyun bagimhhgd: UGzerindeki etkisi diger
faktorlere goére daha blylk ve negatif yonlidir. Dijital oyun bagmlihgi, okul veya is
performansini olumsuz etkileyebilir. Odak eksikligi ve zaman yoOnetimi sorunlarinin

yayginlasmasina yol agabilir.

Dijital oyunlar gergek hayattaki stresli durumlardan kagis saglayabilmesiyle bagimhliga
neden olabilir. Akademik stresten kacis icin de dijital oyunlar kullanilabilir. Yapilan bir calisma
akademik stresin durtusellik ve depresyon araciligiyla dijital oyun bagimlihgiyla iligkili oldugunu
sunmaktadir (Mun, 2023). Akademik stres patolojik oyun oynamayi tesvik edebilmektedir.
Akademik stres sonucu yasanabilen olumsuz duygudurumunun azaltiimasi kigilerin dijital oyun
bagimhligi arasindaki iligskiyi etkileyebilmektedir. Akademik stres, olumsuz duygudurumu
azaltma araciligiyla dijital oyun bagimhligina yol agabilen bir olgu olabilmektedir (Mun ve Lee,

2023).

Ayrica, akademik stresin de dijital oyun bagimhiligi Gzerinde etkili oldugu goértlmektedir.
Ozellikle akademik stresin dirtiisellik ve depresyon aracihdiyla dijital oyun bagimhlig: ile
iliskilendirildigi bulunmustur. Bu nedenle, psikolojik ve duygusal faktorlerin dijital oyun

bagimliligi Gzerinde karmasik bir etkilesim iginde oldugu séylenebilir.

Duygularini net bir sekilde ifade edememe, olumsuz algilanan duygusal tepkileri
yanitlamakta zorlanma, duygu dizenleme zorluklari yasama vb. davraniglarin dijital oyun

bagimhhgina dair semptomlarla iligkili oldugu arastirmalarla saptanmigtir (Bender vd., 2020).



Arastirmalar ginlik yasamlarinda dislk 6zsaygiya ve disik yasam doyumuna sahip olan
erkek ergenlerin ¢evrimici oyunlara daha fazla bagimh olabilecedini géstermektedir. Ayrica

ilerleyen yas da erkeklerde bir risk faktori olabilmektedir (Ko vd., 2005).

Ergenlerle yapilan bir calismanin sonuglari heyecan, zevk alma, kontrolli ve gugli
hissetme duygularinin oyuncularin akis deneyimlerine katki sagladigini; oyuncularin oyun
icindeki yetkinliklerinin akis deneyimi olusturdugunu ve akis deneyimlerinin oyun
memnuniyetini olumlu yonde etkiledigini saglamakta oldugunu gostermigtir (Albatati vd., 2023).
Ancak bazi ¢alismalar su sonugclari da gostermektedir ki kendilerini dijital oyunlara bagimh
olarak tanimlayan kisiler de dahil olmak Gzere oyun oynayan kisilerin gogu oyun oynadiklari
zamanin artmasina yonelik ihtiyaglari olmadigini ve oyun oynarken gegen zamanin vakit kaybi
oldugunu dusunduklerini belirtmektedirler (King vd., 2017). Tipki obsesif kompulsif bozuklukta
oldugu gibi oyun oynamanin motivasyonu olarak kontrol etme duygusu da bir basa ¢cikma iglevi

goérmektedir (Wan ve Chiou, 2006).

Dijital oyun bagmliiginin diger dijital bagimhhklarla iliskisi kurulabilir. Kullanicilar
Ozellikle dijital oyunlarina karsi yogun bir tutku ve bagimlilik gelistirmekle birlikte internet
kaynakli yeni davraniglara da ydneliyor olabilir. Dijital oyunlarin pek ¢ogu internet bazli
oyunlardir. Kisiler dijital oyunlari oynarken interneti asiri ve kontrolstiz bir sekilde kullanmayi

surdurebiliyor olabilir.

Oyunlar, kigilere sosyal medya sitelerinde oldugu gibi kendini paylasma, igerik tGretme
imkani taniyor olabilir. Dijital oyunlarin farkli cihazlarla oynanabiliyor olmasi, mobil ve
zamansiz olmasi da bagimlilik etkisi olusturuyor olabilir. Yani sira oyun igi satin almalarla dijital
oyun oynayan Kigiler hem aligveris bagimliligina hem de oyunlarda aligveris yapabilmenin
yeterliliklerine yonlendiriliyor olabilir. Oyun ic¢i aligveriglerin yani sira bazi oyunlarda gunlik
hediyelerin verilmesi, ¢arklarin olmasi, belli bir Ucret karsisinda slrpriz hediyelerin verilmesi
kumar davranigina benzetilebilir ve kumar bagimhliginin bir yansimasi olarak dugunulebilir.
Oyunlarda ilgi c¢ekici olmasi agisindan pornografik dgelerin kullaniliyor olmasi pornografik

Ogelere maruz kalmaya ve uzun vadede pornografi bagimliligina yol agabilir.



Ozetle dijital oyunlarda, kullanicilara oyunlarin yapisinda sunulan ilgili davraniglar ve
gorevler internet, aligverig, kumar, pornografi gibi diger dijital davranigsal bagimhliklarin
karakteristik davraniglarini icerebilir. Pek ¢ok farkli davranigsal bagimliiga dair 6gelerin dijital
oyun bagimhliginda gézlenebilir olmasi kigisel, psikolojik, duygusal ve sosyal anlamda Kisileri
olumsuz etkileyebilir. Bu igerikler maruziyeti dogurarak kullanicilarin diger bagimliliklara da
yonlenmesine neden olabilir. Bu da dijital oyunlar ve dijital oyun bagimhhdinin Kisileri

hayatlarinin pek ¢ok yonden etkileyebiliyor olacagini gosterebilir.

Ozetlenecek olursa dijital oyun bagimhhgi, duygusal ifade eksikligi, olumsuz duygusal
tepkilere zayif yanit ve duygu diizenlemesi gibi psikolojik faktorlerle iligkilendiriimigtir. Ozellikle
dusik 6zsaygl ve yasam doyumu seviyelerine sahip erkek ergenlerin bu tir bagimhliga daha
yatkin oldugu bulunmus ancak oyun oynayan Kigilerin ¢gogunun oyun surelerini artirmaya
ihtiyag duymadigi ve bu slreleri vakit kaybi olarak gordikleri de gdzlemlenmistir. Ayrica,
cocukluk dénemi deneyimleri, depresyon, kaygi ve olumsuz inanglar gibi psikolojik faktérlerin
dijital oyun bagdimhhgdi Uzerinde etkili olabilecegi ve aile baglari ile uyumun bagdimhhgi
etkileyebilecegi belirtiimistir. Dijital oyunlar, kisa vadede stresle basa c¢ikma araci olarak
kullanilsa da uzun vadede gergek hayat iligkilerini olumsuz etkileyebilir ve bu bagimlihgin

nedenleri oldukga karmasik ve ¢ok yénll olabilir.

Dijital oyun bagimhligi genellikle psikolojik iyi olusu ve yagsam doyumunu olumsuz
etkilemektedir. Oyunlar, gergek dunyayla etkilesimi azaltabilir ve duygusal dengeyi bozabilir
ancak dengeyi saglayarak oyunlari edlence ve rahatlama amaciyla kullanmak, psikolojik iyi
olusu arttirabilir. Dijital oyunlar, basari hissi ve takim ¢alismasi gibi faktorlerle 6z yeterliligi
artirabilir ancak dijital oyun bagimhhgi, gercek dunya basarilarina odaklanmayi azaltabilir, 6z
yeterliligi olumsuz etkileyebilir. Ayni zamanda, dusuk 0z yeterlilik duygusu, bireyleri kacis

amaciyla oyunlara yénlendirebilir.



Bolum 5

Sonug ve Oneriler

Calismanin bu boliminde arastirma problemi ve alt problemlere iliskin analizlerden
elde edilen sonuglar 6zetlenmigtir. Ayrica arastirmadan elde edilen sonuglar dogrultusunda

ilgili alan yazina katki saglayabilecek 6nerilerde bulunulmustur.

Sonuglar

o Bu galismanin sonuglari, psikolojik iyi olug, yasam doyumu ve 6z-yeterlik boyutlarinin
ve alt boyutlarinin dijital oyun bagimlihgini yordayabilecegini ve belirli 6zellikleri

tanimlamay kolaylastirabilmektedir.

¢ Arastirmanin sonugclari cinsiyetlerin dijital oyun bagimlih§ Gzerinde etkisi oldugunu
gostermektedir. Mevcut ¢calismanin sonucunda erkek ortaokul 6grencilerinin dijital oyun
bagimhligi puan ortalamalarinin kiz 6grencilere gore istatistiksel olarak anlamli bir

sekilde ylksek oldugu goérilmustar.

o Arastirmada yapilan analizlerce sinif dizeyine gore dijital oyun bagimhhgr puanlari

arasinda anlamli bir fark bulunmamuistir.

¢ Yapilan ANOVA analizi sonuglarina gére, 6grencilerin dijital cihaza sahip olma slresine
gbre dijital oyun bagimhhidi puanlari arasinda anlami bir fark bulunmustur. Ozellikle 1-
3 yil sure ile dijital cihaza sahip olan o6grencilerin dijital oyun bagdimhhgr puan
ortalamalari hi¢ sahip olmayanlara gore daha yuksektir. Ayni sekilde 5 yil ve Uzeri sure

ile dijital cihaza sahip olan 6grencilerin puanlari da diger gruplara gére daha yUksektir.

o Yapilan ANOVA analizi sonuglarina gore, égrencilerin dijital cihazlarini baslica oyun
oynamak, sosyal medya paylasimlari yapmak, mesajlasma ve goruntuld konusma,
film-dizi izlemek gibi amaclarla kullanmalari, dijital oyun bagimlihdi puanlari tGzerinde
etkili oimaktadir. Ozellikle mesajlagsma ve gorintllli konugsma amaciyla kullanim, diger

amaclara gore daha dugsuk dijital oyun bagimhhgi puanlariyla iliskilendirilmigtir.



e Coklu regresyon analizi sonuclarina goére, genel 6z-yeterlik puanlari dijital oyun
bagimhhdi igin anlamh bir yordayici olmustur. Oz-yeterlik puanlarindaki artig, dijital
oyun bagimlihdi puanlarinda dususle iliskilendirilmistir. Ancak, psikolojik iyi olus ve
yasam doyumu puanlarinin dijital oyun bagimliigi Uzerinde anlamli bir etkKisi

bulunmamistir.

e Coklu regresyon analizi sonuglarina goére, yasam doyumu, akademik 6z-yeterlik ve
sosyal 6z-yeterlik alt boyutlari dijital oyun bagimliidi icin anlamli yordayicilar olarak
bulunmustur. Yasam doyumu ve sosyal 6z-yeterlik puanlarinin artisi, dijital oyun
bagdimliligi puanlarinda artigla iliskilendirilmistir ancak akademik 6z-yeterlik puanlarinin

artigi, dijital oyun bagimlihgi puanlarinda dususle iliskilendirilmistir.

Sonug olarak, bu calisma, 10-14 yas arasi ¢ocuklarin dijital oyun bagimliig: ile
psikolojik iyi olus, yasam doyumu ve 0z-yeterlik kavramlari arasindaki iliskiyi ele almistir.
Yapilan bu analizler, 6grencilerin dijital oyun bagimhhgi tzerinde cinsiyet, dijital cihaz sahipligi
suresi, cihaz kullanim amaci ve 6z-yeterlik gibi faktorlerin etkili oldugunu goéstermektedir. Bu
bilgiler, dijital oyun bagimliigini 6nlemeye yonelik mudahalelerin gelistirimesinde yardimci

olabilir.

Calismada pek ¢ok sinirlilik mevcuttur. Benzer calismalarin incelenmesiyle beklenen
sonugclara ulasiimistir ancak daha ¢ok sayida katihmci ile yapilacak g¢alismalar ile sonuglarin
yeniden gézden gegirilebilir oldugu disundlmektedir. Calisma slirecinde yalnizca katilimcilarin
0z bildirim Olgumleri kullaniimigtir ve katihmcilar kolaylik drnekleme yodntemiyle secilmistir.
Arastirma kesitsel ve betimleyici bir galisma olarak planlanmis ve uygulanmistir. Bu kosullar
sonuglarin klinik gikarimlarini sinirlamaktadir. Ayrica dijital cihazlari kullanim konusunda
veriler toplanirken égrencilere “kendilerine ait cihazlar” belirtmesi yapilsa da 6grencilerin anne
ve babalarinin cihazlarini kullanmig olabilecekleri ve sorulari bu sekilde cevaplamis olabilme
ihtimalleri de bulunmaktadir. Bu da bir 6z bildirim sinirliigi olarak belirtilebilir. Yine de
calismadan elde edilen sonuglarin, bu yas grubundaki ¢ocuklarin dijital medya kullaniminin

psikolojik saglik Uzerindeki etkilerini daha iyi anlamamiza yardimci olabilecegi



dustnulmektedir. Gelecekteki arastirmalar, bu iliskileri daha derinlemesine inceleyerek, daha

kapsamli sonuglara ve dnerilere ulasma konusunda bize yol gésterebilir.

Psikolojik iyi olus, yasam doyumu ve 6z-yeterlik kavramlarinin dijital oyun bagimlihigi
Uzerindeki etkileri konusundaki bu c¢alismanin bulgularinin hem ebeveynlerin hem de
egitimcilerin dikkatini cekmesi gerektigi distintlmektedir. Cocuklarin saghkl gelisimi icin, dijital
oyunlarin kontrolll bir sekilde kullaniimasinin tesvik edilmesi gerekmektedir. Ebeveynlerin ve
egitimcilerin, gocuklarin dijital oyun kullanimina dair saglhkh sinirlar koymalarinin ve ¢ocuklari
alternatif etkinliklere yonlendirmek icin cesitli stratejiler gelistirmelerinin dijital oyun

bagimliliginin etkilerini ortadan kaldirma konusunda yardimi olacagi diisundlmektedir.

Her Kisi kendine has ve biriciktir. Herkesin dijital oyunlarla kuracagi baglar, bagimlilik
yasayip yasamayacagl kendi kigisel 6zellikleri de dahil olmak Gzere pek ¢ok etkene bagh
olmaktadir. Bagimlihk psikolojik ve sosyal destek yardimiyla asilabilecek bir durumdur.
Bagimhlik konusunda her ne kadar kisilerin yardim arama davranisi az olsa da uygun ve
saglkli yonlendirmelerle ruh saghgi profesyonellerinden alinacak yardimlarin faydali

olabilmektedir.

Oneriler

Bu kisimda arastirmadan elde edilen bulgular ile tartisma boéliminden hareketle,
arastirmacilara, alan calisanlarina ve politika yapicilara yonelik oneriler sunulmustur. Bu
Onerilerin, dijital oyun bagimliiginin etkilerini azaltmak ve bu sorunla basa ¢ikmak icin farkli
paydaslarin bir araya gelmesine yardimci olabilecedi dusunulmektedir. Gelecekteki
arastirmalarin, bu iligkileri daha iyi anlamamiza ve daha etkili dnlemler gelistirmemize yardimci

olabilecegi dugunulmektedir.
Arastirmacilara Yénelik Oneriler:

e Bu calismanin bulgulari, aragtirmacilara dijital oyun bagimhhgi ve psikolojik iyi
olus, yasam doyumu ve Oz-yeterlik arasindaki iligkinin daha derinlemesine

incelenmesi icin bir bakis acgisi sunmaktadir. Daha buyulk katilimci gruplariyla



yapilacak c¢alismalarin, sonuclari daha guvenilir hale getirebilecegi

dusintlmektedir.

Kesitsel ve betimleyici calismalarin 6tesine gecerek, dijital oyun bagimliligi ile
diger degiskenler arasindaki iliskiyi daha ayrintili bir sekilde incelemek igin

boylamsal ve derinlemesine ¢alismalar yapilabilir.

Dijital oyun bagimhhgini etkileyen faktorler cok cesitlidir ve bu faktorlerin
birbirleriyle olan iligkilerinin arastiriimasi iyi olabilir. Bu nedenle, arastirmacilar
ve profesyoneller, dijer degiskenleri (6rnegin sosyal destek, aile yapisi) dikkate

alarak daha kapsamli bir bakis acisi gelistiriimesine katkida bulunabilirler.

Alan Calisanlarina Yénelik Oneriler:

Dijital oyun bagimlihgi, 6zellikle ergenlik 6ncesi, erinlik donemdeki gocuklar i¢in
ciddi bir sorun olabilir. Bu nedenle, egitimciler ve diger alan calisanlari, dijital
oyun bagimhliginin belirtileri, etkileri ve dnlenmesi konusunda bilgilendirici
egitimler vermelidir. Hem ergenlere hem de ebeveynlere dijital oyun bagimlihgi
konusunda egitim vermenin ve farkindalik olugsturmanin 6énemli oldugu

duslUnUtlmektedir.

Dijital oyun bagimliiginin belirtilerinin neler oldugu, etkilerinin neler olabilecegdi
ve nasil dnlenmesi gerektigi konularinda bilgi sahibi olmanin ilk olarak sorunu
tanimada sonrasinda da biling kazanilmasi konusunda yardimci olabilecegi

dusinUtlmektedir.

Egitimciler, dijital oyun bagimhhgdina karsi farkindalik yaratmak ve bu konuda

egitim vermek igin yas gruplarina uygun materyaller geligtirebilirler.

Calismanin sonuglari psikolojik iyi olusun dijital oyun bagimhhdini azaltici bir
faktor oldugunu géstermektedir. Bu nedenle, 6grencilerin duygusal ve psikolojik
iyi oluglarini desteklemek icin psikolojik destek ve danigsmanlik hizmetleri

sunulmahdir.



e Calismanin sonuglari akademik 6z-yeterliligin dijital oyun bagimhhgini
yordadigini oldugunu goéstermektedir. Bu baglamda, égrencilere akademik

basarilarini artirma konusunda destek olunmalidir.

e Calismanin sonuglari sosyal 6z-yeterliligin, dijital oyun bagimhhgdini yordadigini
go6stermektedir. Bu nedenle, 6grencilerin sosyal becerilerini gelistirmeye yonelik
programlar ve etkinlikler dizenlenmelidir. Dijital oyunlar haricinde gocuklarin
sosyal Oz-yeterliliklerini gelistirebilecedi fiziksel aktiviteler, akran iligkileri

gelistiriimelidir.

¢ Bagimlilik konusunda risk faktéri olusturabilecek oyunlardan ziyade gocuk ve
ergenlerin yaslarina uygun psikolojik ihtiyaglarini karsilayabilecekleri oyunlara
tesvik edilmeleri faydali olabilmektedir. Cok daha kiglk yas gruplarinda egitici
ve zeka geligtirici oyunlar, ergen yas grubunda sosyalligin, ait olma ihtiyacglarinin
veya sorumluluk alma gibi davranis 6grenmelerinin karsilanabilecegi oyunlarin
faydali olabilece@i disunulmektedir. Burada dikkat edilmesi gereken nokta,
cocuk ve ergenlerin ihtiyacglarinin kargilanacagi tek kaynagin dijital kaynaklar
olmamasina dikkat edilmesidir. Badimhlk olusmadan dijital tuketimin

saglanmasi igin kontrol dnemli bir faktor olmaktadir.

e Yaslarina uygun oyunlar ve alternatif etkinliklerle cocuklarin ve genclerin saglikli
bir denge kurmalarina yardimci olmanin dijital tuketimleri bagimhlik boyutuna
getirmeden saglikh sinirlarda dijital tuketim kavraminin dgretilmesine yardimi

olabilecegi disuintlmektedir.
Politika Yapicilara Yénelik Oneriler:

o Politika yapicilarin, dijital oyun bagimlihgini azaltmaya yonelik énlemler almasi
gerektigi dusunulmektedir. Bu Onlemlerin, ebeveynlerin ve cocuklarin dijital
oyun kullanimini kontrol etmelerini tegvik etmek, yasa uygun oyunlar tesvik

etmek ve bilingli tiketimi artirmak gibi konulari igermesinin yararli olabilecektir.



e Cocuk ve ergenlerin, ayrica ebeveynlerin ve c¢ocuklarla ilgilenen basta
ogretmenler olmak Uzere alan caliganlarinin ruh sagligi profesyonellerine
ulasimi kolaylastirmak icin destek ve kaynaklar saglanmasi gerektigi

dusUnUtlmektedir.

e Okullar ¢ocuklarin gun igerisinde daha ¢ok zaman gegirdigi, blyUk o6lglide
sosyal yasamlarini olusturduklari yer olmaktadir. Cocuklarin oyun ihtiyacglarinin
karsilanmasi, spor ve sanatsal etkinliklere katiimalari gibi konularda imkanlar
olusturulmasi ve 6grencilerin bu etkinliklere katihminin tesvik edilmesi dijital
oyunlara duyulan ihtiyaci azaltabilir ve dijital oyunlardan elde edilen kazanglarin

farklh kanallardan sadlanmasi gibi durumlari meydana getirebilir.
Ebeveynlere Yénelik Oneriler:

o Aile ve arkadaslik iligkileri dijital oyun bagimhhligi ile iligkili konular olmaktadir.
Ailelerin ¢ocuklariyla dizenli, agik ve saglikh iletisim kurarak onlarin dijital
oyunlara dair tutumlarint 6grenmeleri, dijital oyun kullanimi konusundaki
durumlari konusunda bilgi sahibi olmalari bagimlihgin énlenmesi veya farkina

varilmasi konusunda yardimi olabilmektedir.

o Ebeveynler, cocuklarinin dijital oyun kullanimini kontrol etmek ve saglikh
sinirlar koymak konusunda aktif olmasi gerekmektedir. Cok katilimcili dijital
oyunlara oyuncular dinyadaki farkl bolgelerden ve farkli zaman dilimlerinden
katilabilmektedir. Bu da oyuncularda zaman ve mekan algisinda azalmalara
neden olabilir. Tahmin edilenden daha fazla zaman harcanabilir. Bu nedenle

saglikh sinirlar ve ebeveyn rehberliginin 6nemli oldugu dusunulmektedir.

o Dijital cihazlarda gegcirilen strenin ve zaman gegirilen aktivitelerin ebeveyn
kontrolinde olmasinin, bilingli tiketimi arttirmakla birlikte farkh ilgi alanlarina

dair farkh alternatif faaliyetlerin hayata entegre edilmesini ve bu sayede ¢ok



yonli ve dengeli hayat tarzlarinin olusmasina yardimi olabilecegi

dusinUtlmektedir.

Ebeveynlerin saglikli rehberligi ¢ocuklar ve ergenler icin yol gdsterici
olabilmektedir. Anne babalarin 6ncelikle kendi dijital tuketim aligkanliklarini
gbzden gecirmesinin ve sadliksiz Orintllerini fark ederek gelistirme

konusundaki ¢abalarinin da ¢ocuklari igin érnek olabilecegi distunulmektedir.
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EK- A: Olgek Kullanim izinleri

EK-A1: Gocuklar igin Dijital Oyun Bagimhhigi Olgegi Kullanim izni

Olgek kullanimi Hk.  Gelen Kutusu x 5 & B

Zeynep Pege <. 1306220221204 T & :
Alce

Hocam merhaba, ben Zeynep Aleyna PECE. Hacettepe Universitesi Rehberlik ve Psikolojk Dangmanlik bSimO yUksek lisans 6Qrencisiyim. Tez konum olarak, Dog. Dr. Meliha Tuzgol
Dost hocam e "Ortaokul Ogrencilerinde Dijital Oyun Bagsmiilid: e lyi Olug ve Oz-Yeterlilik Aras: lligkiler® caligmayi planiryoruz

|zniniz olursa Muhittin Sahin ve Hall YurdugUl hoca ile geligtirdiginiz "Cocuklar Igin Dijital Oyun Bagmiigs OlgegiTni tez caligmamda kullanmay isterm

Gozel bir gin dilerim

Saygdanmia,

Sinan KESKIN 1306220221123 Y& & :

Alce. ben

Merhaba Zeynep,
Olgme aracimizi aragtumalannizda kullanabilirsiniz

Kolaylklar dilerim



EK-A2: Stirling Gocuklar igin Duygusal ve Psikolojik iyi Olus Olgegi Kullanim izni

Zeynep Pege < 120cakCar 1614 Yy & :
Ahct -

Hocam merhaba, ben Zeynep Aleyna PECE. Hacettepe Universitesi Rehberlik ve Psikolojk Dantsmaniik bolomi yUksek lisans 6grencisiyim, Tez konum ofarak, Dog. Dr. Meiha Tuzgol
Dost hocam ile *Ortackul Ogrencilerinde Digtal Oyun Bagimiilg fle Iyl Olug ve Oz-Yeteriilik Aras: lligkiier” caligmayr planliyoruz

Izniniz olursa Stirling Gocuklar Igin Duygusal ve Psikolojik lyi Olug Olgegi'nin Tarkge Formunu tez caligmamda kullanmay! isterim

Gozel bir gOn dilerim

Saygilanmia,

Prof. Dr. Ahmet Akin @ 120cakCar1820 Yy & :

Alict: ben =

Kullanabilirsiniz iyi caligmalar

Prot Dr Ahmet Akin
Istanbul Medeniyet Universitesi Psikolojik Danigmaniik Anabilim Dals



EK-A3: Cocuklar igin Oz-Yeterlik Olgegi Kullanim izni

Olgek Kullanimi HK. Gelen Ktusu = X 8 B
Zeynep Pege <z 120cakCar1623 Y & :
Al

Hocam merhaba, ben Zoynep Aleyna PECE. Hacettope Universitosi Rehberiik ve Psikolojik Danigmanhik blomi ylksek lisans ogrencisiyim. Tez konum olarak, Dog. Dr. Meliha Tuzgdl
Dost hocam ile "Ortackut Ogrencilerinde Dijital Oyun Bagimiiids e lyi Olug ve Oz-Yeterlilik Aras: ligkiler™ caligmayt planliyoruz.

Izniniz olursa Rengin Karaca hoca fle uyartadiginiz *Gocuklar Igin Oz-Yeterik Olgedi®ni tez caligmamda kullanmay! isterim.

Gazel bir gin dilerim.

Saygilanmia,

Bulent Baki Telef @ 120cakCar1548 Yy & ¢
Alci: ben ~

Merhabalar,

Ekte oigekler], gecerik ve glvenirlik bilgilerini gdndertyorum. lyl cahgmalar.

Zoynep Pego + », 12 Oca 2022 Car, 15:25 tarhinde gunu yazdi:



EK-A4: Gocuklar igin Yagsam Doyum Olgegi Kullanim izni

Olgek Kullanimi Hk. Gefen Kutusu x I 8 B
Zeynep Pege « 120cak Gar 1619 Y & :
Al h

Hocam merhaba, ben Zeynep Aleyna PECE. Hacettepe Universitesi Rehberlik ve Psikolojik Danigmaniik bolima yOksek ksans 6drencisiyim. Tez konum olarak, Dog. Dr. Meliha Tuzgol
Dost hocam ile “Ortackut Odrencilerinde Diital Oyun Bagimiihg: lle lyi Olug ve Oz-Yeterlilik Aras: lligkilor” caligmay planliyoruz

Izniniz olursa Klinik Psikolog Didem Altay ile yayinladiginiz, "Cocuklar Igin Yagam Doyum Olgeditni tez ¢aligmamda kullanmay isterim,

Gazel bir gtn dilerim

Saygdanmia,

Halll EKSI 120cak Cor 1630 Yy & ¢
Alict

Memnuniyetie kullanabilirsin Zeynep. lyi caligmalar dderim

12 Oca 2022 16:19 tanihinde Zeynep Pego <; * yazdi:



EK-B: Milli Egitim Bakanhgi izni

‘ TG . ..
ISTANBUL VALILIGI
[1 Milli Egitim Midiirligi

GUNLUDUR

Sayr1  :E-59090411-44-75185633 27.04.2023
Konu : Anket ve Aragtirma Izni (Zeynep Aleyna PECE)

HACETTEPE UNIVERSITESI REKTORLUGUNE
(Egitim Bilimleri Enstitisii Mudirligii)

ilgi  :a)Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Miidiirliigiiniin 21.02.2020 tarihli ve 2020/2 sayili genelgesi.
b) Valilik Makaminin 26.04.2023 tarihli ve 75005449 sayih oluru.

Valilik Makaminin Anket ve Arastirma izni konulu ilgi (b) oluru ve kullanilmas: uygun goriillen 6lgme
araglarimn Mudurligimiizce miihiirlenen 6rnekleri ekte gonderilmisgtir,

ilgi (a) genelgenin 28. maddesinde; "Arastirma uygulama izni alan kamu kurum ve kuruluslari, uluslararasi
kuruluglar, tniversiteler, sivil toplum kuruluglar ve arastirmacilar tamamladiklar: bilimsel aragtirma ile ilgili sonug
ra;g‘(;li:andm. izni aldiklan ilgili birime galigma bitiminden itibaren 30 giin icerisinde gondereceklerdir.” ifadesi yer
a tadur.

Olur geregince islem yapilmasi ve aragtirma sonug¢ raporunun ekte sunulan 6érnege gore Midirligimiiz
Strateji Geligtirme Subesine gonderilmesi hususlarinda geregini arz ederim.

Hiiseyin AYDIN
i1 Milli Egitim Miidiirii a.
il Miidiir Yardimcis
Ek:
1- Valilik Oluru (1 Sayfa)
2- Rapor Omegi

3- Olgekler



EK-C: Veli Onam Formu

Sayin Veli, v
Calismaya gostermis oldugunuz ilgi ve bana ayiracaginiz zaman igin simdiden ¢ok tesekkir
ederim. Bu form, yaptigim arastirmanin amacini size anlatmayi ve ¢ocugunuzun bir katilimci
olarak haklarini tanimlamayi amaclamaktadir.

“Ortaokul Ogrencilerinde Dijital Oyun Bagimhligi ile iyi Olus ve Oz-Yeterlik Arasindaki iligkiler”
adli bu arastirma igin Hacettepe Universitesi Etik Komisyonundan izin alinmistir. Arastirma,
psikolojik iyi olugun, yasam doyumunun ve 6z-yeterliligin dijital oyun bagimhligina etkisini tespit
etmek igin, Dog. Dr. Meliha TUZGOL DOST danismanhiginda hazirlanacak bir yiiksek lisans
tezidir. Bu sebeple istanbul’'un gesitli ilgelerindeki devlete bagl ortaokullarda dlgek uygulamasi
ile veri toplanacaktir. Okullarda dlgek uygulamasi igin T.C. Milli Egitim Bakanli§i, istanbul |l
Milli Egitim MUdrlGgu ve okul yénetiminden gerekli izinler alinmistir.

Arastirma uygulamasina katiim tamamiyla gonallilik esasina dayali olmaktadir. Cocugunuz
calismaya katilip katilmamakta ézgurddr. Arastirma ¢ocugunuz i¢in herhangi bir istenmeyen
etki ya da risk tasimamaktadir. Cocugunuzun katiimi tamamen sizin isteginize baghdir.
Arastirmaya katilmamama veya arastirmadan ayrilma durumunda ogrencilerin akademik
basarilari, okul ve 6gretmenleriyle olan iligkileri etkilenmeyecektir. Calismada 6grencilerden
kimlik belirleyici hicbir bilgi istenmemektedir. Cevaplar tamamiyla gizli tutulacak ve sadece
arastirmacilar tarafindan degerlendirilecektir.

Uygulamalar, genel olarak kisisel rahatsizlik verecek sorular ve durumlar icermemektedir.
Ancak, katilim sirasinda sorulardan ya da herhangi baska bir nedenden ¢ocugunuz kendisini
rahatsiz hissederse cevaplama isini yarida birakip c¢ikmakta 6zgurdir. Bu durumda
rahatsizligin giderilmesi icin gereken yardim saglanacaktir. Cocugunuz c¢alismaya katildiktan
sonra istedigi an vazgecebilir. Béyle bir durumda veri toplama aracini uygulayan Kisiye,
galismayi tamamlamayacagini sdylemesi yeterli olacaktir. Olgek calismasina katilmamak ya
da katildiktan sonra vazge¢gmek ¢ocugunuza higbir sorumluluk getirmeyecektir.

Bu bilgileri okuduktan sonra, ¢ocugunuzun bu arastirmaya gonulli olarak katilmasini ve
arastirma dahilinde verilen glivenceye dayanarak bu formu imzalamanizi istirham ediyorum.
Onay vermeden 6nce sormak istediginiz herhangi bir konu varsa sormaktan g¢ekinmeyiniz.
Calisma bittikten sonra bizlere telefon veya e-posta ile ulagsarak soru sorabilir, sonuglar
hakkinda bilgi isteyebilirsiniz.

Sorumlu Arastirmaci Arastirmaci
Adi- Soyadi Dog. Dr. Meliha Tuzgdl Dost Zeynep Aleyna PECE
Gorev Yeri Hacettepe Universitesi,

Egitim Fakiiltesi,
Egitim Bilimleri BoIumu
lletisim

Velisi bulundugum  .......... sinifinin ... numarall ogrencisi
............................................................. 'in yukarida agiklanan arastirmaya katilmasina
izin veriyorum. (Lutfen formu imzaladiktan sonra gocugunuzla okula geri gdnderiniz.)

Veli Adi- Soyadi:

Telefon:

Numara: imza:



EK-C: Goniillii Katihm Formu- Ogrenci

Degerli Katilimcl, coid
Calismaya gostermis oldugunuz ilgi ve bana ayiracaginiz zaman i¢in gsimdiden ¢ok tesekkur
ederim. Bu form, yaptigim arastirmanin amacini size anlatmayi ve bir katilimci olarak
haklarinizi tanimlamayi amaglamaktadir. “Ortaokul Ogrencilerinde Dijital Oyun Bagimliligi ile
lyi Olus ve Oz-Yeterlik Arasindaki iliskiler” adli bu arastirma igin Hacettepe Universitesi Etik
Komisyonundan izin alinmistir. Arastirma, psikolojik iyi olusun, yasam doyumunun ve 6z-
yeterliligin dijital oyun bagimlihgina etkisini tespit etmek igin, Dog. Dr. Meliha TUZGOL DOST
danismanliginda hazirlanacak bir yiiksek lisans tezidir. Bu sebeple istanbul'un cesitli
ilcelerindeki devlete bagh ortaokullarda dlgek uygulamasi ile veri toplanacaktir. Okullarda olgek
uygulamasi icin T.C. Milli Egitim Bakanhg@i, Istanbul il Milli Egitim Midarligiu ve okul
yénetiminden gerekli izinler alinmistir.

Arastirma uygulamasina katilim tamamiyla goénuillilik esasina dayal olmaktadir. Calismada
sizden kimlik belirleyici hicbir bilgi istenmemektedir. Cevaplar tamamiyla gizli tutulacak ve
sadece arastirmacilar tarafindan degerlendirilecektir. Veriler sadece arastirmada kullanilacak
ve uglncu kisilerle paylasiimayacaktir.

Uygulamalar, kisisel rahatsizlik verecek sorular ve durumlar igermemektedir. Ancak, katilim
sirasinda sorulardan ya da herhangi baska bir nedenden rahatsiz hissederseniz cevaplama
isini yarida birakabilirsiniz. Bu durumda rahatsizligin giderilmesi igin gereken yardim
saglanacaktir. Calismaya katildiktan sonra istediginiz an vazgecebilirsiniz. Boyle bir durumda
veri toplama aracini uygulayan kisiye, galismayl tamamlamayacaginizi sdylemeniz yeterli
olacaktir. Olgek galismasina katilmamak ya da katildiktan sonra vazgegmek size higbir
sorumluluk getirmeyecektir.

Bu bilgileri okuyup bu arastirmaya gonulli olarak katilmanizi ve size verdigim glivenceye
dayanarak bu formu imzalamanizi rica ediyorum. Katilimi onaylamadan 0Once sormak
istediginiz herhangi bir konu varsa sormaktan ¢ekinmeyiniz. Caligma bittikten sonra bizlere
telefon veya e-posta ile ulagarak soru sorabilir, sonuglar hakkinda bilgi isteyebilirsiniz.

Sorumlu Arastirmaci Arastirmaci
Adi- Soyadi Dog. Dr. Meliha Tuzgdl Dost Zeynep Aleyna PECE
Gorev Yeri Hacettepe Universitesi,

Egitim Fakultesi,
Egitim Bilimleri Bolimu
iletisim

Yukarida bilgileri bulunan arastirmaya katilmay: kabul ediyorum.

Katilimci Adi-Soyadit:
Adres: imza:



EK-D: Kisisel Bilgi Formu
Sevgili 6grenciler

Asagida kisisel bilgilerinizle ilgili bazi sorular bulunmaktadir. Bu bilgiler Hacettepe Universitesi-
Egitim Bilimleri Enstitisi’nde yuritilen yiksek lisans tez calismasinda kullanilacaktir.
Vereceginiz yanitlar, tamamen gizli tutulacak ve arastirma disinda baska hi¢bir amagla
kullanilimayacaktir.

Arastirmanin tamamlanmasi igin buttin sorulari dikkatlice okuyup ictenlikle cevaplandirmaniz
blylk 6nem arz etmektedir. Litfen size uygun olan ifadenin yanina (x) isareti koyunuz.

Arastirmaya katildiginiz icin tesekkir ederim.
Psikolojik Danigsman
Zeynep Aleyna PECE

Cinsiyetiniz. () Kiz ( ) Erkek
Yasinz: ...coooovvevieninnens
Sinif Duzeyiniz: ()5 Simif  ()6.Sinif (1 )7.Sinif  ()8.Sinif

Dijital bir cihaza (telefon, bilgisayar, tablet, konsol, xbox vb.) ne kadar slredir sahipsiniz?
() Yok ()O0-1wil ()13l ()3-5yil ()5 yilve Gstu

Dijital cihazlari baghca kullanim amaciniz nedir?
( ) Oyun oynamak

( ) Sosyal Medya Paylasimliari

( ) Mesajlagsma, goruntili konugma

( ) Film-dizi izlemek



EK-E: Arastirma Etik Komisyon izin Muafiyeti Formu/ Arastirma Etik

Komisyonu Onay Bildirim

Tarik 18052022
Swn E-33853172-393-00002180097

00002180097
T.C.
(’7 HACETTEPE UNIVERSITESI REKTORLUGU
Rektdrliik
Sayr  : E-35853172-399-00002180097 18.05.2022

Konu : Zeynep Aleyna PECE Hk. (Etik Komisyon izni)

EGITIM BILIMLERI ENSTITUSU MUDURLUGUNE

flgi  :28.04.2022 tarihli ve E-51944218-399-00002157872 sayil yazimz..

Enstitintiz Egiim Bilimler1 Anabilim Dali Rehberlik ve Psikolojik Damgma yiltksek lisans program
dgrencisi Zeynep Aleyna PECEnin Dog. Dr. Meliha TUZGOL DOST sorumlulugunda yirlttigi “Ortaokul
Ogrencilerinde Dijital Oyun Bafimhlig ile iyi Olus ve Oz-Yeterlilik Arasindaki iliskiler"baslikh tez
caligmasi Universitemiz Senatosu Etik Komisyonunun 10 Mayis 2022 tarihinde yapmus oldugu toplantida
incelenmis olup. etik acidan uygun bulunmustur.

Bilgilerinizi ve geregini rica ederim.

Prof. Dr. Vural GOKMEN

Rektor Yardimeisi
Bu belye glivesd) edektronik snza e umealassvaytie
Belge Dogrulama Koda: ESIBARAF-T6AS4481.9E 1 7-D20OE291 TFOAT Belge Dogrulama Adresi batpss!/waww. tsrkiye. gov.irhu-chys
Adres: Hacettepe Uneversitesi Rektdelok 06100 Sihhiye-Ankara Bilg: igin: Duygu Didens ILER]
E-postacyazimdiihacetsepe odu tr Internet Adresi: www.hacettepe edu.tr Elektronik M
AR www.hacettepe edu.ts )
Telefon: 0¢312) 305 3001-3002 Faks:0 (312) 311 9992 Telefom:

Kep: hacenepeuniversacsaighs1 kep.ir



EK-F: Etik Beyani

Hacettepe Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisi, tez yazim kurallarina uygun olarak

hazirladidim bu tez ¢calismasinda,
= tez icindeki butln bilgi ve belgeleri akademik kurallar gergevesinde elde ettigimi,

= gorsel, isitsel ve yazil butin bilgi ve sonuglari bilimsel ahlak kurallarina uygun olarak

sundugumu,

= bagkalarinin eserlerinden yararlaniimasi durumunda ilgili eserlere bilimsel normlara

uygun olarak atifta bulundugumu,
= atifta bulundugum eserlerin butununl kaynak olarak gosterdigimi,
= kullanilan verilerde herhangi bir tahrifat yapmadigimi,

= bu tezin herhangi bir bélimund bu Universitede veya bagka bir Universitede bagka bir

tez calismasi olarak sunmadigimi

beyan ederim.

(imza)

Zeynep Aleyna PECE



EK-G: Yuksek Lisans/Doktora Tez Calismasi Orijinallik Raporu

01/11/2023
HACETTEPE UNIVERSITESI
Egitim Bilimleri Enstitusu
Egitim Bilimleri Ana Bilim Dali Bagkanhgina,

Tez Basligi: Ortaokul Ogrencilerinde Dijital Oyun Bagimhliginin Psikolojik Iyi Olus, Yasam Doyumu ve Oz-
Yeterlikle lligkisi

Yukarida bashgi verilen tez galismamin tamami (kapak sayfasi, 6zetler, ana bolimler, kaynakga) asagidaki
filtreler kullanilarak Turnitin adli intihal programi aracilidi ile kontrol edilmistir. Kontrol sonucunda asagidaki veriler
elde edilmigtir:

Rapor Sayfa Karakter Savunma Benzerlik Gonderim
Tarihi Sayisi Sayisi Tarihi Orani Numarasi
01/10/2023 104 164137 06/10/2023 %10 2214372631

Uygulanan filtreler:

1. Kaynaklar harig

2. Alintilar dahil

3. 5 kelimeden daha az 6rtiisme igeren metin kisimlari hari¢
Hacettepe Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Tez Calismasi Orijinallik Raporu Alinmasi ve Kullaniimasi
Uygulama Esaslarini inceledim ve g¢alismamin herhangi bir intihal icermedigini; aksinin tespit edilecedi muhtemel
durumda dogabilecek her tirlu hukuki sorumlulugu kabul ettigimi ve yukarida vermis oldugum bilgilerin dogru
oldugunu beyan eder, geregini saygilarimla arz ederim.

Ad Soyadi: Zeynep Aleyna PECE

Ogrenci No.: N20137221

Ana Bilim Dali:  Egitim Bilimleri Ana Bilim Dali imza

Programi:  Rehberlik ve Psikolojik Danismanlik Bilim Dali

Statiisii: [X] Y.Lisans [] Doktora [ Bitiinlesik Dr.

DANISMAN ONAYI

UYGUNDUR.

Prof. Dr. Meliha TUZGOL DOST



EK-G: Thesis/Dissertation Originality Report

01/11/2023
HACETTEPE UNIVERSITY
Graduate School of Educational Sciences
To The Department of Educational Sciences

Thesis Title: Relationship of Digital Game Addiction and Psychological Well-Being, Life Satisfaction, and Self-
Efficacy among Middle School Students

The whole thesis that includes the title page, introduction, main chapters, conclusions and bibliography section is
checked by using Turnitin plagiarism detection software take into the consideration requested filtering options.
According to the originality report obtained data are as below.

Time Submitted Page Character Date of Thesis Similarity
Count Count Defense Index

01/10/2023 104 164137 06/10/2023 %10 2214372631

Submission ID

Filtering options applied:

1. Bibliography excluded

2. Quotes included

3. Match size up to 5 words excluded
| declare that | have carefully read Hacettepe University Graduate School of Educational Sciences Guidelines for
Obtaining and Using Thesis Originality Reports; that according to the maximum similarity index values specified
in the Guidelines, my thesis does not include any form of plagiarism; that in any future detection of possible
infringement of the regulations | accept all legal responsibility; and that all the information | have provided is correct
to the best of my knowledge.

I respectfully submit this for approval.
Name Lastname: Zeynep Aleyna PECE

Student No.: N20137221 Signature

Department: Institute of Educational Sciences

Program: Guidance and Psychological Counselling

Status: [X] Masters 1 Ph.D. [] Integrated Ph.D.

ADVISOR APPROVAL

APPROVED
Prof. Meliha TUZGOL DOST, Ph.D.



EK-H: Yayimlama ve Fikri Miilkiyet Haklari Beyani

Enstitl tarafindan onaylanan lisansisti tezimin/raporumun tamamini veya herhangi bir kismini, basili (kagit) ve
elektronik formatta arsivieme ve asagida verilen kosullarla kullanima agma iznini Hacettepe Universitesine verdigimi bildiririm.
Bu izinle Universiteye verilen kullanim haklari disindaki tiim fikri miilkiyet haklarim bende kalacak, tezimin tamaminin
ya da bir béluminin gelecekteki galismalarda (makale, kitap, lisans ve patentvb.) kullanim haklan bana ait olacaktir.

Tezin kendi orijinal gcalismam oldugunu, baskalarinin haklarini ihlal etmedigimi ve tezimin tek yetkili sahibi oldugumu
beyan ve taahhut ederim. Tezimde yer alan telif hakki bulunan ve sahiplerinden yazili izin alinarak kullanilmasi zorunlu metinlerin
yazili izin alinarak kullandigimi ve istenildiginde suretlerini Universiteye teslim etmeyi taahhiit ederim.

Yuksekogretim Kurulu tarafindan yayinlanan "Lisansiistii Tezlerin Elektronik Ortamda Toplanmasi, Diizenlenmesi
ve Erigime Agilmasina iligkin Yénerge" kapsaminda tezim agagida belirtilen kosullar haricince YOK Ulusal Tez Merkezi/ H.U.

Kutiphaneleri Agik Erisim Sisteminde erigime acilir.

0  Enstitd/ Fakulte yonetim kurulu karar ile tezimin erigsime agilmasi mezuniyet tarihinden itibaren 2 yil

ertelenmistir. ()

O Enstitu/Fakulte yonetim kurulunun gerekgeli karari ile tezimin erisime acgilmasi mezuniyet

tarihimden itibaren ... ay ertelenmistir. @

0 Tezimle ilgiligizlilik karari verilmistir. ®

Zeynep Aleyna PECE

"Lisansiist(i Tezlerin Elektronik Ortamda Toplanmasi, Diizenlenmesi ve Erigime Agilmasina lliskin Yénerge"

(1) Madde 6. 1. Lisanstistii tezle ilgili patent basvurusu yapilmasi veya patent alma siirecinin devam etmesi durumunda, tez danigmaninin énerisi
ve enstitii anabilim dalinin uygun gériisii Uzerine enstitii veya fakiilte yénetim kurulu iki yil siireile tezin erisime agiimasinin ertelenmesine karar
verebilir.

(2) Madde 6.2. Yeni teknik, materyal ve metotlarin kullanildigi, heniiz makaleye déniismemis veya patent gibi yéntemlerle korunmamis veinternetten
paylasiimasi durumunda 3.sahislara veyakurumlara haksiz kazang; imkéani olusturabilecek bilgi ve bulgulari iceren tezler hakkinda tez danismanin
onerisi ve enstitli anabilim dalinin uygun gériisii lzerine enstitii veya faklilte yénetim kurulunun gerekceli karari ile alti ayr asmamak (izere
tezin erisime agilmasi engellenebilir.

(3) Madde 7. 1. Ulusal ¢ikarlari veya gtivenligi ilgilendiren, emniyet, istihbarat, savunma ve giivenlik, saglk vb. konulara iliskin lisansdistii tezlerle ilgili
gizlilik karari, tezin yapildigi kurum tarafindan verilir*. Kurum ve kuruluglarla yapilan isbirligi protokolii gergevesinde hazirlanan lisansiistii tezlere
iligkin gizlilik karar ise, ilgili kurum ve kurulugun énerisi ile enstitii veya fakdltenin uygun gériisii Uzerine (niversite yénetim kurulu tarafindan
verilir. Gizlilik karari verilen tezler Yiiksekégretim Kuruluna bildirilir.

Madde 7.2. Gizlilik karari verilen tezler gizlilik siresince enstitii veya fakiilte tarafindan gizlilik kurallari gergevesinde muhafaza edilir, gizlilik
kararinin kaldirilmasi halinde Tez Otomasyon Sistemine yliklenir

*Tez danismaninin Gnerisi ve enstitii anabilim dalinin uygun gériisti (zerine enstitli veya fakiilte yénetim kurulu tarafindan karar verilir.



(Tezin sonunda eklerden sonra yer alan ve sayfa numarasi igcermeyen bos bir sayfa

olmalidir. Lutfen bu yaziyi silerek sayfayi bos birakiniz.)



