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Bu arastirmada, ortaokul sekizinci simif 6grencilerinin genel iyi oluslarinin
yordanmasindadijital oyun bagimliligi ve popiilerlik algisinin  belirlenmesi
amaclanmigstir. Arastirma evrenini 2022-2023 egitim Ogretim yilinda Samsun il
merkezinde bulunan {i¢ ortaokulun sekizinci sinif 6grencileri olusturmaktadir. Bu
arastirmada arastirmacinin gorev yaptigi okul ve bu okula yakin lokasyonda bulunan
iki ortaokulun sekizinci smiflarinda 6grenim goren 458 Ggrenci tizerinde ¢alisma
yapilmistir. Calismada zaman ve ulasim agisindan arastirmaciya uygun oldugundan
kolay ulasilabilir ornekleme yontemi tercih edilmistir. Arastirmada betimsel
yontemlerden iliskisel tarama yontemi kullanilmistir. Yas, cinsiyet, sosyo-ekonomik
durum, evde birlikte yasanilan kisiler, anne babanin birliktelik durumu, teknolojik
uygulamalari ne kadar siire ile kullandig1, en ¢ok hangi sosyal medya platformlarinin
kullanildigi, en ¢ok oynanan oyunlar ve sosyal medya arkadasliklarina iliskin
verilerin toplanmasi amaciyla arastirmaci tarafindan olusturulan Kisisel Bilgi Formu
kullanilmistir. Arastirmada Genel Iyi Olus Olgegi (GIOO-KF),Cocuklar i¢in Dijital
Oyun Bagimhiligi Olgegi (CYDOBO),Ogrenci Popiilerlik Algis1 Olgegi (OPAO)
kullanilmigtir. Verilerin analizinde SPSS 22.00 programi kullanilmistir. Ortaokul
sekizinci smf Ogrencilerinin genel iyi oluslarinda digital oyun bagimliligi ve
popiilerlik algilar1 arasindaki iligkiyi belirlemek icin korelasyon analizi
yapilmistir. Arastirma sonucunda kadin ve erkek 6grencilerin genel iyi olus diizeyleri
arasinda fark saptanmazken, erkek 6grencilerin digital oyun bagimlilig1 daha ytiksek
cikmistir. Popiilerlik algist alt boyutlarindan kiyafet-moda diizeyi kadinlarda,
arkadaglik iliskileri diizeyi erkeklerde daha yliksektir. Akilli telefon kullanma
durumu genel 1yi olus diizeyini etkilemezken, digital oyun bagimlilig1 ve popiilerlik
algis1 diizeyini pozitif yonde etkilemektedir. Sosyal medya arkadasi olanlarin genel
iyl olus, digital oyun bagimliligi vepopiilerlik algis1 diizeylerinin daha yiiksek
oldugusonucuna ulasilmistir. Dijital Oyun Bagimliligi alt boyutlarindan ‘Dijital
Oyun Oynamaya Yonelik Asir1 Odaklanma ve Catisma’ alt boyutunun; Popiilerlik
Algis1 Olgegi’nin ‘Kiyafet-Moda’, ‘Ozgiiven’, ‘Spor ve Sanatsal Etkinlikler’,
Arkadaslik Iliskileri’ ve ‘Ogretmenler ile iliskiler’ alt boyutlarinin genel iyi olus
diizeylerinin anlamli yordayicilar1 oldugu tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Genel iyi olus, dijital oyun bagimliligi, popiilerlik algisi



ABSTRACT

INVESTIGATION OF DIGITAL GAME ADDICTION AND POPULARITY
PERCEPTIONS IN PREDICTING STUDENTS' GENERAL WELL-BEING
Tuba ACUN
Ondokuz Mayis University
Institute of Graduate Studies
Department of Educational Science
Master,January/2024
Supervisor:Prof. Dr. Seher Bale1 CELIK

This study aimedto determine the perception of digital game addiction and
popularity in predicting the general well-being of eighth grade secondary school
students. There search population consists of eighth grade students of three secondary
schools in Samsun city center in the 2022-2023 academic year. In this research, a study
was conducted on 458 eighth-grade students at the school where there searc her worked
and at two secondary schools located close to this school. In the study, easily accessible
sampling method was preferred because it was convenient for there searcher in terms of
time and transportation. The relational scanning method, one of the descriptive methods,
wasused in there search. There searcher created a Personal Information Form to collect
data on age, gender, socio-economic status, house hold cohabitants, parental relation ship
status, how long how frequently they use technological applications, which social media
platforms are used the most, the most played games and social media friendships. It was
created by there searchertocollect data on age, gender, socio-economic status, people
living to gether at home, the relationship status of parents, how long they used
technological applications, which social media platforms were used the most, the most
played games and social media friendships. Personal Information Form wasused.
General Well-Being Scale (GWGS), Digital Game Addiction Scale for Children
(DGAS-C) Student Popularity Perception Scale (SPPS) were used in the research. SPSS
22.00 program was used to analyze the data. Correlation analysis was conducted to
determine the relationship between digital game addiction and popularity perceptions in
the general well-being of eighth grade secondary school students. As a result of the
research, while there was no difference between the general well-being levels of male
and female students, male students' digital game addiction washigher. Among the
popularity perception sub-dimensions, clothing-fashion level is higher in women, and
friendship relations level is higher in men. While smart phone usage does not affect the
general level of well-being, it positively affectsthelevel of digital game addiction and
popularity perception. It was concluded that those who have social media friends have
higher levels of general well-being, digital game addiction and popularity perception.
The sub-dimension of 'Excessive Focus and Conflict on Playing Digital Games', which
is one of the sub-dimensions of Digital Game Addiction; It has been determined that the
‘Clothes-Fashion’, 'Self-Confidence', 'Sports and Artistic Activities', Friendly Relations'
and 'Relations with Teachers' sub-dimensions of the Popularity Perception Scale are
significant predictors of general well-being levels.

Keywords: General well-being, digital game addiction, perception of popularity



ONSOZ VE TESEKKUR

Bu c¢alismanin amaci ortaokul sekizinci smif Ogrencilerinin genel iyi
oluslarmin yordanmasinda dijital oyun bagimliligi ve popilerlik algilariin
incelenmesidir. Calismanin giris kisminda problem durumu, alt problemler,
denenceler, arastirmanin Onemi, varsayimlar, smirliliklar ve tanimlardan
bahsedilmistir. ikinci boliimde c¢alismanin kuramsal cergevesi dogrultusunda genel
1yl olus, 6znel iyi olus, psikolojik iyi olus, 6znel iyi olus ve psikolojik iyl olusu
aciklayan kuramlar ve aragtirmalar, dijital oyun, dijital oyun tiirleri, dijital oyun
tarihgesi, dijital oyun bagimliligi, Tiirkiye’de ve diinyada dijital oyun bagimlilig
yaygiligi, dijital oyun bagimlilig1 nedenleri, olumlu ve olumsuz etkileri, dijital oyun
bagimlilig ile ilgili yapilan arastirmalar, popiilerlik, ergenlerde popiilerlik algisi,
dijital oyun bagimliligi ve genel iyi olus ilisikisi, dijital oyun genel iyi olus ve
popiilerlik iliskisine deginilmistir. Ugiincii boliimde arastirmanm ydntem kismina
dair arastirma modeli, veri toplama araglari, verilerin toplanmasi ve analizi hakkinda
bilgiler verilmistir. Dordiincii bolimde bulgulara yer verilmis, verilerin analizi ve
giivenirlik analizleri agiklanmistir. Bulgulardan elde edilen sonuclar tartisma
boliimiinde literatlirde yer alan c¢aligsmalarla benzerlik ve farkliliklar agisindan ele
almmistir. Sonu¢ ve Oneriler boliimiinde arastirmadan eclde edilen veriler
dogrultusunda  arastirmacilara, okul yoneticilerine, &gretmenlere, rehber
Ogretmenlere, ailelere yonelik oneriler sunulmustur.

Gergeklestirmis oldugum tez c¢alismamda yardim ve katkilartyla beni
yonlendiren, degerli goriisleri, akademik bilgi birikimi ve tecriibesi ile destek veren
danigman hocam saym Prof. Dr. Seher BALCI CELIK e tesekkiir eder, saygilarmmi
sunarim.

Anabilim Dalindaki tiim hocalarima tesekkiir eder saygilarimi sunarim.

Aragtirmam kapsaminda bilgi ve donanimi ile bilimsel destek ve
yonlendirmelerde bulunan kardesim Dr. Ogr. Uyesi Kiibra GUMUSTEKIN ‘e
tesekkiirii borg bilirim.

Can parcalarim esim Haktan ACUN, ogullarim Yiicel Berk ACUN, Haktan
Emir ACUN’a bu siirecte desteklerini her zaman hissettirdikleri i¢in tesekkiir
ediyorum. Bdyle bir aileye sahip oldugum i¢in gurur duyuyorum.

Bu tezi bu giinleri ebediyetten gdérmesini diledigim babam Ismail GUMUS e
ithaf ediyorum.
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1. GIRIS
1.1. Problem Durumu

Insanlarin psikolojik saghigina etki eden olumlu ve olumsuz dgelere ilgi her
gegen giin daha da artmaktadir (Telef, 2013). Mutlu hissetme, giigliiliik, mutluluk, iyi
olus kavramlar1 tizerinde ilk ¢aglardan giinlimiize kadar oldukc¢a fazla durulmaktadir
(Sezgin ve Erdogan, 2015). Pozitif psikolojinin gelisim gostermesiyle iyi olus
kavrami daha da 6n plana ¢ikmustir. lyi olus; temelde dznel iyi olus ve psikolojik iyi
olus iizerine yogunlasmaktadir (Telef, 2013). Oznel iyi olus mutluluk ve hazzi,
psikolojik iyi olus kisinin igsel yoniinli ve yapisini fark etmesini temele alarak iyi
olma durumunu ag¢iklamaktadir (Huppert, 2009; Keyes, Shmotkin ve Ryff, 2002).
Yasam bir biitiin olarak diisiiniildiiglinde, yasamdan alinan doyum 6znel iyi olus
olarak ifade edilmektedir (Diener ve Rayn, 2009). Oznel iyi olus ve psikolojik iyi
olus ile ilgili calismalarin ortak noktast hiimanistik degerlere dayali bir sekilde iyi bir

yasamla ilgili olmalaridir (Keyes vd., 2002; Ryan ve Deci; Ryff ve Singer, 2008).

Iyi olus hali, iyi oldugunu sdyleyen bireyin yasadigi bir durumdur. Oznel iyi
olma durumunda saglik, konfor, refah gibi nesnel durum ve kosullar yoktur. Oznel
iyi olus deneyimleyen bireyin kendi olgiitlerine, gereksinimlerine, yeterliliklerine
dayal1 bir olgu olarak tanimlanmaktadir (Yetim, 2001). Diener (1984) 6znel iyi olus
kavramini 3 kategoriye ayirmaktadir. ilk olarak iyi olusun, dznel olup bireyin 6znel
yasam olaylarinda yer almas1 durumu sayilir. Ikincisi 6l¢iimlenebilir olmasi sayilir.
Kisinin 6znel olarak hissettigi duygularin olumlu mu olumsuz mu olduguy,
Ol¢iimlenebilir olmasi i1yi olusun ikinci durumudur. Son olarak bireyin yasantisinin
tim yonlerini, gilinlik yasantisinda karsilasabilecegi tiim alanlar1 icinde
barindirmasidir. Bireyin yasam doyumu bu karsilasabilecegi tiim alanlar
kapsamaktadir. Bireyin is gevresi, sosyal hayati, okul ¢evresi, sosyallestikleri cafe
gibi ortamlarda oynadiklari oyunlar ve gilinlimiiz cesitli oyun araglariyla oynanan

biitiin oyunlar1 kapsayan faaliyetler bu yasam alanlaridir (Diener, 1984).

Gilinimiizde teknolojik ilermeyle beraber insan hayatin1 kolaylastiran
teknolojik iirtinler bireylerin hayatinin degismez pargasi olmuslardir. Bu teknolojik
araclarin ig¢inde bilgisayar ve internetin énemli bir yeri vardir. Evde, is hayatinda,
egitimde, hobilerimizde, hos zaman ge¢irmede bilgisayar, internet ve oyun insan

yasantisinin her asamasinda yer almaktadir. Bireylerin bilgisayar basinda ve



internette gecirdigi siirenin c¢ogunu degisik eglence faaliyetleri olusturmaktadir.
Dijital oyunlar da bu faaliyetler arasindadir. Cocuklar, ergenler ve yetiskinler igin
dijital oyunlar bos ve eglenceli vakit ge¢irme i¢in kullanilan bir etkinlik olmustur.
Yetiskinler is yerlerinde, molalarinda, ergenler ve g¢ocuklar ders aralarinda dijital
oyunlari oynamakta veya sonrasinda oynayacaklari oyunun planmi yapmaktadirlar

(Horzum vd., 2008).

Insanlar ge¢misten bu yana oyunlar1 ger¢ek hayattan bir uzaklasma olarak
gormiislerdir. Giiniimiizde de bu durum béyledir. Dijital oyunlar, teknolojik cihazlara
ulasim ve cevrimici hayata ayak uydurmanin en kolay yollarmdandir. Ozellikle
bilgisayar, akilli telefon gibi teknolojik cihazlarin teknolojilerinin fazlaca kullanildig1
Kitlelerde, bireylerin bu teknolojik ortamdaki basar1 ve yeterliliklerinin az olmasi is
hayatlarinda ve akademik ortamda da basarilarinin azalmasina sebep olabilmektedir.
Dolayistyla dijital oyunlar 6diill duygusu da kazandirarak bireylere basari hissi
saglayarak, oyunda bir kabiliyet, Uistlinliik yeterlilik hissini de yasatmaktadir. Egitim
ortaminda yararlanilan dijital oyunlar hem okul ortamindaki 6grencilerin hem de
yetiskinlerin 6grenmesini kolaylagtirmaktadir. Ayrica, karar alma siireglerine yardim

saglamaktadir (Sayin, 2016).

Glinimiizde teknolojik gelismeleri takiben, dijital triinlerin teknik olarak
gelismesi, bu oyunlara ilgiyi daha da arttirmistir. Kazanma hayali, bitirme giidiist,
yenme arzusu, stres atma gibi nedenlerle insanlar bu oyunlara giderek daha fazla
zaman ayirmaktadir. Dijital oyunlar bir yandan her yas grubundaki bireyler i¢in bos
zamanlarin1 gecirebilecekleri bir etkinlik olurken, ¢ocuklar agisindan cok fazla
avantajlarinin oldugu séylenebilir. Bu olumlu etkiler olarak bilgisayar okuryazarlig
davranig1 gelistirme, algilama, odaklanma, konsantrasyon, uzamsal beceri olusturma,
el-goz koordinasyonu kurma, motivasyon, hayallestirme, hizlica islem yapabilme,
sekilleri anlamlandirabilme, neden-sonug¢ iligskisi kurabilme, kimyasal-fiziksel
nesneleri beyinde canlandirabilme, sabretme, zaman yonetimi, dil gelisimi,
otokontrol, uzaydaki sekilleri birlestirebilme-ayirma gibi fiziksel, zihinsel, sosyo-
kiiltiirel anlamda ¢ok yonlii olumlu etkilerinin oldugu belirtilmektedir (Ozhan, 2011).
Hiperaktivitesi olan ¢ocuklar i¢in dijital oyunlar bekleme, sabir, kolayca pes etmeme,
miicadele etme ve benzeri davraniglar kazanmasina katki saglayabilmektedir
(Sallayic1 ve Yondem, 2020). Ayni zamanda dijital oyunlarin eglenceli ortam

sunmas1 Ogrencileri derslerde digital oyunlar1 kullanarak istekle arastirma yapmaya



tesvik etmektedir. Fen, matematik, tip, problem ¢6zme, miihendislik, dil 6grenme ve
stratejik algilama becerilerini gelistirme gibi alanlarda da kullanilmaktadir (Celik,
2021).

Dijital oyun oynama davranisinin bu olumlu yondeki etkileri genel iyi olusu da
olumlu etkileyebilmektedir. Diger yandan dijital oyunlarin baz1 olumsuz etkileri de
bulunmaktadir. En 6nemli olumsuz etkisi bagimlilik olusturmasidir. Dijital oyun
bagimliligi, bireylerin bilgisayar veya video oyunlarmi asirt  bir sekilde
kullanmasidir. Insanlarin uzun siirelerini oyun basinda gecirmesi, diisiincelerinde
oyuna agirlikli yer vermesi ve oyunla ugragmasi dijital oyun bagimlis1 yapmaktadir.
Dijital oyunlar1 oynamak asirt olmadig1 siirece normal, hatta saglikli kabul edilebilir.
Ancak, devamli bir sekilde kontrol edilemeyen oyun oynama istegi ve davranisi
bireyin duygu, diisiince ve davranislarinda degisime yol agiyorsa bir sorunun
varligindan ve bagimliliktan bahsedilmektedir (Irmak ve Erdogan, 2016). Yapilan
calismalarda dijital oyun bagimlhiliginin bireylerde kaygi, endise, sosyal izolasyon,
agresif davramiglar gibi fiziksel, akademik, psikolojik, biyolojik ve sosyolojik
sorunlara yol agacagi bildirilmistir. Bu sorunlarin 6grencilerin genel iyi olus
durumlarim1 da etkileyecegi diisiiniilmektedir. Oyun oynama c¢ocuklarin bazi
yeterlilikleri kazanmasinda ve mutlu olmasinda yadsinamaz ve 6nemli bir asama
olarak goriilmektedir. Onceden parklarda, kirlarda, sokakta vb. insanlarla bir arada
gergeklestirilen oyun oynama ve hos zaman gegirme kavrami, teknolojik gelismelerle
birlikte giintimiizde dijital ortamda ¢evrimi¢i oyunlar ve kisilerle oynanmaya
baslanmustir (Ozhan, 2011).

Young (1998)’a gore dijital bagimlilik karmasik ve heterojen bir olgudur.
Dijital oyun bagimliliginin anksiyete, depresyon, sosyal sorunlarla baglantisi
bildirilmektedir. Cocuklar dijital oyunlardan uzak kaldiklarinda ige kapanma,
konusmama, kendine donme, sikilma, aileyle uyumsuzluk, baskalar1 tarafindan
onaylanmama endisesi, arkadaslariyla sorunlar, gelecek kaygis1 ve karamsarlik gibi
birgok psikolojik ve sosyal sorunlar yasamaktadir. lvanov vd. (2010), dijital oyun
bagimliliginin bireylerin diger etkinliklerinde ciddi Ol¢iide bir azalmaya neden
olacaginmi bildirmektedir. Bagimli ¢ocuk gercek olmayan sanal bir diinyada yasiyor
gibidir ve bu diinyada bagimli hale gelmektedir. Kendisini dis diinyadan
uzaklastirmaktadir. Cocuk evinde bilgisayar veya tablet baginda istedigi zaman oyun

arkadag1 bulabilecegini ve istedigi zaman bu arkadagligi sonlandirabilecegini bilir.



Oyundaki sesler, gercek dist hayaller ¢ocugun dikkatini ¢ekerek kisa siirede ¢cocugu
oyuna siiriikler ve oyun oynamak keyif vermeye baslar (Usta ve Aygiin, 2019). Bu
durum ¢ocugun okul basarisini1 da etkileyebilmektedir. Okulda lider olamama, aile ile
olumsuz iliskiler ¢ocugu daha da bagimhi hale getirmektedir. Ciinkii oyunda
kazanma, lider olma, yenme olasiligimnin yiiksek olmasit ¢ocuga basari ve giic
duygusu yasatarak doyum saglatabilmektedir. Zihni siirekli oyunla mesgul sanal bir
diinyada yasamaktadir. Giinliik sorumluluklarindan ve ger¢ek yasamindan
kopmaktadir. Oyundaki karakterlerle kendini O6zdeslestirmektedir (Horzum vd.,
2008).

Alanyazinda dijital oyunlarin olumsuz &zellikleri olarak; bireyin oyun oynama
stiresini kontrol edememesi, diger etkinliklere ilgisinin azalmasi, oyun oynamadigi
zamanlarda psikolojik yoksunluk hissetmesi, duygu kontroliinde zorluk yasamasi,
ders ¢alisma ve kitap okuma faaliyetleri gibi akademik faaliyetlere ayirdigi zaman
azaldigindan ders basarisinin diismesi, ¢evrim i¢i tehditlere acik hale gelmesi,
obezite, kas iskelet bozukluklar1 gibi saglik problemleri s6z konusu olabilmektedir.
Siddet igerikli oyunlar; sosyal izolasyon, mutsuzluk, agresyon, ¢okkiinliik, kaygi,
saldirganlik, negatif davraniglarda artma ve diigmancil tutumlar, 6fke, gibi duygu,
diistince ve davranislarin gelismesine sebep olabilmektedir (Saglam ve Topsiimer,
2019). Tim bu durumlarin, 6zellikle ortaokul donemindeki 6grenciler arasinda gok
onemli bir kavram olan popiilerlik algisini da etkileyecegi diisiiniilmektedir. Dijital
oyunlarin bazilar1 kazanmak ve kaybetmekle sonuglanir. Kazanmak birey icin
eglencelidir. Birey kazanmak i¢in biitlin giiclinii harcar, oyunun taktiklerini
ogrenmeye ¢alisir, heyecanlanir, adrenalin salgilar. Oyunu kazanip en iyisi oldugunu
kanitlamak ister. Oyunlarda kazanmak bireye sanal diinyada ve oyunlarda giiclii
oldugunu bilen ¢evresi tarafindan popiilarite saglar. Oyunda kazanan g¢ocuklar
akranlan tarafindan daha c¢ok tercih edilen, sevilen, arkadas olunmak istenilen
popiiler cocuklardir. Popiiler olarak algilanan bu ¢ocuklar, sosyal ortamlarda dikkat
¢cekmektedir, rol model alinmakta ve davranislar1 taklit edilmektedir (Conti vd.,
2013).

Bu c¢alismada, ortaokul sekizinci smif Ogrencilerinin genel iyi oluslarinin
yordanmasinda dijital oyun bagimliligi ve popiilerlik algisinin belirlenmesi

amaclanmustir.



1.2.Arastirmanin Problemi

Ortaokul sekizinci smif ogrencilerinin genel 1yi oluslari ile dijital oyun

bagimlilig1 ve popiilerlik algilar1 arasinda nasil bir iligki vardir?

1.2.1. Arastirmanin Alt Problemleri

1.

Ortaokul sekizinci smif 6grencilerinin genel iyi olug diizeyleri cinsiyete

gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gostermekte midir?

Ortaokul sekizinci siif 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri ve
Olcek alt boyutlar cinsiyete gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik

gostermekte midir?

Ortaokul sekizinci sinif 6grencilerinin popiilerlik algist diizeyleri ve 6lgek
alt boyutlar1 cinsiyete gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik

gostermekte midir?

Ortaokul sekizinci simnif 6grencilerinin genel iyi olus diizeyleri kendilerine
ait akilli telefonu olma durumuna gore istatistiksel olarak anlamli bir

farklilik gostermekte midir?

Ortaokul sekizinci smif 6grencilerinin digital oyun bagimlilik diizeyleri ve
Olcek alt boyutlar1 kendilerine ait akilli telefonu olma durumuna gore

istatiksel olarak anlamli bir farklilik gostermekte midir?

Ortaokul sekizinci sinif 6grencilerinin popiilerlik algist diizeyleri ve 6lgek
alt boyutlar1 kendilerine ait akilli telefonu olma durumuna gore istatistiksel

olarak anlaml bir farklilik gostermekte midir?

Ortaokul sekizinci simif O6grencilerinin genel iyi olus diizeyleri sosyal
medya arkadaglarinin varligi durumuna gore istatistiksel olarak anlamli bir

farklilik gostermekte midir?

Ortaokul sekizinci simif 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig diizeyi ve
Olcek alt boyutlar1 sosyal medya arkadasinin varligt durumuna gore

istatistiksel olarak anlaml bir farklilik gostermekte midir?

Ortaokul sekizinci siif 6grencilerinin popiilerlik algis1 diizeyi ve dlgek alt
boyutlart sosyal medya arkadasinin varligi durumuna gore istatistiksel

olarak anlamli bir farklilik gostermekte midir?



10. Ortaokul sekizinci smif O&grencilerinin dijital oyun bagmliligi ve

popiilerlik alg: diizeyleri genel iyi olus diizeylerini yordamakta midir?
1.3. Arastirmanin Denenceleri

Denence 1: Ortaokul sekizinci simif 6grencilerinin genel 1yi olus diizeyleri cinsiyete

gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gostermektedir.

Denence 2: Ortaokul sekizinci siif 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig: diizeyleri
ve Ol¢ek alt boyutlar1 cinsiyete gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik

gostermektedir.

Denence 3: Ortaokul sekizinci smif 6grencilerinin popiilerlik algis1 diizeyleri ve
Olcek alt boyutlar1 cinsiyete gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik

gostermektedir.

Denence 4: Ortaokul sekizinci sinif 6grencilerinin genel iyi olus diizeyleri kendine
ait akilli telefonu olma durumuna gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik

gostermektedir.

Denence 5: Ortaokul sekizinci sinif 6grencilerinin dijital oyun bagimliligi dizeyleri
ve Olgek alt boyutlar1 kendine ait akilli telefonu olma durumuna gore istatistiksel

olarak anlamli bir farklilik gostermektedir.

Denence 6: Ortaokul sekizinci smif ogrencilerinin popiilerlik algis1 diizeyleri ve
Ol¢ek alt boyutlar1 kendine ait akilli telefonu olma durumuna gore istatistiksel olarak

anlaml bir farklilik géstermektedir.

Denence 7: Ortaokul sekizinci sinmif 6grencilerinin genel iyi olus diizeyleri sosyal
medya arkadasliginin varligi durumuna gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik

gostermektedir.

Denence 8: Ortaokul sekizinci sinif 6grencilerinin dijital oyun bagimhilig1 diizeyi ve
Ol¢ek alt boyutlar1 sosyal medya arkadasmin varligi durumuna gore istatistiksel

olarak anlaml bir farklilik gostermektedir.

Denence 9: Ortaokul sekizinci sinif dgrencilerinin popiilerlik algis1 diizeyi ve dlgek
alt boyutlar1 sosyal medya arkadasinin varligi durumuna gore istatistiksel olarak

anlaml bir farklilik géstermektedir.



Denence 10: Ortaokul sekizinci smif ogrencilerinin dijital oyun bagimliligi ve

popiilerlik alg1 diizeyleri genel iyi olus diizeylerini yordamaktadir.
1.4. Arastirmanin Onemi

Ergenler iizerinde iyi olus kavramu ile ilgili arastirmalarin tarihi oldukga
yenidir. Iyi olus, yasam doyumu, mutluluk kavramlarina iliskin calismalar genellikle
yetigkinler i¢in yapilmistir (Eryilmaz, 2010). Fiziki ve beyinsel gelismelerinin bu
donemde fazla olmas1 sebebiyle, ¢cocuk ve erken ergenlik doneminde yetiskinlerden
daha fazla duygusal dalgalanmalar izlenmektedir. Bu dalgalanmalara ayak
uyduramama ve bu durumdan hoslanmama, gocuklarin iyi olus diizeyini azaltmakta
ve ruhsal sorunlarin olusmasina zemin olusturmaktadir. Bu yiizden iyi olus
olgusunun ¢ocuklar i¢in degerlendirilmesi ¢ok 6nemlidir (Bayram, 2018). Cocuklarin

1yi oluslarini etkileyen unsurlardan birisi de internette gecirilen zamandir.

Bilgisayar ve internet ¢ocuk ve ergenlerin hayatinda énemli bir yere sahiptir.
Odev yaparken bilgiye ulasmak igin, internet yolu ile yeni arkadaslar edinebilmek
icin, farkli okullarda yiiriitiilen projeler i¢in bilgisayar kullanimi1 6nemli bir hal almis
durumdadir (Tar1 Comert ve Kayiran, 2010). Fakat buna ek olarak teknolojik cihazlar
cocuklar ve ergenler tarafindan bir oyun araci olarak da kullanilmaktadir. Cocuklarin
ve ergenlerin hayatinda dijital oyunlar diger biitiin etkinliklerin yerini almig
durumdadir. Bu durumda 6nemli bir sorun, ¢ocuklarin kendi zorunlu gorevlerini
ihmal ederek, dijital oyunlara bagimli olacak diizeyde zaman harcamalari, sosyal
hobilerinin tiimiiyle bu sanal ortam olmasidir (Horzum, 2011). Bu ¢ocuklar, sosyal
yonden izole oldugundan ¢evreleri ile iliskileri kotiilesmekte, etkilesimleri azalmakta
ya da tamamen bitmekte ve sosyolojik agidan gelisimleri gerilemektedir. Ayni
zamanda anksiyete diizeyinde artig olmakla birlikte saldirganlik riskinin de
yiikseldigi saptanmistir (Harman, Hansen, Cochian ve Lindsey, 2005). Buna karsin
akilli cihazlar ve kisisel bilgisayarlar egitim amaciyla kullanilsa ¢ok yonde olumlu
etkilerinin oldugu bilinmektedir. Bu dogrultuda, dijital oyun bagimliligi kavraminin
bireylerin ruh saghigi, fiziksel sagligi ve iyi oluslari konusundaki zararli etkileri
sebebiyle problemin erken fark edilmesi, yordayicilarinin bilinmesi ve Onlemeye
yonelik caligmalarin planlanmasi agisindan dikkat ¢ekici oldugu goriilmektedir. Iyi
olus yordayicilart konusunda yapilacak ¢aligsmalarin, ¢ocuklarin gelisim siireglerinde

pozitif yonde bir katki saglayacag diistiniilmektedir.



Tiirkiye’de ve yurt disinda ilgili literatiirde ortaokul sekizinci simif
ogrencilerinin genel iyi oluslarinin yordanmasinda dijital oyun bagimliligi ve
popiilerlik algilarinin incelendigi bir c¢alismaya rastlanmamistir. Arastirmanin
ortaokul sekizinci sinif 6grencilerinin genel 1yi oluslarinda dijital oyun bagimliligi ve
popiilerlik algilar1 belirlenerek, yasanan sikintilarin ortaya ¢ikmasinda ve miidahale
edilmesinde, gerekli Onlemlerin alinmasinda ve planlanmasinda alana katki
saglayacagl diisiinlilmektedir. Aymi zamanda psikolojik danigman ve rehber
Ogretmenlere, ailelere, pedogoglara ve arastirmacilara farkindalik kazandiracagi ve
yarar saglayacag diigiiniilmektedir. Arastirmanin bu yoniiyle 6zgiin bir degere bir

sahip oldugu diistiniilmektedir.
1.5. Arastirmanin Simirhliklar:

1.Arastirma sadece bir ilde 3 farkli okulun 8. simiflarindan katilan 458 ortaokul

sekizinci sinif 6grencisi ile sinirlidir.

2.Bu arastirma 2022-2023 egitim Ogretim yilinda aragtirmacinin uygulama
yaptig1 ortaokulun sekizinci sinif 6grencilerinden elde edilen veriler ile

sinirlidir.

3.Bu arastirmada 6grenciler DSM-V tani kriterlerine gore herhangi bir tani
almamislardir. Arastirmaya katilan &grencilerin bagimlilik  diizeyleri
cocuklar i¢in dijital oyun bagimliligi 6lgeginden aldiklari puanlar dikkate

alinarak belirlenmistir. Bu arastirmanin sirliliklarindandir.
1.6. Varsayimlar

Aragtirmaya katilan Ogrencilerin arastirmada kullanilan veri toplama

formlarindaki sorulara samimiyetle cevap verdikleri varsayilmaktadir.
1.7. Tammmlar

Iyi Olus: Diinya Saghk Orgiiti (WHO), iyi olus kavranmii kisiye bunalt1 veren
patoloji ve sorunlarin olmamasina ilaveten, bireyin bedensel ve ruhsal yonden iyilik
hali i¢inde olmasi, iiretkenligi ile bireysel ve toplumsal fayda saglamasi,
potansiyelini ortaya c¢ikarabilmesi, stresle bas edebilmesi olarak tanimlamaktadir
(World Health Organization, 2004).



Oznel Iyi Olus: Mutluluk olarak da ifade edilen o6znel iyi olus “bireylerin
hayatlarina dair yasamlarina iliskin yapmis olduklart biligsel ve duygusal

degerlendirmelerdir” (Diener ve Diener 2009).

Psikolojik Iyi Olus: Kisisel kendini pozitif anlamda degerlendirmesi, hayattan
anlam ¢ikarabilme, anlamli nitelikli iligkiler gelistirme, yasamindan ve varolusundan

doyum almasidir (Keyes, Shomotkin ve Ryff, 2002).

Genel Iyi Olus: Kaliteli bir okul yasami, genel anlamda memnuniyet, okul
ortamindan mutlu olma, okulda iyi hissetme, doyum verici bir okul hayati, tatmin
edici iligkileri ve okul yasamindaki olumlu tecriibelerle iliskilidir (Karatzias vd.,

2001).
Oyun: Bireyin yetenek ve zekasmi gelistirmesinin yaninda giizel zaman ge¢irmeyi
saglayan belli kuralllara dayali bir eglence aracidir (TDK, 2019).

DijitalOyun: Bilgisayar, cep telefonu, tablet gibi akilli teknolojik cihazlarla oynanan
oyunlardir (Aksel, 2018).

Dijital Oyun Bagimhhg: Bilgisayar, cep telefonu, tablet gibi akilli teknolojik
cihazlarla abartili bir stirede ve yogunlukta oynanan oyunlardir (Aksel, 2018).

Popiiler: Herkesin ya da ¢ogunlugun begendigi, benimsedigi eser ya da sanatgi

demektir (Isbilen, 2013).

Popiilerlik Algisi: Akranlan tarafindan sevilme, goriilme, kabul edilme anlamina

gelmektedir (Sun, 2023).



2. KURAMSAL CERCEVE

Bu béliimde ¢alismanin kuramsal ¢ergevesini olusturan genel iyi olus kavrama,
dijital oyun kavrami, dijital oyunlarin gelismesi, dijital oyunlarin yararlart ve
zararlari, genel iyi olus-dijital oyun ve popiilerlik algisi iligkisi ve konu ile ilgili
arastirmalara yer verilmistir. Dijital oyun kavraminin anlasilabilmesi i¢in O6ncelikle

oyun kavramina yer vermenin yararli olacagi diisiintilmektedir.
2.1. Genel Iyi Olus

Insan saghgimi olumsuz etkileyen stres, endise, depresyon gibi psikolojik
Ogeler yakin zamana kadar psikoloji alaninda arastirmalarda odak noktasi iken
pozitif psikoloji ile birlikte bilissel sorunlarin yaninda iyi olma ¢alismalar

yapilmistir (Mangels, 2009).

Iyi olus yasamm igindeki bir yoldur. Idealize edilmis sagliklilik ve iyi olma
durumuna odakli; bedenin, beynin ve ruhun biitiinlestigi, dopdolu ve amagli hayati
hedefleyen, sosyal, kisisel, kiiltiirel, ¢evresel boyutlarda etkin bir yasam alanidir
(Myers vd., 2003). Cesitli tanimlarda iyi olus kavrami; yasam doyumu, pozitif
duygulanim, yasam kalitesi, psikolojik iyi olus, iyi olma, 6znel iyi olus gibi gesitli
ifadelerle de tanimlanmaktadir (Eryilmaz, 2014). Bu kavramlarin her biri birbirine
yakin anlamda olup, kisinin mutlulugu ve islevselligini belirtmektedir (Tuzgol Dost,

2005).

Literatiire bakildiginda i1y1 olus kavrami iki sekilde karsimiza ¢ikmaktadir.
Bunlarin ilki olan 6znel iyi olus (subjective well-being), 6znellige 6nemin artmasiyla
1950’11 yillarda baglayan yasam kalitesini de i¢inde barindiran bir kavramdir. Digeri
ise deneysel caligmalara dayali olarak 1980°li yillarda baslayan, bireyin kendini
gerceklestirme ve anlamli yagam siirmesine dayanan psikoloji 1yi olus (psychological
well-being) kavramidir. Bu kavram ayni zamanda klinik ve yetigkin gelisim
psikolojisi teorileri ile sekillenmistir. Her iki kavram da iyi ve mutlu bir hayat igin
gerekli degerleri igermektedir (Keyes, Shmotkin ve Ryff, 2002). Literatiirde iyi
olusun yasam kalitesine olumlu etkisi oldugu belirtilmekte ve yasam tatmini, 6znel
iyi olus, yasam Kkalitesi, 1yilik hali gibi kavramlarla 1yi olus kavrami
tammlanmaktadir. Iyi olus temelde &znel ve psikolojik iyi olusu igermektedir
(Kalafatoglu ve Balci Celik, 2020). Oznel iyi olus, bireyin yasamindan memnun

olmasi, yasam doyumu, pozitif duygu durumunu igeren bir kavramdir. Oznel iyi olus
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durumunda  bireylerin  yasamlarindaki  olumlu  olgularin  fazlaligindan

bahsedilmektedir (Diener, 1984).

Okul baglaminda iyi olus; okul memnuniyeti, akademik 0grenme ortami ve
o0gretmen-6grenci iliskileri, okuldaki basar1 gibi belirli konularda 6grencinin okul

yasantisina iliskin bireysel ve bilissel degerlendirmesini igermektedir (Tian, 2008).

Ortaokul 6grencilerinin iyi oluslart kaliteli bir okul yasami gegirmelerinden
etkilenmektedir. Kaliteli bir okul yasami, genel anlamda memnuniyet, okul
ortamindan mutlu olma, okulda iyi hissetme, doyum verici bir okul hayati, tatmin
edici iligkileri ve okul yasamindaki olumlu tecriibelerle iliskilidir (Karatzias vd.,

2001).
2.1.1.0znel Iyi Olus

Oznel iyi olus, bilissel agidan yasam doyumu, duygusal acidan ise pozitif ve
negatif duygulanim alt boyutlarin1 kapsayan bir kavramdir. Buna gore 6znel iyi olus;
bireyin yasantisini degerlendirerek bilissel ve duygusal alanlarda yaptigi subjektif
degerlendirmelerin sonucu olarak tanimlanir (Diener, 1984; Andrews ve Whitney,

1976; Myers ve Diener, 1995).

Alan yazinda Oznel iyi olus ve mutluluk kavramlarmin birbiri yerine
kullanildig1 goriilmektedir (Diener, 1994). Psikoloji biliminde mutluluk kavrami,
ulusal ve uluslararasi arastirmalara konu olmustur. Mutluluk kavraminin tarihgesi
olduke¢a eskiye dayanir (Diener, 1984). Birey nasil mutlu olur sorusunun yanit1 eski
caglardan bu yanafelsefe ve din baglaminda cevaplanmaya calisilmistir (Diener,
1994). Buna karsin mutluluk kavrami psikoloji biliminde olduk¢a yeni incelenmeye
baslanmistir (Wilson, 1967).

Oznel iyi olus, yasamdan yiiksek doyum alarak, pozitif duygularin yiiksek
diizeyde yagsanmasi ve negatif duygularin oldukc¢a az yasanmasi olarak tanimlanir
(Diener, 1984; Myers ve Diener 1995). Bu tanima gore 6znel iyi olus; bireyin
yasamini degerlendirmesi ve yasam olaylarina karsi gosterdigi duygusal tepkilerin
bir sonucu olarak degerlendirilir (Dogan, 2013). Burada birey kendini zihinsel ve
duygusal agidan degerlendirmektedir. Bu iki boyut birbiri ile baglantilidir. Zihinsel
acidan bireyin deger yargilari, duygusal agidan ise doyum verici veya tam tersi
doyum vermeyen duygu durumlari s6z konusudur (Diener, 1984). Oznel iyi olus

kavraminda hayata dair bir amacin olmasi esastir. Ayrica potansiyelin olmasi,
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erdemli bir yasam, pozitif duygularin yiikselmesi ve hazza yoneliktir Diener ve
Diener (1996), 6znel iyi olusu kisinin kendi yagsamini degerlendirmesi olarak ifade
ederken dogasinin ¢ok yonlii ve karmasik oldugunu da belirtmistir (Diener, Scollon

ve Lucas, 2009).

Oznel iyi olusun pozitif ve negatif duygular ile yasam doyumu seklinde iic
Ogesi vardir (Andrews ve Whitney, 1976; Diener, 1984). Gurur, nese, heyecan,
giiven, ilgi ve umut gibi pozitif duygular 6znel iyi olusun olumlu duygular boyutunda
ele alinirken; {izilintii, 6fke, su¢luluk ve nefret gibi negatif duygular ise olumsuz
duygular boyutunda ele alinir. Yagsam doyumu ise 6znel iyi olusun zihinsel bir
ogesidir (Myers ve Diener, 1995). Buradan yola ¢ikilarak 6znel iyi olusla ilgili
kavramlara bakildiginda popiilerlik kavraminin da iyi olusa etkisi oldugu

diistiniilmektedir.
2.1.1.1. Oznel Iyi Olusu A¢iklayan Kuramlar
2.1.1.1.1. Uyum Kuram

Uyum kurami, bireylerin 6znel iyi olus diizeylerinin g¢evrelerinde meydana
gelen olaylara veya durumlara gore degisen uyum diizeylerinden etkilendigini soyler
(Tuzgol-Dost, 2004). Baslarina bir sey geldiginde bunun istenen veya istenmeyen bir
durum olmasina bagli olarak insanlarda mutluluk ya da mutsuzluk tepkilerine neden
olabilir. Bu durum ve ya olaylar insanlarin iizerinde yarattig1 tepkiler zamanla etki
giiciinii kaybeder. Kisi kosullara uyum sagladigindan ilk yasadigi siddetli duygu
durumunu yasamaz (Diener, 1984). Bireylerin giinliik hayatlarinda yasadiklar
degisikliklerle beraber bu durumlara uyum saglama diizeyleri de hizla artmaktadir.
Insanlar karsilagtiklar1 durumlara uyum saglayarak hayatlarini siirdiirmekte ve eski
Oznel iyi olus diizeylerine ulagsmaktadirlar (Lucas, 2007; Luhmann vd., 2012). Uyum
kuramina gore, bir kisi yasadigr istendik veya istenmedik bir diger deyisle; pozitif
veya negatif bir durum yasadiktan sonra bu duygusuna adaptasyon kazanarak, basta
hissettigi yogun duygusu azalacaktir (Diener, 1984; Lucas, Clark, Georgellis ve
Diener, 2003). Buna gore bireylerin 6znel iyi olus diizeylerinin yasadiklari olay ve ya

durumlardan gegici bir sekilde etkilendikleri belirtilebilir.
2.1.1.1.2. Sabit Nokta Kurami

Lyekken ve Tellegen’e (1996) gore bireyin 6znel iyi olusunu degerlendirmede

durumlar ve basina olaylar degisken ve gegici bir rol oynadigindan bu durumun
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yerine daha kalict bir etkiden soz etmek gerekmektedir. Degisken durumsal
faktorlerden ziyade kisilik 6zellikleri ya da genetik yatkinliklar gibi kisiler arasi
farkliliklarin 6znel iyi olus dilizeyini nasil etkiledigini incelemek gerekmektedir. Bu
acidan bakildiginda sabit nokta kuramina gore; bireyin belli bir 6znel iyi olus diizeyi
vardir ve kisilerin 6znel iyi olus diizeyleri uzun siireli takip edildiginde bir kararlilik

gostermektedir.

Genetigin bireylerin iyi olma halleri {izerinde yapilan bazi calismalarda % 40-
50’lik boyutunu olusturdugu bazi c¢alismalarda ise bu oranin % 80’e c¢iktig
goriilmektedir. Uyum kuraminda belirtildigi gibi bireylerin 6znel iyi olus diizeyleri
zamanla yasadiklar1 durumlarla degisiyor gibi goriinse de sabit nokta kurami aslinda
genetik agidan belirlenmis olan sabit noktalarina geri dondiigiinii belirtmektedir

(Emmons ve McCullough, 2003).
2.1.1.1.3. Erek Kuram

Wilson (1960) tarafindan temelleri atilan Erek kuraminda amag ve ihtiyaglar
olarak iki boyut vardir. Erek kurami bireylerin 6znel iyi olus diizeylerinin amag ve
ihtiyaglarinin gerceklesmesine bagli oldugunu belirtir (Wilson, 1960; Diener, 1984;
Tuzgol-Dost, 2004). Amag¢ kurami olarak da belirtilen bu kurama gore bireyler
istediklerine ulastiklarinda pozitif, amaglarina ulasamadiklarinda ise negatif duygular
yasamaktadirlar (Diener ve Diener, 2000; Hefferon ve Boniwell, 2014). Erek kurami
ihtiyag ve amaclar1 birlikte ele almak gerektigini belirtir. Ilgili alan yazin
incelendiginde, bireylerin dogustan itibaren gereksinim duyduklar1 ve ulasmak
istedigi amaglart mutlulugu ortaya ¢ikaran iki faktordiir (Eryilmaz, 2012). Bireylerin
ulagsmak istedikleri amaclar, benlikleri ile uyumlu ise, bu amaclarin pesinden gidip,
onlar gerceklestirmeye c¢alisirlar ve hedefledikleri amaclara ulastiklarinda mutlu
olurlar (Sheldon ve Elliot, 1999). Amaglarin gergekgi, ulasilabilir ve net olmasinin
oznel 1y1 olus diizeyi agisindan olumlu etkiler yarattigi ancak amaglarin gercege
uygun olmadig1 durumlarda bu amaglara ulasmanin yaratacagi mutluluk halinin kisa

stireli olacag1 savunulmaktadir (Diener, 1984).
2.1.1.1.4. Etkinlik Kuram

Oznel iyi olusu belirlenen amaclara ulasihp elde edilen mutluluk olarak
belirleyen erek kuraminin aksine etkinlik kurami kisi mutlulugu hedefe giden yoldaki

etkinlikleri ile yakalar (Diener vd., 2002). Etkinlik kurami hedefe giden yoldan elde
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edilen mutlulugun, sonuca ulastiginda elde edilenden daha yiiksek ve Onemli
oldugunu belirtir. Kurama gore, sonuca odaklanmadan yetenek ve ilgi duydugu
aktivitelerini gergeklestiren, ana odaklanarak keyif alan bireylerin 6znel iyi olus
diizeyleri yiiksektir. Ornegin bir kisinin daga tirmanirken yasadigi mutluluk
diizeyinin, dagin zirvesine ulastigindaki mutluluk diizeyinden daha yiiksek olacagi

savunulmaktadir (Diener, 2004).
2.1.1.1.5.Asagidan Yukariya ve Yukaridan Asagiya Kuramlari

Asagidan yukaritya kurami kii¢iik kiiciik mutluluklarin toplami ve sonucu
olarak 0Oznel iyi olusu degerlendirir, kisinin mutlu olmasinin haz duydugu
yasantilarin fazla olmasina bagl oldugunu belirtir (Diener, 1984). Kisinin 6znel iyi
olus diizeyini hayat kosullari, demografik 6zellikleri yaninda bireyin ailesi, yakin
cevresi, meslek hayatina dair olumlu deneyimlere, mutlu yasantilara sahip olmasi

pozitif diizeyde etkilemektedir (Tuzgdl-Dost, 2004).

Yukaridan asagiya kurami ise, Oznel iyi olusun temelde kisinin genetik
yapisinda bulunan kisilik 06zelliklerinin  bilissel siireclerinin  {irlinii  olarak
degerlendirir (Diener, 1984). Kisilik yapisinin insanlarin baglarina gelen durumlar

degerlendirmesinde 6nemli etkisi oldugu savunulur (Eryilmaz, 2016).

Asagidan yukariya ve yukaridan asagi kuramlar1 6ziinde, kiginin karsilastig
durumlarin  sagladigi haz sonucunda mi1 mutlu oldugu yoksa zaten kisilik
ozelliklerinden dolayr mi yasadigi olaylarin mutluluk sagladigi farkli agilardan

yanitlanmaya calisiimistir (Diener, 1984).
2.1.1.2. Oznel Iyi Olus ile Tlgili Arastirmalar

Oznel iyi olus konusunda literatiirde ulusal ve uluslararas1 ¢ok fazla ¢alisma
bulunmaktadir. Bu calismanin ortaokul 8. simif 6grencileri {izerinde yapilmasindan
dolayr bu bdliimde ergenlerin 6znel iyi oluslariyla ilgili Tiirkiye’de ve diinyada

yapilan arastirma bulgularina yer verilmistir.
2.1.1.2.1. Oznel Iyi Olus ile ilgili Yurt ici Yapilan Arastirmalar

Eryilmaz ve Ogiilmiis (2010) yapmus olduklar1 ergenlerin 6znel iyi olus diizeyi
ile kisilik 6zellikleri ile iligkisinin arastirildigi bir calismada; disa dontikliik, duygusal
tutarsizlik ve sorumluluk alma gibi kisilik 6zelliklerinin ¢ocuklarin 6znel iyi olus

diizeyini yiiksek diizeyde etkiledigi sonucu saptanmistir. Cevik (2010),
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aragtirmasinda benlik saygisi, aile destegi ve arkadas cevresi destegi gibi
degiskenlerin 6grencilerin 6znel iyi olus diizeyleri iizerinde birer yordayici degisken
oldugu sonucuna ulagsmistir. Benlik saygisi, aile ve arkadas destegi diizeyinin
artmasinin 6znel iyi olus diizeyini de arttirdig1 degerlendirilmistir. Sezer (2011), in
ortadgretim ogrencilerinde 6znel iyi olus diizeylerini degerlendirdigi bir ¢alismada,
spor ve bazi degiskenlerin o6znel iyi olusa pozitif yonde etkisinin oldugu
degerlendirilmistir. Ergenlerin 6znel iyi oluslari ile aile ortamlari arasindaki iligkinin
incelendigi bir calismada (Eryilmaz, 2011), aile baglarinin ve beraberliginin artmasi
ile 6znel iyi olus diizeyinin de arttigt sonucuna ulasilmistir. Arastirmada, aile
ortamindaki beraberlik diizeyinin artmasina paralel olarak ergenlerin 6znel iyi olus
diizeylerinin de arttig1 sonucuna ulagilmistir. Eryilmaz (2012) yaslar1 14-17 arasinda
degisen 158 kiz, 202 erkek toplam 360 6grenci ile yaptigi ¢alismada ergenlerin
cevreleriyle kurduklar: iligkilerin 6znel iyi oluslarini nasil etkiledigini incelemeyi
amaglayan bir ¢alisma yapmistir. Arastirma sonuglarina gore, ergenlerin g¢evreden
deger gormeye, onemsenmeye, sosyal destege, iligskilerde giivene, empatik bakisa,
sevilmeye, begenilmeye yonelik davranislar gérdiigiinde 6znel iyi olus diizeylerinin
yiikseldigi goriillmektedir. Ayni zamanda ergenlerin ¢evrelerine sosyal destek verme,
olumlu doniit verme gibi davraniglar gosterdiginde 6znel iyi oluglarmin arttig

sonucuna varilmistir.

Universite 6grencileri ile yapilan bir ¢alismada (Giindogdu ve Yavuzer 2012),
ogretmen adaylarinin 6znel iyi olus ve psikolojik ihtiyaglart demografik degiskenlere
gore incelemistir. Ogrenim gordiikleri lisans programi ve cinsiyetin, dgrencilerin
temel psikolojik gereksinimler ve 6znel iyi olus diizeyleri tizerinde temel etkilerinin

anlamli oldugu, ortak etkilerinin ise anlamli olmadig1 Sonucuna ulasilmigtir.

Ergenlerin 6znel iyi oluslari ile ana-baba kontrolii, ana-baba kabuli, ilgisi, ana
-baba sevgisi, ana-baba egitim diizeyi ve gelir diizeyi, cinsiyet ve yas arasindaki
iliski incelenmistir. Calismaya 14-19 yaslar arasinda 643 (%58’1 kiz, %42’si erkek)
ergen katilmistir. Sonuglarda, ana-baba doyumunu ve olumlu duyguyu yordadigi,
ana-baba kontrolii yasam doyumunu ve olumlu duyguyu yordamadigi saptanmuistir.
Olumsuz duygu, ana-baba kabul/ilgisinin ve baba kontrolii tarafindan yordandigi
sonucuna varilmistir. Calismada, ebeveyn kabul ve ilgisinin ergenlerin 6znel iyi olus
diizeyi lizerinde dnemli etkisinin oldugu, anne baba kontroliiniin ise daha az diizeyde

etkili oldugu bulgusu saptanmistir (Ozdemir, 2012).
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Universite dgrencilerinde dznel iyi olus ile benlik saygis1 arasindaki iliskinin
incelendigi bir ¢alismada; Sakarya Universitesi’'nde 6grenim goren 191 iiniversite
ogrencisi (71 erkek/120 kadin) katilimcilar1 olusturmustur. Verilerin analizinde 6znel
1yi olus ve benlik saygis1 arasinda pozitif yonde iliski oldugu sonucuna ulasilmistir.
Ayrica analiz sonuclari, benlik saygisinin 6znel iyi olusu pozitif yonde anlamh

diizeyde anlamli yordadigi sonucuna ulagilmistir (Dogan ve Eryilmaz, 2013).

Derin ve Bilge (2016), ergenlerin 6znel iyi oluglar1 ve internet bagimliliklari
arasindaki iliskiyi arastirmiglardir. 2011-2012 egitim O6gretim yilinda ortadgretime
devam eden 355 erkek, 459 kiz Ogrenci olarak toplam 749 Ggrenci ile ¢alisma
yapilmistir. Aragtirma sonuglarina gore, ergenlerin internete kafe, telefon, ev gibi
baglanma sekli ve oyun, sosyal medya, e posta gibi baglanma amaclarinin internet
bagimliliklar iizerinde etkisi olabilecegi bulunmustur. Baglanma sekline gore, bir dis
mekandan ve kisisel telefondan internete baglanan Ogrencilerin evden ve diger
yerlerden baglanti kuranlara gore internet bagimliliginin arttigi gorilmistir.
Baglanma amacina gore ise, oyun, sosyal medya, e posta i¢in internete baglananlarin,
O0dev, miizik ve film icin baglananlara gore internet bagimliligi olasiliginin
yiikseldigi goriilmiistiir. Ergenlerin 6znel iyi olusu ve internet bagimliligi arasindaki
iligkide, 6znel iyi olusun digerleri ile iliskide doyum ve olumlu duygularin yiiksek

olmasi alt boyutlarinin internet bagimliligi olasiligini azalttigi sonucuna ulasilmistir.

Tagay ve Baltaci (2017), ergenlerde 6znel iyi olus ile zaman tutumlar
arasindaki iliskide benlik saygist ve iyimserligin araci rollinii arastirdiklar
calismada; ergenlerin zaman tutumlarinin 6znel iyi olus diizeyleriyle anlamli bigimde
iliskili oldugu sonucuna ulasmislardir. lyimserlik diizeyi ve benlik saygisi yiiksek
olan ergenlerde zaman tutumlar1 ile 6znel iyi oluslar1 arasindaki iliski anlamli

diizeyde azalma gostermektedir.
2.1.1.2.2. Oznel Iyi Olus ile Tlgili Yurt Dis1 Yapilan Arastirmalar

Uzun yillar 6nce yapilan, ekonomik durum, sosyal cevre, arkadaslik, sosyal
beceri ve zeka gibi bazi degigkenlerin iyi olma haline etkisinin incelendigi bir
calismada; maddiyatin, sosyal ve bireysel faktorlerin iyilik durumuyla yakin iligkisi

oldugu saptanmistir (Diener ve Fujita (1995).

Gillham vd. (2011), toplam 149 ergen ile 9. siniftan 10. sinifin ikinci yartyilina

kadar belirli kisilik 6zelliklerinin ergen 6znel iyi olusu iizerinde etkisini ve nezaket,
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iyimserlik, sevgi, sebat gibi belirli kisilik o6zelliklerinin gelecekteki iyi olus
diizeylerini yordama durumu arastirtlmistir. Arastirma sonuncunda elde edilen
verilere gore, nezaket, takim calismasi1 gibi 6zelliklerin diisiik diizeyde depresyonu
yordadigi, sevgi anlam atfetme gibi Ozelliklerin de yiiksek yasam doyumunu
yordadigi sonucuna ulasilmigtir. Buradan etkilesim halinde olmay1 saglayan kisilik

ozelliklerinin gelecekteki iyi olus durumunu yordadig1 sonucuna varilmaistir.

Strobelve arkadaslar1 (2011), 6znel iyi olus kisilik ozellikleri ve 6z yeterlilik
arasindaki iliskilerde 6z yeterliligin araci roliinii arastirmislardir. Arastirma sonucuna
gore, nevrotiklik, sorumluluk, disadoniikliik kisilik 6zelliklerinin yagam doyumu
lizerindeki etkisine 6z yeterliligin aracilik ettigi bulgusuna ulasiimistir. Oznel iyi olus
durumunda 6z yeterliligin agiklik ve sorumlulugun araci rolii oldugu goriilmiistiir.
Biligsel siireclerin kisilik 6zellikleri ve 6znel 1yi olus durumunu 6nemli bir derecede

etkiledigi sonucuna varilmistir.

Ronen vd. (2016), 13-17 yas araliginda bulunan 380 ergenin Oznel iyi
oluslarini arastirmistir. Arastirmayi ii¢ boliimde yiiriitmiistiir. Ik olarak 6znel iyi
olusu yordamada 6z denetim ve sosyal destek mekanizmalarinin roliinii
incelenmistir. Ikinci boliimde 6znel iyi olusu yordamada yas ve cinsiyetin roliinii
arastirmuslardir. Ugiincii boliimde dznel iyi olus ile ailevi krizler yasama durumunun
iligkisini incelemistir. Arastirma sonunda elde edilen bulgulara gére 6z denetim ve
sosyal destegin ergen Oznel iyi olusunu etkiledigi, yas ve cinsiyet degiskenlerine
gore, aragtirmaya katilan bliylik yas grubundaki ergenlerin daha kiiciik yastaki
ergenlere gore Oznel iyi olus diizeylerinin diisiik oldugu saptanmistir. Bununla
birlikte cinsiyet degiskeninin ergen Oznel i1yl olusunu yordamadigi sonucuna
varilmigtir. Ergenlerin ailevi krizlerle karsi karsiya kalmasinin 6znel iyi olus
diizeylerini yordamada etkisinin olmadig1 ancak pozitif duygulanimi yordamada 6z

denetim ve kriz arasinda anlamli iliski oldugu goriilmiistiir.

Thomaes ve Sedikides (2017), 12-17 yaslar1 arasinda bulunan 759 ergen ile
yaptig1 calismada ergenlerin otantikliginin iyi olus diizeyini yiikselttigi, 6zerklik
ihtiyacindan ileri geldigi, iligki ve yeterlik i¢in psikolojik ihtiyaglarin tatmini ile
ortak degiskenlerin oldugu gorilmiistiir. Psikolojik ihtiyaglarin tatmini ile 6znel iyi
olus arasinda otantikligin 6nemli rolii oldugu bulgusuna ulasilmistir. Bu verilerden

yola cikilarak, bireyin otantikliginin bir anlamda kisinin gercek benligi olma
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duygusunun 6znel iyi olma durumu iizerinde 6nemli etkileri oldugu ve saglikli

gelisim i¢in bunun gerekli oldugu sonucuna ulasilmstir.

Steinmayr vd. (2019), 11. siniftan 13. sinifa kadar 476 ergen ile arastirmay1
yiriiterek 6znel 1yl olus diizeylerini etkileyen faktorleri boylamsal olarak
aragtirmistir. Yiritiilen arastirmada 6znel iyi olustan baska demografik 6zellikler
(cinsiyet, smif, sosyo ekonomik diizey), akademik basari, baz1 kisilik 6zellikleri,
algilan anne baba destegi ve beklentileri de dlgiilmiistiir. Elde edilen bulgulara gore
zorunlu egitim doneminin bitmesiyle ergenlerin yasam doyumlarimin yiikseldigi,
akademik basar1 orani yiikksek olan Ogrencilerin yasam doyumlarinin arttigi

bulgusunu saptamislardir.

Churchill ve Smyth (2020), Ingiltere’de Birlesik Krallikk Toplum Yasami
Arastirmasinin verilerini kullanarak, bir arkadaslik aginda heterojenligin bireylerin
O0znel 1iyi oluslarina etkisini incelemislerdir. Arastirmada sosyal iliskilerdeki
homojenlik- heterojenlik derecesi ise etnik kdken ve dini inanis agisindan ele
alimmistir. Arastirmanin sonuglari, bireylerin sosyal yasamlarinda iliski kurduklar
farkli etnik ve dinsel gruplardan arkadaslarinin sayisinin oranmindaki artisin, daha
diistik seviyelerde 6znel iyi olus ile iliskili oldugunu ortaya koymaktadir. Kendinden
farkli arkadaslik oriintiilerine sahip bireylerin, 6znel iyi olus diizeylerinin daha diisiik
oldugu ortaya konmustur. Etnik kdken ve dini inanis bakimindan sahip olduklar
sosyal ag ve iligkilerin cesitliliginin genglerde 6znel iyi olus diizeylerini yash
insanlara gore daha az etkiledigi sonucuna varilmistir. Genglerin heterojen gruplarla
etkilesimi sonucu 6znel iy1 oluslari, yash insanlara kiyasla daha fazla oldugu tespit

edilmistir.

Sufei, Xin, Liang ve Zhirui (2021), Cin’de 6gretmenlerin 6znel iyi oluslari ile
ilgili 13600 o6gretmen ile 51 raporun meta analizini yapmislardir. Arastirmanin
sonuglaria gore; Cin’de bulunan 6gretmenlerin 6znel iyi oluslar1 2002-2019 yillari
arasinda yildan yila azaldigi, sosyo ekonomik kosullar, sosyal baglar ve sosyal
tehditlerdeki degisimlerin ogretmenlerin 6znel iyi oluslarmi olumsuz etkiledigi,
ilkokul ve ortaokullarda ¢alisan Ogretmenlerin yil gectikce 6znel iyi oluslarinda

azalma oldugu tespit edilmistir.

Kanagaraj ve Anjum (2022) tarafindan 156 &gretmen ile 6znel iyi olus ve

tilkenmislik durumlart arasindaki iliski incelenmistir. Elde edilen bulgulara gore
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Ogretmenlerin 6znel iyi oluglari ile tiikenmiglik durumlar arasinda anlamli bir iligki
oldugu, bu iliskinin tiikenmislik ve 6znel 1yi olus arasinda anlamli ve negatif yonlii
oldugu sonucuna ulasilmistir. Ayrica cinsiyet degiskeni agisindan tiikkenmislik ve

0znel iy1 olus arasinda anlamli bir farklilik gériilmemistir.

Pap, Maricutoiu, Virga, lllie, Mladenovici, Popescu ve Valache (2023)
tarafindan yapilan “Happy Teacher, Healthy Class? Linking Teachers’ Subjective
Well-Being To High-School And University Students’ Physical And Mental Health
In A Three-Level Longitudinal Study” (Mutlu Ogretmen, Saglikli Siif? Ug Seviyeli
Boylamsal Bir Calismada Ogretmenlerin Oznel Iyi Olusunu Lise ve Universite
Ogrencilerinin  Fiziksel ve Zihinsel Sagliklariyla Iliskilendirme) ¢alismayla
Ogretmenlerin 6znel iyi olusuyla &grencilerin fiziksel ve ruhsal sagligi arasinda

anlamli olmayan bir iliski oldugu sonucuna varilmaistir.
2.1.2.Psikolojik Tyi Olus

Bir kisinin mutlu ya da mutsuz olma hali insanin iyi olmasiyla dogru
orantilidir. Psikolojik iyi olus kisinin ruhen iyi olma durumudur. Insanlarin iyi olus
seviyeleri ihtiyaclarinin karsilanmasiyla paralellik gosterir. Psikolojik iyi olus i¢in
kisilerin gereksinimleri iyi degerlendirilmeli ve gelisim donemlerine goére bu

gereksinimler karsilanmalidir (Yapici, 2007).

Psikolojik iyi olma durumu ¢alismada mutluluk, hayattan doyum alma, hayat
standardi gibi birgok kavramla ayni anlamda kullanmilmigtir. Bu kavramlarla

psikolojik iyi olma kavrami tamamen ayni manada degildir (Turgut, 2014).

Psikolojik iyi olus kavrami bireylerin barindirdigr olumlu ve olumsuz duygular
o kisinin psikolojik iyi olus diizeyine dair bilgi vermesi olarak kullanilmistir. Olumlu
ve olumsuz duygulara ¢ok fazla yogunlagsmasindan dolayr Bradburn’un galismasi
psikolojik iyi olustan ziyade 6znel iyi olus kavramina daha yakindir (Myers ve
Diener, 1995). Psikolojik iyi olus, hayatta karsimiza cikan varolussal meydan
okumalar1 yonetme ve olumlu psikolojik islevsellik olarak tanimlanmaktadir (Ryff,
1995). Ayrica olumlu faaliyetlerde bulunan bireylerin 6zelliklerini aragtiran teorilerin
bir birlesimi durumundadir (Ozen, 2010). Psikolojik iyi olus kavrami, kisinin
yasarken kendi giicliniin ve hayatindaki amaglarin farkinda olup olmadig: etrafindaki
kisilerle iliskilerinde donanimli bir yasam gecirebilmesi veya gegirememesi ile

ilgilidir (Ryff ve Keyes, 1995). “Psikolojik iyi olus ruhsal saglikla yakindan
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iligkilidir ve bireyin yagantisinda meydana gelen ¢ogu soruna temel teskil

etmektedir” (Sezer, 2013).

Psikolojik iyi olma durumu, bireyin kendi smirlarinin farkinda olmasi,
kendisini olumlu bir sekilde algilamasi, ¢evresiyle saglikli iliskiler kurmasi,
hayatinin anlamimi ve amacimi idrak etmesi, bagimsiz bir sekilde faaliyette
bulunabilmesi, kendi potansiyelinin farkinda olmast ve yapabileceklerini
gerceklestirmek icin gayret etmesi olarak tanimlanmaktadir. Psikolojik iyi olus diger
bir ifadeyle, kisinin olumlu benlik algisini, kendinden hosnut olmasini, 6zerk ve
bagimsiz bir sekilde davranis sergileyebilmesini, yasanilan bu hayati anlaml

kilmasin1 kapsamaktadir (Ryff ve Keyes, 1995).
2.1.2.1. Psikolojik Iyi Olusun Boyutlar:

Ryff’in (1989), gelistirdigi psikolojik iyi olus modelinde 6zerklik, kendini
kabul, kisisel gelisim, yasam amaci, ¢evresel kontrol ve digerleri ile pozitif iligkiler
olmak tizere alt1 boyuttan olusmaktadir. Asagida psikolojik iyi olusun bu boyutlari

kisaca agiklanmuistir.
2.1.2.1.1. Kendini Kabul

Psikolojik olarak iyi olma halinin iizerinde en ¢ok durulan 6lgiit kisinin kendini
0z kabulu olarak goriilmiistiir. Ruhsal sagligin temelinde kendini kabul etme kavrami
bulunmaktadir. Olgunluk da kendini kabul i¢in bir gereklilik olarak goriilmektedir.
Bireylerin kendini ve ge¢mis yasantilarini kabulii gelisim kuramlarinda 6nemli bir
yer almaktadir. Bireyin kendini kabul etmesinde en Onemli etken her kosulda
kendine karsi olumlu tutuma sahip olmasidir (Ryff, 1989; Ryff ve Singer, 1996).
Bireyin olumlu bir psikolojiye sahip olmasi, biitiin yonleri ile kendini taniyip kabul
etmesi ve kabul diizeyinin yiiksek olmasi ile miimkiindiir. Aksi durumda bireyin
kendinden hosnut olmamasi, kabul etmemesi durumunda psikolojik olarak iyi

olmama, rahatsizlik duyma hali goriilecektir (Hamurcu, 2011).
2.1.2.1.2. Digerleri ile Olumlu Iliskiler

Kendini gergeklestirmis bireyler, giiclii empati duygusu tasiyan, sevgi, sefkat,
samimiyet duygularina sahip, i¢ten arkadasliklar1 olan, 6zdesim yetenegi gelismis
kisiler olarak goriilmektedir. Kisilerarasi samimi ve sicak iliskiler gelistirme durumu
olgunlugun olgiitii olarak ifade edilmektedir. Olumlu iliskiler diger kisilerle giivene

dayali, acik, samimi baglantilar ve giiclii baglarla empati ve sevgi duygularina sahip

20



olma ile tanimlanmaktadir (Ryff, 1989; Ryff ve Singer, 1996). Bireyin digerleri ile
iligkilerinin olumlu olmasi, ayn1 zamanda siirekliligi ve glivene dayanmasi psikolojik
iyl olus i¢in biiyilk 6nem tasimaktadir. Ayni1 zamanda psikolojik iyi olus kisinin
sosyallesebilmesi ile yakindan iliskilidir (Tiitiincii, 2012). Insan sosyal bir varliktir.
Yasaminda etkilesimde bulundugu diger faktorlerle ne kadar olumlu iletisime sahip

olursa psikolojik iyi olusu o kadar iyi olacaktir.
2.1.2.1.3. Cevresel Hakimiyet

Kisinin her durumda kendine 6zgii bir ¢evre isteme ve olusturma yetenegi
olarak bilinen gevresel hakimiyet ruhsal saghigin énemli 6zelliklerindendir. insanlar
kendi yagamlarinda karmasik ortamlar1 fiziksel ya da zihinsel etkinliklerle degistirme
ve kontrol etme yeteneklerini gelistirirler. Bireyin c¢evresel hakimiyet kurmasi ve
aktif olarak ortamlara katilmas1 psikolojik 1yi olus durumunun olumlu oldugunun bir
gostergesidir (Ryff, 1989; Ryff ve Singer, 1996). Bireyin yasadigi sosyal ¢evrede
kendisini mutlu hissetmesi, en uygun ortami segmesi ve kontrol etmesi psikolojik iyi

olus bakimindan ¢ok dnemlidir. Nitekim insan ¢evresiyle birlikte var olmaktadir.
2.1.2.1.4. Ozerklik

Kisi kendini degerlendirmede kisisel standartlarin1 kullanarak bir onay ve
yonlendirmeye ihtiyac duymadan kendi sistemine sahipse tam islevseldir. Ozerklik
kavrami, bireysellesme, kendi kararlarim1 verebilme, Ozgiirlikk, icten denetim ve
davranislarin icsel diizenlemesi kavramlari ile agiklanmaktadir. Ozerk bir birey kendi
kural ve yargilari ile yasamina devam edecektir. Bu anlamda kendi ayaklar1 {izerinde
duran, kendi hayatina yon veren, disa bagimli olmayan bireylerin psikolojik iyi
oluslar yiiksektir (Ryff, 1989; Ryff ve Singer, 1996).

2.1.2.1.5. Yasam Amaci

Ruhsal saglik, yasamdan anlam ¢ikarma ve bir hedefinin oldugu duygusunu
benimseyen degerleri kapsamaktadir. Yasamin amaci, hayatta belirli bir amaglilik ve
bir yon duygusuna sahip olmak olarak tanimlanmaktadir. Bireysellik ve ozglirliik
kavramlar1 yasamin amacinin iki 6nemli 6gesidir. Bireyin yasam amacint bulmasi,
karsilagtig1 problemlerden yola ¢ikarak gerceklesmektedir. Olgunlugun bir 6nemli
gostergesi de yasam amacinin agik¢a kavranmasidir. Hayatta bir yasam amaci
olmayan bireyler bir bosluktadirlar. Kisilerin hayatta yaratici olma, iiretken olma,

duygusal biitiinliige ulagsma gibi amaclar1 vardir. Bu amaglar1 yasami anlamli kilar.
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Belirli bir amag¢ i¢in yasaylp bu amaca gore yasantisini sekillendiren, bunun i¢in
cabalayan bireyler daha anlamli bir hayata sahip olacaklardir (Ryff, 1989; Ryff ve
Singer, 1996).

2.1.2.1.6. Bireysel Gelisim

Psikolojik islevsel olmak ig¢in kisinin biliylimesi, genislemesi, potansiyelini
artirmas1 gerekmektedir. Bireysel gelisim en temel anlamda bireyin gelismesi ve
bliylimesi olarak nitelendirilir. Kisinin gelismeye devam etmesi, kendi potansiyelini
fark etmesi, kendini ger¢eklestirme ihtiyaci bireysel gelisim i¢in gereklidir. Bir birey
degisime ve gelisime agik ise ¢Oziilmiis, hazir bir probleme ulasmak yerine siirekli
degisim ve gelisim halindedir (Ryff, 1989; Ryff ve Singer, 1996). Bireyler
kendilerini gelistirmeyi amacglamaktadirlar. Kendi kisisel gelisimi i¢in biitiin firsatlar
degerlendiren, degisime ve gelisime acik olan bireyler daha pozitif bir psikolojiye
sahip olacaklardir. Psikolojik iyi olus kavrami, bireyin kendine ve hayatina
dairpozitif bir bakis agisiyla bakmasini, siirekli ilerleme ve gelisme gdstermesini,
hayattaki amacina yonelik davranmasi aymi zamanda diger bireylerle olumlu
etkilesimlerde bulunmasini, amaglar1 dogrultusunda bireysel kararlar verebilmesini

icerir (Hamurcu, 2011).
2.1.2.2. Psikolojik Iyi Olus ile Tlgili Arastirmalar

Oznel iyi olus konusunda literatiirde ¢okca calisma oldugu gibi psikolojik iyi
olus konusunda ulusal ve uluslararasi ¢ok fazla ¢alisma bulunmaktadir. Psikolojik iyi
olusla ilgili yapilan c¢alismalar saglik, mutluluk, hayat kalitesi gibi konularda
yogunlagsmakta ve yas, cinsiyet, medeni durum, meslek, sosyoekonomik durum
degiskenlerine gore arastirilmigtir. Psikolojik iyi olus kavrami arastirilirken karakter

ozellikleri ve gelisme kavramlarini birlikte de ele alindig1 goriilmiistiir.
2.1.2.2.1. Psikolojik Iyi Olus ile lgili Yurt I¢ci Yapilan Arastirmalar

Tanhan (2007) yaptigi c¢alismada oOlim korkusuyla basa ¢ikma kisiler
tizerindeki 6lim korkusu ve psikolojik iyi olus durumuna etkisini arastirmistir.
Arastrimada gelistirilen 6liim kaygisiyla bas etme egitim programinin 6grencilerin
olim kaygilara ve psikolojik iyi olma diizeylerine etkisi incelenerek deneysel bir
calisma yapilmistir. Elde edilen verilere gore, 6liim kaygisiyla bag etme egitimi alan
bireylerin 06liim kaygist puanlarinda diisme goriildiigii, psikolojik 1yi olus

diizeylerinde anlaml1 bir etkisinin olmadig1 gorilmiistiir.
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Cegen ve Cenkseven (2007), 488 lisans Ogrencisi ile psikolojik iyi olus ve
yalnizlik arasindaki iligskiyi incelemistir. Yalnizlik ve iyi olus diizeyleri arasindaki
iliskide problemli internet kullaniminin araci roliinii tespit etmek amaglanmistir.
Calisma sonunda psikolojik iyi olus ve yalnizlik arasinda anlamli bir iligki bulunmus
olup, iniversite O6grencilerinin yalnizligini en fazla yordayan psikolojik iyi olus
boyutunun digerleriyle iyi iliskiler kurma boyutu oldugu belirlenmistir. Ayrica
problemli internet kullanimi ile psikolojik iyl olma durumu arasinda negatif yonlii
anlaml bir iliski oldugu goriilmiistiir. Yalmzlik ve psikolojik iyi olus arasindaki
iliskide problemli internet kullaniminin aracilik roliine kismen sahip oldugu sonucu

tespit edilmistir.

Kapikiran ve Kapikiran (2009), 350 iiniversite dgrencisi ile sosyal bagliligin
psikolojik iyi olusu meydana getiren degiskenler agisindan yordanmasini
incelemistir. Sonug olarak, sosyal baglilik ile psikolojik iyi olusun arasinda pozitif

yonlii ve anlamli bir iligki saptanmustir.

Giilagt1 (2009), sosyal beceri egitimi programinin, dgrencilerde sosyal beceri
ve psikolojik iyi olus ve 6znel iyi olus boyutlarina etkisini arastirmigtir. Universite
ogrencilerinde kontrol grubunda bulunan 6grencilere gore sosyal beceri ve psikolojik
iyi olus diizeylerinde artis goriilmiistiir. Ozerklik, ¢evresel hakimiyet, kendini kabul,
bireysel gelisim gibi psikolojik boyutun alt boyutlarinda programa katilan
ogrencilerde programa katilmayanlara gore anlamli bir farklilik oldugu, diger
boyutlardan yasam amaci ve digerleriyle olumlu iliskiler diizeylerinde anlamli bir

farklilik olmadig: saptanmistir.

Giirel (2009), ¢alismasinda Ogrencilerinin biitiinciil ve tarzlarinin stillerinin
psikolojik iyi olus diizeylerine etkisini inceledigi ¢aligmasinda, biitiinciil diistinme
puanlan diisiik olan 6grencilerin ayritisal diistinme anketinde psikolojik iyi olus
diizeylerinin yiiksek oldugu, buradan hareketle diisiik puan almalarina gore anlamh
bir sonu¢ goriilmedigi belirlenmistir. Arastirma bulgularindan biitlinsel diisiinme
anketinden diisiik ve ya yiiksek puan alanlar arasinda psikolojik iyi olus diizeyleri
acisindan Onemli bir farklilik olmadigi bulgusu saptanmistir. Cinsiyet agisindan
bakildiginda psikolojik i1yi olus durumunun kadinlarda erkeklere gore daha yiiksek
oldugu ayrica biitiinsel diisiinme seviyesinin erkeklerde kadinlara oranla daha yiiksek

oldugu goriilmiistiir.
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Karabeyeser (2013), 691 iiniversite 6grencisi ile psikolojik iyi olus diizeylerini
ebeveyn tutumlari, stres ve bazi sosyodemografik 6zellikler agisindan incelemistir.
Aragtirma bulgularindan cinsiyete gore kadin Ogrencilerin digerleriyle olumlu
iliskiler, ¢evresel hakimiyet, bireysel gelisim, yasam amaci psikolojik iyl olus
boyutlarmin erkek ogrencilere gore yiiksek oldugu saptanmustir. Ogrencilerin
ebeveyn egitim diizeyi ve aile maddi durumu gibi degiskenler agisindan psikolojik
iyi olus lizerinde anlamli bir farklilik olusturmadigir goriilmiistiir. Demokratik anne
baba tutumuna sahip 6grencilerin, koruyucu-istek¢i anne baba tutumuna sahip
Ogrencilere gore digerleriyle olumlu iligkiler, ¢evresel hakimiyet ve kendini kabul
diizeylerinin daha yiiksek oldugu sonucuna ulasilmistir. Ayrica stres yagamayan ve
orta diizeyde stres yasayan grup, yiliksek derecede stres ve olumsuz yasam olaylari
yasayan gruba gore digerleriyle olumlu iliskiler, ¢evresel hakimiyet, yasam amaci ve

kendini kabul diizeyleri daha fazladir.

Celebi’nin (2016), psikologlarin iyi olus diizeylerini inceledigi bir ¢aligmada,
30-40 yas araliginda bireylerin psikolojik iyi olus diizeyleri diger yas araligindakilere
gore daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Ayn1 zamanda mesleki tecriibesi 6-10 y1l aras1

olan psikologlarin psikolojik iyi olus diizeyleri daha yiiksek olarak goriilmiistiir.

Celik (2016), d6gretmenlik 6grencilerinin psikolojik iyi olus, algiladiklart sosyal
yetkinlik ve giivenlik durumlarini aragtirdigi ¢alismasinda; 6gretmen adaylarinin
psikolojik iyi olus algilarinin baba tutum algisina ve sosyal kiiltiirel bir faaliyete
katilma durumuna gore farkliliklar gosterirken; cinsiyet, yasanilan yer, anne tutum
algis1, okul basarisi, mezun oldugu lise tiirii, maddi durum ve dogum sirasina gore
anlamli bir farkhilik gostermedigini bulmustur. Ogretmen adaylarinda sosyal
yetkinlik ve gilivenin psikolojik iyi oluslarinin 6nemli bir yordayicisi oldugu

bulunmustur.

Karacam (2016), tarafindan beden egitimi 6gretmenlerinin basariya yonelik
algilarinda akademik iyimserligin, psikolojik 1y1 olus ve fiziksel sayginlik arasindaki
iligkinin incelendigi bir ¢calismada basar1 algisinin, akademik iyimserlik, psikolojik
iyl olus ve dgretmenlerin fiziksel saygi diizeyleri arasinda pozitif yonde ve anlamli

bir iligki i¢inde oldugu bulunmustur.

Isgor (2017), tarafindan Universitede 6grenim géren 570 dgrencinin psikolojik

iyi  olus diizeylerini baz1 degiskenler agisindan incelendigi ¢alismada;
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sosyoekonomik diizey ve ailenin algilanan dindarlik diizeyleri ile psikolojik iyi olus
durumlari arasinda anlamli bir farklilasmanin saptandigi, muhafazakar yasam tarzi ve
psikolojik iyi olus durumu arasinda pozitif yonde diisiik bir iliski oldugu verilerine

ulasilmstir.

Sozer (2017), 448 tniversite dgrencisi ile kimlik duygusu ve psikolojik iyi olus
arasindaki iliskiyi dini yonelim agisindan incelemistir. Calismada kimlik duygusu
degerlendirme araci puanlart (kimlik duygusundaki sorunlar), psikolojik iyi olus,
i¢gsel dini yonelim ve dindarlik ile nagatif iliskili bulunmustur. Dindarlik ve dini
yonelim degiskenleri kontrol edilerek psikolojik iyi olus degerlendirdildigindeicsel
dini yonelim ile psikolojik iyi olus arasinda pozitif yonde iligki oldugu tespit
edilmistir. Bununla birlikte digsal dini yonelim ve kimlik duygusu arasinda negatif

yonde iligski oldugu goriilmiistiir.

Oymak (2017), tarafindan Malatya Biiyiiksehir Belediyesinde gorev yapan 250
calisan ile bireylerin psikolojik iyi olus durumlari ile is doyumlar1 arasindaki iliski
incelenmistir. Calismada bireylerin demografik degiskenlere gore (cinsiyet, yas,
medeni durum, c¢alisma yili ve cocuk sayisi)is doyumu ve psikolojik iyi oluslar
arasinda farklilik bulunmamustir. Psikolojik iyi olus durumlar1 agisindan ortalamanin
iistinde puan alindigi gorilmistiir. Belediyede gorevli bireylerin is doyumu ile

psikolojik iyi olus arasinda pozitif yonde orta diizeyde iligki oldugu goriilmiistiir.

Girgin (2018), iniversite 6grencilerinde yasam anlami ve psikolojik iyi olus
arasindaki iliskiyi incelemeyi amaclamistir. Cukurova Universitesinde &grenim
goren 597 6grenci ile arastirmay1 yiirlitmiistiir. Aragtirmanin sonunda yagam anlami,
mevcut anlam ve aranan anlam ile psikolojik iyi olma durumu arasinda pozitif yonde
anlamli bir iligki oldugu goriilmiistiir. Cinsiyet degiskenine gore, kadinlarin
psikolojik 1yi olma diizeylerinin erkeklere gore daha yiiksek oldugu, yas degiskenine
gore psikolojik 1yl olma diizeyleri ile yasam anlami ve bunun alt boyutlar1 arasinda

anlamli farklilasma oldugu tespit edilmistir.

Bilgin (2018), o6gretmenlerin ¢aligma yasam Kkalitesi, oOrgiitsel baglilik ve
psikolojik iyi olus arasindaki iliskiyi arastirmustir. Ozel egitim okullarinda gérev
yapan 411 6gretmenin ¢alisma yasam kaliteleri, orgiitsel bagliliklar ve psikolojik 1yi
olus diizeyleri arasindaki iliskiyi incelemistir. Arastirmadan elde edilen bulgulara

gore, Ozel egitim okullarinda ¢alisan Ogretmenlerin Orgiitsel baghilik diizeyleri ile
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psikolojik iyi oluslar1 arasinda anlamli bir iligki olmadig1 goriilmiistiir. Ayn1 sekilde
calisma yasam kalitesi ile psikolojik iyi oluglari arasinda anlamli bir iliski
gorilmemistir. Psikolojik iyi olus diizeyinin cinsiyet, medeni hal, yas, mezun olunan
boliim, kidem, ¢alisma siiresi ve kurum tiirii gibi degiskenler agisindan anlamli bir

farklilik gostermedigi sonucuna ulagilmigtir.

Demir (2018), psikolojik iyi olus ile 6gretmenlerin sanal yalnizlik diizeyleri ve
mesleki tlikenmislik durumlarii arastirmistir. 2017 yilinda Siirt’te gorev yapan 81
bilisim teknoloji O0gretmeninin sanal yalmizlik diizeyleri, mesleki tikenmislik ve
psikolojik iyi olus diizeyleri arasindaki iliskinin incelendigi arastirmada; sanal ortam
yalnizlig1, mesleki tikenmislik ve psikolojik iyi olug diizeyleri arasinda anlamli bir
iligki goriilmemistir. Psikolojik iyi olus durumu ile mesleki tiikenmislik arasinda
negatif yonde ve orta diizeyde iliski tespit edilmistir. Bilisim teknoloji
Ogretmenlerinin yas, meslegine kendisinin karar verme durumu, okunulan boliim ve
giinliik sosyal medyada ge¢irdigi slire degiskenleri agisindan psikolojik iyi olus
durumu ve mesleki titkenmislik diizeyleri arasinda anlamli bir iliski oldugu sonucuna

varilmstir.

Diindar’in (2018), 241 kisi ile medeni durum degiskenine gore bireylerin
psikolojik iyi olus diizeylerini inceledigi ¢alismasinda; cinsiyet, medeni durum ve
giinliik caligma siiresi degiskenlerine gore psikolojik 1yi olma durumunun anlamli bir
degisme gostermedigi bulunmustur. Yas, egitim, maddi durum, is pozisyonu ve
konut sahibi olma durumuna gore psikolojik iyi olus diizeylerinin farklilastig

bulunmustur.

Erdogan Akga (2018), psikolojik danigmanlarin psikolojik iyi oluslart ve duygu
yonetim becerilerini mizah tarzlarina gore aragtirmistir. Arastirmada Karabiik ve
Bolu da gorev yapan 150 okul psikolojik danigman ve rehber &gretmenin
kullandiklart mizah tarzlarina gore duygu yonetim becerilerini ve psikolojik iyi
oluslarini incelenmistir. Arastirma sonunda psikolojik danigsmanlarin mizah tarzi
olarak kendini gelistirici ve katilime1 olmak iizere iki tlirde mizah anlayigina sahip
olduklar1 gorilmiistir. Kendini gelistirici mizah tarzina sahip psikolojik
danismanlarin psikolojik iyi olusun alt boyutlarindan ¢evresel hakimiyet ve bireysel
gelisim puanlart katilimer mizah tarzina sahip psikolojik danmismanlarin c¢evresel

hakimiyet ve bireysel gelisim puanlarindan anlamli bir sekilde yiiksek bulunmustur.
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Kendini kabul, digerleriyle olumlu iliskiler, 6zerklik, yasam amac1 alt boyutlar ile

kullandiklar1 mizah tarzlar1 arasinda anlamli bir farklilik goriilmemistir.

Keles (2018), 216 okul yoneticisi ile psikolojik iyl olma ve tiikkenmislik
diizeyleri arasindaki iliskiyi ve okul yoneticilerinin psikolojik iyi olma ve
tilkenmislik diizeylerinin cinsiyet, yas, medeni durum gibi demografik degiskenlere
gore incelemistir. Aragtirmanin sonuglarina gore; okul idarecilerinin psikolojik iyi
olus diizeylerinin yliksek oldugu, tiikenmislik diizeylerinin ise diisiik oldugu tespit
edilmistir. Yas, cinsiyet, medeni durum, gorev yaptiklar1 okul tiirii, yoneticilik
kidemi ve gorev yaptiklari okulun i¢inde yer aldig1 yerlesim birimi degiskenlerine
gore okul yoneticilerinin psikolojik iyi olus diizeylerinde anlamli bir fark olmadigi,
tilkenmislik diizeylerinde ise medeni durum ve yoneticilik kidemi degiskenlerine
gore anlamli bir fark oldugu sonuglarina ulagilmistir. Okul idarecilerinin tiikenmislik
diizeyleri ile psikolojik iyi olma diizeyleri arasinda orta diizeyde ve negatif yonde

anlaml bir iliski oldugu goriilmiistiir.

Koylii (2018), arastirmasinda 544 Ggretmen ile karar alma siirecine katilim
diizeylerinin, orgiitsel baglilik ve psikolojik 1yi olus ile arasindaki iligkiyi inceledigi
calismada; Ogretmenlerin karar alma siirecine katilimlar1 ile psikolojik iyi olus
diizeyleri arasinda anlamli bir farkhilik gériilmemistir. Orgiite baglh olma diizeyi ve

psikolojik iyi olus arasinda pozitif orta diizeyde anlamli bir iligki goriilmiistiir.

Simsgek (2018), tarafindan ortaokulda gorev yapan 6gretmenlerin orgiitsel imaj
algilar1 ve psikolojik 1yi olma diizeyleri arasindaki iligkiyi arastirdigi c¢aligmada;
Ogretmenlerin Orgiitsel imaj algilart yiikseldik¢e psikolojik 1iy1 oluslarinin da
yiikseldigi bununla birlikte orgiitsel imaj algilar1 azaldik¢a psikolojik iyi oluslarinin

azaldig1 bulunmustur.

Goneng (2019), calismasinda ergenlerde stikiir ifadesi ile psikolojik iyi olus
durumunu arastirmistir. 15-17 yas araliginda bulunan Istanbul ilinde imam hatip
lisesi, meslek lisesi ve Anadolu lisesinde 6grenim goren 783 ergen ile calismay1
stirdiirmiigtlir. Caligma sonunda elde edilen verilere gore psikolojik iyi olus durumu
ile stikiir ifadesinin durumsal siikiir ve stirekli siikiir ve diger alt boyutlar1 arasinda

anlaml ve pozitif bir iliski oldugu tespit edilmistir.
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2.1.2.2.2. Psikolojik Tyi Olus ile Tlgili Yurt Dis1 Yapilan Arastirmalar

Ryff’in (1989), psikolojik iyi olusun alt boyutlar1 baz1 degiskenler agisindan
inceledigi calismada; yas araligina gore geng, orta ve yasl olarak smiflandirarak,
psikolojik iyi olusun alt boyutlarin1 yas, medeni durum, 6grenim durumu ve cinsiyet
degiskenine gore incelemistir. Arastirma sonucunda, kadinlarin erkeklere gore
psikolojik iyi olus puanlarmin pozitif iliskiler ve kisisel gelisim alt boyutlarinda
yiiksek oldugu bulunmustur. Ogrenim durumu ve yas agisindan psikolojik iyi olus ile

arasinda diisiik iligki gérilmistiir.

Ryff ve Keyes in (1995), mutluluk, yasam doyumu ve depresyon ile psikolojik
iyi olus arasindaki iligkiyi arastirdigi ¢alismada; mutluluk ile yasam doyum arasinda
pozitif, depresyon ile psikolojik iyi olus arasinda negatif yonde iliski oldugu

gOriilmiistiir.

Ryff ve Heidrich’in (1997), psikolojik iyi olus ve bireylerin tecriibeleri
arasindaki iligkiyi inceledigi arastirma sonucunda hayat deneyimlerinin simdi ve
gelecek zamanda 1yi olma halini yordadigi goriilmiistiir. Arastirmaya katilan geng
yetiskinlerde hayat tecriibesinin, orta yas yetiskinlerde arkadaslik kurma ve ailenin,
yash grupta is ve egitim deneyiminin psikolojik iyi olusun yordayicisi oldugu

sonucuna ulasilmistir.

Ryff, Magee, Kling ve Wing (1999), psikolojik iyi olusun alt boyutlarindan
olumlu iligkiler ve bireysel gelisim alt boyutlar1 ile ilgili yaptiklari calismada;
kadinlar olumlu iliskiler ve bireysel gelisim alt boyutlarindan erkeklerden daha

yiiksek oldugu sonucuna ulagmislardir.

Keyes, Shmotkin ve Ryff (2002), 6znel iyi olus ile psikolojik iyi olusu birlikte
incelemislerdir. 25-74 yaslar1 arasinda 3032 kisi arastirmaya katilmistir. Aragtirmada
Oznel 1iyi olus ile psikolojik iyi olusun yordayicisi olarak bazi kisilik 6zellikleri ve
sosyo-demografik degiskenler arastirilmistir. Arastirma bulgularina gore psikolojik
iyi olus ile 6znel iyi olusun farkli oldugu ve egitim ve sosyal seviyeleri yiiksek olan
kisilerin 6znel iyi olus ile psikolojik 1iyi olus diizeylerinin yiiksek oldugu
goriilmiistiir. Arastirilan degiskenlerin psikolojik ve 6znel iyi olusun yordayicisi

oldugu bulunmustur.

Sergin ve Taylor (2007), 18-87 yaslar1 arasinda 703 kisiden olusan arastirmada

kisileraras1 pozitif iliskiler, sosyal beceri 6zellikleri ve psikolojik iyi olus arasindaki
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iligkiyi incelemistir. Arastirma sonucunda bireyin sosyal becerilerinin psikolojik iyi
olusun yasam doyumu, g¢evreye hakimiyet, 6z yeterlilik, umut, mutluluk ve yasam
kalitesi alt boyutlariyla iliskisine bakilmistir. Elde edilen bulgulara goére; sosyal
becerilerin psikolojik iyl olusun tiim gostergeleri ile tutarli ve pozitif yonde iliskili
oldugu goriilmiistiir. Baskalartyla olumlu iligkilerin, sosyal beceriler ile psikolojik iyi

olusun tiim gostergeleri arasindaki iligkiye racilik ettigi tespit edilmistir.

Moe (2012), kadinlarin psikolojik iyi olusuna bazi degiskenlerin etkisini
incelemistir. 2746 kadindan olusan arastirma c¢alismasinda yas, hane halki geliri,
medeni durum, egitim seviyesi, irk, sosyal destek, psikolojik sikinti gibi
degiskenlerin psikolojik iyi olusa etkisi incelenmistir. Egitim seviyesi, alinan sosyal
destek, maddi gelir gibi degiskenler psikolojik iyi olus diizeyini yordamakta oldugu
goriilmiistiir. Bununla birlikte medeni durum degiskenine gore bakildiginda evli
kadinlarin psikolojik iyi olus diizeylerinin digerlerinden daha fazla oldugu
bulunmustur. Yas ve irk degiskenlerinde anlamli bir farklilik olmadigi sonucuna

ulasilmstir.

Damasio, Melo ve Silva (2013), 6gretmenlerin yasam kalitesi, yasamin anlam1
ve psikolojik iyi olus diizeylerini arastirmislardir. Brezilya’da 517 6gretmen (174
erkek/373kadin) ile yapilan arastirmada bireyin yasam anlaminin, psikolojik iyi olus
ve yasam kalitesi iizerinde yordayiciligi oldugu tespit edilmistir. Analizlere gore;
yiiksek ve diisiik yasam anlamina sahip 6gretmenlerde psikolojik iyi olus ve yasam

kalitelerinin farkli korelasyonlar gosterdigi goriilmiistiir.

Rile, Tan, Salazar ve Perez (2015), akademik personel olarak ¢alisan kisilerin
psikolojik iyi olus diizeyleri ve akademik iyimserlik diizeyleri arasindaki iligkiyi
aragtirmiglardir. 169 profesor arasinda tiniversite gorevleriyle ilgili olarak psikolojik
refah ve akademik iyimserlik durumu incelenmistir. Bu ¢alismada akademik
personellerin psikolojik 1y1 olus diizeyleri ile akademik iyimserlik diizeyleri arasinda
anlamli bir iligki oldugu sonucuna ulasilmistir. Sonuclarda katilimcilarin 6zerklik,

kendini kabul ve yasam amaci alt boyularindan yiiksek puanlar aldiklart goriilmiistiir.

Zarbova ve Karabeliova (2018), tarafindan algilanan stres diizeyi ile iyi olus
arasindaki iliski arastirilmistir. Arastirma i¢in meslekleri hava trafik kontrolorii,
idareci, pilot, doktor ve akademisyen olan 90 kisi ile goriisme yapilmistir.

Arastirmaya katilanlarin stres diizeyleri ve iyi olus diizeyleri degerlendirilmistir. Elde
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edilen korelasyon analizlerine gore; bireylerdeki stres diizeyinin iyi olug, mutluluk ve
yasam doyumu ile iligkili oldugu goriilmiistiir. Sonuglara gore stres diizeyi ile iyi
olus, yasam doyumu ve mutluluk arasinda negatif yonde anlamli bir iliski tespit

edilmistir.

Jeon, Buettner ve Grant (2018), tarafindan erken ¢ocukluk donemi
ogretmenlerinin psikolojik iyi olus diizeyi ile dzyeterlik, is ortam1 ve 6zge¢misleri
arasindaki iligki incelenmistir. Aratirmagocuk bakim kurumlari veya devlete ait
erken cocukluk egitimi kurumlarinda calisan 1129 6gretmen ile yiiriitilmiistiir.
Arastirmadan elde edilen verilere gore; 6gretmenlerin psikolojik iyi olma halleri 6z-
yeterlik ve calisma ortamlar ile 6z ge¢mislerine gore daha fazla iliskili oldugu

bulunmustur.

Nell ve Rothmann (2018), tarafindan yapilan arastirmada, yaslari degisen
tiniversite Ogrencileri ile dindarlik, umut ve 0znel iyi olus arasindaki iliski
incelenmistir. Calisma bir iiniversitede 6grenim goren 17 ile 53 yas araligindaki 430
ogrenci ile yiritilmiistir. Yapilan arastirma bulgularina gore, dindarlik diizeyi
yiikseldikge yasam doyumunun ve olumlu duygulanimin arttigi, olumsuz

duygulanimin ise azaldigi sonucuna ulasilmistir.
2.2.0yun

Tiirk Dil Kurumuna (2020) gore oyun kavramina bakildiginda yetenek ve zeka
gelistirici, belirli prosediirleri olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence olarak
tanimlanmaktadir. Yasam boyu varligmmi siirdiiren oyun, ¢ocuklarn fizyolojik,
zihinsel, konusma, duygular ifade etme ve sosyal acidan gelismelerini saglayan en

etkili 6grenme siirecidir (Y1lmaz ve Erduran, 2016).

Oyun, insanin varolusundan beri varolmakla birlikte bireylerin yagamlar
stiresince de varligini siirdiiren, bazi zamanlarda bir amag giiden bazi1 zamanlarda da
amagsiz olacak sekilde kullanilan bir aktivite aracidir (Oncii ve Ozbay, 2005). Yasam
boyunca eglence, yeni bilgiler deneyimleme, bos zamani gecirmek igin kullanilan
oyun erken yas cocuklarinin gelisimlerini saglikli bir sekilde tamamlamalar1 ve
kendini ifade edebilmesi igin gerekli ve 6nemlidir (Fazlioglu, Ilgaz ve Papataga,
2013; Horzum, 2011). Oyun ¢aginda bulunan ¢ocuklar ig¢in oyun gelismelerine
onemli katkilarda bulunmaktadir. Cocuk oyunla &grenir, gelisir, kesfeder. Oyun

oynayan gocugun hayal diinyasi gelisir, oyunlarda farkli rolleri deneyimler (Oncii ve
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Ozbay, 2005). Cocukluk déneminde oynanan oyunlar ile cocuklarin etrafi
kesfetmelerine, tanimalarina, gozlem yapmalarina olanak saglanir (Fazlioglu vd.,
2013). Oyun oynayarak c¢ocuklar arkadaslari ile sosyallesmekte, ayni zamanda
hareket halinde olduklar1 igin bedenleri de gelismektedir. Sokakta, bahgede,
parklarda oynanan oyunlarla da ¢ocuklarin enerjilerini bosaltma olanagi bulurlar
(Horzum, 2011).

Sanayilesme, kentlesme, kasabadan sehirlere gogme ile birlikte ¢ocuklar artik
disarida oyun oynamamakta, evde zaman gegirmek zorunda kalmaktadirlar (Aral ve
Dogan Keskin, 2018). Evde daha fazla zaman gegiren ¢ocuklar igin teknolojik dijital
oyunlar daha popiiler olmustur. Teknolojik yonde ilerlemeler ile ¢ocuklarin oyun
bigimleri de degismis ve yeni oyunlar ortaya c¢ikmistir (Hazar vd., 2016).
Giintimiizde ¢ocuklar i¢in oyun oynamak, dijital nesnelere dalarak zaman gegirmek
olarak algilanmaktadir (Korkusuz ve Karamete, 2013; Tugrul, Ertiirk, Ozen
Altinkaynak ve Giines, 2014). Cocuklardaki bu oyuna yonelik algimin degisimiyle,
oyun nesneleri ve oyun oynanilan ¢evre de degisime ugramaktadir (Erdogan, 2019;
Inan ve Dervent, 2016). Oyuncaklar yerine akilli telefonlar gibi teknolojik aletler,
disarida oynadiklart oyun arkadaslar1 yerine sanal alemde sanal arkadasliklar gelmis

durumdadir (Horzum, Ayas ve Cakirbalta, 2008).

Her seyin dijitallestigi gliniimiiz 21.yy’da sadece yetigkinlerin degil ¢cocuklarin
da bu teknolojik gelismelerden etkilenerek hayatlari dijitallesmeye dogru gelisim
gostermektedir (Bozkurt, 2014). Dijital oyun kavrami teknolojik gelismelerle birlikte
hayatimiza girmis ve (Kiraz ve Inal, 2008) dijital oyunlar ¢ocuklarin yeni eglenme

arac1 olmustur (Akcay ve Ozcebe, 2012).
2.2.1. Digital Oyun

Dijital oyun kavrami bilgisayar, cep telefonu, tablet, konsol ve video
oyunlarinin tamamini kapsayan bir kavramdir. Gelisen teknoloji ile araclarin da
gelismesi ve bu teknolojik araglar kullanilarak oynanan oyunlar digital oyunlar
olarak tanimlanmaktadir (Cantaoglu, 2022). Dijital oyun, bilgisayar programlari ile
donanim, yazilim ve gorsel animasyonlarla desteklenen, etkilesimin saglandig: belli

kurallar1 olan oyunlardir (Cetin, 2013; Hazar, 2016).

Kisisel bilgisayar, akilli telefon, tablet, oyun konsolu gibi teknolojik araglar

aracilifiylaoynanilan oyunlar oyun kiiltiirinii sanal ortama tagimistir. Sanal ortamda
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oynanan oyunlarin igerigi ve yapisi da degisime ugramistir (Kaya, 2013). Sanal
ortama taginan digital oyunlarda zaman ve mekan kavrami degismis, ¢evrimici ve
cevrimdisi oyuncunun istedigi anda oyuna erigimi saglanmistir. Oyuncu tek basina,
bilgisayara kars1 (yapay zekaya karsi) ve ya c¢oklu oyuncu (multiplayer) ile oyun
oynama segeneklerine sahip olmustur (Bozkurt, 2014).

Dijital oyunlar, konsol oyunlari, bilgisayar oyunlari ve g¢evrimi¢i oyunlar
olarak farkln tiirlerde gériilmektedir (Ak¢ay ve Ozcebe, 2012). Oyun tiirleri ag,
gerilim, heyecan, yaris, canlandirma, simiilatér oyun, spor vb seklinde gériilmektedir
(Giircan vd., 2008). Ayn1 zamanda dijital oyunlarin gesitliliginin fazla olmasi her
yastan bireyi oyun oynamaya tesvik etmektedir (Keskin, 2019). Dijital oyunlar
oyuncuya haz, seving, heyecan, basari, doyum, eglence katar. Bununla birlikte
farkindalik saglama amaci olan oyunlar da vardir (Bati, 2011). Sanal ortamda
oynanan dijital oyunlarin bireye yasattigi bu duygular oyuna devam etmesi igin
bireyi motive eder (Karahisar, 2013). Geleneksel oyunlarda oldugu gibi dijital
oyunlarin da egitsel bir islevi bulunmaktadir. Cocuklar iizerinde duygusal gelisim,
biligsel gelisim, yaraticilik, 6zgiiven gibi alanlarda olumlu etkileri oldugu gibi

olumsuz etkileri de bulunmaktadir (Binark vd., 2009).
2.2.2.Dijital Oyunlarin Tarihcesi

Oyunun ge¢misi ¢ok eski tarihlere dayanmasina ragmen dijital oyunlar
1970’lerden itibaren kullanilmaya baslanmistir. Dijital oyunlarin tarihi bilgisayarin
ortaya g¢ikmasindan Onceye dayanmaktadir (Ural, 2009). 1951 yilinda ilk kez
televizyon araciligr ile video oyun fikrini gelistiren miihendis RalpBear olmustur.
1966 yilinda ilk televizyon tabanli video oyunu uygulamaya gec¢irmistir.
Massachusetts Teknoloji Enstitiisit (MIT) 6grencisi olan Steve Russel’in iki savas
gemisini savastirmayr amaclayan “Spacewar” (Uzay Savagi) adli oyunu ilk
etkilesimli oyun olarak tarihe gegmis ve dijital oyun tarihinin en énemli oyunlarindan
olmustur (Ozgelik, 2022). Bilgisayarlarin ¢ok pahali olmasi ve kullanimmin sinirli
olmasindan dolay1 televizyona baglanan oyun konsollart ile oynanan ilk oyun olan
Pong 1972 yilinda satisa sunulmustur (Oztiirk, 2007). Dijital oyunlarin sanayilesmesi
1971 yilinda Nolan Bushnel’in jeton ile ¢alisan Computer Space oyunu ile olmustur.
Ileryen zamanlarda ABD’de Microsoft ve Apple sirketlerinin kurulmasiyla oyun
sektoriiniin gelisimi de hiz kazanmigtir. 1982 yilinda Commadere 64 oyun bilgisayar1

icat edilmis ve bilgisayar oyunlarin onciisii olan Elektronic Art kurulmustur. 1986
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yilinda dijital oyun tiirlerinde énemli bir artis olmustur. ilk strateji oyununu Tiirkce
olarak Hanger 1992°de ¢ikarmistir. 1994°te Sony sirketi Playstation oyun konsolunu
gelistirmistir. Giinlimiizde milyonlarca kisi tarafindan Dreamcast oyun konsolu ve
playstation oyun konsolu kullanilmaktadir. Half —Life ve Counter Strike oyunlari
popiiler oyunlar olarak ¢cok oynanmustir (Ozgelik, 2022).

Leonard’a gore 21. yiizyil “oyun c¢agi”dir. Ulkemizde 20 milyondan fazla kisi
dijital oyun oynamaktadir ve diinyada 70 milyar dolarlik bir sektor olarak karsimiza
¢ikmaktadir (K6se, 2013).

Tiirkiye’de dijital oyunlarin gelisimi ile ilgili bu siire¢ diinyadan daha farkli
yasanmistir. Teknoloji ile daha erken tanisan bati toplumuna gore, iilkemizde
ekonomik ve ticari nedenlerle bilgisayar diinyasi ile ¢ok daha ge¢ bir tanisma
olmustur. Bu teknolojilerin iilkemizde iiretilmemesi ve maliyetlerinin fazla olmasi
gibi nedenlerle 2000’11 yillarda tecriibe edilmistir. Bilgisayar ve benzeri konsol tiirii
cihazlarin 2000°1i yillar ile birlikte daha ucuz ve kiiclik tretilir hale gelmesi ile
aradaki acik kapatilmistir. Turkiye’de 2011 yilinda Genglik ve Spor Bakanligina
bagli Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu kurulmustur (Aksel, 2018).

2.2.3. Dijital Oyun Tiirleri

Literatiir tarandiginda dijital oyunlarin smiflandirilmasinda uzmanlarin farkl
goriigler belirttigi goriilmektedir. Dijital oyunlar; bilgisayar oyunlari, konsol
oyunlar1, ¢evrimici oyunlar olarak gruplandirilmaktadir. Gruplandirmanin disinda
kalan dijital oyun tiirleri demacera oyunlari, aksiyon oyunlari, spor oyunlari, strateji
oyunlari, simiilasyon oyunlari, rol yapma oyunlar1 gibi siralanmaktadir. Bu oyunlarin

tanimlar1 kisaca asagida agiklanmistir (Irmak ve Erdogan, 2016).

-Macera oyunlari; bireyin bilmedigi bir yerde bulmacalar1 ¢ozerek yolunu

bulmas1 oyunudur.

-Aksiyon oyunlari; igerisinde motor becerilerin oldugu, hiz yapmay1 gerektiren

oyunlardir.

-Spor oyunlari; yarigma tarzindaki oyunlar olmakla birlikte spor oyunlarinda

bireyin amaci kazanmaktir.

-Strateji oyunlari; diisiinme, konsantrasyon ve strateji gelistirmesi gereken

oyunlardir.
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-Simiilasyon oyunlari; bireyin giinlik yasantisindaki eylemlerinin dijitale

aktarildig1 oyunlardir.

-Rol yapma oyunlari; birey tarafindan 6zellikleri belirlenen rollerin oynandigi

oyunlardir.
2.2.4.Dijital Oyun Bagimhihg:

Bagimlilik kavrami Latince kokenli ‘addico’ kelimesinden gelerek kolelestirme
ve ya mahkum olma anlaminda kullanilmaktadir. Diinya Saglik Orgiiti (WHO) ilk
olarak 1964 yilinda, kisinin bir maddeye ya da davranisa diger maddelere ve ya
davraniglara karsilik ¢ok daha iistiinliik kazandirmasi sonucu psikolojik, davranigsal

ve zihinsel olay kapsamina girmesi seklinde tanimlamustir (Ozgelik, 2022).

Hazar’a (2011) gore bagimlilikta, bir seyi yaparak rahatlama, yapamadiginda
asirt sekilde yapma isteginin meydana gelmesi ve bundan hissettigi doyum derecesi

ile agiklanmaktadir.

Bagimlilik, bireyin fizyolojik olarak ya da kalitimsal egilimleri, psikolojik
durumu, yasadig1 sosyal c¢evre gibi faktorlerin birbirleriyle etkilesimi sonucunda
ortaya ¢ikmaktadir (Griffiths, 2003). Bagimliligin olusmasi ig¢in, ailesel riskler,
kalitimsal riskler, toplumsal ve ¢evresel riskler, bireyin kisiligi ve ruhsal durumu ile
ilgili riskler gibi pek ¢ok risk faktorii vardir (Akkas, 2019). Bagimlilik denildiginde
alkol, madde ya da sigaraya olan bagimliliklar ilk olarak akla gelirken gelisen
teknoloji ve insan davranislarinin farklilagmasi yeni bagimlilik tiirlerini ortaya
cikarmistir. Bir ilag tedavisini gerektirmeyen birgok davranis da artik potansiyel
bagimlilik olarak goriilmektedir. Asir1 yemek yeme, cinsellik, asirt spor ve dijital

oyun bagimlilig1 bunlardan bazilaridir (Griffiths, 1996).

Dijital oyun bagimlilig1 igin, internet, video, ¢evrimigi oyun, siber oyun, asirt
bilgisayar oyunu, problemli bilgisayar oyunu oynama, internetin problemli kullanimi

ve takintili internet kullanimi gibi birgok ifade kullanilmistir (Weinstein, 2010).

Dijital oyun bagimliligi Diinya Saglik Orgiitii (WHO) tarafindan da bir ruhsal
bozukluk olarak kabul edilmistir (Keskin, 2019). Uluslararas1 Hastalik
Siniflandirmasia (ICD-11) gbére oyun oynama bozuklugu; online ve ya offline
olarak siirekli ve ya yinelenen oyun oynama davranisi olarak tanimlanmaktadir.
Baska bir deyisle bireyin oyun basinda ihtiyagtan fazla vakit harcamasi ve harcadigi

zamani kontrol edememesi dijital oyun bagimlilig1 olarak agiklanmaktadir. Bununla
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beraber dijital oyun oynama davranist ile birlikte duygu durum degisimi, yoksunluk,
tolerans ve catisma gibi klasik bagimlilik belirtilerinin gézlenebilmesi gerekmektedir
(Ozgelik, 2022). Digital oyun bagimlilign davranissal bir bagimlilik olarak, bireyin
oyun oynama istegi tizerinde kontrol saglayamadigi diisiince, duygu, davranis sekli
ve glinliik yasaminda dijital oyun oynamaktan kaynaklanan cesitli bozulma ve

degisimlerin yasandigi durumdur (Aktas, 2021).

Yesilay Tiirkiye Bagimlilikla Miicadele Egitimi (TBM) raporunda digital oyun
bagimligina yer verilerek oyun bagimliliginin belirtileri olarak; etrafindaki insanlarla
vakit ge¢irmek yerine oyun oynamayr se¢meleri, gercek yasamlarindaki
basarilarindan ¢ok oyundaki bagarilarina deger vermeleri, oyunda gegirdigi zamanla
ve ¢evreden uzaklagmasiyla ilgili tartismalar yasayarak sosyal ¢evrelerinde sorunlar

yasamalar1 olarak belirlenmistir (Semerci, 2020).

Tiirkiye Bagimlilikla Miicadele Egitim Programina gore dijital oyun
bagimlilig1 belirtileri asagidaki gibidir;

1. Oyunda gegirilen siirede artis yasanmasi

2. Yakin cevresiyle zaman harcamak ve sosyallesmek yerine oyun oynamay1

tercih etmek

3. Dijital oyunlarda kazandig1 basarilar1 gergek hayattaki basarilardan daha

onemli gdrmek

4. Aile fertleriyle oyun oynama davranisi yiiziinden uzaklasmak, oyunda
gecirilen stireyle ilgili sorunlar yasamak
5. Oyun oynayamadigr veya oyunla arasina mesafe koydugu zamanlarda

huzursuz ve sinirli olma hali yagamak

6. Oyunda harcanan silirenin uzamasiyla birlikte okulda ders notlarinin

diismesi, devamsizlik problemleri yagamaya baglamak

7. Bagimli olan kisilerin arkadaslariyla olan iligkilerinde sorunlar yasamaya

basglamasi

8. Opyunda ¢ok fazla zaman gecirilmesinden kaynakli odaklanma, uykusuzluk
gibi  sorunlar yasamaya baslamak (https://tbm.org.tr/media/1248/
yesilay_kilavuz.pdf Erisim Tarihi:24.10.2023).
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Lemmens vd. (2009), tarafindan dijital oyun bagimliligi; sosyal veya duygusal
problemlere yol agmasina ragmen, bireyin dijital oyunlar asirtya kacacak tarzda ve

takintil1 bir sekilde kullanarak kendini kontrol edememesi olarak tanimlanmustir.

DSM V’te dijital oyun bagimlilig1 tekrarlayict ve yogun bir sekilde baska
oyuncularla  siirekli  birlikte internet kullanarak oyun oynamak olarak
adlandirilmaktadir. Dijital oyun bagimliliginda giinde 8-10 saat, haftada en az 30 saat
yogun olarak oyun oynama ofke ile tepki koyma, yakin iligkileri ve beklenen
sorumluluklarini ihmal etme, temel gereksinimleri erteleme gibi davranigsal belirtiler

goriilmektedir (Dursun ve Bahtiyar, 2018).

Internette oyun oynama bozuklugu DSM-V’te ayr1 bir baslik olarak
degerlendirilmemis, ‘Maddeyle Iliskili Olmayan Bozukluklar’ olarak ele alinmistir.
Tam kriterleri de madde bagimliligi kriterleri ile benzesmektedir. Internet oyun

oynama bozuklugu tan1 kriterleri asagidaki sekilde siralanmistir (Tahincioglu, 2020).
1. Dijital oyunlar ile alakali asir1 derecede zihinsel faaliyet gostermek.

2. Dijital oyunlar bireyden uzaklastirildiginda ya da bireyin dijital oyunlara
ulasmas1  engellendiginde/sinirlandirildiginda  yoksunluk  belirtileri

gostermek.

3. Internet oyunlarna tolerans gelistirmek, oyunda gegirilen zamani gittikge

artirmak.

4. Internet oyunlarmi oynamayi kontrol etmede basarisiz denemelerde

bulunmak.

5. Internette oyun oynamak ile ve oyunlarda gecirdigi zaman ile ilgili

cevresindekilere yanlis bilgi vermek.
6. Sahip oldugu hobi ve zevklerine duydugu ilgiyi kaybetmek.

7. Psikososyal sorunlarla karsilasilmasina karsin  oyun oynamayi

birakamamak.

8. Olumsuz bir durumdanuzaklasmak ya da negatif bir duygu hissetmemek

adina oyun oynamak.
9. Dijital oyunlar oynamak i¢in aileyi, isi ya da egitimi aksatmak.

2.2.5. Diinyada ve Tiirkiye’de Dijital Oyun Bagimhiliginin Yayginhgi
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Dijital oyun oynama davranisi, bagimlilik olusturan bir davranis bigimi olarak
kabul edilmektedir. Dijital oyun bagimliligi yayginliginin ilkeler arasi gesitlilik
gosterdigi ilgili arastirmalarda tespit edilmistir (Keskin, 2020). Dijital oyun
bagimlilig yaygmhigimin iilkeler arasinda gesitlilik gostermesinin sebebi kiiltiirel
Ozellikler, farkli aragtirma yontemleri ve 6lgme yontemleri olarak goriilmektedir.
Diinyada oyun bagimliligi yaygmhigi % 0,6 ile % 15 araligindadir (Irmak ve
Erdogan, 2016).

Avrupa’da oyun bagimliligini da iceren internet bagimlilig1 yayginligi Kaess
ve digerlerinin 2014°te 11.356 ergen ile yaptig1 arastirmaya gore % 4,2 olarak
belirlenmistir. Dogu Asya iilkeleri dijital oyun bagimliliginin en yaygin gorildigii
tilkelerdir. Cin, Tayvan, Giiney Kore, Kuzey Kore ve Japonya gibi Dogu Asya
ilkelerinde oyun bagimlilig1 halk sagligi problemi olarak ele alinmaktadir (Keskin,
2019). Gentile’nin (2009), Amerika’da 8-18 yas aras1 1178 ¢ocuk ve ergenle yaptigi
arastirma sonucuna gore, ¢ocuklarm % 8’inin takintili sekilde ve haftada ortalama 15

saat oyun oynadigi goriilmiistiir.

Diinya Saglik Orgiitii (WHO) niin koordinatdriine gére diinyada 300 milyona
yakin insan oyun bagimlisidir (Inan, 2019). Dijital oyun sektorii pandemi etkisi ile
yaklasik % 10 oraninda artig gostermistir. Dijital oyun pazarimin biiyiikliigiiniin 2026
yilinda yaklagik 300 milyar dolara ulasacagi tahmin edilmektedir. Dijital oyun pazari
biiyiikliigii Tirkiye’de 150- 200 milyon ABD dolaridir ve bu alanda bulunan bir¢ok
firma bulunmaktadir. (Bulus, 2020)

Mustafaoglu ve Yasaci’nin (2018) yaptigi ¢alismada dijital oyun oynamaya
dort yasinda baglandig, bireylerin dijital oyuna harcadiklar1 giinliik zamanin 179,9
dk oldugu ve erkeklerin kadinlardan daha fazla dijital oyun oynadiklar
belirlenmigtir. Balik¢i’nin (2018), cesitli iilkelerden 7019 birey ile yliriittigi
calismada, orneklemin % 11,9’unun dijital oyun bagimlis1 oldugu, Tiirkiye’de ise
865 ergen ile yapilan caligmada Orneklemin % 28,8’inin dijital oyun bagimlisi

oldugu tespit edilmistir.
2.2.6. Dijital Oyun Bagimhihg Nedenleri

Cocuklarda dijital oyun bagimliliginin en o6nemli nedenlerinden yasadigi
cevredeki huzursuzluklar, basarisiz oldugu konular1 asamamak yer almaktadir.

Hayati kolay yollardan kazanmak isteyen bireyler i¢in basa ¢ikamadiklar psikolojik
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hastaliklar ve moralsizlikler ile birlikte dijital oyun diinyasi onlara daha cazip hale
gelir. Bireyler sorun yasadiklarinda baska bir diinyada yasamak isteyip, aile i¢i bask1
ve problemler yasayan ¢ocuklar dijital oyuna daha gok baglanmaya baslamaktadirlar
(Yalgin, 2019).

Sosyal anlamda yetersizlik, aile i¢i yasanan problemler ve yalmizlik gibi
sebeplerden dolayr ve hayattan memnun olmayan bireylerde de dijital oyun

bagimliliginin meydana geldigi gériilmektedir (Aktas, 2022).

Literatiire bakildiginda dijital oyun bagimliliginin nedenlerinden siklikla
belirtilen, enerjisini bosaltacagi hareket edebilecegi ortam azlig1, bos zaman gegirme
gereksinimi, arkadaslar1 tarafindan onaylanma, sanal diinyaya yonelme ve stresle bas
etmedir. Oyuncunun kisilik 6zellikleri yaninda dijital oyunlarin bireyde yarattigi
duygular da bagimlilik durumunu artiran unsurlardandir (Kim, Namkoong, Ku ve
Kim, 2008).

Glniimiiz genglerinin teknoloji ile i¢ ice olmasi, teknolojiyi kullanarak
biiylimesi, geleneksel oyunlar yerine teknolojik aletler ile ilgilenmeye yonelmesine

neden olmaktadir (Demir ve Bozkurt, 2019).

Horzum vd. (2018), bilgisayar oyunlari {izerine yaptigi arastirmada oyun

oynama nedenleri olarak asagidaki durumlar1 temele almislardir.
- Eglence, meydan okuma, yapacak daha iyi bir sey bulamama

- Yaris, sosyal iletisim saglama, ¢esitlilik, canlandiric1 etki, hayali ortamlar

saglama
- Zaman ge¢irme, stres ortamindan uzaklasma ve rahatlama

- Oyuna bir defadan sonra da donebilme, uzun siire oyalanabilecek ortam

saglama

- Dinlenme, bos zaman gecirme, ortamdan uzaklasma, ger¢ek yasamdan

kagcma ve 6zgiir olma
2.2.7. Dijital Oyunlarim Olumlu ve Olumsuz Etkileri

Glinlimiizde genglerin dijital diinyanin i¢inde dogmus olmalari, ergenlikle
birlikte saldirgan tutumlarin artmasi, dijital oyunlarin sanal rekabet ortami

olusturmasi, ergenlerin fazlaca bos zamanlar1 olmasi ve otokontrol sistemlerinin
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yeterince gelismemis olmasi gibi nedenler ergenleri digital oyun diinyasi i¢in hedef
haline getirmektedir. Oyun bagimlilig1 ve ergenler tizerindeki etkilerine yonelik ¢ok

sayida ¢alisma mevcuttur (Simsek ve Yilmaz, 2020).

Dijital oyunlarin olumlu yansimalarina bakildiginda, iyi distiniilmis bazi
oyunlar, kisinin grup ile hareket etme, lidere uyum saglama, takim i¢inde kendini
gosterme, el-gdz koordinasyonu saglama ve gorsel-uzamsal dikkatinin gelismesini
saglamaktadir. Ayrica bilgisayar tabanli 6grenme imkan1 olusturmakta, gorsel zekay1
kuvvetlendirmekte, sorunlarla basa ¢ikmay1 kolaylastirmakta, biligssel koordinasyon

ve yon bulmada yeni semalar kurulmasmi saglamakta ve tedavi amagh da
kullanilmaktadir (Keskin, 2019).

Ulkemizde 2018 yilinda Saglik Bakanlhig: tarafindan yapilan ¢alistayda dijital
oyun bagimlihig:r ve risk faktorleri belirlenmistir. Calistay raporuna gore, dijital
oyunlarin ¢ocuklarin sagligi ve gelisimi iizerindeki olumlu etkileri asagidaki gibi

siralanmustir.

Etkilesimli oynanan oyunlar ile sosyallik saglanabilmektedir.
- Bireylerin sosyal becerilerini artirmaktadir.

- Sosyal gelisimi destekleyen oyunlar saldirgan davranislari azaltabilmekte

ve birlikte oynanan oyunlar ile yardimlasma davranisini kazandirmaktadir.

- Yabanci dil 6grenme, yaraticiligi gelistirme, problem ¢ézme davranigina

katki saglamakta ve kalic1 6grenme imkéan1 sunmaktadir.

- Egitici oyunlar ile 6grenme giicliigli olan c¢ocuklarin gelisimine olumlu

etkileri olabilmektedir.

- Bireyin oyunlarda kazanilan basar1 ve kazanma duygusuyla bu yondeki

tatmininin karsilanmasina ve dzgiiven kazanmasina katki saglamaktadir.
- Bireyin kendini daha 1yi ifade etmesine katki saglamaktadir.

- Cocuklarin hayatinda karsilasabilecekleri hastaliklara kars1 farkindalik

kazanmasini saglamaktadir.

- Egitici oyunlar akademik basariya katk1 saglamaktadir
(https://sggm.saglik.gov.tr/Eklenti/30051/0/yenidijitalpdf.pdf Erisim Tarihi:
24.10.2023).
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Dijital oyunlarin denetimsiz kullanilmasi ve oyun basinda uzun siire
gecirilmesi, oyun kullanicisinin zihninin siirekli oyunla mesgul olmasi ve ilgisinin
stirekli oyunda olmasi kullanicilar1 birer dijital oyun bagimlist haline getirmektedir

(Talan, 2020).

Teknolojik araglarin zararlar1 gibi dijital oyunlarin zararlari da uzun vadede
ortaya ¢ikmaktadir. Dijital oyun bagimliliginin ¢ocuk ve ergenlerde ders basarisini

diistirdiigii arastirmalarda bulunmustur (Duman, 2016).

Dijital oyun bagimlhiligi; aile baglarinda zayiflik, saldirganlik, dikkat eksikligi
(Akbulut, 2013) hiperaktivite bozuklugu, depresyon, kaygi, endise, yalnizlik,
depresif duygulanim, kompulsif bozukluk, kendini yalniz hissetme, sosyal ¢evreden
uzaklagma (Whang, Lee ve Chang, 2003) gibi psikososyal problemlere; bel, boyun
ve bilek agrilar1 iskelet kas sistemi ve bas agrisi, kalp atisinda ve metabolizmada
hizlanma, noérolojik rahatsizliklar, kismi felg, epileptik nobetlere benzer kasilmalar
(Hakala vd., 2006), obezite, uyku bozukluklar1 ve goz bozukluklar: gibi fiziksel ve
sosyal (siddet icerikli davraniglara yonelimi arttirma) olumsuz etkilere neden

olmaktadir (Keskin, 2019).

Ulkemizde 2018 yilinda Saglik Bakanlhig: tarafindan yapilan ¢alistayda dijital
oyun bagimliligi ve risk faktorleri belirlenmistir. Calistay raporuna gore, dijital
oyunlarin ¢ocuklarin sagligi ve gelisimi lizerindeki olumsuz etkileri asagidaki gibi

siralanmastir.

- Dijital oyun oynayan c¢ocuklar giinliik yasam aktivitelerini aksatmakta ve

uyum konusunda sorunlar yasamaktadir.

- Oyunlarda alman rol modelin yanlis bir model olmasi davranis

bozukluklarina sebep olabilmektedir.
- Kaliteli zaman algisinin bozulmasina sebep olabilmektedir.

- Cocuklarin giinliik yasam aktiviteleri gibi kisisel hijyenlerini aksatmasina

neden olabilmektedir.

- Bireyin ¢evreyle iletisime girme, iletisimi siirdiirme konusunda sorunlar
yasamasina ve bundan dolayr sosyal iligkilerde basarisizlik yasamasina

sebep olabilmektedir.
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- Oyunda geg¢en zamanin artmasiyla akademik basarida diisiis, cocugun
gelisimine katki saglayan faaliyetlere katilamamasina ve zaman

aylramamasina neden olmaktadir.

- Siddet igerikli oyunlar bu davraniglara ¢ocuklarin tepkilerinde duyarsizliga

neden olabilmektedir.

- Oyun basinda uzun siire gegiren bireylerde solunum ve dolagim sistemi

sorunlari, artmis beden kitle indeksi, yeme sorunlart ve gorme

bozukluklari gibi saglik sorunlar1 goriilmektedir.
(https://sggm.saglik.gov.tr/Eklenti/30051/0/yenidijitalpdf.pdfErisimTarihi:
24.10.2023).

2.2.8. Dijital Oyun Ile Ilgili Yurt ici Yapilan Arastirmalar

Ulkemizde dijital oyun bagimlilig: alanindaki ¢alismalar &zellikle son yillarda
hiz kazanmistir. Bilgisayar ve internet kullanimi, e-ticaret, sosyal medya kullanimi
gibi alanlarda Tiirkiye Istatistik Kurumunun (TUIK) yapmis oldugu genis ¢aph
arastirmalar olsa da dijital oyun bagimlilig1 alanindaki ¢alismalar ¢ogunlukla sosyal

bilimler arastirmacilari tarafindan yapilmistir (Merde, 2023).

Oz (2009), ¢ocuklarm bilgisayar oyunu oynama siiresi ile zihinsel islevleri
arasindaki iliskiyi inceledigi calismasinda, cocuklarin bilgisayar oyunu oynama
siklig1 ile biligsel performans diizeyleri arasinda anlaml bir iligki oldugunu ortaya

koymustur.

Erboy (2010), ilkokul 4. Ve 5. sinif 6grencilerinde cinsiyet, anne baba egitim
diizeyi, sinif diizeyi, okulun sosyo ekonomik diizeyi, kisisel bilgisayara sahip olup
olmama durumu ve okula yabancilagsma durumu gibi bazi demografik 6zelliklerin
bilgisayar oyun bagimliligina etki edip etmediginin belirlenmesini arastirmistir.
Arastirmadan elde edilen verilere gore erkek dgrencilerin kiz 6grencilere gore daha
fazla bilgisayar oyun bagimlis1 oldugu, kisisel bilgisayara sahip olanlarin digerlerine
gore bagimliliklarinin daha yiiksek oldugu, sosyo ekonomik diizeyi diisiik olan
ogrencilerin okula yabancilasma ve bilgisayar oyunlarina ayirdigi zamanin fazla

oldugu ortaya ¢ikmistir.

Horzum (2011), ilkogretim Ogrencilerinin  bilgisayar oyun bagimlilik
diizeylerini cesitli degiskenlere gore arastirmustir. Ilkdgretim  Ogrencilerinde

bilgisayar oyun bagimliliginin demografik faktorlere gore farklilik gosterdigi
41


https://sggm.saglik.gov.tr/Eklenti/30051/0/yenidijitalpdf.pdf

aragtirma sonuclarinda goriilmiistiir. Elde edilen bulgulara gore erkek 6grencilerin
kiz 6grencilerden, maddi durumu iyi olan dgrencilerin diigiikk olanlardan daha fazla

bilgisayar oyunu oynadiklar1 goriilmistir.

Kiran (2011), ortadgretim Ogrencilerinin siddet i¢eren bilgisayar oyunlarina
ilgilerini arastirmistir. Ortadgretim Ogrencilerinin  ¢ogunun bilgisayar oyunu
oynadiklar1 ve genclerin siddet icerikli oyunlar1 sectikleri belirlenmistir. Siddet
igcerikli oyunlar tercih eden genclerin daha diisiik kitap okuma aligkanliklar1 oldugu

gorilmiistiir.

Solak (2011), tarafindan yapilan arastirmada ortaokul dgrencilerinin bilgisayar
oyun tutumlar1 ile saldirganlik ve yalmizlik egilimleri arasindaki iligki incelenmistir.
Arastirma 2011-2012 egitim 6gretim yilinda Siirt il merkezinde 6Zrenim goéren 270
kiz, 289 erkek toplam 559 ortaokul dgrencisi ile yiiriitiilmiistiir. Arastirma sonucunda
elde edilen bulgulara gore, ortadgretim ogrencilerinin oyun tutumlar1 ve yalnizlik
egilimleri arasinda anlamli bir iliski olmadig1 buna karsilik saldirganlik egilimleri
arasinda pozitif yonlii anlaml bir iliski oldugu goriilmiistiir. Ayrica bilgisayarda

oyun oynama siiresi arttikca dolayli salginlik egiliminin de arttig1 goriilmiistiir.

Ayas (2012), internet ve bilgisayar oyun bagimliligi diizeylerinin utangaglikla
olan iligkisini arastirmistir. Ortadgretimde bulunan 366 6grenci ile yaptigi calismada
internet bagimliligr diizeyi ile bilgisayar oyun bagimliligi diizeyi arasinda pozitif
yonlii, utangaglikla internet bagimliligi ve bilgisayar oyun bagimhiligi diizeyi

arasinda da pozitif yonde anlamli bir iliski bulunmustur.

Sahin ve Tugrul (2012), Kirsehir il merkezinde bulunan ti¢ ilkdgretim okulu
ogrencilerinde bilgisayar oyunu bagimlilik diizeylerini aragtirmislardir. Okullarin 4.
ve 5. smiflarinda 6grenim géren 372 dgrenci ile ¢alisma yapilmistir. Aragtirmada
Ogrencilerin sinifi, cinsiyeti, anne ve baba egitim diizeyleri ve evde bilgisayar
bulunup bulunmadigi degiskenlerine gore bagimlilik diizeyleri 6l¢lilmiistiir.
Aragtirma sonunda bilgisayar oyun bagimlilig1 puanlar1 diisiik ¢ikmistir. Cinsiyete
gore kiz dgrencilerin erkek ogrencilere gore, 4. sinif 6grencilerin 5. Siif 6grencilere
gore, bilgisayara sahip olmayan Ogrencilerin sahip olanlar gore bilgisayar oyun
bagimlilik diizeylerinin daha diisiikk oldugu goriilmiistiir. Annenin egitim seviyesi
arttikga bagimlilik diizeyinin arttig1 fakat babanin egitim seviyesine gore anlamli bir

farklilik olmadig1 goriilmistiir.
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Cakiler (2013), 205 kisi ile yaptigi arastirmasinda ¢ok oyunculu c¢evrimigi
video oyunu oynayan bireylerde video oyun bagimliligi ve saldirganlig aragtirmayi
amaclamistir. Cok oyunculu c¢evrimi¢i oyun oynayan bireylerin saldirganlik
diizeyleri ve ¢evrimic¢i video oyunu bagimlilik diizeyleri arasinda pozitif yonlii

yiiksek diizeyde anlamli bir iliski oldugu arastirma sonuglarindan elde edilmistir.

Kose (2013), 13-14 yas grubu ergenler ile ergenlerin bilgisayar oyunlarini
oynama aliskanliklarin1 ve sosyallesme durumlarini arastirmistir. Arastirma icin
bilgisayar oyunlar1 oynayan ergenlerin sosyallesme diizeyleri incelenmistir.
Arastirma sonunda bilgisayar oyunlarinin ergenlerin aile, okul ve arkadaslik
iligkilerini dolayisiyla da ergenlerin sosyallesmesini olumlu ve olumsuz etkiledigi
gorilmiistir. Ergenlerin  %40,5°i bilgisayar oyunlarinin arkadaslar1 ile zaman
gecirmekten kendilerini alikoydugunu belirtmis, bunun sosyallesme agisindan 6nemli

bir veri oldugunu belirtmiglerdir.

Irmak (2014), ortadgretim Ogrencilerinde saglik davranisi etkilesim modeli
kapsaminda dijital oyun oynama davraniglarini belirlemeyi arastirmistir. Bu
arastirma ile Ogrencilerin saglik davranigi etkilesim modeline gore dijital oyun
oynama davraniglarini belirlemeyi, oyun oynamalarinda etkili olan nedenleri bulmay1
ve bu degiskenler arasindaki iliskiyi incelemeyi amaglamistir. Arastirma sonunda
bagimli oyuncularin davraniglarini diirtii kontroliiniin azalmasi1 ve psikososyal
davranig bozukluklarinin etkiledigi ayrica saglik davranisi etkilesim modelinin dijital

oyun oynama davranisini agiklamada kullanilabilecegi bulunmustur.

Torun, Ak¢ay ve Coklar (2015), Ankara ilinde 2012-2013 egitim Ogretim
yilinda ortaokul diizeyinde 5, 6, 7 ve 8. Smufta 6grenim goren 444 Ogrenci ile
bilgisayar oyunlarinin ortaokul 6grencilerinin sosyal yasamlarini etkileme diizeyi ve
akademik davraniglarina olan etkilerini arastirmistir. Arastirma sonunda elde edilen
bulgulara gore en fazla aksiyon, spor, zeka igerikli oyunlarin tercih edildigi, rol
yapma, egitsel oyun icerikli oyunlarin ise daha az tercih edildigi gortilmiistiir.
Ogrencilerin oynadig1 bilgisayar oyunlarmin sosyal yasamlarini anlamli diizeyde
etkilemedigi ve bilgisayar oyunlarinin c¢ocuklarin akademik basarilarin1 anlamh
diizeyde etkilemedigi goriilmiistiir. Bu arastirmanin sonucu literatiirde daha onceden
yapilmig bilgisayar oyunlarinin sosyal hayat1 ve akademik basarilar1 olumsuz yonde

etkiledigi sonuglariyla ters diigmektedir.
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Topsar (2015), 7. siif Ogrencilerinde duygusal zeka ile bilgisayar oyun
bagimlilig1 arasindaki iliskiyi arastirmistir. Aragtirmacinin deyimiyle hayattaki basari
i¢cin gerekli olan duygusal zeka ile ¢ocuklarin severek oynadiklar1 ve duygusal zekayi
gelistirdigi tahmin edilen bilgisayar oyunlarinin yaratabilecegi bagimlilik arasinda
anlamli ve olumlu bir iliski oldugu sonucuna ulagsmistir. Arastirma sonunda duygusal
zekanin siddet igeren oyunlardan daha ¢ok sosyal icerikli oyunlarla baglantili oldugu

bulgusuna ulagilmistir.

Ergiir (2015), siddet igeren bilgisayar oyunu oynayan ¢ocuklarin saldirganlik
egilimleri ve benlik saygi diizeylerini arastirmistir. Arastirmadan elde edilen
bulgulara gore, siddet iceren bilgisayar oyunu oynayan c¢ocuklarin saldirganlik
egilimlerinin diger oyun tiirlerini oynayanlara gore daha fazla oldugu tespit
edilmistir. Ayrica siddet igerikli bilgisayar oyunu oynayan g¢ocuklarin diger oyun
tirlerini oynamay1 tercih eden g¢ocuklar gore benlik saygilarinin diisiik oldugu

bulunmustur.

Bayram ve Gilindogmus (2016), tarafindan 6grencilerin yalmzlik diizeyleri ve
internet bagimlilig1 egilimleri incelenmistir. Istanbul ilinde Kiiciikcekmece ilgesinde
yer alan ortaokullarda 6grenim goren 300 Ogrenci ile arastirma yiiriitilmistiir.
Arastirma sonuglarina gore erkeklerin kizlardan, 7 ve 8. sinifta bulunan 6grencilerin
5 ve 6. smifta 6grenim gorenlerden daha fazla internet bagimlilig riski tasidigi
goriilmiistiir. Interneti sohbet etmek, eglenmek amaciyla kullanan 6grencilerin
interneti akademik amacla kullanan 6grencilerden, interneti 2,3 saat ve ya 3,4 saat
kullanan 6grencilerin, 1,2 saat kullanan ve ya hi¢ kullanmayan 6grencilerden daha
fazla internet bagimlilig1 riski tasidigi gortilmiistiir. Ayrica kisilik tipi olarak disa

doniik 6grencilerin daha ¢ok yalnizlik ¢ektigi sonucuna ulagilmistir.

Cavus (2016), tliniversite 6grencileri ile yaptig1 arastirmada bilgisayar oyunu
bagimlilik diizeylerini arastirmigtir. 435 lisans Ogrencisi ile yapilan arastirma
sonunda her 5 6grenciden 1’inin oyun bagimligi acisindan risk grubunda oldugu,
ailenin gelir seviyesi ylikseldikce Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimlilik
diizeylerinin de yiikseldigi goriilmiistiir. Bilgisayar oyun bagimlist 6grencilerin
giinliik yasam rutinlerini ihmal etme, sorumluluk alamama ve sanal-gercek ayrimini

yeterince saglayamama gibi davranigsal sorunlar yasadiklar1 gériilmiistiir.
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Selimen (2016), cocuklarda siddet igerikli bilgisayar oyunlarinin saldirganlik
davraniglar1 iizerindeki etkilerini ve demografik Ozellikler agisindan aralarindaki
iliskiyi arastirmistir. Buss-Pery Saldirganlik Olgegi ile fiziksel saldirganlik, sozel
saldirganlik, 6fke ve diismanlik alt boyutlar1 cer¢evesinde iliskileri incelemistir.
Arastirmanin sonunda siddet icerikli bilgisayar oyunu oynamanin c¢ocuklarin
saldirganlik davranis1 gosterme egilimi {lizerinde anlamli derecede etkili oldugu

bulgular elde edilmistir.

Biilbiil ve Tung (2018), dijital oyun oynama davranisinin kisisel 6zellikler ve
akademik basar1 ile iligkisini arastirmistir. 446 {iniversite 6grencisinden veri
toplanmistir. Calisma sonunda dijital oyun bagimlilarinin {igte ikisini erkeklerin
olusturdugu, bagimlilik arttikca ders ¢alisma siirelerinin ve akademik ortalamalarinin
diistiigii tespit edilmistir. Ayrica arastirma sonunda dijital oyun bagimlilarinin

kendilerini basarisiz olarak nitelendirdikleri belirlenmistir.

Balik¢r (2018), tarafindan yapilan ¢alismada ¢ocuk ve ergenlerde saldirgan
davranislar ile ¢evrimi¢i oyun bagimliligi incelenmistir. Cevrimici oyun bagimlilig
ile saldirganlik arasinda pozitif yonlii anlamli bir iliski ve akilli telefon kullaniminin

saldirganlik diizeyini artirdig1 bulunmustur.

Dursun ve Eraslan Capan (2018), ergenlerin dijital oyun bagimliligini etkileyen
psikolojik ihtiyaglari arastirmigtir. 322 ergen ile yapilan arastirmada cinsiyet ve
psikolojik ihtiyaglarin dijital oyun bagimhiligint anlamli olarak yordadig:

bulunmustur.

Ozcan’in (2018) yaptig1 calismada motivasyonel goriisme teknigine dayali
gelistirilen psiko-egitim programinin lise dgrencilerinin ¢evrimi¢i oyun bagimliligi
diizeylerine etkisi arastirllmistir. Arastirma Orneklemi riskli deney grubu, riskli
kontrol grubu, diisiik riskli deney grubu ve diisiik riskli kontrol grubu olarak dort
grup seklinde 32 kisiden olusmustur. Arastirma sonucuna gore, motivasyonel
goriisme tekniginin diisiik riskli gruplarda toplam puan ortalamalar1 ile ekonomik
kazang ve basari alt boyutlarinda etkili oldugu goriilmiistiir. Yiiksek riskli gruplarda
ise sadece aksaklik alt boyutu puan ortalamalarinda diisiisler oldugu goriilmiis ve

istatistiksel olarak anlamli olmadig: tespit edilmistir.

Celik ve Ulusoy (2019), Ankara ili Yenimahalle ilgesinde bulunan dokuz

ortaokuldan 427 o6grenci velisi ile bilgisayar oyunlarmin (dijital oyun) ortaokulda
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Ogrenim goren dgrencilerin sosyal hayatlarina etkisini incelemeyi arastirmistir. Elde
edilen verilere gore bilgisayar oyunlarimin 6grencilerin sosyal hayatini olumsuz
etkiledigini diisiinen velilerin oran1 % 67,4 tiir. Velilerin % 50,4’{i ¢ocuklarinin okul
zamanindan kalan vakitlerde bilgisayar oyunu oynamadigini, % 48,7’si bilgisayar
oyunlar1 basinda gegen zamanda yalmizlik duygusu yasamadiklarini, % 53,41
cocuklarin bilgisayarda oyun oynamay1 sportif etkinlikler, kitap okumak gibi
faaliyetlere tercih ettiklerini, % 66,3’ii bilgisayar oyunu oynamay1 sosyal

hayatlarindaki yasitlariyla olmaktan daha keyifli bulmadigini belirtmislerdir.

Yigit ve Siinii¢g’iin (2020) yaptiklar1 arastirmada cocuklarin dijital oyun
bagimliliklar1 ve aile profilleri arasindaki iliski arastirilmistir. 225 ortaokul 6grencisi
ile bu ¢aligsma yiiriitilmistiir. Aragtirma sonunda 6rnekleminin % 15’inin dijital oyun
bagimlisi, % 44’{iniin ise risk grubunda oldugu, dijital oyun bagimlis1 olan ergenlerin
ailelerinin; cocuklarina yeterli diizeyde ilgiyi gostermedikleri, aile ici iletisimlerinin

zayif oldugu ve ¢ocuklarina siddet uyguladiklari gorilmiistiir.

Atak (2020), 10-14 yas grubundaki Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik
diizeylerini belirlemeyi aragtirmigtir. Digital oyun bagimhihg dogrultusunda
bireylerin sosyal becerileri tizerindeki etkisini incelemistir. Aragtirma kapsamina 419
ortaokul 6grencisi dahil edilmistir. Arastirma sonunda ortaokul 6grencilerinin az
riskli diizeyde dijital oyun bagimliliklart oldugu, O6grencilerin sosyal beceri

diizeylerinin ise yiiksek oldugu goriilmiistiir.

Aktas ve Bostanci (2021), pandemi doneminde 427 iiniversite 0grencisi ile
yapilan arastirmada 6grencilerin oyun bagimliligi diizeylerinin ve pandeminin dijital
oyun oynama durumlarina etkisinin belirlenmesi amaglanmustir. Ogrencilerin dijital
oyun oynama siirelerinin pandemi siirecinde onemli diizeyde yiikseldigi, en fazla
telefonla oyun oynandig1 ve pandemi siirecinde savag-strateji oyunlarini oynamanin
arttig1 tespit edilmistir.

2.2.9. Dijital Oyun Tle Tlgili Yurt Dis1 Yapilan Arastirmalar

Chiu, Lee ve Hang (2004), oyun bagimliliginin diismanlik, sosyal beceriler ve
akademik basariya etkisini aragtirmistir.  Arastirma ile Tayvan’daki ¢ocuk ve
genglerdeki oyun bagimliliginin diismanlik, sosyal beceriler ve akademik basari

arasindaki iligki incelenmistir. Arastirma sonunda video oyun bagimliligi yiiksek

olan Ogrencilerin digerlerine gore daha c¢ok diismanliga sahip oldugu goriilmiis,
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cinsiyet ve diigmanlik ile video oyun bagimhiligi arasinda anlamli bir iliski oldugu

bulunmustur.

Kim, Namkoong, Ku ve Kim (2008), ¢evrimi¢i oyun bagimliliginin bazi kisilik
Ozelliklerine gore iligkisini incelemistir. 1471 c¢evrimi¢i oyun kullanicis1 ile
saldirganlik, 6zdenetim ve narsistik kisilik 6zellikleri ile ¢evrimi¢i oyun bagimliligt
arasindaki iliskiyi arastirmistir. Arastirmanin sonucunda saldirganlik ve narsistik
kisilik 6zelliklerinin ¢evrimici oyun bagimliligi ile pozitif yonlii iliskisi oldugu, 6z
denetim ile negatif iligskisi oldugu bulgularina ulagilmistir. Ayrica ¢oklu regresyon
analizi ile ¢evrimi¢i oyun bagimliliginin, kisinin narsistik kisilik 6zellikleri,
saldirganlik, Ozdenetim, kisilerarast iliski ve meslege dayanarak tahmin

edilebilecegini ortaya koymustur.

Gentile (2009), oyun oynamada ebeveyn tutumlari ve bilgisayar oyunu
aligkanliklar1 hakkinda arastirma yapmustir. 8-18 yas aralifindaki video oyunu
kullanan genglerin bilgisayar oyunu aligkanliklart ve genglerin ebeveyn tutumlari
incelenmistir. 1178 gencten % 8’1 bilgisayar oyunlarini kolektif bagimlilik diizeyinde
oynadigi, bilgisayar oyunlarin1 bagimlilik diizeyinde oynayanlarin oynamayanlara
gore daha fazla oyunda vakit gecirdigi, okul basarisinin daha diisiik oldugu ve bu
Ogrencilerde dikkat sorunlar1 ve siddet davraniglart gorildiigii sonuglarina

ulasilmustir.

Anderson, Shibuya ve Thori (2010) tarafindan 130000 katilimci ile 136 makale
analizinin yapildig1 ¢alismada siddet igerikli dijital oyunlarin saldirganlik davranisi
ve diistincesinin fizyolojik uyarimi artirdigir sonucuna varmislardir. Bugiine kadar
yapilan en kapsamli ¢alisma olan arastirma dogu ve bat1 kiiltlirlerinin ¢alismalarini

yansitmaktadir.

Gentilo, Choo ve Liau (2011), Singapur’da 3034 ¢ocuk ve ergen ile iki yil
boyunca dijital oyun bagimlilig1 ile depresyon ve okul basaris1 arasindaki iliskiyi
incelemistir. Dijital oyun bagimlis1 oyuncularin normal oyunculara gore depresyon,

kayg1, sosyal fobi ve okul basarisinda diisiis oldugu arastirma sonucu gézlenmistir.

Drummond ve Sauer (2014), 2009 yili Uluslararast Ogrenci Degerlendirme
Programi’na (PISA) katilan 22 iilkeden katilan 192000’den fazla 6grenci verilerini
analiz etmislerdir. Bu ¢alismada ergenlerin fen, matematik ve okuma dersleriyle

dijital oyun oynama siireleri arasinda iliski oldugu gorilmistiir. Dijital oyun
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oynamak icin gegcirilen siirenin ergenlerin basarilarint olduk¢a fazla etkiledigi

gorilmistir.

Mikuska ve Vazsonyi (2017), ortalama yaslar1 16 olan 9421 ergen ile depresif
belirtiler ve video oyunlar1 arasindaki iligkiyi aragtirmislardir. Arastirmada yapisal
esitlik modellemesi temel alinmistir. Asir1 oyun oynama davranisinin ergenlik
doneminden erken yetigkinlige kadar zamanla biiyiik oranda degistigi, gecici oldugu
gorilmiistlir. Arastirma bulgularina gore, asir1 oyun oynamanin depresif belirtileri
arttirdigl, cinsiyete gore bakildiginda erkeklerde asir1 oyun oynamanin kizlara gore

daha fazla depresif belirtiler gosterdigi gorilmiistiir.
2.3. Popiilerlik Algisi

Tiirk Dil Kurumu’na gore popiiler, toplumun ilgisine uygun, toplumca tutulan
ve herkesge taninan olarak tamimlanir (TDK, 1992). Popiiler kelimesi herkesge
bilinen, herkes tarafindan sevilen veya taninan anlaminda kullanilir (Yurga, 2002).
Gliniimiizde popiiler kelimesinin iki farkli anlam1 vardir. Birinci anlaminda popiiler
kavrami, c¢ogunlukla herkes tarafindan begenilen, onaylanan anlaminda
kullanilmaktadir ve daha yaygindir. Diger anlami ise, bilinen kiiltiir, yiiksek kiiltiir
anlamindadir (Ozbek, 2002).

Popiilerlik, sosyal sohreti, sosyal baskinligi ve sosyal giicii gosteren bir sosyal
statli 6l¢iistidiir. Popiiler olmak akran ilgisi, akran destegi ve akranlarini etkileme
yetenegi gibi sosyal faydalarla iligkilidir. Buna ek olarak, popiiler gencler akran
aglarinda artan goriiniirliikk ve sosyal etkiye sahiptir. Bu tiir sosyal statii, sosyometrik
popiilerlik olarak adlandirilir. Popiilerlik sosyal agidan ve algisal olarak iki alanda
tanimlanmaktadir. Sosyal agidan popiilerlik, akranlar tarafindan sevilme ve

sevilmeme durumlarindan tiireyen akran grubunun bir sevgi gostergesidir (Yavuzer,
2013).

Prinstein’e (2017) gore popiilerlik bir paradox igerdiginden popiiler olmak her
zaman olumlu durumlar1 beraberinde getirmemektedir. Ergenler igin popiiler olmak,
yasitlart ile etkilesime girme ve duygusal acidan dengeli kalma becerisi gibi olumlu
getirilerinin yaninda, donem arkadagliklarini ve romantik iligkilerini daha az tatmin
edici bulma, madde bagimlilig1 konusunda daha yiiksek bir risk grubu i¢cinde olmay1

beraberinde getirebilmektedir (Prinstein, 2017).
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Popiilerlik algis1 ise, akranlari i¢inde en ¢ok ve en az popiiler oldugu diisiiniilen
bireylerin sorgulanmasiyla degerlendirilir ve sosyal agidan goriiniiliir olmanin
gostergesidir. Akranlar1 tarafindan bireyin kabul edilmesi ve akranlari tarafindan
kendi hakkindaki diislincelerinin olumlu olmasi birey i¢in 6ncelikli 6nem tagir.
Bunun sebebi, akran gruplar1 bireye sosyal destek, giiven, otonomi, ait olma,
duygularinin ifade edebilme gibi pozitif etkiler saglamasidir. Olumlu akran iligkisi
kuran bireyler daha popiiler, daha kabul edilir olarak algilanmakta ve sosyal agidan
daha yeterli olmaktadir. Bu da bireyin iyi olusuna katki saglamaktadir. Sosyal agidan
popliler — sosyometrik popiiler bireyler ¢ogunlukla isbirlik¢i, uyumlu ve olumlu
sosyal davraniglar gosterirken saldirganlik davraniglari daha az goriilmektedir.
Dolayisiyla sosyal agidan popiiler ¢ocuklar toplum icinde ve akranlari tarafindan
kabul gormektedir. Bunun tersi durumda, popiiler olmayan c¢ocuklarda saldirgan,
uyumsuz davraniglar daha sik goriilmekte; dolayisiyla akranlari tarafindan kabul
gormemektedirler. Bunun tersi yonde uyumsuz, aykiri davranis sergileyen ¢ocuklarin

da popiiler olabildigi yoniinde ¢alismalar da mevcuttur (Yavuzer, 2013).

Popiilerlik hedefi, bireylerin akranlar1 tarafindan popiiler kabul edilme
arzusunu degerlendirir ve popiilerligin getirecegi faydalara olan arzuyu yansitir.
Bununla birlikte, bu popiilerlik hedefi, kendinden emin goriinmek veya baskalarinin
size saygl duymasini istemek gibi cesitli motivasyonlar1 yansitabilen bir hedeften
daha spesifiktir (6rnegin, "Baskalar1 size saygi duyuyor ve hayranlik duyuyor.”).
Popiilerlik pesinde kogsmanin baz1 6grencilerin sosyal ve akademik uyumu tizerindeki
etkileri goz Oniine alindiginda, gengler gelistikge popiilerlik arzusunun nasil
degistigini anlamak ¢ok Onemlidir; 6rnegin smiftaki saldirgan davraniglarda veya
rahatsiz edici davraniglarda artis, olumlu sosyal davraniglarda azalma, daha diisiik
akademik c¢aba seviyeleri ve daha diisik akademik basari, daha diisiik not
ortalamalari gibi (Dawes, 2014). Ergenler davranislarini sekillendiriken popiiler olan
modellerin davraniglarint  kendilerine model olarak alirlar (Bandura, 1986).
Davraniglarii yakindan takip ettikleri, hayran1 olduklar1 iinliiler ya da kendilerine
daha yakin gordiikleri ve okul normlarini belirleme konusunda etkili olan okulun
popiilerleri ergenlerin bu 6rnek aldiklar1 modelleri olusturmaktadir (Valente vd.,

2005).

Ortaokul 6grencilerinde popiilerlik hedefleri muhtemelen popiilerligin degisen

onemini ve sosyal statii hiyerarsisini yansitacak sekilde degisir. Ogrenciler ortaokula
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gectiklerinde, yeni bir sosyal sistemin olusumunu ve sosyal yeniden diizenlemeyi
gerektiren bliylik bir yeni akran akisi olur. Bu yeniden diizenlemeyle birlikte,
genglerin sosyal statliyle artan mesguliyeti ve kimin popiiler olup kimin olmadigiyla
ilgili endiselerinin de gosterdigi gibi, sosyal statii hiyerarsisinin belirginligi de artar.
Statii hiyerarsisi ile ilgili bu mesguliyet g6z oniine alindiginda, bu dénemde gii¢ ve
niifuz arzusunun arttig1 sonucu ¢ikmaktadir. Ornegin, genglerin ortaokul yillarinda
popiilerlige diger sosyal hedeflere (6rn. romantik bir iligki siirdiirmek, bir arkadaslig

stirdiirmek) gore oncelik verdikleri bulunmustur (Dawes, 2014).

Popiilerligin  degerlendirilmesinde &grencilerden en 1iyi ve en yakin
arkadaslarin1 se¢meleri istenir. Genellikle en ¢ok arkadas olmay istedikleri ve bos
zamanlarmi gegirmek istedikleri kisiler popiiler algisi yiiksek olan bireylerdir
(Tucker, 2011). Popiilerligi degerlendirmeye yonelik ikinci O6nemli yaklagim,
benmerkezci Ol¢iimlerin kullanilmasidir. Cocuklardan okuldaki kendi popiilerlik
diizeylerini Likert Olcegine goére derecelendirmeleriveya kategorilere ayirmalari
istenir. Kendilerini “cok popiiler”, “biraz popiiler” veya “popiiler degil” olarak
tanimlarlar. Diego vd. (2003), lise son sinif 6grencilerinin kendilerini daha popiiler
olarak degerlendirenler daha fazla sigara, alkol ve esrar kullandiklarini bildirdiler.
Baska bir ¢caligma cok fazla igki icen ve sigara i¢enlerin kendilerini derecelendirme
olasiliklarinin daha yiiksek oldugu bulunmustur. Sigara i¢meyenler ve agir icki
icmeyenlerle karsilastirlldiginda ¢ok sigara igmeyenlerin daha popiiler olduklar

goriilmiistiir (Pirkle ve Richter, 2006).
2.3.1. Ergenlerde Popiilerlik Algisi

Ergenler, akranlar1 ve 6gretmenleri tarafindan taninmayi, okulda popiiler bir
ogrenci olmay isteyebilmektedir. Bir¢ok ergen akranlari arasinda popiiler olmay:
istese de (Tucker vd., 2011), bu istek ¢ogu zaman ulasilmasi zor ve endise verici bir

stirece doniisebilmektedir (Prinstein, 2017).

Ergenlerde popilerlik algisi, akranlar arasindaki sosyal giic ve sosyal
goriiniirliigiin bir gostergesidir. Ayn1 zamanda; popiilerlik algisi; kabul edilme ve
akranlar1 tarafindan sevilmeyi icermektedir. Popiilerlik algis1 kavramsal agidan
isbirligi, nezaket, sevilme gibi olumlu sosyal 0zellikleri igcermesine ragmen

saldirganlik gibi olumsuz 6zellikleri de icermektedir (Sun, 2023).
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Coleman’a (1980) gore, ergenin akran grubu tarafindan kabul edilmesi ergene
destek, giivenlik, iiyelik, 6zerklik, kendini ifade ve ortak deneyimler konusunda firsat
tanimaktadir. Ergenler i¢in kendini kabul ettirmek, marka giyinmek, internette
kendine bir yer edinmek, moda ve tiiketim degerlerine yonelmek kisacasi popiiler
olani tercih etmek ve davranislarini popiiler olana gore sekillendirmek onemlidir
(Diizgiin, 2004). Ciinkii popiiler olan kisiler akranlar1 tarafindan daha fazla tercih
edilmektedir (Glinaydin ve Yondem, 2007).

Popiilerlik algisi, goriiniirliik, prestij ve hakimiyet anlamina da gelmektedir.
Popiiler olma mutlaka sevilmeyi icermemektedir. Sosyometrik popiilerlik; akranlar
tarafindan yiiksek derecede kabul gorme, kisinin davranigsal yeteneklerini ifade
etmektedir. Toplum yanlis1 ve isbirlik¢i olmak, sosyal durumlarda baskalarini ve
kendini dogru algilamak, baskalarimin bakis acisin1 almak igin sosyal-biligsel
becerilere sahip olmak, duygularin1 dogru okuyabilmektir. Olumlu sosyal davranis,
kisileraras1 alginin dogrulugu, sosyal perspektif alma ve duygular1 anlama, kisinin
etkilesimlerde empatik, anlayisli ve destekleyici olmasi, baskalarinin ihtiyaclarina
bagli olarak yanit vermektir. Bu becerilere sahip olan bireyler, baskalar1 tarafindan
sevilmelerini saglayacak davranislarda bulunmaktadirlar. Kendilerini sosyal olarak
ifade etmek veya savunmak icin giice ihtiyag duymazlar ve dolayisiyla saldirganlik
veya baskin davraniglar gostermezler. Sosyal yeterliligin ikinci bileseni, yiiksek
derecede akranlar tarafindan algilanan popiilerlik, kisinin kisilerarasi iligkiler kurma
becerisini ifade etmektedir. (De Bruyn, 2010). Popiiler kisilerin sosyal iligski kurma
ve sirdliirme konusunda yetenekleri onlarin daha az yalmzlik yasamalarim
saglamaktadir (Avct ve Yildirim, 2014). Sosyal iligkilerde ortaya ¢ikan sorunlar
sonucu yasanan anksiyete ve depresyon gibi sorunlart popiilerler daha az
hissetmektedirler (Dorak, 2016). Popiilerler ayni zamanda sosyal iliskilerde
reddedilme ve kendini yetersiz hissetme duygusunu daha az deneyimlemektedirler
(Mundy, 1997). Popiilerler sosyal durumlarda (kendisi veya grup icin) hedeflere
ulagmak i¢in etkili prensipte kurallara gore oynayip, ancak gerekirse ikna edici
arglimanlar kullanarak, orta veya biiyiik diizeyde baski ve giic ve bazen de akilli
manipiilasyonlar kullanmaktadirlar. Bu alanda basarili olan bir kisi; kisilerarasi
iliskilerde en hassas kisi olmayabilir ancak iyi baglantilar1 olan bir kigidir. Akran
grubundaki hedeflere etkili ve iddial1 yollarla ulasabilen lider konumdadir. Bazilar

tarafindan baskici, saldirgan veya manipiilatif olarak goriilebilir, ancak sosyal agidan
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anlayish ve bagkalar1 tarafindan begenilendir. Bu becerilere sahip bireyler akranlari
arasinda onlar1 goriiniir, prestijli ve merkezi kilacak sekilde davranirlar, bu nedenle
popiiler olarak goriiliirler. ifade etmek icin giic kullanabilirler. Kendilerini &ne
sirerler ve dolayisiyla belirli saldirgan veya baskin davranis bigimleri

sergileyebilirler (De Bruyn, 2010).

Ergenlerin ¢ogu akranlar1 arasinda popiiler olmay1 arzulamaktadir. Bu sosyal
statiiye ulagsmak genellikle arzu edilir ve olumlu genclik gelisiminin bir gostergesidir.
Ancak popiilerligin ¢ocuklarin saglig1 icin tehlikeli yonleri de vardir. Popiilerlik
arzusu ile cinsellik, basit suglar, alkol madde kullanimi gibi sorunlar

olusabilmektedir (Tucker, 2011).

Ergenlik belirtilerini ilk gosteren erken olgunlasan kizlar akranlari arasinda
poplilerlik kazanabilir. Baz1 kanitlar, erken ergenler arasinda "yetiskin" ve "yetiskin
gibi" gdriinmenin popiilerlik ile olumlu bir sekilde iligkili oldugunu gostermektedir.
Ergenligin tireme tzerindeki etkileri gz oOniine alindiginda, gogisleri ve cinsel
olgunlagsmanin diger dissal gostergelerini digerlerinden once gelistiren kizlar,
erkekler arasinda Ozellikle popiiler olabilir. Bu nedenle, hos karsilansin ya da
karsilanmasin, erken fiziksel olgunlagma belirtileri gosteren kizlar, her iki cinsiyetten
akranlarinin daha fazla ilgisini ¢ekebilir (Marks vd., 2012). Ergenlik doneminde
akranlar tarafindan begenilmek ve desteklenmek son derece 6nemlidir (Valente vd.,
2003).

Popiiler olma iiniine sahip olmak, erken olgunlasan kizlara baz1 sosyal faydalar
saglayabilir, ancak bu, daha olumsuz akran deneyimlerinin ortaya ¢ikmasini
engellemez. Aslinda akranlariyla karsilagtirildiginda one ¢ikmak veya normdan
sapmak ergenleri siklikla akran tacizi riskine maruz birakir. Bazi kanitlar, erken
olgunlagsmanin, kendi kendine algilanan akran zorluklariyla, kendi kendine algilanan
cinsel tacizle ve kisisel fiziksel magduriyet bildirimleriyle iliskili olabilecegini 6ne
stirmektedir. Bununla birlikte, agirlikli olarak kisinin bildirdigi sosyal sorunlara
giivenme, bagkalar1 tarafindan gozlemlenen kisilerarast zorluklara iliskin
anlayisimizi sinirlamaktadir. Sosyal itibar, akranlar arasinda {izerinde anlagsmaya
vartlan bir stati degerlendirmesini igerdiginden, bir kizin giinliik sosyal
deneyimlerine yakindan karisanlarin (6rn. akranlar1 ve okuldaki 6gretmenleri) bakis

acisini aramak o6zellikle 6nemli goriinmektedir (Marks vd., 2012).
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2.4.Dijital Oyun Bagimlih@ ve Genel Iyi Olus iliskisi

Teknolojinin yayginlagsmasi ile psikososyal bozukluklar arasindaki iligkinin
incelendigi ¢ok sayida arastirma literatiirde mevcuttur (Caplan, 2003). Dijital
bagimliliklar ile dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu ve depresyon arasindaki
iliski ve dijital bagimliliklarla pozitif psikoloji, 6znel iyi olus gibi degiskenleri ele
alinmasi ¢ok onem tasimaktadir (Whang, Lee ve Chang, 2003).

Patolojik bir sekilde internette zaman harcama ile psikolojik iyi olus arasinda
negatif yonde bir iliski oldugu bilinmektedir. Ayrica, online sosyal iletisimin de araci
role sahip oldugu belirtilmektedir (Caplan, 2003). Lisans &grencilerinde internet
bagimlilig1 ve psikolojik iyi olusun incelendigi bir ¢alismada; psikolojik iyi olus,
azalan diirtii kontrolii, yalmzlik, depresyon, sosyal rahatlik ve dikkat dagitict seyler
tarafindan negatif yonlii olarak yordanmaktadir ve internet bagimlilig1 ile negatif
yonlii iliskisi vardir (Cardak, 2013). Meral ve Bahar da (2016), ortadgretim
kademesindeki 6grencilerle yaptiklar: ¢alismada benzer sekilde psikolojik iyi olus ve
yalnizligin problematik internet kullanimii yordadigimi saptamislardir. Bir diger
bulgu da mutluluk ya da memnuniyet duygusuyla karakterize bir zihinsel durumu
ifade eden 6znel iyi olusun (Diener, 2000), internet bagimlilig: ile olumsuz iliskili
oldugudur. Bu iliskililigin 6znel iyi olusun yasamdan memnuniyeti (Diener ve
Seligman, 2002), iyi hissetme algilarin1 (Lyubomirsky, 2001), tatmin edici iliskiler
ve olumlu duygulari (Diener ve Seligman, 2002) kapsamasiyla iliskili olabilecegi

diistiniilmektedir.
2.5. Dijital Oyun Bagimhhg, Popiilerlik Algis1 ve Genel Iyi Olus

Literatlirde 6znel iyi olusun mutlulukla esdeger kavramlar olarak kullanildig:
gdz Oniline alindiginda ergenler i¢in 6znel iyl olusu neyin yordadigim ve iliskili
oldugu kavramlar1 anlamak 6nemlidir (Ozbay vd., 2012; Telef ve Ergun, 2013).
Cocuklar popiiler oldugunu diisiindiigli diger ¢ocuklarin hareketlerini tekrar ederek
onlar gibi davranmaya c¢alisir (Bandura, 1986). Bu popiiler ¢ocuklar arkadaslik
yapilmak istenilen ve herkes tarafindan taninan ve rol model alinan c¢ocuklar
olmaktadir (Valente vd., 2005). Bu g¢ocuklar hedefledikleri bu popiilerligi
yakalayamadiklarinda ise kendilerini degersiz, dnemsiz hissetmekte, negatif duygular
yasamaktadir (Tucker vd. 2011; Prinstein, 2017). Popiiler olan ¢ocuklarda zarar
verici bazi davramglarin 6zellikle kendi akranlarina etkisi biiyiiktiir (Ogel, 2007). Bu
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nedenle popiilerlik algis1 yiiksek olan gocuklarin saptanmasinin, okullarda hangi
ogrencilerin tavir ve tutumlarinin daha fazla kabullenildiginin saptanmasina katki

saglamaktadir.

Tirkiye’de ve diinyada dijital oyun bagimliligi, popiilerlik algis1 ve genel i1yi
olusu inceleyen bir calisma yoktur. lgili bir ¢alismada, dijital video oyunlarinin kisa
stirede psikolojik iyi olusa, strese, 6znel refaha iyi geldigi, uzun vadede ise olumsuz
etkilerinin oldugu belirtilmistir (Lin vd., 2019). Sun ve digerlerinin (2023) yaptiklari
calismada; okula karsi olumlu tutumu olan, depresif belirtilerin olmadigi, pozitif,
mutlu olarak nitelendirilen ve arkadaslart ile olumlu iliskiler kuran, benlik saygisi
yiiksek olan ¢ocuklarin popiilerlik algilarinin yiiksek oldugunu belirtmislerdir. Erken
ergenlik doneminde (10-14 yas), arkadaslik iliskileri iyi olan ¢ocuklar, olumlu
arkadaglik iliskisi kuramayan cocuklara gore psikoloijk iyi olus acisindan daha
saglamdir. Ayrica bu ¢ocuklarda arkadaslarinin davraniglarini model alma, birbirine
benzeme, taklit etme, ayn1 oyunlari oynama gibi davranis oriintiileri gézlenmektedir.
Ve bu cocuklarin benlik saygilarinin daha iyi durumda oldugu bilinmektedir

(Cialdini ve Goldstein, 2004).
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3. MATERYAL VE METOD

3.1. Arastirmanin Modeli

Arastirmada betimsel yontemlerden iligkisel tarama yontemi kullanilmustir.
Iliskisel tarama modelinde iki ve ya daha c¢ok sayida degisken arasinda birlikte

degisim varligini ve ya derecesini belirlemek amaclanmaktadir.
3.2. Arastirmanin Evren ve Orneklemi

Arastirma evrenini 2022-2023 egitim 6gretim yilinda Samsun il merkezinde
yer alan ortaokul sekizinci sinif 6grencileri olusturmaktadir. Arastirma 6rneklemini
2022-2023 egitim oOgretim yilinda Samsun il merkezinde yer alan ¢ farkli
ortaokulun sekizinci smifinda oOgrenim goéren Ogrenciler olusturmaktadir. Bu
arastirmada arastirmacinin gorev yaptigi okul ve bu okula yakin lokasyonda bulunan
iki ortaokulun sekizinci siniflarinda 6grenim goren 458 Ogrenci iizerinde g¢aligsma
yapilmistir. Calismada zaman ve ulasim agisindan arastirmaciya uygun oldugundan

kolay ulasilabilir 6rnekleme yontemi tercih edilmistir.
3.3. Veri Toplama Araclarn
3.3.1. Kisisel Bilgi Formu

Arastirmacinin - gelistirdigi Kisisel Bilgi Formu ile yas, cinsiyet, sosyo-
ekonomik durum, evde birlikte yasanilan kisiler, anne babanin birlikte olma durumu,
teknolojik uygulamalar1 ne kadar siire ile kullanildigi, en ¢ok hangi sosyal medya
platformlarinin kullanildig1r ve en ¢ok oynanan oyunlar, sosyal medyada arkadaslik

durumlart hakkinda sorulardan olugmaktadir. (EK 1).
3.3.2. Olcekler

Genel Iyi Olus Olcegi Kisa Formu: Genel Iyi Olus Olgcegi Kisa Formu (GIOO-KF):
Longo ve arkadaslari tarafindan 2018 yilinda gelistirilen GIOO-KF Tiirkge’ye
uyarlanmasi, gecerlik ve giivenirlik ¢alismas1 Kalafatoglu ve Balci tarafindan 2019
yilinda yapilmustir. Olgek tek faktdrden ve 13 maddeden olusan besli likert tipinde
(1-Hi¢ Katilmiyorum- 5 Tamamen Katiliyorum) bir dlgektir. Olgekten alinabilecek
en diisiik puan 5, en fazla puan ise 65°tir. Olgekten alian yiiksek puan genel iyi olus
diizeyinin yiiksek oldugunu gostermektedir. Olgegin kullanim izni yazarlardan

almmustir (Ek 2).
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Cocuklar I¢in Digital Oyun Bagmhhig Olgegi: Hazar ve ark. tarafindan
gelistirilmis olup, gegerlilik giivenilirlik calismasi yine Hazar ve ark. tarafindan 2017
yilinda yapilmistir. “Cocuklar Igin Dijital Oyun Bagimlihig Olgegi” toplamda 24
sorudan olusmakta, 10-14 yas aras1 cocuklarda uygulanmaktadir. Olgekteki ifadelerin
degerlendirilmesinde (1:Kesinlikle Katilmiyorum, 2: Katilmiyorum, 3: Kararsizim,
4. Katihyorum, 5: Tamamen Katiliyorum) 5 puanli likert tipi Olgekten
yararlanilmaktadir. Olgege verilen her bir yanit toplanarak 6lgek puani olusturulur,
almabilecek en diisiik puan “24” en yiiksek puan “120” dir. Ol¢ek puanlamasinin
derecelendirmesinde; “24: Normal grup, 25-48: Az riskli grup, 49-72 Riskli grup, 73-

96 Bagimhi grup, 97-120 Yiiksek diizeyde bagimli  grup olarak

degerlendirilmektedir. Olgegin kullanilmasi igin yazardan izin alinmistir (EK 3).

Ogrenci Popiilerlik Algis1 Olgegi: Athi ve Canpolat tarafindan 2021 yilinda
gelistirilmistir. OPAO toplamda 20 maddeden ve 6 boyuttan (Kiyafet-moda,
Ozgiiven, Fiziksel ¢ekicilik, Spor ve sanatsal etkinlikler, Arkadaslik iliskiler ve
Ogretmenler ile iliskiler olmak iizere) olusmaktadir. Olgegin kullanilmasi igin

yazardan izin alimmistir (Ek 4).
3.4. Verilerin Analizi
3.4.1. Olcme Araclarinin Gecerlik ve Giivenilirliklerinin Hesaplanmasi
Giivenirlik Analizi

Bu calismada Genel Iyi Olus Olgegi, Dijital Oyun Bagimlihg Olgegi ve
Ogrenci Popiilerlik Algis1 Olgegi’ningiivenirlik katsayis1 hesaplanmistir. Olgegin
giivenirlik katsayisini belirleyebilmek amaci ile Cronbach alpha i¢ tutarlilik katsayisi

(o) analiz edilmistir.
Genel Iyi Olus Olgegi’nin Cronbach Alpha katsayisi .81 dir.

Dijital Oyun Bagmliligi Olgegi igin Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik
Yansimast ve Oyuna Dalma Alt Boyutu Cronbach Alpha katsayisi .71; Bireysel ve
Sosyal Gorevlerin/Odevlerin Ertelenmesi Alt Boyutu Cronbach Alpha katsayisi .87;
Oyun Siiresinde Tolerans Gelisimi ve Oyuna Yiklenen Degerler Alt Boyutu
Cronbach Alpha katsayis1 .80; Dijital Oyun Oynamaya Yonelik Asirt Odaklanma ve
Catisma Alt Boyutu Cronbach Alpha katsayisi .83 ve 6lgegin tamaminin Cronbach
Alpha katsayis1 .94 tiir.
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Ogrenci Popiilerlik Algis1 Olgegi icin Kiyafet-Moda Alt Boyutu Cronbach
Alpha katsayis1 .74; Ozgiiven Alt Boyutu Cronbach Alpha katsayis1 .81; Fiziksel
Cekicilik Alt Boyutu Cronbach Alpha katsayisi .64; Spor ve Sanatsal Etkinlikler Alt
Boyutu Cronbach Alpha katsayis1 .77; Arkadashik iliskileri Alt Boyutu Cronbach
Alpha katsayis1 .35; Ogretmenler ile Iliskiler Alt Boyutu Cronbach Alpha katsayisi
.64 ve dlgegin tamaminin Cronbach Alpha katsayis1 .86°d1r.

3.4.2. Elde Edilen Verilerin Normallik ve Cok Degiskenli Normallik

Analizleri

Cok degiskenli istatistiksel teknikler baz1 varsayimlara dayanmaktadir ve ilgili
tekniklerle elde edilen istatistiksel testlerin gecerli olmasi i¢in bu varsayimlarin
saglanmas1 gerekir (Kalayci, 2014). Bu varsayimlardan birisi ¢oklu baglantililiktir.
Degiskenler arasinda ¢oklu baglantililigin bulunmamasi gerekmektedir. Bu amagla
degiskenler arasindaki korelasyon degerleri hesaplanmistir. Tablo 2’de degiskenlere

ait korelasyon degerleri sunulmaktadir.
3.4.3. Arastirmanin Hipotezleri Dogrultusunda Uygulanacak Analizler

[statistiksel analizlerin tamam “Sosyal Bilimler Igin Istatistik Paket
Programlart” (SPSS 26) kullanilarak yapilmistir. Arastirmadan elde edilen veriler
ayr1 ayr siniflandirilarak SPSS’e yiliklenmistir. Hatali veri girisi kontrol edilmistir.
Calismada  kullanilan  Olgeklerde  ters  kodlanmasi  gereken  maddeler
bulunmamaktadir. Kayip veri analizi yapilmistir. Kayip veri bulunmamaktadir. Ug
degerleri belirlemek amaci ile Z puani hesaplanmistir. -3 ile +3 aralig1 disinda Z
puanina sahip veri bulunmamaktadir. Analizlere normallik testi yapilarak devam
edilmigstir. Verilerin normal dagilip dagilmadigr carpiklik ve basiklik degerleri
incelenerek karar verilmistir. Calismanin degiskenlerin ait dagilimin betimsel
istatistikleri Tablo 1.’de sunulmustur. Verilerin homojenligi Levene Testi ile test

edilmistir.
3.5. Islem

Arastirma basinda Ogrencilere arastirma ile ilgili aciklama yapilip onamlari
alinmistir. Aragtirmaya katilmay1 kabul eden 6grencilere arastirma basinda aragtirma
ile ilgili ve uygulanacak kisisel bilgi formu ve 6lgekler ile ilgili agiklama yapilarak

O0grenim gordiikleri okulda sinif ortaminda veriler arastirmaci tarafindan toplanmistir.
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4. BULGULAR

4.1. Verilerin Analizi
4.1.1. Guvenirlik Analizi

Bu calismada Genel Iyi Olus Olgegi, Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi ve
Ogrenci Popiilerlik Algist Olgegi’ningiivenirlik katsayis1 hesaplanmistir. Olgegin
giivenirlik katsayisini belirleyebilmek amaci ile Cronbachalpha i¢ tutarlilik katsayisi

(o) analiz edilmistir.
Sirastyla Genel lyi Olus Olgegi’ninCronbach Alpha katsayis1 .81°dir.

Dijital Oyun Bagmliligi Olgegi icin Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik
Yansimast ve Oyuna Dalma Alt Boyutu Cronbach Alpha katsayist .71; Bireysel ve
Sosyal Gérevlerin/Odevlerin Ertelenmesi Alt Boyutu Cronbach Alpha katsayist .87;
Oyun Siiresinde Tolerans Gelisimi ve Oyuna Yiiklenen Degerler Alt Boyutu
Cronbach Alpha katsayis1 .80; Dijital Oyun Oynamaya Y o6nelik Asir1 Odaklanma ve
Catisma Alt Boyutu Cronbach Alpha katsayisi .83 ve dlgegin tamaminin Cronbach
Alpha katsayis1 .94 tiir.

Ogrenci Popiilerlik Algis1 Olgegi i¢in Kiyafet-Moda Alt Boyutu Cronbach
Alpha katsayis1 .74; Ozgiiven Alt Boyutu Cronbach Alpha katsayis1 .81; Fiziksel
Cekicilik Alt Boyutu Cronbach Alpha katsayist .64; Spor ve Sanatsal Etkinlikler Alt
Boyutu Cronbach Alpha katsayisi .77; Arkadaslik iliskileri Alt Boyutu Cronbach
Alpha katsayis1 .35; Ogretmenler ile Iliskiler Alt Boyutu Cronbach Alpha katsayisi
.64 ve 6lcegin tamaminin Cronbach Alpha katsayist .86°dir.

Istatistiksel analizlerin tamami “Sosyal Bilimler I¢in Istatistik Paket
Programlar1” (SPSS 26) kullanilarak yapilmistir. Arasgtirmadan elde edilen veriler
ayr1 ayrt simiflandirilarak SPSS’e yiiklenmistir. Hatali veri girisi kontrol edilmistir.
Calismada  kullanilan  Ol¢eklerde  ters  kodlanmasi  gereken = maddeler
bulunmamaktadir. Kayip veri analizi yapilmistir. Kayip veri bulunmamaktadir. Ug
degerleri belirlemek amaci ile Z puani hesaplanmistir. -3 ile +3 araligi disinda Z
puanina sahip veri bulunmamaktadir. Analizlere normallik testi yapilarak devam
edilmistir. Verilerin normal dagilip dagilmadigr carpiklik ve basiklik degerleri

incelenerek karar verilmistir. Calismanin degiskenlerin ait dagilimm betimsel
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istatistikleri Tablo 3.1.’de sunulmustur. Verilerin homojenligi Levene Testi ile test

edilmistir.

Tablo 4.1. Ol¢me Araclarina Ait Betimsel Istatistikler

Standart  Carpiklik  Basiklik

Ortalama  Medyan  Varyans Sapma Katsayis1  Katsayisi

Genel lyi Olus 43,7620 44 9,22738 85,145 -,325 -,017
Dijital Oyun 48,1987 45  20,01635 400,654 851 277
Bagimlilig1 (Toplam)
Y oksunlugun
Psikolojik-Fizyolojik g 145, 7 373715 13,966 858 108
Yansimasi ve Oyuna
Dalma
Bireysel ve Sosyal
Gorevlerin/Odevlerin 13,9716 13 6,30561 39,761 704 -,212
Ertelenmesi
Oyun Siiresinde
Tolerans Gelisimi ve 1) 6237 13 16606 38,031 829 147
Oyuna Yiiklenen
Degerler
Dijital Oyun
Oynamaya Yonelik 45 567, 12 6,23858 38,920 1,054 644
Asir1 Odaklanma ve
_ Catisma
Ogrenci Popilerlik 53 45/ 53 14,09048 198,542 232 -,398
Algisi (Toplam)
Kiyafet-Moda 10,0262 10 408168 16,660 300 -,789
Ozgiiven 9,3821 9 432340 18,692 547 -,612
Fiziksel Cekicilik 7,8646 7 274663 7,544 451 -,446
Spor ve Sanatsal 8,9869 9 341957 11,693 038 888
Etkinlikler
Arkadaghk iliskileri ~ 7,1135 7 259696 6,744 305 -,425
Ogretmenler ile 9,9017 10 2,86936 8,233 -,234 -,633

Mliskiler

Tablo 3.1°de yer alan O c¢alismada Genel Iyi Olus Olgegi, Dijital Oyun
Bagimlilig1 Olgegi ve Ogrenci Popiilerlik Algist Olgegi’ne ait betimsel istatistikler
incelendiginde ortalama ve ortanca degerlerin birbirine oldukca yakin oldugu
gorilmektedir. Dolayisiyla dagilimlarin simetrik oldugunu sdéylemek miimkiindiir.
Degiskenlerin ¢arpiklik ve basiklik degerlerinin sifira esit olmasi normal dagilima
uydugu anlamina gelmektedir. Ancak 0&zellikle de sosyal ve beserl bilimlerde
uygulamada bu kosulun saglanmasi miimkiin degildir. Bu sebeple degerlerin sifira
gore asir1 sapmalar gOstermemesi gerekmektedir. Nitekim NitekimJondeau ve
Rockinger (2003), calismalarinda basiklik ve carpiklik degerlerinin -3 ile +3
araliginda olmasinin normal dagilim i¢in yeterli kosulu sagladigini belirtmektedirler.

Tablo 1 incelendiginde de degiskenlerin basiklik ve ¢arpiklik degerlerinin -3 ile +3
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arasinda oldugu goriilmektedir. Dolayst ile calismada Genel Iyi Olus Olgegi, Dijital
Oyun Bagimlihig: Olgegi ve Ogrenci Popiilerlik Algis1 Olgegi’ne ait verilerin normal

dagilim gosterdigi goriilmektedir.

Cok degiskenli istatistiksel teknikler bazi varsayimlara dayanmaktadir ve ilgili
tekniklerle elde edilen istatistiksel testlerin gecerli olmasi i¢in bu varsayimlarin
saglanmas1 gerekir (Kalayci, 2014). Bu varsayimlardan birisi ¢oklu baglantililiktir.
Degiskenler arasinda ¢oklu baglantililigin bulunmamasi gerekmektedir. Bu amagla
degiskenler arasindaki korelasyon degerleri hesaplanmistir. Tablo 3.1°de

degiskenlere ait korelasyon degerleri sunulmaktadir.

Tablo 4.2. Degiskenlere ait korelasyon degerleri

Q

(=]

4 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11
;.

@)

1 -

2 185 -

3 200 11 -

4 -178 833 831 -

5  -200 ,798 807 844 -

6 353 -113 -118 -127 -083 -

7 08 037 002 04 08 505 -

8 335 -002 -147 -125 -128 472 304 -

9 445 -021 -065 -035 -013 560 374 429 -

10 216 291 324 322 298 294 233 573 3% -

11 358 -038 -055 -040 -047 468 ,207 454 475 332 -

1: Genel Iyi Olus; 2: Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik Yansimast ve Oyuna Dalma,; 3: Bireysel ve
Sosyal Gérevierin/Odevlerin Ertelenmesi; 4: Oyun Siiresinde Tolerans Gelisimi ve Oyuna Yiiklenen
Degerler; 5: Dijital Oyun Oynamaya Yonelik Asiri Odaklanma ve Catisma,; 6: Kiyafet-Moda; 7:
Ozgiiven; 8: Fiziksel Cekicilik; 9: Spor ve Sanatsal Etkinlikler; 10: Arkadaslhik Iliskileri; 11:
Ogretmenler ile Iliskiler.

Degiskenler arasindaki korelasyon katsayilarinin .80 degerinin altinda oldugu
goriilmiistiir. Bu durum ¢oklu bagmti probleminin olmadigina iligkin bilgi

saglamaktadir (Cokluk, Sekercioglu ve Biiyiikoztiirk, 2012).

Coklu bagint1 problemi bagimsiz degiskenler arasinda gii¢lii iligkilerin olmasi
ile ortaya c¢ikmaktadir. Varyans Biiyiitme Faktorii (VIF) ve Tolerans degeri
(Tolerans=2/VIF), yordayict degiskenler arasindaki ¢oklu korelasyonun derecesini
gostermektedir. En biiyiik VIF degerinin 10’dan kiigiik, Tolerans degerinin de
0,2’den biiyiik olmas1 durumunda sorun teskil edecek bir ¢coklu korelasyon yoktur

(Field, 2005, 5.242).
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Coklu bagint1 probleminin varligini test etmek i¢in Varyans Biiyiitme Faktorii

(VIF) ve tolerans degerleri Tablo 4.3’te sunulmaktadir.

Tablo 4.3. Varyans Biiyiitme Faktorti (VIF) ve Tolerans Degerleri

Degigkenler VIF Tolerans
Dijital Oyun Oynamaya Y 6nelik Asir1 Odaklanma ve Catigma ,604 1,656
Kiyafet-Moda ,860 1,163
Ozgiiven 681 1,469
Spor ve Sanatsal Etkinlikler , 743 1,347
Arkadaslik Hiskileri 711 1,406
Ogretmenler ile iliskiler 523 1,913

Tablo 4.3 incelendiginde tolerans degerlerinin .2’den biiyikk ve VIF

degerlerinin 10°dan kiiciik olmasi sebebi ile degiskenler arasinda ¢oklu dogrusallik

(multicollinearity) olmadigi sonucuna ulagilmistir.

Coklu regresyon analizinin yapilabilmesi i¢in gerekli varsayimlarin saglanmig

olmasi1 gerekmektedir. Bu varsayimlar yukarida da deginildigi {izere;

1-

2-

Bu

En az aralik 6lgeginde olan degiskenler, normal dagilim sergilemelidir.

Yordayict degiskenlerin her birinin yordanan degisken ile arasindaki iliski

dogrusal olmalidir.

Yordanan degiskenler birbirinden bagimsiz olmalidir. Yordayic

degiskenlerin kendi aralarinda ytiksek derecede iliski bulunmamalidir.

Yordama isleminde, tahmin edilen degerler ile gozlenen degerler

arasindaki farklar (tahmin hatalar1) normal dagilim sergilemelidir.

calismada asamali regresyon analizinin yapilabilmesi i¢in gerekli 6n

kosullarin saglandig1 goriilmektedir. Dolayisi ile aragtirmanin amacina uygun olarak,

ortaokul 8. smif Ogrencilerinin genel iy1 oluslarimin dijital oyun bagimliligi ve

popiilerlik alg1 diizeyleri acisindan yordanmasini belirleyebilmek amaci ile asamali

regresyon analizi kullanilmistir.
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Denence 1: Ortaokul 8. sinif 6grencilerinin genel iyi olus diizeyleri cinsiyete gore

istatistiksel olarak anlamh bir farklilik gostermektedir.

Ortaokul 8.sinif 6grencilerinin genel iyi olus diizeylerinin cinsiyet degiskenine
gore farklilagip farklilasmadigini belirleyebilmek amaci ile bagimsiz orneklemler

icin t testi analizi yapilmistir. Analize dair sonuglar Tablo 4’te sunulmaktadir.

Tablo 4.4. Ortaokul 8. simf 6grencilerinin Genel Iyi Olus Diizeyinin Cinsiyet Degiskenine
Gore Yapilan Bagimsiz Orneklemler I¢in t Testi Analizi Sonuglar

Standart

Gruplar N Ortalama t p
Sapma
Genel lyi Olus Kadin 239 43,0209 8,94401 -1,800 ,282
Diizeyi Erkek 219 44,5708 9,48143

*P<.05

Tablo 4.4 incelendiginde; genel iyi olus diizeyi i¢in sig. (p) degerinin 0,282dir.
Gigerenzer (2004), p degerinin .05’ten biiyiik olmasi halinde degisenler arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farkliligin olmadigini belirtmektedir. Bu durumda
ortaokul 8.smif 6grencilerinin genel iyi olus diizeyi cinsiyete gore istatistiksel olarak
anlaml bir farklilik gostermemektedir. Fakat aritmetik ortalamalara bakildiginda
erkeklerin genel 1iyi olus puan ortalamalar1 kizlardan daha yiiksek oldugu

gOriilmiistir.

Denence 2: Ortaokul 8.sinif 6@rencilerinin dijital oyun bagimhihg diizeyi ve
olcek alt boyutlar1 cinsiyete gore istatistiksel olarak anlamh bir farkhhk

gostermektedir.

Ortaokul 8. sinif 6grencilerinin dijital oyun bagimhilig: diizeyi ve olgek alt
boyutlarmin cinsiyet degiskenine gore farklilagip farklilasmadigini belirleyebilmek
amaci ile bagimsiz 6rneklemler igin t testi analizi yapilmistir. Analize dair sonuglar

Tablo 4.5’te sunulmaktadir.

62



Tablo 4.5. Ortaokul 8. Smif Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimlilig Diizeyi Ve Olge}( Alt
Boyutlarinin Cinsiyet Degiskenine Gore Yapilan Bagimsiz Orneklemler Igin t
Testi Analizi Sonuglari

5 Standart
Degiskenler Gruplar N Ortalama Sapma t p
Dijital Oyun Bagimliligi ~ Kadin 239 41,5983 18,38768 -7,845 414
(Toplam) Erkek 219 55,4018 19,25858
Yoksunlugun Kadin 239 7,0921 3,28606 -6,849 ,007
Psikolojik-Fizyolojik
Yansimasi ve Oyuna
Dalma Erkek 219 9,3744 3,84165
Bireysel ve Sosyal Kadin 239 11,8326 5,70762 -8,103 247
Gérevlerin/Odevlerin
Ertelenmesi Erkek 219 16,3059 6,10704
Oyun Siiresinde Kadin 239 12,7197 5,76509 -71,326 567
Tolerans Gelisimi ve
Oyuna Yiiklenen
Degerler Erkek 219 16,7215 5,91996
Dijital Oyun Oynamaya  Kadin 238 12,0126 5,76874 -6,145 126
Yonelik Asiri

Odaklanma ve Catisma Erkek 219 15,4658 6,24444

Tablo 4.5 incelendiginde; dijital oyun bagimliligi (p=.41); Bireysel ve Sosyal
Gorevlerin/Odevlerin Ertelenmesi diizeyi (p=.24); Oyun Siiresinde Tolerans Gelisimi
ve Oyuna Yiiklenen Degerler diizeyi (p=.56) ve Dijital Oyun Oynamaya Y onelik
Asirt Odaklanma ve Catisma diizeyi (p=.12) cinsiyete gore istatistiksel olarak
anlamli bir farklilik géstermemektedir (p>.05). Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik
Yansimast ve Oyuna Dalma alt boyutu ve cinsiyet arasinda anlamli bir farklilik
bulunmaktadir. Erkek 6grencilerin puan ortalamasi (X=9,3744), kadin 6grencilerin
puan ortalamasindan (X=7,0921) daha yiiksektir. Anlamli farklilik erkek 6grenciler
lehinedir. Erkek ogrencilerin Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik Yansimasi ve

Oyuna Dalma diizeyi kadin 6grencilerden daha yiiksektir.

Denence 3: Ortaokul 8. simif 6grencilerinin popiilerlik algis1 diizeyi ve olcek alt

boyutlar cinsiyete gore istatistiksel olarak anlamh bir farkhihk gostermektedir.

Ortaokul 8. smf oOgrencilerinin popiilerlik algis1 diizeyr ve olgek alt
boyutlarinin cinsiyet degiskenine gore farklilasip farklilasmadigimi belirleyebilmek
amaci ile bagimsiz 6rneklemler i¢in t testi analizi yapilmistir. Analize dair sonuglar

Tablo 4.6’da sunulmaktadir.

63



Tablo 4.6. Ortaokul 8. Simf Ogrencilerininin Popiilerlik Algist Diizeyi Ve C")k;elg Alt
Boyutlarinin Cinsiyet Degiskenine Gore Yapilan Bagimsiz Orneklemler Igin t
Testi Analizi Sonuglari

Standart
Degigkenler Gruplar N Ortalama Sapma t p

Ogrenci Popiilerlik Kadin 239 53,8075 14,98755 ,560 576
Algist (Toplam) Erkek 219 53,0685 13,06476

Kiyafet-Moda Kadin 239 10,7406 4,27024 3,976  ,000
Erkek 219 9,2466 3,72118

Kadin 239 9,8912 4,39594 2,650 ,008

Ozgiiven Erkek 219  8.8265 418243
. . Kadn 239  7.7950 292838  -567 571
Fiziksel Cekicilik el 219 79406 253799
Spor ve Sanatsal Kadin 239 9,0335 3,64711 ,304 , 761
Etkinlikler Erkek 219 89361 3.16018
Arkadashk liskileri  K3dim 239 64017 238996  -6,390 000

Erkek 219 7,8904 2,59620
Ogretmenler ile Kadin 239 9,6820 3,08414 -1,716  ,085
Miskiler Erkek 219 10,1416 2,60082

Tablo 4.6 incelendiginde; popiilerlik algisidiizeyi (p=.576); Fiziksel ¢ekicilik
diizeyi (p=.571); Spor ve Sanatsal Etkinlikler diizeyi (p=.761) ve Ogretmenler ile
lliskiler diizeyi (p=.085) cinsiyete gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
gostermemektedir (p>.05).

Kiyafet-Moda diizeyi ve cinsiyet arasinda anlamli bir farklilik bulunmaktadir.
Kadin 06grencilerin puan ortalamas: (X=10,7406), erkek oOgrencilerin puan
ortalamasindan (X=9,2466) daha yiiksektir. Anlaml farklilik kadin 6grenciler
lehinedir. Kadin 0Ogrencilerin kiyafet-moda diizeyi erkek Ogrencilerden daha

yiiksektir.

Ozgiiven diizeyi ve cinsiyet arasinda anlamli bir farklilik bulunmaktadir. Kadin
Ogrencilerin puan ortalamasi (X=9,8912), erkek Ogrencilerin puan ortalamasindan
(X=8,8265) daha yiiksektir. Anlamli farklilik kadin 6grenciler lehinedir. Kadin

ogrencilerin 6zgiiven diizeyi erkek 6grencilerden daha yiiksektir.

Arkadaslik iligkileri diizeyi ve cinsiyet arasinda anlamli bir farklilik
bulunmaktadir. Erkek 6grencilerin puan ortalamasi (X=7,8904), kadin 6grencilerin
puan ortalamasindan (X=9,6820) daha yiiksektir. Anlamli farklilik erkek 6grenciler
lehinedir. Erkek Ogrencilerin arkadaslik iligkileri diizeyi kadin 6grencilerden daha

yiiksektir.
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Denence 4: Ortaokul 8. sinif égrencilerinin genel iyi olus diizeyleri kendine ait
akilli telefonu olma durumuna gore istatistiksel olarak anlamh bir farkhhk

gostermektedir.

Ortaokul 8. sinif 6grencilerinin genel iyi olus diizeylerinin kendine ait akilli
telefonu olma durumuna gore farklilasip farklilasmadigini belirleyebilmek amac ile
bagimsiz 6rneklemler i¢in t testi analizi yapilmistir. Analize dair sonuglar Tablo

4.7’de sunulmaktadir.

Tablo 4.7. Ortaokul 8. Smmf Ogrencilerinin Kendine Ait akilli Telefonu Olma Durumunun
Cinsiyet Degiskenine Gore Yapilan Bagimsiz Orneklemler I¢in t Testi Analizi

Sonuglart
Gruplar N Ortalama Standart t p
Sapma
Genel lyi Olus Var 397 43,5642 9,16482 -1,171 242
Diizeyi Yok 61 45,0492 9,60282

*P<.05

Tablo 4.7incelendiginde; genel iyi olus diizeyinin (p=.242); kendine ait akilli
telefonu olma durumuna gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik

gostermemektedir (p>.05).

Denence 5: Ortaokul 8. simf 6grencilerinin dijital oyun bagimhhg diizeyi ve
olcek alt boyutlar1 kendine ait akilli telefonu olma durumuna gore istatistiksel

olarak anlamh bir farkhilhik gostermektedir.

Ortaokul 8. sinif 6grencilerinin dijital oyun bagimhilig: diizeyi ve olgek alt
boyutlarimin kendine ait akilli telefonu olma durumu degiskenine gore farklilasip
farklilasmadigini belirleyebilmek amaci ile bagimsiz 6rneklemler i¢in t testi analizi

yapilmustir. Analize dair sonuglar Tablo 4.8’de sunulmaktadir.
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Tablo 4.8. Ortaokul 8. Smif Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimliligi Diizeyi Ve Olgek Alt
Boyutlarimin Kendine Ait Akilli Telefonu Olma DurumuDegiskenine Gére
Yapilan Bagimsiz Orneklemler I¢in t Testi Analizi Sonuglari

Degiskenler Gruplar N  Ortalama Standart T P
Sapma

Var 397 48,7103  20,10425 412 163
Yok 61 44,8689  19,26264

Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik Var 397  8,2166 3,74077 448 628
Yansimasi ve Oyuna Dalma Yok 61 7,9672 3,73705

Bireysel ve Sosyal Var 397 14,1385 6,34635  ,462 149
Gorevlerin/Odevlerin Ertelenmesi Yok 61 12,8852 5,96964

Oyun Siiresinde Tolerans Gelisimi Var 397 14,7733 6,22101 226215

Dijital Oyun Bagimlilig1 (Toplam)

ve Oyuna Yiiklenen Degerler Yok 61 13,7213 5,76811
Dijital Oyun Oynamaya Y onelik Var 397 13,8283 6,24040 446 160
Asir1 Odaklanma ve Catigma Yok 61 12,6230 6,17566

Tablo 4.8 incelendiginde; dijital oyun bagimliligi (p=.163); Yoksunlugun
Psikolojik-Fizyolojik Yansimasi ve Oyuna Dalma diizeyi (p=.628); Bireysel ve
Sosyal Gorevlerin/Odevlerin Ertelenmesi diizeyi (p=.149); Oyun Siiresinde Tolerans
Gelisimi ve Oyuna Yiiklenen Degerler diizeyi (p=.215) ve Dijital Oyun Oynamaya
Yonelik Asirt Odaklanma ve Catisma diizeyi (p=.160) kendine ait akilli telefonu
olma durumuna gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gostermemektedir

(p>.05).

Denence 6: Ortaokul 8. simif 6@rencilerinin popiilerlik algis1 diizeyi ve olcek alt
boyutlar1 kendine ait akilli telefonu olma durumuna gore istatistiksel olarak

anlamh bir farkhihk gostermektedir.

Ortaokul 8. smf ogrencilerinin popilerlik algis1 diizeyr ve olgek alt
boyutlarnin  kendine ait akilli telefonu olma durumuna gore farklilasip
farklilasmadigin1 belirleyebilmek amaci ile bagimsiz 6rneklemler igin t testi analizi

yapilmustir. Analize dair sonuglar Tablo 4.9°da sunulmaktadir.
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Tablo 4.9. Ortaokul 8. Sinif Ogrencilerinin Popiilerlik Algisi Diizeyi Ve Olgek Alt
Boyutlarmin Kendine Ait Akilli Telefonu Olma Durumuna Gore Yapilan
Bagimsiz Orneklemler icin T Testi Analizi Sonuglar

Standart

Degiskenler Gruplar N Ortalama Sapma t p
Ogrenci Popiilerlik Var 397 4,1889 1,90748 2,464 ,014
Algisi (Toplam) Yok 61 3,5574 1,54407
Kavafet-Moda Var 397 10,0957 4,17253 ,930 ,353
y Yok 61 9,5738 3,42763
Ozeiiven Var 397 9,4836 4,40361 ,930 ,200
guve Yok 61 8,7213 3,72438
.. L Var 397 7,9395 2,74071 1,491 ,137
Fiziksel Cekicilik Yok 61 7.3770 275780
Spor ve Sanatsal Var 397 8,9950 3,43629 ,129 ,898
Etkinlikler Yok 61 8,9344 3,33601
s Var 397 7,1839 2,61579 1,481 ,139
Arkadaglik Iliskileri Yok 61 6.6557 244189
Ogretmenler ile Var 397 9,9975 2,81814 1,826 ,068
Hiskiler Yok 61 9,2787 3,13651

Tablo 4.9 incelendiginde; Kiyafet-Moda diizeyi (p=.353); Ozgiiven (p=.200);
Fiziksel c¢ekicilik diizeyi (p=.137); Spor ve Sanatsal Etkinlikler diizeyi (p=.898);
Arkadaslik Iliskileri (p=.139) ve Ogretmenler ile Iliskiler diizeyi (p=.068) kendine ait
akilli telefonu olma durumuna gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik

gostermemektedir (p>.05).

Toplam popiilerlik algis1 diizeyi ve kendine ait akilli telefonu olma durumu
arasinda anlamli bir farklilik bulunmaktadir. Kendine aitakilli telefonu olan
Ogrencilerin puan ortalamast (X=4,1889), kendine ait akilli telefonu olmayan
Ogrencilerin puan ortalamasindan (X=3,5574) daha yliksektir. Anlamli farklilik
kendine ait akilli telefonu olan 6grenciler lehinedir. Kendine ait akilli telefonu olan
ogrencilerin popiilerlik algis1 diizeyi kendine ait akilli telefonu olmayan

ogrencilerden daha ytiksektir.

Denence 7: Ortaokul 8. simif 6grencilerinin genel iyi olus diizeyleri sosyal medya
arkadashginin varh@ durumuna gore istatistiksel olarak anlamh bir farkhhk

gostermektedir.

Ortaokul 8. smf 6grencilerinin genel iyi olus diizeylerinin sosyal medya
arkadashiginin varligi durumuna gore farklilasip farklilagmadigini belirleyebilmek
amaci ile bagimsiz orneklemler i¢in t testi analizi yapilmistir. Analize dair sonuglar

Tablo 4.10’da sunulmaktadr.
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Tablo 4.10. Ortaokul 8. Sinif Ogrencilerin Sosyal Medya Arkadaghginin Varligi Durumunun
Cinsiyet Degiskenine Gore Yapilan Bagimsiz Orneklemler I¢in t Testi Analizi

Sonuglari
Gruplar N Ortalama Standart t p
Sapma
Genel Iyi Olus Var 41,8987 9,71491 237 -4,572 ,000
Diizeyi Yok 45,7602 8,23857 221

*P<.05

Tablo 4.10 incelendiginde; genel iyi olus diizeyi ve (p=.00); sosyal medya
arkadashiginin varligi durumu arasinda anlamli bir farklilik bulunmaktadir. Sosyal
medya arkadasi olan 6grencilerin puan ortalamast (X=9,71491), sosyal medya
arkadagt olmayan ogrencilerin puan ortalamasindan (X=8,23857) daha yiiksektir.
Anlamli farklilik sosyal medya arkadasi olan 6grenciler lehinedir. Sosyal medya
arkadas1 olan 6grencilerin genel iyi olus diizeyi sosyal medya arkadasi olmayan

ogrencilerden daha yiiksektir.

Denence 8: Ortaokul 8. sinif 6grencilerin dijital oyun bagimlihig: diizeyi ve
olcek alt boyutlar1 sosyal medya arkadasinin varhg durumuna gore istatistiksel

olarak anlamh bir farkhhk gostermektedir.

Ortaokul 8. sinif 6grencilerinin dijital oyun bagimliligi diizeyi ve olgek alt
boyutlarinin sosyal medya arkadasinin varligi durumu degiskenine gore farklilasip
farklilasmadigin1 belirleyebilmek amaci ile bagimsiz drneklemler igin t testi analizi

yapilmustir. Analize dair sonuclar Tablo 4.11’de sunulmaktadir.

Tablo 4.11. Ortaokul 8. Siif Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimliligi Diizeyi Ve Olgek Alt
Boyutlarmin Sosyal Medya Arkadasinin Varligit DurumuDegiskenine Gore
Yapilan Bagimsiz Orneklemler I¢in t Testi Analizi Sonuglar

Standart

Degiskenler Gruplar N Ortalama Sapma t P
Dijital Oyun Bagimliligi Var 237 55,3671 20,50641 8,538 ,000
(Toplam) Yok 221 40,5113 16,32333
Yoksunlugun Psikolojik- Var 237 9,2194 3,91357 6,407 ,000
Fizyolojik Yansimasi ve Oyuna
Dalma Yok 221 7,0724 3,19150
Bireysel ve Sosyal Var 237 16,2489 6,48411 8,622 ,000
Gorevlerin/Odevlerin
Ertelenmesi Yok 221 11,5294 5,09057
Oyun Siiresinde Tolerans Var 237 16,7468 6,26086 8,117 ,000
Gelisimi ve Oyuna Yiiklenen
Degerler Yok 221 12,3665 5,19410
Dijital Oyun Oynamaya Yo6nelik Var 237 15,6329 6,56811 7,390 ,000
Asirt Odaklanma ve Catigma Yok 220 11,5500 5,08577

68



Tablo 4.11 incelendiginde; dijital oyun bagimliligi (p=.00); Yoksunlugun
Psikolojik-Fizyolojik Yansimasi ve Oyuna Dalma diizeyi (p=.00); Bireysel ve Sosyal
Gorevlerin/Odevlerin Ertelenmesi diizeyi (p=.); Oyun Siiresinde Tolerans Gelisimi
ve Oyuna Yiklenen Degerler diizeyi (p=.00) ve Dijital Oyun Oynamaya Y 6nelik
Asirt Odaklanma ve Catisma diizeyi (p=.00) kendine ait akilli telefonu olma
durumuna gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gostermektedir (p<.05).
Anlamli farklilik sosyal medya arkadasi olan katilimcilar lehinedir. Sosyal medya
arkadas1 olan Ogrencilerin puan ortalamalar1 sosyal medya arkadasi olmayan

katilimcilarin puan ortalamalarindan daha ytiksektir.

Denence 9: Ortaokul 8. sinif 6grencilerinin popiilerlik algis1 diizeyi ve olcek alt
boyutlar1 sosyal medya arkadasinin varhg: durumuna gore istatistiksel olarak

anlamh bir farkhilik gostermektedir.

Ortaokul 8. smif Ogrencilerinin popiilerlik algist diizeyi ve oOlgek alt
boyutlarinin  sosyal medya arkadasinin  varligit durumuna gore farklilagip
farklilagsmadigini belirleyebilmek amaci ile bagimsiz 6rneklemler icin t testi analizi

yapilmistir. Analize dair sonuglar Tablo 4.12°de sunulmaktadir.

Tablo 4.12. Ortaokul 8. Simif Ogrencilerinin Popiilerlik Algis1 Diizeyi ve Olgek Alt
Boyutlarinin Sosyal Medya Arkadasinin Varligi Durumuna Gore Yapilan
Bagimsiz Orneklemler Igin T Testi Analizi Sonuglari

Standart

Degiskenler Gruplar N Ortalama Sapma T P
Ogrenci Popiilerlik Var 237 4,6329 1,97984 6,523 ,000
Algisi (Toplam) Yok 221 3,5385 1,57093

Var 237 10,0802 4,13002  ,293 770
Yok 221 9,9683 4,03776
Var 237 9,9831 447779 3,110 ,002

Kiyafet-Moda

Ozgiiven Yok 221 87376  4,06357
. Var 237  7,6034 265592 -2,116 052
Fiziksel Cekicilik Yok 221 81448  2,81987
Spor ve Sanatsal Var 237 8,8819 3,60478 -680 497
Etkinlikler Yok 221 90995 321347
Arkadashk iliskileri Var 237 74388 259592 2,797 005

Yok 221 6,7647 2,55820
Var 237 9,7131 2,99044 -1,459 145

Ogretmenler ile Iligkiler Yok 221 10,1041 272581

Tablo 4.12 incelendiginde; Kiyafet-Moda diizeyi (p=.770); Spor ve Sanatsal
Etkinlikler diizeyi (p=.497) ve Ogretmenler ile Iliskiler diizeyi (p=145) sosyal medya
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arkadagmin varligt durumuna gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik

gostermemektedir (p>.05).

Toplam popiilerlik algis1 diizeyi ve sosyal medya arkadasimnin varligi durumu
arasinda anlamli bir farklilik bulunmaktadir. Sosyal medya arkadasi olan 6grencilerin
puan ortalamast (X=4,6329), sosyal medya arkadasi olmayan Ogrencilerin puan
ortalamasindan (X=3,5385) daha yiiksektir. Anlamli farklilik sosyal medya arkadasi
olan 6grenciler lehinedir. Sosyal medya arkadasi olan 6grencilerin popiilerlik algisi

diizeyi sosyal medya arkadasi olmayan 6grencilerden daha yiiksektir.

Ozgiiven diizeyi ve sosyal medya arkadasiin varligi durumu arasinda anlamli
bir farklilik bulunmaktadir. Sosyal medya arkadasi olan 6grencilerin puan ortalamasi
(X=9,9831), sosyal medya arkadasi olmayan ogrencilerin puan ortalamasindan
(X=8,7376) daha yiiksektir. Anlamli farklilik sosyal medya arkadasi olan 6grenciler
lehinedir. Sosyal medya arkadasi olan Ogrencilerin 6zgiliven diizeyi sosyal medya

arkadas1 olmayan 6grencilerden daha yiiksektir.

Fiziksel gekicilikve sosyal medya arkadasinin varligi durumu arasinda anlaml
bir farklilik bulunmaktadir. Sosyal medya arkadasi olmayan o&grencilerin puan
ortalamasi (X=8,1448), sosyal medya arkadasi olan 6grencilerin puan ortalamasindan
(X=7,6034)daha yiiksektir. Anlamli farklilik sosyal medya arkadasi olmayan
ogrenciler lehinedir. Sosyal medya arkadasi olmayan 6grencilerin fiziksel cekicilik

diizeyi sosyal medya arkadasi olan 6grencilerden daha yiiksektir.

Arkadaslik iliskileri diizeyi ve sosyal medya arkadasinin varligi durumu
arasinda anlamli bir farklilik bulunmaktadir. Sosyal medya arkadasi olan 6grencilerin
puan ortalamasi (X=7,4388), sosyal medya arkadasi olmayan ogrencilerin puan
ortalamasindan (X=6,7647) daha yiiksektir. Anlaml farklilik sosyal medya arkadas:
olan ogrenciler lehinedir. Sosyal medya arkadasi olan ogrencilerin arkadaslik

iliskileri diizeyi sosyal medya arkadasi olmayan 6grencilerden daha yiiksektir.

Denence 10: Ortaokul 8. simif 6grencilerinin dijital oyun bagimhhg ve

popiilerlik alg1 diizeyleri genel iyi olus diizeylerini yordamaktadir.
Degiskenlere ait korelasyon degerleri Tablo 4.2’de sunulmustur.

Ortaokul 8. Smf o6grencilerinin dijital oyun bagimhiligi ve popiilerlik algi
diizeylerinin genel iyi olus diizeylerini yordamasinibelirleyebilmek amaci ile asamali

regresyon analizi yapilmistir. Analize dair sonuglar Tablo 4.13’te sunulmaktadir.
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Tablo 4.13. Ortaokul 8. Smif Ogrencilerinin Genel Iyi Olus Diizeylerinin Yordamasina
Iliskin Yapilan Asamali Regresyon Analizi Sonuglar

Analiz " F F R?
Asamasi Degiskenler Beta degisim  regresyon R? Degisim
Dijital Oyun Oynamaya
1 Yonelik Asirt Odaklanma ve ,323 112,540 112,540 ,198 ,198
Catigma
2 Kiyafet-Moda -,204 22,339 70,079 ,236 ,038
3 Ozgiiven ,120 15,127 53,215 ,261 ,025
4 Spor ve Sanatsal Etkinlikler ,126 7,554 42,377 ,273 ,012
5 Arkadaslik Iliskileri -,139 4,685 35,115 ,280 ,007
6 Ogretmenler ile Iliskiler ,132 5,793 30,539 ,289 ,009
P<.05

Tablo 4.13 incelendiginde, asamali regresyon analizi sonucunda Dijital Oyun
Bagimlihgr Olgegi’nin‘Dijital Oyun Oynamaya Yonelik Asir1 Odaklanma ve
Catisma’ alt boyutunun; Popiilerlik Algis1 Olgegi’nin ‘Kiyafet-Moda’, ‘Ozgiiven’,
‘Spor ve Sanatsal Etkinlikler’, ‘Arkadaslik Iliskileri’ ve ‘Ogretmenler ile Iliskiler’ alt
boyutlarmin 8. smif 6grencilerinin genel iyi olus diizeylerinin anlamli yordayicilari

oldugu tespit edilmistir.

Dijital Oyun Bagmmliligi Olgegi’nin ‘Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik
Yansimasi ve Oyuna Dalma’, ‘Bireysel ve Sosyal Gérevlerin/Odevlerin Ertelenmesi’
ve ‘Oyun Siiresinde Tolerans Gelisimi ve Oyuna Yiiklenen Degerler’ alt boyutlarinin
ve Popiilerlik Algis1 Olgegi’nin ‘Fiziksel Cekicilik® alt boyutunun ise katkisinin

anlamli olmadig tespit edilmistir.

Asamal1 regresyon analizi sonuglarina gore, 8. sinif dgrencilerinin genel iyi
olus diizeyinin en O6nemli yordayicis1 ‘Dijital Oyun Oynamaya YOnelik Asir
Odaklanma ve Catisma’ degiskenidir. Genel 1y1 olus diizeyi agisindan gozlenen
toplam varyansin % 19.8’ini aciklamaktadir [F reg =112,540, p<.05). ikinci asamada
yordayicit degisken olan ‘Kiyafet-Moda’ ile agiklanan toplam varyans orani %
23.6’ya yiikselmistir. Aciklanan toplam varyanstaki artis %3.8dir. ‘Kiyafet-Moda’
degiskeninin varyansa olan bu katkisinin FF reg = 70.079, p<.05) R2de sagladig1
artisin anlaml (F degisim = 22,339, p<.05) oldugu belirlenmistir. Ugiincii asamada
‘Ozgiiven’ degiskeninin yordamaya katilmasi ile beraber agiklanan toplam varyans
oran1 % 26.1°e ylikselmistir. Bu degiskenin varyansa olan katkis1 (F reg. = 53,215,
p<.05) ve R%de sagladigi artis anlamlidir (F degisim = 15,127, p<.05). Dérdiincii

asamada ‘Spor ve Sanatsal FEtkinlikler’ degiskeninin yordamaya katilmasi ile

71



aciklanan toplam varyans oran1 % 27.3’e ylikselmistir. Bu degiskenin varyansa olan
katkis1 (F reg. = 42,377, p<.05) ve R2de sagladig1 artis anlamlidir (F degisim = 7,554,
p<.05). Besinci asamada ‘Arkadaslik Iliskileri’ degiskeninin yordamaya katilmasi ile
aciklanan toplam varyans orani % 28’e yiikselmistir. Bu degiskenin varyansa olan
katkis1 (F reg. = 35,1157, p<.05) ve R2de sagladig1 artis anlamhdir (F degisim =
4,685, p<.05). Altinc1 ve son asamada yordamaya katilan ‘Ogretmenler ile Iliskiler’
degiskeninin varyansa olan katkis1 (F reg. = 30,539, p<.05) ve R?de sagladigi artis
anlamlidir (F degisim = 4,763, p<.05).

Tablo 13’teki bulgular 6zetlenecek olursa, sekizinci sinif 6grencilerinin genel
iyi olus diizeylerini yordayan dijital oyun bagimliligi ve popiilerlik algist alt
boyutlarindan en yiiksek yordayici degiskenin Dijital Oyun Oynamaya Y 6nelik Asiri
Odaklanma ve Catisma oldugu goriilmiistiir. Yordayici alt1 degiskenin sekizinci sinif
ogrencilerinin genel iyi olus diizeyleri ilizerinde gozlenen toplam varyansin %

19.8’1ni agikladigi belirlenmistir.

72



5. TARTISMA

Bu boliimde, arastirma siirecinde toplanan veriler iizerinde yapilan istatiksel
analizler sonucunda elde edilen bulgular diger arastirma sonuglari ile karsilastirilarak

tartisilmagtir.

Denence 1:Ortaokul 8. sinif 6grencilerinin genel iyi olus diizeyleri cinsiyete gore

istatistiksel olarak anlaml bir farkhhk gostermektedir.

Calismamizda ortaokul 8. sinif dgrencilerinin genel iyi olus diizeyi cinsiyete
gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gostermemektedir. Fujita ve Diener
(2005), Ozen (2005), Usta ve Aygiin (2019) da calismalarinda 6znel iyi olus
acisindan kadin ve erkekler arasinda fark bulmazken; Saf6z, Giiven (2008), Cros
(2012) calismalarinda cinsiyete gore iyi olusun farklilastigini, erkeklerin genel iyi
olus diizeylerinin kizlardan daha fazla oldugunu saptamislardir. Gengay (2009), ise
tim bu bulgularin tersine kiz 6grencilerin yasam doyumlarinin buna paralel olarak
genel 1yi olus diizeylerinin erkeklerden daha fazla oldugu sonucunu saptamislardir.
Literatiirde arastirmamizla uyumlu ve uyumsuz bir¢ok bulgu saptanmistir. Iyi olus
olgusu duygularla ilgili bir kavram oldugundan siklikla degiskenlik gostermektedir
(Ummet ve Demirci, 2017). Bireylerin giinliik yasamda karsilastig1 olaylara duygusal
tepki ile yaklagsmasi iyi olusu icermektedir (Baysan vd, 2019). Bu durumda, genel iyi
olus kavraminin yasam boyu devam eden bir siire¢ olmasi ve bir¢cok yasamsal
faktorden etkilenecegi, bu sebeple bazi arastirmalarda kizlar lehine olurken, bazi
arastirmalarda erkekler lehine olabilecegi, bazen de kadin erkek arasinda fark
olmadig1 seklinde yorumlanabilir. Nitekim 1iyi olus kavrami pozitif duygular,
baglanma, kisiler arasi iliskiler, degerler ve amag, basar1 gibi kavramlar1 barindiran
cok boyutlu bir kavramdir (Seligman, 2011). Genel 1yi olus kavrami bireyin
hedeflerine ne oOlgiide ulasabildigi ile ilgilidir (Rask, Astedt-Kurki ve Laippala,
2002). Farkli aragtirmacilarin farkli bulgular saptamalar1 bu bilgiye dayanarak
degerlendirilebilir. Kutner ve Olson (2008), erkek cocuklarin kiz ¢ocuklarina gore
digital oyunlar1 daha fazla oynadigini ileri siirmiislerdir. Bunun da erkek ¢ocuklarmin
sosyallesmesinde, rahatlamasinda, ferahlamasinda, genel 1iyi olus diizeyinde
yiikselme seklinde etki gdsterecegini saptamislardir. Bu durumda dijital oyunlara
baglilig1 daha fazla olan erkek ¢ocuklarinin genel iyi oluslart oyun oynamayla sinirl
olup, oyun oynamadig1 zaman genel iyi oluslarinin diismekte oldugu diisiiniilebilir.

Ayrica bagimlhilik diizeyi yilikseldikce oyun oynama siiresini stirekli artirarak iyilik
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diizeyine ulagsan cocuk kisa siirelerde rahatlia ulasamayabilir. Literatlirde baska
aragtirmalar da mevcuttur. Kutner ve Olson (2008), dijital oyun oynamanin
cocuklarda biiyiik problemlere sebep olacagini, genel iyi olusu etkileyecegini ortaya
koymuslardir. Baysan ve digerlerinin (2019) Kuzey Kibris Tiirk Cumhuriyeti’ndeki 6
okuldaki ortaokul 6grencileri ile yaptiklari ¢calismada da kiz ¢ocuklarinin 6znel iyi
olus diizeylerinin, erkek 6grencilere gore daha yiiksek oldugunu saptamislardir. Ayni
zamanda dijital oyun bagimlilig: ile genel iyi olus arasinda ters yonde bir iliski

saptamislardir. Bu bulgu da ¢calismamizin verilerini destekler niteliktedir.

Denence 2:Ortaokul 8. sinif 6grencilerinin dijital oyun bagimhihg diizeyi ve
olcek alt boyutlar1 cinsiyete gore istatistiksel olarak amlamh bir farkhihk

gostermektedir.

Calismamizda erkek Ogrencilerin dijital oyun bagimliliginin (Yoksunlugun
Psikolojik-Fizyolojik Yansimasi ve Oyuna Dalma diizeyi) kadin 6grencilerden daha
yiiksek oldugu bulgusu saptanmistir. Ayni sekilde Dursun ve Eraslan, Chiu, Lee ve
Huang, 2004, Sahin ve Tugrul 2012) yaptiklart ¢aligmalarda dijital oyun
bagimliliginin erkek c¢ocuklarda daha yiiksek oldugu yoniinde veriler mevcuttur.
Ailesi ile olumlu iliskiler kurmakta zorlanan ¢ocuklarin dijital oyun bagimliliginin
yiiksek oldugu bilinmektedir (Wang ve Wang, 2013). Ailesi ile doyurucu, olumlu
iligkiler kuramayan gocuklar, mutlulugu ve eglenceyi sanal ortamda arayabilir, dijital
oyunlarda eglenebilir ve sanal arkadaglik iliskileri edinebilirler. Ailesi ile kiz
cocuklarin iligkisinin daha uyumlu ve empatik olmasi; erkek ¢ocuklarda dijital oyun
bagimliliginin daha yiiksek olmasini agiklamaktadir. Ailesi ile iliskilerinde problem
yasayan, diismancil duygular besleyen, siddet icerikli davramislarda bulunan,
diismani duygular barindiran ve siddet igerikli davramiglarda bulunan, siddeti
kaniksayan cocuklarin dijital oyun bagimliligi riskinin fazla oldugu saptanmistir
(Fischer, Kastenmiiller ve Greitemeyer, 2010), (Anderson ve Bushman, 2009 Wang
ve Wang, 2013; Hasan, Bégue ve Scharkow, 2013). Yukaridaki bulgulardan yola
cikarak, arkadaslariyla iletisim kuramayan ve iligkilerinde problem yasayan
cocuklarin sosyallesme ve eglenme ihtiyaglarini sanal ortamdan gidermeye
cabaladiklar1 ve dijital oyun bagimlis1 olma potansiyeli tasidiklari sdylenebilir.
Diyjital oyun bagimliligi diizeyir fazla olan cocuklarin, arkadaslhik ve ailesi ile
etkilesimlerinin gitgide bozulmas:1 iligki ihtiyac1 karsilanamadiginda oyun

bagimhiliginin artacagini destekleyen bir bulgudur. Oyun oynarken bilgisayarda
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zaman harcayan bireyin, aile ve arkadaslariyla sosyal iligkilerini arka planda tutmasi
literatlirde saptanmig bir bulgudur (Young, 2004; Horzum, Ayas ve Balta, 2008).
Baska bir acidan bakacak olursak; bireylerin dijital bagimliliklar1 psikolojik
gereksinimlerden dogan bir olgu olabilir. Psikolojik gereksinimler, tim bireyler i¢in
evrenseldir ve yasamai slirdiirme, biiylime ve gelisime i¢in gereklidir (Deci vd., 2001).
Bu psikolojik gereksinimler bireyden bireye degismekle birlikte basari, kabul edilme,
aidiyet, oyun ve sevilme ve sayginlik, eglence, kendini gerceklestirme, giiven olarak
cesitli alanlarda smiflandirilmaktadir (Glasser, 2005); Deci ve Ryan (2000) Nitekim
bu psikolojik gereksinimlerin karsilanmasi; bireylerin biiyiiylip gelismeleri, ruhsal
saglik ve iyi olus i¢in 6nemlidir (Deci ve Ryan, 2000). Ortaokulda kiz ¢ocuklarinin
daha diizenli olmas1 ve daha uyumlu iyi davranislar sergilemesi; bunun tersine erkek
¢ocuklarinin daha huzursuz ve hareketli olmalar1 ve daha fazla davranissal sorunlar
yasamalar1 onlar1 psikolojik gereksinimlerini karsilamak amaciyla dijital oyunlara
yoneltmis olabilir. Okul hayatinda uyumlu iligkiler kurma, davranigsal sorunlarin
olmamasi, saglikli problem ¢6zme davraniglar1 ve olumlu sosyal iliskiler, baskalarini
anlaylp duyarli davraniglar gosterme son derece 6nemlidir. Okul 6gretmenleri ve
idareciler tarafindan saglikli, uyumlu g¢ocuklara karsi pozitif bir yaklagim
sergilenmektedir. Bu da uyumsuz davranislar gosteren erkek c¢ocuklarinin okulda
Ogretmenler ve okul idarecileri tarafindan daha fazla uyar1 almalar, elestirilmeleri,
davraniglarina kisitlamaya calisilmasi seklinde sonuglar dogurmaktadir. (Tian 2008).
Bu durum erkek ¢ocugunun gergek diinyadan soyutlayarak dijital oyunlara daha fazla
zaman ayirmasina sebebiyet verebilir. Literatiirde bulgumuzu destekleyen calismalar
mevcuttur. Yapilan calismalarda dijital oyun bagimlisi ¢ocuklar oyun oynayarak
keyif aldiklari, stres atip ferahladiklar1 ve mutlulugu deneyimledikleri, motive
olduklari i¢in oyun oynadiklarini belirtmislerdir (Karaaslan, 2015; Hazar, Tekkursun
Demir ve Dalkiran, 2017). Ogrenciler huzursuz ya da bunaltili zamanlarda
rahatlamak icin dijital oyunlara yonelmesi ortaokul doneminde bir durumdur. Biilbiil
ve Tung (2018) calismasinda, oyun bagimliliginin ders ¢aligmaya ayrilan siireyi ve
akademik basariyr olumsuz etkiledigini belirtmektedir. Ayni calismaya goére oyun
bagimlilik diizeyi yiiksek olan ¢ocuklarin akademik basarilarinin diisiik oldugu halde
kendilerini okul basaris1 yoniinden olumlu ifade ettikleri belirtmektedirler.
Karacaoglu (2019) da 523 ortaokul ogrencisi ile 57 yaptig1 calismada oyun
bagimliligi yliksek olan Ogrencilerin akademik basarinin diisiik oldugunu

belirtmektedir. Ayrica evde okul odevlerini yapamama, okula zamaninda
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yetisememe, okula gitmek istememe ve ders calismama gibi bazi sorunlar
belirtilmistir. Akademik basarisizlik durumunun erkek ¢ocuklara atfedilen bir durum

olmas1 bulgumuzu agiklamaktadir.

Dijital oyun bagimlilig1 ile obezite arasinda 6énemli bir iligski oldugunu, oyun
bagimlilig1 arttik¢a kilo aliminin da arttigini ortaya koyan baska caligsmalar da ayrica
cocuklar dijital oyun nedeniyle eklem bolgelerinde meydana gelen agrilardan da

bahsetmektedir (Aksoy, 2018).

Denence 3: Ortaokul 8. sinif 6grencilerinin popiilerlik algis1 diizeyi ve ol¢cek alt

boyutlar cinsiyete gore istatistiksel olarak anlamh bir farklihik gostermektedir.

Calismamizda kiz 6grencilerin popiilerlik algist alt boyutlarindan kiyafet-moda
diizeyinin erkek 6grencilerden daha yiiksek oldugu bulgusuna ulasilmistir. Kiyafet,
cocuklar ve erken ergenlik donemindeki bireyler i¢in akranlar1 arasinda var olmalari,
kabul gormeleri amaciyla ¢ok Onemli bir yere sahiptir (Plumlee ve Little, 2006).
Ozelikle ortaokul dénemindeki kiz dgrencileri modaya ve marka giysilere ulasma
egilimindedir (Grant ve Stephen, 2005). Okul déneminde akranlar1 arasinda kiyafet-

modaya uygun giyinme baskis1 ¢cocugun popiileritesini artirmis olabilir.

Denence 4: Ortaokul 8. sinif 6grencilerinin genel iyi olus diizeyleri kendine ait
akilh telefonu olma durumuna gore istatistiksel olarak anlamh bir farkhhk

gostermektedir.

Caligmamizda ortaokul 8. sinif 6grencilerinin genel iyi olus diizeyleri kendine
ait akilli telefonu olma durumuna gore degismemektedir. Bozkurt ve Sonmez’in
(2016), ortaokul 6grencileri ile yapmis olduklar1 ¢alismada; ¢alisma odasi olanlarin
caligma odas1 olmayanlara, kisisel bilgisayar1 olan 6grencilerin olmayan 6grencilere,
har¢higin1 yeterli bulanlarin bulmayanlara ve tasimali egitim kapsaminda okula
gelmeyen Ogrencilerin gelen 6grencilere gore aile iliskilerinde daha fazla doyum
sagladigt ve genel iyl olus diizeylerinde artma oldugu sonucuna ulagmiglardir.
Ailenin gelir diizeyi arttikgca aile iligkilerinde tatmin diizeyinin ortalama puam
artmaktadir. Boylece ailenin gelirinin artmasi ile ¢ocuklarin ailesel etkilesimlerinin
artacagl agikardir. Ailenin egitim diizeyinin artmasi ile c¢ocuklarin iyi olus
diizeylerinde de artma olmaktadir. Anne ve babalar1 egitim durumlari arttik¢a
ergenlerin 1yl olusu da artmaktadir. Bu bulgu c¢alismamizin bulgusuyla

ortiismemektedir.
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Denence 5: Ortaokul 8. simif 6grencilerinin dijital oyun bagimhhg: diizeyi ve
olgek alt boyutlar1 kendine ait akilh telefonu olma durumuna gore istatistiksel

olarak anlaml bir farkhhk gostermektedir.

Calismamizda kendine ait akilli telefonu olan ortaokul 8. sinif dgrencilerinin
dijital oyun bagimliligi diizeyi kendine ait akilli telefonu olmayanlara gore daha
yiiksek oldugu bulgusu saptanmistir. Normalden fazla veya asir1 teknoloji kullanimi,
kisilerin cep telefonlarina karsi bagimlilik gelistirebileceklerini ve cep telefonu
kullanamadiklarinda kendilerini bunalmis olarak tanimladiklarini ifade etmektedir
(Arpaci, 2019). Bireylerin cep telefonu gibi akilli cihazlar1 kullanmadiginda
yasadiklart bu bunalim, korku, kaygi hissine nomofobi denilmektedir. Nomofobik
kisilerin daha fazla dijital bagimlilik yasadiklar1 bilinmektedir (Ergin, 2020). Akilli
telefona sahip olma bireyin nomofobi diizeyini arttirabileceginden dijital bagimlilik
diizeyinde artma durumu degerlendirilebilir. Aydogdu (2021) c¢alismasinda; akill
telefonda gegirilen siire arttikca dijital oyun bagimlilik diizeyinin de arttigini
saptamigtir. Bu bulgu c¢alismamizin bulgusunu desteklemektedir. Ayrica akilli
telefonda gegirilen siire arttik¢a akilli telefona olan bagimlilik diizeyinin de arttig

bilinmektedir (Bae, 2017). Bu bagimlilik bireyi daha fazla oynamaya itebilir.

Denence 6: Ortaokul 8. simif 6grencilerinin popiilerlik algis1 diizeyi ve olgek alt
boyutlar1 kendine ait akilli telefonu olma durumuna gore istatistiksel olarak

anlamh bir farklihk gostermektedir.

Calismamizda akilli telefona sahip olanlarin popiilerlik algisinin akilli telefona
sahip olmayanlara gore daha yiiksek oldugu sonucuna ulasilmigtir. Baska bir
arastirma (Civitci, 2009) akilli telefona sahip olan 6grencilerin sosyal iliski, kendilik
algis1 ve yasam doyumlarinin akilli telefona sahip olmayanlara gore daha fazla
oldugunu gostermektedir. Kisisel bir telefona sahip olmak bu yas grubundaki
cocuklar i¢in akranlari arasinda popiiler olma veya onaylanmanin bir araci olabilir.
Ayn1 zamanda; popiilerlik algisinin hem kizlar hem de erkekler i¢in fiziki goriinim
ve ekonomik durumla ilgili oldugu bilinmektedir (Cobbett, 2014). Bu bilgi
calismamizin sonucuyla oOrtiismektedir. Bir baska ¢alismada, akilli telefon kullana
ortaokul 6grencilerinin 6z denetim becerisi akilli telefon kullanmayanlara gére daha

yiiksek oldugu sonucuna ulasilmistir (Aksel, 2018). Akilli telefona sahip oldugunda
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cocuk kendisini daha yeterli ve daha sosyal hissedebilir. Ayrica, sosyal medya ya da
oyunlara daha kolay ulagabileceginden c¢ocugun psikolojik gereksinimleri
karsilanmis olabilir. Akilli telefona sahip olmak bireyi daha 6zerk kilabilir. Kisi
sosyal iliski ihtiyacini bu sekilde karsilayabilir. Tiim bu etkenler bireyin popiilerlik
algisini arttirmig olabilir. Ayn1 zamanda tiim bu etkenler ¢ocugun dijital oyunlara
olan bagimliligini da arttirabilir. Nitekim arastirmamizda sosyal medya arkadasi
olanlarin dijital bagimlilik diizeyi daha yiiksek bulunmustur. Dursun ve Erarslan
(2018)’in  yaptiklar1  ¢alismada, bireylerin interneti kullanma nedenlerine
bakildiginda; % 37,4 sosyal medya i¢in, % 17.1 oyun oynama amagli ve % 16.8’inin
sohbet etmek amacl kullandig1 saptanmistir. Sosyal medyada baskalariyla sohbet
etme, arkadaslik iligkileri kurma gibi nedenlerle birey ger¢cek diinyadan ve sosyal
hayattan koparak bagimlilig1 artmaktadir. Bu da ¢alismamizin bulgusunu destekler

niteliktedir.

Denence 7: Ortaokul 8. simif 6grencilerinin genel iyi olus diizeyleri sosyal medya
arkadash@nin varhi@ durumuna gore istatistiksel olarak anlamh bir farkhhk

gostermektedir.

Calismamizda sosyal medyada arkadas olmasi durumunun genel iyi olus
diizeyini ve Ozsaygiyr arttirdigi saptanmistir. Bu konuda dogrudan yapilmis bir
caligmaya rastlanmamaktadir. Yapilan caligmalarda, iyi olus diizeyleri ile sosyal
destek kaynaklar1 incelenmis ve arkadaslardan algilanan sosyal destegin iyi olusu
arttirdigt  yoniinde bulgulara ulagilmistir.  Ayrica saghklilik  durumunun
tyilestirilmesinde ve 1y1 olusun devamliliginin saglanmasinda sosyal iligkilerin 6nemi
bir¢ok arastirmada konu olmustur (Cohen vd., 2000; Yildirim, 2006). Biiyiikcebeci
(2017) calismasinda sosyal dislanmanin okul 6znel iyi olusu etkiledigini saptamistir.
Cocuklarin mutlu olmalar1 ve yasam doyumlar1 genel iyi oluslartyla ilgilidir
(Eryilmaz ve Aypay, 2011; Tirkmen, 2012). Genel iyi olus diizeyi yiiksek olan
bireylerin kisiler arasi iligkilerinin daha i1y1 oldugu ve yaratici olduklari, daha 1yi bir
bagisiklik sistemine sahip olduklar1 ve yagsam siirelerinin daha uzun oldugu, daha ¢ok
tiretip daha ¢ok para kazandiklari, daha iyi birer birey olduklari ve evlilik
iliskilerinde mutlu oldugu, problem ¢6zmede daha basarili olduklar1 goriilmektedir
(Eryilmaz ve Aypay, 2011). Dolayl olarak yapilan benzer bir ¢alismada, ¢ocuklarin
0z yeterlilik ve 6zdenetim diizeyi yiikseldiginde bagimlilik diizeyi diigmektedir. Yine

ayni calismada, aile i¢i ve sosyal iligkileri iyi olan cocuklarin dijital bagimlilik
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diizeyinin distiigli saptanmistir (Aksel, 2018). Tiim bunlardan yola ¢ikarak sosyal
medyada arkadaslhigin bireylerin 6z saygisini artirdigint ve iyi olusa pozitif katki

sagladig1 ¢ikariminda bulunabiliriz.

Denence 8: Ortaokul 8. sinif 6grencilerin dijital oyun bagimhihig: diizeyi ve 6l¢ek
alt boyutlarn sosyal medya arkadasinin varh@ durumuna gore istatistiksel

olarak anlamh bir farklhilik gostermektedir.

Calismamizda sosyal medya arkadasi olan 6grencilerin dijital oyun bagimliligi
puan ortalamalar1 sosyal medya arkadasi olmayan Ogrencilere gore daha yiiksek
oldugu sonucuna ulagilmistir. Chory ve Goodboy (2011) yaptiklart c¢aligmada,
olumlu arkadaslik iliskisi kuramayan ¢ocuklarda sosyal izolasyon sebebiyle
anksiyete ve 0z saygida diisme yasadiklarini saptamislardir. Cocuklarin bu durumda
dijital platformlarda oyunlar araciligiyla arkadas edinmeleri yalnizlik duygusunun
oniine gecmektedir. Ustelik oyunlarda kazanma hazzini deneyimleyen ¢OCUK,
eglenme, mutluluk duygusunu yasamaktadir. Bu bulgu g¢alismamizin bulgusunu

destekler niteliktedir.

Denence 9: Ortaokul 8. simif 6grencilerin popiilerlik algis1 diizeyi ve odlcek alt
boyutlar1 sosyal medya arkadasimin varhg durumuna gore istatistiksel olarak

anlamh bir farkhihk gostermektedir.

Arastirmamizda sosyal medya arkadasi olan Ogrencilerin toplam popiilerlik
algis1 diizeyi sosyal medya arkadasi olmayan Ogrencilerden daha yiiksek oldugu
sonucuna ulasilmistir. Popilerlik algis1 okulda yaramaz olmak, bagkalarin
dovebilecek giigte olmak, karsi cinse yakin iligkiler kurmak seklinde algilandig:
yapilan ¢aligmalarda saptanmistir (Cobbet, 2014; Currie vd., 2007; Francis, 2009).
Cobbet (2014) dgrencilerle niteliksel tasarimda yaptigi calismasinda popiileritesi en
az oldugunuz diisiindiigiiniiz 6grenciler nasil olur sorusuna yanit olarak dgrencilerin;
ulasmiglardir. Cinsiyete gore bakildiginda kizlar iyi1 goriinerek popiiler olurken,
erkeklerin kavga ederek popiiler oldugu, kizlarin mini etek giyerek erkeklerin ise
mago goriinerek popiiler oldugu, siniftan kacanlarin popiiler oldugu ve popiiler olan
kisilerle arkadaslik yapmak istendigi goriilmektedir. Bu baglamda goriilmektedir ki
sosyal yonden daha disa dontik kisiler daha popiiler olarak algilanmaktadir. Yapilan

arastirmalar da calismamizin bulgusunu destekler niteliktedir. Ayn1 zamanda
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poplilerlik erken ergenlik doneminde giderek daha oOnemli hale gelmektedir
(LaFontana ve Cillessen, 2010). Ortaokulun ilk yillarindaki genglere iliskin kisi
merkezli analizlerde, popiiler ve sempatik yiiksek statiilii gruplar zaten agikca ayirt
edilmistir (de Bruyn ve Cillessen, 2006; Rodkin vd., 2000). Gengler arasinda
popiilerlik, genellikle akademik basar1 veya arkadasliktan daha ¢ok arzu
edilmektedir. Akranlar1 arasinda “popiiler” olarak bilinmek (algilanan popiilerlik),
ortaokul yas gurubundaki bireylerin kendi hayatlarina iliskin tatmin ve mutluluk
algilarina katkida bulunabilir. Ortabati Afrika ve Amerika da iki ortaokuldan 767
ortaokul 7. smif Ogrencisi ile yapilan popiilerlik algis1 ile ilgili caligmada;
Ogrencilerin popiilerligi; sosyal tatmin, en iyi arkadaslik kalitesi, sosyal benlik
kavrami1 ve okula aidiyet olarak degerlendirdikleri saptanmistir. Bu durumda
kendilerini kisisel olarak ¢ok 1iyi tamimayan akranlari, bagkalar1 tarafindan
begenildiklerini ve arkadas olarak arzulandiklarimi gorebilir ve dolayisiyla
kendilerinin de sevimli oldugunu varsayabilirler (Ferguson ve Ryan, 2019). Ancak
“poptler” olmak c¢ocuklar agisindan sevilmekten daha riskli olabilir. Akranlar
tarafindan “popliler” olarak algilanan c¢ocuklarin risk alma davraniglarina girme
olasiliklar1 daha yiiksektir. Bu riskli davraniglar sug, uyusturucu ve alkol kullanima,
akademik kopukluk ve saldirgan davranislar seklinde olabilir. Ayrica, popiiler olma
isteginin uzun vadede psikolojik yansimalari da vardir. 10 yillik prospektif bir
aragtirmada; popiilerligi yakin arkadasliklara tercih eden genclerin uzun vadeli
psikolojik sorunlarinin oldugu goriilmiistir. Bu sorunlar diisiik benlik saygisi,

anksiyete ve depresyon olarak saptanmistir (Fernandez, 2020).

Denence 10: Ortaokul 8. smmf ogrencilerinin dijital oyun bagmhhg ve

popiilerlik alg diizeyleri genel iyi olus diizeylerini yordamaktadir.

Calisgmamizda Dijital Oyun Bagimmliligi alt boyutlarimin  ‘Dijital Oyun
Oynamaya YoOnelik Asirt Odaklanma ve Catigma’ alt boyutunun genel iyi olus
diizeyini anlamli yordayicist oldugu saptanmustir. Ibrahim vd. (2012), yaptiklari
caligmada, dijital oyun oynamanin akademik basariy1 diigiirdiigii, ailede problemlere
ve diismanca duygulara yol a¢tifin1 belirtilmistir. Ayrica, yasam doyumu
arayislarinin temelinde ¢ocuklarin, 6zellikle de erkeklerin siklikla oyun bagimliligina
yatkinlig1 belirtilmistir. Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig: arttikca iyi oluslarinin
azaldigina yonelik bulgular saptanmistir. Baysan vd. (2019) yaptig1 calismada da

ogrencilerin dijital oyun bagimlilig1 artik¢a 6znel iyi olus diizeylerinin azaldig
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yoniinde bulgular saptanmistir. Literatiirdeki tiim bu ¢alismalar alan yazini destekler

niteliktedir.

Calismamizda Ogrencilerin poptlerlik algist alt boyutlarindan arkadaslik
iliskileri diizeyinin erkek c¢ocuklarda kadin ogrencilerden daha yiiksek oldugu
sonucuna ulagilmistir. Okul, c¢ocuklarin sosyal hayata katilmast ve kendini
gerceklestirmeleri i¢in 6nemli kurumlardan biridir. Cocuklarin sadece ailesiyle degil
akranlartyla etkilesime de ihtiyaci vardir ve bu da bireyin sosyal-duygusal gelisimine
biiyiik katki saglar. Cocuklarin ortaokul déoneminde akranlari ile olan etkilesimlerini
olumlu ve giivenli olarak algilamalari, akranlariyla giivenilir, rahat iliskiler
kurabilmeleri, bir gruba dahil olduklarini hissetmeleri dnemlidir (Boor-Klip ve d.,
2016). Akran grubu iligkileri ¢ocugun gelisiminde temeldir ve hem okula baglilig:
hem de 6grencinin akademik basarisini etkiler (Hurtado, 2018). Bir gruba ait olma
duygusu 6grencinin sosyal kimliginin gelismesine katki saglar. Bireyin benlik saygisi
ve tatmin duygusu yiikselir. Bireylerin bir arkadas grubu i¢inde edindikleri konum
onlarin popilerligini etkiler, 6grenci sinif ortaminda prestij kazanir. Ve bu sosyal
konum kimliklerinin 6nemli bir parcasi haline gelir (Kulik ve Koziel, 2020; Blazevic,
2016). Okul ortaminda kiz Ogrencilerinin aksine erkek cocuklarin akademik
basarisiin daha diisiikk olmasi, daha uyumsuz davraniglar sebebiyle 6gretmenleri ve
idareciler tarafindan uyarilmasi; onlar1 arkadas akran iligkilerine daha fazla itmesine

yol agabilir.

Popiilerlik Algis1 Olgegi’nin ‘Kiyafet-Moda’, ‘Ozgiiven’, ‘Spor ve Sanatsal
Etkinlikler’, Arkadaslik Iliskileri’ ve ‘Ogretmenler ile Iliskiler’ alt boyutlarmin
katilimcilarin  genel 1iyi olus diizeylerinin anlamli yordayicilari oldugu tespit
edilmistir. Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi’nin ‘Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik
Yansimasi ve Oyuna Dalma’, ‘Bireysel ve Sosyal Gorevlerin/Odevlerin Ertelenmesi’
ve ‘Oyun Siiresinde Tolerans Gelisimi ve Oyuna Yiiklenen Degerler’ alt boyutlarinin
ve Popiilerlik Algis1 Olgegi'nin ‘Fiziksel Cekicilik® alt boyutunun ise katkismin
anlamli olmadig tespit edilmistir. Katilimcilarin genel iyi olus diizeyinin en 6nemli
yordayicist ‘Dijital Oyun Oynamaya Yonelik Asir1 Odaklanma ve Catisma’

degiskeni oldugu sonucuna ulasilmistir.
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6. SONUC ve ONERILER

6.1. Sonuclar

Bu aragtirmada, ortaokul sekizinci simif 6grencilerinin genel iyi oluslarinin

yordanmasinda dijital oyun bagimliligi ve popiilerlik algis1 incelenmistir. Aragtirma

sonucunda elde edilen bulgular su sekilde 6zetlenebilir:

Ortaokul 8. smif o6grencilerin genel iyi olus diizeyleri cinsiyete gore

istatistiksel olarak anlamli bir farklilik géstermemektedir.

Erkek oOgrencilerin dijital oyun bagimlilig1 (Yoksunlugun Psikolojik-
Fizyolojik Yansimasi ve Oyuna Dalma diizeyi) kadin 6grencilerden daha

yiiksektir.

Kadin 0Ogrencilerin popiilerlik algist alt boyutlarindan kiyafet-moda
diizeyinin erkek 6grencilerden daha yiiksek oldugu sonucuna ulasilmistir.
Erkek 6grencilerin popiilerlik algisi alt boyutlarindan arkadashik iliskileri

diizeyinin kadin 6grencilerden daha yiiksek oldugu sonucuna ulasilmistir.

Ortaokul 8. simif 6grencilerinin genel iyi olus diizeyleri kendine ait akilli
telefonu olma durumuna gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik

olmadig1 sonucuna ulasilmaistir.

Kendine ait akilli telefonu olan 6grencilerin diital oyun bagimlilig: diizeyi
kendine ait akilli telefonu olmayanlara gore daha yiliksek oldugusonucuna

ulasilmistir.

Kendine ait akilli telefonu olan Ogrencilerin popiilerlik algis1 diizeyi
kendine ait akilli telefonu olmayan Ogrencilerden daha yiiksek oldugu

sonucuna ulagilmistir.

Sosyal medya arkadasi olan Ogrencilerin genel iyi olus diizeyi sosyal
medya arkadasi olmayan Ogrencilerden daha yiliksek oldugu sonucuna

ulasilmustir.

Sosyal medya arkadasi olan 6grencilerin dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri
sosyal medya arkadasi olmayanlara gore daha yiiksek oldugu sonucuna

ulasilmistir.
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e Sosyal medya arkadasi olan &grencilerin toplam popiilerlik algis1 diizeyi
sosyal medya arkadasi olmayan Ogrencilerden daha yiiksek oldugu

sonucuna ulasilmisgtir.

e Dijital Oyun Bagimlih@g alt boyutlarmin Olgegi'nin ‘Dijital Oyun
Oynamaya Yonelik Asirt Odaklanma ve Catisma’ alt boyutunun;
Popiilerlik Algis1 Olgegi’nin ‘Kiyafet-Moda’, ‘Ozgiiven’, ‘Spor ve
Sanatsal Etkinlikler’, Arkadaslik iliskileri’ ve ‘Ogretmenler ile Iliskiler’ alt
boyutlarinin katilimeilarin genel iyi olus diizeylerinin anlamli yordayicilar
oldugu tespit edilmistir.Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi’nin *Yoksunlugun
Psikolojik-Fizyolojik Yansimasi ve Oyuna Dalma’, ‘Bireysel ve Sosyal
Gorevlerin/Odevlerin Ertelenmesi’ ve ‘Oyun Siiresinde Tolerans Geligimi
ve Oyuna Yiiklenen Degerler’ alt boyutlarinin ve Popiilerlik Algis
Olgegi’nin ‘Fiziksel Cekicilik’ alt boyutunun ise katkismin anlamli
olmadig1 tespit edilmistir. Katilimcilarin genel iyi olus diizeyinin en
onemli yordayicist ‘Dijital Oyun Oynamaya YOnelik Asirt Odaklanma ve

Catisma’ degiskeni oldugu sonucuna ulasilmstir.

Arastirmada elde edilen bulgular 1s181nda yapilan yorum ve tartigmalara dayali

olarak baz1 oneriler getirilmistir
6.2. Oneriler

*  Calisma, Tiirkiye’de ve diinyada dijital oyun bagimlilig1 ve genel iyi olus
ve popiilerlik algisini inceleyen ilk ¢aligmadir. Bu bakimdan alana getirisi
olmakla birlikte bazi1 sinirliliklart bulunmaktadir. Orneklem Samsun ilinde
siirl sayidaki 6grencilerden olusmaktadir. Yapilacak calismalarin daha

farkli 6rneklemlerle desteklenmesine ihtiya¢ duyulmaktadir.

*  Cocuklarin oyun oynamalarinin nedenlerini ve etkili olabilecek faktorleri
anlamak admna derinlemesine bilgilere ulasmak adina nitel verilerle

desteklemek faydali olacaktir.

*  Cocuklarin digital hayattan uzaklasarak gercek hayata odaklanabilmeleri
icin sosyal kuliiplerin acilmasi &nerilebilir. Ogrenciler ilgi duyduklar:
alanda bos zamanlarin1 gegirebilirler. Aymi sekilde eglenceli okul ici

faaliyetler, se¢cmeli istege bagli dersler agilmasi yoniinde Ogretmen ve
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idarecilere egitimler verilebilir. Boylece birey sosyallesecek ve sanal

ortamdan iliski, ilgi arayis1 azalacak veya bitecektir.

*  Cocuklarin akilli telefonlar1 ve kisisel bilgisayarlarin1 kontrollii ve bilingli
kullanmalar1 konusunda ailelere ve Ogretmenlere bilgilendirmeler

yapilabilir.

*  Cocuklara yonelik 6zgiiven, otonomi, 0zsaygi, sorumluluk, stresle basa

cikma gibi konularda seminerler diizenlenebilir.

e Ortaokulda 6grencilerin 6znel iyi olus diizeylerini artirmak ve psikososyal
gereksinimlerini  kargilamak i¢in ailelere egitimler diizenlenebilir.
Ogretmenlere ve rehber Ogretmenlere de hizmet igi egitimler

diizenlenebilir.

+  Ogzellikle erkek cocugu olan ailelere yonelik; cocuklarmin oynamak
istedikleri dijital oyunlarin kapsamini belirlemeleri ve siddet temali
oyunlar1 oynamasinin yerine daha egitici ve eglenceli oyunlar secmeleri
yoniinde bilgilendirmeler yapilabilir. Ogretmenlerin kendini gelistirmek
icin kullandigi OBA platformu gibi aileler icin de egitim platformlar:

kullanilabilir.

e Bu oyun igerikleri konusunda kurallar olustururken olumsuz ciimle
kurmak yerine (6rnegin bu oyunu oynaman yasak, oynayamazsin gibi)
uygun oyunlart cocuklar1 ile birlikte oynamalar1 konusunda aileler

bilgilendirilir.

e Ogretmenlerin iyi olus diizeylerinin artirilmas1 dgrencinin de iyi olus
diizeyini artirabileceginden &gretmenlerin sosyal ekonomik fiziksel

imkanlar iyilestirilirebilir.

e Dijitial oyun bagimliliginda sosyal kabule yonelik akran etkisine iliskin
aileler ve dgretmenler tarafindan 6grencilere farkindalik kazandirlmasi ve

kontrol etme becerisinin saglanmasi
Arastirmacilara Yonelik Oneriler

Bu arastirma Samsun il merkezinde ortaokul 8. siif Ogrencilerine yonelik
yapilmustir. Aragtirmanin Tlrkiye genelindeki ortaokul d6grencilerine uygulanmasinin

ogrencilerin gelisimine katki saglayacag diistilmektedir.
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Aragtirma ortaokul 8. Smif 6grencilerinin genel iyi olus, popiilerlik algis1 ve
dijital oyun bagimliligini inceleyerek alan yazinda bir ilk olmustur. Tiirkiye’de genel
iyi olus ve popiilerlik algisi tizerine yapilan ¢alismalarin yeni ve az sayida olmasi
nedeniyle yeni Olgeklerin gelistirilmesine yonelik ¢alismalar yapilabilir. Deneysel

caligmalar yapilabilir.

85



KAYNAKLAR

Akbulut, Y. (2013). Cocuk ve ergenlerde bilgisayar ve internet kullanimimin gelisimsel
sonuglari. Trakya Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 3(2). 53-68.

Akcay, D. ve Ozcebe, H. (2012). Okul 6ncesi egitim alan ¢cocuklarin ve ailelerinin bilgisayar
oyunu oynama aliskanliklarinin degerlendirilmesi. Cocuk Dergisi. 12(2). 66-71.

Akkas, 1. (2019). Teknoloji Bagimlilig:. istanbul: Salon Yaynlari.

Aksel, N. (2018). Ortaokul dgrencilerinin dijital oyun bagimlilig ile dzdenetim ve sosyal
egilimleri arasindaki iliskinin incelenmesi.Basilmams Yiiksek Lisans Tezi. Ordu
Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Ordu.

Aksoy, Z. (2018). Addlesanlarda oyun bagimliligi, yasam bicimi davramislar: ve etkileyen
Jaktorler. BasilmamisYiiksek Lisans Tezi. Marmara Universitesi Saglik Bilimleri
Enstitiisi, Istanbul.

Aktas, H. (2022). Ergenlerde dzdenetim becerilerinin akilli telefon bagimliligina etkilerinin
incelenmesi ¢orlu ornegi. Basilmamig Yiksek Lisans Tezi. Kirklareli Universitesi
Saglik Bilimleri Enstitiisii Cocuk Gelisimi Anabilim Dal1, Kirklareli.

Aktas, B. ve Bostanci, N. (2021). Covid-19 pandemisinde tiniversite 6grencilerindeki oyun
bagimliligi diizeyleri ve pandeminin dijital oyun oynama durumlarina etkisi.
Bagimhilik Dergisi.22(2). 129-138.

Anderson, C. A. and Bushman, B. J. (2009). Comfortably numb: Desensitizingeffects of
violent media on helping others.Psychological Science. 20(3). 273-277.

Andrews F. M. andWithey, S. B. (1976). Social indicators of well-being. New York:
PlenumPress.

Aral, N. ve Dogan K, A. (2018). Examining 0-6 years oldsuse of
technologicaldevicesfromparents points of view. Addicta: TheTurkishJournal On
Addictions. 5(2). 317-348.

Arpaci, . (2019). Cultureand Nomophobia: The role of vertical versus horizontal
collectivism in predicting Nomophobia. Information Development. 35(1). 96-106.

Asiye, D. ve Bahtiyar, E.-C. (2018). Ergenlerde dijital oyun bagimliligi ve psikolojik
ihtiyaglar. Inonii Universitesi Dergisi. 19(2). 128-140.

Avct, O. H. ve Yildirim, 1. (2014). Ergenlerde siddet egilimi, yalmzlik ve sosyal destek.
Hacettepe Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi. 29(1).157-168.

Ayas, T. (2012). Lise ogrencilerinin internet ve bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerinin
utangaclikla iliskisi. Kural ve Uygulamada Egitim Bilimleri Dergisi. 12 (2). 627-663.

Aydogdu, F. (2021). 4-6 Yas ¢ocuklarin dijital oyun bagimliliklarinda kardes etkisi:
Nomofobi, akilli telefon kullanma, dijital oyun oynama. Cocuk ve Gelisim
Dergisi.4(7). 34-49.

Aydogdu, K. 1. (2015). Dijital oyunlar ve dijital siddet farkindaligi: ebeveyn ve gocuklar
tizerinde yapilan karsilastirmali bir analiz. Uluslararas: Sosyal Arastirmalar Dergisi.
8(36). 806-818.

Bae, S. M. (2017). Therelationship between the type of smartphoneuseand smartphone
dependence of korean adolescents: Nationalsurvey study’. Childrenand Youth Services
Review, 81, 207-211.

Bahar, H. ve Meral, D. (2016). Ortadgretim dgrencilerinde problemli internet kullaniminin
yalmzlik ve psikolojik iyi olus ile iligkisinin incelenmesi. Erzincan Universitesi Egitim
Fakiiltesi Dergisi.18 (2). 1117-1134.

86



Balik¢1, R. (2018). Cocuklarda ve ergenlerde c¢evrimici oyun bagimliligi ve agresif
davranislar arasmdak_z: iliskinin incelenmesi.Basilmamis Yiiksek Lisans Tezi.Fatih
Sultan Mehmet Vakif Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, Psikoloji Anabilim Dali,
Istanbul.

Bandura A. (1986). Socialfoundations of thought and action. Englewood Cliffs, Nj: Prentice—
Hall.

Bayram, E. (2018). Ergenlerin oznel iyi olus diizeyleri ile kisilerarast iliski tarzlar
arasindaki iliskinin incelenmesi. Basilmamig Yiksek Lisans Tezi.Abant Izzet Baysal
Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Rehberlik ve Psikolojik Danisma Bilim Dals,
Bolu.

Bayram, S.B. ve Giindogmus, G. (2016). Ilkdgretim &grencilerinin internet bagimlilig
egilimlerinin ve yalmzlik diizeylerinin cesitli degiskenlere goére incelenmesi.
Akademik Bakis Uluslarast Hakemli Sosyal Bilimler Dergisi. (54), 307-318.

Baysan, C. ve Cakici, A. T. (2019). Ergenlerin dijital oyun bagimliliginin okulda iyi olus
acisindan incelenmesi. Anadolu Psikiyatri Dergisi, 20 (Ozel Say1.1). 17-20.

Bati, U. (2011). Dijital oyunlar, sekizinci sanatin insasi: Dijital oyunlar kesisiminde post
modernizm, tiiketim kiiltiirii, tist gercgeklik, kimlik ve olagan siddet.Istanbul:Derin
Yaynlart.

Berkay, B. G. (2020). Kiltiir endustrisi triinii olarak dijital oyunlar ve dijital
ekonomi.4dksaray Universitesi Iktisadi ve Idari Bilimler Fakiiltesi Dergisi. 12(2). 1-6.

Berna, A. (2021). Covid-19 pandemisinde Universite Ogrencilerindeki oyun bagimlilig
diizeyleri ve pandeminin dijital oyun oynama durumlarina etkisi. Bagimlilik Dergisi.
22(2). 129-138.

Bilgin, Y. (2018). Ozel egitim okullarinda gérev yapan ogretmenlerin ¢alisma yasam
kalitesi, psikolojik iyi olus ve orgiitsel baghlik diizeyleri arasindaki iliskinin
incelenmesi.Basiimamis Yiiksek Lisans Tezi. Necmettin Erbakan Universitesi Egitim
Bilimleri Enstitiisii, Konya.

Binark M, Bayraktutan G, Fidaner(Eds) (2009).Dijital oyun rehberi: Oyun tasarim, tiirler ve
oyuncu. Istanbul: Kalkedon Yayinlar1.

Blazevig, 1. (2016). Aile, akran ve okulun ¢ocuklarin sosyal gelisimi iizerindeki etkisi.
Diinya J. Educ. 6, 42—49.

Boor-Klip, Hj, Segers, E., Hendrickx, M. and Cillessen, A. (2016). Development
andpsychometric properties of the classroom peer context question naire. Social
Development. 25, 370-389.

Bozkurt, A. (2014). Homo ludens: Dijital oyunlar ve egitim. Egitim Teknolojileri
Arastirmalart Dergisi. 5(1). 1-21.

Bozkurt, E. ve Sénmez, H. 1. (2016). I“mam Hatip Ortaokulu Ogrencilerinin Ergen Oznel lyi
Oluslarmin Kisisel ve Sosyal Ozelliklerine Gore Incelenmesi. Amasya Universitesi
llahiyat Fakiiltesi Dergisi (7), 231-248.

Biilbiil, H. ve Tung, T. (2018). Telefon ve oyun bagimhhig:: Olgek incelemesi, baslama yas1
ve basartyla iliskisi. Siileyman Demirel Universitesi Vizyoner Dergisi.9(21). 1-13.

Biiylikcebeci, A. (2017). Ergenlerde sosyal dislanma, yalnmizltk ve okul oznel iyi olus
arasindaki iligki: empatik egilimin araci rolii. BasiilmamisDoktora Tezi. Yildiz Teknik
Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Egitim Bilimleri Ana Bilim Dali Rehberlik ve
Psikolojik Danismanlik Program, Istanbul.

Caplan, S. E. (2003). Preferencefor online socialinteraction: A theoryof problematic internet
use. CommunicationResearch. 30(6). 625-648.

87



Chiu S., Lee J. and Huang D., (2004). Video game addiction in childrenand teenagers in
taiwan. Cyber PsycholBehavi. 7(5). 571-581.

Cobbett, M. (2014). Being ‘Nuff’andscudding class: exploring girls and boys perceptions of
popularity, gender and achievement in antiguan secondary schools. British
EducationalResearchJournal.40(1). 45-62.

Cohen S, Gottlieb, B. and Underwood, L. (2000). Socialrelationshipsand health. Social
Support Measurementand Intervention: A Guidefor Healthand Social Scientists’. New
York. Oxford University Press.3-25

Conti, G., Galeotti, A., Mueller, G., andPudney, S. (2013). ‘Popularity’. Journal Of Human
Resources.48(4). 1072-1094.

Churchill, S.and Awaworyi, R. S. (2020). Friendship network composition and subjective
well-being.Oxford EconomicPapers, 72(1): 191-215.

Cialdini, R. B. and Goldstein, N. J. (2004). Socialinfluence: Complianceand conformity.
AnnualReview Of Psychology. 55(1). 591-621.

Cardak, M. (2013). PsychologicaWell-Beingand internet addiction
AmongUniversitystudents. Turkish Online J EducTechnol. 12. 134-141.

Cakilel, E. (2013). Cok oyunculu ¢evrimici video oyunu oynayan bireylerde video oyun
bagimliligi ve saldirganlik. Basilmamis Yiiksek Lisans Tezi. Baskent Universitesi
Sosyal Bilimler Enstitiisli, Ankara.

Cantaoglu, E. (2022). Okul éncesi ¢agindaki ¢ocuklarin dijital oyun bagimlihig: ile rekabet
stilleri arasindaki iliskinin incelenmesi. Basilmamig Doktora Tezi. Cag Universitesi
Sosyal Bilimler Enstitiisti Psikoloji Ana Bilim Dali, Mersin.

Cavus, S., Ayhan, B. ve Tuncer, M. (2016). Bilgisayar oyunlar1 ve bagimlilik: Gniversite
Ogrencileri lizerine bir alan arastirmasi.//etisim Kuram ve Arastirma Dergisi. 43. 265-
289.

Cegen, A. R.ve Cenkseven, F. (2007). Uniyersite Ogrencilerinde yalnizligin yordayicist
olarak psikolojik iyi olma. Cukurova Universitesi Sosyal Bilimler EnstitiistiDergisi.
16(2). 109-118.

Celebi, E. (2016). Yaslh ve cocuk gruplart ile ¢alisan psikologlarda mesleki tiikenmislik,
psikolojik iyi olus ve yasam kalitesi diizeylerinin incelenmesi.Basilmamis Yiiksek
Lisans Tezi. Beykent Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, Istanbul.

Celik, O. (2016). Ogretmen adaylarinda psikolojik iyi olus algilanan sosyal yetkinlik
vegiivengenligin incelenmesi. Basilmamis Yiiksek Lisans Tezi. Erzincan Universitesi
Sosyal Bilimler Enstitiisii, Erzincan.

Celik, G. (2019). Sinif 6gretmenlerinin yasadiklar: etik ikilemler.Basilmamig Yiksek Lisans
Tezi. Necmettin Erbakan Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisti, Konya.

Celik, S., ve Ulusoy, B. (2019). Bilgisayar oyunlarinin ortaokul 6grencilerinin sosyal
yasamina etkisi. TheJournal Of SocialScience. 3(5). 46-60.

Cetin, E. (2013). “Tammlar ve temel kavramlar, egitsel dijital oyunlar”. M. A. Ocak (ed.).
Ankara: Pegem Akademi.

Celik, M. (2021). 10-15 yas grubundaki ¢ocuklarda dijital oyun bagimlilig ile akran
zorbaligi arasindaki iliskinin incelenmesi. Basilmamig Yiksek Lisans Tezi. Uskiidar
Universitesi, Saglik Bilimleri Enstitiisii, [stanbul.

Cevik, N. (2010). Lise dgrencilerinin oznel iyi oluslarini  yordayan  bazi
degiskenler Basilmamis Yiiksek Lisans Tezi.Gazi Universitesi Egitim Bilimleri
Enstitiisii, Ankara.

88



Cialdini, R. B. and Goldstein, N. J. (2004). Social influence: Compliance and conformity.
Annual Review of Psychology. 55. 591-621.

Civitci, A. (2009). ilkégretim Ogrencilerinde yasam doyumu: bazi kisisel ve ailesel
ozelliklerin roli. Egitim Fakiiltesi Dergisi. 22 (1). 29-52.

Cobbett, M. (2014). Being ‘Nuff’and ‘Scuddingclass’: Exploringgirls’ Andboys’ perceptions
of popularity, genderandachievement in antiguan secondary schools. British
EducationalResearchJournal. 40(1). 45-62.

Cokluk, O., Sekercioglu, G. ve Biiyiikoztiirk, S. (2018). Sosyal bilimler icin ¢ok
degiskenliistatistik: Spss ve Lisrel uygulamalari. 5. Baski, Ankara: Pegem Akademi.

Cross, T. (2012). Video games all theworld’s a game, a special report fromthe economist,
Londra: Penguin Books Ltd.

Comert, I. T. ve Kayiwran, S. M. (2010). Cocuk ve ergenlerde internet kullanimi. Cocuk
Dergisi.10 (4). 166-170.

Currie, D. H., Kelly, D. M. andPomerantz, S. (2007). Thepower tosquash people:
Understandinggirls Relationalaggression. British Journal Of Sociology Of Education.
28(1). 23-27.

Chory, R. M. and Goodboy, A. K. (2011). Is basic personality related toviolent and non-
violent video game play and preferences?Cyberpsychology, Behavior, Andsocial
Networking Volume 14(4).

Damasio, B. F., Melo, R. L. P. andSilva J. P. (2013). Meaning in life, psychological well-
being and quality of life in teachers.Paidéia.23(54). 73-82.

Dawes, M. andXie, H. (2014). The role of popularity goal in early adolescents behaviors and
popularity status.DevelopmentalPsychology.50(2). 489.

De Bruyn, E. H., Cillessen, A. H. and Wissink, 1. B. (2010). Associations of peer acceptance
and perceived popularity with bullying and victimization in early
adolescence.TheJournal Of EarlyAdolescence.30(4). 543-566.

Bruyn,E.H. (2006). Cillessen. Popularity In Early Adolescence: Prosocialand Antisocial
Subtypes. Journal Of Adolescent Research. 21, 607-627.

Deci, E. L. andRyan, R. M. (2000). The" What" Aad" Why" of goal pursuits: Human needs
and the self determination of behavior. Psychological Inquiry. 11(4). 227-268.

Demir, D. (2018). Bilisim dgretmenlerinin sanal yalnizlik, mesleki tiikenmislik ve psikolojik
iyi oluglart arasindaki iliskinin incelenmesi.Basilmams Yiiksek Lisans Tezi.Afyon
Kocatepe Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii, Afyon.

Demir, G.T. ve Bozkurt, T.M. (2019). Dijital oyun oynama tutumu o&lgegi: Gegerlik
vegiivenirlik ¢alismasi. Spor ve Egitim Bilimleri Dergisi. 6(1). 1-18.

Demirtas, A. S. ve Baytemir, K. (2019). Warwick-Edinburgh mental iyi olus olgegi kisa

formunun Tirkc¢e’ye uyarlanmasi: GGegerlik ve giivenirlik ¢alismasi. Elektronik
Sosyal Bilimler Dergisi.18(70). 654-666.

Derin, S. ve Filiz, B. (2016). Ergenlerde internet bagimlilig1 ve 6znel iyi olus diizeyi. Turkish
Psychological Counseling and Guidance Journal.6 (46). 35-51.

Diener, E. andRyan, K. (2009). SubjectiveWell- Being: Ageneral over view, South
AfricanJournal Of Psychology. 39(4). 391-406.

Diener, E. (1984). SubjectiveWell-Being. Psychological Bulletin. 95 (3). 542-575.
Diener, E. (2009). SubjectiveWell-Being’. TheScience Of WellBeing. New York: Springer.

89



Diener, E. (1994). Assessing subjectiveWell-Being: Progressand opportunities. Social
IndicatorsResearch. 31,103-157.

Diener, Ed. andFujita, Frank., (1995). Resources personal striving and subjective well-
being: A nomothetic and 1diographic approach.Journal Of Personality and Social
Psychology. 68(5). 926-935.

Diener, E. and Diener, C. (1996). Most people arehappy. Psychologicalscience.7. 181-185.

Diener, E. (2000). SubjectiveWell-Being: Thescience of happiness and a proposal for
anational index. AmericanPsychologist. 55(1). 34-43.

Diener, E. and Seligman, M. E.P. (2002). Veryhappy people. PsychologicalScience. 13(1).
81-84.

Diener, E., Scollon, C. N. and Lucas, R. E. (2009). Theevolving concept of subjective well-
being: The multifaceted nature of happiness. Sociallndicators Research Series. 39. 67-
100.

Dogan, T. ve Ali, E. (2013). Benlik saygist ve Oznel iyi olus arasindaki iligkilerin
incelenmesi. Pamukkale Universitesi Egitim FakiiltesiDergisi.3 (33). 107-117.

Dogan, A. (2013). “06-15 Yas Grubu Cocuklarda Bilisim Teknolojileri Kullanimi ve
Medya’. Tiirkiye Istatistik Kurumu Haber Biilteni.

Dogan, K. A. (2019). Oyun bagimliligi miidahale programimn ergenlerin oyun bagimlilig
ve oyun motivasyonu ile duygusal davramssal sorunlarina ve annelerinin
diisiincelerine etkisinin incelenmesi. Basilmamis Doktora Tezi. Ankara Universitesi
Saglik Bilimleri Enstitiisii, Cocuk Gelisimi Anabilim Dali, Ankara.

Dorak, N. (2016). Reddedilen, Ihmal edilen ve popiiler olan 9-10 yasindaki ¢ocuklarin
depresyon ve sosyal anksiyete diizeylerinin sosyometrik baglamda incelenmesi.
BasilmamisYiiksek Lisans Tezi. Cag Universitesi, Mersin.

Drummond, A. andSauer, J. D., (2014). Video-Games do not negatively impact adolescent
academic performance in science, mathematics or reading. PlosOne. 9(4).

Duman, S. (2016). Ergenlerin problemli internet kullanimi ile akademik basart ve
ertelemeleri arasindaki iliskinin incelenmesi.Basilmamis Yiiksek Lisans Tezi.
Necmettin Erbakan Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, Konya.

Dursun A. ve Eraslan Capan, B. (2018). Ergenlerde dijital oyun bagimliligi ve psikolojik
ihtiyaclar./nénii Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi.19(2). 128— 40.

Diindar, Z. (2018). Medeni durumlar: farkli olan calisanlarin - psikolojik iyi olma
diizeylerinin incelenmesi.BasilmamisYiiksek Lisans Tezi.Istanbul Ticaret Universitesi
Sosyal Bilimler Enstitiisii, Istanbul.

Diizgiin, M. (2004). Popiiler kiiltiirlerin ve triinlerin olusumunda medyanin rolii. Bilim ve
Zihnin Isiginda Egitim Dergisi. 57. 149-152.

Emmons, R. A. and Mccullough, M. E. (2003). Countingblessings versus burdens: An
experimental investigation of gratitude and subjective wellbeing in daily life. Journal
Of PersonalityAndSocialPsychology. 84(2). 377-389.

Erboy, E. ve Akar, V.R. (2010). ilkdgretim 4. ve 5. simf dgrencilerinin bilgisayar oyun
bagimliligini etkileyen faktorler. Ege Egitim Dergisi. 11. 39-58.

Erdogan A. B. (2018). Okul psikolojik danismanlarmin kullandiklart mizah tarzlarina gore
duygu yonetimi becerilerinin ve psikolojik iyi oluslarimin incelenmesi.Basilmamis
Yiiksek Lisans Tezi. Abant izzet Baysal Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, Bolu.

Ergin, Z. O. (2020). Lise dgrencilerinin nomofobi diizeylerini etkileyen faktorler Basilmamisg
Yiiksek Lisans Tezi. Hacettepe Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, Ankara.

90



Ergiir, G. (2015). Siddet icerikli bilgisayar oyunu oynayan ikinci kademe &grencilerinin
saldirganhik egilimlerinin ve benlik saygi diizeylerinin incelenmesi.Basilmams
Yiiksek Lisans Tezi.Istanbul Arel Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, Istanbul.

Eryilmaz, Ali, (2009). Ergen 6znel iyi olus 6lceginin gelistirilmesi. Tiirk Egitim Bilimleri
Dergisi. 7(4). 975-989.

Eryilmaz, A. (2010). Ergenlerde 6znel iyi olusu artirma stratejilerini kullanma ile akademik
motivasyon arasindaki iligki. Klinik Psikiyatri. 1(2). 77-84.

Eryilmaz, A. ve Ogiilmiis, S. (2010). Ergenlikte 6znel iyi olus ve bes faktorlii kisilik
modeli.Ahi Evran Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi. 11(3). 189-203.

Eryilmaz, Ali, (2011). Ergenlerin 6znel iyi oluslariyla aile ortamlariarasindaki iliski. Aile ve
Toplum Egitim Kiiltiir ve Arastirma Dergisi. 7(24). 93-101.

Eryllmaz, A. ve Aypay, A. (2011). Ergen 6znel iyi olusu ile kimlikstatiisii iliskisinin
incelenmesi. Dicle Universitesi Ziya Gokalp Egitim Fakiiltesi Dergisi. 16. 167-179.

Eryilmaz, A. (2012). Ergenler 6znel iyi oluslarim anne ve babalan ile iliski kurmak
aracilifiyla nasil yiikseltmektedirler? Diisiinen Adam Psikiyatri ve Nérolojik Bilimler
Dergisi. 25(3). 252-257.

Eryilmaz, A. (2012). Ergenler 6znel iyi olus diizeylerini, ¢cevreyle iliskiler araciligiyla nasil
artirirlar? Taf Preventive Medicine Bulletin. 11(4).

Eryilmaz, A. (2014). Mutlulugun basucu kitabt teoriden uygulamaya pozitif psikoloji.
Ankara: Pegem Akademi.

Eryilmaz, A. (2016). Ergenler icin 6znel iyi olusu artirma stratejileri 6lgeginin gelistirilmesi.
Tiirk Psikolojik Danisma ve Rehberlik Dergisi. 4(8).

Fazlioglu, Y., llgaz, G., ve Papatga, E. (2013). Oyun becerileri degerlendirme Olceginin
gecerlik ve giivenirlik caligmasi.Trakya UniversityJournal of SocialScience. 15(1).

239-250.
Ferguson, S. M. andRyan, A. M. (2019). 1It’s Lonely at the top: Adolescentstudents peer-
perceivedpopularityand self-perceivedsocialcontentment. Journal of

YouthAndAdolescence.48. 341-358.

Fernandez, Z. A., Ramos, D. E.and Rodriguez, F.A., Nufez, J. L. (2020). sociometrip
popularity, perceived peer support, and self-concept in adolescence.Frontiers In
Psychology. 11. 594007.

Fisher, S. (1994). Identifiying video game addiction in children and adolescents.
AddictiveBehaviors. 19. 545-553.

Francis, B. (2009). Boys, girls and achievement: Addressingthe classroom issues.London.
Routledge Falmer.

Fujita, F. and Diener, E. (2005). Life satisfaction set point: Stabilityand change. Journal Of
PersonalityAndSocialPsychology. 88(1). 158-164.

Gengay, S. (2009). Beden egitimi 6gretmeni adaylarinin umutsuzluk ve yasam doyumlarimnin
bazi degiskenler acisindan incelenmesi. Elektronik Sosyal Bilimler Dergisi. 8(27).
380-388.

Gentile, D. (2009). Pathological Video-Game use among youth ages 8 to 18: A national
study. PsychologicalScience. (20)5. 594-602.

Gentile D., Choo, H. and Liau, A., (2011). Pathological video game use among youths: A
two-year longitudinal study. Pediatrics. 127. 319-329.

Gigerenzer, G. (2004). Mindlessstatistics. The Journal OfSocio-Economics. 33. 587-606.

91



Girgin, Y. (2018). Universite &grencilerinin yasam anlami ve psikolojik iyi oluslar:
qrasmdaki iliskinin incelenmesi.Basilmamis Yiiksek Lisans Tezi. Cukurova
Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisti, Adana.

Gillham, J., Adams, D. Z., Werner, J., Reivich, K., Coulter-Heindl, V., Linkins, M. and
Contero, A. (2011). Characterstrengths predict subjective well-being during
adolescence. TheJournal Of PositivePsychology. 6(1). 31-44.

Glasser, W. (2005). Kisisel ozgiirliigiin psikolojisi: Secim teorisi. Miige Izmirli(cev.).
Istanbul: Hayat Yayincilik.

Grant, 1. J.and Stephen, G. R. (2005). Buyingbehavior of “Tweenage” girls and key societal
communicating factors influencing their purchasing of fashion clothing.Journal of
Fashion Marketing and Management. 9(4). 450-467.

Greitemeyer, T. (2018). Thespreading impact of playing violent video games on
aggression.Computers in Human Behavior. 80. 216-219.

Griffiths, MD. (2003) Video games: Advicefor teachersand parents. EducationandHealth.
21. 48-49.

Goneng, Z. (2019). 15-17 Yaslarindaki ergenlerde siikiir ve psikolojik iyi olusarasindaki
i{i§kinin arastirtimasi. Basilmamis Y}'iksek Lisans Tezi. Istanbul SabahattinZaim
Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, [stanbul.

Giinaydm, B. ve Yéndem, Z.D. (2016). Ergenlerde akran bagliliginin bazi degiskenler
acisindan incelenmesi. Abant Izzet Baysal Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi. 7(1).

Gircan, A vd.(2008). Dijital oyunlar ve ¢ocuklar iizerindeki etkileri, T.C. Bagbakanlik Aile
ve Sosyal Arastirmalar Genel Miidiirliigli, Ankara.

Girel, N. A. (2009). Diisimme stilleri ve cinsiyetin psikolojik iyi olma hali
tizerineetkileri.Basilmamis Yiiksek Lisans Tezi. Orta Dogu Teknik Universitesi Sosyal
BilimlerEnstitiisii, Ankara.

Giilagti, F. (2009). Sosyal beceri egitimine yonelik programin fiiniversitedgrencilerinin,
sosyal beceri, dznel ve psikolojik iyi olma diizeylerine etkisi. Basilmamis Doktora
Tezi. Atatiirk Universitesi Sosyal BilimlerEnstitiisii, Erzurum.

Giindogdu, R. ve Yavuzer, Y., (2012). Ogretmen adaylarinin 6znel iyi olus ve psikolojik
ihtiyaglarimin  demografik degiskenlere gore incelenmesi. Mehmet Akif Ersoy
UniversityJournal of Education Faculty. 12 (23). 115-131.

Hakala, P. T.,Rimpeld, A. H., Saarni, L. A. andSalminen, J. J. (2006). FrequentComputer-
Relatedactivities increase the risk of neck—shoulder and lowback pain in adolescents.
TheEuropeanJournal Of PublicHealth. 16 (5). 536-541.

Hamurcu, H. (2011). Ergenlerin yetkinlik inanglari ve psikolojik iyi oluslarini yordamada
psikolojik ihtiyaglar.Basilmamis Doktora Tezi.SelgukUniversitesi Egitim Bilimleri
Enstitiisii, Konya.

Harman, J. P.Hansen, C. E., Cochian, M. E. and Lindsey, C. R. (2005). Liar, liar:
Internetfaking but not frequency of use, affect social skills, self-esteem, social anxiety,
and aggression.Cyber Psychology Behavior. 8(1). 1-6.

Hazar, M. (2011). Sosyal medya bagimliligi: Bir alan calismasi. [letisim, Kuram ve
Arastirma Dergisi. 32. 151-175.

Hazar, Z. (2016). Fiziksel hareketlilik iceren oyunlarin 11-14 yas grubu ortaokul
ogrencilerinin dijital oyun bagimliligina etkisi. Basilmamms Doktora Tezi. Gazi
Universitesi, Ankara.

Hazar, Z., ve Hazar, M. (2017). Digital game addiction scale for children. Journal of Human
Sciences. 203-216.

92



Hazar, Z., Tekkursun Demir, G. ve Dalkiran, H. (2017). Ortaokul 6grencilerinin geleneksel
oyun ve dijital oyun algilarmin incelenmesi: Kargilastirmali metafor calismasi.
Spormetre. 15(4). 179-190.

Hefferon, K. and Boniwell, 1. (2014). Pozitif psikoloji kuram, arastirma veuygulamalar. T.
Dogan (ed.) 1. bs. Ankara.Nobel Akademi Yayncilik.

Horzum, M.B., Ayas, T. ve Balta, O.C. (2008). Cocuklar i¢in bilgisayar oyun bagimlilig
Ol¢egi. Tiirk Psikolojik Danisma ve Rehberlik Dergisi. 3(30). 76-88.

Horzum, M. B. (2011). ilkégretim 6grencilerinin bilgisayar oyunu bagimlilik diizeylerinin
cesitli degiskenlere gore incelenmesi. Egitim ve Bilim Dergisi. 36(159). 56-68.

Hurtado, M.J. (2018). Ogrencinin akran gruplari iliskilerinde 6gretmenin rolii: Okul baglihig
ve akademik basar iizerindeki etkileri iizerine bir inceleme. Sinir Dergisi. 13. 30—43.

Huppert, F. A. (2009). Psychological Well-Being: Evidenceregarding 1ts causesand
consequences. AppliedPsychology. HealthandWell-Being. 1(2). 137-164.

Irmak, A. Y. (2014). Ortadgretim dgrencilerinin dijital oyun oynama davramslarinin saglk
davramisi etkilesim modeline gore incelenmesi. Basilmamig Doktora Tezi. Istanbul
Universitesi, Saglik Bilimleri Enstitiisii, [stanbul.

Irmak, A. l.ve Erdogan, S. (2016). Geng ve geng erigkinlerde dijital oyun bagimliligi: Giincel
bir bakis. Tiirk Psikiyatri Dergisi. 27 (2).128-137.

Isikoglu Erdogan, N. (2019). Dijital oyun popiiler mi? Ebeveynlerin ¢ocuklari igin oyun
tercihlerinin incelenmesi.Pamukkale Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi. 46(46). 1-
17.

Inal, Y.ve Kiraz, E. (2008). Bilgisayar oyunlar1 ideoloji icerir mi? Egitsel ve ticarioyunlara
bakis. Tiirk Egitim Bilimleri Dergisi. 6(3). 523-544.

Inan, M.ve Dervent, F. (2016). Dijital bir oyunun hareketli hale doniistiiriilmesi:
('f)grencilerip uyarlanmig hareketli versiyona verdigi tepkilerin incelenmesi. Pegem
Egitim ve Ogretim Dergisi. 6(1). 113-132.

Isbilen, B. (2013). Pop gitar metodu. Ankara: Arkadas Yaymevi.

Isgor, 1.Y. (2017). Universite 6grencilerinin psikolojik iyi olus diizeylerinin baz degiskenler
acisindan incelenmesi. Uluslararasi Tiirk¢e Edebiyat Kiiltiir EgitimDergisi. 6(1). 494-
508.

Jeon, L., Buettner, C. K. and Grant, A. A. (2018) Earlychildhood teachers’ psychological
Well-Being: Exploringpotential predictors of depression, stress, and emotional
exhaustion. Early Educationand Development. 29(1). 53-609.

JondeauE. and Rockinger M. (2003). Conditional volatility, skewness, and kurtosis:
Existence, persistence, and comovements. Journal of Economic Dynamics and
Control. 27. 1699-1737.

Kaess, M., Durkee, T., Brunner, R., Carli, V., Parzer, P., Wasserman, C.and Wasserman, D.
(2014). Pathological internet use among European adolescents: Psychopathology and
Self-Destructivebehaviours. European Child and Adolescent Psychiatry. 23(11). 1093-
1102.

Kalafatoglu, M. R. ve Balci-Celik, S. (2020). Genel iyi olus 6l¢egi kisa formu’nun tiirk¢e’ye
uyarlanmasi:  Gegerlik ve gilivenirlik ¢alismasi.OPUS-Uluslararas:  Toplum
Arastirmalart Dergisi.15(25). 3633-3653.

Kalayci, S. (2014). SPSS uygulamalr ¢ok degiskenli istatistik teknikleri.(6. Baski).Ankara:
Asil Yaymlart.

93



Kanagaraj, R. and Anjum, R. (2022). The role of burnout on teachers subjectiveWell-
Beingamongtheteachers of tamil nadu. Journal of Positive School Psychology. 6(11).
666-674.

Kapikiran, S. ve Kapikiran, N. A. (2009). Sosyal bagliligin psikolojik iyiolmay1 olusturan
degiskenler bakimindan yordanmasi. XVII. Ulusal EgitimBilimleri Kurultayi. Ege
Universitesi, Sozlii Bildiri.

Karabeyeser, M. (2013). Universite grencilerinin anne-baba tutumlar: ve stresli yasam
olaylarina_ gore  psikolojik iyi ~olusu. Basilmams Yiksek Lisans Tezi.
HacettepeUniversitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, Ankara.

Karacaoglu, D. (2019). Cocuklarda bilgisayar oyun bagimhiligi ile aile iliskileri arasindaki
iligkinin incelenmesi.Basilmams Yiiksek Lisans Tezilstanbul Sabahattin zaim
Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, Istanbul.

Karacam, A. (2016). Beden egitimi ogretmenlerinin basart algilarinda yordayict olarak
akademik iyimserlik, psikolojik iyi olus ve fiziksel saygi.Basilmamg Doktora Tezi.
Gazi Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, Ankara.

Karahisar, T. (2013). Tirkiye’de dijital oyun sektoriiniin durumu. Sanat Tasarim ve
Manipiilasyon Sempozyumu Bildiri Kitabt,Sakarya 107-113.

Karatzias, A., Papadioti-Athanasiou, V., Power, K. G. and Swanson, V. (2001). Quality
ofschool life. A Cross-Culturalstudy of Greekandscottishsecondary school
pupils.European Journal of Education. 36(1). 91-105.

Kaya, B.A. (2013). Cevrimici oyun bagimliligi dlceginin gelistirilmesi.Basilmamus Yiiksek
Lisans Tezi. Gaziosmanpasa Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, Tokat.

Keles, M. (2018). Okul ydneticilerinin psikolojik iyi olma diizeyleri ile titkenmislik
diizeylerinin incelenmesi. Basilmamg Yiiksek Lisans Tezi. Gaziantep Universitesi
Egitim Bilimleri Enstitiisii, Gaziantep.

Keskin, B. (2019). Ortaokul ogrencilerinin dijital oyun bagimliligi ile psikolojik saglamik
ve bilingli farkindalik diizeyleri arasindaki iligkinin incelenmesi. Basilmamis Yiiksek
Lisans Tezi, Bursa Uludag Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Bursa.

Keyes, C.L.M., Shmotkin, D. andRyff, C. D. (2002). Optimizing Well-Being: Theempirical
encounter of two traditions. Journal of PersonalityandSocialPsychology. 82(6). 1007-
1022.

Kiran, O. (2011). Siddet igeren bilgisayar oyunlarmin ortadgretim gengligi tzerindeki
etkileri (Samsun 6rnegi). Samsun Il Milli Egitim Midirliigii, Samsun Sempozyumu
Bildirisi, Samsun.

Kim, E. J., Namkoong, K., Ku, T. and Kim, S. J. (2008). Therelationship between online
game addictionand aggression, self-controland narcissistic personality traits. European
Psychiatry. 23(3). 212-218.

Korkusuz, M. E.ve Karamete A. (2013). Egitsel oyun gelistirme modelleri. Necatibey Egitim
Fakiiltesi Elektronik Fen ve Matematik Egitimi Dergisi(EFMED). 7(2). 78-109.

Kése, Z. (2013). 13-14 yas grubu ergenlerin bilgisayar oyunlarin1 oynama aligkanliklarinin
ve sosyallesme durumlariin arastirilmasi (Kiitahya ili rnegi). Basilmanmus Yiiksek
Lisans Tezi. Afyon Kocatepe Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Afyonkarahisar.

Koylii, D. (2018). Ogretmenlerin karar alma siirecine katilim diizeylerinin orgiitsel baghlik
ve psikolojik iyi olus ile iligkisi.Basilmamis Yiiksek Lisans Tezi. Ondokuz Mayis
Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, Samsun.

Kulik, T. ve Koziet, S. (2020). Okul ¢agindaki erkek ¢ocuklardan olusan akran grubundaki
sosyal konum ve secilmis biyolojik parametreler. Antropol Review. 83. 439-447.

94



Kutner, L. and Olson, C. (2008). Grand theft childhood: Thesurprising truth about violent
video gamesand what parents can do. Journal of Communication. 59 (1). 199-200

La Fontana, K.M.. and Cillessen, A.H.N.(2010). Developmental changes in the priority of
perceived status 1n child hoodand adolescence. Social Development. 19.130-147.

Lemmens, J. S., Valkenburg, P. M., and Peter, J. (2009). Development and validation of a
game addiction scale for adolescents. Media Psychology. 12(1). 77 - 95.

Lin, Z., Huang, F. and Li,Y. (2019). A Layer- wise deep stacking model for social image
popiilarity prediction. World Wide Web. 22. 1636-1655.

Lopez, S. J. and Snyder, C. R. (2011). The Oxford Hand Book of Positive Psychology(2nd
ed.). New York, NY: Oxford UniversityPress.

Lucas, R.E., Clark, A.E. and Georgellis, Y., Diener, E. (2003). Reexaminingadaptation and
the set point model of happiness: Reactionstochanges in marital status. Journal of
PersonalityandSocial Psychology. 84(3). 520-527.

Lykken, D. and Tellegen, A.(1996). Happiness 1s a stochastic phenomen on. Psychological
Science.7(3). 186-189.

Lyubomirsky, S. (2001). Whyare some people happier than others? The role of cognitive and
motivational processes in Well-Being. AmericanPsychologist. 56. 239-249.

Luhmann, M. ,Hofmann, W., Eid, M. and Lucas, R. E.(2012).Subjective Well-
Beingandadaptation to life events: A meta analysis on differences between affective
Well-Being. Journal of PersonalityandSocialPsychology. 102 (3). 592-615.

Lucas, Richard E. (2007). Adaptation andthe set-point model of subjective Well-Beingdoes
happiness change after major life events? CurrentDirections inPsychologicalScience.
16 (2). 75-79.

Mangels, D. (2009). Thescience of happiness. Berkeley ScientificJournal. 12(2).

Marks, P.E., Cillessen, A.H., and Crick, N.R. (2012). Popularity Contagion Among
Adolescents. Social Development.21(3). 501-521.

Mikuska, J. and Vazsonyi, A.T. (2017). Developmental links between gaming and depressive
symptoms. Wiley Online Library.

Moe, K. (2012).  Factorsinfluencingwomen*spsychologicalwell-beingwithin  a
positivefunctioningframework. ThesesandDissertations-Educational, School,
andCounselingPsychology. Erisimadresi:24 Kasim 2023:
https://uknowledge.uky.edu/edp_etds/3

Myers, Jane E., Sweney, Thomas J. and Witmer, J.Melvin.(2004). lyilik hali calisma kitab.
Fidan Korkut (¢ev.), Ankara: An1 Yaymcilik.

Mundy, J. (1997). Developing anger and aggression control in youth in recreation and park
systems. Parks and Recreation. 32(3). 62-69.

Mustafaoglu, R. ve Yasaci, Z. (2018). Dijital oyun oynamanin ¢ocuklarin fiziksel ve ruhsal
saglig1 lizerine olumsuz etkileri. Bagimlilik Dergisi. 19 (3). 51-58.

Myers, D.G., Diener, E. (1995). Who is happy?PsychologicalScience. 6 (1). 10-17

Nell, W. ve Rothmann, S. (2018). Hope, Religiosity, and Subjective Well-Being. Journal of
Psychology in Africa. 28(4). 253-260.

Oymak, Y.C. (2017). Psikolojik iyi olus ile is doyumu arasindaki iliskinin incelenmesi.
Basilmamig Yiiksek Lisans Tezi. Hali¢ Universitesi Sosyal BilimlerEnstitiisii,
Istanbul.

Ogel, K. (2007). Riskli davranis gésteren cocuk ve ergenler. Yeniden Yaynlari.

95



Ogel, K. (2017). Internet bagimhilig. Istanbul: Tiirkiye Is Bankas: Kiiltiir Yayinlari.
Oncii, E. ve Ozbay, E. (2005). Okul éncesi ¢ocuklar icin oyun. Ankara: Kok Yaynlari.

Oz, M. (2009). Bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarin bilissel performansina etkisinin
incelenmesi.BasilmansYiiksek Lisans Tezi. Maltepe Universitesi, Sosyal Bilimler
Enstitiisii, Istanbul.

Ozbay, Y., Palanci, M., Kandemir, M. ve Cakir, O. (2012). Universite 6grencilerinin 6znel
iyi oluslarmin duygusal diizenleme, mizah, sosyal 0Oz-yeterlilik ve basacikma
davranislari ile yordanmasi. TiirkEgitim Bilimleri Dergisi. 10 (2). 325-345.

Ozcan, K. (2018). Motivasyonel goriisme teknigine dayali psiko-egitim programimin lise
ogrencilerinin ¢evrimigi oyun bagimlilig diizeylerine etkisi.Basilmamig Doktara Tezi.
Ondokuz May1s Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Samsun.

Ozgelik, M. F. (2022). Ergenlerde dijital oyun bagimlilig: ve dindarlik iliskisi Gaziantep
ornegi.Basilmamis Yiiksek Lisans Tezi. Akdeniz Universitesi, Sosyal Bilimler
Enstitiisli, Din Psikolojisi Ana Bilim Dali,Antalya.

Ozbek, M. (2002). Popiiler kiiltiir ve Orhan Gencebay arabeski. Ankara: iletisimYayinlari.

Yalgm, O. (2012). Ergenlerin 6znel iyi olusunun demografik degiskenler, ana-baba kontrolii
ve ana-baba kabul/ ilgisi agisindan incelenmesi.Egitim ve Bilim. 37(165). 21-32.

Ozen, O. (2005). Ergenlerin oznel iyi olus diizeyleri. Basilmamis Yiksek Lisans Tezi.
Hacettepe Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, Ankara.

Ozen, Y. (2010). Kisisel sorumluluk baglaninda &znel ve psikolojik iyi olus (Sosyal
psikolojik bir degerlendirme). Dicle Universitesi Sosyal Bilimler EnstitiisiiElektronik
Dergisi. 4. 46-58.

Ozhan, S. (2011). Dijital oyunlarda degerlendirme ve siniflandirma sistemleri ve tiirkiye
acisindan oneriler.Aile ve Toplum Dergisi. 12 (7). 21-33.

Oztiirk, D. (2007). Bilgisayar oyunlarimin c¢ocuklarin bilissel ve duyussal gelisimleri
tizerindeki etkisinin incelenmesi. Basilmamis Yiiksek Lisans Tezi. Dokuz Eyliil
Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Izmir.

Zselyk, P., Laurentiu, M., Virga, D., Marian, 1., Mladenovici, V., Popescu, B. and Valache,
D. (2023). Happyteacher, healthy class? linking teachers subjective well-being to high

school and university students’ physical and mental health in a three-level longitudinal
study. SocialPsychology of Education. 26 (3). 1-21.

Plumlee, M. T.And Little, J. T. (2006). Proactive product development integrating consumer
requirements. International Journal of ClothingScienceand Tecnology. 18(1). 53-66.

Prinstein, M.J. (2017). Popular: Thepower of likability in a status-obsessed world. Penguin.

Pirkle, E. C. and Richter, L. (2006). Personality, attitudinal and behavioral risk profiles of
young female binge drinkersand smokers. Journal of AdolescentHealth.38(1). 44-54.

Rask, K., Astedt-Kurki, P. and Laippala, P. (2002). Adolescentsubjectivewell-
beingandrealized values. Journal Advanced Nurse. 38(3). 254-263.

Rile, L.G., Tan, N. L., Salazar, N. J. and Perez, A. G. (2015). Expat Universityprofessors
state of psychological well-beingand academic optimismto wards university task in
UAE. Systemics, Cyberneticsandinformatics. 13(3). 28-33.

Rodkin, P.C.,Farmer, T.W., Pearl, R. andAcker, R.V. (2000). Heterogeneity of popular boys:
antisocialand prosocial configurations develop mental psychology. 36. 14-24.

Ronen, T.,Hamama, L.,Rosenbaum, M. and Mishely-Yarlap, A.(2016).Subjectivewell-being
in adolescence: The role of self-control, social support, age, gender, and familial
crisis. Journal of Happiness Studies. 17. 81-104.

96



Ryff, C.D. (1989). Happiness is everything, or 1s 1t? Explorations on the meaning of
psychological well-being. Journal of PersonalityandSocialPsychology. 57. 1069-
1081.

Ryff, C.D., Magee, W. J., Kling, K. C., and Wing, E. H. (1999). Forgingmacro micro
linkages in thestudy of psychological well-being. InThe Self andSociety
inAgingProcesses, ed. CD Ryff, VW Marshall. 247-78. New York: Springer.

Ryff, C.D. and Keyes, C.L.M. (1995). Thestructure of psychological well-being revisited.
Journal of PersonalityandSocialPsychology. 69(4). 719-727.

Ryff, C.D. and Singer, B.H. (2008). Knowthyself and become what you are: aeudaimonic
approachto psychological well-being. Journal of Happiness Studies. 9(1). 13-39.

Ryff, C.D.and Singer, B. (1996). Psychologicalwell-being: Meaning,
measurementandimplicationsforpsychotherapyresearch.
PsychotherapyandPsychosomatics. 65. 14-23.

Ryff, C.D. (1995). Psychologicalwell-being in adult life. CurrentDirections
inPsychologicalScience. 4(4). 99-104.

Ryff, C.D. and Heidrich, S.M. (1997). Experienceandwell-being: Explorations ondomains of
life and how they matter.International Journal of Behavioral Development.20(2). 193-
206.

Saglam, M. ve Topsiimer, F. (2019). Universite _Ogrencilerinin  dijital oyun oynama
nedenlerine iliskin nitel bir ¢alisma.Akdeniz Universitesi lletisim FakiiltesiDergisi.
32.485-504.

Safoz Giiven, 1.G. (2008). Fen ve genel lise égrencilerinin cinsiyet ve sosyometrik
Statiilerine gére oznel iyi olus diizeyleri, genel saglik oriintiileri ve psikolojik belirti
tiirleri. Basilmams Yiiksek Lisans Tezi. Cukurova Universitesi Sosyal Bilimler
Enstitiisii, Adana.

Sallayici, Z. ve Yondem, Z. (2020). Cocuklarda bilgisayar oyun bagimliligi ile davranig
problemleri arasindaki iliski.Bagimiiltk Dergisi. 21(1). 13-23

Saymn, M.E.D. (2016). Dijital oyunlarin bilissel yeteneklere etkileri: Faktor referansii
bilissel test kiti ile oyuncu ve oyuncu olmayan gruplarin karsilastirilmasi. Basilmams
Doktora Tezi. Marmara Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, Istanbul.

Seda Yalgin, Y.B. (2019). Universite 6grencilerinde oyun bagimliliginin etkileri {izerine nitel
bir ¢alisma.Bilim, Egitim, Sanat ve Teknoloji Dergisi. 3(1). 27-34

Segrin, C. and Taylor, M. (2007). Positive interpersonal relationships mediate the association
between social skillsand psychological well-
being.PersonalityandindividualDifferences. 43. 637-646.

Seligman, M.E.P. (2011). What is well-being? Erisim:24 Kasim
2023.http://www.authentichappiness.sas.upenn.edu/newsletter.

Sezgin, F. ve Erdogan, O. (2015). Academicoptimism, hopeand zest for work as predictors
of teacher self-efficacy and perceived success. EducationalSciences:
Theory&Practice. 15(1). 7-19.

Sezer, F. (2013). Psikolojik iyi olma durumu tizerine etkili faktorler. E-Journal ofNew World
Sciences Acaemy. 8(4). 489-504.

Sezer, F. (2011). Ortadgretim Ogrencilerinin 6znel iyi olus durumlarinin bazi degiskenler
agisindan incelenmesi. Milli Egitim Dergisi. 192, 74-85.

Soydz-Semerci, O.U. ve Balci, E.V. (2020). Lise dgrencilerinde dijital oyun bagimlilig
lizerine bir alan aragtirmasi: Usak Ornegi. Journal of Humanities and Tourism
Research. 10 (3). 538-567.

97


http://www.authentic/

Sézer, O.T. (2017). Universite égrencilerinde kimlik duygusu, dini yonelim ve psikolojik iyi
olus.Basilmamis Yiiksek Lisans Tezi. Adnan Menderes Universitesi SaglikBilimleri
Enstitiisii, Aydin.

Strobel, M., Tumasjan, A.and Sporrle, M. (2011). Be yourself, believe in yourself, and be
happy: self - efficacy as a mediator between personality factors and subjective
well - being. ScandinavianJournal ofPsychology. 52(1). 43-48.

Steinmayr, R., Wirthwein, L., Modler, L.and Barry, M.M. (2019). Development of
subjective well-being in adolescence. International Journal of Environ Mental
Researchand Public Health. 16(19).3690.

Sheldon, K.M. and Elliot, A.J.(1999). Goalstriving, need satisfaction, and longitudinal well-
being: the self-concordance model. Journal of PersonalityandSocialPsychology.
76(3). 482-497.

Sufei, X., Xin, L., Liang, S. and Zhirui, Z. (2021). Changes of teachers’ subjective well-
being in mainland China (2002-2019): Theperspective of ross-temporal meta-analysis.
ActaPsychologicaSinica. 53(8). 875-889.

Sun, Y., Bowker, J. C., Coplan, R. J., Liu, J.and Sang, B. (2023). Best friend’spopularity:
Associationswith psychological well-being and school adjustment in china during
early adolescence. Journal of YouthandAdolescence.52(3).670-683.

Sahin, C. ve Tugrul, V.M. (2012). Ilkdgretim &grencilerinin bilgisayar oyunu bagimlilik
diizeylerinin incelenmesi. Journal of World of Turks. 4(3). 115-130.

Selimen, M. (2016). Siddet Iceren bilgisayar oyunlarimn 13-14 yas grubu cocuklarin
sualdzrganllk davramist iizerindeki etkileri.Basilmamis Yiiksek Lisans Tezi. Yalova
Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Yalova.

Simsek, E ve Yilmaz, T.K. (2020). Tirkiye'de yiritilen dijital oyun bagimliligt
calismalarindaki yontem ve sonuglarin sistematik incelemesi. Kastamonu
EducationJournal. 28(4). 1851-1866.

Simsek, M. (2018). Ogretmenlerin orgiitsel imaj algilart ile psikolojik ivi olma diizeyleri
arasindaki iliski. BasilmamisYiiksek Lisans Tezi. Kahramanmaras Siit¢li Imam
Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Kahramanmaras.

Tagay, O.ve Baltaci, H.(2017). Ergenlerde Oznel iyi olus ve zaman tutumu: Benlik saygisi ve
iyimserligin araci rolu. Pamukkale Universitesi EgitimFakiiltesi Dergisi. 41(41). 131-
144,

Tahincioglu, C. (2020). Cok oyunculu ¢evrim i¢i video oyunu bagimhiligi olan yetiskinlerde
bagimlilik siddeti ile dissosiyatif belirtiler ve c¢ocukluk ¢agr travmalarinin
iliskisi. Basilmamis Doktora Tezi. Dogus Universitesi Lisansiistii Egitim Enstitiisi,
Psikoloji Anabilim Dali. Istanbul

Talan T. ve Kalinkara Y. (2020). Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun oynama egilimlerinin
ve bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerinin incelenmesi: Malatya ili 6rnegi. Journal of
Instructional Technologies and TeacherEducation. 9(1). 1-13.

Tanhan, F. (2007). Oliim kaygisiyla bas etme egitiminin 6liim kaygust ve psikolojik iyi olma
diizeyine etkisi. Basilmamig Doktora Tezi. Ankara UniversitesiEgitim Bilimleri
Enstitiisii, Ankara.

Tas, 1., Karacaoglu, D., Akpmar, 1. ve Tas, Y. (2022). Ergenlerde aile yasam doyumu ile
dijital oyun bagimlilig1 arasindaki iligkinin incelenmesi. Online Journal of Technology
Addiction and Cyberbullying. 9(1). 28-42.

Telef, B.B. (2013). Psikolojik iyi olus &lgegi (PIOO) Tiirkge’ye uyarlama: Gegerlik ve
giivenirlik ¢alismasi. Hacettepe Egitim Fakiiltesi Dergisi. 28(3). 374-384.

98



Telef, B.B.ve Ergun, E. (2013). Lise 6grencilerinin 6znel iyi oluslarinin yordayicisi olarak
oz-yeterlik. Kuramsal Egitim Bilim Dergisi. 6(3). 423-433.

Thomaes, S.,Sedikides, C., Bos, N., Hutteman, R.and Reijntjes, A.(2017). Happyto be “me?”
authenticity, psychological need satisfaction and subjective well - being in
adolescence. Child Development. 88(4). 1045-1056.

Topsar, A. (2015). Ortaokul 7. swuif dgrencilerinde duygusal zekd ile bilgisayar oyun
bagimlhiig arasindaki iliskinin incelenmesi. Basilmamus Yiksek Lisans Tezi. Fatih
Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Istanbul.

Torun F., Akcay A.ve Coklar A. (2015).Bilgisayar oyunlarinin ortaokul &grencilerinin
akademik davranis ve sosyal yasam iizerine etkilerinin incelenmesi. Karaelmas Egitim
Bilimleri Dergisi. 3(1).1-11.

Tian, L. (2008). Developingscale for school well-being in adolescents. Psychological
Development andEducation. 24(3). 100-106.

Tucker, J. S., Green Jr, H. D., Zhou, A. J., Miles, J. N., Shih, R. A. and D’Amico, E. J.
(2012). Substanceuseamongmiddleschoolstudents: AssociationsWith Self-
ratedandPeer-NominatedPopularity. Journal of Adolescence. 34(3). 513-519.

Tugrul, B., Ertiirk, H.G., Ozen Altinkaynak, S. ve Giines, G. (2014). Oyunun ii¢ kusaktaki
degisimi. International Journal of SocialScience.27(1). 1-16.

Turgut, D. (2014). 7-17 yas arasindaki normal gelisim gdsteren ve ozel gereksinimli ¢ocugu
olan aile bireylerinin psikolojik iyi olma hali ve basa ¢itkma yontemlerinin
incelenmesi. Basilmamis Yiiksek Lisans Tezi. Dokuz EyliilUniversitesi Egitim
Bilimleri Enstitiisii, Izmir.

Tuzgol, D. M. (2005). Ruh sagligl ve 0znel iyi olus.
EurasianJournalofEducationalResearch, 20, 223-231.

Tuzgol, D. M. (2004). pniversitedgrencilerinin oznel iyi olus diizeyleri. Basilmamig Doktora
Tezi. Hacettepe Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii.

Tirk Dil Kurumu. (1992). Tiirkge sozliik (Genisletilmis baski). Milliyet Yayinlari.Ankara:
TDK.

Tiirkiye Cumbhuriyeti Saglik Bakanligi. (2018). Dijital Oyun Bagimliligi Sonu¢ Raporu.
Erisim tarihi 24 Kasim 2023,
https://sggm.saglik.gov.tr/Eklenti/30051/0/yenidijitalpdf.pdf

Tiirk Dil Kurumu [TDK], (2019) http://sozluk.gov.tr/
Tiirk Dil Kurumu (2020). Giincel tiirkge sozlik, https://sozluk.gov.tr/oyun

Tiirkmen, M. (2012). Oznel iyi olusun yapisi ve ana baba tutumlari,6z saygi ve sosyal
destekle iliskisi: Bir model sinamasi.Usak UniversitesiSosyal Bilimler Dergisi. 5(1).
41-73.

Tiitiincti, M. (2012). Yonetici ve ¢alisanlarin psikolojik iyi olma ve stres diizeyleri agisindan
karsilagtiriimasi. Basilmamis Yiiksek Lisans Tezi. MaltepeUniversitesi Sosyal
Bilimler Enstitiisii, Istanbul.

Ural, M.N. (2009). Egitsel bilgisayar oyunlarimin eglendirici ve motive edici ozelliklerinin
akademik basartya ve motivasyona etkisi. Basilmams Doktora Tezi. Anadolu
Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Eskisehir.

Usta, M. ve Aygiin, D. (2019). Video oyuniar: endiistrisinde toplumsal cinsiyetsorunsali.
Istanbul: Yeni insan Yayinevi.

Ummet, D. ve Demirci, G. (2017). Yasam becerileri egitimi kapsaminda yiiriitiilen grupla
psikolojik danisma uygulamasinin ortaokul 6grencilerinin iyi oluslart tizerindeki

99


http://sozluk.gov.tr/
https://sozluk.gov.tr/oyun

etkisi. Marmara Universitesi Atatiirk Egitim Fakiiltesi Egitim Bilimleri Dergisi.
45(45). 153-170.

Valente, T.W., Unger, J.B., and Johnson, C.A. (2005). Do popular students smoke? The
association between popularity and smoking among middle school students. Journal
of AdolescentHealth.37(4). 323-329.

Wang, E.S. and Wang, M.C. (2013). Socialsupportand social interactionties on internet
addiction:  Integrating online and offline contexts.  Cyberpsychology,
BehaviorandSocial Networking.16. 843— 849.

Weinstein, A.M. (2010). Computerand video game addiction: A comparison between game
users and non-game users. TheAmericanJournal of DrugandAlcoholAbuse. 36(5). 268-
276.

Whang, L.S.M., Leg, S., and Chang, G. (2003). Internet over-users' psychological profiles: A
behavior sampling analysis on internet addiction.CyberPsycholBehavior.6. 143-150.

World HealthOrganization. (2004). Promotingmental health: Concepts,emergingevidence,
practice (summaryreport). Geneva: WHO.

Wilson, W.R., (1967). Correlates of avowedhappiness. PsychologicalBulletin. 67(4). 294-
306.

Wilson, W.R. (1960). An attemptto determine some correlates and dimensions of hedonic
tone.North Western University, Evanston, Illinois.

Yapici, A. (2007). Ruh sagligi ve din, psiko-sosyal uyum ve dindarlik. Adana:Karahan
Kitapevi.

Yavuzer, H. (2013). Cocuk psikolojisi. (36. Bask1). Istanbul: Remzi Kitabevi.

yesilay.org.tr.(24.10.2023).yesilay.org.tr:https://www.yesilay.org.tr/tr/makaleler/oyun-
bagimliligi-nelere-yol-aciyor

Yetim, U. (2001). Toplumdan bireye mutluluk resimleri. istanbul:Baglam Yayinlar1.

Yilmaz, M. ve Erduran, N. (2016). Oyun diinyam- diinyam oyun. Ankara: EgitenKitap
Yayincilik.

Yildirim, 1. (2006). Anne baba destegi ve basari: anne babalar ¢ocuklarina nasil destek
olabilirler?.Ankara: An1 Yayincilik.

Yigit. E ve Gunig. S (2020). Cocuklarin dijital oyun bagimlhiligina gore aile profillerinin
belirlenmesi. Yiiziinciiyil Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi. 17: 144-174.

Young, K.S. (2004). Internet addiction: A new clinical phenomenon and 1ts consequences.
AmericanBehavioralScientist. 48(4). 402-415

Young, K. S., ve Rogers, R. C. (1998). Therelationshipbetweendepressionand Internet
addiction. CyberPsychologyandBehavior.1, 25-28.

Yurga, C. (2002). 20. Yiizyilda Tiirkiye 'de popiiler miizikler. Ankara: PegemYayimcilik.

Zarbova, B. andKarabeliova, S. (2018). “Stressandwell-being”. InPaper Conference,
University of Nish, Serbia.

100



EKLER

Ek 1. Aaklama

Sevgili Arkadaglar

Ortaokul Sekizinci Smif Ogrencilerinde Dijital Oyun Bagimliligi ile Popiilerlik
Algisinin iliskisini arastirmak amaciyla bu arastirma yapilmaktadir. Arastirma igin sizden
kisisel bilgilerinizin yer aldig1 formu, Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi ve Popiilerlik Algisi
Olgegi anket formunu doldurmaniz istenecektir. Yaklasik 30 dakika siirecek olan anket
formunu arastirmacinin yardimi ile doldurduktan sonra arastirma sonlanacaktir. Ankete
vereceginiz samimi cevaplar arastirmaya biiyiik katkilar getirecek ve yalnizca arastirma
amaciyla kullanilacaktir. Anket formlarinda adiniz-soyadiniz, adres ve iletisim bilgilerinizi
iceren sorular bulunmamaktadir. Arastirmada adiniz-soyadiniz higbir yerde ge¢cmeyecektir.
Aragtirmaya katilmada gontilliik esastir. Katkilariniz igin ¢ok tesekkiir ederim.

Psikolojik Danigman Rehber Ogretmen
Tuba ACUN

Yildirim Beyazit Ortaokulu

KISISEL BILGI FORMU

Bu soru formunda sizin kisisel durumunuza iliskin sorular yer almaktadir. Her bir soruyu
dikkatlice okuduktan sonra, o soru i¢in durumunuzu en iyi yansitan segenegi (X) ile
isaretleyiniz ya da istenen bilgiyi, ayrilan bosluga kisaca yaziniz. Birden fazla segenek
isaretleyebileceginiz  belirtilen sorular ig¢in durumunuza uygun olan segenekleri

isaretleyebilirsiniz.
1. Yasiz:
2. Cinsiyetiniz: ( ) Kiz ( ) Erkek
3. Ogrenim gdrmekte oldugunuz sinif:
4. Anne ve baba () Birlikte () Ayn
5. Anne: Calisiyor () Calismiyor( )Emekli( )
Baba: Calisiyor () Calismiyor () Emekli ()

6. Ailenizin sosyo-ekonomik durumunu nasil degerlendirirsiniz?

() Diisiik () Orta () Yiiksek
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7. Evde beraber yasadiginiz kisiler kimlerdir?
( )Anne baba ve kardeslerimle

( )Akrabalarimla

()Anne ve babamla beraber

() Anne ile ()Babaile () Diger

8. Kendinize ait bir akilli telefonunuz, masaiistii bilgisayariniz ya da diziistii bilgisayariniz
var mi1?

a. Var b. Yok

9. Hangi sosyal medya uygulamalarini aktif olarak kullanmaktasiniz?
1. Instagram () 2. Snapchat( ) 3.Facebook( )

4. Twitter () 5. Whatsapp () 6. Oyun

10. Teknolojik aglar1 (telefon, bilgisayar, tablet) giinde ortalama ne kadar siire
kullaniyorsunuz

() 1saatten az () 1-2 saat () 3-4 saat () 5-6 saat( ) 7 saat ve tizeri ( ) Hig

11. Asagidaki ¢cevrimici oyun tiirlerinden hangilerini oynuyorsunuz? (Birden fazla
secenegiisaretleyebilirsiniz).

() Aksiyon () Bulmaca/Puzzle () Yaris () Spor

() Macera () Simiilasyon () Savas () Strateji

() Sanal Yasam ( ) Kavga () Diger (Liitfen yaziniz):

12. Cevrimigi oyunlar1 giinde ortalama ne kadar siire oynuyorsunuz?

() 1 saatten az () 1-2 saat () 3-4 saat () 5-6 saat () 7 saat ve tizeri( ) Hig

13. lyi anlastiginiz yakin arkadaslariniz var mi? Varsa ne kadar zamandir arkadassimiz?

14. Sosyal medya / dijital oyun platformlarindan tanmistiginiz arkadaslarimiz var mi?
() Var () Yok

15. Sosyal medya / dijital oyun platformlarindan tamistiginiz arkadaslariniz ile yakinligimz
ne derecededir?

() Az tanirim, online platfomlarda fazla gériigmem.
() lyi tanirim, online platformlarda ara sira goriisiiriim.

() Cok iyi tanirim, online platformlarda sik sik goriisiiriim.

() Hig
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Ek 2. Genel Iyi Olus Ol¢egi KF

=
=)

GENEL iYi OLUS OLCEGI KF g2
2|/5|3|5|5

Asagida sizlerin iyi olus diizeylerini degerlendirmek {izere % 2 g\ E 5

hazirlanan ifadeler yer almaktadir. Liitfen kendiniz i¢in en = S E % E

dogru oldugunu diisiindiigiiniiz ifadeyi isaretleyiniz. = | 3| E v, <
ﬂ = § =) Z
212z 2 =
Sl s 2|22
T B X |O|F

1. Kendimi mutlu hissederim

2. Kendimi canli hissederim

3. lyimserim

4. Aktivitelerimde tiim dikkatimi yaptigim ise veririm.

5. Gergekten nasil hissettigimin farkindayim

6. Birgok yoniimii kabul ederim.

7. Kendimi harika hissederim.

8. Yaptigim islerde oldukga etkiliyim.

9. Gelistigimi hissederim.

10. Bir amacim vardir.

11. Hayatimda yaptigim seyler faydalidir.

12. Yaptiklarim, yapmam gerektigine inandiklarimla

tutarlidir.
13. Kendimi etrafimdaki insanlara yakin ve bagli hissederim.
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Ek 3. Cocuklar icin Dijital Oyun Bagimhg Olgegi

5 2

g E S,

MADDELER 2 By =
g g 3} =
z 2 =8 g v
E12|8 8|5
= 2 : S
EIE|5 |28
o | E | E |5 | B
T | M | O | M | KF

1.Mutsuz oldugum zamanlarda dijital oyun oynamak 1 2 3 4 5

beni rahatlatir

2.Dijital oyun oynarken aciktigimin farkina varmam 1 2 3 4 5

3. Her defasinda daha uzun siire dijital oyun oynamak 1 2 3 4 5

isterim

4.Dijital oyun oynamadigim zaman kendimi huzursuz 1 2 3 4 5

hissederim

5.Annem ve babam dijital oyun oynamami engellerse 1 2 3 4 5

onlara dijital oyun oynamak iginisrar ederim

6.Istedigim zaman dijital oyun oynayamazsam 1 2 3 4 5

sinirlenirim/6fkelenirim

7. Sinifta ders esnasinda dijital oyun oynamay1 hayal 1 2 3 4 5

ederim

8.Dijital oyun oynamadi§im zaman igtahim kagcar. 1 2 3 4 5

9. Okul digindaki vaktimin ¢ogunu dijital oyun 1 2 3 4 5

oynayarak geciririm.

10.Bilgisayar, cep telefonu, tablet gibi teknolojik araclar1 | 1 2 3 4 5

gordiiglimde aklima gelen ilk seydijital oyun oynamak

olur

11. Giin igerisinde birden bire/aniden dijital oyun 1 2 3 4 5

oynamay1 istedigim zamanlar olur

12.Dijjital oyun oynadigim i¢in arkadaglarimlabaska 1 2 3 4 5

oyunlar oynamaya zamanim kalmaz

13.Ev disinda herhangi bir yere gittigimde dijital 1 2 3 4 )

Oyun oynayabilecegim bir arag (bilgisayar,telefon,

tablet, konsol vb.) var m1 diye etrafabakinirim

14.Baskalart ile yiiz yiize sohbet etmek yerine dijital 1 2 3 4 5

oyun oynamay1 tercih ederim

15.Sabah uyandigimda aklima gelen ilk sey dijital oyun |1 2 3 4 5

oynamak olur

16.Bilgisayar, telefon, tablet ve konsol gibi dijital oyun | 1 2 3 4 5

araclarindan uzak kalmayi istemem

17.Dijital oyun oynadigim i¢in bagka tiirlii eglenceli 1 2 3 4 5

aktivitelere (spor, miizik gibi)zamanim kalmaz

18.Dijjital oyunlar hayatimin olmazsa olmaz bir 1 2 3 4 )

pargasidir (benim i¢im ¢ok 6nemlidir)

19.Dijital oyun oynamak i¢in ev 6devlerimi aksattigim 1 2 3 4 5

zamanlar olur

20.Dijital oyun oynarken tuvalet ihtiyacimi erteledigim | 1 2 3 4 5

zamanlar olur

21.Dijjital oyunun olmadig1 bir hayat bana sikici gelir 1 2 3 4 5

22.0kula gitmek yerine dijital oyun oynamayi tercih 1 2 3 4 5
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ederim

23.Baskalarina (aile, arkadaglar, 6gretmenler vb.) dijital
oyun oynadigim siireyle ilgili yalansdyledigim olur

24 .Dijital oyunun olmadig: bir hayat bana anlamsiz gelir
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Ek 4. Ogrenci Popiilerlik Algis1 Olcegi (OPAO)

(:)(V}RENCi"POP“I"JLERLiK ALGISI
OLCEGI (OPAO)

Hig katilmiyorum

Cok az katiliyorum

Orta diizeyde katiliyorum

Tamamen katiliyorum

1.0kulda ¢ok sayida arkadagim vardir.

2.0kuldaki 6gretmenlerin ¢ogu beni tanir.

3.Kendimi fiziksel olarak ¢ekici bulurum.

4.Diger 6grencilerden farkl kiyafetler giymeye caligirim.

5. Okulda her ortamda kendimi rahatlikla ifade edebilirim.

6.0kulda yapilan spor etkinliklerine aktif bir sekilde
katilirim.

A I

NINININININ

WWWwwlw

=#[#["|"|™| Biiyiik oranda katiliyorum

oljorjororjorjon

7.0kuldaki 6grenciler tarafindan saygi duyulan biriyim.

(=Y

N

w

I

(65

8. Okuldaki 6gretmenler ile diger 6grencilerden daha yakin
iliskilerim vardir.

[

N

I

(65

9.Kendimi giizel/yakigikli bulurum.

[EXN

N

o

(6]

10.0Okulda giydigim kiyafetlerin modaya uygun olmasina
dikkat ederim.

[

N

w

I

(65

11.0zgiiveni yiiksek birisiyim.

12.0kulda diizenlenen bir¢ok etkinligin i¢inde yer alirim.

13.Arkadaglarim tarafindan sevilen biriyim.

14.0kuldaki 6gretmenler ile yakin arkadas gibi
konusabilirim.

S

NINININ

WWw|lw

RIS

agljoljo o

15.0kuldaki birgok 6grenci benim yakisikli/glizel
oldugumu sdyler.

16.0kula giderken her giin farkli kiyafetler giymeye 6zen
gosteririm.

17.0kulda kalabalik ortamlarda kendimi rahatlikla ifade
ederim.

18. Okulda yapilan sanatsal etkinliklerin i¢inde bulunurum.

19. Okula giderken giydigim kiyafetler diger 6grencilerin
dikkatini ¢eker.

20.Bir¢ok konuda kendime giivenirim.
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Ek. 5

ONDOKUZ MAYIS UNIVERSITESI
SOSYAL VE BESERI BILIMLER ARASTIRMALARI ETiK KURUL KARARLARI

)

e

KARAR TARIHI TOPLANTI SAYISI J KARAR SAYISI
28.04.2023 | 4 | 2023-300 |

KARARNO:  Universitemiz Lisanstistil Egitim Enstitiisii 6grencisi Tuba ACUN’un Prof. Dr.
2023-300 Seher BALCI CELIK danigmanliginda “Ortaokul Sekizinci Sinif Opgrencilerinin
Genel lyi Oluslarinin Yordanmasinda Digital Oyun Bagimlilig: ve Popiilerlik
Algilarinin Incelenmesi” isimli yiiksek lisans tezine iliskin anket ve dlgek
calismalarini igeren 113028 sayili dilekgesi okunarak gorilgiildii.

Universitemiz Lisanstistii Egitim Enstitiisii dgrencisi Tuba ACUN’un Prof. Dr.
Seher BALCI CELIK danismanliginda “Ortaokul Sekizinci Sinif Ogrencilerinin
Genel lyi Oluglarnin Yordanmasinda Digital Oyun Bagimhihg: ve Popiilerlik
Algilarinin Incelenmesi” isimli yilksek lisans tezine iliskin anket ve o&lgek
¢alismalarinin kabuliine oy birligi ile karar verildi.
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Kimden: zekihan hazar

Tarih: 30 Mart 2023 11:16:24 GMT+3
Kime: TUBA ACUN

Konu: Ynt: Olcek kullanim izni

Sayin arastirmaci olcedi calismanizda kullanabilirsiniz ancak halihazirda
bilgisayarim olmadigi icin ilgili belgeleri gonderemiyorum ancak dilerseniz
dlcek makalesinden butun bilgilere ulasabilirsiniz iyi caligmalar diliyorum
kolay gelsin.

30 Mar 2023 Per OO 11:10 tarihinde TUBA ACUN
- sunu yazdu:
i Sayin hocam

' Samsun Ondokuz Mayis Universitesi Psikolojik Danigsmanlik ve Rehberlik
yiksek lisans dgrencisiyim. Tez galismam icin gelistirmis oldugunuz
"Cocuklar icin dijital oyun bagimliligi 6lgedi"ni izninizle kullanmak
istiyorum. Olcegin puanlamasi ve kendisini iletebilir misiniz

Saygilarimla

| Tuba ACUN

| iPhone'umdan goénderildi
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Re:

Abdullah ATLI
28.03.2023 Sal 18.03
Kime:TUBA Acun

Sayun Acun, dlcek ergenlik donemi dgrencilerinde kullanilabilir. Calismanizda dlgedi
kullanabilirsiniz, iyi calismalar dilerim.

Doc.Dr. Abdullah ATL]

inoni Universitesi

Egitim Fakiltesi e
__Rehberlik ve Psikolojik Dantsmanlik ABD.

Adres: indni Universitesi Egitim Fakilltesi B.Blok, Kat: 1,
Bulgurlu, Malatya Elazigi Yolu 10.Km Battalgazi/Malatya

Associate Prof. Dr. Abdullah ATLI

Inonu University

Faculty of Education

Department of Guidance and Psychological Counseling

TUBA Acun , 28 Mar 2023 Sal, 18:01 tarihinde sunu yazdt:
Sayijocam :

Ondokuz Mayis Universiitesi Psikoloji Danismanlik Rehberlik Yiksek Lisans 6grencisiyim. Tez
cahismamda kullanmam’icin gelistirmis oldugunuz OGRENCI POPULERLIK ALGISI OLCEGI 'ni
kullanabilmem konusunda izninizi istiyorum. Olgegi calismis oldugum okulda ortaokul 8. sinif
6§re@cilerine uygulamak istiyorum. Bu yas grubuna uygunlugu konusundaki gérisleriniz de gok
kiymetli. Tesekkir ederim. Saygilarimla

TubatACUN -
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GENEL iYi OLUS OLCEGI KF

Asagida sizlerin iyi olus diizeylerini degerlendirmek lizere hazirlanan
ifadeler yer almaktadir. Liitfen kendiniz icin en dogru oldugunu
diistindtigiiniiz ifadeyi isaretleyiniz.

HIiC KATILMIYORUM

BiRAZ KATILIYORUM
KISMEN KATILIYORUM
COGUNLUKLA KATILIYORUM
TAMAMEN KATILIYORUM

1. Kendimi mutlu hissederim

2. Kendimi canh hissederim

3. lyimserim

4, Aktivitelerimde tiim dikkatimi yaptigim ise veririm.

5. Gergekten nasil hissettigimin farkindayim

6. Bircok yonimi kabul ederim.

7. Kendimi harika hissederim.

8. Yaptigim islerde oldukga etkiliyim.

9. Gelistigimi hissederim.

10. Bir amacim vardir.

11. Hayatimda yaptigim seyler faydahdir.

12. Yaptiklarim, yapmam gerektigine inandiklarimla tutarlidir.

13. Kendimi etrafimdaki insanlara yakin ve bagh hissederim.

~/\'\Ab"/'\\ o )
bop L N Chene\ T4 ¢ Dl
_vp A Ch ‘U\C\ \\1\ O\ 9 < S

‘ ( YW Zq' L.
\z‘m\\c& A YW ! 53 Vo (E

\%c(g Dr.

110

a>a

Qe lher

ALL\J\‘\:.«\ Jolsel Jdidens MeaindNe gu ‘A"\C\,V\C’\)ull

T '
— D f\\A N\

2L A cl 0L



db. T T.C.
FF 3 Bl SAMSUN VALILIGI e YOC
[I Milli Egitim Miidiirligii - o P

* Sayr  : E-67180656-604.01.01-77786195 07.06.2023
Konu : Tuba ACUN'un
Aragtirma Uygulama Izni

DAGITIM YERLERINE

fgi. a) Milli Egitim Bakanhig1 Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Miidiirliigiiniin 21/01/2020 tarih ve
2020/2 say1l1 Genelgesi.

b) Ondokuz Mayis Universitesi Lisansiistii Egitim Enstitiisiit Mtdirligiiniin 26.05.2023 tarih ve
2300011733 sayil1 yazisi.

Ondokuz Mayis Universitesi Egitim Bilimleri Ana Bilim Dali yiiksek lisans 6grencisi Tuba
ACUN'un ilgeniz resmi ortaokullarina yonelik "Ortaokul Sekizinci Siif Ogrencilerinin Genel Iyi
Oluglarinin Yordanmasinda Digital Oyun Bagimliligi ve Popiilerlik Algilarimin Incelenmesi" konulu
aragtirma ¢aligmasi yapmak istedigine dair ilgi (b) yazi ve ekleri Miidiirliigiimiiz Aragtrma ve

Degerlendirme Komisyonu tarafindan incelenmistir.

ligi (a) genelge geregi sonuclar Miidiirliigiimiiz Ar-Ge Birimiyle paylagilmak iizere uygun
goriilmiis olup, s6z konusu galismanin komisyon karari dogrultusunda uygulama sorularinin caligsmay1
yapan kisi tarafindan raporlanarak denetimi Ilge Milli Egitim Miidiirliikleri/Okul idaresinde olmak iizere,

kurum faaliyetlerini aksatmadan goniilliiliik esasina gore yapilmasinin saglanmasi hususunda;
Bilgilerinizi ve geregini rica ederim.

Dr. Murat AGAR
Vali a.
I1 Milli Egitim Miidiirii

Ek: Arastirma Degerlendirme Formu (1 sayfa)
GUVENLI FAEKTRONIK .”!.Z'fxl |
AsL iLE AWIDIR]

'Dagmm:
Geregi Bilgi: ) a ?’\0‘/’@2}!
4 Tlge Kaymakamligina Ondokuz Mayis Universitesine

(llge Milli Egitim Miidiirliigii)

Bubelge giivenli elektronik imza ile imzalannustir,

Adres : Atatiirk Bulv. Hiikiimet Konag1 11 Milli Egitim Miidiirliigii Belge Dogrulama Adresi : hitps://www.turkiye.gov.tr/meb-ebys
[Ikadim/SAMSUN Bilgi icin:

" Telefon No : 0 (362) 435 80 63 Unvan: Memur
E-Posta: arge55@meb.gov.tr Internet Adresi: http:/samsun.meb.gov.tr Faks:3624324854

Kep Adresi : meb@hs01.kep.tr
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Ay FM: 2

T.C.
MILLE EGITIM BAKANLIGI (
Egitimi Aragtirma ve Gelistirme Dairesi Baskanhg % 2_ 73 6

ARASTIRMA DEGERLENDIRME FORMU

ARASTIRMA SAHIBININ
Ad: Soyadi Yiiksek Lisans Ogrencisi Tuba ACUN
Kurumu / Universitesi Ondokuz Mayis Universitesi Bilimleri Ana Bilim Dali
Arastirma Yapilacak 1I/Ilge Samsun / Mz~ e Weels~
Aragtirma Yapilacak Egitim Resmi Ortaokullar

Kurumu ve Kademesi

Ortaokul Sekizinci Smif Ogrencilerinin Genel Iyi Oluglarmin
Yordanmasinda Digital Oyun Bagimliligy ve Popiilerlik Algilarinin

Aragtirma Konusu . .
Incelenmesi

Universite / Kurum Onay1 Samsun [l Milli Egitim Mudurlugu

Arastirma/Proje/Odev/Tez Onerisi | Tez Onerisi
Veri Toplama Araglari Anket

Goriis Istenilecek Birim/Birimler | I1 Milli Egitim Miidiirligt

KOMISYON GORUSU
Acastrnvg Seacealerwn U (il Chwa M%ﬂ;gﬁ APCE g:\»‘ema—

le. oomiasilmast eyl wewn |, pErliond RV
Komisyon Karari Oybirligi ile alinmigtr.
Gerekcesi;

Muhalif iiyenin Adi ve Soyadi:

KOMISYON
....12023
Komisyon Baskani

Uye Uye
| KenaAi ARSLAN frfan GOMU$ Emine KANDIN
11 Milli Egitim Miidif Yardmest il Milli Egitim Mudirliigii {1 Milli Egitim Midirlugi
Fen Bilimleri Ogretmeni Biligim Teknolojileri Ogretmeni
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0Z GECMIS

Tuba ACUN, Samsun Tiilay Basaran Anadolu Lisesini bitirdikten sonra Istanbul
Universitesi Hasan Ali Yiicel Egitim Fakiiltesi Boliimiinden 2006 yilinda mezun
oldu. Mezuniyetinden bu yana psikolojik danigman olarak gorev yapmaktadir. Orta
derecede Ingilizce bilmektedir. Temel ilgi alanlar1 psikolojik iyi olus, psikoloji,
cocuk ve ergen psikolojisi, montessori, yoga felsefesi ve asanalari tizerinedir.

Tletisim Bilgileri
ORCID NO: 0009-0009-2020-4792

Yayimlanms Calismalar

1. Acun, Tuba, Celik, Balc1 Seher, Giimiistekin, Kiibra, “Kadima Yo6nelik Siddet
ve Medya”, International Zeugma Conferance On Scientific Resarch.
Gaziantep, 25-26 Haziran 2023, ss. 1018-1021.
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