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Universite Ogrencilerinde Dijital Oyun Bagimliig: ve Sosyal Yeterlilik
Iliskisinde Psikolojik Saglamhgn Araci Rolii
Siikrii AYYILDIZ
Yiiksek Lisans Klinik Psikoloji Anabilim Dah
06-2022, 77 sayfa

Insanlarin bir arayiiz ile etkilesim kurarak oynadig1 elektronik oyunlar olarak
tanimlanan dijital oyunlar, taginilabilirlik ve internete her an baglanabilme kabiliyetini
arttiran platformlar sonrasinda giderek daha populer hale gelmistir. Bu kapsamda
tiniversite Ogrencilerinde dijital oyun bagimliligi ve sosyal yeterlilik iliskisinde
psikolojik saglamligin araci rolii incelenmesi amaglanmaktadir. Arastirmanin evreni
Tiirkiye Cumhuriyetinde ve Kuzey Kibris Tiitk Cumhuriyet’inde okuyan iiniversite
ogrencilerinden olusturulmustur. Arastirmanin 6rneklemi ise Uygun ornekleme
yontemi ile secilen Tiirkiye Cumhuriyeti ve Kuzey Kibris Tiirk Cumhuriyetinde
iniversite egitimi goren Ogrenciler tarafindan katilmaya gonillii toplam 460
katilimcidan olusmaktadir. Arastirmada iliskisel arastirma deseni kullanilmistir.
Arastirmada veri toplama araclar1 Universite Ogrencileri I¢in Dijital Oyun Bagimlilig
Olgegi, Sosyal Yeterlik ve Sosyal Sonu¢ Beklentileri Olgegi ve Kisa Psikolojik
Saglamlik Olgegi olarak kullamilmistir. Arastirmada bulgusunda asir1 odaklanma ve
erteleme ile yoksunluk ve arayis, duygu degisimi ve dalma ve dijital oyun bagimlilig
diizeyleri arasinda ¢ok giiclii diizeyde; kisa psikolojik saglamlik diizeyleri arasinda
zayif diizeyde pozitif yonlii anlamli iligkiler bulunmustur. Buna gore bireylerde asiri
odaklanma ve erteleme diizeyleri arttikca yoksunluk ve arayis, duygu degisimi ve
dalma, dijital oyun bagimlilig1 ve kisa psikolojik saglamlik diizeylerinin de arttig
gozlenmistir. Bu kapsamda psikolojik saglamlik becerileri ve basa ¢ikma becerileri ile
duygusal zorluklardan kurtulma becerisi, stres ve olumsuz deneyimlerle ilgili daha
etkili basa c¢ikma davraniglarinin gelismesine yonelik c¢alismalarin yapilmasi

Onerilebilir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun, Bagimlilik, Sosyal Yeterlilik, Psikolojik Saglamlik



Abstract
Role of Psychological Structure in Digital Game Addiction and Social
Competence in University Students
Siikriit AYYILDIZ
MA, Department of Clinical Psychology
06-2022, 77 pages

Digital games, defined as electronic games played by people interacting with
an interface, have become increasingly popular after platforms that increase the ability
to connect to the internet at any time. In this context, it is aimed to examine the role of
psychological strength in the relationship between digital game addiction and social
competence in university students. The universe of the study was composed of
university students studying in the Republic of Turkey and in the Turkish Republic of
Northern Cyprus. The sample of the study consists of a total of 460 participants
voluntarily volunteer to participate in the participation of university education in the
Republic of Turkey and the Turkish Republic of Northern Cyprus, which was selected
by the appropriate sampling method. Relational research pattern was used in the
research. Data Collection Tools were used as digital game addiction scale for
university students, social competence and social result expectations scale and short
psychological robustness scale. Excessive focus and postponement in the finding of
the study and deprivation and search, emotion change and dive and digital game
addiction levels; Among the short levels of short psychological strength, weak positive
significant relationships were found. Accordingly, as the levels of excessive focus and
postponement in individuals increased, deprivation and search, emotion change and
diving, digital game addiction and short psychological strength levels have increased.
In this context, it can be recommended to carry out studies to develop more effective
coping behaviors about stress and negative experiences with psychological strength

skills and coping skills and the ability to get rid of emotional difficulties.

Keywords: Digital game, Addiction,Ssocial competence, Psychological strength
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BOLUM I
Giris

Insanlarin bir arayiiz ile etkilesim kurarak oynadig1 elektronik oyunlar olarak
tanimlanan dijital oyunlar, tasinilabilirlik ve internete her an baglanabilme
kabiliyetini arttiran platformlar (cep telefonu, tablet vb.) sonucunda giderek daha
popliler hale gelmektedir. Yapilan aragtirmalara gore ¢ok kiiclik yaslardan itibaren
her yastan insan tarafindan oynanan dijital oyunlar, diinyada her alt1 kisiden biri
tarafindan oynanmaktadir ve Tiirkiye'de dijital oyun oynayanlarin sayis1 2016'da 30
milyona ulagmistir (Dijital Oyunlar Raporu, 2017).

Bilgi teknolojisindeki hizli gelismelerin bir sonucu olarak birbirinden farkli
iriinler de icat edilmistir. Bu hizli gelismeler ile birlikte yayginlasmada da artis
olmustur. Her gecen giin artan sayida insan interneti, diziistii bilgisayarlari, tabletleri
ve akilli telefonlari tercih etmeye devam etmektedir. Bu tiir dijital araglarin
kullanimi, 6zellikle geng nesil arasinda daha yaygin ve popiiler hale gelmistir.
Cocuklar ve ergenler bilgisayar, tablet ve telefonlarda daha fazla zaman gecirmeye
baslamiglardir (Binark vd., 2009). Bu teknolojileri kullanmanin en yaygin nedeni
eglenmektir ve eglence denilince dijital oyunlar akla gelmektedir(Salam ve
Topsiimer, 2019). Dijital oyunlarin kullanima girmesiyle bireyler artik bos
zamanlarinda oyun oynamamakta; bunun yerine giinlerinin ¢ogunu dijital oyunlar
oynayarak gecirmektedirler (Bayzan, 2013). Bireyler daha ¢ok oyun oynayabilmek
icin uyuma, yemek yeme, 6z bakim gibi en temel ihtiyaglarini kargilamay1 okula
gitmek, 6dev yapmak, ¢alismak gibi yiikiimliiliiklerini ertelemeye baslamaktadir
(Erdogan, 2015). Bu durum da bir soruna, yani oyun Son yillarda "dijital oyun
bagimlilig1" baslikli aragtirmalarin sayisinda artis yasanmasina ragmen, ¢ogu calisma
dijital oyun bagimliliginin internet bagimliliginin bir alt dali oldugunu kanitlamigtir.
Oyle ki internet bagimlilig1 arastirmalarimin ¢ogunlugu (%22) ¢evrimici oyun
bagimliligini da igeren ¢esitli bir gcergeveye sahiptir (Fernandez, 2015). Benzer
sekilde Koo ve Kwoon (2014), cevrimic¢i bagimlilik olasiligini artiran degiskenlerin
hem internet hem de oyun bagimlilig1 i¢in dikkate alinmasi gerektigini iddia etmistir.

Dijital oyunlar igin harcanan zamana ve oyunun &ziine bagli olarak, dijital
oyunlarin bir kisinin gelisimi lizerinde yararl ve zararli etkileri olabilmektedir.
Azaltilmis stres, gelismis el-g6z koordinasyonu, gelismis dikkat becerileri, daha hizli

islem yapma (Salam ve Topsiimer, 2019), artan 6grenme motivasyonu ve kaliciligi
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(Cagiltay ve Inal, 2005), planlama, stratejik diisiinme becerileri ve problem ¢dzme
(Ogel, 2012) faydali yonlerine drnektir. Dijital oyunlarin gesitli gelisim alanlar:
tizerindeki faydali etkilerine ek olarak birkag zararl etkisi de mevcuttur. Dijital
oyunlarn uzun sureli kullanim1 bel, sirt, boyun ve bas agrisi gibi fiziksel sorunlarin
yani1 sira omurga problemleri, parmaklarda ve ellerde uyusma, géz yorgunlugu, yeme
sorunlar1, yanma, kasinti, kurulu, dolasim ve solunum bozukluklar1 hijyen
bozukluklar1 gibi sorunlara da yol agabilmektedir (Ogel, 2012; Akcayir, 2013).

Dijital oyun bagimlilari, bagimli olmayanlara goére daha fazla oyun oynama
stiresine sahiptir, bu da bagimliligin gostergelerinden biridir. Yogun bilgisayar oyunu
kullaniminin kisinin benlik saygisi, sosyalligi ve akademik basarisi izerinde zararli
etkileri mevcuttur (Roe ve Muijs, 1998). Akin ve arkadaslarina (2016) gore
bagimlilik, psikolojik iyi olus, sosyal yetkinlik ve yasam doyumu ile olumsuz; aile-
arkadas iligkilerinin bozulmasi, yalnizlik ve diisiik akademik basari ile olumlu yonde
iligkilidir.

Koruyucu faktorler ve risk faktorleri, psikolojik saglamligin olusumunda iki
onemli degiskendir ve psikolojik saglamlik bu iki bilesenin etkilesimi sonucunda
ortaya ¢ikmaktadir. Kronik hastaliklar (McCubbin vd., 2002), dogal afetler,
yoksulluk(Masten, 2001) ve ebeveyn kaybi (Lin vd., 2004) gibi durumlar risk
faktoriiyken, koruyucu faktorler arasinda problem ¢6zme becerileri (Werner, 1995),
benlik saygis1 ve benlik saygis1 yeterliligi (Rutter, 1985), kendini diizenleme
becerileri, iyi aile iligkileri (Masten ve Coatsworth, 1998) ve olumlu akran iliskileri
(Criss vd., 2002) yer almaktadir. Bireylerin basa ¢ikma yeteneklerinin
giiclendirilmesi ve psikolojik saglamlik seviyelerinin arttirilmasi koruyucu

faktorlerin desteklenmesi ile saglanabilmektedir (Alvord ve Grados, 2005).

Problem Durumu

Dijital teknoloji ile hayatimiza giren bilgisayarlar ve internet, 21. yiizyilin
ikinci yarisinda gelismeye (Camsari, 2016), egemen kiiltiir haline gelmis, toplumda
biiyiik farkliliklara neden olmus ve hayatimizi doéniistiirmeye baslamstr (Ogel,
2012). Satin almak, kitap ve gazete okumak, sohbet etmek, fatura 6demek, eglenmek
ve oyun oynamak gibi faaliyetlerin hepsi degisime ugramistir. Siradan nesnelerden
yeni oyuncaklarin iiretildigi oyunlarin, toplu sokak ve park oyunlarimin yerini buyuk
6lclde tablet, bilgisayar, konsol ve akill telefon gibi dijital platformlarda oynanan

oyunlar almigtir. Bununla birlikte artik oyun denilince akla ilk olarak dijital oyunlar
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gelmektedir. Bu durumda artan niifus ve sehirlesme nedeniyle ¢ocuklarin giivenle
oynayabilecekleri oyun alanlarinin azalmasi, uzun ¢alisma saatleri ve ebeveyn
kontroliiniin olmamasi, geleneksel oyun ve oyuncaklarin yerini digital oyun ve
oyuncaklarin almasina neden oldugu diistiiniilmektedir (Yigit-Ackgoz ve Yalman,
2018).

Literatiire gore, insanlar stresli durumlardan ve giinliik hayatin zorluklarindan
kacarak rahatlama arzusu (Young ve de Abreu, 2010) ve gercek hayatta
yapamadiklarini1 hayatta bagsarma arzusu gibi ¢esitli nedenlerle dijital oyunlar
oynamaktadirlar (Tekkursun-Demir ve Mutlu-Bozkurt, 2019).Psikolojik olarak iyi
durumda olan bireyler, stresli yasam durumlari ile daha iyi basa ¢ikabilmekte
dolayistyla psikolojik dayaniklilik, dijital oyun bagimlilig1 gibi zararh davraniglarin
gelismesini engelleyebilmektedir(Stodddard vd., 2012). Psikolojik dayaniklilik,
yetkinlik ve basa ¢ikma yeteneklerini i¢erdiginden, dijital oyun bagimliliginin
gelismesinde koruyucu faktor olarak rol alabilmektedir (Canale vd., 2018).

Ortaokul yillarinda baglayan ve bir gecis donemi olan ergenlik, bir dizi
fiziksel, psikolojik ve sosyal degisimi beraberinde getirmekte ve bu degisimleri
yasamak zor olabilmektedir (Yavuzer, 1990). Dijital oyunlara olan bagimliligin
nedeni, uyum saglamadaki bu zorluk olabilir. Bireyler kendilerini yalniz hissettikleri,
baskalariyla iletisim kurmakta zorlandiklari, olaylardan kagmak istedikleri, gelecek
icin hi¢bir amact ve umudunun olmadigi ya da kendilerini kontrol edemeyecekleri
oyunlara yonelebilir ve dyle olmadiklari i¢in kendilerini mutlu, giiglii ve yeterli
hissetigi dijital oyunlara yoneliyor olabilmektedir. Dijital oyunlarin zararlarindan en
cok etkilenen bireylerin 10-14 yasindakiler oldugu belirtmektedir (Akgayir, 2013).

Dijital oyun bagimlilig1 psikolojik sorunlara neden olabilmektedir. Sadece
kendisine degil ayn1 zamanda gevresinide etkilemektedir. Artan oyun bagimlilig: bir
dizi fiziksel, psikolojik ve sosyal degisikiklerine neden olabilir. Bu nedenle
arastirmanin problem ciimlesi dijital oyun bagimliligi, sosyal yeterlilik ve psikolojik

saglamlilik diizeyleri arasinda bir iliski var midir? seklinde olusturulmustur.

Arastirmanin Amaci
Bu ¢aligmada, Universite 6grencilerinde dijital oyun bagimlilig1 ve sosyal
yeterlilik iligkisinde psikolojik saglamligin araci rolii incelenmesi amag¢lanmaktadir.

Ayrica agagidaki sorularda incelenecektir.
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Alt Amaclar

1. Universite 6grencilerinde dijital oyun bagimlilig1, sosyal yeterlilik ve
psikolojik saglamlik diizeyleri cinsiyet durumuna gore farklilik géstermekte
midir ?

2. Universite dgrencilerinde dijital oyun bagimliligi, sosyal yeterlilik ve
psikolojik saglamlik diizeyleri yas durumuna gore farklilik géstermekte midir
?

3. Universite dgrencilerinde dijital oyun bagimliligi, sosyal yeterlilik ve
psikolojik saglamlik diizeyleri anne egitim durumuna gore farklilik
gostermekte midir ?

4. Universite dgrencilerinde dijital oyun bagimlilig1, sosyal yeterlilik ve
psikolojik saglamlik duizeyleri baba egitim durumuna gore farklilik
gostermekte midir ?

5. Universite dgrencilerinde dijital oyun bagimliligi, sosyal yeterlilik ve
psikolojik saglamlik diizeyleri dijital oyun oynarken hissetikleri duygu
durumuna gore farklilik géstermekte midir ?

6. Universite dgrencilerinin dijital oyun bagimlilig1 ve sosyal yeterlilik
duzeyleri arasinda anlamli bir iligki var midir ?

7. Universite dgrencilerinin dijital oyun bagimlilig1 ve psikolojik saglamlik
diizeyleri arasinda anlamli bir iligki var midir ?

8. Universite 6grencilerinin dijital oyun bagimlihig: ile sosyal yeterlilik iliskisi

psikolojik saglamlig1 yordamakta midir?

Arastirmanin Onemi

Bireyler dijital oyunlara olan bagimliliklar sonucunda fiziksel ve psikolojik
zararlar gorebilmektedir. Bunlar arasinda oyun oynamay1 birakamama, oyun
oynamak i¢in daha fazla zaman harcama istegi, okulu, aileyi ve ¢evreyi
umursamama, oyun oynamadiginda kot bir ruh hali hissetme, sahip oldugu
sorumluluklari yerine getirememe gibi psikolojik sorunlar arasinda sayilabilmektedir.
Fiziksel olarak ise bas agrilari, omuz ve sirt rahatsizliklari, gorme giigliikleri,
beslenme anormallikleri, kisisel bakim ithmali ve uyku sorunlar1 yasanabilmektedir
(Griffiths vd., 2009). Bundan dolay1 farkli saglik sorunlarina da yol agabilen bir
sorun haline gelebilen dijital oyun bagimliliginin ¢esitli degiskenlerle incelenmesi,

durumu anlamak ve iyilestirici miidahalelerde bulunabilmek igin gereklidir. Dijital
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oyun bagimliligy, sosyal yeterlilik ve psikolojik saglamliligin belirlenmesi ve bunlari
gidermeye yoOnelik girisimlerin yapilmas: 6nemlidir. Yapilan alan yazin ¢alismasinda
dijital oyun bagimliligi, sosyal yeterlilik ve psikolojik saglamlilik ile ilgili yapilmis
cok az sayida caligsmalara rastlanmistir. Bu baglamda dijital oyun bagimlilig1 ve
sosyal yeterlilik iliskisinde psikolojik saglamligin aract roliiniin incelenmesinin

literatiire katki saglayacagi diigiiniilmektedir.

Siirhliklar
Bu arastirma,;
1. 460 tniversite 6grenci ile,
2. Sosyo-Demografik Bilgi Formu, Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi, Sosyal
Yeterlilik ve Sosyal Sonug Beklentileri Olgegi ve Kisa Psikolojik Saglamlik
Olgegi ile sinirhdir.
3. Aragtirma iligkisel desen ile sinirlidir.

4. Arastirma veri analizinde kullanilan SPSS paket programu ile sinirlidir.

Tammlar

Dijital Oyun Bagimhhg: Bir dijital oyun oyuncusunun oyun tzerinde
kontrol eksikliginin olmasi, oyunun yasamla ilgili diger etkinliklerden 6nce gelmesi
ve olumsuz sonuglara ragmen oyun oynamaktan vazgegememesi olarak
tanimlanmaktadir (ICD-11, 2019).

Sosyal Yeterlilik: Bagkalarinin goriislerini dogru bir sekilde yorumlayarak
uygun ve liretken davranig kaliplari olusturma kapasitesi olarak tanimlanmaktadir
(Beytekin, 2010).

Psikolojik Saglamhik: Psikoloji, sosyoloji ve biyoloji gibi ¢esitli alanlardan
akademisyenler tarafindan incelenen bir konu olan psikolojik saglamlik, engellere ve
tehlikeli kosullara ragmen gevreye iyi bir sekilde uyum saglama kapasitesi olarak

tanimlanmaktadir (Masten, 2001).
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BOLUM II

Kavramsal Cerceve Ile Tlgili Arastirmalar

Oyun Kavramm

Oyun kavrami, insanlik tarihinde uzun bir gegmisi olan oyun kavrami,
Oztiirkge’den gelmektedir. Kavram genis bir yorum yelpazesine sahiptir. TDK ‘nin
oyun kavrami taniminda yetenek ve zeka gelistirme, belirli kurallara sahip olma, iyi
vakit ge¢irmek i¢in eglence, kumar, sasirtict hileler, sanat¢inin tiyatro veya
sinemadaki roltini yorumlama bigimi, muzikal hareketlerin butlinu, sahnede
seslendirilmek veya ¢alinmak iizere hazirlanmis eser, piyes, fiziksel ve zihinsel
yeteneklerin gelisimi i¢in ¢eviklige dayali yarigmalar, hile, diizen, aldatma ve entrika
almaktadir (TDK, 2019).

Oyun kavraminin tarihine bakildiginda ilk gercek oyun teorisini kuran
Herbert Spencer'dir. Spencer, oyun i¢in ¢cok fazla enerji harcandiginda gerginligin de
azalacagini belirtmistir. Spencer'a gore saglikli cocuklar, zayif ¢ocuklara gore daha
fazla oyun oynamaktadir (Akt. Yavuzer, 2017). Hall (1906), oyunun ¢ocuklarin
insanligin kiiltiirel ilerlemesini deneyimlemelerine izin verdigine inanirken, Groos
(1899) oyunu, ¢ocuklugun sonunda ulasilan olgunlugun habercisi olarak gérmektedir
(Akt. Ozdogan, 2014) .

Su anda bir¢ok bilim dallar1 oyunun fikrini arastiriyor olsa da, oyunun
tarihinin insanlik kadar eski oldugu diisiiniilmektedir. Sonu¢ olarak zaman zaman
farkli sekillerde tanimlanmus bir terimdir. Spencer, oyun; Ornegin insanda gizli
enerjinin ortaya ¢ikmasi, biiyiik Alman filozofu K. Groos tarafindan, zekas: yiiksek
canlilarda yasamin sonraki yillari i¢in gerekli davranislarin taklit yoluyla
gelistirilmesi olarak nitelendirilmistir (Oktay, 2002).

Yetigkinler oyunu ¢ocuklarin zaman gecirmelerine yardimei olan anlamsiz bir
etkinlik olarak goriirken, Montaigne yiizyillar 6nce "oyunun ¢ocuklar i¢in sadece bir
oyun olmadigini, onlar i¢in en ciddi ugras oldugunu" belirtmistir (Y 6riikoglu, 1980).
Kiran (2011) bunu "¢ocuklar i¢in hayatin biitiiniinii, bir isi, bir angaryay1 yansitan bir
kavram, ancak yetigkinler i¢in bir tiir eglence veya bos zaman" olarak
nitelendirmistir.

Oyun Onciiliine bagl olarak, oyunu anlamak i¢in ¢ok sayida bakis a¢isindan
faydalanilabilmektedir. Oyun, ¢ocuklar i¢cin mutluluk kaynagi olan, ¢evrelerini

tanimlamalarin1 ve deneyim kazanmalarini saglayan, genel gelisimlerine katki
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saglayan, hayatlarinda yapacaklariin bir yansimasi olan ve ¢ocuklarin duygusal
yonlerini ve hayallerini yansitan olarak ortaya ¢ikan bir etkinlik olarak
tanimlanabilmektedir (Cinel, 2006).

Oyun kavrami evrensel olsa da kiiltiir, cinsiyet, yas ve ¢evre gibi birgok unsur
oyunlarin gelisimini etkilemektedir. Oyunlarin 6zii, ortaya ¢iktiklar1 yontem gibi,
insan biiylimesiyle birlikte degismektedir. Baslangicta dnce tek basina oynayan
cocuk, yavas yavas baskalariyla ve kuralli oyunlar oynamaya baslamaktadir. Ote
yandan, oyunun sekli ve igerigi zamanla gelisir. Bu ortamda geng, biiyiiklerinden
ogrendigi oyunlari tekrarlamakla kalmaz, ayn1 zamanda kendi deneyimlerinden yola
cikarak oyunlar1 yeniden yaratmaktadirlar (Yavuzer, 2001).

Tum bu bilgiler 1s1ginda oyun, belli bir amag icin olsun ya da olmasin kuralli
veya kuralsiz olarak gerceklestirilebilen fakat her durumda ¢ocugun yasamin bir
pargast olan, fiziksel, biligsel, dil, duygusal ve sosyal gelisimi temel alan, istekli
olmay1 ve katilimdan hoslanmay1 igeren en etkili 6grenme siireci olarak
aciklanabilmektedir (Sormaz, 2010).

Tiim bu bilgilere gore oyun, kuralli ya da kuralsiz, belirli bir amag i¢in olsun
ya da olmasin, ancak her durumda ¢ocugun yasaminin bir pargasi olan, bilissel,
fiziksel, dil faktorlerine dayali olarak yapilabilecek en etkili 6grenme yontemi olarak
aciklanabilir(Sormaz, 2010).

Dijital Oyun Bagimhihgi

Oyunun eglendirici amacinin yani sira, genclerin sosyal aktiviteleri
deneyimlemeleri, i¢sel niteliklerini yansitmalar1 ve igsel bir giidii olan 6fkenin
disavurumunu saglamalari i¢in bir arag olduguna inanilmaktadir. Cocuk oyunlari
kiiltiirel ve tarihsel etkilere tepki olarak gelismistir. Eskiden sokakta popiiler olan
gercek oyunlar, yerini kapali ve sanal ortamlarda oynanan dijital oyunlara birakmagtir
(Salgiler, 2020).

Cocuklar glinlimiizde mekan ve zaman olarak yagsamdan sanal ortamlar,
ozellikle dijital oyunlar lehine hareket etmektedirler. insan varliginin bir¢ok alanini
etkileyen teknolojik gelismeler, gengler arasinda popiiler olan oyunlarda da
goriilebilmektedir. Geleneksel oyunlarin etkisi giderek azalirken, dijital oyunlarin her
cinsiyetten ve yastan birey tlizerinde genis bir etkisi altina aldig1 gortilmektedir. Hizli

teknolojik ilerleme, yogun ve plansiz kentlesme, agik hava oyun alanlariin ortadan
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kaldirilmasi vb. Raporlara gore, genglerin dijital oyunlara olan ilgi ve egilimleri
senaryoya paralel olarak artmaktadur (Hazar vd., 2020).

Teknoloji aletleri ile oyun oynamak, dijital oyunun en sik kullanilan
tanimidir. Akill telefonlar, tabletler, diziistii bilgisayarlar, oyun konsollar1 ve
elektronik oyuncaklar bu teknolojik aletlere verilebilecek 6rneklerdir (Isikoglu
Erdogan, 2019).

Bireyler dijital oyunlara olan bagimliliklar1 sonucunda fiziksel ve psikolojik
rahatsizliklar yasayabilmektedir. Oyun oynamay1 birakamama, oyun oynamak i¢in
daha fazla zaman harcama istegi, okulu, aileyi ve ¢evreyi umursamama, oyun
oynayamadiginda kotii hissetme, sorumluluklarini yerine getirememe gibi psikolojik;
bas, omuz ve sirt rahatsizlig1, gérme sorunlari, yeme anormallikleri, kisisel bakim
thmali ve uyku sorunlari gibi fiziksel sorunlar yasanabilmektedir (Griffiths vd.,
2009).

Dijital oyun bagimlilig1 arastirmalarinda bazi oyunlarin digerlerinden daha
popiiler oldugu ve tercih edildigi tespit edilmistir. Bu en iyi oyunlar, gorsel kalite ve
icerikleriyle dikkat cekme acisindan en iyisi olarak kabul edilir. Ancak Minecraft
oyunu iizerinde yapilan bir arastirma, oyunun eski bir oyun olmasina ve diisiik
¢ozlinlirliige sahip olmasina ragmen diinyanin en popiiler oyunlarindan biri oldugunu
gdstermistir. Bunun nedeni olarak da oyunun sinirsiz 6zellik, yapi1 ve igerige sahip
olmasi nedeniyle uzun zamanl ilgi gerektirmesi ve oyuncularin sosyal rollerini
diizenli bir sekilde se¢ebilmeleri olarak belirlenmistir (Akt. Alper vd., 2015).

Yalnizlik, saldirgan davranis, kaygi bozuklugu, diisiik diizeyde yasam
doyumu, depresyon, siddete kars1 duyarsizlik, odaklanma sorunlari ve diger sorunlar
cogunlukla siddet iceren bilgisayar oyunlarindan kaynaklanmaktadir. Dijital oyun
bagimliliginin fiziksel belirtileri arasinda psikomotor yetenek bozuklugu,
hiperaktivite, bas agrisi, géz giicliikleri vb. Etkileri tartisilirken zihinsel saldirgan ve
anti-sosyal davraniglar, siddete yonelme, gergek hayattan kaginma, riiya ile gergek
arasindaki karmagiklig algilama ve diger yansimalarindan da s6z edilebilmektedir.
Dijital oyun bagimliligi, bilimsel arastirmalarda ve basinda ¢ikan haberlerde siklikla
dile getiriliyor; genglerin bilgisayar ve internet oyunlar1 oynayarak daha fazla zaman
harcadiklar1 tespit edilmistir. Ozellikle son dénemde psikiyatri boliimlerine oyun
bagimlilig1 alaninda basvurularin artmasi, ailelerin yardim talepleri ve aragtirmacilar

tarafindan iiretilen veriler endiseleri artirmistir (Simsek ve Karakus, 2020).
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DSM-5 calismasina gore dijital oyun bagimliligr i¢in risk faktorleri iki
kategoriye ayrilmaktadir: Bunlar gevresel ve genetik degiskenlerdir. internete bagh
bir bilgisayarin varligi bu durumun olusmasi ¢evresel olarak olasi bir risk faktoriidiir.
Burada ergen erkekler genetik ve fizyoloji agisindan en tehlikeli grup olarak kabul
edilmektedir. Major depresif hastalik, dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu,
obsesif-kompulsif bozukluklar dijital oyun bagimlilig1 sorununa eslik edebilecek
sorunlar arasinda yer almaktadir. Gerekli 6nlemler alinmadig: takdirde, dijital oyun
bagimlilig1 okul basarisizligl, is kaybi1 veya evliligin sona ermesi ile
sonuglanabilmektedir (DSM-V, 2013). Tiim bunlardan dolay1 dijital oyun

bagimliliginin hayatin diger unsurlarina miidahale ettigi sdylenebilmektedir.

Dijital Oyunlarin Etkileri
Olumlu Etkileri

* Cocuklarin algisal ve biligsel yetenekleri ile motor becerilerinde dijital
oyunlar oynadik¢a gelisme goriilebilmektedir.

* Cocuklar dijital oyunlar oynarken karar verme ve problem ¢ézme
becerilerini gelistirmekte, is birligini 6grenmekte ve daha genis bir algiya sahip
olabilmektedir (Ttziin, 2006).

* Dijital oyunlarin rekabet¢i dogasi, cocuklar: yontemlerini gelistirmeye
tesvik etmektedir. Basarma ve kazanma duygusunun gelismesiyle kendine olan
guvenlerinin artmasina yardimci olmaktadir (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007).

* Cocuklarin dijital oyunlar oynamalar1 amaca ulasmak i¢in daha fazla
odaklanabilmeleri, planlar gelistirebilmeleri ve zor problemlerle bas edebilmelerine
yardimci olabilmektedir (EGITEK, 2008).

Durkin ve Barber'a (2002) gore psikolojik sagligi miikemmel olan, aile ve
arkadaslik iligkileri saglam, okula giden ve diger etkinliklere vakitleri olan kisiler
dijital oyunlardan yararlanabilmektedir. Gergekte, dijital oyunlarin birincil amaci,
insanlar: eglendirmek ve gerilimi azaltmak ve rahatlamak i¢in onlara yardime1
olmaktir. Salam ve Topsiimer'e (2019) gore, orta diizeyde oynanan dijital oyunlar,
dijital oyun oynamamaya veya dijital oyunlar1 asir1 derecede oynamaya kiyasla, stres
seviyelerini diislirerek ve rahatlama saglamaktadir. Dolayisiyla duygusal rahatlama
saglayarak bireylerin 6znel iyi oluslarina katkida bulunabilmektedir. Ayni sekilde
Ogel (2012) de bilgisayar oyunlarinin hayatin stresinden ve yorgunlugundan

rahatlamak, uzaklasmak ve eglenmek icin yardimei olabilecegini ve bdylece kisinin
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kendini rahat hissettigi yerde daha etkili bir sekilde hayatina devam edebilmesi i¢in
yardimci olabilecegini belirtmektedir.

Dijital oyunlarin bir bagka avantaji da sosyallesmeye yardimei
olabilmeleridir. insanlar oyunlar araciligiyla iletisim kurarak sosyal aglarini
genisletebilirler. Gruplar halinde gergeklestirilen dijital oyunlar isbirlik¢i yetenekleri
gelistirmektedir (Ocak, 2013).

Dijital oyunlarin bir bagka faydali etkisi de 6grenme stireglerinde fark
edilebilir. Ogretim materyalli dijital oyunlar, 6grencilerin ilgisini cekmek, ders
caligmaya tesvik etmek ve dolayisiyla 6grenmeyi kalici kilmak i¢in kullanilabilir
(Inal ve Cagiltay, 2005). Birden fazla duyu organina hitap ettigi i¢in dikkat cekme ve
yonlendirmenin yani sira kaliciligi artirabilecegi diistiniilmektedir. Farkli sektorlere
hitap eden ve belirli bir amaca goére uyarlanmis egitici bilgiler iceren dijital oyunlarla
o0grenme daha kolay hale getirilir. Sikic1 konulara dikkat ¢ekebilir, zor veya soyut
konularin anlasilmasina yardimei olabilir (Cetin, 2013). Ogrencilerin grenme

giivenini ve 0z yeterlik inanglarini artirabilir (Tiizlin, 2002).

Olumsuz Etkileri

» Dijital oyunlarin baginda uzun siire oturmak obezite, uyku sorunlari, migren,
g0z problemleri, el-bilek hastaliklar1 ve artmig kas-iskelet anormalliklerine yol
acabilmektedir (AMATEM, 2008).

* Cocuklarin 6fkeli ve saldirgan davranislar siddet iceren bilgisayar oyunlari
tarafindan tetiklenebilmektedir (ASAGEM, 2008).

* Dijital oyun oynayan ¢ocuklarin geleneksel oyunlara vakit ayirmadiklari
icin sosyallesme firsat1 bulamamalar1 durumunda asosyallik ortaya ¢ikabilmektedir.

» Bilgisayar oyunu oynayarak ¢ok fazla zaman harcayan ¢ocuklar derslerini
aksatmakta, akademik olarak basarisiz olmakta ve hatta okulu birakmaktadir
(EGITEK, 2008).

Bruni vd. (2015), genglerin yatak odalarinda teknolojik aletlerin
bulunmasinin yani sira bu cihazlar1 6zellikle uykudan 6nce sik kullanmalarinin uyku
kalitesini diisiirdiigiinii belirtilmistir. Benzer sekilde, Salti vd. (2006), ekranlardan
gelen mavi 151¢1n melatonin liretimini azalttigini1 ve bunun da daha az uyku siiresine
neden oldugunu bildirmistir. King vd. (2013) gore, siddet iceren oyunlar oynamak
uykuya dalmay1 zorlagtirmaktadir. Cocuklarda ve ergenlik ¢agindaki uyku

bozukluklarinin biligsel beceriler, duygular ve okul performansinin yani sira genel
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fiziksel saglik iizerinde ciddi bir etkisi oldugu i¢in bu 6énemli bir konudur (Dahl ve
Liewin, 2002; Wolfson ve Carskadon, 1998).

Dijital oyunlarin zararh etkilerine gelince, en ¢ok siddet igeren oyunlarin
oldugu gorulmektedir.Siddet igeren dijital oyunlarin uzun siireli kullaniminin
insanlar1 siddete kars1 duyarsiz hale getirdigi, siddet ve saldirganlik egilmini artirdig1
ve oyunlarda siddet kullanmanin hemen 6diillendirilmesinin insanlarin gergek
hayatta siddet kullanmasina neden oldugu sdylenmektedir (Akgayir, 2013; Brown ve
Bobkowski, 2011). Bu tiir oyunlarin her gecen giin artan sayida insan tarafindan
kullanilmasi, toplumun siddete egilimini artirmaktadir (Aydogdu-Karaarslan, 2015).
Anderson vd. (2010), 130.000 katilimeiy1 igeren 136 arastirmanin bir meta-analizini
gerceklestirmistir. Siddet igeren dijital oyunlarin siddet iceren diislinceleri, eylemleri
ve siddete yonelik bedensel diirtiileri artirdigini, siddete kars1 duyarsizlasmay1
artirdigini ve ¢aligsmalarinda empatik ve sosyal egilimleri azalttigini1 bulmuslardir.
Saglik Bakanlig1 (2018) tarafindan yayinlanan bir rapora gore bu tiir oyunlarda
yardim etme, paylasma, empati kurma, koruma, yatistirma gibi prososyal

davraniglarin gelisimi sekteye ugradini belirtilmistir.

Sosyal Yeterlilik Kavrami

Insan, diinyadaki baslangicindan bu yana birlikte yasamaya devam etmesi
gereken sosyal bir varlik olmustur. Dolayisiyla bireyin sosyal karakterini
koruyabilmesi i¢in bazi sosyal yeteneklere sahip olmasi gerekmektedir. Bu asamada
sosyal yeterlilik, bireyin biligsel ve sosyal yasamini etkileyen bir 6zellik olarak
ortaya ¢cikmaktadir. Ve bir¢ok bilim insani sosyal yeterlilik fikrine dikkat cekmekte
ve buna dair tanimlar sunmaktadir (Ates, 2016). Alan yazinda sosyal yeterlilik,
bireyin sosyal becerileri, sosyal etkilesimi ve iletisimi zaman i¢inde etkili bir sekilde
kullanma yetenegi olarak tanimlanmaktadir (Magelinskaité vd., 2014). Sosyal beceri,
bireyin baglangic performansi, sosyal bir gorevi siirdiirmesi ve bitirmesi olarak
tanimlanirken; sosyal yetkinlik, sosyal davranistan sonraki performansin
degerlendirilmesi olarak tanimlanmaktadir (Gresham vd., 2001). Bir bagka bakis
acisina gore ise sosyal yeterlilik, insanlarin sahip olduklarindan yararlanma yetenegi
olarak tanimlanmaktadir (Sarigcam vd., 2013).

Sorunlarla bas etmek ve sosyal hayatini siirdiirmek isteyen bireylerin sosyal
yeterlige sahip olmalar1 gerekmektedir. Grup etkinliklerine aktif olarak katilmak ve

kendi kendine yeterli olmak olumlu iligkilere 6rnektir (Gedviliene, 2014). Ayrica,
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sosyal beceri, insanlarin kendilerini rahat hissetmelerini saglamaktadir. Kisiler arasi
baglant1 kurabilen bireyler daha iiretken, daha yiiksek benlik algis1 ve
degerlendirmesine sahip olacag gibi kisilerarasi iligkilerde daha yetkin olacaktir
(Erbzkan, 2013).

Alanlarin ve ¢aligmanin ¢esitliligi, karmasik ve ¢ok disiplinli bir kavram olan
sosyal yetkinlik tarafindan belirlenmektedir. Literatiirde bir kisinin sosyal yeterliligi
“Ortak grup etkinliklerine katilma, iletisim kurma, is birligi yapma, liderlik etme ve
gergeklestirilen etkinliklerin sonuglari i¢in sosyal sorumluluk kabul etme yetenegini
icerir’” seklinde agiklanmaktadir. Kisiligin 6nemli bir yonii olan sosyal yeterliligin,
sosyal ve dis ¢evresel olaylarin gézlemlenmesi yoluyla gelistirilen biligsel
kapasitelerle baglantili oldugu sdylenmektedir (Butova vd., 2015).

Sosyal yeterlilikler, psikolojiye gore kendilerini ¢esitli sekillerde gosterebilen
kisilik 6zellikleridir. Sosyal yeterlilikler, hosgorii, empati, vicdan, is birligi icinde
olma ve sosyal durumlara uyum saglama ve bunlarla basa ¢ikma yetenegi gibi
nitelikleri kapsayan dinamik yapilardir. Pedagoji alaninda sosyal yetkinlik, yasam
boyu siiren kiiltiirlerarast ve sosyal 6grenmeyi ifade etmektedir. Ayrica, sosyal
yeterlilikler zaman iginde degisim gostermektedir. Bu degisim su kosullar tarafindan
belirlenmektedir: Sosyal farkindalik, sosyal beceriler ve 6zgiiven gelistirilebilecek
nitelikler (Akt. Schoon, 2009).

"Sosyal yeterlilik" ve "sosyal beceri" kavramlari literatiirde siklikla birbirinin
yerine kullanilmaktadir. Sosyal yeterlilik sosyal uyumun genel kalitesine atifta
bulunan genis bir ifadeyken, sosyal beceriler akran iligkilerine ve sosyal yeterlilige
yol agan bir dizi 6zel davranistir (Merrell, 2003). Sosyal beceri terimi, bir kisinin
cesitli sosyal baglamlarda basarili bir sekilde yer almak icin gostermesi gereken
kesin davranis tiirlerini ifade etmektedir. Sosyal beceriler, akran baskisina direnme,
yardim isteme ve zorluk ¢6zme gibi davranislari i¢erebilmektedir (Vahedi vd., 2012).
Sosyal yeterlilik terimi, baskalariyla etkili bir sekilde etkilesim kurma yetenegini
ifade etmektedir. Etkililik, bireyin kendisinin ve baskalarinin bakis a¢ilarindan
degerlendirilmektedir. Sosyal yeterliligin ayirt edici 6zellikleri, birinin davraniginin
bagkalarini nasil etkilediginin farkindalig1 ve baskalarinin ihtiyaclarina karsi
duyarliliktir (Vahedi vd., 2012). Sonug olarak, sosyal beceri, sosyal yeterliligin genel
yapisinin bir par¢asidir (Cummings vd.,2008), ancak sosyal yeterlilik, sosyal

becerileri edinme ve uygulamadan ¢ok daha fazlasidir (Milligan vd., 2017).
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Sosyal Yeterlilik ve Internet

Internet bagimlilig: gesitli yaslardaki insanlar etkilese de ergenlerin en
savunmasiz grup oldugu tespit edilmistir (Oztiirk, 2007). Ergenlerin sosyal gelisimi,
bliyiik 6l¢iide akranlariyla yakin iligkiler kurma yeteneklerine baglhidir. Ergenlerin
akranlariyla yiiz yilize etkilesim kurma kapasitesi, sosyal yeterlilikleri i¢in kritik
Ooneme sahiptir. Fakat ergenler yiiz ylize konusma yerine giderek daha fazla internet
baglantis1 kurmaktadir. Bu durumun da genglerin sosyal etkilesim kurma ve
siirdiirme kapasitelerini etkiledigi izerinde durulmustur (Ceyhan, 2008).

Chou ve Hsiao'nun arastirmasina gore, bir kisi internette fazla zaman
gecirirse, bu siire kisinin sosyal baglarinda bozulmalara ve sosyal izolasyona neden
olacagini belirtmistir. Hamburger ve Ben Artzi 2003 yilinda internet bagimliliginin
yalmizlik ve internet bagimlilig1 arasindaki iliskiye bagl oldugunu, yalnizligi
siddetlendirmedigini, internet bagimliliginin yalnizligin bir sonucu olarak ortaya
¢iktigini belirlemislerdir (Erol ve Siyez, 2011).

Niemz ve arkadaslar1 tarafindan ingiltere'de yapilan bir bagka arastirmada
haftada 10 ila 14 saat aras1 internet kullaniminin patolojik oldugu ve internet
bagimlisi olarak tanimlanan bireylerin diisiik benlik saygisina ve kisitli sosyal
iligkilere sahip oldugu bulunmustur. Ayrica bu durumun bagimlilik kaynakl
olusabilecegi gibi olusturulabilecegi gibi bagimlilik olusmasina neden olabilecegi
soylenmistir (Fatih ve Erdal, 2012).

Caplan(2003), internetin sosyal yonleriyle ilgili en etkili kuramlardan birinin
sahibidir. Caplan, problemli internet kullanimin1 psiko-sosyal bir bakis acisiyla
aciklamak i¢in sosyal beceri eksikligi kavramini kullanmistir. Caplan'a gore asir1
internet kullanimi ve sanal sosyal etklesim, kisinin psikososyal zorluklar
yasanmasindan ve sosyal beceri eksikliginden kaynaklanmaktadir. Bu durumda,
sosyal becerileri olmayanlarin yiiz ylize baglant1 yerine internet iletisimini tercih
ettigi belirtilmektedir.

David'in ¢caligmasinda bulundugu gibi burada 6nerilen teoride sunlar yer
almaktadir:

Psikolojik sorunlar1 (depresyon, yalnizlik) olan insanlar, bu sorunlar1 olmayan
insanlara gore algilanan sosyal yeterlilik agisindan daha olumsuz diisiincelere
sahiptir.

Bu kisiler sosyal iletisimlerini ¢evrimigi yapmayi tercih etmektedirler ¢iinkii

bunu yaparken daha az baski hissetmektedirler.
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Cevrimici sosyallesmeyi tercih etmek, kompulsif bilgisayar temelli sosyal
iletisime yol agmaktadir ve bu da sorunlar1 siddetlendirmektedir. Bu durumun bir

sonucu olarak evde, okulda ve iste sorunlar ortaya ¢ikmaktadir (Caplan, 2003).

Psikolojik Saglamhk

Latince "resiliere" kokiinden gelen psikolojik saglamlik kavraminin Tiirkge
karsilig1 konusunda fikir birliginin olmadig1 goriilmektedir. Ulkemizde psikolojik
saglamlik, dayaniklilik ve yilmazlik gibi kavramlar kullanilmaktadir. Bu kavramin
bir kisilik 6zelligi mi yoksa dinamik bir siire¢ olarak m1 nitelendirilebilecegi
konusunda akademisyenler hemfikir olmadiklari i¢in kavram literatiirde iki sekilde
de ele alinmaktadir. (Sahin, 2014).

Psikolojik saglamlik arastirmalart tip, psikoloji ve egitim tarihine kadar
uzanmaktadir. Akil hastaliklarinin kdkenleri hakkinda bilgi arayan arastirmacilarin
dikkatini glivenli olmayan kosullar altinda normal gelisim gdsteren ¢ocuklar
cekmistir. Bu aragtirmacilar, kalitsal veya cevresel faktorler nedeniyle zorluk
yasayacagi tahmin edilen geng bireylerde basarili adaptasyona katkida bulunan
faktorleri kesfetmek icin yola ¢ikmiglar ve yaptiklar ilk arastirmalar1 ¢ogunlukla
tanimlayict ama iddiali sonuglar elde etmislerdir (Masten ve Obradovic, 2006).
Sosyal bilimlerde yaygin olarak kullanilan bu kavramin standart anlami ve teorileri
lizerine tartigmalar ve arastirmalar siirse de zellikle son 20 yilda ilgi kazanmistir
(Glantz ve Slobada 1999; Fletcher ve Sarkar, 2013).

Literatiirde psikolojik dayanikliligin bir¢ok farkli tanimina rastlamak
miimkiindiir. Tusaire ve Dyer'e gore bu kavram, bireyin olumsuz yasam kosullarinin
etkisiyle basa ¢ikma konusundaki uyum yetenegidir. Masten, psikolojik saglamliligi,
bireyin yiiksek riskli bir durumdan kurtulma, yani 6nceki normaline donme yetenegi
olarak tanimlamaktadir. Grotberg'e gore karsilasilan zorluklarla bas edebilme ve
daha da 6nemlisi bu zorluklarin iistesinden gii¢clenerek gelebilme yetenegidir. Young,
bunu degisime uyum saglama ve zorluklarin iistesinden gelme yetenegi olarak
tanimlamaktadir (Akt. Tanyeri, 2016). Walsh'a (2006) gore psikolojik saglamlik, zor
bir durumdan daha giiclii ¢ikabilme, kriz deneyimi ile gelisebilme, dayaniklilik
getiren dinamik bir slire¢ yasayabilme, stresli ve zorlayici yasam olaylarina karsi
giiclii kalabilme ve daha da giiclenmek seklinde ifade edilmektedir. Psikolojik

saglamlik, olumsuz bir senaryo karsisinda uyum saglayici ve tehlikeli unsurlar
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arasindaki etkilesim sonucunda olusan, kisinin hayatindaki degisime aktif olarak
uyum saglamasi olarak tanimlanmaktadir (Onder ve Giilay, 2008).

Bu agidan bakildiginda, herkesin kétii yasam kosullarindan, stresten ve
giinliik hayatin getirdigi zorluklardan ayn1 hizda etkilenmemesi dikkat ¢ekicidir.
Ayn1 travmatik olay bazi insanlarda ciddi psikolojik rahatsizliga neden olabilirken,
digerleri iizerinde ¢ok daha az etkisi olabilmektedir. Psikolojik saglamlik kavraminin
yani sira bu zorluklara maruz kalmanin ve bunlar1 asmaya c¢alismanin da asiya benzer
bir sekilde bireyi giiclendirebilecegi diislincesi vardir. Bagka bir deyisle, psikolojik
dayaniklilik i¢in bir risk faktoriintin varlig gereklidir, ¢iinkii sadece etkilenmemis ve
sarsintisiz bir yagsamda basar1 ve esenlik saglayan kisiler yeterli ve basarili olarak
siniflandirilmaktadir. Psikolojik saglamlik sergilemenin baslica yonleri, nadir
goriilen 6zelliklerin yerine her siradan bireyin sahip olabilecegi zihin, beden, aile ve
iligkilerdir (Masten, 2001; Sahin, 2014).

Rutter'e (1999) gore psikolojik saglamlik, koruyucu ve risk degiskenleri
tarafindan olusturulan dinamik bir yapidir. Psikolojik saglamlik, i¢sel bir 6zellikten
ziyade cevreye tepki olarak gelisen dinamik bir gelismedir. Ayrica zorlu yasam
kosullartyla nasil basa ¢ikilacagini ve bunlara nasil uyum saglanacagini da
kapsamaktadir. Psikolojik saglamligin olusabilmesi i¢in oncelikle bir risk
durumunun olmasi ve bireyin bunu olumlu sonug ile atlatabilmesi gerekmektedir
(Glrgan, 2006). Risk/zorluk, olumlu uyum ve koruyucu faktorler, literatlirdeki
birgok saglamlik kavrami tanimlamasinda yer alan ti¢ 6Gnemli unsurdur (Windle,
1999). Bireyin yasami boyunca karsilasacagi zorluklar ve stresli olaylarla bas

edebilmesi i¢in bu li¢ ortak yoniin arastirilmasi gereklidir.

Risk Faktorleri

Risk, “yaralanma olasilig1” olarak tanimlanmaktadir (TDK, 2019). Risk
faktdrleri, istenmeyen ve olumsuz sonuglara yol agabilen ve bunlarin meydana gelme
riskini artiran durumlardir (Kirby ve Fraser, 1997;Masten, 1994). Tek bir risk faktorii
olabilir veya birden fazla risk faktort birlikte ortaya ¢ikabilir ve topluca daha ciddi
problemler yaratabilir (Masten ve digerleri, 1990).

Risk faktorii psikolojik saglamlik agisindan uyumsuzlugun bir isaretidir.
Riskler, hos olmayan deneyimlere yol agabilecek veya bu tiir deneyimlerin

stirekliligini bozabilecek degiskenlerdir (Kirby ve Fraser, 1997).
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Psikolojik saglamlig1 anlamak icin baglangigta risk degiskenleri belirlenebilir.
Risk faktorii, olumsuz bir sonucun ortaya ¢ikma olasiligini artiran bir dizi etken
olarak tanimlanmaktadir (Eraslan, 2017). Ozellikle cocuklar ve ergenler tizerinde
psikolojik saglamlik fikri iizerine yapilan bir¢ok arastirma, risk faktorlerini bireysel,
ailesel ve gevresel olmak lizere ii¢ kategoriye ayirmistir (Gizir, 2007).

Bireysel risk faktorleri, bireyin dogustan sahip oldugu olumsuz 6zellikler ve
yasam kosullaridir (Oz ve Bahadir Yilmaz, 2009). Bireysel risk faktorleri arasinda
erken dogum, diisiik zeka seviyesi, kotii yasam kosullari, kronik hastaliklar, saglik
sorunlar1, madde kullanimi, 6zgiiven eksikligi veya diisiik benlik saygis1 yer

almaktadir (Tumli, 2012; Toprak, 2014).

Koruyucu Faktorler

Risklerin olumsuz etkilerini azaltan veya ortadan kaldiran degiskenlere
koruyucu faktor adi verilmektedir (Durlak, 1998). Rutter (1990), koruyucu bir faktor
olarak kabul edilebilmesi icin risklerle baglantili olmasi gerektiginin altini
cizmektedir.

Olumsuz deneyimlerin ve stresli olaylarin iistesinden gelerek bireyin
basarisina katkida bulunan bireysel, ailesel ve ¢evresel degiskenler koruyucu
faktorler olarak adlandirilmaktadir (Ttmli, 2012). Koruyucu faktorler, bir risk
senaryosunun etkinligini en aza indiren veya ortadan kaldiran, esnekligi artiran ve
yetkinligi artiran kaynaklardir (Bayrakli, 2010). Kisiyi basarili kilan unsurlar, birey,
aile ve cevresel risk faktorlerinin olumsuz etkilerini sinirlayan ve bireyin gelisimsel
gereksinimlerini karsilamasina yardimci olan unsurlardir (Terzi, 2006). Bu
degiskenler, bireylerin neden digerlerinden daha saglikli, daha basarili ve daha
uyumlu olduklarini agiklamaktadir (Masten ve Reed, 2002). Koruyucu faktorler
bireysel, ailesel ve ¢evresel olarak 3’e ayrilmaktadir (Giilay, 2008).

Bireysel (i¢sel) koruyucu faktorler, risk durumlarinda ortaya ¢ikan, olumsuz
sonuglar1 azaltmak, giicliikleri fark edip ¢6zmeye yardime1 olmak ve bireyi
destekleyen Ozelliklerdir (Giirgan, 2006). Bireysel koruyucu faktorler arasinda zeka,
akademik basgari, olumlu ve kolay bir mizagc, i¢ kontrol odagi, 6z saygi ve 6z
yeterlilik, 6z farkindalik ve 6z kabul, 6zerklik, yasam amac1 ve olumlu gelecek
beklentileri, etkili problem ¢ozme yetenegi, iyimserlik ve umut, sosyal yeterlilik,

mizah anlayis1 ve saglik yer almaktadir (Gizir, 2007).
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Olumlu Sonuglar

Risk faktdrlerine maruz kalan kisilerin yasam siireglerine uyum saglamak igin
koruyucu unsurlarin kullanimini ifade etmektedir (Masten, 2001).

Psikolojik saglamlik diizeyi, 6zerkligin insanlarin yasamlar1 boyunca
karsilastiklar1 zorluklara verdigi tepkilerle iliskilendirilebilmektedir. Olumlu sonug,
bireyin risk faktorleri ile koruyucu faktorleri arasindaki etkilesim siirecinin bir
sonucu olarak ortaya ¢ikan sosyal veya akademik alanda elde edilen basarili
durumdur (Gizir, 2007). Masten ve Coatswoeth (1998) tarafindan psikolojik
saglamligin ii¢ temel ilkesinden biri olarak tanimlanan olumlu sonuglar, bireyin
gelisim siirecini her sarta ragmen saglikli bir sekilde siirdiirmesi ve uyum saglamasi
olarak tanimlanmaktadir (Akt. Toptan, 2017). Gelisimsel gorevleri tamamlama,
akademik-sosyal basar1, psikolojik saglik, su¢tan uzak durma, mutluluk, yasam
doyumu, iyi olma ve yakin arkadaslik iliskilerinde basarili olma psikolojik saglamlik
stirecinin olumlu sonuglarindan bazilaridir (Masten ve Reed, 2002). Olumlu

sonugclar, psikolojik saglamlik siirecinin ¢iktilar1 olarak diistiniilmektedir.

flgili Arastirmalar

Terzi (2005) ¢alismasinda 6znel iyi olus degiskenine bakmis ve buna yonelik
dayanmiklili modelini incelemistir. Arastirmaya Gazi Universitesi egitim fakiiltesinden
395 dgrenci katilmistir. Arastirmanin bulgularina gore psikolojik dayaniklilik, stresli
durumlar karsisinda bilissel degerlendirme ve basa ¢ikma yoluyla 6znel 1y1 olus
tizerinde dolayl bir etkiye sahiptir.

Yalim (2007), dayaniklilik, basa ¢ikma, iyimserlik ve cinsiyetin birinci sinif
tiniversite 6grencilerinin uyumunu nasil etkiledigini incelemistir. Arastirmaya Orta
Dogu Teknik Universitesi Ingilizce hazirlik programindan 420 égrenci katilmistir.
Arastirmanin bulgularina gore psikolojik dayaniklilik, kaderci, basa ¢ikma ve
iyimserlik puan ortalamalar1 daha yiiksek olan 6grencilerin uyum puanlar1 daha
yiiksek oldugu bulmustur.

Guinn vd., (2009), kadinlarla ilgili bir aragtirmasinda, artan egitim, saglik,
kiltiirlesme ve evliligin kadinlarin stresli durumlara karsi direncini artirdigini
bulmustur. Psikolojik dayanikliliin, stres ve yasam doyumu arasindaki iliskide
yasam doyumu ile algilanan stres arasindaki onemli iliskiyi azalttig1 ve ayn1 zamanda

yasam doyumunun siirdiiriilmesini destekledigi bulunmustur (Rossi vd., 2007).
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Wolfling vd., (2008) Almanya'da 221 ¢ocugun katilimiyla diisiik gelir
grubundaki ¢ocuklarin bagimlilik kriterlerini karsiladigi, oyun bagimlis1 6grencilerin
biligsel esnekliklerinin azaldig1 ve 6grencilerin duygularini kontrol etmek igin
bilgisayar oyunlarini kullandiklar1 sonucuna varmustir.

Douglas Gentile (2009) tarafindan Minnesota'da 8-18 yas arasi bir 6rneklem
grubu iizerinde yapilan arastirmaya gore, patolojik bilgisayar oyunu bagimlilig1 olan
bireyler bagka tiir bagimliliklar da sergiliyor. Bilgisayar oyunu bagimliliginin
psikolojik belirtilerini kesfetmeye ¢alisan arastirmaya gore, her on gencten biri
gercek dlinyayla iglevsellikte sorun yastyor.

Ozer (2013) arastirmasinda insanlarin psikolojik dayamklilik diizeylerine
bakmustir. Arastirmaya Konya'da bulunan Necmettin Erbakan Universitesi'nden 766
ogrenci katilmistir. Arastirmanin bulgularina gére, demokratik ebeveyn tutumlarini
olumlu bir sekilde degerlendiren dgrencilerin psikolojik dayaniklilik puanlart cok
daha yiiksekti. Ayrica, 6grencilerin duygusal zeka 6zellikleri ile psikolojik
dayaniklilik dereceleri arasinda bir baglant1 kesfedilmistir.

Mersin'de yapilan bir ¢alismada tiniversite 6grencilerinin internet kullanimi
ile yalnizlik ve sosyal beceriler arasindaki iliski arastirilmistir. Aragtirma grubunu
Mersin'in ¢esitli fakiiltelerinde 6grenim goren 227 erkek ve 280 kiz olmak tizere 507
ogrenci olusturmustur. Arastirmanin bulgularina gore tiniversite 6grencileri ne kadar
internet kullanim1 yiiksekse o kadar yalmz kadiklar1 bulunmustur. Interneti daha
fazla kullandik¢a sosyal becerilerinin ve sosyal yetkinlik diizeylerinin bozuldugu
belirtilmektedir (Esen vd., 2013).

Cavus vd., (2016) yaptig1 baska bir calismada ise iiniversite 6grencilerinden
olusan bir 6rneklemde bilgisayar oyunlar1 ve bagimlilik faktorleri arastirilmigtir.
Young (1998) tarafindan olusturulan Internet Bagimlihig: Olgegi, bilgisayar
oyunlarina doniistiiriilerek 435 6grencinin katildig1 bir arastirmada katilimcilara
uygulanmustir. Orneklem iizerinden oyun bagimlilig1 yayginligi degerlendirildiginde,
her bes kisiden birinin yiiksek risk kategorisinde oldugu gostermistir. Ayni zamanda,
erkeklerin kizlardan daha fazla oyun bagimlilig1 riskine sahip oldugu gosterilmistir.
Ancak anne baba egitim diizeyi ve gelir diizeyi yiikseldik¢e 6grencilerin oyun
bagimlilig1 diizeylerinin de arttig1 tespit edilmistir.

Bulut (2016) ¢alismasinda ergenlerin psikolojik dayaniklilik diizeylerini
kayg1 ve sosyal destek agisindan arastirmistir. Aragtirmaya Gaziantep ili Nizip

ilgesinden 480 lise 6grencisi katilmistir. Arastirmanin bulgularina gore, 6grencilerin
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psikolojik dayaniklilik puanlar arttik¢a kaygi puanlar1 azalmakta ve psikolojik
dayaniklilik ile kaygi arasinda 6nemli bir iliski bulunmaktadir. Benzer sekilde,
psikolojik dayaniklilik ve sosyal destegin faydali bir iliskiye sahip oldugu bulmustur.
Ayrica, ¢alisma, sosyal destegin psikolojik dayaniklilik ve kaygi arasinda kismi bir
araci gorevi gordiiglinii bulmustur.

Bektas (2018) tarafindan evli bireylerin 6z-yeterlik, algilanan sosyal destek,
tyimserlik, evlilik doyumu, yasam doyumu ve psikolojik dayaniklilik diizeyleri
arasindaki iligki arastirilmis ve tiim degiskenlerin psikolojik dayaniklilik ile pozitif
bir iliskisi oldugu bulunmustur. Bagka bir ¢alismada evli ve ¢cocuklu bireylerin
psikolojik dayaniklilik ve mutluluk diizeyleri karsilastirilmis ve evli ve cocuklu
bireylerin psikolojik dayaniklilik diizeyleri ile mutluluk puanlari arasinda anlamli bir
iliski oldugu; Evli ve ¢ocuklar1 olan bireylerin psikolojik dayanikliliklarinin arttikca
mutluluk diizeylerinin de arttig1 saptanmistir (Sasmaz, 2016).

McCanlies vd. (2018), New Orleans, ABD'deki kasirgaya atanan polis
memurlar arasinda sosyal destek, minnettarlik, yasam doyumu ve psikolojik
dayanikliligin depresif belirtiler lizerindeki etkisini arastirmistir. Calismaya 86 erkek
ve 30 kadin olmak iizere toplam 116 kisi katilmistir. Verilere gore, erkek polis
memurlar1 kadin polis memurlarindan daha yiiksek depresif belirtiler gostermis ve
psikolojik dayaniklilik, diisiik diizeyli depresyon belirtileri ile sosyal destek
arasindaki baglantida araci bir degisken oldugu bulunmustur.

Moor ve Anderson (2019), sistematik inceleme ¢alismalarinda, kisilik
faktorleri ile antisosyal ¢evrimigi etkinlikler arasindaki iliskiyi inceleyen ¢aligmalari
degerlendirmistir. 26 arastirmadan elde edilen analizlere gore, antisosyal kisilik
ozellikleri, siber zorbalik, sorunlu sosyal medya kullanimi, sorunlu ¢evrimigi oyun
oynama, sanal takip etme ve sanal iletisim yoluyla siddet i¢eren bilgileri dagitma gibi
sorunlarla iligkili oldugunu bulmustur. Psikopatinin, zahmetli davranislarin arka
planinda ortaya ¢iktig1 sdylenmistir. Uzak dogu iilkeleri, dijital oyun bagimliligi
literatiiriinde biiyiik bir varliga sahiptir. Asya iilkelerindeki erkekler (12-20 yas),
internet oyun bagimliliginin en fazla oldugu yer ve yas grubudur. Bunda ¢evresel
veya genetik degiskenlerin rol oynadig: diisiiniilebilir (Miller, 2015).

Cin'de yapilan bir fMRI ¢alismasinda, dijital oyun bagimlis1 grubun frontal
loblara uzanan baglantilarinin diger deneklere goére daha az oldugu, ancak nikotin
bagimlilig1 gibi bagimliliklarla iligkili baz1 alanlara uzanan baglantilarin daha fazla

oldugu bulunmustur. Ayrica, internette gecirilen siire arttikca, genglerde cesitli beyin
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bolgelerinin kiiciildiigli ve baz1 durumlarda belirli alanlarin %20'ye varan oranda
kiictildiigli gosterilmistir (Jensen ve Nutt, 2018).

Orta Karadeniz Bolgesi egitim fakiiltelerinden birinci, ikinci ve dérdunci
sinif seviyelerinde 6grenim goren 600in {izerinde 6grencinin katilimiyla arastirma
yapilmistir. Caligma, egitim fakiiltesinde okuyan dgrencilerin algilanan sosyal
destek, sosyal yeterlilik ve sonug beklentisi faktdrleri arasindaki iligkiyi
incelenmistir. Elde edilen bulgulara gére 6grencilerin sosyal destegin genel degerleri
ile aile, arkadas, 6zel biri gibi alt boyutlarindaki degerler arasinda diisiik diizeyde ve
pozitif yonde bir iligki vardir. Belirtilen alt boyutlarin sosyal yeterlilik diizeylerinin
de yordayici faktérler oldugu bildirilmistir (Yam ve Isleri, 2019).

Karabiik'te yapilan bir ¢aligmada {liniversite 6grencilerinin sosyal yeterlilik
diizeyleri ile internet bagimlilik diizeyleri arasindaki iliski aragtirilmistir.
Arastirmaya Karabiik Universitesi'nin gesitli fakiiltelerinden toplam 380 6grenci
katilmistir. Aragtirma grubunun yas ortalamasi 18 ile 24 arasinda degismektedir.
Arastirmanin bulgularina gore sosyal yeterlilik ve sonug beklentileri 6lgeginden
alinan puanlar ile internet bagimlilig1 6lceginden alinan puanlar arasinda negatif
yonde anlamli iligki bulunmustur. Bu bulgu dogrultusunda 6grencilerin sosyal
yetkinliklerinin gelistirilerek internet bagimlilik diizeylerinin azaltilabilecegi 6ne
stiriilmiistiir (Kanat, 2020).

Kili¢ vd. (2020), tiniversite 6grencilerinin 6z-yeterlik ve beden imaj1
tizerindeki dayanikliligini degerlendirmistir. Arastirmaya Tiirkiye'nin farkl
illerindeki iiniversitelerin hazirlik siniflarindan toplam 569 6grenci katilmistir.
Arastirma sonucunda psikolojik dayaniklilik, genel 6z-yeterlik algis1 ve beden imaj1
arasinda bir iligki oldugu bulunmustur. Ayrica, 6grencilerin psikolojik dayaniklilik
diizeylerinin gii¢lii bir sekilde tahmin edildigi gosterilmistir. Ayrica, erkeklerin tiim
faktorlerde daha yiiksek ortalama puana sahip olduklari, bu da onlarin psikolojik

olarak daha dayanikli olduklarini ima etmistir.
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BOLUM III
Yontem
Arastirmanin Modeli
Bu arastirma tiniversite 6grencilerinde dijital oyun bagimlilig1 ve sosyal
yeterlilik iliskisinde psikolojik saglamligin araci roliiniin arastirildig: iliskisel
arastirma deseni kullanilmustir. iliskisel arastirmalar sadece degiskenler arasinda

iliskinin var olup olmadigi, siddeti ve yonii hakkinda bilgi verilmektedir (Metin,
2014).

Evren ve Orneklem

Aragtirmanin evreni Tiirkiye Cumhuriyetinde ve Kuzey Kibris Tiirk
Cumbhuriyet’inde okuyan {iniversite 6grencilerinden olusturulmustur. Arastirmanin
orneklemi ise Uygun drnekleme yontemi ile secilen Turkiye Cumhuriyeti ve Kuzey
Kibris Tiirk Cumhuriyetinde {iniversite egitimi géren 6grenciler tarafindan katilmaya
gonalli ve toplam 460 katilimcidan olugmaktadir. Sosyal bilimlerde en yaygin
kullanilan 6rnekleme tirlerinden biri uygun érneklemedir. Uygun érneklemede,
arastirmacilar katilimcilari ulagsmasi kolay, arastirma i¢in uygun ve goniillii
bireylerden segmektedir (Gravetter ve Forzano, 2012). Katilimcilara Ait bilgiler tablo
1’de gosterilmistir. Arastirma 6rnekleminde yer alacak yeterli kisi sayisinin
belirlenmesi i¢in vreni bilinmeyen orneklem formiilii kullanilmistir. Formiile iliskin

detaylar asagida gosterilmistir.

=384

=

Zip*g (1.96)* * 0.50%0.50
= n= =
: (0.05)



Katilmcilara Ait Bilgiler
Tablo 1.

Katiimcilarin Tamimlayici Ozelliklere Gore Dagilimi
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Say1 Yizde
(n) (%)
Cinsivet Erkek 221 48
y Kadm 239 52
18-23 89 19,3
v 24-26 354 77
as 27-30 10 2,2
31 ve Uzeri 7 1,5
Tirkiye Cumhuriyeti 203 441
Okudugunuz tilke Kuzey Klbr_ls T_urk 257 55.9
_Cumhuriyeti
Okul Tirii Ozel Universite 342 74,3
Devlet Universite 118 25,7
[kogretim 23 5
A sitim d Lise 186 40,4
fine cgitim durumu Universite 219 47,6
Yuksek Lisans 32 7
Hkégretim 16 3,5
... Lise 187 40,7
Baba egitim durumu Universite 249 54,1
Yuksek Lisans 8 1,7
Tek oyunculu oynamay1
o o . 4 88 19,1
Size gOre ¢evrim ici oyun oynama tercih ederim
.. U o
sekliniz nedir? Cok oyun_culu oynamay1 372 80.9
tercih ederim
1 yildan daha az 7 15
Ne zamandan beri dijital oyun 1-3yil 16 3,5
oynamaktasiniz? 4-6 y1l 337 73,3
7 yildan daha fazla 100 21,7
1 saatten daha az 30 6,5
Glnliik ne siklikla dijital oyun 1-3 saat 14 3
oynamaktasiniz? 4-6 saat 117 25,4
7 saatten daha fazla 298 64,8
Dijital oyun oynarken en ¢ok Devamli oynarim L 0.2
g D .2 Yalniz 69 15
tercih ettiginiz alan hangisidir? ilevl
(bir tanesini seginiz) Alleyle 43 3,3
Arkadas ortaminda 348 75,7
Mutlu 83 18
Dijital oyun oynarken en fazla ne Eglenceli 269 58,5
hissediyorsunuz? Heyecanl 94 20,4
Stresli 13 2,8
. Basar1 elde etme ihtiyact 88 19,1
Hangi durum dijital oyun oynama o
. Onaylanma ihtiyaci 23 5
nedenleriniz arasinda yer 4 L
Eglenmek icin 61 13,3
almaktadir? o
Sosyallesme ihtiyaci 288 62,6
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Tablo incelendiginde katilimcilarin %48’inin erkek, %52’sinin kadin oldugu
goriilmektedir. Katilimeilarin %19,3°1 18-23, %77si 24-26, %2,2’s1 27-30 ve %1,5’1
31 ve lizeri yas araligindadir. Katilimcilarin %44,1°1 Tiirkiye Cumhuriyeti’nde egitim
goriirken, %55,9’u Kuzey Kibris Tiirk Cumhuriyeti’nde egitim gdrmektedir. Ozel
universitede okuyan katilimci oran1 %74,3, devlet iiniversitesinde okuyan katilime1
orani %25,7°dir. Anne egitim durumu ilkdgretim olanlarin oranit %3, lise olanlarin
oran1 %40,4, liniversite olanlarin oranm1 %47,6 ve yiiksek lisans olanlar1 orani
%1,7°dir. Baba egitim durumlar1 incelendiginde ise katilimcilarin %3,5°1 ilk6gretim,
%40,7’si lise, %54,1°1 tiniversite ve %1,7’si yliksek lisans baba egitim durumuna
sahiptir. Cevrimigi oyun oynama sekline gore tek oyunculu ¢evrimici oyun oynamay1
tercih edenlerin oran1 %19,1, ¢cok oyunculu ¢evrimi¢i oyun oynamayi tercih
edenlerin oran1 %80,9’dur. Katilimeilarin %1,5’1 1 yildan daha az, %3,5’1 1-3 y1l,
%73,3°1 4-6 y1l ve %21,7’si 7 yildan daha fazla siiredir digital oyun oynamaktadir.
Glnliik digital oyun oynama sikligina gore katilimeilarin %6,5°i giinliik olarak 1
saatten daha az, %3’1 1-3 saat, %25,4°1 4-6 saat ve %64,8’1 7 saatten daha fazla
digital oyun oynamaktadir. Digital oyun oynarken en ¢ok tercih edilen alan sorusuna
katilimcilarin %0,2°si devamli oynarim cevabini verirken, %15°1 yalnizken, %9,3’1
ailesiyleyken, %75,7’si ise arkadas ortamindan digital oyun oynamay1 tercih
ettiklerini bildirmiglerdir. Digital oyun oynarken mutlu hissedenler %18, eglenceli
hissedenler %58,5, heyecanli hissedenler %20,4 ve stresli hissedenler %2,8
oranindadir. Digital oyunu oynama nedenleri incelendiginde, katilimcilarin
%19,1’inin basar1 elde etme ihtiyaci i¢in, %13,3 {iniin eglenme ihtiyaci i¢in ve
%62,6’s1min sosyallesme ihtiyaci i¢in digital oyun oynamay1 tercih ettigi

anlasilmaktadir.

Veri Toplama Araclan

Arastirmada katilimcilarin kisisel bilgilerini 6grenmek amaciyla Sosyo-
demografik Bilgi Formu, Universite Ogrencileri I¢in Dijital Oyun Bagimlilig:
Olgegi, Sosyal Yeterlik ve Sosyal Sonug Beklentileri Olgegi ve Kisa Psikolojik

Saglamlik Olgegi veri toplama araci olarak uygulanmistir.

Kisisel Bilgi Formu
Demografik bilgi formunda cinsiyet, yas, tiniversite okudugu iilke, okul tiirti,

anne ve baba egitim durumu, kardes sayisi, yakin arkadas sayisi, ne zamandan beri
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dijital oyun oynamaktasiniz, size gére ¢evrimig¢i oyun oynama sekliniz nedir, giinliik
ne siklikla dijital oyun oynarsiniz, oyun oynarken tercih ettiginiz alan, dijital oyun

oynarken en fazla ne hissediyorsunuz, hangi durum dijitaloyun oynama nedenleriniz
arasinda yer almaktadir gibi sorulardan olusmaktadir. Kisisel bilgi formunda toplam

12 soru yer almaktadir.

Dijital Oyun Bagimlihg Olcegi (DOBO)

Hazar ve Hazar (2019) tarafindan gelistirilen 6lgegin maddeleri, 5'li Likert
tipi bir dlgektir (1=Kesinlikle Katilmiyorum, 2=Katilmiyorum, 3=Kararsizim,
4=Katiliyorum, 5=Kesinlikle Katilryorum) kullanilarak degerlendirilir. Olcegin
aliabilecek en diisiik puani 21, alinabilecek en yiiksek puani 105'tir. Olgek 3
boyuttan olusmaktadir. Odaklanma ve erteleme, élgekteki ilk boyuttur; yoksunluk ve
arayis ikinci, duygu degisikligi ve dalma iiciinciidiir. I¢ tutarlilik degerlerine gore
odaklanma ve erteleme icin .93; yoksunluk ve arayis i¢in .75, duygu degisikligi ve

dalma icin .75 ve Cronbach alfa degeri i¢in ise .92 olarak bulunmustur.

Sosyal Yeterlik ve Sosyal Sonuc Beklentileri Ol¢egi (SYSBO)

Smith ve Betz (2000) Sosyal Oz-yeterlik Algis1 Olgegi'ni gelistirilmistir.
Ozbay ve Palang (2001), 6lcegin Tiirkce uyarlama ¢aligmas: yiiriitmiistiir. Olgek,
genis bir sosyallik tanim1 kullanarak tiniversite 6grencilerinin ve ergenlerin sosyal
0z-yeterlik goriislerini degerlendirmek igin tasarlanmstir. Olgek, baslangicta sosyal
katilim, arkadaslik iliskileri, sosyal giriskenlik, insanlarin 6niinde rahat olma, gruba
katilabilme ve sosyal destek/yardim saglama gibi unsurlari igermektedir. Olgek bes
puanlik seklinde puanlanmaktadir ("1" Kesinlikle katilmiyorum - "5" Kesinlikle
katiliyorum"). Yiiksek puanlar, yiiksek diizeyde sosyal 6z-yeterlik ve sosyal sonuclar
i¢in beklentiler anlamma gelir. Olcegin en yiiksek puan1 90'dir, alinabilecek en diisiik
puan 18'dir.Olgegin ters kodlanmis maddesi yoktur Sosyal yeterlilik beklentileri alt
boyutunun Cronbach alfa giivenirlik katsayis1 .97, sosyal sonug¢ beklentileri alt
boyutunun .91 i¢ tutarlilik katsayisina sahiptir. i¢ tutarlilik Olgegin faktér yiikleri.55
ile.98 arasinda degismektedir.Olgegin sosyal yeterlik beklentileri alt boyutunda 12,

sosyal sonug beklentileri alt boyutunda 6 madde bulunmaktadir.
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Kisa Psikolojik Saglamhk Ol¢egi (KPSO)

Smith vd. (2008) tarafindan gelistirilmistir. KPSO, 5°1i likert tipinde, 6
maddelik, dzbildirim tarzi bir 6l¢cme aracidir. Olgek maddelerine iliskin faktor
yukleri ise, .68 ile .91 arasinda degisen degerlerde bulunmustur. Buna gore, i¢
tutarlik glivenirlik katsayis1 .80 ile .91 arasinda degisen degerlerde bulunmustur.
Dogan (2015) tarafindan Tiirk¢e’ye uyarlanmistir. 5°1i likert tipi cevap anahtarina
sahip tek boyutlu dlgektir. Olgegin Tiirkce versiyonun yap1 gegerliligini aciklayici
ve dogrulayici faktor analizi yontemleri kullanilarak arastirilmis ve toplam varyansin
%54’iinii agiklayan tek boyutlu bir yapiya sahiptir. Olgek maddelerinin faktor yiikleri
.63 ile .79 arasinda degismektedir. Cronbach alfa degeri .83 olarak bulunmustur.

Verilerin Toplanma Streci

Katilimcilara 6ncesinde Bilgilendirme ve Aydinlatilmis Onam Formu
verilmistir. Daha sonra aragtirmaci tarafindan olusturan sosyo-demografik bilgi
formu ve arastirma Olcekleri paylasilmistir. Arastirmada veriler google form
tizerinden goniilliiliik esasina dayanarak ¢evrimici online olarak elde edilmistir.
Sosyal medya platformlarindan mail, facebook, whatsapp, telegram ve instagram gibi
sosyal aglardan veriler paylasilip uygulanmistir. Arastirma verileri tahmini 20 dakika

surmiuistiir.

Calisma Plam ve Siireci

Arastirmanin ilk asamasinda Universite Ogrencileri I¢in Dijital Oyun
Bagimliligi Olgegi, Sosyal Yeterlilik ve Sosyal Sonug Beklentileri Olgegi, Kisa
Psikolojik Saglamlik Olgegi’ni gelistiren veya uyarlayan arasgtirmacilardan izinler
alinmistir. Kasim 2021 - Mayis 2022

Ikinci asamada Yakin Dogu Universitesi Etik Kurul Komisyonu’na
basvurularak Etik Kurul izni alinmis ve arastirmaya baglanmistir. Ocak 2022

Ucgiincii asamada arastirma baslama tarihinde pandemi siireci devam ettigi
icin dlgekler ve kisisel bilgi formu, katilimci bilgilendirme ve katilimc1 onam
formlar1 Google Form ile ¢evrimigi olarak diizenlenmistir. Ocak 2022

Kavramsal temeller ve ilgili arastirmalarin incelenmesi. Ekim 2021- Ocak

2022
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Arastirma i¢in uygun drnekleme yontemiyle belirlenen 18-31 ve {izeri yas
aras1 460 goniillii bireye dlgekler online olarak ulastirilmis ve veriler toplanmustir.

Subat 2022-Nisan 2022

Orneklem grubundan elde edilen verilerle yapilan istatistik analizleri
sonucunda ulasilan bulgular, literatlir dogrultusunda tartisilarak sonug ve dnerilerde

bulunulmustur. Aralik 2021- Ocak 2022

Veri Analizi

Tanimlayici veri analizinde ylizde, frekans, ortalama ve standart sapma
kullanilmistir. Aragtirma degiskenleri normallik varsayimi ¢arpiklik ve basiklik
iligkin verilerle degerlendirilmistir. Basiklik ve Carpiklik katsayilarinin +2 ile -2
arasinda olmas1 durumunda normal dagilim olarak kabul edilir (George ve Mallery,
2001). Bu ¢alismada ¢arpiklik ve basiklik degerlerinin +2 ile -2 arasinda olmasi
nedeniyle parametrik testlerin kullanilmasina karar verilmistir. Carpiklik ve basiklik

degerleri Tablo 2’de gosterilmistir.

Tablo 2.

Dijital Oyun Bagimliligi, Sosyal Yeterlilik ve Kisa Psikolojik Saglamlik

Carpiklik Basiklik
Degiskenler N  Min. Maks. Ss.

Z SH Z SH

Dijital Oyun

< < 460 20 105 2420 -183 011 216 0,22
Bagimlilig

Sosyal
Yeterlilik ve
Sosyal Sonug

Beklentileri

Kisa
Psikolojik 460 10 30 3,49 -057 011 1,72 0,22
Saglamlik

24 60 12,47 0,79 011 -09% 0,22

Dijital oyun bagimliligi, sosyal yeterlilik ve sosyal sonug beklentileri ve kisa
psikolojik saglamlik 6lgegi puanlarinin demografik 6zelliklere gore incelenirken fark
testlerinde ikili gruplu analizlerde bagimsiz gruplar t-testi; ikiden fazla gruplarda ise

ANOVA kullanilmistir. Bu degiskenler arasindaki iligkilerde ise Pearson Korelasyon



analizi yapilmistir. Parametrik testlerde Post-hoc testi olarak Scheffe tercih

edilmistir. Verilerin analizi SPSS 22 paket programui ile gergeklestirilmistir.
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BOLUM 1V

Bulgular

Tablo 3.
Katilimcilarin Cinsiyet Durumuna Gore Dijital Oyun Bagimliligi, Sosyal Yeterlilik
ve Kisa Psikolojik Saglamlik Olcek Puanlarimn Karsilastirilmas:

Degiskenler Cinsiyet N Ort. Ss. T p
Erkek 221 44,39 13,20

Asir1 Odaklanma ve Erteleme Kadin 939 451 13.86 -0,56 0,57
Erkek 221 24,37 5,99

Yoksunluk ve Arayis Kadin 939 246 6.60 -0,38 0,70
e Erkek 221 16,99 4,57

Duygu Degisimi ve Dalma Kadn 239 1672 467 0,62 0,53
5 g Erkek 221 85,75 23,46

Dijital Oyun Bagimliligi Kadn 239 8642 2491 -0,29 0,76
- Erkek 221 3335 11,35

Sosyal Yeterlilik Kadn 2390 3448 1342 -0,97 0,33
Erkek 221 18,89 5,97

Sosyal Sonug Kadm 239 1879 562 017 08

Sosyal Yeterlilik ve Sosyal Erkek 221 52,24 16,90 063 052

Sonug Beklentileri Kadm 239 53,28 18,19 ’ ’
Kisa Psikolojik Saglamiik /KoK 221 1771234 500 4,

Kadm 239 1587 4,10

p<0,05

Katilimcilarin cinsiyet durumuna gore dijital oyun, psikolojik saglamlik ve
sosyal yeterlilik puanlarinin farklilasip farklilasmadigini test etmek amaciyla
bagimsiz 6rneklem t testi yapilmistir. Tablo incelendiginde, katilimcilarin cinsiyet
durumuna gore kisa psikolojik saglamlik puan ortalamalarinin anlamli bir farklilik
gosterdigi anlagilmaktadir (p<0,05). Bununla birlikte erkeklerin kisa psikolojik
saglamlik puanlarinin kadinlardan daha ytiksek oldugu gortilmektedir.

Tablo incelendiginde, katilimcilarin cinsiyet durumuna gore asir1 odaklanma
ve erteleme, yoksunluk ve arayis, duygu degisimi ve dalma, dijital oyun bagimliligi,
sosyal yeterlik, sosyal sonug ve sosyal yeterlilik ve sosyal sonug¢ beklentileri puan
ortalamalarinin anlaml bir farklilik gostermedigi goriilmektedir (p>0,05). Bununla
birlikte, bu boyutlarda kadin ve erkek puan ortalamalarinin benzer oldugu

gorulmektedir.



Tablo 4.
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Katilimcilarin Yags Durumuna Goére Dijital Oyun Bagimliligi, Sosyal Yeterlilik ve

Kisa Psikolojik Saglamlik Olgek Puanlarimn Karsilastirilmasi

Degiskenler Yas N Ort. Ss. F p
18-23 89 46,4 8,37
Asir1 Odaklanma ve 24-26 354 4465 14,50 165 017
Erteleme 27-30 10 38,2 14,20 : :
31 ve uzeri 7 39 12,79
18-23 89 2456 4,41
24-26 354 2464 6,61
Yoksunluk ve Arayis 27-30 10 20.9 779 1,93 0,12
31 ve Uzeri 7 20,86 7,81
18-23 89 16,92 3,36
.. 24-26 354 16,95 4,82
Duygu Degisimi ve Dalma 27-30 10 147 5.81 1,58 0,19
31 ve Uzeri 7 14,14 5,42
18-23 89 87,89 15,88
. . 24-26 354 86,24 25,69
Dijital Oyun Bagimlilig1 27-30 10 73.8 2767 1,61 0,18
31 ve Uzeri 7 74 25,89
18-23 89 43,47 10,96
- 24-26 354 31,12 11,35
Sosyal Yeterlilik 7-30 10 40.3 14.79 31,82 0,00
31 ve Uzeri 7 46,28 12,82
18-23 89 21,07 3,65
24-26 354 18,07 5,98
Sosyal Sonug 7-30 10 224 6.41 10,03 0,00
31 ve Uzeri 7 23,85 6,79
18-23 89 64,55 13,91
Sosyal Yeterlilik ve 24-26 354 49,20 16,72 9490  0.00
Sosyal Sonug Beklentileri 27-30 10 62,7 20,34 ' ’
31 ve Uzeri 7 70,14 19,44
18-23 89 18,23 1,97
) . . 24-26 354 16,32 3,74
Kisa Psikolojik Saglamlik 27-30 10 17.9 137 8,18 0,00
31 ve Uzeri 7 18,14 0,37

p<0,05

Katilimeilarin yag durumuna gore dijital oyun, psikolojik saglamlik ve sosyal

yeterlilik puanlarinin farklilagip farklilagsmadigini test etmek amaciyla ANOVA testi

yapilmistir. Tablo incelendiginde, katilimcilarin yas durumuna gore sosyal yeterlik,

sosyal sonug, sosyal yeterlilik ve sosyal sonug beklentileri ve kisa psikolojik

saglamlik puan ortalamalarinin anlaml bir farklilik gosterdigi anlagilmaktadir

(p<0,05). Bununla birlikte sosyal yeterlik, sosyal sonug, sosyal yeterlilik ve sosyal

sonug beklentileri puan ortalamalarinin 31 ve {izeri yas araliginda; kisa psikolojik



saglamlik puan ortalamalarinin ise 18-23 yas araliginda en yiiksek oldugu

gorulmektedir.
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Tablo incelendiginde, katilimcilarin yas durumuna gore asirt odaklanma ve erteleme,

yoksunluk ve arayis, duygu degisimi ve dalma ve dijital oyun bagimlilig1 puan

ortalamalarinin anlaml bir farklilik gostermedigi goriilmektedir (p>0,05). Bununla

birlikte, bu boyutlarda tiim yas gruplarinin puan ortalamalarinin benzer oldugu

gorulmektedir.

Tablo 5.

Katilimcilarin Anne Egitim Durumuna Gére Dijital Oyun Bagimliligi, Sosyal

Yeterlilik ve Kisa Psikolojik Saglamlik Olcek Puanlarimn Karsilastirilmasi

Anne Egitim

Degiskenler N Ort. Ss. F P
Durumu
[kogretim 23 28,17 16,19
Asir1 Odaklanma ve Lise 186 47,58 7,54
Erteleme Universite 219 43,49 16,19 17,58 0,00
Yiksek Lisans 32 48,97 7,93
[kogretim 23 15,57 9,29
Lise 186 25,91 4,04
Yoksunluk ve Arayis Oniversite 219 2416 7.00 21,17 0,00
Yiksek Lisans 32 24,91 3,70
[kogretim 23 10,09 6,04
Duygu Degisimi ve Lise 186 18,18 2,79
Dalma Universite 219 16,24 5,15 27,78 0,00
Yiksek Lisans 32 18,13 2,83
[kogretim 23 53,83 31,28
. . Lise 186 91,67 13,95
Dijital Oyun Bagimlilig Oniversite 219 8389 2817 20,46 0,00
Yiksek Lisans 32 92 14,33
[kogretim 23 46,43 12,35
- Lise 186 33,46 11,64
Sosyal Yeterlilik Oniversite 219 3244 1287 10,56 0,00
Yiksek Lisans 32 37,96 8,36
[kogretim 23 24,17 5,54
Lise 186 19,83 5,92
Sosyal Sonig Universite 219 1736 546 24 000
Yuksek Lisans 32 19,28 3,60
[kogretim 23 70,60 17,53
Sosyal Yeterlilik ve Lise 186 53,30 17,04 1144 0.00
Sosyal Sonug Beklentileri  Universite 219 49,81 17,56 ’ ’
Yiksek Lisans 32 57,25 11,49
[kogretim 23 17,60 1,58
) . . Lise 186 18,07 1,53
Kisa Psikolojik Saglamlik Oniversite 219 1527 4.26 30,51 0,00
Yuksek Lisans 32 18,65 2,65
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p<0,05

Katilimeilarin anne egitim durumuna gore dijital oyun, psikolojik saglamlik
ve sosyal yeterlilik puanlarinin farklilasip farklilasmadigini test etmek amaciyla
ANOVA testi yapilmistir. Tablo incelendiginde, katilimcilarin anne egitim durumuna
gore asir1 odaklanma ve ertelenme, yoksunluk ve arayis, duygu degisimi ve dalma,
dijital oyun bagimliligi, sosyal yeterlik, sosyal sonug, sosyal yeterlilik ve sosyal
sonug beklentileri ve kisa psikolojik saglamlik puan ortalamalarinin anlamli bir
farklilik gosterdigi anlagilmaktadir (p<0,05). Bununla birlikte asir1 odaklanma ve
erteleme, sosyal yeterlilik ve kisa psikolojik saglamlik puan ortalamalarinin anne
egitim durumu yiiksek lisans olanlarda; yoksunluk ve arayis, duygu degisimi ve
dalma, dijital oyun bagimlilig1 ve sosyal sonu¢ puan ortalamalarinin anne egitim
durumu lise olanlarda; sosyal yeterlilik ve sosyal sonug beklentileri puan
ortalamalarinin anne egitim durumu ilkdgretim olanlarda en yiiksek oldugu

gorulmektedir.



Tablo 6.

Katilimcilarin Baba Egitim Durumuna Gore Dijital Oyun Bagimliligi, Sosyal

Yeterlilik ve Kisa Psikolojik Saglamlik Olcek Puanlarinin Karsilastirilmasi
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Baba Egitim

Degiskenler D N Ort. Ss. F P
urumu
Ilkégretim 16 21,5 12,48
Asirt Odaklanma ve Lise 187 47,05 8,45
Erteleme Universite 249 4466 15,23 19,95 0,00
Yiksek Lisans 8 40,88 13,25
Ilkégretim 16 11,25 6,56
Lise 187 25,58 4,58
Yoksunluk ve Arayis Oniversite 249 24,6 6.44 30,80 0,00
Yiksek Lisans 8 22 7,07
Ilkégretim 16 7,69 4,46
Duygu Degisimi ve Lise 187 17,9 3,21
Dalma Universite 249 16,69 484 2087 000
Yiksek Lisans 8 15,75 5,20
Ilkégretim 16 40,44 23,39
. . Lise 187 90,53 15,88
Dijital Oyun Bagimlilig Oniversite 249 8594 2632 24,62 0,00
Yiksek Lisans 8 78,63 25,34
Ilkégretim 16 44 .62 13,92
.. Lise 187 33,69 11,98
Sosyal Yeterlilik Oniversite 249 33.31 12,40 451 0,00
Yiksek Lisans 8 37,87 14,99
Hkégretim 16 23,18 6,52
Lise 187 19,87 5,97
Sosyal Sonug Universite 249 1775 533 %6 000
Yiksek Lisans 8 19,87 6,10
. Hkégretim 16 67,81 20,12
oyl sonug . Lie 1873336 17145 516 0,00
Beilem”eri Universite 249 5107 1698 !
Yiksek Lisans 8 57,75 20,16
Hkégretim 16 17,62 1,78
Kisa Psikolojik Lise 187 18,10 1,55
Saglamlik Universite 249 1564 4,21 21,02 0,00
Yiksek Lisans 8 18,37 1,99
p<0,05

Katilimcilarin baba egitim durumuna gore dijital oyun, psikolojik saglamlik
ve sosyal yeterlilik puanlarinin farklilasip farklilasmadigini test etmek amaciyla
ANOVA testi yapilmustir. Tablo incelendiginde, katilimcilarin baba egitim durumuna
gore asirt dijital oyun bagimliligin alt boyutlari, dijital oyun bagimliligi, sosyal
yeterlik, sosyal sonug, sosyal yeterlilik ve sosyal sonug beklentileri ve kisa psikolojik
saglamlik puan ortalamalarinin anlamli bir farklilik gosterdigi anlasilmaktadir

(p<0,05). Bununla birlikte, kisa psikolojik saglamlik puan ortalamalarinin baba
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egitim durumu yiiksek lisans olanlarda; dijital oyun bagimliligin alt boyutlar1 ve
dijital oyun bagilimlig1 puan ortalamalarinin baba egitim durumu lise olanlarda;
sosyal yeterlilik, sosyal sonu¢ ve sosyal yeterlilik ve sosyal sonug¢ beklentileri puan
ortalamalarinin baba egitim durumu ilkogretim olanlarda en ytiksek oldugu

gorulmektedir.

Tablo 7.
Katilimcilarin Dijital Oyun Oynarken Hissettikleri Duygu Durumuna Gore Digital
Oyun Bagimliligi, Sosyal Yeterlilik ve Kisa Psikolojik Saglamlik Olgek Puanlarinin

Karsilastirtimasi
Dijital Oyun
Degiskenler Oynarken Ne N Ort. Ss. f p
Hissediyorsunuz?
Mutlu 83 46,45 14,13
Asir1 Odaklanma ve Eglenceli 269 4531 13,92 231 0.07
Erteleme Heyecanl 94 4261 11,78 : :
Stresli 14 38,71 11,31
Mutlu 83 26,01 6,93
Eglenceli 269 24,92 6,02
Yoksunluk ve Arayis Heyecanh 94 2247 5.83 7,19 0,00
Stresli 14 20,71 6,94
Mutlu 83 17,75 4,86
.. Eglenceli 269 17,15 4,49
Duygu Degisimi ve Dalma Heyecanh 94 1563 4.40 554 0,00
Stresli 14 14 4,82
Mutlu 83 90,2 25,66
- . Eglenceli 269 87,38 24,20
Dijital Oyun Bagimliligi Heyecanh 94 80.7 2180 3,95 0,00
Stresli 14 73,43 22,95
Mutlu 83 28,83 10,64
- Eglenceli 269 31,44 11,25
Sosyal Yeterlilik Heyecanl: 94 4545 1080 45,05 0,00
Stresli 14 35 8,68
Mutlu 83 17 5,70
Eglenceli 269 18,43 5,99
Sosyal Sonug Heyecanlh 94 21,67 4,33 11,45 0,00
Stresli 14 18,64 4,48
Mutlu 83 45,83 15,26
Sosyal Yeterlilik ve Sosyal Eglenceli 269 49,87 16,72 3356 0.00
Sonug Beklentileri Heyecanl 94 67,12 14,64 ’ ’
Stresli 14 53,64 12,75
Mutlu 83 14,27 4,06
) . - Eglenceli 269 16,97 3,37
Kisa Psikolojik Saglamlik Heyecanh 94 1822 220 22,91 0,00

Stresli 14 1757 0,85
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p<0,05

Katilimcilarin dijital oyun oynarken ne hisettigi duygu durumuna gore dijital
oyun, psikolojik saglamlik ve sosyal yeterlilik puanlarinin farklilasip
farklilasmadigini test etmek amaciyla ANOVA testi yapilmistir. Tablo
incelendiginde, katilimcilarin dijital oyun oynarken hissedilen duygu durumuna goére
yoksunluk ve aray1s, duygu degisimi ve dalma, dijital oyun bagimlilig1, sosyal
yeterlik, sosyal sonug, sosyal yeterlilik ve sosyal sonug¢ beklentileri ve kisa psikolojik
saglamlik puan ortalamalarinin anlamli bir farklilik gdsterdigi anlasilmaktadir
(p<0,05). Bununla birlikte, yoksunluk ve arayis, duygu degisimi ve dalma, dijital
oyun bagimlilig1 puan ortalamalarinin diijtal oyun oynarken mutlu hissedenlerde;
sosyal yeterlik, sosyal sonug, sosyal yeterlilik ve sosyal sonug beklentileri ve kisa
psikolojik saglamlik puan ortalamalarinin dijital oyun oynarken heyecanl
hissedenlerde en yiiksek oldugu goriilmektedir.

Tablo incelendiginde, katilimcilarin dijital oyun oynarken hissedilen duygu
durumuna gore asir1 odaklanma ve erteleme puan ortalamalarinin anlaml bir farklilik
gostermedigi anlagilmaktadir (p>0,05). Bununla birlikte asir1 odaklanma ve erteleme
puan ortalamalarinin dijital oyun oynarken mutlu, eglenceli, heyecanli ve stresli

hissedenlerde benzer oldugu goriilmektedir.
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Tablo 8.
Katilimcilarin Dijital Oyun Bagimliligi ve Sosyal Yeterlilik Puanlart Arasindaki
Iliskilere Ait Pearson Korelasyon Katsayilar:

Degiskenler 1 2 3 4 5 6 7
Asirt Odaklanma ve Fr) !
Erteleme N 460
r,958** 1
Yoksunluk ve Arayis p 0,00
N 460 460
Duygu Degisimi ve ro,967 ,972** 1
Dalma p 0,00 0,00
N 460 460 460
ro,994** 982** 085** 1
Dijital Oyun Bagimliigt p 0,00 0,00 0,00
N 460 460 460 460

-

_ *k *% - -
A9 252 abgrx 208

0,00 0,00 0,00 0,00
460 460 460 460 460

-111* - 147 828** 1

Sosyal Yeterlilik

Z

-

124%*  124%*
p 001 000 000 0,00 0,00

N 460 460 460 460 460 460
Sosyal Yeterlilik ve  r -178** -228** 232%%  203** ,983** 917** 1

Sosyal Sonug
Beklentileri p 000 0,00 000 000 000 0,00

Sosyal Sonug

N 460 460 460 460 460 460 460
** n<0,01 * p<0,05

Tablo incelendiginde, katilimcilarin asir1 odaklanma ve erteleme ile
yoksunluk ve arayis (r=0,958; p<0,01), duygu degisimi ve dalma (r=0,967; p<0,01)
ve dijital oyun bagimlilig1 (r=0,994; p<0,01) puanlar1 arasinda ¢ok giiclii diizeyde,
pozitif yonli; sosyal yeterlilik (r=-0,199; p<0,01), sosyal yeterlilik ve sosyal sonuc
beklentileri (r=-0,178; p<0,01) puanlar1 arasinda zay1f diizeyde negatif yonlii anlaml
iliskilerin bulundugu anlagilmaktadir. Buna gore bireylerde asir1 odaklanma ve
erteleme puanlar arttikca yoksunluk ve arayis, duygu degisimi ve dalma, dijital oyun
bagimlilig1 puanlari artarken; sosyal yeterlilik ve sosyal yeterlilik ve sosyal sonug
beklentileri puanlart azalmaktadir.

Tablo incelendiginde, katilimcilarin asir1 odaklanma ve erteleme ile sosyal
sonug (r=-0,111; p>0,01) puanlar arasinda zay1f diizeyde negatif yonlii ve anlaml

olmayan iligkilerin bulundugu anlagilmaktadir.
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Tablo 9.
Katilimcilarin Dijital Oyun Bagimliligi ve Psikolojik Saglamlik Puanlart Arasindaki

Iliskilere Ait Pearson Korelasyon Katsayilar:

Degigkenler 1 2 3 4 5
Asir1 Odaklanma ve Fr) 1
Erteleme N 460
r,958** 1
Yoksunluk ve Arayis p 0,00
N 460 460
ro,967**  972** 1
Duygu Degisimi ve Dalma p 0,00 0,00
N 460 460 460
ro,994**  982**  Qf85** 1
Dijital Oyun Bagimlhiigt p 0,00 0,00 0,00
N 460 460 460 460
r,156** 0,042 ,128**  [122** 1
Kisa Psikolojik Saglamlik p 0,00 0,37 0,00 0,00
N 460 460 460 460 460

** n<0,01

Tablo incelendiginde, katilimcilarin asir1 odaklanma ve erteleme ile
yoksunluk ve arayis (r=0,958; p<0,01), duygu degisimi ve dalma (r=0,967; p<0,01)
ve dijital oyun bagimlilig1 (r=0,994; p<0,01) puanlar1 arasinda ¢ok giiglii diizeyde;
kisa psikolojik saglamlik (r=0,156; p<0,01) puanlar1 arasinda zayif diizeyde pozitif
yonlii anlaml iligkilerin bulundugu anlagilmaktadir. Buna gore bireylerde asir
odaklanma ve erteleme puanlari arttikga yoksunluk ve arayis, duygu degisimi ve

dalma, dijital oyun bagimlilig1 ve kisa psikolojik saglamlik puanlari da artmaktadir.
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Tablo 10.
Katilimcilarda Dijital Oyun Bagimlilig ile Sosyal Yeterliligin Kisa Psikolojik
Saglamlik Uzerindeki Yordayici Etkisine Ait Regresyon Analizi Sonuclar

Degisken B Sh B T P
(Sabit) 1062 0,72 14,66 0,00
Astr1 Odaklanma ve Erteleme 021 003 083 558 000
Yoksunluk ve Arayis 083 008 -151 -9,80 000
Duygu Degisimi ve Dalma 065 014 086 455 000
Sosyal Sonug 030 005 050 532 000
Sosyal YeteBrIiIik ve Sc_)syal Sonug 0,00 002 002 026 0,79
eklentileri
r=0,68 12=0,47 f=81,02 p<0,05

Bagimli Degisken: Kisa Psikolojik Saglamlik

Tablo incelendiginde, katilimcilarda asir1 odaklanma ve erteleme ($=0,83;
p<0,05), duygu degisimi ve dalma ($=0,86; p<0,05) ve sosyal sonug (=0,50;
p<0,05) diizeylerinin kisa psikolojik saglamlig1 pozitif yonde; yoksunluk ve arayis
(B=-1,51; p<0,05) diizeylerinin ise psikolojik saglamlig1 negatif yonde yordadigi
anlasilmaktadir. Bununla birlikte, sosyal yeterlilik ve sosyal sonug beklentileri
(B=0,026; p>0,05) diizeylerinin kisa psikolojik saglamlig1 yordamadigi
goriilmektedir. Katilimeilarda kisa psikolojik saglamlik degisiminin %68’1 dijital

oyun bagimlilig1 ve sosyal yeterlilik tarafindan ac¢iklanmaktadir.
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BOLUM V

Tartisma

Bu ¢alisma tiniversite 6grencilerinde dijital oyun bagimlilig1 ve sosyal
yeterlilik iliskisinde psikolojik saglamligin araci roliinii incelenmesi i¢in ortaya
koyulmustur. Bununla birlikte katilimcilarin bazi sosyo-demografik 6zelliklerinin
(cinsiyet, yas vb.) durumu ile iligkisi incelenmistir.

Arastirmada cinsiyet durumuna gore kisa psikolojik saglamlik diizeylerinin
degistigi tespit edilmistir. Erkeklerin saglamlik diizeylerinin kadinlardan daha yiiksek
oldugu gozlenmistir. Dayioglu (2008), Bulut (2016) ve Ag¢ikgoz (2016) de erkek
ogrencilerin psikolojik saglamlik diizeylerinin kizlardan daha yiiksek oldugu
sonucuna ulagmislardir. Alan yazinda yapilan ¢aligmalar bu ¢alismanin sonuglarini
desteklemektedir. Ayrica bu ¢alismada cinsiyet durumuna gore dijital oyun
bagimliligi, sosyal yeterlik, sosyal sonug ve sosyal yeterlilik ve sosyal sonug beklenti
diizeylerinin degigsmedigi tespit edilmistir. Bununla birlikte, bu boyutlarda kadin ve
erkek diizeylerinin benzer oldugu gozlenmistir. Horzum (2011) Gulli vd. (2012) ve
Ar ve Yilmaz (2020) yapmis oldugu ¢alismada, bu ¢aligmanin bulgularina benzer
sekilde dijital oyun bagimliliginda erkek ve kiz 6grencilerin arasinda anlamli bir
farklilik olmadigini belirtmiglerdir. Bu agidan arastirma bulgularinin alanyazindaki
bulgularla tutarlilik gosterdigi sdylenebilir.

Arastirmanin diger bulgusunda yas durumuna gore sosyal yeterlik, sosyal
sonug, sosyal yeterlilik ve sosyal sonug beklentileri ve kisa psikolojik saglamlik
duzeylerinin degistigi tespit edilmistir. Bununla birlikte sosyal yeterlik, sosyal sonug,
sosyal yeterlilik ve sosyal sonug beklentileri diizeylerinin 31 ve lizeri yas araliginda;
kisa psikolojik saglamlik diizeylerinin ise 18-23 yas araliginda en yiiksek oldugu
gozlenmistir. Ayrica yas durumuna gore dijital oyun bagimliligi diizeylerinin
degismedigi tespit edilmistir. Alan yazindaki ¢alismalar incelendiginde benzer
sonuglar oldugu gériilmiistiir (Aktas, 2018; Hazar vd., 2017; Oncel ve Tekin, 2015).

Anne egitim durumuna gore dijital oyun bagimliligi, sosyal yeterlik, sosyal
sonug, sosyal yeterlilik ve sosyal sonug beklentileri ve kisa psikolojik saglamlik
diizeylerinin degistigi tespit edilmistir. Bununla birlikte asir1 odaklanma ve erteleme,
sosyal yeterlilik ve kisa psikolojik saglamlik diizeylerinin anne egitim durumu
yuksek lisans olanlarda; dijital oyun bagimlilig1 ve sosyal sonug¢ duizeylerinin anne

egitim durumu lise olanlarda; sosyal yeterlilik ve sosyal sonug beklentileri
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diizeylerinin anne egitim durumu ilkogretim olanlarda en yiiksek oldugu
gozlenmistir. Literatiir incelendiginde benzer sonuglara rastlanmistir (Erboy, 2010;
Uzamaz ve Glgray, 2004). Ayrica alan yazin incelendiginde Arslan vd. (2015)
yapmis oldugu calismada anne egitim durumu arttikca dijital oyun bagimlilig
diizeyinin de arttig1 ve anne egitim durumunun ylkselmesinin kisinin oyun
bagimlilig1 diizeyini pozitif yonde etkileyebilecegi diisiinebilir.

Katilimcilarin baba egitim durumuna gore dijital oyun bagimliligi, sosyal
yeterlik, sosyal sonug, sosyal yeterlilik ve sosyal sonug beklentileri ve kisa psikolojik
saglamlik duzeylerinin degistigi tespit edilmistir. Bununla birlikte, kisa psikolojik
saglamlik diizeylerinin baba egitim durumu yiiksek lisans olanlarda; dijital oyun
bagimlilik diizeylerinin baba egitim durumu lise olanlarda; sosyal yeterlilik, sosyal
sonug ve sosyal yeterlilik ve sosyal sonug beklentileri diizeylerinin baba egitim
durumu ilkogretim olanlarda en yiiksek oldugu gozlenmistir. Alanyazin
incelendiginde dijital oyun bagimliligina iliskin bulgularin ebeveynlerin egitim
diizeylerine gore farklilik gosterdigi goriilmektedir. Aydogdu (2018) Hazar vd.
(2017) ve Arslan vd. (2015) dijital oyun bagimliliginin anne-baba egitim diizeyine
gore farklilik gostermedigini dile getirirken, Gokgearslan ve Durakoglu (2014)
tarafindan yapilan calismada anne-baba egitim diizeyinin artmasiyla ¢ocuklarin
dijital oyun bagimlilik diizeylerinin arttig1 bulunmustur. Bu nedenle dijital oyun
bagimliliginin baba egitim durumuna gore farklilik gosterebilecegi sdylenebilir.

Dijital oyun bagimlilig: diizeyleri arasinda ¢ok giiclii diizeyde, pozitif yonlii;
sosyal yeterlilik, sosyal yeterlilik ve sosyal sonug¢ beklentileri diizeyleri arasinda
zay1f diizeyde negatif yonlii anlamli iliskiler tespit edigmistir. Buna gore bireylerde
asir1 odaklanma ve erteleme diizeyleri arttik¢a yoksunluk ve arayis, duygu degisimi
ve dalma, dijital oyun bagimlilig: diizeyleri artarken; sosyal yeterlilik ve sosyal
sonug beklentileri diizeyleri azaldig1 gézlenmistir. Kim vd. (2008), Yikselgin
(2008), Lemmens (2009) ve Evcin (2010) dijital oyun bagimliligi ile sosyal yeterlik
arasindaki iliskiyi inceledikleri ¢alismalarinda da benzer sonuglara ulagsmislardir.
Ayrica arastirma sonucunda, bir kiginin oyun bagimlilig1 diizeyinin kendi kendini
kontrol etme durumuna gore tahmin edilebilecegini belirtmektedirler. Bireyin sosyal
yeterlilik diizeyine gore duygu diizeyinin degisecegi ve kontrolsiiz oyun davranisinin
giderek azalacagi sdylenebilir.

Arastirmada dijital oyun bagimliliginin alt boyutlari ile dijital oyun

bagimlilig1 diizeyleri arasinda ¢ok gii¢lii diizeyde; kisa psikolojik saglamlik diizeyleri
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arasinda zay1f diizeyde pozitif yonlii anlaml1 iliskiler bulunmustur. Buna gore
bireylerde asir1 odaklanma ve erteleme diizeyleri arttik¢a yoksunluk ve arayis, duygu
degisimi ve dalma, dijital oyun bagimlilig1 ve kisa psikolojik saglamlik diizeylerinin
de arttig1 goézlenmistir. Alan yazin incelendiginde, farkli sonuglara sahip ¢alismalarin
oldugu bulunmustur. Aktas (2018), lise 6grencilerinde internet ile dijital oyun
bagimlilig1 ve psikolojik saglamlik arasindaki iliskiyi incelemis ve dijital oyun
bagimlilig1 ile psikolojik saglamlik arasinda negatif bir iliski oldugu sonucuna
varmistir. Kim (2016) yaptig1 calismada ¢ocuklarin dijital oyun bagimliligi diizeyleri
azaldikga psikolojik saglamlik diizeylerinin arttigini belirtmistir. Canale vd. (2018)
psikolojik dayanikliligin diisiik dihital oyun bagimlilig1 puanlart ile iliskili oldugunu
bulmustur. Dijital oyun bagimliligi olan bireyler stresli ve zor durumlardan kagmak
icin oyunlara yénelmektedir (Snodgrass vd., 2014; Young ve Abreu, 2010).
Psikolojik saglamlik, stresi ve olumsuz durumlari yonetmek de dahil olmak iizere zor
ve tehdit edici olaylara ragmen gelismeye devam etme yetenegidir. Bu agidan
bakildiginda psikolojik saglamligin dijital oyun bagimliliginin gelismesinde
koruyucu bir faktor oldugu sdylenebilir.

Arastirmada elde edilen sonuglar, asir1 odaklanma ve erteleme, duygu
degisimi ve dalma ve sosyal sonug diizeylerinin kisa psikolojik saglamlig1 pozitif
yonde; yoksunluk ve arayis diizeylerinin ise psikolojik saglamlig1 negatif yonde
yordadig1 bulunmustur. Bununla birlikte, sosyal yeterlilik ve sosyal sonug
beklentileri diizeylerinin kisa psikolojik saglamligi yordamadig: tespit edilmistir.
Katilimcilarda kisa psikolojik saglamlik degisiminin %68’1 dijital oyun bagimlilig:
ve sosyal yeterlilik tarafindan agiklanmaktadir. Alan yazin incelendiginde
ogrencilerin deneyimsel kaginma diizeyleri ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda
pozitif yonde anlamli bir iliski oldugu bildirilmistir (Zandipayam ve Mehrabizadeh,
2016; Cakailci, 2013). Elde edilen bu bulgular bu ¢alismanin sonucunu
desteklemektedir. Bu bulgularin dijital oyun bagimliligi, sosyal yeterlilik ve
psikolojik saglamlik ile iliskisine dair detayli bir agiklama sunmasi bakimindan
gucludir. Bu ¢alismanin Tiirkiye’de ve uluslar arasi alan yazinda yol gosterici
olacag diisiiniilebilir. Dijital oyun bagimliligi, sosyal yeterlilik ve psikolojik

saglamlik 6l¢egi ile elde edilen verilerle sinirlidir.
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BOLUM VI

Sonug ve Oneriler

Sonuglar

Bu arastirma ile tiniversite 6grencilerinde dijital oyun bagimlilig1 ve sosyal
yeterlilik iligkisinde psikolojik saglamligin araci rolii incelenerek alan yazina katkida
bulunulmaya calisismistir. Dijital oyun bagimliligi, sosyal yeterlilik ve psikolojik
saglamlig: bir arada ¢alisilmistir. Erkeklerin kisa psikolojik saglamlik diizeyleri
kadinlardan daha yiiksektir. Sosyal yeterlilik ve sosyal sonug beklentileri diizeyleri
31 ve lizeri yas araliginda; kisa psikolojik saglamlik diizeyleri ise 18-23 yas
araliginda en yiiksektir. Anne egitim durumuna gore sosyal yeterlilik ve kisa
psikolojik saglamlik diizeylerinin anne egitim durumu yiiksek lisans olanlarda; dijital
oyun diizeylerinin anne egitim durumu lise olanlarda; sosyal yeterlilik ve sosyal
sonug beklentileri puan ortalamalarinin anne egitim durumu ilkdgretim olanlarda en
yuksektir. Baba egitim durumuna gore kisa psikolojik saglamlik duizeyleri baba
egitim durumu yiiksek lisans olanlarda; dijital oyun bagimliligi diizeyleri baba egitim
durumu lise olanlarda; sosyal yeterlilik diizeyleri ise baba egitim durumu ilk6gretim
olanlarda en yuksektir. Dijital oyun bagimlilig: alt boyutlari ile dijital oyun
bagimlilig: diizeyleri arasinda ¢ok glcli diizeyde, pozitif yonll; sosyal yeterlilik alt
boyutlar ve sosyal yeterlilik diizeyleri arasinda zayif diizeyde negatif yonlii anlamli
iliskiler bulunmustur. Buna gore bireylerde dijital oyun diizeyleri artarken sosyal
yeterlilik diizeyleride azalmaktadir. Dijital oyun bagimlilig: alt boyutlari ile dijital
oyun bagimlilig1 arasinda ¢ok giiglii diizeyde; kisa psikolojik saglamlik puanlari
arasinda zay1f diizeyde pozitif yonlii anlamli iliskiler bulunmustur. Buna gore
bireylerde asir1 odaklanma ve erteleme puanlari arttik¢a yoksunluk ve arayis, duygu
degisimi ve dalma, dijital oyun bagimlilig1 ve kisa psikolojik saglamlik puanlar1 da

artmaktadir.

Oneriler
Klinisyenlere Yonelik Oneriler

Arastirmada risk faktorlerinden biri olan olumsuz yasam olaylar1 yasayan
tiniversite 6grencilerinin dijital oyun bagimliligi diizeylerinin daha yiiksek oldugu
bulunmustur. Bu noktada 6grencinin olumsuz olaylarla daha etkin bas etmesine,

duygularini ifade etmesine, bireyin sosyal ortamlarda iliski baslatma, stirdiirme ve
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iletisim aglar1 kurabilme gibi becerilerini gelistirmesine yardimci olmak i¢in
psikolojik egitim programlar1 hazirlanabilir, bireysel ve grupla psikolojik danisma
oturumlar1 6nerilebilir.

Psikolojik saglamlik becerileri ve basa ¢ikma becerileri ile duygusal
zorluklardan kurtulma becerisi, stres ve olumsuz deneyimlerle ilgili daha etkili basa
¢ikma davranislarinin gelismesine yonelik ¢alismalarin yapilmasi onerilebilir.

Dijital oyun bagimlilig: {izerinde olumsuz etkisi olan sosyal yeterlilik yani
bireyin sosyal ortamlarda iliski baglatma, stirdiirme ve iletisim aglar1 kurabilme

becerilerine yonelik ¢aligmalarin yapilmasi onerilebilir.

Arastirmacilara Yonelik Oneriler

Ileride yapilacak calismalarda psikolojik saglamlig: artiran destekleyici
tedaviler lizerine ¢aligmalar yapilabilir.

Benzer calismalarin farkli 6rneklem gruplari tizerinde yapilmasi onerilebilir.

Dayaniklilig1 artiran faktdrleri belirlemek i¢in calismalar yapilabilir.

Devlete Yonelik Oneriler

Internetin verimli, bilingli ve dogru kullanimu ilgili her kurum ve kurulusun
lizerine diisen gorevi yapilmasi onerilir. Bu konuda 6zellikle STK'lar1
desteklenmelidir. Bu nedenle konu ile ilgili igbirligi, proje tretme ve somut
sonuglarin iiretilmesi konusunda yer alan tiim kamu ve sivil toplum kuruluslarina

fayda saglayacagina inanilmaktadir.
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Ekler

EK-1 Aydinlatilmis Onam Formu
Degerli Katilimct;

Bu ¢alisma, Dog. Dr. Meryem KARAAZIZ danismanliginda Yakin Dogu Universitesi,
Psikoloji Boliimii, Klinik Psikoloji Yiiksek Lisans programi ogrencisi Psk. Stkrii
AYYILDIZ tarafindan tiniversite 6grencilerinde dijital oyun bagimlili§i ve sosyal
yeterlilik iligkisinde psikolojik saglamligin araci roliinliin incelenmesi amaciyla
yiiriitiilen bir tez ¢alismasidir.

Bu aragtirmaya katilmak tamamen goniilliilik esasina dayali olup, arastirmaya
katilmaniz icin 18 yas ve iizeri olmaniz gerekmektedir. Asagidaki onay kutucugunu
“evet” seklinde isaretlerseniz aragtirmaya goniillii olarak katilmayi kabul etmis
sayilirsiniz. Aragtirma kapsaminda kimlik bilgileri gibi 6zel bilgiler istenmemektedir.
Bu caligma siiresince toplanan veriler yalnizca akademik arastirma amaci ile
kullanilacaktir ve yalnizca ulusal/uluslararasi akademik toplantilarda ve/veya
yayinlarda sunulacaktir. Arastirmadan herhangi bir sebeple ayrilmak isterseniz,
arastirma ekibi ile asagida yer alan bilgileri kullanarak iletisime gegebilirsiniz.
Uygulama yaklasik olarak 20-25 dakika stirmektedir. Calismaya katilmay1 Kabul edip,
Ol¢ek maddelerini doldurmaya bagsladiktan sonra herhangi bir nedenle bataryay:
tamamlamak istemezseniz, Ol¢egi yarida birakip siireci sonlandirabilirsiniz. Bu konu
ile 1lgili herhangi bir sorunuz ya da endiseniz olursa asagidaki iletisim bilgilerinden
ulasabilirsiniz.

Ilginiz ve katilminiz igin simdiden tesekkiir eder, saygilar sunariz. Arastirma Ekibi:
Psk. Siikriit AYYILDIZ

Iletisim telefon : 0507 392 0653

e-posta : 20202549@std.neu.edu.tr

Bu ¢aligmaya goniillii olarak katilmay1 kabul ediyorum. Evet () Hayir ()


mailto:20202549@std.neu.edu.tr
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EK-2 Katihmer Bilgilendirme Formu
Degerli Katilimcilar,

Yakin Dogu Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Klinik Psikoloji Yiiksek Lisans
Programinda yiirlitecegim tez ¢alismam i¢in arastirma yapmaktayim. Bu arastirmada
tiniversite Ogrencilerinde dijital oyun bagimliligi ve sosyal yeterlilik iliskisinde
psikolojik saglamligin araci rolii incelenecektir. Bu calismada size demografik bilgi
formu ve Olcekler verilecektir. Demografik bilgi formunda cinsiyet, yas, {iniversite
okudugu iilke, okul tiirii, anne ve baba egitim durumu, kardes sayisi, yakin arkadas
sayisi, ne zamandan beri dijital oyun oynamaktasiniz, size gore ¢evrimic¢i oyun
oynama sekliniz nedir, glinliik ne siklikla dijital oyun oynarsiniz, oyun oynarken tercih
ettiginiz alan, dijital oyun oynarken en fazla ne hissediyorsunuz, hangi durum dijital
oyun oynama nedenleriniz arasinda yer almaktadir gibi ilgili veri toplamaya y6nelik
kisisel sorulardan olusmaktadir. Verilen 6l¢ekler Sosyo-demografik Bilgi Formu,
Universite Ogrencileri I¢in Dijital Oyun Bagimlilig: Olgegi, Sosyal Yeterlik ve Sosyal
Sonu¢ Beklentileri Olgegi ve Kisa Psikolojik Saglamhik Olgegi (KPSO) dir.
Olgeklerde ve bilgi formunda isminiz yazilmayacaktir ve verdiginiz cevaplar gizli
kalacaktir. Arastirma sonuglar1 bireysel bilgi olarak degil, grup ortalamasi olarak
bilimsel raporda kullanilacaktir. Eger calismayla ilgili bir sikayetiniz, goriisliniiz veya
sorunuz varsa bunu ¢alismanin arastirmacisi Psk. Siikrit AYYILDIZ’a iletebilirsiniz.

Katilimimiz i¢in tesekkiir ederim.

Psk. Stkriit AYYILDIZ
Yakindogu Universitesi, Klinik Psikoloji Béliimii Lefkosa
Mail: 20202549 @std.neu.edu.tr



mailto:20202549@std.neu.edu.tr

EK-3 SOSYO-DEMOGRAIK BiLGi FORMU

1. Cinsiyet : Erkek  Kadin
2. Yas: 18-23  24-26  27-30  3lve Uzeri

3. Universite okudugu iilke : Tiirkiye Cumhuriyeti ( ) Kuzey Kibris Tiirkiye
Cumhuriyeti ()
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EK-4 Universite Ogrencileri i¢in Dijital Oyun Bagimhhg Olgegi

67

Kesinliklekatilmiyorum Katilmiyorum  Kararsizim

Katihlyorum
Tamamen Katiliyorum  anlamina gelmektedir.

1. Dijital oyun oynamak i¢in derslerimi aksattigim
zamanlar olur.

2. Dijital oyunlar hayatimin olmazsa olmaz bir pargasidir
(benim icim ¢ok dnemlidir).

3. Dijital oyunun olmadigi bir hayat bana sikici gelir.
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Ek-5 Sosyal Yeterlik Ve Sosyal Sonug¢ Beklentileri Olcegi

Degerli Katilimci, asagida sizinle ilgili ifadeler bulunmaktadir. Liitfen her bir maddeyi
dikkatlice okuyunuz ve sizi en iyi tanimlayan se¢enegi isaretleyiniz. Dogru ya dayanlis
cevap yoktur. Sizden beklenen igtenlikle cevap vererek bilimsel bir calismaya

yardimc1 olmaniz. Liitfen biitlin sorularla ilgili goriislerinizi ifade ediniz.

Hig katilmiyorum (2) Katilmiyorum (3) Kararsizim(®@) Katiliyorum — (5)

Tamamen Katiliyorum

1. Sosyal iliskilerde basarili olabilecek yeterlilige sahip olduguma eminim.
2. Sosyal iliskilerdeki becerime gliveniyorum.

3. Sosyal iligkilerde fikirlerimi ifade etme konusundakendime giivenirim.



Ek-6 Kisa Psikolojik Saglamlik Olgegi

almaz.

=
= 5
la.l] ?‘n
e | = = g
= - S =
= - ] =
s = £
©l5| 3 |5|¢§
= | B E 0 g
== = R == =
1. Sikintili zamanlardan sonra kendimi cabucak
o 1| 2| 3 4 5
toparlayabilirim.
2. Stresli olaylann iistesinden gelmekte giiclilk cekerim. * 1 2 3 4 5
3. Stresli durumlardan sonra kendime gelmem uzun zaman 5 3
1 4 3
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Olgek izinleri

LA NS WWSE LA Y sy :

Tayfun Dogan 18:18
Alicilar: ben a

Merhaba,
Olgegi web sitemden indirerek kullanabilirsiniz.
lyi caligmalar dilerim.

17.11.2021, 14:42, "Silkri Ayyildiz" <skrayyldz3@gmail.com>:

Merhaba ben Psikolog Siikrii AYYILDIZ Yakin Dogu Universitesinde Klinik Psikoloji alaninda
yiiksek lisans yapryorum. * Universite Ogrencilerinde Dijital Oyun Bagimliligi ve Sosyal Yeterlilik
ligkisinde Psikolojik Saglamhgin Araci Rélii * konusu iizerine bir tez yazacagim ve " Kisa
Psikolojik Saglamlik Olgegdi " dlgedini kullanmak igin izninizi talep ediyorum. lyi giinler dilerim.
Donislerinizi bekliyorum.

Saygilanimla

Sukru AYYILDIZ

Prof. Dr. Tayfun Dogan
Biruni Universitesi
Rehberlik ve Psikolojik Danigmanlik A.B.D

www.tayfundogan.net
Twitter: @drtayfundogan
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(konu yok) Gelen Kutusu

Stkra Ayyildiz pin
Alicilar: fuadpdr a

Merhaba ben Psikolog Siikrii AYYILDIZ Yakin Dogu Universitesinde Klinik Psikoloji alaninda yiiksek
lisans yapiyorum. " Universite Ogrencilerinde Dijital Oyun Bagimliligi ve Sosyal Yeterlilik lliskisinde
Psikolojik Saglamhgin Araci Rolii " konusu zerine bir tez yazacagim ve " Sosyal Yeterlilik ve Sosyal
Sonug Beklentileri Olgegi * 6lgegdini kullanmak igin izninizi talep ediyorum. lyi giinler dilerim.
Dontslerinizi bekliyorum.

Saygilanmla

Sukrd AYYILDIZ

fuad bakioglu pin
Alicilar: ben (_\

Stikri Ayyildiz merhaba
Olcedi calismanizda kullanabilirsiniz
Kolayliklar dilerim

17 Kas 2021 Gar 14:40 tarihinde $iikrii Ayyildiz <skrayyldz3@gmail.com> sunu yazdi:

Alintilanan metni goster
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(KONu YOK) Gelen Kutusu *

Sukri Ayyildiz 14:36
Alicilar: zekihanhazar84 h

Merhaba ben Psikolog Siikrii AYYILDIZ Yakin Dogu Universitesinde Klinik Psikoloji alaninda yiiksek
lisans yapiyorum. " Universite Ogrencilerinde Dijital Oyun Bagimliligi ve Sosyal Yeterlilik lligkisinde
Psikolojik Saglamhgin Araci Rolii " konusu iizerine bir tez yazacagim ve " Universite Ogrencileri Igin
Dijital Oyun Bagimhhigi Olgedi * dlgegdini kullanmak igin izninizi talep ediyorum. lyi gtinler dilerim.
Donislerinizi bekliyorum.

Saygilanmla

Sukrd AYYILDIZ

zekihan hazar 16:57
Alicilar: ben ¢ i

Sayin aragtirmaci 6lgedi ¢aligmanizda kullanabilirsiniz ancak halihazirda bilgisayarim olmadig igin
ilgili belgeleri génderemiyorum ancak dilerseniz 6l¢gek makalesinden biitiin bilgilere ulasabilirsiniz.
lyiy calismalar diliyorum kolay gelsin.

17 Kas 2021 Gar 14:36 tarihinde Siikrd Ayyildiz <skrayyldz3@gmail.com> sunu yazdi:

Alintilanan metni goster
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(")zgeg:mis

Stikrii AYYILDIZ, 22 Mart 1996 tarihinde Afyonkarahisar’da dogmustur.
[lkogretim ve ortadgretim egitimini Afyonkarahisar’da, lise egitimini ise Ankara’da
tamamlamistir. 2020 yilinda Yakin Dogu Universitesi Fen-Edebiyat Fakiiltesi
Psikoloji boliimii lisans egitimini tamamladiktan sonra ayni yilin giiz doneminde
Yakin Dogu Universitesi Klinik Psikoloji Yiiksek Lisans egitim siirecine baglamistir.
Lisans ve yiiksek lisans egitim donemlerinde staj programlarini Afyonkarahisar Devlet
Hastanesi ve Pia Terapi Egitim Danmigsmanlik Merkezinde basarili bir sekilde
tamamlamistir. Egitim siirecinde Biligsel Davranisc¢t Terapi Dernegi temel egitim, Aile
Danismanlig1 ve Evlilik ve ¢ift terapisi egitimi almistir. 2020 yilindan itibaren Ergen

ve Yetiskin alanlarinda ¢alismaktadir.
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Etik Kurul Onay1

BiLIMSEL ARASTIRMALAR ETiK KURULU
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p7.01.20

Savin Stk Ayvildiz

Bilimsel Arastirmalar Etik Kurulu'na vapmis oldugunuz YDU/SB/2022/1169 proje numaral ve
“Universite Ogrencilerinde Dijital Oyun Bagimhh@: Ve Sosyal Yeterlilik Iliskisinde
Psikolojik Saglamb@n Araci Rolii” baslikli proje dnerisi kurulumuzea degerlendirilmis olup, etik
olarak uygun bulunmustur. Bu vazi ile birlikte, bagvuru formunuzda belirttiginiz bilgilerin digina

cikmamak suretivle arastirmava baslayabilirsiniz.
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Dogent Doktor Direng Kanol

Bilimsel Arastirmalar Etik Kurulu Raportérii
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