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Dijital Oyun Bagimliliginin Yordayicis1 Olarak Mutluluk

Serkan CENGIZ! Adem PEKER2 Cumhur DEMIRALP?

Oz: Bu calismada ortadgretim dgrencilerinin mutluluk diizeyleri ile dijital oyun bagimlilik diizeyleri
arasindaki iliskinin incelenmesi ve cinsiyete gore dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinde farklilasma
durumlarinin belirlenmesi amaglanmistir. Arastirmamn calisma grubunu Erzurum il merkezinde 9,
10, 11 ve 12. smiflarda 6grenim gormekte olan 446 Ogrenci olusturmaktadir.  Ogrencilerin
cinsiyetlerine gore dagilimlari incelendiginde, % 53,8’inin erkek (n=240), % 46,2’sinin (n=206) kiz
oldugu goriilmektedir. Verilerin toplanmasinda Kisisel Bilgi Formu, Mutluluk Olgegi ve Dijital Oyun
Bagimliligi Olgegi kullanilmistir. Ortadgretim Ogrencilerinin mutluluk puanlart ile dijital oyun
bagimlilik diizeyleri arasindaki iliski Pearson korelasyon analiz yOontemiyle saptanmistir. Ayrica
mutluluk puanlarinin dijital oyun bagimhilig1 tizerindeki yordayici iligkisi ise basit dogrusal regresyon
analizi ile test edilmistir. Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin cinsiyete gore anlamli bir
farklilik gosterip gostermedigini saplamak icin Bagimsiz Gruplar Igin t-testi analizi yonteminden
faydalanilmistir. Bu analizleri gerceklestirmek igin SPSS-22 istatistik analiz programi kullanilmistir.
Arastirma sonucunda &grencilerin mutluluk diizeyleri ile dijital oyun bagimliliklar: arasinda diisiik
diizeyde ve negatif yonde anlamh bir iliski oldugu bulunmustur. Yapilan basit dogrusal regresyon
analizi sonuglarina gore, mutluluk diizeyi puanlariin dijital oyun bagmmlilik diizeylerini anlamh
olarak yordadig: ortaya gtkmistir. Ogrencilerin cinsiyetlerine gore dijital oyun bagimhlik diizeylerinin

anlaml farklilasma gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan bagimsiz érneklemler igin t
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testi uygulamasinda, erkeklerin kizlara gore anlaml diizeyde daha fazla dijital oyun bagimlilig

yasadig1 belirlenmistir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun, dijital oyun bagimhiligi, mutluluk

Happiness as a Predictor of Digital Game Addiction

Abstract: In this study, it was aimed to investigate the relationship between secondary school students
happiness levels and digital game addiction levels and to determine the differentiation status of
digital game addiction levels by gender. The study group of the research consists of 446 students
studying in 9th, 10th, 11th and 12th grades in Erzurum city center. When the distribution of the
students according to their gender was examined, 53.8% were male (n=240) and 46.2% (N=206) were
female. Personal data form, happiness scale and digital game dependency scale were used in the
collection of data. The relationship between the happiness scores of secondary school students and
their levels of digital play addiction was determined by pearson correlation analysis. In addition, the
predictor relationship of happiness scores on digital game dependence was tested by simple linear
regression analysis. Again, T-test analysis was used for independent groups whether the students
levels of digital play dependence differ significantly according to their gender. The SPSS-22 statistical
program was used to perform these analyses. As a result of the research, it was found that there was a
low, negatively significant relationship between the students happiness levels and their digital game
dependencies. According to the results of a simple linear regression analysis conducted, the happiness
level scores digital game dependency levels it has been revealed that it predicts meaningfully. In the T
test for independent samples to determine whether the students levels of digital game dependence
with respect to their gender showed significant differentiation, it was determined that boys

experienced more digital game dependence than girls.

Keywords: Digital game, digital game addiction, happiness
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Giris

Oyun, kokleri eskilere dayanan ve insanlik tarihinin olusumunda etkin rol oynayan
bir olgu olarak tanimlanmaktadir (Hazar, Tekkursun-Demir ve Dalkiran, 2017). Ge¢misten
glintimiize kadar insanlarda 6zellikle de ¢ocuklarda oyun, duygusal yonden elde edilen haz
ve mutlulugu igeren bir sosyallesme aract olarak kullanilmistir. Cocugun yasmna ve
gelisimine uygun oyunlar onun zihinsel, duygusal, ahlaki ve fiziksel becerilerini olumlu
yonde etkilemektedir (Lillard vd. 2013). Ancak ilerleyen yillarda teknolojik gelismelere bagh
olarak geleneksel oyunlara olan ilgi azalmaya baslamistir. Eskiden grupga oynanan
oyunlarin yerini daha bireysel ve bilgisayar destekli dijital oyunlarin aldig1 goriilmektedir
(Karaca vd. 2016). Bu tarz oyunlar da artik sadece gocuklara degil her yastaki bireye hitap

edecek nitelige gelmistir (Gentile 2009).

Dijital oyun; ekran, fare, klavye ya da yonetme kolu (joystick) gibi arabirim
parcalariin, degisik bilgisayar yazilimlar ile desteklenmesi sonucunda ortaya ¢ikan amagls,
bireysel veya bir¢ok kisiyle yapilan aktivite olarak tanimlamistir (Kayali, 2011). Bilgisayar
ortaminda veya sanal atmosferde ulasilabilen ve teknolojik araglarla oynanabilen, gorsel bir
ortamla birlikte giris saglanan her tiirlii oyuna da dijital oyun denilmektedir (Gokgearslan ve
Durakoglu, 2014). Bu oyunlarin basta zihinsel gelisim alani olmak {izere duygusal ve sosyal
gelisim alanlarina katkis1 oldugu gibi zaman igerisinde ¢ocuklarda bazi olumsuzluklara yol
actig1 bilinmektedir. Bu olumsuzluklarin en basinda ise bir tiir davranig bagimhilig: olan,
cocuk ve ergen yas gruplarinda sorun haline gelen, bilimsel aragtirmalara sik stk konu olan

dijital oyun bagimlhilig1 gelmektedir (Sahin ve Tugrul, 2012).

Bagimlilik, bireyin yerine getirdigi eylemde veya kullandifi nesne {izerinde,
kontrolsiiz bir sekilde vaktin ¢ogunu yaptig: fiile harcamasi olarak degerlendirilmektedir
(Goldag, 2018). Madde kokenli (sigara, uyusturucu) aliskanlarda oldugu gibi, davranis
kokenli (oyun, internet, kumar) asir1 kullanimlar da kontrolii elden birakmamiz bagimlilik
problemini karsimiza gikarmaktadir (Karaman ve Kurtoglu, 2009). Dijital oyun bagimlilhig;,
glinliik yasamda sagliksiz sonuglar getiren asir1 veya zorunlu dijital oyun kullanimi1 olarak
tanimlanmaktadir (Jeong, Kim, Lee ve Lee, 2016). Esasinda dijital oyunlar saglikli ve kontrol

edilebilir durumda, basinda asir1 zaman titketmeden, giinliik islevselligi bozmayacak sekilde
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kullanildiginda bir rahatlama araci olarak kullanilmaktadir (Green ve Bavelier 2003). Dijital
oyunlar bireyin el-goz koordinasyonu gibi fiziksel becerileri gelistirmekle birlikte yaratici
diistinme, analiz etme gibi biligsel becerilere katki saglamaktadir (Goksen, 2014). Ancak
dijital oyunlarm kontrolsiiz kullanim1 basta bagimli davranislar olmak {izere farkli sorunlar:
da beraberinde getirmektedir. Papastergiou (2009) yapmis oldugu arastirmada uzun stireli
ve kontrolsiiz oynanan dijjital oyunlarin, fiziksel ve zihinsel olumsuzluklara sebep oldugunu
belirtmistir. Yine saatlerce dijital oyun oynamanin ergenlerde, fiziksel gelisimde gerileme,
akademik basar1 ve diger insanlarla iletisim kurma noktasinda eksikliklere yol agtig:

belirtilmistir (Horzum, 2011; King, Delfabbro ve Griffiths, 2013).

Bu baglamda ergenlerin ilerleyen oyun teknolojisini yanhs ve asir1 kullanim sonrasi
risk faktorlerine daha fazla maruz kaldiklar: sdylenebilir. Ebeveynler tarafindan farkinda
olunmadan, ¢ocuklarinin sevgi ve mutlu olma ihtiyaglarini ihmal etmeleri, onlarin oyun
basinda asir1 zaman harcamalarina kayitsiz kalmalari, ev ortaminda iletisimden uzak
tutumlar sergilenmesi durumlar1 da ergenlerin djjital oyun bagimliligina siiriiklenmesine
sebep olmaktadir (Gentile vd. 2011). Oynanan bu oyunlarla ergen aslinda yasamda basarmak
istedigi ancak basaramadig1 seyleri yerine getirmekte ve bundan mutlu olmaktadir. Fakat bu

mutluluk gecicidir ve bireyi yasamsal gerceklerden uzaklastirabilmektedir.

Mutluluk, bireylerin yasadiklar1 duygu deneyimlerinin disavurumu olarak
tanimlanmaktadir (Biilbiil ve Giray, 2011). Mutluluk kavramin iki farkli boyutu oldugu
bilinmektedir. Bunlardan ilki, mutlulukta olumlu duygularin olumsuz duygulardan daha sik
goriilmesi durumudur. Bu durum mutlulugun duyussal alanini igermektedir. Digeri ise
hayattan haz alma ya da doyum almanin derecesinin yiiksek olmas: bilesenidir. Bu durum
da bilissel boyutu icermektedir (Cegen, 2007). Ergenlik donemi de geng bireyin kisiliginde ve
yasaminin farkli alanlarinda mutlulugun bu boyutlarinda birden fazla degisimin olustugu
onemli bir gelisim donemi olarak bilinmektedir (Cihangir-Cankaya ve Meydan, 2018). Farkl
kazanimlarm, bagimli davraniglara yatkinhigin ve akran etkilerinin yogun oldugu bu
donemde ergen birey mevcut ruh saghgini ve mutluluk seviyesini etkileyebilecek farkli
problemlerle karsilasmaktadir (Davey, Yiicel ve Allen, 2008). Alanyazinda gergeklestirilen

aragtirmalar incelendiginde ergenlerin mutlu olma diizeylerinin onlarin dijital oyun
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bagimlhilik diizeylerine olan etkisini gosterecek dogrudan bir ¢alismaya rastlanmamistir. Bu

yonii ile yapilan arastirmanin gelecek arastirmalara katki sunacag: diistiniilmektedir.

Bu arastirma dijital oyun bagimlilig1 tehdidi ile en fazla karsilasan ve risk
grubunda yer alan ortadgretim Ogrencilerinde, mutluluk diizeyleri ile dijital oyun
bagimlhiliklar1 arasindaki iliskinin arastirilmasi sonrasi elde edilen bulgu ve ¢oziimlerin,

arastirmacilara, egitimcilere ¢6ziim Onerileri sunmasi bakimindan énemlidir.

Sonu¢ olarak bu arastirmada ortadgretim Ogrencilerinin mutluluk
diizeylerinin dijital oyun oynama iizerindeki yordayici etkisinin incelenmesi ve cinsiyete
gore dijital oyun bagimlilik diizeylerinde farkhilasma durumlarinin belirlenmesi

amaglanmistir. Bu amaglar dogrultusunda asagidaki sorulara cevap aranmistir:

1. Ortadgretim Ogrencilerinin mutluluk diizeyleri dijital oyun bagimlihgimn

yordamakta midir?

2. Ortadgretim Ogrencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyleri cinsiyetlerine gore

anlamli bir farklilik gostermekte midir?

Yontem

Bu arastirmada iki ya da daha fazla degiskenin birbirini etkileyip etkilemedigini
ortaya cikarmaya yarayan, iligkisel aragtirma yontemi kullanilmistir. Arastirmanin bagiml
degiskenini dijital oyun bagmmlilig1 olustururken, bagimsiz degiskenini mutluluk puanlar

olusturmaktadir.
Calisma Gurubu

Aragtirmanin c¢alisma gurubu 2019-2020 egitim- 6gretim yili Erzurum ili merkez
ilcelerde yer alan 9, 10, 11 ve 12. smiflarda 6grenim gormekte olan 446 ortadgretim
ogrencisinden olusmaktadir. Ogrencilerin yaglarinin 14 ile 19 arasinda degistigi
gozlemlenmektedir. Ogrencilerin cinsiyetlerine gore dagilimlari incelendiginde % 53,8nin
erkek (n=240), % 46,2’sinin (n=206) kiz oldugu gériilmektedir. Ogrencilerin smif diizeylerine

gore dagilimlari incelendiginde yaklasik % 31,2’sinin dokuzuncu smifta (n=139), % 25,3"iiniin
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onuncu sinifta (n=113), % 21,5 nin de on birinci sinifta (n= 96), % 22’sinin de on ikinci sinifta

(n=98) oldugu belirlenmistir.

Veri Toplama Araclan
Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi

Dijital oyun bagimhilig1 olgegi, 12-18 yas arasindaki ergenlerin sorunlu dijital oyun
oynama davranislarini belirlemek amaciyla, Lemmens ve arkadaslari (2009) tarafindan
gelistirilmistir. Olgek besli Likert tipinde, bir faktorlii bir yapiya sahiptir ve 1-5 araliginda,
puan arahig1 ise 7-35 arasinda alinmaktadir. Tlgili 6lcegin gecerlilik ve giivenilirlik galismasi,
Irmak ve Erdogan (2015) tarafindan yapilmistir. Olgegin Cronbach alfa giivenirlik katsayisi

.92 olarak saptanmistir. Bu arastirma igin ise giivenirlik katsayis1.78,9 olarak belirlenmistir.

Mutluluk Olgegi

Mutluluk olgegi, Demirci ve Eksi (2017) tarafindan gelistirilmistir. Olcek 18 yas ve
ustiindeki bireylerin mutluluk durumlarimi belirlemeyi amaglamaktadir. Tek boyut ve 6
maddeden olusan Olcekte, ters madde bulunmamaktadir. Olcegin Cronbach alpha ic
tutarlilik katsayisi .83 olarak hesaplanmistir. Bu arastirma igin ise giivenirlik katsayis1 .79,3
olarak belirlenmistir. Arastirmada oOlgegin ortadgretim Ogrencileri kapsaminda gecerlilik

analizi i¢in dogrulayici faktor analizi yapilmistir. Sonuglar sekil 1 ve sekil 2'de gosterilmistir.

0.3 E == mml
O .41 = T
0 .51 = ma 1.aa
057 = md

TS

S
1

.2

I

B .20 - b

Chi-Square=23.42, df=8, P-valu==0.00287, RMSEA=0.066

Sekil 1. Mutluluk 6lgegine iliskin standardize edilmis degerler
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Sekil 2. Mutluluk olgegine iliskin t degerleri

Mutluluk 0Olgeginin x2 degeri ve uyum indekslerinde daha iyi degerler elde etmek igin
mb ila mé arasinda modifikasyon yapilmistir. Modifikasyon sonucunda tekrar analiz islemi
siirdiiriilmiistiir. Yeni analizinde Ozellikle x? degeri ve uyum indekslerinde anlamh bir
iyilesme oldugu goriillmiistiir. Dogrulayicr faktor analizi sonucu lise Ogrencileri igin
mutluluk Olceginin tek faktorlii yapisimi dogruladigini gostermektedir. Mutluluk olgegine
iliskin uyum degerleri incelendiginde olgegin iyi uyum gosterdigi soylenebilir (x*/sd= 2,92;
NFI = .98; CFI = .99; RFI = .96; AGFI= .95, GFI=.98; SRMR = .030; RMSEA = .066). Sonug olarak

mutluluk 6l¢eginin lise 6grencileri igin de kullanilabilecegi ifade edilebilir.

Verilerin Analizi

Lise Ogrencilerinin mutlu olma diizeyleri ile dijital oyun bagimlhliklar1 arasindaki
iliski Pearson korelasyon analizi ile saptanmistir. Ayrica lise Ogrencilerinin mutluluk
diizeylerinin, dijital oyun bagimhliklar1 tizerindeki yordayic iligkisi ise basit dogrusal
regresyon analizi ile test edilmistir. Yine lise Ogrencilerinin dijital oyun bagmlilik

diizeylerinin cinsiyetlerine gore anlamli bir farklilasma gosterip gostermedigini tespit etmek
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amaciyla bagmmsiz Orneklemler igin t-testi analizi uygulanmigtir. Bu analizleri

gerceklestirmek igin SPSS-22 istatistik programi kullanilmaistir.

Verilerin normallik varsaymmini karsilayip karsilamadigini belirlemek igin basiklik ve
carpiklik degerlerine bakilmistir. Mutluluk diizeylerine iliskin basiklik ve carpikhik
degerlerinin -.62 ile -.02; dijital oyun bagimliliklarina iligskin basiklik ve ¢arpiklik degerlerinin
.83 ile .13 arasinda oldugu belirlenmistir. Ayrica P-P grafiginin ¢izilmesi sonucunda verilerin

dogrusallik varsayimini da karsiladig1 gézlenmistir.

Tablo 1. Arastirmanin degiskenlerine iliskin betimsel istatistikler ile ¢arpiklik ve basiklik

degerleri
Aritmetik
Ortalama S.s Basiklik Carpiklik
Degiskenler N Istatistik Istatistik Istatistik S.H. Istatistik S.H
Mutluluk diizeyleri 446 21,30 4,93 -62 12 -,02 ,23

Dijital oyun bagimlilig: 446 14,03 5,15 83 12 13 23

Tablo 1 incelendiginde ortadgretim 6grencilerinin mutluluk diizeyleri ve dijital oyun
bagimhilik puanlarmma iliskin carpiklik ve basiklik degerlerinin normallik varsayimini

karsiladig: seklinde degerlendirilebilir.

Bulgular

Ortadgretim ogrencilerinin mutluluk puanlan ile dijital oyun bagimlihg: arasindaki
iliski diizeyini belirlemek amaciyla Pearson korelasyon analizi yapilmistir. Elde edilen

bulgular Tablo 2’de gosterilmistir.
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Tablo 2. Mutluluk ile dijital oyun bagimhilig1 arasindaki iligki tablosu

Degisken Dijital Oyun
Mutluluk -.28

N 446
p<.01

Tablo 2 incelendiginde 6grencilerin mutluluk diizeyleri ile dijital oyun bagimlilig:
arasinda anlamli bir iliski olup olmadig: belirlemek igin yapilan Pearson korelasyon analizi
sonucunda negatif yonde ve diisiik diizeyde bir iliskinin oldugu bulunmustur (r= -.28,
p<.01). Buna gore ortadgretim Ogrencilerinin mutluluk diizeylerinin artmasi durumunda

dijital oyun bagimlhilik diizeylerinin azalacag: sdylenebilir.

Tablo 3. Mutluluk diizeylerinin djjital oyun bagimliligini yordamasina iliskin basit dogrusal

regresyon analizi sonuglar1

Degisken B Standart Hata B t p
Sabit 20.273 1.040 19.485 .000
Mutluluk -.293 .048 -.280 -6.155 .000

R=.28, R?=.08, F(1-444=37.88, p<.01

Tablo 3 incelendiginde ortadgretim 6grencilerinin mutluluk puanlarmin, dijital oyun
tizerinde negatif yonlii bir yordayic etkiye sahip oldugu goriilmektedir (R=.28, R?=.08, F (144)
=37.88, p<.01). Elde edilen bulgular mutlulugun, dijital oyun iizerindeki varyansmn % 8 “ini
acikladigr ve dolayisiyla ortadgretim Ogrencilerinin  mutluluk diizeylerinin artmasi

durumunda dijital oyun bagimhilik diizeylerinin azalacag1 seklinde yorumlanabilir.

Tablo 4. Dijital oyun bagimlili§1 puanlarinin cinsiyete gore incelenmesi

Degisken Cinsiyet N X S.s t P
Dijital Oyun Erkek 240 15.18 5.33
) ) 5.21 .003
Bagimlilig Kiz 206 12.70 4.60
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Tablo 4 incelendiginde ortadgretim Ogrencilerinde dijital oyun bagimlilig:
puanlarinin cinsiyete gore anlamh farklilasip farklilasmadigini belirlemek amaciyla yapilan
bagimsiz orneklemler t testi sonucunda dijital oyun bagimlilig1 puanlar1 agisindan cinsiyete
gore anlamh farkhilasma oldugu gozlemlenmistir (t446= 5.21, p<.05). Farkin kaynagimni
belirlemek igin aritmetik ortalamalar incelendiginde dijital oyun bagimlilig1 puaninda
erkeklerin aritmetik ortalamasinin  (X=15.18) oldugu, buna kargin kizlarin aritmetik
ortalamasinin (X=12.70) oldugu gozlemlenmistir. Bu sonuca gore erkeklerin kizlara gore

anlaml diizeyde daha fazla dijital oyun bagimhlig: yasadiklar1 sdylenebilir.

Sonug, Tartisma ve Oneriler

Arastirma sonucuna gore, ortadgretim Ogrencilerinde mutluluk puanlar ile dijital
oyun bagimlilig1 arasinda negatif yonlii bir iliski oldugu saptanmistir. Yapilan regrasyon
analizi sonucuna gore mutlulugun, dijital oyun bagimhiligini anlaml bir diizeyde yordadig:
bulgulanmistir. Bu bulgudan yola ¢ikarak dgrencilerin mutsuz olmalar:1 onlar: dijital oyun
oynamaya ve dijital oyun bagimhlik diizeylerini artirmaya neden olabilecegi seklinde
degerlendirilebilir. Alanyazin incelendiginde benzer arastirma sonuglarina rastlamak
miumkiindiir. Odabas (2016) tarafindan yapilan arastirma sonucunda, ¢evrimigi oyun
bagimlilig1 ile 6znel mutluluk arasinda negatif yonde anlamh bir iliski oldugu belirlenmistir.
Karaoglan, Yilmaz ve Kili¢ (2018) ortadgretim Ogrencileri ile yapmis olduklar1 ¢alismalar
sonucunda, oyun bagimlilig ile depresyon ve oyun bagimlhilig: ile yalnizlik arasinda anlaml
bir iliski oldugunu belirlemislerdir. Tag'mn (2018) yapmis oldugu arastirmada ergenlerin
internet oyun bagmmhlik diizeyleri ve psikolojik belirti diizeyleri toplam puanlar ile
psikolojik belirti alt boyutlar1 arasinda anlamh iliski oldugu tespit edilmistir. Arastirma
bulgular: da ergenlerde mutluluk ve onunla iligkili olabilecek diger psikolojik kavramlarin

dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile anlaml bir iligki oldugunu gostermektedir.

Yapilan bu arastirmada elde edilen bir diger bulgu sonucunda ise cinsiyete gore
dijital oyun bagimlilik diizeylerinde anlamli bir farklilasma oldugu, erkek 6grencilerin kiz

ogrencilere gore dijital oyun bagmmliligi ortalama puanlarinin daha fazla oldugu
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belirlenmistir. Bu farkin olusmasinda son yillarda teknolojik ilerlemeler sonucunda
gesitlenen dijital oyunlarin bir¢ogunun erkeklere yonelik olusturulmasi, oyun igeriklerinin
bu yonde hazirlanmasi gosterilebilir. Benzer arastirma bulgu sonuglarma alanyazinda
rastlamak miimkiindiir (Lucas ve Sherry, 2004; Gentile ve Gentile, 2008; Irmak-Yal¢in ve
Erdogan, 2016). Horzum (2011a) yapmis oldugu calismada ilkokul 6grencilerinde, erkeklerin
dijital oyun bagimlilik diizeylerinin kiz 6grencilere gore daha fazla oldugunu belirtmistir. Bu
durumun kaynagi olarak bilgisayar oyunlarinin daha ¢ok erkek oyunu olarak kabul edilmesi
ve internet kafelere erkeklerin daha fazla gitmesini gerekge gostermistir. Gokgearslan ve
Seferoglu (2015) riskli internet davranis diizeylerinin erkeklerde daha yiiksek oldugunu
belirtmistir. Kars (2010) erkeklerin kizlara gore daha fazla dijital oyun oynadiklarini ve bu

oyunlarinda daha ¢ok siddet igerikli oldugunu belirtmistir.

Etkilesime acik bir yapiya sahip olmasi, kendine has bir ortam barindirmasi sebebi ile
dijital oyunlar her gegen giin ergenler tarafindan ilgiyle karsilanmakta ve kendisine daha
fazla bagimli hale getirebilmektedir. Geng bireyin bu donemde yogun bir sekilde duygular1
yasama ve yansitma siireci géz Oniinde bulunduruldugunda bagimlilik adma riskli bir
donem oldugu sdylenebilir. Ozellikle bireysel iyi olusu, otokontrolii yiiksek ve olumlu
duygulanimlar: fazla olan genglerin dijital oyunlarin siiresi ve baglanma noktasinda sorun
yasamasi zor bir ihtimaldir. Ancak mutluluk seviyesi diisiik, sosyal destek ag1 zayif, olumlu
duygulanimlar1 kisith genglerin dijital oyunlara baglanma noktasinda daha fazla yatkinhk

gosterdikleri ifade edilebilir.

Oneriler

Cinsiyete gore erkek 6grencilerin daha fazla oyun bagimlilig1 gosterdigi bulgusundan
yola ¢ikarak, okul rehber 6gretmenleri erkek 6grenciler ile kontrollii ve saghikli oyun oynama
uizerine bilgilendirme ¢alismalar1 yapmasi onerilebilir. Ayrica erkek ogrencilerden bagimlilik
riski yiiksek olan 6grencilerin tespitinden sonra bu tarz 6grencilerin okulda diizenlenecek
sosyal kiiltiirel faaliyetlere katilimlarinin okul idaresi ve rehberlik 6gretmeni tarafindan
tesvik edilmesi ve yonlendirilmesi Onerilebilir. Mevcut arastirmanin Erzurum ili disinda

bagka il ve bolgelere ulasilarak uygulanmasi sonucunda elde edilen ortak sorunlarin tespiti
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yapilarak ilgili paydaslara sunulabilir. Yine dijital oyun bagmmlhliginin pozitif psikoloji

alaninda yer alan diger 6nemli kavramlarla birlikte farkl tiirde ¢alismalar1 yapilabilir.
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