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OZET

YETIiSKIN BIREYLERDE DiJITAL OYUN BAGIMLILIGI,
SOSYAL YETKINLIK, COZUM ODAKLI DUSUNME VE YASAM
DOYUMU ARASINDAKI ILISKININ INCELENMESI

Zehra AKGUL
Yiiksek Lisans, Sosyal Hizmet
Tez Danigmani: Dr. Ogr. Uyesi Sena OKSUZ POPLATA

Nisan,2025 — 110 sayfa

Bu tez caligsmasi, dijital oyunlarin yetiskin bireylerin sosyal yetkinlikleri, ¢6ziim odakli
disinme becerileri ve yasam doyumu iizerindeki etkilerini incelemeyi
amaglamaktadir. Giiniimiizde dijital oyunlar yalnizca bir eglence araci degil, aym
zamanda bireyler arasi sanal etkilesim ve bilissel gelisim i¢in 6nemli bir platform
haline gelmistir. Calisma, nicel bir arastirma yontemiyle gergeklestirilmis olup
Tiirkiye'deki yetiskin oyun kullanicilar1 iizerine odaklanmistir. Arastirmada,
katilimcilarin dijital oyun oynama aligkanliklari, oynama siiresi ve sikligi gibi
degiskenlerin sosyal yetkinlik diizeyleri, ¢oziim odakli diistinme becerileri ve yasam
doyumlar1 Ttzerindeki etkileri analiz edilmistir. Aragtirmanin sonuglari, dijital
oyunlarin bireylerin sanal etkilesimlerini destekleyebilecegini, ¢oziim odakl1 diisiinme
yeteneklerinin gelistirebilecegini ve yasam doyumunu artirma potansiyeline sahip
oldugunu gostermektedir. Sonug olarak, bu tez, dijital oyunlarin yalnizca eglence araci
olmanin Otesine gegtigini ve bireylerin sosyal, bilissel ve duygusal yasamlarinda
onemli bir etkilesim alani sundugunu ortaya koymaktadir. Dijital oyunlarin 6zellikle
geng yetigkinler i¢in bir destek araci olarak degerlendirebilecegi yoniinde gelecek

arastirmalara 1s1k tutmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun, Sosyal Yetkinlik, Yasam Doyumu, Coziim Odakl

Diisiinme



ABSTRACT

AN EXAMINATION OF THE RELATIONSHIP BETWEEN
DIGITAL GAME ADDICTION, SOCIAL COMPETENCE,
SOLUTION-FOCUSED THINKING AND LIFE SATISFACTION
IN ADULTS

Zehra AKGUL
Master’s Thesis, Social Work
Thesis Advisor: Assistant Prof. Dr. Sena OKSUZ POPLATA
April, 2025 — 110 pages

This thesis aims to examine the effects of digital games on adult individuals' social
competence, solution-focused thinking skills, and life satisfaction. In today's world,
digital games have evolved beyond being mere entertainment tools and have become
significant platforms for virtual interaction and cognitive development among
individuals. This study was conducted using a quantitative research method and
focused on adult game users in Turkey. It analyzes the impact of variables such as
participants' digital gaming habits, duration, and frequency of gameplay on their levels
of social competence, solution-focused thinking skills, and life satisfaction. The
findings indicate that digital games can support virtual social interactions, enhance
solution-oriented thinking abilities, and have the potential to increase life satisfaction.
In conclusion, this thesis reveals that digital games go beyond being a source of
entertainment and provide a meaningful field of interaction in individuals’ social,
cognitive, and emotional lives. It also suggests that digital games can be considered as
supportive tools particularly for young adults, and it paves the way for future research

in this area.

Keywords: Digital Games, Social Competence, Life Satisfaction, Solution-Focused

Thinking
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BIRINCI BOLUM
GIRIS
Bilgisayar ve internet teknolojileri, son yillarda hayatin bir¢ok alaninda etkisini
artirmis, 0zellikle eglence ve oyun sektdriinde yasanan gelismeler yetiskin bireylerin
dijital oyunlara yonelimini artirmistir. Bu durum, dijital oyunlara ayrilan zamanin
bireylerin sosyal etkilesimleri, ¢6ziim odakli diisiinme yetenekleri ve yasam doyumu
tizerindeki olas1 etkilerini giindeme getirmektedir. Bilgisayar ve internet

teknolojilerinin is hayatinin yani sira sosyal iletisimde de giderek daha 6nemli bir rol

oynamasiyla birlikte, yeni bir etkilesim alani ortaya ¢ikmistir (Altikardes, 2023).

Bu yeni etkilesim alani, 6zellikle sosyal bilimciler i¢in derinlemesine arastirmalara
zemin hazirlayan bir nitelik tagimaktadir. Dijital oyunlar ve internet tabanli sosyal
etkilesimler, bireylerin psikolojik, sosyal ve kiiltiirel dinamiklerini anlamak i¢in zengin
bir veri kaynagi sunmaktadir. Bu alan, oyunlarin insan davranislar1 iizerindeki
etkilerini, ¢6zlim odakli diisiinme ve sosyal beceriler gibi kavramlarla iligkilendirerek
incelemeye olanak tanir, bdylece sosyal bilimciler, teknoloji ve toplum arasindaki

etkilesimi daha kapsamli bir sekilde analiz etme firsati bulmaktadir.

Dijital oyunlar, giiniimiizde yalnizca eglence amacli bir aktivite olmanin Otesine
gecerek, bireylerin sosyal, bilissel ve duygusal yasantilarina gesitli sekillerde etki
etmektedir. Ozellikle yetiskin bireyler arasinda giderek yayginlasan dijital oyunlar,
sosyal yetkinlik, ¢oziim odakli diislinme ve yasam doyumu gibi 6nemli yasam
dinamiklerini etkileme potansiyeline sahiptir (Irmak & Erdogan, 2016). Bu arastirma,
Tiirkiye'deki yetigkin bireylerin dijital oyun oynama aligkanliklarinin, yasam
doyumlar1 {izerindeki etkilerini inceleyerek, bu konuda literatiirdeki eksikligi

gidermeyi amaglamaktadir.

Bu caligma, dijital oyunlarin yetiskin bireylerin yasamina olan etkilerini ii¢ ana boyutta
ele almaktadir: sosyal yetkinlik, ¢6ziim odakli diislinme ve yasam doyumu. Oyun
oynama siiresi, siklig1 ve yas, egitim, ekonomik faktdrler tizerindeki roller incelenmis;
dijital oyunlar ile yasam doyumu arasindaki iliski degerlendirmesi yapilmistir. Elde
edilen bulgular, dijital oyunlarin yetiskin bireylerin yasam doyumu {iizerindeki

etkilerine dair 6nemli veriler sunmay1 hedeflemektedir.

Tezin ilk boliimiinde, arastirmanin temel problemi detayli bir sekilde ele alinmus,

arastirmanin amacina yonelik, arastirma sorular1 belirlenerek sunulmustur. Ayrica,

1



calismanin akademik ve pratik acidan 6nemi vurgulanmis; elde edilen bulgularin alana
katkis1 tartisilmigtir. Arastirmanin varsayimlari, ¢caligsma siirecinde kabul edilen temel
onermeler olarak aciklanip ve bu baglamda ortaya c¢ikan smirhiliklar da
degerlendirilmistir. Boylece, aragtirmanin kapsami ve gecerliligi hakkinda kapsamli

bir ¢erceve sunulmasi hedeflenmektedir.

Ikinci boliimde, sosyal yetkinlik, yasam doyumu ve ¢dziim odakl diisiinme ve dijital
oyun kavramlar iizerinde derinlemesine incelemeler gerceklestirilmistir. Bu boliimde,
sosyal yetkinligin tanimi ve Onemi, bireyler arasi etkilesimlerdeki rolii ve dijital
oyunlarin sosyal yetkinliklerine olan etkisi detayli bir sekilde ele alinmis olup ayrica;
yasam doyumunun tanimi, bireylerin genel yasam memnuniyeti iizerindeki etkileri ve
dijital oyunlarin bu memnuniyet diizeyini nasil sekillendirdigi iizerinde durulmustur.
Bu kavramlar arasindaki iliskiler de analiz edilerek, ¢alismanin temel teorik ¢ergevesi

olusturulmustur.

Bu boliimiin devaminda, dijital oyunlarin yetigkin bireyler iizerindeki etkileri detayli
bir sekilde incelenmis, dijital oyunlarin sosyal yetkinlikleri, yasam doyumu ve ¢6ziim
odakli diigiinme ile olan baglantilar1 iizerinde durulmustur. Dijital oyunlarin, ¢cevrimigi
ve ¢evrimdisi sosyal iligkilerdeki rolii ile bireylerin yasam doyumuna olas1 etkileri
akademik ¢evrelerde tartisilmaktadir. Bu calisma, oyun oynama siklig1 ile sosyal
etkilesim ve yasam doyumu arasindaki iliskiyi ele almay1 amaglamaktadir. Son olarak,
dijital oyunlarin ¢6ziim odakli diisiinme yeteneklerini gelistirmedeki etkileri
incelenerek; bu baglamda, oyunlarin bireylerin ¢oziim odakli diistinme becerileri
tizerindeki rolii ve bu becerilerin giinliikk yasamdaki uygulanabilirligi tartigilmistir.
Boylece, dijital oyunlarin sosyal yetkinlik, yasam doyumu ve ¢6ziim odakli diisiinme

ile olan etkilesimleri daha kapsamli bir sekilde analiz edilmistir.

Tezin iigiincii béliimiinde, arastirmanin ydntemi detayl bir sekilde agiklanmustir. Ilk
olarak, arastirma modeli, nicel bir yaklasim benimsenerek belirli degiskenlerin
sistematik bir bigimde incelendigi bir ¢ergevede tanimlanmis ardindan, evren ve
orneklem kisminda, aragtirmanin hangi popiilasyona odaklandig1 ve bu popiilasyondan

nasil bir 6rneklem grubu se¢ilecegi hakkinda bilgiler verilmistir.

Sosyal yetkinlik, yasam doyumu ve ¢6ziim odakl1 diisiinme ile ilgili 6l¢me araglarinin
gecerlilik  ve gilivenilirlikleri degerlendirilerek, hangi anket ve Olgeklerin

kullanilacagina dair detaylar sunulmugtur. Verilerin toplanmasi1 asamasinda,



katilimcilara nasil ulasilacagi, veri toplama siirecinin nasil gerceklestirilecegi ve
orneklem grubunun belirlenmesinde kullanilacak yontemler agiklanmistir. Son olarak,
verilerin analizi kisminda, toplanan verilerin hangi istatistiksel yontemlerle
degerlendirilecegi, analiz siirecinin asamalar1 ve elde edilen bulgularin nasil
yorumlanacaglr hakkinda bilgiler verilmistir. Bdylece, arastirmanin yontemi,
sistematik bir biitlinlik icinde sunularak, ¢alismanin gegerliligi ve giivenilirligi

pekistirilmistir.

Tezin dordiincii boliimiinde, arastirma bulgulari sistematik bir sekilde sunulmustur. Bu
boliimde, onceki boliimlerde tanimlanan hipotezlerin test edilmesi sonucunda elde
edilen verilerin analizi yapilmustir. Ilk olarak, arastirmaya katilan bireylerin
demografik 6zelliklerine iliskin veriler ayrintili bir sekilde ele alinmais; yas, cinsiyet,
egitim durumu gibi temel bilgilerin dagilimlar1 tablo ve grafikler araciligiyla
gorsellestirilerek sunulmustur. Daha sonra, sosyal yetkinlik, yasam doyumu ve ¢6ziim
odakli disiinme ve dijital oyun bagimhligr ile ilgili Ol¢iimlerin sonuglar
detaylandirilmistir. Her bir degisken i¢in elde edilen ortalamalar, standart sapmalar ve
giiven araliklar1 gibi istatistiksel veriler sunulmus, ayrica bu verilerin hipotezlerle olan
iligkisi analiz edilmistir.

Tezin son ve besinci bolimiinde, elde edilen bulgularin degerlendirilmesi ve
tartisilmas1 yapilmistir. Bu boliim, arastirmanin hipotezlerinin gecerliligini ve elde
edilen sonuglarm anlammi derinlemesine incelemistir. ilk olarak, sosyal yetkinlik,
yasam doyumu ve ¢oziim odakli diisiinme ile ilgili bulgularin, literatiirdeki bilgilerle
karsilastirilmas1 yapilmis; benzerlikler ve farkliliklar {izerinde durulmustur. Daha
sonra, dijital oyunlarin bu {i¢ alandaki etkileri agiklanarak, bulgularin pratik ve teorik
yansimalar1 degerlendirilmistir. Ornegin, dijital oyunlarim sosyal yetkinligi nasil tesvik
ettigi, bireylerin yasam doyumunu artirmadaki potansiyeli ve ¢dziim odakli diistiinme

becerilerini gelistirme yollar1 izerinde durulmustur.

Ayrica, calismanin  sinirhiliklart g6z  Onlinde  bulundurularak, sonuglarin
uygulanabilirligi tartistlmistir. Elde edilen verilerin, yalnmizeca belirli bir 6rneklem
tizerinde gerceklestirildigi dikkate alinarak, farkli demografik gruplar veya kiiltiirel

baglamlar tizerindeki etkileri hakkinda 6nerilerde bulunulmustur.

Son olarak, bu bulgularin gelecekteki aragtirmalara nasil 151k tutabilecegi, hangi yeni

sorularin ortaya ¢ikabilecegi ve bu alanda yapilacak ¢aligmalara yonelik Oneriler



sunulmustur. Boylece, arastirmanin katkilar1 ve gelecekteki yonelimler iizerinde

kapsamli bir degerlendirme yapilmistir.
1.1. Arastirmanin Problemi

Giiniimiizde dijital oyunlar, yetiskinler arasinda yaygin bir eglence araci haline
gelmistir. Ancak, dijital oyunlarin yetigkin bireylerin sosyal yetkinlikleri, yasam
doyumu ve ¢6ziim odakli diisiinme becerileri tizerindeki iliskisi tam olarak
anlasilmamistir. Arastirmalarda, dijital oyunlarin sosyal etkilesim, ¢6ziim odakl
diistinme becerileri ve yasam doyumu gibi alanlarda hem olumlu hem de olumsuz
etkiler yarattigina dair bulgular mevcuttur (Ahmed & Ullah, 2013); ancak bu etkilerin

kapsami1 ve dogasi lizerine yapilan ¢aligsmalarin niteligi ve niceligi sinirlidur.

Nitel aragtirmalar, oyun oynayan bireylerin deneyimlerine, motivasyonlarina ve sosyal
etkilesimlerine dair derinlemesine bilgiler sunmakta, ancak ¢ogu durumda bu
calismalar kiiclik 6rneklem gruplariyla sinirli kalmaktadir. Bu tiir arastirmalar, dijital
oyunlarin sosyal bag kurma, 6zgiiven gelistirme veya stresle basa ¢gikma gibi konularda

nasil etki yarattigini anlamaya yonelik i¢goriiler sunsa da, genellemeye uygun degildir.

Nicel arastirmalarda ise oyun oynama siiresi, sikligi ve bu aktivitelerin bireyler
tizerindeki etkileri daha genis Orneklem gruplartyla ve istatistiksel yoOntemlerle
degerlendirilmektedir. Ancak, bu c¢alismalarin da ¢ogu zaman korelasyon diizeyinde
kalmas1 ve daha derin nedensel iligkileri ortaya koyamamasi, sonuglarin kapsamli bir
degerlendirme sunmasii zorlastirmaktadir. Bu nedenle, dijital oyunlarin sosyal ve
bireysel etkilerini tam anlamiyla ortaya koyabilmek i¢in daha fazla ve nitelikli

arastirmaya ihtiya¢ duyulmaktadir.

Bu durum, dijital oyunlarin yetiskin bireylerin sosyal iliskilerine, yasam kalitesine ve
¢oziim odakli diisiinme yeteneklerine olan etkilerini derinlemesine inceleyen,
kapsamli bir aragtirmanin eksikligini ortaya koymaktadir. Bu arastirma, yetiskin dijital
oyun oyuncularinin sosyal yetkinlik, yasam doyumu ve ¢6ziim odakli diisiinme

becerileri lizerindeki etkilerini incelemeyi amacglamaktadir.
1.2. Arastirmanin Ana Sorusu

- Algilanan Sosyal Yetkinlik, Coziim Odakli Diisiinme, Yasam Doyumu ve Dijital

Oyun Bagimlilig1 degiskenleri arasinda anlamli iliski var midir?



1.2.1. Arastirmanin Alt Sorulari

- Algilanan Sosyal Yetkinlik, C6ziim Odakli Diisiinme, Yasam Doyumu ve
Dijital Oyun Bagimliligi demografik degisenlere gore (cinsiyet, Cocuk Sahibi
Olma Durumu, Calisma Durumu, Sigara Kullanimi, Alkol Kullanimi, yas,
calisma saati, aylik gelir diizeyi, egitim durumu, medeni durumu, yasanilan

yer, ¢alisma yil1 ve ¢alisma sekli) gore farklilik gostermekte midir?

- Algilanan Sosyal Yetkinlik, Coziim Odakli Diisiinme, Yasam Doyumu ve
Dijital Oyun Bagimlilig1 Dijital Oyun Oynama siiresi arasinda anlaml iligki

var midir?

Bu arastirma sorulari, konunun derinlemesine incelenmesine olanak saglayacak ve
dijital oyunlarin yetigskin bireylerde hangi agilardan 6nemli oldugunu ortaya

koyabilecektir.
1.3. Tezin Amaci

Bu tez, dijital oyunlarin yetiskin kullanicilar tizerindeki sosyal yetkinlik, ¢6ziim odakli
diisiinme ve yasam doyumu iizerindeki etkilerini aragtirmay1 amaglamaktadir. Dijital
oyunlarin artan popilerligi, bireyler {izerindeki sosyal, bilissel ve duygusal
dinamiklere olan etkilerini anlamay1 gerekli kilmaktadir. Calisma, dijital oyun
oynayan yetiskinlerin sosyal yetkinlik siireglerini, ¢6ziim odakli diisiinme becerilerini
ve yasam doyumlarini daha derinlemesine inceleyerek bu konulara yonelik kapsamli

bir analiz sunmay1 hedeflemektedir.

Arastirma, dijital oyun bagimliligmma sahip yetiskinlerin ¢evrimic¢i sosyal
etkilesimlerini ve bu iligkilerin gergek hayatlarindaki sosyal yasantilara olan etkilerini
degerlendirecektir. Bunun yani sira, dijital oyunlarin bireylerin ¢dziim odakli diisiinme
yeteneklerini nasil etkiledigi ve bu becerilerin giinliik yasama nasil transfer edildigi

incelenecektir.

Tezin bir diger odak noktasi, dijital oyunlarin yasam doyumu {iizerindeki etkilerini
anlamaktir. Oyun oynama sikligi, oyun tiirleri ve yasam doyumu arasindaki iliskiler
analiz edilerek, dijital oyunlarin genel yasam memnuniyeti tizerindeki etkileri
degerlendirilecektir. Bu baglamda, dijital oyun oynayan yetiskinlerin sosyal, biligsel
ve duygusal yasantilarina yonelik kapsamli bir inceleme sunulacak ve elde edilecek

bulgular, bu alandaki gelecekteki ¢aligsmalara katki saglayacaktir.
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Caligsma ayrica, dijital oyunlarin ruh sagligi, stres yonetimi ve psikolojik iyi olus
tizerindeki iligkisini degerlendirmeyi amaclamaktadir. Dijital oyunlarin stresle basa
citkma becerilerini nasil destekledigi ve psikolojik iyi olusla nasil iligskilendigi
incelenerek, bu alandaki sinirh caligmalara katki sunulacaktir. Ayrica, Tiirkiye’deki
dijital oyun kiiltiirii baglaminda, dijital oyun oynamanin yetiskin bireylerde sosyal
iliskiler, biligsel yetenekler ve yasam doyumu ile olan iligkisini daha derinlemesine

anlamak hedeflenmektedir.
1.4. Tezin Onemi

Bu aragtirma, dijital oyunlarin yetiskin bireyler iizerindeki etkilerini inceleyerek,
literatlirdeki 6nemli bir boslugu doldurmay1 hedeflemektedir. Diinyada ve Tiirkiye'de
cocuklar ve ergenler iizerine yapilan ¢alismalar, sosyal yetkinlik, yalnizlik, yasam
doyumu ve siddet gibi konulara odaklanirken, YOK Tez Merkezi incelendiginde
yetiskinler tizerindeki etkiler ile ilgili yeteri kadar kaynak bulunamamustir. Bu ¢alisma,
ozellikle Tiirkiye'deki yetiskin niifusun dijital oyun oynama aliskanliklarini ele alarak,
sosyal yetkinlik, yasam doyumu ve ¢6ziim odakli diistinme becerileri tizerindeki
etkileri degerlendirmeyi amacglamaktadir. Boylece, bu alanda literatiire yeni ve 6zgiin

bir perspektif kazandirilmasi beklenmektedir.

Dijital oyunlarin yalnizca eglence amaciyla degil, ayn1 zamanda bireylerin sosyal
becerilerini gelistirmeleri ve ¢6ziim odakli diisiinme becerilerini giliglendirmeleri
acisindan da onemli bir arag¢ olabilecegi goz Oniinde bulundurularak, oyun oynama

aliskanliklarinin bireysel ve toplumsal diizeydeki etkileri ele alinmaktadir.

Bu arastirma, dijital oyunlarin yetigkin bireylerin yasam doyumu, sosyal yetkinlik ve
¢oziim odakli diistinme becerileri iizerindeki etkilerini bir biitiin olarak inceleyen
Ozglin bir caligmadir. Mevcut literatiir incelendiginde, dijital oyunlarin her bir
boyutunun (yasam doyumu, sosyal yetkinlik, ¢oziim odakli diisiinme) ayr1 ayri ele
alindigi birtakim aragtirmalar bulunmasma ragmen, bu faktorlerin birbirleriyle
etkilesimini ve dijital oyunlarin tiim bu alanlardaki toplam etkisini yetiskinler

boyutunu inceleyen bir ¢aligma yoktur.

Dijital oyunlarin sosyal becerilere etkisi iizerine yapilan onceki calismalarda,
genellikle geng yastaki bireyler iizerine yogunlagilmistir. Oysa yetiskinler iizerine
yapilan aragtirmalar sinirlidir. Bu ¢alisma, dijital oyunlarin yetiskin bireyler tizerindeki

etkilerini derinlemesine inceleyerek, yetiskinler arasindaki sosyal yetkinlik, yasam



doyumu ve ¢oziim odakli diisinme becerileri gibi faktdrlerin oyunlarla olan
etkilesimini ele almay1 amaglamaktadir. Boylece, bu demografiye yonelik 6nemli bir

bosluk doldurulmus olacaktir.

Aragtirmanin bir diger Onemli katkis1 ise, Tiirkiye'deki dijital oyun oynayan
yetiskinlerle ilgili nicel veri setleri sunarak, biiylik dl¢iide nitel caligmalara dayali
mevcut literatiire yeni bir boyut kazandirmaktir. Tiirkiye'deki yetiskin oyun
kullanicilarinin ¢6ziim odakli diisiinme becerilerini, yasam doyumu ve sosyal yetkinlik
diizeylerini nicel yontemlerle degerlendirerek, bu alanda bilimsel bilgiye derinlik

kazandiracak 6zgiin bir ¢alisma sunmaktadir.

Literatiirde mevcut olan nitel ¢aligmalarda, dijital oyunlarin psikososyal etkileri
genellikle soyut bir bicimde ele alinmistir. Bu tezde ise, dijital oyunlarin etkilerinin
nicel arastirma yontemiyle dl¢iilerek somut ve genellenebilir verilerle analiz edilmesi
hedeflenmektedir. Bu yontemsel farklilik, literatiirdeki teorik tartigmalara somut
veriler ekleyerek, dijital oyunlarin yetiskin bireyler {izerindeki etkilerine dair daha net

ve objektif sonuclar elde edilmesini saglayacaktir.
1.5. Tezin Varsayimlari

Arastirma siirecinde, katilimcilarin anonimliklerinin korunacag ve kisisel bilgilerinin
gizli tutulacagi varsayilmaktadir. Bu durum, katilimcilarin giivenini saglamak ve
diiriist yanitlar almaya olanak tanimak i¢in 6nemlidir. Ayrica, ¢evrimigi veri toplama
yontemi, katilimcilarin anketi her an ve herhangi bir yerden kolayca tamamlamasina
imkan tanimmistir. Bu, veri toplama siirecini daha pratik ve esnek hale getirmis,
katilimcilarin zaman kisitlamalart nedeniyle anketi tamamlamama olasiligini en aza
indirmistir. Cevrimigi anketler, ayn1 zamanda arastirmanin daha genis bir katilimci
kitlesine ulagsmasina olanak saglamis, siire¢ boyunca katilimcilarin rahatlikla anketi
tamamlama imkan1 bulmalarini saglamistir. Bu kolay erisim, veri toplama siirecinin

etkinligini artirmig ve arastirmanin hizla tamamlanmasina katkida bulunmustur.

Arastirmada kullanilacak anket ve dl¢eklerin, calismanin amacina ulagsmasi agisindan
uygun oldugu varsayilmaktadir. Katilimeilarin, 6lgme araglarina tarafsiz ve samimi

sekilde yanit verdikleri kabul edilmektedir.



1.6. Smmirhliklar

Bu caligmanin en o6nemli smirliliklarindan biri, veri toplama siirecinin zaman
kisitlamalar1 nedeniyle ¢evrimigi yontemlerle gerceklestirilmis olmasidir. Cevrimigi
veri toplama, 6zellikle dijital oyun oynayan bireylerle ilgili genis bir katilime1 kitlesine
ulagsmak acisindan avantajli olmakla birlikte, katilimcilarin internet erigimi ve dijital
oyun aligkanliklar1 gibi faktorlerden dolayr verilerin temini bazi zorluklarla
karsilasmistir.  Bu simirlama, arastirmanin  kapsamini ve genellenebilirligini

etkileyebilmistir.

Bir diger sinirhilik, Tiirkiye’deki politik olaylar ve sosyal medya platformlarina
yonelik erisim kisitlamalaridir. Ozellikle bazi sosyal medya platformlarina getirilen
erisim engelleri, katilimci bulma silirecini ve anketlerin yayilmasini olumsuz
etkilemistir. Bu sebeple, veri toplama siirecinde beklenmedik aksakliklar yasanmis ve
bu da arastirmanin zaman c¢ergevesi icerisinde tamamlanmasini zorlagtirmistir.
Gelecekte, daha genis ve erisilebilir veri toplama yontemleri kullanilarak bu

sinirliliklar asilabilir.

Arastirmanin bir diger siirliligl ise, anketin bazi katilimcilar igin tekrarlayan ve
benzer sorulardan olusmasi nedeniyle uzun ve bunaltict bir deneyim yaratmis
olabilecegidir. Ozellikle, sosyal yetkinlik, yasam doyumu ve ¢dziim odakli diisiinme
gibi kavramlarmn farkli boyutlarin1 kapsaml bir sekilde ele almak amaciyla sorularin
sayis1 artirllmis ve bu da katilimcilarin anketi tamamlama siirecinde sikilmalarina
neden olmus olabilir. Bu durum, katilimcilarin yanit verme siiresini uzatmis ve
dolayisiyla yanitlarin dogrulugu ve giivenilirligi {izerinde olumsuz etkiler yaratmis
olabilir. Gelecekteki arastirmalarda, anketlerin daha odakli ve kisa sorularla
yapilandirilmasi, katilimeilarin dikkat siirelerini iyilestirecek ve elde edilen verilerin

gecerliligini artiracaktir.



IKINCI BOLUM
SOSYAL YETKINLIK, YASAM DOYUMU, COZUM ODAKLI

DUSUNME VE DiJITAL OYUNLARLA ILISKILI KURAMSAL
CERCEVE

Bu bdliimde, sosyal yetkinlik, yasam doyumu, ¢6ziim odakli diisiinme ve dijital
oyunlarla ilgili kavramsal ve kuramsal cerceve detayli bir sekilde ele alinmistir.
Oncelikle, bu kavramlarm tanimlar1 yapilmis ve birbirleriyle olan iliskileri
aciklanmistir. Kuramsal agidan ise, geleneksel ve ¢agdas yaklasimlar degerlendirilmis;
sosyal yetkinlik, yasam doyumu, ¢6ziim odakli diisiinme ve dijital oyunlar baglaminda
temel teoriler incelenmistir. Ayrica, dijital oyunlarin bireylerin sosyal yetkinlik ve
yasam doyumlarina etkisi, ¢oziim odakli diisiinme becerilerini gelistirme potansiyeli
ve bu siireclerin altinda yatan mekanizmalar ilgili literatiir dogrultusunda tartisilmaya

calisiimistir.

2.1. Sosyal Yetkinlik

Sosyal yetkinlik, bireyin olumlu tepkiler olusturacak ve olumsuz tepkilerden
kacinmaya yardimeci olacak sekilde diger bireylerle etkilesimde bulunmasini saglayan,
toplumsal olarak kabul goéren 6grenilmis davraniglardir (Saricam, Akin, Akin, &

Cardak, 2013).

Bir diger tanima gore sosyal yetkinlik, genis kapsamli uyum saglayici bir 6zellik
olarak degerlendirilmektedir ve bir duruma iliskin olarak baskasinin bakis agisinm
kavrayabilme, ge¢mis deneyimlerden edinilen bilgileri icsellestirebilme ve bu
kazanimlar1 siirekli degisen sosyal baglamda uygulayabilme becerisi seklinde

tanimlanabilir (Hukkelberg, Keles, Ogden, & Hammerstrem, 2019).

Sosyal yetkinlik, gelisim siirecinde kritik bir beceri olarak degerlendirilmekte olup,
cocukluk doneminden itibaren sosyal becerilerin gelistirilmesinin desteklenmesi
gereklidir (Rose-Krasnor, 1997). Arastirmalar, sosyal yetkinlik eksikliginin bireyin
ilerleyen donemlerde kisilerarasi iliskilerde giicliilk yasamasina ve yasam doyumunda
azalmaya neden olabilecegini ortaya koymaktadir (Wentzel, 1991). Sosyal yetkinlik
diizeyini gelistiren bireyler, daha saglam iligkiler kurabilmekte; i birligi yapma ve
duygusal destek saglama gibi becerilerde basarili olmaktadir (Eisenberg & Mussen,
1989).



Sosyal yetkinlik diizeyi, hem bireysel hem de toplumsal agidan anlamli bir gosterge
olarak degerlendirilmektedir. Sosyal yetkinligin yiiksek olmasi, bireysel gelisimi
desteklemenin yani sira toplumsal uyum ve is birligini de tesvik etmektedir. Bu
baglamda, sosyal yetkinligin gelistirilmesi yalnizca bireysel degil, ayn1 zamanda
toplumsal refahin artirlmasina katki saglayan bir siire¢ olarak goriilmektedir

(Bandura, Social Cognitive Theory: An Agentic Perspective, 2001).

Bireyin belirli bir gorevi basariyla yerine getirebilecegine dair inanci olarak
tanimlanan sosyal yetkinlik beklentisi, bireyin yasaminda 6énemli bir role sahiptir. Bu
inancin giiglenmesinde sosyal destek mekanizmalari kritik bir faktordiir. Ozellikle aile,
arkadas ¢evresi ve egitim ortamlarinda saglanan sosyal destek, bireyin sosyal yetkinlik

beklentisinin gelisimine ve artisina olumlu yonde katki saglayabilir (Varol, 2019).
2.1.1. Sosyallesme Siirecinde Sosyal Yetkinlik

Sosyal yetkinlik, bireyin sosyal ortamlarda kabul goren, uygun ve etkili davranislar
sergileyebilme becerisidir (Rose-Krasnor, 1997). Empati kurma, duygularini uygun
bicimde ifade etme, is birligi yapma ve kisilerarasi iliskileri siirdiirebilme gibi beceriler
bu yetkinlik kapsamina girer (Rubin, Bukowski & Parker, 2006). Sosyal yetkinlik,
kalitsal degil; yasam boyu 6grenilen ve gelisen bir beceridir. Bu gelisimde en temel

stire¢ sosyallesmedir.

Sosyallesme, bireyin iginde bulundugu ¢evrenin ya da bir toplulugun beklentilerine
uygun davranislart 6grenmesi, sekillendirmesi ve degistirmesi gereken bir iletisim

slireci olarak tanimlanmaktadir (Zengin, 2024).

Sosyallesme, bireylerin toplumun normlarini, degerlerini, inanglarim1 ve davranig
kaliplarin1 6grenerek topluma uyum saglamasini ve toplum i¢inde etkin bir sekilde rol
almasini saglayan bir siiregtir (Giddens, 2008). Bu siireg, bireyin dogumundan itibaren
baslar ve yasam boyu devam eder. Sosyallesme yoluyla birey, bir yandan toplumsal
bir varlik haline gelirken diger yandan kendi kimligini de olusturur. Sosyallesme hem
bireyin bireysel gelisimini hem de toplumun devamliligini saglamada kritik bir 6neme

sahiptir (Haralambos ve Holborn, 2008).
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Egitim kurumlar1 "toplumun degerlerinin aktarilmasinda merkezi bir yap1" olarak
tanimlanmis ve okullar, hem bilgi aktarimi yaparken hem de bireylerin sosyal rollerini
kavramalaria yardimc1 olan, onlar1 topluma hazirlayan ikincil sosyallesme unsurlari
arasinda yer almistir. Dolayisiyla egitim, bireylerin toplumsal biitiinlesmesini

saglayarak sosyal diizenin siirekliligine katkida bulunur (Giddens & Sutton, 2017).

Medya, bireylerin sosyallesme siireclerinde dnemli bir rol oynayan temel ajanlardan
biri haline gelmistir. Ozellikle kitle iletisim araglari, bireylerin toplumsal normlar ve
degerler konusunda bilgi edinmelerine énemli ol¢iide katki saglar. Medya, modern
toplumlarda bireylerin diinya goriisiinii sekillendiren kilit bir sosyallesme ajan1 haline
gelmigstir. Bireyler, medya araciligiyla toplumsal meseleler hakkinda farkindalik
kazanir ve kiiltiirel degerlerle etkilesimde bulunurlar. Medyanin bu genis kapsamli
etkisi, bireylerin sosyal davraniglarini ve toplum icindeki konumlarini anlamalarinda

belirleyici bir rol oynar (Erikson E., 1959).

Son yillarda, ozellikle dijitallesme ve teknolojik gelismelerin hiz kazanmasiyla,
sosyallesme siireclerinin en giiclii ve etkili araglarindan biri dijital medya olmustur.
Geleneksel medyanin yani sira, sosyal medya platformlart bireylerin toplumsal
normlar, degerler ve kiiltiirel pratiklerle stirekli etkilesim i¢inde olmalarin
saglamaktadir. Bu durum, modernlesme siireciyle paralel olarak, bireylerin
sosyallesme bicimlerini de doniistiirmektedir. Dijital medya, cografi sinirlar1 asarak,
bireylerin kiiresel bir toplulugun parcasi gibi hissetmelerine olanak tanirken, ayni
zamanda kisisel kimliklerin sekillendirilmesinde de 6nemli bir rol oynar. Ozellikle
geng kusaklar, sosyal medya araciligiyla hem kisisel iliskiler kurmakta hem de
toplumsal normlar hakkinda bilgi edinmektedir. Bu dijital etkilesimler, yalnizca
sosyallesmeyi degil, ayn1 zamanda bireylerin sosyal yetkinlik diizeylerini de
etkilemektedir. Sosyal medya ortaminda iletisim kurma, kendini ifade etme, grup ici
roller gelistirme ve farkli bakis acilarimi anlama gibi beceriler, bireylerin sosyal
yetkinlik repertuarini genisletmekte; dijital baglamda da etkili sosyal roller
iistlenmelerine imkan tanimaktadir. Bu siire¢, sosyallesmenin daha hizli, dinamik ve
stirekli bir hale gelmesine katki saglar. Medya, modern toplumlarin sosyal dokusunu
sekillendiren temel ajanlardan biri haline gelmis ve bireylerin toplumsal kimliklerini

yeniden insa etmelerinde merkezi bir rol iistlenmistir (Couldry & Hepp, 2017).

Sosyallesme, yalnizca ¢ocukluk donemine 6zgii bir olgu olmayip, bireyin yasaminin

her asamasinda siiregelen bir siirectir. Bireyin hayatinin farkli evrelerinde ¢esitli sosyal
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rolleri benimsemesi ve toplumsal beklentilere uyum saglama gerekliligi vardir. Birey,
ergenlik, yetiskinlik ve yaslilik donemlerinde de sosyallesme siireglerine maruz kalir.
Bu baglamda, birey yasami boyunca, her yeni sosyal rol ile sosyallesme siirecine
devam eder ve bu, siirekli bir 6grenme deneyimi olarak tanimlanabilir. Sosyallesme,
bu 6zelligi sayesinde toplumsal degisimlere ve bireysel gelisime yanit veren dinamik
bir siire¢ olarak tanimlanabilir. Birey, her evrede yeni bilgi ve deneyimlerle
zenginlesirken, toplumsal yapinin siirekliligine de katkida bulunur (Erikson, 1959). Bu
siireklilik icinde gelisen sosyal etkilesimler, bireyin sosyal yetkinlik diizeyinin de
zamanla artmasina katki saglar. Farkli yas donemlerinde karsilagilan toplumsal roller,
bireyin sosyal becerilerini pekistirerek, cevresine daha etkili ve uygun tepkiler

verebilmesini saglar.

Sosyallesme siirecinde kullanilan en 6nemli araclardan biri dil ve iletisimdir. Dil,
bireyin toplumun kiiltiirel yapisini anlamasini ve diger bireylerle etkilesim kurmasini
saglar. Bu iletisim siireci, ayn1 zamanda bireyin sosyal yetkinlik becerilerinin gelisimi
acisindan da kritik bir rol oynar. Birey, iletisim yoluyla karsisindakinin duygularin
anlamayi1, uygun sosyal tepkiler vermeyi ve sosyal roller icinde islevsel olmay1
Ogrenir. Ayrica, medya ve dijital araclar giiniimiizde sosyallesmenin 6nemli bir unsuru
haline gelmistir. Ozellikle dijital oyunlar gibi modern araglar, bireylerin yalmzca
sosyallesme siireclerine degil, ayn1 zamanda sosyal yetkinlik diizeylerine de hem
olumlu hem de olumsuz yonde katki saglayabilmektedir. Dijital ortamlarda siirdiiriilen
iletisim, bireylerin empati kurma, takim ¢aligmasi1 yapma ve catisma ¢dzme gibi sosyal
yetkinlik bilesenlerini deneyimleyebilecekleri alternatif bir etkilesim alam

sunmaktadir (Buckingham, 2003).

Ozetle, Sosyal yetkinlik, bireyin sosyal ortamlarda uygun ve etkili davramslar
sergileyebilme, kisileraras: iligkileri siirdiirebilme, empati kurabilme ve problem
¢Ozebilme gibi becerileri kapsar. Bu becerilerin kazanimi biiyiik 6lciide sosyallesme
stireciyle gergeklesir. Aile, akran gruplari, okul ve medya gibi sosyalizasyon ajanlari
bireyin sosyal etkilesim repertuarini gelistirerek sosyal yetkinligini artirir. Bu
baglamda sosyallesme, bireyin sadece toplumun bir pargast haline gelmesini
saglamakla kalmaz, ayni zamanda sosyal ortamlarda etkili ve uygun davraniglar
sergileyebilen yetkin bireyler yetismesini miimkiin kilar (Rubin, Bukowski & Parker,

2006).

12



2.1.2. Sanal Sosyal Yetkinlik

Sosyal Yetkinlik, bireylerin yasam boyu toplumsal normlari, degerleri ve sosyal
standartlar1 6grendigi siirecte edindigi beceridir. Medya, bu siiregte giiclii bir etkileyici
ajan olarak kabul edilir. Aile, okul, arkadas ¢evresi ve din gibi diger sosyal yetkinligi
arttirici unsurlar arasinda medya, bireylerin toplumsal normlara uyum saglamasini ve
sosyal degerleri 6grenmesini etkiler. Bunun etkisi, bireylerin yasam agamasina, kisilik
ozelliklerine ve deneyimlerine bagh olarak degisiklik gosterebilir. Ozellikle medya,
toplumsal etkilesimlerin bir parcasi olarak bireylerin sosyal davranislarini, diinya

goriislerini ve degerlerini sekillendirmede 6nemli bir rol oynar (Genner & Siiss, 2017).

Sanal sosyal yetkinlik, bireylerin dijital platformlar araciligiyla sosyal etkilesimlerini
stirdlirdiikleri ve gelistirdikleri bir beceridir. Bu yetkinlik, 6zellikle sosyal medya ve
cevrim i¢i topluluklar yoluyla sosyal iliskilerin sanal ortamda kurulmasina olanak
tanir. Sanal sosyal yetkinlik, bireylerin farkli sosyal ¢evrelerde yer almalarini saglar
ve kiiltiirel farkliliklarin agilmasina katkida bulunur (Cimen, 2018). Arastirmalar,
sanal ortamda kurulan iligkilerin yiiz yiize iliskilerden farkli dinamikler tasidigini ve
bireylerin bu platformlarda sosyal yetkinliklerini artttirabileceklerini ortaya
koymaktadir (Ozen & Sarici, 2010).

Sosyal medya platformlari, bireylerin sosyal yetkinlik kazanma ve kendilerini ifade
etme siireclerini koklii bir sekilde doniistiirmiistiir. Bu platformlar, kullanicilarin
bireysel kimliklerini olusturdugu ve ifade ettigi dijital alanlar sunar. Bireyler, sosyal
etkilesimler sirasinda kendilerini temsil etmek i¢in metinler, fotograflar veya videolar
kullanarak sosyal yetkinliklerini ¢evrim i¢i ortamda sergilerler. Ancak bu temsil
siireci, yalnizca bireysel ifadelerin Gtesinde, toplumsal normlar ve beklentiler
tarafindan sekillendirilen karmasik bir medya araciligi siirecini de igerir. Sosyal
medya, bireylere sosyal baglantilar kurma ve gelistirme imkani sunarken, ayni
zamanda mahremiyet ve kamusal alanlar arasinda siirekli bir denge kurma zorunlulugu

da dogurur. (Enli & Thumim, 2012).

Prensky (2001) tarafindan ortaya atilan “dijital yerli” kavrami, dijital medyanin geng
nesiller iizerindeki etkisini vurgular. Dijital yerliler, teknolojiyi dogal bir sekilde
benimseyen bireyler olarak tanimlanir. Ancak arastirmalar, bu grubun teknoloji
becerilerinde 6nemli farkliliklar oldugunu ortaya koymaktadir. Genglerin gevrimigi

ortamda kimliklerini kesfetmeleri ve sosyal baglarini giiclendirmeleri, dijital ortamda

13



sosyal yetkinliklerini gelistirdiklerinin bir gostergesi olarak degerlendirilebilir

(Genner & Siiss, 2017).

Sanal sosyal etkilesimin bir diger yonii ise bireylerin ¢evrimici kimliklerinin, gercek
hayattaki sosyal rollerinden farklilik gosterebilecegi ve bu farkliliklarin kimlik algis1
tizerinde karmasik etkiler yaratabileceginin ortaya koyulmasidir. Cevrimigi
etkilesimler, bireylerin toplumsal normlara uygun davranig bicimleri gelistirmesi,
sosyal rollerini tanimasi ve bu rolleri pekistirmesi yoluyla sosyal yetkinliklerini
artirmalarina katki saglar. Bununla birlikte, bu gelisim siireci ¢evrimdis1 baglamlarla
stirekli bir etkilesim igerisindedir. Sanal ortamlar, bireylere sosyal deneyler yapma,
kimliklerini farkli bigimlerde ifade etme ve sosyal roller {izerinde denemeler
gerceklestirme firsatlar1 sunarak, sosyal yetkinlik gelisimi ve kimlik insasi i¢in yeni
bir alan yaratmaktadir. Bu dinamik, bireylerin hem ¢evrimi¢i hem de ¢evrimdis
diinyada daha genis bir sosyal uyum ve yetkinlik gelistirmelerine olanak tanir (Prusty

& Ahmed, 2023).

2.2 Yasam Doyumu

Yasam doyumu, bireyin yasamini genel olarak degerlendirme siirecinde ulastig
memnuniyet ve mutluluk diizeyini ifade eden 6znel bir kavramdir (Diener, Emmons,
Larsen ve Griffin, 1985). Birey, yasam doyumunu degerlendirirken kendi degerleri,
hedefleri ve beklentileri dogrultusunda yasaminin cesitli yonlerini karsilastirir. Bu
stireg, bireyin yasamindan ne kadar memnun olduguna dair 6znel bir algiya dayanir ve
genellikle bireyin ruhsal, duygusal ve sosyal iyi olusunun 6nemli bir gostergesi olarak

kabul edilir (Pavot ve Diener, 2008).

Yasam doyumu, bireyin yagamin farkli alanlarinda —0rnegin, is, aile, arkadashik
iliskileri ve saglik— hissettigi memnuniyet diizeyini kapsayan ¢ok boyutlu bir yapidir
(Myers ve Diener, 1995). Pozitif duygularin yogun yasanmasi, anlamli iliskiler kurma,
basar1 hissi ve kisisel hedeflerin gergeklestirilmesi, yasam doyumunu artiran temel
faktorler arasinda yer alir. Bununla birlikte, bireyin i¢cinde bulundugu sosyal ¢evre,
ekonomik kosullar ve kiiltiirel baglam da yasam doyumu iizerinde etkili olabilir

(Diener ve Oishi, 2000).
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2.2.1. Yasam Doyumu Tanim

Yasam doyumu, bireyin yasamindan genel anlamda memnuniyet duydugu ve
hayatinin ¢esitli yonlerinden tatmin oldugu bir kavramdir. Bu memnuniyet, bireyin
hayattaki hedeflerine ulagsma durumu, yasamin anlamu, iliskiler, is ve genel saglik gibi
cesitli alanlardaki tatmin diizeyine dayanir. Yasam doyumu, genel yasamin niteligini
ve bireyin 6znel mutluluk diizeyini yansitan bir gostergedir. Bir diger deyisle yasam
doyumu, bireyin yagamini genel olarak degerlendirme siireci olarak tanimlanmistir ve
bireyin yasamindaki tatmin diizeyinin farkli demografik ve psikolojik faktorlerle
iligkili oldugu ifade edilmistir (Erding, Evli Ciftlerde, Evlilik Uyumu, Cinsel Yasam

Doyumu ve Yasam Doyumu Arasindaki Iliskinin incelenmesi, 2018).

Bir basgka tanima gore, yasam doyumu daha c¢ok bir toplum perspektifinden ele alinir
ve bu kavram "mutluluk" ile 6zdeslestirilir. Yasam doyumu, bireylerin hayatlarindan
duyduklar1 genel memnuniyet ve bu memnuniyetin toplum igerisindeki refah ile olan
iligkisini kapsar. Bu baglamda, bireyin yasam doyumu, toplumsal kosullarin etkisi
altinda sekillenir ve sadece bireysel Ozelliklerle degil, cevresel faktorlerle de

baglantilidir (Dagli & Baysal, 2016)
2.2.2. Yasam Doyumunu Etkileyen Faktorler

Bireyler, hayatlar1 boyunca pek ¢ok olumlu ya da olumsuz durumla, olaylarla ve
duygularla kars1 karsiya kalirlar. Bu durumlar, bireylerde ve yasamlarinda
memnuniyetsizlik yaratabilir. Kiiresellesme olgusunun etkisiyle bireylerin is ve sosyal
cevrelerindeki belirsizlikler artmakta, stres diizeyleri yiikselmekte ve hizla ilerleyen
teknolojik gelismelere uyum saglamak giderek zorlagsmaktadir. Ayrica, bilgi
teknolojilerindeki ilerlemeler sayesinde bilgilere hizli erisim, insan haklarn
diizenlemelerindeki iyilesmeler, gelir diizeyindeki olumlu artislar ve genel ile yerel
yonetimlerin sundugu hizmetler, bireylerin yasam doyumunda 6nemli iyilesmelere
katki saglamistir. Yasam doyumu, bireyin yalnizca belirli bir an veya duruma degil, is
ve sosyal yasaminin tiim yonlerini kapsayarak genel olarak hayatindan duydugu

memnuniyeti ifade eder (Benzer, 2019).

Yasam doyumu, mutluluk ve moral agisindan refahi ifade eder. Giinliikk yasamda
bireylerin pozitif duygularinin, negatif duygularima baskin geldigi bir durumu
aciklamak miimkiindiir. Dolayisiyla, yasam doyumu kavrami yalnizca is, okul, ev ya

da sosyal ¢evreden memnuniyeti degil, tim bu ortamlarda genel bir tatmin ve
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hosnutluk hissini de kapsar. Ayrica yasam doyumu; anlamli bir hayata sahip olmak,
hayattan zevk almak ve hayatin i¢inde ¢esitli ugraslara sahip olmak gibi faktorlerle de

iligkilendirilmistir (Benzer, 2019).

Yasam doyumunun temel alanlar is, aile, bos zaman, saglik, egitim, gelir, glivenlik,
benlik ve bireyin yakin gevresi olarak siralanabilir. Oznel iyi olus, bireyin hayati
boyunca karsilastigi olaylara yonelik duygusal tepkilerinin ve yasam doyumunun
biligsel degerlendirilmesi olarak tanimlanir ve bireyin hayatina dair kendi

degerlendirmesine odaklanir (Benzer, 2019).

Aynit zamanda, yasam doyumu bireyin kendi hayatina bakis acist olarak
tanimlanabilir. Bireyin hayatina bir biitlin olarak bakisi ya da aile, arkadaslar, yasam
ortami gibi belirli alanlardan memnun olup olmadigini ifade eden bir perspektif olarak
da tanimlanabilir. Yiiksek yasam doyumunun bazi temel 6zellikleri vardir. Yiiksek
yasam doyumu, bireyin basarisina, motivasyonuna, sagligina ve moral seviyesine
baglidir. Tamimlardan da anlasildig1 iizere, yasam doyumunu belirli kaliplara

sikistirmak ya da net bir sekilde tanimlamak olduk¢a zordur (Benzer, 2019).

Wagner’in arastirmasinda bireylerin yagam doyumu diizeyinin, toplumun refah
seviyesi, temel saglik hizmetlerinin erisilebilirligi ve egitim olanaklarmin kalitesiyle
yakindan iligkili oldugu 6ne siiriilmistiir (Giil, Demirci, & Uskun, 2007) (Wagner,
2006). Bir bagka aragtirmada Asya’da yasam doyumunun en onemli géstergesinin
hiikiimet politikalari, aile degerleri ve medeni durum oldugunu belirtilmistir (Tey,
2014). Baska bir ¢alismada, siirekli olmayan ve aylik olarak degisen iklimlere sahip
bolgelerde yasam memnuniyetinin diisiik oldugu gésterilmistir (Maddison & Rehdanz,
2011).

Farkli konularda yapilan aragtirmaya gore kisilik Ozelliklerinin yasam doyumu
tizerindeki etkisinin, ekonomik gelir seviyesinin etkisiyle baglantili oldugu
bulunmustur (Proto & Rustichini, 2015). Ayrica giiglii dini duygulara sahip bireylerin,
dini hizmetlere katilanlarin ya da bu tiir insanlarla gii¢lii sosyal baglara sahip olanlarin

yasam doyumlarimnin arttig1 ne siiriilmistiir (Lima & Putnamb, 2010).
2.3. Coziim Odakh Diisiinme

Coziim odakl1 diisiinme, bireylerin karsilastiklar1 zorluklara yonelik ¢oziimler tiretmek
ve hedeflerine ulagmak i¢in bir siire¢ olarak tanimlanabilir. Bu yaklagim, problem

odakli diigiinme yerine, bireylerin olumlu sonuclar elde etme yolunda atacaklari somut
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adimlara yonelmelerini tesvik eder. Coziim odakl diisiinme, bireylerin yasamlarindaki
olumlu degisiklikleri gerceklestirmek igin gereken stratejileri belirlemelerine ve

uygulamalarina olanak tanir (Walter & Peller, 1992).

Coziim odakli diistinmenin bireylerin hedeflerine ulasmalarina yardimci oldugu ve
yasam kalitelerini artirmalarini sagladigi belirtilmektedir. Aragtirmalar, bu yaklagimin
bireylerin kendi gii¢lii yonlerini ve 6nceki basarilarin1 dikkate alarak, ¢6ziim odakl

diistinme yeteneklerini gelistirdigini ortaya koymaktadir (1.K.Berg & Jong, 2013).

Aragtirmalar, ¢6ziim odakli yaklasimlarin ¢esitli popiilasyonlar iizerinde iyilik hali ile
iligkili oldugunu ve hedef takibini tesvik ettigini gostermektedir. Bu tiir yaklasimlar,
bireylerin giliclii yonlerine odaklanarak onlarin yasam kalitelerini artirmay1 hedefler

(Solms, Koen, Theeboom, & Beersma, 2022).

Cozlim odakl diisiinme, bireylerin karsilastiklar1 sorunlardan ziyade hedeflerine
odaklanmalarini saglayan bir siire¢ olarak tanimlanmaktadir. Bu yaklasim, bireylerin
yasamlarinda olumlu degisimler gerceklestirebilmeleri i¢in gerekli motivasyonu ve

stratejileri gelistirmelerine yardimci olur (Sahin & Derin, 2020).

Cozliim odakli diisiinme, bireylerin karsilastiklart sorunlarin kdkenine inmek veya
problemleri olusturan diigiincelerle ugrasmak yerine, bu problemlerin kisiye sagladigi
faydanin smirli oldugunu vurgulamaktadir. Bu baglamda, netlestirilmesi gereken
hedeflerin daha somut, gozlemlenebilir, gerceklige uygun ve cevreyle baglantili
olmasi gerektigi belirtilmektedir. Dolayisiyla, sorunlara odaklanmak yerine, bireylerin
hedeflerine, daha oOnce kesfedemedikleri igsel giiclerine ve psikolojik

dayanikliliklarina odaklanmalari gerektigi ifade edilmektedir (Havan, 2022).
2.4. Dijital Oyunlar

Dijital oyunlar, elektronik cihazlar araciligiyla oynanan, etkilesimli bir yapiya sahip,
eglence, egitim veya rekreasyon amaci giiden sanal oyunlardir (Prensky, 2001). Bu
oyunlar, bilgisayar, konsol, tablet, akill1 telefon gibi teknolojik cihazlarda oynanabilir
ve genellikle gorsel, isitsel ve bazen de dokunsal geri bildirimlerle desteklenir. Dijital
oyunlarin temel 0zelligi, oyuncunun aktif katilimini gerektiren bir etkilesim
sunmasidir. Bu siiregte, oyuncular, belirli kurallar ¢ergevesinde hedeflere ulagmak,
zorluklar1 asmak veya diger oyuncularla rekabet etmek i¢in strateji gelistirir ve ¢oziim

odakl1 diistinme becerilerini kullanir (Gee, 2003).
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Dijital oyunlar, hem bireysel hem de ¢ok oyunculu olarak oynanabilir. Bireysel
oyunlar, oyuncunun kendi basina hedeflere ulasmasina odaklanirken, ¢ok oyunculu
oyunlar sosyal etkilesim imkan1 sunar ve oyuncular arasinda is birligi veya rekabet
gerektirebilir (Yee, 2006). Bu durum, dijital oyunlarin yalnizca eglence araci olmanin
Otesinde, sosyallesme ve iletisim becerilerinin gelistirilmesine de katki sagladigini

gostermektedir (Granic, Lobel ve Engels, 2014).

Dijital oyunlar, sadece eglence amaciyla degil, ayn1 zamanda egitim, saglik ve is
diinyasinda da kullanilabilmektedir. Ornegin, egitsel dijital oyunlar, &grenme
stireclerini desteklerken; simiilasyon tabanli oyunlar, is diinyasinda ve mesleki
egitimlerde kullanilmaktadir (Shaffer, 2006). Bununla birlikte, dijital oyunlarin asiri
kullanimi, bagimlilik veya sosyal izolasyon gibi olumsuz etkiler yaratabilecegi i¢in bu

oyunlarin dengeli bir sekilde kullanilmasi 6nemlidir (Anderson ve Bushman, 2001).
2.4.1. Dijital Oyunlarin Tanimi

Dijital oyunlar; bilgisayar, oyun konsolu ve benzeri cihazlar araciligiyla, belirli
kurallara dayanan ¢evrimigi veya ¢evrimdisi olarak oynanabilen, tek oyunculu ya da
cok oyunculu modlarda sunulan, rekabet, problem ¢ézme, planlama, rol yapma ve
sosyal yetkinlik gibi farkli motivasyonlarla ¢esitlenen elektronik yazilimlardir.
Aksiyon, strateji, platform, macera, rol yapma ve simiilasyon gibi oyun tiirlerine
ayrilarak, oyunculara yapay zekaya karsi ya da diger oyuncularla birlikte miicadele
edebilme imkan1 sunar. Bu oyunlar, hem bireysel hem de grup diizeyinde biligsel ve
sosyal becerilerin gelisimine katki saglayarak, farkli oyun tiirleri i¢inde kendine 6zgii

dinamiklerle varlik gosterir (Kilig, 2021).

Glinlimiizde teknolojinin hizla ilerlemesi, sehirlesmenin artmasi ve acik alanlardaki
oyun imkanlarmin azalmasi gibi etkenler, dijital oyunlara olan talebi 6énemli dl¢iide
artirmigtir. Geleneksel oyun bi¢imlerinin yerini tablet, akilli telefon ve bilgisayar gibi
dijital cihazlar almistir. Bu cihazlar, oyunculara gorsel ve isitsel uyaricilar sunarak,
eglenceli ve etkilesimli bir deneyim saglamaktadir. Dijital oyunlar, bireylerin sadece
bos zamanlarini degerlendirmelerine degil, ayn1 zamanda sosyal etkilesimler ve
biligsel gelisim acisindan da onemli katkilar sunmaktadir (Mustafaoglu & Yasaci,

2018).

Dijital oyunlar, bilgisayar tabanli ve metin ya da gorsel bilesenlere dayanan etkilesimli

yazilim tiirleri olarak tanimlanabilir. Bu oyunlar, elektronik cihazlar araciligiyla
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bireylere, fiziksel veya sanal ortamlarda tek baslarina ya da diger oyuncularla etkilesim

kurma imkan1 sunar (Olmez, 2024).

Dijitallesmenin hiz kazanmasiyla birlikte oyunlar, mobil cihazlar ve sosyal aglarin da
katkisiyla yayginlasmis ve neredeyse her bireyin giinliik yasamina entegre olmustur.
Oyunlarin ilerleyisinin durmasi, insanlik var olduk¢a beklenemez. Giyilebilir
teknolojiler, yapay zeka temelli yeni uygulamalar, makineler, kisisel dijital asistanlar,
artirilmis ve sanal gerceklik sistemleri ile insansi robotlar, oyun felsefesi ¢ergevesinde
gelistirilen ve gelistirilecek olan yeni nesil teknolojiler arasinda yer alacaktir (Kilig,

2021).
2.4.2. Dijital Oyun Tarihgesi

Oyunlar, toplumlarin ve kiiltiirlerin sekillenmesinde son derece Onemli bir yere
sahiptir ve dijitallesmenin etkisiyle yeni diinyaya uyum saglamis, hatta yeniden
yorumlanmistir. Bu baglamda, 20. yiizyilin ikinci yarisindan itibaren dijital oyunlarin

ilk 6rnekleri ortaya ¢ikmaya baglamistir (Kilig, 2021).

Dijital oyun tarihine dair yaygin bir goris, ilk dijital oyunun MIT 6grencisi Steve
Russell tarafindan 1962 yilinda gelistirilen Spacewar’dir. Bu oyun, iki uzay gemisinin
birbiriyle savastig1 bir senaryoyu temel almis ve dijital oyun diinyasinda 6nemli bir
kilometre tas1 olarak kabul edilmistir (Olmez, 2024). Bu dénemde bilgisayarlara gére
daha uygun maliyetli ilk oyun konsollar1 ortaya ¢ikar ve 1972'de Pong piyasaya
stiriilerek biiyiik bir ilgi toplar. Devaminda Space Invaders (1978), Pac-Man (1980) ve
Donkey Kong (1981) gibi efsane oyunlar sektorde bir akim baglatir (Kilig, 2021).

1980'lerin ortalarinda CD teknolojisi ve Commodore 64 gibi ev bilgisayarlariyla dijital
oyunlar daha genis bir kitleye ulasti. 1987 yilinda ise Game Boy ve Legend of Zelda
serisinin ¢ikisi 6nemli geligsmelerdir. 1990'lar, SimCity ve Civilization gibi strateji
oyunlarimin ¢ikigtyla devam eder. Ayni zamanda Neverwinter Nights MMORPG
tiirliniin prototiplerinden biri olur. 1994 yilinda PlayStation ve Warcraft oyunlari

sahneye ¢ikar (Kilig, 2021).

2000'ler ise World of Warcraft, Knight Online, Silkroad Online gibi MMORPG'lerin
yiikselisiyle dikkat ¢eker. Ayn1 donemde The Sims ve Total War gibi seriler piyasaya
stiriiliirken, 2007'de American Medical Association dijital oyun bagimliligini resmen
kabul eder. Mount & Blade, Twitch ve Minecraft 2010'larda oyun diinyasinda yeni bir

donemi baslatan projeler olur. PlayerUnknown's Battlegrounds ve Divinity: Original
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Sin 2 de tiirlerinde biiyiik basar1 kazanir. Son olarak, The Witcher 3, Pokemon Go, ve
Red Dead Redemption 2 gibi oyunlar sektdre devrim niteliginde katkilar sunmus,
dijital oyunlarin hem popiilaritesini hem de teknolojik gelisimini hizlandirmistir

(Kilig, 2021).

Tiirkiye'de dijital oyun tarihi, diinyadakinden farkli bir gelisim siireci izlemistir.
1980'lerde {ilke dijital oyunlarla tanismistir. Bu donemde televizyonlarin renkli hale
gelmesiyle, televizyon tabanli oyunlarin yayginlastigi gézlemlenmistir. Oyun severler
arasinda Atari konsollarinin popiiler hale gelmesi, illerde Atari oyun salonlarmin
artmasiyla oyun kiltiiri  gelismeye baslamistir.  Bilgisayar kullaniminin
yayginlagsmasiyla birlikte, internet kafelerin hizla cogaldig1 ve biiytik bir ilgi gordiigii
bir doneme girilmistir (Yi1lmaz & Cagiltay, 2004).

2011 yilinda kurulan, Genglik ve Spor Bakanlig1 biinyesinde Tiirkiye Dijital Oyunlar
Federasyonu’nun amaci, dijital oyun oynayan kullanicilart dogru sekilde
yonlendirmek ve basarili oyunculardan olusan bir "Dijital Oyunlar Milli Takim1"

olusturarak iilkemizi uluslararasi yarigmalarda temsil etmektir (Olmez, 2024).
2.4.3. Dijital Oyunlarmn Etkileri

Aragtirmalar, dijital oyunlarin hem olumlu hem de olumsuz etkileri oldugunu ortaya
koymustur. Bireyin oynadigi oyun tiirii ve oyun oynama siiresine bagli olarak etkilerin
degistigi gozlemlenmektedir. Saklambag, yakar top ve voleybol gibi fiziksel
oyunlarin, c¢ocuklarin strateji gelistirme ve diisiinme becerilerini olumlu yonde
etkiledigi gosterilmistir. Bu baglamda, dijital oyunlar kontrollii bir sekilde

oynandiginda, oyuncular tizerinde olumlu etkiler yaratabilmektedir (Sarlioglu, 2024).

Dijital oyunlarin olumlu etkilerine baktigimizda, bazi1 oyunlarin zihinsel siiregleri
uyararak, stresli ve ani durumlarda sakin kalma yetenegini artirdigi, anlik ¢oziim
odakli diigiinme becerilerini gelistirdigi ve uzun siireli konsantrasyon becerilerinin
gelisimine katkida bulundugu gézlemlenmistir. Ayrica, bireyler oyun oynarken karar
verme, planlama, takim c¢alismasi, gorev delegasyonu ve strateji gelistirme
konularinda agik bir algi gelistirmektedir. Bunun yani sira, dijital oyunlar kisa siireli

hafizanin gelisimini de etkilemektedir (Biilbiil, 2022).

Dijital oyunlar rekabet¢i bir ortamda oynanmaktadir; oyuncular stratejiler gelistirdikce

kazanmanin keyfini yasar ve bu, kazandik¢a kendilerine olan giivenlerini artirir.
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Ayrica, yabanci dil tabanli dijital oyunlar dil 6grenimini gelistirmekte ve hayal giiciinii

olumlu bir sekilde artirmaktadir (Bayirtepe & Tiiziin, 2007).

Dijital oyunlar, dikkatli bir sekilde secilip oynandiginda, bireylerin 6z farkindalik, 6z
kontrol saglama, iiretkenlik, teknolojiyi etkin bir sekilde kullanma ve sosyal
etkilesimlerde bulunma gibi beceriler kazanmalarina yardimci olabilir. Utangag kisilik
Ozelliklerine sahip cocuklar, oyun esnasinda diger oyuncularla iletisim kurarak
Ozgiiven gelistirebilirler. Farkli dillerde konusan bireylerin ayni oyun platformunda

yazili veya s0zlii iletisim kurmalari, dil gelisimlerine olumlu katkilar saglar (Cinar,

2020).

Dijital oyun oynayan bireyler, oyun bagimlisi olarak nitelendirmedikleri bir tutum
sergileyerek, oyunlarin giinliikk sorumluluklarima engel olmadigini ve depresyon,
saldirganlik gibi olumsuz etkiler hissetmediklerini ifade etmislerdir. Beklentilerin
tersine, oyun oynama egiliminde olan kisilerin, yeni arkadagliklar kurmak, giinliik
yasamin rutininden uzaklasmak ve oyun i¢inde 6zgilir hissetmek gibi nedenlerle
kendilerini istedikleri yerde ve rahat bir durumda gordiikleri tespit edilmistir (Celebi,

2020).

Bireyler uzun siire kontrolsiiz bir sekilde oyun oynadiklarinda, oyun oynamanin
olumsuz sonuglariyla karsilagabilirler. Bu olumsuz etkiler aninda ortaya ¢ikabilecegi
gibi zamanla da gelisebilir. Dijital oyunlarin olumsuz etkilerine bakildiginda, 6zellikle
ayn1 pozisyonda kalmak ve uzun siire oturmak, obezite, kas ve iskelet agrilari, uyku
sorunlari, bas agrilari, gbz yorgunlugu ve diger fiziksel rahatsizliklarin ortaya

¢ikmasina neden olabilir (Karaduman & Aciyan, 2020).

Dijital oyunlarin fiziksel etkilerine ek olarak, psikososyal ve davranigsal sonugclari da
olumsuz bir etkidir. Aragtirmalar, oyunlardaki siddet ve olumsuz igeriklerin 6tkeli ve
agresif davranislar tetikledigini gostermistir. Bu tiir oyunlar, siddeti tesvik edebilir ve
bireylerin giinlilk yasamlarinda cesaret edemeyecekleri davraniglara girmelerine
olanak taniyan bir ortam yaratabilir; bu da insanlar1 gergek hayatta siddete yatkin hale
getirebilir. Ayrica, bu oyunlar olumlu sosyal davranislarin azalmasina, gergek
hayattaki olumsuz ve siddet igeren olaylara kars1 duyarsizlasmaya ve konsantrasyon
glicliigiine yol agabilir. Dijital oyunlarin olumsuz etkileri olan bireyler i¢in akla gelen

yaygin tanimlamalardan biri de bagimlilik kavramidir (Yalgin & Bertiz, 2019).
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2.4.4. Dijital Oyun Bagimhihg:

Bagimlilik, belirli bir maddeye, nesneye veya etkinlige bagimli olma durumu olarak
tanimlanabilir. Bagka bir deyisle, bagimlilik, 6diil, motivasyon ve hafiza ile ilgili beyin
devrelerinde islev bozuklugu ile karakterize edilen bir hastalik olarak tanimlanabilir.
Bu durum, bireylere biyolojik, sosyal ve psikolojik zararlar vererek, 6diil veya
rahatlama amaciyla patolojik olarak bagimlilik davranislari sergilemelerine yol agar

(Ayhan & Koselioren, 2019).

Dijital oyun bagimliligindan bahsettigimizde, ¢evrimigi veya ¢cevrimdisi oyun oynama
davraniginin tekrarlayic1 niteligini kastediyoruz. Dijital oyun bagimlilig1 olan
bireylerin ortak 6zellikleri arasinda oyun oynamaya harcanan zamani kontrol etme
giicliigii, diger aktivitelere olan ilginin kaybolmasi, olumsuz sonuglara ragmen oyun
oynamaya devam etme ve oynayamama durumunda psikolojik geri c¢ekilme hissi

bulunmaktadir (Sarlioglu, 2024).

DSM-5 Tam kitabina gore; internet oyunlarina asiri ilgi, oyun oynayamama
durumunda yoksunluk belirtileri hissetme, olumsuz sonucglara ragmen oyunu
birakamama, harcanan zaman hakkinda yalan sdyleme ve oyun davranisi nedeniyle
iligkilerin, iglerin, egitim ve kariyer firsatlarinin kaybi gibi birden fazla kriterin
yasanmasi bulunmaktadir. Eger bu kriterlerden en az besi, 12 aylik bir siire igerisinde
mevcutsa ve bireyin islevselliginde bir azalma varsa, bagimlilik tanist koyulabilir

(American Psychiatric Association, 2013).

Oyunlarin neredeyse tiim teknolojik cihazlarda oynanabilmesi, toplumlarda oyun
bagimhiliginin yayginlasmasma yol a¢cmistir. Bircok dijital oyun, toplumlari
ekonomik, sosyal ve kiiltiirel olarak etkilemeye baslamis, oyunlarin sundugu sonsuz
olanaklarin artmasiyla birlikte dijital oyunlar bireyler i¢in vazgegilmez bir eglence
kaynagi haline gelmistir. Bir¢ok insanin gergek hayatta gerceklestiremeyecegi veya
karsilasamayacagi eylemlerinin, dijital oyun diinyasinda hayata gecirilmesi, oyunlar1
bireyler i¢in 6nemli bir eglence kaynagi haline getirmistir (Karaduman & Aciyan,
2020).

Bireyler oyun oynayarak daha fazla zaman gecirdikge, keyif yerine gerilim ve stres
hissetmeye baslayabilirler; bu, oyun bagimliliginin baslangicini gosterir. Dijital oyun
bagimlilig1 bireyleri sosyal, fiziksel ve psikolojik acidan etkiler ve oyunlara bagimlilik

arttikca bireylerin sosyal etkinliklere ve etkilesimlere katiliminda azalma yasanabilir.
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Sonug olarak, bireyler sosyal ¢evrelerinden elestirilerle karsilagabilir ve nihayetinde
dislanabilirler. Bazi arastirmalar, dijital oyunlar ile yalmzlik, depresyon ve
saldirganlik arasindaki bagin, bireylerin oyunlar1 sorunlarindan kagis araci olarak
gormelerinden ve saldirganlik ile oyun bagmlilig1 arasindaki ciddi iliskiden

kaynaklandigini 6nermektedir (Sarlioglu, 2024).
2.4.5. Dijital Oyun Tiirleri

Dijitallesme siireciyle birlikte, cesitli tiirlerde dijital oyunlar gelistirilmeye
baslanmistir. Literatiirde, pek c¢ok arastirmaci dijital oyunlarin smiflandirilmasini
farkli bigimlerde yapmistir. Bu siniflandirmalar, oyunlarin oynanis sekilleri, i¢erikleri
veya hedef kitleleri gibi gesitli kriterlere dayanarak yapilmaktadir. Ornegin, bazilar:
oyunlar1 rol yapma, strateji, spor veya bulmaca gibi tiirler altinda toplarken, digerleri
daha teknik unsurlarina odaklanarak oyun mekanikleri veya platformlar tizerinden bir

ayrim yapmaktadir.

e Aksiyon Oyunlari: Bu tir oyunlar, hizli refleksler, iyi bir el-goz
koordinasyonu ve hareket igeren durumlarla karakterizedir. Genellikle siddet
unsurlar1 barindiran bu oyunlarda, oyuncularin kazanabilmesi i¢in ani tepkiler
vermesi gerekmektedir.

e Macera Oyunlari: Gizem, bulmacalar ve problem ¢6zme unsurlarinin 6n
planda oldugu bu oyunlar, oyuncularin bilinmeyen bir ortamda y6n bulmalarini
ve ¢esitli gorevleri tamamlamalarini amaglar.

e Strateji Oyunlari: Bu oyunlarda dikkat, diisiinme ve kaynak yonetimi 6nemli
rol oynamaktadir. Oyuncular, belirli bir hedefe ulasmak i¢in yollar
gelistirmekte ve genellikle ordularini ya da sehirlerini yonetmektedir.

¢ Rol Yapma Oyunlari: Sanal bir diinyada belirli karakterlerin yaratildig1 ve bu
karakterlerle etkilesimde bulunuldugu oyunlardir. Oyuncular, farkli rolleri
iistlenerek karakterleriyle 6zdeslesirler ve ¢evreleriyle etkilesimde bulunurlar.

e Simiilasyon Oyunlar1: Gergek diinya olaylarini bilgisayar ortaminda yansitan
bu oyunlar, genellikle {i¢ boyutlu alanlarda bir arac1 kullanma deneyimi sunar.
Egitim amagli olarak sikca kullanilmaktadir, 6rnegin pilot ya da siiriicii egitimi
gibi.

e Spor ve Doviis Oyunlari: Spor oyunlari, gercek hayattaki spor faaliyetlerini
dijital ortama tastyarak karsilikli rekabet imkani sunar. Oyuncular, futbol,

basketbol gibi ¢esitli spor branslarinda kendi takimlarin1 kurarak miicadele
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eder. Doviis oyunlari ise, oyuncularin birbirleriyle karsilagtigi ve genellikle
dogu doviis sanatlarina dayanan miicadelelerdir.

e Yapboz Oyunlari: Bu oyunlar, belirli bir amaca yonelik olarak objeleri dogru
bir sekilde dizme ve yerlestirme lizerine kuruludur.

e Taktik Oyunlar:: Bu tiir oyunlar, kazanmak i¢in diisiinme ve plan yapma gibi
stratejilere dayalidir. Oyuncularin ¢esitli taktikler gelistirerek basar1 elde
etmeleri beklenir (Olmez, 2024).

2.5. Sosyal Hizmet Baglaminda Sosyal yetkinlik, Yasam Doyumu ve Coziim
Odakh Diisiinme ve Dijital Oyun

Sosyal hizmet baglaminda sosyal yetkinlik, yasam doyumu ve ¢6ziim odakli diigiinme,
bireylerin psikososyal gelisimlerini destekleyen ve toplumsal refahi artiran 6nemli
unsurlardir. Bu unsurlarin her biri, sosyal hizmet uygulamalarmin temel bilesenleri
olarak, bireylerin karsilastiklar1 zorluklarla basa ¢ikmalarina yardimer olur ve genel

yasam kalitelerini artirir.

Sosyal yetkinlik, bireylerin sosyal etkilesimler yoluyla toplumsal normlari, degerleri
ve becerileri 6grenme siirecidir. Sosyal hizmet pratigi, bireylerin saglikli sosyal
iliskiler gelistirmelerini tesvik ederek sosyal bagliliklarin1 artirmay1 hedefler. Sosyal
baglantilar, bireylerin duygusal destek almasina, stresle basa ¢ikmalarina ve yasam
kalitelerinin artmasma katkida bulunur. Ozellikle geng bireyler arasinda sosyal
yetkinligin desteklenmesi, sosyal becerilerin gelisimini ve toplumsal uyumun

saglanmasini kolaylastirir (Brown & Larson, 2009).

Sosyal calismacilar, dezavantajli bireylerin veya toplumsal diglanma riski tasiyan
kisilerin toplumla bag kurmalarina yardimci olur ve bu siirecte rehberlik ile destek
saglar. Risk altindaki gruplarin topluma kazandirilmasini kolaylastirmak, sosyal
hizmet uygulamalarinin temel hedeflerinden biridir. Bu baglamda, sosyal hizmetler
bireylerin sosyal becerilerini gelistirmelerine, toplumsal kaynaklara erisim
saglamalarma ve potansiyellerini gergeklestirmelerine katkida bulunur. Sosyal
yetkinligi destekleyen bu tiir sosyal hizmet miidahaleleri, yalnizca bireylerin yasam
kalitesini artirmakla kalmaz, ayni zamanda toplumsal dayanismay: da gii¢clendirir

(Payne, 2021).
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Yasam doyumu, bireylerin yasamlarina iligkin genel memnuniyetlerini ifade eder ve
psikolojik saglik iizerinde 6nemli bir etkiye sahiptir. Sosyal hizmet uygulamalari,
bireylerin yasam doyumlarim1 artirmaya yonelik stratejiler gelistirmeyi hedefler.
Sosyal hizmet, bireylerin yalnizca maddi ihtiyaglarin1 karsilamakla simirli kalmayip,
aynt zamanda duygusal ve sosyal destek saglayarak yasam doyumlarini artirmayi
hedefler. Bunun yani sira, bireylerin kisisel gliclenmelerini tesvik eden sosyal hizmet
programlari, onlarin 6z yeterlik algilarin1 gelistirerek hayata daha pozitif bir
perspektifle yaklasmalarini miimkiin kilar. Bu sekilde sosyal hizmet, bireylerin
yalnizca sorunlarin1 ¢ézmekle yetinmeyip, yasam kalitelerini ve genel
memnuniyetlerini stirdiiriilebilir bir sekilde iyilestirmeyi amaglayan ¢alismalar yiiriitiir

(Payne, 2021).

Cozlim odakli diistinme, bireylerin sorunlarina yonelik yapici ve pozitif bir yaklagim
benimsemelerini ifade eder. Sosyal hizmet pratiginde, ¢oziim odakli yaklagimlar,
bireylerin sorunlar1 tanimlamalarina ve bu sorunlara etkili ¢oziimler gelistirmelerine

yardimet olur (Jong & Berg, 2008).

Cozliim odakl diisiinme, bireylerin gecmisteki basarilarin1 ve giiglii yanlarini temel
alarak yeni hedefler olusturmalarini ve bu hedeflere ulasmak igin etkili stratejiler
tasarlamalarint tesvik eder. Sosyal hizmet uzmanlari, danisanlarin sorunlarina
odaklanmaktan ziyade, onlarin mevcut yeteneklerini ve kaynaklarin1 degerlendirerek
degisim stirecine katkida bulunur. Bu yaklasim, sosyal hizmetin temel ilkelerinden biri
olan giliclendirme anlayisiyla uyumludur. Co6ziim odakli diisiinme, bireylerin
sorunlardan bagimsiz bir sekilde olumlu sonuclar elde edebilme kapasitelerini
gelistirmelerine olanak taniyarak, sosyal hizmet uygulamalarinda 6z yeterlilik

duygusunun artmasina yardimci olur (Jong & Berg, 2008).

Dijital oyunlar, oyunculara gesitli sosyal etkilesim olanaklari sunarak sosyal yetkinlik
diizeylerini etkileyebilmektedir. Ozellikle ¢cevrimigi ¢ok oyunculu oyunlar, bireylerin
yeni sosyal iliskiler kurmalarina, sosyal becerilerini gelistirmelerine ve sosyal destek
aglar1 olusturarak yalnizlik duygusunu azaltmalarima katkida bulunabilir. Bu
baglamda, dijital oyunlar, sosyal hizmet uygulamalarinda bireylerin sosyal
baglantilarini giiglendirmek amaciyla etkili bir arag olarak degerlendirilebilir (Granic,

Lobel, & Engels, 2014).
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Dijital oyunlar, sosyal hizmet baglaminda toplumsal diizeyde onemli islevler
tistlenmektedir. Bu oyunlar, bireyler arasinda sosyal etkilesimi tesvik ederek sosyal
baglarin giiclenmesine yardime1 olur. Ozellikle ¢ok oyunculu g¢evrimici oyunlar,
oyuncularin ortak hedefler etrafinda bir araya gelmelerini saglayarak topluluk
olusturma firsatlar1 sunar (Kowert, 2013). Dijital oyunlarin sosyal hizmet

uygulamalarinda egitim ve terapotik araclar olarak kullanilmasi da miimkiindiir.

Dijital oyunlarin potansiyel olumsuz etkileri de g6z oniinde bulundurulmalidir. Oyun
bagimlilig1 gibi sorunlar, sosyal hizmet uzmanlarinin dikkatini ¢ekerken, bireylerin
dijital oyunlarla iligkisini saglikli bir sekilde yonetmelerine yardimci olma ihtiyacini

dogurur (Gentile, ve digerleri, 2014).

Bagimlilik, sosyal, psikolojik ve akademik islevselliklerde bozulmalara yol acarak
ozellikle gengler ve geng yetiskinler arasinda yaygin bir sorun haline gelmektedir. Bu
durum, sosyal yalnizlik, egitimde basar1 kayb1 ve aile icindeki ¢atigsmalar gibi olumsuz
sonuclar dogurabilir. Sosyal hizmet ise, bagimlilikla miicadeleye yonelik ¢esitli
miidahaleler sunmaktadir. Cevrimi¢i oyunlar, farkli sosyoekonomik ve kiiltiirel
gecmislere sahip bireylerin esit sartlar altinda bir araya gelerek is birligi yapmalarina
ve sosyal iligkiler gelistirmelerine imkan tanir. Sosyal ¢alismacilar, dijital oyunlarin
sundugu bu firsatlardan yararlanarak sosyal biitiinlesmeyi tesvik etmeyi ve
dezavantajli bireylerin topluma katilimini kolaylagtirmayr amaglayabilir. Yapilan
arastirmalar, cevrimi¢i oyunlarin sosyal becerileri artirma, yalmzlik duygusunu
azaltma ve bireylerin kendilerini topluluk i¢inde daha rahat ifade etmelerine olanak
tanima gibi olumlu etkilerine dikkat cekmektedir (Valkenburg & Peter, 2011).
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UCUNCU BOLUM
ARASTIRMANIN YONTEMIi

Aragtirmanin bu boliimiinde arastirma modeli, ¢alisma grubu, veri toplama araglari ve

verilerin nasil analiz edildigi hakkinda bilgi verilmistir.
3.1. Arastirma Modeli

Mevcut calisma nicel ve kesitsel aragtirma tipindedir. Aragtirmada iliskisel tarama
modeli esas alinmaktadir. ki ya da daha fazla sayidaki degiskenlerin iliskilerinin
incelenmeyi amaglayan yaklasim, iliskisel tarama modeli olarak isimlendirilmektedir
(Karasar, 2011). Yapilan arastirmada da yasam doyumu, algilanan sosyal yetkinlik,
¢ozlim odakli diistinme ve dijital oyun bagimlilig1 arasindaki iligkilere bakildigindan

iligkisel tarama modelinin bu arastirma i¢in uygun oldugu diistiniilmektedir.
3.2. Calisma Grubu

Arastirmaya toplamda 384 katilimci dahil edilmistir. Arastirmada Orneklem
biiylikliigiiniin belirlenmesinde gii¢ analizi yontemi kullanilmigtir. Arastirmada dijital
oyun bagimliliginin, algilanan sosyal yetkinligin ve ¢6ziim odakl1 diistinme becerisinin
yasam doyumu lizerindeki yordayici etkisine bakilmistir. Bu kapsamda
gercgeklestirilen giic analizi yonteminde 0.05 alfa katsayisi, 0.15 etki bliytkligi ve
0.95 gii¢ diizeyinde gerceklestirilecek ¢oklu regresyon analizi deseninde en az 119
kisiye ulasilmasi gerektigi sonucunda ulagilmistir. Gii¢ analizi sonuglart Sekil 3.1°de

gosterilmektedir.

Sekil 3.1: Gii¢ analizi.
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Sekil 3.1°de goriildiigli iizere, arastirmada, gii¢ analizi sonucunda en az 119 kisiye
ulasilmasi gerektigi belirlenmistir. Mevcut tez ¢alismasinda ise 384 kisiye ulasilmis
olup, bu say1 gerekli minimum 6rneklem biyiikliigiinii fazlasiyla karsilamaktadir.
Dolayisiyla, orneklem biiyiikliigiiniin istatistiksel analizler i¢in yeterli bir diizeyde
oldugu sdylenebilir. Ek olarak, arastirmaya dahil edilen katilimcilara uygun 6érnekleme
yontemi ile ulagilmistir. Arastirmaya hiz kazandiran bu Ornekleme yonteminde
arastirmact yakin ve erisilmesi kolay gruplar iizerinden veri toplamayi amaclar
(Dawson ve Trapp, 2001). Bu arastirmada da yetiskin bireylere ulasildigindan bu
ornekleme yonteminin ¢aligma i¢in uygun oldugu diistiniilmektedir. Arastirmaya dahil

edilen katilimcilarin sosyodemografik bilgileri ise Tablo 3.1°de gosterilmektedir.

Tablo 3.1: Katihhmcilarin Sosyodemografik Bilgileri

Degisken Gruplar F %
Cinsiyet Kadin 88 23.2
Erkek 291 76.8
Yas 18-24 182 47.4
25-34 116 30.2
35-44 47 12.2

45-54 22 5.7

55 ve lizeri 17 4.4
Egitim Durumu Lise ve alt1 79 20.6
On lisans 64 16.7
Lisans 186 48.4
Lisansiistii 55 14.3
Medeni Durum Bekar 250 65.6
Flort/Iliskisi var 38 10
Evli 93 24.4
Yasanilan Yer Aile 304 79.2
Arkadag 17 4.4
Yalniz 63 16.4
Cocuk Sahibi Olma Durumu Evet 78 20.3
Hayir 306 79.7
Caligma Durumu Evet 247 64.3
Hayir 137 35.7
Calisma Y1l Calismiyorum 132 34.4

1 yildan az 27 7

1-3y1l 63 16.4

3-6 y1l 44 11.5

6 yil ve lizeri 118 30.7

Calisma Sekli Calismiyorum 128 33.3
Tamamen yiiz yiize 181 47.1

Hibrit 49 12.8

Tamamen ¢evrimici 26 6.8
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Caligma Saati 0-3 saat 127 33.1

3-6 saat 34 8.9
6-9 saat 157 40.9
9-12 saat 62 16.1
12 saat ve lizeri 4 1
Gelir Diizeyi (TL) 0-20.000 150 39.1
20.000-40.000 92 24
40.000-60.000 7 20.1
60.000-80.000 25 6.5
80 binden fazla 40 10.4
Sigara Kullanim Evet 128 33.3
Hayir 256 66.7
Alkol Kullanimi Evet 118 30.7
Hayir 266 69.3
Giinde Dijital Oyun Oynama Siiresi 0-2 saat 201 52.3
2-4 saat 110 28.6
4 saat ve lizeri 73 19

Tablo 3.1, arastirmaya katilanlarin biiyiik cogunlugunun erkeklerden (291 kisi, %76,8)
olustugunu, kadin katilimci sayisinin ise 88 kisi (%23,2) olarak belirlendigini
gostermektedir. Yas gruplarina gore dagilimda, en biiylik grubu 18-24 yas arasindaki
bireyler olusturmus (182 kisi, %47,4). Bunu, 25-34 yas grubu (116 kisi, %30,2), 35-
44 yas grubu (47 kisi, %12,2), 45-54 yas grubu (22 kisi, %5,7) ve 55 yas ve iizeri
bireyler (17 kisi, %4,4) takip etmistir.

Egitim durumuna bakildiginda, katilimeilarin yaklasik yarisinin lisans mezunu oldugu
goriilmektedir (186 kisi, %48,4). Lise ve alt1 egitim diizeyine sahip katilimcilarin
sayist 79 (%20,6), 6n lisans mezunlarinin sayis1 64 (%16,7), lisansiistii mezunlarinin
sayist ise 55 (%14,3) olarak tespit edilmistir. Medeni durum ag¢isindan, katilimcilarin
cogu bekar (250 kisi, %65,6), 38 kisi (%10) flort/iliski halinde ve 93 kisi (%24,4) evli

olarak bildirilmistir.

Katilimcilarin yasadigi yer incelendiginde, biiylik bir kisminin aileleriyle yasadigi
(304 kisi, %79,2) anlagilmigtir. Bunun yan1 sira, yalniz yasayanlar (63 kisi, %16,4) ve
arkadaglariyla yasayanlar (17 kisi, %4,4) daha az sayidadir. Cocuk sahibi olma durumu
acisindan, 306 katilimci (%79,7) ¢ocuk sahibi olmadigini, 78 kisi (%20,3) ise ¢ocuk
sahibi oldugunu belirtmistir. Calisma durumunda ise, katilimcilarin ¢ogu caligmakta

(247 kisi, %64,3), 137 kisi (%35,7) ise calismamaktadir.
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Calisma yili dagiliminda, katilimcilarin 132°si (%34,4) calismadigini ifade etmis,
bunu 6 yil ve lizeri ¢alisanlar (118 kisi, %30,7), 1-3 yil ¢alisanlar (63 kisi, %16,4), 3-
6 yil ¢alisanlar (44 kisi, %11,5) ve 1 yildan az ¢alisanlar (27 kisi, %7) takip etmistir.
Calisma sekline gore dagilimda, ¢cogunluk tamamen yiiz yiize ¢alismakta (181 kisi,
%47,1). Calismayanlar (128 kisi, %33,3), hibrit ¢alisanlar (49 kisi, %12,8) ve tamamen
cevrimici ¢alisanlar (26 kisi, %6,8) ise daha az sayidadir.

Giinliik calisma saati agisindan, 157 kisi (%40,9) 6-9 saat calistigini, 127 kisi (%33,1)
0-3 saat calistigini, 62 kisi (%16,1) 9-12 saat galistigini, 34 kisi (%8,9) 3-6 saat
calistigin1 ve 4 kisi (%1) 12 saatten fazla ¢alistigini belirtmistir. Aylik gelir diizeyi
analizine gore, katilimcilarin 150°si (%39,1) 0-20.000 TL gelir araliginda yer almakta,
bunu 20.000-40.000 TL (92 kisi, %24), 40.000-60.000 TL (77 kisi, %20,1), 60.000-
80.000 TL (25 kisi, %6,5) ve 80.000 TL tizeri (40 kisi, %10,4) takip etmektedir.

Sigara kullanimi durumunda, katilimecilarin ¢ogunlugu sigara kullanmadigint (256
kisi, %66,7) ifade ederken, 128 kisi (%33,3) sigara kullandigini belirtmistir. Alkol
kullanim1 acisindan, 266 kisi (%69,3) alkol kullanmadigini, 118 kisi (%30,7) ise
kullandigin1 bildirmistir. Giinliik dijital oyun oynama siiresi ise ¢ogunlukla 0-2 saat
arasinda (201 kisi, %52,3) yogunlasmistir. Bunun disinda, 110 kisi (%28,6) 2-4 saat,
73 kisi (%]19) ise 4 saat ve lizeri dijital oyun oynamaktadir.

3.3. Veri Toplama Araclar

Aragtirmaya dahil edilen katilimcilara Algilanan Sosyal Yetkinlik Olgegi, Coziim
Odakl Diisiinme Olgegi, Yetiskinler i¢in Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi ve Yetiskin

Yasam Doyumu Olgegi sunulmustur.
3.3.1. Algilanan Sosyal Yetkinlik Olcegi

Sosyal yetkinlik kavramini, bireyin sosyal iliskilerde kendisini nasil algiladigi ve
kendisi hakkinda bilgi verme yetisini temel alarak degerlendiren bir 6zbildirim 6lgegi,
2007 yilinda Anderson-Butcher, Iachini ve Amorose tarafindan gelistirilmistir
(Anderson-Butcher ve digerleri, 2007). Olgegin Tiirk¢eye uyarlanmasi ve gegerlilik-
giivenilirlik c¢alismast ise 2013 yilinda Sarigam ve arkadaslart tarafindan
gerceklestirilmistir. Orijinal formuyla uyumlu sekilde, dlcek 6 maddeden ve tek
boyuttan olugmaktadir. Maddeler, 1 (Hi¢ katilmiyorum) ile 5 (Tamamen katiliyorum)
arasinda derecelendirilen 5'li Likert tipi bir yapiya sahiptir. Olgekten elde edilebilecek
puanlar 6 ile 30 arasinda degismektedir; daha yiiksek puanlar, bireyin algiladig: sosyal
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yetkinlik diizeyinin yiiksek oldugunu géstermektedir. Olgegin giivenirligini gosteren
Cronbach Alpha katsayisi, .80 olarak hesaplanmistir (Saricam ve digerleri, 2013).

Mevcut tez ¢calismasinda ise Cronbach Alpha katsayisi, 0,87 olarak hesaplanmustir.
3.3.2. Coziim Odakh Diisiinme Olcegi

Bu 6lgek, ¢coziim odakli diisiinme egilimlerini 6lgmek amaciyla 2010 yilinda Smock
ve diger aragtirmacilar tarafindan gelistirilmistir. Tlirk¢eye uyarlamasi ise 2021 yilinda
Arslan, Okur ve Smock Jordan tarafindan gergeklestirilmistir. 5 dereceli Likert tipi bir
dlgek olan bu arag, toplamda 11 maddeden olusmaktadir. Olgek, “Coziim Uretmek”
(1., 4., 6., 8., 9. ve 11. maddeler) ve “Destekleyici Coziimler” (2., 3., 5., 7. ve 10.
maddeler) adinda iki alt boyuttan meydana gelmektedir. Yanitlar, ‘1-Kesinlikle
Katilmiyorum’, ‘2-Katilmiyorum’, ‘3-Kararsizim’, ‘4-Katiliyorum’, 5-Kesinlikle
Katiliyorum’ seklinde degerlendirilir. Olgekten alinabilecek puanlar 11 ile 55 arasinda
degismekte olup, yiiksek puanlar bireyin ¢oziim odakli diisiinme yetenegini ve
diisiincelerini yonlendirme becerisini yansitmaktadir. Tiirk¢e uyarlama ¢aligmasinda,
toplam puan i¢in Cronbach Alpha giivenilirlik katsayis1 0,85, "Céziim Uretmek" alt
boyutu i¢in 0,85 ve "Destekleyici Coziimler" alt boyutu igin ise 0,78 olarak

bulunmustur.

Mevcut tez ¢aligmasinda toplam puan i¢in .97, ¢6zliim iiretmek alt boyutu i¢in .95 ve
destekleyici ¢oziimler alt boyutu igin .94 Cronbach Alpha katsay1r degerleri

hesaplanmustir.
3.3.3. Yetiskinler I¢in Dijital Oyun Bagimlihg Olcegi

Wong ve Hodgins (2013) tarafindan, 18 yas ve iizeri yetiskinlerde oyun bagimliliginm
belirlemek amaciyla gelistirilen bu 6l¢ek, 31 maddeden olugmaktadir ve 5 dereceli
Likert tipi bir yamit formatina sahiptir. Olgekten almabilecek en yiiksek puan 124'tiir.
Alt1 boyuttan olusan bu dlgek, toplam varyansin %65.42'sini aciklamaktadir. Alt
boyutlar su sekildedir: (1) Kontrol kaybi ve olumsuz sonuglar (oyun oynama
davranisinda kontrol kaybi ve bunun sonucunda ortaya ¢ikan olumsuz etkiler), (2)
Ofkeli yoksunluk (oyun oynayamama durumunda 6fke, kaygi ve ¢atisma), (3) Baglilik
(oyunlara yogun ilgi ve adanmislik), (4) Basa ¢ikma (olumsuz ruh halini degistirmek
i¢in oyun oynama), (5) Uziintiilii yoksunluk (oyun oynayamama sonucu hissedilen
yoksunluk) ve (6) Utanma (oyun oynama kontroliiniin kaybolmasiyla olusan pigsmanlik

duygusu). Olgegin giivenilirligine dair yapilan analizlerde, Cronbach alfa degerlerinin
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alt boyutlar i¢in .65 ile .86 arasinda degistigi ve genel Olcek icin .92 oldugu
bulunmustur (Goller ve Piskin, 2022).

Mevcut tez ¢alismasinda Olgegin toplam puani i¢in .92, kontrol kayb1 ve olumsuz
sonuglar alt boyutu i¢in .91, 6fkeli yoksunluk alt boyutu i¢in .85, bagimlilik alt boyutu
icin .69, basa ¢ikma alt boyutu i¢in .77, liziintiilii yoksunluk alt boyutu i¢in .82 ve
utanma alt boyutu i¢in .76 Cronbach Alpha katsay1 degerleri hesaplanmistir.

3.3.4. Yetiskin Yasam Doyumu Olcegi

Kaba ve arkadaslar1 (2017) tarafindan gelistirilen Yetiskin Yasam Doyumu Olgegi, 21
maddeden olusmaktadir. Olgek, besli Likert tipi derecelendirme kullanarak (1 = Hig
uygun degil, 5 = Tamamen uygun) uygulanir ve 1 madde tersine puanlanir, bu madde
6. sirada yer almaktadir. Bu 6lgekten alinabilecek puanlar 21 ile 105 arasinda degisir
ve yliksek puanlar, bireylerin yasamlariyla ilgili olumlu diisiincelere sahip olduklarini
gosterir. Olgek, 5 alt boyuttan olugsmaktadir: genel yasam doyumu, iliski doyumu,
benlik doyumu, sosyal ¢evre doyumu ve is doyumu. Olgegin giivenilirligi, Cronbach
Alfa i¢ tutarlilik katsayisi ve test-tekrar test yontemiyle degerlendirilmistir. Kaba ve

arkadaslarinin ¢alismasinda, Cronbach-Alfa degeri 0,90 olarak hesaplanmistir.

Mevcut tez caligmasinda toplam puan igin .92, genel yasam doyumu alt boyutu i¢in
.85, iligki doyumu alt boyutu i¢in .86, benlik doyumu alt boyutu i¢in .82, sosyal ¢evre
doyumu alt boyutu i¢in .82 ve is doyumu alt boyutu i¢in .85 Cronbach Alpha katsay1

degerleri hesaplanmistir.
3.4. Verilerin Analizi

Aragtirmada verilerin analiz edilmesinde SPSS (Statistical Package for the Social
Sciences) programinin 27. Siiriimii kullanilmistir. Verilerin analizi gerceklestirilmeden
once veri setinde asir1 ug¢ (extreme) degerlerin olup olmadigr kontrol edilmis ve veri
setinde asir1 u¢ degerlere rastlanmamistir. Daha sonra veri setinin normallik dagilimi
carpiklik ve basiklik degerleri kontrol edilmistir. Tablo 3.2’de arastirma
degiskenlerinin ¢arpiklik ve basiklik degerleri gdsterilmektedir.

Tablo 3.2: Normallik Dagilimi Tablosu

Degiskenler Carpikhk Basikhik
Algilanan Sosyal Yetkinlik (Toplam) -0.517 0.783
Coziim Odakli Diistinme (Toplam) -0.779 -0.418
Coziim Uretmek -0.711 -0.479
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Destekleyici Coziimler -0.837 -0.398

Genel Yasam Doyumu -0.168 -0.333
[liski Doyumu -0.728 0.157
Benlik Doyumu -0.72 0.56

Sosyal Cevre Doyumu -0.194 -0.814
Is Doyumu 0.013 -1.002
Yasam Doyumu (Toplam) -0.273 -0.251
Kontrol Kayb1 ve Olumsuz Sonuglari 1.097 0.692
Ofkeli Yoksunluk 1.403 1.609
Bagimlilik -0.156 -0.159
Basa Cikma -0.388 -0.512
Uziintiilii Yoksunluk 1.009 0.397
Utanma 0.839 -0.229
Dijital Oyun Bagimliligi (Toplam) 0.763 0.203

Hair ve arkadaglar1 (2010) ve Bryne (2010)’a gore sosyal bilimlerde verilerin normal
dagilim saglayip saglamadigini kabul edebilmek i¢in ¢arpiklik degerlerinin -2 ile +2
arasinda degisebilecegini, basiklik degerlerinin ise -7 ve +7 arasinda kabul
gorebilecegini belirtmislerdir. Arastirma kapsaminda kullanilan o6lceklerin toplam
puanlar ile alt boyutlarinin ¢arpiklik ve basiklik degerlerinin bu sinirlar igerisinde
oldugu goriilmektedir. Bu nedenle arastirma veri setinin normal dagildigi ifade
edilebilir. Arastirma veri seti normal dagildig icin istatistiksel analizlerde parametrik
testler kullanilmisti. Buna gore, arastirma degiskenlerinin 1ki diizeyli
sosyodemografik degiskenlere gore farklilik gosterip gostermedigini incelemek i¢in
baglantisiz 6rneklemler t-testi kullanilmistir. Arastirma degiskenlerinin birbirleriyle
olan iliskisini incelemek i¢in Pearson korelasyon analizi, 6lgek puanlarinin en az iig
diizeyli kategorik degiskenlere gore farklilasip farklilagsmadiginin incelenmesi icin tek
yonlii ANOVA kullanilmigtir. Tek yonliit ANOVA uygulandiktan sonra farkliliklarin
hangi gruplar arasinda oldugunu test etmek icin post-hoc testleri (Scheffe)

uygulanmistir.
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DORDUNCU BOLUM
ARASTIRMA BULGULARI

Aragtirmanin bu boliimiinde 6lgek puanlarinin tanimlayic1 degerler, gruplararasi
karsilastirma sonuglari, iliskisel analizler ve yordayicilik etkilerine iligkin elde edilen

bulgulara yer verilmistir.

Tablo 4.1: Olcek Puanlarimin Tanmimlayici Degerleri

Degiskenler Ortalama Standart Minimum Maksimum
Sapma

Algilanan Sosyal Yetkinlik 2473 358 11 30
(Toplam)

(Coziim Odakli Diisiinme (Toplam) ~ 38.53 12.91 11 55
Coziim Uretmek 20.84 7.03 6 30
Destekleyici Coziimler 17.69 6.02 5 25
Yasam Doyumu (Toplam) 73.24 16.06 25 105
Genel Yagsam Doyumu 19.53 5.28 6 30
Iliski Doyumu 19.6 4.39 5 25
Benlik Doyumu 15.7 3.48 4 20
Sosyal Cevre Doyumu 9.57 3.52 3 15
Is Doyumu 8.84 3.62 3 15
Dijital Oyun Bagimliligi (Toplam) 40.33 2191 1 111
Is(é)rrlll‘;zol:;l(aybl ve Olumsuz 944 9.14 0 40
Ofkeli Yoksunluk 3.15 3.64 0 16
Bagimlilik 10.83 4.59 0 20
Basa Cikma 8.9 4.14 0 16
Uziintiilii Yoksunluk 478 4.71 0 20
Utanma 3.23 3.22 0 12

Tablo 4.1'de, arastirmada kullanilan Olgeklerin tanimlayici istatistiklerine iliskin
veriler sunulmaktadir. Tabloya gore, Algilanan Sosyal Yetkinlik (Toplam) ortalamasi
24,73, standart sapmast ise 3,58 olup, puanlar 11 ile 30 arasinda degismektedir. Coziim
Odakl1 Diisiinme (Toplam) 6lgeginin ortalamasi 38,53, standart sapmast ise 12,91 dir,
bu 6lgek puanlari 11 ile 55 arasinda genis bir araliga sahiptir. C6ziim Uretmek dlgegi
ortalama 20,84, standart sapma ise 7,03 olarak belirlenmis ve puanlar 6 ile 30 arasinda
farklilik gostermektedir. Destekleyici Coziimler i¢in ortalama 17,69, standart sapma

6,02 olup, minimum deger 5 ve maksimum deger ise 25’tir.

Yasam doyumu toplam puaninin ortalamasi 73,24, standart sapmasi ise 16,06°dir; bu

Olcek puanlar1 25 ile 105 arasinda degismektedir. Genel Yasam Doyumu ortalamasi
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19,53, standart sapmasi ise 5,28 olup, 6 ile 30 arasinda degisim gdstermektedir. iliski
Doyumu ortalamasi 19,60, standart sapma 4,39°dur ve 5 ile 25 arasinda yer almaktadir.
Benlik Doyumu ortalamasi 15,70, standart sapma ise 3,48 olup, 4 ile 20 arasinda
degisim gostermektedir. Sosyal Cevre Doyumu ortalamasi 9,57, standart sapma 3,52,
minimum deger 3 ve maksimum deger ise 15°tir. Is Doyumu ortalama 8,84, standart

sapma ise 3,62 olup, puanlar 3 ile 15 arasinda yer almaktadir.

Dijital oyun bagimlilig1 toplam puaninin ortalamasi 40,33, standart sapma ise 21,91
olup, bu puanlar 1 ile 111 arasinda degisim gostermektedir. Kontrol Kaybi ve Olumsuz
Sonuglart i¢in ortalama 9,44, standart sapma 9,14’diir ve puanlar 0 ile 40 arasinda yer
almaktadir. Ofkeli Yoksunluk ortalama 3,15, standart sapma ise 3,64 olup, 0 ile 16
arasinda degismektedir. Bagimlilik i¢in ortalama 10,83, standart sapma ise 4,59 olup,
minimum 0, maksimum ise 20°dir. Basa Cikma ortalama 8,90, standart sapma ise 4,14
olup, puanlar 0 ile 16 arasinda dagilmaktadir. Uziintiilii Y oksunluk i¢in ortalama 4,78,
standart sapma ise 4,71°dir ve puanlar 0 ile 20 arasinda yer almaktadir. Son olarak,
Utanma ortalamasi 3,23, standart sapmasi ise 3,22 olup, minimum deger 0, maksimum

deger ise 12’dir.

Tablo 4.2: Arastirma Degiskenleri ve Cinsiyet Arasindaki Baglantisiz t Testi

Analizi Bulgular:

Degisken Gruplar Ortalama StandartSapma t p

Algilanan Sosyal Yetkinlik Kadin 25.10 3.58 1.209 0.227

(Toplam) Erkek 24.58 3.57

Coziim Odakli Diistinme Kadin 41.75 11.77 2.561 0.011

(Toplam) Erkek 37.81 12.91

Coziim Uretmek Kadin 22.51 6.48 2.436 0.015
Erkek 20.46 7.03

Destekleyici Coziimler Kadin 19.24 541 2.646 0.008
Erkek 17.34 6.02

Yasam Doyumu (Toplam)  Kadin 75.50 15.00 1569 0.118
Erkek 72.46 16.22

Genel Yasam Doyumu Kadin 20.44 4.61 1.883 0.061
Erkek 19.24 541

Mliski Doyumu Kadin 19.97 4.16 0.941 0.347
Erkek 19.46 4.45

Benlik Doyumu Kadin 15.69 3.34 0.022 0.982
Erkek 15.68 3.52

Sosyal Cevre Doyumu Kadin 10.27 3.13 2.175 0.030
Erkek 9.35 3.58

Is Doyumu Kadm 9.13 3.53 0.938 0.349
Erkek 8.71 3.61
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Dijital Oyun Bagimlilig Kadin 31.38 20.37 -4.276 0.000

(Toplam) Erkek 42.14 20.78

Kontrol Kaybi ve Olumsuz  Kadin 6.49 7.86 -3.287 0.001

Sonuglari Erkek 9.95 8.89

Ofkeli Yoksunluk Kadin 2.32 3.03 -2.227 0.027
Erkek 3.27 3.64

Bagimlilik Kadm 9.58 4.98 -2.997 0.003
Erkek 11.21 4.31

Basa Cikma Kadin 7.20 4.28 -4.337 0.000
Erkek 9.33 3.94

Uziintiilii Yoksunluk Kadin 3.36 4.02 -3.006 0.003
Erkek 4.99 4.57

Utanma Kadin 2.42 2.75 -2.537 0.012
Erkek 3.39 3.26

Tablo 4.2°ye gore, ¢oziim odakli diisiinme degiskeninde kadinlarin ortalamasi (Ort.=
41,75, SS=11,77), erkeklerin ortalamasina (Ort.= 37,81, SS=12,91) kiyasla anlamli
sekilde daha yiiksek bulunmustur (t(377)=2,561, p= 0,011). Ayn1 sekilde, ¢6ziim
iiretme ortalamasi kadinlar i¢in (Ort.= 22,51, SS=6,48) erkeklerden (Ort.= 20,46,
SS=7,03) anlamli sekilde daha yiiksek c¢ikmistir (t(377)=2,436, p= 0,015).
Destekleyici ¢oziimler ortalamasi da kadinlar i¢in (Ort.= 19,24, SS=5,41), erkeklere
gore (Ort.= 17,34, SS=6,02) anlamli sekilde daha yiliksek bulunmustur (t(377)=2,646,
p=0,008).

Sosyal ¢evre doyumu degiskeninde de kadinlarin ortalamasi (Ort.= 10,27, SS=3,13)
erkeklerden (Ort.= 9,35, SS=3,58) anlamli sekilde daha yiiksek bulunmustur
(t(377)=2,175, p= 0,030). Dijital oyun bagimlilig1 ise erkeklerde (Ort= 42,14,
SS=20,78) kadinlardan (Ort.= 31,38, SS=20,37) anlaml1 sekilde daha yiiksek ¢ikmigstir
(t(377)=-4,276, p= 0,000).

Kontrol kaybi ve olumsuz sonuglar acisindan yapilan karsilastirmada erkeklerin
ortalamas1 (Ort.= 9,95, SS=8,89), kadinlarin ortalamasindan (Ort.= 6,49, SS=7,86)
anlaml sekilde daha yiiksek bulunmustur (t(377)=-3,287, p= 0,001). Ayrica, 6fkeli
yoksunluk ortalamasi kadinlar i¢in (Ort.= 2,32, SS=3,03), erkeklerden (Ort.= 3,27,
SS=3,64) anlaml sekilde daha diisiik ¢ikmistir (t(377)=-2,227, p= 0,027). Bagimlilik
diizeyinde de erkeklerin ortalamasi (Ort.= 11,21, SS=4,31), kadinlarin ortalamasina
(Ort.= 9,58, SS=4,98) gore anlamli sekilde daha yiiksek bulunmustur (t(377)=-2,997,
p=0,003).

Basa ¢ikma becerileri agisindan yapilan karsilastirmada, kadinlarin ortalamasi (Ort.=

7,20, SS=4,28), erkeklerin ortalamasindan (Ort.= 9,33, SS=3,94) anlaml1 sekilde daha
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diisiik bulunmustur (t(377)=-4,337, p= 0,000). Uziintiilii yoksunluk ortalamalar1 da
kadinlar i¢in (Ort.= 3,36, SS=4,02), erkekler i¢in (Ort.=4,99, SS=4,57) anlaml1 sekilde
daha distk ¢ikmistir (t(377)=-3,006, p= 0,003). Utanma diizeyinde ise kadinlarin
ortalamas1 (Ort.= 2,42, SS=2,75), erkeklerden (Ort.= 3,39, SS=3,26) anlaml1 sekilde
daha diisiik bulunmustur (t(377)=-2,537, p=0,012).

Buna karsilik, algilanan sosyal yetkinlik toplam puanin, yasam doyumu toplam
puaninin, genel yasam doyumu, iliski doyumu ve benlik doyumu alt boyutlarinin

cinsiyet degiskenine gore anlamli sekilde farklilasmadig1 bulunmustur (p>.05).

Tablo 4.3: Arastirma Degiskenleri ve Cocuk Sahibi Olma Durumu Arasindaki

Baglantisiz t Testi Analizi Bulgularn

Degisken Gruplar Ortalama Standart Sapma t p

Algilanan Sosyal Yetkinlik Var 24.95 3.73 0.613 0.540

(Toplam) Yok 24.67 3.55

Coziim Odakli Diisiinme Var 40.28 14.09 1.347 0.179

(Toplam) Yok 38.08 12.58

Coziim Uretmek Var 21.85 7.74 1.419 0.157
Yok 20.58 6.83

Destekleyici Coztimler Var 18.44 6.41 1.231 0.219
Yok 17.5 5.91

Yasam Doyumu (Toplam) Var 80.85 14.93 4.821 0.000
Yok 71.30 15.79

Genel Yagam Doyumu Var 22.22 4.39 5.211 0.000
Yok 18.84 5.27

fliski Doyumu Var 20.56 3.96 2.182 0.030
Yok 19.36 4.46

Benlik Doyumu Var 16.42 3.56 2.068 0.039
Yok 15.51 3.45

Sosyal Cevre Doyumu Var 10.92 3.14 3.886 0.000
Yok 9.22 3.53

Is Doyumu Var 10.72 3.38 5.295 0.000
Yok 8.37 3.53

Dijital Oyun Bagimliligi Var 34.24 22.56 -2.771  0.006

(Toplam) Yok 41.88 21.51

Kontrol Kayb1 ve Olumsuz Var 8.22 8.81 -1.327 0.185

Sonuglari Yok 9.75 9.21

Ofkeli Yoksunluk Var 3.12 3.87 -0.097 0.923
Yok 3.16 3.59

Bagimlilik Var 8.9 5.51 -4.251 0.000
Yok 11.32 4.19

Basa Cikma Var 7.13 4.18 -4.335 0.000
Yok 9.36 4.02

Uziintiilii Y oksunluk Var 4.05 4.81 -1.532 0.126
Yok 4.96 4.67
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Utanma Var 2.83 2.97 -1.21 0.227
Yok 3.33 3.28

Tablo 4.5’°e¢ gore, Yasam doyumu degiskeninde ¢ocuk sahibi olanlarin ortalamasi
(Ort.= 80,85, SS=14,93), cocuk sahibi olmayanlardan (Ort.= 71,30, SS=15,79) anlamli
sekilde daha yiiksek bulunmustur (t(377)=4,821, p=0,000). Ayni sekilde, genel yasam
doyumu ortalamasi da ¢ocuk sahibi olanlar i¢in (Ort.= 22,22, SS=4,39), ¢ocuk sahibi
olmayanlardan (Ort.= 18,84, SS=5,27) anlamli sekilde daha yiiksek ¢ikmistir
(t(377)=5,211, p= 0,000). iliski doyumu ve benlik doyumu degiskenlerinde de ¢ocuk
sahibi olanlarin ortalamalari sirasiyla (Ort.= 20,56, SS=3,96 ve Ort.= 16,42, SS=3,56)
cocuk sahibi olmayanlardan (Ort.= 19,36, SS=4,46 ve Ort.= 15,51, SS=3,45) anlamli
sekilde daha yiiksek bulunmustur (t(377)=2,182, p= 0,030; t(377)=2,068 p= 0,039).
Ayrica, sosyal ¢evre doyumu ortalamast da ¢ocuk sahibi olanlar i¢in (Ort.= 10,92,
SS=3,14) daha yiiksek bulunmus ve anlamli bir fark gozlemlenmistir (t(377)=3,886,
p=0,000). is doyumu diizeyinde de ¢ocuk sahibi olanlarin ortalamas1 (Ort.= 10,72,
SS=3,38), ¢ocuk sahibi olmayanlardan (Ort.= 8,37, SS=3,53) anlamli sekilde daha
yiiksek ¢ikmaistir (t(377)=5,295, p= 0,000).

Dijital oyun bagimliligi toplam puanina bakildiginda, ¢ocuk sahibi olmayanlarin
ortalamasi (Ort.= 41,88, SS=21,51), ¢ocuk sahibi olanlardan (Ort.= 34,24, SS=22,56)
anlamli sekilde daha yiiksek bulunmustur (t(377)=-2,771, p= 0,006). Bagimlilik alt
boyutunda, ¢ocuk sahibi olmayanlarin ortalamasi1 (Ort.= 11,32, SS=4,19), ¢ocuk sahibi
olanlardan (Ort.= 8,90, SS=5,51) anlamli sekilde daha yiiksek bulunmustur (t(377)=-
4,251, p= 0,000). Ayrica, basa ¢ikma becerileri agisindan yapilan karsilastirmada,
cocuk sahibi olmayanlarin ortalamasi (Ort.= 9,36, SS=4,02), ¢ocuk sahibi olanlardan
(Ort= 7,13, SS=4,18) anlaml sekilde daha yiiksek c¢cikmistir (t(377)=-4,335, p=
0,000).

Buna karsilik, algilanan sosyal yetkinlik toplam puanin, ¢6ziim odakli diisiinme
toplam puaninin, ¢6ziim Uretmek, destekleyici ¢éziimler, kontrol kaybi1 ve olumsuz
sonuclari, 6fkeli yoksunluk, {iziintiilii yoksunluk ve utanma alt boyutlarinin ¢ocuk
sahibi olma durumu degiskenine goére anlamli sekilde farklilagmadigi bulunmustur
(p>.05).
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Tablo 4.4: Arastirma Degiskenleri ve Calisma Durumu Arasindaki Baglantisiz t

Testi Analizi Bulgular:

Degisken Gruplar  Ortalama  Standart Sapma t p

Algilanan Sosyal Yetkinlik Evet 24.77 3.74 0.283 0.777

(Toplam) Hayir 24.66 3.28

Coziim Odakl1 Diigtinme Evet 38.2 13.78 -0.667 0.505

(Toplam) Hayir 39.12 11.22

Coziim Uretmek Evet 20.71 7.46 -0.471 0.638
Hayir 21.07 6.21

Destekleyici Coziimler Evet 17.49 6.42 -0.881 0.379
Hayir 18.05 5.24

Yasam Doyumu (Toplam) Evet 75.57 15.37 3.886 0.000
Hayir 69.04 16.49

Genel Yagsam Doyumu Evet 20.35 5.00 4.172  0.000
Hayir 18.05 5.45

[liski Doyumu Evet 19.92 4.35 1.886 0.060
Hayir 19.04 4.41

Benlik Doyumu Evet 16.01 3.33 2.356 0.019
Hayir 15.14 3.69

Sosyal Cevre Doyumu Evet 9.88 343 2.388 0.017
Hayir 8.99 3.62

Is Doyumu Evet 9.41 3.55 4.223  0.000
Hayir 7.82 3.54

Dijital Oyun Bagimliligi Evet 38.57 21.02 -2.115 0.035

(Toplam) Hayir 43.49 23.18

Kontrol Kaybi ve Olumsuz Evet 8.89 8.89 -1.593 0.112

Sonugclari Hayir 10.44 9.52

Ofkeli Yoksunluk Evet 3.02 3.55 -0.944 0.346
Hayir 3.39 3.81

Bagimlilik Evet 10.68 4.62 -0.834 0.405
Hayir 11.09 4.53

Basa Cikma Evet 8.64 4.04 -1.706 0.089
Hayir 9.39 4.29

Uziintiilii Y oksunluk Evet 4.44 4.55 -1.892 0.059
Hayir 5.39 4.94

Utanma Evet 291 2.98 -2.634 0.009
Hayir 3.80 3.54

Tablo 4.4’e gore, yasam doyumu ve genel yasam doyumu degiskenlerinde, ¢alisanlarin

ortalamalar1 sirasiyla (Ort.=

75,57,

SS=15,37 ve Ort=

20,35,

$S=5,00)

calismayanlardan (Ort.= 69,04, SS=16,49 ve Ort.= 18,05, SS=5,45) anlaml1 sekilde
daha yiiksek bulunmustur (t(377)=3,886, p= 0,000; t(377)=4,172, p= 0,000). Ayrica,
benlik doyumu (Ort.= 16,01, SS=3,33 ve Ort.= 15,14, SS=3,69) ve sosyal cevre
doyumu (Ort.= 9,88, SS=3,43 ve Ort.= 8,99, SS=3,62) degiskenlerinde de c¢alisanlar,

calismayanlara kiyasla anlamli sekilde daha yiiksek puanlar almislardir (t(377)=2,356,
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p=0,019; t(377)=2,388, p= 0,017). Is doyumu diizeyinde de calisanlarin ortalamasi
(Ort.= 9,41, SS=3,55) ¢alismayanlardan (Ort.= 7,82, SS=3,54) anlamli sekilde daha
yiiksek bulunmustur (t(377)=4,223, p= 0,000).

Ayrica, dijital oyun bagimliligi degiskeninde c¢alisanlarin ortalamasi (Ort.= 38,57,
SS=21,02) calismayanlardan (Ort.= 43,49, SS=23,18) anlaml sekilde daha diisiik
bulunmustur (t(377)=-2,115, p= 0,035). Ek olarak, utanma degiskeninde,
calismayanlarin ortalamasi (Ort.= 3,80, SS=3,54) ¢alisanlardan (Ort.= 2,91, SS=2,98)
anlamli sekilde daha yiiksek bulunmustur (t(377)=-2,634, p= 0,009).

Buna karsilik, algilanan sosyal yetkinlik toplam puanin, ¢éziim odakli diisiinme
toplam puaninin, ¢6ziim tiretmek, destekleyici ¢oziimler, iliski doyumu, kontrol kayb1
ve olumsuz sonugclari, tkeli yoksunluk ve iiziintiilii yoksunluk alt boyutlarinin ¢alisma

durumu degiskenine gore anlaml sekilde farklilagsmadigi bulunmustur (p>.05).

Tablo 4.5: Arastirma Degiskenleri ve Sigara Kullanmimi1 Arasindaki Baglantisiz t

Testi Analizi Bulgular:

Degisken Gruplar Ortalama Standart Sapma t p

Algilanan Sosyal Yetkinlik Evet 25.05 3.73 1.240 0.216

(Toplam) Hayir 24.57 3.50

Coztim Odakli Diisiinme Evet 38.08 13.8 -0.480 0.631

(Toplam) Hayir 38.75 12.47

Coziim Uretmek Evet 20.77 7.49 -0.130 0.898
Hayir 20.87 6.81

Destekleyici Coziimler Evet 17.3 6.43 -0.880 0.379
Hayir 17.88 5.81

Yasam Doyumu (Toplam) Evet 72.87 17.89 -0.302 0.750
Hayir 73.42 15.1

Genel Yasam Doyumu Evet 19.57 5.71 0.110 0.913
Hayir 19.51 5.06

fliski Doyumu Evet 19.40 4.87 -0.640 0.522
Hayir 19.70 4.13

Benlik Doyumu Evet 15.46 3.93 -0.940 0.347
Hayir 15.82 3.24

Sosyal Cevre Doyumu Evet 9.75 3.6 0.730 0.467
Hayir 9.47 3.48

Is Doyumu Evet 8.69 3.81 -0.600 0.551
Hayir 8.92 3.53

Dijital Oyun Bagimliligi Evet 36.98 20.48 -2.130 0.034

(Toplam) Hayir 42.00 22.44

Kontrol Kayb1 ve Olumsuz Evet 7.95 8.6 -2.280 0.023

Sonugclari Hayir 10.19 9.32

Ofkeli Yoksunluk Evet 2.80 3.62 -1.320 0.188
Hayir 3.32 3.65
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Bagimlilik Evet 10.79 4.68 -0.110 0.912

Hayir 10.84 4.55

Basa Cikma Evet 8.78 4.17 -0.410 0.683
Hayir 8.96 4.14

Uziintiilii Yoksunluk Evet 4.19 4.45 -1.750 0.082
Hayir 5.07 4.81

Utanma Evet 2.47 2.83 -3.310 0.001
Hayir 3.61 3.34

Tablo 4.5’e¢ gore, dijital oyun bagimliligi toplam puani degiskeninde, sigara
kullananlarin  ortalamast (Ort.= 36,98, SS=20,48), sigara kullanmayanlarin
ortalamasindan (Ort.= 42,00, SS=22,44) anlamli sekilde daha diisiik bulunmustur
(t(377)=-2,130, p= 0,034). Ayrica kontrol kayb1 ve olumsuz sonuglar degiskeninde,
sigara kullananlarin ortalamas1 (Ort.= 7,95, SS=8,60), sigara kullanmayanlarin
ortalamasindan (Ort.= 10,19, SS=9,32) anlamli sekilde daha diisiik bulunmustur
(t(377)=-2,280, p= 0,023). Benzer sekilde utanma degiskeninde, sigara kullananlarin
ortalamasi (Ort.= 2,47, SS=2,83), sigara kullanmayanlarin ortalamasindan (Ort.= 3,61,
SS=3,34) anlamli sekilde daha diisiik bulunmustur (t(377)=-3,310, p=0,001).

Buna karsilik, algilanan sosyal yetkinlik toplam puanin, ¢6ziim odakli diisiinme
toplam puaninin, yasam doyumu toplam puaninin, ¢éziim iretmek, destekleyici
¢oziimler, genel yasam doyumu, iligki doyumu, benlik doyumu, sosyal ¢evre doyumu,
is doyumu, o6fkeli yoksunluk, bagimlilik, basa ¢ikma ve iizintiili yoksunluk alt
boyutlarinin sigara kullanimi degiskenine gore anlaml sekilde farklilagsmadig tespit

edilmistir (p>.05).

Tablo 4.6: Arastirma Degiskenleri ve Alkol Kullanim1 Arasindaki Baglantisiz t
Testi Analizi Bulgular:

Degisken Gruplar  Ortalama  Standart Sapma t p

Algilanan Sosyal Yetkinlik Evet 24.73 3.58 0.008 0.993

(Toplam) Hayir 24.73 3.59

Coziim Odakli Diistinme Evet 38.04 14.03 -0.488 0.626

(Toplam) Hayir 38.74 12.41

Coziim Uretmek Evet 20.82 7.60 -0.031 0.976
Hayir 20.85 6.78

Destekleyici Coziimler Evet 17.22 6.53 -1.013 0.312
Hayir 17.89 5.78

Yasam Doyumu (Toplam) Evet 72.43 17.37 -0.653 0.514
Hayir 73.59 15.47

Genel Yasam Doyumu Evet 19.35 5.45 -0.448 0.655
Hayir 19.61 5.21
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[liski Doyumu Evet 19.54 4.88 -0.176 0.860

Hayir 19.63 4.16

Benlik Doyumu Evet 15.55 3.73 -0.55 0.582
Hayir 15.76 3.37

Sosyal Cevre Doyumu Evet 9.43 3.73 -0.492 0.623
Hayir 9.62 3.43

Is Doyumu Evet 8.56 3.76 -1.025 0.306
Hayir 8.97 3.56

Dijital Oyun Bagimlilig: Evet 36.70 19.48 -2.170  0.031

(Toplam) Hay1r 41.94 22.76

Kontrol Kayb1 ve Olumsuz Evet 7.68 8.24 -2.538 0.012

Sonuglart Hayir 10.23 9.42

Ofkeli Yoksunluk Evet 2.53 333 -2.221 0.027
Hayir 3.42 3.75

Bagimlilik Evet 11.11 4.44 0.810 0.419
Hayir 10.70 4.65

Basa Cikma Evet 8.93 4.14 0.090 0.928
Hayir 8.89 4.15

Uziintiilii Yoksunluk Evet 4.04 4.34 -2.050 0.041
Hayir 5.11 4.83

Utanma Evet 241 2.81 -3.369 0.001
Hayir 3.59 3.32

Tablo 4.6’ya gore, dijital oyun bagimlilig1 toplam puan degiskeninde, alkol kullanan
grubun ortalamas1 (Ort.= 36,70, SS=19,48), alkol kullanmayan grubun ortalamasindan
(Ort.= 41,94, SS=22,76) anlaml sekilde daha diisiik bulunmustur (t(377)=-2,170, p=
0,031). Ayrica kontrol kayb1 ve olumsuz sonuglar degiskeninde, alkol kullanan grubun
ortalamas1 (Ort.= 7,68, SS=8,24), alkol kullanmayan grubun ortalamasindan (Ort.=
10,23, SS=9,42) anlamli sekilde daha diisiik bulunmustur (t(377)=-2,538, p= 0,012).
Ofkeli yoksunluk degiskeninde, alkol kullanan grubun ortalamasi (Ort.= 2,53,
SS=3,33), alkol kullanmayan grubun ortalamasindan (Ort.= 3,42, SS=3,75) anlaml
sekilde daha diisiik bulunmustur (t(377)=-2,221, p= 0,027). Uziintiilii yoksunluk
degiskeninde, alkol kullanan grubun ortalamasi (Ort.= 4,04, SS=4,34), alkol
kullanmayan grubun ortalamasindan (Ort.= 5,11, SS=4,83) anlaml1 sekilde daha diisiik
bulunmustur (t(377)=-2,050, p= 0,041). Utanma degiskeninde, alkol kullanan grubun
ortalamasi1 (Ort.= 2,41, SS=2,81), alkol kullanmayan grubun ortalamasindan (Ort.=
3,59, SS=3,32) anlamli sekilde daha diisiikk bulunmustur (t(377)=-3,369, p= 0,001).

Buna karsilik, algilanan sosyal yetkinlik toplam puanin, ¢6ziim odakli diisiinme
toplam puaninin, yasam doyumu toplam puaninin, ¢6ziim iiretmek, destekleyici

¢Ozlimler, genel yasam doyumu, iliski doyumu, benlik doyumu, sosyal ¢cevre doyumu,
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is doyumu, bagimlilik ve basa ¢ikma alt boyutlarinin alkol kullanimi degiskenine gore

anlamli sekilde farklilagmadig: tespit edilmistir (p>.05).

Tablo 4.7: Arastirma Degiskenleri ve Yas Arasindaki Tek Yonlii Varyans

Analizi Bulgulan

Olcekler Gruplar N X SS F p Post Hoc n2
Algilanan 18-24 yas® 182 2435 348 1370 .244 - -
Sosyal 25-34 yas® 116 24.84 3.73
Yetkinlik 35-44 yas® 47 2532 3.73
(Toplam) 45-54 yas® 22 25.09 3.75

55 ve iizeri® 17 25.88 2.69
Coziim 18-24 yas® 182 37.70 11.63 .751 .558 - -
Odakl1 25-34 yas® 116 39.03 13.89
Diisiinme 35-44 yas® 47 38.15 14.68
(Toplam)  45-54 yas® 22 4041 12.77

55 ve iizeri® 17 4247 1450
Coziim 18-24 yas® 182 20.32 6.32 .918 453 - -
Uretmek 25-34 yas® 116 21.25 7.53

35-44 yas® 47 2055 8.03

45-54 yas® 22 2173 7.09

55 ve iizeri® 17 2318 7091
Destekleyici 18-24 yas® 182 17.38 551  .580 .678 - -
Coziimler  25-34 yas® 116 17.78  6.49

35-44 yas® 47 1760 6.69

45-54 yas® 22 18.68 5.78

55 ve iizeri® 17 19.29 6.61
Yasam 18-24 yas® 182 69.48 1498 7.189 .000 3.4>1 .07
Doyumu 25-34 yas® 116 73.89 17.24
(Toplam)  35-44 yas® 47 7987 14.82

45-54 yas® 22 8150 13.44

55 ve iizeri® 17 80.00 14.08
Genel 18-24 yas® 182 18.10 515 8.445 000 2.3.4>1 .08
Yasam 25-34 yas® 116 20.06 5.34
Doyumu 35-44 yas® 47 2155 4.83

45-54 yas® 22 2259 487

55 ve iizeri® 17 2159 3.04
Miski 18-24 yas® 182 19.04 4.30 2.037 .089 - -
Doyumu  25-34 yas® 116 1973 477

35-44 yag® 47 2087 3.99

45-54 yas® 22 20.32 3.58

55 ve iizeri® 17 20.29 3.95
Benlik 18-24 yas® 182 15.36 3.37 1.464 212 - -
Doyumu 25-34 yas® 116 15.66 3.79

35-44 yas® 47 1649 3.34

45-54 yag® 22 1655 3.00

55 ve iizeri® 17 16.24 3.19
Sosyal 18-24 yas® 182 871 355 6.357 .000 2.5>1 .06
Cevre 25-34 yas® 116 997 3.34
Doyumu 35-44 yas® 47 10.66 3.45

45-54 yas® 22 1077 3.01

55 ve iizeri® 17 1141 3.00
Is Doyumu  18-24 yas®™ 182 826 365 7.131 .000 3.4>1 .07
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25-34 yas® 116 847 3.49 4>2
35-44 yas® 47 10.30 3.40
45-54 yag® 22 1127 288
55 ve iizeri® 17 1047 3.16
Dijital 18-24 yas® 182 44.83 2157 4.330 .002 Fark yok .04
Oyun 25-34 yas® 116 37.15 21.09
Bagimhligi  35-44 yas® 47 35.89 20.26
(Toplam)  45-54 yas® 22 3027 19.61
55 ve iizeri® 17 39.12 29.07
Kontrol 18-24 yas® 182 10.69 899 2.083 .082 - -
Kaybi ve 25-34 yas® 116 8.32 9.23
Olumsuz 35-44 yag® 47 815 7.70
Sonuglar1 45-54 yas®¥ 22 682 8.12
55 ve iizeri® 17 10.71 13.19
Ofkeli 18-24 yas® 182 341 3.62 .982 417 - -
Yoksunluk  25-34 yas® 116 266 3.38
35-44 yas® 47 313 384
45-54 yas® 22 300 377
55 ve iizeri® 17 400 4.87
Bagimlilik 18-24 yas® 182 1161 4.13 4340 .002 Fark yok .04
25-34 yas® 116 10.65 4.42
35-44 yas® 47 10.19 5.65
45-54 yas® 22 855 4.67
55 ve iizeri® 17 835 531
Basa Cikma 18-24 yas® 182 990 3.97 7.753 .000 1>3.4.5 .07
25-34 yas® 116 873 3.94
35-44 yas® 47 732 391
45-54 yag® 22 664 428
55 ve iizeri® 17 671 471
Uziintiilii 18-24 yas® 182 542 468 2393 .050 - -
Yoksunluk  25-34 yas® 116 417 4.46
35-44 yas® 47 447 478
45-54 yas® 22 286 4.19
55 ve iizeri® 17 541 6.15
Utanma 18-24 yas® 182 3.80 3.32 3562 .007 1>2 .03
25-34 yas® 116 261 3.10
35-44 yas® 47 264 250
45-54 yas® 22 241 284
55 ve iizeri® 17 394 410

Tablo 4.7°de yas gruplarina goére yasam doyumu puanlarinda anlamli bir farklilik
bulunmustur (F(4, 379) = 7.19, p<.001). Scheffe post-hoc testi sonuglarina gore, 18-
24 yas grubunun yasam doyumu puan ortalamasi (Ort. = 69.48, SS = 14.98), 35-44 yas
grubunun (Ort. = 79.87, SS = 14.82) ve 45-54 yas grubunun (Ort. = 81.50, SS = 13.44)
puan ortalamasina gore anlamli sekilde daha diisiik bulunmustur (p <.001). Arastirma
sonucunda orta diizeyde bir etki biiyiikliigii elde edilmistir (n? = 0.07). Ayrica yas
gruplaria gore genel yasam doyumu puanlarinda anlamli bir farklilik bulunmustur
(F(4, 379) = 8.45, p<.001). Scheffe post-hoc testi sonuglarina gore, 18-24 yas
grubunun genel yasam doyumu puan ortalamasi (Ort. = 18.10, SS = 5.15), 25-34 yas
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grubunun (Ort. = 20.06, SS = 5.34), 35-44 yas grubunun (Ort. = 21.55, SS = 4.83) ve
45-54 yas grubunun (Ort. =22.59, SS = 4.87) puan ortalamalarina gére anlamli sekilde
daha diisiik bulunmustur (p<.001). Arastirma sonucunda orta diizeyde bir etki
blyiikligi elde edilmistir (n*> = 0.08). Yas gruplarina gore sosyal ¢evre doyumu
puanlarinda anlamli bir farklilik bulunmustur (F(4, 379) = 6.36, p<.001). Scheffe post-
hoc testi sonuglarina gore, 18-24 yas grubunun sosyal ¢evre doyumu puan ortalamasi
(Ort. = 8.71, SS = 3.55), 25-34 yas grubunun (Ort. = 9.97, SS = 3.34) ve 55 yas ve
tizeri grubunun (Ort. = 11.41, SS = 3.00) puan ortalamalarina gére anlamh sekilde
daha diisiik bulunmustur (p<.001). Arastirma sonucunda orta diizeyde bir etki
biiytlikliigii elde edilmistir (n? = 0.06). Yas gruplarina gore is doyumu puanlarinda da
anlamli bir farklilik bulunmustur (F(4, 379) = 7.13, p<.001). Scheffe post-hoc testi
sonuglarina gore, 18-24 yas grubunun is doyumu puan ortalamasi (Ort. = 8.26, SS =
3.65), 35-44 yas grubunun (Ort. = 10.30, SS = 3.40) ve 45-54 yas grubunun (Ort. =
11.27, SS = 2.88) puan ortalamalarina gore anlamli sekilde daha diisiik bulunmustur
(p<.001). Arastirma sonucunda orta diizeyde bir etki biiytikliigii elde edilmistir (n? =
0.07).

Yas gruplarina gore dijital oyun bagimliligi puanlarinda anlamli bir farklilik
bulunmustur (F(4, 379) =4.33, p=.002). Ancak post-hoc testine gore gruplar arasinda
anlamli bir fark bulunamamistir. Arastirma sonucunda diisiik diizeyde bir etki
biiyiikliigii elde edilmistir (n? = 0.04). Benzer sekilde, yas gruplarina gore bagimlilik
puanlarinda anlamli bir farklilik bulunmustur (F(4, 379) = 4.34, p = .002). Ancak post-
hoc testine gore gruplar arasinda anlamli bir fark bulunamamistir. Arastirma
sonucunda diisiik diizeyde bir etki biiyiikligi elde edilmistir (n> = 0.04). Yas
gruplarina gore basa ¢ikma puanlarinda anlamli bir farklilik bulunmustur (F(4, 379) =
7.75, p<.001). Scheffe post-hoc testi sonuglarina gore, 18-24 yas grubunun basa ¢gitkma
puan ortalamasi (Ort. = 9.90, SS = 3.97), 35-44 yas grubunun (Ort. =7.32, SS=3.91),
45-54 yas grubunun (Ort. = 6.64, SS =4.28) ve 55 yas ve iizeri grubunun (Ort. = 6.71,
SS = 4.71) puan ortalamalarina gdére anlamli sekilde daha yiiksek bulunmustur
(p<.001). Arastirma sonucunda orta diizeyde bir etki biiyiikliigii elde edilmistir (n? =
0.07). Yas gruplarina gére utanma puanlarinda anlamli bir farklilik bulunmustur (F(4,
379) = 3.56, p = .007). Scheffe post-hoc testi sonuglarina gore, 18-24 yas grubunun
utanma puan ortalamast (Ort. = 3.80, SS = 3.32), 25-34 yas grubunun puan
ortalamasia (Ort. = 2.61, SS = 3.10) gore anlamli sekilde daha yiiksek bulunmugtur
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(p<.05). Arastirma sonucunda diislik diizeyde bir etki biiyiikliigli elde edilmistir (n? =
0.03).

Bununla birlikte, yas gruplarina gore algilanan sosyal yetkinlik, ¢6ziim odakh
diisiinme, ¢oziim iretmek, destekleyici ¢oziimler, iliski doyumu, benlik doyumu,
kontrol kaybi ve olumsuz sonuglar, 6fkeli yoksunluk ve {iziintiilii yoksunluk

degiskenlerinde anlamli bir farklilik bulunmamustir (p>.05).

Tablo 4.8: Arastirma Degiskenleri ve Calisma Saati Arasindaki Tek Yonlii

Varyans Analizi Bulgular

Olcekler Gruplar N X SS F p Post Hoc  n2
Algilanan 0-3 saat® 127 2453 3.19 1116 .348 - -
Sosyal 3-6 saat® 34 2479 3.68
Yetkinlik 6-9 saat® 157 25.04 3.57
(Toplam)  9-12 saat® 62 2416 4.20

12 saat iizeri® 4 2675 4.72
Coziim 0-3 saat® 127 39.17 11.21 2530 .040 Fark yok .02
Odakl1 3-6 saat® 34 3791 12.60
Diisiinme 6-9 saat® 157 39.22 13.23
(Toplam) 9-12 saat® 62 36.98 14.54

12 saat iizeri® 4 20.00 18.00
Coziim 0-3 saat® 127 21.07 6.21 2601 .036 Fark yok .02
Uretmek 3-6 saat® 34 2038 6.94

6-9 saat® 157 21.34 7.15

9-12 saat® 62 19.98 7.84

12 saat iizeri® 4 1075 9.50
Destekleyici  0-3 saat® 127 18.10 5.23 2394 .050 - -
Coziimler 3-6 saat?® 34 1753 5.75

6-9 saat® 157 17.87 6.17

9-12 saat® 62 17.00 6.84

12 saat iizeri® 4 925 850
Yasam 0-3 saat® 127 69.42 1570 4.848 .001 3.5>1 .04
Doyumu 3-6 saat® 34 7347 14.92
(Toplam) 6-9 saat® 157 75.67 15.65

9-12 saat® 62 7332 16.74

12 saat iizeri® 4 9575 10.50
Genel 0-3 saat® 127 18.13 549 4.425 .002 2>1 .04
Yasam 3-6 saat?® 34 1950 4.44
Doyumu 6-9 saat® 157 2058 5.04

9-12 saat® 62 19.50 5.27

12 saat iizeri® 4 2325 550
Mliski 0-3 saat® 127 19.33 4.27 1733 .142 - -
Doyumu 3-6 saat® 34 19.47 3.89

6-9 saat® 157 19.77 452

9-12 saat® 62 1945 455

12 saat {izeri® 4 2500 0.00
Benlik 0-3 saat® 127 1517 344 2859 .023 Farkyok -
Doyumu 3-6 saat® 34 1526 354

6-9 saat® 157 16.05 3.33

9-12 saat® 62 15.84 3.79
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12 saat tizeri® 4 20.00 0.00
Sosyal 0-3 saat® 127 895 358 3.827 .005 Farkyok .02
Cevre 3-6 saat?® 34 991 357
Doyumu 6-9 saat® 157 9.87 3.43
9-12 saat® 62 952 337
12 saat iizeri® 4 15.00 0.00
Is Doyumu  0-3 saat® 127 783 331 4817 .001 2>1 .03
3-6 saat® 34 932 340
6-9 saat® 157 9.40 3.62
9-12 saat® 62 9.02 3.83
12 saat iizeri® 4 1250 5.00
Dijital 0-3 saat® 127 4227 2224 2380 .051 - -
Oyun 3-6 saat® 34 3882 2251
Bagimlihgr  6-9 saat® 157 37.12 20.17
(Toplam) 9-12 saat® 62 44.06 22.86
12 saat iizeri® 4 5950 40.87
Kontrol 0-3 saat® 127 1000 9.20 2601 .036 Farkyok .02
Kayb1 ve 3-6 saat® 34 888 9.85
Olumsuz 6-9 saat® 157 8.20 7.87
Sonuglari 9-12 saat® 62 11.13 10.44
12 saat iizeri® 4 19.25 17.95
Ofkeli 0-3 saat® 127 3.03 345 1501 .201 - -
Yoksunluk  3-6 saat® 34 332 378
6-9 saat® 157 2.86 3.48
9-12 saat® 62 385 3.98
12 saat iizeri® 4 600 7.66
Bagimlilik 0-3 saat® 127 1129 438 1526 .194 - -
3-6 saat® 34 10.38 4.57
6-9 saat® 157 10.43 4.85
9-12 saat® 62 11.35 4.08
12 saat iizeri® 4 725 6.60
Basa Cikma 0-3 saat® 127 9.22 427 1777 .133 - -
3-6 saat® 34 824 436
6-9 saat® 157 8.67 4.04
9-12 saat® 62 8.92 3.98
12 saat iizeri® 4 1350 2.89
Uziintiilii 0-3 saat® 127 5.06 475 1.261 .285 - -
Yoksunluk  3-6 saat® 34 456 4.73
6-9 saat® 157 431 441
9-12 saat® 62 5.29 4.93
12 saat iizeri® 4 8.25 9.54
Utanma 0-3 saat® 127 3.66 3.38 2378 .051 - -
3-6 saat® 34 344 382
6-9 saat® 157 266 274
9-12 saat® 62 352 3.40
12 saat tizeri® 4 525 4.72

Tablo 4.8’e gore, ¢alisma saatleri gruplar1 arasinda ¢oziim odakli diisiinme toplam
puanlarinda anlaml bir farklilik bulunmustur (F(4, 379) = 2.530, p = .040). Ancak,
post hoc analizler (Scheffe testi) bu farkliligin hangi gruplar arasinda oldugunu

belirleyememistir. Arastirma sonucunda ¢ok diisiik diizeyde bir etki biiytikliigii
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gbzlemlenmistir (n? = 0.02). Benzer sekilde, calisma saatleri gruplari arasinda ¢oziim
tiretmek puanlarinda anlamli bir farklilik bulunmustur (F(4, 379) = 2.601, p = .036).
Post hoc analizler bu farkliligin belirli gruplar arasinda olmadigini gostermistir. Etki

blytikligl ¢ok diisiik diizeydedir (n? = 0.02).

Calisma saatleri gruplar1 arasinda yasam doyumu puanlarinda anlamli bir farklilik
bulunmustur (F(4, 379) = 4.848, p = .001). Scheffe testi sonuc¢larina gore, 6-9 saat
calisan grubun (Ort. = 75.67, SS = 15.65) ve 12 saat iizeri ¢alisan grubun (Ort. = 95.75,
SS = 10.50), 0-3 saat ¢alisan gruba (Ort. = 69.42, SS = 15.70) gore anlamli sekilde
daha yiiksek yasam doyumu puanlarina sahip oldugu gorilmistiir (p <.05). Etki
biiylikligi distik diizeydedir (n? = 0.04). Calisma saatleri gruplar1 arasinda genel

yasam doyumu puanlarinda anlamli bir farklilik bulunmustur (F(4, 379) = 4.425, p

.002). Schefte testi sonuglarina gore, 3-6 saat calisan grubun puan ortalamasi (Ort.
19.50, SS = 4.44), 0-3 saat ¢alisan gruba (Ort. = 18.13, SS = 5.49) gore anlaml1 sekilde
daha yiiksek bulunmustur (p <.05). Etki biiyiikligi diisiik diizeydedir (n? = 0.04).
Calisma saatleri gruplar1 arasinda i doyumu puanlarinda anlamli bir farklilik
bulunmustur (F(4, 379) = 4.817, p = .001). Post hoc analizlere gore, 3-6 saat calisan
grubun (Ort. =9.32, SS = 3.40) 0-3 saat ¢alisan gruptan (Ort. = 7.83, SS=3.31) anlaml
sekilde daha yiiksek is doyumu puanina sahip oldugu tespit edilmistir (p <.05). Etki
biiytikliigii diisiik diizeydedir (n> = 0.03). Calisma saatleri gruplar1 arasinda sosyal
¢evre doyumu puanlarinda anlamli bir farklilik bulunmustur (F(4, 379) = 3.827, p =
.005). Ancak, post hoc analizler (Scheffe testi) bu farkliligin hangi gruplar arasinda
oldugunu belirleyememistir. Arastirma sonucunda cok diisiik diizeyde bir etki
biiylikliigii gozlemlenmistir (n*> = 0.02). Benzer sekilde, calisma saatleri gruplar
arasinda benlik doyumu puanlarinda anlamli bir farklilik bulunmustur (F(4, 379) =
2.859, p = .023). Ancak, post hoc analizler (Scheffe testi) bu farkliligin hangi gruplar
arasinda oldugunu belirleyememistir. Etki bliyiikliigi diisiik diizeydedir (n? = 0.02).

Bununla birlikte, calisma saatleri gruplar1 arasinda algilanan sosyal yetkinlik, iliski
doyumu, dijital oyun bagimliligi, 6fkeli yoksunluk, bagimlilik, basa ¢ikma, tiziintiilii
yoksunluk ve utanma degiskenleri agisindan anlamli bir farklilik bulunmamistir

(p>.05).
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Tablo 4.9: Arastirma Degiskenleri ve Aylik Gelir Diizeyi Arasindaki Tek Yonlii

Varyans Analizi Bulgular

Olcekler Gruplar N X SS F p Post Hoc n2
Algilanan 0-20.000® 150 24.16 354 3.101 .016 3>1 .03
Sosyal 20.000-40.000@ 92 24.88 3.39
Yetkinlik 40.000-60.000® 77 25.81 3.07
(Toplam) 60.000-80.000® 25 23.96 4.64

80 binden cok® 40 24.90 3.96
Cozim 0-20.000® 150 38.42 10.88 3.165 .014 3>5 .03
Odakl1 20.000-40.000@ 92 38.29 12.88
Diislinme 40.000-60.000® 77 42.10 12.34
(Toplam)  60.000-80.000® 25 37.08 14.49

80 binden cok® 40 33.48 17.87
Cozim 0-20.000® 150 20.67 597 3251 .012 3>5 .03
Uretmek 20.000-40.000@ 92 20.83 6.99

40.000-60.000® 77 22.86 6.65

60.000-80.000® 25 20.04 7.95

80 binden cok® 40 18.13 9.72
Destekleyici 0-20.000® 150 1775 5.15 2965 .020 3>5 .03
Coziimler 20.000-40.000@ 92 17.47 6.03

40.000-60.000® 77 19.25 5.78

60.000-80.000® 25 17.04 6.59

80 binden ¢cok® 40 15.35 8.20
Yasam 0-20.000® 150 67.53 15.67 11.734 .000 3.5>1 A1
Doyumu 20.000-40.000@ 92 72.86 14.02 5>2
(Toplam)  40.000-60.000® 77 79.23 14.62

60.000-80.000® 25 76.68 17.01

80 binden cok® 40 81.80 16.23
Genel 0-20.000® 150 1743 533 15.158 .000 2.3. 4. 13
Yasam 20.000-40.000® 92 19.47 4.94 5>1
Doyumu 40.000-60.000® 77 21.36 3.97 5>2

60.000-80.000® 25 21.04 4.97

80 binden cok® 40 23.05 4.93
Miski 0-20.000® 150 1885 4.48 3.498 .008 5>1 .03
Doyumu 20.000-40.000@ 92 19.41 4.31

40.000-60.000® 77 20.53 4.07

60.000-80.000® 25 19.36 4.34

80 binden cok® 40 21.23 4.25
Benlik 0-20.000® 150 1487 3.62 4255 .002 5>1 .04
Doyumu 20.000-40.000® 92 16.09 3.08

40.000-60.000® 77 16.25 3.31

60.000-80.000® 25 1556 3.64

80 binden cok® 40 16.93 3.51
Sosyal 0-20.000® 150 8.80 363 4221 .002 3>1 .04
Cevre 20.000-40.000® 92 9.47 3.23
Doyumu 40.000-60.000® 77 10.62 3.04

60.000-80.000® 25 10.24 3.87

80 binden cok® 40 10.20 3.84
Is Doyumu  0-20.000® 150 758 3.47 13.389 .000 3.5>1 A2

20.000-40.000@ 92 842 3.42 3>2

40.000-60.000® 77 10.47 3.19

60.000-80.000® 25 10.48 3.11
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80 binden cok® 40 10.40 3.72
Dijital 0-20.000® 150 45.01 21.18 3538 .008 Farkyok .03
Oyun 20.000-40.000@ 92 36.97 22.10
Bagimhligi  40.000-60.000® 77 38.82 20.54
(Toplam)  60.000-80.0009 25 31.28 19.18
80 binden ¢ok® 40 39.05 25.36
Kontrol 0-20.000® 150 10.84 8.82 2207 .068 - -
Kayb1 ve 20.000-40.000® 92 8.00 8.83
Olumsuz 40.000-60.000® 77  9.44 8.90
Sonuglart 60.000-80.000® 25 6.32 8.25
80 binden cok® 40 9.48 11.22
Ofkeli 0-20.000® 150 343 3.69 479 152 - -
Yoksunluk  20.000-40.000® 92 290 3.45
40.000-60.000® 77  3.12 3.59
60.000-80.000® 25 260 3.18
80 binden ¢ok® 40 3.08 4.32
Bagimlihk  0-20.000® 150 11.33 4.52 779 539 - -
20.000-40.000®@ 92 10.58 4.43
40.000-60.000® 77 10.32 4.53
60.000-80.000® 25 10.56 4.96
80 binden cok® 40 10.65 5.11
Basa Cikma 0-20.000® 150 10.00 4.04 7.291 .000 1>3.4 .07
20.000-40.000®@ 92 858 4.11
40.000-60.000® 77 8.26 3.95
60.000-80.000® 25 576 3.65
80 binden cok® 40 8.75 4.04
Uziintiilii 0-20.000® 150 545 461 1413 229 - -
Yoksunluk  20.000-40.000®@ 92 433 4.73
40.000-60.000® 77 452 4.70
60.000-80.000® 25 372 4.17
80 binden cok® 40 445 522
Utanma 0-20.000® 150 396 346 3.789 .005 1>2 .03
20.000-40.000® 92 259 298
40.000-60.000® 77 3.16 2.98
60.000-80.000® 25 232 256
80 binden cok® 40  2.65 3.8

Tablo 4.9’a gore, aylik gelir diizeyine gore algilanan sosyal yetkinlik puanlarinda
anlamli bir farklilik bulunmustur (F(4, 379) = 3.10, p = .016). Scheffe ¢oklu
karsilagtirma testine gore, 40.000-60.000 TL gelir grubunun (Ort. = 25.81, SS = 3.07)
puan ortalamasi, 0-20.000 TL gelir grubuna (Ort. = 24.16, SS = 3.54) gore anlaml
derecede daha yiiksek bulunmustur. Arastirma sonucunda diisiik diizeyde bir etki

bulunmustur (n? =.03).

Aylik gelir diizeyine gore ¢oziim odakli diisiinme toplam puanlarinda anlamli bir
farklilik bulunmustur (F(4, 379) = 3.17, p = .014). Scheffe testi sonuglarina gore,
40.000-60.000 TL gelir grubunun (Ort. = 42.10, SS = 12.34) puan ortalamasi, 80.000
TL tzeri gelir grubuna (Ort. = 33.48, SS = 17.87) gore anlamli derecede daha
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yiiksektir. Etki biiyiikliigii diisiik diizeydedir (n?> = .03). Ayrica aylik gelir diizeyine
gore ¢oziim liretme puanlarinda anlamli bir farklilik bulunmustur (F(4, 379) =3.25, p
=.012). Scheffe testi sonuglarina gore, 40.000-60.000 TL gelir grubunun (Ort. =22.86,
SS = 6.65) puan ortalamasi, 80.000 TL tizeri gelir grubuna (Ort. = 18.13, SS = 9.72)
gore anlamli derecede daha yiiksektir. Etki biiyiikligi diistik diizeydedir (n?> =.03). Ek
olarak, aylik gelir diizeyine gore destekleyici ¢oziimler puanlarinda anlamli bir
farklilik bulunmustur (F(4, 379) = 2.97, p = .020). Scheffe testi sonuglarina gore,
40.000-60.000 TL gelir grubunun (Ort. = 19.25, SS = 5.78) puan ortalamasi, 80.000
TL iizeri gelir grubuna (Ort. = 15.35, SS = 8.20) gore anlaml1 derecede daha yiiksektir.
Etki biytikliigi disiik diizeydedir (n? = .03).

Aylik gelir diizeyine gore yasam doyumu puanlarinda anlamli bir farklilik
bulunmustur (F(4, 379) = 11.73, p <.001). Scheffe testi sonuc¢larina gore, 40.000-
60.000 TL gelir grubunun (Ort. = 79.23, SS = 14.62) ve 80.000 TL iizeri gelir
grubunun (Ort. = 81.80, SS = 16.23) puan ortalamalar1, 0-20.000 TL gelir grubuna
(Ort. = 67.53, SS = 15.67) gore anlaml1 derecede daha yiiksektir. Etki biiyiikliigi orta
diizeydedir (n?> = .11). Aylik gelir diizeyine gore genel yasam doyumu puanlarinda
anlaml bir farklilik bulunmustur (F(4, 379) = 15.16, p <.001). Scheffe testi sonu¢larina
gore, 20.000-40.000 TL gelir grubunun (Ort. = 19.47, SS = 4.94), 40.000-60.000 TL
gelir grubunun (Ort. = 21.36, SS = 3.97), 60.000-80.000 TL gelir grubunun (Ort. =
21.04, SS = 4.97) ve 80.000 TL iizeri gelir grubunun (Ort. = 23.05, SS = 4.93) puan
ortalamalari, 0-20.000 TL gelir grubuna (Ort. = 17.43, SS = 5.33) gore anlamh
derecede daha yiiksektir. Etki biiyiikliigii orta diizeydedir (n? = .13).

Aylik gelir diizeyine gore iliski doyumu puanlarinda anlamli bir farklilik bulunmustur
(F(4, 379) = 3.50, p = .008). Scheffe testi sonuc¢larina gore, 80.000 TL iizeri gelir
grubunun (Ort. = 21.23, SS = 4.25) puan ortalamasi, 0-20.000 TL gelir grubuna (Ort.
= 18.85, SS = 4.48) gore anlaml1 derecede daha yiiksektir. Etki biiylkligi diisiik
diizeydedir (n* = .03). Aylik gelir diizeyine gore sosyal ¢evre doyumu puanlarinda
anlamli bir farklilik bulunmustur (F(4, 379) =4.22, p =.002). Scheffe testi sonuglarina
gore, 40.000-60.000 TL gelir grubunun (Ort. = 10.62, SS = 3.04) puan ortalamasi, 0-
20.000 TL gelir grubuna (Ort. = 8.80, SS = 3.63) gore anlaml1 derecede daha yiiksektir.
Etki biiytikligl diisiik diizeydedir (n> = .04). Aylik gelir diizeyine gore is doyumu
puanlarinda anlamli bir farklilik bulunmustur (F(4, 379) = 13.39, p <.001). Scheffe
testi sonuglarina gore, 40.000-60.000 TL gelir grubunun (Ort. = 10.47, SS = 3.19) ve
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80.000 TL iizeri gelir grubunun (Ort. = 10.40, SS = 3.72) puan ortalamalari, 0-20.000
TL gelir grubuna (Ort. = 7.58, SS = 3.47) gore anlamli derecede daha yiiksektir.
Ayrica, 40.000-60.000 TL gelir grubunun puan ortalamasi, 20.000-40.000 TL gelir
grubuna (Ort. = 8.42, SS = 3.42) gore anlaml1 derecede daha yiiksektir. Etki bliyiikligt
orta diizeydedir (n? = .12).

Aylik gelir diizeyine gore dijital oyun bagimliligi puanlarinda anlamli bir farklilik
bulunmustur (F(4, 379) = 3.54, p =.008). Ancak, Scheffe testi sonuclarina gére gruplar
arasinda anlamli bir fark bulunamamustir. Etki biiyiikliigii diisiik diizeydedir (n? =.03).
Aylik gelir diizeyine gore basa ¢ikma puanlarinda anlamli bir farklilik bulunmustur
(F(4,379) =7.29, p <.001). Scheffe testi sonuglarina gore, 0-20.000 TL gelir grubunun
(Ort. = 10.00, SS = 4.04) puan ortalamasi, 40.000-60.000 TL gelir grubuna (Ort. =
8.26, SS = 3.95) ve 60.000-80.000 TL gelir grubuna (Ort. = 5.76, SS = 3.65) gore
anlamli derecede daha yiiksektir. Etki biiylikliigli orta diizeydedir (n? = .07). Aylik
gelir diizeyine gore utanma puanlarinda anlamli bir farklilik bulunmustur (F(4, 379) =
3.79, p = .005). Scheffe testi sonuglarina gore, 0-20.000 TL gelir grubunun (Ort.
3.96, SS = 3.46) puan ortalamasi, 20.000-40.000 TL gelir grubuna (Ort. = 2.59, SS

2.98) gore anlamli derecede daha yiiksektir. Etki biiyiikligi diisiikk diizeydedir (n? =
.03).

Bununla birlikte, aylik gelir diizeyine gore kontrol kayb1 ve olumsuz sonuglar, 6fkeli
yoksunluk, bagimlilik ve iizlintiilii yoksunluk degiskenlerinde anlamli bir farklilik

bulunmamustir (p>.05).

Tablo 4.10: Arastirma Degiskenleri ve Egitim Durumu Arasindaki Tek Yonlii

Varyans Analizi Bulgular

Olcekler Gruplar N X SS F p Post Hoc n2
Algilanan  Lise ve alu® 79 2332 386 5467 .001 3.4>1 .04
Sosyal On lisans® 64 24.83 3.47
Yetkinlik Lisans® 186 25.17 3.37
(Toplam) Lisansiistii® 55 25.15 3.57
Coziim Lise ve alt/®™ 79 3654 1219 1.039 .375 - -
Odakl1 On lisans® 64 37.84 12.20
Diislinme Lisans® 186 39.48 13.07
(Toplam) Lisansiistii® 55 38.93 14.14
Coziim Lise ve alt/® 79 1968 6.71 1.213 .305 - -
Uretmek On lisans® 64 20.44 6.53

Lisans® 186 2142 7.13

Lisansiistii® 55 21.00 7.67
Destekleyici Lise ve alti® 79 16.86 5.65 .814 487 - -
Coziimler On lisans® 64 17.41 5.87
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Lisans® 186 18.06 6.08
Lisansiisti® 55 17.93 6.51
Yasam Lise ve alt®® 79 67.85 17.23 5.653 .001 3.4>1 .04
Doyumu On lisans@ 64 7114 15.74
(Toplam) Lisans® 186 74.91 15.17
Lisansiisti® 55 77.76 15.70
Genel Lise ve altit® 79 18.23 5.60 4.897 .002 4>1.2 .03
Yasam On lisans® 64 1850 5.58
Doyumu Lisans® 186 19.92 5.01
Lisansiisti® 55 21.27 474
Mliski Lise ve alti® 79 1766 4.89 7.906 .000 3.4>1 .05
Doyumu On lisans® 64 19.27 4.29
Lisans® 186 20.31 3.89
Lisansiisti® 55 20.38 4.54
Benlik Lise ve altt® 79 1476 398 2608 .051 - -
Doyumu On lisans® 64 15.69 3.42
Lisans® 186 16.04 3.24
Lisansiisti® 55 15.89 3.42
Sosyal Lise ve altt® 79 895 374 2515 .058 - -
Cevre On lisans® 64 9.05 3.42
Doyumu Lisans® 186 9.76  3.54
Lisansiisti® 55 10.40 3.06
Is Doyumu  Lise ve alti¥) 79 825 352 2116 .098 - -
On lisans® 64 864 3.71
Lisans® 186 8.88 3.67
Lisansiisti® 55 9.82 3.39
Dijital Lise ve altt® 79 4741 23.00 4.148 .007 1>3 .03
Oyun On lisans®@® 64 41.38 21.36
Bagimlihg  Lisans® 186 37.26 20.37
(Toplam) Lisansiistii® 55 39.31 24.07
Kontrol Lise ve alti® 79 1220 9.64 4.330 .005 1>3 .03
Kaybi ve On lisans® 64 10.36 8.87
Olumsuz Lisans® 186 7.97 8.24
Sonuglari Lisansiistii® 55 9.38 10.69
Ofkeli Lise ve altit® 79 422 434 4812 .003 1>3 .03
Yoksunluk  On lisans® 64 3.03 3.10
Lisans® 186 254 3.20
Lisansiisti® 55 384 4.14
Bagimhilik  Lise ve alt® 79 1114 439 1137 334 - -
On lisans® 64 10.80 4.47
Lisans® 186 11.01 4.72
Lisansiisti® 55 9.80 451
Basa Cikma Lise ve alu® 79 972 406 1803 .146 - -
On lisans® 64 8.80 4.28
Lisans® 186 8.84 4.04
Lisansiisti® 55 8.07 4.36
Uziintiili Lise ve altt® 79 6.01 499 3473 .016 1>3 .02
Yoksunluk  On lisans@® 64 5.00 5.02
Lisans® 186 4.06 4.07
Lisansiisti® 55 5.16 554
Utanma Lise ve altit® 79 411 356 3.033 .029 1>3 .02
On lisans® 64 339 3.23
Lisans® 186 2.84 297
Lisansiisti® 55 3.05 3.35
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Tablo 4.10°a gore, algilanan sosyal yetkinlik puanlarinda egitim durumu grubuna goére
anlamli bir farklilik bulunmustur (F(3, 381) = 5,467, p = .001). Scheffe coklu
karsilagtirma testine gore, lise ve altt grubunun algilanan sosyal yetkinlik puan
ortalamasi (Ort. = 23.32, SS = 3.86), On lisans (Ort. = 24.83, SS = 3.47), lisans (Ort. =
25.17, SS = 3.37) ve lisansiistli (Ort. = 25.15, SS = 3.57) gruplarina kiyasla anlamli
olarak daha diisiik bulunmustur (p <.001). Bu sonuca gore, diisiik diizeyde bir etki
buytikligi (n? = 0.04) gdozlemlenmistir.

Yasam doyumu puanlarinda da egitim durumu gruplar1 arasinda anlamli bir fark
bulunmustur (F(3, 381) = 5,653, p = .001). Scheffe testine gore, lise ve alt1 grubunun
yasam doyumu puan ortalamasi (Ort. = 67.85, SS = 17.23) lisansiistli grubunun (Ort.
=77.76, SS = 15.70) puan ortalamasina giére anlamli sekilde daha diisiik bulunmustur
(p <.001). Etki biyiikliigii n?> = 0.04 olarak hesaplanmigtir. Bu sonuca gore, diisiik
diizeyde bir etki biiyiikligii (n?> = 0.04) gézlemlenmistir. Genel yasam doyumunda da
anlamli bir farklilik gézlemlenmistir (F(3, 381) =4,897, p =.002). Scheffe testine gore,
lisanstistii grubunun (Ort. = 21.27, SS = 4.74) yasam doyumu puanlari, lise ve alti
grubunun puan ortalamalarindan (Ort. = 18.23, SS = 5.60) anlaml sekilde yiiksek
bulunmustur (p < .05). Etki biytikligi (> = 0.03) distik etki biiyiikligline isaret
etmektedir. iliski doyumu degiskeninde ise anlamli bir farklilik bulunmustur (F(3,
381) = 7,906, p <.001). Scheffe testine gore, lisans (Ort. = 20.31, SS = 3.89) ve
lisansiistii (Ort. = 20.38, SS = 4.54) gruplarinin iliski doyumu puan ortalamalari, lise
ve alt1 grubunun (Ort. = 17.66, SS = 4.89) puan ortalamalarindan anlamli sekilde daha
yiiksek bulunmustur (p <.001). Etki biiyiikligi (n? = 0.05) disiik diizeyde bir etki

biiytlikliigiinii géstermektedir.

Dijital oyun bagimlilig1 puanlari arasinda da egitim durumu gruplaria gore anlaml
bir fark gozlemlenmistir (F(3, 381) =4,148, p =.007). Scheffe testine gore, lise ve alt1
grubunun dijital oyun bagimlili§1 puan ortalamasi (Ort. = 47.41, SS = 23.00) lisans
grubunun puan ortalamasina (Ort. = 37.26, SS = 20.37) gore anlamh sekilde daha
yiiksek bulunmustur (p < .05). Etki biyiikliigii (n? = 0.03) diisiik etki biiytikliigiine
isaret etmektedir. Kontrol kaybi ve olumsuz sonuclar1 alt boyutunda anlamli bir
farklilik bulunmustur (F(3, 381) = 4,330, p = .005). Scheffe testine gore, lise ve alt1
grubunun puan ortalamasi (Ort. = 12.20, SS = 9.64) lisans grubunun (Ort. = 7.97, SS
= 8.24) puan ortalamasina gore anlaml sekilde daha yiiksek bulunmustur (p < .05).

Etki biiytikliigii (n? = 0.03) diisiik etki biiyiikliigline isaret etmektedir.
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Ofkeli yoksunluk alt boyutunda da anlamli bir farklilik bulunmustur (F(3, 381) =
4,812, p = .003). Scheffe testine gore, lise ve alt1 grubunun (Ort. = 4.22, SS = 4.34)
puanlari, lisans (Ort. = 2.54, SS = 3.20) ve lisansiistii (Ort. = 3.84, SS = 4.14)
gruplarinin puan ortalamalarina gore anlamli sekilde daha yiiksektir (p < .05). Etki
biiyiikliigii (n? = 0.03) diisiik etki biiyiikliigiine isaret etmektedir. Uziintiilii yoksunluk
alt boyutunda da anlamli bir farklilik bulunmus olup (F(3, 381) = 3,473, p=.016), lise
ve alt1 grubunun (Ort. = 6.01, SS = 4.99) puan ortalamalari, lisans (Ort. = 4.06, SS =
4.07) grubunun puan ortalamasina gore anlamli sekilde daha yiiksek bulunmustur (p <
.05). Etki biiytikligii (n? = 0.02) diisiik etki biiytikliigiine isaret etmektedir. Son olarak,
utanma diizeyleri de anlamli bir sekilde farklilik gostermektedir (F(3, 381) = 3,033, p
=.029). Lise ve alt1 grubunun (Ort. = 4.11, SS = 3.56) utanma puan ortalamasi, lisans
(Ort. = 2.84, SS = 2.97) grubunun puan ortalamasina goére anlamli sekilde daha
yiiksektir (p < .05). Etki biiytikligi (n? = 0.02) c¢ok diisiik etki biiytikliigiine isaret
etmektedir.

Bununla birlikte, egitim durumu degiskenine gore yapilan tek yonlii varyans analizi
sonuclarina gore, ¢oziim odakli diisiinme, ¢6ziim {iiretmek, destekleyici ¢oziimler,
benlik doyumu, sosyal c¢evre doyumu, is doyumu, bagimlilik ve basa ¢ikma

degiskenlerinde anlamli bir fark bulunmamistir (p>.05).

Tablo 4.3: Arastirma Degiskenleri ve Medeni Durum Arasindaki Tek Yonlii

Varyans Analizi Bulgular

Olgekler Gruplar N X SS F p Post Hoc 2
Algilanan Bekar® 250 2427 3.67 6.116 .002 3>1 .03
Sosyal Mliskisi var® 38 2574 3.29
Yetkinlik Evli® 93 2554 324
Cozim Bekar® 250 38.24 12.04 2.814 .061 - -
Odakl1 Mliskisi var® 38 35,53 14.82
Diisiinme Evli® 93 4097 13.62
Cozim Bekar® 250 20.61 6.59 2604 .075 - -
Uretmek Mliskisi var® 38 1958 7.76

Evli® 93 2223 7.50
Destekleyici Bekar® 250 17.63 562 3.106 .046 3>2 .01
Coziimler Mliskisi var® 38 1595 7.18

Evli® 93 18.74 6.18
Yasam Bekar® 250 69.73 15.69 22.179 .000 3>1.2 10
Doyumu Mliskisi var® 38 73.18 17.72
(Toplam)  Evli® 93 82.00 12.38
Genel Bekar® 250 18.21 528 27.525 .000 3>1.2 A2
Yasam Mliskisi var® 38 20.21 5.07
Doyumu Evli® 93 22.62 3.79
Mliski Bekar® 250 18.98 457 8.118 .000 3>1 .04
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Doyumu Mliskisi var® 38 19.76 4.44
Evli® 93 21.09 341
Benlik Bekar® 250 1521 347 7.658 .001 3>1 .03
Doyumu Mligkisi var@ 38 15.82 4.00
Evli® 93 16.83 3.01
Sosyal Bekar® 250 9.06 3.48 12.007 .000 3>1.2 .06
Cevre Mliskisi var® 38 9.05 3.92
Doyumu Evli® 93 11.05 294
Is Doyumu  Bekar® 250 8.26 3,57 13.184 .000 3>1.2 .06
Mliskisi var® 38 834 3.46
Evli® 93 10.41 3.27
Dijital Bekar® 250 4350 21.16 11.204 .000 1>3 .05
Oyun Mliskisi var® 38 37.08 22.46
Bagimlihgr  EvIi® 93 31.63 20.01
Kontrol Bekar® 250 1040 9.02 5.868 .003 1>3 .03
Kayb1 ve Mliskisi var® 38 8.05 1001
Sonuglari Evli® 93 6.84 7.92
Ofkeli Bekar® 250 331 359 1.352 .260 - -
Yoksunluk  Tliskisi var® 38 295 4.01
Evli® 93 260 3.39
Bagimlilik Bekar® 250 1132 4.16 5.963 .003 1>3 .03
Mliskisi var® 38 10.87 4.71
Evli® 93 944 517
Basa Cikma Bekar® 250 955 401 13.698 .000 1>3 .06
Mliskisi var® 38 8.89 3.56
Evli® 93 7.01 412
Uziintiilii Bekar® 250 531 463 6.997 .001 1>3 .03
Yoksunluk  Tliskisi var® 38 3.87 4.82
Evli® 93 335 416
Utanma Bekar® 250 3.62 330 6.341 .002 1>3 .03
Miskisi var® 38 245 3.16
Evli® 93 239 273

Tablo 4.11°de, medeni durum degiskenine gore yapilan tek yonlii varyans analizi
sonuglarina gore, algilanan sosyal yetkinlik puanlarinda anlamli bir fark bulunmustur
(F(2,380)=6.116, p =.002). Scheffe ¢oklu karsilagtirma testi sonuglarina gore, bekar
grubunun (Ort. = 24.27, SS = 3.67) evli grubuna (Ort. = 25.54, SS = 3.24) kiyasla
anlaml olarak daha diisiik puan aldig1 goriilmistiir (p = .002). Etki biiytikligi n? =
0.03 ile kiigiik diizeyde bir etki goriilmiistiir.

Destekleyici Coziimler puanlarinda anlamli bir fark bulunmustur (F(2, 380) = 3.106,
p = .046). Scheffe testine gore, bekar grubunun (Ort. = 17.63, SS = 5.62) flort/iligkisi
var grubuna (Ort. = 15.95, SS = 7.18) kiyasla anlamli olarak daha yiiksek puan aldig:
tespit edilmistir (p = .046). Etki bliytikliigii n* = 0.01 ile ¢ok kii¢iik diizeyde bir etki

gorilmiistiir.

Yasam Doyumu puanlarinda anlamli bir fark bulunmustur (F(2, 380) = 22.179, p
<.001). Scheffe testine gore, evli grubunun (Ort. = 82.00, SS = 12.38) Bekar grubuna
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(Ort. = 69.73, SS = 15.69) ve flort/iligkisi var grubuna (Ort. = 73.18, SS = 17.72)
kiyasla anlamli olarak daha yiiksek puan aldigi1 bulunmustur (p <.001). Etki biiytikligii
n? = 0.10 ile orta diizeyde bir etki goriilmiistiir. Genel yasam doyumu puanlarinda
anlamli bir fark bulunmustur (F(2, 380) =27.525, p <.001). Scheffe testine gore, evli
grubunun (Ort. = 22.62, SS = 3.79) bekar grubuna (Ort. = 18.21, SS = 5.28) ve
flort/iliskisi var grubuna (Ort. = 20.21, SS = 5.07) kiyasla anlaml1 olarak daha yiiksek
puan aldig1 tespit edilmistir (p <.001). Etki biiyiikligii n? = 0.12 ile orta diizeyde bir
etki goriilmiistiir. iliski doyumu puanlarinda anlamli bir fark bulunmustur (F(2, 380)
= 8.118, p <.001). Scheffe testine gore, evli grubunun (Ort. =21.09, SS = 3.41) bekar
grubuna (Ort. = 18.98, SS =4.57) kiyasla anlaml1 olarak daha ytiksek puan aldig: tespit
edilmistir (p <.001). Etki biiytikligii n? = 0.04 ile kiigiik diizeyde bir etki goriilmistiir.
Benlik doyumu puanlarinda anlamli bir fark bulunmustur (F(2, 380) =7.658, p=.001).
Scheffe testine gore, evli grubunun (Ort. = 16.83, SS = 3.01) bekar grubuna (Ort. =
15.21, SS = 3.47) kiyasla anlamli olarak daha yiiksek puan aldigi bulunmustur (p =
.001). Etki biiyiikliigii > = 0.03 ile kiigiik diizeyde bir etki goriilmiistiir. Sosyal ¢evre
doyumu puanlarinda anlamli bir fark bulunmustur (F(2, 380) = 12.007, p <.001).
Scheffe testine gore, evli grubunun (Ort. = 11.05, SS = 2.94) bekar grubuna (Ort. =
9.06, SS = 3.48) ve flort/iligkisi var grubuna (Ort. = 9.05, SS = 3.92) kiyasla anlaml1
olarak daha yiiksek puan aldig1 tespit edilmistir (p <.001). Etki biiytikligii n? = 0.06
ile kii¢iik diizeyde bir etki goriilmiistiir. s doyumu puanlarmda anlamli bir fark
bulunmustur (F(2, 380) = 13.184, p <.001). Scheffe testine gore, evli grubunun (Ort.
=10.41, SS =3.27) bekar grubuna (Ort. = 8.26, SS = 3.57) ve flort/iliskisi var grubuna
(Ort. = 8.34, SS = 3.46) kiyasla anlaml olarak daha yiiksek puan aldig1 bulunmustur
(p <.001). Etki biiyiikliigi n? = 0.06 ile kiigiik diizeyde bir etki goriilmiistiir.

Dijital oyun bagimlilig1 puanlarinda anlamli bir fark bulunmustur (F(2, 380) = 11.204,
p <.001). Scheffe testine gore, bekar grubunun (Ort. =43.50, SS =21.16) evli grubuna
(Ort. = 31.63, SS = 20.01) kiyasla anlamli olarak daha yiiksek puan aldig: tespit
edilmistir (p <.001). Etki biiytikliigii n* = 0.05 olarak hesaplanmistir. Etki biiyiikligii
n? = 0.05 ile kiigiik diizeyde bir etki goriilmiistiir. Kontrol kayb1 ve olumsuz sonuglar
puanlarinda anlamli bir fark bulunmustur (F(2, 380) = 5.868, p =.003). Scheffe testine
gore, bekar grubunun (Ort. = 10.40, SS = 9.02) evli grubuna (Ort. = 6.84, SS = 7.92)
kiyasla anlamli olarak daha yiiksek puan aldigi tespit edilmistir (p = .003). Etki
biiytikliigii n? = 0.03 ile kiigiik diizeyde bir etki goriilmiistiir. Bagimlilik puanlarinda
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anlamli bir fark bulunmustur (F(2, 380) = 5.963, p =.003). Scheffe testine gore, bekar
grubunun (Ort. = 11.32, SS = 4.16) evli grubuna (Ort. = 9.44, SS = 5.17) kiyasla
anlaml olarak daha yiiksek puan aldigi bulunmustur (p = .003). Etki biiytikligi n? =
0.03 ile kiigiik diizeyde bir etki goriilmiistiir. Basa ¢ikma puanlarinda anlamli bir fark
bulunmustur (F(2, 380) = 13.698, p <.001). Scheffe testine gore, bekar grubunun (Ort.
=9.55, SS =4.01) evli grubuna (Ort. = 7.01, SS = 4.12) kiyasla anlaml1 olarak daha
yuksek puan aldigi tespit edilmistir (p <.001). Etki biiyiikliigii n* = 0.06 ile kiiciik
diizeyde bir etki goriilmiistiir. Uziintiilii Yoksunluk puanlarinda anlamli bir fark
bulunmustur (F(2, 380) = 6.997, p = .001). Scheffe testine gore, bekar grubunun (Ort.
=5.31, SS =4.63) evli grubuna (Ort. = 3.35, SS = 4.16) kiyasla anlaml1 olarak daha
yiiksek puan aldig: tespit edilmistir (p = .001). Etki biiytikligi n? = 0.03 ile kiiciik
diizeyde bir etki goriilmiistiir. Utanma puanlarinda anlamli bir fark bulunmustur (F(2,
380) = 6.341, p =.002). Scheffe testine gore, bekar grubunun (Ort. = 3.62, SS = 3.30)
evli grubuna (Ort. = 2.39, SS = 2.73) kiyasla anlamli olarak daha yiiksek puan aldigi
bulunmustur (p = .002). Etki biiytikligii n? = 0.03 ile kiiciik diizeyde bir etki

goriilmiistiir.

Bununla birlikte, ¢oziim odakli diisiinme ve ¢oziim iliretmek puanlarinda, medeni
durum degiskenine goére anlamli bir fark bulunmamustir. Ayrica, 6fkeli yoksunluk

puanlarinda da anlaml bir fark gézlemlenmemistir (p>.05).

Tablo 4.12: Arastirma Degiskenleri ve Yasanilan Yer Arasindaki Tek Yonli

Varyans Analizi Bulgular

Olcekler Gruplar N X SS F p Post Hoc  n2
Algilanan Aile® 304 2458 3.62 1.389 251 - -
Sosyal Arkadas® 17 2571 337
Yetkinlik Yalniz® 63 25.17 3.44
Cozim Aile® 304 38.81 12.39 1.209 .300 - -
Odakl1 Arkadas® 17 41.06 15.06
Diisiinme Yalniz® 63 36.46 14.68
Cozim Aile® 304 2099 6.76 1.068 .345 - -
Uretmek Arkadas® 17 22.06 8.01

Yalniz® 63 19.76 8.00
Destekleyici  Aile® 304 1782 578 1329 .266 - -
Coziimler Arkadas® 17 19.00 7.08

Yalniz® 63 16.70 6.78
Yasam Aile® 304 7224 1581 3.203 .042 2>1 .01
Doyumu Arkadas® 17 79.88 13.85
(Toplam)  Yalmiz® 63 76.27 17.24
Genel Aile® 304 19.28 522 1.791 .168 - -
Yasam Arkadas® 17 19.94 475
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Doyumu Yalniz® 63 20.63 5.62
Mliski Aile® 304 19.36 439 2719 .067 - -
Doyumu Arkadas® 17 21.47 341
Yalniz® 63 20.25 445
Benlik Aile® 304 1549 348 3.666 .026 2>1 .01
Doyumu Arkadas® 17 1759 279
Yalniz® 63 16.17 3.52
Sosyal Aile® 304 940 351 1.608 .202 - -
Cevre Arkadas® 17 1035 4.03
Doyumu Yalniz® 63 10.14 3.39
Is Doyumu  Aile® 304 8.70 356 2195 113 - -
Arkadas® 17 1053 3.76
Yalniz® 63 9.06 3.83
Dijital Aile® 304 4136 2234 1710 .182 - -
Oyun Arkadas® 17 3441 24.67
Bagimlihg  Yalniz® 63 36.95 1851
Kontrol Aile® 304 986 920 1.794 .168 - -
Kaybi ve Arkadas® 17 6.35 10.57
Sonuglari Yalniz® 63 829 8.26
Ofkeli Aile® 304 330 374 1266 .283 - -
Yoksunluk  Arkadas® 17 253 374
Yalniz® 63 259 3.09
Bagimhihk  Aile® 304 10.78 4.61 .285 752 - -
Arkadas® 17 1165 5.38
Yalniz® 63 1081 431
Basa Cikma Aile® 304 9.06 4.17 1.342 .263 - -
Arkadas® 17 765 4.23
Yalniz® 63 8.48 3.97
Uziintiilii Aile® 304 498 470 1298 274 - -
Yoksunluk  Arkadas® 17 400 5093
Yalniz® 63 403 4.34
Utanma Aile® 304 338 325 1808 .165 - -
Arkadas® 17 224 3.07
Yalniz® 63 276 3.07

Tablo 4.12°de, yasam doyumu toplam puani i¢in gruplar arasinda anlaml bir fark

bulunmustur (F(2, 383) = 3.203, p = .042). Scheffe analizine gore, yalniz yasayan

bireylerin yasam doyumu ortalamasi1 (Ort. = 76.27, SS = 17.24) aileyle yasayan

bireylere (Ort. = 72.24, SS = 15.81) gore anlamli sekilde daha yiiksek bulunmustur (p

< .05). Bu etki kii¢iik diizeyde olup, n> = .01 olarak hesaplanmistir. Benzer sekilde,

Benlik doyumu 6lgeginde de gruplar arasinda anlamli bir fark bulunmustur (F(2, 383)

= 3.666, p = .026). Scheffe analizi ile yalniz yasayan bireylerin benlik doyumu

ortalamas1 (Ort. = 16.17, SS = 3.52), aileyle yasayan bireylerin benlik doyumu

ortalamasindan (Ort. = 15.49, SS = 3.48) anlaml1 sekilde yiiksek bulunmustur (p <

.05). Bu etki kii¢iik diizeyde olup, n?> = .01 olarak hesaplanmuistir.
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Bununla birlikte, anlamli ¢ikmayan degiskenler arasinda algilanan sosyal yetkinlik,
¢Oziim odakli diistinme, ¢oziim liretmek, destekleyici ¢oziimler, genel yasam doyumu,
iliski doyumu, sosyal ¢evre doyumu, is doyumu, dijital oyun bagimliligi, kontrol kaybi
ve olumsuz sonuglar, 6fkeli yoksunluk, bagimlilik, basa ¢ikma, {iziintiilii yoksunluk ve

utanma yer almaktadir (p>.05).

Tablo 4.4: Arastirma Degiskenleri ve Calisma Y1l Arasindaki Tek Yonlii

Varyans Analizi Bulgular

Olcekler Gruplar N X SS F P Post Hoc  n2
Algilanan Calismiyorum® 132 2451 324 1722 142 - -
Sosyal [yildanaz® 27 2352 407
Yetkinlik 1-3 y1l® 63 2470 3.86
(Toplam)  3-6 yil® 44 2566 3.56

6 yil veiizeri® 118 24.92 3.64
Coziim Cahsmiyorum® 132 38.84 11.22 .621  .648 - -
Odakl1 1 y1ldan az® 27 41.78 10.79
Diisiinme 1-3 y1il® 63 3754 1240
(Toplam)  3-6 yil® 44 3743 1461

6 yil ve iizeri® 118 38.36 14.68
Cozim Calsmiyorum® 132 20.89 622 555 696 - i
Uretmek 1 yildan az® 27 22.63 5.60

1-3 y1l® 63 20.32 6.66

3-6 y11® 44 2048 7.81

6 yil ve iizeri® 118 20.78 8.05
Destekleyici Calismiyorum® 132 17.95 523 722 577 - -
Coziimler 1 yildan az® 27 19.15 5.28

1-3 y1l® 63 17.22 5.88

3-6 y11® 44 16.95 6.92

6 yil ve iizeri® 118 17.58 6.71
Yasam Calismiyorum® 132 68.84 16.47 9.461 .000 5>1.2.3 .09
Doyumu 1 yildan az® 27 66.78 13.90
(Toplam) 13 yul® 63 7156 14.72

3-6 y1l® 44 7555 15.23

6 yil ve iizeri® 118 79.67 14.88
Genel Calismiyorum® 132 18.00 545 11.625 .000 5>1.2.3 .10
Yasam 1 y1ldan az® 27 1752 4381
Doyumu 1-3 yil® 63 18.52 491

3-6 y1l® 44 20.55 4.88

6 yil ve iizeri® 118 21.86 4.62
Mliski Calismiyorum® 132 19.09 4.44 2451 .046 Farkyok .02
Doyumu 1 yildan az® 27 18.74 4.93

1-3 y1l® 63 19.14 434

3-6 y1l® 44 19.64 4.43

6 yil ve iizeri® 118 20.60 4.09
Benlik Calismiyorum® 132 15.08 3.71 4.093  .003 5>1 .04
Doyumu 1 yildan az® 27 1459 361

13 yil® 63 1546 3.37

3-6 y1ll® 44 16.18 3.23

6 yil ve iizeri® 118 16.59 3.15
Sosyal Calismiyorum® 132 890 3.62 4.868 .001 5>1.2 .04
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Cevre 1 yildan az® 27 822 341
Doyumu 1-3 y1l® 63 9.33 3.65
3-6 y11® 44 10.18 3.19
6 yil ve iizeri® 118 10.51 3.24
Is Doyumu  Calismiyorum® 132 7.77 352 7.763  .000 5>1.2 .07
1 yildan az® 27 770 2.98
13 yil® 63 910 343
3-6 y1® 44  9.00 3.77
6 yil ve iizeri® 118 10.11 3.52
Dijital Calismiyorum® 132 44.02 23.20 3.449  .009 1>5 .03
Oyun 1 yildan az® 27 47.26 18.15
Bagimhligi  1-3 y11® 63 39.22 21.23
(Toplam) 3-6 y11® 44  40.70 22.05
6 yil ve iizeri® 118 35.06 20.57
Kontrol Cahsmiyorum® 132 10.61 9.57 2118 .078 - -
Kayb1 ve 1 yildan az® 27 1233 8.49
Olumsuz 1-3 y1l® 63 821 9.19
Sonuglari 3-6 y11® 44 939 945
6 yil ve iizeri® 118 8.15 8.45
Ofkeli Calismiyorum® 132 347 3.84 739 .566 - -
Yoksunluk 1 yildan az® 27 341 351
13 yil® 63 302 375
3-6 y11® 44 336 3.88
6 yil veiizeri® 118 273 3.31
Bagimhlik  Calismiyorum® 132 1113 460 712  .584 - -
1 yildan az® 27 10.67 3.89
1-3 yl® 63 11.24 3.95
3-6 y1l® 44 1091 4.71
6 yil ve iizeri® 118 10.27 4.98
Basa Cikma Cahsmiyorum® 132 942 432 5622 .000 1.2.3>5 .05
1 yildan az® 27 1048 3.02
1-3 y1l® 63 952 3.90
3-6 yil® 44 927 358
6 yil ve lizeri® 118 7.49 4.17
Uziintiili Calismiyorum® 132 549 495 2270 .061 - -
Yoksunluk 1 yildan az® 27 578 435
1-3 y1l® 63 449 475
3-6 y1l® 44 489 475
6 yil veiizeri® 118 3.86 4.35
Utanma Calismiyorum® 132 3.89 356 4574 .001 1>5 .04
1 yildan az® 27 459 3.15
1-3 yil® 63 275 3.17
3-6 y11® 44 289 285
6 yil veiizeri® 118 255 276

Tablo 4.13’e gore, yasam doyumu puanlarinda anlamli bir fark bulunmustur (F(4, 380)
= 9.46, p <.001). Scheffe ¢oklu karsilastirma testine gore, 6 y1l ve iizeri grup (Ort. =
79.67, SS = 14.88) ile 1 yildan az (Ort. = 66.78, SS = 13.90), 1-3 y1l (Ort. = 71.56, SS
= 14.72) ve 3-6 y1l (Ort. = 75.55, SS = 15.23) gruplarina kiyasla anlamli olarak daha
yiiksek yasam doyumu puanlarina sahiptir (p <.001). Orta diizeyde bir etki biiytikligii
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(m? = 0.09) gozlemlenmistir. Genel yasam doyumu puanlarinda da benzer sekilde
anlamli bir fark bulunmus (F(4, 380) = 11.63, p <.001) ve 6 yil ve iizeri grup (Ort. =
21.86, SS =4.62) yine diger gruplara gore anlamli sekilde daha yiiksek puanlar almigtir
(p <.001). Bu alandaki etki biiyiikliigii de orta diizeyde (n> = 0.10) olarak
degerlendirilmistir. Calisma y1l1 ile iliski doyumu arasinda anlamli bir fark bulunmus
(F(4, 380) = 2.45, p = .046), ancak Scheffe testi, gruplar arasinda belirgin bir fark
gostermemistir. Bu degiskenin etki biiyiikliigii kiiciik (n?=0.02) olarak hesaplanmustir.
Benlik doyumu puanlarinda da anlamli bir fark bulunmustur (F(4, 380) = 4.09, p =
.003). Scheffe testine gore, 6 yil ve iizeri grup (Ort. = 16.59, SS = 3.15) 1 yildan az
olan gruptan (Ort. = 14.59, SS = 3.61) anlaml olarak daha yiiksek benlik doyumu
puanlar1 elde etmistir (p = .003). Kiiclik bir etki biyikligi (> = 0.04)
gozlemlenmistir. Sosyal ¢cevre doyumu puanlarinda da anlamli bir fark bulunmustur
(F(4, 380) =4.87, p=.001). Scheffe testi, 6 y1l ve iizeri grup (Ort. = 10.51, SS = 3.24)
ile 1 yildan az (Ort. = 8.22, SS = 3.41) ve 1-3 yil (Ort. = 9.33, SS = 3.65) gruplar
arasinda anlaml farklar gostermistir (p <.001). Etki biiytikligii kiiciik (n* = 0.04)
olarak hesaplanmistir. Is doyumu puanlarinda da anlamli bir fark bulunmus (F(4, 380)
=7.76, p <.001). 6 yil ve lizeri grup (Ort. = 10.11, SS = 3.52) diger gruplara kiyasla
daha yiiksek is doyumu puanlarina sahiptir (p <.001). Orta diizeyde bir etki biiytkligi
(m? = 0.07) tespit edilmistir.

Dijital oyun bagimlilig1 puanlarinda anlamli bir fark bulunmus (F(4, 380) = 3.45, p =
.009). Calismiyorum grubu (Ort. = 44.02, SS = 23.20) 6 yil ve iizeri gruptan (Ort. =
35.06, SS = 20.57) anlaml sekilde daha yiiksek dijital oyun bagimliligi puanlari
almistir (p = .009). Kiigtik bir etki biiyiikliigii (n? = 0.03) gdzlemlenmistir. Baga ¢ikma
degiskenine gore calisma yilina iliskin anlamli bir fark bulunmustur (F(4, 380) = 5.62,
p <.001). Scheffe ¢oklu karsilastirma testine gore, 6 yil ve lizeri grup (Ort. = 7.49, SS
=4.17), 1 yildan az (Ort. = 10.48, SS = 3.02), 1-3 y1l (Ort. =9.52, SS =3.90) ve 3-6
yil (Ort. =9.27, SS = 3.58) gruplarina kiyasla anlamli sekilde daha diisiik basa ¢ikma
puanlar almistir (p <.001). Kiigiik bir etki biiytikliigli (n? = 0.05) bulunmustur. Utanma
puanlarinda anlamli bir fark bulunmustur (F(4, 380) =4.57, p=.001). 1 y1ldan az grup
(Ort. =4.59, SS =3.15) 6 yil ve lizeri grup (Ort. = 2.55, SS = 2.76) ile anlaml sekilde
daha yiiksek utanma puanlar1 gostermistir (p =.001). Kiigiik bir etki biiyiikligi (n? =

0.04) gozlemlenmistir.
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Bununla birlikte, algilanan sosyal yetkinlik, ¢6ziim odakli diisiinme, ¢dziim iiretme,
destekleyici ¢oziimler, kontrol kayb1 ve olumsuz sonuglar, 6tkeli yoksunluk, tiziintiilii
yoksunluk ve bagimlilik gibi degiskenlerde caligma yilina gore anlamh bir fark

gozlemlenmemistir (p>.05).

Tablo 4.5: Arastirma Degiskenleri ve Calisma Sekli Arasindaki Tek Yonlii

Varyans Analizi Bulgular

Olcekler Gruplar N X SS F p Post Hoc n2
Algilanan Calismiyorum® 128 2454 329 1.021  .383 - -
Sosyal Yiiz yiize® 181 25.05 3.80
Yetkinlik Hibrit® 49 2429 342
(Toplam)  Cevrimigi® 26 2423 3.69
Coziim Calismiyorum® 128 38.63 11.58 .808  .490 - -
Odakl1 Yiiz yiize® 181 39.17 13.45
Diislinme Hibrit® 49 37.69 13.20
(Toplam)  Cevrimici® 26 3515 14.89
Coziim Calismiyorum® 128 20.79 6.42 731 534 - -
Uretmek Yiiz yiize® 181 21.23 7.26
Hibrit® 49 2039 7.20
Cevrimigi® 26 19.19 8.08
Destekleyici Calismiyorum® 128 17.84 5.38 904 439 - -
Coziimler Yiiz yiize® 181 1793 6.29
Hibrit® 49 1731 6.11
Cevrimigi® 26 1596 6.89
Yasam Calismiyorum® 128 69.03 16.96 4.652  .003 2>1 .03
Doyumu  Yiiz yiize® 181 7517 1550
(Toplam) Hibrit® 49 7496 13.56
Cevrimigi® 26 77.23 1641
Genel Calismiyorum® 128 18.05 562 5378 .001 2>1 .04
Yasam Yiiz yiize® 181 20.19 5.05
Doyumu Hibrit® 49 20.14 475
Cevrimigi® 26 21.04 4.69
Mliski Calismiyorum® 128 19.15 449 1.071 .361 - -
Doyumu  VYiiz yiize® 181 2002 437
Hibrit® 49 1943 4.22
Cevrimigi® 26 19.27 4.26
Benlik Calismiyorum® 128 1510 3.76 2.345 .073 - -
Doyumu  Yiiz yiize® 181 1594 3.44
Hibrit® 49 1582 3.19
Cevrimigi® 26 16.73 2.43
Sosyal Calismiyorum® 128 9.01 3.69 1.633 .181 - -
Cevre Yiiz yiize? 181 9.88 3.30
Doyumu Hibrit® 49 978 344
Cevrimigi® 26 973 412
Is Doyumu  Calismiyorum® 128 7.72 350 7.790 .000 2.3.4>1 .05
Yiiz yiize® 181 915 3.66
Hibrit® 49 980 297
Cevrimigi® 26 1046 3.74
Dijital Calismiyorum® 128 43.63 23,59 1.853  .137 - -
Oyun Yiiz yiize® 181 39.38 21.57
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Bagimhligi  Hibrit® 49 38.37 18.90

(Toplam) Cevrimigi® 26 34.42 19.70
Kontrol Calismiyorum® 128 10.48 9.68 1.361 .254 - -
Kaybi ve Yiiz yiize? 181 9.18 9.01
Olumsuz Hibrit® 49 912 834
Sonuglari Cevrimici® 26 6.77 8.47
Ofkeli Calismiyorum® 128 3.43 3.88 1.445 229 - -
Yoksunluk  Yiiz yiize® 181 326 3.67
Hibrit® 49 259 3.08
Cevrimici® 26 208 3.08
Bagimhlik  Calismiyorum® 128 11.13 457 1.065 .364 - -
Yiiz yiize? 181 1046 4.59
Hibrit® 49 1157 4.66
Cevrimici® 26 10.46 4.46
Basa Cikma Calsmiyorum® 128 9.39 443 1577 .19 - -
Yiiz yiize® 181 8.85 4.04
Hibrit® 49 790 3.86
Cevrimici® 26 877 371
Uziintiilii Cahismiyorum® 128 537 4.96 1.409 .240 - -
Yoksunluk  Yiiz yiize® 181 4.65 4.65
Hibrit® 49 437 4.38
Cevrimici® 26 358 423
Utanma Calismiyorum® 128 3.83 359 2315 .075 - -
Yiiz yiize® 181 298 3.02
Hibrit® 49 282 284
Cevrimigi® 26 277 3.06

Tablo 4.14’te, ¢alisma sekli degiskenine gore yasam doyumu puanlarinda anlamli bir
fark bulunmustur (F(3, 381) = 4.652, p = .003). Scheffe ¢oklu karsilastirma testine
gore, tamamen yliz yiize ¢aligma (Ort. = 75.17, SS = 15.50) ile ¢alismayan grup (Ort.
= 69.03, SS = 16.96) arasinda anlamli bir fark gézlemlenmistir (p = .003). Etki
biiyiikliigii kiigiik seviyededir (n? = 0.03). Ayrica ¢alisma sekli degiskenine gore genel
yasam doyumu puanlarinda anlamli bir fark bulunmustur (F(3, 381) =5.378, p=.001).
Scheffe testine gore, tamamen yiiz yiize ¢alisan grubun puanlari (Ort. = 20.19, SS =
5.05), calismayan grubun puan ortalamasindan (Ort. = 18.05, SS = 5.62) anlamh
sekilde daha yiiksektir (p = .001). Etki biiytikligi kiiciik diizeydedir (n?> = 0.04). Ek
olarak, calisma sekli degiskenine gore is doyumu puanlarinda anlamli bir fark
bulunmustur (F(3, 381) = 7.790, p < .001). Scheffe coklu karsilastirma testine gore,
tamamen yliiz yiize (Ort. = 9.15, SS = 3.66), hibrit (Ort. = 9.80, SS = 2.97) ve tamamen
cevrimici (Ort. = 10.46, SS = 3.74) calisma gruplarinin is doyumu puanlari, ¢calismayan
grup (Ort. = 7.72, SS = 3.50) ile anlaml1 sekilde daha yiiksek bulunmustur (p <.001).
Etki biiytikligii kiigiik diizeydedir (n? = 0.05).
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Bununla birlikte, algilanan sosyal yetkinlik, ¢6ziim odakli diisiinme, ¢dziim iiretme,
destekleyici ¢oziimler, iliski doyumu, benlik doyumu, sosyal ¢evre doyumu, dijital
oyun bagimliligi, kontrol kayb1 ve olumsuz sonuglar, 6fkeli yoksunluk, bagimlilik,
tizlintiilii yoksunluk ve utanma degiskenlerinde ¢alisma sekline gore anlamli bir fark

gozlenmemistir (p>.05).

Tablo 4.6. Arastirma Degiskenleri ve Dijital Oyun Oynama Siiresi Arasindaki
Tek Yonlii Varyans Analizi Bulgular

Olcekler Gruplar N X SS F P Post Hoc  n2
Algilanan 0-2 saat® 201 25.19 3.33 4.759 .009 1>2 .02
Sosyal 2-4 saat® 110 23.89 3.38
Yetkinlik 4 saat ve iizeri® 73 2471 431
Cozim 0-2 saat® 201 4050 12.34 6.852 .001 1>3 .03
Odakl1 2-4 saat@ 110 37.81 12.60
Diisiinme 4 saat ve iizeri® 73 34.18 13.89
Coziim 0-2 saat® 201 2193 6.71 6.405 .002 1>3 .03
Uretmek 2-4 saat? 110 20.30 6.95
4 saat ve iizeri® 73 18.66 7.53
Destekleyici  0-2 saat® 201 1857 573 7.169 .001 1>3 .03
Coziimler 2-4 saat® 110 1751 5.84
4 saat ve iizeri® 73 1552 6.56
Yasam 0-2 saat® 201 74.76 1573 1.937 146 - -
Doyumu 2-4 saat® 110 71.85 16.06
(Toplam) 4 saat ve iizeri® 73 7115 16.76
Genel 0-2 saat® 201 20.05 520 2108 .123 - -
Yasam 2-4 saat@ 110 1896 5.18
Doyumu 4 saat ve iizeri® 73 18.93 5.54
Mliski 0-2 saat® 201 19.72 4.34 522 594 - -
Doyumu 2-4 saat® 110 19.25 4.54
4 saat ve iizeri® 73 19.82 4.32
Benlik 0-2 saat® 201 1572 3.44 .010 .990 - -
Doyumu 2-4 saat® 110 15.66 3.67
4 saat ve iizeri® 73 15.68 3.38
Sosyal 0-2 saat® 201 997 333 2774 .064 - -
Cevre 2-4 saat® 110 9.17 3.78
Doyumu 4 saat ve lizeri® 73  9.05 355
Is Doyumu  0-2 saat® 201 9.30 346 5636 .004 1>3 .02
2-4 saat® 110 880 3.70
4 saatveiizeri® 73 7.66 3.73
Dijital 0-2 saat® 201 3342 19.24 29.383 .000 3>1.2 A3
Oyun 2-4 saat® 110 43.91 20.79 2>1
Bagimlihgi 4 saat veiizeri® 73 53.96 23.02
Kontrol 0-2 saat® 201 731 7.70 17.021 .000 3>1.2 .08
Kaybi ve 2-4 saat® 110 10.19 8.88 2>1
Sonuglari 4 saat ve iizeri® 73 1419 11.13
Ofkeli 0-2 saat® 201 248 3.01 8780 .000 3>1.2 .04
Yoksunluk  2-4 saat® 110 355 391
4 saat ve iizeri® 384 3.15 3.64
Bagimhilik  0-2 saat® 201 9.75 448 13.087 .000 3>1.2 .06
2-4 saat® 110 11.70 4.25
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4 saat ve lizeri® 73 1248 4.64

Basa Cikma 0-2 saat® 201 761 4.00 26.884 .000 3>1.2 A2
2-4 saat® 110 9.69 3.61 2>1
4 saat ve lizeri® 73 11.27 3.99
Uziintiilii 0-2 saat® 201 341 391 24945 .000 3>1.2 A1
Yoksunluk  2-4 saat® 110 544 4.65 2>1
4 saat ve tizeri® 73 755 5.39
Utanma 0-2 saat®® 201 286 3.11 3.847 .022 3>1 .02
2-4 saat® 110 335 3.12

4 saat ve izeri® 73 4.05 351

Tablo 4.15’¢ gore, algilanan sosyal yetkinlik puanlarinda, 0-2 saat oyun oynayan grup
(Ort. = 25.19, SS = 3.33) ile 4 saat ve iizeri oyun oynayan grup (Ort. = 24.71, SS =
4.31) arasinda anlamli bir fark bulunmus (F(2, 383) = 4.759, p = .009) ve bu farkin
kiigiik bir etki biiyiikligi (n? = .02) oldugu goriilmiistiir.

Co6ziim odakli diisiinme puanlarinda, 0-2 saat oyun oynayan grup (Ort. = 40.50, SS =
12.34) ile 4 saat ve lizeri oyun oynayan grup (Ort. = 34.18, SS = 13.89) arasinda
anlamli bir fark bulunmus (F(2, 383) =6.852, p=.001) ve etki biiytikliigii orta diizeyde
(m?=.03) olmustur. Céziim iiretme puanlarinda da 0-2 saat oyun oynayan grup (Ort. =
21.93, SS = 6.71) ile 4 saat ve lizeri oyun oynayan grup (Ort. = 18.66, SS = 7.53)
arasinda anlamh bir fark bulunmus (F(2, 383) = 6.405, p = .002) ve kiiciik bir etki
biiytikliigii (n? = .03) gozlemlenmistir. Destekleyici ¢oziimler agisindan da benzer bir
fark bulunmus (F(2, 383) = 7.169, p = .001), burada da 0-2 saat oyun oynayan grup
(Ort. = 18.57, SS = 5.73) ile 4 saat ve lizeri oyun oynayan grup (Ort. = 15.52, SS =
6.56) arasinda anlamli fark tespit edilmistir (n? =.03).

Is doyumu degiskenine gére yapilan tek yonlii varyans analizi sonuglarina gore, dijital
oyun oynama siiresine gore is doyumu puanlarinda anlamli bir fark bulunmustur (F(2,
383) = 5.636, p = .004). Scheffe ¢oklu karsilastirma testine gore, 0-2 saat oyun
oynayan grup (Ort. = 9.30, SS = 3.46) ile 4 saat ve lizeri oyun oynayan grup (Ort. =
7.66, SS = 3.73) arasinda anlaml bir fark gézlemlenmistir. 0-2 saat oyun oynayan
grubun is doyumu puanlari, 4 saat ve lizeri oyun oynayan gruba gore daha yiiksek
bulunmustur (p = .004). Etki biyiikligi kiiciik diizeyde (m* = .02) olarak

hesaplanmustir.

Dijital oyun bagimliligina gore yapilan tek yonlii varyans analizi sonuglarina gore,
dijital oyun oynama siiresine gore dijital oyun bagimliligi puanlarinda anlamli bir fark
bulunmustur (F(2, 383) = 29.383, p <.001). Scheffe ¢oklu karsilastirma testine gore,
4 saat ve lizeri oyun oynayan grup (Ort. = 53.96, SS = 23.02) ile 0-2 saat oyun oynayan
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grup (Ort. = 33.42, SS = 19.24) ve 2-4 saat oyun oynayan grup (Ort. = 43.91, SS =
20.79) arasinda anlamli farklar gozlemlenmistir (p < .001). Etki biiyiikligii biiyiik
diizeyde (n?=.13) olarak hesaplanmistir. Kontrol kayb1 ve olumsuz sonuglar degiskeni
de dijital oyun oynama siiresine gore anlamli bir fark bulunmustur (F(2, 383) =17.021,
p <.001). Scheffe ¢oklu karsilagtirma testine gore, 4 saat ve ilizeri oyun oynayan grup
(Ort. =14.19, SS = 11.13) ile 0-2 saat oyun oynayan grup (Ort. = 7.31, SS = 7.70) ve
2-4 saat oyun oynayan grup (Ort. = 10.19, SS = 8.88) arasinda anlamli farklar
gozlemlenmistir (p < .001). Etki biiyiikliigii orta diizeyde (n> = .08) olarak
hesaplanmustir. Ofkeli yoksunluk degiskeni, dijital oyun oynama siiresine gére anlamli
sekilde farklilagmaktadir (F(2, 383) = 8.780, p < .001). Scheffe ¢oklu karsilastirma
testine gore, 4 saat ve lizeri oyun oynayan grup (Ort. = 3.15, SS = 3.64) ile 0-2 saat
oyun oynayan grup (Ort. = 2.48, SS = 3.01) ve 2-4 saat oyun oynayan grup (Ort. =
3.55, SS = 3.91) arasinda anlamli farklar gozlemlenmistir (p < .001). Etki biiyiikligi
kiiciik diizeyde (n?> = .04) olarak hesaplanmistir. Bagimlilik degiskeni, dijital oyun
oynama siiresine gore anlamli sekilde farklilagsmaktadir (F(2, 383) = 13.087, p <.001).
Scheffe ¢oklu karsilastirma testine gore, 4 saat ve iizeri oyun oynayan grup (Ort. =
12.48, SS = 4.64) ile 0-2 saat oyun oynayan grup (Ort. = 9.75, SS = 4.48) ve 2-4 saat
oyun oynayan grup (Ort. = 11.70, SS = 4.25) arasinda anlamli farklar gézlemlenmistir
(p <.001). Etki biiytikliigii orta diizeyde (n?> = .06) olarak hesaplanmistir. Basa ¢ikma,
dijital oyun oynama siiresine gore anlamli sekilde farklilagmaktadir (F(2, 383) =
26.884, p < .001). Scheffe coklu karsilastirma testine gore, 4 saat ve iizeri oyun
oynayan grup (Ort. = 11.27, SS = 3.99) ile 0-2 saat oyun oynayan grup (Ort. = 7.61,
SS = 4.00) ve 2-4 saat oyun oynayan grup (Ort. = 9.69, SS = 3.61) arasinda anlamli
farklar gozlemlenmistir (p < .001). 4 saat ve iizeri oyun oynayan grubun basa ¢ikma
puanlari, 0-2 saat oyun oynayan grup ve 2-4 saat oyun oynayan gruba gore anlaml
sekilde daha yiiksek bulunmustur. Etki biiytlikliigii orta diizeyde (n*> = .12) olarak

hesaplanmustir.

Uziintiilii yoksunluk degiskeni, dijital oyun oynama siiresine gére anlamli sekilde
farklilagsmaktadir (F(2, 383) = 24.945, p < .001). Scheffe coklu karsilastirma testine
gore, 4 saat ve lizeri oyun oynayan grup (Ort. = 7.55, SS = 5.39) ile 0-2 saat oyun
oynayan grup (Ort. = 3.41, SS = 3.91) ve 2-4 saat oyun oynayan grup (Ort. = 5.44, SS
= 4.65) arasinda anlaml farklar gbzlemlenmistir (p < .001). 4 saat ve iizeri oyun

oynayan grubun liziintiilii yoksunluk puanlari, 0-2 saat oyun oynayan grup ve 2-4 saat
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oyun oynayan gruba gore anlamli sekilde daha yiiksek bulunmustur. Etki biiytikligii
orta diizeyde (n?> = .11) olarak hesaplanmistir. Son olarak utanma degiskeni de dijital
oyun oynama siiresine gore anlamli sekilde farklilasmaktadir (F(2, 383) = 3.847, p =
.022). Scheffe ¢oklu karsilastirma testine gore, 4 saat ve tizeri oyun oynayan grup (Ort.
= 4.05, SS = 3.51) ile 0-2 saat oyun oynayan grup (Ort. = 2.86, SS = 3.11) arasinda
anlamli bir fark gézlemlenmistir (p = .022). 4 saat ve lizeri oyun oynayan grubun
utanma puanlari, 0-2 saat oyun oynayan gruba gore anlamli sekilde daha yiiksek

bulunmustur. Etki biiyiikliigii kiigiik diizeyde (n? = .02) olarak hesaplanmustir.

Bununla birlikte, yapilan analizde, yasam doyumu, genel yasam doyumu, iliski
doyumu, benlik doyumu ve sosyal ¢evre doyumunda dijital oyun oynama siiresine gore

anlamli bir fark bulunmamaistir (p>.05).
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Tablo 4.7. Pearson Korelasyon Analizi Bulgular:

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16
1 r 1
2 r 037 1
3 r .048 991" 1
4 r 024 987" 957" 1
5 r 404" -060 -047 -.075 1
6 r 305" .-.032 -087 --070 .842" 1
7 r 383" -044 -031 -.058 .768"  .479" 1
8 r 422" -038 -028 -048 .825" 622" .647" 1
9 r 260" -025 -018 -.032 .745" 5177 463" 513" 1
10 r 226" -002 .003 -007 .762™ .595™ 423" 508" 525" 1
11 r -107" -164" -171" -151" -226" -2117" -2217 -167" -099 -172" 1
12 r -084 -130° -132" -125° -182" -161" -201" -.154™ -057 -124" 920" 1
13 r -137" -120° -129° -106" -166" -120" -.234" -152" -020 -111" .846™ .770™ 1
14 r -134™ -089 -092 -084 -135" -101" -070 -.080 -.155" -138"™ .222™ -015 .057 1
15 r 064 -142" -146" -133" -112° -178" -008 -.003 -.085 -.141" .630™ .449™ 427" .053 1
16 r -109° -126" -134™ -113° -209" -179™ -241" -174™ -076 -130° .910™ .817™ .818™ .098 521 1
17 r -068 -115° -127° -099 -196™ -209™ -208" -.155" -045 -123" 777" .804™ .618" -.145" 407" 676"

Not: *p<.05, **p<.001

Not: 1= Algilanan Sosyal Yetkinlik 2= C6ziim Odakli Diisiinme (Toplam) 3= C6ziim Uretmek 4= Destekleyici Coziimler 5= Yasam Doyumu (Toplam)

6= Genel Yasam Doyumu 7= Iliski Doyumu 8= Benlik Doyumu 9= Sosyal Cevre Doyumu 10= Is Doyumu 11= Dijital Oyun Bagimlilig1 (Toplam)
12= Kontrol Kayb1 ve Olumsuz Sonuglar1 13= Ofkeli Yoksunluk 14= Bagimlilik 15= Basa Cikma 16= Uziintiilii Yoksunluk 17= Utanma
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Tablo 4.16°da gosterilen analiz sonuglarina gore, Algilanan sosyal yetkinlik ile yasam
doyumu toplam puani arasinda anlamli bir pozitif iliski gdzlemlenmistir (r = .404, p <
.001). Benzer sekilde, algilanan sosyal yetkinlik ile genel yasam doyumu (r = .305, p
<.001), iligki doyumu (r = .383, p <.001), benlik doyumu (r = .422, p <.001), sosyal
¢evre doyumu (r = .260, p <.001) ve is doyumu (r = .226, p < .001) arasinda pozitif

yonlii ve anlamli iliskiler bulunmustur.

Algilanan sosyal yetkinlik ile dijital oyun bagimliligi toplam puani (r=-.107, p <.05),
ofkeli yoksunluk (r = -.137, p < .001), bagimlilik (r = -.134, p < .001) ve iiziintiilii
yoksunluk (r = -.109, p < .05) degiskenleri arasinda ise negatif yonlii ve anlaml
iligkiler bulunmustur. Algilanan sosyal yetkinlik ile ¢6ziim odakli diisiinme toplam
puani, ¢oziim liretmek, destekleyici ¢oziimler, kontrol kaybi ve olumsuz sonuglari,
basa ¢ikma ve utanma degiskenleri arasinda ise anlamli bir iliski bulunamamistir

(p>.05).

Cozliim odakli diisiinme toplam puani ile dijital oyun bagimliligi toplam puani (r = -
164, p <.001), kontrol kayb1 ve olumsuz sonuglar (r=-.130, p <.05), 6fkeli yoksunluk
(r=-.120, p <.05), basa ¢ikma (r = -.142, p <.001), tiziintiilii yoksunluk (r = -.126, p
< .05) ve utanma (r = -.115, p < .05) degiskenleri arasinda negatif yonlii ve anlamli
iligskiler bulunmustur. C6ziim odakli diisiinme toplam puani ile bagimlilik, yasam
doyumu toplam puani, genel yasam doyumu, iliski doyumu, benlik doyumu, is

doyumu ve sosyal ¢evre doyumu arasinda ise anlamli iligkiler bulunamamistir (p>.05).

Cozlim tUretmek alt boyutu ile dijital oyun bagimlilig1 toplam puanm (r = -.171, p <
.001), kontrol kayb1 ve olumsuz sonuglar (r = -.132, p <.05), 6fkeli yoksunluk (r = -
129, p <.05), basa ¢ikma (r = -.146, p <.001), tiziintiilii yoksunluk (r =-.134, p < .05)
ve utanma (r = -.127, p < .05) degiskenleri arasinda negatif yonlii ve anlamli iligkiler
bulunmustur. Coziim tiretmek alt boyutu ile bagimlilik, yasam doyumu toplam puant,
genel yasam doyumu, iliski doyumu, benlik doyumu, is doyumu ve sosyal c¢evre

doyumu arasinda ise anlamli iligkiler bulunamamstir (p>.05).
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Destekleyici ¢oztimler alt boyutu ile dijital oyun bagimlilig1 toplam puani (r = -.151,
p <.001), kontrol kayb1 ve olumsuz sonuglar (r = -.125, p < .05), 6fkeli yoksunluk (r
=-.106, p <.05), basa ¢ikma (r =-.113, p <.001), tiziintiilii yoksunluk (r = -.134, p <
.05) ve utanma (r = -.127, p < .05) degiskenleri arasinda negatif yonlii ve anlaml
iligkiler bulunmustur. Destekleyici ¢oziimler alt boyutu ile bagimlilik, utanma, yagam
doyumu toplam puani, genel yasam doyumu, iliski doyumu, benlik doyumu, is

doyumu ve sosyal ¢evre doyumu arasinda ise anlamli iligkiler bulunamamistir (p>.05).

Dijital oyun bagimlilig1 toplam puani ile yagsam doyumu toplam puani arasinda anlaml
bir negatif iliski gbzlemlenmistir (r = -.226, p <.001). Ayrica dijital oyun bagimlilig1
toplam puani ile genel yasam doyumu (r = -.211, p <.001), iliski doyumu (r = -.221,
p < .001), benlik doyumu (r = -.167, p < .001) ve is doyumu (r = -.172, p < .001)
arasinda da negatif yonlii ve anlamli iligkiler bulunmustur. Sosyal ¢evre doyumu ile

dijital oyun bagimlilig1 arasinda ise anlamli bir iligki bulunmamaistir (p>.05).

Kontrol kayb1 ve olumsuz sonuglar1 alt boyutu ile yasam doyumu arasinda anlamli
negatif bir iliski gozlemlenmistir (r =-.182, p <.001). Ayrica kontrol kayb1 ve olumsuz
sonugclar alt boyutu ile genel yasam doyumu (r = -.161, p <.001), iliski doyumu (r =
-.201, p <.001), benlik doyumu (r = -.154, p <.001) ve is doyumu (r = -.124, p < .05)
arasinda da negatif yonlii ve anlamli iliskiler bulunmustur. Sosyal ¢evre doyumu ile
ise kontrol kaybi ve olumsuz sonuglar1 arasinda anlamli bir iliski bulunmamistir

(p>.05).

Ofkeli yoksunluk alt boyutu ile yasam doyumu arasinda anlamli negatif bir iliski
gozlemlenmistir (r= -.166, p < .001). Ayrica 6fkeli yoksunluk alt boyutu ile genel
yasam doyumu (r = -.120, p <.05), iliski doyumu (r = -.234, p <.001), benlik doyumu
(r=-.152, p <.001) ve is doyumu (r = -.111, p < .05) arasinda da negatif yonli ve
anlaml iligkiler bulunmustur. Sosyal ¢cevre doyumu ile ise 6fkeli yoksunluk alt boyutu

arasinda anlamli bir iligki bulunmamugstir (p>.05).

Bagimlilik alt boyutu ile yasam doyumu arasinda anlamli negatif bir iliski
gozlemlenmistir (r = -.135, p < .001). Ayrica bagimhilik alt boyutu ile genel yasam
doyumu (r =-.101, p <.05), sosyal ¢evre doyumu (r=-.155, p <.01), ve is doyumu (r

= -.138, p < .001) arasinda da negatif yonlii ve anlamli iligskiler bulunmustur.
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Bagimlilik alt boyutu ile iliski doyumu ve benlik doyumu arasinda ise anlamli bir iligki

bulunamamistir (p>.05).

Basa c¢ikma alt boyutu ile yasam doyumu arasinda anlamli negatif bir iligki
gozlemlenmistir (r = -.112, p < .05). Ayrica basa ¢ikma alt boyutu ile genel yasam
doyumu (r = -.178, p < .05) ve is doyumu (r = -.141, p < .001) arasinda da negatif
yonlii ve anlamli iliskiler bulunmustur. Basa ¢ikma alt boyutu ile iliski doyumu, benlik
doyumu ve sosyal ¢evre doyumu arasinda ise anlamli bir iliski bulunamamistir

(p>.05).

Uziintiilii yoksunluk alt boyutu ile yasam doyumu arasinda anlamli negatif bir iliski
gbzlemlenmistir (r=-.209, p <.001). Ayrica liziintiili yoksunluk alt boyutu ile genel
yasam doyumu (r=-.179, p <.001), iliski doyumu (r = -.241, p < .001), benlik doyumu
(r=-.174, p <.001) ve is doyumu (r = -.111, p<.001) arasinda da negatif yonlii ve
anlamli iligkiler bulunmustur. Sosyal ¢evre doyumu ile ise liziintiilii yoksunluk alt

boyutu arasinda anlamli bir iligki bulunmamuistir (p>.05).

Utanma alt boyutu ile yasam doyumu arasinda anlamli negatif bir iligki
gozlemlenmistir (= -.196, p < .001). Ayrica utanma alt boyutu ile genel yasam
doyumu (r = -.209, p <.001), iliski doyumu (r = -.208, p <.001), benlik doyumu (r =
-.155, p <.001) ve is doyumu (r = -.123, p<.05) arasinda da negatif yonlii ve anlamli
iligkiler bulunmustur. Sosyal ¢evre doyumu ile ise utanma alt boyutu arasinda anlaml

bir iliski bulunmamuistir (p>.05).
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BESINCi BOLUM
BULGULARIN DEGERLENDIRILMESI VE TARTISMA

Bu arastirma, dijital oyunlarin yetiskin bireylerin sosyal yetkinlik, yasam doyumu ve
¢Oziim odakl1 diistinme becerileri arasindaki iliskileri incelemis ve bu iliskilerin ¢cok
boyutlu dogasini anlamaya yonelik 6nemli bulgular sunmustur. Dijital oyunlar,
bireylerin sosyal, bilissel ve duygusal siireclerini ¢esitli sekillerde etkileyerek hem
firsatlar hem de riskler barindiran bir ortam yaratmaktadir. Elde edilen bulgular, dijital
oyunlarin bireylerle olan iliskisine yonelik tespitlerin, literatiirde yer alan mevcut

aragtirmalarla biiytik dl¢lide paralellik gosterdigini ortaya koymaktadir.

Aragtirmanin sosyal yetkinlik ile ilgili bulgular, dijital oyunlarin ¢evrim i¢i baglamda
bireylerin sosyal aglarimi1 genisletme potansiyeline sahip oldugunu ortaya
koymaktadir. Cevrim i¢i oyunlar araciligiyla kurulan sosyal etkilesimlerin, bireylerin
yalnizlik hissini azaltti§i ve yeni sosyal baglantilar kurmalarina olanak sagladigi
belirlenmistir. Bu durum, 6zellikle sosyal izolasyon riski tasiyan bireyler igin dijital
oyunlarin bir destek mekanizmasi olarak islev gorebilecegini gdstermektedir. Ancak,
cevrim i¢i baglamda gerceklesen bu etkilesimlerin yiiz yiize sosyal iliskilere
doniismesindeki zorluklar dikkat ¢ekmektedir. Ahmed ve Ullah (2013) ile Irmak ve
Erdogan (2016) tarafindan yapilan ¢alismalar da bu durumu destekler niteliktedir.
Literatiirde, ¢evrim i¢i sosyal yetkinligin bireylerin yiliz yiize iletisim becerilerini
gelistirmekten ¢ok, yalnizca dijital baglamda sinirli kaldigina yonelik elestiriler
bulunmaktadir. Bu arastirma da benzer sekilde, dijital oyunlarin bireylerin yiiz yiize

sosyal iligkileri tizerindeki olas1 olumsuz etkilerini vurgulamaktadir.

Bu bulgular, bireylerin ¢evrim i¢i etkilesimleri ile yiiz yiize sosyal iliskileri arasinda
bir denge kurmasmin O6nemini ortaya koymaktadir. Cevrim i¢i sosyal yetkinlik,
bireylerin sosyal cevrelerini genisletmekte etkili olabilirken, bu baglamin yiiz yiize
iliskilerin yerini alamayacag: aciktir. Ozellikle dijital oyun bagimlihigma egilim
gosteren bireylerde, yliz yiize sosyal iliskilerin zayiflamas1 olasilig1, hem bireysel hem

de toplumsal diizeyde 6nemli bir konu olarak ele alinmalidir.

Yasam doyumu acisindan, dijital oyunlarin bireylerin stres yOnetimi ve eglence
ihtiyaclarin1 karsilayan bir arag¢ olarak islev gordiigii belirlenmistir. Arastirma,
bireylerin dijital oyunlar1 genellikle eglence ve bos zaman degerlendirme amaciyla

kullandiklarin1 ve bu durumun yasam kalitelerine olumlu katkilar saglayabilecegini
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gostermektedir.  Ozellikle bireylerin  oyun oynarken giindelik streslerini
azaltabildikleri ve gegici bir rahatlama hissi yasadiklari goriilmiistiir. Ancak asir1 oyun
oynama durumlarinda, bireylerin giinliik yasam rutinlerinin ve sosyal etkilesimlerinin
olumsuz etkilenebilecegi de bulgular arasinda yer almistir. Bu sonuglar, Wagner
(2006) tarafindan yasam doyumunun toplumsal refah ve sosyal destekle

iligkilendirilmesi yoniindeki bulgularla paralellik gostermektedir.

Asirt oyun oynama durumlari, bireylerin yasam kalitesinde ve sosyal iligkilerinde
bozulmalara yol agabilmektedir. Ornegin, giinliik yasam rutinlerinin aksamasi,
bireylerin is ve aile yasamindaki sorumluluklarini yerine getirmekte zorlanmalarina
neden olabilir. Ayrica, bireylerin asir1 oyun oynama nedeniyle sosyal baglarindan
kopmasi, yalnizlik duygusunun artmasina ve yasam doyumunun azalmasina yol

acabilir.

Dijital oyunlarla ¢6ziim odakli diisiinme becerileri arasindaki iligki incelendiginde,
ozellikle strateji ve problem ¢dzme temelli oyunlarin bireylerin analitik diisiinme,
karar verme ve ¢0ziim odakli diisiinme yetilerini destekleyici bir iliski icerisinde
oldugu goriilmiistiir. Arastirma bulgulari, dijital oyunlarla bireylerin bilissel siirecleri
arasinda olumlu bir iliski bulunabilecegini, ancak bu iliskinin asir1 oyun oynama
durumunda zayiflayabilecegini gdstermektedir. Walter ve Peller (1992) tarafindan
yapilan arastirmalarda da belirtildigi gibi, ¢oziim odakli diisinme becerilerinin
yalnizca dijital baglamda geligsmesi, bireylerin bu becerileri ger¢cek yasam baglamina

aktarmakta zorluk yasamasina neden olabilir.

Hussain ve Griffiths’in  (2008) calismasi, dijital oyunlarin bireylerin sosyal
etkilesimleri arasindaki iliskilerini ¢ok boyutlu bir sekilde ele almaktadir. Caligmada,
MMORPG tiirii oyunlarin sosyal kaygiyr azaltict bir ortam sundugu ve bazi
oyuncularin (%21) cevrim i¢i sosyallesmeyi yliz yiize etkilesimlere tercih ettigi
belirtilmistir. Bu bulgu, bu arastirmadaki dijital oyunlarin bireylerin sosyal aglarini
genislettigi yoniindeki tespitlerle uyumludur. Bununla birlikte, ¢calismada ¢evrim igi
etkilesimlerin genellikle yiiz yiize iliskilere donlismedigi ve oyuncularin
cogunlugunun (%67) gergek hayattaki sosyal etkilesimleri tercih ettigi vurgulanmaistir.
Bu sonuglar, dijital oyunlarin sosyal baglari destekleme potansiyelini ortaya koyarken,
yiiz ylize iletisim becerilerinin gelistirilmesine yonelik stratejiler gerekliligini de isaret

etmektedir.
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Ayrica, ¢alismanin sonuglari dijital oyunlarin ¢6ziim odakli diisiinme ve sosyal
yetkinlik arasindaki iligkiye de 151k tutmaktadir. MMORPG tiirii oyunlarin, bireylerin
farkl1 kimlikler iizerinden sosyal becerilerini kesfetmesine ve Ozgilivenlerini
artirmasina olanak sagladigi belirtilmistir. Bu bulgular, tezimizde dijital oyunlarin
bireylerin ¢oziim odakli diigiinme becerilerini gelistirdigi yoniindeki sonuglarla
ortiismektedir. Ancak, ¢alismada oyuncularin %34’linlin oyunlart modlarin
degistirme ve gercek hayattan kacgis araci olarak kullandigi belirtilmis; bunun da uzun
vadede sosyal baglarin zayiflamasina yol agabilecegi ifade edilmistir. Bu durum,
tezimizde dijital oyunlar ile yasam doyumu arasindaki iliski baglaminda
degerlendirilebilir ve bireylerin oyun oynama aligkanliklarinin dengelenmesinin

Oonemini vurgulamaktadir.

Dijital oyunlar, bireylerin sosyal, bilissel ve duygusal siireclerini etkileyen giiclii bir
arag olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Koral ve Alptekin’in (2023) calismasi, dijital oyun
bagimliliginin yalnizca ergenler arasinda degil, tiim yas gruplarinda artan bir risk
olusturdugunu ve bunun bireyler iizerindeki sosyal, psikolojik ve fiziksel etkilerini
ortaya koymaktadir. Ozellikle gevrim igi oyunlarmn, bireylerin sanal ortamda sosyal
baglar kurmasini desteklerken, yiiz yiize iletisimden uzaklagsmalarina neden
olabilecegi belirtilmistir. Bu bulgu, tezimizin dijital oyunlar ile bireylerin sosyal
yetkinlikleri arasindaki iligkileri ele alan sonuglari ile uyumlu olup, dijital baglamda
kurulan sosyal iligkilerin gergek hayata entegrasyonunun tesvik edilmesi gerektigini

gostermektedir.

Aynm1 zamanda, makale dijital oyun bagimliliginin, bireylerin giinlik yasam
aliskanliklarini olumsuz etkileyebilecegini ve bunun yasam doyumu iizerinde belirgin
bir diisiise yol agabilecegini vurgulamaktadir. Arastirmamizda, dijital oyunlarin yagam
doyumunu artirici etkilerinin oldugu bulunmus olsa da, Koral ve Alptekin’in (2023)
caligmasi1 bu etkilerin yalnizca kontrollii kullanim kosullarinda ortaya ¢ikabilecegini
isaret etmektedir. Dijital oyunlarin, stratejik diistinme, problem ¢6zme ve sosyal bag
kurma gibi olumlu etkilerinden faydalanilmasi i¢in bireylerin oyun aligkanliklarinin
dikkatle izlenmesi ve bagimlilik gelistiren unsurlarin kontrol altina alinmasi gerektigi
ortaya cikmaktadir. Bu sonuglar, tezimizdeki bulgularla ortiismekte ve dijital
oyunlarin olumlu etkilerinden maksimum diizeyde faydalanilmasin1 saglayacak

dengeleyici yaklagimlarin 6nemini vurgulamaktadir.
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Dijital oyunlarla bireylerin sosyal, bilissel ve duygusal siirecleri arasindaki iliskiye
odaklanan arastirmalar, oyunlarin bireylerin yasaminda giderek daha fazla yer
edindigini ortaya koymaktadir. Saglam’in (2019) calismasi, dijital oyunlarin 6znel iyi
olus tlizerindeki etkilerini incelemis ve oyun oynama davranisinin bireylerin mutluluk
diizeylerini artirabilecegini ortaya koymustur. Calismada, dijital oyunlarin bireylerin
el-goz koordinasyonu, gorsel-uzamsal yetenekler ve karar verme siireglerini
gelistirdigi belirtilmistir. Bu bulgular, tezimizin dijital oyunlar ile ¢dziim odakli
diistinme becerileri arasindaki iligkilerini destekler niteliktedir. Arastirmamizda da
vurgulandig1 gibi, stratejik oyunlarin bireylerin analitik diisiinme ve ¢6ziim odakl
diistinme becerilerini gelistirdigi yoniindeki bulgular, Saglam’in dijital oyunlarin

biligsel faydalarin1 6ne ¢ikaran sonuglariyla paralellik gostermektedir.

Ayrica, Saglam’in calismasi dijital oyunlarin stres yonetimi ve yasam doyumu
arasindaki iligkilere de 151k tutmaktadir. Calismada, oyun oynama davraniginin bireyler
icin stres azaltict bir ara¢ oldugu ve olumlu bir duygusal deneyim sagladigi
belirtilmistir. Tezimizde, dijital oyunlarin stres yonetimine katki sagladigi ve
bireylerin giinliik yasamin sikintilarindan kurtulmalarina yardimer oldugu bulgulari,
bu sonuglar1 desteklemektedir. Ancak, Saglam’in g¢aligmasinda vurgulanan orta
diizeyde oyun oynama aligkanliginin olumlu etkileri ile agirt oyun oynama durumunun
potansiyel olumsuz sonuglari, oyun oynama aligkanliklarinin dikkatle izlenmesi
gerektigini gostermektedir. Bu baglamda, dijital oyunlarin bireylerin 6znel iyi oluslari
ile aralarindaki iligkinin daha dengeli ve siirdiiriilebilir bir sekilde ele alinmasi

gerektigi agiktir.

Arastirma bulgular, dijital oyunlarin ¢6ziim odakli diisinme becerilerini
desteklemekle birlikte, bu becerilerin gercek yasama uyarlanmasinda sinirliliklar
olabilecegini vurgulamaktadir. Bu durum, bireylerin oyun oynama aligkanliklarmin
dengelenmesi gerektigini ve dijital baglamda elde edilen becerilerin giinliilk yagsama

aktarilmasini tesvik eden stratejilere ihtiya¢ duyuldugunu gostermektedir.

Arastirmada, cinsiyet, yas ve gelir gibi demografik degiskenlerin dijital oyun
bagimliligt ve yasam doyumu arasindaki iliskilerinin sinirli oldugu bulunmustur.
Ozellikle cinsiyet ve yas gruplar1 acisindan anlamli bir farklilik bulunmamasi, dijital
oyunlarin modern yasamda genis bir kitleye hitap ettigini ve toplumsal cinsiyet
rollerinden bagimsiz olarak benzer etkiler yarattigini ortaya koymaktadir. Bu durum,

dijital oyunlarin toplum genelinde giderek daha evrensel bir yapiya biirlindiigiinii
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gostermektedir. Ancak, farkli demografik gruplar arasindaki iligkilerin daha
derinlemesine incelenmesi, bu konuda daha kapsamli bir anlayis gelistirilmesine

olanak taniyabilir.

Aragtirma sonuglari, dijital oyunlarla yetigkin bireylerin sosyal, bilissel ve duygusal
stiregleri arasindaki iligkiyi anlamaya yonelik 6nemli bir katki sunmaktadir. Bulgular,
dijital oyunlarin bireylerin yasaminda c¢esitli yonlerden olumlu ve olumsuz etkiler
yaratabilecegini ortaya koymaktadir. Dijital oyunlar, bireylerin sosyal yetkinlik,
¢Oziim odakli diisiinme Ve stres yonetimi gibi alanlarda destekleyici bir rol oynarken,
asirt kullanim durumlarinda bireylerin sosyal baglarini zayiflatabilmekte ve yasam

kalitelerini olumsuz etkileyebilmektedir.

Bu arastirma, dijital oyunlarla bireyler arasindaki iliskilerin ¢ok boyutlu dogasini
anlamaya yonelik 6nemli bir adim olmakla birlikte, gelecekte yapilacak ¢caligsmalar icin
de temel bir zemin olusturmaktadir. Ozellikle dijital oyunlarla bireysel farkliliklar
arasindaki iliskilerin daha detayli incelenmesi, bu alanda daha kapsamli bir bilgi

birikimi saglayabilir.
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SONUC VE ONERILER

Bu arastirmada, dijital oyunlarin yetiskin bireylerin sosyal yetkinlik, yasam doyumu
ve ¢O0ziim odakli diisiinme becerileri iizerindeki etkileri nicel yontemlerle analiz
edilmistir. Bulgular, dijital oyunlarin bireylerin sosyal, biligsel ve duygusal siire¢lerini
hem olumlu hem de olumsuz yonde etkiledigini gostermistir. Sosyal yetkinlik
boyutunda, dijital oyunlarin ¢evrim i¢i platformlar araciligiyla bireylerin sosyal
baglarin1 giliclendirdigi, yalnizlik hissini azalttigi ve yeni sosyal baglantilar
kurmalarini sagladigi anlagilmistir. Ancak bu baglamda kurulan iliskilerin yiiz yiize
sosyal etkilesimlere doniismesinde smirliliklar oldugu belirlenmistir. Cevrim igi
etkilesimlerin yiiz yiize sosyal baglarin yerini alamamasi, bireylerin sosyal
baglantilarin1 dengeli bir sekilde siirdiirme gerekliligini ortaya koymaktadir. Bu
durum, ozellikle sosyal izolasyon riski tastyan bireyler i¢in dikkat ¢ekici bir sonug

olarak degerlendirilmistir.

Yasam doyumu acisindan, dijital oyunlarin bireylerin stres yonetimi ve bos zaman
aktivitelerinde 6nemli bir ara¢ olarak kullanildig1 goriilmiistiir. Bireylerin oyun
oynarken giindelik streslerini azaltabildigi, eglence ve rahatlama saglayabildigi
bulgular arasinda yer almistir. Ancak, asir1 oyun oynama durumlarinda bireylerin
giinlik yasam rutinlerinin bozuldugu, is ve aile yasamindaki sorumluluklarinin
aksadig1 ve yasam memnuniyetlerinin azaldig: tespit edilmistir. Bu bulgu, bireylerin
dijital oyunlar1 dengeli bir sekilde kullanmalarinin 6nemini ortaya koymaktadir.
Ayrica, dijital oyunlarin bireylerin yasam doyumunu dogrudan artirmadigi, ancak

eglence ve gegici rahatlama saglama gibi dolayli faydalar sundugu goriilmiistiir.

Coziim odakli diisiinme becerileri baglaminda, strateji ve ¢oziim odakli oyunlarin
bireylerin analitik diistinme ve karar alma becerilerini gelistirdigi belirlenmistir. Bu
tiir oyunlarin bireylerin gilinlilk yasamlarinda daha etkin ve yapict problem ¢6zme
yontemleri gelistirmelerine katki sagladigi anlasilmistir. Ancak, oyunlarin asiri
kullaniminin bireylerin bu becerileri ger¢ek hayata uyarlamasinda zorluklara yol agtig1
tespit edilmistir. Dijital oyunlarin, bireylerin bilissel siireclerini olumlu etkilerken, bu
stireclerin dijital baglamla sinirli kalmasi durumunda biligsel gelisimin giinliik yagam

problemlerine yansitilmasinin zorlagtig1 ortaya ¢ikmustir.

Arastirmada cinsiyet, yas ve gelir gibi demografik degiskenlerin dijital oyun

bagimlilig1 ve yasam doyumu tizerindeki etkilerinin sinirli oldugu bulunmustur. Dijital

78



oyunlarin cinsiyet veya yas fark etmeksizin genis bir demografik gruba hitap etmesi,
bu teknolojinin modern yasamda giderek daha evrensel bir ara¢ haline geldigini
gostermektedir. Bu durum, dijital oyunlarin bireysel ve toplumsal etkilerinin farkli
demografik gruplarda benzer 6zellikler tagidigina isaret etmektedir. Bununla birlikte,
daha genis demografik oOrneklemlerle yapilacak calismalar, bu iligkilerin farkli

baglamlarda nasil sekillendigini anlamak adina degerli bilgiler saglayabilir.

Aragtirma, dijital oyunlarin bireylerin sosyal, biligsel ve duygusal siireclerini etkileyen
bir ara¢ olarak hem firsatlar hem de riskler sundugunu ortaya koymustur. Dijital
oyunlar, bireylerin sosyal aglarini genisletme, streslerini yonetme ve analitik diisiinme
becerilerini gelistirme agisindan 6nemli firsatlar sunarken, asiri kullanimlarinda
bireylerin sosyal iliskilerini zayiflatabilmekte ve gilinlik yasamlarini olumsuz
etkileyebilmektedir. Bu ¢ok boyutlu yapi, dijital oyunlarin bireylerin yasamina

etkilerini anlamak i¢in kapsamli ve dengeli bir yaklasim gerekliligini vurgulamaktadir.

Bu aragtirma, dijital oyunlarin bireyler iizerindeki etkilerini daha iyi anlamak ve bu
etkilerden maksimum fayda saglamak i¢in sosyal hizmet uygulamalarinin nasil bir rol
oynayabilecegine dair 6nemli ipuglari sunmaktadir. Dijital oyunlarin bireylerin sosyal
yetkinlik, ¢6ziim odakli diisiinme ve yasam doyumu tizerindeki etkilerinin daha detayl
ve uzun siireli ¢calismalarla incelenmesi, bu alanda daha derinlemesine bir anlayis

gelistirilmesine katki saglayacaktir.

Arastirma bulgulari, dijital oyunlarin bireylerin sosyal, biligsel ve duygusal siiregleri
tizerindeki etkilerini anlamak ve bu etkilerden fayda saglamak i¢in cesitli stratejilerin
gelistirilmesini gerekli kilmaktadir. Sosyal hizmet alaninda, dijital oyunlarin bireylerin
sosyal yetkinlik diizeylerini destekleyici bir arag olarak kullanilabilecegi
anlasilmaktadir. Ancak, g¢evrim i¢i baglamda kurulan iliskilerin yiiz ylize sosyal
baglara doniismesinde yasanan zorluklar dikkate alinmali ve bireylerin sosyal
iliskilerini daha dengeli bir sekilde siirdiirebilmelerine yardimei olacak miidahale
programlari tasarlanmalidir. Bu baglamda, bireylerin hem ¢evrim i¢i hem de yiiz yiize
sosyal baglarim1 giiclendiren etkinlikler ve farkindalik caligmalar1 diizenlenmesi

onemli bir gereklilik olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Dijital oyun bagimlhiliginin bireylerin sosyal, bilissel ve duygusal siire¢lerini olumsuz
etkileyebilecegi gbz oniine alindiginda, bu sorunun ¢dziimiine yonelik sosyal hizmet

miidahalelerinin gelistirilmesi gerekmektedir. Oyun siiresinin kontrol altina alinmasini
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tesvik eden bilin¢lendirme kampanyalar1 ve egitim programlar1 diizenlenebilir. Bu
programlar, bireylerin oyun aliskanliklarini dengeli bir sekilde yonetmelerine
rehberlik edebilir ve asir1 kullanimin getirdigi risklerin oniine gecilmesine katki
saglayabilir. Ozellikle geng bireyler ve dezavantajli gruplar igin bu tiir farkindalik

calismalar1 daha da biiyiik 6nem tasimaktadir.

Elde edilen bulgular, dijital oyunlarin bireylerin ¢6ziim odakli diisiinme becerilerini
gelistirdigini  gostermektedir. Bu  becerilerin  gercek hayata aktarilmasim
kolaylastirmak adina, dijital oyunlarda edinilen analitik diisiinme ve ¢6ziim odakli
diisinme yeteneklerini giinliikk yasamda uygulamaya yonelik etkinlikler ve grup
calismalar1 diizenlenebilir. Sosyal hizmet uzmanlari, bu siiregleri desteklemek icin
bireylere rehberlik saglayarak onlarin dijital oyunlardaki deneyimlerini gercek yasam
becerilerine doniistiirmelerine yardimci olabilir. Ayrica, strateji ve ¢éziim odakli
oyunlarin egitici potansiyelinden faydalanarak bireylerin yasam kalitesini artirmaya

yonelik programlar olusturulabilir.

Sosyal hizmet alaninda, dijital oyunlarin geng yetiskinler ve sosyal izolasyon riski
tagiyan bireyler icin bir miidahale araci olarak degerlendirilebilecegi goriilmektedir.
Cevrim i¢i oyunlar araciligiyla kurulan sosyal baglantilar, yalnizlik hissini azaltici bir
destek saglayabilir. Ancak bu siireclerin sosyal hizmet uzmanlar tarafindan dikkatle
izlenmesi ve bireylerin yalnizca ¢evrim i¢i baglamda degil, yiiz yiize sosyal iligkilerde
de aktif olmalarmin saglanmasi gereklidir. Sosyal hizmet uygulamalari, bireylerin
cevrim i¢i ve yiiz yiize sosyal baglarimi giliclendiren bir denge mekanizmasi

olusturabilir.

Son olarak, sosyal hizmet politikalar1 kapsaminda dijital oyunlarin etik ve kiiltiirel
degerlere uygun olarak gelistirilmesine yonelik dilizenlemeler yapilmasi
gerekmektedir. Dijital oyunlarin bireylerin yasam kalitesini artiran bir arag¢ olarak
kullanilmast i¢in kamu kurumlar1 ve sivil toplum kuruluslar is birligiyle cesitli
projeler ve programlar gelistirilebilir. Bu kapsamda, dijital oyunlarin olumsuz
etkilerini onlemeye yonelik sosyal politikalarin olusturulmas: ve bireylerin oyun
aliskanliklarin1 saglikli bir sekilde yonetmelerine destek saglayacak yapilar insa

edilmesi biiyiik 6nem tagimaktadir.

Aragtirmanin sonuglarma dayanarak, dijital oyunlarin bireylerin sosyal, bilissel ve

duygusal gelisimlerine olan etkilerinin daha genis 6rneklem gruplari ve farkl kiiltiirel
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baglamlarda incelenmesi gerektigi sOylenebilir. Uzun vadeli caligmalarla dijital
oyunlarin bireylerin yasamindaki etkileri daha derinlemesine ele alinmali ve bu
siireclerin toplumsal yansimalar1 daha iyi anlagilmalidir. Bu tlir arastirmalar, sosyal
hizmet uygulamalarinin daha etkili ve hedef odakli hale getirilmesine katki

saglayacaktir.
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EK 2- Demografik Bilgi Formu

1- Cinsiyetiniz Nedir?

e Kadin
e FErkek
e Diger

2- Yasiz?

o 1824
o 2534
o 3544
o 4554

e 55 ve lizeri

3- Egitim Durumunuz?
e lkdgretim

e Lise

e Onlisans

e Lisans

e Yiiksek Lisans
e Doktora

4- Medeni Durumunuz?

e Bekar

e Evli

e Iliskisi var
e Diger

5- Kiminle yasiyorsunuz?

e Alle
e Arkadas
e Yalniz

6- Cocugunuz var mi?
e Evet
e Hayir

7- Calistyor musunuz?
e Evet
e Hayir
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8- Kac yildir cahistyorsunuz?
e [ yidanaz
o 13yl
o 3-6yi
o 6yl veiizeri

9- Calisma sekliniz nasildir?
e Tamamen yliz yiize
e Tamamen ¢evrimici
e Bazen yiiz yiize bazen ¢evrim igi (hibrit)

10- Giinde ka¢ saat ¢calisiyorsunuz?

e (-3 saat
e 3-6saat
e 6-9saat
o 0-12 saat

e 12 saat lizeri

11- Aylik gelir diizeyiniz?
e 10.000°den az
e 10.000-20.000
e 20.000-30.000
e 30.000 —40.000
e 40.000°den fazla

12- Sigara kullaniyor musunuz?
e Evet

e Hayir

13- Alkol kullaniyor musunuz?
e Evet
e Hayir

14- Giinde kag saat dijital oyun oynuyorsunuz?
e (-2 saat
e 2-4saat
e 4 saat ve lizeri

15- Oynadiginiz Dijital Oyun veya Oyunlar
e Valorant
e Counter-Strike
e League of Legends
e PUBG, Pubg Mobile
e Roblox
e Minecraft
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Sims
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EK 3- Yetiskinler icin Dijital Oyun Bagimhlig Olcegi (YOBO)

EKLER
EK 1: YOBO
Asagida bilgisayar, cep telefonu, konsol vb. elektronik ortamlarda oynanan oyunlara iliskin bir
takim ifadeler yer almistir. Liitfen bu ifadelere katilma derecenizi belirtiniz.

0= Hig¢ Katilmiyorum E
1= Katilmiyorum E 2
= Kararsizim £ = =
3= Katiliyorum = = g 2
4= Tamamen Katilryorum —E g E g 5
= E z = E
2 = 5 = B
E v oy ¥ F
1 Oyunlara harcadifim zaman yiiziinden bazen evde tartisma ¢ikiyor. 0o 1 2 3 4
2 Ovun oynayamadigimda sinirlenivorum. 0o 1 2 3 4
3 Oyun oynamak hayatimda pek de 6nemli bir yer tutmaz. 0o 1 2 3 4
4 Genellikle kendimi daha iyi hissetmek igin oyun oynuyorum. 0o 1 2 3 4
5 Oyun oynayamadifimda kendimi yalmz hissediyorum. 0o 1 2 3 4
6 Oyun oynamamin sebep oldugu olumsuzluklar gizlemeye calistgim oldu. 001 2 3 4
(Ormegin; oynadigimdan daha az oynadigim séylemek, yalan sdylemek vh.)
7 Oyun oynamaya bagimh oldugumu diistiniiyorum. 0o 1 2 3 4
8 Ovyun oynayamadigimda kendimi huzursuz hissediyorum. 0o 1 2 3 4
9 Bir daha hi¢ oyun oynamayacak olsam umurumda olmaz. 01 2 3 4
10 Stres atmak icin siklikla oyun oynanm. o 1 2 3 4
11 Oyun oynayamadigim zamanlar oyun karakterimi dzlerim. 0o 1 2 3 4
Ovyun oynamanin hayatimda yaratti@i olumsuz etkilerden utang duyuyorum.
12 (Orne@in: zamani verimli kullanamama, akademik basansizlik, insanlarla 01 2 3 4
catisma vb.)
13 Oyun yiiziinden bazen gitmem gereken yerlere ge¢ kaldigim olur. 01 2 3 4
14 Ovyun oynayamadigimda kendimi gergin hissederim. 0o 1 2 3 4
15  Ne kadar az oyun oynarsam benim igin o kadar iyi olur. 0o 1 2 3 4
16 Moralimi diizeltmek, gerginligimi azaltmak veya daha fazla heyecan yasamak 001 2 31 4
icin sikg¢a oyun oynuyorum.
17 Oyun oynamaktan baska yapacak bir seyim yok. 01 2 3 4
Owunlar yiiziinden diger islerimi thmal ettifim igin sikhkla pismanhk
18 o 1 2 3 4
duyuyorum.
19 Oyunlar yiiziinden zaman zaman sosyal hayatimmn olumsuz etkilendigi oluyor. 0o 1 2 3 4
20 Ovyun oynayamadigimda diger insanlarla daha fazla catisma yasiyorum. 0o 1 2 3 4
21  Oyun cihazlarindan uzak oldugumda oyunlar pek aklima gelmez. 0o 1 2 3 4
22 Genellikle oyun disindaki hayatimi unutmak icin oyun oynuyorum. 0o 1 2 3 4
23 Oyun oynayamadifimda iizgiin oluyorum. 0o 1 2 3 4
24 Ovyun yiiziinden bazen calismalarm (isim, dersim vb.) aksiyor. 0o 1 2 3 4
25  Insanlarn oyun hakkinda yaptigi sohbetler pek de ilgimi ¢ekmiyor. 01 2 3 4
26 Ovyun oynayamadigimda kendimde bir eksiklik hissediyorum. 0o 1 2 3 4
27 Oyun oynayamadiimda sikea tedirginlik hissediyorum. 0o 1 2 3 4
28  Ovyun yiiziinden sik¢a uykusuz kaliyorum. 0o 1 2 3 4
29  Oyunlara giicimiin yettifinden daha fazla para harcadifim diistinfiyorum. 01 2 3 4
30 Ovyunlara harcadigim zamani azaltmaya calistum ama basaramadim. 0o 1 2 3 4
31  Oyun oynamak i¢in bazen dnemli seyleri ihmal ediyorum. 0o 1 2 3 4
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EK 4- Yetiskin Yasam Doyumu Olcegi (YYDO)

1.
2.
3.
4.
i
6.
7.
8.
o

10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
il

YETISKIN YASAM DOYUMU OLCEGI
(YYDO)

Sevgili kattlimcdar,
Bu olgek, yasarumzla ilgili disiincelerinizi §grenmek amaciyla
gelistirilmistir. Olgekte 21 madde bulunmaktadir. Liitfen her bir
maddey1 dikkatlice okuyunuz. Okudufunuz maddeye ne derecede
katihp katilmadifimiza karar veriniz. Seceneklerinden size uygun
eelen secenefi carpr isareti (X) ile belirtiniz. Bittiin maddelere tepkide
bulununuz. Olgek iizerine adinzi ve adresinizi yazmayiniz.
Duyarhhfimz i¢in tesekkiir ederim.

Cinsivet: K( ) E{ ) Yas:......

Hayatimdan memnunum.

Havat sartlanim mikemmel.

Hayatim, ¢cofu arkadasimin hayatindan daha iyidir.
Havyattan simdiye kadar dnemli seyleri elde ettim.
lyi bir hayatim var.

Hayatimda “keske lerim ¢oktur.

Ailemle vakit gecirmeyi severim.

Yeterince arkadasim var.

Ihtivacim oldufunda arkadaslarim bana yardime: olurlar.
Arkadaslarim bana 1y1 davramr.

Arkadaglanmdan memnunum.

Eglenceli birisiyim.

Kendimi seviyorum.

lyi bir insanim_

Kendimi basarih bulurum.

Mahallemden memnunum.

Komsulanmdan memnunum.

Yasadigim verde yamlabilecek eglenceli bircok aktivite var.

Isimden memnunum.
Ise gitmek icin sabirsizlanirim.
Hayata tekrar baslama sansi verilse ayn isi yaparim.

Hig¢ Uygun Degil

el e e e e e e e e e e
A — p— — — | — —, | — —, | — — — —, — p— — —  — p— —

Uygun Degil

e’
T — — T — - — T — T — i — . — . — - — p—

Kismen Uygun

T e e e wm
S — o, — g — — p—

Uygun

T et o et ottt ot ot o

— g p— g — g p— p—

Tamamen Uygun

— T — — — — — — " m— — —
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EK 5- Coziim Odakh Diisiinme Olgegi

Appendix
Solution Building Inventory-Turkish Version (Céziim Odakh Diisiinme Olgegi)

Asagidaki maddeler icin, litfen kesinlikle kanliyorum, kanhyorum, kararsizim, katilmryorum veya kesinlikle
kanlmiyorum seklinde yamit veriniz.

5 = Kesinlikle katihyorum
4 = Kanlyorum

3 = Kararsizim

2 = Kanlmiyorum

1 = Kesinlikle kanlmiyorum

MADDELER
1. Hayanmdaki problemler icin ¢oziimler iiretebiliyorum. 51413121
2. Coziim iiretebildigim seylere odaklanma yetenegine sahibim. 51413121
3. Beni olumlu etkileyen seyler haklanda fildr yiirtitebilirim. 51413121
4. Hayanmda zorluklarla iyi basa qikabildigim zamanlar vardur. 5143121
5. Kendimde ve etrafimda olan iyi seyleri fark edebiliyorum. 51413121
6. Hayatin zorluklanyla basa qikabiliyorum. 51413121
7. Yapngm kiiclik olumlu degigikliklerin farkandayim. 51413121

8. Zor durumlarla nasil basa cikabildigimle ilgili, kendimle gercekten gurur duydugum anlar | 514|321
vardir.

9. Gecmisteki zorluklann baganyla iistesinden geldim. 51413121

10. Yagamum gelistirmeye yonelik adimlar anyorum. 51413121

11. iginde bulundugum durumun baz kisimlan icinden cikilmaz gibi gériinse de durumumda kiivi | 5 |43 ]2 |1
seyleri gorebilirim.
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EK 6- Bilgilendirilmis Goniillii Onam Formu

BiLGILENDIRILMIS GONULLT OLUR FORMU

Sizi Zehra AKGUL tarafindan yiiritilen “Difital Oyunlann Yetiskin Bireylerde Sosyallegmeye, Cézitm Odakh
Diigitnmeye ve Yagam Dovumuna Etkisi” bagldcl aragtirmava davet ediyoroz. Bu aragtirmanin amacs dijital oyvunlann
yetigkin kullanicilar Gzerindeki sosyallesme, ¢ozim odakl diginme ve vagam dovumu etkilerini incelemektir.
Arastirmada sizden tahminen 7-8 dk ayirmamz istenmeltedir. Bu ¢aliymaya katilmalk tamamen gindllilik esasina
dayanmaktadir. Caligmanin amacina vlagmasi icin sizden beklenen, biitiin sorularn eksiksiz, kimsenin baskis veya
telkini altinda olmadan, size en uygun gelen cevaplan igtenlikle verecek gekilde cevaplamamzdir Bu formu okuyup
onaylamamz, aragtirmaya katilmays kabul ettifiniz anlamina gelecektir. Ancak, ¢aligmaya katilmama veya katildiktan
sonra herhangi bir anda c¢aligmayr birakma haklona da sahipsiniz. Bu galigmadan elde edilecek bilgiler tamamen
aragtirma amact ile kollamlacak olup kigizel bilgileriniz gizli tutulacaktwr. Arastirmada Kigisel veri toplanacagindan
66938 sayih Kisisel Verilerin Korunmasi Kanunu ve ilzili mevzuat uyarinca kigizel verileri korumak amaciyla gerekli
tim tedbirler abnacaktir. Efer araghirmanin amaci 1le 1lzili verilen bu bilziler diginda gimdi veya sonra daha fazla bilziye
ihtiyag duyarsamiz aragtrmaciya simdi sorabilir veya e-posta adresi ve
numaral telefondan vlagabilirsiniz.

Yukanda yer alan ve aragtrmadan Snce katilmerya verilmesi gereken bilgileri okudum ve katilmam istenen
galizmamin kapsamim ve amacim, goniilli olarak fizerime diigen sorumlvluklan anladim. Caliyma haklnda yazili ve
30zl agiklama agagida adi belirtilen aragtirmacy/aragtirmacilar tarafindan yapildi. Bana, galigmanin muhtemel] riskleri
ve faydalar s6zli olarak da anlatilds. Kigizel bilgilerimin zenle korunacagi konusunda yeterli giivence verildi.

Bu kozullarda 8z konusu araghrmaya kendi isteZimle, higbir basky ve telkin olmaksizin katilmay: kabul
ediyorum.
|
Katilimeinine:

AUIEBOT AL oottt e ot e e e A £ e e ee AR e £t e et et et
imzas1:

Iletizim Bilgileri: e-posta: Telefon:

Velayet veya Vesayet Altinda Bulunanlar jgiﬂ'

Veli veya Vasisinin

B . T OO OO PSR
imzas1:

Arastimacimm

Adi-Sovadi: Zehra AKGUL
Imzasy:
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