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Ozet: Bu calismanin amaci, ergenlerde umut ve okulda 6znel iyi olus arasindaki iliskide dijital oyun bagimliliginin araci rolinii
arastirmaktir. Orneklem, istanbul'daki liselere devam eden, yaslari 13 ile 17 arasinda degisen 310 ergenden olusmaktadir.
Katilimcilarin %69,4'G kiz ve %30,6'sI erkektir. Ergenlerin sosyoekonomik diizeyleri %4.8'i diisiik, %88.7'si orta ve %6.5'i yiiksek
olmak Uzere gesitlilik gostermektedir. Glinlik internet kullanimina iliskin olarak, ergenlerin %29,7'si hi¢ internet kullanmadigini,
%22,9'u 1 saatten az, %29,4'U 1 ila 3 saat arasinda ve %18,1'i 3 saatten fazla kullandigini bildirmistir. Veriler “Cocuklarda Umut
Olgegi”, “Ergenler icin Kisa Okul Oznel iyi Olus Olgegi” ve “Dijital Oyun Bagimhligi Olgegi” kullanilarak toplanmistir. Verilerin
analizinde SPSS paket program ve SPSS Process Makro eklentisi kullaniimistir. Umut ve okulda 6znel iyi olus ve dijital oyun bagimliligi
arasindaki iliskileri incelemek igin Pearson korelasyon analizi yapiimistir. Ardindan, dijital oyun bagimliliginin umut ve okulda 6znel
iyi olus arasindaki iliskide araci roliini degerlendirmek igin bootstrap temelli regresyon analizi kullanilmistir. Bulgular, ergenlerin
umut diizeyleri, okuldaki 6znel iyi oluslari ve dijital oyun bagimlihgi diizeyleri arasinda anlamli bir iliski oldugunu géstermistir. Ayrica,
analiz, dijital oyun bagimhhginin katiimci ergenlerin umut diizeyleri ile okuldaki 6znel iyi oluglari arasinda bir araci gorevi gordigiini
ortaya koymustur.

Anahtar Sozcukler: Dijital oyun bagimlihgi, umut, okulda 6znel iyi olus

Abstract: This study was conducted to examine the mediating role of digital game addiction in the relationship between hope and
subjective well-being at school in adolescents. Adolescent individuals' positive expectations for the future are only possible if their
subjective well-being level is high. However, digital game addiction is the biggest obstacle for adolescents to have a healthy
development adventure. Therefore, researchers think that it is important to determine the mediating role of digital game addiction
in the relationship between hope and subjective well-being at school. Therefore, the dependent variable of the study was
determined as subjective well-being at school. In addition, hope was determined as the independent variable and digital game
addiction was determined as the mediating variable. The data of the study were collected using the "Hope Scale in Children", "Short
School Subjective Well-Being Scale for Adolescents" and "Digital Game Addiction Scale". Convenience sampling method was
preferred when determining the sample group. Adolescents residing in Istanbul and attending high schools participated in the
research. SPSS package program and SPSS Process Macro plug-in were used to analyze the data. According to the research results,
a significant relationship was found between high school students' hope levels, subjective well-being levels at school and digital
game addiction levels. Another result obtained within the scope of the research was that digital game addiction had a mediating
role between the hope levels of the individuals participating in the research and their subjective well-being levels at school.

Keywords: Digital game addiction, hope, subjective well-being at school

1. Giris

Oznel iyi olus, bilissel ve duygusal bilesenlerden olusan doyumun 6znel hali ve olumlu ruh saghgi olarak tanimlanir

(Deiner, 2001). Bu kavram, bireyin yasamini degerlendirip yargi bildirmesi anlamina gelir (Diener vd., 2018). Oznel iyi

olusun olumlu duygulanim, olumsuz duygulanim ve yasam doyumu olmak lzere (¢ 6gesi vardir (Myers, 2000). Olumlu

duygulanim giiven, ilgi, Umit, heyecan, gurur ve nese gibi duygulari ifade eder (Curun vd., 2020). Olumsuz duygulanim

ise ofke, nefret, sucluluk ve Giziintl gibi olumsuz duygulari yani 6znel stresi ve doyumsuzlugu icerir (Gok vd., 2018).
Coirecavet T e
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Yasam doyumu boyutu ise 6znel iyi olusun bilissel bilesenidir ve bireyin yasam alanlarindaki doyumuna iliskin
degerlendirmelerini yansitir (Myers ve Deiner, 1995; Diener vd., 2018). Bu degerlendirmeler, yasam doyumu, ilgi ve
sorumluluk, yasam olaylarina verilen duygusal tepkiler (seving ve Uzuntl) ve is, iliskiler, saglik, eglence, anlam gibi
alanlardaki duygulari kapsar (Schimmack, 2008). Bu duygular olumlu veya olumsuz olarak degerlendirilir (Telef, 2014).
Olumlu duygulara sahip olma kisinin distncelerini basarili bicimde yénetebilmesini saglar (Fredrickson, 2001). Ayrica

olumsuz duygularin neden oldugu etkilerin azalmasini destekler (Fredrickson & Joiner, 2002).

Oznel iyi olus kavrami yasamin gesitli alanlarinda ve dénemlerinde kullanilabilmektedir. Ergen dznel iyi olusu (Eryilmaz,
2009), is yasaminda 6znel iyi olus (Eryilmaz ve Doga, 2012) ve okulda 6znel iyi olus (Ozdemir ve Sagkal, 2016) bunlara
ornek olarak gosterilebilir. Okulda 6znel iyi olus okul yasamina iliskin bilissel ve sosyal degerlendirmelerin sonucu olusan
durum olarak ifade edilir (Huebner vd., 2000). Tian (2008) okulda 6znel iyi olus kavramini okul yasamina iliskin kisiler
tarafindan yapilan 6znel degerlendirmeler olarak tanimlamaktadir. Literatiir incelendiginde okulda 6znel iyi olus
kavraminin genellikle 6grenci, 6gretmen odakli ve yoneticilere yonelik olarak calisildigi gézlemlenmistir (Glinbayr &

Tokel, 2012; Karademir, 2016; Yilmaz & Altinok, 2009).

Yapilan arastirmalarda okulda 6znel iyi olus kavraminin, dijital oyun bagimliligi (Baysan vd., 2019), okul iklimi (Asici ve
ikiz, 2019), ebeveynlerin duygusal destegi (Avci ve Cakir, 2021), psikolojik saglamlilik (Sagar, 2022), karakter egitimi (Sirin
ve Ulas, 2015) gibi kavramlar ile iliskili oldugu gérilmuistir. Okulda 6znel iyi olus ile iliskili olan bir diger kavram ise

umuttur (Sagkal ve Turntikli, 2017).

Umut, kisinin yasamina iliskin hedefler belirlemesi, belirledigi hedefler dogrultusunda ¢aba gostermesi, hedeflerine
ulasamadigl zaman alternatif yollar ile gidis yolunu yenilemesi olarak tanimlanmistir (Snyder, 2000). Arampatzi vd.
(2019)'ne gore umut diizeyinin yiiksek olmasi kisinin daha fazla olumlu duygular yasamasi saglamaktadir. Gelecege dair
umutlu olan 6grencilerin akademik basarilarinin yiksek oldugu ve 6zsaygilarinin gelistigi arastirma sonuglarina gére
ortaya konulmustur (Ciarrochi vd., 2007; Oksiiz ve Yayci, 2024). Umutsuz olan bireyler ise kendilerinden beklenilen
gorevleri yerine getirmek konusunda daha az gayret gosterme egiliminde olur (Nabi, 2020). Bahaneler treterek
sorumluluklarini yerine getirme konusunda direng gosterirler (Snyder,1994; Snyder, 2002; Stutts & Cohen, 2022; Wang
& Wang, 2023).

Bireylerin umut dizeylerinin ylksek olmasi ise onlarin gelisimini pozitif etkiler (Phan, 2013). Gelisim doénemlerine ait
gorevlerini yerine getirme konusunda gayret gosterirler (Snyder, 2000). Okullarda ise gelecege dair umutlu olan
ergenlerin kendilerinden beklenilen gorevleri yerine getirme konusunda daha basarili olduklari gérilmistir (Kardas &
Yalgin, 2019). Umut diizeyinin dlslik olmasi ise kisinin gérevlerini yerine getirme konusunda daha basarisiz oldugunu

gostermektedir (Simsaroglu-Beydola, 2022; Buzzai vd., 2020).

Umut ve okulda 6znel iyi olus kavramlarinin gesitli bagimlilik tirleri ile negatif yonde iliskili oldugunu ortaya koyan
cahismalar literatiirde yer almaktadir (Chen, vd., 2021; Whitaker & Brown, 2022; Yavas, 2020). Yani bireylerin umut ve
okulda 6znel iyi olus durumlarini bagimlilik olumsuz etkilemektedir. Son yillarda ergenlerde dijital oyun bagimhhg
o6nemli bir toplumsal sorun haline gelmistir (Aziz, vd., 2021; Purwaningsih & Nurmala,2021; Najimi, 2023). Dijital oyun
bagimlilig, bireylerin stirekli ve yogun bicimde teknolojik araglar araciligi ile oyun oynamasi olarak belirtilir (Pleeging vd.,
2021; Uzun vd., 2024). Oynanan oyunlar nedeni ile bireylerin giinlik yasamda yerine getirmesi gereken rol ve

sorumluluklarini ihmal etmesi durumu s6z konusu olur (Mylona, vd., 2020; Kyung vd., 2021).
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Dijital oyun bagimlligi, ergenlerin zamanini ve enerjisini tiketerek umut ve 6znel iyi olusu destekleyen pozitif
aktivitelerden (6rnegin, hobiler, sosyal iliskiler ve okul basarisi) uzaklasmalarina yol agabilir. Asiri oyun oynama, bu
alanlardaki basari ve tatmini azaltarak, umut duygusunu ve 6znel iyi olusu olumsuz yonde etkileyebilir (Baysan vd., 2019;

Topslimer ve Saglam, 2019).

Dijital oyun bagimliligi, bireylerin yiz ylize sosyal iliskilerini zayiflatarak sosyal baglarin kopmasina ve destek
kaynaklarinin azalmasina neden olabilir. Bu durum, umut duygusunu ve 6znel iyi olusu olumsuz yonde etkileyerek
bireylerin yasam kalitesinde diislise yol agabilir (Terzi, 2008). Dijital oyunlar, stresli ve zorlayici durumlarla basa ¢ikmak
amaclyla bir kacis mekanizmasi olarak kullanilabilir. Ancak dijital oyun bagimhhgi, ergenlerin saglkli duygusal diizenleme
stratejilerini olumsuz etkilediginde, bu durum umut duygusunda ve 6znel iyi olus diizeyinde bir azalmaya neden olabilir

(Fariz, 2022).

Dijital oyun bagimhlig: ayrica, beyinde dopamin diizeylerini etkileyerek kimyasal dengede degisikliklere yol agabilir. Bu
durum, bireylerin dogal 6diil sistemini bozarak umut ve mutluluk gibi duygularin uzun vadede hissedilme yogunlugunu

azaltabilir ve yasam kalitesinde olumsuz sonuglar dogurabilir (Jeong vd., 2017).

Dijital oyun bagimliligi, gencler tzerinde bedensel, sosyal ve psikolojik agidan gesitli olumsuz etkilere yol agmaktadir
(Cankurtaran vd., 2021; Dursun ve Gapan, 2018; Aslan vd., 2020; Jeong vd., 2017). Bu baglamda, ergenlerde bagimhhgin
umut ve 6znel iyi olug Uzerindeki etkilerinin anlasiimasi, genglerin saghkh bir yasam siirdirmelerine katkida bulunacak
stratejilerin gelistiriimesi agisindan 6nemlidir. Ergenlik dénemindeki bireylerin umut diizeylerinin okulda 6znel iyi
oluslarindan etkilendigi (Sahin vd., 2012; Dursun, 2021; Ciminli, 2022; Rand vd., 2020) dusunuldiginde artan dijital oyun
bagimliliginin, umut ve okulda 6znel iyi olus baglaminda degerlendirilmesi yani bagimliligin psikolojik ve sosyal etkilerinin

anlasilmasi, genclerin ruh saghigini korumak agisindan kritik Gneme sahiptir.

Umut, bireyin gelecege dair olumlu beklentilerini ve motivasyonunu artiran énemli bir psikolojik faktordir (Snyder,
2000). Okulda 6znel iyi olus ise 6grencilerin akademik basarilarini ve genel mutluluk diizeylerini etkiler (Eryilmaz, 2009).
Dijital oyun bagimliiginin bu faktorler Gzerindeki etkisini anlamak, genclerin psikolojik sagligini destekleyecek

midahaleler gelistirilmesine yardimci olabilir.

Ergenlik donemi, bireylerin kimlik gelisimi ve duygusal denge acisindan kritik bir donemdir (Parlaz vd., 2012). Bu
donemde karsilasilan dijital oyun bagimhligi gibi sorunlar, bireylerin gelecekteki yasamlarini olumsuz etkileyebilir
(Simsek ve Yimaz, 2020). Bu nedenle, ergenlik donemindeki bireylerin umut ve 6znel iyi oluslarina odaklanan
¢alismalarin yapilmasi 6nemli gorilmustir. Calisma ile saglikh ve mutlu nesillerin yetismesi igin gerekli olan kriter
lzerinde durularak alanyazina yeni verilerin sunulmasi amaglanmistir. Arastirma sonucunda elde edilen veriler ile dijital
oyun bagimliliginin olumsuz etkilerini anlamak, bagimhhg o6nlemek ve genglerin saghkl yasam aliskanhklari

gelistirmelerine yardimci olacak stratejilerin olusturulmasina katki saglamak hedeflenmistir.

Bu calisma ile elde edilen veriler, egitim politikalarinin ve programlarinin genglerin psikolojik saghgini destekleyecek
sekilde dizenlenmesine katkida bulunabilir. Ayrica, aileler ve 6gretmenler icin rehberlik saglayacak veriler sunarak,

genclerin dijital oyun bagimhlgi ile basa ¢ikmalarina yardimci olabilir.

Bu gerekgeler dogrultusunda, ergenlerde umut ve okulda 6znel iyi olus arasindaki iliskide dijital oyun bagimlilhiginin araci

roliinii incelenerek hem akademik literatiire hem de pratik saha uygulamalara degerli katkilar sunulmasi amaglanmistir.
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2. Yontem

2.1. Arastirma Amaci
Arastirma ile ortadgretim egitimine devam eden ergenlerin umut ve okulda 6znel iyi olus arasindaki iliskide dijital oyun

bagimliliginin araci roll incelenecektir. Bu kapsamda asagida ifade edilen sorulara yanit aranacaktir.
1. Ergenlerde umut, okulda iyi olus ve dijital oyun bagimliligi degiskenleri arasinda anlamli bir iliski var midir?
2.  Umut, okulda iyi olusve dijital oyun bagimliligini anlamli dizeyde yordamakta midir?

3. Umut ve okulda iyi olus arasindaki iliskide dijital oyun bagimhliginin aracilik etkisi var midir?

2.2. Aragtirma Modeli

Arastirmacilar iliskisel tarama modeli ile arastirma sirecini tasarlamistir. Birden fazla degiskenin arasinda iliskinin
mevcut olup olmadigi iliskisel tarama modelinde sinanir. Ayrica degiskenler birlikte degisim gosterdigi ve bu degisimin
derecesinin belirlenmesi bu arastirma modelinde degerlendirilir (Karasar, 2009). Arastirmacilar tarafindan bagiml
degisken olarak okulda 6znel iyi olus belirlenmistir. Umut ise bagimsiz degisken olarak belirlenmistir. Calismanin araci

degiskeni ise dijital oyun bagimhligidir.

2.3. Galisma Grubu

Calisma grubu istanbul ilinde ikamet eden ergenlerden olusmaktadir. Kolayda érnekleme yéntemi calismanin érnekleme
yontemi olarak belirlenmistir (Karasar, 2019). Calismaya dahil edilen katihmcilarin su kriterleri karsilamasi
gerekmektedir: bir ortadgretim kurumuna devam ediyor olmak, istanbul'da ikamet etmek, anketi Tiirkce okuyup
anlayabilmek ve calismaya katilmayi génilli olarak kabul etmek. Arastirmanin dislama kriterleri ise soyledir: tani
konmus psikiyatrik bozuklugu olan bireyler, bilgilendirilmis onam veremeyen ergenler ve anketi tam olarak doldurmayan
veya tutarsiz yanitlar verenler. Arastirmanin dahil edilme kriterlerini tasiyan ve arastirmaya katilmaya gonilli olan

katihmcilar ve aileleri veri toplamadan 6nce arastirmanin icerigi hakkinda bilgilendirilmis ve onamlari alinmistir.

Ergenlerin %69.4'u (215) kiz ve %30.6s1 (95) erkek olmak Gzere toplam 310 kisiden olusmaktadir. Ergenlerin yaslari 13
ve 17 arasinda degismektedir (x = 15.32; SD = .91). Arastirmaya katilan 215 ergenden %4.8'i (n = 15) dusiik, %88,7’si (n
= 275) orta ve %6.5'i (n = 20) yiiksek sosyoekonomik diizeyde oldugu belirlenmistir. Glinlik internet kullanimi ise 310
ergen arasindan %29,7’si (n = 92) hig, %22,9'u (n = 71) 1 saatten az, %29,4’u (n = 91) 1 ile 3 saat arasi ve %18.1'i (n = 56)

3 saatten fazla sosyal medyada online olduklarini ifade etmistir.

2.4. Veri Toplama Araglari

Ergenler igin kisa okulda 6znel iyi olus élgedi. Olcek Tian vd. (2015) tarafindan gelistirilmistir. Tiirk diline uyarlanmasi
Ozdemir ve Sagkal (2016) tarafindan yapilmistir. Olgek okul doyumu ve okulda duygu olmak iizere iki faktdrden
olusmaktadir. Altili likert tipinde tasarlanan dlgme araci 10 maddelidir. Olgme aracinin toplam puani hesaplanirken iki
faktor olan okulda duygu ve okul doyumunun toplanmast ile elde edilmektedir. Olcekten alinan puanlarin yiiksek olmasi
dgrencilerde dznel iyi olusun yiiksek oldugunu géstermektedir. Olcegin uyarlama calismasinda dogrulayici faktér analizi
yapilmis ve sonuglar 6lcegin iki faktorlii modelin veri setine iyi bir uyum gosterdigi belirlenmistir. Bununla beraber test
tekrar test glivenirligi de incelenmistir. Yapilan analizler neticesinde, test-tekrar test glivenilirlik katsayilarinin okul
doyumu boyutu, okulda duygu boyutu ve 6lgegin tamami igin sirasiyla .59, .62 ve .73 olarak tespit edilmistir. Cronbach
alfa katsayisi okul Doyumu boyutunda .93; lcegin biitiiniinde ise .87 olarak tespit edilmistir. Olcegin bu arastirmadaki

orneklem igin Cronbach Alfa puani ise .85'tir
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Cocuklarda umut élgegdi. Snyder vd. (1997) tarafindan gelistirilmistir. Olgme araci Atik ve Kemer (2009) tarafindan
Tirkceye uyarlanmistir. Olgek iki alt boyuttan olusmaktadir. Bunlar “amaca giidiilenme” (agency) ve “amaca ulagma
yollar” (pathways) seklinde isimlendirilmistir. Olcek 6 maddeden olusmaktadir. 6l likert tipinde derecelendirilmistir.
Olgekten alinan yiiksek puanlar cocuklar umut diizeyinin yiiksek oldugunu gostermektedir. Olcek uyarlama
calismalarinda 758 dgrenciye ulasiimistir. Olgegin giivenirlik analizleri yapilmis olup Cronbach Alfa kat sayisi .74 olarak
bulunmustur. Diger bir glivenirlik calisma olan test-tekrar-test korelasyon katsayisi .74 olarak bulunmustur. Son olarak

bu arastirma icin yapilan Cronbach Alfa degeri ise .82 olarak bulunmustur.

Dijital oyun badimhhdgi élcedi. Olcek Lemmens vd. (2009) tarafindan ergenlerin sorunlu dijital oyun oynama
davranislarini belirlemek amaciyla gelistirilmistir. Olcek 21 madde olarak gelistirilmistir (DGAS-21). Irmak ve Erdogan
(2014) olcegin Turkge gecerlik ve glvenirlik calismasini yaparken 7 maddelik kisa versiyonunu Tirkceye uyarlamislardir
(DGSA-7). Ayni zamanda yine Irmak ve Erdogan (2015) DGAS-7'yi Turkge'ye uyarlamistir. Bu calismada da yedi maddelik
kisa formu kullanilmistir. Olcek besli likert tipinde derecelendirilmistir. Tek faktérlidiir. Olcekten alinan yiiksek puanlar
sorunlu dijital oynama davranisinin yiiksek oldugunu gostermektedir. Givenirlik analizlerinde sonuglarinda Cronbach
Alfa degeri .72 olarak bulunmus. Diger bir glivenirlik analizi olan test-tekrar-test sonucunun .87 oldugu ve givenirligin

ylksek oldugu belirtilmistir. Son olarak bu arastirma igin yapilan Cronbach Alfa degeri ise .88 olarak bulunmustur.

2.5. Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Veriler sinif ortaminda yiiz ylze toplanmistir. Veriler toplanmadan 6nce okul yénetiminden izin alinmistir. Ayrica,
calismaya katilmaya gonilli olan o6grencilerden ve ebeveynlerinden bilgilendirilmis onam alinmistir. Katihmcilar
calismanin gondllilik esasina dayandigl konusunda agikca bilgilendirilmis ve herhangi bir sonug olmaksizin istedikleri
zaman ¢alismadan cgekilebilecekleri konusunda glivence verilmistir. Veriler, 6grencilerin ders sirasinda arastirmacilarin

gozetiminde doldurduklari kagit-kalem anketleri kullanilarak toplanmistir.

Bu gcalismada, Pearson korelasyon ve regresyon analizlerinin yapilabilmesi igin bir 6n kosul olarak normallik varsayimi
incelenmistir. Bu analizlerin gegerliligini saglamak igin normallik, her bir degisken icin garpiklik ve basiklik katsayilari
incelenerek degerlendirilmistir. Okulda 6znel iyi olug degiskeni igin normallik degerleri ¢ =-0.12 ve B = -0.52, dijital oyun
bagimhhg 6lgegi icin ¢ = 0.91 ve B = 0.09 ve umut degiskeni icin ¢ = -0.12 ve B = -0.26'dir. Hair ve digerlerine (2013)
gore, carpiklik ve basiklik degerleri +1 araliginda oldugunda normallik varsayiminin karsilandigi kabul edilir ki bu
calismada da durum béyledir. Verilerin analiz edilmesinde degiskenler arasinda olasi iliskiyi tespit etmek icin SPSS paket
programi kullanilmistir. Umut, dijital oyun bagimliligi ve okulda 6znel iyi olus degiskenleri arasindaki iliskileri incelemek
icin Pearson Momentler Carpimi Korelasyon Analizi yapilmistir. Bunu takiben, dijital oyun bagimliiginin umut ve okulda
oznel iyi olus arasindaki iliskideki aracilik rollin(i test etmek icin regresyon analizi kullanilmis ve degiskenler arasindaki
yordayici iliskiler degerlendirilmistir. Ayrica arastirma analizleri yapilirken aracilik testleri icin SPSS Process Makro

eklentisi tercih edilmistir.

Etik Kurul Onayi. Arastirma slreci baslamadan once arastirmada kullanilacak veri toplama araglari icin 6lcekleri
gelistiren veya uyarlayan arastirmacilardan 6l¢ek kullanim izni alinmistir. Bununla birlikte bir devlet (iniversitesinin

Sosyal ve Beseri Bilimler Etik Kurulu’ndan etik kurul izni alinmustir. (No: 2023.03).

402



MAKUIEGT

EGITIM FAKULTESI

3. Bulgular
3.1. Umut, Okulda iyi Olus ve Dijital Oyun Bagimhhigi Degiskenleri Arasina Yénelik Bulgular

Umut, okulda iyi olus ve dijital oyun bagimhhgi degiskenleri arasindaki iliskileri ortaya ¢ikarmak icin arastirmacilar

tarafindan Pearson Korelasyon Analizi yapilmistir. Yapilan analiz sonuglari Tablo 1’de sunulmustur.

Tablo 1

Umut, okulda iyi olus ve dijital oyun bagimhhgi degiskenleri arasindaki iliskilere yénelik pearson momentler ¢arpimi

analizi
Degiskenler 1 2 3
1.Umut 1
2.0kulda iyi olug 31%* 2
3.Dijital oyun bagimhhgi -.24%* -22%* 3
Standart sapma 6.13 9.26 6.70
Ortalama 22.88 36.82 14.09
Not: ™" p<.01

Tablo 1'de gorildiGgi tizere, umut, okulda iyi olus ve dijital oyun bagimliligi degiskenleri arasindaki iliskiyi belirlemek igin
Pearson Korelasyon Analizi yapilmistir. Analiz sonuglarina gére, umut ve okulda iyi olus arasinda orta diizeyde pozitif
yonde anlaml bir iliski (r = .31, p < .01); umut ve dijital oyun bagimhligi arasinda diistk diizeyde negatif yénde anlamh
bir iliski (r = -.24, p <.01); dijital oyun bagimlligi ve okulda iyi olus arasinda dusik diizeyde negatif yonde anlamli bir iliski
(r=-.22, p <.01) gorilmektedir.

3.2. Umut ve Okulda iyi Olus Arasindaki iliskide Dijital Oyun Bagimliiginin Araci Roliine iliskin
Bulgular

Arastirmada “ortadgretime devam eden 6grencilerin umudun dijital oyun bagimhhgi araciligi ile okulda iyi olusu anlamh
diizeyde yordamakta midir?” sorusuna yanit bulunmaya ¢ahlsiimistir. Veriler Regresyon Temelli Bootstrapping Teknigi
ile analiz edilmistir. Aracilik etkisini belirleme amaci ile Hayes (2013) tarafindan bir bagimsiz, bir bagimli ve bir araci
degiskenin varligi durumunda 6nerilen Model 4 dikkate alinarak ¢alisma gergeklesmistir. Aracilik roliini belirlemek
amaci ile calismaya katilan ortadgretime devam eden 6grencilerin umut diizeyleri ve okulda iyi olus diizeyleri arasindaki
iliskide dijital oyun bagimhliginin aracilik rollne iliskin bilgiler arastirmacilar tarafindan, Sekil 1’de sunulmustur.
Ortadgretime devam eden Ogrencilerin umut ve okulda iyi olus arasindaki iliskide oyun bagimliigin araciligini

belirlemeye yonelik yapilan Bootstrapping Teknigi analizinin sonuglari Tablo 2’de sunulmustur.

Tablo 2

Umut ve okulda iyi olus diizeyleri arasindaki iliskide dijital oyun bagimhiligi araciligina ait bootstrapping sonuglari

Dolayli etkiler Bootstrap Katsay! SH %95 GA R2 F(2, 289)
Alt Limit Ust Limit

U->DOB-> Oi .055 .02 .01 A1 12 20.442™

Dogrudan etkiler Katsayi SH t degeri

U - DOB -.26 .06 -426™

DOB->0i =21 .08 -.2.80™

Not: ™" p <.01
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Tablo 2’de belirtildigi gibi, kismi aracilik modelinin anlamli oldugu goriilmektedir [F(,, 307) = 20.442, p < .00]. Yapilan
Bootstrapping analizi sonucunda dijital oyun bagimliliginin 6grencilerin umut ve iyi olus dizeyleri arasindaki iliskide
dolayli etkisinin anlamli oldugu saptanmistir (Bootstrap Katsayisi = .05; GA = %95; AL = .01— UL =.11). Ayrica, Tablo 2’de
yer alan dogrudan etkiler incelendiginde, 6grencilerin umudunun dijital oyun bagimhhg tizerindeki etkisi (t = -.426, p <
.05) anlamli bulunmustur. Dijital oyun bagimhhginin okulda iyi olusa yonelik dogrudan etkisinin (t = -2.80, p < .05) de

anlamh oldugu gozlenmektedir.

Diiital
oyun bog.
26"/ \ 21**
Umut =417 Okulda iyi
c'=.05** olus

Sekil 1

Kismi aracilik modeli

Sekil 1’de dogrudan etkilerde goruldiigi Gizere, 6grencilerin umut diizeyleri dijital oyun bagimliligi diizeylerini dogrudan
negatif yonde yordamaktadir (Coeff = -.26, p < .001). Dijital oyun bagimliligi 6grencilerin okulda iyi olus diizeyini
dogrudan negatif ydnde anlamli bicimde yordadigi gériilmistiir (Coeff =-.21, p <.001). Ogrencilerin umutlarinin okulda
iyi olus Gizerindeki dogrudan etkisi .41 olarak tespit edilmistir. Araci degisken olan dijital oyun bagimliligi olusturulan
modele dahil edildiginde, dogrudan etki kat sayisinin .05’e dustigu goriilmiis ve yeni olusan degerin halen anlaml
oldugu gozlemlenmistir. Sekil 1’ de sunulan modelde belirlenen kismi araciliga ait dolayh etkilerin anlamli olup

olmadigina iliskin Bootstrapping katsayisi ile %95 glven araliklari Tablo 2’de arastirmacilar tarafindan gosterilmistir.

4. Tartisma, Sonug ve Oneriler

Ergenlerin umut duzeyleri, okuldaki 6znel iyi oluslari ve dijital oyun bagimliligi arasinda tespit edilen anlamli iliski,
bireylerin psikolojik ve sosyal siireglerinin birbiriyle nasil etkilesim halinde oldugunu ortaya koymaktadir. Umut,
ergenlerin gelecege yonelik olumlu beklentiler gelistirmelerine ve hedef odakli bir yaklasim benimsemelerine katkida
bulunurken, 6znel iyi olus diizeyi, onlarin okul ortaminda deneyimledikleri mutluluk, memnuniyet ve sosyal aidiyetin bir
gostergesi olarak degerlendirilmektedir. Ancak dijital oyun bagimliligi, bu dengeyi karmasiklastirarak hem bir risk faktori
hem de dolayl bir etkileyici olarak islev gormektedir. Bu bagimlilik, bireylerin zaman ve enerjisini tiiketerek umut ve
oznel iyi olusu destekleyen sosyal iliskiler gibi olumlu deneyimlerin azalmasina yol agcabilmektedir. Dijital oyunlar, stresle
basa ¢ikmak veya kisa sireli tatmin saglamak amaciyla kullanilabilir. Ancak bagimlilik diizeyine ulastiginda, bireylerin
dogal 6dil sistemlerini ve duygu diizenleme becerilerini olumsuz etkileyebilir. Bu durum, dijital oyun bagimliliginin,

umut ile 6znel iyi olug arasindaki iliskiye neden araci bir rol oynadigini anlamak igin 6nemli bir temel olusturmaktadir.

Arastirmacilar, ergenlerin umut diizeyleri ile okulda 6znel iyi olus duzeyleri arasinda pozitif ydonde anlamli bir iligki
oldugunu tespit etmislerdir. Orneklem grubunda yer alan bireylerin umut puanlari arttikga, okulda &znel iyi olus

dizeyleri de artmistir. Bu durum, bireyin hayatina dair diisiincelerinin umutlu olmasinin, daha fazla pozitif duygular
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yasamasini sagladigini gostermektedir. Literatlirde de umut dizeyi ile 6znel iyi olus diizeyi arasinda anlamli bir iligki
oldugunu ifade eden cesitli arastirmalar bulunmaktadir. Ornegin, Sagkal ve Tirnikli (2017) arastirmalarinda, 6znel iyi
olus diizeyleri yiiksek olan bireylerin umut diizeylerinin de yliksek oldugunu tespit etmislerdir. Benzer sekilde, Demirtas
vd. (2018), mental olarak iyi olma ile umut dizeyleri arasinda anlamli pozitif bir iliski oldugunu belirtmislerdir. Farkh bir
calismada Caliskan (2021), psikolojik iyi olusun umut lizerinde pozitif bir etkisi oldugunu bulmustur. Benzer bigimde,
imiroglu vd. (2021) tarafindan ergenler (izerinde yapilan bir diger arastirma, umudun psikolojik iyi olus ile anlamli bir
iliskisi oldugunu gostermektedir. Karci ve Toplaya (2023), yaptiklari arastirma sonucunda ergenlerde iyi olus diizeylerinin
yiksek olmasinin, onlarin gelecege dair daha umutlu olmalarini destekledigi sonucuna varmislardir. Ergenler (izerine
yapilan farkli bir arastirmada Yalnizcam Yildirim ve Cenkseven Onder (2023), umut diizeyinin &znel iyi olus izerindeki
araci rolind incelemis ve iki kavram arasinda anlamh pozitif bir iliski bulmuslardir. Yurt disinda yapilan bir baska
calismada Parker vd. (2015) umut dizeyi yiiksek olan bireylerin 6znel iyi olus diizeyinin yiksek oldugunu belirtmektedir.
Pleeging vd. (2019), 6znel iyi olus ve umut kavramlari arasinda anlamli ve pozitif bir iliski tespit etmistir. Ergenlere yonelik
yapilan bir calismada Xiang (2020) umut diizeylerinin 6znel iyi olusu anlamli ve pozitif yonde etkiledigini bulmustur.
Benzer bigimde Pleeging vd. (2021) ve Murphy (2023) 6znel iyi olus ile umut arasinda anlamli ve pozitif bir iliski oldugunu
ifade etmiglerdir. Farkli bir 6rnekte Mason (2023) ise Afrikali 6grenciler lizerinde yaptigi ¢alismada, umut ve 6znel iyi
olusun birbirini pozitif yonde etkiledigi sonucuna ulagmistir. Literatlirde umut ile 6znel iyi olus iliskisini degerlendiren
diger calismalar da bu calismaya benzer sonuglar sunmaktadir (Bailey vd., 2007; Wrobleski & Snyder, 2005; Diener, Lucas
& Oishi, 2002; Ciminli, 2022; Ozer & Tezer, 2008; Sahin vd., 2012). Sonug olarak bu arastirma sonuglari ile literatiirde
yer alan diger arastirmalarin benzer sonuglara ulastigl gértilmistir. Umut, 6znel iyi olus gibi kavramlar Gzerine yapilan
cahismalar genellikle benzer teorik gerceveler ve modeller kullanir. Bu nedenle, farkh ¢calismalarin sonuglari birbirine
benzer olmasini bu durum etkilemis olabilir. Ayrica benzer katilimci gruplarinin kullanilmasi, ayni veri toplama araglarinin

kullanilmasi ve benzer analiz yéntemlerinin uygulanmasi, sonuglarin benzer olmasina katki saglamis olabilir.

Arastirma sonucunda ulasilan bir diger 6nemli bulgu, ergenlerin okulda 6znel iyi olus diizeyleri ile dijital oyun bagimlihgi
dizeyleri arasinda negatif ve anlamh bir iliskinin oldugudur. Baska bir deyisle, dijital oyun bagimhlik dizeyleri yliksek
olan ergenlerin okulda 6znel iyi olus diizeyleri dusiiktiir. Ozellikle bagimhlik gibi sorunlarin bireylerin hayatini olumsuz
yonde etkiledigi bilinmektedir. Arastirmanin bu sonucu ile dijital oyun bagimliiginin bireylerin fiziksel ve ruhsal sagligina
olumsuz etkileri (Mustafaoglu ve Yasaci, 2018) gorinir olmustur. Dijital oyun bagimhhgi ile 6znel iyi olus arasindaki
iliskilere dair literatiirde benzer sonuglar iceren gesitli arastirmalar mevcuttur. Ornegin, Derin ve Bilge (2016), Durak
Batiglin ve Kilig (2011) ¢alismalarinda oyun bagimliliginin 6znel iyi olusu negatif etkiledigini tespit etmislerdir. Farkli
arastirmalarda ise Topsiimer ve Saglam (2019) ile Baysan vd. (2019) ¢alismalarinda okulda 6znel iyi olus ile dijital oyun
bagimhligi arasinda negatif yonde anlamli bir iliski bulmuslardir. Ergenlere yonelik olarak yapilan baska bir ¢alismada
Yildinm (2019), 6znel iyi olusun oyun bagimhhgi ile negatif yénde pozitif iliskisinin oldugunu belirtmistir. Bir baska
arastirmada Ates ve Eryllmaz (2020), 6znel iyi olusu artirma stratejileri ile dijital oyun bagimliliginin negatif yonde anlamh
iliskili oldugunu ifade etmislerdir. Farkli bir arastirma 6rneginde ise Aydogan (2020), oyun bagimlligi ile 6znel iyi olus
kavramlari arasinda anlamli ne negatif yonde bir iliski oldugunu tespit etmistir. Ergenlere yonelik olarak farkh bir
calismada Yavas (2020), 6znel iyi olus stratejilerini kullanma orani arttikca oyun bagimhliginin belirgin dizeyde azaldigini
bulmustur. Benzer bicimde Yildirrm ve Ayas (2020) ise 6znel iyi olusun akilli telefon kullanimi ile iliskili oldugunu
gostermistir. Sagar (2022) arastirmasinda ergenlerin okulda 6znel iyi oluslarinin yiiksek olmasinin dijital bagimlilik ile

iliskili oldugunu ve akilli telefon bagimliligi azaldik¢a okulda 6znel iyi olusun arttigini tespit etmistir. Yurt disinda yapilan
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cesitli calismalar da bu arastirmanin sonuglari ile benzer bulgular sunmaktadir. Molinos (2016), video oyun bagimliligi
olan bireylerin kendilerini daha mutsuz hissettiklerini ve 6znel iyi oluslarinin diisiik oldugunu belirtmistir. Farkli bir
arastirmada Abbasi vd. (2023) ¢alismalari, dijital oyun oynayan bireylerin 6znel iyi oluslarinin daha dusik oldugunu ve
kendilerini yalniz hissettiklerini gostermistir. Mettler (2020) ise ¢alismasinda problemli oyun oynamanin 6znel iyi olus
izerinde negatif etkisinin oldugunu ifade etmistir. Chang (2023), online oyun bagimliliginin 6znel iyi olus Gzerinde negatif
etkisi oldugunu belirtmistir. Son olarak Ye vd., (2022) ise, Cinli 6grenciler Uzerinde yaptiklari arastirmada, internet
bagimliliginin 6znel iyi olusu negatif etkiledigini tespit etmislerdir. Sonug olarak bu ¢alismanin bulgulari ile literatiirde
yer alan diger arastirmalarin benzer bulgulara ulastigi goralmdstir. Dijital oyun bagimhligi ve okulda 6znel iyi olus
Uzerine yapilan arastirmalarda, farkl ¢alismalarin bulgularinin benzerlik géstermesi muhtemeldir. Yas grubu agisindan
benzer katilimci gruplarinin secilmesi, bireylerin ayni gelisim dénemi icerisinde olmasi, bagimliigin farkh boyutlarda

bireye verdigi zararlarin ortak olmasi durumu ¢alisma sonuglarinin ayni dogrultuda ¢ikmasini etkilemis olabilir.

Arastirma kapsaminda yapilan analizler sonucunda, dijital oyun bagimliligi ile umut arasinda anlamli diizeyde bir iligki
bulundugu goritlmektedir. Ancak, dogrudan dijital oyun bagimlihg ve umut arasindaki iliskiyi inceleyen calismalar
literatlirde sinirlidir. Bu nedenle, arastirmacilar umut ve internet bagimliligi, teknoloji bagimliligi gibi konulari ele alarak
tartismalarini genigletmislerdir. Bunun nedeni, dijital oyun bagimhhg alt boyutlari ile teknoloji ve internet bagimliliginin
alt boyutlarinin bircok noktada értiismesidir (Ding, 2015). Ornegin, Simsek vd. (2015) calismasinda internet bagimlihg
olan bireylerin daha fazla umutsuzluk yasadiklarini belirtmislerdir. Bir baska arastirmada Doner (2018), lise
o6grencilerinin internet bagimhligi arttikca umut diizeylerinin azaldigini ifade etmistir. Farkh bir ¢alismada Sahin ve
Yildirnm (2019), yash bireylerde internet kullaniminin umutsuzluk ile iliskili oldugunu ortaya koymuslardir. Ergenlere
yonelik olarak gercgeklestirilen bir arastirmada Usta (2020), internet bagimhliginin daha fazla umutsuzluga neden
oldugunu bulmustur. Farkli bir ¢calismada Aydogan (2020), internet bagimhligi diizeyi yiksek olan bireylerin daha az
sosyal destek aldiklari ve yalniz olduklari sonucuna ulasiimistir. Benzer bicimde Balikoglu (2021) ve Sahin (2023),
umutsuzluk ve internet bagimlilhgi arasinda anlamli ve negatif iliski oldugunu belirtmistir. Yurt icinde yapilan arastirma
sonuglari, bu calismanin sonuglarini dogrudan ve dolayli olarak desteklemektedir. Yurt disinda yapilan galismalar
incelendiginde de bu arastirmanin sonuglari ile &rtiisen pek c¢ok calisma bulunmaktadir. Ornegin, Kim (2015)
calismasinda oyun bagimhhgiile umutsuzluk arasinda anlamli bir iliski bulunmustur. Farkli bir calismada Jeong vd. (2016),
oyun bagimhhginin depresyon, yalnizlik ve umutsuzluk ile iliskili oldugunu ifade etmislerdir. Jun vd. (2017), internet
bagimhhginin 6grencilerde umutsuzlugu artirdigini belirtmistir. Chwaszcz vd. (2018), internet bagimlilik diizeyi arttik¢a
bireylerin gelecege dair daha fazla umutsuzluk yasadiklarini belirtmislerdir. Yu vd. (2023), internet oyun bagimhhginin
daha fazla umutsuzluga neden oldugunu ifade etmislerdir. Sonug olarak arastirma sonuglari ile literatiirde yer alan diger
arastirmalarin benzer sonuclara ulastigi gériilmustiir. Oznel iyi olus ve dijital oyun bagimhligi arasinda ki iligkinin
cahsildigi farkli calismalarin sonuglarinin bu c¢alisma ile benzer olmasinin nedeni benzer yas grubundaki katilimci
gruplarinin secilmesi ve ¢alismalarin dénemsel olarak birbirine yakin tarihlerde yapilmasi sonuglarin benzerligine katki

saglamis olabilir.

Tum g¢alismalar ile bu ¢alismanin sonuglari degerlendirildiginde arastirmacilar tarafindan birtakim éneriler getirilmistir.
Umut, 6znel iyi olus ve dijital oyun bagimhligi arasindaki iliskiyi zaman icinde izlemek amaciyla boylamsal ¢alismalar
yapilabilir. Boylece, bu faktorlerin uzun vadeli etkileri ve dinamikleri daha iyi anlasilabilir. Bu ¢alisma, yalnizca ergenlerle
sinirll kalmamali ve farkh yas gruplari, cinsiyetler ve sosyoekonomik statiilerdeki bireyler (izerinde de arastirmalar

vaptimahdir. Farkli yas gruplarina yonelik olarak yapilan ¢alismalar, bulgularin genellenebilirligini artirabilir. Umut ve
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oznel iyi olusu artirmaya yonelik miidahale programlarinin, dijital oyun bagimlihigini azaltmada ne kadar etkili oldugunu
arastirmak icin deneysel ¢alismalar yapilabilir. Bu tiir midahalelerin uzun vadeli etkileri de degerlendirilebilir. Dijital
oyun bagimliligina ek olarak, sosyal medya kullanimi, internet bagimliligi gibi diger teknolojik etkilesimlerin de umut ve
oznel iyi olug lizerindeki etkileri incelenebilir. Farkli kiiltiirel baglamlarda yapilacak arastirmalar, umut, 6znel iyi olus ve
dijital oyun bagimhligi arasindaki iliskinin kilttrel farkliliklar nedeniyle nasil degistigini anlamaya yardimci olabilir. Nitel
ve nicel arastirma yontemlerini bir arada kullanarak, bu konulara dair daha derinlemesine ve kapsamli bilgiler elde
edilebilir. Ornegin, nitel gdriismeler ile bireylerin dijital oyun bagimliligi deneyimlerini ve bu deneyimlerin umut ve 6znel
iyi olus Gzerindeki etkilerini daha ayrintili olarak incelemek mimkiindiir. Aile, okul ve arkadas cevresi gibi ¢evresel
faktorlerin, dijital oyun bagimhhgi, umut ve 6znel iyi olus lGzerindeki etkileri arastirilabilir. Bu faktorlerin etkilesimi,

genclerin ruh sagligini nasil etkiledigi konusunda 6nemli bilgiler saglayabilir.

Arastirmanin cesitli sinirhliklari bulunmaktadir. Bunlardan bir tanesi arastirma orneklem gurubudur. Calismanin
drneklem buyikliigiu ve cesitliligi 310 kisi ile sinirl oldugu icin sonuglarin genellenebilirligini etkileyebilir. Orneklem,
belirli bir bolgeden veya demografik gruptan secildigi icin bu sonuglar diger gruplar icin gecerli olmayabilir. Kullanilan
olgekler, katilimcilarin dirist ve dogru yanitlar vermesini gerektirir. Ancak, 6zellikle ergenler arasinda, sosyal istenilirlik

yanhhgi veya yanhs beyanlar olabilir. Bu durum arastirmanin bir diger sinirhligi olarak degerlendirilebilir.

Calismanin belirli bir zaman diliminde yapilmasi, uzun vadeli etkilerin gozlemlenmesini engelleyebilir. Dijital oyun
bagimhliginin, umut ve okulda 6znel iyi olus lizerindeki etkiler zamanla degisebilir. Dijital oyun bagimliligi, umut ve
okulda o6znel iyi olus arasindaki iliski, kiilttrel faktorlerden etkilenebilir. Yani farkh kaltlrel baglamlarda yapilan
cahsmalar farkli sonuglar verebilir. Calismada kontrol edilmeyen diger degiskenler (6rnegin, aile dinamikleri, arkadas
iliskileri, akademik basari) arastirmanin sonuglari etkileyebilir. TUm bu nedenler yine arastirmanin diger sinirliliklari

olarak ifade edilebilir.
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EXTENDED ABSTRACT

Introduction
Subjective well-being encompasses the feelings that arise from an individual's cognitive and affective evaluations of
themselves across biological, psychological, and social dimensions. These emotions can be both positive and negative,

with positive emotions enhancing one's ability to manage thoughts more effectively.

The concept of subjective well-being is applicable across various life domains. For instance, subjective well-being at
school refers to the outcomes of an individual's cognitive and social evaluations regarding their school life. A review of
the literature reveals a notable deficiency in studies focused on the student aspect of subjective well-being at school.
Given the current research landscape, it is posited that investigating the subjective well-being of adolescents in high

school will yield significant contributions to the literature.

Subjective well-being is intertwined with numerous concepts. Within the scope of this research, the sense of
hopelessness experienced by adolescents—recognized as a critical issue of our time—has been considered. Recent
studies indicate a prevalence of hopelessness among adolescents. Individuals exhibiting high levels of hope endeavor
to achieve their goals and seek alternatives to overcome encountered obstacles. Research has established a correlation
between adolescents' hope scores and their subjective well-being scores at school. However, an examination of studies
on the concept of hope reveals a predominance of research on adult groups, with fewer studies focusing on adolescents.

From this vantage point, the current study aims to contribute to the literature.

Furthermore, research indicates a significant relationship between hopelessness, low levels of subjective well-being,
and addiction, particularly digital game addiction, which has become increasingly prevalent among adolescents. Digital
game addiction is characterized by continuous and intense gaming through technological devices, leading to serious
negative effects on adolescents. The potential relationships among these concepts will be thoroughly evaluated in this

study.

Purpose
This research aims to examine the mediating role of digital game addiction in the relationship between hope and
subjective well-being at school among adolescents attending secondary school. Specifically, the study seeks to address

the following research questions:

1. Is there a significant relationship between the variables of hope, subjective well-being at school, and digital

game addiction?

2. Does hope significantly predict subjective well-being at school and digital game addiction?
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MAKUIEGT

EGITIM FAKULTESI

3. Does digital game addiction mediate the relationship between hope and subjective well-being at school?

Method
The research was designed using a relational scanning model, which tests for relationships between multiple variables.
In this study, subjective well-being at school was designated as the dependent variable, while hope was identified as

the independent variable. The concept of digital game addiction was considered as the mediating variable.

The research group comprised adolescents residing in Istanbul, selected through a convenience sampling method. The
sample consisted of 310 adolescents, with ages ranging from 13 to 17 years (M = 15.32; SD = 0.91). Socio-economic
levels of the adolescents were categorized as follows: 4.8% (n = 15) at low level, 88.7% (n = 275) at medium level, and
6.5% (n = 20) at high level. Daily internet usage among the 310 adolescents was reported as: 29.7% (n = 92) never, 22.9%
(n=71) less than 1 hour, 29.4% (n = 91) 1-3 hours, and 18.1% (n = 56) more than 3 hours. Data collection instruments
included the "Hope Scale in Children," "Short School Subjective Well-Being Scale for Adolescents," and "Digital Game

Addiction Scale."

Results
The findings of the research revealed a significant positive relationship between the hope levels of adolescents and their
subjective well-being levels at school. Specifically, as the hope scores of individuals in the sample group increased, their

subjective well-being levels at school also improved.

Additionally, the research identified a significant negative relationship between adolescents' subjective well-being levels
at school and their levels of digital game addiction. In other words, adolescents exhibiting higher levels of digital game
addiction demonstrated lower levels of subjective well-being at school. Furthermore, the study found a significant

relationship between digital game addiction and hope, indicating that these concepts are interrelated.

Discussion

An examination of the literature reveals studies that are directly or indirectly similar to this research, indicating a
significant relationship between digital game addiction and hope. However, no studies directly addressing the
relationship between hope and digital game addiction have been identified. Consequently, researchers have explored
related constructs such as hope and internet addiction or technology addiction during the discussion process. This
approach is justified by the substantial overlap between the sub-dimensions of digital game addiction and those of
technology and internet addiction. Researchers have observed that this study yields results similar to those found in

studies addressing related concepts.

Digital game addiction represents one of the critical issues of contemporary society. Preventative interventions can be
implemented for adolescents exhibiting high levels of digital game addiction. These interventions may include providing
students with information on effective time management and the constructive use of free time. Furthermore, training
programs and group psychological counseling sessions can be organized within the framework of preventive and
developmental guidance initiatives in schools. This research can be extended to other provinces within the country,

allowing for comparisons of current results with different sample groups.
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