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Abstract

Objective: This study was carried out to determine the effect of digital game addiction on happiness and the
meaning of life in adolescents.

Method: This study, which is a correlational type, was conducted between January and March 2021. The sample
of the study consisted of 162 adolescents between the ages of 13-18 who were studying in two high schools in
Antalya. In the application and evaluation of the research data, "Perso Questionnaire" and " Meaning in Life
Questionnaire High School Form" were used. The data were obtained through an online questionnaire.

Results: Adolescents were in the risk group in terms of digital game addiction, and their happiness and meaning of
life were moderate. It was determined that there is a negative and moderate relationship between digital game
addiction and happiness in adolescents, and a negative and low level of relationship between digital game addiction
and the meaning of life. Digital game addiction has an impact on happiness and the meaning of life.

Conclusion: As digital game addiction decreases in adolescents, the level of happiness and meaning of life
increases. In addition, as the level of happiness increases, the level of meaning of life increases in adolescents.
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0z

Amac: Bu calisma adolesanlarda dijital oyun bagimliiginin mutluluk ve yasamin anlamina etkisinin belirlenmesi
amactyla gercgeklestiriimistir.

Yontem: Korelasyonel tipte olan arastirma, Ocak-Mart 2021 tarihleri arasinda gergeklestirilmigtir. Arastirmanin
orneklemini, Antalya’'da iki lisede 0grenim gormekte olan 13-18 yas arasindaki 162 addlesan olusturmustur.
Arastirma verilerinin uygulanma ve degerlendirmesinde Kisisel Bilgi Formu, Cocuklar icin Dijital Oyun Bagimliligi
Olcegi, Oxford Mutluluk Olcegi ve Yasamda Anlam Olgegi Lise Formu kullanilmistir. Aragtirmanin verileri online
anket yoluyla elde edilmigtir.

Bulgular: Adodlesanlarin dijital oyun bagimiili§l agisindan riskli grupta oldugu, mutluluk ve yasamin anlami
diizeylerinin orta oldugu belirlenmistir. Ad6lesanlarda dijital oyun bagimiiligl ve mutluluk arasinda negatif yonde ve
orta diizeyde, dijital oyun bagimliigi ve yasamin anlami arasinda ise negatif yonde ve diistik diizeyde istatistiksel
olarak anlamli iliski oldugu belirlenmigtir. Dijital oyun bagimlihgi, mutluluk ve yasamin anlami tizerinde etkilidir.
Sonug: Addlesanlarda dijital oyun bagimliigi azaldikga mutluluk ve yasamin anlami diizeyi artmaktadir. Ayrica
mutluluk diizeyi arttikca addlesanlarda yasamin anlami diizeyi artmaktadir.
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Giris

Teknolojinin hizla ilerlemesi getirdigi pek cok avantaji ile birlikte bilgisayar oyunlari, akilli telefon ve internet
bagimliigr gibi davranigsal bagimliliklarin da hizla artmasina neden olmustur (1,2). Bu tlr bagimhiliklarin
Ozellikle adolesan grup dzerindeki olumsuz etkileri yapilan gincel calismalarla belirlenmistir (3-5).
Davranissal bir bagimliik olarak nitelendirilen dijital oyun bagimhilig bu bagmhliklardan biridir (6,7).
Kiresel olarak ergenler arasinda dijital oyun bagimiiligi, giderek artan bir endise kaynagidir (8). internet
kullanimi ile paralel olarak dijital oyunlar her yas grubunda kontrolstiz sekilde kullaniimakta ve yillar
igerisinde oyun oynama durumu hizla artis gostermektedir (2,6,9).

Dijital oyunlarin bireyler (zerinde olumlu ve olumsuz pek ¢ok etkileri olabilmektedir. Dijital oyunlarin
kontrollii ve sinirli oynanmasi muhakeme giict ile gorsel ve motor becerileri artirmaktadir (10,11). Bunun
yaninda kontrolsiiz ve sinirsiz oynanmasi durumunda dijital oyunlar; gozlerde kuruluk ve kizariklik, uyku
kalitesinde bozulma (2) gibi fiziksel problemlerin yaninda siddet davraniglarinda artma, akademik basarida
disme, depresyon, yalnizlik ve kaygl bozukluklarina (12,13) neden olabilmektedir. Bu nedenle bu alandaki
farkindaligi artirmak bireylerin ruhsal, sosyal ve fiziksel sagliginin korunmasi agisindan ¢ok onemlidir (14).

Adodlesan donemi insanin yasaminda yasam tarzini sekillendiren ve saglikli olmayi belirleyen birgok
degiskene iliskin temellerin atildigi cok onemli bir donemdir. Dolayisiyla bu donemde kazanilan pek ¢ok
aliskanlik adodlesanin yagsam tarzini olumlu ya da olumsuz 6nemli Olctide etkiler (4,15). Adolesanlarin
mutluluk dlzeylerinin artmasi yasamlarinda daha olumlu duygulara yonelmelerini ve cevreleri ile daha
pozitif iligkiler kurabilmelerini saglamaktadir (16). Bunun yaninda, yasamin anlamini dogru tanimlayan
adolesanlar yasami daha pozitif degerlendirebilmekte ve bu durumun mutluluk ile sonuglanacagina
inanmaktadirlar (17). Ayrica adolesanlarin bagarili kimlik gelisimleri igin yasamin anlaminin yliksek
olmasinin 6nemi vurgulanmaktadir (18). Ek olarak addlesan donemindeki mutluluk diizeyi veya yasamin
anlaminin azalmasi, addlesanlarda okul basarisinin diismesine ve arkadas iliskilerinin bozulmasina neden
olabilmektedir. Bu durum adolesanlarin bagimliliklara daha yatkin hale gelmelerine yol acabilmektedir (19).
Brassai ve arkadaslarinin galismasinda; yasamda anlama sahip olmanin addlesanlar icin madde kullanimi,
yeme bozukluklar gibi saglik riski iceren bazi davraniglara karsi dogrudan koruyucu iglevinin oldugunu
belirlemistir (20). Adélesanlar dijital oyun bagimliigi agisindan oldukea riskli bir gruptur (21). Adélesanlarin
dijital oyun bagimhiiginin mutluluk ve yasamin anlamina etkisinin belirlenmesi bu konuda gerekli énlemlerin
alinmasi adina onemlidir.

Dijital oyun bagimlihgs, bireylerin dijital oyun oynama istegini kontrol edemeyerek, oyun oynamayi uzun siire
birakamayarak gindelik sorumluluklarini ertelemesi ya da yerine getirmemesi ve oyun oynamayi baska
etkinliklere tercih etmesi olarak tanimlanabilir (10,22,23). Addlesanlarin bu ddnemde sahip olduklari
aliskanliklarini yetiskinlikte de devam ettirdikleri disindldiginde bagimliiklarin  henliz gelismeden
onlenmesi ¢cok énemlidir (4). Bu nedenle dijital oyun bagimlilik diizeyinin addlesanlarin mutluluk ve yagsamin
anlamina etkisinin tanimlanmasi adolesanlarin bu konu kapsaminda riskli durumlarini tanimlamak adina
onemlidir. Bu sayede calismadan elde edilecek bulgularin gelecek calismalara temel olusturmasi
hedeflenmigtir. Ulusal ve uluslararasi literatirde addlesanlarda dijital oyun bagmliigimin mutluluk ve
yasamin anlamina etkisini inceleyen benzer bir calismaya rastlanmamistir. Bu nedenle bu calisma
adolesanlarda dijital oyun bagimhiliginin mutluluk ve yasamin anlamina etkisinin belirlenmesi amaciyla
gerceklestirilmigtir.

Yontem

Orneklem

Arastirmanin evrenini, Antalya ilindeki iki lisede 6grenim gormekte olan 13-18 yas arasindaki adolesanlar
olusturmaktadir. Katilime sayisi G*Power programi 3.1.9.5 versiyonu kullanilarak belirlenmigtir. Tip-1 hata
orani 0,05 ve glic orani %95, etki blyUkIigl 0,3 kabul edilerek hesaplanan érneklem sayisi en az 111 Kigi
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olarak belirlenmistir. Uygulama esnasindaki veri kayiplari da dikkate alinarak arastirmaya katiimayi kabul
eden adolesanlar rnekleme dahil edilmigtir.

islem

Veriler Google form programi araciiglyla hazirlanan online anket formu ile Ocak-Mart 2021 tarihleri
arasinda elde edilmigtir. Arastrmanin  uygulanmasi icin Akdeniz Universitesi Klinik Arastirma Etik
Kurul’undan onay alinmigtir (Karar No: KAEK-928, Tarih: 09.12.2020). Etik kurul onayr alindiktan sonra
anket uygulama icin Antalya il Milli EGitim Midiirliigi'nden ve arastirmanin yiritilecedi okullardan yazli
izinler alinmigtir. Veri toplama oncesinde okul yonetimi, 0gretmenler ve veliler arastirma hakkinda
bilgilendirilmigstir. Arastirmaya katilmay! kabul eden adolesanlara okul yonetimi ve Ggretmenler araciligi ile
online anket formu kisa mesaj yoluyla gonderilmistir. Calismaya katilan addlesan ve velilerden online
ortamda aydinlatiimig onam alindiktan sonra veriler toplanmistir. Yeterli veri saglanmasi igin katilimcilara
gonderilen ilk online anketten bir ay sonra ayni anket gonderilmistir. 162 0grencinin anketleri
tamamlamasindan sonra online yanit kabuline son verilmistir. Anketin tamamlanmasi icin herhangi bir
zaman sinirt konulmamig ve adolesanlarin anketi doldurulmasi yaklagik 5-10 dakika strmstr.

Veri Toplama Araglari

Aragtirma verilerinin toplanmasinda, Kisisel Bilgi Formu, Gocuklar igin Dijital Oyun Bagimlilig Olcegi, Oxford
Mutluluk Olgegi (OMO) ve Yasamda Anlam Olgegi Lise Formu (YAO-LF) kullaniimistir.

Kigisel Bilgi Formu

Kisisel bilgi formu literatlr (4,7,18,24) dogrultusunda arastirmacilar tarafindan gelistiriimis olup, 10
maddeden olugsmaktadir.

Cocuklar igin Dijital Oyun Bagimlihgi Olgegi

Olcek, Hazar ve Hazar (2017) tarafindan gelitiriimis, 24 madde ve 4 alt boyuttan olusan 5 puanii likert
tipte bir dlgektir. Olcegin Cronbach alfa i¢ tutarliik katsayisi 0.90 bulunmustur. Olgekten alinabilecek en
disik puan “24” ve en yiksek puan “120” dir. Olcek puanlamasinin derecelendirmesinde; “1-24: Normal
grup, 25-48: Az riskli grup, 49-72 Riskli grup, 73-96 Bagimli grup ve 97-120 Yiiksek dlizeyde bagimli
grup” olarak degerlendirilmektedir (7). Bu calismada Olcedin Cronbach alpha degeri 0.94 olarak
belirlenmigtir.

Oxford Mutluluk Olgegi

Olcek, Hills ve Argyle (2002) tarafindan gelistiriimis ve Dogan ve Sapmaz (2012) tarafindan Tirkge'ye
uyarlanmistir (24,25). Olcegin Cronbach alfa ic tutarlilik katsayisi 0.91 bulunmustur. Olgek, 29 maddelik ve
6'll likert tipinde tek faktorlii yapiya sahip bir 6lcektir. Olgekten elde edilecek en diisiik puan 29 ve en
yiksek puan 174’dir. Olcekten alinan yiiksek puan bireyin mutluluk diizeyinin yiksek oldugunu ifade
etmektedir. Bu ¢alisma igin élgegin Cronbach alpha degeri 0.91 bulunmustur.

Yagamda Anlam Olgegi Lise Formu

Olgek, Steger, Frazier, Oishi ve Kaler (2006) tarafindan gelistiriimis ve Demirbas Gelik ve ismen Gazioglu
(2015) tarafindan Tiirkce gecerlik ve glvenirlik calismalar yapilmistir (18,26). Olgegin Cronbach Alfa
degeri yasamda anlamin varlig alt boyutu icin 0.88, yasamda anlam arayisi alt boyutu icin ise 0.93 olarak
bulunmustur. Toplam 10 maddeden olusan dlcedin “Yasamda anlam boyutu” ve “Yasamda anlam arayis!”
olmak (izere iki boyutu vardir. Olgegin her bir alt boyutunda en diisiik puan 5 ve en yiiksek puan 35'dir.
Olcegdin her bir alt boyutu icin alinan yiksek puan, o boyutun temsil ettigi niteliklerin bireylerde yiiksek
diizeyde oldugunu ifade ermektedir. Bu calismada 6lgegin Cronbach alpha degeri alt boyutlar igin sirasiyla
0.62 ve 0.83 bulunmustur.

Veri Analizi
Toplam 162 anket verisinin analizi SPSS (Statistical Package for the Social Sciences) 23.0 istatistik
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programi ile yapiimistir. Olgeklerin puanlarinin hesaplanmasi ve tanimlayici istatistiklerin degerlendirilmesi
asamasinda; sayl, ylizde, ortalama ve standart sapma kullaniimistir. Degiskenler arasindaki iligkileri
degerlendirmek icin Pearson Korelasyon analizi kullanilmigtir. Dijital oyun bagimliiginin mutluluk ve
yasamin anlami (izerindeki etkisinin belirlenmesi icin regresyon analizi yapilmistir. istatistiksel anlamlilik
diizeyi p<0,05 olarak kabul edilmigtir.

Bulgular

Tablo 1'de katiimcilarin - demografik 0Ozellikleri sunulmustur. Yapilan analizde; adolesanlarin yas
ortalamasinin 15,79+1.14 ve cogunlugunun kiz (%63,6) oldugu belirlenmigtir. Calismaya Kkatilan
adolesanlarin ginlik internet kullanma stiresinin 5,52+3,59 saat oldugu ve yarisindan fazlasinda (%53,7)
internet kullaniminin ebeveynler tarafindan denetlenmedidini gordlmustir. Ayni zamanda katiimeilarin
yariya yakinin (%38,3) dijital oyun disinda herhangi bir aktivite yapmadigi belirlenmigtir.

Tablo 1. Katihmcilarin demografik dzellikleri

Yas (yi) X +SS 15,79+1.14
n %
Cinsiyet 103 63,6
Kiz 59 36,4
Erkek
Anne egitim durumu
llkdgretim 109 67,3
Lise 33 20,4
Universite 20 12,3
Baba egitim durumu
lIkdgretim 100 61,7
Lise 41 25,3
Universite 21 13,0
Aile yapisi
Anne baba ile birlikte 142 87,7
Tek ebeveyn ile 20 12,3
Kardes sayisi
1 18 11,2
2 71 43,8
3 48 29,6
>4 25 15,4
Internet kullaniminin ebeveynler tarafindan denetlenmesi
Evet 75 46,3
Hayir 87 53,7
Dijital oyun diginda bog zaman aktivitesi durumu
Spor 26 16,0
Sanat 26 16,0
Kitap okumak 38 23,5
Televizyon izlemek 10 6,2
Yok 62 38,3
Glinliik internet kullanim siiresi (yil) x +£SS 5,52+3,59
Dijital oyun oynamaya baglama yagi (yi) X +SS 11,03+2,60

Aragtirmaya katilan adolesanlarin Dijital Oyun Bagimlilii Olgegl toplam puani 49,87+1,02, Oxford Mutluluk
Olcegi toplam puani 112,80+2,82 ve Yasamda Anlam Olgegi toplam puani ise 45,27+8,44 olarak
belirlenmigtir (Sekil 1).
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112,80+2,82
120 -

100 -

49,87+1,02

60 45,2748 44

20

0 T T T T
Dijital oyun Mutluluk Yagamin anlami
bagimhhig:

Sekil 1. Addlesanlarin dijital oyun bagimligi, mutluluk ve yagamin anlami toplam puanlari

Adolesanlarin dijital oyun bagimliigi, mutluluk ve yagsamin anlami arasindaki iliski Tablo 2'de verilmistir.
Yapilan analizde; addlesanlarda dijital oyun bagimliigr ve mutluluk dizeyleri arasinda negatif yonde ve orta
diizeyde (r=-,307, p=0,01), dijital oyun bagimlligi ve yasamin anlami arasinda negatif yonde ve distk
diizeyde (r=-,177, p=0,02) anlamli iligki oldugu belirlenmistir. Mutluluk ve yasamin anlami arasinda da
pozitif yonde ve orta dlizeyde (r=,325, p=0,01) anlamli iliski bulunmustur.

Tablo 2. Ad6lesanlarin dijital oyun bagimhligi, mutluluk ve yasamin anlami arasindaki iligki

Dijital oyun Mutluluk Yagamin anlami
bagimhligi
Dijital oyun r 1
bagimliligi
p
N 162
Mutluluk r -,307" 1
p 0,01
N 162 162
Yasamin anlami r -177 325" 1
D 0,02 0,01
N 162 162 162

*p<0.05

Regresyon analizinde; dijital oyun bagimliiginin addlesanlarin mutluluk diizeyi (izerinde negatif yonde ve

orta dlizeyde etkisinin oldugu (R2=,094, Adj. R2=,088, p=0,01), yasamin anlami (zerinde ise dusik
diizeyde (R2=,031, Adj. R2=,025, p=0,02) etkisinin oldugu belirlenmistir (Tablo 3).

Tablo 3. Addlesanlarda dijital oyun bagimliiginin mutluluk ve yagsamin anlamina etkisi
Bagdimsiz degigken Mutluluk Yagamin anlami |

F=16,591 , p=0,01

B B
Dijital oyun bagimliligi -,429 -,088
R°=,094 R?=,031
Adj. R*=,088 Adj. R*=,025

F=5,157, p=0,02
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Tartisma

Dijital oyunlarin agsiri ve kontrolstiz kullaniimasi bireylerde fiziksel, ruhsal ve sosyal yonden ciddi sorunlara
neden olabilmektedir (12—14). Adolesan donemi pek cok bagimlilik tiirtine yatkin olunabilecek hassas bir
donemdir (8). Yapilan calismalarda, dijital oyun oynama siresinin pandemi sirecinde onemli diizeyde
arttigi (6) ve son yillarda bagimhlik diizeyinin endise verici boyutlara ulastigi belirlenmistir (8). Bu nedenle
dijital oyun bagimhlik durumlarina iliskin calismalarin yapilmasi adolesanlarin bu konu kapsamindaki riskli
durumlarinin tanimlanmasi adina 6nemli olacagi distntimektedir. Literatirde addlesanlarda dijital oyun
bagimliiginin mutluluk ve yasamin anlamina etkisini inceleyen benzer bir calismaya rastlanmamigtir. Bu
calisma addlesanlarda dijital oyun bagimliiginin mutluluk ve yasamin anlamina etkisinin belirlenmesi
amaclyla yaritiimdstlr. Bu calismadan elde edilen verilerin konu ile ilgili dgretmenler, saglik calisanlar ve
ebeveynlerin farkindaliklarini artiracagr distntimektedir.

Bu calismaya katilan addlesanlarin yarisindan fazlasinda internet kullaniminin ebeveynler tarafindan
denetlenmedigini gortimistlr. Cocuklar dijital oyun alanlarina gercek oyun alanlarindan daha kolay ulasim
imkanina sahiptirler. Bunun yaninda; kimi ebeveynler de cocuklarina gercek oyun alani yerine dijital oyun
alani imkani sunmayi tercih edebilmektedirler (2,27). Internet kullamiminin ebeveynler tarafindan
denetlenmemesi, ebeveynlerin dijital oyun oynama konusundaki yanlis tutumlari ve ek olarak dijital oyun
oynama yasinin erken cocuklukta baglamasi (8) kontrolstiz dijital kullanimlara ve dijital oyun bagimliligs
riskinin artmasina neden olabilmektedir. Ebeveynlerin cocuklari tizerinde dogru yaklasim sagdlamalari dijital
oyunlarin yaydigi tehlikelerden gocuklari korumalarinda onlara destek olabilecek bir yaklagim olarak kabul
gormektedir (28).

Arastirmaya katilan addlesanlarin dijital oyun bagimliigr agisindan riskli grupta oldugu belirlenmistir.
Edlence amacl olmasina ragmen dijital oyunlarin hizla artan kullanim stireleri 6nemli diizeyde risk
olusturmaktadir (13). Dijital oyun bagimliigr durumu addlesanlarda pandemi sirecinin de etkisi ile daha
artmis (6), giderek hizla artmaya da devam etmektedir (8). Bu calisma bulgular bu agidan literattr
bulgularini destekler niteliktedir. Ek olarak bu calismada katilimcilarin yariya yakinin dijital oyun diginda
herhangi bir aktivite yapmadigi belirlenmistir. Bu durum riskli olan su anki durumun ileride daha da
olumsuz sonuglanabileceginin bir gostergesi olarak kabul edilebilir. Gocuklarin spor yapmaya tesvik
edilmesi, uygun ortamin olusturulmasi gibi durumlarn dijital oyun bagimliligi  seviyesinin
dusdrhlebilmektedir (1). Pandemi sirecindeki kisitlamalardan dolayr evde ¢ok fazla zaman gegiren
adolesanlarin aile ici etkilesim icerisinde aktivitelere yoneltiimesinin dijital oyun bagimhiliginin 6nlenmesinde
onemli oldugu soylenebilir.

Calismamizin kisitl yonlerinden ilki, aragtirma verilerinin Antalya ilindeki iki liseden elde edilmesidir. Bu
nedenle sonuclar genellestirilemez. Calismanin diger kisithliklari Glgeklerin 6z bildirim 6lgedi olmasi ve
verilerin online elde edilmis olmasidir.

Sonug olarak; addlesanlarda dijital oyun bagimhligl ile mutluluk ve yasamin anlami dizeyleri arasinda
istatistiksel olarak anlamli iligki oldugu belirlenmigtir. Ayrica dijital oyun bagimliigr addlesanlarin mutluluk
diizeyi ve yasamin anlami dizerinde etkilidir. Dolayisiyla adolesanlarin dijital oyun bagimlilik diizeyi ne kadar
dustk olursa o kadar ¢ok mutlu birer birey olacaklari ve yasamin anlamini da ayni dizeyde daha fazla
farkinda olacaklar soylenebilir. Glnimizde cocuklar oyun oynadiklari sirenin ¢ogunu dijital ortamda
gecirmektedirler (10). Dijital teknolojiler getirdigi pek cok kolayliklar yaninda ézellikle cocuk ve geng grupta
yikici etkilere yol agmaktadir. Dijital oyunlarin uzun sire oynanmasinin bireyleri pek ¢ok agidan olumsuz
etkiledigi arastirmalarla kanitlanmig bir bulgudur (2,12—14). Adélesan grubun ileride mutlu ve yasamin
anlamini farkinda olan saglikli birer yetiskin olabilmeleri toplum sagligi icin énemli oldugu distintimektedir.
Glinden glne blydyen dijital oyun bagmiliginin  online gecilebilmesi igin dncelikle toplumlarin
farkindaliginin artmasi gerekmektedir (29). Bunun saglanmasi icin ogretmenler, saglik calisanlar ve
ebeveynlerin farkindaligini  artirmaya yonelik calismalarin - planlanmasi, okul mifredatlarina dijital
teknolojilerin  dogru kullanimina iligkin  konularin eklenmesi bu konuda uygulanabilecek iyilestirici
dizenleyici faaliyetler olabilir.
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