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ARTICLE INFO

Bu arastirma, ergenlik donemindeki bireylerde dijital oyun bagimhligy, iletisim becerileri ve
okul baghlig1 arasindaki iliskileri incelemeyi amaglamaktadir. Gelisimsel agidan kritik bir
dénem olan ergenlikte dijital oyunlara asir1 yonelimin, bireylerin sosyal iliskilerinde ve
akademik yasamlarinda cesitli sorunlara yol ac¢tig1 bilinmektedir. Bu baglamda ¢alismada,
dijital oyun bagimlilig: ile iletisim becerileri ve okul baghlig1 arasindaki iliskilerin yonii ve
diizeyi ortaya konulmustur. Arastirma, iliskisel tarama modeli ile desenlenmis olup, ¢alisma
grubunu 2024-2025 egitim 6gretim yilinda Tiirkiye'nin batisindaki bir biiyiiksehirde yer alan
devlet okullarinda 6grenim goren 384 6grenci olusturmaktadir. Veri toplama siirecinde Kisisel
Bilgi Formu, Dijital Oyun Bagimlilig1 Olcegi, iletisim Becerilerini Degerlendirme Olgegi ve Okul
Baglihig1 Olcegi kullanilmistir. Veriler, SPSS 22.0 programu ile analiz edilmis; betimsel
istatistiklerin yani sira Pearson korelasyon ve ¢oklu regresyon analizleri gerceklestirilmistir.
Bulgular, dijital oyun bagimlilig1 arttik¢ca hem iletisim becerilerinde hem de okul baghliginda
anlamh bir azalma yasandigini ortaya koymustur. Ayrica iletisim becerileri ile okul baglilig
arasinda pozitif yonlii anlamh bir iliski saptanmistir. Sonuclar, dijital oyun bagimhliginin
sadece bireysel bir problem degil, ayni zamanda sosyal ve egitimsel bir risk faktorii oldugunu
gostermektedir. Bu dogrultuda, egitim kurumlarinda iletisim temelli sosyal beceri
programlarinin ve dijital okuryazarlik ¢calismalarinin giiclendirilmesi 6nerilmektedir.
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This study aims to examine the relationships between digital game addiction, communication
skills, and school engagement in adolescents. Adolescence is a critical developmental period
during which excessive engagement with digital games can lead to various social, emotional,
and academic problems. In this context, the study investigates the direction and strength of
the associations between digital game addiction, communication competence, and students’
level of attachment to school. The research was designed using the relational survey model, a
quantitative research method. The study group consisted of 384 students enrolled in public
middle and high schools in a metropolitan city in western Turkey during the 2024-2025
academic year. Data were collected using a Personal Information Form, the Digital Game
Addiction Scale, the Communication Skills Assessment Scale, and the School Engagement Scale.
The data were analyzed using SPSS 22.0 software, employing descriptive statistics, Pearson
correlation analysis, and multiple regression analysis. The findings revealed that as the level
of digital game addiction increased, both communication skills and school engagement
significantly decreased. Moreover, a positive and significant correlation was found between
communication skills and school engagement. These results suggest that digital game
addiction is not only an individual concern but also a significant social and educational risk
factor. Accordingly, it is recommended that schools implement comprehensive
communication-based social skills training programs and promote digital literacy awareness
in order to mitigate the potential negative effects of digital gaming habits on adolescents’
development and academic integration.
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1 GIRiS

Oyun, tarih boyunca insan yasaminin ayrilmaz bir parc¢asi olmus, hem bireysel gelisimi hem de toplumsal
sosyallesmeyi destekleyen bir etkinlik olarak degerlendirilmistir. Johan Huizinga (1938), Homo Ludens adli
eserinde oyunu, kiiltliriin temel bir yapitasi olarak tanimlar ve insanligin oyun yoluyla 6grenme, yaratma
ve etkilesim kurma siireclerini sekillendirdigini 6ne siirer. Tarihsel olarak, oyunlar topluluklarin sosyal
yapisiny, ritiiellerini ve kiiltiirel kodlarini da yansitan bir ara¢ olmustur. Geleneksel oyunlar zamanla yerini
dijital oyunlara birakmistir. Teknolojinin gelismesiyle birlikte fiziksel alanlarda oynanan oyunlar, dijital
ortamlara tasinmis ve bu durum 6zellikle ¢ocuklar ve ergenler i¢in yeni sosyal ve psikolojik gercgeklikler
yaratmistir.

Dijital oyun bagimliligy, bireyin oyun oynama davranisi iizerinde kontroliinii kaybetmesi, bu etkinlige asir1
zaman ayirmasli ve bu durumun akademik, sosyal ya da psikolojik islevselligini olumsuz etkilemesi olarak
tanimlanir (American Psychiatric Association, 2013). Diinya Saghk Orgiitii (WHO) tarafindan da “Gaming
Disorder” (Oyun Bozuklugu) olarak siniflandirilmis ve dijital oyunlarin kompulsif sekilde kullanimi, 6nemli
islev alanlarinda bozulmalara yol actiginda tani 6lgiitii olarak kabul edilmistir. Tiirkiye 6zelinde yapilan
arastirmalarda ergenlerin %25’inden fazlasinda dijital oyun bagimhlig: riski tespit edilmistir. Ozellikle
cevrimici ¢cok oyunculu oyunlar (MMORPG, MOBA vb.) bagimlilik diizeyini artirmaktadir (Ding, 2023;
Yayman, 2019).

Ergenlik, bireyin ¢ocukluktan yetiskinlige gecis yaptigi, psikolojik ve sosyal gelisimin hizlandig: kritik bir
doénemdir. Bu donemde bireyler kimlik arayisina girerken, akran iliskileri, okul ortami ve dijital medya gibi
unsurlar sosyal gelisim tizerinde belirleyici rol oynar (Savci & Aysan, 2017). Ergenlerin sosyal kabul gorme
ihtiyac1 ve benlik sunumu, onlar dijital diinyaya daha bagimli hale getirebilir. iletisim becerileri ise bu
stirecte bireyin saglikli iliskiler kurmasini, ¢atismalar1 yonetmesini ve empati gelistirmesini saglar. Zayif
iletisim becerileri, hem dijital bagimliliga yatkinlig1 artirabilir hem de okul ortamina uyumu zorlastirabilir.

Son yillarda dijital oyun bagimliligi, sadece bireysel bir sorun degil, ayn1 zamanda egitim sistemini ve okul
baghligin etkileyen énemli bir toplumsal mesele haline gelmistir. Ozellikle ergenlik cagindaki bireylerin
dijital oyunlara kontrolsiiz sekilde yonelmesi, okul ortamindaki katilim diizeylerini, 6gretmen-6grenci
iligkilerini ve akademik basariy1 olumsuz etkilemektedir (Tonga, 2024). Bu baglamda, dijital oyun
bagimlilig ile iletisim becerilerinin, 6grencilerin okula baghlik diizeyi izerindeki etkisinin ortaya konmasi
onemlidir.

Bu ¢alismanin temel amaci, ortaokul ve lise kademesindeki 6grencilerin dijital oyun bagimlilig1 ve iletisim
becerilerinin, okul baghlig1 lizerindeki etkilerini incelemektir. Bu kapsamda asagidaki alt amaglara
ulasilmasi hedeflenmektedir:

e Dijital oyun bagimlhlig ile okul baghlig arasindaki iliskiyi incelemek
e letisim becerilerinin okul baghhg: iizerindeki etkisini degerlendirmek
e Dijital oyun bagimliligi ile iletisim becerileri arasindaki iliskiyi belirlemek

e Bu degiskenlerin okul baglliginin alt boyutlar1 (duygusal, davramssal, bilissel) tzerindeki
etkilerini analiz etmek

Okul baghligy, 6grencinin okul ortaminda kendini giivende ve ait hissetmesiyle iliskilidir. Akademik basari,
sosyal gelisim ve psikolojik iyi olus bu bagliliktan dogrudan etkilenir. Ozellikle COVID-19 pandemisi sonrasi
dijitallesen yasam tarzi, dijital oyunlarin cocuklar ve gengler lizerindeki etkisini daha goriiniir hale
getirmistir (Ektiricioglu et al., 2020).

Bu baglamda bu arastirma;
e Rehberlik ve psikolojik danismanlik birimlerinin risk faktorlerini belirlemesine katki saglar,
e Onleyici egitim programlarinin gelistirilmesine temel olusturur,
e Literatiirde az ¢alisilmis olan “okul baghlig: - dijital bagimhilik” iligkisini derinlestirir,

e Egitim politikalar1 agisindan uygulamali sonuglar tiretir.
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2  KURAMSAL TEMELLER
2.1. Bagimlilik Kuramlari
Davranmigsal Bagimlilik ve DSM Kriterleri Cercevesinde Degerlendirme

Bagimlilik kavrami tarihsel olarak daha ¢cok madde kullanimina atifla ele alinmisken, son yillarda teknolojik
gelismelerin etkisiyle ortaya ¢ikan yeni bagimlilik tiirleri — 6zellikle davranissal bagimliliklar — psikoloji
literatiiriinde belirgin sekilde yer bulmaya baslamistir. Davranigsal bagimlilik, bireyin herhangi bir nesne
veya madde kullanimina dayanmadan, bir davranisa karsi kontroliinii yitirmesi ve bu davranisi asiri,
tekrarlayici ve islevselligi bozacak diizeyde gerceklestirmesiyle tanimlanir (Karadere & Okumus, 2018).

Amerikan Psikiyatri Birligi (APA) tarafindan yayimlanan Diagnostic and Statistical Manual of Mental
Disorders'in besinci baskisinda (DSM-5), ilk kez “Internet Gaming Disorder” (internet Oyun Oynama
Bozuklugu) kavramsallastirilmis ve daha fazla arastirilmasi gereken bir durum olarak siniflandirilmistir.
DSM-5’e gore dijital oyun oynama bozuklugu, bireyin oyun oynama davranisi iizerinde denetimini yitirmesi,
bu davranisin o6ncelik kazanmasi ve bireyin islevselliginde belirgin bozulmalar olusturmas: ile
karakterizedir (APA, 2013).

DSM-5 tarafindan dnerilen tani kriterleri sunlardir (Irmak & Erdogan, 2016):
e Oyunla asir zihinsel mesguliyet
¢ Oynama slresini kontrol edememe
¢ Oynanmadiginda huzursuzluk ve tahammiilsiizliik
e Daha uzun siireler oynama arzusu
e Diger etkinlikleri ihmal etme
e Aile, sosyal ve akademik islevlerde bozulma
e Oynamaya devam etmek i¢in yalan séyleme
¢ Oyun oynama nedeniyle iliskilerin zarar gérmesi
e Olumsuz duygulari azaltmak i¢in oyun oynama
Bu kriterlerden en az besinin son 12 ay igerisinde gozlemlenmesi tani agisindan énemlidir.

Davranigsal bagimliliklarin altinda yatan psikolojik siiregler, klasik kosullanma ve 6&diil-bagimhilik
mekanizmalari ile aciklanabilir. Ozellikle dopamin sisteminin rolii, dijital oyunlarin bagimhlik yapici
potansiyelini anlamada kritik 6neme sahiptir. Oyunlar sirasinda alinan sanal ddiiller, bireyin beyninde
dopamin salinimini artirmakta ve bu durum "6diil déngiisii"nii pekistirmektedir (Giileg, 2020). Oyun
sirasinda basar1 elde etme, seviye atlama veya akranlar tarafindan takdir edilme gibi deneyimler,
oyuncunun motivasyonunu ve oyuna olan baghligini arttirmaktadir.

Ote yandan, oyunlarin yapisal 6zellikleri de bagimlihk davramsini pekistirmektedir. Siirekli yenilenen
gorevler, rastlantisal 6diil sistemleri, ok oyunculu etkilesimli yapilar ve sosyal kimlik insas1 gibi unsurlar
dijital oyunlan klasik bagimhliklardan ayiran temel ézelliklerdendir (Aral & Keskin, 2021). Ozellikle
cevrimici cok oyunculu oyunlarda (MMORPG, MOBA) bireyin sosyal etkilesimleri sanal ortama kaymakta,
bu da oyun oynama davranisini giinliik yasamin merkezine yerlestirmektedir.

Dijital Oyun Bagimliliginin Belirtileri
Yaygin olarak kabul goren belirtiler arasinda sunlar yer almaktadir:
e Zaman kavraminin yitirilmesi
e Uyku diizeninde bozulma
e Ders basarisinda diisiis
e Sosyal geri ¢cekilme ve izolasyon

e Aileici catigmalar
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e Fiziksel rahatsizliklar (g6z yorgunlugu, bas agrisi, durus bozukluklar)

Akyol ve Sumbas (2024) tarafindan gelistirilen "Dijital Oyun Rahatsizhg Olgegi", bu tiir davranissal
gostergelerin 6lgiimlenmesinde kullanilan giincel araglardan biridir. Arastirma sonuglarina gore 6zellikle
13-17 yas araligindaki bireylerde bu belirtiler yogun olarak gézlemlenmektedir.

Dijital Oyun Bagimliliginin Nedenleri

Dijital oyun bagimliligi, sadece bireysel zafiyetlerin sonucu olarak degil; ayn1 zamanda c¢evresel, sosyal ve
kiiltiirel etkenlerin bir bileskesi olarak da ortaya ¢cikmaktadir. Budak (2020), cocukluk déneminden itibaren
ebeveynlerin dijital medya kullanimina ydnelik tutumlarinin, ¢ocuklarin oyun davranislarini belirledigini
vurgulamistir. Asir1 denetim eksikligi, sinirsiz ekran erisimi ve rol model eksikligi dijital oyun bagimliligini
artiran faktorler arasinda yer alir. Acar (2024) ise bagimlilik davranisinin olusumunda bireysel psikolojik
faktorlerin 6zellikle diistik benlik saygisi, depresyon ve sosyal kaygi diizeylerinin belirleyici rol oynadigim
belirtmektedir. Bunun yani1 sira pandemi sonrasi donemde dijital cihaz kullaniminin artmasi, oyun
bagimlilig1 oranlarinda gozle goriiliir bir artisa yol agmistir. Harmanci ve Demirdil (2024), davranissal
bagimliliklarin ¢ogunlukla fark edilmeden gelistigini ve miidahale edilmedigi takdirde zamanla akademik
ve sosyal uyumda ciddi bozulmalara yol a¢tigini ifade etmektedir.

Davramigsal Bagimliligin Okula Baghlikla Etkilesimi

Dijital oyun bagimlilig), bireyin sadece bos zaman aktivitelerini degil; ayn1 zamanda okul ile olan duygusal,
bilissel ve davranigsal bagini da etkileyebilir. Oyun bagimliligi olan 6grencilerde okul motivasyonu
diismekte, derslere karsi ilgisizlik gelismekte ve sinif ici katilim azalabilmektedir (Yildiran, 2024). Ayrica
bu bireyler genellikle arkadas iliskilerinde kopukluk yasamakta ve 6gretmenleriyle iletisim sorunlari
yasamaktadir. Bu baglamda dijital oyun bagimliligl, dogrudan ve dolayl yollarla okul bagliligini olumsuz
yonde etkileyen dnemli bir risk faktorii olarak degerlendirilebilir.

2.2. Okul Baghhigi Kuram
Okul Bagliligina Kuramsal Yaklasim

Okul bagliligy, bireyin okula yonelik bilissel, duygusal ve davranissal tepkilerinin biitiinciil bir ifadesi olarak
tanimlanir (Okur, Danaci & Totan, 2022). (jgrencinin sadece derse katilimi degil, okula ait hissetmesi,
akademik hedeflere deger vermesi ve okul toplulugu ile biitiinlesmesi bu baghlik bicimini olusturan temel
unsurlardir. Baghlik kavrami, egitimde motivasyonel kuramlar, 6z-yeterlik kurami ve 6z-determinasyon
kurami gibi ¢ok sayida psikolojik yaklasimla iliskilendirilmistir. Ozellikle Fredricks, Blumenfeld ve Paris
(2004) tarafindan gelistirilen ti¢ boyutlu model, okul baglilig1 kavramini agiklamada temel ¢ercevelerden
biri haline gelmistir. Bu modele gore baghlik; davranigsal, duygusal ve bilissel olmak iizere {li¢ temel
bilesenden olusur. Bu ii¢ boyut birbirinden ayr islevler tasisa da ¢ogunlukla i¢ ice gecerek bireyin okula
yonelik genel baghlik diizeyini belirler.

Davranigsal Baghhk

Davranigsal baglilik; 6grencinin okul kurallarina uymasi, derslere katilimi, sinif i¢i etkinliklerde bulunmas,
ders dis1 sosyal ya da akademik faaliyetlere goniillii olarak katilimi gibi somut davranislari igerir (Karakurt,
2022). Bu baghlik tiirii, 6grencinin okulda fiziksel varligini ve aktif katilimini temel alir. Yiiksek davranissal
baglhlik diizeyine sahip 6grenciler; devamsizlik yapmaz, dédevlerini zamaninda teslim eder, ders icinde
O6gretmenle etkilesime girer ve kullip ya da sosyal etkinliklerde yer alir. Agilan (2020), lise 68rencileri
lizerinde yuriittiigli calismasinda, davranigsal baglilik diizeyi yiiksek olan bireylerin akademik basarilarinin
da anlamli diizeyde yiiksek oldugunu belirtmektedir.

Duygusal Baghhk

Duygusal baglhlik, 6grencinin okula yonelik hislerini ve okul ortamiyla kurdugu duygusal bag: tanimlar.
Aidiyet hissi, 6gretmen ve arkadas iliskilerine duyulan giiven, okulun 6grenci lizerindeki psikolojik etkisi
gibi faktorler bu boyutu sekillendirir (Alparslan, 2016). Duygusal olarak okula bagh 6grenciler, okulda
kendilerini degerli, giivende ve desteklenmis hisseder. Okul ortaminda yasanan olumsuz deneyimler,
dislanma, akran zorbaligl ya da 6gretmen destegi eksikligi, duygusal baghlikta ciddi diistislere neden
olabilir. Turgut (2015), 6grencinin okula ydnelik duygusal tutumlarinin biiyiik oranda aileden alinan sosyal
destek ve 6gretmenle kurulan iliski kalitesi ile sekillendigini ifade etmektedir.

Sosyolojik Gelisim Dergisi
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Bilissel Baglihk

Biligsel baghlik, 6grencinin 6grenmeye ve okul ortamina yonelik zihinsel yatirnmini ifade eder. Ogrencinin
okulun sundugu bilgiye ve egitime deger vermesi, 6grenme siirecine anlam atfetmesi ve akademik
hedeflerine i¢csel olarak motive olmasi bu boyutla ilgilidir (Yener & Mevsim, 2024). Bu tiir baghlik, elestirel
diisinme, problem ¢6zme ve i¢gsel motivasyon ile dogrudan iliskilidir. Bilissel bagliligi yiiksek olan
ogrenciler 6grenme siirecinde aktif rol tustlenir, kendi 6grenmesini diizenler ve egitim siirecini yasam
basarisinin bir pargasi olarak gortir.

Okula Aidiyet ve Baghligin Onemi

Okula aidiyet, bireyin okul toplulugunun bir parcasi oldugunu hissetmesi ve bu toplulukla 6zdeslesmesidir.
Aidiyet duygusu, baghlik kavraminin temel tasidir ve duygusal baglilikla biiyiik oranda 6rtiisiir. Okula
aidiyet diizeyi yiiksek olan 6grenciler, okulun kurumsal degerlerine saygi gosterir, kurallara uyar ve okul
iklimine olumlu katki saglar (Pehlivan, 2020). Aidiyet duygusu eksik olan 6grencilerde, yalnizlik hissi,
okuldan kagma egilimi, akademik ilgisizlik, disiplinsizlik ve okul birakma oranlarinin arttig1 gériilmektedir.
Bu nedenle okula aidiyet, egitim sisteminin strdiriilebilirligi acisindan stratejik bir degisken olarak
degerlendirilmektedir (Karakurt, 2022).

Okul Baghliginin Sonuglar: ve Egitimsel Onemi

Okul baghilig, yalnizca akademik basariy1 degil, ayni zamanda 68rencinin ruhsal sagligini, sosyal iliskilerini
ve gelecekteki yasam doyumunu da etkileyen ¢ok boyutlu bir yapidir. Davranigsal, duygusal ve bilissel
bagliligin yiiksek oldugu durumlarda 6grencilerin sinif i¢i uyumu, 6gretmenle iliskileri ve 6grenme ¢iktilari
onemli 6l¢iide artis géstermektedir (Okur et al.,, 2022). Ote yandan, baghlik diizeyi diisiik olan bireylerde;
akademik basarisizlik, okul terkleri, riskli davranislar ve psikolojik sorunlar daha sik gézlemlenmektedir.
Bu baglamda okula baglhlik yalnizca bireysel degil, toplumsal refah agisindan da kritik bir 6neme sahiptir.

2.3. iletisim Becerileri ve Ergenlik
iletisim Becerilerinin Yapisi

lletisim, bireyler arasinda bilgi, diisiince, duygu ve tutumlarin aktarim siirecidir. Sézlii, sézsiiz ve yazili
olmak tizere cesitli bicimleri bulunan iletisim, bireyin ¢evresiyle kurdugu iliskilerin temelini olusturur.
Iletisim becerileri; dinleme, empati kurma, kendini ifade etme, catisma ¢dzme ve beden dilini etkili kullanma
gibi unsurlari igerir. Bu beceriler bireyin sosyal yeterlilik ve duygusal zeka gelisiminde belirleyici rol oynar
(Uzamaz, 2000). Ozellikle ergenlik doneminde iletisim becerilerinin gelisimi kritik 6nem tasir. Bu dénemde
bireyler hem kimlik arayisinda hem de sosyal iliskilerini yeniden sekillendirme siirecindedir. Yetersiz
iletisim becerileri, bireyin sosyal ¢evresinden dislanmasina, kendine giiven kaybina ve akademik basarida
diistise neden olabilir (Giileg, 2020).

Sosyal iliskiler ve Okula Uyum

Iletisim becerileri, bireyin sosyal iliskiler kurabilmesi ve siirdiirmesi agisindan temel bir aragtir. Ozellikle
okul ortami, ergenin hem akademik hem sosyal agidan gelisim gésterdigi bir mikrokozmostur. Okula uyum,
6grencinin okulda kendini glivende ve ait hissetmesi, 6gretmen ve akranlariyla saglikli iliskiler kurabilmesi
anlamina gelir. Bu da dogrudan iletisim becerilerine baghdir (Atan, 2016). Arastirmalar, giicli iletisim
becerilerine sahip 6grencilerin okula daha hizli adapte olduklarini, derslere katilim diizeylerinin daha
yuksek oldugunu ve 6gretmen-6grenci iligkilerinde daha az ¢atisma yasadiklarini goéstermektedir (Kéroglu
& Dogan, 2025). Ayrica, duygularimi agik¢a ifade edebilen ve empati kurabilen 6grencilerin akran
zorbaligina daha az maruz kaldig1 belirlenmistir. Sosyal duygusal 6grenme (SDL) becerilerinin gelisimi de
bu siiregte 6nemlidir. SDL, bireyin kendi duygularini tanimasi, baskalarinin duygularini anlayabilmesi ve
olumlu sosyal iliskiler kurmasini saglar. Ergenlerin sosyal duygusal 6grenme diizeyleri ile okula uyumlari
arasinda anlamli pozitif iligkiler bulunmustur (Kéroglu & Dogan, 2025).

Ergenlerde iletisim Eksikliginin Etkileri

Ergenlik, bireyin fiziksel, duygusal ve sosyal bir¢ok degisim yasadigl, ayn1 zamanda kimlik olusumunun
temellerinin atildig1 kritik bir gelisim donemidir. Bu dénemde etkili iletisim kuramayan bireylerde ice
kapanma, agresyon, okuldan kagma ve madde kullanimi gibi problem davranislarin gelistigi gdzlenmistir
(Ozcelik & Sahin, 2016). iletisim eksikligi, 6zellikle aile ici iliskilerde sorunlara yol acarak ergenin okul
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basarisini ve genel yasam doyumunu olumsuz etkileyebilir. Geng¢ ve Adigiizel (2020), ergenlik déneminde
aile ici sagliksiz iletisimin ¢ocugun benlik saygisini ve sosyal destek algisini zayiflattigini, bunun da okul
ortamina yabancilasma ve aidiyet duygusunun azalmasiyla sonuclandigini belirtmektedir. Bununla birlikte,
ergenlik déneminde yasanan iletisim eksikliklerinin dijital medya kullanimini artirdigi, bu durumun da
sosyal becerilerde gerileme ve yalnizlik hissinde artisa yol a¢tigi ileri siiriilmektedir (Yilmaz Sarkin, 2012).
Iletisim kurmakta zorlanan ergen bireylerin, cevrimici ortamlarda sosyal doyum arayisi icine girdigi, ancak
bu ortamlarin yiiz yiize iliskilerle ayni sosyal gelisimi saglamadig1 vurgulanmaktadir.

Sosyal Dislanma ve Akademik Sonuglar

Iletisim eksikligi yasayan ergenlerde sosyal dislanma egilimi artmakta, bu da bireyin 6z yeterlik algisini ve
akademik motivasyonunu olumsuz etkileyebilmektedir. Bu bireylerin zamanla grup igi rolleri zayiflamakta,
akran iliskileri yiizeysel kalmakta ve okuldan soguma gibi tepkiler gézlenmektedir (Cuma, 2020). Ozellikle
okul cagindaki gengler icin iletisim becerilerindeki eksikliklerin okul terkine kadar varabilen sonuglari
olabilir. Sosyal olarak dislanan bir 6grenci, okul ortamini tehditkar ve stresli olarak algilayabilir. Bu da okul
fobisi, anksiyete bozuklugu veya davranis problemleri gibi psikolojik sorunlara zemin hazirlayabilir
(Ongoéren & Aydemir, 2022).

iletisim Egitiminin Onemi

Arastirmalar, iletisim becerilerinin 6gretilebilir ve gelistirilebilir oldugunu ortaya koymustur. Aile temelli
ya da okul merkezli iletisim egitim programlariyla ergenlerin sosyal yeterlilikleri, 6z gliven diizeyleri ve
akademik basarilar1 artirilabilir (Atan, 2016; Ozkurt & Camadan, 2018). iletisim egitimi aynm1 zamanda
bireylerin ¢atisma ¢dzme ve stresle bas etme becerilerini de gelistirmekte, boylece daha saglikli sosyal
iliskilerin temelleri atilmaktadir. Bu baglamda okul rehberlik hizmetlerine biiyiik gorev dismektedir.

Ogrencilerin iletisimsel beceriler acisindan izlenmesi, ihtiyac duyulan durumlarda bireysel veya grup
temelli miidahale programlari uygulanmasi 6nem arz eder.

3. YONTEM

Bu boliimde arastirmanin bilimsel ¢ergevesi ¢izilmis; model, 6rneklem, veri toplama araclari, veri toplama
slireci ve analiz yontemi detayli olarak agiklanmistir.

3.1. Arastirma Modeli

Bu aragtirma, nicel arastirma yontemlerinden iliskisel tarama modeli kullanilarak desenlenmistir. iliskisel
tarama modeli, birden fazla degisken arasindaki iliski dilizeyini ve yoOniinii belirlemeye yo6nelik
yontemlerden biridir. Bu baglamda g¢alisma; dijital oyun bagimliligy, iletisim becerileri ve okul baghlig:
arasindaki iliskileri aciklamaya yo6nelik yordayici (prediktif) iliskisel bir arastirma niteligi tasimaktadir.

Arastirmada bagimsiz degiskenler dijital oyun bagimlhilig: ve iletisim becerileri; bagiml degisken ise okul
baglihgidir. Arastirma deseni, nedensel Kkarsilastirmali ve regresyon analizlerine uygun olarak
yapilandirilmistir.

3.2. Evren ve Orneklem

Arastirmanin evrenini, 2024-2025 egitim-6gretim yilinda Tiirkiye'nin batisindaki bir biiyiiksehirde yer alan
devlet okullarinda 6grenim goren ortaokul ve lise diizeyindeki 6grenciler olusturmaktadir. Orneklem, basit
tesadiifi 6rnekleme yontemi ile secilmis ve arastirmaya goniillii olarak katilan N = 273 dgrenci verisine
ulagilmistir. Orneklem grubunda yer alan 6égrencilerin yas araligi 11-18 arasinda degismekte, cinsiyet
dagilimi, sinif diizeyi ve okul tiiriine gére dengeli bir dagilim géstermektedir. Katilimcilarin demografik
ozellikleri kisisel bilgi formu aracihigiyla elde edilmistir. Ogrencilerin tanimlayic1 ézelliklerine yénelik
bulgular asagida yer almaktadir.
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Tablo 1 Ogrencilerin Tanimlayici Ozelliklere Gére Dagilimi

Gruplar | Frekans(n) Yiizde (%)
Cinsiyet
Kadin 146 53,5
Erkek 127 46,5
Yas
12-13 140 51,3
14-15 48 17,6
16-17 85 31,1
Anne Baba Gelir Seviyesi
Alt 24 8,8
Orta 228 83,5
Yiiksek 21 7,7
Dijital Oyun Oynama Durumu
Evet 194 71,1
Hayir 79 28,9
Giinliik Dijital Oyun Oynama Siiresi
0-2 Saat 182 66,7
2-4 Saat 63 23,1
4 Saat Ve Uzeri 28 10,3
Ne Kadar Siiredir Dijital Oyun Oynandig1
1 Yildan Az 107 39,2
1-3 Y1l Arasi 82 30,0
3-5 Y1l Arasi 41 15,0
5-7 Y1l Arasi 43 15,8
Okulu Sevme Durumu
Evet 179 65,6
Hayir 38 13,9
Fikrim Yok 56 20,5
Kendini Basarili Gorme
Evet 164 60,1
Hayir 49 17,9
Fikrim Yok 60 22,0
En Gok Sevilen Ogretmenin Cinsiyeti
Erkek 113 41,4
Kadin 160 58,6

Arastirmaya katilan toplam 273 6grencinin tanimlayici 6zellikleri analiz edilmistir. Cinsiyet dagilimi
incelendiginde, katilimcilarin %53,5’inin kiz (n = 146) ve %46,5’inin erkek (n = 127) oldugu belirlenmistir.
Yas gruplarina gore katihmcilarin %51,3'ti 12-13 yas araliginda, %17,6’s1 14-15 yas arasinda ve %31,1’i
ise 16-17 yas grubundadir. Bu durum, arastirmanin biiyiik 6l¢lide erken ve orta ergenlik donemindeki
bireyleri kapsadigini gostermektedir. Katilimcilarin ailelerinin gelir diizeylerine bakildiginda, biiyiik
cogunlugun orta gelir grubuna (%83,5) mensup oldugu; diisiik gelir grubuna ait 6grencilerin oraninin %38,8,
yuksek gelir grubuna ait olanlarin ise %7,7 oldugu saptanmistir. Bu bulgu, érneklemin sosyoekonomik
acidan homojen bir yapiya sahip oldugunu géstermektedir. Ogrencilerin dijital oyun oynama
aliskanliklarina iliskin veriler incelendiginde, %71,1’inin aktif olarak dijital oyun oynadigi, %28,9'unun ise
oynamadigl belirlenmistir. Giinlik oyun oynama siiresine iliskin dagilimda, %66,7’sinin 0-2 saat,
%23,1’'inin 2-4 saat, %10,3’linlin ise 4 saat ve {lizeri oyun oynadig1 tespit edilmistir. Oyun oynama stiresi
acisindan %39,2’si 1 yildan az, %30,01 1-3 yil, %15,0’i 3-5 y1l ve %15,8'i ise 5-7 yil arasinda deneyime
sahiptir. Katilimcilarin okula yénelik tutumlarina bakildiginda, %65,6’s1 okulu sevdigini ifade ederken,
%13,9'u sevmedigini ve %20,5’i kararsiz oldugunu belirtmistir. Kendini akademik olarak basarili géren
6grencilerin oran1 %60,1 iken, %17,9'u basarisiz oldugunu, %22,0’si ise kararsiz oldugunu bildirmistir. Son
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olarak, 6grencilerin en ¢ok sevdikleri 6gretmenin cinsiyetine yonelik dagilimda, %58,6’s1 kadin 6gretmeni,
%41,4’i ise erkek 6gretmeni tercih ettigini belirtmistir.

Bu bulgular, ¢alismaya katilan 6grencilerin dijital oyun aliskanliklari, okul baghliklar: ve iletisim ortamlari
acisindan 6nemli yapisal ipuglar: sunmakta olup, ilerleyen analizlerde degerlendirilecek degiskenlerle olan
iliskiler agisindan zengin bir temel olusturmaktadir.

3.3. Veri Toplama Araglar
Arastirmada dort temel veri toplama araci kullanilmistir:
3.3.1. Kisisel Bilgi Formu

Arastirmaci tarafindan hazirlanan bu form, 6grencilerin yas, cinsiyet, sinif diizeyi, giinliik dijital oyun
oynama slresi, internet erisimi durumu ve ebeveyn kontrol diizeyine iliskin sorular1 icermektedir. Bu form
araciligiyla 6rneklemin demografik yapisi belirlenmistir.

3.3.2. Dijital Oyun Bagimlihig1 Ol¢egi

Bu calismada, Dilci & Toker (2019) tarafindan gelistirilen Dijital Oyun Bagimhihig: Olgegi kullanilmistir.
Olgek, 21 maddeden olusmakta ve 5'li Likert tipi derecelendirme sistemine sahiptir (1 = "Higbir zaman" - 5
= "Her zaman"). Ol¢ek; "asir1 oynama", "duygusal bosluk", "sosyal yasamdan kopus" gibi alt boyutlardan
olusmaktadir. Olgegin Cronbach Alpha giivenirlik katsayisi .89 olarak bildirilmistir.

3.3.3. iletisim Becerilerini Degerlendirme Olgegi

Korkut (1996) tarafindan gelistirilen bu 6l¢ek, 68rencilerin iletisim becerilerini degerlendirmeye yonelik
25 maddelik bir élgektir. Olgek, 51i Likert tipindedir ve tek boyutludur. Olgekte yiiksek puan, bireyin etkili
iletisim kurma becerisinin yiiksek oldugunu géstermektedir. Olgegin orijinal calismasinda Cronbach Alpha
katsayis1 .88 olarak bulunmustur.

3.3.4. Okul Baghhg Olgegi

Arastirmada, Atik (2017) tarafindan gelistirilen Okula Baghlik Olgegi kullamlmistir. Olgek 3 alt boyuttan
olusur: Davranissal Baglilik, Duygusal Baglilik, ve Bilissel Baglilik. Toplam 24 madde icermektedir. 5’li
Likert tipindedir. Olgegin toplam Cronbach Alpha giivenirlik katsayis1 .91'dir. Alt boyutlarin i¢ tutarliik
katsayilari sirasiyla .85, .88 ve .86 olarak raporlanmistir.

3.4. Verilerin Toplanmasi Siireci

Veri toplama siireci, arastirma kapsaminda gonillii olan okul yonetimlerinin onay1 ve etik kurul izni
dogrultusunda gergeklestirilmistir. Katilimcilara, arastirmanin amaci, gizlilik ilkeleri ve veri kullanim
kosullar1 hakkinda bilgilendirme yapilmis, tiim katilimcilardan yazili onam alinmistir. Veriler, arastirmaci
gozetiminde smif ortaminda ¢evrimdisi (basili formlar) olarak toplanmistir. Anketlerin uygulanmasi
yaklasik 25-30 dakika siirmiistiir. Eksik ve hatali doldurulan formlar analiz dis1 birakilmistir. Tim veriler
SPSS formatinda kodlanmis ve analiz i¢in hazir hale getirilmistir.

3.5. Verilerin Analizi

Arastirmada elde edilen nicel veriler, SPSS 22.0 istatistik paket programi kullanilarak analiz edilmistir.
Oncelikle, katihmcilara ait demografik degiskenlerin tanimlanmasinda frekans ve yiizde dagilimlarina yer
verilmis; O6lgme araglarindan elde edilen puanlarin genel egilimlerini belirlemek amaciyla aritmetik
ortalama ve standart sapma degerleri hesaplanmistir. Veri setinin parametrik testlere uygun olup
olmadigini belirlemek icin degiskenlerin normallik dagilimi analiz edilmistir. Bu dogrultuda, ¢arpiklik
(skewness) ve basiklik (kurtosis) katsayilar1 incelenmis ve s6z konusu degerlerin, literatiirde dnerilen £1.5
(Tabachnick & Fidell, 2013) ile +2.0 (George & Mallery, 2010) araliklar icerisinde yer aldig1 tespit
edilmistir. Bu bulgular dogrultusunda, analizlerde parametrik istatistiksel yontemlerin kullanimina karar
verilmistir. Arastirma kapsaminda degiskenler arasindaki iliskilerin diizeyini ve yoniini belirlemek
amaciyla Pearson korelasyon analizi uygulanmistir. Ayrica, dijital oyun bagimlili1 ve iletisim becerilerinin
okul baghlig1 tizerindeki yordayici etkilerini belirlemek i¢in dogrusal regresyon analizi yapilmistir. Tim
istatistiksel analizlerde anlamlilik diizeyi p < .05 olarak kabul edilmistir.
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3 BULGULAR VE YORUM

Bu boliimde, arastirmada elde edilen veriler dogrultusunda katilimcilarin dijital oyun bagimlhiligy, iletisim
becerileri ve okul bagliligi diizeylerine iliskin tanimlayici istatistikler ile degiskenler arasindaki iliskileri
ve yordayici analiz sonuglarini igeren bulgulara yer verilmistir.

Tablo 2 Dijital Oyun Bagimlihigy, iletisim Becerileri ve Okul Baghilig1 Puan Ortalamalari

N Ort Ss Min. Maks.
Dijital Oyun Bagimliligi Toplam 273 13,245 5,039 7,000 35,000
Hetisim Becerileri Toplam 273 69,517 14,349 17,000 100,000
Okul Baghligi Toplam 273 58,681 13,054 19,000 85,000
Davranigsal Baghilik 273 22,300 4,806 8,000 30,000
Duygusal Baghlik 273 16,678 5,417 5,000 25,000
Biligsel Baghlik 273 19,703 4,999 6,000 30,000

Arastirmada kullanilan odlgeklere iliskin tanimlayic istatistikler incelendiginde, Dijital Oyun Bagimlilig
Olcegi toplam puan ortalamasi X = 13.25 (SS = 5.04) olup, minimum 7 ve maksimum 35 puan arasinda
degistigi goriilmektedir. Bu durum, katilimcilarin biiyiik kisminin diistik ve orta diizeyde oyun bagimlilig
belirtileri gésterdigini isaret etmektedir. iletisim Becerileri Olgegi puan ortalamasi ise X = 69.52 (SS = 14.35)
olup, 6lgekten alinan puanlar 17 ile 100 arasinda degismektedir. Bu sonug, 6grencilerin iletisim
becerilerinin genel olarak orta-iist seviyede oldugunu gostermektedir. Okul Baglihgi Olgegi toplam puan
ortalamas1 X = 58.68 (SS = 13.05) olarak bulunmustur. Alt boyutlara gére incelendiginde; Davranigsal
baglilik ortalamasi X = 22.30, Duygusal baglilik ortalamasi X = 16.68 ve Bilissel baghlik ortalamas1 X = 19.70
olarak belirlenmistir. Bu bulgular, 6grencilerin okulla olan iliskilerinde davranissal boyutun daha 6n planda
oldugunu, duygusal baghlik diizeylerinin gorece daha diisiik seyrettigini gostermektedir. Elde edilen bu
veriler, arastirma hipotezlerinin test edilmesine temel olusturmakta ve katilimcilarin ilgili degiskenlere
iliskin genel egilimlerini ortaya koymaktadir.

Tablo 3 Dijital Oyun Bagimlilig), Iletisim Becerileri ve Okul Bagliligi Puanlari Arasinda Korelasyon Analizi

Dijital Oyun Bagimhilig1 Toplam iletisim Becerileri Toplam

-0,291** 0,498**

Okul Baghligi Toplam d
p 0,000 0,000
. r -0,378** 0,452**

Davramssal Baghhik
p 0,000 0,000
D | Baslilik r -0,196** 0,392**
uygusal Baghh

yg g p 0,001 0,000
-0,184** 0,440**

Bilissel Baghlik d
p 0,002 0,000

**<0,01; Pearson Korelasyon Analizi

Arastirmanin temel degiskenleri arasindaki iliskileri belirlemek amaciyla Pearson korelasyon analizi
gerceklestirilmistir. Elde edilen bulgular, dijital oyun bagimlilig ile okul baglilig1 arasinda negatif ve anlaml
bir iliski oldugunu gostermektedir (r = -.291, p < .01). Bu durum, dijital oyunlara y6nelik bagimhlik
dizeyinin arttikca 6grencilerin okulla kurduklar1 bagin azaldigini géstermektedir. Okul bagliliginin alt
boyutlari incelendiginde; dijital oyun bagimliligi ile davranissal baghlik (r = -.378, p <.01), duygusal baghlik
(r=-.196, p <.01) ve bilissel baghlik (r = -.184, p <.01) arasinda da negatif yonde anlamli iliskiler oldugu
goriilmiistiir. Ozellikle davramssal baghlikla olan iliskinin daha yiiksek diizeyde olmas: dikkat cekicidir.
Diger yandan, iletisim becerileri ile okul baglilig1 arasinda pozitif ve anlaml bir iligki saptanmistir (r =.498,
p < .01). Bu bulguy, iletisim becerileri yiiksek olan 6grencilerin okul ortamina daha fazla baghhk
gosterdiklerini ortaya koymaktadir. Alt boyutlar agisindan; iletisim becerileri ile davramssal baghlik (r =
452, p <.01), duygusal baghlik (r = .392, p <.01) ve bilissel baglilik (r = .440, p <.01) arasinda da orta
diizeyde pozitif ve anlaml iligkiler tespit edilmistir. Bu sonuglar, dijital oyun bagimhiliginin 6grencilerin
okul yasantilarina yonelik tutumlarini olumsuz etkileyebilecegini; 6te yandan etkili iletisim becerilerinin
okul bagliligin1 artirabilecegini gostermektedir.
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Tablo 4 Dijital Oyun Bagimlilig1 ve iletisim Becerilerinin Okul Baghilig1 Uzerinde Yordayici Etkisi

Bagimh Degisken Bagimsiz Degisken |03 t p F Model (p) | R2?

Sabit 36,321 | 8,598 | 0,000

Okul Baghligi Toplam  |Dijital Oyun Bagimhilig1 Toplam -0,186 | -3,510 |0,001 | 52,613 0,000 0,275
Iletisim Becerileri Toplam 0,455 | 8,569 (0,000
Sabit 16,975 (10,937 | 0,000

Davranigsal Baglilik Dijital Oyun Bagimliligi Toplam -0,289 | -5,451 0,000 | 53,335 0,000 0,278
Iletisim Becerileri Toplam 0,385 | 7,277 |0,000
Sabit 8,664 | 4,590 | 0,000

Duygusal Baglihk Dijital Oyun Bagimlilig1 Toplam -0,112 | -1,959 | 0,051 | 26,768 0,000 0,159
Iletisim Becerileri Toplam 0,366 | 6,407 |0,000
Sabit 10,681 | 6,266 (0,000

Bilissel Baghlik Dijital Oyun Bagimhligi Toplam -0,087 | -1,564 | 0,119 | 33,956 0,000 0,195
fletisim Becerileri Toplam 0,420 | 7,512 {0,000

Lineer Regresyon Analizi

Arastirmada, dijital oyun bagimlilig1 ve iletisim becerilerinin okul baglilig1 tizerindeki yordayic giiciinii
belirlemek amaciyla ¢coklu dogrusal regresyon analizi uygulanmistir. Elde edilen bulgular, modelin anlamh
oldugunu gostermektedir (F = 52.61, p < .001) ve bagimsiz degiskenlerin birlikte okul baghhigindaki
varyansin %27,5'ini agikladigini ortaya koymaktadir (R? =.275).

Regresyon katsayilar incelendiginde, dijital oyun bagimliligi okul baghligin1 negatif yonde anlaml bir
sekilde yordamakta (f =-0.186,t=-3.510, p =.001); buna karsilik, iletisim becerileri okul bagliligini pozitif
ve anlaml bir bigimde yordamaktadir (f = 0.455, t = 8.569, p < .001). Bu durum, dijital oyunlara asir1
yonelimin dgrencilerin okula olan aidiyetlerini azalttigini; etkili iletisim becerilerinin ise okul bagliligini
giiclendirdigini gostermektedir.

Alt boyutlar diizeyinde yapilan analizlerde; davranigsal baghlik icin model anlamhidir (F = 53.33, p <.001,
R? = .278) ve dijital oyun bagimlilig1 bu boyutu negatif yénde yordarken (B = -0.289, p < .001), iletisim
becerileri pozitif ydnde anlaml bir yordayicidir (8 = 0.385, p <.001).

Duygusal baglilik iizerinde ise model anlamh bulunmus (F = 26.77, p <.001, R? =.159) ve yalnizca iletisim
becerileri anlaml bir yordayici olarak 6ne ¢ikmistir (f = 0.366, p <.001); dijital oyun bagimlilig1 ise anlamli
bir etki gdstermemistir (p =.051).

Bilissel baglilik boyutu i¢in elde edilen model de anlamlidir (F = 33.95, p <.001, R% =.195); bu boyutta dijital
oyun bagimliligi anlamli bir yordayici degildir (p = .119), ancak iletisim becerileri gii¢lii ve pozitif yonde
anlaml bir etkiye sahiptir (3 = 0.420, p <.001).

Bu bulgular, genel olarak dijital oyun bagimhiliginin 6zellikle davranissal okul baglilig1 iizerinde olumsuz
etkiler olusturdugunu, iletisim becerilerinin ise tiim baglilik boyutlarinda pozitif bir rol oynadigim
gostermektedir.

4 TARTISMA SONUC

Bu calismada, ergen bireylerde dijital oyun bagimliligi diizeylerinin iletisim becerileri ve okul baghligi ile
iliskisi incelenmistir. Elde edilen bulgular, dijital oyun bagimlilig1 diizeyinin arttikca iletisim becerilerinde
ve okul bagliliginda anlamli bir diisiis yasandigini ortaya koymustur. Bu bulgu, dijital oyun bagimliliginin
bireyin sosyal, akademik ve duygusal gelisimi {izerinde c¢ok yonlii olumsuz etkiler yarattigim
desteklemektedir.

Arastirma bulgularina goére dijital oyun bagimlilig ile iletisim becerileri arasinda anlamli ve negatif yonlii
bir iliski bulunmaktadir. Bu durum, dijital oyunlara asir1 derecede zaman ayiran bireylerin yiiz ytize sosyal
etkilesimlerden uzaklastigini ve temel iletisim becerilerinde yetersizlikler yasadigini géstermektedir. Ates
ve Eryilmaz (2020) calismalarinda, ergenlerin dijital oyun bagimliligi diizeyi yiikseldik¢e sosyal
etkilesimden kaginma ve ice kapanma egilimlerinin arttigin1 vurgulamislardir. iletisim, bireyin sosyal
cevresiyle kurdugu dilsel, sézel olmayan ve duygusal mesaj alisverisinin temelini olusturur. Ancak dijital
oyunlar, genellikle tek tarafli bir etkilesim ortami sunmakta ve bu durum, empati kurma, duygular ifade
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etme ve catismalar1 ¢bzme gibi becerilerin gelismesini sinirlamaktadir (Sahan, 2022). Ozellikle ergenlik
doneminde iletisim becerilerinin zayifligi, sosyal izolasyon, aile i¢ci catismalar ve akran iligkilerinde
bozulmalar gibi riskleri artirabilir (Simsek, 2021). Bu bulgu, iletisim becerileri zayif olan bireylerin dijital
oyunlara bir ka¢is mekanizmasi olarak yonelme ihtimalini artirdigina isaret etmektedir.

Arastirma kapsaminda dijital oyun bagimlilig: ile okul bagliligi arasinda da negatif ve anlamh bir iliski
saptanmistir. Bu bulgu, Biitliner ve arkadaslar1 (2022) tarafindan yapilan benzer ¢alismalardaki sonuglarla
ortiilsmektedir. Ozellikle akademik motivasyonu diisiik olan bireylerde dijital oyun bagimlihg: daha yaygin
gorilmektedir. Okul baghiligl, 6grencinin okula kars: hissettigi aidiyet duygusu, okul ortamina katilimi ve
okulun kurallarina goniillii olarak uyum saglamasi gibi ¢ok boyutlu bir yap: tasir (Tosun, 2022). Ancak
dijital oyunlara bagimli hale gelen 6grencilerde bu boyutlarin her birinde azalma gériilmektedir. Asir1 oyun
oynama aliskanligi, 6grencilerin dikkat siirelerini kisaltmakta, akademik basarilarini diisiirmekte ve
dgrenme motivasyonlarini olumsuz etkilemektedir (Ayyildiz, 2021). Ozellikle ergenlik déneminde okuldan
uzaklasma, disiplinsizlik ve okul devamsizlig1 gibi davranigsal sorunlarin altinda siklikla oyun bagimlhiligina
bagli akademik ilgisizlik yatmaktadir (Soyler, 2019). Bu nedenle, egitim kurumlarinin yalnizca akademik
basariy1 degil aym1 zamanda dijital medya kullanimini da izlemeye yonelik politikalar gelistirmesi
gerekmektedir.

Calismanin dikkat ¢ceken bir diger bulgusu, iletisim becerileri ile okul baglili1 arasinda pozitif yonde anlamh
bir iliski bulunmasidir. Bu sonug, literatiirde siklikla vurgulanan bir gercegi teyit etmektedir: Etkili iletisim
becerilerine sahip olan 6grenciler, 6gretmenleriyle ve akranlariyla daha saglikl iligkiler kurmakta, bu da
okul ortaminda kendilerini daha bagli ve giivende hissetmelerine neden olmaktadir (Keskin, 2019). Gii¢lii
iletisim becerileri, 6grencinin 6grenme siireglerine aktif katilimini kolaylastirmakta ve aidiyet hissini
artirmaktadir (Simsek, 2021). Bu durum ayni1 zamanda 6grenci memnuniyetini ve akademik basariy1 da
olumlu yénde etkilemektedir. Ozellikle duygusal ifade, empati kurma ve acik iletisim gibi alt beceriler, simif
ici etkilesimlerin kalitesini belirlemekte ve 6grencilerin okula olan olumlu tutumlarin1 artirmaktadir
(Biitiiner, 2022). Bu nedenle, okullarda sosyal beceri egitimlerine, rehberlik programlarina ve grup
calismalarina daha fazla yer verilmesi 6nerilmektedir.

Calismanin sonuglary, literatiirde yer alan mevcut arastirmalarla genel anlamda tutarlilik gdstermektedir.
Ozellikle dijital oyun bagimhihiginin bireyin sosyal yasamim ve akademik basarilarini olumsuz etkiledigine
dair kanitlar, bu calismada da desteklenmistir (Irmak & Erdogan, 2016; Yildiran, 2024). Bununla birlikte,
bu arastirma dijital oyun bagimliligy, iletisim becerileri ve okul baglilig1 arasindaki etkilesimi ayn1 modelde
ele alarak literatlire 6zgiin bir katki sunmaktadir. Ayrica, verilerin ergen bireylerden toplanmis olmasi,
gelisimsel acidan kritik bir dénemin analiz edilmesine olanak tanimistir.
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