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Player Unknown's Battle Grounds (PUBG) Oyunu ile Diger Cevrimici
Oyunlar1 Oynayan Z Kusaginin Cevrimici Oyun Bagimliliginin

Karsilastirilmasi !

Eymen YILMAZ? Aylin TUTGUN-UNAL? Nevzat TARHAN*

Oz: Bu aragtirmanin amaci, Player Unknown’s Battle Grounds (PUBG) oyunu ile diger cevrimici
oyunlar1 oynayan Z kusaginin gevrimici oyun bagimhiliginin incelenmesidir. Arastirmada var olan
durum durumun tespit edilmesi amaglandigindan nicel betimleme yontemi kullanilmustir.
Arastirmanin orneklemini; yaslar1 16-25 arasinda degisen ve ¢evrimici oyun oynayan 214 katihma
olusturmustur. Arastirmada veriler arastirmaci tarafindan hazirlanan “Kisisel Bilgi Formu” ve
¢evrimigi oyun bagimliligini 6lgebilmek amaciyla Kaya (2013) tarafindan gelistirilen ve gecerlilik ve
giivenilirlik caligmalar1 yapilan “Cevrimici Oyun Bagmmhligi Olgegi” kullarularak toplanmuistir.
Arastirmada, veri toplama araglar1 katilimcilara hem basili hem de dijital olarak uygulanmistir.
Verilerin analizi SPSS 21 programu ile yapilarak, %95 giiven diizeyi ile calisilmigtir. Analizde parametrik
yontemler kullanilmistir. Arastirmada elde edilen birtakim bulgular su sekildedir: (a) PUBG oyunu
oynayan Z kusaginin, diger ¢evrimici oyunlari oynayan Z kusagina gore bagimlilik diizeylerinin daha
riskli diizeyde oldugu tespit edilmistir; (b) PUBG ile diger oyunlar1 oynayan erkeklerin aksaklik ve

ekonomik kazang boyutlarinda ¢evrimici oyun bagimlilig: daha yiiksek bulunmustur; (c) Giinliik PUBG

1 Bu makale, Eymen Yilmaz'in (2021) "Z Kusaginin PlayerUnknown's Battlegrounds (PUBG) Oyunu Baglaminda
Cevrimici Oyun Bagimliliginin incelenmesi" adli yiiksek lisans tezinden iretilmistir.

2 Uskiidar Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, eymenyl@gmail.com, ORCID ID: 0000-0002-6081-9398

3 Uskiidar Universitesi, Iletisim Fakiiltesi, Gazetecilik Béliimii, Do¢. Dr., aylin.tutgununal @uskudar.edu.tr ,
ORCID: 0000- 0003-2430-6322

4 Uskiidar Universitesi, Tip Fakiiltesi Psikiyatri ABD, Prof. Dr., NP Istanbul Néoropsikiyatri Hastanesi,
nevzat.tarhan@uskudar.edu.tr , ORCID ID: 0000-0002-6810-7096
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Player Unknown's Battle Grounds (PUBG) Oyunu ile Diger Cevrimigi Oyunlari Oynayan Z Kusaginin
Cevrimici Oyun Bagimlihginin Karsilastirilmasi

oynama siiresi arttik¢a ¢evrimi¢i oyun bagimhligmin arttigr gortilmiistiir; (d) Cok oyunculu oyun
oynayanlarin tek oyunculu oyun oynayanlara gore ¢evrimici oyun bagimhilig: yiiksek bulunmustur; (e)
Oyun oynarken hirsh hissettigini bildirenlerin ¢evrimici oyun bagimliligi, heyecan/stres hissedenlere
gore daha yiiksek bulunmustur ve basar1 odakli bagimlilik ortaya ¢ikmistir. Arastirmada, Z kusaginin
glindelik yasamlarinda olumsuz etkilenmemesi i¢in ¢evrimici oyun bagimlilig1 kapsaminda onleyici
calismalar yapilabilecegi sonucuna varilmaistir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun, Cevrimi¢i Oyun, Cevrimi¢i Oyun Bagimlhiligi, Z Kusagi, PUBG

Comparison of Online Game Addiction of Generation Z Playing Player

Unknown's Battle Grounds (PUBG) Game and Other Online Games

Abstract: The aim of this research is to examine the online game addiction of Generation Z who plays
Player Unknown’s Battle Grounds (PUBG) and other online games. The quantitative descriptive
method was used in the research, since it was aimed to determine the existing situation. The sample of
the study consisted of 214 participants playing online games. Their age ranges from 16-25. “Personal
Information Form” prepared by the researcher and the “Online Game Addiction Scale” developed by
Kaya (2013) to measure online game addiction and whose validity and reliability studies were
conducted were used to collect the data in the research data collection tools were applied to the
participants both in print and digital form. The analysis of the data was done with the SPSS 21 program,
and it was studied with a confidence level of 95%. Parametric methods were used in the analysis. Some
of the findings obtained in the research are as follows: (a) It has been found that the level of addiction
of Generation Z who plays PUBG game is at a higher risk level than the Generation Z who plays other
online games; (b) Males who play PUBG and other games have higher online gaming addiction in terms
of disruption and economic gain; (c) As the daily PUBG playing time increased, online game addiction
increased; (d) Online game addiction was found to be higher among those who play multiplayer games
than those who play single player games; (e) Online game addiction of those who reported feeling
ambitious while playing games was found to be higher than those who felt excitement/stress, and
success-oriented addiction emerged in the first group. In the research, it was concluded that preventive
studies should be done within the scope of online game addiction so that the Generation Z is not

adversely affected in their daily lives.

Keywords: Digital Game, Online Game, Online Game Addiction, Generation Z, PUBG
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Giris

Bilgi ve iletisim teknolojileri her gegen giin gelismeye devam etmektedir. Gelisen
teknolojiyle birlikte bireyler ve toplumlar arasi iletisim ve bilgiye hizl1 erisim kolaylagsmistir.
Modern akill1 telefonlar, tabletler ve bilgisayarlar, televizyona gore yeni iletisim teknolojisi
olarak yerini almakta, etkilesimsel ve aktif olma Ozelliginden dolayr daha cok tercih

edilmektedir.

2020 yili Agustos ayinda gerceklestirilen TUIK Hanehalki Bilisim Teknolojileri
Kullanim Arastirmasi verilerine gore, internet kullanan bireylerin orani %79, internet erisimi
olan hanelerin oran1 %90,7’dir. Genis bant ile internete erisim saglayan hanelerin orani ise
%89,9’'dur (TUIK, 2020). Hemen hemen her haneye bagl olan internetle birlikte bireyler,
cevrimici oyunlara gerek bilgisayarlarindan gerekse de akilli cep telefonlar1 ya da tasmabilir
cihazlarindan kolayca erisim saglayabilmektedir. Oyun oynamanin internet araciligiyla
kolayca yapilabiliyor olmasi, internetin kullanim oranini da arttirmistir (Koksal, 2015).
Internetin tahmin edilenden de hizli bir sekilde yayginlasmasiyla Diinyada 1 milyarin
tizerinde insanin dijital oyun oynadig: bilinmektedir. Tiirkiye’de ise bu rakamlar 20 milyonun

tizerindedir (Bilgi Teknolojileri ve Tletisim Kurumu, 2018).

Cevrimici oyunlar en ¢ok gengler tarafindan tercih edilmekte olup arastirmalarda
genglerin dijital oyunlarin etkilerine daha agik oldugu belirtilmektedir (Akkaya, 2020; Akkaya,
Tutgun-Unal ve Tarhan, 2021; Hazar ve Hazar, 2019; Yilmaz, 2020). Dijital oyun bagimhilig
gibi olumsuz etkilerden bahsedilen arastirmalarda, dijital oyunlarin gesitli saglik sorunlarmi
beraberinde getirdigi bildirilmektedir (Tarhan, 2020; Tarhan ve Nurmedov, 2019). Hatta asir1
dijital oyunlarla iliskili rahatsizliklar olarak epilepsi nobetleri, kan dolasim bozukluklar: ve
kalp rahatsizliklar1 raporlanmaktadir (Griffiths ve Davies, 2005). Bagimli etkinlik aniden
azaltildiginda ise, kiside yoksunluk belirtileri olarak huysuzluk, sinirlilik ve titremeler
meydana gelmektedir (Griffiths, 2000; Mustafaoglu ve Yasaci, 2018). Alanyazinda, siddet
iceren djjital oyunlarin yalnizlik, depresyon ve anksiyete, saldirganlik, siddet egilimi, dikkat
daginiklig: gibi ruhsal ve psikososyal problemler ile iligkili oldugu bildirilmistir (Gentile vd.,
2012; Mentzoni vd., 2011; Tarhan ve Tutgun—Unal, 2021; Wack ve Tantleff-Dunn, 2009).
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Boylece, genclerin ve ¢ocuklarin vazgecilmezi olan dijital oyunlara bagimlilik gesitli
kavramlar ile birlikte ele alinmakta olup bunlarin bazilari, “Dijital oyun bagimlilig”,
“Cevrimigi/Online Oyun Bagimhilig1”, “Video Oyun Bagimlilig1” olarak alanyazinda yerini
almistir (Akkaya, 2020; Demirtas ve Ferligiil, 2014; Hazar ve Hazar, 2017, 2019; Hazar,
Tekkursun ve Dalkiran, 2017; Savci ve Aysan, 2017; Topal ve Aydn, 2018; Tiiziin ve Ozding,
2010). Alanyazin incelendiginde, cevrimigi oyun, kismen veya oncelikle Internet veya baska
bir bilgisayar ag1 araciligiyla oynatilan bir video oyunu olarak tanimlanmaktadir (Quandt ve
Kroger, 2014). Cevrimici oyunlarin gecmisi, 1970’lerdeki paket tabanl bilgisayar aglarimin ilk
glinlerine kadar uzanmaktadir (Mulligan ve Patrovsky, 2003). Giintimiizde ise, ¢evrimigi
oyunlar, bilgisayarlar, konsollar ve mobil cihazlar da dahil olmak iizere modern oyun
platformlarinda oynanmakta olup aksiyon, macera, rol yapma, simiilasyon, strateji, spor gibi

farkl: tiirleri bulunmaktadir (Balikgi, 2018).

Cevrimici ortamda oyun oynama miktarinda artis, zayif sosyal yeterlilik, zayif diirtii
kontrolii (Gentile vd., 2011), artan depresyon ve anksiyete (Mentzoni vd., 2011) gibi gesitli
olumsuz psikolojik ve sosyal sonuglarla iligkilendirilmektedir. Ayrica ¢evrimigi oyun
bagimliligina okul basarisinda diisiis, okuldan kagmada artis, azaltilmis uyku siiresi, smirl
bos zaman etkinlikleriyle birlikte artan psikolojik ve sosyal stres seviyeleri eslik etmekte olup,
kisisel risk faktorlerinin g¢evrimici oyun bagmmliligi agisindan 6nemi vurgulanmaktadir

(Rehbein vd., 2010).

Rehbein ve Baier (2013) tarafindan yapilan video oyun bagimliligina yonelik bir
arastirmada, tek ebeveynli ailelerden gelen Ogrencilerin okul basarisinin ve sosyal
yeterliliklerinin zayif oldugu, bununla birlikte Ozellikle erkek Ogrencilerin video oyun
bagimliligina kars1 savunmasiz oldugu belirtilmektedir. Giincel arastirmalarda ise, Y kusagy,
Z kusagi gibi adlandirmalarla genglerin yas gruplarina ayrilarak dijital oyun bagimliliginin
incelendigine rastlanmaktadir (Akkaya, 2020; Akkaya, Tutgun-Unal ve Tarhan, 2021; Tarhan
ve Tutgun—Unal, 2021; Yilmaz, 2020). Bu arastirmalarda, giiniimiizde teknoloji ile daha erken
yasta tanisan ve Z kusag olarak adlandirilan bireylerin diger yasca biiyiik kusaklardan yeni
medya araglarim1 kullanim, is yapma bicimleri, eglence anlayisi, ¢alisma hayatina bakis

acgisindan farklilik gosterdigi bildirilmektedir (Ayhan ve Koselioren, 2019; Eksili ve Antalyals,
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2017; Toruntay, 2011; Tutgun—Unal, 2021). Bu farkliliklara dijital oyun oynama aligkanliklar:
da eslik etmektedir (Akkaya, 2020).

Alanyazin incelendiginde kusaklar yaygin olarak Sessiz Kusak (1927-1945),
BabyBoomer (1946-1964), X Kusag1 (1965-1979), Y Kusag1 (1980-1999) ve Z Kusag1 (2000 ve
sonrasi) olarak adlandirilmaktadir (Berkup, 2014; Dewanti ve Indrajit, 2018; Ozdemir, 2017;
Tarhan ve Tutgun—Unal, 2021; Toruntay, 2011; Tutgun—ﬁnal, 2013; Zemke, 2013). Diger bir
smiflandirma ise medya araclarinin gelisimine gore yapilmaktadir. Buna gore, X kusag1 radyo
kusagi (45 yas ve tizeri), Y kusagi televizyon kusagi (30-45 yas) ve Z kusag1 (15-30 yas) sosyal
medya kusagi, 15 yasin altindakiler ise alfa kusag1 olarak adlandirilmaktadir (D&ger, 2020;
Ozdemir, 2017; Tarhan, 2020).

Akkaya'nin (2020) Y kusag: olarak adlandirdigr 20-40 yas araligindaki 497 iiniversite
ogrencisi ile ylirtittiigli arastirmaya gore, 6grencilerin dijital oyun bagimhilig Riski Grupta yer
aldig ortaya gikmustir. Asir1 odaklanma ve erteleme, yoksunluk ve arayis ile duygu degisimi
ve dalma boyutlarinda dijital oyun bagimlili1 yiiksek seviyede seyretmistir. Bu baglamda,

arastirmada daha alt yas gruplarindaki durumun tespit edilmesi gerektigi vurgulanmistir.

Aragtirmalarda bagimlilik sorunu ile birlikte bireylerin pek ¢ok alanda problemler
yasadig1 belirtilmekte olup is/okul yasami, sosyal ve 6zel yasamlarinda olumsuz sonuglara
maruz kaldiklar1 vurgulanmaktadir (Akkaya, 2020; Akkaya, Tutgun-Unal ve Tarhan, 2021;
Ayhan ve Koselioren, 2019; Tas vd., 2014; Tutgun—Unal, 2020a,2020b; Tutgun—Unal ve Deniz,
2020a). Diger yandan, hergegen giin yenileri eklenen dijital oyunlarin sosyal medya ortaminda
gerek tanitimi gerek yorumlari ile yer almas: daha ¢ok kitlenin haberdar olmasini saglayarak
dikkat odag1 olmaktadir. Bahsi gecen oyunlara 6rnek teskil etmesi agisindan son zamanlarda
Player Unknown's Battle Grounds ya da bilinen adiyla PUBG oyununun genis kitleler,

ozellikle de gengler tarafindan yaygin olarak oynandig1 dikkat cekmektedir.

Arastirmalar incelendiginde, dijital oyunlara yonelik olarak sanal ile gergeklik olgusu
(Sucu, 2012), dijital oyun bagimliligi 6l¢egi gelistirme (Erdogan ve Yalgin-lrmak, 2015; Hazar
ve Hazar, 2017, 2019; Kaya, 2013), fiziksel ve ruhsal rahatsizliklar (Mustafaoglu ve Yasaci,
2018), saldirganlik (Dolu, Biiker ve Uludag, 2010) {izerine pek ¢ok arastirma yer almaktadir.
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PUBG oyununa yonelik olarak {iniversite 6grencileri ile yapilmis ¢aligmalara rastlanirken, daha

alt yas gruplarina yonelik sinirli aragtirmanin yapildigi goriilmektedir.

Dijital teknoloji caginda Z kusag olarak adlandirilan kusagm bu teknolojileri daha
kiigiik yasta gorerek biiytidiigii goz oniine alinarak, dijital oyunlara ilgi duyduklar1 ve PUBG
gibi yeni ¢ikan ve diinya genelinde yayginlasan oyunlarin etkilerine daha ¢ok maruz kaldiklar1
belirtilmektedir. Buna gore, 1047 Hintli oyuncu ile gelistirilen anket calismasinda, tilkede ilk
sirada %62 oraninda PUBG oyunu oynandig1, daha sonra Free Fire (%21) ile Fortnite oynandig:
bulunmustur (Quartz India, 2018). Oyunun popiilerligine ragmen PUBG 6zelinde sadece bir
arastirmanin yapildigina rastlanmistir. S6z konusu arastirmada, 8 6rnek vaka incelenmis ve
raporlanmistir (Mamun ve Griffiths, 2021). Arastirmaya katilanlarin yaslari 15 ile 22 arasinda
degismektedir. PUBG oyunu bagimliligina etki eden faktorler incelenmistir. Bireyler {izerinde
pek ¢ok olumsuz psikososyal etkilere neden oldugu iddia edilen tamamen farkli bir oyun

oldugu sonucuna varilmistir.

Universite 6grencileri ile yiiriitiilen diger bir aragtirmada, PUBG oyunu etkileri 119
anket sorusu ile incelenmis, oyun tasarimi ile sosyal deneyimin oyun baghhgm etkiledigi,
kadinlarin, takim arkadaslar: ile oyuna bagliliginin daha yiiksek oldugu bulunmustur (Xu,
Xiang ve Pang, 2018). Buna gore, cinsiyet gibi demografik degiskenlere gore PUBG oyununun
etkilerinin farklilastigi sonucu ortaya ¢ikmistir. Diger yandan, PUBG bagimliligini 6l¢meye
yonelik gecerlilik ve giivenilirlik calismalarinin yapildigi PUBG Bagmlhilik Testi (PUBG
Addiction Test-PAT) isimli bir ol¢lim aracinin gelistirildigine rastlanmaktadir (D’Souaza,
Manish ve Deeksha, 2019). 494 katilic1 ile gelistirilen 55 maddeli 7 boyutlu test ile geng
ergenlerin ve orta yas gruplarmin PUBG’ye olan bagimlilik seviyesinin belirlenmesi
amaglanmigtir. Ayrilma, kontrol eksikligi, asir1 kullanim, takinti, sikinti, kagis, asir1 cogku ve
diirtiisel kullanim boyutlarindan olusan aracin toplam varyansin %54.94’tinti agikladigy, ig

tutarhilik giivenirliginin 0.91 oldugu bulunmustur.

Alanyazinda, ¢evrimic¢i oyun bagimliligini 6lgmeye yonelik, farkli yas gruplari
tizerinde gelistirilen gesitli 6lgekler yer almaktadir (Erdogan ve Yalgin-Irmak, 2015; Hazar ve
Hazar, 2017; Kaya, 2013; Pontes ve Griffiths, 2015). Gegerlilik ve giivenirlik ¢alismalar1 geng

ergenler lizerinde yapilmasindan dolayi, bu arastirmada da tercih edilen Kayanin (2013)
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gelistirdigi 21 maddeli ¢evrimici oyun bagmhilig1 oOlcegi, “Aksakliklar”, “Basar” ve
“Ekonomik Kazan¢” olmak {tizere ii¢ faktorden, olugsmaktadir. Olgegin Cronbach Alpha ig

tutarlik katsayis1 0.91 olarak bulunmustur.

Aragtirmalarda da belirtildigi gibi genglerin en ¢ok tercih ettigi oyunlar arasinda yer
alan PUBG oyunu 6zelinde yapilan arastirma sayis1 oldukga smirhidir. Olumsuz psikososyal
etkilerine daha ¢cok maruz kaldig1 belirtilen geng bireylere yonelik iilkemizde de arastirmalarin
yapilmasina ihtiyag vardir. PUBG oyunu oynayanlar ile diger ¢evrimici oyunlar1 oynayanlari
karsilastirmaya yonelik olan bu aragtirma, alanyazina veri saglamasi acisindan Onemli
goriilmektedir. Bu sebeplere dayanarak, arastirmanin problem ciimlesi “PUBG oyunu ile diger
¢evrimi¢i oyunlari oynayan Z kusagmin ¢evrimic¢i oyun bagimliligmin karsilastirilmasi”

olarak belirlenmistir.
Arastirmanin Amaci

Bu arastirmada, PUBG oyunu ile diger gevrimici oyunlar1 oynayan Z kusaginin
¢evrimigi oyun bagimliliginin incelenmesi amaglanmistir. Bu amag dogrultusunda asagidaki

arastirma sorularina cevap aranmistir:

1) PUBG oyunu oynayan Z kusag: ile diger ¢evrimigi oyunlari oynayan Z kusagmin

bagimlilik diizeyleri ne seviyededir?

2) Cevrimici oyun bagimhiligt PUBG oyununu ve diger g¢evrimi¢i oyunlar1 oynamaya

gore farklilasmakta midir?

3) PUBG oyunu oynayan Z kusag ile diger gevrimici oyunlar1 oynayan Z kusaginin

bagimlilik diizeyleri cinsiyete gore farklilasmakta midir?

4) PUBG oyunu oynayan Z kusag: ile diger ¢evrimigi oyunlar1 oynayan Z kusagmin

bagimlilik diizeyleri giinliik oyun oynama siiresine gore farklilasmakta midir?

5) PUBG oyunu oynayan Z kusag ile diger ¢evrimigi oyunlar1 oynayan Z kusaginin
bagimlilik diizeyleri oyun oynama platformuna gore farklilagsmakta midir?
6) PUBG oyunu oynayan Z kusagi ile diger ¢evrimigi oyunlari oynayan Z kusaginin

bagimlilik diizeyleri oyun oynama moduna gore farklilasmakta midir?
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7) PUBG oyunu oynayan Z kusagi ile dier ¢evrimici oyunlar: oynayan Z kusaginin
bagimlilik diizeyleri bireysel ya da baskalariyla oyun oynamaya gore farklilasmakta
midir?

8) PUBG oyunu oynayan Z kusag; ile diger cevrimici oyunlar1 oynayan Z kusaginin
bagimlilik diizeyleri oyun oynarken duygu durumuna gore farklilagsmakta midir?

9) PUBG oyunu oynayan Z kusag ile diger ¢evrimici oyunlar1 oynayan Z kusaginin
bagimlilik diizeyleri oyun oynadiktan sonraki duygu durumuna gore farklilasmakta

midir?

Yontem

Arastirma Modeli

Aragtirmada, Z kusagmn cevrimici oyun bagimlili§inin incelenmesi ve var olan
durumun ortaya koyulmas: amaglandifindan nicel betimleme yontemi kullanilmigtir.
Arastirma, genel tarama modelleri iginde yer alan karsilastirma tarama modeline uygun
olarak yiiriitiilmiistiir. Karsilastirmali tarama modeli, bagimsiz degiskene gore olusturulan
gruplarin diger bagimli degiskene gore aralarinda bir farklilasma olup olmadigini ortaya

koymaktadir (Karasar, 2018, s. 117).
Calisma Grubu

Arastirmanin 6rneklemini, 2020-2021 egitim-6gretim yilinda, herhangi bir MMOG
(Devasa Cok Oyunculu Cevrimigi Oyun) oynayan ve yaglar1 16 ile 25 arasinda degisen, yas
ortalamasi 21 olan Z kusag1 katilimcilar: olusturmaktadir. Arastirma, %53,3'ti (n=114) erkek,
%46,7’si (n=100) kadin olmak iizere toplam 214 katilimar ile yiiriitiilmiistiir. Tablo 1'de verilen

¢alisma grubu uygun (ulasilabilen) 6rnekleme yoluyla belirlenmistir

Tablo 1. Arastirma Orneklemi

Z Kusag N Y%
Cinsiyet Erkek 114 53,3
Kadin 100 46,7
Lise 76 35,5
Ogrenim Yiiksekokul 11 5,1
durumu Universite 116 54,2
Lisansiistii 11 5,1

e
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Calisma grubunun, %35,0'i lise, %5,1’i yiiksekokul, %54,2’si iniversite %5,1i

lisansiistii egitim diizeyindedir.
Veri Toplama Araglar

Aragtirmada veriler; “Kisisel Bilgi Formu” ve Z kusaginin cevrimi¢i oyun
bagimliligini tespit etmek i¢in kullanilan ve Kaya (2013) tarafindan gelistirilen “Cevrimigi

Oyun Bagimlilig1 Olgegi” ile elde edilmistir.

Kisisel Bilgi Formu: Kisisel bilgi formu arastirmaya katilan Z kusaginin kisisel bilgileri
hakkinda veriler elde etmek igin arastirmaci tarafindan olusturulmustur. Form, cinsiyet, yas,
O0grenim durumu, oyun oynama siiresi, oyun baglanti, platform ve oyun tiirii tercihi, oyun
oynama modu, oyun oynarken ve oynadiktan sonraki duygu durumu ile ilgili maddelerden

olusmaktadir.

Cevrimi¢ci Oyun Bagimlilign Olgegi (COBO): Cevrimici Oyun Bagimlilign Olgegi,
Kaya (2013) tarafindan gelistirilmis olup besli likert tipinde 21 maddeden olusmaktadir.
Gegerlilik ve giivenirlik ¢alismalar1 yapilan olgek, “Aksakliklar”, “Basar1” ve “Ekonomik
Kazang” olmak iizere ii¢ faktérden olusmaktadir. Olgegin Cronbach Alpha i¢ tutarlik katsayisi
0.91 olarak bulunmustur. Aksakliklar faktoriiniin Cronbach Alpha ig¢ tutarlik katsayisi 0.90,
Basar1 faktoriiniin Cronbach Alpha i tutarlik katsayis1 0.88 ve Ekonomik Kazang faktoriiniin
Cronbach Alpha ig tutarlik katsayisi 0.83’tiir. Bu arastirma igin 6lgegin Cronbach Alpha ig
tutarlik katsayist 0.91 olarak bulunmustur. Dolayisiyla COBO'niin gevrimici oyun
bagimliligini saptamada temel bagimlilik olglitlerini kapsamasi bakimindan arastirmada

kullanilmas: uygun goriilmiistiir.
Verilerin Toplanmas1 ve Iglem

Arastirmaya, Uskiidar Universitesi Girisimsel Olmayan Arastirmalar Etik Kurulu
tarafindan 61351342/2020-345 say1 ile etik agidan uygunluk onayi verilmistir. Ayrica
aragtirmada kullanilan Olgegin sahibinden arastirmada Olgegin uygulanabilmesi igin
elektronik posta yoluyla izin alinmigtir. Arastirmada veriler hem basili hem ¢evrimigi

ortamdan ulasilabilen PUBG ve diger ¢evrimi¢i oyunlar1 Z kusagindan goniilliiliik ilkesine
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uygun olarak toplanmistir. Katilmcilarin anketi doldurmalar1 ig¢in 15 dakika siire yeterli

olmustur.
Verilerin Analizi

Verilerin analizi SPSS 21 programu ile yapilarak, %95 giiven diizeyi ile calisilmistir.
Elde edilecek veri setinin normal dagilip dagilmadig1 normallik testleri ile istatistiksel olarak
test edilmistir. Olgekteki maddelerden elde edilen basiklik ve carpiklik degerlerinin +3 ile -3
arasinda olmasi normal dagilim icin yeterli goriilmektedir (Hopkins ve Weeks, 1990; DeCarlo,
1997). Bu kapsamda elde edilen veri setinin normal dagilip dagilmadig: normallik testleri ile
istatistiksel olarak test edilmis, carpiklik ve basiklik degerleri -3 ile +3 arasinda oldugundan
normal dagilima uygun oldugu belirlenmistir. Bu dogrultuda veri analizi icin parametrik
testlerden yararlamlmistir. Cevrimigi Oyun Bagimlihigi Olgeginin bagimsiz degiskenlere gore
farklilik gosterme durumunda veriler, bagimsiz grup t-testi ve tek yonlit ANOVA testleri ile
analiz edilmistir. ANOVA testinde fark ¢ikmasi durumunda gruplar arasindaki fark i¢in LSD

testi kullanilmistir.

Bulgular
PUBG Oyunu Oynayan Z Kusag ile Diger Cevrimici Oyunlar1 Oynayan Z Kusaginin
Bagimlilik Diizeylerine Yonelik Bulgular

Aragtirmada ilk olarak PUBG oyunu oynayanlar ile diger oyunlar1 oynayanlarin

cevrimici oyun bagimlilig1 seviyesi incelenmis, sonuglar Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2. PUBG Oyunu Oynayanlar ile Diger Oyunlar1 Oynayanlarin Bagimlilik Seviyesi

PUBG Oyunu Diger Oyunlar1
Olcek/Alt Olgek Oynayanlar Oynayanlar
X X
Aksakliklar 27,09 21,24
Basar 28,32 23,2
Ekonomik Kazang 8,24 7,16
Cevrimici Oyun Bagimlig: 60,27 49,35

Tablo 2'ye gore PUBG oynayanlarin Cevrimigi Oyun Bagimhhgi Olgegi toplam
puaninin 60,27 oldugu, diger ¢evrimigi oyunlari oynayanlarda ise Cevrimici Oyun Bagimlilig1

Olgegi toplam puaninin 49,35 oldugu goriilmektedir. Olgekten alinabilecek en diisiik puan 21

e
10




Online Journal of Technology Addiction & Cyberbullying, 2022, 9(1), 1-27.

ve en yiiksek puanin 105 oldugundan; 0-21 puan arali§1 normal grup, 22-42 puan aralig1 az
riskli grup, 43-63 puan aralig riskli grup, 64-84 puan aralig1 bagiml grup, 85-105 puan aralig1
yiiksek diizeyde bagimli grup olarak degerlendirilebilmektedir. Boylece, PUBG oyunu

oynayanlar ile diger oyunlar1 oynayanlarin riskli grupta oldugu bulunmustur.

Aksakliklar alt 6lgegi 9 maddeden olusmakta olup alt 6lgekten alinabilecek puanin en
az 9 ve en yiiksek 45 oldugu goz oniine almarak elde edilen aralik hesaplamalar1 dikkate
alinmigtir. Bu kapsamda PUBG oynayanlarin toplam puani 27,09, diger cevrimici oyunlar1
oynayanlarm 21,24'tiir. PUBG oynayanlarmn aksakliklar boyutunda az riskli gruba dahil (22-
42) oldugu, diger gevrimici oyunlari oynayanlarin ise normal gruba dahil (1-21) oldugu

sOylenebilmektedir.

Basar alt 6lgegi 8 maddeden olusmakta olup alt 6lgekten alinabilecek puanimn en az 8
ve en yiiksek 40 oldugu goz oniine alinarak elde edilen aralik hesaplamalar: dikkate alinmasgtir.
Bu kapsamda PUBG oynayanlarin toplam puarni 28,32, diger ¢evrimigi oyunlar1 oynayanlarin

23,2 olmasi basar1 boyutunda az riskli gruba dahil (22-42) olduklarini gostermistir.

Ekonomik Kazang alt Olgegi 4 maddeden olusmakta olup ankete katilanlarin alt
Olcekten alinabilecek puanin en az 4 ve en yiiksek 20 oldugu g6z oniine alinarak elde edilen
aralik hesaplamalar1 dikkate alinmistir. PUBG oynayanlarin toplam puani 8,24, diger
cevrimici oyunlar1 oynayanlarin 4,16 olarak hesaplanmistir. Boylece, ekonomik kazang

boyutunda normal gruba dahil (1-20) olduklar1 sdylenebilmektedir.
Cevrimi¢i Oyun Bagimliliginin PUBG Oyunu Oynamaya Gore Farklilasmasi

Z kusaginin cevrimigi oyun bagimliligiin PUBG oyunu oynamaya gore farklilasip
farklilasmadiginin tespit edilebilmesi icin cevrimi¢i oyun bagimlilig: olgceginden ve alt
Olceklerden alinan puanlar bagimsiz grup t-testi ile ¢oziimlenmis olup elde edilen sonuglar

Tablo 3’te verilmistir.

11
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Tablo 3. Cevrimici Oyun Bagimlilig1 Diizeylerinin PUBG Oynamaya Gore Farklilasmasi

Olcek/Alt Olgek PUBG oyununu oynuyor musunuz? N X ss t p

Aksakliklar Evet 132 3,01 094 5,65 ,000*
Hayir 82 2,36 0,73

Basar1 Evet 132 3,54 1,16 4,04 ,000*
Hayir 82 290 1,06

Ekonomik Kazang Evet 132 2,06 1,15 194 ,053
Hayir 82 1,79 0,90

Cevrimici Oyun Bagimligi Evet 132 2,87 0,83 4,84 ,000*
Hayir 82 2,35 0,65

*p<0,05 anlaml fark var, p>0,05 anlamli fark yok; bagimsiz gruplar t testi

Tablo 3’e gore gevrimigi oyun bagimliligi ve alt boyutlarindan aksakliklar ve basars,
PUBG oyununu oynamaya gore anlamh farklilik gostermektedir (p<0,05). Buna gore, PUBG
oyunu oynayanlarin aksakliklar ve basar1 boyutlarindaki ¢evrimici oyun bagimlilig: diger
oyunlar1 oynayanlardan ytiiksek seviyede bulunmustur. PUBG oynayanlarin ¢evrimici oyun

bagimlilig1 daha ytiksektir.

PUBG Oyunu Oynayan Z Kusag: ile Diger Cevrimi¢i Oyunlar1 Oynayan Z Kusaginin

Bagimlilik Diizeylerinin Cesitli Degiskenlere Gore Farklilasmasi

Bu boliimde, PUBG oyunu oynayanlar ile diger ¢evrimici oyunlar1 oynayanlarin
puanlari cinsiyet, giinlitk oyun oynama siiresi, oyun oynanan platform, oyun modu, bireysel
ya da bagkalariyla oyun oynama, oyun oynarken ve oyun oynadiktan sonra duygu durumu
degiskenleri agisindan karsilastirilmistir. Verilerin elde edilmesinde kullanilan t testi ve

ANOVA testi sonuglar1 asagida verilmistir.

Tablo 4. Cevrimici Oyun Bagimlilig1 Diizeylerinin Cinsiyete Gore Farklilasmasi

Z kusag Olgek/Alt Olgek Cinsiyet N X ss t P
Aksakliklar Erkek 73 3,15 0,96 1,98 ,049*
Kadin 59 2,83 0,90
Basar1 Erkek 73 3,53 1,16 -0,10 918
Kadin 59 3,55 1,17
PUBG oynayanlar o, omik Kazane ~ Erkek 73 2,34 1,18 310 ,002*
Kadin 59 1,73 1,04
Cevrimigi Oyun Erkek 73 3,00 0,87 2,11 ,036*
Bagimlig: Kadin 59 2,70 0,80

12



Online Journal of Technology Addiction & Cyberbullying, 2022, 9(1), 1-27.

Tablo 4 devami. Cevrimici Oyun Bagimhili§1 Diizeylerinin Cinsiyete Gore Farklilasmas:

Z kugagt Olcek/Alt Olgek Cinsiyet N X ss t p
Aksakliklar Erkek 41 2,47 072 1,45 149
Kadin 41 2,24 0,73
Basar1 Erkek 41 2,92 1,09 0,23 ,817
Diger cevrimigi Kadin 41 2,87 1,05
oyunlar1 oynayanlar ~ Ekonomik Kazang Erkek 41 2,21 1,00 4,81 ,000%
Kadin 41 1,37 0,51
Cevrimigi Oyun Erkek 41 2,54 0,73 2,73 ,008*
Bagimlig: Kadin 41 2,16 0,50

*p<0,05 anlaml fark var, p>0,05 anlaml fark yok; bagimsiz gruplar t-testi

Tablo 4e gore, PUBG oyunu oynayanlarda cevrimi¢i oyun bagimlilig ve alt

boyutlarindan aksakliklar ve ekonomik kazang¢ puanlar1 cinsiyete gore anlamli farklilik

gostermektedir (p<0,05). Buna gore, PUBG oynayan erkeklerin aksaklik ve ekonomik kazang

boyutlarinda ¢evrimi¢i oyun bagimhiligi daha yiiksek bulunmustur. Diger oyunlar

oynayanlarda ise, ekonomik kazang boyutu erkeklerde yine daha yiiksek bulunmustur.

Aksakliklar ve basar1 boyutlarinda cinsiyete gore fark bulunmamustir (p>0,05). Cevrimici oyun

bagimlilig1 Olgegi toplaminda gore, PUBG ile diger c¢evrimic¢i oyunlari oynayanlarda

erkeklerin kadinlara gore daha bagimli oldugu ortaya ¢ikmistir (p<0,05). PUBG oynayanlar ile

diger oyunlar1 oynayanlarin ¢evrimici oyun bagimliliginin giinlitk oyun oynama siiresine gore

farklilasmasi incelenmis, sonuglar Tablo 5'te verilmistir.

Tablo 5. Cevrimici Oyun Bagimliliginin Giinliik Oyun Oynama Siiresine Gore Farklilasmasi

Z kusag Olgek/Alt Olgek Giinliikk Siire N X ss F P Fark
Aksakliklar 0-1 saat 21 225 0,71 14,184 ,000* 1<2
1-2 saat 38 2,74 0,85 1<3
2-4 saat 42 314 0,79 1<4
4 saatten 31 367 091 2<3
fazla 2<4
Toplam 132 3,01 0,94 3<4
Basari 0-1 saat 21 2,58 1,15 8,302 ,000* 1<2
1-2 saat 38 344 1,17 1<3
PUBG 2-4 saat 42 372 093 1<4
oynayanlar 4 saatten 31 4,04 1,09 2<4
fazla
Toplam 132 354 1,16
Ekonomik Kazang 0-1 saat 21 1,96 1,27 3,970 ,010* 1<4
1-2 saat 38 1,80 1,10 2<4
2-4 saat 42 191 0,76 3<4
4 saatten 31 2,66 1,41
fazla
Toplam 132 2,06 1,15
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Tablo 5 devami. Cevrimici Oyun Bagimhiliginin Giinliik Oyun Oynama Siiresine Gore

Farklilasmasi
Z kusag Olgek/Alt Olgek Giinliikk Siire N X ss F P Fark
Cevrimigi Oyun Bagimlilig1 0-1 saat 21 2,27 0,72 12,278 ,000* 1<3
1-2 saat 38 2,66 0,81 1<4
2-4 saat 42 292 0,56 2<3
4 saatten 31 346 0,87 2<4
fazla
Toplam 132 2,87 0,83
Aksakliklar 0-1 saat 43 220 064 1,442 237
1-2 saat 13 249 0,59
2-4 saat 19 250 0,90
4 saatten 7 2,65 0,88
fazla
Toplam 82 2,36 0,73
Basar1 0-1 saat 43 2,69 1,01 2,098 ,107
1-2 saat 13 276 093
2-4 saat 19 336 1,07
4 saatten 7 3,18 1,33
» o fazla
ODyli‘:ljflmmlg Toplam 82 290 1,06
Ekonomik Kazang 0-1 saat 43 1,76 0,97 0,561 ,642
oynayanlar
1-2 saat 13 1,75 0,68
2-4 saat 19 1,74 0,89
4 saatten 7 2,21 0,92
fazla
Toplam 82 1,79 0,90
Cevrimig¢i Oyun Bagimlilig1 0-1 saat 43 221 0,62
1-2 saat 13 233 0,50
2-4 saat 19 253 069 1,784 ,157
4 saatten 7 2,68 0,88
fazla
Toplam 82 2,35 0,65

*p<0,05 anlaml fark var, p>0,05 anlaml fark yok.

Tablo 5 incelendiginde, PUBG oynayanlarin aksakliklar, basar1 ve ekonomik kazang

boyutlar: ile ¢evrimigi oyun bagimhiliginda farklilasma bulunmustur (p<0,05). Buna gore,

glnliik oyun oynama siiresi arttik¢a aksakliklar, basar1 ve ekonomik kazang boyutlarinda

¢evrimigi oyun bagimhiligi artmaktadir. Giinde 4 saatten fazla PUBG oynayanlarin daha az

oynayanlara gore ¢evrimici oyun bagimlilig: yiiksek bulunmustur. Diger ¢evrimigi oyunlari

oynayanlarm bagimlilik diizeyi giinliitk oynama siiresine gore farklilasmamuistir (p>0,05).

Aragtirmada, oyun oynanan platforma gore cevrimici oyun bagimliliginin

farklilasip farklilasmadig1 incelenmis olup, her iki grupta da bir farklilasmaya rastlanmamistir

(p>0,05). Diger yandan, PUBG oynayanlar ile diger oyunlari oynayanlarin, oyun oynama

moduna gore ¢evrimici oyun bagimhiliginin farklilastigr goriilmiistiir (Tablo 6).
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Tablo 6. Dijital oyun bagimlilig1 puanlarinin art arda farkli oyun oynamaya gore

farklilagsmast
Z kusag Olcek/Alt Olgek OyunModu N X ss t P
Aksakliklar Tek 16 2,49 0,77 -2,36 ,020*
oyunculu
Cok 116 3,08 0,95
oyunculu
Basar1 Tek 16 2,44 1,06 -4,29 ,000*
oyunculu
Cok 116 3,69 1,09
oyunculu
PUBG oynayanlar b\ - mik Kazanc TZk 16 1,84 136 0,81 417
oyunculu
Cok 116 2,09 1,13
oyunculu
Cevrimigi Oyun Tek 16 2,26 0,67 -3,25 ,001*
Bagimlhilig: oyunculu
Cok 116 2,95 0,82
oyunculu
Aksakliklar Tek 30 212 054 -2,24 ,027*
oyunculu
Cok 52 2,49 0,79
oyunculu
Basart Tek 30 2,62 1,09 -1,80 ,074
oyunculu
Cok 52 3,06 1,02
Diger ¢evrimigi oyunculu
oyunlar1 oynayanlar Ekonomik Kazang Tek 30 1,59 082 -1,52 ,131
oyunculu
Cok 52 1,90 0,93
oyunculu
Cevrimigi Oyun Tek 30 2,11 0,52 -2,57 ,012*
Bagimlilig: oyunculu
Cok 52 2,48 0,69
oyunculu

*p<0,05 anlaml1 fark var, p>0,05 anlamli fark yok; bagimsiz gruplar t-testi

Tablo 6 incelendiginde, PUBG oyunu oynayanlarin aksakliklar, basar1 ve olgek
toplaminda, oyun oynama moduna gore bagimlilik diizeyi farklilasmistir (p<0,05). Cok
oyunculu modda PUBG oyunu oynayanlarin g¢evrimigi oyun bagimliligi tek oyunculu
oynayanlara gore aksakliklar, basar1 boyutlarinda daha yiiksek bulunmustur. Diger ¢evrimigi
oyunlar1 oynayanlarda da ¢ok oyunculu modda oynayanlarin, aksakliklar boyutunda
cevrimici oyun bagimliligi, tek oyunculu oynayanlara gore daha yiiksek bulunmustur
(p<0,05). Cevrimi¢i oyun bagimliligi, oyun ne olursa olsun, ¢ok oyunculu modda

oynayanlarda daha yiiksek oldugu sonucuna varilmistir (p<0,05).
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Tablo 7. Cevrimici Oyun Bagimliliginin Bireysel ya da Arkadaslarla Oynamaya Gore

Farklilasmasi

Z kusag

Olcek/Alt Olgek

Cevrimici
oyun
oynarken,
hangisini
tercih
edersiniz?

N

X

SS

PUBG oynayanlar

Aksakliklar

Arkadasglarla
oynamay1

117

3,07

0,95

Bireysel
oynamay1

15

2,52

0,75

2,155

,033*

Basar1

Arkadaglarla
oynamay1

117

3,66

1,12

Bireysel
oynamay1

15

2,53

1,04

3,718

,000*

Ekonomik Kazang

Arkadasglarla
oynamay1

117

2,07

1,13

Bireysel
oynamay1

15

2,00

1,36

0,229

,819

Cevrimigi Oyun

Bagimlhilig:

Arkadaglarla
oynamay1

117

2,94

0,83

Bireysel
oynamay1

15

2,35

0,65

2,625

,010*

*p<0,05 anlaml1 fark var, p>0,05 anlamli fark yok; bagimsiz gruplar t-testi

Tablo 7’'ye gore PUBG oyunu oynayanlarda, bireysel ya da arkadasla oynamaya gore

¢evrimi¢i oyun bagimmhilig1 farkhilasmistir (p<0,05). Buna gore, aksakliklar ve basari

boyutlarinda ¢evrimici oyun bagimhilig1 arkadaglarla oynamayi tercih edenlerde daha yiiksek

bulunmustur. Bireysel oynayanlarmn cevrimici oyun bagimhlig: daha diisiik seviyededir.

Diger ¢evrimigi oyunlar1 oynayanlarda, bireysel ya da arkadasla oyun oynayamaya gore

bagimlilik seviyesi farklilasmamastir.

Tablo 8. Cevrimici Oyun Bagimliliginin Oyun Oynarken Duygu Durumuna Gore

Farklilasmas1
Z kusag Olgek/Alt  Duygu N X ss F p Fark
Olgek Durumu
PUBG oynayanlar Aksakliklar  Eglenme 67 2,87 0,87 2,473 ,065
Heyecan/stres 20 2,93 1,02
Hirs 14 348 1,20
Mutluluk/keyif 28 3,27 0,84
Toplam 129 3,03 0,94
Basar1 Eglenme 67 3,52 1,11 3,636 ,015* 2<3
Heyecan/stres 20 2,98 1,41 3<4
Hirs 14 3,94 1,06
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Z kusag1 Olgel/Alt  Duygu N X ss F p Fark
Olgek Durumu
Mutluluk/keyif 28 3,96 0,86
Toplam 129 3,58 1,14
Tablo 8 devami. Cevrimici Oyun Bagimliliginin Oyun Oynarken Duygu Durumuna Gore
Farklilasmasi
Z kusag Olcelk/Alt  Duygu N X ss F P Fark
Olcek Durumu
Ekonomik Eglenme 67 1,90 1,00 1,123 ,342
Kazang Heyecan/stres 20 2,04 1,22
Hirs 14 2,21 1,10
Mutluluk/keyif 28 2,35 1,37
Toplam 129 2,05 1,13
Cevrimici Eglenme 67 2,76 0,74 3,248 ,024* 2<3
Oyun Heyecan/stres 20 2,65 0,99
Bagimhihgr  Hirs 14 3,21 0,88
Mutluluk/keyif 28 3,19 0,74
Toplam 129 2,89 0,82
Diger cevrimici Aksakliklar  Eglenme 39 2,27 0,65 2,348 ,081
oyunlar1 oynayanlar Heyecan/stres 8 2,07 0,59
Hirs 10 2,81 1,10
Mutluluk/keyif 13 2,62 0,71
Toplam 70 2,39 0,75
Basart Eglenme 39 2,78 093 1,606 ,196
Heyecan/stres 8 3,19 1,12
Hirs 10 3,48 1,22
Mutluluk/keyif 13 2,70 1,10
Toplam 70 2,91 1,04
Ekonomik  Eglenme 39 1,62 0,73 2,704 ,052
Kazang Heyecan/stres 8 2,06 1,11
Hirs 10 2,40 1,14
Mutluluk/keyif 13 1,65 0,67
Toplam 70 1,79 0,87
Cevrimigi Eglenme 39 2,22 0,53 3,121 ,032* 1<3
Oyun Heyecan/stres 8 2,44 0,68
Bagimliligt  Hirs 10 2,90 0,95
Mutluluk/keyif 13 2,32 0,57
Toplam 70 2,36 0,65

*p<0,05 anlaml1 fark var, p>0,05 anlaml fark yok

PUBG oynayanlar degerlendirildiginde, oyun oynarken hirsh olduklarini belirtenlerin
basar1 boyutunda heyecan/stres hissedenlere gore daha bagimli oldugu, mutluluk ve keyif
hissettiklerini bildirenlerin de hirsh olanlara gore yine basar1 boyutundaki bagimliliklarinin
yliksek oldugu tespit edilmistir (p<0,05). PUBG oynarken hirsh olanlarin genel olarak
¢evrimici oyun bagimliliklar1 heyecan/stres duyduklarmi belirtenlere gore daha yiiksek

bulunmustur. Diger cevrimici oyunlart oynayanlarda ¢evrimigi oyun bagimliliginda puanlar,

e
17




Player Unknown's Battle Grounds (PUBG) Oyunu ile Diger Cevrimigi Oyunlari Oynayan Z Kusaginin
Cevrimici Oyun Bagimlihginin Karsilastirilmasi

oyun oynarken duygu durumu degiskenine gore anlamli farklilik gostermektedir (p<0,05).
Buna gore, hirs hissettigini belirtenlerin ¢evrimici oyun bagimlilig1 eglendigini soyleyenlerden

daha yiiksek bulunmustur.

Tablo 9. Cevrimigi Oyun Bagimliliginin Oyun Oynadiktan Sonra Duygu Durumuna Gore

Farklilasmasi
Z kusag Olcek/Alt Duygu Durumu N X ss F P Far
Olgek k
PUBG Aksakliklar Oyunun etkisinde 30 3,69 0,9 10,85 ,000 1>2
oynayanlar kalma 4 2 *
Rahatlama 54 2,83 0,8 1>3
3
Yorgunluk 36 2,98 0,9 1>4
0
Higbiri 12 2,19 04 2>4
8
Toplam 13 3,01 0,9 3>4
2 4
Basari Oyunun etkisinde 30 4,05 08 4,680 ,004 1>2
kalma 8 *
Rahatlama 54 3,54 1,1 1>3
6
Yorgunluk 36 3,38 1,1 1>4
9
Higbiri 12 2,69 1,1 2>4
6
Toplam 13 354 1,1
2 6
Ekonomik Oyunun etkisinde 30 2,46 1,2 2969 ,034 1>2
Kazang kalma 9 *
Rahatlama 54 1,85 0,9 1>4
7
Yorgunluk 36 223 1,2
7
Hicbiri 12 1,54 0,8
6
Toplam 13 2,06 1,1
2 5
Cevrimici Oyunun etkisinde 30 3,40 0,8 8988 ,000 1>2
Oyun kalma 4 * 1>3
Bagimhilig1 Rahatlama 54 2,74 0,7 1>4
1 3>4
Yorgunluk 36 2,86 0,8
2
Hicbiri 12 2,14 0,5
6
Toplam 13 2,87 0,8
2 3

*p<0,05 anlaml1 fark var, p>0,05 anlamli fark yok
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Tablo 9’a gore PUBG oynayanlarda ¢evrimigi oyun bagimliligi ve alt boyutlarindan
aksaklik, bagar1 ve ekonomik kazang¢ puanlarinda oyun oynadiktan sonra duygu durum
degiskenine gore anlaml farklilik gostermektedir (p<0,05). Buna gore, oyun oynadiktan sonra
oyunun etkisinde kalanlarin ¢evrimi¢i oyun bagimliligi, rahatlama ya da yorgunluk
hissedenlere gore daha yiiksek bulunmustur. Aksakliklar, basar1 ve ekonomik kazang
boyutlar1 agisindan cevrimigi oyun bagimhiligi, PUBG oynadiktan sonra oyunun etkisinde
kalanlarda ytiksektir (p<0,05). Diger oyunlar1 oynayanlarda oyun oynadiktan sonraki duygu

durumuna gore farklilasma goriilmemistir (p>0,05).
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Sonug, Tartisma ve Oneriler

Bu calisma kapsaminda, PUBG oyunu ile diger oyunlar1 oynayan Z kusaginin
¢evrimici oyun bagimlilig: karsilastirilmistir. PUBG oyunu oynayanlarin aksakliklar ve basari
boyutlarindaki ¢evrimigi oyun bagimliliginin diger oyunlar1 oynayanlara gore daha yiiksek
diizeyde oldugu saptamistir. Olcek toplaminda da fark ¢ikmasi, PUBG oyunu oynayanlarin
cevrimici oyun bagimliliginin daha yiiksek oldugunu gostermistir. Cinsiyet degiskenine gore,
PUBG oyunu oynayan erkek katilimcilarin gevrimici oyun bagimliliginin kadin katihimcilara
gore daha yiiksek diizeyde oldugu tespit edilmistir. Bu sonuca gore, erkeklerin PUBG
oyununu kadinlara gore daha ¢ok ekonomik kaygi ile oynadiklar1 ve bu durumun giinliik
yasantida aksakliklara yol acabilecek bir faktor olarak ¢evrimigi oyun bagimhiliginda kendini
gosterdigi goriilmiistiir. Diger ¢evrimici oyunlar1 oynayan erkek oyuncularin da ekonomik
kazang boyutunda g¢evrimigi oyun bagimliliginin kadin katilimcilara gore daha yiiksek oldugu
belirlenmistir. Boylece, her iki durumda da erkeklerin ¢evrimici oyun bagimhiliginin daha
yiiksek oldugu goriilmiistiir. Arastirmanin sonuglari, ¢evrimici oyun bagimhiliginin cinsiyet
ile iligkili oldugu alanyazindaki diger arastirma sonuglariyla ortiismektedir (Akkaya, 2020;
Goldag, 2018; Griffiths, 1997; Kars, 2010; Mentzoni vd., 2011).

Oyun oynama siiresine gore, diger ¢evrimigi oyunlar1 oynayanlarin gevrimigi oyun
bagimliliginda anlaml bir farklilik saptanmamais olmasina ragmen, PUBG oyununu 4 saatten
fazla oynayanlarin aksakliklar, basar1 ve ekonomik kazang¢ boyutlarindaki gevrimici oyun
bagimliliginin daha yiiksek diizeyde oldugu goriilmiistiir. Giinlitk oyun oynama siiresi
arttik¢a ¢evrimigi oyun bagimhiligiin arttigl, 6zellikte giinde 4 saatten fazla PUBG oyunu
oynayanlari bagimlilik seviyesi daha yiiksek oldugu ortaya ¢ikmistir. Giinliik oyun oynama
siirelerine yonelik diger aragtirmalarda da giinliik oyun oynama siiresi arttikca bagimlilik
seviyesinin ytiikseldigi bulunmustur (Akkaya, 2020; Gokgearslan ve Durakoglu, 2014; Goldag,
2018).

Cok oyunculu oyun modu ile PUBG oynayanlarin aksakliklar ve basar1 boyutunda
cevrimici oyun bagimliliginin tek oyunculu oynayanlara gore daha ytiiksek seviyede oldugu
gorilmiistiir. Diger c¢evrimici oyunlar1 ¢ok oyunculu modda oynayanlarin da aksakliklar

boyutunda ¢evrimici oyun bagimhiligi, tek oyunculu modda oynayanlara gore daha yiiksek
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bulunmustur. Bu kapsamda ¢ok oyunculu g¢evrimici oyunlar1 oynayanlarin oyun oynama
aliskanliklarinin giindelik yasamlarinda aksakliklara yol agtig1 sdylenebilirken, PUBG oyunu
oynayanlarda basar1 unsurunun devreye girdigi ve dolayisiyla PUBG oyunu araciligiyla
basartya daha fazla ihtiya¢ duyuldugu soylenebilmektedir. Bununla birlikte, arkadaslariyla
PUBG oynayanlarin tek basia oynayanlara gore aksakliklar ve basar1 boyutunda gevrimigi
oyun bagimhiliginin yiiksek oldugu sonucu, ¢ok oyunculu modda arkadaslarla oynamanin
bagimlilig1 arttirdigr sonucunu gostermistir. Arastirma sonucu, bagkalariyla oyun oynama ile

bagimlilik iliskisinin yer aldig1 arastirmalar1 dogrulamustir (Griffiths vd., 2004; Griffiths, 1997).

PUBG oynayanlarin duygu durumuna bakildiginda, oyun oynarken hirsh olduklarini
belirtenlerin heyecan/stres hissedenlere gore basari boyutunda daha bagimli oldugu
belirlenmistir. Bu sonuca gore, oyun oynarken hirsli hissedenlerin, basar1 odakl: bir ¢evrimigi
bagimliliginin da oldugu ortaya c¢iktigi soylenebilir. Mutluluk ve keyif hissettiklerini
bildirenlerin de hirsh olanlara goére yine basar1 boyutundaki bagimliliklarinin yiiksek oldugu
tespit edilmistir. Sonuclar dogrultusunda, PUBG oynarken hirsli olanlarin genel olarak
cevrimici oyun bagimliliklar1 oyun oynarken heyecan/stres duyduklarim belirtenlere gore
daha yiiksek bulunmustur. Yine diger ¢evrimigi oyunlar1 oynayanlarda ise, hirsli oldugunu

belirtenlerin ¢evrimici oyun bagimlilig1 eglendigini sdyleyenlerden daha ytiksektir.

Akkaya, Tutgun-Unal ve Tarhan’m (2021) Y kusag1 6rnekleminde yaptig1 dijital oyun
bagimlilig1 aragtirmasinda, Y kusagmin oyun oynarken ne hissettiginin sorgulanmasi
sonucunda, daha ¢ok korku, 6fke ve stres hissedenlerin dijital oyun bagimliligi puan yiiksek
bulunmustur. Eglence ya da mutluluk gibi daha olumlu duygularda olanlarin puani ise daha
diisiik bulunmustur. Arastirmalarda, genellikle olumsuz duygularin g¢evrimi¢i oyun
bagimlilig: diizeyini arttirdigi, olumlu duygularin ise azalttigi vurgulanmaktadir (Akkaya,
2020; Akkaya, Tutgun—Unal ve Tarhan, 2021; Cengiz, Peker ve Demiralp, 2020; Hazar vd.,
2017). Buna gore, Hazar ve ark. (2017) tarafindan yapilan arastirma sonuglarinda,
katilimcilarin duyusal imgeleri kullanarak geleneksel ve dijital oyunlar1 agiklamaya ¢alistigi,
“Heyecan, mutluluk, keyif ve huzur” gibi metaforlarin her iki oyun tiiriinii agiklamada yogun

olarak kullanildigy dikkat cekmektedir. Cengiz, Peker ve Demiralp (2020) ise, mutlulugu
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bagimliligin yordayicisi olarak ele almistir ve diisiik diizeyde negatif iligkinin oldugu ortaya

¢ikmistir. Buna gore, mutluluk diizeyi artarken bagimlilik diismektedir.

Katilimailarin gevrimigi oyun oynadiktan sonra duygu durumlari incelendiginde,
PUBG oynayanlarda, aksakliklar, basar1 ve ekonomik kazang boyutlarinda oyun oynadiktan
sonra etkisinde kalanlarin gevrimigi oyun bagimliligi yiiksek bulunmustur. Dolayisiyla
oyunun etkisinde kalma hissine kapilanlarin, diger katiimalara gore giindelik yasamda
aksakliklar yasayabilecegi, basar1 icin PUBG oyununa harcadigi zamanin, oyunun etkisinde
kalma ile sonuglanabilecegi soylenebilmektedir. Bu kapsamda Akbas ve digerleri (2009)
tarafindan yapilan arastirma sonuglarma gore bilgisayar oyunu oynayan bir grup katilimcinin,
kendini oyunun iginde hissederek, oyunun etkisinde daha ¢ok kaldig1 ve oyunun bilissel
siireclerine daha uzun stire etki ettigi belirtilmistir. Ayrica katihmalar duygularim
“Yiiriiylince kendimi oyun icinde hissediyorum.”, “Yaris oyunlarindan sonra kosma hissi
uyaniyor.” ctimleleriyle ifade etmistir. Bu baglamda, oyuncu ifadeleri bu arastirmada da
ortaya ¢ikan oyunun etkisinde kalma durumu ile drtiismekte olup PUBG oyununun bilissel

siireclere etkisi hakkinda fikir vermektedir.

Sonug olarak, PUBG oyununu oynayan katilimcilarin ¢evrimigi oyun bagimhiligi, diger
¢evrimi¢i oyunlari oynayan katilimcilara gore daha yiiksek oldugu gortilmiistiir.
Aragtirmalarda, Z kusagmin bilgiye erisim ve sosyal medya, ¢evrimici oyunlar gibi yeni
medya uygulamalarmi kullanim seviyelerinin diger kusaklara gore daha yiiksek oldugu
belirtilmektedir (Ozdemir, 2021; Tas vd., 2017, Tutgun Unal ve Deniz, 2020b). X ve Y
kusaklarmma gore bilgisayarlarin, ¢evrimi¢i oyunlarin ve internetin dilini daha iyi
bilmektedirler. Arastirma sonucundan hareketle egitim siirecini devam ettiren genglerin
bilingli kullanicillara doniismesi ve giindelik yasamlarmin olumsuz etkilenmemesi igin
¢evrimi¢i oyun bagimlilig1 kapsaminda Onleyici ¢alismalar yapilabilir. Genglerin ilgisine
yonelik sanat, spor vb. gibi sosyal faaliyetler ebeveynler ve okul yonetimi tarafindan tesvik
edilebilir. Ayrica ¢evrimi¢i oyun oynayanlarin gesitli degiskenlere gore birtakim aksakliklar
yasadig1 sonuglar1 dogrultusunda, bu aksakliklar ileride yapilacak yeni arastirmalarda detayl

olarak incelenebilir.

22



Online Journal of Technology Addiction & Cyberbullying, 2022, 9(1), 1-27.

Kaynakg¢a

Akbas, O., Usta, E., & Cakir, R. (2009). Lise birinci smif 6grencilerinin smif igi giiven
algilarinin bilgisayar oynama durumlarina gore incelenmesi. Aile ve Toplum Dergisi,
5(18), 59 -71.

Akkaya, F. H. (2020). Y kusagmin dijital oyun bagimhiliginin incelenmesi. Yayimlanmig
Yiiksek Lisans Tezi. Uskiidar Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Yeni Medya ve
Gazetecilik Anabilim Dali, Istanbul.

Akkaya, F., Tutgun-Unal, A., & Tarhan, N. (2021). Y kusagnin dijital oyun bagimliliginin
incelenmesi. Online Journal of Technology Addiction and Cyberbullying, 8(1), 1-22. Erisim
Adpresi: https://dergipark.org.tr/tr/pub/ojtac/issue/63473/844367

Ayhan, B., & Koselioren, M. (2019). Internet, online oyun ve bagimlilik. Online Journal Of
Technology Addiction & Cyberbullying, 6(1), 1-30.

Balikgi, R. (2018). Cocuklarda ve ergenlerde ¢evrimici oyun bagimlilig1 ve agresif davramslar
arasindaki iligkinin incelenmesi. Yiiksek Lisans Tezi, Fatih Sultan Mehmet Vakif

Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Istanbul.

Berkup, S. B. (2014). Working with generations X and Y in generation Z period: Management
of different generations in business life. Mediterranean Journal of Social Sciences, 5(19),
218-229.

Bilgi Teknolojileri ve Iletisim Kurumu. (2018). "1 milyarin iizerinde insan dijital oyun
oynuyor”, Erisim Adresi: https://www .btk.gov.tr/haberler/1-milyarin-uzerinde-
insan-dijital-oyun-oynuyor

Cengiz, S., Peker, A., & Demiralp, C. (2020). Dijital oyun bagimhiliginin yordayicis1 olarak
mutluluk. Online Journal of Technology Addiction and Cyberbullying, 7(1), 21-34. Erisim
Adpresi: https://dergipark.org.tr/tr/pub/ojtac/issue/55990/648102

DeCarlo, L. T. (1997). On the meaning and use of kurtosis. Psychological Methods, 2, 292~
307.

Demirtas, M. H., & Ferligiil, C. E. (2014). Cok oyunculu ¢evrimi¢i video oyunu oynayan
bireylerde video oyunu bagimlilig1 ve saldirganlik. Anadolu Psikiyatri Dergisi, 15(2), 99—
107.

23



Player Unknown's Battle Grounds (PUBG) Oyunu ile Diger Cevrimigi Oyunlari Oynayan Z Kusaginin
Cevrimici Oyun Bagimlihginin Karsilastirilmasi

Dewanti, P., & Indrajit, R.E. (2018). The effect of XYZ generation characteristics to e-commerce
C-to-C: A review. Ikraith-Informatika, 2(2), 56—60.

Dolu, O., Biiker, H., & Uludag, S. (2010). Siddet igerikli video oyunlarmin ¢ocuklar ve gencler
tizerindeki etkileri: Saldirganlik, siddet ve suga dair bir degerlendirme. Adli Bilimler
Dergisi, 9(4), 54-75.

Doger, C. (2020). Y kusagmin sosyal medya kullanim seviyeleri ile farkliliklar: kabul degerleri
lizerine bir arastirma. Yiiksek Lisans Tezi, Uskiidar Universitesi Sosyal Bilimler
Enstitiisii, Istanbul.

D’Souza.L, Manish.S, & Deeksha.S (2019). Development and validation of PUBG Addiction
Test (PAT). International Journal of Indian Psychology, 7(1), 562-574.

Eksili, N., & Antalyali, O. L. (2017). Tiirkiye’de y kusag1 6zelliklerini belirlemeye yénelik bir
calisma: Okul yoneticileri {izerine bir arastirma. Humanities Sciences (NWSAHS), 12(3),
90-111.

Erdogan, S. & Yalgin-Irmak, A. (2015). Dijital Oyun Bagmimlihg: Olgegi Tiirkge formunun
gecerliligi ve gtivenilirligi. Anadolu Psikiyatri Dergisi, 16(1), 10-18.

Gentile, D. A., Choo, H,, Liau, A., Sim, T., Li, D., Fung, D., & Khoo, A. (2011). Pathological
video game use among youths: A two-year longitudinal study. Journal of the
American Academy of Pediatrirics, 127(2), 319-329.

Gokgearslan, S., & Durakoglu, A. (2014). Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyunu
bagimlilik diizeylerinin cesitli degiskenlere gore incelenmesi. Dicle Universitesi Ziya
Gokalp Egitim Fakiiltesi Dergisi, (23), 419-435.

Goldag, B. (2018). Lise ogrencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin demografik
ozelliklerine gore incelenmesi. YYU Egitim Fakiiltesi Dergisi, 15(1), 1287-1315.

Griffiths, M. (1997). Computer game playing in early adolescence. Journal of Youth and
Society, 29(2), 223-237.

Griffiths, M. D. (2000). Does internet and computer “addiction” exist? Cyberpsychology And
Behavior, 3(2), 211-218.

Griffiths, M. D., & Davies, M. N. (2005). Does video game addiction exist? J. Raessens, & J.
Goldstein (D1i) icinde, Handbook of Computer Game Studies (s. 364). Cambridge: MIT

Press.

24



Online Journal of Technology Addiction & Cyberbullying, 2022, 9(1), 1-27.

Griftiths, M., Davies, M. N., & Chappell, D. (2004). Demographic factors and playing
variables in online computer gaming. Journal of Cyberpsychology and Behavior, 7(4),
479-487.

Hazar, Z., & Hazar, M. (2017). Cocuklar igin dijital oyun bagimlilig: 6lcegi. International Journal
of Human Sciences, 14(1), 204-216.

Hazar, E.,, & Hazar, Z. (2019). Universite dgrencileri icin dijital oyun bagimlilig1 olgegi
(Uyarlama calismast). Spor Bilimleri Arastirmalar: Dergisi 4(2), 308-322.

Hazar, Z., Tekkursun, G., & Dalkiran, H. (2017). Ortaokul 6grencilerinin geleneksel oyun
ve dijital oyun algilarinin incelenmesi: karsilastirmali metafor ¢alismasi. Spormetre
Dergisi, 15(4), 179-190.

Hopkins, K. D. & Weeks, D. (1990). Tests for normality and measures
of skewness and kurtosis: Their place in research reporting.
Educational and Psychological Measurement, 50, 717-729.

Karasar, N. (2018). Bilimsel Arastirma Yontemleri.Ankara: Nobel Yaynlari.

Kars, G. B. (2010). Siddet Igerikli Bilgisayar oyunlarinin gocuklarda saldirganhga etkisi.
Yiiksek Lisans Tezi, Ankara Universitesi, Saglik Bilimleri Enstitiisii, Ankara.

Kaya, A. B. (2013). Cevrimigi oyun bagimlilig1 6lgeginin gelistirilmesi gegerlik ve giivenirlik
calismasi. Yiiksek Lisans Tezi, Gaziosmanpasa Universitesi, Egitim Bilimleri
Enstitiisii, Tokat.

King, D. L., & Delfabbro, P. H. (2020). Video Game Addiction. C. A. Essau, & P. Delfabbro
(D) icinde, Adolescent Addiction: Epidemiology, Assessment, and Treatment (s. 185-
186). Oxford: Academic Press.

Koksal, B. (2015). Ortadgretim kurumlarinda okuyan 6grencilerde dijital oyun bagimlilik
diizeyleri, internet bagimlilik diizeyleri ile baglanma stilleri arasindaki iligkinin
incelenmesi. Yiiksek Lisans Tezi, Uskiidar Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisti,
Klinik Psikoloji Anabilim Dals, Istanbul.

Kuss, D. J., & Griffiths, M. D. (2020). Psikoterapide Internet Bagimhiligi. (A. Koruyucu, Cev.)

Istanbul: Ayrint1 Yaynlari.

25



Player Unknown's Battle Grounds (PUBG) Oyunu ile Diger Cevrimigi Oyunlari Oynayan Z Kusaginin
Cevrimici Oyun Bagimlihginin Karsilastirilmasi

Mamun MA, & Griffiths MD. (2021). The psychosocial impact of extreme gaming on Indian
PUBG gamers: the case of PUBG (PlayerUnknown's Battlegrounds). Int | Mental
Health Addict., 19, 2170-2174.

Mentzoni, R., Brunborg, G. S., Molde, H., & Myrseth, H. (2011). Problematic video game
use: Estimated prevalence and associations with mental and physical health. Journal
of Cyberpsychology, Behavior, and Social Networking, 14(10), 591-596.

Mulligan, J. & Patrovsky, B. (2003). Developing online games: an insider’s guide. Indiana,
IN:New Riders Publ.

Mustafaoglu, R., & Yasaci, Z. (2018). Dijital oyun oynamanin ¢ocuklarin ruhsal ve fiziksel
saghig: tizerine olumsuz etkileri. Bagimlilik Dergisi, 19(3), 51-58.

Ozdemir, S. (2017). Kusaklar teorisine gore Tiirkiye’deki genclerin medya kullanim
aliskanliklar ve Istanbul 6rnegi. Yayimlanmams Yiiksek Lisans Tezi, Marmara
Universitesi, Istanbul.

Ozdemir, S. (2021). Sosyal medya caginda kusaklarmn medya kullanim aligkanliklarmin

incelenmesi. Istanbul Arel Universitesi Iletisim Calismalar: Dergisi, 9(20), 281-308.

Pontes, H. M., & Giriffiths, M. D. (2015). Measuring DSM-5 Internet Gaming Disorder:
Development and validation of a short psychometric scale. Journal of Computers in
Human Behavior, (45), 137-143.

Quandt, T., & Kroger, S. (2014). Multiplayer. Londra. Ingiltere: Routledge.

Quartz India (2018). "Charted: India’s obsession with Chinese online game PUBG”. Erisim Adresi:

https://qz.com/india/1489469/tencents-pubg-is-driving-indian-gamers-crazy/.

Rehbein, F., & Baier, D. (2013). Family, media and school-related risk factors of video game
addiction: A 5 Year longitudinal study. Journal of Media Psychology: Theories,
Methods, and Applications, 25(3), 118-128.

Rehbein, F., Kleimann, M., & Mdssle, T. (2010). Prevalence and risk factors of video game
dependency in adolescence: Results of a German nationwide survey. Journal of

Cyberpsychology, Behavior, and Social Networking, 13(3), 269-277.

26



Online Journal of Technology Addiction & Cyberbullying, 2022, 9(1), 1-27.

Savei, M., & Aysan, F. (2017). Teknolojik bagimliliklar ve sosyal bagllik: Internet
bagimliligi, sosyal medya bagimliligi, dijital oyun bagimhiligi ve akill telefon
bagimliliginin sosyal bagliligi yordayici etkisi. Diisiinen Adam The Journal of
Psychiatry and Neurological Sciences, 30(3), 202-216.

Sucuy, 1. (2012). Sosyal medya oyunlarinda gerceklik olgusunun yon degistirmesi: Smeet
oyunu érnegi. Giimiishane Universitesi Iletisim Fakiiltesi Elektronik Dergisi, 1(3), 55-88.

Tarhan, K. N. (2020). “Dogru bir politika iiretemezsek Z kusag: kayip kusak olacak”, Erisim Adresi:
https://www.nevzattarhan.com/dogru-bir-politika-uretemezsek-z-kusagi-kayip-
kusak-olacak.html

Tarhan, K. N. & Nurmedov, S. (2019). Bagiumlilik, sanal veya gercek bagimlilikla basa ¢ikma. (7.
Baski) Istanbul: Timas Yayinlari.

Tarhan, N., & Tutgun-Unal, A. (2021). Sosyal medya psikolojisi. Istanbul: Der Yaynlari.

Tas, H. Y., Demirdogmez, M., & Kiigiikoglu, M. (2017). Gelecegimiz olan Z kusagimin
calisma hayatina muhtemel etkileri. Uluslararas: Toplum Arastirmalar: Dergisi, 7(13),
1031-1048.

Tas, 1., Eker, H., & Anli, G. (2014). Orta 6gretim grencilerinin internet ve oyun bagimlilik
diizeylerinin incelenmesi. 1(2), 37-57.

Topal, M., & Aydm, F. (2018). Universite &grencilerinin bilgisayarda oyun oynama
aligkanliklari ve bilgisayar oyun tercihlerinin incelenmesi: Sakarya Universitesi drnegi.
International Congresses on Education, ERPA. Istanbul. 203-210.

Toruntay, H. (2011). Takim rolleri ¢alismasi: X ve Y kusag: tizerinde karsilastirmali bir
arastirma. Yayimlanmanus Yiiksek Lisans Tezi, Istanbul Universitesi, Istanbul.

Tutgun-Unal, A. (2013). Nesiller ayriliyor: X, Y ve Z nesilleri. Agikbilim, Erigsim Adresi:
http://www.acikbilim.com/2013/09/ dosyalar /nesiller-ayriliyor-x-y-ve-z-nesilleri.html

Tutgun-Unal, A. (2020a). Sosyal Medya: Etkileri-Bagimliligi-Olciilmesi. (1.Baskt) (1.Baski b.).
Istanbul: Der Yayinlari.

Tutgun-Unal, A. (2020b). A comparative study of social media addiction among Turkish and
Korean university students. Journal of Economy Culture and Society, (62), 307-322. DOI:
10.26650/JECS2020-0064

27



Player Unknown's Battle Grounds (PUBG) Oyunu ile Diger Cevrimigi Oyunlari Oynayan Z Kusaginin
Cevrimici Oyun Bagimlihginin Karsilastirilmasi

Tutgun-Unal, A. (2021). Social media generations’ levels of acceptance of diversity. TOJET:
The Turkish Online Journal of Educational Technology, 20(2), 155-168.

Tutgun—Unal, A., & Deniz , L. (2020a). The comparison of work values of social media
generations in terms of giving importance to work and obeying the rules in Turkey.
Azerbaijan Journal of Educational Studies, 690(1), 199-220.
doi:http://dx.doi.org/10.29228/edu

Tutgun-Unal, A., & Deniz , L. (2020b). Sosyal medya kusaklarinin sosyal medya kullanim
seviyeleri ve tercihleri. OPUS-Uluslararas: Toplum Arastirmalar: Dergisi, 15(22), 125~
144.

TUIK. (2020). “Hanehalk: Bilisim Teknolojileri Kullanim Aragtirmas:”. Erisim Adresi:
http://tuik.gov.tr/PreHaberBultenleri.do?id=30574

Tiiziin, H., & Ozding, F. (2010). Ogretmen adaylarinin bilgisayar oyunu oynama aliskanliklar:
ve tercihlerine yonelik bir durum calismasi. Uluslararast Ogretmen Yetistirme Politikalar:
ve Sorunlart Sempozyumu I1. Hacettepe Universitesi. Ankara.

Wack, E., & Tantleff-Dunn, S. (2009). Relationships between electronic game play, obesity, and
psychosocial functioning in young men. Cyberpsychol Behav., 12(2), 241-4.

Xu, Z., Xiang, M., & Pang, L. (2018). Study on the influence factors of college students' loyalty
in PUBG game. IOP Conference Series: Materials Science and Engineering, 439, 132059.
doi:10.1088/1757-899X/439/3/032059

Yilmaz, E. (2020). Z kusaginin PUBG oyunu baglaminda g¢evrimici oyun bagimhiliginin
incelenmesi. Yayimlanmams Yiiksek Lisans Tezi, Uskiidar Universitesi Sosyal Bilimler
Enstitiisii, Istanbul.

Zemke, R., Raines, C., & Filipczak, B. (2013). Generations at work: Managing the clash of boomers,
gen Xers, and gen Yers in the workplace (2nd Ed. b.). USA: Amacom.

28



Online Journal of Technology Addiction & Cyberbullying, 2022, 9(1), 28-42.

OJTAC
OICAC ONLINE JOURNAL OF TECHNOLOGY ‘

ADDICTION & CYBERBULLYING ‘gec?,?,';',?;gl{?é’?é;;n

ISN: 2148 - 7308

Gonderi Tarihi: 03.03.2022 — Kabul Tarihi: 21.06.2022

Onlie 'wmlvf I:quuh-rm&q&ﬁ'.ly i

www.ojtac.com

Ergenlerde Aile Yasam Doyumu ile Dijital Oyun Bagimlilig:

Arasindaki Iliskinin Incelenmesi

ibrahim TAS! Derya KARACAOGLU? ilker AKPINAR? Yasemin TAS!

Oz: Dijital oyun bagimlilig1 bir halk saglig1 sorunu olarak diinya genelinde hem arastirmacilarin hem
de uygulamada ¢alisanlarin dikkatini ¢ekmeye devam etmektedir. Bir ruh saglig1 sorunu olan dijital
oyun bagimlilig1 6zellikle cocuk ve ergenler icin ciddi bir risk faktoriidiir. Risk faktorlerini ortadan
kaldirmak icin dijital oyun bagimmliligina karsi koruyucu olabilecek degiskenlerin arastirilmasi
onemlidir. Bu noktada aile yasam doyumunun koruyucu bir unsur olacag: sdylenebilir. Bu baglamda
¢alismanin amact ergenlerde dijital oyun bagimliligi ile aile yasam doyumu arasindaki iliskiyi
incelemektir. Arastirma grubunu 210"u (%54.5) kadin, 175’1 (%45.5) erkek olmak {izere toplam 385 kisi
olusturmaktadir. Katilimcilarin yaslar1 14-18 arasinda degismekte olup yas ortalamalar: 15.53'tiir. Veri
toplama araci olarak Ergenler igin Oyun Bagmmliligi Olgegi ve Aile Yasam Doyumu Olgegi
kullanilmistir. Veriler t testi, ANOVA, Korelasyon ve Regresyon ile analiz edilmistir. Analiz
sonugclarina gore dijital oyun bagimliligs ile aile yasam doyumu arasinda negatif iliski bulunmaktadir.
Erkeklerin dijital oyun bagimliliklar1 kizlardan daha yiiksek bulunurken, kizlarin aile yasam
doyumlar erkeklerden daha yiiksek bulunmustur. Dijital oyun bagimlilig: sinuf diizeyine gore anlamli
sekilde farklilasmazken, aile yasam doyumunun smif diizeyine gore anlaml sekilde farklilastig: tespit

edilmistir. Ayrica aile yasam doyumunun dijital oyun bagimliligini yordadigi tespit edilmistir.

1 Sakarya Universitesi, Fen Edebiyat Fakiiltesi, Psikoloji Béliimii, Dog¢. Dr., ibrahimtas34@gmail.com , ORCID:
0000-0002-5752-2753

2 Uskiidar Rehberlik ve Arastirma Merkezi, dersyaclskn@gmail.com, ORCID ID: 0000-0003-1398-2341

3 Adyaman Doga Koleji, ilkerakpinar02@gmail.com , ORCID ID: 0000-0002-7408-2358

4 Uskiidar Rehberlik ve Arastirma Merkezi, yasmindogruguven@hotmail.com, ORCID ID: 0000-0003-1398-
2341

e
28


mailto:ibrahimtas34@gmail.com
mailto:dersyaclskn@gmail.com
mailto:ilkerakpinar02@gmail.com
mailto:yasmindogruguven@hotmail.com

Ergenlerde Aile Yasam Doyumu ile Dijital Oyun Bagimlii§i Arasindaki lliskinin incelenmesi

Arastirmanin sonuglar1 alan yazin 1s1$inda tartisilmis ve uygulayici ve arastirmacilara Onerilerde
bulunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun bagimliligi, Aile yasam doyumu, Ergenlik, Sinuf, Cinsiyet

Examining the Relationship Between Family Life Satisfaction and Digital Game

Addiction in Adolescents

Abstract: Digital game addiction continues to attract the attention of both researchers and clinicians
around the world as a public health problem. Digital game addiction, which is a mental health
problem, is a serious risk factor especially for children and adolescents. In order to eliminate the risk
factors, it is important to investigate the variables that may be protective against digital game
addiction. At this point, it can be said that family life satisfaction will be a protective factor. The aim of
this study is to examine the relationship between digital game addiction and family life satisfaction in
adolescents. The research group consists of 385 adolescents, 210 of whom (54.5%) are female and 175
of whom (45.5%) are male. The ages of the participants are between 14-18 and their average age is
15.53. Game Addiction Scale for Adolescents and Family Life Satisfaction Scale were used as data
collection tools. Data were analyzed by t test, ANOVA, Correlation and Regression. According to the
results of the analysis, there is a negative relationship between digital game addiction and family life
satisfaction. While male' addiction to digital games is higher than female, family life satisfaction of
female was found to be higher than male. While digital game addiction did not differ significantly
according to the class level, it was found that family life satisfaction differed significantly according to
the class level. In addition, it was determined that family life satisfaction predicted digital game
addiction. The results of the research were discussed in the light of the literature and suggestions were

made to practitioners and researchers.

Keywords: Digital game addiction, Family life satisfaction, Adolescence, Class, Gender
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Giris

Dijital teknolojiler insanoglunun hayatmi yeniden sekillendirmektedir. Insanlar
ihtiyaclarin1 ve islerini internet tizerinden karsilamaktadir. Bunlar giinliik islerden (fatura
yatirma, bankacilik islemleri vs.) egitime, sosyal ihtiyaclarin karsilanmasindan eglence
ihtiyacina kadar cesitlenmektedir. Insanlik tarihinin en eski etkinliklerinden biri olarak
insanoglunun hayatinda her zaman var olan oyunlarin da (Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007) bu
dijital degisimden nasibini aldig1 soylenebilir. Teknolojik déniisiimiin iiriinii olan dijital
oyunlarin hemen her kesim tarafindan olumlu karsilandig1 goriilmektedir (Chiu, Lee ve
Huang, 2004). Dijital oyunlar bireyselligi one ¢ikarmasi, hemen her zaman kolay bir sekilde
ulasilmas, tistiinliik ve basarma duygusu yasatmas: (Yiicel, 2019), stres atmaya yardima
olmast (Aydogdu Karaaslan, 2015), fiziki bir mekana bagh kalmadan oynanabilmesi
(Yurdam, 2018) gibi o6zelliklerle 6zellikle ergenler igin gekici etkinlikler haline gelmektedir.
Dijital oyunlarin sahip oldugu bu cekici 6zellikler ergenlerin oyunlarda daha ¢ok zaman
gecirmesine neden olmaktadir. Dijital oyunlarla daha fazla zaman gecirme bagimliligin
olusmasinda bir risk faktoriidiir. Nitekim sanal diinyada daha fazla zaman gecirmenin

bagimlilik riski olusturdugu goriilmektedir (Chou, Hsiao, 2000).

Oyun bagimhilig: siireci bireyin zihninin siirekli olarak oyunla mesgul olmasi ile
baglamaktadir (Young, 2009). Birey oyun oynamadigi zaman bile akli siirekli olarak
oyunlarda, oyunlardaki hamlelerde ise bagimlilik siirecinin bagladigl soylenebilir. Bu
baslangi¢ kriteri ile birlikte oyun bagimlilig1 icin gozlenecek diger kriterler Amerika
Psikiyatri birligi tarafindan belirlenmistir. Amerika Psikiyatri Birligi (APA, 2013) tarafindan
DSM 5 ¢evrimigi oyun oynama bozuklugu icin belirlenen 9 kriterden 5’ini ve daha fazlasin
gosteren kisiler oyun bagimlisi olarak tanimlanabilmektedir. Bu kriterler; bireyin zihninin
siirekli olarak gevrimici oyunlarla mesgul olmasi, oyun terk edildiginde asabiyet, anksiyete
ve liziintii gibi yoksunluk belirtilerinin yasanmasi, giderek artan miktarda oyun oynanmasi,
oyun oynamay1 birakmak istemeye ragmen birakamama, daha 6nce zevk alinan etkinliklere
karg: ilginin kalmamasi, yaratti$1 psiko-sosyal sorunlara ragmen oyun oynamaya devam

edilmesi, oynan oyun siiresi hakkinda ilgili kisilere yalan soyleme, olumsuz duygulardan
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kagmak icin oyun oynanmasi ve oyun nedeniyle onemli, is, egitim ve kariyerle ilgili

firsatlarin tehlikeye atilmasi seklindedir.

Cocuk ve ergenler icin ciddi bir sorun olmaya aday olan dijital oyun bagimliligmna
kars1 en 6nemli koruyucu unsurun aile ortami olacag1 sylenebilir. Ailenin islevlerinden biri
de psikolojik islevidir. Psikolojik islev aile fertleri arasindaki sevgiyi ve 6z saygiy1 gelistirecek
ortami ifade etmektedir. Ayrica bireyin kendini gilivende hissettigi ve duygusal doyum
sagladig1 sicak yuvanin olusturulmasi da ailenin psikolojik islevleri arasindadir (Kir, 2011).
Psikolojik olarak islevsel olan aile ortaminda aile tiyeleri birbirlerini manevi agidan tatmin
eder ve bu tatmin bireyin doyum saglamasini ve psikolojik agidan giliglenmesini beraberinde
getirir (Canatan ve Yildirim, 2013). Psikolojik agidan giliclenen birey psikolojik sorunlarla

iligkili olan oyun bagimhiligindan (Yesilyurt, 2020) daha az etkilenecektir.

Oyun bagimhligini azaltmas: beklenen aile yasam doyumu, aile bireylerinin
birbirleriyle olan duygusal etkilesimlerini ve aile yasamina iliskin farkindaliklarimi ifade
etmektedir (Barraca, Yarto ve Olea, 2000). Bagka bir ifade ile aile yasam doyumu bireyin aile
fertleri disindaki kisi ve yapilara iliskin duygu, diisiince ve davranislarinm etkileyen aile igi

duygusal atmosferdir (Caligkan, Toker ve Ozbay, 2017).

Aile yasam doyumu, oyun bagimlili1 (Simsek, 2021), sosyal medya bagimlilig: (Tas,
2021; Cavga, 2019) ile negatif; aile ici iletisim (Akhlaq, Malik ve Khan, 2013), sosyal anksiyete
(Bagdas ve Ozbey, 2020) ve empati becerileri (Ozgenel, Tas & Cetintas, 2019) ile pozitif iliskili
bulunmustur. Dijital oyun bagimliliginin utangaglhik (Ayas, 2012), anksiyete (Tas, 2019),
giinliik oynama siiresi (Akkaya, Tutgun_Unal ve Tarhan, 2021), akilli telefon bagimliligi
(Goymen ve Ayas, 2019) ve siirekli kaygi (Mehroof ve Griffiths, 2010) ile pozitif; sosyal
destek (Ucan, 2018), mutluluk (Cengiz, Peker ve Demiralp, 2020 ) ve duygu diizenleme (Liu
ve dig, 2017) ile negatif iliskili oldugu goriilmektedir.

Diinya Saglik Orgiitii (2018) ve Amerika Psikiyatri Birligi (2013) tarafindan gevrimigi
oyun oynama bozuklugu bir ruh saglig1 sorunu olarak ele alinmaktadir. Ergenlik déneminin
ergenler icin heyecan, kayg: ve zorluklarla dolu olmasi (Plotnik, 2009: 408) ergenleri oyun
bagimliliginda 6nemli bir risk grubu haline getirmektedir. Ayrica ergenlerin geng yetiskin ve

yetiskinlerden daha fazla oyun bagimlisi oldugu goriilmektedir (Festl, Scharkow ve Quandt,
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2012). Oyun bagimhilig: ile ¢evrimi¢i kumar oynama bagimlilig1 arasinda giderek artan bir
yakinlagsma bulunmasi (Torres-Rodriguez, Griffiths ve Carbanell, 2017) ve oyun bagimlhilig
ile psikolojik sorunlar arasinda iliski bulunmasi (Yesilyurt, 2020) oOzellikle medyadan
etkilenme diizeyleri yiiksek olan ergenlerde (Strasburger ve Wilson, 2002) oyun bagimlilig
ve iliskili degiskenlerin arastirilmasin1 6nemli kilmaktadir. Bu baglamda bu arastirmanin
amaci ergenlerde dijital oyun bagimliligi ile aile yasam doyumu arasindaki iligkiyi
aragtirmaktir. Ayrica oyun bagmliligr ile aile yasam doyumunun cinsiyet ve sif

degiskenlerine gore farklilasip farklilasmadig1 da arastirilmistir.

Yontem

Arastirma Modeli

Ergenlerde dijital oyun bagimlilig1 ile aile yasam doyumu arasindaki iligkiyi ele alan
arastirmada nicel arastirma yontemlerinden iligkisel tarama modeli kullanilmistir. MNiskisel
tarama modelinde iki veya daha fazla degisken arasindaki iliski degiskenlere miidahale
edilmeden incelenmektedir (Biiylikoztiirk, Kili¢ Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel,

2010).
Calisma Grubu

Arastirma grubunu 385 ergen olusturmaktadir. Katilimcilarin 210'u (%54.5) kadin,
175’1 (%45.5) erkektir. Yaslar1 14-18 arasinda degismekte olup yas ortalamalar1 15.53tiir.
Ergen katilimcilarin 161’1 (%41.8) 9. Smuf, 101'i (%26.2) 10. Sinaf, 77’si (%20) 11. Sinif ve 46’s1
(%11.9) 12. sinftir.

Veri Toplama Araclar

Ergenler I¢in Oyun Bagimlilig1 Olgegi

Olgek Anli ve Tas (2018) tarafindan gelistirilen 6lgek tek faktér ve 9 maddeden
olugmaktadir. Olgek 571i Likert tipi olup dlgekten alinacak en diisiik puan 9 en yiiksek

puan ise 45'tir. Agimlayici faktor analizi (AFA) sonucunda Kaiser-Meyer-Olkin (KMO)
degeri .894, Barlett’s Sphericity testi (x>= 2283,226, p=.000) anlamli bulunmustur. Tek
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faktorlii yapmin 6lgege iliskin toplam varyansin %42.806’sin1 agikladigr goriilmektedir.
Dogrulayia analiz (DFA) sonucunda elde edilen uyum indekslerinin iyi uyum verdigi
goriilmektedir (X2 (27) = 2.514, RMR=.045; GFI=97; AGFI=.95; CFI=.96; IFI=.96; RFI=.92;
NFI=.94; RMSEA=.054). Cronbach Alfa i¢ tutarlilik katsayismna bakilmis ve i¢ tutarlilik
katsayis1 .81 olarak tespit edilmistir. Bu calisma kapsaminda elde edilen giivenirlik

katsayis1 (a) .82'dir.
Aile Yasam Doyumu Olcegi

Caliskan, Toker ve Ozbay (2017) tarafindan gelistirilen 6lgek 23 maddeden olusan
likert tipi bir Olcektir. Yapilan Ag¢imlayic faktor analizi sonucunda Kaiser-Meyer-Olkin
(KMO) degeri .938, Barlett Kiiresellik testi degeri (x>=6134.525, p<.01) anlamli1 bulunmustur.
Olgegin madde faktor yiikleri .53 ile .79 arasinda degismektedir. Olgek maddelerinin aile
yagsam doyumuna iliskin varyansin % 47’sini agikladigi goriilmektedir. Olgegin Cronbach
alfa i¢ tutarlibk kat sayis1 .95’tir. Madde toplam korelasyonlar1 .37 - .73 arasinda
degismektedir. Olgiit gecerliginin hesaplanmasinda Kisa Semptom Envanteri (KSE)
kullanilmistir. Aile yasam doyumu ile Kisa Semptom Envanteri alt boyutlarindan depresyon
alt boyutu (r=-34), anksiyete alt boyutu (r=-30), olumsuz benlik alt boyutu (r= -.30),
(somatizasyon alt boyutu (r= -.30) ve hostilite alt boyutu (r= -.32) arasinda orta diizeyde
anlaml iliski bulunmustur. Bu ¢alisma kapsaminda elde edilen giivenirlik katsayist ()

93 tiir.

Verilerin Analizi

Veriler ergenlerden yiiz yiize goniilliiliik esasina gore toplanmistir. Toplam 400 veri
toplanmistir. Eksik doldurulan veriler veri setinden ¢ikarildiktan sonra analizler 385 kisilik
veri seti lizerinden yapilmigtir. Veriler SPSS 25 paket programu ile analiz edilmisgtir. Veriler
analiz edilmeden 6nce normallik varsayimi test edilmistir. Basiklik ve carpiklik degerleri (-

.051- 1.217) verilerin normal dagildigini gostermektedir (Bachman, 2004).
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Bulgular

Katilimcilara ait sosyo- demografik bilgiler ve analizleri Tablo 1’de verilmistir.

Tablo 1. Katilimcilara ait sosyo-demografik degiskenler

Degiskenler N=337 M/SD t *Cinsiyet P F*Simif Fark
f, n (/%)
Cinsiyet
Kadin (F) 210 (54.5)
Erkek (E) 175 (45.5)
Sinif Diizeyi
9. sinuf 161 (41.8)
10. simf 101 (26.2)
11.smuf 77 (20)
12. sinif 46 (11.9)
DOB 15.12/5.86 -7.92%* E>K 694 -
AYD 147.29/13.43 2.32* K>E .3.58* 9>11

** p<.001, *p<.05, DOB: Dijjital Oyun Bagimliligi, AYD:Aile Yasam Doyumu

Tablo 1’e gore dijital oyun bagimlilig: cinsiyete gore anlaml sekilde farklilasmaktadir
(t(383)=-7.92,, p<.01,) . Erkeklerin dijital oyun bagimhhg: diizeyleri (Ort=17.53) kadinlarmn
oyun bagimlilig1 diizeylerinden (Ort=13.11) anlamh sekilde daha yiiksek bulunmustur. Aile
yasam doyumu da cinsiyete gore anlamli sekilde farklilasmaktadir (t(383)=2.32, p<.05). Aile
yasam doyumunda da kadinlarin aile yasam doyumlar1 (Ort=148.55) erkeklerin aile yagsam

doyumlarindan (Ort=145.77) anlaml1 sekilde daha ytiiksek bulunmustur.

Dijital oyun bagimliligmin smif diizeyine gore de anlamli sekilde farklilasmadig:
tespit edilmistir (F(3-381)= .694, p>.05). Buna karsin aile yasam doyumunun anlamh sekilde
farklilastig1 ((F(3-381)= .694, p<.05) ve 9. Smifta okuyanlarin (Ort= 149.73) aile yasam
doyumlarinin 11. Smnifta okuyan 6grencilerden (144.87) anlamli sekilde daha yiiksek oldugu
tespit edilmistir. Dijital oyun bagimlilig: ile aile yasam doyumu arasindaki iliski Perarson

Korelasyon analizi ile 6l¢lilmiis ve elde edilen sonuglar Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2. Katilimcilara ait sosyo-demografik degiskenler

Degiskenler N M/Sd DOB AYD
DOB 385 15.12/5.86 -
AYD 385 147.30/13.43 -.400™ -

** p<.01, DOB: Dijital Oyun Bagimliligi, AYD: Aile Yasam Doyumu
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Tablo 2’de dijital oyun bagimlilig: ile gore dijital oyun bagimlilig ile aile yasam
doyumu arasinda negatif iliski tespit edilmistir (r=-.400). Son olarak aile yasam doyumunun
dijital oyun bagimliligini1 yordayip yordamadig1 basit regresyon analizi ile test edilmis elde

edilen sonuglar Tablo 3’te verilmistir.

Tablo 3. Dijital Oyun Bagimliliginin Yordanmasina {liskin Basit Dogrusal Regresyon Analizi

Degisken B Standart Hata J t P
Sabit 40.86 3.023 13.52 .000
AYD -175  .020 -400 -8.55 .000

Fass=73.10, R=400, R=160 p<.01,

Tablo 3’e gore aile yasam doyumunun ergenlerde dijital oyun bagimliligini anlaml
sekilde yordadig: tespit edilmistir (F (1,383) =73.10, p<.01, R=400, R2= .160). Aile yasam
doyumunun dijital oyun bagimliligina iligkin varyansin %16’sin1 agikladig1 goriilmektedir.
Bagka bir ifade ile ergenlerde dijital oyun bagimliigindaki degisimin % 16’s1 aile yasam
doyumu tarafindan aciklanmaktadir. Standardize edilmemis regresyon kat sayisi (B)
incelendiginde aile yasam doyumundaki bir birimlik artisin dijital oyun bagimliliginda -

0.175 birimlik bir azalmaya neden oldugu goriilmektedir.

Sonug, Tartisma ve Oneriler

Bu arastirmada oldukca kirilgan bir donemden gecen ergenlerde dijital oyun
bagimlilig: ile aile yasam doyumu arasindaki iligski incelenmistir. Ayrica her iki degiskenin
cinsiyet yas ve smif diizeyine gore anlamli sekilde farklilasip farklilasmadig: tespit
edilmistir. Buna gore dijital oyun bagimlilig: ile aile yasam doyumu arasinda orta diizeyde
negatif yonde iliski tespit edilmistir. Dijital oyun bagimlilig1 ve aile yasam doyumunun
cinsiyete gore farklilastig1 dijital oyun bagimliliginin erkeklerde, aile yasam doyumunun ise
kadinlarda anlaml bir sekilde daha fazla oldugu tespit edilmistir. Aile yasam doyumunun 9.

Smiflarda 11. Smaflara oranla anlamli sekilde daha fazla oldugu tespit edilmistir.
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Arastirma sonucuna gore dijital oyun bagimmlilig1 cinsiyete gore anlamli sekilde
farklilasmakta, erkeklerde dijital oyun bagimhiligi kadinlara oranla daha fazladir.
Arastirmadan elde edilen sonu¢ alan yazin ile uyumludur (Andre, Hakansson ve
Claesdotter-Knutsson, 2020; Korkmaz ve Korkmaz, 2019; Ko, Yen, Chen, Chen ve Yen, 2005;
Tas ve Giines, 2018). Stanford Universitesi tip fakiiltesi aragtirmacilari tarafindan yapilan bir
arastirma, video oyunu sirasinda beynin odiillendirici duygular iireten bdoliimiiniin
erkeklerde kadinlardan daha aktif oldugunu gostermistir (Hoeft, Watson, Kesler, Bettinger
ve Reiss, 2008). Bu arastirma erkeklerin kadinlara oranla neden daha fazla bagiml oldugunu

aciklar niteliktedir.

Arastirmada aile yasam doyumunun cinsiyete gore anlamli sekilde farklilastig:
kadinlarda aile yasam doyumlarmin erkeklere oranla daha fazla oldugu tespit edilmistir.
Simsek (2021) tarafindan yapilan ¢alismada benzer sekilde kadinlarin aile yasam doyumlar:
erkeklerden anlamli bir sekilde daha yiiksek bulunmustur. Buna karsin Cavga (2019)
tarafindan yapilan calismada aile yasam doyumunun cinsiyete gore anlamli sekilde
farklilasmadigy goriilmektedir. Toplumsal yap1 goz oniine alindiginda kizlarin erkeklerden
daha fazla korundugu sOylenebilir. Bu korunma, gozetilme kadinlar tarafindan bir deger
verilme tutumu olarak algilanabilmektedir. Ayrica ergenlik doneminde erkekler kizlara
oranla daha fazla disarda gezinmekte ve sosyal ¢evre edinmektedir. Erkeklerin ailelerinde
gecirdikleri zamandan daha fazlasini disarda gecirmesi aile yasam doyumlarinin kadinlara

oranla daha az olmasin agiklayabilir.

Dijital oyun bagimliliginin sinif diizeyine gore anlamli sekilde farklilasmadig: tespit
edilmistir. Kurt, Dogan, Erdogmus ve Emiroglu (2018) tarafindan yapilan ¢alismada benzer
sekilde dijital oyun bagimliliginin sif diizeyine gore anlamli sekilde farklilasmadig: tespit
edilmistir. Dijital oyun bagimhliinin ergenlerde gelisimi incelendiginde dijital oyun
bagimliliginin bilgisayara, akilli telefona ve sabit internete sahip olanlarda daha fazla oldugu
goriilmektedir (Goldag, 2018). Arastirmadan elde edilen sonug degerlendirildiginde ¢calisma
grubunun sinf diizeyleri farkli olsa da ayni gelisim donemindeki ergenlerden olustugu

goriilmektedir. Bu donemde yer alan bireylerin teknolojik cihazlara sahip olma noktasinda
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esit olanaklara sahip oldugu bu nedenle gruplar arasinda farkhilasmanin olmadig:

sOylenebilir.

Aile yasam doyumunun smif diizeyine gore anlamli sekilde farklilastigi tespit
edilmistir. Buna gore 9. Siniflarin aile yasam doyumu puanlar1 11. simiflardan anlaml
diizeyde daha yiiksek bulunmustur. Cavga (2019) tarafinda yapilan ¢alisamda da benzer
sekilde aile yasam doyumu 9. Siuflarda daha yiiksek bulunmustur. Ergenlik donemi genel
olarak sorunlu bir donem olarak ele alinmaktadir. Bu donemde ergenler ailelerinden
sagliksiz bir sekilde kopabilmekte (Sandhu ve Kaur, 2012), ailelerine giiven konusunda
sorun yasayabilmektedirler (Ryan ve Lynch, 1989). 9 smif 6grencilerinin ergenlik donemine
yeni girdikleri, ergenligin gerilimli, zorlu deneyimlerini heniiz deneyimlememis olduklar1 ve
aileleriyle hentiz karsi karsiya gelmedikleri bu nedenle aile yasam doyumlarmin 11.

siniflardan daha yiiksek oldugu soylenebilir.

Arastirmada dijital oyun bagimhilig: ile aile yasam doyumu arasinda negatif iliski
oldugu, aile yasam doyumunun dijital oyun bagimliigin1 anlamli sekilde negatif yonde
yordadig tespit edilmistir. Bagka bir ifade ile aile yasam doyumu dijital oyun bagimliligmnin
onemli bir agiklayicisidir. Simsek (2021) tarafindan yapilan ¢alismada da benzer sekilde aile
yasam doyumu ile oyun bagimliligi arasinda negatif iliski tespit edilmistir. Tas (2021)
tarafindan yapilan galismada da sosyal medya bagimlilig: ile aile yasam doyumu arasinda
negatif iligki tespit edilmistir. Ayrica aile uyumunun, aile i¢indeki iletisimin (Park, Kim ve
Cho, 2008) ve ebevynlik tutumlarinin (Tas, 2018) internet bagimhlig: ile iliskili oldugu
goriilmektedir. Aile ortami bireyin kendisini giivende hissedecegi, karsilastig1 problemleri
nasil ¢ozecegini 6grendigi bir ortamdir (Yavuzer, 1993). Aile de mutlu olmayan, aileden
doyum saglayamayan bireylerin bu mutlulugu, doyumu bagska yerlerde aradiklar
goriilmektedir. Glinlimiiz diinyasinda bu ihtiyac: karsilayacak ortamin sanal diinya oldugu
sOylenebilir. Aile yasam doyumu arttik¢a dijital oyun bagimliliginin azalmasi aile ortaminin

dijital risklere kars1 koruyucu islevi oldugunu gostermesi agisindan anlamli bir bulgudur.

Sonug olarak aile yasam doyumunun dijital oyun bagimliligin1 6nlemede 6nemli bir
faktor oldugu, cinsiyetin dijital oyun bagimhiliginin ortaya ¢ikmasinda belirleyici oldugu

goriilmektedir. Sinif diizeyi arttik¢a aile yasam doyumunun azaldig goriilmektedir.
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Oneriler

Aragtirmacilar her iki degisken arasindaki iliskiyi ayni ve farkli orneklemlerde
calisarak arastirmanin sonuglarmi test edebilirler. Uygulamada calisan uzmanlar son
donemlerde yayginlasmaya baslayan dijital oyun bagimlilig ile ¢alisirken aile ortaminin
onemini goz Oniine alabilir, aile ile ¢alisirken bu konuya yogunlasabilirler. Egitimciler ve
psikolojik damismanlar ailelere yonelik gerceklestirecekleri egitim ve seminerlerde aile
yasam doyumunun 6nemine gerekli vurguyu yapabilirler. Dijital oyun bagimlilig ile ¢alisan
psikolojik danismanlar dijital oyun bagimliligini Onlemeye yonelik psiko-egitim

¢alismalarinda aile yasam doyumunu artirmaya yonelik oturumlara yer verebilirler.
Sinirliliklar

Arastirma nicel veri toplama araglari ile elde edilmistir. Nicel veri toplama araglari ile
toplanan veriler potansiyel olarak bazi sinirhliklara sahiptir. Istenilen yénde cevap verme,
anlik duygu durumuna gore cevap verme bu smurliliklardan bazilaridir. S6z konusu
smirliik daha derinlemesine bilgi edinmeye olanak saglayan nitel aragtirma yontemleri ile

agilabilir.
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Abstract: The widespread use of smartphones may raise the importance of investigating the impacts
of smartphone addiction on adolescents. And yet, it seems critical to explore the current situations of
adolescents who apply to psychiatry clinics for excessive smartphone use. Therefore, it was aimed to
investigate smartphone use habits among adolescents who applied to a training and research hospital.
The sample included adolescents diagnosed with Attention Deficit and Hyperactivity Disorder or
Anxiety Disorder. The data were collected using a demographic information form and the “Test of
Mobile Phone Dependence” (TMD). The data were analyzed through appropriate statistical
techniques, and a p-value < 0.05 was accepted as statistically significant. The findings revealed no
significant differences between the participants’ scores on the TMD and its subscales by age and
gender. Yet, it was found that those using a smartphone for more than three hours a day got higher
scores on the TMD. When it comes to the purposes of smartphone use, the participants reported using
their smartphones for texting, phone calls, movie-video watching, and social media the most. Using a
smartphone for more than three hours a day was considered a risk factor for smartphone addiction.
Moreover, using a smartphone mainly for entertainment and gaming was also accepted as a risk factor

for dependence. The research on this subject is evidently appreciated to prevent smartphone addiction
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and its problematic use; however, further research is needed to reveal the case among adolescents
with a psychiatric diagnosis.
Keywords: Adolescence, anxiety disorders, attention problems, developmental psychopathology,

technology, psychosocial development

Cocuk ve Ergen Psikiyatri Poliklinigine Basvuran Ergenlerde Akill1 Telefon

Bagimliliginin Incelenmesi

Oz: Cep telefonunun giiniimiizdeki yaygin kullanimi gbz 6niine alindiginda ergenler {izerindeki cep
telefonu bagimlilik diizeylerinin arastirilmasinin 6nemi ortaya ¢tkmaktadir. Bununla beraber 6zellikle
psikiyatri klinigine basvuran ergenlerin cep telefonu kullanimi agisindan mevcut durumlarinin
aragtirilmasi oldukga onemli goriilmektedir. Bu kapsamda mevcut ¢alismada bir egitim ve arastirma
hastanesine basvuran ergenlerin akilli telefon kullanim aliskanliklarini incelemek amaglanmustir.
Calisma grubu olarak Dikkat Eksikligi ve Hiperaktivite Bozuklugu veya Anksiyete Bozuklugu tanisi
almis ergenler alinmistir. “Ergen-Ebeveyn Demografik Bilgi Formu” ve “Cep Telefonu Bagimlilig
Testi” uygulanmustir. Verileri analiz etmek i¢in uygun istatistiksel yontemler kullanilmis ve p<0.05
anlamli olarak kabul edilmistir. Cep Telefonu Bagimlilik Olgegi (CBO)'nin alt dlgeklerinden alinan
puanlar arasinda yas grubu ve cinsiyete gore anlamli bir fark bulunamamistir. Cep Telefonu
Bagimliligi Olgegi puani giinde ii¢ saatten fazla akilli telefon kullanan grupta daha yiiksek
bulunmustur. Akill telefon kullanim amaglarina bakildiginda ise vakalar arasinda en sik mesajlasma,
telefon goriismeleri, film-video izleme ve sosyal medya kullanma oldugu tespit edilmistir. Giinde {ig
saatten fazla akilli telefon kullanmak, akilli telefon bagimlilig1 icin bir risk faktorii olarak kabul
edilmistir. Ayrica akilli telefonu agirlikli olarak eglence ve oyun amagh kullanmak da bagimlilik icin
bir risk faktorii olarak degerlendirilmistir. Bu alandaki g¢alismalar akilli telefon bagimliligi ve
problematik kullanimin onlenmesi agisindan onemlidir ve psikiyatrik tanili ergenlerde durumun

belirlenmesi i¢in daha detayli ¢galismalara ihtiyag vardir.

Anahtar Kelimeler: Ergenler, anksiyete bozuklugu, dikkat problemleri, gelisimsel psikopatoloji,

teknoloji, psikososyal gelisim
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Introduction

The increase in the frequency of smartphone use provokes concerns about potential
adverse effects of their excessive use, especially in terms of physical and mental health, and
exacerbates the related problems (Horvath et al., 2020; Tateno et al., 2019). Smartphones are
now an inevitable part of daily life; yet, individuals may attach themselves to their devices
and experience anxiety (or separation anxiety) when leaving them for a short time (Cheever,
Rosen, Carrier, & Chavez, 2014; Panova & Lleras, 2016). Today, both DSM-5 (The Diagnostic
and Statistical Manual of Mental Disorders) and ICD-10 (International Statistical
Classification of Diseases and Related Health Problems) do not cover the diagnosis of
smartphone addiction (SA). Nevertheless, recent years have witnessed increased research
interest in SA (Derevensky, Hayman, & Lynette Gilbeau, 2019; Panova & Carbonell, 2018).
Considering the components of “addiction,” problematic smartphone use can be included in
the behavioral addiction category. The addiction components can be addressed in five
evident behaviors: (1) one is occupied with specific behavior; (2) the behavior is used to
escape reality or create a sense of pleasure; (3) maintaining the behavior leads to tolerance; (4)
withdrawal symptoms occur when the behavior is avoided or intervened; (5) as a result of
the ongoing behavior, the individual may experience interpersonal problems and relapses
their will (Griffiths, 2005, Mok et al., 2014). In fact, the concept of SA is also referred to as
problematic mobile phone use (Augner & Hacker, 2012), excessive mobile phone use (Ha,
Chin, Park, Ryu, & Yu, 2008), or mobile phone dependency (Toda et al., 2008); all these terms
describe uncontrolled or excessive smartphone use. SA includes physiological symptoms
associated with frequent checking of the phone, inability to stay away from it, and overuse of
the phone (Kuyucu, 2017). However, excessive smartphone use may cause maladaptive
behavioral difficulties, generally seen in impulse-control disorder, and have projections on
school or professional life (Kuss & Griffiths, 2011; Mok et al., 2014). The possible indicators of
SA are one’s occupation with a smartphone, conflicts with family members, mood changes,
and feelings of discomfort when staying away from the phone (Csibi, Griffiths, Cook,

Demetrovics, & Szabo, 2018).
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An integrative model defines four pathways proposed for problematic
smartphone use: impulsive, relationship maintenance, extraversion, and cyber-addiction.
While the first three pathways describe the relationship between problematic smartphone use
and personal traits, the fourth is related to inappropriate internet use. In the addiction
process, a smartphone user switches from “liking” to “desiring.” Such a transition is
conceived of as a turning point. The “desiring” situation is also the motive behind the

behavior (Billieux, 2012).

Because adolescence triggers rapid development and shapes personality,
uncontrolled and excessive smartphone use can be somewhat risky in this period that is
susceptive to developing SA (Pamuk & Kutlu, 2020; Sahu, Gandhi, & Sharma, 2019; Shek &
Yu, 2016; Xu et al., 2012). Adolescents” SA is known to be positively associated with
loneliness and uneasiness (Cakir & Oguz, 2017; Huan, Ang, & Chye, 2014; Mert & Ozdemir,
2018) and negatively with self-control skills (Giiltekin & Mazili, 2020).

A Korea-based study with college students to determine the relationship
between psychiatric symptoms and SA concluded a significant relationship between
addiction and psychiatric symptoms (Im, Hwang, Choi, Seo, & Byun, 2013). Also, it is stated
that psychiatric disorders, such as ADHD, can also be important risk factors for developing
SA (S. G. Kim et al., 2019; Weiss, Baer, Allan, Saran, & Schibuk, 2011). SA of adolescents who
presented to a psychiatry clinic was accompanied by depression and anxiety disorder (AD) in
girls and ADHD in boys (Akaltun & Ayaydin, 2019). Considering that adolescents applying
to psychiatry clinics may be suspected to be those demonstrating risk behaviors, smartphone
addiction may such risk behaviors and bring substantial psychosocial influences on
adolescence. This is the case particularly among adolescents admitted to child and adolescent
psychiatry clinics. Ultimately, we believe that smartphone addiction among adolescents
applying to such clinics needs to be explored to prevent possible adverse developmental

conditions or to intervene in existing situations.

Considering such a background of the subject, we aimed to investigate

smartphone use habits among adolescents who applied to a training and research hospital
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and were diagnosed with ADHD or AD, to discuss the findings in light of the relevant

literature, and to contribute to research on this subject.

Method

Design

We designed the present study as prospective research employing a cross-sectional

survey model.
Sample

We used the criterion sampling technique to select the study sample. We included a
total of 49 voluntary adolescents aged 13-17 years and one of their parents in the study. The
participants were those who applied to the Child and Adolescent Psychiatry Outpatient
Clinic of xxx Training and Research Hospital between April 2020 and October 2020 and were
diagnosed with AD or ADHD according to DSM-5 criteria. We determined the exclusion
criteria as the diagnosis of Autism Spectrum Disorder (ASD) and the presence of mental
retardation (IQ < 70) based on a clinical evaluation. Some demographic and clinical

characteristics of the cases and their family members are shown in Table 1.

Informed Consent Statement: We reserved all participants’ rights and informed each
adolescent and their parents about the study. Finally, we obtained the verbal and written
consent of all adolescents and their parents/legal guardians in line with the Helsinki

Declaration before initiating the procedures.

Table 1. Demographic and clinical characteristics of the cases and their family members

Variables n % Variables n %

Diagnosis Treatment status

AD 32 65.3 Inremission 10 204

ADHD 17 34.7  Not in remission 39 79.6
Diagnoses and treatment statuses of the cases

AD (In remission) 5 10.2 ADHD (In remission) 5 10.2

AD (Not in remission) 27 55.1  ADHD (Not in remission) 12 245
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Table 2 continuation. Demographic and clinical characteristics of the cases and their family

members
Variables n % Variables n %
Age group Grade level
13-15 years 23 469  Middle school 12 245
16-17 years 26 53.1 High school 37 755
Gender Sibling
Female 34 694 Yes 43 878
Male 15 306 No 6 12.2
Total number of children in Birth order
the family
Single child 6 12.2  First-born child 24 490
Two children 21 429  Middle-born child 4 8.2
Three and more children 22 449 Last-born child 21 429
Mother’s age Father’s age
30-39 years 18  36.7  30-39 years 6 122
40 years and over 31 633 40 years and over 43 878
Mother’s education Father’s education
Illiterate 1 2.0  Illiterate 3 6.1
Primary or middle school 33  67.3  Primary or middle school 26 531
High school and university 15 30.6  High school and university 20 408
Mother’s employment Father’s employment
Unemployment 38 77.6  Unemployment 2 41
Employed 11 224 Employed 47 959
Total 49 100.0 Total 49  100.0

Data Collection Tools

Demographic Information Form: We prepared it in two separate forms for
adolescents and parents. The “Demographic Information Form-Adolescent” aimed to
gather information related to the participating adolescents” smartphone use habits and
their daily, social, and academic activities. In the “Demographic Information Form-
Parent,” there were questions inquiring about common demographic characteristics of

the parents.

Test of Mobile Phone Dependence (TMD): It was developed by Chdliz (2012) to
assess the mobile phone addiction levels of adolescents. The first ten items are scored on
a 5-point Likert-type scale ranging from 0 (Never) to 4 = (Frequently), while items 11-22

are scored on a scale ranging from 0 (Strongly Disagree) to 4 (Strongly Agree). The scale
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has no cut-off value, and higher scores mean an increased risk of mobile phone addiction
(Firat & Celik, 2017). Firat and Celik (2017) conducted its validity and reliability study in
Turkey (Firat & Celik, 2017).

The scale consists of three subscales: “Abstinence, Lack of Control/Problems, and
Tolerance/Interference.” The first factor, “Abstinence,” addresses what the main criterion
in the definition of addiction is. The items in this factor measure the degree of discomfort
caused by the abstinence of mobile phones and whether phones are used to solve
emotional problems that may or may not be associated with mobile phone abuse. That is,
the addictive behavior is negatively reinforced. The second, “Lack of Control/Problems,”
includes two fundamental features of addiction. On the one hand, one may experience
difficulties in controlling their behaviors when favorable environmental conditions
emerge. On the other hand, difficulty in controlling impulses is common for all forms of
drug addiction, and pathological gambling is now included in this category. The third
factor, “Tolerance/Interference,” covers two basic aspects of addiction, which seem to be
related and have common conceptual foundations. The first is increasingly more usage to
achieve tolerance or desired effects. Tolerance can also occur with any addiction, not just
chemical variables. Secondly, when consumption reaches an excessively high or
dysfunctional level, addictions begin to interfere with other activities because one may
spend excessive time on the addictive activity and has less time for other activities. Both

criteria were within the same factor on the scale (Choliz, 2012).

Procedure

First, we requested permission to use TMD from the responsible authors who

conducted its Turkish validity and reliability study. Then, XXX Training and Research

Hospital granted ethical approval to our study (No: E19-199 dated 04.21.2020).

The adolescents filled out the “Demographic Information Form-Adolescent” and the

TMD themselves, while the parents handled the “Demographic Information Form-Parent”

under the supervision of the researchers. We obtained the data on the psychiatric diagnosis

of the cases through their anamnesis and their parents, the psychiatric examination by a
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clinician (researcher), and the electronic medical file registry of the hospital. Those receiving
psychiatric treatment for at least three months, having improved psychiatric symptoms, and
engaging in recovery were coded as “In remission.” The patients who did not receive any
psychiatric treatment, whose psychiatric symptoms did not improve, or who were not in

recovery were coded as “Not in remission.”
Data Analysis

We used a “Statistics Package Program” for all statistical analyses and presented
descriptive statistics of the data as mean+standard deviation, median, quartile values (Q1-
Q3), frequency distribution, and percentage. In evaluating categorical variables, we utilized
Yates Continuity Correction and Fisher’s Exact Test where appropriate. We checked the
normality of distribution using the Shapiro-Wilk Test. We used the t-test and Mann-Whitney
U test to compare data between two independent groups and evaluated the homogeneity of
variances with Levene’s test. The groups were compared using one-way analysis of variance
(ANOVA) for the variables with normal distribution and Kruskal-Wallis analysis for those
without normal distribution. We used Bonferroni Test and Dunnett’s Test as multiple
comparison tests (posthoc). Finally, we ran a Spearman’s test to uncover the relationship

between the variables. A p-value < 0.05 was considered statistically significant.
Limitations

The limitations of the study can be considered a small sample size and a higher
number of female participants within the sample. Including only those with AD and ADHD
diagnoses in the study may have brought some contextual limitations. Ultimately, the too
low number of cases to make further analysis by psychiatric diagnosis and treatment status

can be other limitations of the present research.

Findings

In the study, we investigated the differences between smartphone use and daily life
habits of the cases and how their scores on the TMD differed by their demographic

characteristics and some variables pertinent to smartphone use, respectively. We

e
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descriptively present some characteristics related to their smartphone use and daily life

habits in Table 2.

Table 2. Participants’ characteristics of smartphone use and daily habits

Variables n % Variables n %
Owning a smartphone (n=49) Perceiving the self as a

smartphone addict (n=49)
Yes 43 878  Yes 17 347
No 6 122  No 32 653
How did the case own his/her How long has the case owned
smartphone? (n=43) his/her smartphone? (n=43)
My mother/father bought it for me. 34 79.1  Less than 1 year 8 18.6
I bought it with my own pocket
money. 2 4.6 1-3 years 16 37.2
A relative of mine bought it for me. 7 16.3  More than 3 years 19 442
Duration of smartphone use on Duration of smartphone use on
school days (n=49) holidays (n=49)
Less than 1 hour 8 16.3 1-3 hours 17 347
1-3 hours 25 51.0 More than 3 hours 32 653
More than 3 hours 16 32.7
Owning a personal computer Meeting with friends out of
(n=49) school (n=49)
Yes 31 63.3 Yes 37 755
No 18 36.7 No 12 245
Frequency of meeting with friends Academic achievement
out of school (n=49)
Every day 5 10.2  Good 14 286
3-4 times a week 3 6.1 Moderate 24 490
1-2 times a week 12 24.5 Poor 11 224
1-2 times a month 17 34.7
Never 12 24.5
Regular sports/hobby (n=49) Regular academic activity (n=49)
Yes 10 204 Yes 14 286
No 39 79.6 No 35 714

We evaluated the scores on the TMD and its subscales (Abstinence, Lack of

Control/Problems, and Tolerance/Interference) by diagnosis, but there was no significant

difference between the groups (not in remission) ADHD and AD (p = 0.708 (t-test), p = 0.802

(t-test), p = 0.831 (Mann-Whitney U Test), and p = 0.886 (t-test), respectively; p > 0.05 for the

total score and each subscale; not shown in the table).

Then, we ran the t-test and Mann-Whitney U test to examine whether the scores on

the TMD and its subscales differed by age (13-15 years and 16-17 years) and gender. Overall,




An Investigation of Smartphone Addiction Among Adolescents Presenting to a Child and Adolescent
Psychiatry Clinic

we found that the groups did obtain similar scores on the scale (p > 0.05 for the total score

and each subscale; not shown in the table).

When grouping the participants by number of children in the family, we found that
44.9% of the participants lived in a family with three or more children, while the families of
55.1% had less than three children. The results of the relevant analyses showed that the
groups had similar scores on the TMD and its subscales and did not differ significantly (p >

0.05 for the total score and each subscale; not shown in the table).

The results of the ANOVA and Kruskal-Wallis test revealed no significant difference
between the participants by academic achievement (p > 0.05 for the total score and each

subscale; not shown in the table).

We compared the participants” scores by duration of owning a smartphone through
ANOVA and the Kruskal-Wallis test but found no statistical difference between the groups

(p > 0.05 for the total score and each subscale; not shown in the table).

The results revealed that the participants’ scores did not significantly differ by
owning a computer/tablet (p = 0.993 (T-test), p = 0.932 (t-test), p = 0.708 (Mann-Whitney U
Test), and p = 0.779 (t-test), p > 0.05 for the total score and each subscale; not shown in the
table).

We determined that 40.8% of the cases met with their friends weekly. When
comparing the participants’ scores by frequency of meeting with friends, we could not reach
a significant difference between the groups (p > 0.05 for the total score and each subscale; not
shown in the table). Moreover, we divided the cases into two groups: those using a
smartphone for more than 3 hours a day and those who do not. Eventually, we did not find a
significant difference between the groups by frequency of meeting with friends (p > 0.05, p =

0.066, Yates Continuity Correction).
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Abstinence Laclc of Control/ Ff::::z::':;/
Variables n P Problems P P TMD* P
(M £ SD) Median (Q1-Q ce
Y (M £ SD)

High

o 37 1943879 6 (4-11) 142 4555 417176
School il 0.0862 0.225 0.003 0.028¢

1660€ 10 1431818 5.5 (2-11) 8.17 +6.63 28.4+17.8
school
Duration of <lhour 8 174958 45 (2.75-11) 10.87.81 35.00£23.7
smartphone 13 25 14.8:831 0.00¢ 6 (4-11) 069 1144582  0.06¢ 33.3+16.3 0.03¢
use on hours
schooldays >3hours 16  23.9:6.44 6 (4.75-10.3) 15.85.51 48.3+15.8
?;;::“;:)ﬁi h(l)frs 17 13.5:8.02 5 (3-10) 10+6.66 25 (18-44)
o mf 0.0062 0.114° 0,028 0.015
) >3hours 32 20.6:8.35 6 (4-11) 14.15.73 40 (29.5-50.8)
holidays
Perceiving Yes 17  24.6+824 9 (6-14) 16.9+6.07 51.7+17.2
the self 0,0012 0.009° 0.0012
¢ seas No 32 147710 5 (3.75-9.25) 105:530  <0.001a  314+15

an addict

M: Mean, SD: Standard Deviation, Q1: First Quartile, Qs: Third Quartile

a T-Test, * Mann-Whitney U Test < Kruskal Wallis tANOVA

*Mean =+ standard deviation (M * SD) values were given for normally distributed data, while Median (Q1-Qs3)
values were presented for non-normally distributed data.

Regarding school type, we found that the high school students had obtained higher
scores on the TMD and its “Tolerance/Interference” subscale than the middle school
students, and the difference was statistically significant (p < 0.05; see Table 3). However, the

scores on the other subscales did not differ significantly (p > 0.05; see Table 3).

The results showed that the scores on the TMD and the “Abstinence” subscale
differed significantly by duration of smartphone use on school days (p < 0.05; see Table 3).
We explored the source of the difference by performing a posthoc test and discovered that
those using their smartphones for less than 1 hour and 1-3 hours on school days had similar
scores on the TMD. These groups got lower scores when compared to those using them 3
hours and more a day. We obtained the same results when performing a non-parametric
posthoc test to determine the source of the difference after the Kruskal-Wallis test. However,
as in Table 3, we could not reach a significant difference between the scores on the “Lack of
Control/Problems” and “Tolerance/Interference” subscales by the mentioned variable (p >

0.05; see Table 3).

The cases using their smartphones for 3 hours and more on holidays obtained higher

scores on the TMD and the “Abstinence” and “Tolerance/Interference” subscales when

e
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compared to those using them for 1-3 hours on holidays. The difference between the groups
was also statistically significant (p < 0.05; see Table 3). Nevertheless, there was no significant
difference when the scores on the other subscales were compared by the mentioned variable

(p=0.114; p > 0.05 for each subscale; see Table 3).

We determined that 32.7% of the cases use their smartphones for more than 3 hours a
day both on school days and holidays. These cases got significantly higher scores on the
TMD and the “Abstinence” and “Tolerance/Interference” subscales than the others (p < 0.05,
p =0.008, p <0.001, p = 0.017 (t-test), respectively; not shown in the table). We also analyzed
these cases with their counterparts by purpose of smartphone use. Therefore, we found a
significant relationship between using a smartphone for more than 3 hours a day and
entertainment and gaming purposes (p < 0.05; p = 0.039 and p = 0.033, respectively (Yates
Continuity Correction); not shown in the table). Yet, other purposes (texting, social media,
mailing, shopping, movie-video watching, information seeking, phone calls) did not show
any significant relationship with using a smartphone for more than 3 hours a day (p > 0.05
for each variable (Yates Continuity Correction and Fisher’s Exact Test); not shown in the
table). There was also no significant difference between those using a smartphone for more
than 3 hours a day and those who do not by meeting friends outside of school, regular
hobbies, and regular academic activities (p > 0.05 for each variable (Fisher’s Exact Test); not

shown in the table).

The cases perceiving themselves as addicted to their smartphones had significantly
higher scores on the TMD and its subscales than those not (p < 0.05; see Table 3). We
analyzed the variable “perceiving oneself addicted to a smartphone” by purpose of
smartphone use and reached a significant relationship between the mentioned variable and

only using a smartphone for gaming purposes (p <0.001 (Yates Continuity Correction)

We found the most frequent purposes of using a smarthope among the participants
were texting (85.7% (n = 42)), phone calls (83.7% (n = 41)), movie-video watching (79.6% (n =
39)), and social media (75.5% (n = 37)), while the least frequent ones were mailing (20.4% (n =
10)) and shopping (22.4% (n = 11)). Other purposes were gaming (63.3% (n = 31)),

entertainment (57.1% (n = 28)), and information seeking (53.1% (n = 26)), respectively.
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Table 4. The purpose of using a smartphone by gender

Variable Gender P School p
Female Male Middle School =~ High School
Texting N 3 (6.1%) 482%)  0.179 4 (33.3%) 3 (8.1%) 0.0512
Yes 31(63.3%) 11 (22.4%) 8 (66.7%) 34 (91.9%)
Social media N© 7(143%)  5(102%) 0473 5 (41.7%) 7 (18.9%) 0.136°
Yes 27 (551%) 10 (20.4%) 7 (58.3%) 30 (81.1%)
Vailing N 28 (57.1%) 11 (224%)  0.47° 11 (91.7%) 28 (75.7%)  0.414°
Yes 6(122%)  4(82%) 1(8.3%) 9 (24.3%)
shopping 26 (53.1%) 12 (24.5%) 10 11 (91.7%) 27 (73%) 0.2522
Yes 8(163%)  3(6.1%) 1(8.3%) 10 (27%)
Moviewideo N 6(122%)  4(82%)  0.470° 5 (41.7%) 5 (13.5%) 0.05°
Yes 28 (57.1%) 11 (22.4%) 7 (58.3%) 32 (86.5%)
Information No 15(30.6%)  8(163%)  0.775 7 (58.3%) 16 (432%)  0.564°
seeking  Yes 19 (38.8%) 7 (14.3%) 5 (41.7%) 21 (56.8%)
Entertainme  No 16 (32.7%)  5(102%)  0.561° 6 (50%) 15 (40.5%) 0811
nt Yes 18 (36.7%) 10 (20.4%) 6 (50%) 22 (59.5%)
Gaming  N© 15(30.6%)  3(61%)  0.196° 4 (33.3%) 14 (37.8%) 10
Yes 19 (38.8%) 12 (24.5%) 8 (66.7%) 23 (62.2%)
No 3(61%)  5(102%)  0.047: 4 (33.3%) 4 (10.8%) 0.0887
Phonecalls | | 31(63.3%) 10 (20.4%) 8 (66.7%) 33 (89.2%)

* Fisher’s Exact Test
b: Yates Continuity Correction

Purposes of smartphone use by gender are given in Table 4. Accordingly we found

that the girls used their smartphones primarily for texting and phone calls (n = 31, 91.2%),

while the boys mostly played games on their phones (n = 12, 80%). On the other hand, the

boys used their phones least often for shopping (n = 3, 20%), and it was mailing among the

girls (n = 6, 17.6%). We evaluated each purpose separately by gender and reached a

significant association only between phone calls and gender (p = 0.047 (Fisher’s Exact Test);

see Table 4).

Table 5. Scores on TMD and its subscales by purpose of smartphone use

Lack of Toleranc
Abstinen Control/ e/
Variable n ce P Problems P Interfere P TMD* j4
(M £ SD) Median (Q1- nce
Q3 (M £ SD)
No 7  8.86+6.23 3(1-4) 4.43 +4.35 15.9 £10.9
Texting 19.7+8.28  0.0022 6.5 (4.25- 0.001> 14.1+5.51 <0.001° 42.2+16.7 <0.001°
Yes 42
11.0)
No 1 12.3+7.68 3.50 (1.75- 9.17+5.41 25.8+14.1
Social media 0.0062 7.25) 0.012° 0.0252 0.0052
Yes 37 2014841 6 (4-12) 13.8+6.23 42.6+17.9
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Table 5 continuation. Scores on TMD and its subscales by purpose of smartphone use

Lack of Toleranc
Abstinen Control/ e/
Variable n ce P Problems p Interfere p TMD* P
(M £ SD) Median (Q1- nce
Qs (M £ SD)
. No 39 17.449.08 6 (4-11) 12.3+6.68 37.33+19.7
Mail 0.256° 0.681 0.344¢ 0.4007
ating Yes 10 214753 6 (4.50-9.75) 14.4+4.58 42.9+12
_ No 38  189.11 6 (4-11) 12.5+6.44 37.8+19.3
Sh 0.836° 0.373 0.6552 0.662
OPpIng Yes 11  18.6+8.20 8 (5-10.5) 13.5+6.14 40.6+15.5
o No 10  15:102 4(2.25-13.3) 10.8:8.52 34126.6
- 211 485 293 5367
Moviewvideo 0 39 159s842 64105 O qsoiser 0P g96e 000
Information  No 23  17.9:108 6 (3.50-11) 11.4+7.67 37.1222.9
0.845 0.732 0.2072 0.637
seeking Yes 26 184691 6 (4-10.8) 13.8+4.71 39.7+13.6
_ No 21 141844 5 (3-10) 10.2+6.01 30.7+18
Entert t 0.0042 0.096° 0.0172 0.009°
MErAnment  ves 28 21.2+7.99 6 (4.75-11) 14.5+6.01 44.3+16.8
, No 18 132773 4(2.25-9.50) 10.6+5.38 30+17.2
002 0260 079 013
Gaming Yes 31 21820 O 6(-11) 0% 301650 00 45 4qp5 0013
No 8  19+123 4 (2.25-7.25) 10.3:8.48 34.324.6
Ph 1l 0.485 0.115° 0.768¢ 0.236°
one calls Yes 41  18+8.18 6 (4-11) 13.2+5.83 39.3+17.2

M: Mean, SD: Standard Deviation, Q1: First Quartile, Qs: Third Quartile

aT-Test, ® Mann-Whitney U Test

*Mean + standard deviation (M + SD) values were given for normally distributed data, while Median (Q1-Qs)
values were presented for non-normally distributed data.

Table 5 shows the results of the analysis to examine whether the scores on the TMD
and its subscales differed by purpose of smartphone use. Accordingly, we found that the
cases using their smartphones for texting, social media, gaming, and entertainment had
significantly higher scores on the scale than those not (p < 0.05; see Table 5). Moreover, those
using their phones for texting and social media obtained significantly higher scores on the
scale and its subscales than those not (p < 0.05; see Table 5). However, using a phone for
mailing, shopping, movie-video watching, information seeking, and phone calls did not
create a significant difference between the participants’” scores (p > 0.05; see Table 5). Those
using their phones for entertainment had significantly higher scores on the TMD and the
“Abstinence” and “Tolerance/Interference” subscales than those not (p < 0.05; see Table 5).
Finally, those using their phones for gaming had significantly higher scores on the TMD and
the “Abstinence” and “Tolerance/Interference” subscales than those not (p < 0.05; see Table

5).
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We investigated the TMD scores of the participants using their phones for the above-
specified purposes by gender through the t-test and Mann-Whitney U test. As a result, there
was no statistical difference between the groups (p > 0.05 for each variable; not shown in the

table).

Table 6. Scores on TMD and its subscales by duration of smartphone use

School days Holidays
Abstinence ;* gégi 8322
Lack of Control/Problems :: 8252 gﬁg
Tolerance/Interference :: 83;3 83?3
. 0.373 0.352
TMD ; 0.008 0.013

*r: Spearman rho

As in Table 6, the duration of smartphone use on school days showed a moderate
positive correlation with the scores on the “Abstinence” subscale and a weak positive
correlation with the scores on the “Tolerance/Interference” subscale and the TMD. On the
other hand, there was a weak positive correlation between the duration of smartphone use

on holidays and the scores on the “Abstinence” subscale and the TMD.

Discussion and Conclusion

The present study explored smartphone use among adolescents who applied to a
child psychiatry outpatient clinic of a training and research hospital. Although both national
and international literature hosts many studies on SA, there are limited studies investigating
SA among children and adolescents with a psychiatric diagnosis. Considering the functional
enhancement of smartphones over time, we believe that it may be needed to consider the
years of publications while interpreting their results. In addition, these studies used varied
terms for the phenomenon, such as addiction, overuse, and problematic use (Zou et al,,

2017).
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Previous studies focused on the association between a psychiatric diagnosis and
internet addiction, SA, and game addiction (Akaltun & Ayaydin, 2019; Im et al., 2013; S. G.
Kim et al., 2019; Weiss et al.,, 2011). It is evident that the unstoppable desire to check the
phone frequently can lead to concentration disturbances (Minaz & Bozkurt, 2017), and there
is a strong relationship between hyperactivity and problematic phone use (Roser, Schoeni,
Foerster, & Ro0sli, 2016). In our study, to ensure homogeneity, we compared the scores of
cases with ADHD and AD (not in remission) on the TMD and its subscales but could not
find significant differences. Inevitably, we need to consider the effect of the small sample size
on the results. The small sample size also discouraged us from performing more detailed

analyses by psychiatric diagnosis and treatment status.

The participants” scores on the TMD and its subscales did not differ by gender and
age. The relevant literature touched upon different frequencies and purposes of smartphone
use among males and females by their varied attitudes and approaches (Sagiroglu &
Akkanat, 2019). Besides, the literature suggests mixed results regarding the effects of gender
on SA. While some studies showed that the mean SA scores were higher in girls (Dikeg et al.,
2020; Dou et al., 2020; Durak & Seferoglu, 2018; Goymen & Ayas, 2019; R. Kim, Lee, & Choi,
2015; Roser et al., 2016; Sagiroglu & Akkanat, 2019), some others revealed that SA was more
common among male participants (Nikhita, Jadhav, & Ajinkya, 2015). Even the participants
did not differ regarding SA by gender in some studies (Giiltekin & Mazili, 2020). All such
results are thought to be influenced by factors such as the research design and the sample.
When it comes to our study, it should be noted that we evaluated only cases with psychiatric

disorders.

In our study, there was no significant difference in SA among the cases by age.
Although some studies (Dikeg et al., 2020) pointed out similar results, a review study
reminded certain age-related risk factors (Fischer-Grote, Kothgassner, & Felnhofer, 2019).

Therefore, it is prudent to state that the effects of age have not been elucidated yet.

Addiction often begins as a benign behavior (Roberts, Yaya, & Manolis, 2014). In our
study, the rate of cases who perceived themselves as smartphone addicts was 34.7%, and

these cases had significantly higher scores on the TMD and its subscales. This result might
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imply that the participants had a well-established insight about themselves. In a study with
college students, 12.2% of the participants perceived themselves as smartphone addicts. The
considerable difference between the studies (34.7% vs. 12.2%) might be because university
students use their phones for their daily needs more than high school and middle school
students, and they do not consider this situation an addiction. Regarding gaming, the refusal
to accept excessive gaming was previously envisaged as a risk factor for SA (Fischer-Grote et
al., 2019). In another study, the group that rejected extreme gaming was found to have more
SA risk (Cha & Seo, 2018). Although these studies emphasized only gaming, refusal of

excessive smartphone use can be considered a risk factor for addiction.

Among our participants, 87.8% have their own smartphones. Similarly, while a study
revealed that 87.7% of middle school students had their own phones, it was 77.4% in another
study (Giirarslan Bas & Karatay, 2020; Roser et al., 2016). Giirarslan Bas and Karatay found
that 62% of the participants had their own tablets, and the rate of those who had their own
computers was 63.2% (Giirarslan Bas & Karatay, 2020). In our study, the rate of the cases
with their own computers or tablets was 63.3%. The higher rates of owning a smartphone

may be related to the widespread use of smartphones over time.

The rates of those using their phones for 1-3 hours on school days and more than 3
hours on holidays constituted the highest rates in our study (51% and 65.3%, respectively). In
a study conducted in our country, 46.3% of adolescents had smartphone use for 4 hours or
more a day (Cakir & Oguz, 2017). In another study, it was found that the mean smartphone
use time of 4-6 hours was the highest with 36.4%, followed by 2-4 hours with 24.9% (Minaz
& Bozkurt, 2017). One of the findings was that the mean smartphone use time among
adolescents appeared as 4.24+3.08 hours a day (Dikeg et al., 2020). Another study revealed
that 57.5% of adolescents used their phones for 1-5 hours a day (Sagiroglu & Akkanat, 2019).
In another study with adolescents, the majority of the participants (68.4%) used their phones
between 1-4 hours a day (Giiltekin & Mazili, 2020). In our study, we determined that 32.7%
of the cases use their phones for more than 3 hours a day on school days, while it was the
case for 65.3% on holidays. Decreasing smartphone use on school days implies that

smartphone use is under more control when the participants are occupied with their
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academic tasks. Although there is no standard classification system, it is noteworthy that
many studies suggest “prolonged” smartphone use within a day among adolescents.
Consequently, prolonged and frequent use of technology and excess data traffic may pose an
addiction risk (Fischer-Grote et al., 2019; Giirarslan Bas & Karatay, 2020). However, as
mentioned before, different classification systems in the studies make it difficult to predict a

specific cut-off value for smartphone use.

We found that those using their smartphones for more than 3 hours a day on school
days or holidays had higher scores on the TMD, which is supported by previous findings
(Dikeg et al., 2020; Giiltekin & Mazili, 2020; Nikhita et al., 2015; Roser et al., 2016). As a result
of the discriminant analysis among students with and without smartphone addiction, the
discriminant variables were found to be “the duration of daily smartphone use, the
frequency of checking the smartphone, the frequency of accessing/checking social media
through smartphones” (Durak & Seferoglu, 2018). Yet, there may have been probable effects
of the self-report data on the results. One may think that smartphone use starts as a benign
behavior; however, prolonged usage is likely to increase the risk of addiction over time. Or
being occupied with smartphones for longer hours may be related to abstinence and losing
self-control. In addition, some scholars emphasized that excessive smartphone use may not
necessarily lead to highly problematic use and, quite the opposite, that highly problematic
smartphone use can also be seen in users spending a short time with their smartphones than
others (Roser et al., 2016). It was proposed that SA should be considered among behavioral
addiction types, and the increasing time with smartphones in SA was associated with
“tolerance,” which is a concept related to addiction (Dikeg et al., 2020). Bal and Balc1 reached
a moderate positive relationship between the duration of daily smartphone use and SA.
Despite weak, we also found positive correlations between SA and duration of smartphone

use on school days and holidays, respectively.

While the most common purpose of smartphone use among the male cases was
gaming (80%), it was texting and phone calls among the female cases (91.2%). In the analysis
performed to determine the relationship between gender and the purpose of smartphone

use, we found a relationship only between “phone calls” and gender. In the literature, Cakir
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and Oguz found male high school students experienced more loneliness than female
students (Cakir & Oguz, 2017). We did not explore the link between loneliness and
smartphone use, but one may consider that using a smartphone for gaming, texting, and
phone calls may be related to loneliness. Yet, the studies did not propose a framework where
the purposes of smartphone use can be investigated, making it challenging to interpret the
results. Previous research reported the common purposes of using a smartphone among
university students to be social media (34%) and phone calls (28.3%); however, gaming was
the least common purpose with 1% in the same study (Minaz & Bozkurt, 2017). In another
study investigating SA among college students, the participants reported using a
smartphone mostly for phone calls, social media, information seeking, and listening to
music, while gaming and entertainment appeared to be insignificant purposes of using a
smartphone (Bal & Balci, 2020). In our study, we found that 63.3% of the cases use their
phones for gaming. Such a finding may be because the majority of cases are in their young
adulthood and spend less time playing games due to being less attractive. Also, their intense
daily responsibilities may give them no chance to spare some time for gaming. The young
may leave problem behaviors in adulthood, which can be a natural recovery process or may
occur as a result of psychological support (Derevensky et al., 2019). Today’s young
generation is known to be born in the digital age; however, today’s adults used to have
limited access to technological devices in their childhood and adolescence. Therefore, the age

of meeting technology can also be considered influential on the recovery process.

Previous studies revealed controversial results regarding the relationship between SA
and gender; however, they suggested some common findings regarding the purpose of using
a smartphone by gender. A study discovered that female college students use their
smartphones mostly for phone calls, taking photo-video, and social media, while male
students use them mostly for gaming and entertainment (Bal & Balci, 2020). Another study
investigated social media addiction among adolescents and found that girls had higher mean
addiction scores than boys (Giiney & Tastepe, 2020). We concluded that the female cases
used their phones more for social media than males; nevertheless, the difference was

statistically significant. In a study, more than half of the secondary school students indicated
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the purpose of using a phone as “A phone enables me to communicate with my friends

easily” (56.4%) (Durak & Seferoglu, 2018).

We could not reach any significant difference between middle and high school
students by smartphone use for social media. Similarly, a previous study reported no
difference among adolescents regarding social media addiction by grade level (Giiney &
Tastepe, 2020). Social media may be a mediating factor for the friendship relations among
adolescents, which may lead to social media addiction. In a review study, Fischer-Grote et al.
discovered that using a smartphone for social media and time spent on social media might
be factors predicting SA (Fischer-Grote et al.,, 2019). However, another study did not
conclude any significant association between instant messaging and social media use and SA
(Bae, 2017). In our study, 75.5% of the cases used their smartphones for social media. In
addition, we found these cases were more prone to SA than others. Face-to-face
communication is getting lost due to social media and messaging (Minaz & Bozkurt, 2017),
and SA may be inevitable for individuals who use only their phones for socializing

(Sagiroglu & Akkanat, 2019).

We found that using a smartphone for more than three hours a day was a risk factor
for SA. It is also noteworthy that these cases spent time with their phones mainly for
entertainment and gaming. In our study, the rates of those using their phones for games and
entertainment were 63.3% and 57.1%, respectively. The TMD scores of these cases were
significantly higher than those who do not. Considering the relevant literature, the link

between smartphone use and gaming may need to be uncovered in further studies.

Many studies point out a robust link between owning a smartphone, even SA, and
video game addiction (Goldag, 2018; Goymen & Ayas, 2019; Giirarslan Bas & Karatay, 2020;
Talan Tarik & Kalinkara, 2020). However, gaming should not be interpreted as a harmful
activity in itself (Derevensky et al., 2019). Video games can meet users’ specific psychological
needs, including identity expression, sense of accomplishment, and desire to escape reality.
Moreover, it is frequently stated that playing games to meet social needs will be less
problematic than a psychological escape (Derevensky et al., 2019). Besides, when it comes to

smartphones, using a smartphone for social media and gaming both predict SA, but the
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latter is the stronger predictor (Jeong, Kim, Yum, & Hwang, 2016). Addiction is a condition
that is acquired over time to relieve stress (Derevensky et al., 2019). It seems more reasonable
to be addicted to applications rather than the device itself (Fischer-Grote et al., 2019). Future
research may switch its focus to the specific types of activities and practices to which one is

attached (Derevensky et al., 2019).

The cases using their phones for entertainment had significantly higher scores on the
TMD and its subscales (except for Lack of Control/Problems). Similarly, a review study
evaluated “entertainment” as one of the factors predicting addiction. Also, it was previously
stated that seeking entertainment and enjoyment, such as watching videos, listening to
music, or reading e-books, from smartphones is associated with problematic phone use. A
study reported that more than half of the participants used technological devices for other
free-time activities rather than doing homework. As indicated above, the scores of those
using their phones for entertainment did not differ on the “Lack of Control/Problems”
subscale. This result may be attributed to the unsettled self-control mechanism, which
continues developing in adolescence. Overall, in this study, given that using a smartphone
for more than 3 hours a day was a risk factor for SA and that this risk factor was associated

with entertainment and gaming, entertainment should inevitably predict SA.

Among our cases, 53.1% reported using their phones for information seeking (e.g.,
news, product/service, traffic status, and location). Some studies found a relationship
between using a phone for information seeking and SA (Bae, 2017), but such a relationship
was not significant (Jeong et al., 2016). Even smartphone use for learning is thought to be a
protective factor (Lee, Kim, & Choi, 2017). Concerning “learning,” we could not find a
relationship between academic achievement and SA. At this point, it should be noted that we
did not measure the academic achievement of our cases but considered the “perceived”
achievement among both the cases and their parents. Similar to our study, there are studies
showing no relationship between academic achievement and SA (Dikeg et al., 2020); on the
contrary, better school grades are positively correlated with less problematic phone use
(Gallimberti et al., 2016). In this respect, further studies are still needed to uncover the

relationship between academic achievement and smartphone use. On the other hand, in our
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study, 22.4% of the cases use their phones to check their e-mails. Similarly, Durak and
Seferoglu found in their study that “checking e-mails” was among the rarest transactions on

smartphones (21.2%) (Durak & Seferoglu, 2018).

In our study, 20.4% of the cases were engaged in regular sports/hobbies, but we could
not further analyze this variable due to the small sample size. In a similar study, 55.1% of the
adolescents were doing regular exercise, but there was no relationship between SA and
doing sports (Dikeg et al., 2020). Nevertheless, it was reported that prolonged mobile phone
use might prevent individuals from participating in sports activities (Ikeda & Nakamura,
2014). It is suggested that adolescents need to be encouraged to engage in sports activities
and hobbies to reduce their smartphone use time (Giiltekin & Mazili, 2020). The literature
proposes that many factors should be considered together for uncovering SA; therefore,
more comprehensive studies are needed on the relationship between regular sports

activities/hobbies and SA.

We found the SA levels of the participants to be similar by meeting with friends. One
may anticipate that encouraging adolescents for social relationships and creating
opportunities for them to meet with their friends may reduce their time with their
smartphones and may allow them to feel less need for virtual friendship relations. However,
a study in the literature found an association between problematic phone use and a large
number of friends and interpreted this result as that such users may reflect more extroverted
personality traits (Gallimberti et al., 2016). Lissak proposed that some types of social support

can reduce screen addiction.

To sum up, the findings of our study revealed that the duration of smartphone use
might become a risk factor for SA. We discovered that the girls used their phones mostly for
texting and phone calls, while the boys used them commonly for gaming. Besides, we found
that using the phone for texting, social media, gaming, and entertainment may carry more
risk for SA. Finally, we believe that a comprehensive investigation of gaming and SA would

contribute to the literature.
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Recommendations

Given the results of the present study, to prevent smartphones from causing

addictive behaviors and problematic use among individuals, further research may:

consider addressing personality traits and including different assessment methods

along with self-report scales.

be designed as longitudinal studies as well. In addition, researchers are encouraged

to perform studies with a mixed-method design supported by qualitative interviews.
be engaged in interventions for individuals and/or parents.

consider establishing a common terminology and classification system to suggest a

better understanding of SA.
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