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ERGENLERDE DiJITAL OYUN BAGIMLILIGININ BOS ZAMAN CAN SIKINTISI
TARAFINDAN YORDANMASI

PREDICTION OF DIGITAL GAME ADDICTION IN ADOLESCENTS BY LEISURE
BOREDOM

Tugba YILMAZ BINGOL!, Halime EKER?

OZ: Bu arastirmada ergenlerin bos zaman can sikintisi ile dijital
oyun bagimliligi arasindaki iligkinin ele alinmasi amaglanmustir.
Ayrica oyun bagimliliginin cinsiyet, algilanan anne-baba tutumu ve
akademik bagartya gore farklilasip farklilagsmadigi incelenmistir.
Arastirmada veri toplama araci olarak Ergenler I¢in Dijital Oyun
Bagimlihig1 Olcegi Kisa Formu ile Bos Zaman Can Sikintis1 Olcegi
kullanilmigtir.  Aragtirmanin  Orneklemini 258 lise 06grencisi
olusturmaktadir. Yapilan analizler sonucunda erkeklerin dijital
oyun bagimliligi diizeylerinin kizlarmkinden; otoriter tutumla
yetistirildiklerini ~ diislinen  ergenlerin  demokratik  tutumla
yetistirildiklerini diigiinenlerden ve akademik basaris1 diigiik olan
ergenlerin orta ve yiiksek olanlardan anlaml sekilde yiiksek oldugu
goriilmiistiir. Bos zaman can sikintisinin alt boyutu olan yetkinlik
ve motivasyon cinsiyet ile birlikte oyun bagimliliinin %16’simn1
agtklamugtir. Dijital oyun bagimliligi i¢in oncelikli olarak cinsiyet
ardindan da yetkinlik, anlamli yordayicilar olarak bulunurken,
motivasyon anlamli bir yordayici olarak bulunmamistir. Bu
aragtirma sonuglarina gére ergenleri dijital oyun bagimliligindan
korumada ailelere 6nemli gorevler diigmektedir.

Anahtar sozciikler: Dijital oyun bagimliligi, Bos zaman can sikintist,

Ergenlik

Bu makaleye atif vermek igin:

ABSTRACT: In this study, it was aimed to address the relationship
between adolescents' leisure boredom and digital game addiction.
In addition, whether game addiction differentiates according to
gender, perceived parental attitude and academic achievement was
examined. The Short Form of the Dijital Game Addiction Scale for
Adolescents and the Leisure Boredom Scale were used as data
collection tools. The sample of the study consists of 258 high school
students. As a result of the analysis, it was observed that the digital
game addiction levels of boys were higher than girls; As a result of
the analyzes made, the digital game addiction levels of boys are
higher than girls. Adolescents who think that they are raised with
an authoritarian attitude are higher than those who think they are
raised with a democratic attitude and adolescents with low
academic achievement are higher than medium and high levels.
Competence and motivation, which are the sub-dimensions of
leisure boredom, explained 16% of game addiction along with
gender. While firstly gender and then competence were found to be
significant predictors for digital game addiction, motivation was not
found to be a significant predictor. According to the results of this
research, families have important duties in protecting adolescents
from digital game addiction.
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EXTENDED ABSTRACT

Introduction

Technology use is a way to combat boredom of leisure time. Adolescents may turn to digital games to move from boredom
to a state of excitement and fun. Digital games can be used by adolescents as a form of coping with their leisure boredom.
However, this situation also raises the risk of game addiction for adolescents. Examining game addiction, which has many
negative effects on adolescents' academic achievements, family and social relations, and the variables associated with it,
is important in terms of taking measures against game addiction. In this direction, the study examined the relationship
between digital game addiction and leisure boredom in adolescents and answered the following questions.

1.Does digital game addiction differ according to the gender of adolescents?

2.Does digital game addiction differ according to the perceived parental attitude of adolescents?

3.Does digital game addiction differ according to adolescents' academic achievement?

4.Do leisure boredom and gender predict digital game addiction in adolescents?

Method

The correlational survey model, which aims to determine the existence of co-change between two or more variables, was
chosen as the research model (Karasar, 1984). The sample of the study consists of 258 high school students 119 (46.1%)
boys and 139 (53.9%) girls, who study in Bakirkdy district of Istanbul province. During the interviews with the students
before data collection, information was given about the purpose of the research and the measurement tools to be used.
Then, measurement tools were applied to the volunteer participants. Participants were asked about gender, academic
achievement, perceived parental attitudes, age and class levels using a personal information form. Game Addiction Scale
Short Form for Adolescents: The form developed by Anli and Tas (2018) to measure game addiction in adolescents
consists of nine items and has a single factor. According to the confirmatory analysis results, it was observed that the fit
indices fit well (X2 (27) =2.51, RMR = .045; GFI = .97; AGFI = .95; CFI = .96; IF1 = .96; RFI = .92; NFI = .94; RMSEA
=.05). The lowest score that can be obtained from the scale is 9, and the highest score is 45. The Cronbach Alpha internal
consistency coefficient is .81. The Cronbach Alpha internal consistency coefficient of the scale in our study is .88.
Leisure Boredom Scale: Adapted into Turkish by Soylu and Siyez (2014) to measure adolescents' boredom perceptions
of leisure time, the scale consists of 12 items and two factors, "competence and motivation". The researchers concluded
that the two-factor structure was acceptable as a result of their CFA (X2 /df=3.17, X2 =165.05, df = 52, RMSEA = .06,
AGFI = .92, GFI = .94, CFI = .94, SRMR =. 05). Competence sub-dimension measures the skills related to organizing
and managing leisure time. Getting a high score in the competence sub-dimension indicates that competence is decreased.
Motivation sub-dimension measures the skills related to spending leisure time efficiently. Getting high scores from this
sub-dimension indicates that the motivation for spending leisure time is decreased. The Cronbach Alpha internal
consistency coefficient of the scale was .85 for the competence sub-dimension, .70 for the motivation sub-dimension, and
.84 for the whole scale. The Cronbach Alpha internal consistency coefficient of the scale in this study was calculated as
.75 for the whole scale, .79 for the competence sub-dimension, and .50 for the motivation sub-dimension.

Findings

When the correlations are examined, it is seen that game addiction has a low-level positive relationship (r = .20, p <. 01)
with competence, but not a significant relationship with motivation. It was seen that there was a positive and significant
relationship (r = .36, p <.01) between the competence and motivation sub-dimensions of leisure boredom. Considering
the score obtained by the participants on the game addiction scale (X = 17.44, SD = 7.4), it can be said that the game
addiction levels are close to the medium level. It can be said that the perceptions of competence (X = 15.32, SD = 5.18)
and motivation (X = 15.68, SD = 3.58) are also intermediate. The t test was used to examine the differentiation of the
game addiction levels of the participants by gender, the f-test to examine whether the participants' game addiction differed
significantly according to their perceived parental attitude and academic achievement, and the Scheffe test to determine
the difference between the groups. A structural equation model was established to predict game addiction by competence,
motivation and gender.

Discussion and Conclusion

As a result, adolescents' digital game addiction differs according to gender. It has been concluded that male adolescents
have higher digital game addiction than girls. Also, adolescents raised by authoritarian parents have significantly higher
digital game addiction than those raised by democratic parents. The digital game addiction levels of adolescents with low
academic achievement were found to be significantly higher than those with moderate and high academic achievement.
Competence and motivation, which are the sub-dimensions of leisure boredom, explained 16% of game addiction along
with gender. While firstly gender and then competence were found to be significant predictors for digital game addiction,
motivation was not found to be a significant predictor.
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GIRIS

Internet, egitim, sosyallesme ve eglence gibi insanlarin birgok alandaki ihtiyacinin karsilanabilmesini
saglamaktadir. Oyun oynama, bireyin eglence ihtiyac1 kapsamindaki bir ihtiya¢ olarak degerlendirilmektedir
(Anl ve Tas, 2018). Internetin sinirsiz ve anonim yapismin yani sira interaktif olmasi nedeniyle ¢evrimigi
oyunlar geleneksel oyunlardan ayrilmaktadir ve ¢evrimici oyunlar popiiler bir bos zaman degerlendirme ve
eglence tercihi haline gelmektedir (Liu ve Chang, 2016).

Ergenler, yiiz yiize iletisime gore sanal oyun diinyasinda daha kolay gelistirdikleri yakin iligkiler
sayesinde gercek kisiler aras1 sorunlariin daha etkili bir sekilde istesinden gelebilmektedir. Bunun yaninda,
sahip olduklar1 oyun becerileri saygi gormelerini ve kendini gerceklestirme ihtiyaglarini gidermelerini
saglamaktadir (Li ve Wang, 2013). Oyunlarin bir¢ok ihtiyaci karsilayarak ergenler igin ¢ekici olmasi oyun
bagimlilig1 tehlikesini de beraberinde getirmektedir. Oyun bagimliligi, oyunlarin basinda uzun zaman sabit
kalimmasindan dolay1 saglik problemlerine neden olurken, bireylerin sosyal g¢evrelerinden kopmalar
sonucunda ruhsal problemler yasanmasina da yol agmaktadir (Akkas, 2020).

Oyun bagimlili1, tanim1 ve parametleri agisindan bilim diinyasinda hala tartisiimaktadir. Bu tartisma,
oyun bagimliliginin kimyasal bagimliliklardaki gibi psikoaktif bir maddenin viicuda alimini igermeyen
davranigsal bagimliliklar kapsaminda ele alinmasindan kaynaklanmaktadir (Spekman, Konijn, Roelofsma ve
Griffiths, 2013). Ancak, Amerikan Psikiyatri Birligi tarafindan (APA, 2013) DSM 5'te (Ruhsal Bozukluklarin
Tanisal ve Istatistiksel El Kitab1) oyun bagimliligina iliskin kriterlerin yaymnlamasi ile tartismalarin merkezi
degismistir. Cevrimi¢i oyun oynama bozuklugu DSM 5’te 12 aylik bir siire i¢inde zihnin siirekli oyunlarla
mesgul olmasi, oyun oynama birakildiginda sinirlilik, kaygi veya {iziintii hissetme, oyunlara artan miktarda
zaman harcama, oyun oynamayi birakmaya yonelik girisimlerde basarisiz olma, eski ilgi alanlarina ve
eglenceye olan ilginin kaybolmasi, psikososyal sorunlara ragmen asiri oyun oynama, oyun oynama siiresi
hakkinda yalan sdyleme, olumsuz duygulardan kaginmak veya rahatlamak i¢in oyunlar1 kullanma, oyunlarin
asir1 kullanimi1 nedeniyle 6nemli bir iliskiyi, isi, egitim veya kariyer firsatin1 riske atma ya da kaybetme
seklinde dokuz kategori olarak siralanmaktadir (APA, 2013, s. 795). Bununla birlikte, Diinya Saglik Orgiitii
(WHO), oyun bagimliligini bir ruh sagligi problemi olarak tanimlayarak {i¢ temel kriter belirtmistir. Bu
kriterler, 12 ay siiresince oyun iizerindeki kontrolii kaybetme (baslangig, siklik, yogunluk, siire, oyunun
oynandigi baglam), oyuna diger ilgi alanlarindan ve giinliik aktivitelerden daha fazla dncelik verme ve kisisel,
sosyal, ailevi, mesleki, egitimsel ve diger 6nemli alanlar i¢in olumsuz sonuglar yaganmasina ragmen oyun
oynamaya devam etme seklinde tanimlanmistir (WHO, 2019). Bu kriterlerin oyun bagimliliginin tanilanmasin
kolaylastiracagi ve bu bagimlilik tiirii ile ilgili aragtirmalar1 artiracagi diigiiniilmektedir.

Oyun bagimliliginin iligkili oldugu bazi degiskenler durumluk ve siirekli kaygi (Mehroof ve Griffiths,
2010), depresyon (Brunborg, Mentzoni ve Fragyland, 2014), utangaglik (Ayas, 2012), saldirganlik (Balikei,
2018; Giivendi, Demir ve Keskin, 2019), fonksiyonel olmayan tutumlar (Yildiz, 2019), aleksitimi (Yavuz ve
digerleri, 2019), zorbalik egilimi (Gokbulut, 2020) ve sosyal kaygi (Basdas ve Ozbey, 2020; Karaca ve
digerleri, 2016) seklinde siralanabilir.

Oyun bagimlhiligmin iliskili oldugu diger bir degisken bos zaman can sikintisidir (Zhou, 2010). Bos
zaman, bireyin yasamindaki gorev ve sorumluluklarinin olmadigi, kendi istegiyle sectigi yonde kullanabilecegi
zaman olarak nitelendirilmektedir (Giiglii, 2013). Genel yasam doyumu ile yakindan iligkili olan (Jennen ve
Uhlenbruck, 2004) bos zaman etkinlikleri, ergenlerin becerilerini ortaya koymalarimi ve yeni grenme
deneyimleriyle yeni ilgi alanlar1 gelistirmelerini saglamaktadir (Soylu ve Siyez, 2014). Bos zaman etkinlikleri,
ergenlere sosyal rollerini, kimliklerini ve anatomilerini kesfedebilme olanagi sunmaktadir (Gokge, 2008).
Bununla birlikte, bos zaman etkinliklerine yiiklenen anlam ve bireyin katildig: etkinligin yogunlugu istenen
seviyeden diisiikse can sikintis1 yasanabilmektedir (Iso-Ahola ve Weissinger, 1990).

Can sikintisi, bos zamanla iliskilendirilen olumsuz bir deneyimdir (Caldwell ve Smith, 2006). Kisilerin,
en yiiksek diizeyde faaliyetlerde bulunma firsatindan mahrum kaldiklar1 veya faaliyetlerden ka¢inmak igin
kisitlandiklar1 bos zaman can sikintisini ortaya ¢ikarabilmektedir (Iso-Ahola ve Weissinger, 1990). Mikulas
ve Vodanovich (1993) bos zaman can sikintisin1 diigiitk uyarilma ve memnuniyetsizlik durumu olarak
tanimlamaktadir. Bog zaman can sikintisi, bos zamanin uyandirdigi anlamin ve bos zamana yonelik odaklanma
durumunun bir yansimasidir (Iskender ve Giiger, 2018). Iso-Ahola ve Weissinger (1990), mevcut bos zaman
deneyimlerinin yeterince sik, heyecan verici, ¢esitli veya yeni olmayan 6znel bir algi oldugunu belirtmektedir.

Iso-Ahola ve Weissinger’e (1990) gore, bos zaman can sikintisi bireyin ¢ok fazla bos zamana sahip
olmasi, ancak bos zamami doldurabilecek tatmin edici ¢ok az etkinligin bulunmasi algisindan
kaynaklanmaktadir. Bos zaman can sikintisina yol agan faktorler bos zamana yonelik olumsuz tutumlar, bos
zaman faaliyetlerine katilmada kisitlamalarin algilanmasi ve bireyin diisiik igsel motivasyona sahip olmasi
seklinde siralanmaktadir (Iso-Ahola ve Weissinger, 1987). Bos zaman can sikintisinin ergenlerde alkol madde
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kullanimi (Iso-Ahola ve Crowley, 1991; Orcutt, 1984), siber zorbalik (Yaman ve Peker, 2012), yikict eylemler
ve ¢etelere katilma gibi suga yonelik davraniglarla iligkili (Newberry ve Duncan 2001) oldugu goriilmektedir.

Bos zaman can sikintisi ile teknolojik bagimliliklar arasindaki iligkiyi inceleyen ¢aligmalar son yillarda
artmaktadir. Lin, Lin ve Wu (2009) bos zaman can sikintisinin internet bagimliligi olasiligini arttirdigini tespit
etmislerdir. Leung (2008) tarafindan yapilan ¢alismada, yiiksek bos zaman can sikintisinin cep telefonu
bagimhiligin1 anlaml sekilde yordadigi belirlenmistir. Chen ve Leung (2016), bos zaman can sikintisinin
internette oyun oynama yogunlugu ile iligkili oldugunu bulmuslardir. Zhou (2010) tarafindan yapilan
calismada, bos zaman can sikintisinin sosyal aglar {izerinden oynanan oyun bagimliliginin 6nemli bir
yordayicist oldugu tespit edilmistir.

Yukarida anlatildig1 gibi, teknoloji kullanimi bos zaman can sikintisi ile miicadele etmenin bir yolu
olarak goriilmektedir. Ergenler, can sikintist durumundan heyecan ve eglencenin oldugu bir duruma gegmek
icin dijital oyunlara yonelebilmektedir. Dijital oyunlar, ergenler tarafindan bos zaman can sikintis1 duygusuyla
bir basa ¢ikma bigimi olarak kullanilabilir. Ancak, bu durum ergenler i¢in oyun bagimliligi riskini de giindeme
getirmektedir. Ergenlerin akademik basarilari, aile ve sosyal iligkileri {izerinde bir¢ok olumsuz etkisi olan oyun
bagimhiliginin ve iliskili oldugu degiskenlerin incelenmesi, oyun bagimliligina yonelik tedbirler alabilmek
acisindan 6nem tagimaktadir. Bu dogrultuda, ¢alismada ergenlerde dijital oyun bagimlilig1 ve bos zaman can
sikintis1 arasindaki iliski incelenmis ve asagidaki sorulara yanit aranmigtir.

1.Dijjital oyun bagimlilig1 ergenlerin cinsiyetine gore farklilasmakta midir?

2.Dijital oyun bagimlilig1 ergenlerin algiladiklar1 anne-baba tutumuna gore farklilasmakta midir?

3.Dijjital oyun bagimlilig1 ergenlerin akademik basarilarina gore farklilagmakta midir?

4.Ergenlerde bos zaman can sikintisi ve cinsiyet, dijital oyun bagimliligini yordamakta midir?

YONTEM

Arastirmanin Modeli
Arastirma modeli olarak iki ya da daha ¢ok degisken arasinda birlikte degisim varligin1 belirlemeyi
amagclayan iliskisel tarama modeli secilmistir (Karasar, 1984).

Calisma Grubu

Aragtirmanin rneklemi Istanbul ili Bakirkdy ilcesinde dgrenim goren 119 (%46,1) erkek ve 139
(%53,9) kiz olmak iizere toplam 258 lise 6grencisinden olusmaktadir. Arastirmanin 6rneklemi kiime
ornekleme yontemi kullanilarak olusturulmustur.

Veri Toplama

Arastirmada kullanilan veri toplama araglarimi gelistiren ve uygulayan arastirmacilar ile iletigime
gecilerek gerekli izinler alinmstir.

Kisisel Bilgi Formu: Arastirmaci tarafindan bazi demografik 6zelliklerin saptanmasi ve bu 6zelliklere
bagh gruplandirmalar yapilabilmesi amaglanmigtir. Bu formla katilimcilara cinsiyet, akademik basar1 diizeyi,
algiladiklar1 anne-baba tutumlari, yas ve sinif diizeyleri sorulmustur.

Ergenler igin Oyun Bagimlihg Olgegi Kisa Formu (EOBOKF): Anli ve Tas (2018) tarafindan
ergenlerdeki oyun bagimliligin1 6lgmek i¢in gelistirilen form, dokuz maddeden olusmakta ve tek faktorlidiir.
Dogrulayici analiz sonuglarina gore uyum indekslerinin iyi uyum verdigi goriilmiistiir (X2 (27) =2.51, RMR
= .045; GFI = .97; AGFI = .95; CFI = .96; IFI = .96; RFI = .92; NFI = .94; RMSEA = .05). Olgekten
almabilecek en diisiik puan 9, en yiiksek puan ise 45°tir. Cronbach Alpha i¢ tutarlilik katsayisi ise .81°dir. (Anli
ve Tas, 2018). Olgegin mevcut aragtirmadaki Cronbach Alpha ig tutarlilik katsayisi ise .88’ dir.

Bos Zaman Can Sikintist Olgegi (BZCSO): Ergenlerin bos zamana dair can sikmtist algilarmi 8lgmek
icin Soylu ve Siyez (2014) tarafindan Tiirk¢e’ye uyarlanan 6lgek, “yetkinlik ve motivasyon” olmak iizere iki
faktor ve 12 maddeden olugsmaktadir. Arastirmacilar yaptiklart DFA sonucunda iki faktérlii yapinin kabul
edilebilir oldugu sonucuna ulagsmistir (X2 / df =3.17, X2 =165.05, df = 52, RMSEA = .06, AGFI = .92, GFI
= .94, CFI = .94, SRMR = .05). Yetkinlik alt boyutu, bos zaman1 diizenleme ve yonetme ile ilgili becerileri
ol¢mektedir. Yetkinlik alt boyutundan yiiksek puan almak yetkinligin azaldigina isaret etmektedir. Motivasyon
alt boyutu ise bos zamanlarini verimli bir sekilde gecirebilme ile ilgili becerileri dlgmektedir. Bu alt boyuttan
yiiksek puan almak bos zamani dolu bir sekilde gecirme ile ilgili motivasyonun azaldigim1 gostermektedir.
Olgegin Cronbach Alpha i¢ tutarlilik katsayis1 yetkinlik alt boyutu i¢in .85, motivasyon alt boyutu i¢in .70 ve
tiim 6lgek icin ise .84 olarak bulunmustur (Soylu ve Siyez, 2014). Olgegin bu arastirmadaki Cronbach Alpha
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i¢ tutarlilik katsayisi tiim 6lgek igin .75, yetkinlik alt boyutu igin .79, motivasyon alt boyutu igin ise .50 olarak
hesaplanmustir.

Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Veriler, aragtirmacilar ve okul psikolojik danigmani isbirligiyle, goniillii katilimcilardan toplanmistir.
Katilimcilara arastirmanin amaci ve kullanilacak dlgekler hakkinda bilgi verilmistir. Sorular1 cevaplandiktan
uygulamaya gecilmis ve uygulama yaklasik 15-20 dakika siirmiistiir. Verileri analiz etmek i¢in SPSS 23 ve
AMOS kullanilmigtir. Yapilan istatistiksel islemlerde anlamlilik degeri olarak p < .05 kabul edilmistir.

Arastirmanin Etik izinleri
Yapilan bu ¢aligmada arastirma etigi ilkeleri gdzetilmis olup gerekli etik kurul izinleri alinmistir. Etik
kurul izni kapsaminda; (Fatih Sultan Mehmet Vakif Universitesi), (28/08/2020), (14) sayil1 belge alinmustir.

BULGULAR

Katilimcilarin dijital oyun bagimlilig1 ve bos zaman can sikintisi 6l¢eginden elde ettikleri puanlar ve
Olcekler arasi iliskiler Tablo 1’de verilmistir.

Tablo 1.

Dijital oyun bagimliligi ve can sitkintist élgeginin alt boyutlart arasindaki iliskiler

Degiskenler 1 2 3
1.EOBOKF

2.Yetkinlik 20%*

3.Motivasyon -.01

Ortalama 17.44 15.32 15.68
Standart sapma 7.4 5.18 3.58
**p<.01

Tablo 1 incelendiginde oyun bagimliliginin yetkinlik ile pozitif yonlii diisiik diizeyde iligkisi (» = .20, p
< .01) oldugu, motivasyonla ise anlamli iligkisinin olmadig1 goriilmektedir. Katilimcilarin oyun bagimlilig
Olgeginden elde ettikleri puana bakildiginda ortalama puanin 17.44 (SS = 7.4) oldugu goriilmektedir. Yetkinlik
(X=15.32, 8§ =5.18) ve motivasyon (X = 15.68, S§'= 3.58) algilarinin da orta diizey oldugu sdylenebilir.

Katilimcilarin oyun bagimlilig: diizeyleri cinsiyete gére anlamli bir farklilik gostermektedir [¢ (256) =
5.09, p < .001]. Erkeklerin oyun bagimliliklar1 (X = 19.86) kizlara (X = 15.37) gore daha yiiksektir. Analiz
sonuclarina gore katilimcilarin oyun bagimliliklar1 algiladiklari anne-baba tutumuna goére de anlamli bir
farklilasma gostermektedir [F (2-249) = 5.58, p <.01]. Tutumlar arasi farki bulmak i¢in yapilan Scheffe testi
sonucuna gore demokratik tutumla yetistirildigini diisiinen bireylerin oyun bagimlilig: diizeyleri (X = 16.28)
otoriter tutumla yetistirildiklerini diisiinenlere (X =19.71) gore daha diisiiktiir. Katilimcilarin akademik
basarilarina gére de oyun bagimlilig1 diizeylerinin farklilastigi gorilmistir [F (2-254) = 4.67, p < .05].
Gruplar arasi farklilig1 belirlemek igin yapilan Scheffe testi sonuclarina gore akademik basarisi diisiik olan
bireylerin oyun bagimliliginin (X = 22.65), orta (X = 16.99) ve yiiksek (X = 17.30) olanlara gore daha fazla
oldugu goriilmiistiir.

Oyun bagimlhiligin yetkinlik, motivasyon ve cinsiyet tarafindan yordanmasina iliskin yapisal esitlik
modeli Sekil 1’de sunulmustur. Yetkinlik, cinsiyet ve motivasyonun oyun bagimliliginin %15’ini agikladig
goriilmektedir. Yetkinligin oyun bagimlilig1 {izerindeki standardize dolayli etkisi .28 (p < . 0l) iken
cinsiyetinki -.30’dur (p <.001). Motivasyonun oyun bagimlilig1 iizerindeki etkisinin anlamsiz oldugu (p > .05)
ve model uyumunu bozdugu goriildiigii icin modelden ¢ikarilmigtir. Oyun bagimliligini etkileyen faktorler
onem sirasina gore siralandiginda cinsiyetin birinci sirada, yetkinligin ise ikinci sirada oldugu goriilmiigtiir.
Ayrica modele iligkin uyum indekslerinin Kline’a (2005) gore kabul edilebilir seviyede oldugu goriilmiistiir
(X?/ df =2.72, RMSEA = .08, p= .000, CFI= .90).
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Sekil 1. Dijital oyun bagimliliginin yordanmasina iligkin model

TARTISMA, SONUC ve ONERILER

Bu arastirma sonucuna gore ergenlerin dijital oyun bagimliliklari cinsiyete gore farklilagmaktadir. Erkek
ergenlerin dijital oyun bagimliliginin kizlara gore daha yiiksek oldugu sonucuna ulagilmstir. Ayrica, otoriter
ebeveynler tarafindan biiyiitiilen ergenlerin demokratik ebeveynler tarafindan biiyiitiilenlere gore dijital oyun
bagimlilig1 anlamli derecede yiiksektir. Akademik basarisi diisiik olan ergenlerin orta ve yiiksek akademik
basari sergileyenlere gore dijital oyun bagimlilig1 seviyeleri anlamli sekilde yiiksek bulunmustur. Bos zaman
can sikintisinin alt boyutu olan yetkinlik, cinsiyet ile birlikte oyun bagimliliginin %15’ini agiklamistir. Dijital
oyun bagimlilig1 i¢in 6ncelikle cinsiyet sonra yetkinlik anlamli yordayicilar olarak bulunurken, motivasyon
anlaml1 bir yordayici olarak bulunmamusgtir.

Bu aragtirmada ergenlerin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin cinsiyete gore farklilagtigi goriilmiistiir.
Erkeklerin dijital oyun bagimliliklar1 kizlara gore daha fazladir. Johansson ve Gotestam (2004) ergenlerin
bilgisayar oyun bagimliligin1 inceledikleri arastirmada erkeklerin kizlara oranla daha fazla oyun bagimlisi
oldugu sonucuna ulagilmistir. inal ve Cagiltay (2005), Yilmaz (2008), Gokgeaslan ve Durakoglu (2014),
Froolich, Lehmkuhl, Orawa, Bromba, Wolf ve Dorten (2016), Aydln—(")zgiir (2019) ve Oral ve Arabacioglu
(2019) erkeklerde oyun bagimlilig1 oranimin kizlara gore daha fazla oldugu sonucuna ulagmistir. Wittek ve
arkadaglar1 da (2016) djital oyun bagimliliginin erkeklerde ve geng yasta olanlarda daha fazla oldugu sonucuna
ulagmistir. Bingdl Karag6z de (2017) erkek 6grencilerin internet bagimlilik diizeylerinin erkek 6grencilerden
daha yiiksek oldugu sonucuna ulagsmistir. Ulusal ve uluslararasi literatiirdeki biitiin bu sonuglar arastirma
bulgusunu destekler niteliktedir. Sonug olarak, erkek olmanin dijital oyun bagimliligi agisindan bir risk faktorii
oldugu sdylenebilir.

Otoriter anne-baba tutumu ile yetisen ergenlerin demokratik anne-baba tutumu ile yetisen ergenlere gore
oyun bagimlilig1 daha yiiksek bulunmustur. Literatiir incelendiginde bu sonug, Feng ve arkadaslarinin (2003)
ve Ogel’in (2012) dijital oyun bagimlilig1 gibi bozukluklarin aile ortamindaki ¢atismalardan beslendigine
yonelik bulgulariyla uyumludur. Jeong ve Kim de (2011) ebeveyn-gocuk arasindaki saglikli iliskinin bu tarz
problemleri azalttigini belirtmektedir. Bingol Karagdz (2017) ise arastirmasinda hosgoriilii anne-baba tutumu
sergileyen ebeveynlerin ¢ocuklarinda demokratik tutum sergileyenlere gore oyun bagimliliginin daha yiiksek
oldugu sonucuna ulasmustir. Eryilmaz ve Cukurluéz (2018) kontrollii dijital oyun oynama davraniginin
gelismesinde ailede giiven, demokrasi, giiclii iletisim ve olumlu ebeveyn ¢ocuk iliskisinin énemli oldugunu
vurgulamigtir. Ayrica King ve Delfabbro (2016), Tekindal ve Caligkan (2016), Seok, Lee, Park ve Park (2018),
Torres-Rodriguez, Griffiths, Carbonell ve Oberst (2018) ve Karacaoglu (2019) aile bireyleri arasindaki
engelleyici iletisimin dijital oyun bagimliligr ile iliskili oldugu sonucuna ulagsmiglardir. Bu sonuglar anne-baba
tutumunun dijital oyun bagimlilig1 iizerindeki etkisini net bir sekilde gdstermektedir. Yalgin Irmak ve Erdogan
da (2016) saglik calisanlarina, rehber 6gretmenlere ve ebeveynlere “dijital oyun bagimlilig1 ve eslik eden
problemler”, “tarama oOlgiitleri”, “problemi Onleme ve miicadele yaklagimlart” konularinda yapilacak
bilgilendirmenin yarar saglayabilecegini belirtmistir. Cocuklart ile saglikli iligkiler kuramayan anne-babalara
sahip olmak ergenlerin dijital oyun bagimliligi agisindan bir risk faktorii olarak ele alinabilir. Ebeveynlerin
demokratik tutum sergilemesi ¢cocuklari dijital oyun bagimliligina karsi koruyan bir faktor olarak goriilebilir.
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Arastirmamizda akademik basarisi diisiik olan ergenlerin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin orta ve
yiiksek akademik seviyedekilere gore daha yiiksek oldugu sonucuna ulasilmistir. Ilgili literatiir incelendiginde
Anand’in 2007 yilindaki aragtirmasinda, Chan ve Rabinowitz’in 2006, Chiu, Lee ve Huang’in 2004, Gentile’in
2009 ve Sharif ve Sargent’in 2006 yillarindaki arastirmalarinda oyun bagimliligi yiiksek olan bireylerin
akademik basarilarinin diisiik oldugunu gosteren bulgular vardir. Bu bulgular, bizim aragtirmamizdaki oyun
bagimlilig1 ve akademik basar1 arasinda ortaya ¢ikan iliskiyi destekler niteliktedir.

Arastirmada bos zaman can sikintisinin alt boyutu olan yetkinligin ve cinsiyetin ergenlerde dijital oyun
bagimliligin1 anlamlh sekilde yordadigi, bos zaman can sikintisinin alt boyutu olan motivasyonun ise anlamli
bir sekilde yordamadig1 belirlenmistir. Zhou (2010) tarafindan yapilan ¢alismada bos zaman can sikintisinin
sosyal aglar lizerinden oynanan oyun bagimliligini yordadigi bulunmustur. Chen ve Leung (2016) yaptiklar
calismada, bos zaman can sikintisinin oyun kullaniminin yogunluguyla iligkili oldugunu tespit etmislerdir.
Bununla birlikte, bilgisayar oyun bagimlilig1 internet bagimliliginin bir alt tiirii olarak (Y oung, Pistner, O’mara
ve Buchanan, 1999) degerlendirildiginden internet bagimlilig1 ve bos zaman can sikintist arasindaki iligkiyi
inceleyen arastirmalar da g6z oniinde bulundurulmustur. Bu baglamda, arastirmadan elde edilen bulguyu
destekleyen calismalar oldugu goriilmektedir. Nichols ve Nicki (2004) tarafindan yapilan ¢alismada can
sikintis1 yatkinliginin internet bagimliligini yordadigi tespit edilmistir. Baska bir ¢caligmada da (Rotunda, Kass,
Sutton ve Leon, 2003) can sikintisi yatkinliginin internet kullanimu ile iligkili oldugu bulunmustur. Lin, Lin ve
Wu (2009) tarafindan lise 6grencileriyle yapilan ¢alismanin sonuglarina gore, bos zaman can sikintisi internet
bagimlilig1 riskini arttirmaktadir. Bu arastirmadan elde edilen bulgu ve alan yazindaki diger ¢alismalarin
sonuglar1 bir biitlin olarak degerlendirildiginde, internet bagimliligi igin risk olusturan bos zaman can
sikintisinin dijital oyun bagimliligini da arttiracagi soylenebilir. Arastirmanin cinsiyet degiskenine iliskin
sonucu da alan yazindaki ¢alismalarla (Dursun ve Eraslan-Capan, 2018; Yavuz ve digerleri, 2018; Zhou, 2010)
uyumludur. Bu ¢aligmalarda cinsiyetin oyun bagimliligim1 anlamli sekilde yordadigi goriilmektedir. Bagka
caligmalarda da (Cavus, Ayhan ve Tuncer, 2016; Gokgearslan ve Durakoglu, 2014; Giivendi, Demir ve Keskin,
2019; Kilig, 2019) cinsiyet ile oyun bagimlilig1 arasinda iligki oldugu belirlenmistir. Aragtirmadan elde edilen
bu bulguya gore, cinsiyet dijital oyun bagimliliginin gelismesinde etkili bir degisken olarak degerlendirilebilir.

Arastirmaya katilan ergenlerin puanlarindan elde edilen sonuglar yalnizca benzer 6rneklem i¢in gegerli
olabilir. Dijital oyun bagimliliginin agiklanmasi igin farkli degiskenlere de ihtiyag oldugu goriilmiistiir.
Ilerleyen arastirmalar literatiir 1s131nda farkli degiskenleri ele alabilir. Bu arastirma sonuglarina gore ergenleri
dijital oyun bagimliligindan korumada ailelere énemli gorevler diigmektedir. Otoriter tutumun dijital oyun
bagimlilig1 tizerindeki etkisi géz Oniine alindiginda anne-babalarin ebeveynlik becerilerini gelistirmesi,
uzmanlar tarafindan bu ihtiyaca doniik programlarin hazirlanmasi 6nemlidir. Ergenleri, cinsiyete dayali olarak
yiikselen dijital oyun bagimlilig1 seviyesinden dolay1 6zellikle erkek ergenleri, korumak i¢in farkli programlar
gelistirilmesi, bos zamanlarinda degerlendirebilecekleri etkinlikler gelistirilmesi gibi konularda ¢aligmalar
yiiriitiilmesinin etkili olabilecegi diistiniilmektedir. Ayrica, ergenlerin akademik bagarilarini arttirmaya yonelik
olarak destek hizmetler planlanmasi da etkili olacaktir.
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