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Diinyada giderek artan dijital oyun kullanimi farkli yas gruplarinda ¢ok fazla kullanici sayisina ulagsmistir.
Dijital oyunlarin asir1 ve zorlayici kullanimlarinin bireylerde farkl sekillerde olumsuzluklar ortaya
cikardig1 diisiiniilmektedir. Bu arastirmada ergenlerde temel psikolojik ihtiyaclar ile dijital oyun
bagimlilig1 arasinda heyecan aramanin aracilik roliiniin incelenmesi amag¢lanmistir. Arastirma grubu 2022-
2023 egitim 6gretim yilinda Tiirkiye’'de bir ilde 6grenimine devam eden 266’s1 kiz (%50,1) ve 265’i erkek
(%49,9) toplamda 531 lise 6grencisinden olusmaktadir. Veriler Dijital Oyun Bagimlhihigi Olgegi, Ergenler
Icin Kisa Heyecan Arayis1 Olgegi, Temel Psikolojik ihtiyaclar Olcegi-Lise Formu ve Kisisel Bilgi Formu ile
elde edilmistir. Katilmcilarin temel psikolojik ihtiyaglar: ile dijital oyun bagimlilig1 puanlari arasinda
heyecan aramanin aracilik rolii yapisal esitlik modeli ile incelenmistir. Arastirmanin degiskenleri
arasindaki iligkiler incelendiginde, oyun bagimliligi ile heyecan arama arasinda pozitif yonde ve anlaml bir
iliski elde edilmistir. Bununla birlikte oyun bagimliligi ile temel psikolojik ihtiyaglar alt boyutlar1 arasinda
negatif anlamli iliskiler elde edilmistir. Yapisal esitlik modeli bulgularina gére ergenlerde temel psikolojik
ihtiyaclar ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda heyecan aramanin aracilik roliine sahip oldugu tespit
edilmistir. Daha biiyiik 6rneklemler icin yapilan bootstrapping yonteminde ergenlerin temel psikolojik
ihtiyaglarinin heyecan aramanin aracilig ile dijital oyun bagimlilig1 diizeylerini dolayli olarak yordadig:
sonucuna ulasilmistir. Ergenlerde temel psikolojik ihtiyaglar arttik¢a heyecan arama seviyeleri azalmakta
ve dijital oyun bagimlilig1 seviyeleri azalmaktadir.

Anahtar Sézciikler: temel psikolojik ihtiyaclar, dijital oyun bagimlilii, heyecan arama, ergen

ABSTRACT

The increasing use of digital games in the world has reached a large number of users in different age groups.
It is thought that the excessive and compulsive use of digital games causes negativities in individuals in
differently. In this study, it was aimed to examine the mediating role of sensation seeking between basic
psychological needs and digital game addiction in adolescents. The research group consists of a total of 531
high school students (266 girls (50.1%) and 265 boys (49.9%) continuing their education in a city in
Turkey in the 2022-2023 academic year. The data were obtained with the Digital Game Addiction Scale,
the Adolescents Brief Thrill-Seeking Scale, the Basic Psychological Needs Scale-High School Form, and the
Personal Information Form. The mediating role of sensation seeking between the basic psychological needs
of the participants and the scores of digital game addiction was examined with the structural equation
model. When the relationships between the variables of the study were examined, a positive and significant
relationship was obtained between digital game addiction and sensation seeking. In addition, negative
significant relationships were found between digital game addiction and basic psychological needs sub-
dimensions. According to the structural equation model findings, it was determined that sensation seeking
has a mediating role between basic psychological needs and digital game addiction in adolescents. n the
bootstrapping method conducted for larger samples; it was concluded that the basic psychological needs
of the adolescents indirectly predicted the levels of digital game addiction through sensation seeking. As
basic psychological needs increase in adolescents, levels of sensation seeking decrease and levels of digital
game addiction decrease.

Keywords: basic psychological needs, digital game addiction, sensation seeking, adolescent
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GIRIS

Oyun; belli kurallar1 olan ve hos vakit gecirilmesini saglayan, yetenek ve zeka gelistiren eglence
faaliyetidir (TDK, 2020). Oyunlar eglence faaliyeti olmanin yaninda yasam icin gerekli olan bir
arag ve aktiviteler biitiiniidiir. Oyunun bir ¢ocuga psikolojik, zihinsel, sosyal vb. agilardan olumlu
etki ettigi bilindigi i¢in gelisim a¢isindan 6nemli bir olgu oldugu séylenebilir. Oyun; ¢ocuklarin
kisilerarasi iligkilerine etki eder ve sosyal, zihinsel becerilerinin gelismesine yardimci olur (Sahin
& Tugrul, 2012). Oyunlar aynm1 zamanda ortaya c¢ikardigi sonuglariyla giinliik hayata etki
etmektedir. Oyunlar yardimiyla gecmisteki deneyimlerini yasadiklar1 zamana aktarabilen
cocuklar, farkli durumlarla karsilastiklar1 zaman farkli rollere biirtinerek baska insanlar gibi
davranista bulunabilme tavri gelistirirler (Dokumaci, 2023). Oyunlarda karsilasilan rollerin
gercek hayata aktarilmasinin giintimiizde en fazla dijital oyunlar vasitasiyla yapildigi séylenebilir.

Dijital oyunlar iilkemiz genelinde ve diinyada tiim hiziyla yayillmaya devam etmektedir.
Teknolojinin hizli gelisimi ile oyun iceriklerinin siirekli yenilenmesi ve goriintii, ses, grafik gibi
ozelliklerin gercege daha yakin hale gelmesi dijital oyun sektoriintin gelismesinde rol oynamistir
(Cantaoglu, 2022). Tiirkiye’ de dijital oyun oynayan kisi sayis1 otuz alti milyonu ge¢mis ve yaklasik
880 milyon dolarlik bir oyuncu geliri elde edilmistir (Dijital Oyun e-Calistay1 Sonu¢ Raporu, 2021).
Diinyada ise Newzoo (2022) sirketinin yayinladig1 ‘Global Games Market’ raporuna gore dijital
oyun oynayan kisi sayist 2021 yilinda 3 milyara, 2022 yilinda da 3,2 milyara ulagmistir. Ortaya
¢ikan bu istatistikler dijital oyunlarin ve dijital oyun bagimliligi konusunun ¢ok énemli bir konu
haline geldigini gostermektedir.

Dijital oyun bagimliligi; dijital oyunlarin asir1 ve zorlayici bicimde kullanilmasi ve ortaya ¢ikan
olumsuz durumlara ragmen kisinin oyun oynamayi birakamamasi olarak tanimlanmaktadir
(Lemmens vd., 2011). ‘Oyun oynamaya yonelik inat¢1 ve uyumsuz davranis’ (Gokcearslan ve
Durakoglu, 2014) olarak da tanimlanan dijital oyun bagimhligin1 tanilamak icin farkh olciitler
kullanilmistir. Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders (DSM) (Amerikan Psikiyatri
Birligi [APA], 2013) kapsaminda yer alan ‘patolojik kumar oynama 6lgttleri’ yaygin olarak dijital
oyun bagimhligini degerlendirmek icin kullanilmistir (Yal¢in Irmak ve Erdogan, 2016). Yine DSM-
V’te ‘internet oyun bagimhligr’ olarak adi gecen, giinde en az sekiz ve haftada en az otuz saat oyun
oynama davranisi ile beraber kisinin kontroliinii kaybetmesi ve oyun oynamaya karsi koyacak
durumlara yo6nelik tolerans gosterememesi gibi kriterler (APA, 2013) dijital oyun bagimhligi i¢in
kullanilmaktadir. DSM-V’teki Kriterlere benzer bicimde International Classification of Diseases
11th Revision’da (ICD-11) oyun oynama davranisi; oyun oynarken kontroliin saglanamamasi,
cevreyle olumsuz iliskiler yasanmasina ragmen oyun oynamanin birakilamamasi ve her gecen glin
oyun oynamaya verilen dnceligin artmasi olarak tanimlanmistir (Diinya Saghk Orgiitii [WHO],
2021). Dijital oyun bagimliligi, son zamanlarda c¢ocuklarda ve ergenlerde artis egilimi
gostermektedir. Her yasta kullanicisi olan dijital oyunlara 6zellikle gencler her gecen giin yogun
ilgi gostermekte ve oyunlara ayirdiklar1 siire stirekli artmaktadir (Gentile, 2009). Geng
yetiskinlerin zamanlarinin ¢ogunu medya ve dijital oyunlarla gecirdigi goriilmektedir (Kneer vd.,
2014). Ozellikle spor yapmaktan uzak kalip hareketsiz yasami secen, akademik basar1 yoéniinden
diisiik seviyede olan, olumsuz ve bagimli arkadas ¢cevresinde bulunan ve giizel vakit gecirebilecegi
aktiviteleri bulunmayan genclerin risk altinda oldugu goriilmektedir (Kodaman & Ding, 2017).
Fiziksel aktivitelerin az olmasi, arkadas cevresi tarafindan kabul gérme ihtiyaci, bos vakitleri
doldurma ihtiyaci, stresten uzak kalma ve sanal diinyada varhigini siirdiirme isteginden otiirii
dijital oyun bagimhiliginin arttig1 goriilmektedir (Erkilig, 2021).

Dijital oyun bagimlilifinin ergenler ve geng yetiskinler iizerindeki olumsuz etkisine yonelik
tartismalar devam etmektedir. Genglerin zamaninin birgogunu medya ve dijital oyunlarla
gecirmesi bu ilgiyi hakli hale getirmektedir (Kneer, 2014). Bilgisayar ve video oyunlari oynarken
oyuna kendini kaptirip kontroliinii kaybetme ve oyunla asir1 zaman gec¢irme davranislari
sonucunda genel saglik, psikolojik olarak iyi olma hali, sosyal iletisim, is ve egitim gibi hayatin her
noktasinda olumsuz durumlar yasanabilmektedir (Gokgearslan & Durakoglu, 2014). Ayni
zamanda egitim hayatinda 6devlerin yapilmamasi, akademik basarinin diisiik olmasi, yalan
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soyleme ve 0grenme bozukluklar1 gibi olumsuz durumlarla karsilasilabilmektedir (Horzum,
2011). Yasanan bu olumsuz durumlar kisinin gelecegi planlama noktasinda hata yapmasina,
kisilerarasi iletisiminin kotii olmasina, giin icinde stresli ve gergin olmasina neden olmaktadir.
Biitiin bu olumsuz etkilerinin yaninda dijital oyunlarin stresten uzak kalip eglenmeyi saglama,
dikkat ve gorsel becerileri gelistirmesi, 6z gliveni arttirmasi, problemler ile basa ¢ikmada yardimci
olmasi gibi olumlu etkilere de yol actigi bilinmektedir (Yalgin-Irmak ve Erdogan, 2016). Ayni
zamanda dijital oyunlarin oyun kullanicilari iizerinde egitici bir etkisi bulunmaktadir (Valkenburg
& Peter, 2011). Bu durumu desteklemek amaciyla cesitli platformlarda egitici oyunlar
programlanmis ve gelistirilmistir (Aydin & Horzum, 2015).

Dijital oyunlarin insanlar tizerinde olusturdugu bazi duygular ve temel psikolojik ihtiyag¢lari onlari
daha ¢ok oyun oynamaya sevk etmektedir. Yee (2006) dijital oyunlar sonucunda ortaya ¢ikan bu
duygulari oyuna kapilma faktorii, basar1 faktorii ve sosyal faktor olarak tanimlamistir. Bu
faktorlerin bagimsiz olma ve yeterli olma gibi temel psikolojik ihtiyaclarla iliskili oldugu
gorilmektedir. Ergenlerin psikolojik ihtiyaglarini karsilama sekilleri, ilgi alanlar1 vb. durumlar
onlarin yon bulma siirecine etki etmektedir (Kaba, 2022). Oyunlarin sosyal iceriklere sahip
olmasindan otiirii iliski kurma ihtiyaci da oyunlarla karsilanabilmektedir. Ozellikle sosyal
cevrelerinden dislanmis, eksiklik hisseden ve korkmus kisiler arkadaslik iliskilerini dijital oyunlar
icerisinde kurarak sosyal etkilesimden uzaklasabilmektedirler (Arslan, 2022). Bu durumlarin
dijital oyun bagimhiligi iizerinde temel psikolojik ihtiyaclarin etkili oldugunu ve temel psikolojik
ihtiyaclar ile dijital oyun bagimliliginin iligkili olduguna isaret etmektedir. Temel psikolojik
ihtiyaclarini yeterince karsilayamayan kisilerin, bu ihtiyaglarini karsilayabilmek i¢in farkl yollara
basvurduklari goriilmektedir (Deci & Vansteenkiste, 2004). Bu yollarin en basinda da dijital
oyunlarin geldigi soOylenebilir. Kogoglu'na (2021) gore bireyin yasadigl basarisizliklar ve
bulundugu cevrenin sartlar1 onu dijital oyunlara yénlendirir. Yine kisinin arkadas cevresi
tarafindan kabul gérme ihtiyaci, sanal diinyada varligini siirdiirme ihtiyaci ve stresli durumlardan
uzaklagsma ihtiyaci gibi durumlar onun dijital oyun oynamasinin nedenlerindendir (Erkilig, 2021).

Temel psikolojik ihtiyaclar Oz Belirleme Kurami’nin i¢inde olan insanlarin saghigi ve mutlulugu
icin giderilmesi gereken 6zerklik, yeterlik ve iliski ihtiyaclarini ifade eder (Deci & Ryan, 2000).
Bireyden bireye farkhlik gosteren, genellikle duygu ve zihin ile ilgili ihtiyaclardir. Ozerklik ihtiyaci,
kisinin kendi hayatinda kararlar verirken kendi hiir iradelerini kullanmalari ve kendi se¢imlerini
on plana ¢cikarmasidir (Uzun, 2021). Yeterlik ihtiyaci, bireylerin karsisina ¢ikan belirli bir durum
ile basa cikabilmesi konusunda kendi beceri ve yeteneklerinin olduguna inanmalaridir (Ozen,
2016). Iligki ihtiyaci ise bireyin baska insanlarla baglanti icinde olmasi ihtiyacidir (Giines, 2019).
Giiniimiizde bu ihtiyaclarin karsilanmasinda dijital oyunlarin 6nemli yer edindigi dusiiniilebilir.

Ergenler heyecan dolu bir hayati tercih ederler ve oyunlar onlar icin her zaman bir macera alani
olabilir. Bu durum ergenler iizerinde oyun icinde kendisini gérme etkisi yapabilmektedir
(Balkaya-Cetin, 2014). Baska bir ifadeyle ergenler oyunlar tzerinden heyecan doyumunu
saglayabilmektedir. Genellikle dijital oyunlardaki karakterler gercek hayattaki gibi kendilerine
verilen gorevi yaparlar (Limon, 2022). Bu durum heyecan arayisi icerisinde olan ergenler i¢in ilgi
cekici olabilmektedir. Bu nedenle ergenlerin heyecan arama davranislan ile dijital oyun
diinyasina yonelik bagimlilik gelistirme arasinda bir iliski olabilecegi sdylenebilir.

Heyecan arama Kisilerin heyecan seviyelerini yiiksekte tutabilmek icin siirekli farkli ve yeni
aktivite arayislarina girmesidir (Zuckerman, 1994; Akt: Sivrikaya, 2019). Heyecan arayisi yasamin
biitiin alanlarina yayilan bir olgu haline gelmistir (Colakoglu, 2018). Bu nedenle psikolojik,
fizyolojik vb. acilardan énemli bir konu olmustur. Heyecan ve macera arayisi, deneyim arayisi,
disinhibisyon (engelleyememe) ve sikintiya hassasiyet (can sikintisi duyarlilig) olmak tizere dort
alt béliimi vardir (Zuckerman & Aluja, 2015). Heyecan arayisinin Kkisiyi sosyal aktivitelerden
dijital oyunlara kadar bir¢ok faktore yonlendirebilen glicte oldugu soylenebilir.

Bu arastirma ergenlerde temel psikolojik ihtiyaclar ve heyecan arama ile dijital oyun bagimlilig
arasindaki iliskinin tespit edilmesi agisindan 6nem arz etmektedir. Son yillarda ergenlerde dijital

Ibrahim TASBASI, Fuad BAKIOGLU, Ozan KORKMAZ
Ergenlerde temel psikolojik ihtiyaclar ile dijital oyun bagimhlig1 arasindaki iliskide heyecan aramanin aracilik
roliiniin incelenmesi



436 Kocaeli Universitesi Egitim Dergisi | E-ISSN: 2636-8846 | 2024 | Cilt 7 | Say1 2 | Sayfa 432-454

Page 432-454 | Issue 2 | Volume 7 | 2024 | E-ISSN: 2636-8846 | Kocaeli University Journal of Education

oyun bagimliliginin artmasi ve bu alanda yapilan ¢alismalarin ¢ogalmasi dijital oyun bagimliligi
konusunun 6nemini her gecen giin hatirlatmaktadir. Dijital oyun bagimliliginin 6nlenebilmesi icin
oyun bagimhhgin iligkili olabilecegi faktorleri belirlemek ve bu alanlarda ¢alismalar yapmak
gerekmektedir. [lgili alanyazinda dijital oyun bagimhliginin temel psikolojik ihtiyaglar ve heyecan
arama degiskenleriyle iliskisini inceleyen calismalara rastlanilmamistir. Ergenlerin temel
psikolojik ihtiyaglar1 ve heyecan arama diizeylerinin dijital oyun bagimliligi diizeyleri ile olan
iligkilerinin tespit edilmesinin dijital oyun bagimliligi, psikolojik ihtiyaclar, heyecan arama ve
ergenlik donemi ile ilgili calismalara katki sunacag disiiniilmektedir. Sonu¢ olarak bu
arastirmada ergenlerde temel psikolojik ihtiyaclar ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda heyecan
aramanin aracilik roliiniin incelenmesi ve ergenlerde dijital oyun bagimhiliginin ¢esitli degiskenler
acisindan incelenmesi amaclanmistir. Bu ama¢ dogrultusunda asagidaki sorulara yanit
aranmistir:

1. Ergenlerde dijital oyun bagimhlig: diizeyleri cinsiyete, sinif diizeyine, algilanan
sosyoekonomik diizeyine, akademik not ortalamasina, teknolojik aygitlara sahip olma
durumuna, giinliik dijital oyun oynama siiresine, dijital oyun oynadig1 aygita, dijital oyun
oynama amacina gore anlamli seviyede farklilagsmakta midir?

2. Ergenlerin temel psikolojik ihtiyag, dijital oyun bagimlilig1 ve heyecan arama diizeyleri
arasinda anlaml seviyede iliskiler var midir?

3. Ergenlerde temel psikolojik ihtiyaclar ile dijital oyun bagimlilhigi diizeyleri arasindaki
iliskide heyecan aramanin aracilik roli var midir?

YONTEM

Arastirma Modeli

Ergenlerde temel psikolojik ihtiyaglar ile dijital oyun bagimlhiligi arasinda heyecan aramanin
aracilik roliiniin incelendigi bu arastirmanin modeli iliskisel tarama modelidir. iligkisel tarama
modeli degiskenlerin birbiriyle olan degisimi, bu degisimin nedenleri ve sonuglarini tespit etmeyi
amaclamaktadir (Biiyiikoztiirk vd., 2019). ki ya da daha cok degiskenin birbirleri ile olan
iliskilerini tespit etmek, bu iliskilerin nedenleri ve sonuglari ile ilgili veri elde edebilmek amaciyla
yapilan arastirmalardir.

Calisma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubu, Tiirkiye'nin I¢ Anadolu Bélgesinde bir il olan Karaman’da 2022-2023
egitim-6gretim yili giiz ddneminde 6grenimine devam eden farkl lise tiirlerindeki 6grencilerden
olusmaktadir. Katilimci grubu zaman ve is giicii kaybin1 en aza indirebilmek amaciyla uygun
ornekleme yontemiyle olusturulmustur (Biiytikoztiirk vd., 2019). Arastirmanin calisma grubu
%50,1'i kiz (n= 266) ve %49,9u erkek (n= 265) olmak iizere toplam 531 o6grenciden
olusmaktadir. Katihmcilarin yaslar1 13-18 araliginda yer almaktadir ( = 15.58; ss=1.20).
Katilmcilarin cinsiyete ve sinif diizeyine gore dagilimlari benzer orandadir. Katilimcilarin
cogunlugu sosyoekonomik diizeyini orta diizeyde algilamaktadir (%84.2; n=447). Onceki yila
iliskin not ortalamasi en ¢ok (%45.2; n=240) 70-84 araliginda, en az ise (%0.6; n=3) 44 ve alt1
araligindadir. Katihmcilarin biiyiik bir ¢ogunlugunun akilli telefona sahip oldugu (%96; n=511),
yarisindan fazlasinin bilgisayari oldugu (%55; n=294), yaklasik ticte birinin tablete sahip oldugu
(%35; n=183) ve yaklasik onda birinin oyun konsoluna sahip oldugu (%12; n=66) gérulmiistiir.
Katilmcilarin yaklasik yarisi giinliik 2-4 saat aralifinda dijital oyun oynamaktadir (%48.0;
n=255). Katiimcilar en c¢ok eglenmek ve can sikintisin1 gidermek amaci ile dijital oyun
oynamaktadirlar (%64.6; n=343). Son olarak, Dijital Oyun Bagimhlig1 Olgegine (Irmak ve Erdogan,
2015) gore calismadaki katilimcilarin %17.9°i (N = 95) monotetik taniya gore riskli gruptadir.
Bunun yani sira politetik taniya gore yliksek riskli olan kisilerin sayisi ise 261’dir (%49.15).
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Veri Toplama Araclari

Dijital oyun bagimliligi él¢egi

Arastirmada ergenlerin dijital oyun bagimliligi diizeylerini tespit etmek amaciyla 2009 yilinda
Lemmens ve digerleri tarafindan gelistirilen Dijital Oyun Bagimhihg Olcegi kullanilmistir. Olcegin
Tlirkgeye uyarlamasi Irmak ve Erdogan (2015) tarafindan yapilmistir. Orijinali 21 madde ve 7 alt
boyut olan 6lcegin 7 maddeden olusan kisa formudur. Olgek 5'li Likert tipinde (1: Hicbir Zaman,
2: Nadiren, 3: Bazen, 4: Sik Sik, 5: Her Zaman) yanitlanan bir 6lgektir. Olgekten 6rnek maddeler su
sekildedir: “Bir bilgisayar oyununu tiim giin boyunca oynamayi diisiindiin mii?”, “Oyun oynamak
icin diger 6nemli faaliyetleri (okul, is, spor gibi) ihmal ettin mi? “ Olgekten alinabilecek toplam
puan 7 ile 35 arasinda degismektedir. Olcekte monotetik tanillamaya gore bir kisi 6lcekte yer alan
yedi maddenin hepsine 3 (Bazen) veya daha fazla puan veriyorsa riskli diizeyde, politetik
tanilamaya gore ise yedi maddenin toplamda en az dordiine 3 (Bazen) ve daha fazla puan
veriyorsa yiiksek riskli diizeyde oyun bagimlisi olarak tanimlanir (Cinar, 2021). Olgegin yapi
gecerliligini ortaya koymak amaciyla agimlayici faktor analizi (AFA) ve dogrulayici faktor analizi
(DFA) yapilmistir. AFA’ya gore 6lgek toplam varyansin %56.96’sin1 agiklamistir ve faktor yiikleri
.52 ile .77 arasinda degismistir. Olgek faktér yapisinin forma uygun olup olmadigi DFA ile
incelenmistir. Ki-kare degeri (X2=14.22, p=.37, sd=14) anlamsiz bulunmustur. Diger uyum indeks
degerleri RMSEA=0.012, AGFI=0.92, CF1=0.99, GFI=0.96, SRMR=0.06 olarak bulunmustur. Olgegin
uyarlama calismasinda Cronbach alfa katsayis1 .72 ve madde toplam puan korelasyonlari da .52
ile .76 arasinda bulunmugtur. Bu aragtirma i¢in Dijital Oyun Bagimlihgi Olgeginin Cronbach alfa
katsayisi .80 olarak elde edilmistir. Ayrica 6lcegin yap1 gecerligi arastirmanin calisma grubu
lizerinde yeniden incelenmistir. Yapilan dogrulayici faktoér analizi sonucunda CFI =.983; TLI. 97;
RMSEA = .045; SRMR = .036 uyum iyiligi degerleri elde edilmistir. Elde edilen uyum iyiligi
degerleri incelendiginde 6lcegin ¢alisma grubundaki yapisinin korundugu ve kabul edilebilir
uyum iyiligi degerleri [CFI >.85; TLL.>.90; RMSEA<.10; SRMR<.10] elde edildigi gorilmiistiir
(Bollen, 1989; Brown, 2006; Kline, 2005; Marcoulides ve Schumacher, 2001; Tabachnick ve Fidell,
2001).

Ergenler icin kisa heyecan arayisi élcegi

Bu arastirmada ergenlerin heyecan arama diizeylerini tespit edebilmek amaciyla 2003 yilinda
Stephenson ve digerleri tarafindan gelistirilen Ergenler icin Kisa Heyecan Arayisi Olgegi
kullanilmigtir. Olgegin Tiirkgeye uyarlamasi Celik (2015) tarafindan yapilmistir. Olcek 4 madde ve
tek faktorden olusup 4li (1: Kesinlikle Katilmiyorum, 2: Katilmiyorum, 3: Katiliyorum, 4:
Tamamen Katihyorum) Likert tipindedir. Olgekten érnek maddeler su sekildedir: “Tehlikeli
yerleri kesfetmeyi severim”, “Kurallar1 ¢ignemek zorunda kalsam bile, yeni ve heyecan verici
deneyimleri severim.” Olgekten alinabilecek toplam puan 4 ile 16 arasindadir. Tersten kodlanan
madde yoktur. Olcekten alinan yiiksek puanlar heyecan arama diizeyinin yiiksek oldugu anlamina
gelmektedir (Cat, 2019). Olgegin gegerliligi icin yapilan agimlayici faktér analizi (AFA) sonucunda
Tirkge versiyonunun orijinal yapisina uygun tek faktorlii ve 4 maddeli bir yapiya sahip oldugu
gorilmiistiir. Olcekte maddelerin faktor yiikleri .74 ile .84 arasinda degismektedir. Olcegin
uyarlama ¢alismasinda Cronbach alfa katsayisi1 .81, madde toplam puan korelasyonlari .56 ile .68
arasinda bulunmustur. Bu arastirma icin Ergenler I¢in Kisa Heyecan Arayisi Olceginin Cronbach
alfa katsayisi .79 olarak elde edilmistir. Ayrica 6lcegin yapi gecerligi arastirmanin ¢alisma grubu
lizerinde yeniden incelenmistir. Yapilan dogrulayici faktér analizi sonucunda CFI =.933; TLI =.93;
RMSEA = .020; SRMR = .048 uyum iyiligi degerleri elde edilmistir. Elde edilen uyum iyiligi
degerleri incelendiginde 6lcegin calisma grubundaki yapisinin korundugu ve kabul edilebilir
uyum 1iyiligi degerlerine [CFI>.85; TLI>.90; RMSEA<.10; SRMR<.10] sahip oldugu soylenebilir
(Bollen, 1989; Brown, 2006; Marcoulides ve Schumacher, 2001; Meydan ve Sesen, 2015;
Tabachnick ve Fidell, 2001).
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Temel psikolojik ihtiyaclar élcegi-lise formu

Bu arastirmada ergenlerin temel psikolojik ihtiya¢ dlizeylerini tespit etmek amaciyla 2000 yilinda
Deci ve Ryan tarafindan gelistirilen Temel Psikolojik ihtiyaclar Olcegi kullamlmistir. Olgegi Kesici
ve digerleri (2003) liniversite 68rencileri icin uyarlamislardir. Sahin ve Korkut-Owen (2009) ise
olcegi lise 6grencileri icin uyarlamigtir. Olgegin orijinal formu 21 madde ve yeterlik, 6zerklik ve
iliski ihtiyaci olmak iizere toplamda 3 alt boyuttan olusmaktadir. Liseye uyarlama calismasinda
Olcekten 4 madde c¢ikartilmistir ve 6lgegin lise formu 17 madde ve 3 alt boyuttan olusmustur. 7
madde iliski ihtiyaci, 6 madde yeterlik ihtiyac1 ve 4 madde de ézerklik ihtiyacina aittir. Olcek ‘Hi¢
Dogru Degil’ ile ‘Cok Dogru’ arasinda degisiklik gosteren 5'li Likert tipinde bir 6lcektir. Olgekten
ornek maddeler su sekildedir: “Hayatimi nasil yasayacagima karar vermede kendimi 6zgir
hissediyorum.”, “Fikirlerimi ve dislincelerimi ifade etmede genellikle kendimi o6zgir
hissediyorum.” Olgekte katilimci grubun aldiklari puan ortalamasina gore alt diizey, orta diizey ve
ist dizey puan araligl elde edilmekte ve bireyin puami elde edilen bu araliklara gore
degerlendirilmektedir (Ozen, 2016). Bu ¢galismada katihimcilarin élgege iliskin yanitlarindan elde
edilen puan ortalamalar kullanilarak analizler gerceklestirilmistir. Gecerlik calismasi igin
verilerin faktor analizine uygun olup olmadig Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) katsayis1 ve Barletts
Sphericity Testi ile incelenmistir. Olcekten 4 madde ¢ikarildiktan sonra yapilan analizde KMO
katsayis1 .84, faktorlerin degiskenler lizerindeki ortak varyansi .39 ile .72 arasinda ¢ikmustir.
Maddeler ¢ikarildiktan sonra madde faktor yiiklerinin .39 ile .72 arasinda degistigi ve maddelerin
acikladigi toplam varyans 42.30 olarak elde edildigi goriilmiistiir. Olcegin liseye uyarlama
calismasinda Cronbach alfa katsayisi iligki ihtiyaci alt boyutu icin .77, yeterlik ihtiyaci alt boyutu
icin .64, 6zerklik ihtiyaci alt boyutu icin .69, toplam giivenirlik katsayisi .82’dir. Bu arastirma igin
Temel Psikolojik ihtiyaclar Olgeginin 6lgek toplami icin Cronbach alfa katsayisi .83 olarak elde
edilmistir. Ayrica o6lcegin yap1 gecerligi arastirmanin c¢alisma grubu iizerinde yeniden
incelenmistir. Kuramsal olarak uygun yapidaki maddeler arasinda yapilan iki modifikasyonlu
dogrulayici faktor analizi sonucunda CF1=.937; TLI =.92; RMSEA =.076; SRMR =.064 uyum iyiligi
degerleri elde edilmistir. Elde edilen uyum iyiligi degerleri de incelendiginde 6l¢egin c¢alisma
grubundaki yapisinin korundugu ve kabul edilebilir uyum iyiligi degerlerine [CFI>.85; TLI>.90;
RMSEA<.10; SRMR<.10] sahip oldugu sdylenebilir (Bollen, 1989; Brown, 2006; Marcoulides ve
Schumacher, 2001; Meydan ve Sesen, 2015; Tabachnick ve Fidell, 2001).

Kisisel bilgi formu

Arastirmaya katilan ergen 6grencilerin; cinsiyet, yas, sinif diizeyi, algilanan sosyoekonomik diizey,
bir dnceki yila ait akademik not ortalamasi, teknolojik aygitlara sahip olma durumu, bir giinde
ortalama dijital oyun oynama siiresi, dijital oyun oynarken tercih edilen aygit ve dijital oyun
oynama amacina iligkin bilgiler arastirmaci tarafindan olusturulmus olan Kisisel Bilgi Formu ile
toplanmistur.

Verilerin Analizi

Analize baslamadan dnce verilerin normal dagilim gosterip géstermedigi kontrol edilmistir. Oyun
bagimlilii, heyecan arama ve temel psikolojik ihtiya¢lar degiskenlerinin puanlarinin dagilimlarini
incelemek amaciyla puanlara ait basiklik ve carpiklik degerlerine genel ve alt gruplarda
bakilmistir (Tablo 9). Basiklik ve carpiklik degerlerinin -1.5 ile +1.5 araliginda yer almasi verilerin
dagiliminin normal oldugunu géstermektedir (Tabachnick ve Fidell, 2013). Bunun yani sira alt
gruplardaki veri sayisinin 30 altinda olmasi durumunda gruptaki veri dagiliminin normal
olmadigi kabul edilmistir Tabachnick ve Fidell, 2013). Bu nedenle verilerin analizinde parametrik
(bagimsiz 6rneklemler t-testi, tek yonlii varyans analizi [ANOVA]) ve parametrik olmayan testler
(Mann Whitney U) analizler tercih edilmistir. Verilerin ¢ok degiskenli normalliginin
incelenmesinde sacilma diyagrami matrisi incelenmis ve dagilimlarin ¢ok degiskenli normalligi
sagladigi goriilmiistiir. Ayrica diger bir varsayim olarak, puanlara iliskin varyanslarin homojenligi
incelenmistir. Ergenlerde dijital oyun bagimliliginin demografik 6zelliklere gére anlamli seviyede
farklilasip farklilasmadiginin analizleri bagimsiz érneklem t-testi ve tek yonlii varyans analizi ile
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yapilmistir. Ergenlerin temel psikolojik ihtiyaclari, dijital oyun bagimliligi diizeyleri ve heyecan
arama seviyeleri arasinda anlaml seviyede iliski olup olmadig1 Pearson korelasyon analizi ile
incelenmistir. Ergenlerde temel psikolojik ihtiyaclar ile dijital oyun bagimlilig1 arasindaki iliskide
heyecan aramanin arac rolii olup olmadig1 yapisal esitlik modeli ile incelenmistir. Iki asamada
gerceklestirilen yapisal esitlik modelinde ilk 6nce 6l¢gme modeli, sonrasinda ise yapisal model
sinanmistir. Yapisal esitlik modelinin sitnanmasi asamasinda uyum iyiligi indeksleri kullanilmistir.
Uyum iyiligi indekslerinin degerlendirilmesinde alanyazinda kabul edilen sinirlar [x?/df<5; CFI,
GFI>.85; IFI>.90; RMSEA<.10; SRMR<.10; TLI>.90] baz alinarak modelin degerlendirilmesi
yapilmistir (Bollen, 1989; Celik & Yilmaz, 2013; Hooper vd., 2008; Kline, 2005; Marcoulides ve
Schumacher, 2001; Meydan ve Sesen, 2015; Tabachnick ve Fidell, 2001). Yapisal esitlik modelinin
sonucunda ortaya ¢ikan dolayli ve dogrudan etkilere yonelik bulunan degerlerin anlaml olup
olmadiginin saptanmasi icin bootstrapping yontemi kullanilmistir. Analiz %95 giiven aralifina
gore yapilmistir. Analizin degerlendirmesinde elde edilen katsayilarin alt ve {ist sinirlar araliginda
yer almasi ve giiven araliklarinin sifiri kapsamamasi anlamlilik seviyesi i¢cin yeterli kabul
edilmektedir (Preacher & Hayes, 2008). Arastirma sorularini yanitlamak igin IBM SPSS 25 ve IBM
AMOS Graphic 23 programlari kullanilmigtir.

Arastirma Etigi

Bu arastirmanin planlanmasindan, uygulanmasina, verilerin toplanmasindan verilerin analizine
kadar olan tiim siirecte “Yiiksekdgretim Kurumlari Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Yonergesi”
kapsaminda uyulmasi belirtilen tiim kurallara uyulmustur. Yonergenin ikinci béliimii olan
“Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigine Aykir1 Eylemler” baslig1 altinda belirtilen eylemlerden hi¢biri
gerceklestirilmemistir. Bu ¢alismanin yazim stirecinde bilimsel, etik ve alint1 kurallarina uyulmus;
toplanan veriler iizerinde herhangi bir tahrifat yapilmamis ve bu ¢alisma herhangi baska bir
akademik yayin ortamina degerlendirme i¢in gonderilmemistir.

Arastirmanin verileri toplanmaya baslamadan 6nce ilgili kurumlardan Etik Kurul ve Uygulama
izinleri alinmistir. Daha sonra veri toplama araglar1 hazir hale getirilmistir ve Karaman ilindeki 13
farkli lisede 6grenim goren 6grencilere 2022-2023 egitim 6gretim yilinin birinci yariyilinda aralik
ve subat aylari arasinda ytiz yiize uygulanmistir. Katilimcilarin tamami ¢alismaya gontillii katilmis
olup bilgilendirilmis onam formunu imzalamislardir.

Etik kurul izin bilgileri

Etik degerlendirmeyi yapan kurul adi: Karamanoglu Mehmetbey Universitesi Sosyal ve Beseri
Bilimler Bilimsel Arastirma ve Yayin Etik Kurulu

Etik degerlendirme karar tarihi: 24.10.2022
Etik degerlendirme belgesi say1 numarasi: 31.10.2022-96994

BULGULAR

Arastirmada ilk olarak ‘ergenlerde dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri demografik 6zelliklere gore
anlamh seviyede farklilasmakta midir?’ sorusuna yanit aranmistir. Arastirma sorusunda
ergenlerin dijital oyun bagimhlik diizeylerinin sirasiyla cinsiyet, sinif diizeyi, algilanan
sosyoekonomik diizeyi, akademik not ortalamasi, teknolojik aygitlara sahip olma durumu, giinliik
dijital oyun oynama siiresi, dijital oyun oynanan aygit ve dijital oyun oynama amaci gibi
degiskenlere gore anlamli seviyede farklilasip farklilasmadigi incelenmistir. Edinilen bulgular
asagida verilmistir.

Ergenlerde dijital oyun bagimhligi dizeylerinin cinsiyet degiskenine goére anlamli seviyede
farkhilasip farklilasmadiginin incelenmesi bagimsiz 6rneklem t-testi ile yapilmistir. Bagimh
degiskene iliskin varyanslarin homojen oldugu goriilmiistiir. Yapilan analiz sonucunda elde edilen
bulgular Tablo 1'de gosterilmistir.
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Tablo 1

Ergenlerin Cinsiyetine Gore Dijital Oyun Bagimliliklart Arasindaki Fark
Cinsiyet N X Ss Basiklik  Carpiklik Levene’s F sd t D
Kiz 266 14.68 5.64 -31 .67 1.79vs 529 - .07
Erkek 265 1551 500 -38 40 1791

ns; p>.05

Tablo 1 incelendiginde ergenlerde dijital oyun bagimhilig1 diizeyleri cinsiyet degiskenine gore
istatistiksel olarak anlamli bir fark gostermemektedir (t=-1.791; p>.05). Buna gore kiz
ogrencilerin dijital oyun bagimliligi puanlariile erkek 6grencilerin dijital oyun bagimliligi puanlari
birbirine yakin bulunmustur. Ergenlerde dijital oyun bagimliligi puanlarinin sinif diizeyi
degiskenine gore anlamli seviyede farklilasip farklilasmadig tek yonlii varyans analizi (ANOVA)
ile yapilmistir. Bagimli degiskene iliskin varyanslarin homojen oldugu goriilmiistiir (Levene’s F
(3,527)=.46, p>.05). Yapilan analiz sonucunda elde edilen bulgular Tablo 2’de gosterilmistir.

Tablo 2
Ergenlerin Sinif Diizeyine Gére Dijital Oyun Bagimliliklart Arasindaki Fark
Sinif Diizeyi N X Ss Basiklik Carpiklik F p Fark Yoni
9.S1mf 142 1444 5.24 -.16 .68 1.421 .236 -
10.S1mif 140 15.68 5.33 -78 .28
11.Simif 121 1492 5.51 -39 .54
12.Simf 128 15.35 5.29 13 .66

Tablo 2 incelendiginde ergenlerde dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri sinif diizeyi degiskenine gore
istatistiksel olarak anlamli bir fark géstermemektedir (F(3,527)= 1.421; p>.05). Buna gore 9., 10.,
11. ve 12. sinif dijital oyun bagimlilik puan ortalamalari arasinda anlaml bir fark bulunamamaistir.
Ergenlerde dijital oyun bagimhilig1 puanlarinin algilanan sosyoekonomik diizeye gére anlaml
seviyede farklilasip farklilasmadiginin analizi tek yonli varyans analizi (ANOVA) ile yapilmistir.
Bagimli degiskene iliskin varyanslarin homojen oldugu goriilmiistiir (Levene’s F (2,528)=.86,
p>.05). Yapilan analiz sonucunda elde edilen bulgular Tablo 3’te gosterilmistir.

Tablo 3

Ergenlerin Algiladiklar: Sosyoekonomik Diizeye Gére Dijital Oyun Bagimliliklar: Arasindaki Fark
Algilanan N X Ss Basiklik Carpikhik F P Fark Yoni
Sosyoekonomik

Diizey

Diistik 42 16.33 597 -52 .49 1.712 .182

Orta 447 15.06 5.24 -45 49

Yiiksek 42 14.21 5.65 .65 .88

Tablo 3 incelendiginde ergenlerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri algilanan sosyoekonomik
diizeye gore istatistiksel olarak anlaml bir fark gostermemektedir (F(2,528)=1.712; p>.05). Buna
gore diisiik, orta ve yiiksek sosyoekonomik diizeye sahip bireylerin dijital oyun bagimlhilik
diizeyleri yakin bulunmustur. Ergenlerde dijital oyun bagimliligi puanlarinin akademik not
ortalamasi degiskenine gore anlamh seviyede farklilasip farklilasmadiginin analizi tek yonlii
varyans analizi (ANOVA) ile yapilmistir. Bagimli degiskene iliskin varyanslarin homojen oldugu
goriilmistir (Levene’s F (4,526)=1.12, p>.05). Yapilan analiz sonucunda elde edilen bulgular
Tablo 4’te gosterilmistir.

Ibrahim TASBASI, Fuad BAKIOGLU, Ozan KORKMAZ
Ergenlerde temel psikolojik ihtiyaclar ile dijital oyun bagimlilig1 arasindaki iliskide heyecan aramanin aracilik
roliiniin incelenmesi



Kocaeli Universitesi Egitim Dergisi | E-ISSN: 2636-8846 | 2024 | Cilt 7 | Say1 2 | Sayfa 432-454 441

Page 432-454 | Issue 2 | Volume 7 | 2024 | E-ISSN: 2636-8846 | Kocaeli University Journal of Education

Tablo 4
Ergenlerin Not Ortalamasina Gére Dijital Oyun Bagimliliklart Arasindaki Fark
Not N X Ss Basiklik Carpiklik F D Fark Yonii
Ortalamas:
54 ve alt1 51 15.08 4.84 -44 .52 2.74 .043 55-69 arasi1>70-84 arasi
55-69 arasi 131 16.18 5.69 -28 41
70-84 arasi 240 1452 518 -28 .64
85-100 aras1 109 15.06 5.37 -70 .39

Tablo 4 incelendiginde ergenlerde dijital oyun bagimliligi puanlar1 not ortalamasi degiskenine
gore istatistiksel olarak anlamh sekilde farklilasmaktadir (F(4,526)= 2.74; p<.05). Farkliligin
hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek amaciyla Bonferroni testi yapilmistir. Buna gore not
ortalamasi 55-69 ( = 16.18) arasi olan 6grencilerin dijital oyun bagimlilig1 puanlari not ortalamasi
70-84 ( = 14.52) aras1 olan 6grencilerin dijital oyun bagimlilig1 puanlarindan anlaml seviyede
ylksek bulunmustur. Ergenlerde dijital oyun bagimhiligi puanlarinin teknolojik aygitlara sahip
olma degiskenine gore anlamli seviyede farklilasip farklilasmadiginin analizi bagimsiz
orneklemler t-testi ile yapilmistir. Bagimli degiskene iliskin varyanslarin homojen oldugu
gorilmistiir. Yapilan analiz sonucunda elde edilen bulgular Tablo 5’te gosterilmistir.

Tablo 5
Ergenlerin Teknolojik Aygita Sahip Olma Durumuna Gére Dijital Oyun Bagimliliklart Arasindaki
Fark

Sahip Sahip N X Ss sd Basiklik  Carpiklik Levene’sF ¢ p

Olunan Olma

Aygit Durumu

Bilgisayar2 Evet 294 1538 550 529 -38 .56 .61ns -1.395 164
Hayir 237 14.73 5.13 -44 45

Akilly Evet 511 15.10 533 529 -36 .53 18ms - .881

Telefon®  payr 20 1490 5.64 -57 34

Tablet? Evet 183 14.74 5.13 529 -40 .58 1.05» 1.098 .273
Hayir 348 15.28 5.45 -37 .50

Oyun Evet 66 17.01 554 529 -55 .34 70 -3.147 .000

Konsolu®  payp 465 14.82 526 -33 55

aBagimsiz 6rneklemler ¢t-testi, PMann Whitney U testi, s: p>.05

Tablo 5 incelendiginde ergenlerde dijital oyun bagimliligi puanlar1 teknolojik aygitlardan
bilgisayara sahip olup olmama durumuna gore istatistiksel olarak anlaml bir fark
gostermemektedir (t=-1.395; p>.05). Buna gore bilgisayara sahip olanlar ile bilgisayara sahip
olmayanlarin dijital oyun bagimliligi puanlari birbirine yakin bulunmustur. Ergenlerin dijital oyun
bagimlilik puanlar1 teknolojik aygitlardan akilli telefona sahip olup olmama durumuna gore
anlamh seviyede farklilasmamaktadir (U=5009.500; z=-.150; p=.881). Buna gore akillik telefona
sahip olanlar ile akilli telefona sahip olmayanlarin dijital oyun bagimlilik puanlar yakin
bulunmustur. Ergenlerin dijital oyun bagimlilik puanlar1 teknolojik aygitlardan tablete sahip olup
olmama durumuna gore anlaml seviyede farklilasmamaktadir (t= 1.098; p>.05). Buna gore
tablete sahip olanlar ile tablete sahip olmayanlarin dijital oyun bagimlilik puanlar yakin
bulunmustur. Ergenlerin dijital oyun bagimlilik puanlari teknolojik aygitlardan oyun konsoluna
sahip olup olmama durumuna gore anlamli seviyede farklilasmaktadir (t=-3.147; p<.001). Buna
gore oyun konsoluna sahip olanlarin dijital oyun bagimlilik puanlar1 oyun konsoluna sahip
olmayanlarin dijital oyun bagimlilik puanlarindan anlamh seviyede daha yiiksek bulunmustur.
Ergenlerde dijital oyun bagimhligi puanlarinin giinliik dijital oyun oynama siiresi degiskenine
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gore anlaml seviyede farklilasip farklilasmadiginin analizi tek yonlii varyans analizi (ANOVA) ile
yapilmistir. Bagimhi degiskene iliskin varyanslarin homojen oldugu goériilmistiir (Levene’s F
(2,528)=1.65, p>.05). Yapilan analiz sonucunda edinilen bulgular Tablo 6’da gosterilmistir.

Tablo 6

Ergenlerin Oyun Oynama Stiresine Gére Dijital Oyun Bagimliliklart Arasindaki Fark
Siire N X Ss Basiklik Carpikhik F p Fark Yonii
0-1 saat 185 13.13 4.72 .17 81 36.299 .000 2-4 saat>0-1 saat;
2-4 saat 255 15.27 5.18 -30 .58 5 saat ve lizeri>0-1
5saatveiizeri 91 1858 514 -.01 -.03 saat;

5 saat ve lizeri>2-4 saat

Tablo 6 incelendiginde, ergenlerin dijital oyun bagimliligl puanlar1 giinliik dijital oyun oynama
stresi degiskenine gore istatistiksel olarak anlamli bir sekilde farklilagsmaktadir (F(2,528)=
36.299; p<.05). Farkliligin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek amaciyla Bonferroni testi
yapilmistir. Buna gore dijital oyun oynama stiresi 0-1 saat ( = 13.13) olan 6grencilerin dijital oyun
bagimlilik puanlar dijital oyun oynama siiresi 2-4 saat ( = 15.27) olan 6grencilerin dijital oyun
bagimlilig1 puanlarindan, dijital oyun oynama siiresi 0-1 saat ( = 13.13) olan 6grencilerin dijital
oyun bagimliligi puanlar dijital oyun oynama siiresi 5 saat ve lizeri ( = 18.58) olan 6grencilerin
dijital oyun bagimliligi puanlarindan ve dijital oyun oynama siiresi 2-4 saat ( = 15.27) olan
ogrencilerin dijital oyun bagimliligi puanlari dijital oyun oynama stiresi 5 saat ve lizeri ( = 18.58)
olan 6grencilerin dijital oyun bagimlilig1 puanlarindan anlaml seviyede daha diisiik bulunmustur.
Ergenlerde dijital oyun bagimhiligi puanlarinin dijital oyun oynanan aygit degiskenine gore
anlamh seviyede farklilasip farklilasmadiginin analizi tek yonlii varyans analizi (ANOVA) ile
yapimistir. Bagimli degiskene iliskin varyanslarin homojen oldugu gorilmiistir (Levene’'s F
(3,527)=.78, p>.05). Yapilan analiz sonucunda edinilen bulgular Tablo 7’de gosterilmistir.

Tablo 7

Ergenlerin Oyun Oynadigi Aygita Gére Dijital Oyun Bagimliliklar: Arasindaki Fark
Aygit Tiri N X Ss Basiklik  Carpiklik F p Fark Yonii
Bilgisayar 74 16.43 491 .07 .62 6.807 .000  Bilgisayar>Akilli Telefon;
Akillh 361 1446 529 -36 .59 Oyun Konsolu>Akilli
Telefon Telefon;
Tablet 25 14.68 5.19 40 .73 Oyun Konsolu>Tablet
Oyun 71 17.08 546  -57 .32
Konsolu

Tablo 7 incelendiginde, ergenlerde dijital oyun bagimhilig1 puanlan dijital oyun oynanan aygit
degiskenine gore istatistiksel olarak anlamlh bir sekilde farklhilasmaktadir (F(3,527)= 6.807;
p<.05). Farklihigin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek amaciyla Bonferroni testi
yapilmistir. Buna gore bilgisayar ( = 16.43) ile oyun oynayan 6grencilerin dijital oyun bagimlili
puanlar1 akilli telefon ( = 14.46) ile oynayan 6grencilerin dijital oyun bagimliligi puanlarindan,
oyun konsolu ( = 17.08) ile oyun oynayan dgrencilerin dijital oyun bagimliligi puanlar1 akilh
telefon ( = 14.46) ile oynayan 6grencilerin dijital oyun bagimlilig1 puanlarindan ve oyun konsolu
( = 17.08) ile oyun oynayan 6grencilerin dijital oyun bagimliligi puanlan tablet ( = 14.68) ile
oynayan oOgrencilerin dijital oyun bagimliligi puanlarindan anlamli seviyede daha yiliksek
bulunmustur. Ergenlerde dijital oyun bagimliligi puanlarinin dijital oyun oynama amaci
degiskenine gore anlaml seviyede farklilasip farklilasmadiginin analizi tek yonlii varyans analizi
(ANOVA) ile yapilmistir. Bagimli degiskene iliskin varyanslarin homojen oldugu goérilmistiir
(Levene’s F (4,526)=1.80, p>.05). Yapilan analiz sonucunda elde edilen bulgular Tablo 8'de
gosterilmigtir.
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Tablo 8

Ergenlerin Oyun Oynama Amacina Gére Dijital Oyun Bagimliliklar: Arasindaki Fark
Oyun N X Ss Basiklik  Carpikhk  F p Fark Yonii
Oynama
Amaci
Eglence 343 14.05 484 -23 .60 27.220 .000  Psikolojik Rahatlama
Psikolojik 64  19.03 574 -63 -.02 >Eglence
Rahatlama Zaman
Zaman 100 1548 512  -44 37 Gecirme>Eglence
Gecirme Zaman
Heyecan 13  17.08 6.76  -74 49 Gegirme>Psikolojik
Ozgirlik 11 19.00 514  -52 11 Rahatlama

Tablo 8 incelendiginde, ergenlerde dijital oyun bagimlilig1 puanlar: dijital oyun oynama amaci
degiskenine gore istatistiksel olarak anlaml bir sekilde farklilasmaktadir (F(4,526)= 27.220;
p<.001). Farkliligin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek amaciyla Bonferroni testi
yapilmistir. Buna gore oyun oynama amaci eglence ( = 14.05) olan 6grencilerin dijital oyun
bagimlilig1 puanlar1 oyun oynama amaci psikolojik rahatlama ( = 19.03) olan 6grencilerin dijital
oyun bagimlilig1 puanlarindan, oyun oynama amaci eglence ( = 14.05) olan 6grencilerin dijital
oyun bagimlilig1 puanlari oyun oynama amaci zaman ge¢irme ( = 15.48) olan 6grencilerin dijital
oyun bagimliligi puanlarindan ve oyun oynama amaci psikolojik rahatlama ( = 19.03) olan
ogrencilerin dijital oyun bagimlilig1 puanlar1 oyun oynama amaci zaman gegirme ( = 15.48) olan
ogrencilerin dijital oyun bagimliligi puanlarindan anlamlh seviyede daha diisiik bulunmustur.
Arastirmada ikinci olarak ‘ergenlerin temel psikolojik ihtiyag, dijital oyun bagimlilig1 ve heyecan
arama puanlar1 arasinda anlaml seviyede iliskiler var midir? sorusuna yanit aranmuistir.
Degiskenlere ait elde edilen veriler Tablo 9’da gosterilmistir.

Tablo 9

Degiskenler Arasindaki lliskilere Ait Bilgiler

Degiskenler 1 2 3 4 5

1. Oyun Bagimhlig -

2. Heyecan Arama .39 -

Temel Psikolojik Ihtiyaglar

3. Iliski Kurma -44" -.38* -

4. Yeterlik -40™ -36" 48" -

5. Ozerklik -47" -36™ .61™ .58™ -
Ortalama 15.09 9.54 24.35 13.02 19.59
Ss 5.34 2.87 4.85 2.45 4.08
Minimum 7 4 9 5 7
Maksimum 31 16 35 20 30
Carpiklik .52 .01 -.27 -13 -41
Basiklik -.37 -45 -11 .38 -.01
*p<.01

Tablo 9’da arastirmanin oyun bagimliligi, heyecan arama ve temel psikolojik ihtiyaclar
degiskenlerinin arasindaki Pearson korelasyon katsayilari incelenmistir. Buna goére oyun
bagimlilig1 ile heyecan arama arasinda (r= .39) pozitif yonde anlaml iliski bulunmustur. Oyun
bagimlilig1 ile temel psikolojik ihtiyaclar alt boyutlar olan iliski kurma (r=-.44, p<.01), yeterlik
(r=-.40, p<.01) ve o6zerklik (r=-.47, p<.01) arasinda negatif yonde anlamh seviyede iliskiler
bulunmustur. Heyecan arama ile temel psikolojik ihtiyaclar alt boyutlar1 arasinda olan iliski
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kurma (r=-.38, p<.01), yeterlik (r=-.36, p<.01) ve 6zerklik (r=-.36, p<.01) arasinda negatif yonde
anlamh seviyede iliskiler bulunmustur. Temel psikolojik ihtiyaclar alt boyutlarindan yeterlik ile
iliski kurma arasinda (r=.48, p<.01) pozitif yonde, 6zerklik ile iliski kurma arasinda (r=.6, p<.011)
pozitif yonde, 6zerklik ile yeterlik arasinda (r= .58, p<.01) pozitif yonde anlaml seviyede iliskiler
bulunmustur. Ayrica Tablo 9'da oyun bagimlihg (X = 15.09, ss= 5.34), heyecan arama (X = 9.54,
ss= 2.87) ve temel psikolojik ihtiyaglar alt boyutlari olan iligki kurma (X = 24.35, ss= 4.85), yeterlik
(X =13.02, ss = 2.45) ve 6zerklik (X = 19.59, ss = 4.08) i¢in puan ortalamalar1 ve standart sapma
degerleri hesaplanmistir.

Arastirmada lg¢lincii olarak ‘ergenlerde temel psikolojik ihtiyaclar ile dijital oyun bagimhilig:
puanlar1 arasinda heyecan arama aracilik etmekte midir? sorusuna yanit aranmistir.
Arastirmanin bu sorusuna yanit aramak icin yapilan yapisal esitlik modellemesi iki asamada
gerceklestirilmistir. ilk olarak modelde yer alacak tiim degiskenlerin (bagimli ve bagimsiz) yer
aldig1 ve lic gizil degiskenden olusan 6l¢cme modeli test edilmistir. Ardindan 6l¢gme modeli ve
arastirma sorusuna uygun yapisal model test edilmistir (Simsek, 2007). Yapilan analiz sonucunda
6lcme modelinin uyum iyiligi indeksleri kabul edilebilir diizeyde bulunmustur [x? = 119.649 (df =
72,p =.000), x*/df = 1.662; CFI1 =.979; GFI = .970; IFI =.979; RMSEA = .035; SRMR =.0328; TLI =
.973]. Olcme modeli sinandiktan ve kabul edilebilir degerler elde edildikten sonra yapisal esitlik
modeli sinanmistir. Yapisal modele iliskin bulgular Sekil 1’de verilmistir.

Sekil 1
Ergenlerin Temel Psikolojik Ihtiyaclar: ile Dijital Oyun Bagimhligi Arasindaki Iliskide Heyecan
Aramanin Aracilik Roliine [liskin Yapisal Esitlik Modeli
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Ergenlerin temel psikolojik ihtiyaclarinin dijital oyun bagimliliini yordamasinda heyecan
aramanin aracilik roliine iliskin yapisal esitlik modeli dogrulanmis ve tiim yol katsayilar1 anlamli
bulunmustur. Ergenlerin temel psikolojik ihtiya¢ puanlar1 heyecan arama puanini (A = -.55, p<.01)
ve oyun bagimhihig puanimi (A = -.52, p<.01) dogrudan negatif yonde yordamaktadir. Ergenlerin
heyecan arama puanlar dijital oyun bagimhhigi puanimi (A = .24, p<.01) pozitif yonde
yordamaktadir. Ergenlerin temel psikolojik ihtiyaclarinin dijital oyun bagimliligini1 yordamasinda
heyecan aramanin aracilik roliine iliskin dolayl yol katsayisi da anlamli bulunmustur (A = -.13,
p<.01). Temel psikolojik ihtiyac¢lar, heyecan arama degiskeni araciligiyla oyun bagimlhihigindaki
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varyansin varyansin %46’sin1 (R2=.46) aciklamaktadir. Arastirmada ergenlerin temel psikolojik
ihtiyaclarinin dijital oyun bagimliliin1 yordamasinda heyecan aramanin aracilik roliine iliskin
yapisal esitlik modelinin dogrulanip dogrulanmadigina uyum iyiligi indekslerinin incelenmesi ile
karar verilmistir. Yapisal esitlik modeline ait uyum iyiligi indeksleri iyi diizeyde bulunmustur [x*
=103.108 (sd = 71, p<.000), x*/sd = 1.452; CFI = ..986; GFI =.974; IF1 = .986; RMSEA =.029; SRMR
=.0304; TLI = .982]. Yapisal modeldeki dogrudan ve dolayl etkilerin anlamli olup olmadigini
incelemek icin bootstrapping yontemi (10.000 yeniden oOrnekleme) uygulanmistir. Analiz
sonuglar1 Tablo 10’da gosterilmistir.

Tablo 10
Dogrudan ve Dolayli Etkilere ait Bootstrapping Sonuglari
Yollar Katsay1 % 95 Giiven aralig1
Alt siir Ust sinuir

Dogrudan etki

Temel Psikolojik ihtiyaglar>Heyecan Arama -546 -.635 -458
Temel Psikolojik ihtiyaglar < Dijital Oyun Bagimlihig -519 -.635 -.395
Heyecan Arama->Dijital Oyun Bagimlilig 242 110 374
Dolayh etki
Temel Psikolojik ihtiyaglar->Heyecan Arama-> Dijital Oyun -132 -210 -.063
Bagimlilig

Uygulanan bootstrapping yontemi sonucunda elde edilen bootstrapping katsaylarinin %95 giiven
araliginda sifir1 kapsamadigi goriilmektedir. Tiim dogrudan ve dolayl katsayilarin anlamli oldugu
gorilmustiir (Preacher & Hayes, 2008). Dolayisiyla bu arastirma icin sinanan ergenlerin temel
psikolojik ihtiya¢larinin dijital oyun bagimliligin1 yordamasinda heyecan aramanin aracilik roliine
iliskin yapisal esitlik modelinin dogrulandigi soylenebilir. Yani temel psikolojik ihtiyac puanlar
arttikca heyecan arama puanlar1 azalmakta (A = -.55, p<.01), heyecan arama puanlar1 azaldik¢a
dijital oyun bagimlilig1 puani da azalmaktadir (A = .24, p<.01).

TARTISMA ve SONUC

Bu arastirmanin amaci ergenlerde temel psikolojik ihtiyaclar ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda
heyecan aramanin aracilik roliiniin tespit edilmesi ve ergenlerin dijital oyun bagimlihig:
puanlarinin gesitli degiskenler agisindan incelenmesidir. Arastirmada bu amaca yonelik bulgular
elde edilmistir. Arastirma sorularina iligkin tartisma ve sonuglar asagida sunulmustur.

Arastirmada ilk olarak ergenlerin dijital oyun bagimlilik puanlar gesitli degiskenler acisindan
incelenmistir. Birinci olarak ergenlerde dijital oyun bagimhiligi puanlarinin cinsiyet degiskenine
gore anlaml seviyede farklilasmadigi tespit edilmistir. Alanyazin incelendiginde buna benzer
sonuglarin oldugu gorilmistiir (Ekici, 2022; Basha ve Topal, 2021). Cinsiyet agisindan farkhilik
olmamasinin sebebi son zamanlarda dijital oyunlarin ¢ok yaygin hale gelmesi, her iki cinsiyete
hitap eden oyunlarin artmasi, toplumda cinsiyet rollerine iliskin degisimler gibi faktorler olabilir.
ikinci olarak ergenlerde dijital oyun bagimhiligi puanlarinin sinif diizeyi degiskenine gére anlamh
seviyede farklilasmadig1 tespit edilmistir. Alanyazin incelendiginde buna benzer sonuglarin
oldugu goriilmiistiir (Ates, 2021; Cicek 2021). Bu duruma oyunlarin hitap ettigi yas araliginin
kesin bir sekilde ayrilmamasi, oyun bagimliliginin biitiin yas diizeyleri icin cogalmis olmasi, okula
ve oyunlara olan bakis agisinin sinif diizeylerinde farkli olmamasi gibi faktorlerin neden oldugu
soylenebilir. Uciincii olarak ergenlerde dijital oyun bagimlihg puanlarimin algilanan
sosyoekonomik diizeyi degiskenine gore anlamh seviyede farkhlasmadig tespit edilmistir. ilgili
alanyazin incelendiginde buna benzer sonuglarin oldugu gériilmiistiir (Ozdemir, 2021; Yénet,
2018). Arastirmanin katilimcr grubunda algilanan sosyoekonomik diizeyi ‘yiiksek’ olan
ogrencilerin azlig1 dikkat cekmektedir. Gruplar arasinda anlaml fark olusmamasinin sebepleri
arasinda yiiksek sosyoekonomik diizeye sahip oldugu algisina ailelerin azliginin da olabilecegi g6z
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oniinde bulundurulabilir. Algilanan sosyoekonomik diizeyin fark olusturmamasi giiniimiizde
diisiik geliri olan ailelerde bile dijital oyun oynanan aygitin var olabilecegi gibi sebeplere
dayandirilabilir. Dordiincii olarak ergenlerde dijital oyun bagimlilig1 puanlarinin not ortalamasi
degiskenine gore anlaml seviyede farklilastigi tespit edilmis, not ortalamasi 55-69 arasi olan
ogrencilerin bagimlilik puanlarinin not ortalamasi 70-84 arasi olan 6grencilerin oyun bagimlilik
puanlarindan daha fazla oldugu goriilmistiir. Not ortalamasi daha diisiik olan 6grencinin oyun
bagimhilign riski daha yiliksektir denilebilir. Alanyazinda not ortalamasinin dijital oyun
bagimhiligini etkilemedigine yonelik arastirmaya rastlanmamistir. Bununla beraber dijital oyun
bagimliligi davranisinin diisiik not ortalamasina neden olabilecegi de soOylenebilir. Nitekim
Karaman-Yasar (2019) ve Akpinar (2021) oyun bagimliliginin akademik yonden basarisizliga yol
actigini belirtmislerdir. Cocuklarda ve genglerde dijital oyun oynama davranislarinin akademik
basarisizliklara neden oldugu bulunmustur (Bilgin, 2015). Dijital oyunlarin 6grenciler icin cogu
zaman derslerini aksatma riski barindirdigi séylenebilir. Besinci olarak ergenlerde dijital oyun
bagimlilig1 puanlarinin teknolojik aygitlara sahip olma degiskenine gore anlamli seviyede
farklilastigi tespit edilmistir. Bilgisayar, akilli telefon ve tablete sahip olan 6grencilerde bagimhilik
acisindan farklilik olmazken, oyun konsoluna sahip olan 6grencilerde oyun konsolu olmayanlara
gore oyun bagimliik puam daha ¢ok gikmustir. Ilgili alanyazin incelendiginde oyun konsolunun
ayiricl Ozelligine dair arastirmaya rastlanmamistir. Bilgisayar, tablet ve akilli telefon sahibi
olanlarda anlamh fark olusmamasinin sebebi; giiniimiizde ergen o6grencilerin ¢ogunun bu
aygitlara sahip olmasi, bu aygitlarin giinliik hayatta okul, iletisim, sosyal medya gibi faktorler icin
de kullanilmasi gibi durumlar olabilir. Oyun konsolu yalnizca oyun oynama davranisi ile ilgili
oldugu icin oyun konsolu olan 6grencilerin bagimhilik diizeyleri farki daha anlasilabilir bir
durumdadir. Delebe (2020) ve Baykal (2020) teknolojik aygitlar arttikca oyun bagimlilig:
diizeyinin arttigini belirtmislerdir. Oyun konsoluna sahip olma durumu bu artisa 6érnek olarak
gosterilebilir. Altinci olarak ergenlerde dijital oyun bagimliligi puanlarinin dijital oyun oynama
stresi degiskenine gore anlamlh seviyede farklilastigi tespit edilmistir. Oyun oynama siiresi
arttikca dijital oyun bagimhligi puaninin arttigi goriilmiistiir. ilgili alanyazin incelendiginde buna
benzer sonuglarin oldugu gorilmustiir (Erkilig, 2021; Ayyildiz, 2021; Kilig, 2020). Oyun oynama
sliresi arttik¢a ‘oyuna kapilma’ faktorii de artacagindan bagimliligin 6nlenme calismalarinda bu
konunun dikkate alinmasi gerektigi soylenebilir. Yedinci olarak ergenlerde dijital oyun bagimlilig
puanlarinin dijital oyun oynanan aygit degiskenine gore anlaml seviyede farklilastigi tespit
edilmistir. Bilgisayar ile oynayan 6grencilerin akilli telefonla oynayana gore, oyun konsolu ile
oynayan Ogrencilerin ise akilli telefon ve tabletle oynayana gére oyun bagimliligi puanlar1 daha
yuksek cikmistir. Teknolojik aygitlarin var olma durumu ile oyun oynana aygita yonelik elde
edilen verilerin benzerlik gosterdigi goriilmiistir. Bilgisayar ve oyun konsolu faktori goz
ontindedir. Arslan (2022) benzer olarak farkli teknolojik aygitlarla oyun oynayanlarin bagimlhilik
puanlarinin daha fazla oldugunu tespit etmistir. Son olarak ergenlerde dijital oyun bagimhilig
puanlarinin oyun oynama amaci degiskenine gore anlamh diizeyde farklilastig1 tespit edilmistir.
llgili alanyazin incelendiginde buna benzer sonuglarin oldugu goriilmiistiir. Zaman gecirme
amaciyla oynayan 6g8rencilerin eglence ve psikolojik rahatlama amaciyla oynayan 6grencilere
gore; psikolojik rahatlama amaciyla oynayan o6grencilerin de eglence amaciyla oynayan
Ogrencilere gore oyun bagimliligi puanlari1 daha ytiksek ¢ikmistir. Eni (2017) benzer olarak lise
Ogrencilerinin en ¢ok giinliik yasamdan uzak kalmak i¢in dijital oyun oynadiklarini saptamistir.
Ergen oOgrenciler stresten ve okul hayatindaki olumsuzluklardan uzaklasmak adina dijital
oyunlara bagvurabilmektedirler.

Arastirmada ikinci olarak ergenlerin temel psikolojik ihtiyaclari, dijital oyun bagimlilig1 puanlari
ve heyecan arama puanlar arasinda anlaml iligkiler tespit edilmistir. Ilk olarak ergenlerin
heyecan arama seviyeleri ile dijital oyun bagimlilik puanlar1 arasinda orta diizeyde pozitif yonde
anlaml iliskiler tespit edilmistir. Buna gore ergenlerde dijital oyun bagimliligi puanlar arttikca
heyecan arama puanlari da artmaktadr. ilgili alanyazin incelendiginde benzer sonuglarin oldugu
gorilmustiir (Kayali, 2020; Pala ve Erdem, 2011). Ergenlerde heyecan arayisinin en fazla dijital
oyunlarla karsilandig1 diisiiniilmektedir. Giinliik hayatinda macera bulamayan ergen 6grenciler
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bu ihtiyacin1 oyunlar vasitasiyla giderebilmektedir. ikinci olarak ergenlerde temel psikolojik
ihtiyaclar ile dijital oyun bagimlilik puanlari arasinda orta diizeyde negatif yonde anlamli iliskiler
tespit edilmistir. Buna gore ergenlerde temel psikolojik ihtiyag¢lar arttikea dijital oyun bagimlilig
azalmaktadur. Ilgili alanyazin incelendiginde benzer sonuglarin oldugu gériilmiistiir (Yildirim,
2019; Dursun ve Eraslan-Capan, 2018; Karaburg, 2017). Temel psikolojik ihtiyaclarini yeterince
karsilayamayan ergenler dijital oyunlara yonelebilmektedirler. Fakat bir siire sonra dijital oyun
bagimliliginin yarattigi olumsuz sonuclardan dolayi ihtiyaclarini geri plana atabilmekte ve gercek
hayata dénebilmektedirler. Ugiincii olarak ergenlerde temel psikolojik ihtiyaclar ile heyecan
arama seviyeleri arasinda orta diizeyde negatif yonde anlaml iligkiler saptanmistir. Buna gore
ergenlerde temel psikolojik ihtiyaclar arttikca heyecan arama puanlar1 azalmaktadir. Alanyazin
incelendigi zaman iki degiskenin birbiriyle olan iliskisini inceleyen herhangi bir arastirmaya
rastlanmamistir. Aralarindaki negatif iliskinin nedeni olarak; psikolojik ihtiya¢larin ergen
ogrenciyi yalmzliga itebilecegi icin risk alma egilimlerinin zayiflayacagi, yeteneklerinin farkinda
olan, iliski kurmakta zorluk cekmeyen, kendini daha 6zgiir hisseden 6grencilerin heyecan arayisi
icerisine daha rahat bir sekilde girebilecekleri icin iki degisken arasindaki ters orantinin ortaya
¢ikmasi gibi durumlar gosterilebilir.

Son olarak arastirma bulgularina gore calisma grubunun temel psikolojik ihtiyaclar1 ve dijital
oyun bagimlilik seviyeleri arasinda heyecan aramanin aracilik roliine iliskin yapisal esitlik modeli
dogrulanmistir. Buna gore ergenlerde temel psikolojik ihtiyaclar ve dijital oyun bagimhilik
seviyeleri arasinda heyecan aramanin aracilik roliine sahip oldugu s6ylenebilir. Yani ergenlerin
temel psikolojik ihtiyaclar arttikca heyecan aramalar1 azalmakta ve dijital oyun bagimhilig: da
azalmaktadir. Yiiksek heyecan arayisi icinde olan kisilerin yaptiklari aktivitelerin 6diillerini, daha
diistik heyecan arayisi icinde olan bireylerden daha fazla algilamalari onlar1 daha ¢ok risk almaya
yonlendirebilir (Lapsekili vd., 2010). Psikolojik ihtiyaci daha az olan ergen 6grencinin oyunlardan
kazanacag: 6diilii daha ¢ok benimsemesi hem heyecan aramalarini hem de oyun bagimliligini
arttiracaktir.

Bu calisma sonucunda arastirma ve uygulama alanlarina yonelik birtakim dneriler sunulabilir.
Ergenlerde dijital oyun bagimliligi, temel psikolojik ihtiya¢lar ve heyecan arama ile ilgili yapilacak
calismalarda arastirmacilar tarafindan nitel yontemler kullanilarak bu ii¢ degiskenin arasindaki
iliskilerin nedenleri ve dijital oyun bagimhliginin belirleyicileri hakkinda daha fazla bilgi elde
edilebilir. Dijital oyun bagimlilii, temel psikolojik ihtiya¢lar ve heyecan arama degiskenlerinin
birbirleriyle olan iliskisinin konu edindigi arastirmalar alanyazinda sinirlh oldugundan, bu
calismada elde edilen bulgularin gecerligini artirmak amaciyla farkli ergen gruplarinda benzer
¢alismalar yiirttlebilir. Yine arastirmacilar tarafindan boylamsal ¢alismalar yapilarak dijital oyun
bagimliligi, temel psikolojik ihtiyaclar ve heyecan aramanin zaman icindeki iliskisi incelenebilir.
Bu arastirma lise diizeyindeki 6grencilerle yapildigi icin benzer arastirmalarin ilkokul, ortaokul
ve liniversite diizeyinde de yapilarak destekleyici sonuglarin elde edilmesi saglanabilir. Okullarda
yapilacak olan dijital oyun bagimhihg ile ilgili seminer, grup rehberligi, psikoegitim gibi
calismalarda temel psikolojik ihtiyaclar ve heyecan arama kavramlarina yer verilebilir. Dijital
oyun bagimhiliginin 6énlenmesi adina 6grenci aileleriyle calismalar yiriitiiliirken 6grencilerin
temel psikolojik ihtiyaglarini dogru yollarla nasil karsilayabilecekleri konusunda aileleri
bilinclendirmek icin psikoegitim ¢alismalar1 yapilabilir. Yine dgrencilerin heyecan arayislarini
karsilayabilmek ve dijital oyun bagimliliklarini azaltabilmek adina hem okul icerisinde hem de
aile igerisinde toplu etkinlikler, egitsel oyunlar gibi aktiviteler tretilebilir.

Arastirmanin Simirhiliklar:

Bu calisma Karaman ilinde yaklasik 13 farkl lisede 6grenim goren 6grencilerle ytriitilmustiir.
Arastirmanin verileri 2022-2023 egitim 6gretim yilinin birinci yariyilinda elde edilen veriler ile
sinirhidir.  Calismanin bulgularinin lise 6grencilerine ait olmasi, sonuclarin diger egitim
kademelerindeki bireylere genellenmesini sinirlandirmaktadir.
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Bu calisma, ibrahim Tagbasi (2023) tarafindan hazirlanan “Ergenlerde Temel Psikolojik ihtiyaclar
ile Dijital Oyun Bagimhlig1 Arasinda Heyecan Aramanin Aracilik Roliiniin Incelenmesi” bashkh
ylksek lisans tezinden tliretilmistir.
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Introduction

With the rapid development of technology, digital games continue to spread rapidly in our country
and in the world. The number of people playing digital games in the world reached 3 billion in
2021 and 3.2 billion in 2022 (Newzoo, 2022). In our country, this number has exceeded thirty-six
million (Digital Game e-Workshop Final Report, 2021). These statistics show that digital games
and digital game addiction have become an important issue.

Digital game addiction is the excessive and compulsive use of digital games and the inability to
stop playing games despite negative situations (Lemmens et al, 2011). It is also defined as
stubborn and maladaptive behavior towards playing games (Gokgearslan & Durakoglu, 2014).
Although it is known that digital game addiction has mostly negative effects, it also has positive
effects such as keeping away from stress and educational features.

Adolescents may turn to digital games to meet their basic psychological needs. Basic psychological
needs express the needs for competence, autonomy and relationality that differ from individual
to individual, which must be met for the health and happiness of people within the Self-
Determination Theory (Deci & Ryan, 2000). The need for competence is the belief that individuals
have their own skills and abilities to cope with a certain situation (Ozen, 2016). The need for
autonomy is when people make decisions in their own life, use their own free will and bring their
own choices to the fore (Uzun, 2021). The need for a relationship is the need for the individual to
be in contact with other people (Giines, 2019).

Since adolescents prefer an exciting life, they can meet their sensation seeking needs with digital
games. Excitement seeking is the constant search for different and new activities in order to keep
their excitement levels high (Zuckerman, 1994; cited in Sivrikaya, 2019). It has four sub-sections,
namely excitement and adventure seeking, experience seeking, disinhibition (inability to inhibit),
and boredom sensitivity (Zuckerman & Aluja, 2015).

In this study, it was aimed to examine the mediating role of sensation seeking between basic
psychological needs and digital game addiction in adolescents and to examine digital game
addiction in adolescents in terms of various variables. For this purpose, answers to the following
questions were sought:

1. Do adolescents' digital game addiction levels differ significantly according to their
demographic characteristics?

2. Is there a significant relationship between the basic psychological needs, digital game
addiction and sensation seeking levels of adolescents?

3. Does sensation seeking have a mediating role in the relationship between the basic
psychological needs of adolescents and the levels of digital game addiction?

Method

This research, which examines the mediating role of sensation seeking between basic
psychological needs and digital game addiction in adolescents, is research in relational screening
model. The study group of the research consists of high school students who continue their
education in the fall semester of the 2022-2023 academic year in Karaman, a province in the
Central Anatolia Region of Turkey. The study group of the research consists of a total of 531
students, 50.1% of whom are girls (n= 266) and 49.9% are boys (n= 265). The ages of the
participants ranged from 13-18 (Age Mean= 15.58; SD=1.20).

The data of the study were collected with the Digital Game Addiction Scale, the Brief Thrill-Seeking
Scale for Adolescents, the Basic Psychological Needs Scale-High School Form and the Personal
Information Form. Before starting the analysis in the research, it was checked whether the data
were normally distributed, it was determined that the data were normally distributed, and
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parametric analyzes were preferred. In examining the multivariate normality of the data, the
scatter diagram matrix was examined, and it was seen that the distributions provided multivariate
normality. Investigation of digital game addiction in adolescents according to demographic
characteristics with independent sample t-test and one-way analysis of variance; The
relationships between adolescents' basic psychological needs, digital game addiction levels and
sensation seeking levels were examined by Pearson correlation analysis, and whether sensation
seeking mediated the relationship between basic psychological needs and digital game addiction
in adolescents was examined by structural equation modeling. Finally, whether the values found
for the indirect and direct effects resulting from the structural equation model are significant or
not was examined by bootstrapping method.

Results

Examination of digital game addiction in adolescents according to demographic characteristics
was done with independent sample t-test and one-way analysis of variance (ANOVA).
Adolescents' digital game addiction levels do not differ significantly by gender, perceived income
level, their grade point average, whether they have a computer or not, depending on whether they
have a smartphone or not, whether they have a tablet or not. Adolescents' digital game addiction
levels differ significantly depending on whether they have a game console or not. Accordingly, the
addiction levels of those who have a game console were found to be significantly higher than those
who do not have a game console. Adolescents' digital game addiction levels differ significantly
according to daily digital game playing time. According to this, the addiction levels of the students
whose digital game playing time is 0-1 hour compared to the addiction levels of the students
whose game playing time is 2-4 hours compared to the addiction levels of the students whose
game playing time is 0-1 hour addiction levels of the students whose game playing time is 5 hours
or more and the addiction levels of the students whose game playing time is 2-4 hours are 5 hours
or more were found to be significantly lower than the addiction levels of the students. Adolescents'
digital game addiction levels differ significantly according to the device on which digital games
are played. According to this, the addiction levels of the students playing with the computer
compared to the addiction levels of the students playing with a smart phone and the addiction
levels of the students playing with the game console by the smartphone addiction levels of the
students playing with the game console and the addiction levels of the students playing with the
game console were found to be significantly higher than the addiction levels of the students
playing with the tablet. Finally, digital game addiction levels of adolescents differ significantly
according to the purpose of playing digital games. According to this, the addiction levels of the
students whose purpose of playing games is entertainment are among the digital game addiction
levels of the students whose purpose of playing games is psychological relaxation, the addiction
levels of students whose purpose of playing games is entertainment. The addiction levels of the
students whose aim is to spend time and the addiction levels of the students whose purpose of
playing games is psychological relaxation were found to be significantly lower than the addiction
levels of the students whose purpose of playing games is to spend time.

Pearson correlation coefficients were examined in the research, the relationships between digital
game addiction, sensation seeking and basic psychological needs. There is a significant positive
relationship between game addiction and sensation seeking, and a relationship between game
addiction and basic psychological needs sub-dimensions, competence and autonomy, correlation
between sensation seeking and basic psychological needs sub-dimensions, competence
Negatively significant correlations were found between and autonomy. Finally, the structural
equation model regarding the mediating role of excitement seeking in predicting the basic
psychological needs of adolescents on digital game addiction was confirmed and all predictive
coefficients were found to be significant. Adolescents' basic psychological needs levels negatively
affect sensation seeking and game addiction, while adolescents' sensation seeking levels level
digital game addiction predicted positively. The indirect predictive coefficient regarding the
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mediating role of sensation seeking in predicting digital game addiction of adolescents' basic
psychological needs was also found to be significant.

Discussion and Conclusion

In the study, it was found that excitement seeking has a mediating role between the basic
psychological needs of adolescents and the levels of digital game addiction. As the basic
psychological needs of adolescents (autonomy, competence, and relationship building) increase,
their level of sensation seeking decreases, and the level of digital game addiction decreases. Basic
psychological needs and desire for excitement can lead students to play digital games. It is seen
that students can meet their excitement demand with games. However, although students with
increasing basic psychological needs tend to play games, after a while they cannot meet their
psychological needs with games due to the negative effects of digital game addiction and try to
meet these needs outside of the game.
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