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Abstract

The importance of the internet and virtual platform in human life gradually has been
increasing with the help of improving technology. It has been thought that this subject | jngnii University
should be dealt with; because inappropriate use of the internet and computer games | journal of the Faculty of Education
can turn into the risk of addiction. The psychological needs of teenagers which predict | o] 19, No 2, 2018
the addiction of digital games has been studied in this research. 322 teenagers pp. 128-140
comprise the research sample. “Personal Information Form’, “The Scale of Digital | poJ: 10.17679/inuefd.336272
Game Addiction”, “The Scale of Psychological Needs” have been used for gathering
data. The multiple regression analysis has been performed to analyze the data.
According to the result of the research, it has been seen that gender and psychological
needs [R2=.11, p<.05] predict significantly the addiction of digital game. The results of
the research have been discussed in the scope of literature.
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EXTENDED ABSTRACT
Introduction

It is known that playing computer games is a frequently preferred activity among adolescents and that it is
important to investigate the dependency situation caused by playing games in terms of general and
personal characteristics (Griffiths, Davies & Chappell, 2003). Satisfying of psychological needs; is necessary
for the growth of persons, their integration, their growing, mental health and wellbeing (Deci & Ryan,
2000). In this context, psychological needs may be related to game addiction, which is one of the types of
internet addiction. It can be considered that the adolescents with game dependency can be intervened in
the dependency process by understanding and appropriately meeting their needs.

Purpose

For this reason, the psychological needs that predict game dependency of adolescents in this research are
investigating. It is also being investigated whether the adolescents purposes of internet usage, which
technological tool they use, what games they play, and whether the game addiction differs according to
Sex.

Method

The study group of research consists of 145 male and 176 female totaling 322 adolescents who study at
Science High School, Anatolian High School, Imam Hatip High School, Vocational and Technical Anatolian
High School in Sivrihisar district of Eskisehir. Personal Information Form, Digital Game Dependency Scale
and Psychological Needs Scale were used for data collection in the research. Descriptive statistics was used
to look at the proportion of various variables related to the game and computer use of adolescents. The t
test was used to look at the difference in game dependency by sex, and a correlation analysis was
conducted to look at psychological needs. Multiple regression analysis was used to look for whether
psychological needs and gender predicted the level of gaming addiction.

Findings

The research first looked at the frequency and percentage values for the question "what is the purpose of
internet use, what is the preferred technological tool and game genre". It is seen that the adolescents
preferred the internet mostly for social media, they used smart phones the most and preferred to play
digital games.

According to the results of t for the determination of difference of gaming addiction scores according to
gender variable, gaming addiction scores differ significantly in favor of men according to sex. Given the
relationship between game addiction, gender and psychological needs variables; Game dependency and
autonomy and relationship need have a meaningful relationship in the negative direction. If the game's
addiction score scores at least three out of at least four of the seven items, it is defined as a game addict.
The adolescents' average gaming addiction was X= 13.01, which indicates that adolescents in the study
group are at risk of gaming addiction.

According to the results of multiple regression analysis conducted to determine the level of gender and
psychological need scores of game addiction; gender, autonomy from psychological needs and
relationship need; they significantly predicts game addiction. The gender and psychological needs scores
of the adolescents were found to be able to account for 11% of game addiction [R2 = .11, F = 8.95 p <.05].

Discussion & Conclusion
Within the scope of the first question of the research, the purpose of internet use of adolescents, the type
of technological tools and games preferred were investigated, and according to the results, It is seen that

the adolescents the most prefer internet for social media (37.4%), homework (25.2%), playing (17.1%) and
chatting (16.8%). They also use internet for chatting, playing games, accessing information, conducting
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research, (Campbell, 2005) and this situation supports the research result. Social media and chatting are
having influence in the socialization of adolescents, such as making friendships and evaluating their free
time but it may also cause them to become dependent on the internet, breaking social life. (Yeygel &
Eginli, 2009).

According to the second question of the research, it was investigated whether the game addiction differed
according to the sex, and according to the findings, the computer game addiction was found to be
significantly different in favor of men. It is known that there is a relationship between gender and game
addiction (Chiu, Lee & Huang, 2004). According to the research, it is seen that the level of gaming
addiction is significantly higher in males than females. In researches on game dependency according to
gender variable, the fact that males are addicted to games more than females is consistent with the
literature. (Horzum, 2011; Li & Wang, 2013; Sahin & Tugrul, 2012).

When the average of game addiction of the adolescents is examined, it is seen that the average score of
the game addiction scale is X~ = 13.01. If the game's addiction score scores at least three out of at least
four of the seven items, it is defined as a game addict. It can be assumed that the adolescents are at risk of
gaming addiction. It is known that the number of computer game players is increasing gradually and game
dependency is said to be a problem both in Turkey and all over the world. (Demirtas-Madran & Ferligiil-
Cakilci, 2014).

According to the researcher's recent research question, whether gaming addiction was predicted by
psychological needs was examined and it was seen that adolescents explained 11% of gaming, autonomy
and psychological needs of relational needs. There are no researches related to game dependency and
psychological needs in the literature. When we look at the relationship between adolescents' psychological
needs and play addiction; Autonomy and relationship need with gaming addiction have a meaningful
relationship at a low level in the negative direction. Autonomy, a psychological need, is also considered as
initiating, regulating and sustaining one's behavior (Deci & Ryan, 2000). In game dependency, there are
behaviors that may be negatively related to autonomy such as loss of autocontrol on game play,
development of tolerance, postponement of basic needs (Kéroglu, 2013). Findings (Amatem, 2008) that will
reduce your autonomy in addiction processes are supporting results of research.

As a result, it can be said that adolescents’ psychological needs, it is important to support autonomy, which
is important in adolescence and it is important to provide opportunities for youth development to feel self
sufficient. The adolescent who provides autonomy can control his behavior and can set limits when
necessary. For this reason it can be considered to can be protective against game addiction risk.
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Oz

Gelisen teknoloji ile birlikte internet ve sanal ortamin insanlarin hayatindaki énemi

gitgide artmaktadwr. Ergenlik déneminde uygun olmayan internet kullanimt ve

bilgisayar oyunlarinin bir siire sonra bagimllik riskine dondsebildigi icin oyun ' inént Universitesi
bagimliliginin ele alinmast gereken bir konu oldugu diisiiniilmektedir. Bu aragtrmada | Egitim Fakiiltesi Dergisi
ergenlerin dijital oyun bagimliliklarint yordayan psikolojik ihtiyaglart incelenmistir. | Cilt 19, Sayi 2, 2018
Arastirmanin drneklemini 322 ergen olusturmaktadur. Verilerin toplanmasinda Kisisel ' ss. 128-140
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kullandmustir. Verilerin analizinde coklu regresyon analizi yapidmustir. Arastirma

sonucuna gore cinsiyet ve psikolojik ihtiyaclarin dijital oyun bagimliligint [R2=.11,

p<.05] anlamlt olarak yordadigi gériilmektedir. Arastrma sonuglart literatiir
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GiRiS

Ergenlik dénemi, icinde farkli gelisim ve degisimleri barindiran ¢ocukluktan yetiskinlige képri gorevi géren
yasam dénemlerinden birisidir. iki binli yillarla birlikte teknolojinin gelismesi ve internetin yayginlagmasi
ergenlerin teknoloji ve internet ile i¢ ice buylimesi sonucunu dogurmustur (Akbulut, 2013). Gelisim
doénemlerinin iginde bulundugu tarihsel zamandan etkilenmesinin kaginilmaz oldugu bilinmektedir. Bundan
dolayi son yillarda teknoloji ile birlikte biylyen ve ergenlik ddnemine giren bireyler icin Z kusagi (Santrock,
2012), internet kusagi (Combes, 2006), oyun kusagi (Pedro, 2006) gibi tanimlamalar yapildigi goérilmektedir.
Her gecen gin ilerleyen teknolojik gelismeler, hizla blylyen sehirlesme durumu ve oyun alanlarinin
yetersizligi gibi nedenlerle geleneksel oyun etkinliklerinin yerini dijital oyunlar almaktadir (Gentile 2009).
Ergenlerin interneti daha ¢ok oyun oynamak, mizik dinlemek ve yeni insanlarla tanismak icin kullandig
(Kubey, Lavin ve Barrows, 2001), sanal oyunlarin &zellikle ergenler icin eglence ve iletisim araci haline
geldigi gorulmektedir (Herodotou, Winters ve Kambouri, 2012; O'Keeffe ve Clarke-Pearson, 2011). Bununla
birlikte kontrolsiz ve uzun slre oyun oynama durumunun ortaya c¢ikmasi ile son yillarda oyun
bagimliiginin yeni bir olgu olarak degerlendiriimeye baslandigi (Rehbein, Kliem, Baier, M&Ble ve Petry,
2015), “Iinternet Oyun Oynama Bozuklugu” adi altinda DSM-V de yer aldigi goriilmektedir (Kéroglu,
2015).Bu arastirmada da dijital oyun bagimhlidi ile ilgili bilgilerin sunulmasi amaglanmaktadir.

Dijital Oyun Bagimhihg:

Ergenlerin 6nceden agik alanlarda ve yiiz yize gerceklestirdikleri oyun etkinlikleri, son yillarda teknolojinin
de gelismesi ile bilgisayar basinda ya da cep telefonlar aracihigiyla gerceklestirilen sanal etkinlikler haline
donusmistur. Ergenler tarafindan monitér, fare, joystick ya da klavye gibi aygitlar yardimi ile bilgisayar
yazilimlari sayesinde kural ve amaci dijital oyunlar ya da bir ag yardimiyla farkli mekanlardaki oyuncularin
sanal ortamda bir araya geldikleri ¢evrimici oyunlar (Glinay, 2011) yogun olarak tercih edilmektedir.
Ergenlerin teknolojik araglara ulasim kolaylidi, bilgisayar oyunlarini asiri ve kontrolstiz kullanimini
beraberinde getirmekte oyun bagimliligr giindeme gelmektedir (Irmak ve Erdogan, 2015). Oyun bagimliig
DSM V'te; yogun ve tekrarlayici olarak, sik sik baska oyuncularla beraber oyun oynamak icin internet
kullanimi seklinde tanimlanmaktadir. Oyun bagimlilarinda Giinde 8-10 saat ve haftada en az 30 saat gibi
yogun ve uzamig oyun oynama davranigi, oyun oynama Uzerindeki oto kontrol kaybi, tolerans gelisimi,
engellenmeye karsi tepki ve 6fke ile tepki gosterme, sorumluluklar ve yakin iligkileri ihmal etme, temel
ihtiyaclari erteleme gibi bir takim bilissel ve davranissal belirtiler gorilmektedir (Kéroglu, 2013). Ergenlik
déneminde bu belirtilerin ergenin gelisimi Gizerinde olumsuz etkiye sahip oldugu dustinilebilir.

Bilgisayar oyun bagimhlidi ile ilgili bireysel faktorlere bakildiginda; erkeklerin kadinlara oranla 2-3 kat fazla
risk altinda oldugu bilinmektedir (Lee, Han, Kim, ve Renshaw, 2013; Sasmaz vd., 2014). Ayrica yas dizeyi
acisindan bakildiginda ergenlerin  bagimlilik riskinin diger gruplara goére daha fazla oldugu da
gorilmektedir (Ahmadi ve Saghafi, 2013).

Oyun bagimliigr ergenlerin yasam alanlarinda olumsuz sonuclara neden olmaktadir. Bilissel alanla ilgili
olarak ergenlerde dustk biligsel esneklik, cevap vermede zorlanma (Zhou, Yuan ve Yao, 2012), dikkat
sorunlar (Gentile 2009), tekrarlayici cevaplar verme ve tekrarlayici hatalara disme gibi zorluklara neden
oldugu gorilmektedir (Han, Lyoo ve Renshaw, 2012). Ayrica psikopatolojik boyutta dikkat eksikligi
hiperaktivite bozuklugu, major depresyon bozuklugu, anksiyete ve dirtusellik ile ilgili sorunlar olusturdugu
gorulmektedir (Aboujaoude, Koran, Gamel, Large ve Serpe, 2006).

Oyun bagimliliginin psikolojik etkileri ile ilgili yapilan ¢alismalarda; oyun bagimlisi olan ergenlerin yalnizhk
(Wack ve Tantleff-Dunn 2009), distik yasam doyumu, yiiksek sosyal kaygi (Lee ve Stapinski, 2012; Yen vd.,
2012), distk 6zglven (Lemenager vd., 2013), yuksek anksiyete ve depresyon riskine (Mentzoni, Brunborg
ve Molde, 2011) sahip olduklar, saldirganlik davranisi sergiledikleri (Demirtas-Mardan ve Ferligul-Cakilci,
2014) bilinmektedir. Bilgisayar oyunu oynayan ergenler, sosyal hayattan uzaklasip sanal ortamda daha fazla
zaman gegirdikleri icin yiz yize iletisim yerine yalniz kalmay: tercih edebilmektedirler (Kuzu, Odabasi, Eristi,
Kabakg¢i ve Kurt, 2008). Oyun oynayanlarin zaman icinde 6zerkliklerini kaybetmeleriyle birlikte gunlik
islerini yapmayi erteleme, azalan akademik basari gibi durumlar yasadiklar da gézlenmektedir (Amatem,
2008). Ayrica dijital oyun oynayan ergenlerin para kazanma ya da bir lst asamaya cikabilmek icin
kendilerini zorladiklar ve bir miiddet sonra psikolojik zorlanmalarla karsi karsiya kaldiklar bilinmektedir
(Acar, 2008).

Oyun bagimlihginin sosyal etkileriyle ilgili calismalarda, diismanca duygularda (Hasan, Bégue ve Scharkow,
2013) ve siddet egiliminde artis oldugu (Fischer, Kastenmiller ve Greitemeyer, 2010) ve siddete karsi
duyarsizlasma yasadiklari (Anderson ve Bushman 2009), bunun sonucunda oyun bagimlilarinin olumlu
sosyal davraniglarinda azalma gorilmektedir (Greitemeyer ve Miige 2014). Ergenlerin zamanlarinin buyuk
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kismini oyun oynayarak gecirmeyi tercih etmelerinin bazi psikolojik ihtiyaclar ile baglantili olabilecegini akla
getirmektedir. Yapilan calismalarda oyun bagimhliginin temel ihtiyaglar (Billieux vd., 2015) ve basari,
bagimsizlik, eglence, saygi gibi psikolojik ihtiyaclar (Herodotou, Winters ve Kambouri, 2012) ile ilgili oldugu
bilinmektedir. Teknolojik aletler ile oyun oynama ihtiyacinin gittikge artmasi ergenlerin bazi psikolojik
ihtiyaclarini internet araciligiyla tatmin etmeye calistiklarini géstermektedir (Shen, Liu ve Wang, 2013). Bu
nedenle oyun bagimhliginda, ergenlerin psikolojik ihtiyaclarini bilmek énemli gorilmektedir.

Psikolojik ihtiyaclar, insanlarin hayatta kalma, blyime ve bitunligu icin gerekli olan ihtiyaclardir. Bu
ihtiyaclar bittin insanlar igin evrenseldir (Deci vd., 2001). Alan yazinda psikolojik ihtiyaclarin farkh sekillerde
siniflandirildiklar gorilmektedir. Cliceloglu (2004) basari, sosyal kabul, bagimsizlik, bagimhlik, acgozltlik,
glcli olma, uyma, belirginlik, yardim etme, diizenlilik, oyun ve saygi gosterme; Murray (1938), basarma,
uyarlk, 6zerklik, yakinlik, duygulari anlama, ilgi gérme, basatlik, kendini suclama, sebat; Maslow (1970),
fizyolojik, glivenlik, ait olma ve sevgi, saygi ve kendini gerceklestirme; Glasser (2005), sevgi ve ait olma, gug,
ozgurlik, eglence; Deci ve Ryan (2000) yeterlik, iliski ve &zerklik gibi farkli sekillerde siniflandirmaktadirlar.
Ergenlerin gelisimsel olarak 6zerklik kazanmaya calisma, arkadaslik ve romantik iliskiler kurmayi daha fazla
onemseme, kendini kanitlama, bir Ust egitim kurumuna hazirlanmak igin basarili olmayi arzulamalarinin
(Steinberg, 2007), yeterlik, iliski ve &zerklik ihtiyaci agisindan énemli oldugu sdylenebilir.

Ergenlik doneminde psikolojik ihtiyaglar ve internet kullaniminin ele alindigi arastirmalar bulunmaktadir.
Yapilan calismalarda internet bagimlilik diizeyi diisiik olan ergenlerin yiiksek olanlara gére daha fazla
ozerklik, yeterlik ve iliski ihtiyacina sahip olduklari bilinmektedir (Canogullari, 2014). Ayrica ergenlerin ait
olma gtig/kontrol ihtiyacini karsilayamadiklari zaman problemli internet kullaniminin arttigr gézlenmektedir
(Tanrikulu, Oztiirk ve Yesil, 2015). Oyun bagimlisi olan kisilerin; yenilik arayisi, sosyallesme, rekabet etme ve
eglence ihtiyaci duyduklan gériilmektedir (Hussain, Griffiths ve Baguley, 2012). internet kullanimi ve
psikolojik ihtiyaclarla ilgili sinirli sayida arastirma bulunmakla birlikte oyun bagimliigi ve psikolojik
ihtiyaclarin  arastinldigi  arastirmalara rastlanmamistir.  Psikolojik ihtiyaclarin  doyurulmasi;  kisilerin
blytumeleri, bltlnlesmeleri, gelisimleri, ruh saglklari ve iyi oluslari icin gereklidir (Deci ve Ryan, 2000). Bu
amagla bu ¢alismada asagidaki sorulara yanit aranmaktadir.

1.Ergenlerin interneti kullanim amaci, internete ulasmada tercih ettikleri teknolojik arag nedir?

2.Ergenlerin psikolojik ihtiyaclari ve cinsiyetleri, dijital oyun bagimliligini yordamakta midir?

YONTEM

Arastirma Modeli

Bu calisma, ergenlerin interneti ve teknolojik aletleri kullanma gibi bulgular ve psikolojik ihtiyaclari ile dijital
oyun bagimliigr arasindaki iliskiyi belirlemeyi amaclayan betimsel bir ¢alismadir. Arastirmada betimsel
istatistikler icin ylzde-frekans ve dijital oyun bagimliliginin yordayicilari igin iliskisel model (regresyon ve
korelasyon) kullaniimaktadir. Regresyon, bir ya da daha fazla bagimsiz degiskenin bagimli degisken
Uzerindeki etkisini belirlemek ve nedensel yorumlamalar yapmak icin kullanilan bir analizdir (Glrbiz ve
Sahin, 2017).

Calisma Grubu

Arastirmanin calisma grubu, 2017 egitim dgretim yili bahar déneminde Eskisehir Sivrihisar ilcesindeki farkli
liselerden uygun érnekleme yoéntemi ile belirlenmistir. Calisma grubunda, Fen Lisesi, Anadolu Lisesi, imam
Hatip Lisesi ve Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesinde 6grenimine devam eden 145 erkek ve 176 kiz toplam
322 ergen bulunmaktadir. Ergenlerin, 101'i (%31.5) 9. sinifa, 103'U (%32.1) 10. Sinifa, 91'i (%28.3) 11. sinifa,
26's1 (%8.1) 12. sinifa devam etmektedir.

Veri Toplama Araclari
Arastirmada veriler Dijital Oyun Bagimhligi Olcegi, Psikolojik ihtiyaclar Olcegi Kisisel Bilgi Formu ile
toplanmistir.

Kisisel bilgi formu
Ergenlerin demografik bilgilerini (cinsiyet, sinif dlzeyi, internet kullanim dizeyi, internet ulasim araglari)
o6grenmek adina kisisel bilgi formu hazirlanmistir.

Dijital oyun bagimliligi dl¢egi

Olcek Lemmens ve arkadaglar tarafindan (2009) 12-18 yaslarinda olan ergenlerin sorunlu dijital oyun
oynama davranislarini belirlemek amaciyla gelistirilmistir. 6lcek ilk gelistirilen DOBO-21'in yedi maddelik
kisa formudur. DOBO-7 olarak adlandirilan &lcek begsli likert tipinde(1=hicbir zaman, 5=her zaman), tek
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faktérli bir yapiya sahiptir. Olcekten elde edilen puanlar kuramsal olarak 7 ile 35 arasinda degismektedir.
Politetik taniya gore yedi maddenin en az dérdiine {¢ (bazen) ve lizerinde puan veriyorsa oyun bagimlisi
olarak tanimlanmistir (Irmak ve Erdogan, 2014). DOBO-7, Irmak ve Erdogan tarafindan 2014 yilinda
kiiltirimuize uyarlanmistir. Ozgiin DOBO-7'nin gecerlik ve guvenirlik degerleri incelenmis, Cronbach alfa
glivenirlik degeri 0.92 olarak elde edilmistir. DOBO-7'nin givenilirligine bakilmis, madde toplam puan
korelasyonu degerleri 0.30'dan biyik bulunmustur (r=0.52-0.76 arasinda). Uyarlanan 6lcegin Cronbach
alfa katsayisi 0.72 bulunmustur. Bu bulgu Tirkce DOBO-7'nin tim maddelerinin sorunlu oyun oynama
davranislarini élctiigini kanitlamistir. Uc hafta ara ile yapilan test-tekrar test givenilirligi sonuclan Tiirkce
formunun zamanla degismedigini gdstermistir. Bu arastirmada Cronbah Alfa katsayisi .83 bulunmustur.

Temel psikolojik ihtiyaclar dlcegi

Olcek, Deci ve Ryan (2000) tarafindan gelistirilmis, Kesici ve digerleri (2002) tarafindan Tiirkce'ye uyarlamasi
yapilmistir. Temel psikolojik ihtiyaclar 6lcedi, besli likert tipi (1=hi¢c dogru degil, 5=cok dogru)
cevaplanmakta ve toplam 21 maddeden olusmaktadir. Olcek; Ozerklik ihtiyaci, Yeterlik ihtiyaci ve iligki
ihtiyaci olmak (izere iic alt dlcekten olusmaktadir. Bireylerin alt 6lceklerden aldiklan puanlar arttikca o
psikolojik ihtiyaci diger ihtiyaclara gore daha fazla hissettigi kabul edilmektedir.

Tirk kiltirine uyarlamasi yapilan dlcegin gegerlik ve giivenirlik calismasi yapilmistir. Olclit bagintili gegerlik
calismasinda, Edwards Kisisel Tercih Envanteri'nin “basarma”, “6zerklik” ve “yakinhk” alt 6lcekleri ile Temel
Psikolojik ihtiyaclar Olceginin yeterlik, 6zerklik, ve iliski alt Slcekleri arasinda korelasyon katsayilari
hesaplanmis ve sirasiyla .39, .58 ve .36 olarak bulunmustur (p<0.05). Olcegin Cronbach-Alpha ic tutarlilik
katsayisi hesaplanmis ve tim dlgek icin .76, 6zerklik alt boyutu igin .73, yeterlik alt boyutu icin .61 ve iliski
ihtiyaci icin .73 olarak bulunmustur (Kesici ve ark., 2002).

Olcegin test-tekrar testi, iki hafta arayla 70 6grenciye uygulanmistir. Korelasyon katsayisi tiim élcek icin .76,
ozerklik alt boyutu igin .71, iliski alt boyutu icin .47, yeterlik alt boyutu icin .70 bulunmustur. Cronbach-
Alpha i¢ tutarlilik katsayisi ise tim 6lcek icin .85, 6zerklik alt boyutu icin .70, yeterlik alt boyutu icin .66 ve
iliski ihtiyaci icin .77 olarak bulunmustur (Canogullari, 2014). Bu arastirmada Cronbah Alfa katsayisi .79
bulunmustur.

islem
Veriler arastirmaci tarafindan énceden randevu alinan okullara gidilerek toplanmistir. Olcme araclari
ergenler tarafindan ortalama 8-10 dakika arasinda doldurulmustur.

Verilerin Analizi

Arastirmada elde edilen verilerin analizinde SPSS 21 paket programi kullanilmistir. Verilerin normal dagilim
gosterip gostermedidi degiskenlerin carpiklik ve basiklik degerleri, varyans homojenligi ve N>30 olmasi ile
degerlendirilmistir. Basiklik (Kurtosis) degerleri .04 ile .82 arasinda; carpiklik (Swekness) degerleri ise -.04 ve
.97arasinda tespit edilmistir. Gdzlenen degerlerin, Basiklik (Kurtosis) degerlerinin -2 ve +2 arasinda; carpikhk
(Swekness) degerlerinin ise -1.96 ve +1.96 normallik sinirlari icinde oldugu, p degerinin ise 0.05 anlamhlik
dizeyinde yer aldigi gorulmustir (Buyukoztirk, 2017). Ergenlerin oyun ve bilgisayar kullanimi ile ilgili
degiskenlerin oranina bakmak icin betimsel istatistik kullaniimistir. Dijital oyun bagimliiginin, psikolojik
ihtiyaclarla iliskisi ise korelasyon analizi ile incelenmistir. Psikolojik ihtiyaclarin ve cinsiyetin oyun
bagimhligini yordayip yordamadigina bakmak icin coklu regresyon analizi kullanilmistir. Verilerin normal
dagilim sergilemesi, coklu baglanti sorununun bulunmamasi, bagimli ve bagimsiz degiskenlerin arasinda
var olan iliskinin dogrusal olmasi, ve 6rneklemin yeterli biyUkligu sahip olmasi bu gerekliliklerden
bazilaridir (Hair vd., 2010). Arastirma kapsaminda toplanan verilerin ¢ok degiskenli normallik varsayimini
karsilayip karsilamadigi, Mahalanobis Uzakligi ile belirlenmis ve uzaklik degerlerinin [x2(5)= 20.52, p=.001]
Uzerinde olan hicbir veri olmadigi gérulmustir. Degiskenler arasi korelasyon degerlerinin de -.07 ile .46
arasinda degistigi belirlenmistir. Elde edilen degerler incelendiginde ¢oklu baglanti probleminin olmadigi
ifade edilebilir. Ayrica sireksiz degisken olan cinsiyet degiskenine kukla “dummy” degiskeni atanarak
(Kiz=1; Erkek=0) surekli hale getirilerek regresyona uygun sartlar saglanmistir.
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BULGULAR
Arastirmada ilk olarak "ergenlerin interneti kullanim amaci, internete ulasmada tercih ettikleri teknolojik
arag ve en ¢ok oynadiklari oyun tirtnin sikligi nedir” sorusuna yonelik frekans ve ylzdelik degerlerine

bakilmistir. Sonuglar Tablo 1" de verilmistir.

Tablo 1. Ergenlerin, interneti Kullanim Amact ve Tercih Edilen Teknolojik Arac Dair Betimsel Istatistikler

Degisken f %
Sosyal Medya 120 374
Odev Yapma 81 25,2

internetin Kullanim Amaci Oyun > 7.1
Sohbet 54 16,8
Alisveris 3 09
Diger 3 09
Akilli Telefon 282 87,9

. Masalstu Bilgisayar 20 6,2

Kullanilan Teknolojik Arag
Tablet 11 34
Dizustu Bilgisayar 7 2,2

Ergenlerin interneti en ¢ok sosyal medya amacli kullandigi, sonra 6dev, oyun oynamak ve sohbet etmek
amagh kullandigi gorilmektedir. Ergenlerin, internete en ¢ok akilli telefonla ulastiklari géraimektedir.

Dijital oyun bagimliligi ile psikolojik ihtiyaglardan ozerklik, yeterlik ve iligki ihtiyacinin negatif yénde anlami
bir iliskiye sahip olduklar gériilmektedir. Olcegin degerlendiriime kosullarina gére, birey oyun bagimliligi
Olceginin yedi maddesinden en az dordiine U¢ (bazen) ve Uzerinde puan veriyorsa oyun bagimlisi olarak
tanimlanmustir. Ergenlerin oyun bagimliligi ortalamasi X=13.01 bulunmus ve bu sonu¢ calisma grubundaki
ergenlerin dijital oyun bagimliidi konusunda risk altinda olduklarini géstermektedir.

Arastirmanin son sorusu olan “Dijital oyun bagimhhgi, psikolojik ihtiyaglar ve cinsiyet tarafindan
yordanmakta midir?” sorusuna ydnelik korelasyon ve regresyon analizi yapilmistir. Bulgularla ilgili
degiskenler arasi iliskiler Tablo 2'de verilmistir.

Tablo 2. Ergenlerin Dijital Oyun Bagimliligt Toplam Puanlart ve Temel Psikolojik ihtiyaclart Arasindaki
iliskiler ve Betimsel Istatistikler

1 2 3 4
1. Dijital Oyun Bagimlihg -
2. Ozerklik ihtiyac - 18%* -
3. Yeterlik ihtiyaci -.07 A6** -
4. iliski ihtiyaci 12 671+ 40+ -
¥ 13.01 24.28 19.60 29.56
S 547 4.26 3.40 5.38

*p<.05, *p<.01

Dijital oyun bagimhligi ile o6zerklik ve iliski ihtiyaci arasinda dusiuk dizeyde ve negatif bir iliski
bulunmaktadir (p<.05). Ozerklik ve iliski ihtiyaci arttikca oyun bagimlligi diizeyi azalmaktadir. Yeterlik
ihtiyaci ve oyun bagimhligi arasinda ise anlamli bir iliski bulunmamaktadir (p>.05) Oyun bagimhhginin
psikolojik ihtiyaclar tarafindan yordanip yordanmadigi ise ¢oklu regresyon analizi ile bakilmis ve bulgular
Tablo 3'te verilmistir.
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Tablo 3. Ergenlerde Cinsiyet ve Temel Psikolojik ihtiyaclarin Dijital Oyun Bagimliligt Coklu Regresyon Analizi
Sonuglart

Modeller B SHB B t R> R2A F
1 (Sabit) 14.65 44 33.43**
insi 07 25 45+
Cinsiyet? -2.99 .59 -.27 -5.05**
(Sabit) 20.90 1.72 12.18**
2 Cinsiyet? -3.07 .58 -.28 -5.28** 11 .04** 20.32**
Ozerklik ihtiyaci -.26 .07 -.20 -3.76**
(Sabit) 20.92 1.86 11.23%*
3 Cinsiyet? -3.07 .58 -.28 -5.28**
.. L 1 .00 13.51**
Ozerklik Ihtiyaci -25 .09 -.20 -2.93**
iliski ihtiyaci -.01 .07 -.01 .04

*p<.05, **p<.01, 2Dummy Degiskeni Erkek:0, Kadin:1 olarak kodlanmistir.

Tablo 3'te verilen analiz sonuglari incelendiginde esitlige ilk olarak cinsiyetin sonra sirasiyla 6zerklik ve iligki
ihtiyaci degiskenlerinin dahil edildigi gorilmektedir.

Hiyerarsik regresyon analizinin ilk blogunda yordayici degisken olarak, demografik 6zellikler; cinsiyet
degiskeni (kategorik bir degisken olan cinsiyet degiskeni icin kukla degisken dizenlenerek analiz yapilmis,
kadin ya da erkek olmanin etkisi incelenmistir), Model goézlenen varyansin yaklasik olarak %7'sini
aciklamistir [F=25.45., p<.01]. Cinsiyet degiskeninin, oyun bagmliigi puani Uzerinde erkeklerin lehine
(B=.20, p<.05), modele anlamli katkilarinin oldugu belirlenmistir.

Analizin ikinci blogunda da 6zerklik ihtiyaci toplam puani modele eklenmis, model gdzlenen varyansin %
11'ini aciklamistir [F=20.32, p<.01]. Ozerklik ihtiyaci toplam puaninin modele etkisinin (8=-.20, p<.01) ve
modeldeki degisime katkisinin (RA=.04, , p<.01) anlaml oldugu goérilmektedir.

Uclincii ve son blokta iliski ihtiyaci toplam puani modele eklenmis, model gézlenen varyansin % 11'sini
aciklamistir [F=13.51, p<.01]. iliski ihtiyaci toplam puaninin modele etkisinin (3=.-01, p>.05) ve modeldeki
degisime katkisinin (RA=.00, p<.05) anlamli olmadigi goérilmektedir.

TARTISMA, SONUG VE ONERILER

Arastirmanin ilk sorusu kapsaminda ergenlerin interneti kullanim amaci ve tercih edilen teknolojik arag
arastiriimis ve sonuglara gore ergenlerin, interneti en ¢ok; sosyal medya (%37,4), 6dev yapma (%25,2), oyun
oynama (%17,1) ve sohbet etmek (%16.8) icin tercih ettikleri gorilmektedir. Ergenlerin interneti sohbet
etmek, oyun oynamak, bilgiye ulasmak, arastirma yapmak icin kullanmalari (Campbell, 2005) arastirma
sonucunu destekler niteliktedir. Sosyal medya ve sohbet etme; arkadashk kurmak, bos zamanlarini
degerlendirmek gibi ergenlerin sosyallesmelerini saglamakla birlikte toplumsal yasamdan koparak bu
ihtiyaclarini sadece sanal ortamda karsilamalarina neden olabilir (Yeygel ve Eginli, 2009). Son yillarda,
internetin bilgiye ulagmak icin kullanma durumunun aliskanlik haline geldigi bilinmektedir (Kurbanoglu,
2002). Ergenlerin bilgiye ulasma agisindan interneti kullanmalari onlarin bilgiye hizli ulasmalari agisindan
olumlu olabilmektedir. Fakat internette var olan bilgi kirliligi ve sorgulamadan bilgiye ulagmalarinin
ergenler i¢in olumsuz oldugu dustnilmektedir (Kuzu vd., 2008). Yine arastirmada ergenlerin interneti oyun
oynamak igin siklikla tercih ettikleri gorilmektedir. Bilgisayar oyunlarinin ergenler arasinda bagimlik
dlzeyine ulagsmasi (Reiterer, 2010) da arastirma sonucunu desteklemektedir. Ergenlerle ilgili bir arastirmada
sohbet ve oyun oynamanin bagimlilik yapan etkenlerden oldugu bu iki etken kisitlandiginda teknolojik
aletleri kullanma surelerinin azalmasi da arastirma bulgusu ile tutarlilik gostermektedir (Glniug ve Kayri,
2008). Ozellikle ergenlerin cok biiyiik bir oraninin cep telefonu kullanarak internete girdikleri bulgusu da
ergenlerin giniin her saatinde oyun oynama potansiyeli haline getirmektedir. Oyun oynama surecinde,
doyumun artisi ile birlikte yasanabilecek asirt oynama istegi ve bunun sonucunda bilgisayar oyun
bagimhliginin ortaya ¢iktigi bilinmektedir (Horzum, Ayas ve Balta, 2008). Bu noktada ergenlerin sosyal
medya kullanim, bilgiye ulasma durumu ve oyun oynama sirasinda dikkat etmesi gereken bilgileri bilmeleri
ve sureg icinde yetiskin destegi gérmeleri ile problemli internet kullanimi ve bagimlilik riskine déniismesi
konusunda onleyici olacagi soylenebilir.

136



Arastirmanin son sorusuna goére dijital oyun bagimhliginin ile psikolojik ihtiyaclar ve cinsiyet iligkisi
incelenmis ve bulgulara gére, oyun bagimliigr ile 6zerklik ve iliski ihtiyaci ile dusiik diizeyde ve negatif
yonde bir iliski oldugu; ayrica ergenlerin cinsiyet, 6zerklik ve iligki psikolojik ihtiyaclarinin oyun bagimhligi
varyansinin %11'ini acikladigi gorulmustir. Arastirmada yapilan analizin ilk asamasinda cinsiyetin dijital
oyun bagimliigini erkekler lehine anlamli olarak yordadigi bulunmustur. Yapilan calismada cinsiyet ile oyun
bagimhhgr arasinda iliski oldugu (Chiu, Lee ve Huang, 2004) bulgusu bu calisma bulgusunu destekler
niteliktedir. Oyun bagimlihiginin cinsiyet degiskenine goére incelendigi arastirmalarda da, erkeklerin
kizlardan daha fazla oyun bagimlisi olmasi alan yazin ile uyumlu bir bulgudur (Horzum, 2011; Li ve Wang,
2013; Sahin ve Tugrul, 2012). Arastirmada ergenlerin oyun bagimliligr konusunda riskli bir konumda olmasi,
eglence ve iliski ihtiyaclarini igerikleri daha ¢ok kendilerinin ilgisini cekecek sekilde yazilan sanal ortamda
oynayabilecekleri oyunlarla karsilamaya calstiklari distindlebilir.

Ergenlerin, psikolojik ihtiyaclari ve oyun bagimliligi ile iliskisine bakildiginda; &zerklik ve iliski ihtiyaci ile
oyun bagimhhginin negatif yénde dusik dizeyde anlami bir iliskiye sahip olduklari, 6zerklik ihtiyacinin
dijital oyun bagimliigini anlamli olarak yordadigi gorilirken, iliski ihtiyacinin ise yordamadig
gorilmektedir. Ergenlik déneminde &nemli olan 6zerklik, bireyin kendine giiven duygusunu, yasamini
kontrol edebilecegine dair inancini, davranis, duygu ve bilisleri diizenleyebilmesini kapsamaktadir (Ozdemir
ve Cok, 2011; Sessa ve Steinberg 1991). Psikolojik bir ihtiyag olan 6zerklik, kisinin davranislarini baslatmasi,
dizenlemesi ve iradeli bir sekilde strdiirmesi olarak ele alinmaktadir (Deci ve Ryan, 2000). Bagimhligin;
davranisi birakamama veya kontrol edememe oldugu (Egger ve Rauterberg, 1996) disinuldiglnde; oyun
oynama davranisini kontrol edemeyen ve bagimli hale gelen ergenlerin 6zerkliginin disik olacag
soylenebilir. Clinkl oyun bagimliiginda, oyun oynama lzerindeki otokontrol kaybi, tolerans gelisimi, temel
ihtiyaglari erteleme gibi (Kéroglu, 2013) 6zerklik ile negatif iliskili olabilecek davranislarin varligi mevcuttur.
Bagimlilik surecinde 6zerkligin azalacagina yonelik bulgular (Amatem, 2008) arastirma sonucunu destekler
niteliktedir. Sonug olarak 6zerklik ihtiyaci arttikca bireyler ihtiyacini tatmin etmeye yonelik bagimsiz karar
alma, davranisi iradeli bir sekilde ylritme konusunda daha yiliksek motivasyona sahip olabilir, bunun
sonucunda teknolojik aletlerle oynanan dijital oyun bagimlihdi riskinin daha az olacagi séylenebilir.
Bulgularda dijital oyun bagmlhihgi ile iliski ihtiyacinin diisiik ve negatif yonde iliskili olmasi, iliski ihtiyaci
arttikga oyun bagimhhdi riskinin azalmasi olarak disundlebilir. Bireyler iliski ihtiyacini, dijital oyunlar
oynayarak ya da internet etkinliklerinin disinda gercek yasamda baskalari ile etkilesim kurmaya calisarak ve
sosyal aktivitelere yonelerek karsilamaya calismaktadir. Ailesi ile uygun sekilde iliski kuramayan (Wang ve
Wang, 2013), iliskilerinde diismanca duygular (Hasan, Begue ve Scharkow, 2013) ve siddete egilimi olan
(Fischer, Kastenmdiller ve Greitemeyer, 2010), siddeti normallestiren (Anderson ve Bushman, 2009)
ergenlerin dijital oyun bagimhligi riskinin yiksek oldugu bilinmektedir. Bu bulgular, digerleriyle sosyal iliski
kurma ve slrdlrme becerilerine sahip olamayan ergenlerin hem sosyallesme hem de eglence ihtiyaglarini
sanal ortamda karsilamaya calistiklari ve dijital oyun bagimhhig: riski tasidiklari séylenebilir. Dijital oyun
bagimliigr olanlarin, sosyal ve ailevi iliskilerinin gittikce bozulmasi (Young, 2004) iliski ihtiyac
karsilanamadiginda oyun bagimliliginin artacagini destekleyen bir bulgudur. Oyun oynarken bilgisayarda
zaman harcayan bireyin, aile ve arkadaslariyla sosyal iliskilerini ikinci plana atmasi (Horzum, Ayas ve Balta,
2008) iliski ihtiyacinin azalmasinda etkili olacagi dusundlebilir. Clinkd oyun bagimhliginda, sorumluluklari ve
yakin iligkileri ihmal etme davranisi gozlemlenmektedir (Kéroglu, 2013). Ayrica oyun bagimhligi ve internet
bagimhhgr arasindaki iliski dustnuldiginde (Whang, Lee ve Chang, 2003; Glnug, 2009; Ayas, 2012),
internet bagimhlik diizeyi disik olan ergenlerin daha fazla 6zerklik ve iliski ihtiyacina sahip olmasi da
(Canogullari, 2014) benzer bir bulgudur.

Psikolojik ihtiyaclardan yeterlik ihtiyaci ile dijital oyun bagimhhg arasinda negatif yonde bir iliski olmasina
ragmen dijital oyun bagmhligini anlamli dizeyde yordamadigi gortlmektedir. Yeterlik ihtiyaci ylksek
olanlarin, amaglarina ulasmak icin cabaladiklar bilinmektedir (Williams, Gagne, Ryan ve Deci, 2002). Amaci
icin cabalayan ergenlerin oyun oynamaya bagimliik diizeyinde zaman ayiramayacaklari disinulebilir.
Boylece yeterlik ihtiyaci artikga dijital oyun bagimhligi duzeyinin azalacagi sdylenebilir. Yeterlik ihtiyaci,
bireyin cevresini iyi bir sekilde etkileme istegi (Kowal ve Fortier, 1999) ve cevreyle etkili bir bicimde
etkilesimde bulunma kapasitesidir (Deci ve Ryan, 1985). Bireyin cevresiyle etkilesiminin, etkilesim sonunda
elde ettiklerinin ve gevresiyle uyumunun toplami olan yeterligin (Deci ve Ryan, 1985) gercek diinyada ergen
tarafindan saglanamadiginda sanal ortamda, kendini kanitlamak ve doyum saglamak icin bilgisayar
oyunlarina yonelebilmektedir. Ergenin gelisimsel strecte 6zerkligini kazanma sirecinde gevresi ile iletisim
catismalari yasamasi ve farkli olmaya calismasi (Steinberg, 2007), yeterlik ihtiyacini karsilayamamasi ile
sonugclanabilir. Gercek dlinyada yeterlik ihtiyacini karsilayamayan ergen bu sirecte kendini gdstermek,
oOzelliklerini digerleriyle paylasmak icin internet ve oyun bagimhligina yonelebilir. Bu bakimdan yeterlik
ihtiyac ile oyun bagimlihgl arasinda negatif bir iliski oldugu distnulebilir. Ergenlik déneminde kimlik
kazanimi nedeniyle bireyin kendini tanimaya ve anlamaya calisiyor olmasi, benmerkezci diistinceye sahip
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olmasi (Santrock, 2012) yeterlik ihtiyacinin tam sekillenmemesini etkileyebilir, bunun sonucunda yeterlik
ihtiyacinin anlamli diizeyde ¢ikmayabilecegi distinilebilir.

Sonug olarak, ergenlerin, psikolojik ihtiyaclarinin zellikle ergenlik déneminde énemli bir gelisim ozelligi
olan 6zerkligin desteklenmesi, kendini yeterli hissetmesi yoniinde ergeni gelistirici firsatlarin sunulmasinin
énemli oldugu soylenebilir. Ozerkligini saglayan ergen, davranislarini kontrol edebilmekte, gerektiginde
sinir koyabilmektedir. Bu nedenle ergenlere 6zerkligin kazandirilmasi oyun bagimlihigi riskine karsi koruyucu
olacagi dusundlebilir. Ayrica ergenlik déneminde, iliski ihtiyacinin saglikli bir sekilde karsilanmasi ergenin
kisilerarasi iliskilerle de ilgili olan yeterlik ihtiyacina da katki saglayarak koruyucu bir etki saglayabilir.

Kisaca iligki ve 6zerklik ihtiyaci karsilandiginda, oyun bagimhligini énleyebilecegi séylenebilir. Bunun igin de,
ergenlerin sosyallesmesini ve 6zerkligini gelistirici etkinlikler icin olanaklar olusturulmasi, sosyal kullp
faaliyetleri gelistirilmesi, ders iceriklerinde de psikolojik ihtiyaclara deginilmesi, secmeli derslerin agilmasi ve
sosyallesme, 6zerklik konusunda seminerler diizenlenmesinin dnemli oldugu duisunilmektedir.  Ayrica
ergenlerin, en cok akilli telefon kullanarak oyun oynadiklari bu nedenle bilincli akilli telefon kullanma
konusunda bilgilendirme yapilmasinin énemli oldugu dusiinilmektedir.

Calisma Ulkemizde dijital oyun bagimlilhdi ve psikolojik ihtiyaclari inceleyen ilk calismadir. Bu bakimdan
alana katkisi olmasina ragmen birtakim sinirlliklari bulunmaktadir. Orneklem Sivrihisar ilcesinde sinirli
sayidaki ergenlerden olusmaktadir. Yapilacak calismalarin daha farkli 6rneklemlerle desteklenmeye ihtiyag
duymaktadir. Arastirmada regresyon analizi kullaniimistir. Oyun bagimhliginda etkili olabilecek gizil
degiskenler ve araci degiskenlerin tespiti icin ileri dlzey istatistikler tercih edilebilir. Ayrica ergenlerin oyun
oynamalarinin nedenlerini ve etkili olabilecek faktorleri anlamak adina derinlemesine bilgi toplamak igin
nitel verilerle desteklemek faydali olacaktir.
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