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Oz

Ginimiuzde dijital teknolojilerle pek ¢ok aktivite gerceklestirilebildigi gibi oyun oynama da ¢okea tercih edilen bir
faaliyettir. Dijital oyun oynama her ne kadar hosca vakit gegirten, eglendiren bir etkinlik gibi g6ziikse de uzun siireli
ve kontrolstz bir sekilde oynanmasi bagimlilik riskini olusturmaktadir. Can sikintisi, olumsuz bir duygu durumu olup,
dijital oyun bagimliligi ile iliskilendirilmektedir. Bitey, can sikintist durumunda dijital araglara yonelerek; bu
durumundan uzaklagsmakla beraber dijital oyunun sundugu hos vakit gecirme motivasyonuyla giin gectikce oyunda
daha fazla zaman ge¢irmektedir. Bu durum bagimlilik riskini artirmakla birlikte 6zellikle geng nesli hedef almakta,
gengleri hem fizyolojik hem de ruh sagligi agisindan olumsuz bir sekilde etkilemektedir. Dijital oyun bagimliligs ile can
sikintis1 arasindaki iliski ve kullanim stresinin aracilik roliind ortaya koymak iizere, nicel arastirma yonteminin
kullanildigt bu arastirmada veriler, 390 katiimcidan ytz ylize anket teknigi ile toplanmugtir. Arastirma sonucunda can
stkintist dtizeyinin dijital oyun oynama stresini pozitif yonde etkiledigi tespit edilmistir. Bunun yani sira katilimcilarin
dijital ara¢ kullanim siiresinin dijital oyun bagimligt tzerinde pozitif ve anlamlt bir iliskisi oldugu ortaya ¢tkmustir.
Diger bir yandan can sikintist dizeyinin de dijital oyun bagimhiligini tetikledigini ve can sikintist ve dijital oyun
bagimliligs iliskisinde kullanim stiresinin aracilik rolii oldugu gézler 6niine serilmektedir.
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The Mediating Role of Duration of Use in the Relationship between Boredom and
Digital Game Addiction: A Study on High School Students

Abstract

Today, many activities can be performed with digital technologies, and playing games is a highly preferred activity.
Although playing digital games seems to be an enjoyable and entertaining activity, playing it for a long time and
uncontrollably creates the risk of addiction. Boredom is also a negative emotional state and is associated with digital
game addiction. The individual, in case of boredom, turns to digital tools; Although it is getting away from this
situation, it increases the time spent in the game day by day with the enjoyment and motivation offered by the digital
game. This situation, which we will also call addiction; negatively affects especially adolescents in terms of both
physiological and mental health. In this study, the relationship between boredom and digital game addiction and the
role of boredom on duration of use were examined. The data in this study, in which the quantitative research method
was used; was obtained from 390 high school students using a face-to-face survey technique. As a result of the
research, it is concluded that the level of boredom positively affects the duration of playing digital games. In
addition, it is revealed that the duration of digital tool use by the participants has a positive and significant
relationship with digital game addiction. On the other hand, it is revealed that the level of boredom also triggers
digital game addiction and the duration of use has a mediating role in the relationship between boredom and digital
game addiction.
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Girig
Guntimizde dijital oyunlar 6zellikle ergenler tarafindan ¢oke¢a tercih edilmekte, uzun streli ve
kontrolstiz bir sekilde oynanmaktadir. Bu durumun olusmasint saglayan baslica etkenler bagarsr-ilerlense,
mekanik ve refabet olarak Ug¢ ana baslik altinda ele alinmaktadir. Bunlardan ilki olan bagar-ilerleme, oyun
icinde gerceklesen 6dil ve ceza sistemini, oyunda asama kat ederek seviye atlamayi, oyundan elde edilen
odller sayesinde bir stati kazanmayi icerir. Mekanik kavrami ise; oyunun ana hatlarini, yapisint ve igerigini,
oyunun isleyis tarzint kavramayi ifade etmektedir. Bir diger kategori olan rekabet de ise oyuncular arasindaki
kiyasiya miicadele ve yarisi anlatmaktadir. Bir yoniiyle dijital oyunlar birden fazla kisinin katilimini saglayan;
sohbet etmeyi ve oyuncular arasinda is birliginin kurulmasint mimkin kilan sosyal yapiya sahiptir (Yee,
2006). Ozellikle dijital oyunlardaki belirsizlik ve bir adim sonrasina dair uyandirlan merak duygusu;
olusturulan karakterler araciliftyla gercek hayatta edinmek istedigi role girme imkaninin sunulmasi; rol
yapma, karakteri ya da oyun ortamint kisiye 6zgi hale getirme; insanlar1 yasamin getirdigi giinltik stres ve

kaygilardan bir an olsun uzaklagtirmaktadir (Kiris, 2022).

Gin gectikce popilerligi artan ve Onemli bir bos zaman degerlendirme faaliyeti olarak
nitelendirebilecegimiz dijital oyunlar (Yal¢in Irmak & Erdogan, 2016); bir eglence kaynagt oldugu kadar,
aynt zamanda ¢ocuklarin gelisimi Gzerinde olumlu etkileri oldugu kabul edilmektedir. Dijital oyunlarin,
cocuklarin hayal glicini, 6z disiplini, odaklanma gibi becerilerini artirdigini, bunun yant sira bilissel
streglere olumlu etkiler yaptg: ifade edilmektedir (Sahin & Tugrul, 2012). Dijital oyunlar, ¢ocuklarin hayal
giictinii gelistirme, daha ¢abuk hesaplama ve islem yapabilme, fen bilimleriyle ilgili olgulari anlayabilme ve
zihinde canlandirabilme, birbirinden bagimsiz nesneleri bir bitin haline getirmeyi saglama, fiziksel
anlamda el ve gézlerin birlikte hareket edebilmesini saglama, algt ve dikkati gelistirmenin yaninda bilgisayar
okuryazarligi becerilerini kazandirma gibi daha bir¢ok benzer olumlu etkileri icinde barindirmaktadir
(Horzum ve digerleri, 2008).

Bireylerin genellikle bos zamanlarini degerlendirme, hos vakit gecirme (eglence) ve giindelik yasamin
sikintilarindan uzaklasma amaciyla oynadiklart dijital oyunlar (Liu & Chang, 2016), zamanla amacindan
uzaklagarak, farkli bir boyuta evrilmistir. Baska bir deyisle Onceleri serbest zaman etkinligi olarak
degerlendirilen oyun faaliyeti, bilingli ve planh bir sekilde ger¢eklestirilen aktiviteye déntismistir (Horzum
ve digerleri, 2008). Dijital oyunlarin olumsuz etkileri oyunu kontrolsiiz ve uzun siire oynamast sonucunda
ortaya ¢tkmaktadir (Lemmens ve digerleri, 2009). Cevrimici oyunlarin agirt kullamimi, akademik performans
tzerinde olumsuz etki yaratirken, artan kaygi, kisilerarasi iligkilerin bozulmasi, gerceklikten kacis ve genclik
siddeti ve suglart gibi bir dizi olumsuz sonuca neden olmaktadir (Wan & Chiou, 2016). Bununla beraber
oyunlarda zaman kontroliniin saglanamamast bireyleri fizyolojik, psikolojik ve sosyolojik olarak da
etkilemekte ve bu alanlarda sorun yasamalarina yol agmaktadir. Bireyler uzun siireli oyun basinda kalmalari
nedeniyle sorumluluklarini yerine getirmemekte, gercek ile sanal diinyayr ayirt etmekte zorlanmakta ve
zamanla oyunda gecirdigi stireyi artirmakta (Keskin, 2022) ve béylelikle oyun bagimligi ortaya ¢itkmaktadir.

Bu haliyle dijital ¢ag ve sahip oldugumuz teknolojik yenilikler, oyun oynamayt masum bir bos zaman
degerlendirme aktivitesi olmaktan ¢tkararak, bambagka bir boyuta tagimaktadir. Oyun bagimligs riski ile
kars1 karsiya kalan birey, zamanla gercek yasamdan uzaklasarak oyun dinyasinda yeni bir kimlik insa
ederek, bu dinyada aidiyet duygusu olusturmaktadir. Bu cergevede reel yasamda kendine ait bir yer
bulamayan birey kendini mutsuz, gergin hissederek, toplumdan kendini soyutlayarak yalnizlasmaktadir
(Kavlak ve digerleri, 2022). Toplumdan izole olan birey can stkintisint gidermek amaciyla daha fazla oyun
oynamakta ve gln gectikce bu bireylerin oyunda gecirdikleri stire artmaktadir (Zhou & Leung, 2014;
Yuwono & Virlia, 2022; Zhu ve digerleri, 2021; Giler & Ozmaden, 2023; Kuss & Griffiths, 2012).

Lise Ogrencileri 6rnekleminde gerceklestirilen bu calisma; can sikintisinin dijital oyun bagimlilig
tizerinde etkisi ve bu siirecte dijital ara¢ kullaniminin aracilik rold incelemeyi amaglamaktadir. Teknolojik
araclarin glinden gline etkisini daha fazla hissettirdigi bu ¢agda, can sikintist gibi psikolojik davranislarin,
dijital oyun bagimhligini nasil etkiledigini ortaya koymast ve ilgili literature giincel bilgiler kazandirmast
bakimindan bu arastirmanin sonuclart 6nem tagimaktadir.

Dijital Oyun Bagimlilig:

Dijital oyunlar, bilgisayar tizerinde, bilgisayarin bir parcast olan ekran ve onun uzantisi niteligi tasiyan
araclar olarak mouse ve klavye ile oynanirken, oyun konsollarinin goriintii almasini saglayacak televizyon
ve monitor gibi herhangi bir araca baglanmasiyla da oynanmaktadir (Uzunoglu, 2021). Aynt zamanda her
gecen gln gelisen ve yenilenen teknolojiyle bilgisayar oyunlari dijital oyunlar haline gelerek, yalnizca
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bilgisayarla oynanan oyunlar olmanin 6tesinde, mobil cihazlar bagta olmak tzere, VR gozlikle, oyun
konsollartyla, similasyonlar halinde oynanan oyunlar haline gelmektedir. Bunun yani sira dijital araclar
giinden gline kiiciilmekte ve bilgisayarlarinn yapabildigi bitin 6zellikleri yapabilmektedir (Karaduman &
Actyan, 2020). Boylelikle bireyler dijital araglart istedigi her yere tagima imkani elde etmekte, modern
insanin vazgecilmezi, yanindan ayirmadi@i bir parcast olmaktadir.

Bugiin oyuncu tercihleri dogrultusunda sekillenmis cok sayida ve farkli tiirde oyun bulunmakla
beraber, baslica oyun tiirlerini dort temel kategoride degerlendirebiliriz. Bunlar; konsol oyunlari, masatstii
oyunlari, ¢evrimici (online) oyunlar ve mobil oyunlar olarak siiflandirilmaktadir (Dijital Oyun Raporu,
2020). Bunun yansira oyunlar; oyuncu sayisina gore de tek kisilik ya da ¢oklu kisiler olmak tizere de iki
kategoride degerlendirilebilmektedir. Cok kisilik oyunlar; tek kisilik oyunlara gbre yeni medyanin sundugu
iletisimsel olanaklara daha fazla sahiptir. Bu olanaklar; es anli iletisime sahip olma ve belirli bir deneyim
paylasabilmesidir. Bununla birlikte, internetin bir oyun forumu olmasint saglayan yenilikler sunmast ve
oyuncularin oyun esnasinda birbirleri ile iletisim kurabilmesi, oyun oynama tarzlarinda degisikliklere sebep
olmaktadir. Bu gelismeler yeni oyun tiitlerinin ortaya ¢ikmasini saglamis ve bu oyunlar internet temelli Gig
ana sosyal oyun tird olarak adlandirilmistir. Bu tiirler; Bagimsiz Oyunlar, Yerel ve Genis Ag (LAWN)
Opyunlart ile Devasa Cok Oyunculu Cevrimici Rol Yapma (MMORP) Oyunlart (Griffiths ve digerlerd,
2004) olarak adlandirilmaktadir.

Dijital oyunlarin neredeyse biitin dijital aygitlarla oynanabilmesi, oyun bagimliligini tetiklemektedir.
Ozellikle mobil telefonlara ve tabletlere yiiklenen oyunlar; istenilen her yerde ve zamanda oyun oynama
kabiliyetini artirmaktadir. Boylece bireyler oyun oynamak i¢in 6zel bir zaman dilimi ayirmamakta, tabiri
caizse her firsatta oyun oynayabilmektedir. Dijital araglarin sundugu imkanlarin yani sira, dijital oyun
oynamanin verdigi olumlu duygular, bireyleri 6zellikle de ergenleri, daha ¢ok oyun oynamaya
strtiklemektedir. Diger yandan dijital oyun oynarken eglenceli ve hosca gecen zaman, giindelik yasamin
monotonlugundan stkilan bireyde tatmin duygusu olusturmaktadir.

Oyun oynamanin bireylere sundugu olumlu 6zelliklerinin yaninda, asirt ve kontrolsiiz bir sekilde
oynanmasinin olumsuz sonuglara yol a¢tigt bilinmektedir. Oyun bagimliligt olarak da adlandirabilecegimiz
bu durum, oyuncunun bir oyunu birakamamasi, strekli olarak oyunu disiinmesi ve strekli oyunla
ilgilenmesi olarak tanimlanabilir (Horzum, 2011). Oyun bagimhliginin ortaya ¢tkmasinda, internetin dijital
araclar ile olusturdugu birlesim de etkili olmustur (Zhou & Leung, 2014). Internet, sahip oldugu ézellikler
sayesinde her yas grubundan bireyi etkisi altina alan bir mecradir. Ozellikle daha diisiik bilissel seviyeye
sahip ve kendini kontrol etme yetenegi daha az olan ergenlerde; (Lin ve digerleri, 2016; Ayhan &
Koselidren, 2019) olumsuz sonuglara yol agmaktadir. Ozellikle internetin dijital oyun
teknolojisine eklenmesi, oyun bagimlihgina ivme kazandirmistir.

Cevrim ici oyun oynayan bireyleri bagimli olarak adlandirmak icin diger bagimlilik tirlerinde oldugu
gibi belirli kistaslarin bulunmasi gerekmektedir. Cevrim i¢i oyun bagimlihigina iliskin gerekli kistaslar,
1990t yillarin yarisindan sonra, kumar oynama bagimliigimin Slcltlerinin oyun bagimlilifina entegre
edilmesiyle, bir bagimlilik olarak kabul edilmistir (Ayas ve digetleri, 2011) Dijital oyun bagimhhigs;
Amerikan Psikiyatri Birligi (2014) tarafindan hazitlanan Ruhsal Bogukluklarm Tanssal ve Sayimmsal Elkitabr-5
(DSM-5) isimli eserin, “Maddeyle Iliskili Olmayan Bogukluklar” bashg: altinda yer alarak, dokuz kriterden
olusmaktadir. Bu kriterler; “Oyunun verdigi duygu durumunu, hazzi ve cosku elde etmek icin oyun
stresini artirmak, oyun oynamayt durdurma istedigine karsin huzursuz ve sinirli hissetme, oyun oynamayi
durdurma girisimlerinin olumsuz sonuclanmast, zihnin siirekli oyunla mesgul olmasi, genellikle can sikintist
durumunda oyun oynama, oyunda basarisiz olma durumunda bu durumu bagka bir giin telafi etme yoluna
gitme, uzun sireli oyun oynadigini gizlemek adina yalan sdyleme, oyun oynama adina hayatindaki
sorumluluklarini thmal etme, oyun oynamasina baglt olarak, maddi kayip yasadigt icin bu kayb: telafi
etmek adina girisimlerde bulunmadir.” Son 12 ay icerisinde bu dokuz kriterden besinin ya da daha
fazlasinin gézlenmesi durumunda, birey oyun bagimlisi olarak nitelendirilmektedir ( Amerikan Psikiyatri
Birligi, 2014).

Benzer degerlendirmede bulunan Diinya Saglik Orgiitii, Uluslararast Hastaliklarin Siniflandirilmast
kilavuzunda (ICD) (2019), oyun bagimliligini bir hastalik kategorisinde tanimlamistir. Burada bir bireyin
oyun bagimlist olarak nitelendirebilmesi i¢in, 3 temel kriter benimsenmektedir. Bu ti¢ kriter cercevesinde
oyun bagimliliginin 12 ay stireyle devam etmesi durumunda, birey oyun bagimlisi olarak kabul
edilmektedir.  Bunlardan ilki oyun oynama silrecinde bireyin oyun tzerindeki kontrol duzeyini
ayarlayamamast (baslanmasi, siklig1, yogunlugu, stiresi, baglami), digeri glindelik yasam aktivitelerinde ve
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ilgilerinde oyuna 6ncelik vermesi ve son olarak da oyun oynamanin glindelik yasam pratiklerini olumsuz
etkilemesine ragmen, oyun oynamaya devam etmesi olarak tanimlanmaktadur.

Dijital oyun bagimliligt giin gectikce artan bir sorundur. Bu durumu, internetin ve akil telefonlarin
yayginlasmasi ve erisim kolaylig1 gibi nedenlerin yaninda (Temiz ve digerleri, 2020), toplumsal yasamda var
olmak adina caba sarf eden insanin yasadigi stres, kaygt ve hizli yasam da koritklemektedir. Bu yapidaki
bireyler, dijital oyun oynayarak, giindelik hayatin sorunlarindan uzaklasirlar ve kendilerine hayali bir diinya
yaratirlar. Oyun stiresince gegen zaman, oyuncularin algiladiklari streyi ifade etmekte olup, oyunun akisini
olumlu bir sekilde etkiler. Dijital oyunlar, bireyin can stkintis1 yasadigt durumlarda bu duygu durumunun
gecmesini saglar ve oyun slresince gecen zaman, oyun oynayan birey icin motive edici bir etken
olmaktadir (Liu & Chang, 2016). Boylelikle oyun bagimlist bireyler can stkintist durumuna baglt olarak
oyunda gegen siireyi giin gectikce artirirlar. Ozellikle geng ve ergen nesli daha ¢ok etkileyen bagimlilik
durumu, ergenlerin sanal diinyada daha ¢ok vakit gecirmelerine neden olurken; oyun oynamak adina
gerceklestirmeleri gereken temel yasamsal faaliyetlerden olan yeterli beslenme, kisisel bakim, hobi edinme,
sosyallesme vb. sorumluluklart yerine getiremezler. Thtiyag duyduklari uygun dinlenme ve beslenmeyi
alamadiklart i¢in, kendi sagliklarini ihmal ederler. Bu kisiler viicut gerginligi, g6z yorgunlugu ve stres gibi
bir dizi saglik sorunu yasayabilmekteditler (Young, 2004).

Diger yandan oyun bagimlist bireylerin oyun oynamak adina harcadigt uzun saatler, bireyi gercek
yasamdan koparmakta ve sanal diinyaya hapsetmektedir. Boylelikle toplumdan izole olan birey,
yabancilasma duygusunu daha derinden hissetmekte; bununla da kalmayip, hayatini idame ettirmesi i¢in
yapmast gereken sorumluluklart yerine getirememekte (Young, 2009), bir nevi hayattan kopmaktadir.
Ozellikle bu durumdan ergen veya geng olarak tabir edecegimiz dijital oyun oynayanlar daha cok
etkilenmekte (Lin ve digerleri, 2016); boylelikle gelecegimizin yapt taslart olan gencler, hem egitim 6gretim
yontnden, hem de fiziksel ve ruhsal yénden biiyiik bir zarar gérmektedir.

Bir yonuyle dijital oyun bagimliligs; planl ve kontrolli gerceklestirilen bir faaliyettir. Bunda pek ¢cok
faktor etkili olurken, bunlardan biri de dijital oyun reticileridir. Dijital oyun gelistiricilerinin temel amact;
ckonomi ¢ikar elde etmek oldugu icin, daha fazla kullanictya ulasmak ve bu kullanicilarin oyunda daha
fazla siire gecirmesini saglamaktir. Boylelikle tasarlanan oyunlarda; bireylerden daha uzun siireli ve zorlayict
bir sekilde oyun oynamast istenmektedir (Unlii, 2022).

Dijital oyunlarin her gecen giin sundugu yenilikler, aslinda oyun bagimliliginin olugmast adina planh
faaliyetler dizisidir. Bunlardan biri bu oyunlara birden fazla kisinin katildig1, ok kisili oyunlardir (Wan &
Chiou, 2016). Boylelikle ¢ok kisinin ayni anda oyuna dahil oldugu bu sanal dlemde, bireyler ortak hareket
ederek, koyler, sehitler, tlkeler kurmakta; bir seyleri kazanmak adina miicadele etmekte, ticaret
yapmaktadir. Bu noktada dijital oyunlar bir nevi gercek dinyanin yansimast gibidir. Bu paralel dinyada
ilerlemek ve gelismek icin, daha fazla oyunda zaman sarf etmek, tabir yerindeyse daha fazla emek vermek
gerekmektedir. Oyun bagimlisi bireyler bunu yaparken, oyunda daha fazla bilgi, iletleme ve glg
kazanmaktadirlar.

Bir bagka noktada teknoloji ¢aginda dogup biylyen ve dijital yetliler olarak da adlandiracagimiz
neslin, dijital araglara ¢okca maruz kalmalari nedeniyle, bilissel yapilary, ilgi ve aliskanliklart bu cercevede
sckillenmektedir. Boylelikle bu bireylerde oyun oynama istekleri ve oyunda daha fazla stire gegirme arzulari
daha fazladir (Kula & Erdem, 2005). Oyle ki oyun bagimlilari; bazi zamanlarda tek oturumda araliksiz 10,
15-20 saat oyun oynayabilmektedir. Oyunun igeriginin karmagsik olmast ve stirekli degismesi nedeniyle de
oyuncularin, oyun ortamuinda tetikte olmalari gerekmekte ve bu durumun gergeklesmesi igin, oyun
stresince strekli bildirim almaktadirlar. Oyun bagimlist birey, oyunda kurulan kazan-kaybet dengesi
sonucu, strekli kazanma adina miicadele ederken, kisa zaman dilimleri uzun saatlere déntisebilmektedir.
Bagka bir deyisle kazanma odakli hareket eden oyun bagimlisi birey, bu hedefini gerceklestirmek adina,
uzun siire oyun oynamak zorundadir (Young, 2009).

Can Sikintisi ile Dijital Oyun Bagimlilig1 Arasindaki Iligki

Can sikintist genel olarak; memnuniyetsizlik, hosnutsuzluk ve diisitk uyarilma olarak ele alinmaktadir
(Pekrun, 2006). Mikulas ve Vodanovich (1993) can sikintisini, yetersizlige atfedilen nispeten distk
uyartlma ve memnuniyetsizlik durumu oldugunu, aynt zamanda olumsuz bir duruma ¢agrisim yaptigina
dikkat ceker. Can sikintisi, bireyler anlamsiz bir rutinden kacamayacaklarini hissettiklerinde, ¢ok
fazla  yukumlilikle sinirlandiklarinda  veya  bos  zamanlarmmi  verimli  bir  sekilde
degerlendiremediginde ortaya ¢ikmaktadir (Lin ve digerleri, 2016). Bos zaman davranisi, 6zellikle
bireylerin yeterli miktarda zamana sahip olduklarini algiladiklarinda, psikolojik olarak 6dillendirici olmasi,
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en etkili uyandiricidir (Leung, 2008). Fakat bireyler bos zamanlarint degerlendirecek anlaml ve yeterli bir
faaliyet bulamadiklarinda, can sikintist durumu ile karst karstya kalmaktadirlar.

Barbalet (1999) can sikintisi durumunu, bireyin yasamin tek dizeligini sartsiz bir sekilde kabul
ettiinde, ayni zamanda bireyin kendini siirekli gergin, stresli ve huzursuz hissettigi durumlarda ortaya
ctktigint dile getirmektedir. Bir baska gOriise gore, bireyin herhangi bir etkinlige yonelmesi sonucu bu
etkinlikten elde ettigi tatmin; beklentisinin altinda ise, birey can sikintist durumu ile karst karsiya
kalmaktadir. Diger bir ifadeyle, can sikintist, bireyin faaliyet gerceklestirmek icin zamaninin ¢ok olmasi
fakat bu zaman dilimini dolduracak yeterli aktivitesi olmamast durumunda ortaya ¢tkmaktadir (Iso-Ahola
& Weissinger, 1990).

Can stkintist durumunda birey, i¢inde bulundugu mevecut durumundan memnun degildir. Bagka bir
deyisle can stkintist durumunda birey kendini mutlu hissetmez ve huzursuzdur (Tilburg & Igou, 2016); bu
yluzden i¢inde bulundugu durumdan uzaklagsmak ister. Can sikintist durumdaki birey, duygusal olarak bir
anlam yoklugunu hisseder; kisisel anlamlilik duygusunu geri elde etmeyi amaclayan davranislara yonelir
(Tilburg & Igou, 2016). Boylelikle birey; icinde yer aldigt durumdan uzaklasir, baska bir deyisle icinde
sikisip kaldigi durumdan bagka bir duruma ge¢cme ¢abasina girer (Fahlman ve digerleri, 2013).

Brissett ve Snow (1993) ise can sikintistnin diigitk bir uyarilma durumu oldugunu ve insanlarin bu
duygusal durumdan uzaklagmak icin, daha fazla uyarilmaya ihtiyag duyduklarint savunmaktadir. Oyle ki
birey ancak ilging, heyecan verici, tatmin edici veya anlamlt bir durum buldugunda can stkintisindan
kurtulur. Can sikintist, bireyi hosnutsuzluk durumundan ¢ikmaya motive ettiginde, ilgi alanlarina daha
yakin ve arzulart dogrultusunda hareket etmesine yardimet oldugunda, pozitif islevini basariyla yerine
getirir (Elpidorou, 2018). Boylece bireyler bos zamanlarini degerlendirmek adina daha hosca vakit
gecirtecek, memnuniyet ve tatmin saglayacak etkinliklere yonelir. Bu baglamda bireyler, can sikintisi duygu
durumunu gidermek icin, yapilandirilmamis bos zaman etkinliklerinden; sosyallesme, televizyon ve video
izleme, rekabet dist sporlar, oyunlar ve aylaklik gibi faaliyetlere yonelirler (Zhou, 2010).

Can sikintist duygu durumu; her yas grubundan insami etkilemekle beraber, en ¢ok etkilenenlerin
basinda, ergenler olarak degerlendirdigimiz, 13-18 arast yas grubundaki kisiler gelmektedir.
Gengler/ergenler hos vakit gecirebilecegi ve eglenebilecegi etkinliklere aktif olarak katildiklarinda ve tatmin
olduklarinda reel hayatta psikolojik ihtiyaclarini gideritler. Bu nedenle, bos zaman sikict olarak algilanirsa
ve beklenen en uygun deneyimi tatmin edemezse; ergenler baska bir alternatif aramaya motive edilebilitler
(Lin ve digerleri, 2016). Ergenler bu baglamda can stkintilarini giderecek dijital araglara yonelerek, dijital
araclarin  kendilerine sundugu imkanlardan faydalanmaktadir. Giuniimuzde dijital araclarin internet
teknolojisiyle birlesmesi ve tasinabilir olmasi, beraberinde kullanim alani ve beklentileri daha da artirmistur.
Bu cihazlara her gecen giin yenileri eklenmekle beraber, en yaygin kullanilanlart bilgisayarlar, tabletler,
mobil cihazlar, oyun konsollart vb. gibi dijital araglardir (Karatas, 2021). Bu araclarla en yaygin
gerceklestirilen faaliyetlerden biri olan dijital oyunlar, bilgisayar tabanli oyun oynamak icin internet
baglantist olan bir bilgisayar, konsollar, tabletler, cep telefonu veya internet baglantisi olmaksizin bu
araclarla oynanabilmektedir (Biricik & Atik, 2021).

Literattir incelendiginde can sikintistun dijital oyun bagimliligi Gzerinde pozitif etkisinin oldugu
tartistlmaktadir (Zhou & Leung, 2014; Bingol & Eker, 2022; Oz & Ustiin, 2022; Yuwono & Vitlia, 2022;
Zhu ve digerleri, 2021; Giiler & Ozmaden, 2023; Kuss & Griffiths, 2012; Keskin & Aral, 2022). Bu
aragtirmalarda can stkintisi yasayan bireylerin 6nemli bir bélimiintn, dijital oyun oynama egiliminde
oldugu ortaya konulmustur. Diger bir deyisle gen¢ ve ergenler anti-sosyal davranslart engellemek igin
alternatif olarak mobil oyunlara yonelebilmektedir. Glnimizde kentli genglerin ylizde 89'unun cep
telefonu sahibi oldugu ve bu cep telefonlarinin yaklagik ylizde 94'iniin, en az bir mobil oyunu barindirdig
bilinmektedir (Oz & Ustiin, 2022). Bir arastirmada ortalama olarak, erkek ogrencilerin, kiz 6grencilere
kiyasla dijital oyunlari bir yildan daha uzun stiredir tecriibe ettikleri tespit edilmistir. Kiz 6grencilerin dijital
oyun oynama sebebi arasinda ise can sikintisindan kurtulmak, daha ¢ok 6n plana ¢tkmaktadir (Rosyida H.
A. ve digerleri, 2019). Bir baska arastirmada ders basarist daha duisiik olan ve sosyo kiltiirel etkinliklere
katilmayan 6grencilerin; sosyal ve daha basarilt olan 6grencilere nazaran daha ¢ok oyun bagimlilik riski
tagidigt tespit edilmistir (Talan & Kalinkara, 2020).

Yukaridaki literatlr 1s1¢inda ergen ve gencgler basta olmak Uzere bireylerin bagimlilik davranisindan
bahsedilebilmesi icin, en 6nemli degiskenin stre oldugu gorilmektedir. Oyle ki; dijital oyun bagimhihg:
davranisindan da s6z edilebilmesi icin dijital cihazlarda gegirilen siirenin temel alindig bilinmektedir. Bu
cihazlar karsisinda gegirilen stirenin orani bagimlilik davranisina isaret etmektedir. Calismanin bir diger
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degiskenini olusturan can stkintisi icinde bireylerin sosyal haytalarinda memnun ve tatmin olmamalar
gerekce gOsterilmektedir. Sosyal yasamlarindan ve paylagimlarindan  zevk almayan ve kazanim
saglayamayan basta gen¢ ve ergen bireyler, bu ihtiyaclarini gidermek ve can sikintist davranisindan
kurtulmak icin dijital oyunlara basvurmaktadir. Bu durum arastirmactart dijital oyun bagimliligl, can
sikintis1 ve dijital cithaz kullanim siiresinin iliski ve etkisine yoneltmektedir. Bu baglamda dijital oyun
bagimlilig1, can sikintist ve dijital cithaz kullanim siiresine yonelik iliskiye farkli calismalarda ayri ayr
deginildigi goriilmektedir. Ancak bu t¢ degiskenin bir arada bulundugu; birbirileri ile iliskisinin, etkisinin
ortaya konuldugu ve araciliginin aragtirildigr calisma literatiirde ¢ok yaygin degildir. Bu neden ve
gereklilikten yola cikilarak tasarlanan bu calismada, lise 6grencilerinin dijital oyun bagimhliklart ile can
sikintist iligkisi ve bu iliskide dijital cihaz kullanim siresinin aracihk roli sorgulanmistir. Aragtirma
sonuclarinin ilgili literatiire yeni ve glincel bilgiler saglamanin yaninda calismada olusturulan modelin
konuya iliskin gelecekteki ¢alismalara 151k tutacagr diistintilmektedir.

Yontem

Nicel arastirma yonteminin kullanildigr ¢alismada, can sikintist ile dijital oyun bagimlilig arasindaki
iliski ve kullanim siiresinin aracilik rolii mercek altina alinmistir. Calisma géntllilitk esasina dayandigy icin,
arastirmaya katilan bireyler 6nceden bilgilendirilmistir.

Aragtirma Modeli

Can sikintst ile dijital oyun bagimhihigr arasindaki iliski de, kullanim siiresinin aracilik roliini inceleyen
bu ¢alisma iliskisel tarama modeline gére olusturulmustur. Tarama modeli ge¢miste ya da halen var olan
bir durumu var oldugu sekliyle betimlemeyi amaglayan arastirma yaklasimidir. Modelde arastirmaya konu
olan olay, birey ya da nesne, kendi kosullart icinde ve oldugu gibi tanimlanmaya calisilir.  Genel tarama
modelinde, ¢ok sayida elemandan olusan bir evrende, evren hakkinda genel bir yargiya varmak icin,
evrenin tiimii ya da ondan alinacak bir grup 6rnek ya da 6rneklem tizerinde tarama yapilmaktadir. Tliskisel
tarama modeli, iki ve daha ¢ok sayidaki degisken arasinda, birlikte degisimin varligint belitflemeyi amaglayan
tarama yaklasimi olarak 6n plana ¢rkmaktadir. Tliskisel tarama modelinde, degiskenlerin birlikte degisip
degismedigi; degisme varsa bunun nasil oldugu saptanmaya calisilir (Karasar, 2011). Bu aragtirma icin
kurulan modelde; can sikintist bagimsiz degiskeni, dijital oyun bagimliligi bagiml degiskeni ve kullanim
stresi aract degiskeni olusturmaktadir. Bu ¢alismanin temel amact can sikintisinin dijital oyun bagimliik
tzerindeki etkisini ortaya koymaktir. Bunun yant sira can stkintistnin dijital oyun bagimliligr tzerindeki
etkisinde, dijital ara¢ kullaniminin aracihik roliinii de incelenmektedir. Bu amaglart gerceklestirmek icin,
asagida siralanan hipotezler test edilmigtir:

Hipotez I Can sikintist dizeyinin, dijital ara¢ kullanim siiresi tzerinde pozitif anlamli etkisi
bulunmaktadir.

Hipotez 2. Dijital ara¢ kullanim stresinin, dijital oyun bagimliligi tzerinde pozitif anlaml etkisi
bulunmaktadir.

Hipotez 3: Can sikintist diizeyinin, dijital oyun bagimliligi Gizerinde pozitif anlamh etkisi vardir.

Hipotez 4: Can sikintist diizeyi ile dijital oyun bagimlilig iliskisinde, kullanim stiresinin aracilik rolii vardur.

Dijital Ara¢ Kullanim
Stiresi
7/ ’\
/7 N
’$ ; N
\
7 ' N
P /7
Can Sikintis1 Y Dijital Oyun
Diizeyi Hs

1 Bagimlilig:

Sekil 1. Aragstzrma Modeli
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Evren ve Orneklem

Bu calismanin evreni, FElazig merkezde 2022-2023 egitim-6gretim yilinda egitim géren ortadgretim
(lise) 6grencilerinden olusmaktadir. Arastirmanin 6rneklemi ise; evreni temsilen 390 lise 6grencisi gibi
toplumun ergen kesiminden meydana gelmektedir. Ergenlik; bireylerin ¢ocukluk déneminden genclik
dénemine gecis olarak nitelendirebilecegimiz bir ara dénem, kisiliginin olusma evresidir. Bu dénemde
kisilik arayisina giren birey oyun diinyasina adim atmasiyla bu diinyada kendine bir kimlik inga eder.
Toplumsal kurallardan ve yaptrimlardan uzak olan bu alanda, birey gercek kimliginden soyutlanarak,
takma adlarla var olur. Oyun dinyast olarak adlandiracagimiz bu idlemde gercek hayatin getirdigi
sinirlamalar kalkar, birey burada kendi 6zglir alanini yaratir. Toplum 6ntinde kiiciik disme, yargilanma vs.
gibi korkularindan arinir (Wan & Chiou, 2016). Bunun yant sira oyuncular bir rol sectikten sonra diger
sanal rolletle etkilesim kurmasiyla sosyallesir, deneyimler elde eder (Lo ve digetleri, 2005). Béylelikle dijital
oyunlar bireyleri sosyallestirir. Yeni arkadasliklar edinilmesinin yaninda sosyal bir ¢evre olusturur. Zamanla
dijital oyunlarla gegirilen asir1 zaman, bagimlilik gibi sorunlarin yasanmasina neden olabilir. Soy6z-Semerci
& Baler'nin (2020) da vurguladigr gibi; 6zellikle lise cagindaki ergenlerin, dijital oyun bagimliliga yatkinligt
daha yiiksek olabilmektedir.

Bu calismada 6rneklem tiirl belirlemede olasiliksiz 6rneklem alma tekniklerinden biri olan, Yargisal
Orneklem Teknigi esas alinmis ve 405 lise égrencisine yiiz yiize anket uygulanmistir. On inceleme
sonrasinda 390 anket analiz i¢in uygun goriilmiistiir. Yapilan anketlerin geri doniis oran1 ytizde 96,2 dir.
Arastirma dogrultusunda belirlenen 6rneklem grubu yiizde 5 kesinlik seviyesinde (+ 0,05 6rnekleme
hatast), ile evreni temsil etme giicine sahiptir (Yazicioglu & Erdogan, 2014).

Arastirma sorularina yanitlayan lise 6grencilerinin yizde 43,1%1 erkeklerden, yiizde 56,97u ise kizlardan
olusmaktadir. Elde edilen yizdelik dagilimlar, cinsiyet yoninden karsilastirma yapmaya uygun
bulunmustur.

Yas sorususun betimleyici istatistigi, Srneklemdeki kisiler arasinda, en distk 15, en yiksek 18
yasindaki lise 6grencisiyle goristldigini gostermektedir. Katilimeilarin yas ortalamast ise 16,5°dir.

Veri Toplama Araglar1

Kisa Can Sikintist Egilimi Olgegi: Kisa Can Sikintist Egilimi Olgegi, Struk ve arkadaslari (2015)
tarafindan gelistirilen 8 maddelik tek boyuttan olusan bir 6lgektir. Olcek maddeleri 7l likert tipinde (1=
Kesinlikle katilmiyorum, 7= Kesinlikle katiliyorum) olusturulmustur. Ol¢ek Giiner ve arkadaglari (2021)
tarafindan Turkee’ye cevrilmistir. Yazarlar Slcegin i¢ tutarhlhk katsayisini Cronbach’s Alpha = ,91 olarak
tespit etmistir. Arastirmacilar yapmus olduklart uyarlama galismasindan 6lgegin DFA’dan elde edilen uyum
indekslerini iyi ve kabul edilebilir duzeylerde (X2/sd=2.020; p< .005; RMSEA= 0.061; SRMR= 0.061;
NFI= 0.965; CFI= 0.982; GFI= 0.963; RFI= 0.948) oldugunu belirlemislerdir. Bu sonuclar 6lgegin
givenilirlik ve gecerlilik noktasinda iyi degerlere sahip oldugu ve ilgili calismalarda kullanilabilecegi
anlamina gelmektedir.

Dijital Oyun Bagimlihgt Olgegi: Dijital Oyun Bagimliligi Olcegi (DOBO-7) Lemmens ve
arkadaglart (2009) tarafindan 12-18 yaslart arasindaki ergenlerin sorunlu dijital oyun oynama davranslarint
belitlemek amactyla gelistirilmistir. Yazarlar 6ncelikle oyun bagimliligryla ilgili daha énceki teorilerden ve
aragtirmalardan ilham alarak, yedi temel kriteri (yani belirginlik, tolerans, ruh hali degisikligi, niiksetme, geri
¢ekilme, catisma ve sorunlar) 6lemek icin 21 madde olusturmuslar; Slcegin boyutsal yapisini, ergenlerden
olusan iki bagimsiz 6rneklemde (N= 352 ve N= 369) incelemislerdir. Her iki 6rnekte de, ikinci dereceden
bir faktér modeli verilerimizi en iyi sekilde tanimladi. 21 maddelik 6lcek ve 7 maddelik kisaltilmig
versiyonu yiiksek giivenilirlik ve iyi eszamanli gegerlilik géstermistir (Lemmens ve digerleri, 2009). Olgegin
kisa formunun Turkce uyarlamast Yalgin Irmak ve Erdogan (2015) tarafindan yapilmustir. Yazatlar
yirtittikleri calismada DOBO-7’nin -giivenilirlik degerleri ,72 olarak belirlemisler; yap1 gegerliligi agisindan
yapilan DFA sonuglari, kabul edilebilir uyum indeks degerleri ortaya koymustur. Olgek 5’li Likert tipinde
olup (1=hig¢bir zaman, 5=her zaman), 6l¢ekten alinacak minimum puan 7, maksimum puan 35’dir (Yal¢in
Irmak & Erdogan, 2015). Bu aragtirmada gerekli izinler alindiktan sonra, 6lcegin Tirkee’ye uyarlanmis kisa
formu kullanilmistir.

Kisisel Bilgi Formur: Bu kisim, 6rneklemdeki kisilerin sosyo-demografi nitelikleri (cinsiyet ile yas) ile
dijital oyun oynama Sriintiilerini tespit etmeye yonelik olarak, arastirmacilar tarafindan hazirlanmustir.
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Verilerin Analizi ve Kullanilan Testler

Bu arastirma icin veriler; 6 Mart 2023-10 Mart 2023 tarihleri arasinda, 6rneklemdeki lise 6grencileriyle
ylz ylze gérisme yontemiyle toplanmus; istatistik paket programi kullanilarak, bilgisayar ortaminda analiz
edilmistir. Calismada kullanilan Can Sikintist Olgegi (Skewness: ,128; Kurtosis: -,315) ve Dijital Oyun
Bagimliligs (Skewness: ,388; Kurtosis: -,494) Slgekleri icin kullanilan Skewness (Carpiklik) ve Kurtosis
(Basiklik) degerleri -1,0 ile +1,0 arasinda degistiginden veriler normal dagilima sahiptir (Tabachnick &
Fidell, 2013). Bu noktada verilerin islenmesinde parametrik testler tercih edilmistir. Degiskenler arasindaki
iliskinin glici ve yonini ortaya koymada Korelasyon Analizine, cinsiyete gore farkliliklart belitlemede
Bagimsiz Ormeklem T-Testine basvurulmustur. Can sikintisinin, dijital ara¢ kullanim siiresi izerindeki etkisi ile
dijital ara¢ kullanim siresinin, dijital oyun bagimlilig1 tGzerindeki etkisi Dogrusal Regresyon Analizi ile
Olcimlenmistir. Yine can sikintist diizeyinin, dijital oyun bagimliligr Gizerindeki etkisini ortaya koymada Yo/
Analizi (Yapisal Egitlik Modeli) kullanilmistir. Ayrica can sikintist ve dijital oyun bagimlilig iliskisinde, dijital
ara¢ kullanim stiresinin aracilik roliint belitflemede Sobel Testi tercih edilmistit (Baron & Kenny, 19806;
Yilmaz & Tlhan Dalbudak, 2018).

Bulgular ve Yorum

Bu bolimde o6ncelikle can sikintist ve dijital oyun bagimliligi oSlgeklerinin givenilirlik analizi ve
betimleyici istatistik sonuclari degerlendirilmekte; sonrasinda ise degiskenlerin birbirleri tizerindeki etkisine
iliskin arastirma bulgulart ele alinmaktadur.

Olgeklerin Giivenilirlik ve Gegerlilikleri

Bu baslik altinda 6ncelikle Can Sikintist Olgegindeki 8 maddenin aritmetik ortalama (mean) ve
standart sapma (SD) puanlari ile korelasyon ve glivenilirlik katsayist degerlerine yer verilmektedir.

Tablo 1. Can Stkintss: Olgeginin Giivenilirlik Analizi

MADDELER Mean+SD Korelasyon Cronbach’s «
Kendimi siklikla "yarim kalmis iglerin" icinde, ne yapacagimt "

bilmez halde bulurum 35721.94 Add ;740
Kendimi eglendirmek benim i¢in zordur 3,16%2,00 425 744
Yapmak zorunda oldugum c¢ogu sey, tekrardan ibaret ve 3494176 365 753
monotondur

Bir ise baslamam icin, cogu insandan daha fazla motivasyona
ihtiya¢ duyarim

Yapugim ¢ogu sey, beni yeni seyler yapmaya motive etmez 3,29+1,95 435 ,742
Cogu durumda, yapacak bir seyler bulmakta ya da ilgimi ¢cekecek

3,7341,94 492 732

B >

3,40+1,93 ,554 ,721
seylerle mesgul olmakta zorlanirim
Cogu zaman, hi¢bir sey yapmadan Sylece otururum 3,92+2,14 ,505 ,729
Tehlikeli bile olsa heyecan verici bir sey yapmadikea, kendimi ¢cok 3.0442.25 464 738
yorgun ve stkilmis hissederim
TOPLAM ,763

Katilimcilar 6lgekteki maddeler arasinda “Madde 7”: Cogu zaman hicbir sey yapmadan &ylece
otururum (X=3,92) ve “Madde 8”: Tehlikeli bile olsa heyecan verici bir sey yapmadikca, kendimi ¢ok
yorgun ve stkilmis hissederim (X=3,94) ifadelerine yiiksek puanlar vermislerdir. Olgekteki maddelerin
duizeltilmis madde toplam korelasyon kat sayilari, 365 ve ,554 arasinda degismektedir. Can Sikintist
Olgegindeki maddelerden hangisi disarida tutulursa, geriye kalan maddelerin giivenilirlik kat sayist, 721’in
tizerindedir. Olgegin tamami icin giivenilirlik katsayist ,763°diir.

Tablo 2. Dijital Oyun Bagmligr Olgeginin Giivenilirlik Analizi

MADDELER MeantSD Korelasyon Cronbach’s «
Bir bilgisayar oyununu tiim giin boyunca oynamay: distindiin mii? 2,31£1,38 ,565 ,792
Oyun igin harcadigin zamani giderek artirdin mi1? 2,45+1.32 ,064 175
Giinlik yasamdan uzaklagmak icin oyun oynadigin oldu mu? 2,83%1,40 ,0628 ,781
Yakinindaki kisiler (aile bireyleri, arkadaglar gibi) oyun streni 2.49+133 464 809
azaltmada bagatisiz oldu mu?

Oyun oynayamadigin zaman kendini kétii hissettin mi? 2,10+1,26 544 , 796
Qyundg harcadigin zaman konusupda yakmmdalﬂ kisiler ile (aile 2294132 568 791
bireyleri, arkadaslar gibi) kavga ettin mi?

Qyun oypamz}k icin diger 6nemli faaliyetleri (okul, is, spor gibi) 2,02+1,22 466 808
ihmal ettin mi?

TOPLAM ,818
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Dijital Bagimlilik Olgegini olusturan maddeler incelendiginde ise; 6rneklemdeki kisilerin, “Madde 3”
Giinliikk yasamdan uzaklasmak icin oyun oynadigin oldu mu?” (X= 2,83) ve “Madde 4: Yakinindaki kisiler
(aile bireyleri, arkadaslar gibi) oyun siireni azaltmada basatisiz oldu mu?” (X= 2,49) ifadelerine daha yiiksek
katihm gosterdikleri dikkat cekmektedir. Olgekteki maddelerin diizeltilmis madde-toplam korelasyon
katsayilars; ,464 ile ,664 arasinda degismektedir. Olgegin tamami icin giivenilirlik katsayist ,818 olarak
belitlenmistir.

DijitalOyun

Bagimiihgr

Sekil 2. Can Sikwntist ve Dijital Oynn Bagimliyg Olgekleri Igin Dogrulayicr Faktir Analizi (DEA) Diyagramiar:

Aragtirma kapsaminda her iki Slcegin yapi gegerliligini saglamak adina Dogrulayict Faktr Analizi
uygulanmis ve OSlgeklerin tek faktSrli yapist test edilmistir. Tablo 3’de sunulan uyum indeksleri icin, kabul
edilen degerlerin saglandigi (Kline & St, 2022; Baumgartner & Homburg, 1996; Browne & Cudeck, 1993)
ve Ol¢eklerin test edilen yapilarinin dogrulandigr dikkat cekmektedir.

Tablo 3. Can Stkuntist ve Dijital Oyun Bagimlilygs Olgekleri Icin Dogrulayics Faktir Analizi (DFA) Sonuglar:

Olgek/Model Ay? p df Ay?/df  RMSEA GFI CFI SRMR
CSO 57,601 000 20 2,880 070 965 930 046
DOBO 33,236 L002%* 13 2,557 063 975 974 034

Not: RMSEA= Root Mean Square Error of Approximation; GFI= Goodness of Fit Index; CFI= Comparative Fit Index;
SRMR= Standardized Root Mean Square Residual.

CSO= Can Sikintist Olgegi; DOBO= Dijital Oyun Bagimliligt Olcegi.

*p< ,001; ¥<p< 01

Olgeklerin Betimleyici Istatistikleri ve Cinsiyete Gére Fark Testleri

Lise dgrencilerinin can stkintist diizeyinin betimleyici istatistik sonuglart ele alindiginda; katilimeilarin
Slgekten minimum 8, maksimum 56 aldiklar1 gérilmektedir. Katihmeilarin can stkintist dizeyi ortalamast
ise 28,49 olarak belirlenmistir. Arastirmaya katilanlarin cinsiyetine gére can stkintist diizeyi anlaml farklilik
gostermemektedir (7= -1,29; p> ,05). Analiz sonuglart, kizlarin (X= 29,05) ve erkeklerin (X= 27,76), can
sikintist diizeyi bakimindan birbirlerine yakin degetlere sahip oldugunu géstermektedir.

Tablo 4. Can Sikwntis, Dijital Oyun Bagimliygs ve Kullanim Siiresi Olgefleri Iein Betimleyici Istatistik Sonnuelar:

Olgekler N En Az En Cok X SD Skewness Kurtosis
CSO _ 390 8 56 28.49 9.79 128 -315
DOBO 390 7 35 16.48 6.40 388 -494
Kullanim Siiresi 390 10 720 188.68 160.67 522 180

Not: CSO= Can Sikintis1 Olgegi; DOBO= Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi.

Orneklem olarak ele alinan lise égrencilerinin dijital oyun bagimhiligi diizeyinin istatistik sonuglarin
degerlendirdigimizde; Slgekten en disiik 7, en yiiksek 35 puan aldiklari dikkat gekmektedir. Orneklemdeki
kisilerin dijital oyun bagimlilhigr ortalamasi ise 16,48 gibi, ¢ok ylksek diizeyde degildir. Lise 6grencilerinin
cinsiyetine gore dijital oyun bagimliik dizeyleri anlamli farklidik tagimaktadir (= 5,05; p< ,001). Betimleyici
istatistik sonuclart mercek altina alindiginda, erkeklerin (X= 18,30) dijital oyun bagimhlik diizeyleri, kiz

Ogrencilere (X= 15,09) gére daha yitksektir. Anlaml farkliligin etki biytikligi agisindan Cohen’s & degeri
incelendiginde; orta diizey etkinin (4= 0,51) varlig dikkat cekmektedir (Cohen, 1992).
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Katihimcilarin dijital ara¢ kullanim stirelerinin merkezi egilim istatistigi sonuglari inceledigimizde ise;
en az 10, en ¢ok 720 dakika dijital araclarla giinliik zaman gecirdikleri tespit edilmistir. Lise 6grencilerinin
giinliik ortalama dijital araglart kullanim siireleri 188,68 dakikadir. Orneklemdeki kisilerin cinsiyetine gére
gunlik dijital araclar1 kullanma streleri anlamh farklilik gostermektedir (7= 2,04; p< ,05). Betimleyici
istatistik sonuglart; erkeklerin (X= 207,77), kiz 6grencilere (X= 174,23) nazaran dijital araclarla daha fazla
zaman gecirdiklerini gostermektedir. Anlamli farkliligin etki biyiikligh acisindan Cohen’s 4 degerine
bakildiginda; zayif diizey etkinin (4= 0,20) varligi s6z konusudur.

Etki Analizleri

Bu baslik altinda Oncelikle can sikintisinin dijital ara¢ kullanim siiresi tizerindeki etkisi mercek altina
alinmistir. Olusturulan modelde; dijital ara¢ kullanim siiresi bagiml degisken, can stkintisi diizeyi ise
bagimsiz degisken konumundadir.

Tablo 5. Dijital Arag Kullanim Siiresinin, Can Stkuntist Diizeyi Tarafindan Yordanmasima Uiskin Dogrusal Regresyon

Analizi Sonuglar:
B Beta () t Sig.
(Sabit) Dijital Ara¢ Kullanim Stresi 92,26 3,75 ,000
Can Sikintist Diizeyi 3,38 ,206 4,15 ,000
R2=,043; Duzenlenmis R? = ,040 F=17,23; df=1; p=,000

Analiz sonuglart incelendigi zaman, can sikintist diizeyinin modele anlami bir katki sagladig
gozlemlenmektedir. Ayni zamanda can sikintisinin, dijital oyun oynama stresini yordayip yormadigina
iliskin § ve 7 degetleri ele alindiginda, can sikintist diizeyinin dijital oyun oynama siiresini pozitif yonde
anlamli bicimde yordadig: bulgulanmustir (6= ,206; p<< ,001). Baska bir deyisle, can sikintist diizey arttikea,
dijital oyun oynama siiresinde de artig gbézlemlenmektedir (= ,206; p< ,01). Bu sonuglar Hipotez Tin
dogrulandigina isaret etmektedir.

Ikinci modelde dijital ara¢ kullanim siiresi bagimsiz degiskeni, dijital oyun bagimhlig ise bagimli
degiskeni olusturmaktadir.

Tablo 6. Djjital Oyun Bagimlihgimn, Dijital Arac Kullanim Siiresi Tarafindan Yordanmasima Iliskin Dogrusal
Regresyon Analizi Sonuclar:

B Beta () t Sig.
(Sabi?) Dijital Oyun Bagimlilig: (Indeks) 13,02 29,25 ,000
Dijital Ara¢ Kullanim Siiresi ,018 ,460 10,21 ,000
R2= 212; Diizenlenmis R? = ;210 F=104,33; df= 1; p=,000

Dijital ara¢ kullanim stiresinin, dijital oyun bagimliligini yordayip yormadigina iliskin 5 ve # degerleri
mercek altina alindiginda; siirenin, dijital oyun bagimliigi tzerinde pozitif yonde anlaml etkisi s6z
konusudur (= ,460; p< ,001). Olusturulan modelin yiizde 21 oraninda aciklama kapasitesi bulunmaktadir.
Baska bir deyisle, dijital ara¢ kullanim suiresi arttikea, dijital oyun bagimlilik diizeyi de artmaktadir (= ,460;
$<,01). Bu sonuglar ayn1 zamanda Hipotez Znin dogrulandigini géstermektedir.

Ucglincii modelde ise can sikintisinin, dijital oyun bagimliligr iizerindeki etkisi sorgulanmistir. Yol
Analizinde can sikintist bagimsiz, dijital oyun bagimliligi ise bagimlt degisken konumundadir.
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Sekil 3. Can Sikwntist Diizeyinin, Dijital Oyun Bagimbilyg: Uzerindeki Etkisine Iiskin Yol Analizi Diyagram

Tablo 7. Can Stkintis: Diizeyinin, Dijital Oyun Bagmlihg Uzerindeki Etkisine Liskin Yol Analizi Sonuclar:

Ay? P df Ay?/df RMSEA GFI CFI SRMR

Yol Analizi 247,548 ,000* 89 2,781 ,068 23 900 056
Not: RMSEA= Root Mean Square Error of Approximation; GFI= Goodness of Fit Index; CFI= Comparative Fit
Index; SRMR= Standardized Root Mean Square Residual.

*p<,001

O

> > >

Can sikintisi dizeyindeki bir birimlik artis, dijital oyun bagimliligr Gzerinde 0,1879luk artisa neden
olmaktadir. Etkinin pozitif yonde oldugu Beta degeri tizerinde gérillmektedir. Uyum iyiligi degerleri ise
(Ay?/df= 2.781; RMSEA= 0.68, GFI= 0.923; CFI= 0.900, SRMR= ,056) kabul edilebilir diizeyde oldugu
dikkat ¢cekmektedir. Béylelikle Hipotez 3 dogrulanmustir.

Son olarak bu arastirma kapsaminda, Can Sikintisi Diizeyinin (CSD), Dijital Oyun Bagimliligi (DOB)
tzerindeki etkisinde, Dijital Ara¢ Kullanim Stresi (DAKS)’nin aracilik roliini test etmek i¢in model
gelistirilmistir.

Tablo 8. Can Sikumntist Diizeyi ile Dijital Oyun Bagimliyg: Iiskisinde, Kullanim Siiresinin Arac: Rolii (Sobel Testi)

Etki (Aract yokken) Tahmin ()  Svandat t p Sonug
Hata
CSD! > DOB? 0.2420 0.0308 7,8438 0.000* Kabul
. . Tahmin Standart

Dogrudan Etki (Araci varken) @) Hata t P Sonug
CSD >DAKS?*> DOB 0.1879 0.0286 6,5662 0.000* Kabul
Dolayli Etki (Arac1 varken) Tahmin Giiven Aralig1

Anlamlt
CSD DAKS=> DOB 0.0827 (0.0490 — 0.1202) (Aracilik var)

*
p<,001
1Can Sikintist Diizeyi, 2Djjital Oyun Bagimliligy, 3Dijital Ara¢ Kullanim Stiresi

Gelistirilen modelde aract yokken can sikintistnin, dijital oyun bagimliligi tzerinde anlamli bir
etkisinin oldugu tespit edilmistir (6= ,242; p< ,001). Bu etkide aract degiskenin roliine bakilmis ve modelin
sonugclarina gore, ylizde 95 giiven aralifindaki degerlerin 0’1 icermemesi, modelde aract roliiniin olduguna
isaret etmektedir (0,0490 — 0,1202). Aracilik roliiniin varligt belirlendikten sonra, aract roliniin tiiriine
karar vermek icin, dogrudan etkinin anlamli olup olmadigina bakilmustir. Sonug olarak dogrudan etkinin
anlamlt oldugu ancak etki kat sayis1 degerinin dustiigii sonucuna ulagilmis (6= ,187; p< ,01) ve aracinin,
kismi aract olduguna karar verilmistir (Bkz. Tablo 8). Bu sonuglar, Hipotez 4in dogrulandigint ortaya
koymaktadir.
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Tartigma ve Sonug

Yeni iletisim teknolojileri ve internet, insanlarin yasam pratiklerini degistirip, dénistiirerek, yeni bir
yasam alant yaratmaktadir. Bu yasam alaninda bireyler, geleneksel olarak yaptiklart aktiviteleri; sosyallesme,
egitim, habetrlesme, aligveris, oyun bilgi edinme gibi internet temelli teknolojik araglar araciligiyla
gerceklestirilmektedir. Ozellikle dijital araglarin internet teknolojisiyle bitlesmesi ve tasinilabilir olmast,
beraberinde dijital oyun oynamanin yayginhk kazanmasini saglamistir. Dijital oyun oynama her ne kadar
eglendiren, hosca vakit gecirten, masum bir bos zaman degerlendirme aktivitesi olarak gézikse de
giniimiizde farkli bir boyuta dogru yol almaktadir. Bireylerin zaman kavramint yitirip; asir1 ve zorlayict bir
sekilde oyun oynamasi olarak aciklayacagimiz oyun bagimliligi 6zellikle ginlimiz gen¢ ve ergenlerini
olumsuz bir sekilde etkisi altina almaktadir. Bu noktada bireyin oyun siiresince satf ettigi zaman 6nemli rol
oynamaktadir. Dijital oyun tasatlayicilarin temel hedefi kigilerin uzun siireli oyun oynamasini saglamaktir.
Bu acidan oyun gelistiricileri, oyunda siirekli yeni hedefler ve stratejiler belirler ve oyuncu, bu sunulan
hedefleri ge¢mek adina daha fazla caba sarf etmektedir. Bu durum bireylerin daha uzun siireli oyunda
zaman gecirmesine saglamakla beraber oyunda sarf ettigi zamanin farkina varmamasina neden olmaktadir
(Uzunoglu, 2021).

Literatiir tartismalart 15181nda lise 6grencilerinden segilen bir 6rnek Gzerinde yiritilen bu arastirmada;
can stkintist diizeyi ile dijital oyun bagimliligi arasindaki iliski ve bu strecte dijital ara¢ kullanim siiresinin
aracilik rolii incelenmistir. Bu c¢alismada 6ncelikle olarak dijital oyun bagimhhginin cinsiyete farklilastig
belirlenmistir. Bulgular erkeklerin bagimlilik diizeyinin kiz 6grencilere gbre daha yitksek olduguna vurgu
yapmaktadir. Bu sonuglar, dijital oyun bagimliligiyla ilgili Tirkiye’nin farkh bélgelerinde farkli zamanlarda
yuritilen diger arastirmalarin sonuglartyla uyumludur (Dursun & Erarslan-Capan, 2018; Goékbulut, 2020;
Gokeearslan & Durakoglu, 2014; Géldag, 2018; Giivendi ve digerleri, 2019; Mustafaoglu & Yasact, 2018;
Polat & Topal, 2022; Yavuz, 2018; Bingdl & Eker, 2022). Arastirmada ayrica lise Ogrencilerinin
cinsiyetinin, can stkintist diizeyi bakimindan anlamli farklilik yaratmadigr tespit edilmistir. Betimleyici
istatistik sonuglart hem kiz hem de erkeklerin, can sikintis1 diizeyi agisindan birbirlerine yakin degerlere
sahip olduguna isaret etmektedir. Kadin ve erkek katiimecilarin farkli fizyolojik yapiya, bunun yaninda
benzer duygu ve hislere sahip oldugu bilinmektedir. Bu bilgi temelinde bakildiginda, her iki gruba ait
katilimcilarin duygulart ve hisleri dogrultusunda davranis gelistirdigi ve can stkintisinin duygusal bir durum
oldugu disinildiginde, kadin ve erkekler arasinda benzer sonuglarin ¢tkmasinn beklenir bir durum
oldugu s6ylenebilir (Jaradat, 2015). Benzer bulgular literatiirdeki bazt calismalarda da (Duygun ve digerlerd,
2022) sunulmaktadir.

Ote yandan dijital oyun bagimliligs; literatiirde bos zaman degerlendirme, yalnizlik, depresyon, yeme
bozukluklari, otoriter anne baba tutumlari, akilli telefon vb. gibi konularla iliskilendirilerek ¢alistlmistir. Lise
Ogrencilerinin dijital oyun bagimliligi, can sikintist ve bos zaman ¢ercevesinde yapilan arastirmalar;
bireylerin can sikintist duygu durumu yasadiginda dijital oyunlara yoneldigini gbzler 6niine sermektedir
(Bingdl & Eker, 2022; Lin ve digetleri, 2016; Zhou, 2010). Yine bu ¢alismada can sikintis1 diizeyinin, dijital
ara¢ kullanim siiresini pozitif yonde yordadigr bulgulanmustir. Boylelikle dijital araglarin kullaniminin,
olumsuz bir duygu durumu olan can sikintisindan uzaklasmanin bir yolu olarak gorilen aragtirmalarla
(Chen & Leung, 2016; Nichols & Nicki, 2004; Giivendi ve digetleri, 2019) tutarhidir.

Arastirmada can sikintist diizeyinin, dijital oyun bagimlilig1 tizerindeki etkisini tespit etmek icin Yol
Analizinden yararlandmustir. Elde ettigimiz bulgular, can stkintist diizeyinin dijital oyun bagimliligi tizerinde
pozitif anlamli bir etkisine vurgu yapmaktadir. Lise 6grencilerinin can sikintist diizeyi arttikea, dijital oyun
oynama istegi de artmakta, bu durum beraberinde bagimlihg koriiklemektedir. Alan yazinda benzer
sonuglara ulagan arastirmalar (Zhou & Leung, 2014; Bingdl & Eker, 2022; Oz & Ustiin, 2022; Yuwono &
Virlia, 2022; Zhu ve digerleri, 2021; Giiler & Ozmaden, 2023; Kuss & Griffiths, 2012; Keskin & Aral,
2022) bulunmaktadir.

Ozellikle dijital oyunlarin yasattigi gerceklik algisi, 6diil-ceza sistemi, istenilen hedefe ulasma ve bu
sirecte salgilanan adrenalin oyun bagimlligi tetiklemektedir. Bunun yani sira oyunda belitli seviyelere
gelmis oyunculara verilen rozetler, dijital oyun platformunda stati gostergesi olarak kabul gorerek,
bireylerin toplumda begenilme ve onaylanma duygusunu harekete gecirmektedir. Bunun yanit sira oyun
bagimliligiyla kars1 karstya kalan birey, zamanla gercek yasamdan uzaklagsarak oyun diinyasinda yeni bir
kimlik insa ederek, bu diinyada aidiyet duygusu olusturmaktadir. Bu cercevede reel yasamda kendine ait
bir yer bulamayan birey kendini mutsuz, gergin ve depresif hissederek, toplumdan kendini soyutlayarak
yalnizlagmaktadir.  Toplumdan izole olan birey can sikintisini gidermek amaciyla daha fazla oyun
oynamakta ve giin gectikce bu bireylerin oyunda vakit gegirme siiresi artmaktadir. Ayni zamanda oyun
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gelistiricilerin bagimhlik yaratacak sekilde oyunlari tasarlamasi, oyunda yer alan gerceklik ve hareket algist
ve bireylerin oyunlarda gecirdigi stireyi giin gectikce artirmasina neden olarak bagimliliga yol agmaktadur.
Zamanla oyunda gecen zamani artiran birey gercek yasamdan uzaklagsmakta, ginliik hayattaki gbrev ve
sorumluluklarint yerine getirememektedir. Ozellikle geng yas grubunu etkisi altina alan oyun bagimlilig1,
ogrencilerin okul basarisinin diigmesine, derslerde uyku ve odaklanma problemi yasamalarina neden
olmaktadir. Bu bagimlilik durumu 6zellikle ergenleri, hem fizyolojik hem de ruh sagligi agisindan olumsuz
bir sekilde etkilemektedir.

Yine bu aragtirmada can sikintisimin dijital oyun bagimlilig: tzerindeki etkisinde dijital arag
kullaniminin aracilik rolii ortaya konulmustur. Bilindigi gibi lise 6grencilerinin can sikintist gibi rahatsizlik
verici duygulardan kurtulmak i¢in yéneldigi faaliyetlerden biri dijital oyunlarla gecirilen zamandir. Dijital
oyunlar karsisinda gecirilen zaman uzadik¢a, bagimlilik riski kendini gdstermektedir. Bu haliyle can
stkintisinin, dijital oyun bagimliligy tizerindeki etkisinde, dijital ara¢ kullamim siiresinin aracilik roli ortaya
cikmaktadir.

Teknoloji temelli yasadigimiz ¢agda yasamin her alani dijitallestirdigi gibi, toplumsal iliskiler de bu
baglamda sekillenmektedir. Ozellikle ergen/ geng olarak degerlendirdigimiz nesil, bu durumdan olumsuz
bir sekilde etkilenmektedir. Geleneksel iliskilerinden ¢6ziildigl ve bireylesmenin hakim oldugunu siirecte,
gengler sosyal iliskilerden kopmakta, zamanlarin biylik ¢ogunlugunu dijital araclari kullanarak
gecirmektedir. Bu stirecte toplumsaldan izole olan geng, yalnizligin getirisi olan can sikintisi duygusuyla
basa ¢itkmaya caligmaktadir. Bireyler yasadiklart bu olumsuz duygu durumundan kurtulmak amaciyla dijital
oyunlara yoénelmekte ve zamanla oyun oynama siiresini artirmakta ve boylelikle bagimliliga zemin
hazirlanmaktadir. Bu cercevede lise cagindaki ergenleri dijital oyun bagimliligi sorunundan kurtarmak
adina, 6ncelikle ailelere ve egitim kurumlarina biylik bir gérev diigsmektedir. Genglerin bos zamanlarim
verimli gecirmeleri adina; aile tiyeleriyle birlikte etkinlikler yapmasi, genclere gorev ve sorumluluk verilmesi,
egitim kurumlan tarafindan genclere yonelik spor, sanatsal vb. faaliyetlerin daha ¢ok diizenlenmesine
ihtiya¢ bulunmaktadir. Bunun yant sira oyun bagimliligi gelisen bireylere, tedavi edilmeleri adina saglik
birimlerinin destegine agirlik verilmeli; lise 6grencileriyle diizenli olarak bagimliikla ilgili bilgilendirici
toplantilar yapilmali ve toplumda dijital oyun bagimlilig riskine kars1 bir biling olusturulmalidir.

Sonug¢ olarak bu arastirmada lise 6grencileri tzerinde, can sikintistnin dijital oyun bagimlilig
tzerindeki etkisini ortaya koymak icin veriler toplanmustir. Dijitallesmenin giinden giine degismesi ve
gelismesi, bu noktada dijital araglarin toplum tzerindeki etkisine 6l¢gmeye yonelik arastirmalara olan ihtiyact
artirmaktadir. Gelecekteki arastirmalar, daha genis bir 6rneklem tzerinde, toplumun farkhi kesimleri
tzerinde yuritilebilir. Yine gelecekte dizayn edilecek arastirmalarda, yalnizhigin dijital oyun bagimliligi
tzerindeki etkisinde, can stkintisinin aracilik rolii inceleme konusu yapilabilir.
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EXTENDED ABSTRACT

In this study, which was carried out on a sample selected from high school students in the light of
literature discussions; The relationship between the level of boredom and digital game addiction and the
mediating role of the duration of digital tool use in this process were examined. In this study, first of all, it
was determined that digital game addiction differed by gender. The findings emphasize that the addiction
level of boys is higher than that of gitls. These results are consistent with the results of other studies on
digital game addiction conducted at different times in different regions of Turkey (Dursun & Erarslan-
Gapan, 2018; Gokbulut, 2020; Goékeearslan & Durakoglu, 2014; Goldag, 2018; Givendi et al., 2019;
Mustafaoglu & Yasact, 2018; Polat & Topal, 2022; Yavuz, 2018; Bing6l & Eker, 2022). In the study, it was
also determined that the gender of high school students did not make a significant difference in terms of
the level of boredom. Descriptive statistical results indicate that both girls and boys have similar values in
terms of boredom level. On the other hand, digital game addiction; In the literature, leisure time,
loneliness, depression, eating disorders, authoritarian parental attitudes, smartphones etc. have been
studied about topics such as Researches on digital game addiction, boredom and leisure time in high
school students; reveals that individuals turn to digital games when they experience a state of boredom
(Bingol & Eker, 2022; Lin et al., 2016; Zhou, 2010). Again, in this study, it was found that the level of
boredom positively predicted the duration of digital tool use. Thus, the use of digital tools is consistent
with research (Chen & Leung, 2016; Nichols & Nicki, 2004; Giivendi et al., 2019) seen as a way to get
away from boredom, which is a negative mood. In the research, Path Analysis was used to determine the
effect of boredom levels on digital game addiction. Our findings emphasize the positive and significant
effect of the level of boredom on digital game addiction. As the boredom level of high school students
increases, the desire to play digital games also increases, which also fuels addiction. Studies reaching
similar results in the literature (Zhou & Leung, 2014; Bingél & Eker, 2022; Oz & Ustiin, 2022; Yuwono &
Virlia, 2022; Zhu et al., 2021; Giiler & Ozmaden, 2023; Kuss & Griffiths, 2012; Keskin & Aral, 2022).
Especially the perception of reality created by digital games, the reward-punishment system, reaching the
desired goal and the adrenaline secreted in this process trigger game addiction. In addition, badges given
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to players who have reached certain levels in the game are accepted as a status indicator on the digital
game platform, activating a sense of appreciation and approval in society. In addition, the individual who
is faced with game addiction creates a sense of belonging in this world by building a new identity in the
game world by moving away from real life over time. In this framework, the individual who cannot find a
place of his own in real life feels unhappy, tense and depressed, isolates himself from society and becomes
lonely. The individual who is isolated from society plays more games to relieve his boredom and the time
spent by these individuals in the game is increasing day by day. At the same time, game developers'
designing games in an addictive way cause addiction by increasing the perception of reality and motion in
the game and the time spent by individuals in games day by day. The individual, who increases the time
spent in the game over time, moves away from real life and does not fulfil his duties and responsibilities,
including his daily duties. Digital game addiction, which especially affects the young age group, causes
students to decrease in school success, and to have problems sleeping and focusing on lessons. This state
of addiction negatively affects especially adolescents in terms of both physiological and mental health.
Again, in this study, the mediating role of digital tool use in the effect of boredom on digital game
addiction was revealed. As it is known, one of the activities that high school students tend to get rid of
uncomfortable feelings such as boredom is time spent with digital games. The longer the time spent in
front of digital games, the greater the risk of addiction. As such, the mediating role of the duration of
digital tool use emerges in the effect of boredom on digital game addiction. In this context, to save high
school adolescents from this addiction problem, first of all, families and educational institutions have a
great responsibility. For young people to spend their empty evaluation activities meaningfully, family
members should do activities together, assign duties and responsibilities to young people, and sports,
artistic, etc. activities for young people by educational institutions. More regulation of activities is needed.
In addition, health units should be given weight to treat individuals who develop game addiction;
informative meetings about addiction should be held regularly with high school students and awareness
should be created against the risk of digital game addiction in society.
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