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ARASTIRMA MAKALESI / RESEARCH ARTICLE

TELEFON VE OYUN BAGIMLILIGI: OLCEK iNCELEMESI, BASLAMA YASI VE
BASARIYLA ILiSKiSi

PHONE AND GAME ADDICTION: SCALE ANALYSIS, THE STARTING AGE AND
ITS RELATIONSHIP WITH ACADEMIC SUCCESS

Prof. Dr. Hasan BULBUL!
Tarkan TUNC?
(074

Bu ¢alismanin {i¢ amaci vardir. Bunlar: i. dijital oyun oynamaya ve telefon kullanmaya baslama (sahip olma)
yasinin telefon ve oyun bagimlilig ile iligkisinin, ii. oyun ve telefon bagimliliginin akademik basariya etkisinin ve
iii. hazirlanan telefon ve oyun bagimlilig: 6lgeklerinin gecerlilik ve giivenilirliginin incelenmesidir. Bu amaglara
ulasmak icin standart bir anket formu yardimiyla 446 iiniversite 6grencisinden toplanan veriler kullanilmistir.
Yiiriitiilen kesifsel ve dogrulayici faktdr analizi sonucunda, oyun bagimliliginin iki boyuttan (istek ve hirs) ve
telefon bagimliliginin dort boyuttan (internet, yoksunluk, iletisim ve 6zgiirliik) olustugu, dlceklerin gecerli ve
giivenilir oldugu goriilmiistiir. Yapisal esitlik analizi sonuglari, oyuna baslama ve telefon kullanmaya (sahip olma)
baglama yasi ile oyun ve telefon bagimliligi arasinda gii¢lii negatif bir iliski bulundugunu, baglama yasi kiigtildiik¢e
bagimlilik diizeylerinin yiikseldigini ortaya koymustur. Telefon bagimliliginin akademik basariya (ders ¢alisma
stiresi ve genel akademik ortalama) etkisi oyun bagimliligina kiyasla goreli diisiik olsa da her ikisinin de
istatistiksel bakimdan negatif etkisi bulundugu belirlenmistir. Telefon bagimlilig: ile akademik basari arasinda

oyun bagimliliginin kismi aracilik etkisi de ¢alismada tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Oyun Bagimlilig1, Telefon Bagimlilig1, Baslama Yasi, Akademik Basari, Olcek.
JEL Smiflandirma Kodlari: M11, M31, C38.

ABSTRACT

This study has three goals. Those are; to investigate i. the relationship between starting age of digital games and
age of using (having) a phone, and phone and game addiction, ii. the impact of game and phone addiction on
academic success and iii. the validity and reliability of the developed phone and game addiction scales. In order to
achieve these goals, data is collected from 446 university students by utilizing a standard questionnaire. As a result
of the exploratory and confirmatory factor analysis carried out, it is seen that the scale of the game addiction has
two dimensions (desire and ambition), the scale of phone addiction has four dimensions (internet, deprivation,
communication and freedom), and both scales are valid and reliable. Results of the structural equation analysis
reveal that there is a strong negative relationship between the age of starting to play games and using (having) a
phone, and the game and phone addiction. It is also determined that as the starting age of playing digital game
decreases, the level of addiction increases. Although the effect of phone addiction on academic success (duration
of studying and overall academic average) is relatively low in comparison with the game addiction, both have
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statistically negative effects. It is also found in the study that the game addiction has a partial mediation effect
between phone addiction and academic success.

Keywords: Game Addiction, Phone Addiction, Starting Age, Academic Success, Scale.
JEL Classification Codes: M11, M31, C38.

1. GIRIS

Akilli telefonlar sozlii, yazili ve gorsel iletisimde 6nemli bir boslugu doldurmasi ve fiziki mesafeleri ortadan
kaldirmasi sayesinde giiniimiiziin en onemli ve vazgegilmez cihazlarindan birisi olmay: basarmistir. Internete
baglanma 6zelligi sayesinde mobil veri paylagimi, giincel gelismeleri takip etme, fotograf cekme, not alma, banka
islemleri ve kurumlarla ilgili islemleri yiiriitme gibi ¢ok sayida aktiviteyi tek platform tizerinden yiiriitebilmek
miimkiin hale gelmistir. Mobil uygulamalar sayesinde de oyun oynama gibi eglence imkénlar1 son derece
zenginlesmis ve bilgisayarlara alternatif bir platform olugsmustur.

Diinya iizerinde yaklagik 4.5 milyar kisinin cep telefonu kullandigi tahmin edilmektedir (Goswani ve Singh, 2016).
Deloitte Global’in yaptigi ‘Mobil Kullanict Anketi, 2017° sonuglarina gore akilli telefon penetrasyonunun
Tiirkiye’de %92°ye ¢iktig1, bu rakamin 2015°de %86 seviyesinde oldugu belirtilmektedir. Giinliik cihaz kullanim
siralamasinda akilli telefonlar, diziistli ve masaiistli bilgisayarlarin agik ara dniinde en ¢ok kullanilan cihazlar
olarak ilk sirada ¢ikmistir. Mobil bir aga bagliyken hangi aktiviteleri akilli telefonunuzla yapmak istersiniz sorusu
icin tiim aktivasyonlarda akilli telefon en 6nde ¢ikmistir. Diger 6nemli bir husus ise 18-34 yas grubunun 35-50 yas
grubu ile kiyaslandiginda akilli telefonlar1 bilgisayarlara gore daha fazla tercih ettiklerini ortaya koymustur.
Arastirmada ortaya ¢ikan 6nemli bir konu da giinde ortalama kag¢ kez telefonunuza bakarsiniz sorusuna verilen
cevap olmustur. Buna gore Tiirkiye’de insanlar, giinde ortalama 78 kez telefona bakarak 48 olan Avrupa
ortalamasinin ¢ok iizerinde bir performans gostermislerdir. Akilli telefonlarla “giinde en az bir kere” yapilan
aktiviteler soruldugunda ise kullanim oranlariyla ilgili su sonuglara ulagilmistir; video paylasma %69, video izleme
%57, haber okuma %55 ve oyun oynama %42 (Deloitte, 2017).

Akilli telefonlar taginabilmesi, her an internete baglanabilmesi ve genis oyun uygulamalarina sahip bir mecra olma
Ozelligi ile her yas grubundan insana istenilen yer ve zamanda dijital oyun oynama imkani sunmaktadir. Bu denli
yaygin kullanim bazi problemleri de beraberinde getirmekte ve ‘olumsuz sonuglarina ragmen engellenemeyen
davranig’ olarak tarif edilebilecek bagimliliga yol agabilmektedir (Goswami ve Singh, 2016). Yapilan
arastirmalarda 6grencilerin ders ¢alisma sirasinda sosyal aglara baglanarak, video izleyerek ya da oyun oynayarak
zamanlarini verimsiz gecirdikleri (Jacobsen ve Foste, 2011) ve yogun telefon kullaniminin akademik basariy1
olumsuz yo6nde etkiledigi sonucuna ulagilmigtir (Erdem vd., 2016).

Sosyal medya bagimliliginin internet bagimliligina, dijital oyun bagimliliginin akilli telefon bagimliligina ya da
internet bagimliliginin akilli telefon bagimliligina etkisinin ne kadar ve nasil oldugu konular1 olduk¢a 6nemli ve
teknoloji, hiz ve iletisim ¢ag1 i¢in dikkate deger arastirilmasi gerekli konulardir. Yine konsol, bilgisayar ya da
mobil, segment fark etmeksizin, oyun kullanicilarinin 6zelliklerinin ve oyun oynamanin etkilerinin bilinmesi
olduk¢a 6nemlidir. Oyun bagimlilig: ile mobil telefon kullanimi arasindaki iliskinin ve sonuglarinin bilinmesi
telefon ve oyun sektdriindeki oyuncular kadar ebeveynler ve politika yapicilar i¢in de Snem tasimaktadir. Ornegin,
ogrencilerin telefon bagimliligini azaltmak, derse odaklanmalarini ve birbirleriyle temasini artirmak amaciyla
Fransa’da 2019 yilindan itibaren iilke genelinde ilk, orta ve liselerde cep telefonu kullaniminin yasaklanmasini
iceren bir diizenlemeye gidilmistir (Habertiirk, 2018).

Bu ¢aligmada telefon kullanimui (bagimliligt) yani sira oyun bagimliligi 6lgeklerinin gegerliligi ve giivenilirligi,
aralarindaki iliski, oyun oynama ve telefon kullanmaya baglama yasimin telefon ve oyun bagimliligina etkisi ve
bunlarin akademik basariya etkisi incelenecektir. Asagida ilk boliimde literatiir incelemesi devaminda da yiiriitiilen
arastirmanin metodolojisi ve bulgular1 sunulacaktir.

2. LITERATUR

Glintimiizlin eglence anlayisini bilgisayar, internet ve dijital oyunlardan ayr1 diistinmek miimkiin degildir (Horzum
vd., 2008). Sokak oyunlarinin yerini biiyiik oranda dijital oyunlarin aldig1 giiniimiizde akill1 telefon, tablet ve PC
kullaniminin yayginlagmasi, bu cihazlar {izerinde ya da aracilifiyla ¢alisan, gorsel ve icerik yoniinden zengin dijital
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oyunlarin da gelismesini ve biiyiik bir sektor haline gelmesini saglamistir. Oyun endiistrisinin pazar biyiikligi
2016 yil1 itibariyle yaklagik 100 milyar dolar olup, Cin, ABD, Japonya, Almanya ve Giiney Kore en bilyiik pazar
payina sahip iilkeler olarak one ¢ikmaktadir. Tiirkiye, 685 milyon dolarlik gelirle 16’nc1 sirada yer almaktadir
(Ankara Kalkinma Ajansi, 2016).

Dijital oyunlar, her gegen giin, taginabilirlik 6zelligi ve istenilen yer ve zamanda internete baglanabilme yetenegi
olan platformlar (cep telefonu, tablet vb.) sayesinde giderek yayginlagsmaktadir. Cok kiigiik yaslardan itibaren
baglamak {izere, her yas grubu tarafindan oynanan dijital oyunlara iliskin yiiriitiilen aragtirmalar diinyada yaklasik
her alt1 kisiden birinin bu oyunlar1 oynadigmi, Tirkiye’de ise dijital oyun oynayanlarin sayisinin 2016 yili
itibariyle 30 milyona ulastigini géstermektedir (Dijital Oyunlar Raporu, 2017).

WCP (2016) tarafindan yayimlanan degerlendirmede diinya genelindeki toplam oyun kullanicist sayis1 yaklagik
1.5 milyar kisidir. Yine bunlarin yaklasik 215 milyonu konsol oyun kullanicisi, 1.1 milyart bilgisayar oyunu
kullanicist ve 1.12 milyart mobil oyun kullanicisidir. Pazar biiyiikliigiinde en biiyiik pay %29’luk oranla konsol
oyunlarinda olsa da en yiiksek biiyiime oranin1 %23.4 ile mobil telefon oyunlar1 gostermektedir (Ankara Kalkinma
Ajansi, 2016). Mobil oyunlarin popiilerligi, akilli telefonlarin yayginlagmasiyla birlikte artmigtir. 2017 yilinda
yapilan bir aragtirmaya goére akilli telefon sahiplerinin iicte ikisi haftada en az bir kez mobil oyun oynadiklarim
belirtmiglerdir (Deloitte, 2017).

Mobil oyunlar kullanicilar tarafindan web oyunlariyla karsilastirildiginda, kullanimlar1 daha kolay, daha az zaman
harcayan, sosyal etkilesimi kolaylastiran ve daha eglenceli bulunmaktadir (Fung, 2017). Iki biiyiik telefon
markasinin kullanicilari iizerinde yapilan ¢alismada dijital oyunlarin akilli telefonlar {izerinden en fazla tercih
edilen uygulamalar oldugu ve kullanicilarin en ¢ok oyun uygulamalarina iicret 6dedigi goriilmiistiir (Ozkocak,
2016). Akilli telefonlarin kullanim yogunlugu dikkate alindiginda oyun uygulamalarinin getiri agisindan bu derece
One ¢ikmasi oyun sektoriiniin de 6nemine isaret etmektedir (Holmgren, 2016). Sadece mobil oyunlarin gelirleri
2015 yih itibariyle yaklasik 20 milyar dolar olarak gerceklesmis, 2020 beklenti seviyesi ise 30 milyar dolar
agmistir (WCP, 2016). Mobil oyun segmenti, gelistiriciler tarafindan sundugu oyun gelistirme olanaklari, daha
diigiik giris maliyetleri ve daha hizli ekonomik kazang sunma potansiyeli ile bir firsat alan1 olarak goriilmektedir
(Ankara Kalkinma Ajansi, 2016).

Telefon bagimliliginin eglence temelli kullanimla yiiksek diizeyde iliskili oldugu (Sung ve Cho, 2002)
kullanicilarin video izleyerek ya da oyun oynayarak eglence ihtiyaclarini tatmin etmek istemeleriyle telefon
bagimliliginin yiikseldigi (Park ve Shin, 2010) ifade edilmektedir. Akilli telefon kullanim yayginligim aliskanlik
olarak mu, diirtii bozuklugu olarak m1 yoksa bagimlilik olarak mi1 adlandirilmasi gerektigi konusunda da farkli
diistinceler bulunmaktadir. Aliskanlik, bozukluk ya da bagimlilik, problem nasil adlandirilirsa adlandirilsin, akilll
telefonlarin sundugu faydalar ve yiiksek erisilebilirlik imkanlari dikkate alindiginda bagimliga kadar giden bir dizi
probleme neden olabildigi belirtilmektedir (Holmgren, 2016). Olumsuz sonuglarina ragmen engellenemeyen
davranis olarak tanimlanabilecek bagimliligin (Goswami ve Singh, 2016) internet, oyun ya da telefon fark
etmeksizin dnemli sonuglar1 olmaktadir. Ornegin, akilli telefonlarin internet ile birlikte daha etkili oldugu, akill
telefon bagimliliginin fiziksel ve psikososyal sorunlarin yani sira bagimlilik yaratma potansiyelinin de yiiksek
oldugu belirtilmektedir. Giinliik akilli telefon kullaniminin bagimlilik diizeyini artirdigi, akilli telefon bagimlilig:
ile akademik basar1 arasinda negatif bir iligkinin bulundugu ya da cep telefonu bagimlilig: ile depresyon diizeyi
arasinda da pozitif bir iligskinin bulundugu aktarilmaktadir (Erdem vd., 2017; Boulianne, 2015; Goswami ve Singh,
2016; Akillt ve Gezgin, 2016). Benzer sekilde dijital oyun bagimliginin okulda derslerine vakit ayirmama,
Odevlerini yapmama, sinavlara caligmama gibi davraniglar seklinde ortaya ¢iktigi, siddet icerikli oyunlarin
saldirgan davranis ve suglulukla pozitif iliskili oldugu ve akademik basarinin oyunlar i¢in harcanan toplam siireyle
negatif iliskili oldugu belirlenmistir (Anderson ve Dill, 2000). Wright (2011) oyun oynayanlarin oynamayanlara
kiyasla daha diisiik akademik ortalamaya sahip olduklarini, Anand (2007) ise video oyunlarinin akademik ortalama
tizerinde negatif etkiye sahip oldugunu tespit etmistir.

Ozetle, teknolojik cihazlarm kullanim aliskanliklarinin okul basarisi iizerindeki muhtemel etkilerinin incelendigi
caligmada (Elmas vd., 2015) uzun siireli oyun oynamanin okul basarisin1 olumsuz yonde etkiledigi, internet, TV
veya oyun vb. uygulamalar i¢in ekran kargisinda harcanan zamanin (ekran zamani) okul performansi iizerinde
negatif etkisi bulundugu belirtilmektedir. Ekran zamaninin artmasi 6dev yapmak, okumak veya diger egitim
faaliyetlerine katilmak i¢in harcanacak zamani azaltabilmektedir. Yapilan caligmalar artan ekran zamani ile okuma
ve 0dev yapma siiresinin kisalmasi arasinda bir iligkinin bulundugunu ve zayif okul performansini gii¢lii bicimde
etkiledigini gostermektedir (Sharif ve Sargent, 2006). Ote yandan dijital oyun oynama ile akademik performans
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arasinda iligki bulunmadigina dair arastirmalar (Borzekowski ve Robinson, 2005; Drummond ve Sauer, 2014) da
literatirde mevcuttur.

Teknolojik gelismeler, pozitif etkilerine karsin, gegmiste olmayan internet bagimliligi, telefon bagimlilig: veya
oyun bagimlilig1 gibi ya da kimi teknolojik unsurlardan yoksunluk hissetme gibi negatif durumlar1 ifade eden
olgularn giinliik yagsamin igerisine girmesine neden olmustur. Yine bu teknolojik unsurlarin birbirlerini etkilemesi
durumu da s6z konusudur. Ornegin, internet bagimhiliginin akilli telefon bagimlihigina etkisi olmasi (Kuyucu,
2017) ya da internet bagimlilig1 ile akilli telefon kullanim sikligi (Ben-Yehuda vd., 2016) ya da internet bagimlilig
ile oyun bagimlilig: (Seo, 2009; Kuss vd., 2013; Wang vd., 2015) arasinda iliskinin bulunmasi gibi. Bu ¢calismada
telefon ve oyun bagimliligi arasindaki iliskiye odaklanilarak, birbirleri ile iliskisine, oyuna baslama ve cep
telefonuna sahip olma yasinin bu bagimliliklara etkisine ve bunlarin akademik performansa etkisine bakilmistir.

3. METODOLOJIi

Bu ¢aligmada, telefon ve oyun bagimlilig1 arasindaki iliski, oyun oynamaya ve telefon kullanmaya baglama yaginin
telefon ve oyun bagimlhihigma etkisi ve bagimliliklarin akademik basariya etkisinin iiniversite 6grencileri
baglaminda arastirilmasi amaglanmistir. Ayrica ¢aligmada temel amaca ulagmak i¢in hazirlanan telefon ve oyun
bagimlilig1 6lgeklerinin gegerlilik ve giivenilirligi de incelenmistir.

3.1. Orneklem

Arastirmada veriler standart bir anket formu yardimiyla kolayda ornekleme yontemi kullanilarak {iniversite
ogrencilerinden toplanmistir. Telefon ve oyun bagimliligi ile ilgili kapsamli bir aragtirma yiiriitiilmesi, genis bir
ornege ulagsma imkan1 vermesi ve tiimiiniin dijital cihazlar kullaniyor olmasi nedeniyle iiniversite dgrencileri
aragtirmanin ana kiitlesi olarak belirlenmistir. Ancak kisitlar g6z 6niinde bulundurularak ve baslangig niteligindeki
bu aragtirmaya 6grencilerimizin durumunu gorerek baslamak icin Nigde Omer Halisdemir Universitesi iktisadi ve
Idari Bilimler Fakiiltesi 6grencileri arastirmanin ana kiitlesi olarak tercih edilmistir.

Toplanan verilerin analizinde kullanilacak tekniklerin 6rneklem biiyiikliigiine duyarli olmasi nedeniyle, minimum
orneklem biyiikliigiiniin hesaplanmasi yerine literatiirde 6ne ¢ikan temel yaklasimlara dikkat edilmistir. Analizlerde
ileri analiz tekniklerinden yararlanilacak olmasi durumunda; Hoyle (1995) minimum 6rneklem biiytikliigiiniin 250
ve lizerinde olmasi gerektigini, Hair vd., (1998) ise her bir maddenin en az on cevaplayici tarafindan cevaplanmasi
gerektigini belirtmiglerdir. Sekeran (1992) da %95 giivenilirlikle evrenin bir milyon ve iizeri sayida olmasi
durumunda 384 anketin yeterli olacagini ifade etmistir. Evreni 4532 6grenciden olusan bu ¢aligmada 542 anket
cevaplansa da eksik veri gibi nedenlerle analizlerde sadece 446’s1 kullamlmistir. Bu da yaklagik %10’luk bir
cevaplanma oranina tekabiil etmekte olup drnek biiyiikliigiine iligskin temel yaklagimlar dikkate alindiginda tatmin
edici oldugu soylenebilir. Tablo 1’de aragtirmaya katilanlari tanitici bilgiler yer almaktadir.

Tablo 1. Arastirmaya Katilanlar1 Tanitic1 Bilgiler

Kisisel 6zellikler Min. Maks. Ort. Std. Sp.
Yas 18 28 21.05 1.49
Gelir (TL) 100 4250 758 610
Dijital oyuna baslama yas: 5 20 12.34 3.07
Telefon kullanmaya baslama yast 5 20 14.75 2.35
Genel akademik ortalama 0.78 3.97 251 0.55
Cinsiyet Say1 %
Erkek 201 45.1
Kadin 245 54.9

3.2.Veri Toplama Araci

Arastirmada veriler standart bir anket formu kullanilarak toplanmustir. Anket formunun ilk kisminda, katilimcilar
tanitic1 (yas, gelir gibi) verilerin yani sira telefon ve oyun bagimlili§inin performansa etkilerini gérmek amaciyla
akademik ortalama gibi verilerin istendigi sorulara yer verilmistir. Anket formunun diger boliimlerinde telefon ve
oyun bagimliligini 6l¢mek i¢in hazirlanan 6l¢ek yer almistir.

Telefon bagimliligini tespit etmek i¢in Holmgren, (2016), Yildirim vd. (2015), Kwon vd., (2013) ve Bianchi ve
Philips (2005) tarafindan yapilan ¢alismalardan yararlanilarak 19 maddeli bir 6lgek hazirlanmistir. Oyun
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bagimliligini 6lgmek i¢in ise Lemmens vd., (2009), Irmak ve Erdogan (2015a-b), Hussain vd., (2015), Hazar ve
Hazar (2017) ve Young (2017) tarafindan gelistirilen ya da bagimlilik ¢aligmalarinda kullanilan 6l¢eklerden
yararlanilarak cevaplayicinin oyun dncesi, sirast ve sonrasindaki davranislari ile gevresindekilerin kendisine olan
tutum ve davraniglarini dikkate alan 22 maddeli bir 6lgek tasarlanmigtir. Bagimliligin 6l¢iimiinde kullanilan her
iki 6lgekteki maddelerin timiinde besli Likert derecelendirmesinden (1=hi¢bir zaman; 2=nadiren (¢ok nadir);
3=bazen; 4=cogu zaman; S=her zaman) yararlanilmistir. Pilot caligma sirasinda uzmanlardan ve cevaplayicilardan
gelen geri bildirimlerle her iki 6l¢ekten bazi maddeler taslak formdan ¢ikarilmisg, nihai anket formu ile toplanan
verilerle yiiriitillen faktor analizleri sonucunda da ¢alismada telefon bagimliligi 6l¢eginin 16 (Tablo 3) ve oyun
bagimliligi 6lgeginin 13 maddeli (Tablo 2) oldugu tespit edilmistir. Asagida verilerin analizinde yiiriitiilen
prosediir detayli olarak aciklanmustir.

4. ANALIZ VE BULGULAR

Arastirmada kullanilan verilerin analizinde ilk olarak kesifsel faktor analizinden (EFA), daha sonra EFA ile tespit
edilen boyutlarin dogrulanmasinda ve her iki 6l¢egin gecerliligini ve giivenilirligini test etmede dogrulayici faktor
analizinden (CFA) yararlanilmistir. EFA bir veri matrisinde yer alan temel yapiyr tanimlamay1 ve bu yapiy1
olusturan her bir boyutu ayr1 ayri belirlemeyi amaglar. CFA ise dnceden belirlenmis bir iliskiyi test etmede
kullanilan ¢ok degiskenli bir tekniktir (Hair ve dig., 1998). CFA ile aragtirmaci 6énemli bir 6zelligi iddia eden
modelleri tanimlayabilir, faktorleri diizenleyebilir ve boylece modeller icin verinin uygunluk yetenegini test
edebilir (Hoyle, 1995). Calismada EFA, SPSS kullanilarak, CFA ise AMOS programi kullanilarak yiiriitiilmiistiir.

4.1. Kesifsel Faktor Analizi

EFA’ya baslamadan 6nce, 6rnek biiyiikliigiiniin faktdr analizine uygunlugunu gosteren 6lgeklerin KMO degerleri
hesaplanmig ve oyun igin 0.952 (Tablo 2), telefon i¢in 0.918 (Tablo 3) olarak bulunmustur. KMO degerlerinin her
iki 6lgek i¢in 0.50°den biiylik olmasi drneklemin faktdr analizi i¢in yeterli (Chong ve Rundus, 2004) oldugunu
gostermistir. Ayrica verilerin faktor analizine uygunlugunu tespit eden Bartlett’s Sphericity Testi oyun bagimlilig:
olgegi igin y?=5064.41 ve p<0.001, telefon bagimlihig1 6lgedi igin y?=4238.13 ve p<0.001 bulunmustur. Her bir
olgek igin degiskenler arasindaki iliskiyi gosteren Bartlett’s test degerleri yiiksek olup p=0.000 6nem diizeyinde
degiskenler arasinda iliskiye isaret etmistir. Bu sonuglar ile verilerimizin EFA igin yeterince uygun oldugu
gorilmiistiir.

Tablo 2. Oyun Bagimliligi: EFA Sonuglari

Boyut ve maddeler Ort. St.Sp. Yiik
Istek Boyutu (Ozdeger:8.503; VE:%65.41; a.:0.947)

Kod Hangi siklikta dijital ortamda (bilgisayar, telefon vb.) ...

OBIl Oyun oynayamadiginizda kendinizi kétii hissedersiniz 2.01 1.258 0.701
OBi2  Oyuna ayrrdigmiz siire icin cevrenizle (&m., aileniz, ark.’niz) kavga edersiniz 1.96 1.291 0.761
OBI3 Oyun bittikten sonra oyun esnasinda yapmis oldugunuz hatalar diisiiniirsiiniiz 2.26 1.363 0.657

OBi4  Oyun oynadiginiz i¢in gérevlerinizi (okul, 5dev, spor, is vb.) aksatirsimiz 2.09 1.276 0.772
OBI5 Oyuna ayirdiginiz siire i¢in ¢evrenizi (6rn., aile, arkadaslar) ihmal edersiniz 2.05 1.245 0.795
OBi6  Oyun oynamak okul digindaki vaktinizin cogunu alir 211 1.272 0.816
OBi7  Oyun oynamak arkadaslarinizla birlikte olmaktan daha eglenceli gelir 1.99 1.241 0.808
OBI8  Oyun oynamay1 disarida vakit gegirmeye tercih edersiniz 2.02 1.286 0.814
Hirs Boyutu (Ozdeger:1.030; VE:%7.93; a:0.906)

OBH1  Oynadigmiz oyunu bitirmek i¢in yemek yemeyi geciktirirsiniz 2.15 1.322 0.795
OBH2  Oyunlara harcadiginiz siire uyku problemine yol agar 231 1.375 0.741
OBH3  Oyunlar ilerledikge oyunlara daha fazla zaman harcarsiniz 244 1.383 0.821
OBH4  Oyun oynarken biri ya da bir sey oyununuzu engellediginde sinirlenirsiniz 2.44 1.374 0.801
OBH5  Kaybettiginiz bir oyunu kazanmak igin tekrar oynama ihtiyaci duyarsiniz 2.49 1.383 0.703

KMO:0.952; Bartlett’s Sph. y*:5064.410; p:0.000; Toplam VE:%62.22

EFA’da temel bilesenler ve varimax dondiirme yontemi uygulanmis, en uygun ¢oziimii bulmak amaciyla
faktorlerin 1°den biiylik 6zdegere sahip olmalar1 ve faktor yiiklerinin 0.50’den biiyiik olmalari kosulu aranmistir
(Nunnally, 1978). Tablo 2 ve 3 incelendiginde her iki dlgekteki tiim boyutlarin 6zdegerlerinin 1’den ve faktor
yiiklerinin de 0.50’den biiyiik oldugu goriilmektedir. Bu sonuglara gére oyun bagimliligini 6lgmeyi amaglayan
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Olgegin iki boyuttan, telefon bagimliligi 6lgeginin ise dort boyuttan meydana geldigi ve dolayisiyla Slgeklerin
yapisal gegerlilige sahip oldugu sdylenebilir. Toplam agiklanan varyanslar incelendiginde de oyun bagimliligim
Olgeginin %73.33 (Tablo 2), telefon bagimlilig1 6l¢eginin de %71.83 (Tablo 3) agiklama giiciine sahip oldugu
anlagilmistir.

Tablo 3. Telefon Bagimliligi: EFA Sonuglari

Boyut ve maddeler ort. St.Sp. Yiik
Internet Boyutu (Ozdeger:7.485; VE:%46.783; a.0.900)
TBI1 Telefonum yanimda olmadiginda ¢evrimigi olamayacagim igin gerilirim 2.57 1.310 0.799

TBI2 Telefonum yanimda olmadiginda sosyal medya ve diger ¢evrimici aglara aninda 2.76 1.350 0.829
katilamamak beni huzursuz eder

TBI3 Telefonum yanimda olmadiginda bildirimlerden anlik haberdar olamamak beni 2.85 1.283 0.817
rahatsiz eder

TBi4 Telefonum yanimda olmadiginda e-postalarimi kontrol edememek beni rahatsiz 2.68 1.292 0.813

eder
Yoksunluk Boyutu (Ozdeger:1.774; VE:% 11.088; a.:0.857)
TBY1  Telefonumun sarji biterse paniklerim 3.11 1.359 0.780
TBY2  TL kredim (kont6riim) ya da internetim kotay1 asarsa paniklerim 3.09 1.368 0.691
TBY3  Telefonum ¢ekmediginde erigsim kuruncaya kadar telefonu siirekli kontrol ederim 3.32 1.281 0.728
TBY4  Telefonumu kullanamadigimda, bir yerlerde mahsur kalmis gibi hissederim 2.92 1.343 0.694
TBY5  Telefonuma bir siire bakamadigimda, bakmak (kontrol etmek) i¢in giiglii bir istek 3.22 1.232 0.519
duyarim

fletisim Boyutu (Ozdeger-1.198; VE:%7.486; ¢.0.865)

TBC1  Telefonum yanimda olmadiginda aileme/arkadaglarima ulasamayacagim igin 3.69 1.199 0.833
endiselenirim

TBC2  Telefonum yanimda olmadiginda ailem/arkadaslarim bana ulagsamayacaklari igin 3.69 1.221 0.866
endiselenirim

TBC3  Telefonum yanimda olmadiginda gelen aramalari/mesajlart gérememek beni 3.43 1.219 0.661
rahatsiz eder

TBC4  Telefonum yanimda olmadiginda birilerinin bana ulagmaya calisip ¢aligmadigini 3.37 1.247 0.612
bilememek canimi sikar

Ozgiirlik Boyutu (Ozdeger-1.036; VE:%6.476; a.0.783)

TBOl1  Telefonumdan bilgiye siirekli (kesintisiz) erismezsem rahatsiz olurum 3.59 1.245 0.844
TBO2  Telefonumdan her istedigimde bilgiye bakamamak beni rahatsiz eder 3.66 1.177 0.855
TBO3  Telefonumu veya 6zelliklerini istedigimde kullanamamak beni rahatsiz eder 3.69 1.194 0.641

KMO:0.918; Bartlett’s Sph. ;2:4238.134; p:0.000; Toplam VE:%71.83

Tablo 2 ve 3’te her bir yapmin igsel tutarliliklarin1 gsteren Cronbach alfa katsayilari (o) sunulmustur. Olgeklerin
giivenilirliginin (igsel tutarliliginin) degerlendirilmesinde en yaygin metot Cronbach alfa testidir ve katsayinin
0.70’den biiyilik olmasi tercih edilir (Ravichandran ve Rai, 1999; Jonsson, 2000; Hair vd., 1998). Her iki model
icin tim boyutlara iliskin alfa katsayilari incelendiginde Olgeklerin igsel tutarliligmmin yiiksek oldugu
gorillmektedir. Boyutlarin alfa degerleri oyun igin 0.947 ve 0.906°d1r. Telefon igin de sirasiyla 0.900, 0.857, 0.865,
0.783’tiir. Bu sonug her iki yapiya ait alt boyutlarin giivenilir oldugunu ve 6l¢mek istenilen 6zelligin biiyiik
olasilikla dogru bigcimde 6l¢iildiigiinti gostermektedir.

4.2. Dogrulayic1 Faktor Analizi

EFA’da tanimlanan boyutlarin dogrulanmasi ve odlgegin giivenilirliginin ve gecerliliginin test edilmesinde
kullanilan dogrulayici faktor analizi (CFA), 6nerilen modelin istatistiksel olarak anlamliligini gosteren degerleri
hesaplamaktadir. Calismamizda CFA tarafindan hesaplanan tim degerler, AMOS programu tarafindan onerilen
gerekli modifikasyonlar yapildiktan sonra hesaplanmis olup Tablo 4’de goriilmektedir.
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Tablo 4. Olgeklere iliskin Uyum Iyiligi indeksleri

Uyum Olgiileri ve Simirlart”

Yeterli  —> lyi Oyun Telefon

0.90 < NFI < 100 0.988 0.965

0.95 < CFlI < 1.00 0.997 0.984

0.90 < GFI < 1.00 0.979 0.961

0.80 < AGFI < 1.00 0.960 0.937

0.10 > RMSEA > 0.00 0.027 0.042
y2ldf < 3.00 63.506/48=1.323 148.782/84=1.771

“Kaynak: Demirer ve Biilbiil (2014)

Olgeklere iliskin uyum iyiligi indeksleri incelendiginde her iki 6lgek i¢in de hesaplanan degerlerin kabul edilebilir
siirlarda ya da iyi uyuma yakin diizeylerde gergeklestigi goriilmektedir. Buna gére hem oyun hem telefon igin
kurulan modeller, istatistiksel bakimdan gegerlidir. Bu asamadan sonra her iki 6lgek igin faktor yiikleri, yapi
glivenilirlikleri (pc) ve agiklanan varyans (VE) degerleri hesaplanmigtir (Tablo 5 ve Tablo 6).

Tablo 5. Oyun Bagimliligi: CFA Sonuglari

Boyutlar Madde No Std. Reg. Ag. t p

Istek (pc:0.94; VE:0.69) OBI1 0.769 18.531 0.000
OBI2 0.773 18.703 0.000
OBI3 0.814 18.726 0.000
OBI4 0.892 22.643 0.000
OBIS 0.901 23.336 0.000
OBI6 0.854 26.631 0.000
OBI7 0.812 - -
OBIS8 0.757 23.793 0.000

Hirs (pe:0.92; VE:0.71) OBH1 0.791 19.613 0.000
OBH2 0.830 20.743 0.000
OBH3 0.901 24.480 0.000
OBH4 0.836 - -
OBH5 0.699 16.522 0.000

Yap1 giivenilirliginin pc0.70 ve agiklanan varyansin VE>0.50 olmasi1 gerekmektedir (Fornell - Larcker, 1981;
Hair vd., 1998). Tablo 5 ve Tablo 6 incelendiginde hem oyun hem de telefon i¢in yap1 giivenilirlik degerlerinin
0.70’den ve agiklanan varyanslarmin da 0.50’den biiyiik oldugu goriilmektedir. Buna gore her iki 6lgege ait
boyutlarin igsel tutarliliklart ve yapiy1 agiklama giiglerinin yeterli oldugu dogrulanmustir.

Tablolarda oyun ve telefon 6lgegini olusturan alt boyutlar i¢in program tarafindan tahmin edilen standardize
regresyon katsayilari, bu katsayilara iliskin t degerleri ve p anlamlilik diizeyleri verilmistir. Tiim katsayilar i¢in p
anlamlilik diizeyleri 0.000 olarak bulunmustur. 0.05 anlamlilik diizeyinde her iki model ig¢in de hesaplanan
standardize regresyon katsayilarimin istatistiksel olarak anlamli oldugu, yapiyr ve boyutlart yorumlamada
kullanilabilecegi anlagilmaktadir.
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Tablo 6. Telefon Bagimliligi: CFA Sonuglari

Boyutlar Madde No Std. Reg. Ag. t p
Internet (p¢:0.91; VE:0.71) TBI1 0.769 18.628 0.000
TBI2 0.773 19.242 0.000
TBI3 0.814 19.559 0.000
TBi4 0.892 - -
Yoksunluk (pc:0.86; VE:0.70) TBY1 0.791 14.471 0.000
TBY?2 0.830 11.937 0.000
TBY3 0.901 15.738 0.000
TBY4 0.836 16.988 0.000
TBY5 0.699 - -
Iletisim (pc:0.84; VE:0.61) TBC1 0.791 15.149 0.000
TBC2 0.830 14.063 0.000
TBC3 0.901 18.607 0.000
TBC4 0.836 - -
Ozgiirliik (pc:0.79; VE:0.64) TBO1 0.791 11.945 0.000
TBO2 0.830 12.099 0.000
TBO3 0.902 - -

CFA’da son olarak yapilarin yakinsama ve ayrisma gegerlilikleri hesaplanmistir. Yakinsama gegerliliginde temel
kosul yapilarin agikladigi varyansin 0.50’den biiylik olmasidir (Fornell ve Larcker, 1981). Her iki 6lgege ait yapilar
icin VE>0.50 oldugundan yapilarin yakinsama gegerlilikleri saglanmustir.

Oyun bagimlihiginin iki boyutu arasindaki korelasyon katsayis1 0.78, karesi ise 0.61’dir. Varyans degerlerinin
0.61’den biiyiikk olmast oyun bagimliligi yapilan i¢in ayrisma gegerliliginin gerceklestigini gostermektedir.
Telefon 6lgegindeki her bir boyutun diger boyutlarla arasindaki en biiyiik korelasyon katsayisinin karesi ise
sirastyla 0.57, 0.56, 0.45 ve 0.43’tiir. Bu degerlere gore telefon bagimliligi 6lgegindeki yapilar arasinda da ayrisma
gecerliligi saglanmustir.

Buraya kadar yapilan kesifsel ve dogrulayici faktdr analizleri hem oyun bagimlhihigmin hem de telefon
bagimlihigimin gegerli ve giivenilir bir 6lgek oldugunu, oyun bagimliliginin iki, telefon bagimliligimnin ise dort
boyuttan meydana geldigini gostermektedir.

4.3. Yapisal Esitlik Analizi

Caligmada, degiskenler arasinda kompleks iligkileri test etmeye yardimci olan yapisal esitlik analizinden
yararlamlmistir. Yapisal esitlik analizi ile arastirma modelindeki iliskilerin test edilmesine baslamadan 6nce
modelin istatistiksel bakimdan gegerli olup olmadigi tespit edilmistir. Yapilan hesaplamalar sonucunda modele ait
elde edilen uyum iyiligi indeks degerleri Sekil 1°de sunulmustur. Modele iliskin degerler ile literatiirde onerilen
uyum iyiligi indeks degerleri (bkz. Tablo 4) karsilagtirildiginda kurulan modelin istatistiksel bakimdan anlamli ve
gegerli oldugu gorilmistiir. Dolayisiyla degiskenler arasi hesaplanacak tiim degerler istatistiksel bakimdan
kullanilabilir niteliktedir.

Yiiriitiilen yapisal esitlik analizi sonucunda Sekil 1’de sunulan sonuglara ulasilmistir. Sekilde degiskenler arasi
iliskilere ait 6nem diizeyleri verilmistir. Sekilde sunulan analiz sonuglar incelendiginde dijital ortamda oyuna
baslama yasi1 ve ilk telefona sahip olma yasi ile telefon bagimlilig1 ve oyun bagimlilig arasinda giiglii bir iliski
oldugu anlagilmaktadir. Dijital ortamda oyun oynamaya baslama yas1 kiigiilditkge telefon (£:-0.133; p<0.05) ve
oyun ($:-0.149; p<0.01) bagimlihigmm yiikseldigi goériilmektedir. Yine ilk telefon kullanmaya baslama yasi
kiigiilditkge telefon (£:-0.126; p<0.05) ve oyun ($:-0.113; p<0.05) bagimliliginin yiikseldigi goériilmektedir.
Telefon bagimlilig: arttikca oyun bagimliliginin da giiclii bicimde (£:0.224, p<0.001) arttig1 anlagilmaktadir. Bu
bulgulara gére oyun ve telefon bagimliliginda kiigiik yasta bunlarla tanisilmasinin énemli onciiller oldugu yine
telefon bagimhiliginin oyun bagimhiligini etkileyen giiglii bir dnciil oldugu ifade edilebilir.
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Sekil 1. Yapisal Model Sonuglari

p<0.05

p<0.05 | CS-Ders
OBY-Oyuna / p>0.05_ p<0.05 calisma siiresi
baslama yasi p<0.05
GANO-Genel
p<0.001 akademik ort.
TKY-Telefon p<0.01 0,001
<0.
kullanma yasi [N \ \ p<0.001 P SB-Siibjektif
p<0.001 p>0.05 basar1
CMIN  :804.512 NFI 10921
df 1482 CFI :0.966
CMIN/df : 1.669 GFI :0.906
RMSEA :0.039 AGFI :0.884

Dijital platformlara bagimlilik davraniglarinin basariya etkisine bakildiginda telefon bagimliliginin ders galisma
stiresini (£:-0.108; p<0.05) ve genel akademik ortalamay1 (f:-0.115; p<0.05) negatif bi¢cimde etkiledigi tespit
edilmistir. Yine oyun bagimliliginin da ders ¢aligma siiresini (f:-0.211; p<0.001) ve genel akademik ortalamay1
(B:-0.253; p<0.001) olumsuz etkiledigi goriilmiistiir. Ote yandan siibjektif basar1 degerlendirmesine telefon
bagimliliginin (4:-0.020; p>0.05) ve oyun bagimliliginin (5:-0.087; p>0.05) herhangi bir etkisine rastlanmamustir.

Tablo 7. Degiskenler Arast Dogrudan ve Dolayli Etkiler

Std. Toplam Etki Std. Dogrudan Etki Std. Dolayh Etki
OBY > OYN BGL -0.179 -0.149 -0.030
TKY > OYN BGL -0.142 -0.113 -0.028
TLFBGL - CS -0.155 -0.108 -0.047
TLFBGL =~ GANO -0.172 -0.115 -0.057
TLFBGL - SB -0.039 -0.020 -0.020

Dijital oyun oynamaya baglama Ve telefon kullanmaya baslama yasinin hem telefon hem de oyun bagimliligina
dogrudan etkisi ortaya ¢ikmuisti. Tablo 7°deki dolayli etkilere bakildiginda oyuna baslama ve telefon kullanmaya
baglama yasinin artan telefon bagimliligi ile birlikte sirasiyla -0.149 ve -0.113’den -0.179 ve -0.142’ye
ylikselmistir. Ayrica telefon bagimliligi ile oyun bagimlilig1 arasindaki dogrudan pozitif iliski bu bulgularla birlikte
diistintiliirse telefon bagimliliginin oyun bagimliliginda gii¢lii bir rol oynadig1 sdylenebilir.

Telefon ve oyun bagimliliginin okul basarisini 6lgmek amacryla kullanilan ¢aligma siiresi ve not ortalamasin
dogrudan ve negatif etkiledigi goriilmiisti. Telefon bagimliliginin ¢aligma siiresi ve not ortalamasina etkisi
sirastyla -0.108 ve -0.115 iken oyun bagimliliginin dolayl etkisi ile degerlerin -0.155 ve -0.172’ye yiikseldigi
tespit edilmistir. Benzer sonug telefon bagimlilig ile stibjektif basar1 arasinda da tespit edilmis, her ne kadar iki
degisken arasinda istatistiksel bakimdan anlamli olmayan bir iligki bulunsa da dolayl: etki ile toplam etkinin giicii
0.20°den 0.40’a yiikselmistir.

Telefon bagimliligi ve okul basarisi arasindaki iliskide oyun bagimliliginin aracilik etkisini belirlemek i¢in Hair
vd.’nin (2014) onerdigi prosediir yiriitiilmiistiir. Buna gore modelden oyun bagimhiligi ¢ikarilarak analiz
tekrarlanmig ve standardize dogrudan etkilerin ¢alisma siiresi igin -0.169 (p<.01), genel akademik ortalama i¢in -
0.188 (p<0.001) ve siibjektif basar1 i¢in -0.047 (p>0.05) oldugu hesaplanmustir. Siibjektif basari tizerindeki etki
istatistiksel bakimdan anlamsiz oldugundan oyun bagimhiliginin aracilik etkisi de s6z konusu olmamistir. Ote
yandan telefon bagimliligi ve okul basarisi i¢in kullanilan diger iki degisken arasindaki dogrudan ve oyun
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bagimlilig ile birlikte dolayl etkinin anlamli olmasi nedeniyle degiskenler arasindaki iliskide oyun bagimliliginin
aracilik roliiniin olup olmadiginin anlagilabilmesi i¢in VAF (variance accounted for = dolayl etki/toplam etki)
degerleri incelenmistir. VAF degeri ¢aligsma siiresi i¢in 0.30 ve akademik ortalama i¢in 0.33 hesaplanmistir. Buna
gore VAF degerleri (<0.20 ise aracilik bulunmamakta, 0.20-0.80 aras: kismu aracilik ve >0.80 ise tam aracilik s6z
konusudur (Hair vd. (2014)) 0.20 ile 0.80 arasinda oldugundan oyun bagimliliginin kismi aracilik etkisinden
bahsedilebilir. Benzer analiz prosediirii oyuna baglama yasimin ve telefon kullanmaya baglama yaginin oyun
bagimliligina etkisinde telefon bagimliliginin aracilik etkisinin tespit edilmesinde yiiriitiilmiis ve her ikisi i¢in de
VAF degerleri 0.20°den diisiik hesaplanmistir. Buna gore tanisma yaslarinin oyun bagimliligina etkisinde telefon
bagimliliginin aracilik etkisi s6z konusu degildir.

5. SONUC

Bu caligmanin ti¢ amaci vardi: i. dijital oyuna baglama ve telefon kullanmaya baslama yasinin telefon ve oyun
bagimhilig: ile iligkisinin tespit edilmesi, ii. telefon ve oyun bagimliliginin akademik basariya etkisinin
belirlenmesi ve iii. bunlara ulagmak i¢in hazirlanacak telefon ve oyun bagimliligi Slgeklerinin gegerlilik ve
giivenilirliginin aragtirilmasi. Bu amaglara ulasmak i¢in ¢alismada 446 tiniversite 6grencisinden toplanan veriler
kullanilmustir.

Literatiirden yararlanilarak hazirlanan bagimlilik 6l¢eklerine ilk olarak kesifsel faktor analizleri yiiriitiilmiis, oyun
bagimliliginin istek ve hirs olarak isimlendirilen iki boyuttan, telefon bagimliliginin internet, yoksunluk, iletisim
ve 0zglirliik olarak isimlendirilen dort boyuttan meydana geldigi goriilmiistiir. Her iki 6l¢eginde yiiksek agiklama
giiciine sahip oldugu (varyansin yaklasik 3/4’{inii agikladiklart) ve yine her ikisinin de yiiksek giivenilirlige sahip
oldugu anlagilmistir. Devaminda bir 6l¢egin boyutlart hakkinda daha giivenilir sonuglar veren dogrulayict faktor
analizi ile her iki bagimlilik 6l¢egi i¢in olusan boyutlarin varligi dogrulanmis, yakinsama ve ayrisma gegerlilikleri
hesaplanmistir. Sonug olarak kesifsel ve dogrulayict faktor analizleri ile yakinsama ve ayrisma gegerlilik testleri,
¢alismada kullanilan oyun ve telefon bagimlilig: dlgeklerinin gegerli ve giivenilir oldugunu ortaya koymustur. Bu
noktada ¢aligmanin ilk katkisi, analiz edilerek gegerliligi ve giivenilirligi ortaya konan oyun ve telefon bagimliligi
Olceklerinin sonraki ¢alismalarda kullanilabilecek bir 6l¢ek olmasidir.

Caligmada oyun ve telefon bagimlihigimin 6ncilii olarak incelenen dijital ortamda oyuna baslama ve ilk telefona
sahip olma (kullanmaya baglama) yasinin her iki bagimlilikta 6nemli rolii oldugu goriilmiistiir. Gerek oyuna
baglama yag1 gerekse ilk telefona sahip olma yasi kiigiildilkce hem oyun hem telefon bagimliliginin arttigt
dolayisiyla baglama yasinin bagimliligin énemli dnciillerinden biri oldugu anlasilmaktadir. Bu bulgu 6zellikle
ebeveynlerin miimkiin oldugu kadar kiigiik yastaki ¢ocuklarin1 bu teknolojilerden uzak tutmasi ve ¢ocuklarda
bagimlilik olugsmasinin &niine gecilmesi i¢in erkenden tedbirlerin alimmasi gerektigi anlamina gelmektedir.
Nitekim ilk, orta ve liselerde cep telefonu kullaniminin yasaklanmasini igeren diizenlemenin kabulii Fransa’nin
kendi adina almig oldugu tedbirlere bir drnektir. Ayrica bu bulgu, giiniimiizde neredeyse daha bebek yasta tablet,
telefon vb. vasitasiyla oyunla tanisan ya da kiigiik yaslarda telefona sahip olan bir neslin varligi diistiniildiigiinde
oyun ve telefon sektoriiniin uzun yillar bityiik bir ekonomik potansiyele sahip olacagi anlamina da gelmektedir.
Bununla birlikte bu bulgulara ihtiyatla yaklasilmasinin gerektigi de belirtilmelidir. Ciinkii arastirmaya
katilanlardan geriye doniik hatirlama yapmalarinin istenmesiyle elde edilen verilere dayanarak bu bulgular elde
edilmistir. Dolayisiyla gelecek ¢alismalarda degiskenler arasindaki iliskilerin arastirllmasi burada elde edilen
bulgularin dogrulanmasina ve genellestirilmesine yardime1 olacaktir.

Caligmanin diger bir bulgusu telefon bagimliligi ile oyun bagimhiligi arasindaki gii¢lii pozitif iliskidir. Telefon
bagimliligi ile oyun oynama gibi eglence temelli kullanim arasinda iligki bulan ¢aligmalarla (Sung ve Cho, 2002;
Park ve Shin, 2010) uyumlu olan bulgumuz yogun telefon kullanicilarinin dijital oyuncu adayi ya da zaten oyuncu
ise bu oyuncularin bagimliliga déniisme aday1 oldugu anlamina gelebilir. Oyun sektoriinde en yiiksek bilylimeye
mobil telefon oyun segmentinin sahip olmasi (Ankara Kalkinma Ajansi, 2016) da bulgumuzla ortiistir niteliktedir.
Diinya tizerinde yaklagik 4.5 milyar kisinin cep telefonu kullandigi (Goswani ve Singh, 2016) ve toplam oyun
kullanicis1 sayisinin yaklagik 1.5 milyar kisi (WCP, 2016) oldugu distiniildiigiinde bulgumuzun mobil oyun
sektorii igin Onemli bir gelecegin beklendigi anlamina gelebilecegi s6ylenebilir.

Dijital platformlara bagimlilik davraniglarinin basariya etkisine iliskin sonug¢larimiz her iki bagimlilik tiiriiniin de
hem ders ¢aligma siiresini hem de genel akademik ortalamay1 olumsuz etkiledigini gostermistir. Ancak istatistiksel
bakimdan anlamli olmakla birlikte telefon bagimliliginin etkisi oyun bagimliliginin etkisine gore daha diisiik
kalmistir. Ydiriitiilen aracilik test sonuglar1 oyun bagimliliginin, telefon bagimliligi ve akademik basar1 arasinda
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kismi aracilik rolii oynadigini gdstermistir. Buna gére yogun telefon kullanimimin nedenlerinden birisinin oyun
oynama olmasi durumunda, hem ders ¢alisma siiresi hem de akademik ortalama bundan ciddi bigimde olumsuz
etkilenmektedir. Diger taraftan bu bulgular ile literatiirdeki birgok benzer sonuca (Roe ve Muijs, 1998; Anand,
2007; Jacobsen ve Forste, 2011; Wright, 2011; Terry vd., 2014; Erdem vd., 2016) bir yenisi daha eklenmis
olmaktadir.

Akademik basariya iligkin ¢alismadaki diger 6nemli bir bulgu da arastirmaya katilanlarin ders ¢aligma siiresi ve
akademik ortalamast ile siibjektif basar1 degerlendirmesi arasinda p<0.001 diizeyinde korelasyon bulunmasina
ragmen telefon ve oyun bagimligmin siibjektif basar1 degerlendirmesi tizerinde herhangi bir etkisine
rastlanmanns olmasidir. Istatistiksel olarak desteklenmese de telefon bagimlili ve siibjektif basar arasindaki etki
diizeyi oyun bagimliligi ile iki katina ¢ikmigtir. Bu bulgunun bagimlilarin kendilerini basarisiz gérmedikleri
anlamina geldigi sdylenebilir. Uygulayicilar i¢in bunun anlaminin aslinda telefon ve oyun bagimliliginin akademik
basariy1 olumsuz etkilemesinden daha biiyiik bir sorun oldugu ve ¢6ziim igin iizerinde ¢aba harcanmasi gereken
bir durun oldugu ifade edilebilir. Cilinkii bu bulgu bagimlilarin akademik ac¢idan ger¢ek durumlarinin farkinda
olmadiklar1 ya da durumlarini kabul etmekten uzak olduklar1 anlamina gelmektedir.
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