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Bu ¢alismanin amaci beden egitimi ve spor yiiksekokulu ogrencilerinin dijital oyun
bagimlilig1 diizeylerini incelemektir. Arastirmaya, giineydogu anadolu bolgesinde yer alan
Adiyaman, Batman, Diyarbakir, Gaziantep, Mardin, Siirt ve Sanliurfa illerinde, beden egitimi
ve spor yiiksekokulu okuyan 290 erkek 219 kadin 6grenci katilmistir. Hazar ve Hazar (2019)
tarafindan gelistirilen veri toplama araci 21 sorudan olusmaktadir. Olgekte “asir1 odaklanma”,
“catisma yoksunluk ve arayis”, “duygu degisimi ve dalma” 3 alt boyut yer almaktadir. Soru
ifadelerin degerlendirilmesinde 5 puanhi likert tipi oOlgekten yararlanilmistir. Yapilan
analizlerde iki degiskenli gruplar igin Mann-Whitney U ve ikiden fazla degiskenli gruplar igin
Kruskall Wallis testleri uygulanmistir. Elde edilen bulgular incelendigi zaman, cinsiyet, tablet
veya telefon kullanimi, sigara kullanimi, spor yiiksekokullarm bulunduklari il, spor tiiri
degiskenlerine gore anlamli fark bulunmustur (p<.05). Arastirma bulgularina gore gruplar;
normal grup %14,7 katilimei, az riskli gurup %70,9 katilimei, riskli gurup %10 katilimer,
bagimli gurup %2,9 katilimci, yiiksek bagimli gurup %1 katilimci olarak yer almaktadir.
Dijital oyun bagimlilig1 popiilerligi her gegen giin artan bagimlilik tiiriidiir. Bu ¢alismada
beden egitimi ve spor yiiksekokulu 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin ytiksek
olmadig1 goriilmektedir ve dgrencilerin yasam kalitelerinin artirilmasina yonelik ¢aligmalar
onerilmektedir.
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The aim of this study is to examine the digital game addiction levels of physical education
and sports college students. In the study, in the southeast Anatolia region; 290 male and 219
female students attending physical education and sports colleges in Adiyaman, Batman,
Diyarbakir, Gaziantep, Mardin, Siirt and Sanliurfa provinces participated. The data collection
tool developed by Hazar and Hazar (2019) consists of 21 questions. Scale in "extreme focus",
"conflict and deprivation quest", "feeling of change and diving" is located 3 dimensions.
Questions in the evaluation of expressions from scale was used a 5-point Likert-type. In the
analyzes, Mann-Whitney U tests were used for groups with bivariate and Kruskall Wallis tests
were used for groups with more than two variables. When the findings were examined, a
significant difference was found according to the variables of gender, tablet or phone use,
smoking, the province where the sports schools are located, and the type of sports (p <.05).
Groups according to research findings; The normal group was 14.7%, the low-risk group was
70.9%, the risky group was 10%, the dependent group was 2.9%, and the highly dependent
group was 1%. Digital game addiction is a type of addiction whose popularity is increasing
day by day. In this study, it is seen that physical education and sports school students' digital
game addiction levels are not high and studies are recommended to increase the quality of life
of students.
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Giris

Dijital oyunlarin hayatin igerisinde yer almasi, 1980’lerin ortasindan itibaren baslamistir. Bilgisayar

oyunlari, video oyunlari, elektronik oyunlar seklinde birtakim kavramlarla, kiiltiirel 6gelerle ortaya ¢ikmis

teknolojinin ilerlemesi ile yenilenmeye ve gesitlerini arttirmaya devam etmistir. Yaklasik 20 yil sonra ise
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dijital oyun kavramu literatiirde yerini almistir. Bu kavram ile dijital oyunlarin tanimlan igerisinde; arcade
oyunlari, konsol oyunlari, mobil oyunlar1 ve bilgisayar oyunlar1 gibi ifadeler bulunmaktadir (Binark ve
Bayraktutan-Siitcii, 2008).

Her gegen giin hizla ilerleyen teknolojik gelismeler, sehirlesme ve oyun alanlarinin yetersizligi gibi
nedenlerle, geleneksel oyun etkinliklerinin yerini dijital oyunlar almaktadir. Her yasta ve cinsiyette
kullanicisi olan bu oyunlara, her gegen giin ilgi, merak ve oyunda gegirilen siire giderek artmaktadir (Gentile,
2009).

Dijital oyunlar cazip hale getiren énemli unsur ise bu oyunlardaki bilinmezlik, merak, heyecan
duygusu ve siirekli asama (level) gecmeye yonelik kurgulanan oyun senaryolari, oldukca heveslendirici bir
sekilde oyunculari hep daha iyisine daha mitkemmeline ulagsmaya giidiilemektedir (Demir ve Hazar, 2018).
Ayrica kazanilan oyuna 6zgii tatminlerin, oyuncularin keyfi ve ayni zamanda oyunu begenmeleriyle
yakindan iliskili oldugunu gosteriyor (Possler ve ark., 2020). Bu ylizden dijital oyunlarda, oyuncularin oyuna
katilmalarm ve dikkatlerini cekmeye yonelik giincellemeler yapilmaktadir. Zira ayni oyun igerisinde ayni
seviyede kalma veya ilerlememe (level), merak duygusunu ve oyuna olan ilgiyi azaltmaktadir.

Oyuna katilim sadece bunlarla sinirli kalmamaktadir. Bireylerin dijital oyuna dahil olma nedenleri;
olaylardan uzak kalma arzusu, eglence arayisi, sosyal g¢evreyle yasanan uyumsuzluk-iletisimsizlik,
bulundugu ortami terketme istegi, gercek yasamda {istesinden gelemediklerini dijital oyunda gerceklestirme
istegi, zaman gecirme ve oyunda bir {ist seviyeye gecme gibi giidiileridir (Tekkursun ve Bozkurt, 2019).

Dijital oyun bagimlilig1, popiilerligi her gegen giin artan bagimlilik tiiriidiir. Bu bagimlilik tiirii hem
cocuklar ve gengler hem de ebeveynler tarafindan dikkate alinmamaktadir. Daha kiigiik yaslarda ebeveynler
tarafindan ¢ocuklara alinan tablet ve akilli telefonlarda oyun oynama davranisi sergileyen bireylerin, bir siire
sonra farkinda olmadan oyun bagimlist olmalar1 kaginilmazdir. Sundugu igerik ve gorsellerle, oyuncu
karakterleriyle bireyleri gercek yasamdan koparacak kadar etki alanina sahip dijital oyunlarin her gegen giin
oyuncu sayis1 artmaktadir (Akkas, 2020).

Yasadigimiz dijital ¢agda, sanal ortama yetkin olan ve buna ayak uydurmaya calisanlar arasindaki
mesafe, teknolojinin hizli gelisimi ile daha da biiyiimektedir (Inci ve ark., 2017). Dijital oyun bagimlihigs,
yalmzlik, depresyon ve saldirganlik gibi psikososyal faktorlerle iliskili oldugu igin artik ciddi psikososyal
saglik sorunlarindan biridir. Yalniz ve depresif insanlar, oyunlara dalma egilimindedir ¢iinkii dijital oyunlar,
gergek hayatta sosyal sorunlarini ¢6zmek igin bir arag olabilir. Aymi sekilde saldirganlik, hem psikolojik
degiskenlerle (yalnizlik ve depresyon) hem de oyun bagimlilig: ile 6nemli dlgilide iliskilidir (Eui ve ark.,
2017).

Arastirmalarin  bir¢ogu, dijital oyunun zararlarindan bahsetmektedir. Ancak smirli bir sekilde
oynanan dijital oyunlarin, kaliteli yasamin i¢inde oldugu, hatta oyunlarin duygusal arinma ve rahatlama gibi
olumlu katkilar1 da oldugu belirtilmistir (Green ve ark., 2010). Ayrica aragtirmalar incelendigi zaman dijital
oyun bagimliligina iligkin aragtirmalarin bir¢ogu ortadgretim diizeyinde oldugu goriilmiistiir. Yapilacak bu
calisma ile {niversite Ogrencileri arasinda yapilan bu aragtirmanin alanyazina katki saglayacagi
diistiniilmektedir. Gerek ekonomik sartlardan gerek ihtiyaglar dogrultusunda, zamanim dijital oyuna ayiran

bireylerin ne kadar bagimli olduklarini bilmek 6énemlidir. Sadece ¢ocuklarda degil, ayni1 zamanda {iniversite
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Ogrencilerinin dijital oyuna olan tutumlarini anlamak ve ileride ¢ozlimler liretmek amaci ile bu ¢aligma

yapilmustir.

Materyal ve Yontem

Arastirmanin Modeli

Beden egitimi ve spor yiiksekokulu 6grencilerinin dijital oyun bagimhilik diizeylerini belirlenmesi
amaciyla yiiriitiilen tarama modelinin kullanildig1 betimsel bir aragtirmadir (Karasar 2012).

Arastirma Grubu

Aragtirmanin evreni Giineydogu Anadolu bdlgesinde Adiyaman, Batman, Diyarbakir, Mardin,
Sanlurfa, Gaziantep ve Siirt’ te bulunan devlet {iniversitelerinin beden egitimi ve spor yiiksekokullarinda
Ogrenimlerine devam eden beden egitimi ve spor dgretmenligi, antrendrlilk egitimi ve spor yoneticiligi
boéliimleri birinci, ikinci, ligiincii ve dordiincii sinif 6grencilerinden olugmustur. Aragtirma kapsaminda Sirnak
ve Kilis 7 aralik iiniversitesi 6grencilerine ulagilamamigtir. Arastirmanin 6rneklemi ise, evreni olusturan
ogrencilerin i¢inden arastirmaya goniilliiliik esasina dayali bu illerden katilan 509 6grenciden olusturmustur.
Orneklem seciminde belli duyarliliklar i¢in 6rneklem ¢ap1 25.000 kiside 394 kisi, 50.000 kiside 398 kisidir
(Yamane, 2009).

Veri Toplama Araglart

Aragtirma oncesi “Dijital Oyun Bagimlihigi Olgegi” sorumlu yazarlarindan 6lgek kullanimi igin e-
posta yoluyla izin alinmigtir. Hazar ve Hazar (2019) tarafindan gelistirilen 6l¢ek, 21 sorudan olugmaktadir.

LR N4 9

Olgekte “asirt odaklanma”, “gatisma yoksunluk ve arayis”, “duygu degisimi ve dalma” olarak 3 alt boyut yer
almaktadir. Analiz sonuglarinda faktorlerin korelasyon degerlerinin 0,58 ile 0,75 arasinda degistigi
gorlilmektedir. Soru ifadelerin degerlendirilmesinde 5 puanhi Likert tipi Olgekten yararlanilmistir
(1=kesinlikle katilmiyorum, 2=katilmiyorum, 3=kararsizim, 4=katiliyorum, S5=tamamen katiltyorum).
Olgekten alinabilecek en diisiik puan “21” en yiiksek puan “105” tir. Olgek puanlamasmnin
derecelendirmesinde ise; “1-21: normal grup, 22-42: az riskli grup, 43-63 riskli grup, 64-84 bagimlh grup,
85-105 yiiksek diizeyde bagimli grup” olarak degerlendirilmektedir. Ayrica aragtirmaci tarafindan hazirlanan
katilimcilarin yas, cinsiyet, okul, sinif, boliim, spor tiiri, fiziksel aktivite sikligi, sigara igme durumu, tablet
veya telefondan oyun oynama durumuna iliskin sorular igeren kigisel bilgi formu kullanilmastir.

Verilerin Analizi

Arastirmada elde edilen veriler SPSS 21.0 paket program ile analiz edilmistir. Her bir degisken icin
analiz Oncesi normallik analizleri yapildiktan sonra veriler normallik varsayimma uygun olmadigindan

parametrik olmayan testler kullanilmistir. Arastirmada elde edilen veriler bagimsiz gruplar {i¢ ve {istii gruplar

icin, Kruskal-Wallis H testi, ikili gruplar i¢in ise Mann-Whitney U testi ile incelenmistir.
Bulgular

Bu béliimde aragtirmada elde edilen bulgulara tablolar halinde yer verilmistir. Spor yiliksekokulu

ogrencilerinin dijital oyun bagimlilig1 lcegi alt boyut ortalamalarinin cinsiyet degiskenine gore farklilasip
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farklilagsmadigin test etmek amaciyla yapilan bagimsiz gruplar i¢in Mann-Whitney U testi sonuglari tablo

1’de gosterilmektedir.

Tablo 1. Cinsiyet Degiskenine Gére Mann- Whitney U Testi Sonuglari
Sira Sira

Faktor Cinsiyet " Ortalamasi Toplam U P

Erkek 290 286,17 82988,00

Asir1 odaklanma TKC 22717000 000
erteleme Kadin 219 213,73 46807,00
Erkek 290 284,86 82608,50

Catisma yoksunluk ke 23096.500 1000
ve arayls Kadin 219 215,46 47186,50
Sisimi Erkek 290 275,97 80031,50

Duygu degisimi ve ke 25673.500 000
dalma Kadin 219 227,23 49763,50

Tablo 1’ de goriildiigii iizere yapilan Mann-Whitney U testi sonucunda asir1 odaklanma erteleme,
catisma yoksunluk ve arayis, duygu degisimi ve dalma boyutlarinda cinsiyete gére anlaml fark bulunmustur
(p<.05).

Spor yiiksekokulu ogrencilerinin dijital oyun bagimliligi 6lgegi alt boyut ortalamalarinin yas
degiskenine gore farklilagip farklilasmadigini test etmek amaciyla yapilan bagimsiz gruplar icin Mann-
Whitney Mann-Whitney U testi sonuglari tablo 2’ de gosterilmektedir.

Tablo 2. Yas Degiskenine Gore Mann-Whitney U Testi Sonuglari
Sira

Faktor Yas n Ortalamasi Sira Toplam U p

18-21 A 346 258,38 89399,00

Asir1 odaklanma g, rf1s1 27030,00 0,448
erteleme 22 Ustii 163 247,83 40396,00
18-21 A 346 260,70 90203,50

Catisma yoksunluk ve : rflSI 26225.50 0.187
arayis 22 Ustii 163 242,89 39591,50
Sisimi 18-21 A 346 256,16 88633,00

Duygu degisimi ve ATt 2779600 0,771
dalma 22 Ustii 163 252,53 41162,00

Tablo 2 incelendigi zaman; yapilan Mann-Whitney U testi sonucunda asir1 odaklanma erteleme,
catisma yoksunluk ve arayis, duygu degisimi ve dalma boyutlarinda yas degiskenine gore anlaml fark yoktur
(p>.05).

Katilimeilarin dijital oyun bagimlilig1 6lgegi alt boyut ortalamalarmin tablet ve telefon kullanim
degiskenine gore farklilagip farklilasmadigini test etmek amaciyla yapilan bagimsiz gruplar i¢in Mann-

Whitney U testi sonuglar tablo 3° de gosterilmektedir.

Tablo 3. Tablet veya Telefon Kullanimin Degiskenine Gére Mann-Whitney U Testi Sonuglari

Faktor Tablet N Sira Ortalamasi Sira Toplam U P
Evet 221 330,88 73125,50
Asir1 odaklanma 15053,50 0,00
erteleme Hay1r 288 196,77 56669,50
Evet 221 304,94 67391,00
Catisma yoksunluk ve 20788,00 0,00
arayly Hayir 288 216,68 62404,00
Sisimi Evet 221 299,93 66285,50
Duygu degisimi ve 21893,50 0,00
dalma Hayir 288 220,52 63509,50

Tablo 3’ de goriildiigii iizere yapilan Mann-Whitney U testi sonucunda asir1 odaklanma erteleme,
catisma yoksunluk ve arayis, duygu degisimi ve dalma boyutlarinda tablet veya telefonda oyun oynamalarina

yonelik tablet veya telefon kullanima goére anlamli fark bulunmustur (p<.05).
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Spor yiiksekokulu &grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 6l¢egi alt boyut ortalamalarmin sigara
kullanim durumu degiskenine gore farklilasip farklilasmadigini test etmek amaciyla yapilan bagimsiz gruplar

icin Mann-Whitney U testi sonuglari tablo 4’ de gosterilmektedir.

Tablo 4. Sigara Kullanimi1 Degiskenine Gére Mann-Whitney U Testi Sonuglari

Faktor Sigara Kullanma n Sira Ortalamas1  Sira Toplam U p
Evet 113 271,35 30663

Asir1 odaklanma ve 20526,00 0.17
erteleme Hayir 396 250,33 99132,00

Catlsma yoksunluk Evet 113 262,98 29717 21472.00 0.49
ve arayis Hay1r 396 252,72 100078 ’ ’
Duygu degisimi ve Evet 113 279,4 31572,5 19616.50 0.03
dalma Hayir 396 248,04 98222.5 ’ ’

Tablo 4’ de goriildiigii iizere yapilan Mann-Whitney U testi sonucunda asir1 odaklanma erteleme,
catisma yoksunluk ve arayis, boyutlarinda sigara kullanimi degiskenine gore anlaml fark yoktur (p>.05).
Fakat katilimcilarin, duygu degisimi ve dalma boyutunda ise, sigara kullanim durumuna gore anlamli fark
bulunmustur (p<.05).

Katilimeilarin dijital oyun bagimmliligi 6lcegi alt boyut ortalamalarmin okul degiskeninde gore
farklilasip farklilasmadigini test etmek amaciyla yapilan bagimsiz gruplar i¢in kruskal-wallis testi sonuglar

tablo 5’ de gosterilmektedir.

Tablo 5. Spor Yiiksekokullarmin Bulunduklari illere Gore Kruskal-Wallis Testi Sonucu

Faktor Universite N Sira Ort. Sd X? P

Adryaman 65 215,62
Batman 97 281,19
Diyarbakir 93 272,31

Asir1 odaklanma erteleme Gaziantep 51 252,62 6 9,825 0,132
Mardin 60 254,92
Siirt 62 244,94
Sanliurfa 81 244,62
Adryaman 65 236,95
Batman 97 271,10
Diyarbakir 93 291,61

S::;Sl;“a yoksunluk ve Gaziantep 51 204,09 6 17,342 0,00
Mardin 60 246,77
Siirt 62 269,09
Sanliurfa 81 235,54
Adryaman 65 250,05
Batman 97 261,85
Diyarbakir 93 271,32

Duygu degisimi ve dalma Gaziantep 51 232,83 6 4,098 0,663
Mardin 60 241,33
Siirt 62 250,01
Sanliurfa 81 259,93

Tablo 5’ de goriildiigii lizere yapilan Kruskal-Wallis testi sonucunda asir1 odaklanma erteleme, duygu
degisimi ve dalma boyutlarinda bulunduklar iller agisindan incelendigi zaman anlaml fark yoktur (p>.05).
Fakat katilimcilarin, ¢atigma yoksunluk ve arayis boyutunda ise anlamli fark bulunmustur (p<.05).

Beden egitimi ve spor yliksekokulu Ogrencilerinin dijital oyun bagimliligi o6lcegi alt boyut
ortalamalarinin okuduklar1 boliim degiskenine gore farklilasip farklilasmadigim test etmek amaciyla yapilan

bagimsiz gruplar i¢in Kruskal-Wallis testi sonuglari tablo 6° da gdsterilmektedir.
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Tablo 6. Beden Egitimi ve Spor Yiiksekokullarimin Boliimlerine Gore Kruskal-Wallis Testi Sonucu

Faktor Boliim n Sira Ort. sd X2 P

Antrendr Egitimi 231 262,37

Asir1 odaklanma erteleme Beden Egitimi ve Spor 144 254,08 2 1,452 0,484
Spor Yoneticiligi 134 243,28
Antrendr Egitimi 231 259,25

Catisma yoksunluk ve arayis Beden Egitimi ve Spor 144 239,18 2 2,612 0,271
Spor Yéneticiligi 134 264,68
Antrendr Egitimi 231 260,75

Duygu degisimi ve dalma Beden Egitimi ve Spor 144 246,05 2 1,110 0,574
Spor Yoneticiligi 134 254,71

Tablo 6 incelendigi zaman; yapilan kruskal- wallis testi sonucunda asir1 odaklanma erteleme, catisma
yoksunluk ve arayis, duygu degisimi ve dalma boyutlarinda boliim degiskenine gore anlamli fark yoktur
(p>.05).

Katilimeilarin 6grencilerinin dijital oyun bagimliligi dlgegi alt boyut ortalamalarmin spor tiiri
degiskenine gore farklilasip farklilasmadigini test etmek amaciyla yapilan bagimsiz gruplar i¢in kruskal-

wallis testi sonuglari tablo 7° de gosterilmektedir.

Tablo 7. Katilimcilarin Spor Tiiriine Gore Kruskal-Wallis Testi Sonucu

Faktor Spor Tiirii n Sira Ort. sd X2 p

Bireysel 139 230,31

Asir1 odaklanma erteleme Takim 216 272,48 2 7,073 0,03
Brans Yok 154 252,76
Bireysel 139 238,67

Catisma yoksunluk ve arayis Takim 216 259,81 2 2,57 0,28
Brans Yok 154 262,99
Bireysel 139 235,62

Duygu degisimi ve dalma Takim 216 268,02 2 5,153 0,08
Brang Yok 154 254,24

Tablo 7 incelendiginde; yapilan kruskal-wallis testi sonucunda katilimcilarm, duygu degisimi ve
dalma, ¢atisma yoksunluk ve arayis boyutlarinda spor tiirii degiskenine gore anlamli fark goériilmemistir
(p>.05). Ancak asir1 odaklanma erteleme boyutunda ise spor tiiriine gére anlaml fark bulunmaktadir (p<.05).

Spor yiiksekokulu 6grencilerinin dijital oyun bagimliligi 6l¢egi alt boyut ortalamalarinin sinif
degiskenine gore farklilasip farklilagsmadigim test etmek amaciyla yapilan bagimsiz gruplar i¢in Kruskal-

Wallis testi sonuglari tablo 8 de gosterilmektedir.

Tablo 8. Katilimcilarin Simif Diizeylerine Gore Kruskal-Wallis Testi Sonucu

Faktor Simf n Sira Ort. sd X2 p

1 190 245,29
2 142 273,78

Asir1 odaklanma erteleme 3 126 252.97 3 3,493 0,32
4 51 243,87
1 190 252,46
2 142 266,50

Catisma yoksunluk ve arayis 3 126 258.36 3 3,467 0,32
4 51 224,14
1 190 257,26
e . 2 142 250,93

Duygu degisimi ve dalma 3 126 255.89 3 0,2 0,98
4 51 255,72

Tablo 8 goriildiigii tizere; kruskal-wallis testi sonucunda asirt odaklanma erteleme, catisma
yoksunluk ve arayis, duygu degisimi ve dalma boyutlarinda ise, sinif degiskenine gore anlamh fark yoktur

(p>.05).
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Katilimeilarin dijital oyun bagimliligi 6lgegi alt boyut ortalamalarinin fiziksel aktivite diizeyi
degiskenine gore farklilasip farklilasmadigi test etmek amaciyla yapilan bagimsiz gruplar i¢in Kruskal-

Wallis testi sonuglari tablo 9° da gosterilmektedir.

Tablo 9. Katilimcilarin Fiziksel Aktiviteye Katilim Diizeylerine Gore Kruskal-Wallis Testi Sonucu

Faktor Fiziksel Aktivite n Sira Ortalamasi sd X2 p

1-2 Giin 158 253,46
3-4 Giin 203 266,55

Asir1 odaklanma erteleme 5-7 giin 78 253.56 3 3,929 0,27
Yapmuyor 70 226,59
1-2 Giin 158 261,21
Catisma yoksunluk ve 3-4 Giin 203 255,18

arayis 5-7 giin 78 264,16 3 2,749 0.43
Yapmuyor 70 230,25
1-2 Giin 158 263,27
el . 3-4 Giin 203 255,61

Duygu degisimi ve dalma 5-7 giin 78 253.76 3 2,109 0,55
Yapmuyor 70 235,95

Tablo 9 incelendigi zaman; yapilan kruskal- Wallis testi sonucunda asir1 odaklanma erteleme,
catisma yoksunluk ve arayis, duygu degisimi ve dalma boyutlarinda, fiziksel aktiviteye katilim durumuna
gore anlamh fark yoktur (p>.05).

Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig1 6lgegi, d6grencilerin bagimhilik diizeylerini frekans ve yiizdelik

gosteren tablo 10°da verilmistir.

Tablo 10. Katilimcilarin Bagimlilik Diizeylerine Gore Frekans ve Yiizdelik Dagilim Tablosu

Bagimhilik Diizeyi Frekans %
Normal Gurup 75 14,7
Az Riskli Gurup 361 70,9
Riskli Gurup 53 10,4
Bagimh Gurup 15 2,9
Yiiksek Bagimh Gurup 5 1
Toplam 509 100

Tablo 10 ‘da guruplara ait yiizdelikler incelendigi zaman normal grup %14,7 ile 75 katilimci az riskli
gurup %70,9 ile 631 katilime, riskli gurup %10 ile, 53 katilimci, bagimli gurup %2,9 ile 15 katilimer, yiiksek

bagimli gurup %1 ile 5 katilimci olarak yer almaktadir.

Tartisma ve Sonug¢

Arastirmalar incelendigi zaman, bir¢ok arastirma, oyun bagimlilarinin ¢ok ¢esitli psikolojik ve sosyal
sorunlar nedeniyle giinliik yasamlarini yonetme ve kontrol etme konusunda zorluklarla karsilagtiklarini
gostermistir (Griffiths ve Meredith, 2009; Kuss ve Griffiths, 2012; Liu ve Peng, 2009). Bu nedenle olabilir
ki bir¢ok arastirmaci i¢in dijital oyun bagimliligi konusu merak olusturmustur. Ayni zamanda dijital oyun,
dijital oyun oynama, dijital bagimliligi, dijital oyun kiiltiirii, dijital oyun motivasyonu gibi baglikl
arastirmalarin 2020 yilindan itibaren Tiirkiye’de yayginlastigi goriilmektedir. Bu calismalarin birgogu
ortadgretim diizeyini kapsamaktadir. Bu ¢alisma ise iiniversite 6grencileri agisindan dijital oyun bagimliligi
algilarinin ne diizeyde oldugunu incelemektedir. Hayatin merkezine alinarak oyun oynamanin yagamda ne
kadar olumsuz sonuglar dogurdugu g6z oniine alindiginda, dijital oyuna bagl olarak, kisilerde yasam

kalitesinin diismesi agisindan bir sorun olarak kabul edilebilir.
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LR I3

Tablo 1 incelendigi zaman dijital oyun bagimliligi 6l¢eginin “asir1 odaklanma”, “catisma yoksunluk
ve arayis”, “duygu degisimi ve dalma” alt boyutlarinda erkek ve kadin katilimcilar arasinda erkekler lehine
anlamli fark oldugu goriilmektedir (p<0.05). Ortaokul Ogrencileri arasinda yapilan calismada erkek
ogrencilerin kiz 6grencilere gore dijital oyun oynama motivasyonunun yiiksek oldugu tespit edilmistir. Bu
duruma kizlarm daha duygusal egilimde olmalar1 ve sosyal gevre ile olan iletisimlerinin daha ¢ok olmasi
gerekee gosterilebilir. Bununla birlikte erkek 6grencilerin dijital oyundan haz alma, heyecan, mutluluk gibi
icsel faktorlerden ve oyunda bir iist tura gegme (level) gibi digsal faktorlerden kizlara gore daha fazla
etkilendigi soylenebilir (Demirel ve ark., 2019). Kastamonu Universitesi'nden toplam 400 6grencinin
katildig1 arasgtirmada, dgrencilerin dijital oyun oynama motivasyonlari orta ve yiiksek diizeyde belirlendi.
Sonuclara gdre cinsiyet, boliim, yas, smif ve gelir durumu degiskenlerine gore farkliliklar bulunmustur.
(Turgut ve Yasar, 2019). Hazar ve ark., (2020) yaptiklar1 arastirmada, erkek ve kiz 6grenciler arasinda
Olgekten alman biitiin puan tiirlerinin kiz 6grencilerde yiiksek oldugu ve anlamli fark oldugunu belirtmistir.
Bunun nedeni dijital oyun oynanan; kafe, salon, oyun merkezi gibi alanlarin erkek 6grencilerin daha rahat
bir sekilde ulasabilmesi olarak agiklanmigtir. Dijital oyun oynama motivasyonunda cinsiyete gore erkeklerin
lehine anlamli farklilik tespit edildigi sonucuna varilmistir (Mutlu-Bozkurt ve Tamer, 2020; Kogoglu, 2019).
Namli ve Demir (2020) arastirmasinda erkeklerin kadinlardan daha fazla dijital oyun oynamaya yonelimli
oldugunu saptamistir. Ancak 286 ortaokul 6grencisi ile yapilan farkli bir c¢aligmada bilgisayar oyun
bagimlilik diizeylerinde cinsiyet degiskenine goére anlamli bir fark olmadigi tespit etmistir (Talan ve
Kalinkara, 2020).

Tablo 2 incelendigi zaman, katilimcilarin yas degiskeni ile dijital oyun bagimlilig1 6lgegi puanlari
arasinda anlamli bir fark bulunmamistir. Yas degiskenine goére anlamali fark olmamasi katilimcilarin
iiniversite 6grencisi olmasi ve yetiskin konumunda olmalari ile agiklanabilir.

Tablo 3 incelendigi zaman tablet veya telefon igerisinde oyun uygulamalar1 kullanim degiskenine
gore “asir1 odaklanma”, “catisma yoksunluk ve arayis”, “duygu degisimi ve dalma” alt boyutlarinda anlamlh
fark tespit edilmistir. Cep telefonu, tablet bilgisayar gibi taginmasi ¢ok kolay mobil araglarin 6zelliklerinin
gelistirilmesi ve erigim aglarinin yayginlasarak giliclenmesi dngoriildiigiinde, internet kullanimi i¢in ayrilan
zamanin internet bagimliligi i¢in artan 6nemde bir risk faktorii olmaya devam edecegi belirtilmistir (Young,
1998). Ozellikle akill: telefonlar; sistemsel olarak gelismis telefonlardir bu telefonlarm grafiksel kalitelerinin
yiiksek olmasi, oynama zevki, ulasilabilirlik ayn1 zamanda ekonomik olmasi sebebiyle oyuncular tarafindan
tercih edilmektedir. Elde tutulan siirekli g6z 6niinde bulunan telefon kisilerin bos bir zamanda aninda cazip
hale gelmektedir. Bu durum igerisinde oyuna giren kisi i¢in arayis hali, asir1 odaklanma, duygu degisimi ve
dalma gibi hissi durumlari ortaya ¢ikarabilir.

Tablo 4’ de sigara kullamim durumu incelendigi zaman “catigma yoksunluk ve arayis”, “duygu
degisimi ve dalma” boyutlarinda anlamli fark bulunmaktadir. Sigara bagimliligi, duygu diizenleme giigliigii
ve olumsuz duygular arasindaki iliskiyi ortaya koyan bir caligmada, duygu diizenleme gii¢liigiiniin, sigara
icmek i¢in uyaric1 bir etki yarattifi ve sigara kullanma aligkanligi ile ileri derecede iliskili oldugu

bulunmustur (Gonzalez ve ark., 2008). Sportif faaliyetlerin ve ayn1 zamanda sosyal kiiltiirel faaliyetlerin
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gencler arasinda yayginlastirilmas1 genglerin sigara kullanma sikligimi azaltmada yardimer olabilir
(Colakoglu, 2005).

Tablo 5 incelendiginde; spor yiiksekokullarin bulunduklar illere gore dijital oyun bagimliligi dlgegi
“catisma yoksunluk ve arayis” alt boyutunda Diyarbakir lehine anlamli fark tespit edilmistir. Tablo 6
incelendiginde; spor yiiksekokullarin boliimlerine gore dijital oyun bagimlilig1 6lgegi “asir1 odaklanma”
boyutunda antrendr egitimi bolimii lehine, “catigsma yoksunluk ve arayis” alt boyutunda ise spor yoneticiligi
boliimii lehine anlaml fark tespit edilmistir. Bu programlarda farklilik ¢ikmasinin ancak 6gretmenlik egitimi
boliimiinde anlamli fark olmamasimin 6grencilerin okudugu program dogrultusunda gelecek beklentisi ile
mesleki kaygilarindan kaynaklandigi diisiiniilmektedir. Yildirim ve ark., (2007) yaptig1 arastirmada, olumsuz
duygular hisseden bireylerin, diirtiilerini kontrol etmekte zorluk ¢ektigi, hedefe odakli davranmakta yetersiz
olabildiklerini belirtmistir.

Tablo 7’ ye gore dijital oyun bagimlilig1 dlgeginin alt boyut ortalamalarinin spor tiirii degiskenine
gore farklilagip farklilasmadigini test etmek amaciyla yapilan bagimsiz gruplar i¢in sonuglar incelendiginde
dijital oyun bagimlilig1 6lgeginin “asir1 odaklanma”, boyutunda takim sporlar1 yapan katilimcilarin lehine
“catisma yoksunluk ve arayis”, boyutunda bransi olmayanlar lehine, “duygu degisimi ve dalma” alt
boyutlarinda takim sporlar1 yapan katilimcilar lehine anlamli fark oldugu goriilmektedir p<0.05. Spora
katilim ve dijital oyun bagimliliginin 6nemli bir etkisi oldugu, spor faaliyetlerine katilmayan 6grencilerin
daha c¢ok bagimli oldugu bulunmustur. Cinsiyete gore erkek Ogrencilerin daha fazla bagimh oldugu
goriilmiistlir (Ekinci ve ark., 2017). Sporcularin kisilik 6zellikleri arasinda hirs, kendine giiven, paylagsma
becerisi, cesaret, atilganlik ve sorumluluk alma, unsurlar sayilabilir (Bahadir, 2019). Ayrica takim
sporlarinda birbirinden farkli insanlarin tek bir birey gibi davranmalari, degisik kiiltiirlerden gelen insanlarin
tek bir amag i¢in motive olmasi, aralarindaki uyum, koordinasyon teknik ve fiziki becerilerine ek olarak,
kisisel 6zellikleri takim basarisini etkileyen karmagik yapinin 6nemli unsurudur. Bu 6zellikler incelendiginde
takim sporlar1 yapan kisilerin bu 6zelliklerini dijital oyun {lizerine yansittig1 diisiiniilmektedir. Hatta sporculuk
yasaminda veya giinliik yasamda ulasamadigi haz veya sportif kazanimlarini oyunda gosterme ¢abasi olabilir.
Bagka bir ifade ile dijital oyunlar, oyunu oynayan kisiye gercek hayatta yapmasi yasakli olan, yasadig kiiltiir
ve c¢evre tarafindan ayiplanan veya engel olunan bir¢ok eylem ile bulusabilme imkani sunmaktadir (Yigit ve
Yalman, 2018). Buda oyuncular i¢in oyunu daha gekici hale getirmektedir. Ger¢ek hayatta karsilanmayan
ihtiyaglarini karsilamak veya olumsuz ruh hallerinden kagmak icin ¢evrimici oyun oynama olasiliklar1 daha
yiiksektir (Caplan, 2003)

Tablo 8 incelendigi zaman; dijital oyun bagimlilig1 dlgeginin “asir1 odaklanma”, boyutunda ve
“catigma yoksunluk ve arayis”, boyutunda ikinci siniflar lehine, anlamli fark bulunmustur (p<0.05). Ancak
“duygu degisimi ve dalma” alt boyutlarinda fark bulunmamaktadir. Siniflar agisindan incelendigi zaman bu
durum mevcut miifredat agisindan degerlendirilebilir. Ayrica ikinei sinif, birinci sinif ve iist siniflar arasinda
gegis olarak diisiiniildiigli zaman, daha fazla bos zamanlar1 olabilir. Ayn1 zamanda {ist siniflarin gelecege
yonelik beklentileri sebebiyle oyuna daha az zaman ayirmalan diisiiniilmektedir.

Tablo 9 incelendigi zaman; fiziksel aktivite yapmayanlarin tiim boyutlarda ortalama puanlarinin daha

diisiik oldugu, “asir1 odaklanma”, boyutunda ve “catigma yoksunluk ve arayis”, boyutunda fiziksel aktiviteye
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katilanlar lehine, anlamli fark bulunmustur (p<0.05). Bu sonug tablo 7°de goriilen spor tiirii degiskeni ile
fiziksel aktivite degiskeninin tamamlayicis1 olarak diisiiniildiigiinde, sonuglarin benzer olmasi olasi
durumdur. Ancak diger aragtirmalarda farkli sonuglarda goriilmistiir, spor aktivitesine katilan bireylerin hem
yalmzlik hem de dijital oyun bagimlilik diizeylerinin katilmayanlara gore daha diisiik oldugu bulunmustur
(Ekinci ve ark., 2019). Hazar ve ark., (2020)’in yaptiklar1 ¢aligmada farkli bulgular goriilmiistiir. Zira
arastirmada spor yapanlarin dijital oyun bagimlilig1 6l¢eginden aldiklar1 alt boyutlara ve 6l¢ek toplamina
iligkin puanlarmn, sporcu lisansi olanlar ile olmayanlar arasinda sporcu lisansina sahip olanlarin aritmetik
puan ortalamalariin daha yiiksek oldugu ancak, bu farkin anlamli olmadigim tespit etmistir. Bu durumu;
spor yapmayan bireylerin bos zamanlarini degerlendirme siirecinde dijital oyunlara ayirmasina, spor yapan
kisilerin ise bu oyunlar1 zihinsel ve ruhsal gelisimlerine katki saglayan bir araci olarak kullanmalar1 gibi
nedenler seklinde aciklamigtir. Dijital oyunlarin genclerde biligsel, sosyal, duyussal ve psikomotor diizeyde
daha ¢ok olumlu ydnde etkileri oldugu sdylenebilmektedir. Psikolojik iyi olus kategorisine yonelik olarak;
mutlu olma hali, olumlu ruh hali, yasam kalitesi, iyimserlik, 6zsayg:1 gibi i¢sel duygular1 destekledigini,
uygun siirede oynandig1 zaman bu kavramlara pozitif etkileri oldugu belirlenmistir (Cihan ve Arag, 2019).
Aragtirmalarda {iniversite 6grencilerinin beklentileri agisindan incelendigi zaman Cimen ve Yaman (2020)
giineydogu anadolu bdlgesinde yaptigi arastirmada; bolgede beden egitimi ve spor yiiksekokulunda 6grenim
gbren 6grencilerin spora tesvik, sporla ugras ve spordan beklenti diizeylerinin ortalamanin {istiinde oldugunu
saptamustir. Bu beklentiler icerisinde olan dgrencilerin yeterli sportif destek alamadigi diistiniilebilir.
Arastirma sonuglari incelendiginde; Beden egitimi ve spor yiiksekokulu 6grencileri arasinda, normal
grup 75 katilime1 %14,7, az riskli grup 361 katilime1 %70,9, riskli grup 53 katilime1 %10,4, bagimli grup 15
katilime1 %2,9, yiiksek bagimli grup 5 katilimer %1 olarak tespit edilmistir. Sonuglar incelendigi zaman az
riskli grubu temsil edenlerin 361 katilimer ile %70,9 oran ile en yiiksek diizeyde oldugu soylenebilir. Bu
sonuca gore spor yiiksekokulu 6grencilerinin dijital oyun baglilik diizeylerinin yiiksek olmadig1 ve az riskli

ve normal grup igerisinde yer aldig1 sdylenebilir.

Oneriler

Bu incelemeler sonucunda;

e Sportif faaliyetler veya yapilan faaliyetlerin kapsamimina yonelik aragtirma yapilmasi,

e Universite dgrencilerin okul yasam kalitelerinin arttirilmasi,

e Bos zaman degerlendirme, kotii aligkanliklardan uzak kalma konusunda seminer verilmesi,

e Antrendr ve spor yoneticisi adaylarinin teknolojik kullanim sekilleri incelenmelidir.

e Universite ogrencilerinin dijital bagimhlik diizeylerinin farkli bélgelerde ve iiniversitelerde
incelenmesi,

e Ayrica farkli boliimlerde 6grenim goren 6grencilerin dijital bagimlilik algilari iizerine arastirmalar

yapilmasi onerilmektedir.
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