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PANDEMIi SURECINDE SPOR BiLiMLERIi FAKULTESI OGRENCILERININ

DIJITAL OYUN BAGIMLILIKLARININ INCELENMESI
Baykal KARATAS!

Oz

Bu ¢alismanin amaci, Agr1 Ibrahim cecen Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesi 6grencilerinin Dijital Oyun
Bagimliliklarmin gesitli degiskenler agisindan incelenmesidir. Caligmada, mevcut durumu ortaya g¢ikartmayi
amaclayan betimsel taramaya (survey) ve iligkisel taramaya yonelik bir yontem kullanilmistir. Calismada veri
toplama arac1 olarak Hazar ve Hazar tarafindan 2019 yilanda gelistirilen Universite dgrencileri icin Dijital Oyun
Bagimlilig1 Olgegi kullamlmistir. Calismanin evrenini Agr1 Ibrahim Cecen Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesi
olustururken 6rneklemini rastgele yontemle secilen 254 6grenci olusturmustur. Arastirmaya katilan dgrencilerin
cinsiyet, evinde bilgisayar olmasi durumu, uzaktan egitime katildigi cihaz tiirii ve yaptig1 spor brans! tiiriine gére
Olcek puanlariin kargilagtiritlmasinda Independent Samples T test kullanilirken, egitim gordiikleri bolim, sinif ve
haftalik spor yapma siirelerine gore Olgek puanlarinin karsilastirilmasinda One Way ANOVA analizi
kullanilmigtir. Arastirmaya katilan 6grencilerin dijital oyun bagimlilifina iliski asir1 odaklanma ve erteleme,
catisma, yoksunluk ve arayis ile duygu degisimi ve dalma diizeylerinin diisiik diizeyde oldugu yapilan istatistik

sonuglarina gore bulunmustur.
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EXAMINATION OF DIGITAL GAME ADDICTIONS OF SPORTS
SCIENCES FACULTY STUDENTS IN THE PANDEMIC PROCESS

ABSTRACT
The aim of this study is to examine the Digital Game Addictions of the students of the Faculty of Sports Sciences
of Agr1 Ibrahim gecen University in terms of various variables. In the study, a method for descriptive survey
(survey) and relational survey aiming to reveal the current situation was used. The Digital Game Addiction Scale
for University students, which was developed by Hazar and Hazar in 2019, was used as a data collection tool in
the study. While the universe of the study was formed by the Faculty of Sport Sciences of Agr1 ibrahim Cecen
University, the sample consisted of 254 randomly selected students. While the Independent Samples T test was
used to compare the scale scores of the students participating in the study according to gender, having a computer
at home, the type of device they participated in distance education and the type of sports branch they did, One Way
ANOVA analysis was used to compare the scale scores according to the department they studied, the class and the
weekly sports time. According to the statistical results, it was found that the students who participated in the
research had low levels of excessive focus and procrastination, conflict, deprivation and seeking, emotion change
and immersion in relation to digital game addiction.

Key words: Pandemic, Digital Game, Addiction, Sports Sciences

GIRIS

Giliniimiizde bilgisayar ve internet pek ¢ok alanda yasami kolaylastirirken, insanlarin
icin oyun ve eglence araci olarak da giderek hayatimizin en 6nemli pargasi haline gelmistir. Bir
sonu ve smirt olmayan teknolojik gelismelerin yani sira sehirlesme ve oyun alanlarinin
yetersizligi durumlar1 geleneksel oyun etkinliklerinin yerini dijital oyunlar almigtir. Hemen her
yasta kullanicisi olan bu oyunlara 6zellikle gengler yogun ilgi gostermekte ve oyun oynayarak
gecirdikleri siire giderek artmaktadir (Gentile, 2009; Rideout ve ark., 2010). Bilgisayar oyunu,
internet oyunu, video oyunu, mobil oyun, gibi farkli adlarla da ifade edilebilen dijital oyun;
mobil platformlar ve akilli telefonlar i¢in genellikle eglence amagli iiretilmis olan metin ya da
gorsellik igeren, bir ya da birden fazla kisinin katilabilecegi sekilde tasarlanmis yazilim tabanl
oyunlardir. Baz1 oyunlar yalnizca internet baglantili oynanabildigi gibi, bazi oyunlar cihaza
yiiklenerek internet baglantis1 gerekmeksizin de oynanabilir. Bagimlilik Tiirk Dil Kurumu
bagimlilig; “Bagka bir seyin istemine, giliciine veya yardimina bagli olma, 6zgiirliigiin,
ozerkligin olmama durumu, tabiiyet.” seklinde tanimlamistir. Ingilizce bagimlilik anlamina
gelen “addiction” kelimesi ise kolelestirilmis demek olan latince "enslaved by” kelimesi ile
eslestirilmistir. Dijital oyun oynayan bireylerin genel profili incelendiginde, bu kitlenin oyun

oynama yasinin 3 yasindan baglayarak cocukluk, ergenlik, genc yetiskinlik ve yaslilik
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donemlerini kapsayacak bigimde ¢ok genis bir yelpaze olusturdugu gériilmektedir. Ozellikle
iiniversite 0grenim ¢aginda olan geng bireylerin ¢ocuklara gére daha bagimsiz bir yasam
bigimine sahip olmalar1 ve akilli telefonlar basta olmak {izere ¢esitli oyun araglar1 ve internet
erigsimi kolaylig1 gibi faktorler bu kitlenin dijital oyunlarla daha fazla zaman gegirmelerine
neden olmaktadir. (Akgayir, 2013; Erboy., 2010; Griffiths ve Meredith., 2009; Lieberman, Fisk
ve Biely., 2009; Torun, Ak¢ay ve Colaklar., 2015; Yalgin ve Bertiz., 2019). Cin'in Hubei
eyaletinin baskenti Wuhan'da Aralik 2019°da yetiskin bireyler nedeni bilinmeyen ciddi
pndmoni nedeniyle hastanelere bagvurmus, koronaviriis (COVID-19), olarak adlandirilan bu
salgin 31 Aralik 2019'da Diinya Saglik Orgiitii'ne (DSO) bildirilmistir (Singhal, 2020). COVID-
19, 12 Mart 2020 itibariyle DSO tarafindan, kiiresel bir salgin olarak duyurulmus (Andrews,
2020) Ulkemizde ise ilk vaka 11 Mart 2020'de tespit edilmistir (Saglik Bakanligi, 2020).
COVID-19’un etkisiyle hiikiimetler hastaligin yayilmasii engellemek i¢in (Andrews, 2020)
arasinda okullarin kapatilmasi (Rundele ve Ark., 2020; Golberstein ve ark., 2020 ), ev tabanli
uzaktan 6grenme modellerinin kullanilmasi (Golberstein ve ark., 2020), a¢ik alanlara giriglerin
yasaklanmasi, ¢aligsma rutinlerinin degismesi (Ornell ve ark, 2020) ve zorunlu “sosyal mesafe”
nedeniyle yiiz ylize etkilesimlerin sinirlandirilmasi (Andrews, 2020) gibi bir dizi dnlem
almistir. Insanoglu dogasi1 geregi birlikte yasama ve organize gruplar olarak islev gérmeye
alistigindan (Marsden, 2020), sosyal izolasyon 6nlemleri insanlarda ¢esitli ruhsal zorluklarin
ortaya ¢ikmasina neden olmustur (Kirik ve Ozkogak., 2020). Onlemler nedeniyle evde kalan
bircok bireyde internet, teknoloji kullanimi (Kirik ve Ozkogak., 2020) ve dijital oyunlar:
oynama orani (King ve ark., 2020) biiyiik oranda artmustir. Ingiltere merkezli global sosyal
medya ajans1 We Are Social ve sosyal medya depolama araci olan Hootsuit’in ortak yayinladig:
Nisan 2020 Dijital Raporuna goére COVID-19 salgiminda bilgisayar veya video oyunlar
oynamak i¢in % 35 daha fazla zaman harcanmaktadir. Ayrica bilgisayar veya video oyunlari
oynama davraniginin salgin sona erdikten sonra bile %10 oraninda yeni davranis olarak devam

etmesi beklenmektedir (https://wearesocial.com/-Nisan, 2021). DSO’ye gére, sosyal izolasyon

stirecinde video oyunlar1 rahatlamanin bir yolu olsa da, oyunlarla normalden uzun siire zaman

gecirmek cazip gelebilir (https://www.who.int/campaigns/connecting-the-world-to-combat-

coronavirus/healthyathome/healthyathome---mental-health Nisan 2021) ve bununla birlikte

ozellikle gencler icin yeni davranigsal bagimliliklar ortaya ¢ikabilir (Marsden, 2020). Anadolu
Universitesi Sosyal Medya ve Dijital Giivenlik Egitim Uygulama ve Arastirma Merkezi
(SODIGEM) arastirmacilarinin yapti§1 bir anket sonucuna gére, COVID-19 déneminde

bireylerin dijital ortamda ve cep telefonlariyla gegirdikleri siire biiylik oranda artmig ve evde

2021;23(2)


https://wearesocial.com/-Nisan
https://www.who.int/campaigns/connecting-the-world-to-combat-coronavirus/healthyathome/healthyathome---mental-health
https://www.who.int/campaigns/connecting-the-world-to-combat-coronavirus/healthyathome/healthyathome---mental-health

Karatas, B. | Pandemi Siirecinde Spor Bilimleri Fakiiltesi Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimhliklarinin incelenmesi

gecirilen siire i¢cinde dijital oyun oynama sikligindaki en biiyiik artis 18-24 yas grubundaki
bireylerde saptanmistir (https://www.hurriyet.com.tr/teknoloji/kovid-19 Nisan 2021). Bu

bilgiler dogrultusunda Agr1 ibrahim Cegen Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesinde 6grenim
gormekte olan oOgrencilerinin Pandemi siirecinde dijital oyun bagimliliklarinin gesitli

demografik degiskenlere gore incelenmesi amaglanmistir.

YONTEM
Arastirma Modeli
Calismada deneysel olmayan nicel arastirma tiirlerinden tarama modeli kullanilmistir.
Deneysel olmayan bu arastirma modelinde arastirmaci herhangi bir miidahalede bulunmadan

var olan durum oldugu gibi arastirma kapsaminda incelenmektedir (Sata, 2020).
Arastirma Evren ve Orneklem

Calismanin evrenini, Agr Ibrahim Cegen Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesi
Ogrencileri olusturmaktadir. Orneklemi ise goniillii olarak arastirmaya katilan 164 Spor

Bilimleri Fakiiltesi Ogrencisi olusturmaktadir
Veri Toplama Araci

Calismada veri toplama araci olarak Hazar ve Hazar tarafindan 2019 yilanda gelistirilen
Universite dgrencileri igin Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi kullanilmistir. 21 maddeden olusan
Olcegin “Asir1 odaklanma ve erteleme, Catisma, yoksunluk ve arayis, Duygu degisimi ve
dalma” olarak 3 alt boyuttan olusmustur. Olcekteki ifadelerin degerlendirilmesinde 5 puanl
Likert tipi dlgekten yararlamlmustir. Olgekten alimabilecek en diisiik puan “21” en yiiksek puan
“105” tir. Olgek puanlamasinin derecelendirmesinde ise; “1-21: Normal grup, 22-42: Az riskli
grup, 43-63 Riskli grup, 64-84 Bagimli grup, 85-105 Yiiksek diizeyde bagimli grup” olarak
degerlendirilmektedir.

Verilerin Toplanmasi

Veri toplama ydntemi olarak tanimlayici istatistik veri toplama yontemi kullanilmigtir.
Olgek formlar1, Google form iizerinden diizenlenmis, whatsapp iletisim kanali ile goniilliiliik
esasina gore doldurmalar1 saglanmistir. 275 Ggrenciye ulasilmis hatali olan 21 kisi o6lgek

formundan ¢ikarildiktan sonra 254 anket formunun analizi yapilmistir.
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Verilerin Analizi

Arastirma kapsaminda toplanan veriler SPSS 22.0 programi kullanilarak analiz
edilmistir. Arastirmaya katilan 6grencilerin cinsiyet, evinde bilgisayar olmasi durumu, uzaktan
egitime katildigr cihaz tiiri ve yaptigt spor brangi tiirline gore Olgek puanlarinin
karsilagtirilmasinda Independent Samples T test kullanilirken, egitim goérdiikleri boliim, sinif
ve haftalik spor yapma siirelerine gore olgek puanlarinin karsilastirilmasinda One Way

ANOVA analizi kullanilmistir.

BULGULAR
Tablo 1. Arastirmaya Katilan Universite Ogrencilerinin Demografik Bilgilerine iliskin Frekans

ve Yiizdelik Dagilimlari

Degisken Alt degisken f %
Cinsiyet Kadin 57 22,4
Erkek 197 77,6
Beden egitimi 6gretmenligi 93 36,6
Bolim Antrenorliik egitimi 98 38,6
Spor yoneticiligi 63 24,8
1.smf 87 34,3
Sunif 2.smif 88 34,6
3.smif 39 15,4
4.smif 40 15,7
Yaptig1 spor tiirii Ferdi 129 805
Takim 125 49,2
. | 1-3 saat 166 65,4
g;tﬁ;tahk spor yapmaya ayirdigi 4-7 saat 65 25.6
7+ saat 23 9,1

Aragtirmaya katilan Ogrencilerin %22,4’1i kadin, %77,6’s1 erkeklerden olusmakta,
%36,6°s1 beden egitimi 6gretmenligi boliimil 6grencisi, %38,6’s1 antrendrliik egitimi bolimii
ogrencisi, %24,8°1 spor yoneticiligi bolimii 6grencisi, %34,3’1 1.smif dgrencisi, %34,6’s1
2.smif 6grencisi, %15,4°1 3.smif 6grencisi, %15,7s1 4.smi1f 6grencisidir. Aragtirmaya katilan
ogrencilerin %35’inin evinde bilgisayar bulunmakta, %87,8’1 uzaktan egitime akill telefon ile
katiliyorken, %12,2’si bilgisayar ile katilmaktadir. Ogrencilerin %50,8’i ferdi sporlar yaparken,
%49,2’s1 takim sporlar1 yapmakta, %65,4’1 haftalik 1-3 saat spor yaparken, %22,6’s1 4-7 saat
yapmakta, %9,1°1 7 saatten fazla yapmaktadir.

Tablo 2. Arastirmaya Katilan Universite Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimlilig: Diizeylerine

[liskin Frekans ve Yiizdelik Dagilimlar:

Degisken Bagimlilik diizeyi f %
Normal 54 21,3
- - Az riskli 159 62,6
Dijital oyun bagimlilig1 Riskli 30 118
Bagimli 10 3,9
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| Yiiksek riskli 1 | 04
Arastirmaya katilan Ogrencilerin 21,3’liniin dijital oyun bagimliligt normal diizeyde,

%62,6’sinin az riskli, %11,8’inn riskli, %3,9’unun bagimli, %0,4’linlin ise yiiksek riskli

diizeydedir.

Tablo 3. Arastirmaya Katilan Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimlihg1 Olgegi Alt Puanlarina
[liskin Tanimlayci istatistikler

Alt boyut N X Ss

Asir1 odaklanma ve erteleme 254 1,57 ,618
Catisma, yoksunluk ve arayis 254 1,40 ,628
Duygu degisimi ve dalma 254 1,71 ,801

Tablo incelendiginde, aragtirmaya katilan 6grencilerin dijital oyun bagimliligina iliski
asir1 odaklanma ve erteleme, catisma, yoksunluk ve arayis ile duygu degisimi ve dalma
diizeylerinin diisiik diizeyde oldugu goriilmektedir.

Tablo 4. Arastirmaya Katilan Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi Alt Puanlarmin

Cinsiyete Gore Karsilastirilmast

Alt boyut Cinsiyet | N X Ss t p

Asir1 odaklanma ve erteleme Iéﬁ?el Ikl %7 i:gg :223 -2,954 ,003
Catisma, yoksunluk ve arayis Iéﬁ?é Ikl %7 iii :223 -2,061 ,040
Duygu degisimiiue dilma Iéff;ﬁ %7 1‘712 gg% 2402 | 017

Tablo incelendiginde, erkek Ogrencilerin

asirt odaklanma ve erteleme, c¢atisma,

yoksunluk ve arayis, duygu degisimi ve dalma diizeylerinin kadin 6grencilerden anlaml
diizeyde daha yiiksek oldugu goriilmektedir (p<0,05).
Tablo 5. Arastirmaya Katilan Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi Alt Puanlarmin

Boliimlerine Gore Karsilastirilmasi

Alt boyut Bolim N | X Ss | F P grr‘fl’;‘;‘r arast

Beden egitimi dgretmenligi 93 151 571

A Or‘ia'l"ﬁ:‘ma Antrendrlik egitimi 98 | 168 |.719 | 2797 | 063 |-
€ EreeMe " Spor yoneticiliai 63 | 1,48 | 485
Catisma, Beden egitimi 6gretmenligi 93 1,35 ,621

yoksunluk ve | Antrenorliik egitimi 98 1,56 ,715 | 6,556 | ,002 2>3

arayis Spor yoneticiligi 63 1,21 ,398
Duygu degisimi Beden egitimi é?g.re‘Fmenligi 93 1,70 ,825

ve dalma Antrendrliik egitimi 98 1,78 ,8569 | ,813 ,445 -
Spor yoneticiligi 63 1,62 ,661

Tablo incelendiginde, aragtirmaya katilan 6grencilerin asir1 odaklanma ve erteleme ile

duygu degisimi ve dalma diizeylerinin egitim gordiikleri boliimlere gore istatistiksel olarak
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anlamlh diizeyde farklilagsmadig1 (p>0,05), ancak catisma, yoksunluk ve arayis diizeylerinin
egitim gordiikleri boliimlere gore istatistiksel olarak anlamli diizeyde farklilastigi (p<0,05), bu
anlamli farklilik incelendiginde, antrendrliik egitimi boliimiindeki Ogrencilerin catigma,
yoksunluk arayici diizeylerinin spor yoneticiligi boliimiindeki 6grencilerden anlamli diizeyde
daha yiiksek oldugu goriilmektedir (p<0,05).

Tablo 6. Arastirmaya Katilan Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi Alt Puanlarmin

Siiflaria Gore Karsilastirilmasi

Gruplar
Alt boyut Smif N X Ss F p arast farklar
1.smf 87 1,41 459
2.smif 88 1,62 ,656
Asir1 odaklanma ve erteleme 3 st 39 174 687 3,452 ,017 1<3
4.smif 40 1,64 , 704
1.smf 87 1,22 371
2.smif 88 1,49 , 751
Catisma, yoksunluk ve arayis 3 st 39 146 473 3,420 ,018 1<3, 1<4
4.smif 40 1,50 ,823
1.smf 87 1,54 622
T . 2.smif 88 1,78 ,861
Duygu degisimi ve dalma 3 simf 39 179 753 2,148 ,095 -
4.smif 40 1,87 ,998

Tablo incelendiginde, arastirmaya katilan 6grencilerin duygu degisimi ve dalma diizeylerinin
egitim gordiikleri siniflara gore istatistiksel olarak anlamli diizeyde farklilasmadig: (p>0,05)
goriilmektedir. Fakat asir1 odaklanma ve erteleme ile catisma, yoksunluk ve arayis diizeylerinin
egitim gordiikleri smiflara gore istatistiksel olarak anlamli diizeyde farklilagtigi
(p<0,05)goriilmiistir. Bu anlaml farkliliklar incelendiginde, 3.siniftaki 6grencilerin asiri
odaklanma ve erteleme diizeyinin 1.smiftaki 6grencilerden anlamli diizeyde daha yiiksek
oldugu (p<0,05), 3.simiftaki ve 4.smiftaki 6grencilerin ¢atigsma, yoksunluk ve arayis diizeyinin

1.smiftaki 6grencilerden anlamli diizeyde daha yiiksek oldugu (p<0,05) goriilmektedir.

Tablo 7. Arastirmaya Katilan Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi Alt Puanlarinin

Spor Brang Tiiriine Gore Karsilastirilmasi

Alt boyut Brans tiirii N X Ss t p

Asir1 odaklanma ve erteleme "li"(:l;g;n 152 1:2? zgg% -1,015 311
Catisma, yoksunluk ve arayis "li"(:l;g;n 152 1:2; :gié -,640 ,523
Duygu degisimi ve dalma "li"(:l;g;n 152 1:2; zsgé -2,178 ,030
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Tablo incelendiginde, arastirmaya katilan 6grencilerin asir1 odaklanma ve erteleme ile ¢atisma,
yoksunluk ve arayis diizeylerinin yaptiklari spor brans: tiiriine gore istatistiksel olarak anlamli
diizeyde farklilasmadigi (p>0,05), buna karsin takim sporlar1 yapan &grencilerin duygu
degisimi ve dalma diizeyinin ferdi spor yapan 6grencilerden anlamli diizeyde daha yiiksek

oldugu (p<0,05) goriilmektedir.

Tablo 8. Arastirmaya Katilan Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi Alt Puanlarmin
Haftalik Spor Yaptiklar Siirelere Gore Karsilastiriimasi

Gruplar
Alt boyut Siire N X Ss F p arast
farklar

1-3 saat 166 | 1,56 ,603
Asir1 odaklanma ve erteleme 4-7 saat 65 | 1,69 ,654 3,033 | ,049 2>3
7+ saat 23 132 ,564
1-3 saat 166 | 1,36 ,591
Catisma, yoksunluk ve arayis 4-7 saat 65 | 1,55 ,669 2,864 | ,059 -
7+ saat 23 1,25 719
1-3 saat 166 | 1,69 ,793
Duygu degisimi ve dalma 4-7 saat 65 | 180 |,784 ,634 ,532 -
7+ saat 23 | 162 | 917

Tablo incelendiginde, arastirmaya katilan 6grencilerin ¢atisma, yoksunluk ve arayis ile duygu
degisimi ve dalma diizeylerinin haftalik antrenman yaptiklari siirelere gore istatistiksel olarak
anlamli diizeyde farklilasmadigi (p>0,05) goriilmektedir. Fakat asirt odaklanma ve erteleme
diizeylerinin haftalik spor yaptiklari siirelere gore istatistiksel olarak anlamli diizeyde
farklilagtig1 (p<0,05) gortilmiistiir. Bu anlaml farklilik incelendiginde, haftalik 4-7 saat spor
yapan Ogrencilerin asirt odaklanma ve erteleme diizeylerinin haftalik 7+ saat spor yapan

ogrencilerden anlaml diizeyde daha yiiksek oldugu goriilmektedir (p<0,05).

TARTISMA VE SONUC

Calismamizda; Agr1 ibrahim Cegen Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesi 6grencilerinin
Dijital Oyun Bagimlihig Olgegi ne gére 6grencilerin 21,3iiniin dijital oyun bagimlilig1 normal
diizeyde, %62,6’smin az riskli, %11,8’inn riskli, %3,9’unun bagimli, %0,4 {iniin ise yiiksek
riskli diizeydedir. Yapilan calismalar incelendiginde (Aktas ve Dastan 2021) Covid-19
Pandemisinde Universite Ogrencilerindeki Oyun Bagimlilig1 Diizeyleri ve Pandeminin Dijital
Oyun Oynama Durumlarina Etkisi adli ¢alismada %6.3’linlin bagimli grup ve %1.6’sinin
yiiksek diizeyde bagimli grupta yer aldigi, Biilbiil ve arkadaslarinin (Biilbiil ve Tung 2018)

calismasinda 6grencilerin %21’inin, Ko¢ un (Kog, 2020) ¢alismasinda %5.1’inin, Miezaha ve
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arkadagslarinin (Miezeha ve ark., 2020) ¢alismasinda %12.2’sinin, Li ve arkadaslarinin (Li ve
ark., 2016) calismasinda ise %4.7’sinin oyun bagimlisi oldugu belirlenmistir. Dijital oyun
bagimliligina yonelik yapilan calismalarda ortaya ¢cokan bu epidemiyolojik farklilik; oyun
oynama nedenlerindeki kiiltiirel ¢esitlilikten, aragtirmalarin yapildigi popiilasyonun, zaman
diliminin ve kullanilan 6l¢tim araglarinin 6zelliklerinden kaynaklanabilir. Arastirmaya katilan
ogrencilerin dijital oyun bagimliligina iliski asir1 odaklanma ve erteleme, ¢atisma, yoksunluk
ve arayis ile duygu degisimi ve dalma diizeylerinin diisiik diizeyde oldugu goriilmektedir.
Arasgtirmaya katilan 6grencilerin cinsiyete gore dijital oyun bagimliliklari incelendiginde, erkek
ogrencilerin asir1 odaklanma ve erteleme, ¢atisma, yoksunluk ve arayis, duygu degisimi ve
dalma diizeylerinin kadin 6grencilerden anlamli diizeyde daha yiiksek oldugu goriilmektedir
(p<0,05). Dijital oyun tercihi ve oyun tercih nedeni ile cinsiyet, sinif diizeyi ve 6grenme stili
arasindaki iliskiler lizerine bir ¢alisma 6grencilerin cinsiyetleriyle dijital oyun tercihleri ve oyun
tercih nedenleri arasinda anlamli iliski bulunmustur. (Pala ve Erdem, 2011). Fiziksel aktiviteye
katilim motivasyonu ile dijital oyun oynama motivasyonu arasindaki iliskinin incelenmesi adli
caligmada erkek katilimcilarin kadinlara gore dijital oyun oynama giidiisiiniin daha yogun
oldugu, dijital oyun oynarken bireysel ve ¢evresel nedenlerin daha fazla oldugu (Demir ve
Cicioglu., 2019), (Hazar (2019) arastirmasinda ise arastirma bulgularinin aksine erkek ve kadin
katilimcilarin dijital oyuna katilim motivasyonu benzer diizeyde bulmustur.

Aragtirmaya katilan 6grencilerin asir1 odaklanma ve erteleme ile duygu degisimi ve dalma
diizeylerinin egitim gordiikleri boliimlere gore istatistiksel olarak anlamli diizeyde
farklilagmadig (p>0,05), ancak ¢atigma, yoksunluk ve arayis diizeylerinin egitim gordiikleri
boliimlere gore istatistiksel olarak anlamli diizeyde farklilastigi (p<<0,05), bu anlamli farklilik
incelendiginde, antrenorlilk egitimi boliimiindeki 6grencilerin ¢atisma, yoksunluk arayici
diizeylerinin spor yoneticiligi béliimiindeki 6grencilerden anlamli diizeyde daha yiiksek oldugu
goriilmektedir (p<0,05). Bu anlamhi farkliligin antrendrliik boliimii dgrencilerinin aktif bir
sekilde sporun igerisinde olduklarindan kaynaklandigi diisliniilebilir. Arastirmaya katilan
ogrencilerin duygu degisimi ve dalma diizeylerinin egitim gordiikleri siniflara gore istatistiksel
olarak anlamli diizeyde farklilasmadigi (p>0,05) goriilmektedir. Fakat asir1 odaklanma ve
erteleme ile catisma, yoksunluk ve arayis diizeylerinin egitim gordiikleri siniflara gore
istatistiksel olarak anlamli diizeyde farklilagtig1 (p<0,05)goriilmistiir. Bu anlamli farkliliklar
incelendiginde, 3.smiftaki Ogrencilerin asir1 odaklanma ve erteleme diizeyinin 1.simiftaki
ogrencilerden anlamli diizeyde daha yiiksek oldugu (p<0,05), 3.smiftaki ve 4.smiftaki

ogrencilerin ¢atisma, yoksunluk ve arayis diizeyinin 1.smiftaki 6grencilerden anlamli diizeyde
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daha yiiksek oldugu (p<0,05) goriilmektedir. 3. ve 4. Smuf 6grencilerinin ¢atisma, yoksunluk
ve arayls diizeyin anlamli diizeyde yiiksek olmasin Ogrencilerin {iniversite hayatinin

biteceginden ve gelecek kaygisinin baslamasindan kaynaklandigi diisiiniilebilir.

Arastirmaya katilan 6grencilerin asir1 odaklanma ve erteleme ile ¢atisma, yoksunluk ve arayis
diizeylerinin yaptiklari spor brangi tlriine gore istatistiksel olarak anlamli diizeyde
farklilagsmadig1 (p>0,05), buna karsin takim sporlari yapan 6grencilerin duygu degisimi ve
dalma diizeyinin ferdi spor yapan dgrencilerden anlamli diizeyde daha yiiksek oldugu (p<0,05)
goriilmektedir. Literatiirde dijital oyun bagimliliginin takim ve bireysel sporlar {izerine bir
calisgma bulunamadigindan tartisilamamis olup yapilacak calismalara 151k tutacagi
distiniilmektedir.

Arastirmaya katilan 6grencilerin ¢atisma, yoksunluk ve arayis ile duygu degisimi ve dalma
diizeylerinin haftalik antrenman yaptiklar1 siirelere gore istatistiksel olarak anlamli diizeyde
farklilasmadig1 (p>0,05) goriilmektedir. Fakat asir1 odaklanma ve erteleme diizeylerinin
haftalik spor yaptiklar siirelere gore istatistiksel olarak anlamli diizeyde farklilastig1 (p<0,05)
goriilmiistiir. Bu anlamli farklilik incelendiginde, haftalik 4-7 saat spor yapan 6grencilerin asir1
odaklanma ve erteleme diizeylerinin haftalik 7+ saat spor yapan 6grencilerden anlamli diizeyde
daha yiiksek oldugu goriilmektedir (p<0,05). Spor yapma siirelerinin dijital oyun bagimlilig
Olcegi alt boyutlarinda anlamli diizeyde farklilagmasinin spor bilimleri fakiiltesi 6grenci
olduklarindan kaynaklandig: diisiiniilebilir.

Dijital Oyunlarin pandemi ile birlikte son dénemde arttig1 gézlenmektedir. Ozellikle akill:
telefon kullaniminin sikli§1 ve dijital oyunlara erisim kolay oldugundan {iniversite 6grencileri
arasinda popiiler ve yaygin eglence araci haline gelmistir. Bu oyunlarin birgok olumlu etkisi
yaninda “dijital oyun bagimlilig1” kavramini da giindeme getirmistir. Sonu¢ olarak, Agr
[brahim Cegen Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesinde okuyan o6grencilerin Pandemi

slirecince yaridan fazlasinin dijital oyun bagimliliginda az riskli gurupta olduklar: goriilmiistiir.
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