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Outbreak Process

Oz

Teknolojideki gelismeler beraberinde insanlarin oyun algisini degistirmekte ve
insanlar izerinde cesitli bagimliliklar yaratmaktadir. Dijital oyunlarda bagimlilik
diizeyinin artmas! ile birlikte dijital oyun bagimlilik diizeylerinin incelenmesi 6énem arz
etmektedir. Bu arastirmada, koronaviriis kiiresel salgini siirecinde iiniversite
ogrencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin incelenmesi amaglanmigtir. Arastirma
verileri nicel arastirma yOntemlerinden tarama deseni kullanilarak elde edilmistir.
Arastirmanin evrenini Mardin Artuklu Universitesinde 6grenim gormekte olan 6n lisans
ve lisans Ogrencileri olusturmaktadir. Arastirmanin Orneklemini ise basit seckisiz
ornekleme yontemiyle secilen 73’1 kadin, 54°i erkek olmak iizere 127 iiniversite
ogrencisi olusturmaktadir. Arastirmada Tiirk¢eye uyarlamasi yapilmis olan dijital oyun
bagimliligi 6lgegi kullanilmig ve anket formu katilimcilara ¢evrim igi ortamda
sunulmustur. Arastirma verilerinin analizinde SPSS 25.00 paket programi kullanilmig
olup kullanilan istatistiksel iglemlerde t-testi, tek yonlii varyans analizi, standart sapma,
ortalama gibi analizler kullamilmistir. Ulagilan verilerle yapilan analizler sonucunda
koronaviriis kiiresel salgini siirecinde iiniversite dgrenimine devam eden Ogrencilerin
dijital oyun bagimliliklar1 diizeylerinde oynanan dijital oyun tiirii, kullanilan cihaz tiird,
bagimlilik yapict madde kullanimi, akademik basar1 diizeyi degiskenlerine iliskin
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmustur. Buna kargmn incelenen diger
degiskenler olan fiziksel etkinliklere katilma durumu, bulunulan sinif diizeyi, bulunulan
yas araliklari, kullanilan internet tiirii degiskenine iliskin istatistiksel olarak anlamli bir
farkliliga ulasilamamustir.

Anahtar Kelimeler: Bagimlilik, Teknoloji, Dijital Oyun, Koronaviriis,
Universite Ogrencileri

Abstract

In this research, it is aimed to examine the digital game addiction levels of
university students during the coronavirus global epidemic. The research data were
obtained by using the survey design, one of the quantitative research methods. The
universe of the research consists of associate and undergraduate students studying at
Mardin Artuklu University. The sample of the study consists of 127 university students, 73
female and 54 male, selected by simple random sampling method. The digital game
addiction scale, which was adapted into Turkish, was used in the study and the
questionnaire form was presented to the participants online. SPSS 25.00 package
program was used in the analysis of the research data, and analyzes such as t-test, one-
way analysis of variance, standard deviation, and mean were used in statistical
operations. As a result of the analyzes made with the data obtained, a statistically
significant difference was found in the digital game addiction levels of the students who
continued their university education during the coronavirus global epidemic, regarding
the variables of type of digital game played, type of device used, addictive substance use,
and academic achievement level. On the other hand, there was no statistically significant
difference in the variables of participation in physical activities, class level, age ranges,
and type of internet used, which are the other variables examined.

Keywords: Addiction, Technology, Digital Game, Coronavirus, University
Students
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GIRIS

2020 yili koronaviriis sebebiyle biitiin diinyada yeni bir donemin baslangict olmustur.
Koronaviriis ilk olarak 31 Aralik 2019 yilinda Cin’de bulunan Hubei eyaletinin bagkenti Wuhan’da Cinli
yetkililer tarafindan heniiz bilinmeyen bir viriis olarak diinya saglik 6rgiitiine bildirilmistir (Zhu, Zhang
ve Wang, 2020). Diinya Saghk Orgiiti bir hastaligmn pandemi olarak ilan edilmesi icin kriterler
belirlemistir. Bu kriterler hastaligin insanlar arasinda yayilmasina neden olan yeni bir viriisiin olmasi, bu
viriisiin insanlar1 kolay bir sekilde, hizli ve siirekli olarak etkilemesi gibi 6zellikleri tagimasindan dolay:
pandemi olarak ilan eder (Tiirkiye Bilimler Akademisi [TUBA], 2020). Koronaviriisiin pandemi
ozellikleri tasimasi, hizla yayilmasi ve tiim diinyay1 etkisi altina almas1 sebebiyle Diinya Saglik Orgiitii
tarafindan pandemi yani kiiresel salgin olarak ilan edilmistir (Ghebreyesus, 2020; Cucinotta ve Vanelli,
2020).

Ulkemizde ilk koronaviriis vakasi 2020 yilinda mart aymin 11’inde tespit edilmis ve ilk
koronaviriisten kaynaklanan 6liim 17 Mart’ta yetkililer tarafindan bildirilmistir (T.C. Saglik Bakanligi,
2020). Koronaviriis kiiresel salgini sonucunda vaka ve Oliim sayilarindaki artistan dolayr her devlet
koronaviriisle miicadele konusunda birtakim tedbirler almis ve koronaviriisle miicadele etmeye
caligmiglardir (Fernandes, 2020; Ho, Chee ve Ho, 2020; Zheng, Goh ve Wen, 2020). Koronaviris kiiresel
salgini ile birlikte diinyada birgok iilkede kiiltiirel, ekonomik ve sosyal hayatla ilgili bir¢ok kisitlama
meydana gelmigtir. Bir¢ok iilke egitime ara vermis sosyal, ekonomik ve kiiltiirel etkinliklerde 6zellikle
insanlarin toplu olarak yaptiklar1 etkinliklerde kisitlamalara gidilmistir. Egitimde uzaktan egitime, is
yasaminda evden caligma sistemine gecilmis ve yurt ici, yurt dist seyahat kisitlamalari gibi kisitlamalar
getirilmistir.

Tiirkiye’de koronaviriis kiiresel salgini ile birlikte sosyal, ekonomik, kiiltiirel ve dini hayatta
bircok kisitlama getirilmistir. Insan yasamina kisitlama getirilmesinin sebebi kalabalik ortamlarda
insanlarin yakin mesafede bulunmasindan dolayr bulagma hizinin yiiksek olmasi ve 6liimcill etkilerde
bulunmasindan dolayidir (Hoque vd., 2020). Tiirkiye de getirilen kisitlamalar ile birgok radikal karar
almmistir. Alinan bu kararlar sadece saglik agisindan degildir. Egitim, hukuki, dini ve askeri tedbirler
basta olmak {izere sosyal siyasi ve ekonomik olarak radikal kararlar alinmistir. Alinan kararlardan birisi
de iniversite ve orta dereceli egitim kurumlarimin dgretim hizmetlerine uzaktan egitim seklinde devam
etmesi yoniinde olmustur (Demir ve Ozdas, 2020). Sonrasinda ise bunu takiben bir¢ok kisitlama karari
daha gelmistir.

Koronaviriis kiiresel salgini sonucunda insanlarin sosyal hayattan uzaklagsmasi, karantina
yasamina girmesi insanlar1 teknolojiye daha da yaklagtirmis hatta insanlarda bagimliliklar olusturmustur.
Bilgisayarlar, akilli telefonlar, tabletler ve daha birgok teknolojik alet internet ile birlikte pek ¢ok alanda
insan yasamim kolaylastirmistir. Insan yasamini kolaylastirmasinin yaninda eglence ve oyun araci olarak
giderek yaygilasan bir alan haline gelmistir. Her gecen giin teknolojinin bir adim daha ileri gitmesi
insanlarin giiniimiizde bilgiye nasil ulasilacagi, elde edilen bilgilerin yapilandirilmasi ve yeni bilgilerin
iiretilmesi gibi temel 6grenme becerileri, aktif 6grenme, problem ¢ézme, 6grenmeyi 6grenme, is birligi ve
iletisim becerilerinin énemini arttirmustir (Cakmak, Ozdas ve Akin, 2020). Insanlarin teknoloji ile i¢ ige
olmasi geleneksel oyunlardan uzaklagsmasi oyun etkinliklerinin teknolojiye bagli oyunlar olan dijital
oyunlarin yer almasia neden olmustur. Tiim yaslarda kullanicisi olan dijital oyunlar genclerin 6zellikle
yogun ilgi gosterdigini gostermekle birlikte giderek oyun oynadiklari siireyi ve ilgiyi arttirmaktadir
(Gentile 2009, Rideout vd., 2010). Her insan yasam boyu egitim sistemi igerisinde yer almakta ve egitim
sisteminde olusan durumlardan etkilenmektedir (Evran Acar, 2010). Teknolojide yasanan gelismeler
hayatin her alaninda degisikliklere neden olmus ve insanlarin birgok aligkanligint degistirmistir.
Teknolojideki bu gelismeler ve dijital oyun ortamlariin gelismesi insanlardaki oyun algisini degistirmis,
yeniden sekillendirmis ve dijital oyun kavramini ortaya koymustur (Ulker, Acar ve Biilbiil, 2017).

Dijital oyunlar bilgisayar tabanlidir ve bilgisayar, oyun konsolu gibi elektronik ortamlar tizerinde
metin ya da gorsellik iizerine insa edilmis bir ya da daha fazla kisinin ¢evrim i¢i ag iistiinden birlikte
kullandiklar1 bos zaman ve eglence yazilimidir (Ankara Kalkinma Ajansi, 2016). Dijital oyunlarin
insanlarda davranigsal bir bagimlilik olarak ifade edilebilmesi i¢in bireyin dijital oyun oynama istegini
kontrol edememesi, siirekli dijital oyun oynama istegi olmasi, davranmiglarinda, diisiincelerinde,
duygularinda ve giinliik yasaminda dijital oyun oynamaktan dolayr bozukluk veya bozukluklar
olusturdugu durumdur. Olusan bu bagimhilikta birey kullandigi nesne iizerinde kontroliinii
kaybetmektedir ve onsuz bir hayata devam edememektedir. Bireyin davramgindaki irade kalkar ve
istemedigi halde bu bagimli davranisi siirdirmeye devam eder. Bu dijital oyun veya oyunlar bireyin
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hayatinin ¢ok 6nemli bir bdlimiini kaplar birey yapmak zorunda oldugu onemli isleri ve iligkileri
disindaki tiim vaktini, fiziksel enerjisini ¢ok biiyiilk oranda bagimli oldugu bu maddeye ya da eyleme
harcamaktadir (Kodaman ve Ding, 2016).

Dijital oyun bagimlilig1 olan bireylerde dopamin iiretiminin yetersiz oldugundan dolay1 birey
bagimli oldugu davraniga yonelir haz ve 6diil sistemlerini dijital oyunlardan sagladig: etkiyle ¢ozmeye
calisir (Tarhan, 2016). Bagimlilik yapict maddeler kullanan bireyler genellikle kendilerindeki stres ve
endiseyi azaltmak icin yasadiklar1 depresif ruh halini azaltmaya ve zor disiincelerinden giinliik
yasadiklar1 sorunlardan kaginmak i¢in bagimlilik yapici maddelere bagvururlar (Kiraly, Potenza ve Stein,
2020). Koronaviriis salgini gibi kiiresel bir krizin etkilerinden kurtulmak i¢in ya da etkilerini azaltmak
i¢in insanlar bagimlilik yapict maddelere bagvurabilir ve bu maddelerin kullaniminda artig yasayabilirler.
Ciinkii koronaviriis hayatin bir¢ok alaninda insanlarin yasamina kisitlamalar getirmis ve de insanlarin
Psikolojik olarak ruh hallerini 6nemli 6lgiide etkilemistir.

Sosyal Medya ve Dijital Giivenlik Egitim, Uygulama ve Arastirma Merkezinin yaptigi arastirma
sonucuna gore koronaviriis kiiresel salgini siirecinde insanlarin dijital oyun oynanan ortamlarda, cep
telefonlar, bilgisayarlar ile gecirdikleri siirede biiyiik 6l¢iide artis oldugunu belirtmis ve karantina
stirecinden dolay1 evde gegen zamanda dijital oyun oynamada en biiyiik artisin 18-24 yas araliginda
bulunan bireylerde oldugunu belirtmistir. Bulunulan yas aralig: itibari ile 18-24 yas doneminde bulunan
iiniversite &grencilerinin diger bulunulan yas aralifindaki 6grencilere gore bagimsiz yasamalarindan
dolay: telefon, tablet, bilgisayar ve daha birgok oyun aracina ve internete rahat erisebilmeleri nedeni ile
dijital oyun oynamada daha fazla zaman gecirdikleri diisliniilmektedir (Hazar ve Hazar, 2019). Bu agidan
bakildiginda dijital oyun kullanimin bagimlilik diizeyine ulagmasinda koronaviriis kiiresel salgini
slirecinde koronaviriisiin iiniversite dgrencilerinin dijital oyun oynama ve olusan bagimlilik diizeylerine
etkisinin 6l¢iilmesinin literatiire katki saglayacagi diistiniilmektedir.

Bu arastirmanin amaci koronaviriis kiiresel salgini siirecinde iiniversite dgrencilerinin dijital
oyun bagimlilik diizeylerinin incelenmesidir. Arastirma koronavirlis salgini siirecinde teknolojik
bagimlilik diizeyi artan toplumda iiniversite dgrencilerinin dijital oyunlara yonelimleri ve bagimlilik
diizeylerinin incelenmesi agisindan 6nem arz etmektedir. Alt problemler su sekildedir: Universite
ogrencilerinin cinsiyet degiskenine gore dijital oyun bagimlilik diizeylerinde anlamli bir fark var midir?

1. Universite 6grencilerinin oynadiklari dijital oyun tiirii degiskenine gore dijital oyun bagimlilik

diizeylerinde anlamli bir fark var midir?

2. Universite dgrencilerinin kullandiklar internet tiirii degiskenine gore dijital oyun bagimlilik

diizeylerinde anlamli bir fark var mdir?

3. Universite 6grencilerinin bulunduklari yas araliklar1 degiskenine gore dijital oyun bagimlilik

diizeylerinde anlamli bir fark var midir?

4. Universite 6grencilerinin kullandiklar1 teknolojik cihaz degiskenine gore dijital oyun

bagimlilik diizeylerinde anlamli bir fark var midir?

5. Universite dgrencilerinin bulunduklar1 simif diizeyi degiskenine gore dijital oyun bagimlilik

diizeylerinde anlamli bir fark var midir?

6. Universite dgrencilerinin fiziksel etkinliklere katilma durumu degiskenine gére dijital oyun

bagimlilik diizeylerinde anlamli bir fark var midir?

7. Universite 6grencilerinin bagimlilik yapict madde kullamm durumu degiskenine gore dijital

oyun bagimlilik diizeylerinde anlamli bir fark var midir?

8. Universite dgrencilerinin akademik basar1 diizeyleri durumu degiskenine gore dijital oyun

bagimlilik diizeylerinde anlamli bir fark var midir?

YONTEM

Arastirmanin Modeli

Koronavirlis kiiresel salgmi siirecinde {iniversite Ogrencilerinin dijital oyun bagimmlilik
diizeylerinin incelendigi bu c¢alismada nicel arastirma yoOntemlerinden tarama arastirma yontemi
kullanilmigstir. Tarama arastirma modelleri ¢ok sayida birimden olusan evren hakkinda genel bir yargiya
varmak amaciyla evrenin biitiiniinden veya bir grubundan alinacak olan &rneklem {izerinde yapilan bir
calisma modelidir. Bu arastirma modelleri ge¢miste veya giliniimiizde olan bir durumu betimlemeyi
amaglayan bir arastirma modelidir. Tarama aragtirma modellerinde arastirmaya konu olmus birey, olay
veya nesne kendi kosullari i¢inde ve oldugu sekliyle betimlenmeye ¢alisilir (Karasar, 2012).
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Evren ve Orneklem

Arastirmanin evrenini Mardin Artuklu Universitesinde 6grenim gérmekte olan 6n lisans ve
lisans Ogrencileri olusturmaktadir. Aragtirmanin 6rneklemini ise basit secgkisiz drnekleme yontemiyle
secilen 73’1 kadin, 54’1 erkek olmak {izere 127 {iniversite 0grencisi olusturmaktadir. Salgin siirecinde
olunmasi ve tiniversitelerin egitim faaliyetlerini uzaktan egitim seklinde siirdiirmesi sebebiyle aragtirma
icin katilimcilara gevrim i¢i anket sistemi ile ulasilmistir. Arastirma, anketi cevaplamayr kabul eden
goniilli katilimcilarla gergeklestirilmistir. Katilimcilarin demografik 6zelliklerine iliskin veriler Tablo
1’de sunulmustur.

Tablo 1: Katilimcilara {liskin Demografik Veriler

Degisken Alt Degisken f %
.. Kadin 73 57,48
Cinsiyet Erkek 54 42,51
1. Simf 46 36,22
. 2. Smf 26 20,47

Smif Diizeyi

3. Smf 27 21,25
4. Simf 28 22,04
20 Yas ve Altt 43 33,85
Yas Aralig1 21-24 Yas Arast 60 47,24
25 Yas ve Ustii 24 18,89

Tablo 1°de yer alan veriler incelendiginde bu aragtirmaya 73 kadin ve 54 erkek olmak iizere 127
kisinin katilimda bulundugu goriilmektedir. Katilimeilarin simif diizeyleri incelendiginde 1. sinif
diizeyinde 46 (%36,22), 2. simf diizeyinde 26 (20,47), 3. sif diizeyinde 27 (%21,25) ve 4. sif
diizeyinde 28 (22,04); katilimcilarin yas araligi incelendiginde 20 yas ve altinda 43 (%33,85), 21-24 yas
arasinda 60 (%47,24), 25 yas ve lstiinde ise 24 (%18,89) 6grencinin aragtirmaya katildigi gériilmektedir.

Veri Toplama Araclari

Tarama arastirma yontemlerinde kullanilan yontemlerden birisi de dlgeklerdir ve bu ¢aligmada
gegerligi ve giivenirligi yiikksek bir 6lgek olan dijital oyun bagimliligr 6lgegi kullanilmistir. Dijital oyun
bagimlilig1 6l¢egi Lemmens vd. (2012) tarafindan gelistirilmis olup Hazar ve Hazar (2019) tarafindan
Tiirkge gecerlik ve giivenirlik ¢aligmasi yapilmustir.

Dijital oyun bagimmliligt 6lgegi 5°1i likert tipinden olusmaktadir. Dijital oyun bagimliligt
6lceginde kullanilan puanlama sistemi kesinlikle katilmiyorum 1 puan, katilmiyorum 2 puan, kararsizim
3 puan, katiliyorum 4 puan ve tamamen katiltyorum 5 puan olarak belirlenmistir. Dijital oyun bagimlilig
Olceginden alinan toplam puanlarda dijital oyun bagimliligin diizeyi i¢in bazi puan araliklari
belirlenmistir. Bu bagimlilik diizeyleri su sekilde ifade edilmektedir. Normal grup 1-21 puan, az riskli
grup 22-42 puan, riskli grup 43-63 puan, bagimli grup 64-84 puan, yiiksek diizeyde bagiml grup ise 85-
105 arasi puan olarak belirlenmistir. Dijital oyun bagimliligi dlgeginden alinan toplam puanlar bireylerin
hangi bagimlilik diizeyinde oldugunu gostermektedir.

Verilerin Toplanmasi

Tarama yontemi ile verilerin toplandigi bu c¢aligmada salgin siirecinde olunmasi ve
iniversitelerin egitim faaliyetlerini uzaktan egitim seklinde siirdiirmesi sebebiyle arastirma igin
katilmcilara ¢evrim i¢i ortamdan ulagilmistir. Arastirma verileri toplanmadan 6nce Mardin Artuklu
Universitesi Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Kurulundan etik kurul onayi ve Mardin Artuklu
Universitesinden arastirma izni alinmustir.

Aragtirmada kullanilan dijital oyun bagimliligi 6lgegi icin ise Olgme aracimi gelistiren
arastirmacilardan e-posta araciligiyla izin alinmistir. Gerekli izinler alindiktan sonra dijital oyun
bagimlilig1 6lgegi sanal anket araciligr ile hazirlanarak katilimcilara sunulmustur. Arastirmaya katilimda
goniilli esast gozetilerek katilimeilardan kisisel veri talep edilmemistir.
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Verilerin Analizi

Olusturulan sanal anket formu aracilifiyla toplanan verilerin analizinde SPSS 25.00 program
kullanilmugtir. Degigkenlerin belirlenmesinde ise ortama, yiizde, frekans, standart sapma ve anlamlilik
degerleri kullanilmistir. Degiskenler t testi ve ANOVA testleri ile analiz edilmistir.

Dijital oyun bagimlilif1 dl¢egi icin cronbach Alpha giivenirlik katsayist kullanilarak gilivenirlik
analizi yapilmistir. Olgege iliskin giivenirlik analizi sonucu Tablo 2’de sunulmustur.

Tablo 2: Dijital Oyun Bagimlhiligi Olgegine Ait Cronbach Alpha Giivenirlik Analizi

Cronbach Alpha Degeri Madde Sayisi

.964 21

Tablo 2’deki verilere bakildiginda dijital oyun bagimlilig1 6l¢egi 21 maddeden olusmaktadir.
Yapilan analiz sonucunda cronbach alpha i¢ tutarlik katsayisi 0,96 olarak bulunmustur. Giivenirlik analizi
sonucunda bulunan .964 degeri, 6l¢egin .80 ile 1 aralifinda bir degere sahip oldugunu ve dijital oyun
bagimlilig1 6lgeginin ¢ok yiiksek bir glivenirlige sahip oldugunu gostermektedir.

BULGULAR

Birinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Arastirmanin “Universite dgrencilerinin oynadiklar dijital oyun tiirii degiskenine gore dijital
oyun bagimlilik diizeylerinde anlamli bir fark var midir?” alt problemine iliskin bulgularma Tablo 3’te
yer verilmistir.

Tablo 3: Dijital Oyun Tiirii Degiskenine Iliskin Veriler

Dijital Oyun Tiirii N X SD p
Savag ve Strateji 36 53,75 17,50

Bulmaca ve Zeka 66 37,10 14,01 000
Spor 14 59,57 20,09

Macera 11 50,45 22,50

Toplam 127 45,45 18,67

Yapilan analiz sonucunda Tablo 3’teki verilere bakildigindan katilimcilarin 36’sinin savas ve
strateji dijital oyununu oynadig1, 66’sinin bulmaca ve zeka dijital oyununu oynadigi, 14’{intin spor dijital
oyununu oynadig1 ve 11’inin de macera tiirii dijital oyununu oynadigi goriilmektedir. Yapilan ANOVA
analizi sonucunda bulunan p degeri .000 ¢ikmistir. Bulunan bu deger ve p<.05 alpha degerinden kiigiik
oldugundan dolay1 koronaviriis kiiresel salgini siirecinde iiniversite Ogrencilerinin dijital oyun
bagimliliklar: diizeyinde istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmaktadir. Katilimcilarin dijital oyun
bagimlilig1 dlceginden alinan ortalama puanlarina bakildiginda en yiliksek puanin 59,57 puan ile spor
dijital oyun tiiriinde, en diisiik puanmn ise 37,10 puan ile bulmaca ve zekd dijital oyunu oynayan
katilimcilara ait olugu goériilmektedir. Dijital oyun bagimliligi 6lgeginden alinan puanlarda spor, macera,
savag ve strateji oyunlarinin 43-63 arasi puana sahip olmasi bu oyun tiirliiniin oynayanlarin riskli grupta
olduklarinm gostermektedir.

ikinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Arastirmanin “Universite 6grencilerinin kullandiklar1 internet tiirii degiskenine gore dijital oyun
bagimlilik diizeylerinde anlamli bir fark var midir?” alt problemine iligkin bulgularina Tablo 4’te yer
verilmistir.

Tablo 4: Kullanilan Internet Tiirii Degiskenine Iliskin Veriler

internet Tiirii N % X SD P
Mobil Internet 47 37 47,04 21,69 465
Sabit Internet 80 63 44,52 16,78 '

Toplam 127 100
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Yapilan analiz sonucunda Tablo 4’te yer alan verilerde mobil internet kullanan katilimeilarin 47
kisi oldugu ve tiim katilimcilarin %37’sini olusturdugu, sabit internet kullanan katilimcilarin 80 kisi
oldugu ve tiim katilimeilarin %63’{inii olusturdugu goriilmektedir. Yapilan ANOVA analizi sonucunda p
degeri .465 bulunmustur. Bulunan p degeri p>.05 alpha degerinden biiyiilk oldugu i¢in {iiniversite
ogrencilerinin koronaviriis kiiresel salgini siirecinde dijital oyun bagimliliklar1 diizeylerinde istatistiksel
olarak anlamli bir fark bulunmadigim géstermektedir. Istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamasina
ragmen dijital oyun bagimlilig1 6lceginden alinan puanlara bakildiginda hem mobil internet baglantisi
hem de sabit internet baglantisi kullanan katilimcilarin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinde riskli grupta
bulunduklarin1 géstermektedir.

Ugiincii Alt Probleme iliskin Bulgular

Arastirmanin “Universite 6grencilerinin bulunduklar1 yas araliklar1 degiskenine gore dijital oyun
bagimlilik diizeylerinde anlamli bir fark var midir?” alt problemine iliskin bulgularina Tablo 5’te yer
verilmistir.

Tablo 5: Yas Araliklar1 Degiskenine iliskin Veriler

Yas Araliklar N X SD p
20 Yas ve Alt1 43 44,81 15,33

21-24 Yas Arasi 60 42,86 19,97 .073
25 Yas ve Ustii 24 53,08 19,46

Toplam 127 45,45 18,67

Yapilan analiz sonucunda Tablo 5’teki verilere bakildiginda 20 yas ve altinda bulunan 43
katilimcinin oldugu, 21-24 yas araliginda bulunan 60 katilimcinin oldugu, 25 yas ve istii 24 katilimcinin
olugu goriilmektedir. Yapilan analiz sonucunda p degeri .073 bulunmustur. Bulunan bu deger p>.05 alpha
degerinden biiyiik oldugu icin iiniversite dgrencilerinin koronaviriis kiiresel salgini siirecinde dijital oyun
bagimliliklar1 diizeylerinde 6grencilerin bulunduklar: yas araliklarina gore istatistiksel olarak anlamli bir
fark bulunmadigini gostermektedir. Dijital oyun bagimliligi 6l¢eginden alinan ortalama puanlara
bakildiginda tiim yas gruplarinin riskli grupta yer aldig1 goriilmektedir.

Dérdiincii Alt Probleme iliskin Bulgular

Aragtirmanin “Universite dgrencilerinin kullandiklar1 teknolojik cihaz degiskenine gore dijital
oyun bagimlilik diizeylerinde anlamli bir fark var midir?” alt problemine iligskin bulgularina Tablo 6’da
yer verilmistir.

Tablo 6: Kullanilan Teknolojik Cihaz Degiskenine iliskin Veriler

Cihaz Tiirii N X SD p
Telefon 102 43,39 18,01

Bilgisayar 18 52,88 16,50 .037
Tablet 7 56,42 26,63

Toplam 127 45,45 18,67

Yapilan ANOVA analizi sonucunda Tablo 6°daki verilere bakildiginda telefon kullanan 102
katilimei, bilgisayar kullanan 18 katilimei ve tablet kullanan 7 katilimer oldugu goriilmektedir. Analiz
sonucunda p degeri .037 bulunmustur. Bulunan p degeri p<.05 alpha degerinden kii¢iik oldugundan
dolay1 koronaviriis kiiresel salgimi siirecinde iiniversite Ogrencilerinin dijital oyun bagimliliklar1
diizeyinde kullanilan cihaz tiirline gore istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmaktadir. Katilimeilarin
dijital oyun bagimlilig1 dlgeginden aldiklar1 puanlara bakildiginda en yiiksek puani tablet kullanan
katilimeilarin aldig1 ve bunu bilgisayar kullanan kullanicilarin takip ettigi goriilmekte, dlgekten alinan en
diisiikk puamn ise telefon kullanan katilimcilarin oldugu goriilmektedir. Bu da tablet ve bilgisayar kullanan
katilimcilarin daha yiiksek dijital oyun bagimlilik diizeyine sahip oldugunu gostermektedir.

Besinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Arastirmanin “Universite 6grencilerinin bulunduklar1 sinif diizeyi degiskenine gore dijital oyun
bagimlilik diizeylerinde anlamli bir fark var midir?” alt problemine iliskin bulgularina Tablo 7’de yer
verilmistir.
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Tablo 7: Simif Diizeyi Degiskenine {liskin Veriler

Simf Diizeyi N X SD p
1. Simf 46 44,67 17,79

2. Simf 26 49,73 19,81 571
3. Simf 27 42,70 21,58

4. Simf 28 45,42 16,16

Toplam 127 45,45 18,67

Yapilan analiz sonucunda Tablo 7°deki veriler incelendiginde katilimcilari 46’s1 1. smif, 26’s1
2. smif, 27’si 3. smuf ve 28’inin 4. siif oldugu goriilmektedir. Analiz sonucunda p degeri .571
bulunmustur. Bulunan bu deger p>.05 alpha degerinden biiyiik oldugu i¢in iiniversite &grencilerinin
koronaviriis kiiresel salgini siirecinde dijital oyun bagimliliklar1 diizeylerinde 6grencilerin bulunduklart
simif diizeyi degiskenine gore istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmadigini gostermektedir. Dijital
oyun bagimlilig1 6lgeginden alinan puanlara bakildiginda tiim sinif diizeylerinin birbirlerine yakin puanlar
aldig1 gortilmektedir.

Altinc1 Alt Probleme iliskin Bulgular

Aragtirmanin “Universite dgrencilerinin fiziksel etkinliklere katilma durumu degiskenine gore
dijital oyun bagimlilik diizeylerinde anlamli bir fark var midir?” alt problemine iligkin bulgularma Tablo
8’de yer verilmistir.

Tablo 8: Fiziksel Etkinliklere Katilma Durumu Degiskenine Iliskin Veriler
Fiziksel Etkinliklere Katilma S

Durumu N X SD P
Hi¢ Katilmiyorum 34 47,58 21,37

Az Katiliyorum 42 48,45 18,00 174
Arada Sirada 30 44,00 20,32

Her Firsatta 21 38,09 9,63

Toplam 127 45,45 18,67

Yapilan analiz sonucunda Tablo 8’deki verilere bakildiginda katilimcilarin 34°i fiziksel
etkinliklere hi¢ katilmadigini, 42’sinin az katildigini, 30’unun arada sirada katildigini ve 21’inin fiziksel
etkinliklere her firsatta katildigini bildirmislerdir. Analiz sonucunda p degeri .174 bulunmustur. Bulunan
bu deger p>.05 alpha degerinden biiyiik oldugu i¢in iiniversite dgrencilerinin koronaviriis kiiresel salgini
stirecinde dijital oyun bagimliliklar1 diizeylerinde 6grencilerin fiziksel etkinliklere katilma durumu
degiskenine gore istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmadigini gostermektedir. Dijital oyun
bagimlilig1 dlgeginden alinan puanlara bakildiginda katilimeilarin fiziksel etkinliklere katilma diizeyleri
arttikca dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin distiigiinii gostermektedir.

Yedinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Arastirmanin “Universite 6grencilerinin bagimlilik yapict madde kullanim durumu degiskenine
gore dijital oyun bagimlilik diizeylerinde anlamli bir fark var midir?” alt problemine iliskin bulgularina
Tablo 9’da yer verilmistir.

Tablo 9: Bagimlilik Yapict Madde Kullanma Durumu Degiskenine Iliskin Veriler

Madde Kullanim N % X SD p
Evet 23 18,1 57,39 22,39 001
Hayir 104 81,9 42,81 16,75

Toplam 127 100

Yapilan analiz sonucunda Tablo 9’daki veriler incelendiginde bagimlilik yapict madde kullanan
23 katilimemnin oldugu, bagimlilik yapict madde kullanmayan 104 katilimci oldugu goriilmektedir.
Bagimlilik yapic1 madde kullanan kisiler tiim katilimcilarin %18,1’ini, madde kullanmayan kisilerin ise
tim katilimcilarin %81,9’unu olusturdugu goriilmektedir. Yapilan analiz sonucunda p degeri .001
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bulunmustur. Bulunan bu deger p<.05 alpha degerinden kii¢iik oldugu i¢in {niversite 6grencilerinin
koronaviriis kiiresel salgini siirecinde dijital oyun bagimliliklart diizeylerinde 6grencilerin bagimlilik
yapict madde kullanim durumuna gore istatistiksel olarak anlamli bir fark bulundugunu gostermektedir.
Dijital oyun bagimlilifi Slgeginden alinan puanlara bakildiginda bagimlilik yapict madde kullanan
bireylerin 57,39 ortalama puan aldig1 goriilmekte ve 43-63 aralifinda bulunduklar i¢in dijital oyun
bagimliliklar1 durumunda riskli grupta olduklarini géstermektedir.

Sekizinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Arastirmanin “Universite dgrencilerinin akademik basar1 diizeyleri durumu degiskenine gore
dijital oyun bagimlilik diizeylerinde anlamli bir fark var midir?” alt problemine iliskin bulgularina Tablo
10’da yer verilmistir.

Tablo 10: Akademik Basar1 Diizeyi Degiskenine iliskin Veriler

Akademik Basar1 Diizeyi N X SD p
Diisiik 7 70,28 16,12

Normal 78 45,19 18,41 .001
Yiiksek 42 41,45 16,66

Toplam 127 45,45 18,67

Yapilan analiz sonucunda Tablo 10°daki veriler incelendiginde akademik basarisi diisiik 7
katilimcinin, akademik basaris1 normal 78 katilimcinin, akademik basarisi yiiksek 42 katilimcinin oldugu
goriilmektedir. Analiz sonucunda p degeri .001 bulunmustur. Bulunan bu deger p<.05 alpha degerinden
kiiciik oldugu igin iiniversite Ogrencilerinin koronaviriis kiiresel salgini siirecinde dijital oyun
bagimliliklar1 diizeylerinde akademik bagart durumlarina gore istatistiksel olarak anlamli bir fark
bulundugunu gostermektedir. Dijital oyun bagimlilig1 6l¢eginden alinan ortalama puanlara bakildiginda
en yiiksek ortalama puan 70,28 ile akademik basarisi diigiik bireylerde oldugu en diisiik ortalama puan
41,45 ile akademik basaris1 yiiksek bireylerde oldugu goriilmektedir. Bu da akademik basar1 diizeyinin
artmasi dijital oyun bagimlilig1 diizeyini diigirmektedir. Akademik bagarisi diisiik bireylerin dijital oyun
bagimlilig1 6l¢eginden aldig1 ortalama puan 64-84 Araliginda bulunmaktadir. Bu da akademik basarist
diisiik bireylerin dijital oyun bagimliliginda bagimli grup igerisinde yer aldigin1 gostermektedir.

SONUC VE TARTISMA

Bu arastirmada koronaviriis kiiresel salgini siirecinin yarattigi kisitlama siiregleri sebebiyle
Universite Ogrencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeylerine nasil etkide bulundugunun arastirilip
degerlendirilmesi amaglanmigtir. Kiiresel salgin siireci insanlarin kendilerini birgok yonden kisitlamaya
sokmasina sebebiyet vermistir. Bircok devlet koronaviriis hastaliginin kiiresel bir salgin olmasi sebebi ile
insan yasamina kisitlamalar getirmislerdir. Insan yasamna getirilen kisitlamalar insanlarin stres altina
girmesi ve bu stres, kaygi durumundan kurtulmak i¢in bir¢ok yola basvurmalarina neden olmustur. Dijital
oyunlar insanlarin stres ve kaygi diizeylerini azaltmak i¢in bagvurduklart yollardan bir olmustur.

Aragtirmanin  birinci alt problemindeki veriler incelendiginde koronaviriis kiiresel salgim
slirecinin {niversite Ogrencilerinin dijital oyun bagimliliklar1 diizeylerinde iniversite &grencilerinin
oynadiklar1 oyun tiirli degiskenine gore dijital oyun bagimlilik diizeylerinde istatistiksel olarak anlamli bir
farkliliga ulasilmistir. Spor, macera, savas ve strateji oyunlarinin dijital oyun bagimliliklarinda riskli
grupta yer almasi devam gerektiren oyunlarin daha ¢ok bagimlilia neden oldugu diistiniilmektedir.
Bulmaca ve zeka oyunlarimin devam gerektirmeyen oyunlar grubunda yer almasi ve diger dijital oyun
tirleri gibi riskli bir bagimlilik puanina sahip olmamasi da bunu desteklemektedir. Lemmens ve
Hendriks’in (2016) ¢alismasinda da bagimli oyun kullanicilarin en fazla savas, silahli oyunlar oldugunu
belirtmesi de ¢alismamizin bulgular1 agisindan tutarlilik gostermektedir. Kiiresel salgin siirecinin sosyal
yasamda birgok etkide bulunmasi aragtirdigimiz tiim dijital oyun tiirlerinin oynanmasinda artisa sebebiyet
verdigini gostermekte ve dijital oyun bagimlilig1 6lgeginden alinan puanlarin yiiksek olmasi bulmaca ve
zeka oyunlar1 disindaki oyun tiirlerinin riskli grupta yer almasi da bu disiincemizi destekledigi
diigiinilmektedir.

Aragtirmanin ikinci alt problemindeki verilere bakildiginda koronaviriis kiiresel salgini siirecinin
iiniversite 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklar1 diizeylerinde iiniversite dgrencilerinin kullandiklari
internet tlirli degiskenine gore dijital oyun bagimlilik diizeylerinde istatistiksel olarak anlamli bir
farkliliga ulasilmamistir (p>.05). Yaptigimiz ¢caligmanin bu hipotezine ait bulgular G6ldag’in (2018) lise
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ogrencileri lizerinde yaptig1 ¢alisma sonucunda ulastigt bulgularla tutarlilik géstermemektedir. Goldag’in
yaptig1 ¢alismada sabit internet baglantisina sahip kisilerde dijital oyun bagimliliginin yiiksek oldugunu
tespit etmistir. Yaptigimiz ¢alisma sonucunda her iki internet tiirinii kullanan bireylerin riskli grupta
oldugu goriilmekte ve mobil internet baglantisina sahip bireylerin daha yiiksek bagimliliga sahip oldugu
goriilmektedir. Ulasilan bu sonug kiiresel salgin siirecinin yarattigi sikintilarin bu durumu etkiledigi ve
ayni1 zamanda mobil cihazin daha kolay ulagilmasi daha ¢ok bagimlilik olusturdugu disiiniilmektedir.

Arastirmanin {iglincli alt problemindeki veriler incelendiginde iiniversite Ogrencilerinin
bulundugu yas aralig1 degiskeni agisindan dijital oyun bagimlilik diizeyleri arasinda istatistiksel olarak
anlaml bir farkliliga ulagilamamistir. Yapilan analizler sonucunda incelenen tiim yas gruplarmin riskli
grupta yer aldig1 goriilmektedir. Incelenen tiim yas gruplarinin riskli grupta yer almasi kiiresel salgin
slirecinin yaratt1g1 kisitlamalardan kaynaklandig1 diisiinilmektedir.

Aragtirmanin dordiincli alt problemindeki veriler incelendiginde koronaviriis kiiresel salgini
slirecinin {iniversite Ogrencilerinin dijital oyun bagimliliklar1 diizeylerinde {niversite Ogrencilerinin
kullandiklari cihaz tiirii degiskenine gore dijital oyun bagimlilik diizeylerinde istatistiksel olarak anlaml
bir farkliliga ulasilmistir. Ulagilan bu sonu¢ bagimlilik diizeylerinin en yiiksek tablet ve bilgisayar
kullanicilarinda oldugu goriilmektedir. Bu hipoteze iliskin ulasilan sonuglar Mustafaoglu ve Yasaci’nin
(2018) yaptig1 calisma bulgulart ile tutarlilik gostermektedir. Mustafaoglu ve Yasaci dijital oyun
bagimliligin olustugu kisilerde en fazla tablet kullandiklarini tespit etmislerdir. Kiiresel salgin siirecinin
bu duruma etkisi, bu cihazlarin kullanim siiresini arttirmnig ve tablet, bilgisayar ve akilli telefon gibi
teknolojik cihazlari kullanan bireylerin riskli grupta yer almasina neden oldugu diigiiniilmektedir.

Arastirmanin besginci alt problemindeki verilere bakildiginda salgin siirecinde simf diizeyi
degiskeninin dijital oyun bagimliliklar1 diizeylerindeki etkisi {izerinde istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik bulunmamustir. Farklilik bulunmamasina ragmen 1, 2, 3 ve 4. sif diizeyinde bulunan
ogrencilerin Olgekten aldiklari puanlarin riskli grupta yer aldigi goriilmektedir. Bu durum salgin siireci
sonucundaki kisitlamalardan kaynaklandigi diistiniilmektedir.

Aragtirmanin altinct alt problemindeki veriler incelendiginde koronaviriis kiiresel salgini
stirecinin {iniversite Ogrencilerinin dijital oyun bagimliliklar1 diizeylerinde {iniversite Ogrencilerinin
fiziksel etkinliklere katilma durumu degiskenine gore dijital oyun bagimlilik diizeylerinde istatistiksel
olarak anlamli bir farkhilik bulunmamustir. Istatistiksel bir farlilik bulunmamasina ragmen Literatiirdeki
birgok ¢alisma fiziksel etkinliklere katilma durumunun artisiyla birlikte dijital oyun bagimlilik diizeyinin
diistiigii tespit edilmistir (Demir ve Cicioglu, 2018; Biddiss ve Irwin, 2010). Yedinci hipotez sonuglari
incelendiginde fiziksel etkinlik yapma diizeyinin artmasiyla birlikte dijital oyun bagimlilig:1 dlgeginden
alman puanlarin diistiigi gozlenmistir. Kiiresel salgin siirecinde yasanan karantina siirecleri sosyal
yasamin kisitlanmas: durumlart fiziksel etkinliklerin yapilmasint smirlandirmis ve bundan dolay1
istatistiksel olarak anlaml farklilik bulunmamasina neden olabilecegi diisiiniilmektedir.

Aragtirmanin  yedinci dokuzuncu alt problemindeki veriler incelendiginde bagimlilik yapici
madde kullanma durumunun dijital oyun bagimliliklar1 diizeylerine etkisinde istatistiksel olarak anlamli
farklilik bulunmustur. Bagimlilik yapict madde kullanan bireylerin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin
yiiksek oldugu tespit edilmistir. Kog (2020) yaptig1 ¢aligmada iiniversite 6grencilerinde sigara, alkol ve
benzeri bagimlilik yapict madde kullanan bireylerin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin kullanmayan
bireylere gore yiiksek oldugunu tespit etmistir ve bu c¢alisma bulgulart bulgularimizla tutarlilik
gostermektedir. Bagimlilik yapict maddelerin stres ve kaygi durumlarindan bir kurtulma ve rahatlama
yolu olarak algilayan bireylerin dijital oyun gibi bagimlilik yapici bir faktdre bagimlilik saglayabilecegi
diistiniilmektedir. Koronaviriis kiiresel salgini siirecinde insanlarin yogun stres, kaygi yasamasi ve
insanlarin bu durumlardan kurtulmak istemesi bagimlilik yapici dijital oyunlara yonelmelerine sebebiyet
vermistir.

Aragtirmanin  sekizinci alt problemindeki veriler incelendiginde kiiresel salgin siirecinde
iiniversite Ogrencilerinin akademik basar1 durumlarina gore dijital oyun bagimliliklar1 diizeyinde
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmustur. Bulunan bu farklilik akademik basar1 diizeylerinin
diismesi ile dijital oyun bagimliliklarinin yiikseldigini gostermektedir. Dijital oyun bagimlilig1 6lgeginden
alinan ortalama puanlara bakildiginda akademik basarisi diisiik bireylerin bagimli grup igerisinde yer
aldig1 goriilmektedir. Akademik basarisi normal ve yiiksek olan bireylerin riskli grupta yer almasi salgin
slireci sonucu yasanan kisitlamalarin ve insanlarin yasadigi kaygi ve stresten dolayi dijital oyunlara
yonelmis olabilecegi diisiiniilmektedir.
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Oneriler

Calismanin daha biiyiik kitlelere uygulanmasi aragtirmanin gegerlik ve giivenirligine katki
saglayacaktir. Dijital oyun bagimliligi olusan ve olugma tehlikesi olan bireyler igin psikolojik destek alma
programlarinin gelistirilmesi faydali olabilir. Dijital oyun bagimliliklarini 6nleyici alternatif etkinlikler
planlanabilir. Kiiresel salgin siirecinde kullanimi artig gosteren dijital oyunlarin kullanimina sinirlamalar
getirilecek projeler gelistirilmeli. Bu aragtirmada nicel yontem kullanilmistir. Benzer bir arastirma nitel
yontemle yiiriitiilebilir.
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