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Oz

Arastirmanin amaci, iniversite dgrencilerinin serbest zaman doyumu Ve dijital oyun bagimlilik diizeyleri arasindaki iliskinin incelenmesi
ile baz1 demografik degiskenler acisindan karsilastirmanin yapilmasidir. Arastirmanin evrenini, Yalova Universitesinde egitim-0gretimine
devam eden 6grencilerin arasindan kolayda 6rneklem yontemi ile secilen ve goniillii katilim saglayan 195 kadin ve 246 erkek olmak iizere
toplamda 441 kisi olusturmaktadir. Katilimeilara kisisel bilgi formu ve verilerin toplanmasi amaciyla “Serbest Zaman Doyumu Olgegi”
(SZDO) ve “Universite Ogrencileri igin Dijital Oyun Bagimhlig1 Olgegi” (UO-DOBO) uygulanmustir. Elde edilen verilerin istatistik
analizlerinde yiizde, frekans, aritmetik ortalama, Bagimsiz Gruplar T Testi ve Pearson Korelasyon Testi kullanmilmigtir. Elde edilen bulgular
dogrultusunda, SZDO’niin UO-DOBO ile arasinda negatif yoénde diisiik diizeyde anlamh bir iliski oldugu gériilmiistiir. Sonug olarak
tiniversite 6grencilerinden olugan 6rneklem grubunun yiiksek diizeyde serbest zaman doyumu oldugu, diisiik diizeyde dijital oyun bagimlisi
oldugu tespit edilmistir. Ayrica katilimcilarin serbest zaman doyumlar arttikca dijital oyun bagimlilik seviyelerinin azaldigi belirlenmistir.
Anahtar Kelimeler: Bagimlilik, Doyum, Dijital Oyun.

Examination of the Relationship between University Students’ Leisure Time
Satisfaction and Digital Game Addiction Levels

Abstract

The aim of the study is to examine the relationship between university students' leisure satisfaction and digital game addiction levels and
to compare them in terms of some demographic variables. The population of the research consists of 441 people, 195 female and 246 male,
who were selected by easy sampling method among the students who continue their education at Yalova University and participated
voluntarily. In order to collect personal information form and data, the “Leisure Satisfaction Scale” (LSS) and “Digital Game Addiction
Scale for University Students” (DGAS-US) were applied to the participants. In the statistical analysis of the obtained data, percentage,
frequency, arithmetic mean, Independent Groups T Test and Pearson Correlation Test were applied. As a result of the findings, it was seen
that there was a negative and low-level significant relationship between LSS and DGAS-US. As a result, it was determined that the sample
consisting of university students had a high level of leisure time satisfaction and a low level of digital game addiction. In addition, it was
determined that as the leisure time satisfaction of the participants increased, their digital game addiction levels decreased.

Keywords: Addiction, Satisfaction, Digital Game.
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GIRIS

Glinlimiizde insan hayatinin hemen hemen her noktasinda artan rekabet kosullarindan
Otiirii zaman kavraminin 6nemi giderek artis gostermektedir. Zaman, bireylerin iizerinde
kontroliiniin olmadig1 soyut bir kavramdir. Ayrica taniminin yapilmasi ¢ok da kolay olmayan
bir kavram olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Alanyazindaki zaman tanimlari incelendiginde
zamanin ge¢misten bugiine gelen ve gelecege dogru devam eden bir siire¢ oldugu ifade
edilmektedir (Akatay, 2003). Tirk Dil Kurumu (2022) sozliigiinde ise “bir isin, bir olusun
icinde gectigi, gececegi veya gegmekte oldugu siire, vakit” olarak anlam kazanmaktadir.

Her bireyin zamani farkli bigimlerde kullanma tercihleri bulunmaktadir. Zamanin bir
kismin1 ¢alisma hayatinda, bir kismin1 aile ve sosyal sorumluluklarinda, bir kismin1 hayatini
devam ettirmek ig¢in fizyolojik ihtiyaglar (Durmus, 2020) yeme, i¢gme, uyku vb. gibi
gereksinimlere harcamaktadir. Bu gereksinimler haricinde arta kalan zaman ise serbest zaman
olarak tanimlanmaktadir (Arslan, 2011). Gelisen imkanlar dogrultusunda bireylerin herhangi
bir sey i¢in aywrdiklari zaman eskiye kiyasla farklilik gostermektedir. Eskiyle
karsilastirildiginda giinliik yasantilarda is, yeme-igme, ¢alisma ve uyku haricinde kalan serbest
zaman dilimi ¢ok fazla olmamakla beraber giiniimiizde meydana gelen teknolojik gelismeler
ile ortaya c¢ikan imkanlar dogrultusunda bireyler, giinliik islerini daha kisa siirede
gerceklestirebilir hale gelmis ve serbest zaman dilimi biiyiik bir artis gostermistir (Demiral,
2018; Kir, 2007). Serbest zamanin kilit noktasi, bireyin zorunluluklar1 ve mecburiyetlerinden
kurtulmasidir (Gimiis ve ark., 2014). Zorunluluk ve mecburiyetler disinda rekreasyonel
etkinliklerin gergeklestirildigi zaman dilimi, serbest zaman ya da bos zaman kavramlari ile
ifade edilmektedir (Demir ve Demir, 2014). Serbest zaman kavrami genel anlamda bireyin
herhangi bir zorunluluga bagl kalmadan, kendi istekleri ve kararlar1 dogrultusunda eglendigi,
hos vakit gecirdigi ve tatmin oldugu etkinlikleri gerceklestirdigi zaman araligi olarak
tanimlanmaktadir (Ardahan ve Yerlisu-Lapa, 2010). Her bireyin serbest zaman icin
gerceklestirdigi aktiviteler farklilik gostermektedir. Serbest zaman aktivitelerinde bireylerin
ortak amaci haz almak ve tatmin duygusunu elde etmektir. Serbest zaman doyumu da bu
noktada ortaya ¢ikmaktadir. Serbest zaman etkinliklerinden elde edilen pozitif deneyim,
alanyazinda serbest zaman doyumu olarak tanimlanmaktadir (Cakir, 2017). Mental ve fiziksel
acidan saglikli ve kaliteli bir yasam siirmek i¢in serbest zaman etkinliklerinden elde edilecek
doyum 6nemli olmaktadir.

Gegmisten gilinlimiize kadar stlirekli de§isim gostererek yayginlagan oyun, modernlesme
ile serbest zaman ic¢in dnemli bir unsur olmustur. Oyun, belli bir amaci olan veya olmayan,
kuralli ve kuralsiz olarak gerceklestirilen evrensel, ulusal sinirlar1 olmayan, belirli bir yas
grubuna ait olmayan, zevk alma ve bilissel gelisim i¢in yapilan bir kavram olarak
tanimlanmaktadir (Ozdemir, 2014). Oyun, insan tarihinin ilk baslarindan giiniimiize kadar hep
var olmustur. Her donemde kusaktan kusaga aktarilmis ve kiiltiirden kiiltiire farkliliklar
gostermistir. Teknolojik gelismelerin ardindan oyun dijital diinyada da yer almaya baslamistir.
Stireklilik gosteren gelismeler, kitlelerin ilgisini gekmeye baslamis ve sonucunda dijital oyun
endiistrisinde biiylik bir ¢1g olusturmustur. Gelisen teknoloji ile oyun kavramlarina, video
oyunlari, bilgisayar oyunlar1 ve mobil oyunlar gibi yeni dijital boyutlarda kavramlar
kazandirilmistir (Arda ve ark., 2021). Dijital oyun, bireylerin yapay zekayla ya da birbirleriyle
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karsilikli olarak etkilesim halinde olduklar1 ve rekabet ettikleri yazilimlar olarak
tanimlanmaktadir (Saglam ve Topsiimer, 2019). Bagka bir tanimda ise, bilgisayar ara birimleri
(fare, klavye, joystick vb.) ile yazilimlarinin etkilesim sagladigi bir sistemler biitiinii olarak
belirtilmektedir. Yazilimlari ve alt yapilar1 degisiklik gosteren oyunlar, dijital konsol oyunlari,
bilgisayar oyunlart ve online oyunlar olarak ii¢ sinifa ayrildig1 bilinmektedir (Hazar ve ark.,
2017). Dijital oyunlarin gelisimi, erken gelisim asamas1 (1980’ler Oncesi), biiylime asamasi
(1980 ile 1990 ortalar1), gelisme asamasi (1990’larin sonu), olgunlasma asamasi (2000-2005
arasi), ilerleme asamasi (2005’ten giiniimiize) olarak bes ayr1 asama seklinde incelenmektedir.
Bu donemlerin en basi geleneksel oyunlarin dijitale uyarlanmasi ile baglamig ve siirekli bir
gelisim igerisinde olmustur. Gelisim siiregleri igerisinde farkli tiirlerde yeni dijital oyunlar
cikmis, ¢oklu katilim saglanabilen esli oyunlar tiiremis, oyunlara farkli ve cezbedici ses
efektleri eklenmis ve bu oyunlarin bireylerin evlerinde oynayabilmeleri i¢in ev konsollarinin
dahi ¢ikmasi bu siireci takip eder bir durumda olmustur. Kisisel bilgisayarlardan oyun
oynanabilme asamasina kadar gelmis olan bu siire¢ gelismeye devam ederek tamamen bir
endiistri haline gelmistir (Giil, 2019). Endiistrinin bu denli biiylimesi, cocuklarin ve yetiskin
bireylerin sosyal hayatlarini ve serbest zamanlar1 biiytik 6l¢iide etkilemistir. Bunun sonucunda
ise negatif bir etki olarak dijital oyun bagimlilig1 ortaya ¢ikmistir (Soy6z-Semerci ve Balci,
2020). Bu tip bagimliliklar, zamanin verimli degerlendirilememesi ve kontrolsiiz bir kullanim
sonucunda ortaya ¢ikan davranigsal aliskanliklar ile meydana gelmektedir.

Bagimlilik birden fazla etkenin bir araya gelmesiyle ortaya ¢ikan bir durum s6z
konusudur. Bireyin dogumuyla birlikte dis faktorlere maruz kalmaya baglamasi bir ¢6ziim yolu
olarak farkli bas etme yontemlerini meydana getirmektedir. Bas etme yontemleri, bireylerin
yasadig1 ortam, aile tutumu ve sosyokiiltiirel cevresine bagli olarak saglikli veya sagliksiz
sekilde belirti gosterir. Tutarsiz ebeveyn yaklagimlari, ailede meydana gelen bir bagimlilik
gecmisi, basarisiz bir egitim serliveni ve akran se¢imi bagimliliga karsi risk olusturabilecek
etkenler arasinda degerlendirilmektedir (Yesilay, 2022). Bagimlilik, bir maddeye ya da
davranisa karsi siirekliligi saglayarak tekrar eden kullanim aligkanliginin olugmasi seklinde
tamimlanmaktadir. Bilingli olmayan, amagsiz bir kullanim sonucunda ortaya ¢ikan ve
davranigsal bagimlilik tiirleri altinda degerlendirilen dijital oyun oynama bozuklugu, dijital
oyunlar ile yogun bir sekilde serbest zamani degerlendiren bireylerin, gecen zamanin farkinda
olmamasi ve oyun oynama saatini kontrol edememesi gibi durumlar sonucunda belirti
gostermektedir (Can ve Tekkursun-Demir, 2020). Alanyazin incelendiginde serbest zaman ve
dijital oyun bagimliligina yonelik arastirmalarin varligi goz oniine ¢itkmaktadir (Brooks ve ark.,
2016; Calik ve Yénet, 2020; Eker ve Bingdl, 2022; Ekinci ve ark., 2017a; Gilanlioglu ve Oze,
2020; Thomée ve ark., 2015). Yapilan aragtirmalar ve oneriler goz 6niine alindiginda bireylerin
dijital oyun bagimhilig1 ve serbest zaman degerlendirme aligkanliklar1 arasindaki iliskinin
degerlendirilmesi degerli bir konu olarak atfedilmektedir (Ekinci ve ark., 2017b). Ozellikle
giinlimiizde zaman kavraminin Oneminin artmasi, serbest zamanlarin etkin bir sekilde
degerlendirilememesi ve bu durumun bagimlilikla olan iliskisini belirlemek adina yapilacak
aragtirma onemli goriilmektedir. Bu konuya istinaden mevcut arastirma gergeklestirilmistir.
Arastirmanin amaci, bireylerin serbest zaman doyumu ve dijital oyun bagimlhilik diizeyleri
arasindaki iligkiyi belirlemek ve bazi degiskenler acisindan incelemektir. Caligmada ayrica
serbest zaman diliminde gergeklestirilen katilimlarin olusturdugu farkliliklar da ortaya
konulmaktadir.
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YONTEM
Arastirma Modeli

Arastirmada nicel arastirma yontemlerinden, deneysel olmayan iliski arayicit nedensel
karsilastirma deseni kullanilmistir. Bu desende gergeklestirilen arastirmalar iki veya daha fazla
degisken arasindaki iliskinin degisim derecesini inceler. iliskinin olmas1 nedensel karsilastirma
icin On sart1 olusturur (Giirbiiz ve Sahin, 2018). Nedensel karsilastirma ise var olan veya dogal
olarak ortaya ¢ikan bir durumun ya da herhangi bir olayin nedenlerini ve bu nedenler iizerinde

etkili olan degiskenleri ya da bir etkinin sonuglarini belirlemeye yoneliktir (Biiyiikoztiirk ve
ark., 2008).

Evren ve Orneklem

Arastirmanin evrenini Yalova Universitesi'nde egitim-dgrenimine devam eden
ogrenciler olusturmaktadir. Orneklem grubu kolayda 6rneklem yontemi ile secilen 195 kadin
ve 246 erkek olmak ilizere toplamda 441 goniilli {iniversite 6grencisinden olusmaktadir.
Kolayda ornekleme teknigi, olasiliga dayali olmayacak sekilde ihtiyag duyulan 6rnekleme
ulagilana kadar erisilebilirlik acisindan kolay olan deneklerden veri toplama teknigidir (Coskun
ve ark., 2017).

Arastirma Yayin Etigi

Yapilan bu arastirma icin Yalova Universitesi Insan Arastirmalart Etik Kurulu’na
bagvuru yapilmistir. 2022/18 protokol numarali etik kurul izni 16.03.2022 tarihi itibariyle
alimmigtir. Aragtirmaya katilan katilimecilara arastirmanin adi, konusu ve elde edilen kisisel
bilgilerinin sadece bilimsel amaglar dogrultusunda kullanilmasiyla ilgili bilgiler agiklanmuistr.
Katilimcilara arastirmanin herhangi bir asamasinda kendi istekleri dogrultusunda ¢alismadan
ayrilma hakki oldugu da ifade belirtilmistir.

Veri Toplama Araclar
Demografik Bilgi Formu

Veri toplama araglariin ilk kisminda tiniversite 6grencilerinin cinsiyet, genel akademik
not ortalamasi, serbest zamani degerlendirme durumu ve kendini sosyal olarak ifade etme
durumunu tespit etmek {izere bagimsiz degiskenlerden olusan demografik sorular yer
almaktadir.

Serbest Zaman Doyum Olgegi

Serbest Zaman Doyum Olcegi Beard ve Ragheb (1980) tarafindan gelistirilmis, Gokge
ve Orhan (2011) tarafindan Tiirk¢eye uyarlanmistir. Serbest Zaman Doyum Olgegi (SZDO) 24
madde ve 6 alt boyuttan olugmaktadir. Alt boyutlar psikolojik, egitimsel, sosyal, fiziksel,
rahatlama ve estetik seklinde siralanmaktadir. Ilgili maddelere verilecek yanitlarin segenekleri
“l1=Neredeyse hi¢ dogru degil”, “2=Nadiren dogru”, “3=Bazen dogru”, "4=Cogu kez dogru”
ve “5=Neredeyse her zaman dogru” seklinde 5°li likert tipinde degisiklik gdstermektedir.
Olgegin yapilan uyarlama c¢aligmasi sonrasinda Cronbach Alpha i¢ tutarlilik katsayi
ortalamasinin 0.93 oldugu tespit edilmis, gecerli ve giivenilir bir 6lgme aract oldugu sonucuna
ulasiimstir.
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Universite Ogrencileri icin Dijital Oyun Bagimlhilig1 Olgegi

Hazar ve Hazar (2017) tarafindan Cocuklar i¢in Dijital Oyun Bagimlilig: Olgegi temel
almarak uyarlanan ve 21 maddeden olusan Hazar ve Hazar (2019) Universite Ogrencileri igin
Dijital Oyun Bagimlihig: Olgegi (UO-DOBO) 3 alt boyuttan olusmaktadir. Olgek iiniversite
ogrencilerinin bagimlilik diizeylerine iligkin tespit yapmay1 amaclamaktadir. Olgek
maddelerinin sirasiyla asirt odaklanma ve erteleme, gatisma yoksunluk ve arayis, duygu
degisimi ve dalma oldugu belirtilmektedir. 5°1i likert tipinde degisiklik gosteren Olgekte
isaretlenecek secenekler “1=Kesinlikle Katilmiyorum”, “2=Katilmiyorum”, “3=Kararsizim”,
4=Katiliyorum” ve “5=Tamamen Katiliyorum” seklinde degismektedir. Olgekten en az 21, en
yiiksek ise 105 puan alinmaktadir. Olgegin toplam Cronbach Alpha i¢ tutarlilik katsayinin 0.95
oldugu tespit edilmistir. Arastirma kapsaminda elde edilen sonuglara gore dlgegin gegerli ve
giivenilir bir 6lgme araci oldugu belirtilmektedir.

Verilerin Elde Edilmesi

Veriler, cevrimici uygulanacak bir link (Google Forms) araciligiyla liniversite 6grencileri
ile paylasilmistir. Formlar katilimcilara ulastirilmadan Once aragtirmacilar tarafindan test
edilmigtir. Katilim linki ile erisilen formda, verilerin sadece bilimsel amacgli olarak
kullanilacag1 belirtilmistir. Cevrimici form, ii¢ farkli sayfadan olusmaktadir. Universite
ogrencilerinin forma goniillii katilimlart sonucunda mevcut verilere ulasim saglanmistir.

Veri Analizi

Elde edilen veriler, SPSS 23.00 paket programi ile analiz edilmistir. Katilimeilarin
demografik bilgileri, betimsel istatistik yontemi ile degerlendirilmistir. SZDO ve UO-
DOBO’ye iliskin Crobach Alpha kat sayis1 degerleri incelenerek giivenirlik analizleri
yapilmistir. Sonrasinda ise normallik testi uygulanmistir. Normal dagilim saglayan 6l¢timlerin
test edilmesinde parametrik test teknikleri kullanilmistir. Arastirmada Bagimsiz Gruplar T
Testi ve Pearson Korelasyon Testi uygulanip elde edilen bulgular yorumlanmastir.
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BULGULAR

Tablo 1. Olgek puanlarmin dagilimi

Bagimh Degisken hé':sl(:f N Ort. Carpikhk  Basikhk C'Xlg?%(:h
Serbest Zaman Doyum Olcegi
(SZDO) 24 3,50 -,401 0,096 0,933
Universite Ogrencileri i¢in a1
Dijital Oyun Bagimhihig 21 198 1,053 0,555 0,963
Olgesi : , : ,
(UO-DOBO)

Tablo 1 incelendiginde katilimcilarin SZDO’den aldiklar1 toplam ortalama puan 3,50,
UO-DOBO’den aldiklar1 toplam ortalama puanin ise 1,98 oldugu gériilmektedir. Olgegin
Cronbach Alpha giivenirlilik kat sayis1 SZDO igin 0,933, UO-DOBO i¢in 0,963 olarak
hesaplanmistir. Orneklem grubunun garpiklik ve basiklik degerleri incelendiginde verilerin +
1.5 araliginda homojen bir dagilim sergiledigi goriilmektedir (Tabachnik ve Fidell, 2013). Bu
nedenle verilerin incelenmesinde normal dagilimin varsayildigi parametrik test tekniklerinin
kullanilmas1 6n goriilmiistiir.

Tablo 2. Cinsiyet degiskeni agisindan bagimsiz gruplar t testi

Bagimh Degisken  Cinsiyet N Ort. S.S. sd t p
. Kadin 195 3,55 ,692
SZDO 439 1,339 ,181
Erkek 246 3,46 677
Kadin 195 1,74 ,850
U0O-DOBO 439 -5,305 ,000**
Erkek 246 2,17 ,836
**(p<0,01)

Tablo 2°de SZDO toplam ortalama puanmin cinsiyet degiskeni agisindan anlaml
farklilik gdstermedigi tespit edilmistir (p=0,181>0,05). UO-DOBO’den elde edilen sonuglar
incelendiginde ise cinsiyet degiskenine gore anlamli farklilik tespit edilmistir (p=0,000<0,05).

Tablo 3. Basar1 puan1 (GANO) degiskenine iliskin korelasyon test sonuglari

Basar1 Puan1 (GANO)

. r 0,159™
SZDO
p 0,001
. . -0,004
U0-DOBO
p 0,934
**(p<0,01)

Tablo 3’te bulunan korelasyon test sonuglari incelendiginde, SZDO toplam ortalama
puani ile GANO degiskeni arasinda pozitif yonde diisiik diizeyde bir iliski oldugu belirlenmistir
(r=0,159; p=0,001<0.05). Katilimcilarin serbest zaman doyum diizeyleri arttikca genel
akademik not ortalamasi da artis gostermektedir. UO-DOBO ile GANO degiskenleri
incelendiginde ise ikisi arasinda bir iliski olmadig1 tespit edilmistir (r=-0,004; p=0,934>0.05).
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Tablo 4. Serbest zamani degerlendirme durumu degiskenine iligskin bagimsiz gruplar T testi

Serbest Zamani

Bagimh Degisken  Degerlendirme N ort. S.S. sd t p
Durumu
. Aktif 323 3,69 571
SZDO 9,707 176,038 ,000**
Pasif 118 2,99 ,706
Aktif 323 1,90 ,824
U0-DOBO -3,234 439 ,001**
Pasif 118 2,20 ,946
**(p<0,01)

Tablo 4’te katilimcilarin serbest zamani degerlendirme durumu degiskenine iliskin
SZDO ve UO-DOBO toplam ortalama puanlart anlamli farklilik gdstermektedir
(p=0,000<0.05; p=0,001<0,05).

Tablo 5. Kendini sosyal olarak ifade etme durumu degiskenine iliskin bagimsiz gruplar T testi

Kendini Sosyal

Bagimh Degisken Olarak ifade N Ort. S.S. sd t p
Etme Durumu
. Sosyal 370 3,62 ,607
SZDO 7,630 88,539  ,000**
Asosyal 71 2,90 ,748
Sosyal 370 1,94 ,835
U0-DOBO -1,960 89,532 ,053
Asosyal 71 2,19 1,00
**(p<0,01)

Tablo 5’te katilimcilarin kendini sosyal olarak ifade etme durumu degiskenine iliskin
SZDO toplam ortalama puanlari anlamli farklilik gésterirken UO-DOBO anlamli farklilik
gostermektedir (p=0,000<0,05; p=0,053>0,05).

Tablo 6. SZDO ve UO-DOBO arasindaki korelasyon test sonuglari

SZDO UO-DOBO
. r 1
SZDO )
o i r -0,271* 1
UO-DOBO
p 0,000
**(p<0,01)

Tablo 6°da iki dlgek arasindaki iligkiyi belirlemek igin yapilan Pearson Korelasyon Test
sonuglar1 goriilmektedir. Sonuglara gére SZDO ile UO-DOBO arasinda negatif yonde diisiik
diizeyde bir iliski oldugu goriilmektedir (r=-0,271; p=0,000<0,05).
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TARTISMA VE SONUC

Arastirmanin bu kisminda 6rneklem grubuna iliskin bagimli ve bagimsiz degiskenler,
literatiirdeki Ornekleri ile tartistlmistir. Ardahan ve Yerlisu-Lapa (2010), Yigit (2018)
tarafindan gergeklestirilen arastirmalarda cinsiyet degiskeni agisindan serbest zaman doyumu
incelenmis ve anlamli farklilik olmadigi goriilmiistiir. Buna karsin alanyazinda cinsiyet
degiskeni acisindan serbest zaman doyumunda anlamli farkliligin tespit edildigi aragtirmalar
da mevcuttur (Serdar ve Mungan-Ay, 2016; Sonmezoglu ve ark., 2016). Mevcut arastirmada
ise cinsiyet degiskeni serbest zaman doyumu agisindan anlamli farklilik géstermemektedir. Bu
durumun serbest zaman etkinliklerinde meydana gelen cesitliligin artmasi nedeniyle cinsiyet
fark etmeksizin katilimcilarin kendilerine hitap eden edebilecek etkinliklere ulasabildigi ve
etkinlikten doyum saglayabildigini ifade etmektedir. Mevcut 6rneklemin, cinsiyet degiskeni
dijital oyun bagimlilik diizeyi agisindan incelendiginde anlamli farklilik oldugu tespit
edilmistir. Erkekler kadmlara kiyasla anlamli olarak daha yiiksek diizeyde dijital oyun
bagimlisidir. Cavus ve ark., (2016) tarafindan yapilan arastirmada tiniversite 6grencilerinin
dijital oyun bagimlilik diizeyleri cinsiyet degiskeni agisindan incelenmis ve erkeklerin kiz
ogrencilere kiyasla oyun bagimlisi olma potansiyelinin daha yiliksek oldugu sonucuna
vartlmistir. Cinsiyet degiskeni acgisindan yapilan bir diger arastirmada ise Hazar ve Hazar
(2019) dyjital oyun bagimlhiligina iliskin toplam puan ve alt boyut puanlarinin erkek
katilimcilarda daha yiiksek seviyede oldugu gozlemlenmistir. Alanyazinda mevcut
aragtirmanin sonuclarini destekleyecek iiniversite 6grencisi erkeklerin kadinlara kiyasla daha
yiiksek diizeyde dijital oyun bagimlisi 0lma potansiyelinin oldugunu ifade eden arastirmalarin
varhigi goriilmektedir (Bilbil ve ark., 2018; Orak ve ark., 2021). Savci ve ark., (2022)
tarafindan gergeklestirilen arastirmada iiniversite 6grencisi erkeklerin kadinlara kiyasa daha
riskli davraniglarda bulunma durumunu dogrulamaktadir. Cinsiyetler arasindaki bu anlaml
fark, erkeklerin dijital oyunlari ¢ok daha gekici ve dogal bilissel siire¢lerine uygun bulmalariyla
iliskilendirilmektedir (Bonanno ve Kommers, 2005).

Universite 6grencilerinin serbest zaman doyumu ile basari puanlar arasinda anlamli bir
iligki oldugu belirlenmistir. Arastirmadan elde edilen bu sonug, serbest zamanlarini etkin bir
sekilde degerlendiren bireylerin motivasyonel kazanimlar1 sayesinde akademik ¢aligmalarina
daha 6zenli ve enerjik sekilde hazirlanmis olmalart ile iligkilendirilebilir. Alanyazin
incelendiginde serbest zaman aktivitelerine katilim gosteren bireylerin basart durumlarinin
olumlu yonde etkilendigi goriilmektedir (Eccles ve ark., 2003; Sar1 ve Kaya, 2016). Dindar ve
Koc¢ (2021) kiiresel sosyal bir sorun haline gelmeye baslayan bagimlilik kisinin giinliik
yasaminda olumsuz sonug¢lara yol agcan kontrol bozuklugu seklinde ifade edilmektedir. Mevcut
arastirmanin sonuglart incelendiginde ise tniversite dgrencilerinin basari puanlarina gore
dijital oyun bagimlilik diizeyleri arasinda anlamli bir iliski olmadig1 goriilmistiir. Bu sonuca
gore bireylerin serbest zamani iyi degerlendirdikleri ve dijital oyuna iligkin yeterli kontrol
becerilerine sahip oldugu ifade edilebilir. Alanyazin incelendiginde bu durumun aksine Biilbiil
ve ark., (2018) tarafindan {iniversite 6grencisi lizerine gerceklestirilen arastirmada dijital oyun
oynama davranis modellerinin akademik performansla iligkisi incelenmis ve c¢alismada
ogrencilerin bagimlilik diizeyi arttikga ders c¢alisma siirelerinin ve genel akademik
ortalamalarinin diistiigii gézlemlenmistir. Literatiirde benzer sonuglara sahip olan aragtirmalar
bulunmaktadir (Anand, 2007; Chen ve Peng, 2008; Hawi ve Samaha, 2016; Islam ve ark.,
2020).
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Orneklem grubunun serbest zamani degerlendirme durumlarina gére serbest zaman
doyum diizeyleri incelendiginde anlamli bir farklilik oldugu tespit edilmis ve aktif bireylerin
daha fazla doyum diizeyine sahip oldugu gortilmistiir. Mutz ve ark., (2021) tarafindan elde
edilen sonuglara gore serbest zamani degerlendirmenin, serbest zaman ve yasam doyumuyla
dogrusal olmayan bir iligski igerisinde oldugu ifade edilmektedir. Ayrica bireyin cesitli
etkinlikler ile aktif bir serbest zaman deneyimi yasamasi, serbest zaman doyumunu
gerceklestirmesi agisindan daha fazla katki saglamaktadir. Cakir (2017) serbest zamani aktif
bir sekilde yoneten bireylerin, serbest zamandan elde ettigi doyumda artis goriilmektedir.
Mevcut arastirmada, serbest zaman: degerlendirme durumu dijital oyun bagimlilik diizeyi
acisindan incelendiginde ise anlamli farklilik oldugu belirlenmistir. Bulgulara gére serbest
zamani pasif olarak degerlendiren bireylerin dijital oyun bagimlilik seviyeleri daha yiiksektir.
Ekinci ve ark., (2017b) spor aktivitelerine katilma durumu degiskenine gore dijital oyun
bagimlilik diizeylerini karsilastirmis ve anlamli farklilik oldugu sonucuna ulasmistir. Elde
edilen sonuglara gore spor aktivitelerine katilim saglamayan, pasif bireylerin bagimlilik
diizeyine iligkin puan ortalamalar1 daha yiiksektir. Hazar ve ark., (2017) bireylerin dijital oyun
bagimliliklarina iligkin problemlerin ¢oziilmesinde diizenli fiziksel aktivite ve spor katiliminin
onemli oldugu ifade edilmektedir. Gergeklestirilen bir diger aragtirmada Khan ve ark., (2017)
fiziksel aktivite yapmayan Ogrencilerin internet bagimliligina iliskin toplam puaninin diger
bireylere gore daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Bagimliliga kars1 onleyici bir strateji
gelistirme siireci, serbest zamana kars1 gelistirilen olumlu tutum sonrasinda tamamlanabilir
(Lin ve ark., 2009). Bagimlilikla miicadelede zamanin etkin ve verimli bir sekilde
degerlendirilmesi 6nemli bir konuyu olusturmaktadir.

Bireylerin kendini sosyal olarak ifade etme durumu degiskeni agisindan serbest zaman
doyum diizeyleri anlamli farklilik géstermektedir. Sosyal olan bireylerin serbest zaman doyum
diizeyleri daha yiiksektir. Kalkan ve Giizel (2018) tarafindan gergeklestirilen aragtirmada
serbest zaman etkinliklerinin bireylerin sosyallesme diizeylerinde 6nemli bir etkiye sahip
oldugu ifade edilmektedir. Sosyallesme uzun bir siireci gerektirir. Bireylerin bu siiregte katilim
sagladiklar1 serbest zaman etkinlikleri ise sosyallesme tizerinde Onemli bir etkiye sahi
olmaktadir (Giiney, 2019). Universite 6grencilerinin kendilerini sosyal olarak ifade etme
durumu degiskenine gore dijital oyun bagimlilik diizeyleri anlamli farklilik gdostermektedir.
Kendini asosyal olarak degerlendiren bireylerin bagimliliga iliskin ortalama puanlar1 daha
yiiksektir. Kanat (2019) dijital oyun bagimliligi ve iletigsim becerileri arasinda negatif bir iligki
oldugu kisilerin bagimlilik seviyesi arttik¢a iletisim becerilerinin diistiigi gézlemlenmistir.
Chiu ve ark., (2004) dijital oyun bagimlisi olan bireylerin diisiik sosyal becerilere sahip oldugu
bilinmektedir. Ayrica bireylerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri arttikca yalnizlik seviyeleri
de artis gostermektedir (Ekinci ve ark., 2021). Alanyazinda benzer sonuglar1 destekleyecek
arastirmalar bulunmaktadir (Kavlak ve ark., 2022; Seki ve Kurnaz, 2021; Yilmaz ve
Karaoglan-Y1lmaz, 2018). Asosyallik, dijital oyun bagimliliginda 6nemli bir rol oynamaktadir.
Yalniz oldugunu hisseden birey, cevrim i¢i sosyal etkilesim ihtiyacin1 gidermek amaciyla
dijital oyunlara yonelim gosterir. Sosyallesme ihtiyacin1 gidermek isteyen kisi, kontrolsiiz
kullanim sonucunda bagimlilig1 tetikleyici dijital oyun oynama ile kars1 karstya kalmaktadir
(Bhagat ve ark., 2020). Yayginlagan bu durum birtakim psikososyal faktorler ile iligkili olurken
yalnizlik, depresyon, saldirganlik vb. gibi ciddi mental saglik sorunlarini da beraberinde
getirmektedir (Jeong ve ark., 2017). Sosyallesme ihtiyacinin giderilmemesi, bagimliligin
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olusmasinda onemli bir rol oynar. Yeterli iletisimi saglayamayan birey, ihtiyaglarini farkli
yontemler ile gidermeye calisirken amacin disinda gergeklestirilen davranislar, olumsuz
aligkanliklara ve saglik agisindan problem olusturabilecek sonuglara yol acabilmektedir.

Katilimcilarin serbest zaman doyum diizeyleri ile dijital oyun bagimlilik seviyeleri
arasindaki iligkinin negatif yonde diisiik diizeyde oldugu tespit edilmistir. Bireylerin serbest
zamandan elde ettikleri doyum diizeyi arttikca dijital oyun bagimlilik seviyesi diisiis
gostermektedir. Tukel (2020) tiniversite 6grencilerinden elde edilen verilere gore bireylerin
serbest zaman doyumu ile bagimlilik arasinda negatif yonde diisiik diizeyde iligki oldugu tespit
edilmistir. Bireyler, serbest zamanda yapilan aktivitelerden memnun kaldig1 takdirde
bagimlilik diizeyleri olumsuz bir sekilde etkilenmektedir. Yeterli diizeyde serbest zaman
doyumuna ulasan kisi, bagimlilikla karsi karsiya kalma riskini azaltmaktadir. Saglam ve
Topstimer (2019) kisilerin dijital oyun oynama nedenleri arasinda diger insanlarla tanismak,
liderlik yapmak ve bir gruba ait olmak vb. gibi ihtiyaglar bulunmaktadir. Bu ihtiyaglarin
giderilmesi bir serbest zaman etkinligi olarak dijital oyunun tercih edilmesine yol agmaktadir.
Bireylerin sanal bir tercihe yonelmemesi igin gergek rekreasyon aktiviteleri ile yeterli doyuma
ulagmasi desteklenmelidir. Serbest zamanini etkin bir sekilde yonetemeyen bireyler bagimlilik
ile kars1 karsiya kalmaktadir (Wang, 2019). Aksoy ve Erol (2021) dijital oyun bagimliligi,
bireylerin yasam tarzina yonelik davranislarini olumsuz yonde etkilemektedir. Mevcut
aragtirmadan elde edilen sonugta ise iiniversite 6grencilerinin yiiksek diizeyde serbest zaman
doyumuna sahip oldugu goriiliirken diisiik diizeyde dijital oyun bagimlisi oldugu tespit
edilmistir. Bulgular ve alanyazin incelendiginde dijital oyun bagimlisi olma potansiyelinin,
serbest zaman doyumu azaldikca ortaya ¢ikacagini gostermektedir.

ONERILER

Oyun bagimlilig: seviyesinin saglikli bir yasam i¢in tehdit olusturacak diizeyde oldugu
bilinen bir gercektir (Cavus ve ark., 2016). Dijital oyun bagimliligi vb. gibi problemli
durumlarin olusmasinda aile ortaminin 6nemli oldugu ifade edilirken bu durumun 6nlenmesi
acisindan yasal diizenlemelerin gerekliligi, ergen ve geng eriskinlere yonelik arastirmalarin
arttirillmasimin mithim oldugu belirtilmektedir (Irmak ve Erdogan, 2016). Ayrica ergenlerin,
genglerin oyun alanlarinda ve sokaklarda oynadiklari oyunlarin yerini son yillarda elektronik
oyunlarin almaya baslamasi ve bu durumun bir kiiltiir haline gelmesi “dijital oyun bagimlilig1”
kavraminin olusmasina ve yayginlasmasina neden olmaktadir (Irmak ve Erdogan, 2015). Bu
durumun 6niine gegebilmek adina bireylerin serbest zaman farkindalig: arttirilmali ve katilim
saglayacaklar ¢esitli rekreatif etkinlikler ile yeterli doyuma ulagmalar1 saglanmalidir.

Giintimiizde meydana gelen degisimler ile dijital diinya farkli boyutlara tagmmuistir.
Dijital trtinlerin asirt ve amagsiz kullanimi1 sonucunda insanlar bagimlilik gibi olumsuz
durumlar ile kars1 karsiya gelmektedir. Bagimliliga karsi verilecek egitimler ile bireylerin
bilin¢lendirilmesi saglanmali ve insanlarin dijital oyunlar iizerindeki farkindalik seviyeleri
arttirtlmalidir. Elde edilen bulgular sonucunda, aktif olarak gegirilen serbest zamanin insan
yasami agisindan biiylik bir zarar olusturabilecek bagimlilig1 6nleyici bir rol oynadig: tespit
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edilmistir. Benzer bir sonug Toker ve Baturay (2016) tarafindan yapilan aragtirmada goriilmiis
ve serbest zamanlarini pasif olarak online ve bilgisayar oyunu oynayarak degerlendirmenin
bagimlilik seviyesini arttirdigi belirlenmistir. Gliniimiizdeki hizli teknolojik degisim, bireyler
icin rekreasyonel aktivitelere cesitli katilim firsati sunmaktadir. Monoton, giinliikk rutin
bireyleri kolay erigebilen aktivitelere tercih etmeye yoneltmektedir (Yildiz ve ark., 2020).
Kisilerin saglikli bir serbest zaman doyumu elde edebilmeleri igin aktif rekreasyon
etkinliklerinin pasif olanlara kiyasla daha cazip hale getirilmesi gerekir. Serbest zamanda
yeterli doyum seviyesine ulasilabilecek, haz elde edilebilecek ve eglenilebilecek aktivitelere
katilim saglanmalidir. Ozellikle mevcut &rneklemi olusturan iiniversite Ogrencileri igin
iiniversitelerin yonetim kademelerinin bu asamada devreye girmesi, kampiis icerisindeki
rekreasyon olanaklarinin arttirilmasi ve bireylerin aktif zaman gegirebilecegi, sosyallesmesini
saglayabilecegi tesislerin gelistirilmesi arastirmanin sonuglarina dayanilarak onerilmektedir.
Serbest zaman doyumu ile potansiyel bagimlilik arasinda negatif bir iliski olmas1 serbest
zamanin etkin degerlendirilmesi gerektigine isaret eden en 6nemli noktadir.

Cikar Catismasi: Calisma kapsaminda herhangi bir kisisel ve finansal ¢ikar catigsmasi
bulunmamaktadir.

Arastirmacilarin Katki Oram Beyani: icerik, SES., Arastirma Dizayni, SES., Denetim, YO.,
Materyal, SES., Veri Toplama ve Isleme, SES., DO., Analiz ve Yorumlama, SES., Literatiir
Tarama, AY.; DO., Elestirel Inceleme, Y.O. tarafindan gerceklestirilmistir.
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