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0Oz. Dijital oyunlar giinimiizde binlerce oyuncunun ayni anda bir araya geldigi sanal diinyalari
olusturmaktadir. Bu durum ¢ogu zaman bireyleri sosyal etkilesimler ve gercek hayat baglantilarindan
koparabilmektedir. Dijital oyun bagimhhigi, giin gectikce daha fazla insanin etkilendigi bir bagimhhk
tird olarak karsimiza g¢ikmaktadir. Dijital oyun bagimhhg ile ilgili psikososyal sorunlarin geng
yetiskinlik ve yetiskinlik donemlerinde daha fazla gorildigli vyapilan arastirmalarla ortaya
konulmaktadir. Universite dgrencilerinin dijital oyun bagimhlik diizeylerini bilmek bagimlihgin teshisi
ve tedavisi icin onlara gerekli olan rehberligi sunmak adina 6nem arz etmektedir. Bu sebeple Bingol
Universitesi Meslek yiiksekokullarinda egitim ve 6gretimde bulunan toplam 129 &grencinin dijital
oyun bagimlihk dlzeyleri belirlenmeye c¢alisiimistir. Arastirma sonuglarini elde etmek igin yapilan
analizlerde p>0,05 anlamlilik degeri dikkate alinmistir. Dijital oyun bagimhiligi Gzerine gergeklestirilen
bu arastirmanin sonuglari, katilimcilarin gogunlugunun riskli grupta yer aldigini 61(%47,3), bagimlilik
dizeylerinin cinsiyet temelli farkhliklar gostermedigini, ancak oyun oynama siiresi ve dijital oyun
yeniliklerini takip etme aliskanliklarinin bagimlilik diizeylerini etkiledigini ortaya koymustur. Arastirma
sonuglari dogrultusunda, meslek yiiksekokulu yoneticilerine, 6grencilere yonelik diizenlenecek dijital
oyun bagimhligi seminerlerinin rehberlik agisindan kritik bir 5neme sahip oldugu énerilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Bagimlilik, Dijital oyun, internet, Dijital oyun bagimliligi, Universite Ogrencisi.

Abstract. The digital games today create virtual worlds where thousands of players come together
simultaneously. This often leads individuals to disconnect from social interactions and real-life
connections. Digital gaming addiction has emerged as a type of addiction affecting an increasing
number of people. Research indicates that psychosocial problems related to digital gaming addiction
are more prevalent in young adults and adults. Knowing the levels of digital gaming addiction among
university students is crucial to provide them with the necessary guidance for diagnosis and
treatment. Therefore, an attempt was made to determine the levels of digital gaming addiction
among a total of 129 students studying at Vocational Schools of Bingdl University. In the analyses
conducted to obtain the research results, a significance value of p>0.05 was considered. The results
of this study on digital gaming addiction reveal that the majority of participants are in the risky
group, accounting for 61% (47.3%). Gender-based differences were not found in addiction levels;
however, it was found that the duration of gaming and habits of following digital gaming innovations
influence addiction levels. Based on the research findings, it is recommended that seminars on digital
gaming addiction be organized for vocational school administrators and students, as they hold critical
importance in terms of guidance.

Keywords: Addiction, Digital game, Internet, Digital game addiction, University student.
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Extended Abstract

Introduction. Digital game addiction emerges as a significant form of addiction affecting us
increasingly within the adventure of our lives. The concept of addiction has entered our lives as a
result of the development of the internet and technology. When the definitions of digital game

Sayfa | 989 addiction are examined, it is described as impulse control disorder associated with symptoms such as
not stopping playing games, loss of interest in life activities, and a sense of psychological deprivation,
despite the negative consequences. In this regard, the World Health Organization (WHO) defines
digital game addiction as prioritizing playing games over daily life activities and continuing to play
games despite negative consequences (WHO, 2018).

Digital game addiction has been named as gaming disorder in the International Classification
of Diseases 11th Revision (ICD-11) and officially recognized. In the Diagnostic and Statistical Manual
of Mental Disorders (DSM-5), it is defined as Internet Gaming Disorder. The American Psychiatric
Association has established nine criteria to diagnose online gaming disorder in DSM-5. These criteria
qualitatively explain how dimensions of engagement with internet games can become problematic.
Excessive focus on internet games, increased gaming time, showing signs of withdrawal as a result of
continuous gaming can be considered as the main symptoms of digital game addiction. Additionally,
loss of interest in activities in daily life, inability to quit despite being aware of the problems in social
life, and willingness to risk career losses are some of the criteria established.

Method. Psychosocial problems arising within the framework of digital game addiction are
particularly observed in young adulthood and adulthood (Bilbiil et al., 2018; Celikkalp & Irmak,
2022). In this regard, the aim of the research is to examine the levels of digital game addiction among
vocational school students who are in the aforementioned period. Through the use of the
quantitative research approach of the correlational survey model, this study attempted to reveal the
levels of digital game addiction among the students who participated in the research. The research
was conducted with 129 voluntary students studying in various vocational schools of Bingol
University.

In the research, alongside the personal information form, the "Digital Game Addiction Scale
for University Students," adapted by Hazar & Hazar (2019), was used to prompt students to provide
their personal information. The following questions were attempted to be answered in the
conducted research:

1. What s the level of digital game addiction among university students?

2. Do the levels of digital game addiction among university students differ according to various
variables (gender, frequency of playing games (online), following digital game innovations,
etc.)?

Discussion and conclusion. According to the research results, most of the participating participants
are classified in the risky group (47.3%). The research results according to the sub-dimensions of the
scale are as follows: in the dimension of excessive focus and procrastination, participants are in the
low-risk group (60.2%), in the dimension of deprivation and quest, they are in the normal group
(87.6%), and in the dimension of mood swings and narrowing, participants are in the normal group
(99.2%).
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Regarding gender and playing games online variables, no statistically significant differences
were found in the entire scale and sub-dimensions (p>0.05).

However, when variables such as following digital game innovations, liking computer games,
interest in technology, and playing games during the day were examined, statistically significant
differences were observed (p>0.05).

Sayfa | 990 The results mentioned above indicate that the majority of participants are in the risky group.
Therefore, digital game addiction should be viewed as a disorder, and necessary planning and
interventions should be carried out without delay.

Orak et al. (2021) revealed that the majority of students in their study had risky addiction
scores. Another study by Arikan & Oztiirk (2020) also found that the majority of participants fell into
the risky group. However, Kayhan & Sabah (2022) obtained a different result in their research,
finding lower levels of addiction among students. This discrepancy may stem from the dynamic
nature of the research topic. The results indicate that differences exist. Therefore, in addition to
creating individual interventions and treatments, identifying other underlying factors is necessary to
develop effective guidance plans. The high rates of participants in the risky group in the conducted
research emphasize the importance of creating individual and societal awareness in combating
digital game addiction. Taking into account the points mentioned above can provide an opportunity
to develop effective interventions and strategies.

Today, alongside easy access to technological devices, the increasing diversity of digital
games can cater to a wide audience. These developments may facilitate the widespread acceptance
of digital games regardless of gender. When studies on digital game addiction are examined, it is
observed that differences based on gender do not occur (Arslan, 2020). The widespread acceptance
of games by a wide audience may have contributed to this outcome. However, there are many
studies in the digital game literature that show differences based on gender (Cavus, 2016; Hazar &
Hazar, 2019; Kayhan & Sabah, 2022, Satilmis et al., 2023). These differences highlight the need for
appropriate and correct strategies to be developed for diagnosis, treatment, and interventions in the
context of digital game addiction.

Considering the limitations of the study, adopting a comprehensive approach in future
research that includes larger sample groups, more detailed measurement tools, and factors such as
the individual's social, emotional, and psychological conditions is important for a full understanding
of digital game addiction. Despite being in the low-risk and risky groups, preventive guidance
practices such as increasing awareness of digital game addiction among students and developing
their effective interpersonal skills can be implemented to prevent addiction. In line with the research
results, it is believed that digital game addiction seminars organized for university administrators and
university students have critical importance in terms of guidance. Universities can regularly monitor
students' digital game usage habits and provide early intervention opportunities for students
showing signs of addiction. Additionally, establishing strong social support networks for students can
play a significant role in combating addiction. Alternative activities such as group of friends, hobbies,
and sports can be recommended. It is important for families to support students in preventing digital
game usage and addiction. In this regard, seminars, workshops, or informative meetings can be
organized for families.
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Bilgi ve iletisim teknolojilerinin ilerlemesi ile dijital cihazlarin yayginlasmasi, sokak oyunlarini
dijital oyunlara donilstiirmeye baslamistir. Herkesin ilgi alanina hitap eden dijital oyunlara genellikle
Sayfa | 991 Ucretsiz ve kolay bir sekilde erisim saglamak mimkindir. Bu erisim, dijital oyunlarin
yayginlasmasinda énemli bir rol oynamaktadir. Dijital oyunlar gliniimiizde binlerce oyuncunun ayni
anda bir araya geldigi sanal diinyalari olusturmaktadir. Onceden bireysel bir eglence araci olan bu
oyunlar zamanla oyuncularin paylasim yaptiklari etkinlik alanlarina déntsmektedir (Carrillo, 2015).
Oyuncular, cevrimi¢i olan diger karakterlerle/insanlarla iliskiler kurmaktan ve iliskilerini
gelistirmekten keyif almaktadir. Bu tarz sosyal etkilesimler yas farki gdzetmeksizin bireyleri kendine
cekebilmenin yaninda; onlarn fiziksel, ruhsal ve davranissal olarak kolaylikla etkisi altina
alabilmektedir. Ancak bu durum cogu zaman bireyleri sosyal etkilesimlerinden ve gercek hayat
baglantilarindan koparabilmektedir. Bu duruma alisan oyuncular oyunlara karsi aidiyet duygusu
beslemektedirler. Dijital oyunlara erisimleri engellendiginde ise sinirlilik, huzursuzluk ve saldirganlik
gibi duygu ve davranis degisiklikleri gosterebilirler. Ortaya ¢ikan davranis degisiklikleri dijital oyun
bagimhhginin gostergesi kabul edilmektedir (Lemmens vd., 2009; WHO, 2020).

Dijital oyun bagimhhgi hayat serlivenimiz igerisinde giinden giline bizleri etkileyen 6nemli bir
bagimlilik tiri olarak 6n plana c¢iktigl goriilmektedir. Genellikle bu tir bagimliliklar internet ve oyun
teknolojilerinin  hizli gelisimi sonucunda vyayginlasabilir. Dijital oyun bagimhhg tanimlar
incelendiginde olumsuz sonugclarinin bulunmasina ragmen oyun oynamayl birakamama, hayat
aktivitelerine dayali ilgi kayiplari ve psikolojik bozukluk hissi gibi emareler ile iliskilendirilen dirtilerin
kontrol edilememesi ve bunlarin kontroli ile ilgili bozukluklar ifade edilmektedir (Yalcin Irmak &
Erdogan, 2016). Lemmens vd. (2009), dijital oyun bagimhligini, bireylerin video oyunlarina karsi asiri
ve diizenli olarak baglanmasi, sosyal sorunlarla birlikte duygusal sorunlara yol ag¢sa bile bu kullanimi
kontrol edememesi olarak tanimlamislardir. Griffiths (2010), dijital oyun bagimliligini; oyun oynamak
icin harcanan sire degil, oyunun diger yasam alanlar (zerindeki olumsuz etkileri temelinde
tanimlamaktadir. Dijital oyun bagimlilhgi Gizerine yapilan diger bir tanima gore; oyun oynamaya daha
fazla dncelik verme egiliminde olma, diger ilgi alanlarini ve glinlik aktiviteleri geride birakarak oyunu
on plana alma, olumsuz sonuglarin meydana gelmesine ragmen oyun oynamaya devam etme
durumudur (WHO, 2020). Bu tanimla birlikte ICD-11 de (Uluslararasi Hastalik Siniflandirmasi- 11.
Revizyon), dijital oyun bagimliligi resmi bir psikolojik saghk sorunu olarak kabul edilmis ve "oyun
bozuklugu" adi altinda tanimlanmistir (WHO, 2020).

Dijital oyun bagimhhgi, Mental Bozukluklarin Tanisal ve Sayimsal El Kitabl’ nda ¢evrimici oyun
oynama bozuklugu olarak tanimlanmis ve bu bozuklugu tanimlamak igin dokuz o6lglt sunulmustur.
DSM-5'te sunulan olgltler, internet oyun bagimliligini tanimlamak igin kullanilan kriterlerdir. Bu
kriterler, bireylerin internet oyunlarina olan iliskilerinin nasil bir sorun haline gelebilecegini aciklar.
internet oyunlarina asiri derecede odaklanma, oynamama durumunda ice kapanma belirtileri
gosterme, oyun siresini strekli artirma ihtiyaci gibi 6zellikler, bu bagimhligin belirtileri olarak kabul
edilir. Ayrica, aile bireyleri ve arkadaslarin katilimiyla gerceklestirilen sinemaya gitme, acik alanda
birlikte vakit gecirme gibi aktivitelere ilgi kaybi, psikososyal sorunlarin farkinda olunmasina ragmen
oyunlara devam etme ve iliski, is, egitim veya kariyer kayiplarina neden olabilme durumlari da bu tani
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kriterleri igcinde yer alir (APA, 2013). Bu olgutlerin, dijital oyun bagimlihiginin teshisi ve tedavisi igin
rehberlik edebilecegi 6n gorilmektedir.

Dijital oyun bagimhiligi Gzerine gergeklestirilen c¢alismalar internet oyun bagimliligini
tanimlamak icin kullanilan Olgitler Uzerinden gercgeklestirilmistir. Jeong vd. (2016), psikososyal
degiskenlere (6rnegin, saldirganlik, depresyon ve yalnizlik) odaklanan bir ¢alisma gergeklestirmistir.
Bu calismada psikososyal degiskenlerin oyun bagimliligina etkisi, yalnizlik ve depresyonun saldirganhk
Uzerindeki etkileri ile saldirganligin psikolojik degiskenler (6rnegin, depresyon ve yalnizlik) ile oyun
bagimhhg arasindaki aracilik roliini incelemistir. 789 katilimci ile gergeklestirilen ¢alismada
saldirganhgin hem yalnizlik hem de depresyon tarafindan 6nemli 6lclide etkilendigi, saldirganligin g
degisken arasinda oyun bagimliliginin en gli¢li belirleyicisi oldugu sonucuna varmislardir. Bununla
birlikte saldirganligin depresyon ile oyun bagimhligi arasinda bir aracilik roli oynadigi da tespit
edilmistir. Bhagat vd. (2020), dijital oyun bagimliligini bireylerin ¢evrimici toplumsal etkilesim ihtiyaci,
kisiler arasi yeteneksizlik, 6z dizenleme ve yalnizlik perspektiflerinden incelemistir. Arastirmada
bireylerin ¢evrimici sosyal etkilesim ihtiyacinin dijital oyun bagimliliginin en glicli belirleyicisi oldugu
ve kontrol veya 6z diizenlemenin oyun bagimhhgini belirlemede énemli bir rol oynadig sonuglarina
varilmistir. Bu ¢alismalar APA’nin (Amerikan Psikiyatri Birligi) tani kriterleri icinde yer alan psikososyal
sorunlari kapsamaktadir.

Dijital oyun bagimhhg ile ilgili psikososyal sorunlarin geng vyetiskinlik ve vyetiskinlik
doénemlerinde daha fazla gorildigi yapilan arastirmalarla ortaya konulmaktadir (Bilbdl vd., 2018;
Celikkalp & Irmak, 2022; Ozok & Aka, 2021; Yalgin Irmak & Erdogan, 2016). Dijital oyun bagimliiginin
neden oldugu sorunlara ¢6ziim arayabilmek igin dncelikle bireylerin dijital oyun bagimlilik diizeylerini
bilmek gerekir. Dijital oyun bagimliligi lizerine gergeklestirilen ¢alisma sonuglarinin farkliliklar
gosterdigi literatlir incelemesi sonucunda gorilmustiir (Griffiths vd., 2012; Miezah vd., 2020; Sayeed
vd., 2021; Sung vd., 2020; Wang & Zhu, 2011). Dijital oyun bagimliiginin yol agtigi olumsuz durumlar
goz oniine alindiginda 6nemli halk saghgi sorunlarindan biri oldugu kabul edilebilir. Ayni zamanda bu
bagimlihk Gniversite 6grencilerinin akademik basarilarini da etkileyebilir (Yiicel vd., 2023).
Gergeklestirilen galismalar ayni zamanda aile i¢i ¢atismalarin fazla oldugu ortamlarda dijital oyun
bagimhlig gibi bozukluklarin olustugunu da ortaya koymaktadir (Ogel, 2014). Universite cagindaki
bireyler kendilerini zorlayan toplumsal olaylar ve ailevi meselelerde dijital oyunlari rahatlama ve
uzaklasma araci olarak kullanabilmektedir (Yalgin Irmak & Erdogan, 2016). Literatir analiz edildiginde
dijital platformlar araciligi ile oynanan oyun bagimhligi ile 6z-kontrol arasinda bir iliskinin oldugu
gorilmektedir. Kim vd. (2008) ile Yicekaya’ nin (2019), calismalarinda dijital oyun bagimhhginin
artmasi sonucunda katilimcilarin 6z kontrol dizeylerinin azaldigi belirlenmistir. Ayrica dijital oyun
bagimhhg ile sosyal beceriler arasinda negatif iliskilerin ortaya kondugu calismalar da bulunmaktadir.
Kovess-Masfety vd. (2016) tarafindan gergeklestirilen calismada, dijital oyun bagimlik dizeyleri artan
bireylerin sosyal beceri dlizeylerinin azaldig1 gorilmektedir. Dijital oyun bagimhligi Gzerine belirtilen
bu durumlar, hayatlarinin kritik noktalarinda olan ve ayni zamanda kisisel gelisimlerine 6nem veren
genclerin bilingli ve kontrolll bir sekilde dijital oyunlari kullanmalarinin ne kadar énemli oldugunu
ortaya koymaktadir. Bu, sadece genclerin kendileri icin degil, ayni zamanda aileleri ve yasadiklari
toplum icin de ¢ok dnemlidir. Bu nedenle Universite 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeylerini
bilmek bagimlihigin teshisi ve tedavisi i¢in onlara bilingli ve kontrolll bir sekilde dijital oyunlarin nasil
kullanilabilecegi konusunda gerekli rehberligi sunmak adina 6nem arz etmektedir. Bu sebeple
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arastirmada cesitli meslek yuksekokullarinda egitim ve 6gretim sirecinde olan 6grencilerin dijital
oyun bagimhlik dizeylerinin incelenmesi amaglanmaktadir. Bu amagla asagidaki arastirma sorulari
cevaplandiriimaya ¢ahsiimistir.

1. Universite dgrencilerin dijital oyun bagimliliklari ne diizeydedir?

2. Universite 6grencilerin dijital oyun bagimlilik seviyeleri cinsiyet, internet ortaminda oyun
oynama, dijital oyun yeniliklerini yakindan takip etme, bilgisayar oyunlari oynamayi sevme,
teknolojiye yonelik ilgi, bilgisayarda oyun oynama saati (glin igerisinde), akilli telefonda oyun
oynama saati (gln igerisinde), bilgisayar ve akilli telefon kullanim amaci gibi degiskenlere
bagh olarak farklilik gostermekte midir?

Yontem
Arastirmanin modeli

Nicel arastirma yonteminin kullanildigi bu ¢alismada Universite 6grencilerinin dijital oyun
bagimhlik diizeyleri ortaya cikariimaya calisilmistir. iliskisel tarama modeli temel alinarak arastirma
gerceklestirilmistir. Tarama modelleri, arastirmacinin 6rneklem ya da calisma grubuna miidahale
etmeden mevcut durumu oldugu gibi inceledigi modellerdir. iliskisel tarama modeli cesitli degiskenler
arasindaki iliskinin arastirilmasi igin kullanilmaktadir. Bu modelde degiskenler arasindaki baglantilar
temel alinmaktadir (Karasar, 2005; Simsek, 2018).

Evren ve 6rneklem

Arastirmanin evreni Bingdl Universitesi Meslek Yiiksekokullarinda egitim ve 6gretimde
bulunan 6grencilerden olusmaktadir. Evrenin tamamina ulasilamadigindan 6rneklem se¢me yoluna
gidilmis ve basit tesadifi 6rnekleme yoluyla 6rneklem grubu olusturulmustur. Likert tipi veri toplama
araglarinin kullanildigi calismalarda, orneklem hacmini belirlemek icin madde sayisi ile likert segcenek
sayisi carpilarak asgari orneklem sayisi elde edilebilir (Kabakgl Yurdakul, 2013). Bu calismada 21
maddeden olusan 5 dereceli likert tipi 6lgme araci kullanilmistir. Bu duruma goére en disik
secilebilecek érneklem hacmi 105 kisiden olusmalidir. Bu dogrultuda Bingdl Universitesi Meslek
Yiksekokullarinda egitim ve 6gretimde bulunan, gonilli olarak arastirmaya katilmak isteyen 129
Ogrenci arastirmanin 6rneklemini olusturmaktadir.

Tablo 1.
Arastirma grubuna ait betimsel istatistikler
N %
Erkek 72 55,8
Cinsiyet Kadin 57 44,2
Toplam 129 100
17-21 125 96,9
22-26 2 1,6
Yas 27-31 1 0,8
32-36 1 0,8
Toplam 129 100
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Arastirma grubuna ait demografik 6zellikler gbzlemlendiginde, calismaya 72 (%55,8) Erkek, 57
(%44,2) Kadin olmak Uzere toplam 129 (%100) gonillinin katildigi tespit edilmistir. Arastirmaya
katilan gonullilerin buyuk bir cogunlugu 17-21 yas araliginda 125 (%96,9) yer almaktadir. Ayrica,
calismaya 22-26 yas araliginda 2 (%1,6), 27-31 yas araliginda 1 (%0,8) ve 32-36 yas araliginda 1 (0,8)
gondllinin dahil oldugu gézlemlenmistir.

Tablo 2.
Bilgisayar ve teknoloji kullanimina yonelik betimsel istatistikler
N %
Oyun oynama 28 21,7
internette gezinme 21 16,3
Od t 20 15,5
Bilgisayar ve Akilli Telefonu ev ve aratirma yapma
. Sosyal medya kullanma 21 16,3
Daha Cok Hangi Amagla . .
Kullanirsiniz? Qyun oynama-internette gezinme-sosyal medya kullanma 19 14,7
’ Internette gezinme-Gdev ve arastirma yapma-sosyal medya
20 15,5
kullanma
Toplam 129 100
Daslik 12 9,3
Teknolojiye Yénelik ilginizi Orta 78 60,5
Nasil Degerlendirirsiniz? Yiiksek 39 30,2
Toplam 129 100

Bilgisayar ve teknoloji kullanimina yonelik betimsel istatistiklere gére (Tablo 2), calismaya
katilan gonullu bireylerin akilli telefon ve bilgisayarlari yaygin olarak Oyun Oynamak amaciyla (%21,7)
kullanildig1 goralmektedir. Ayrica, calismaya katilan gondllilerin teknolojiye yonelik ilgilerinin orta
seviyede (%60,5) oldugu tespit edilmistir.

Tablo 3.

Oyun teknolojilerini takip etme ve oyun oynamaya iliskin betimsel istatistikler
N %
Evet 58 45,0
internet Ortaminda Oyun Oynama Hayir 71 55,0
Toplam 129 100
Dijital Oyun Yeniliklerini Yakindan Takip Eder Misiniz? Evet 42 32,6
Hayir 87 67,4
Toplam 129 100
Bilgisayar Oyunlari Oynamayi Seviyor Musunuz? Evet 49 38,0
Hayir 80 62,0
Toplam 129 100
1-2 saat 24 18,6
3-4 saat 19 14,7
. - 5-6 saat 16 12,4
Ginde Kag Saat Bilgisayarda Oyun Oynarsiniz? 7 saat ve {izeri 4 31
Hig 66 51,2
Toplam 129 100
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1-2 saat 48 37,2
3-4 saat 29 22,5
5-6 saat 12 9,3
G K t Akilli Telef ? ’
tinde Kag Saa il Telefonda Oyun Oynarsiniz 7 saat ve iizeri 14 10,9
Hig 26 20,2
Toplam 129 100

Tablodan elde edilen verilere gére, internet ortaminda oyun oynamayanlarin orani (%55,0),
oyun oynayanlardan (%45,0) daha ylksek durumdadir. Arastirmaya katilan gondllilerin bayik bir
kismi (%67,4) dijital oyun yeniliklerini yakindan takip etmediklerini ifade etmistir. Katihmcilarin ¢ogu
(%62) bilgisayar oyunlarini sevmediklerini beyan etmistir. Ginde ka¢ saat bilgisayarda oyun
oynarsiniz? sorusuna katilimcilarin ¢ogu hig¢ (%51,2) yanitini vermisken; akilli telefonlarinda oyun
oynama siresi bakimindan katilimcilardan ¢ogu 1-2 saat (%37,2) oynadiklarini ifade etmislerdir.

Veri toplama araci ve verilerin toplanmasi

Arastirma sirecinde, kisisel bilgi formu kullanilarak katilimcilara iliskin kisisel bilgiler
toplanmistir.  Kisisel bilgi formunda arastirmaya konu olan degiskenler hakkinda sorular
bulunmaktadir. Nicel veri toplama araci olarak Hazar & Hazar (2019) tarafindan uyarlanan
“UOniversite Ogrencileri icin Dijital Oyun Bagimlihgi Olgegi” kullanilmistir. Arastirmada kullanilan élgek
Hazar & Hazar'in (2017) gelistirmis oldugu “Cocuklar icin Dijital Oyun Bagimlihgi Olcegi” temel
alinarak uyarlanmistir. Uyarlanan 6lgegin toplam madde sayisi 21’dir. 5 dereceli likert tipi kullanilarak
gelistirilen Olgek, asiri odaklanma ve erteleme, yoksunluk ve arayis, duygu degisimi ve dalma olmak
Uzere Ug alt boyuttan olusmaktadir.

Hazar & Hazar (2019) tarafindan yapilan hesaplamaya gore; Olcekten alinabilecek en diistk
puan 21, en yiiksek puan 105 olarak belirlenmistir. Katilimcilarin dijital oyun bagimhlik dizeylerini
ortaya koymak adina puanlar Ulzerinden gruplamalar Olgek gelistiricileri tarafindan yapilmistir.
Gergeklestirilen gruplamalara gore; 1 ile 21 arasinda puan alan katilimcilarin normal, 43 ile 63
arasinda puan alan katilimcilarin riskli, 64 ile 84 arasinda puan alan katilimcilarin bagimli ve 85 ile 105
puan alan katiimcilarin ise yiksek diizeyde bagiml olabilecegi kabul edilmektedir (Hazar & Hazar,
2019). Bu calisma kapsaminda etik kurallara uyularak Bingé! Universitesi Rektorligii Sosyal ve Beseri
Bilimler Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Kurulundan 33117789/050.03/144374 sayi numarasi ile
19.02.2024 tarihinde etik kurul izni alinmistir. Ders saati icerisinde arastirmaci tarafindan 6grencilere
Olgekler dagitiimis ve 6lcek hakkinda bilgiler verilmistir. Alinan izinler ve 6lgek soru sayisi dikkate
alinarak katilimcilarin 6lgegi cevaplandirmalari istenmistir.

Giivenirlik ve gegerlik

Likert tipi Olceklerin glvenilirligini degerlendirmek icin Cronbach Alfa katsayisi formuli
kullanilir (Uzunsakal & Yildiz, 2018). Bireylerin farkh algilarina dayanarak, Likert olceklerinde gesitli
yanitlar verilebilir. Yapilan glvenirlik analizi sonucunda olgek toplam puani icin Cronbach Alfa
katsayisi a= 94 olarak bulunmustur. Cronbach Alfa katsayisi bakimindan o6lgegin alt boyutlar
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incelendiginde, yoksunluk ve arayis alt boyutu icin o= 88, asiri odaklanma ve erteleme alt boyutu icin
o= 90, duygu degisimi ve dalma alt boyutu icin a=75 bulunmustur.

Gegerlik, bir 6lgme aracinin belirli bir 6zelligi veya niteligi dogru bir sekilde 6lgme kapasitesini
ifade etmektedir. Bu durum, 6lgme aracinin yalnizca hedeflenen 6zelligi etkin bir sekilde 6lgebilme
yetenegini ortaya koymaktadir (Erkus, 2006). Gegerliligin saglanabilmesi i¢in kullanilan odlgme
aracinda hedeflenen ozellikler alt boyutlara ayrilmistir. Arastirmada gorlinls gecerligini
saglayabilmek adina sorular acik ve anlasilir bir nitelikte hazirlanmstir. icerik gegerliligini desteklemek
adina 6lgek maddeleri istenen 6zellikleri dogrudan 6lgebilmek igin yeterli oldugu kabul edilebilir.
Ayrica 6lcek sonuglari, belirli puanlar araciligiyla ¢ikarimlar elde etmeye olanak tanir, bu durum
kestirim gecerligini dikkate alindigini ortaya koymaktadir.

Verilerin analizi

Bu arastirma, nicel bir 0Ozellige sahip oldugundan analizler istatistik programi (SPSS)
kullanilarak gerceklestirilmistir. Analiz tekniklerini belirlemek amaciyla dncelikle normallik analizleri
yapilmistir. Yapilan normallik analizleri sonucunda, carpiklik (Skewness) ve basiklik (Kurtosis)
katsayilari incelenmis ve arastirma verilerinin dagiliminin normal veya normale yakin oldugu
belirlenmistir.

Tablo 4.
Carpiklik (Skewness) ve basiklik (Kurtosis) degerleri ile standart hatalari

Skewness  Kurtosis Std.

Olgek ve Alt Boyutlari Skewness Kurtosis Std. Error Error
Asiri Odaklanma ve Erteleme ,324 -, 158 ,213 ,423
Yoksunluk ve Arayis ,349 -,304 ,213 ,423
Duygu Degisimi ve Dalma ,405 ,487 ,213 ,423
Olgegin Tamami ,495 ,295 ,213 ,423

Tablo 4’ te carpiklik (Skewness) ve basiklik (Kurtosis) degerleri ile standart hatalari verilmistir.
ideal bir normal dagilimin carpiklik ve basiklik katsayilari sifir degerine sahip olmalidir. Huck’a (2012)
gore; -1,0 ile +1,0 arasinda olan carpiklik ve basiklik degerleri verilerin normal dagilim sergiledigini
gostermektedir. Tabloda goriilen skewness (Carpiklik) ve kurtosis (Basiklk) degerleri belirtilen
degerler arasinda yer almaktadir. Bu durum ayni zamanda gegerlilik ve glvenirlik agisindan da
oldukga 6nemlidir.

Normallik testleri icin kabul goren diger bir test de Kolmogorov-Smirnova ve Shapiro-Wilk
testleridir.

Tablo 5.
Normallik test sonuglari
Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk
Statistic df P Statistic df P
Asiri Odaklanma ve Erteleme ,071 129 ,188 ,975 129 ,018
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Yoksunluk ve Arayis ,074 129 ,081 ,957 129 ,000
Duygu Degisimi ve Dalma ,071 129 ,194 ,961 129 ,001
Olgegin Tamami ,073 129 ,085 ,960 129 ,001

Tablo 5’te normallik test sonuglari verilmistir. Tabloya goére Kolmogorov-Smirnova testi
Sayfa | 997 sonuglari anlamli farklilik géstermemektedir (p>0,05). Hesaplanan sonuglara gore, veriler normal ve
normale yakin dagilim sergilemistir. Bu nedenle, farkliliklari belirlemek igin parametrik testler
kullaniimis ve “Tukey” coklu karsilastirmali testlerle anlamh farkliliklar ortaya konmaya ¢alisiimistir.
p>0,05 degeri dikkate alinarak analizler gerceklestirilmistir.

Bulgular

Tablo 6.

Olgek ve alt boyutlarina gére dijital oyun bagimliligi diizeyleri

Olcek ve Alt Boyutlar Bagimlilik Diizeyleri N %
Normal grup 42 32,6
Az riskli grup 81 62,8

Asiri Odaklanma ve Erteleme Riskli grup 6 4,7
Bagiml grup - -
Yiksek diizeyde bagimh grup - -
Normal grup 113 87,6
Az riskli grup 16 12,4

Yoksunluk ve Arayis Riskli grup - -
Bagimli grup - -
Yiksek dliizeyde bagimh grup - -
Normal grup 128 99,2
Az riskli grup 1 0,8

Duygu Degisimi ve Dalma Riskli grup - -
Bagiml grup - -
Yiksek diizeyde bagimh grup - -
Normal grup 3 2,3
Az riskli grup 40 31,0

Toplam Olgek Puani Riskli grup 61 47,3
Bagimli grup 21 16,3
Yiksek diizeyde bagimh grup 4 3,1
Toplam 129 100

Tablo 6 da yer alan dijital oyun bagimlilik diizeyleri incelendiginde katilimcilarin cogunun riskli
grupta (61 kisi-%47,3) yer aldiklari gériilmektedir. Olgegin alt boyutlari incelendiginde; asiri
odaklanma ve erteleme boyutunda katilimcilarin gogunun az riskli grupta (81 kisi-%60,2), yoksunluk
ve arayls boyutunda ¢ogunun normal grupta (113 kisi-%87,6) ve duygu degisimi ve dalma boyutunda
normal grupta (128 kisi-%99,2) yer aldiklari gériilmektedir.
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Tablo 7.
Dijital oyun bagimlilik diizeylerinin cinsiyet degiskenine gore t-testi bulgulari
Olgek ve Alt Boyutlar Cinsiyet N X SS df t p
Asiri Odaklanma ve Kadin 87 26,37 9,13
127 -1,017 11
Erteleme Erkek 42 28,19 10,16 0 3
Sayfa | 998 Kadin 87 14,64 5,72
Yoksunluk ve Arayis Erkek 4 13,97 6,05 127 ,609 ,544
Duygu Degisimi ve Kadin 87 9,86 3,84
Dalma Erkek 42 10,57 3,92 127 975 331
.. Kadin 87 51,20 17,72
Toplam Olgek Puani Erkek 42 52.73 19,25 127 -, 447 ,656

Tablo 7'de, cinsiyet degiskenine gore dijital oyun bagimlilik seviyelerinin T-testi sonuclari
sunulmaktadir. Toplam o6l¢ek puani (T=-.447; p>0,05) ve Olgegin alt boyutlari olan asiri odaklanma ve
erteleme (T=-1.017; p>0,05), yoksunluk ve arayis (T=-.609; p>0,05), duygu degisimi ve dalma (7=-
.975; p>0,05) anlamh farkhlik géstermemektedir.

Tablo 8.

Dijital oyun bagimlilik diizeylerinin internet ortaminda oyun oynama degiskenine gore t-testi
bulgulari

Olgek ve Alt Boyutlar icr;‘t::‘ng;gar:;nmda N X ss df t p
o e R En m o um o
Yoksunluk ve Arayis ﬁ\;f/tlr 'r;i 13:;3 g:gg 126 ,209 ,835
Duygu Degisimi ve Dalma E‘;‘i,tlr 32 18:‘712 ijgg 126 1,028 1306
Toplam Olgek Puani E\;iﬁr 33 ig:gj g:gg 126 1,055 ,293

Tablo 8’de dijital oyun bagimlilik dizeylerinin internet ortaminda oyun oynama degiskenine
gore T-testi sonuclari gorilmektedir. Toplam 6lgek puani (T=1,055; p>0,05) ve alt boyutlarinda; asiri
odaklanma ve erteleme (7=1,723; p>0,05), yoksunluk ve arayis (7=,209; p>0,05), duygu degisimi ve
dalma (7=1,028; p>0,05) internet ortaminda oyun oynama degiskenine gore farkhihk anlamli
gorilmemistir.

Tablo 9.
Dijital oyun bagimliligina iliskin dijital oyun yeniliklerini yakindan takip etme durumuna goére t-testi
bulgulari
Olgek ve Alt Dijital Oyun Yeniliklerini =
Boyutlari Yakindan Takip Etme N X sS df t P
Asiri Odaklanma ve Evet 41 32,95 9,18

12
Erteleme Hayir 87 24,17 8,34 6 2377 /000
Yoksunluk ve Arayis  Evet 41 17,87 5,97 126 4,972 ,000
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Hayir 87 12,82 5,04
Duygu Degisimi ve Evet 41 12,39 3,52
126 4,989 ,000
Dalma Hayir 87 9,02 3,57
.. Evet 41 63,95 18,28
Toplam Olgek P ! ’ 126 5,832 ,000
oplam DicekFuant — avir 87 46,00 15,20

Tablo 9’da dijital oyun bagimlilik diizeylerinin dijital oyun yeniliklerini yakindan takip etme
durumuna goére t-testi sonuglari gortlmektedir. Toplam 6lgek puani (7=5,832; p<0,05) ile asiri
odaklanma ve erteleme (7=5,377; p<0,05), yoksunluk ve arayis (7=4,972; p<0,05), duygu degisimi ve
dalma (7=4,989; p<0,05) alt boyutlari dijital oyun yeniliklerini yakindan takip etme degiskenine gore
anlamli farklihk géstermektedir.

Bulgular incelendiginde asiri odaklanma ve erteleme alt boyutu acisindan dijital oyun
yeniliklerini yakindan takip eden katiimcilarin (X=32,95) takip etmeyen katilimcilara (X=24,17) gére,
yoksunluk ve arayis alt boyutu agisindan dijital oyun yeniliklerini yakindan takip eden katilimcilarin
(X=17,87) takip etmeyen katilimcilara (X=12,82) gére, duygu degisimi ve dalma alt boyutu agisindan
dijital oyun vyeniliklerini yakindan takip eden katilimcilarin (X=12,39) takip etmeyen katilimcilara
(X=9,02) gore aritmetik ortalamalari daha vyiiksektir. Toplam &lcek puani bakimindan veriler ele
alindiginda da alt boyutlarda oldugu gibi dijital oyun yeniliklerini yakindan takip eden katilimcilarin
(X=63,95) takip etmeyen katilimcilara (X=46,00) gére aritmetik ortalamalari daha yiiksektir.

Tablo 10.

Ii)ijital oyun bagimhhgina iliskin bilgisayar oyunlari oynamayi sevme durumuna gore t-testi bulgular
e e v T ST R A
g BoEE B e oo
Yoksunluk ve Arayis E\:;tlr 32 1;:;? E:Zg 125 2,036 ,044
oot BonE M w sm oo
Toplam Olgek Puani E'\;itlr 1712 Z;:ii 12:(7)2 125 3,056 ,003

Tablo 10’da dijital oyun bagimlilik diizeylerinin bilgisayar oyunlari oynamayi sevme durumuna
gore T-testi sonuglari verilmistir. Toplam Olgek Puani (7=3,056; p<0,05) ile asiri odaklanma ve
erteleme (7=2,936; p<0,05), yoksunluk ve arayis (7=2,036; p<0,05), duygu degisimi ve dalma
(T=3,108; p<0,05) alt boyutlari bilgisayar oyunlari oynamayi sevme degiskenine gére anlamli farklilik
gostermektedir.

Bulgular incelendiginde asiri odaklanma ve erteleme alt boyutu agisindan bilgisayar oyunlari
oynamayi seven katilimcilarin (X=30,14) sevmeyen katilimcilara (X=25,21) gore, yoksunluk ve arayis
alt boyutu agisindan bilgisayar oyunlari oynamayi seven katiimcilarin (X=15,73) sevmeyen
katiimcilara (X=13,61) gore ve duygu degisimi ve dalma alt boyutu acisindan bilgisayar oyunlari
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oynamayi seven katilimcilarin (X=11,44) sevmeyen katilimcilara (X=9,33) gore aritmetik ortalamalari
daha yuksektir. Toplam 6lgek puani bakimindan veriler ele alindiginda da alt boyutlarda oldugu gibi
bilgisayar oyunlari oynamayi seven katilimcilarin (X=57,93) sevmeyen katilimcilara (X=48,14) gore
aritmetik ortalamalari daha yuksektir.

Tablo 11.
Dijital oyun bagimliligina iliskin teknolojiye yonelik ilgi degiskenine gére ANOVA (tek yonlii varyans
analizi) bulgular

Olcek ve Alt Boyutlari  Teknolojiye -

*
Yénelik ilgi N X ss df F p *Anlamh Fark
Duisiik 12 24,08 8724 Diisiik-
Agin Odaklanmave 78 24,07 827 2 17,374 ,000 Yiksek
Erteleme . ..
Yiiksek 39 33,64 8,89 Orta- Yiksek
Daslik 12 13,25 5,01 Dislik-
Yoksunluk ve Arayis Orta 78 12,91 5,25 2 11,002 ,000 Yiksek
Yiuksek 39 17,82 5,83 Orta- Yiksek
Duveu Deisimi ve Dislik 12 9,58 2,64
VeU Degls Orta 78 923 376 2 7,304 ,001 Orta- Yiiksek
Dalma ..
Yiuksek 39 11,97 3,79
Duisiik 12 46,91 13,70 Diisiik-
Toplam Olgek Puani Orta 78 46,19 15,58 2 16,418 ,000 Yiksek
Yiksek 39 64,20 18,32 Orta- Yiksek

*Anlamh farkhlik: iki degisken arasinda meydana gelen Tukey coklu karsilastirma testinin anlamli farklilk
sonuglarini ifade eder.

Tablo 11’de dijital oyun bagimhlik diizeylerinin teknolojiye yonelik ilgi degiskenine gore
ANOVA (tek yonll varyans analizi) bulgulari verilmistir. Asiri odaklanma ve erteleme (F=17,374;
p<0,05), yoksunluk ve arayis (F=11,002; p<0,05), duygu degisimi ve dalma (F=7,304; p<0,05) alt
boyutlari ile toplam 6lgek puani (F=16,418; p<0,05) anlamli farklilk gbstermektedir.

Tukey ¢oklu karsilastirma testi bulgulari incelendiginde asiri odaklanma ve erteleme agisindan
teknolojiye yonelik ilgileri yiiksek (X=33,64) olan katilimcilarin aritmetik ortalamalari diisiik (X=24,08)
ve orta (X=24,07) olan katilimcilarin aritmetik ortalamalarina goére daha fazladir. Yoksunluk ve arayis
alt boyutunda acisindan teknolojiye yénelik ilgileri yiiksek (X=17,82) olan katilimcilarin aritmetik
ortalamalari diisiik (X=13,25) ve orta (X=12,91) olan katilimcilarin aritmetik ortalamalarina gore daha
fazladir. Duygu Degisimi ve Dalma bakimindan teknolojiye yénelik ilgileri yiksek (X=11,97) olan
katiimcilarin aritmetik ortalamalari orta (X=9,23) olan katilimcilarin aritmetik ortalamalarina goére
daha fazladir. Toplam dlcek puani acgisindan da teknolojiye yénelik ilgileri yiiksek (X=64,20) olan
katiimcilarin aritmetik ortalamalari diisiik (X=46,91) ve orta (X=46,19) olan katilimcilarin aritmetik
ortalamalarina gére daha fazladir.
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Tablo 12.
Dijital oyun bagimliligina iliskin bilgisayarda oyun oynama saati (giin icerisinde) degiskenine gore
ANOVA (tek yonli varyans analizi) bulgulari

Bilgisayarda oyun

Olgek ve Al **Fark - *Anlaml
Olcek ve Alt ar oynama saati N X Ss df F niami
Boyutlari Kodlari . Fark
(Glin igerisinde)
1 1-2 saat 23 25,17 7,24 4 8,580 ,000 2-5
2 3-4 saat 19 32,89 8,04 3-5
Asin Odaklanma 3 5-6 saat 15 358 4,80 21
ve Erteleme L
4 7 saat ve Uzeri 4 27,75 7,13 3-1
5 Hig 66 24,04 9,66
1 1-2 saat 23 13,60 5,17 4 6,552 ,000 3-1
Yoksunluk ve 2 3-4 saat 19 16,78 4,68 2-5
3 5-6 saat 15 19,46 4,79 3-5
Arayis .
4 7 saat ve Uzeri 4 18,75 3,94
5 Hig 66 12,78 5,75
1 1-2 saat 23 9,65 3,52 4 4,739 ,001 3-1
D Degisimi 2 3-4 saat 19 11,78 2,71 3-5
Uyl Deglsimi 3 5-6 saat 15 13,13 2,44
ve Dalma .
4 7 saat ve lzeri 4 9,75 ,957
5 Hig 66 9,18 4,17
1 1-2 saat 23 48,43 14,33 4 9,139 ,000 3-1
Toplam Blcek 2 3-4 saat 19 61,47 12,00 2-5
Pzz:. ve 3 5-6 saat 15 70,46 14,26 3-5
4 7 saat ve lzeri 4 56,25 8,61
5 Hig 66 45,98 18,29

**Fark kodlari: Anlamli farkliliklari ortaya koymak igin degiskenlere verilen kodlardir.
*Anlamh farkhlik: iki degisken arasinda meydana gelen Tukey coklu karsilastirma testinin anlamli farklilk
sonuglarini ifade eder.

Tablo 12’ de bilgisayarda oyun oynama saati (Glin igerisinde) degiskenine gore dijital oyun
bagimlilk dizeylerinin icin ANOVA (Tek Yonli Varyans Analizi) bulgulari verilmistir. Asirt Odaklanma
ve Erteleme (F=3,421; p<0,05), yoksunluk ve arayis (F=6,552; p<0,05), duygu degisimi ve dalma
(F=4,739; p<0,05) ile toplam o6lgek puani (F=9,139; p<0,05) bakimindan bilgisayarda oyun oynama
saati (Glin icerisinde) degiskenine gore anlamli farklilik bulunmaktadir.

Tukey c¢oklu karsilastirma testi bulgulari incelendiginde; toplam 6l¢ek puani ve alt
boyutlarinda bilgisayarda oyun oynama saati arttikga aritmetik ortalamalarin da arttig
gorilmektedir. Asiri Odaklanma ve Erteleme alt boyutunda 3-4 saat (X=32,89) bilgisayarda oyun
oynayan katilimcilar ile 5-6 saat (X=35,86) bilgisayarda oyun oynayan katiimcilarin aritmetik
ortalamalari hic (X=24,04) oyun oynamayan katilimcilarin aritmetik ortalamalarindan daha fazladir. 3-
4 saat (X=32,89) bilgisayarda oyun oynayan katilimcilar ile 5-6 saat (X=35,86) bilgisayarda oyun
oynayan katilimcilarin aritmetik ortalamalar, 1-2 saat (X=25,17) bilgisayarda oyun oynayan
katilimcilarin aritmetik ortalamalarindan daha fazladir. Yoksunluk ve Arayis alt boyutunda 5-6 saat
(X=19,46) bilgisayarda oyun oynayan katimcilarin aritmetik ortalamalar, 1-2 saat (X=13,60)
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bilgisayarda oyun oynayan katilimcilardan daha fazladir. 3-4 saat (X=16,78) bilgisayarda oyun
oynayan katilimcilar ile 5-6 saat (X=19,46) bilgisayarda oyun oynayan katilimcilarin aritmetik
ortalamalari, hi¢ (X=12,78) oyun oynamayan katilimcilarin aritmetik ortalamalarindan daha fazladir.
Duygu Degisimi ve Dalma alt boyutunda 3-4 saat (X=11,78) bilgisayarda oyun oynayan katilimcilarin
aritmetik ortalamalari, 1-2 saat (X=9,65) bilgisayarda oyun oynayan katilimcilar ile hi¢ (X=9,18) oyun
oynamayan katihmcilarin aritmetik ortalamalarindan daha fazladir. Toplam 0&lcek puani
incelendiginde, 3-4 saat (X=61,47) bilgisayarda oyun oynayan katilimcilarin aritmetik ortalamalari, 1-
2 saat (X=48,43) bilgisayarda oyun oynayan katilimcilardan daha fazladir. 3-4 saat (X=61,47)
bilgisayarda oyun oynayan katilimcilar ile 5-6 saat (X=70,46) bilgisayarda oyun oynayan katilimcilarin
aritmetik ortalamalari hic (X=45,98) oyun oynamayan katilimcilarin aritmetik ortalamalarindan daha
fazladir.

Tablo 13.
Dijital oyun bagimlihgina iliskin akilli telefonda oyun oynama saati (giin icerisinde) degiskenine gore
ANOVA (tek yonli varyans analizi) bulgular

Akilli telefonda

Olgek ve Alt **Fark oyun oynama = *Anlamh
N SS d F
Boyutlari Kodlari  saati X f Fark
(Giin igerisinde)
1 1-2 saat 47 26,04 8,29 4 5,988 ,000 4-1
2 3-4 saat 28 28,85 10,87 2-5
Asin Odaklanma ve 3 5-6 saat 12 2991 831 4-5
Erteleme .
4 7 saat ve lzeri 14 34,78 7,14
5 Hig 26 21,53 8,29
1 1-2 saat 47 13,65 5,32 4 5,022 ,001 4-1
Yoksunluk 2 3-4 saat 28 15,00 6,54 4-5
orsuniukve 3 5-6 saat 12 16,08 4,56
Arayis L
4 7 saat ve lzeri 14 19,64 4,28
5 Hig 26 12,00 5,41
1 1-2 saat 47 10,00 3,28 4 4,227 ,003 4-5
D Degisimi 2 3-4 saat 28 10,39 3,89
dygt eglsimi ve 3 5-6 saat 12 11,00 4,06
Dalma R
4 7 saat ve Uzeri 14 13,00 2,51
5 Hig 26 8,15 4,38
1 1-2 saat 47 49,70 15,46 4 6,998 ,000 4-1
Toolam Olcek 2 3-4 saat 28 54,25 19,71 4-2
P ¢ 3 5.6 saat 12 568 1473 2-5
Puani .
4 7 saat ve Uzeri 14 69,57 15,73 4-5
5 Hig 26 41,69 16,36

**Fark kodlari: Anlamli farkliliklari ortaya koymak icin degiskenlere verilen kodlardir.
*Anlamh farklilik: iki degisken arasinda meydana gelen Tukey coklu karsilastirma testinin anlamli farklilik
sonuglarini ifade eder.

Tablo 13'te, dijital oyun bagimlilik dizeylerinin akilli telefonda oyun oynama siiresi (Glin
icerisinde) degiskenine gore ANOVA (Tek Yonli Varyans Analizi) bulgulari sunulmaktadir. Asiri
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Odaklanma ve Erteleme (F=5.988; p<0.05), yoksunluk ve arayis (F=5.022; p<0.05), duygu degisimi ve
dalma (F=4.227; p<0.05) ile toplam 0Olcek puani (F=6.998; p<0.05) acisindan, akilli telefonda oyun
oynama siiresi (glinlik) degiskenine gore anlamli farkhilhklar bulunmaktadir.

Tukey c¢oklu karsilastirma testi bulgulari incelendiginde; toplam o6lcek puani ve alt
boyutlarinda akill telefonda oyun oynama saati arttikca aritmetik ortalamalarin da arttig
gorilmektedir. Asiri Odaklanma ve Erteleme alt boyutunda 7 saat ve lzeri (X=34,78) akilli telefonda
oyun oynayan katilimcilarin aritmetik ortalamalari, 1-2 saat (X=26,04) akilli telefonda oyun oynayan
katiimcilardan daha fazladir. 3-4 saat (X=28,85) akilli telefonda oyun oynayan katilimcilar ile 5-6 saat
(X=29,91) akilli telefonda oyun oynayan katiimcilarin aritmetik ortalamalari, hi¢ (X=21,53) oyun
oynamayan katilimcilarin aritmetik ortalamalarindan daha fazladir. Yoksunluk ve Arayis alt boyutunda
7 saat ve lzeri (X=19,64) akill telefonda oyun oynayan katilimcilarin aritmetik ortalamalari, 1-2 saat
(X=13,65) akilli telefonda oyun oynayan katilimcilar ile hi¢ (X=12,00) oyun oynamayan katilimcilarin
aritmetik ortalamalarindan daha fazladir. Duygu Degisimi ve Dalma alt boyutunda 7 saat ve (zeri
(X=13,00) akilli telefonda oyun oynayan katiimcilarin aritmetik ortalamalari, hi¢ (X=8,15) oyun
oynamayan katihmcilarin aritmetik ortalamalarindan daha fazladir. Toplam 0&lgek puani
incelendiginde, 7 saat ve lzeri (X=69,57) akilli telefonda oyun oynayan katilimcilarin aritmetik
ortalamalari, 1-2 saat (X=49,70) akilli telefonda oyun oynayan katilimcilar ile 3-4 saat (X=54,25) akilli
telefonda oyun oynayan katilimcilarin aritmetik ortalamalarindan daha fazladir. 3-4 saat (X=54,25)
akilli telefonda oyun oynayan katilimcilar ile 7 saat ve lizeri (X=69,57) akilli telefonda oyun oynayan
katimcilarin aritmetik ortalamalari, hi¢ (X=41,69) oyun oynamayan katilimcilarin aritmetik
ortalamalarindan daha fazladir.

Tablo 14.
Dijital oyun bagimliligina iliskin bilgisayar ve akilli telefon kullanim amaci degiskenine gére ANOVA
(tek yonli varyans analizi) bulgulari

Olgek ve Alt **Fark Bilgisayar ve Akilli Telefon = *Anlamh

Boyutlari Kodlari  Kullanim Amaci N X ss df F Fark
1 Oyunoynama 28 32,78 6,22 5 4,273 ,001 1-3
2 internette gezinme 21 26,04 8,70 1-6
3 Odev ve arastirma yapma 20 23,85 8,71

Asiri 4 Sosyal medya kullanma 21 28,14 13,26

Odaklanma 5 Oygn oynama-internette 19 26,73 7,89

ve Erteleme gezinme-sosyal medya

kullanma

6 Internette gezinme-6dev 20 21,90 7,81
ve arastirma yapma-sosyal
medya kullanma

1 Oyunoynama 28 16,78 4,49 5 2,887 ,017 1-6
2 internette gezinme 21 14,71 6,18

Yoksunluk ve 3 Odev ve arastirma yapma 20 13,40 4,98

Arayis 4 Sosyal medya kullanma 21 16,23 7,84
5 Oyun oynama-internette 19 12,36 4,79

gezinme-sosyal medya
kullanma
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6 internette gezinme-tdev 20 11,90 4,89
ve arastirma yapma-sosyal
medya kullanma
1 Oyunoynama 28 11,82 3,07 5 3,072 ,012 1-3
2 Internette gezinme 21 9,19 3,28
Sayfa | 1004 3 Odevvearastrmayapma 20 830 3,06
Duygu 4 Sosyal medya kullanma 21 10,76 5,26
.. .. 5 Oyun oynama-internette 19 10,89 3,38
Degisimi ve )
Dalma gezinme-sosyal medya
kullanma
6 internette gezinme-ddev 20 8,95 3,94
ve arastirma yapma-sosyal
medya kullanma
1 Oyunoynama 28 61,39 11,70 5 3,746 ,003 1-3
2 internette gezinme 21 49,95 16,92 1-6
3 Odev ve arastirma yapma 20 45,55 14,75
4 Sosyal medya kullanma 21 56,47 27,43
Toplam 5 Oyun oynama-internette 19 50,00 14,91
Olgek Puani gezinme-sosyal medya
kullanma

6 Internette gezinme-6dev 20 42,75 14,62
ve arastirma yapma-sosyal
medya kullanma

**Fark kodlari: Anlamli farkliliklari ortaya koymak icin degiskenlere verilen kodlardir.
*Anlamh farklilik: iki degisken arasinda meydana gelen Tukey coklu karsilastirma testinin anlamli farklilik
sonuglarini ifade eder.

Tablo 14'te, bilgisayar ve akilli telefon kullanim amaci degiskenlerine gore dijital oyun
bagimlilik seviyelerinin ANOVA (Tek Yonli Varyans Analizi) bulgulari sunulmaktadir. Asiri Odaklanma
ve Erteleme (F=4.273; p<0.05), yoksunluk ve arayis (F=2.887; p<0.05), duygu degisimi ve dalma
(F=3.072; p<0.05) ile toplam 6lgek puani (F=3.746; p<0.05) anlamli farkhliklar gbstermektedir.

Tukey coklu karsilastirma testi bulgulari incelendiginde; 6lgegin alt boyutlari ve Toplam 6lcek
puani acgisindan oyun oynamayi tercih edenlerin aritmetik ortalamalarinin anlamli farkhlik ¢ikan diger
amaclara gore daha yiksek ¢ikmistir. Asirt Odaklanma ve Erteleme alt boyutunda bilgisayar ve akilli
telefon kullanim amaci oyun oynama (X=32,78) olan katiimcilarin aritmetik ortalamalari, 6dev ve
arastirma yapma (X=23,85) ile sosyal medya kullanma, édev yapma, internette gezinme, arastirma
yapma (X=21,90) olan katiimcilarin aritmetik ortalamalarindan daha fazladir. Yoksunluk ve Arayis alt
boyutunda bilgisayar ve akilli telefon kullanim amaci oyun oynama (X=16,78) olan katiimcilarin
aritmetik ortalamalari, internette gezinme, 6dev yapma, farkh konulari arastirma ve sosyal medya
kullanma (X=11,90) olan katilimcilarin aritmetik ortalamalarindan daha fazladir. Duygu Degisimi ve
Dalma alt boyutunda bilgisayar ve akilli telefon kullanim amaci oyun oynama (X=11,82) olan
katiimcilarin aritmetik ortalamalari, 6dev ve arastirma yapma (X=8,30) olan katilimcilarin aritmetik
ortalamalarindan daha fazladir. Toplam 0Olcek puani incelendiginde, bilgisayar ve akilli telefon
kullanim amaci oyun oynama (X=61,39) olan katilimcilarin aritmetik ortalamalari, 6dev ve arastirma
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yapma (X=45,55) ile sosyal medya kullanma, 6dev ve arastirma yapma, internette gezinme (X=42,75)
olan katilimcilarin aritmetik ortalamalarindan daha fazladir.

Tartisma, Sonug ve Oneriler

Bingdl Universitesi Meslek Yiiksekokullarinda egitim ve 6grenim goren 129 o&grenci ile
gerceklestirilen bu nicel ¢alisma, dijital oyun bagimhhginin tniversite 6grencileri arasinda nasil bir
seviyede oldugunu ortaya koymayi hedeflemektedir. Arastirmada, Hazar & Hazar (2017) tarafindan
“Cocuklar icin Dijital Oyun Bagimlihgi Olcegi” temel alinarak uyarlanan “Universite Ogrencileri icin
Dijital Oyun Bagimliligi Olcegi” nicel veri toplama araci olarak kullanilmistir (Hazar & Hazar, 2019).

Universite okuyan 6grencilerin dijital oyun bagimlilik seviyelerine iliskin elde edilen sonuglara
gore katiimcilarin biyik bir kisminin riskli grupta oldugu anlasiimaktadir (%47,3). Orak vd. (2021) de
yapmis olduklari c¢alismada 06grencilerin riskli bagimhlik derecesine sahip oldugu sonucuna
ulasmislardir. Universite dgrencileri ile gerceklestirilen baska bir arastirmada égrencilerin dijital oyun
bagimlilik dlzeyinin yiksek oldugu sonucuna ulasimistir (Celikkanat vd., 2024). Arastirmada
kullanilan 6lgegin alt boyutlari izerinden gergeklestirilen analizde, asiri odaklanma ve erteleme alt
boyutunda ¢ogunlugun az riskli grupta bulundugu (%60,2), yoksunluk ve arayis alt boyutunda normal
grupta oldugu (%87,6) ve duygu degisimi ve dalma alt boyutunda da katiimcilarin normal grupta
oldugu (%99,2) sonuglarina ulasilmistir. Arikan & Oztiirk’iin (2020), arastirmasinda ise katimcilarin
blylik oraninin az riskli grupta yer aldigi gérilmektedir. Kayhan & Sabah (2022) da 6grencilerin dijital
oyun bagimhlik diizeylerinin distik oldugunu bulmuslardir. Dijital oyun bagimlilik dizeyinin distk
oldugu sonuglarina ulasan farkli arastirmalar literatiirde bulunmaktadir (Akgil vd., 2023, Yicel vd.,
2023). Yukarida bahsedilen arastirma sonuclari arasindaki farkliliklar, arastirma konusunun dinamik
yapisindan kaynaklanabilir. Bu nedenle bireysel miidahale ve tedavi stratejilerinin olusturulmasinda
alt boyutlara odaklanilarak daha etkili bir sekilde planlamanin yapilmasi gerektigi anlasiimaktadir.
Ayrica, riskli gruptaki katimcilarin sayisinin dikkate deger olmasi, dijital oyun bagimliligiyla
miicadelede toplumsal ve bireysel diizeyde farkindaligin artirilmasinin 6nemini vurgulamaktadir.

Cinsiyet degiskenine gore yapilan analizlerde, toplam 6lgek puani ve alt boyutlari agisindan
cinsiyet degiskeninin, bagimlihk dizeylerini belirlemede etkili bir faktor olarak ortaya ¢ikmadigi
gozlemlenmistir. Bu ¢alismadan elde edilen sonuglar, bagimlilik diizeylerinin cinsiyet baglaminda
homojen dagildigini ve cinsiyetin dijital oyun bagimhligi Gzerinde dogrudan bir etkisi olmadigini
gosterebilir. Ginim{zde dijital oyun tirlerindeki gesitliliginin her gecen giin artmasi dijital oyunlarin
genis bir demografik kesime hitap etmesini saglayabilmektedir. Dijital oyunlarin erkek ve kadin
kullanicilar arasinda yaygin olarak kullanilmasi ve tercih edilmesi, bagimlilik diizeylerinde cinsiyet
temelli farklarin belirgin hale gelmemesine katkida bulunmus olabilir. Tas vd. (2014) arastirmalarinda
cinsiyet degiskenine gore dijital oyun bagimhhg agisindan farklihgin bulunmadigl sonucuna
ulasmislardir. Gergeklestirilen bu calismayla benzer sonuglara ulasan arastirmalara alan yazinda
rastlamak mimkindir (Bayrak & Demirel, 2023; Bayraktar & Gin, 2007; Cakic1,2018; Cakilci, 2013;
Gonuc, 2017; Jang vd., 2008). Literatlirde ¢alisma sonuglariyla farkhlik gosteren arastirmalar da
bulunmaktadir. Kayhan & Sabah (2022), calismalarinda dijital oyun bagimhlik seviyelerinin erkek
ogrencilerde daha fazla oldugu sonucuna ulasmislardir. Cavus (2016), erkeklerin kizlara gore ciddi bir
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bicimde bilgisayar oyunlarinin etkilerine maruz kaldigini ifade etmektedir. Aydin & Horzum (2015),
erkek katilimcilarin bagimhlik diizeylerini kadin katilimcilardan daha yiksek bulmuslardir.

internet ortaminda oyun oynama degiskenine iliskin sonuclar dijital oyun bagimhlig ile
internet ortaminda oyun oynama arasinda istatistiksel bir iliskinin olmadigini gostermektedir. Aydin &
Horzum (2015), internet ortaminda oyun oynamanin bagimhlik Uzerinde etkiye sahip olmadigi
sonucunu ortaya koymustur. Huan vd. (2014), arastirma sonucundan farkl olarak internet bagimlisi
olan bireylerin daha cok oyun oynamak icin interneti kullandiklari sonucuna varmistir. Cakir (2021),
dijital oyun bagimlilik seviyeleri yiliksek olan 6grencilerin interneti oyun oynamak icin kullandiklar
sonucuna ulasmistir. Bu c¢alismada istatistiksel olarak anlamli bir iliskinin bulunmamasi bireylerin
oyun oynama amaglari, sosyal destek sistemleri ve mental saglik durumlari ile iligkili olabilir. Cinki
internet ortaminda bilingli bir sekilde oyun oynamak bagimhligin olusmamasinda etkili olabilir. Zaman
icerisinde degisen oyun trendleri, kiltirel farkhhklar ve bireylerin ginlik yasamlarindaki
sorumluluklar gibi dinamik etkenlerin etkisi de farkin glkmamasinda etkili olmus olabilir.

Dijital oyun yeniliklerini yakindan takip etme acisindan “evet” yanitini veren katilimcilar,
Olcegin toplam puani ve alt boyutlarindan elde edilen puanlarda belirgin bir ayrim sergilemektedir.
Baska bir deyisle, dijital oyun yeniliklerini aktif bir sekilde takip eden 6grencilerin dijital oyun
bagimhhg! aritmetik ortalamalari daha yiksek seviyede c¢ikmistir. Cavus vd. (2016) calismasinda
bilgisayar oyunlarina harcama yapan katilimcilarin bagimhilik tehdidi altinda olduklarini aktarmislardir.
Kurtbeyoglu’'nun (2018) ¢alismasinda da oyun satin almak igin harcama yapan katilimcilarin bagimlilik
dizeylerinin yiksek oldugu sonucuna ulasilmistir. Oyun satin alma isleminin gergeklesmesi
katihmcilarin dijital oyun yeniliklerini takip etmeleri anlamina gelebilir. Bu nedenle dijital oyun
yeniliklerini yakindan takip eden katilimcilarin, oyun diinyasindaki gelismeleri ve yeni 6zellikleri daha
hizl 6grenme ve deneme egiliminde olmalari mimkin olabilir. Bu durum, katilimcilarin daha fazla
oyun deneyimi yasamalarina ve bu deneyimlerin oyun bagimliligina etkisinin artmasina neden
olabilir.

Bilgisayar oyunlari oynamayi sevme bakimindan sonuglar incelendiginde; 6lgegin tamami ve
alt boyutlarinda sevenler lehine anlaml farkliik olusmustur. Bu sonugla birlikte bilgisayar oyunlari
oynamayi seven katilimcilarin sevmeyen katilimcilara gére bagimlilik diizeylerinin daha yliksek oldugu
sonucuna ulasiimistir. Kogoglu (2019), calismasinda katilimcilarin oyun oynamak icin buyuk bir
heyecanla eve gittikleri sonucuna ulasmistir. Bu durum, oyun oynamayi sevenlerin oyunlara karsi
daha bulylk bir tutkuya sahip oldugunu duslindirebilir. Dolayisiyla, oyun oynamayi sevenlerin
heyecan ve tutkulari, bagimhlik diizeylerinin artmasina neden olabilecegi sonucuna varilabilir.

Dijital oyun bagimhlik diizeyleri teknolojiye yonelik ilgi degiskenine gore ele alindiginda ilgisi
ylksek olanlarin distk ve orta olanlara oranla bagimlilik dizeylerinin farklilastigi anlasiimaktadir.
Teknolojiye yonelik ilgileri yiksek olan katiimcilarin  bagimliik dizeylerinin yiksek oldugu
gorilmistir. Tung & incedere’ nin (2022) arastirmasinda da kiz 6grencilerin teknolojiye yonelik
ilgilerinin erkek 6grencilerden daha az oldugu tespit edilmistir. Farkli kurumlarda ¢alisan katihmcilarin
kurum igerisinde teknoloji kullanimlari ve teknolojiye yonelik ilgilerinin incelendigi diger bir calismada
da benzer sonuglara ulasilmistir (irge & Sen, 2021). Erten’in (2019) arastirmasinda ise teknolojiye
gore ilgilerin 6grenci cinsiyetlerine gore anlamli bir farklihk olusturmadigi sonucuna ulasmistir.
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Teknolojik aracglardaki sirekli glincelleme ve gelisme bu duruma sebep olmus olabilir. Teknoloji ve
dijital oyunlara olan ilgi oyunlara karsi olan sevgiyi de artirabilir. Oyun yeniliklerini takip eden bireyler,
bu yeniliklerin getirdigi heyecan ve tatmin duygularini deneyimleme sansina sahip olabilirler.
Dolayisiyla, oyunlara olan bu olumlu duygusal bag, bireylerin oyunlari daha sik ve uzun siire
oynamalarina neden olabilir. Diger yandan, oyunlari takip etmeyen bireylerde ise bu tir
glincellemelerden haberdar olmama ve oyunlardaki gelismeleri kagirma egilimi gérilebilir. Bu durum,
oyuncularin oyun icerigindeki yeniliklerden haberdar olmamalarina sebep olmanin yaninda, oyun
deneyimlerini de monotonlastirabilir. Bu bireyler, oyunlari sikici veya ilgisiz bulabilirler, bu da
bagimhlik dizeylerini disik tutabilir. Bitlin bu siregler, oyunlarin teknolojik gelismelerle birlesimi,
bireyler arasinda farkli bagimlilik diizeylerinin ortaya ¢cikmasina neden olabilir.

Arastirmada incelenen dijital oyun bagimlilik seviyeleri ile bilgisayarda oyun oynamak icin
harcanan zaman (Giin icinde) ve akilli telefonda oyun oynama siresi (Glin icinde) degiskenleri
arasinda bir iliski belirlenmistir. Bulgular, toplam 6lgcek puani ve alt boyutlarinda oynama siresi
arttik¢a, katiimcilarin bagimlilhk dizeyinde bir artis oldugunu gostermektedir. Bu durum, uzun sire
oyun oynayan katihmcilarin, oyunlara olan bagimliliklarinin daha fazla artmis oldugunu isaret
etmektedir. Kogoglu (2019), Universite 6grencileriyle gerceklestirdigi calismasinda oyun oynama
sUresi arttikca katihmcilarin bagimlilik diizeylerinin de arttigi sonucuna varmistir. Benzer sekilde Cebi
& Albay (2022) da dijital oyun bagimhligi ile dijital oyun basinda gegirilen silire arasinda anlaml bir
iliski bulmustur. Tip Fakiltesi 6grencilerinin dijital oyun bagimhlik dizeylerini inceleyen Yiicel vd.
(2023), dijital oyun bagimhhk dizeyleri yiksek olan 6grencilerin sirekli dijital oyun oynadiklarini
ortaya koymustur. Literatiirde yer alan farkli ¢calismalar, bilgisayarlar, tabletler ve cep telefonlari gibi
cesitli teknolojik araglar kullanarak sirekli oyun oynayan bireylerin daha bagimh olmaya egilimli
olabildigini gostermektedir (Bayrak & Demirel, 2023; Can & Tekkursun-Demir, 2020; Goldag, 2018;
Kneer vd., 2014; Tombul, 2023; Uzgii vd., 2023).

Bilgisayar ve akilli telefon kullanim amacina gére sonuglar incelendiginde; oyun oynama

amaciyla bu teknolojik cihazlari kullanan katilimcilarin dijital oyun bagimlilik seviyelerinin daha yuksek
oldugu tespit edilmistir. Cakir'in (2021), arastirmasina gore; interneti oyun oynama amaciyla kullanan
kisilerin dijital oyun bagimliigi seviyeleri daha yiiksektir. Dursun & Eraslan-Capan (2018) da
calismasinda ergenlerin interneti siklikla oyun oynamak icin tercih ettikleri sonucuna varmistir.
Akbaba & Cetinkaya Yildiz (2024), teknolojik alet ve oyun oynama ile bagimhlik arasinda anlamli
farklilik bulmustur. Katilimcilarin bilgisayar ve akilli telefonlari oyun oynamak icin tercih etmelerindeki
neden dijital oyunlarin gekici ve kolay erisilebilir olmalarindan kaynaklanabilir. Ayrica oyunlarin
eglenceli sosyal baglanti noktalari olusturmalari tercih sebebi olabilir. Bu sebeplerle oyun
ortamlarinda uzun siire kalan bireyler dijital oyun bagimlisi olabilirler.
Sonug olarak bu calisma, dijital oyun bagimhliginin Gniversite 6grencileri arasinda yaygin bir sorun
oldugunu gostermis ve bagimhlik dizeylerinin cinsiyet temelli farkhliklar gostermedigini, ancak oyun
oynama slresi ve dijital oyun yeniliklerini takip etme aliskanliklarinin bagimliik dizeylerini
etkiledigini ortaya koymustur. Bu bulgular, bireysel midahale ve tedavi stratejilerinin
belirlenmesinde farkli alt boyutlara odaklanmanin énemini vurgulamakta ve dijital oyun bagimlilgiyla
miicadelede toplumsal ve bireysel dizeyde farkindaligin artirimasinin gerekliligini ortaya
koymaktadir.
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Oneriler

Calismanin sinirlamalari géz online alindiginda, dijital oyun bagimhhginin tam anlamiyla
anlasilabilmesi icin gelecekteki arastirmalarda daha genis 6rneklem gruplari, daha detayli 6lgiim
araglari ve bireyin sosyal, duygusal ve psikolojik durumlari gibi etkenleri iceren kapsamli bir yaklagim
benimsemek 6nemlidir. Her ne kadar az riskli ve riskli grupta bulunsalar da bagimhhigin édnlenmesi igin
ogrencilere dijital oyun bagimlihgl farkindaliginin arttirilmasi, 6grencilerin etkili insan iliskileri kurma
becerilerinin gelistirilmesi gibi dnleyici rehberlik uygulamalari gergeklestirilebilir. Arastirma sonuglari
dogrultusunda Universite yoneticilerine ve Universite 6grencilerine yonelik diizenlenecek dijital oyun
bagimhhgl seminerlerinin rehberlik agisindan kritik bir 6neme sahip oldugu distnilmektedir.
Universiteler, 6grencilerin dijital oyun kullanim aliskanliklarini dizenli olarak takip edebilir ve
bagimhlik belirtileri gosteren o6grencilere erken miidahale imkani saglayabilir. Bununla birlikte
O0grencilere saglam sosyal destek aglarn olusturmak, bagimlilikla miicadelede o6nemli bir rol
oynayabilir. Arkadas gruplari, hobiler ve spor gibi alternatif aktiviteler 6nerilebilir. Ailelerin dijital
oyun kullanimi ve bagimliigi 6nleme adina 6grencilere destek olmalari 6nemlidir. Bu dogrultuda
ailelere seminerler, atolye ¢alismalari veya bilgilendirme toplantilari diizenlenebilir.
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