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Oz

Glnimuzde dijitallesmenin yayginlagsmasi sonucu dijital oyun bagimhhgdi sorunu bas gostermistir. Bu baglamda
arastirmada sporcularin ve e-spor oyuncularinin dijital oyun bagimliigi ve dijital oyun bagimlihgina iliskin
farkindalik dizeyinin incelenmesini amaglamigtir. Arastirmada tarama modelinden iliskisel tarama modeli
kullanilmistir. Arastirmaya glinde en az 30 dakika bir e-spor oyununu oynayan ve haftada en az 2 giin spor yapan
61 sporcu, 80 e-spor oyuncusu katilmistir. Veri toplama araci olarak, Akin, Usta, Basa ve Ozgelik'in (2016)
Turkgeye uyarladigi Oyun Bagimhihgir Olgegi (OBO) ile Demir ve Cicioglu'nun (2020) gelistirdigi Dijital Oyun
Bagimliigina lliskin Farkindalik Olgegi (DOBIFO) kullaniimigtir. Verilerin analizinde Pearson Spearman
Korelasyon, Mann-Whitney U Testi, Kruskal-Wallis Testinden yararlaniimistir. OBO ve DOBIFO puanlari arasinda
negatif yonde yuksek dizeyde anlamh iligki saptanmigtir. Dijital oyun badimliligi puaninin erkek e-spor
oyuncularinin lehine anlamli farklik gésterdigi saptanmistir. Sporcularin yasi ile OBO arasinda pozitif ydnde orta
diizeyde, DOBIFO puani arasinda negatif ydnde orta diizeyde anlamli iliski bulunmustur. Zararl aliskanliga sahip
olma durumuna gére OBO ve DOBIFO arasinda anlamli farklilik saptanmamistir. Katihmeilarin giinliik dijital oyun
oynama siiresi ile OBO ve DOBIFO puanlar arasinda anlamli farklilik tespit edilmistir. Arastirma sonucunda, e-
spor oyuncularinin sporculara gére yiksek diizeyde oyun bagimliligina sahip oldugu ve oyun bagimliligina iliskin
farkindaliklarinin sporculardan daha yuksek oldugu tespit edilmigtir.

Anahtar Kelimeler: Spor, Sporcu, E-spor, Dijital Oyun Bagimliligi, Dijital Oyun Bagimliligina liskin Farkindalik

Digital Gaming Addiction and Awareness Levels Regarding Digital Gaming
Addiction of Athletes and E-sports Players

Abstract

Lately the issue of digital gaming addiction has arisen due to the widespread of digitalization. In this context, this
study aims to evaluate the digital gaming addiction and the awareness levels regarding digital gaming addiction in
athletes and e-sports players. In this research, relational screening was used as the research method. 80 e-sports
players who play an e-sport game at least 30 minutes a day and 61 athletes who train at least 2 times a week
participated in the study. As data collection tools, we used Gaming Addiction Scale (GAS), which was adapted to
Turkish by Akin, Usta, Basa and Ozgelik (2016) and Awareness of Digital Game Addiction Scale (ADGAS) which
was developed by Demir and Cicioglu (2020). Pearson Spearman Correlation, Mann-Whitney U Test and Kruskal-
Wallis Test were utilized to analyze the obtained data. The study finds highly significant negative correlation
between GAS and ADGAS scores. Digital gaming addiction scores demonstrate significant difference in favor of
male e-sports players. The study shows medium level positive significant correlation between the ages of the
athletes and GAS scores while demonstrating medium level negative significant correlation regarding age and
ADGAS scores. The study does not find any significant difference in terms of having harmful habits and GAS and
ADGAS scores. Findings demonstrate significant difference between daily gaming time and GAS and ADGAS
scores. The study concludes that e-sports players have higher level of gaming addiction along with higher
awareness regarding gaming addiction in comparison to athletes.

Key Words: Sports, Athlete, E-sports, Digital Gaming Addiction, Awareness Regarding Digital Gaming
Addiction
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Giris

Teknoloji ve internetin ¢agimiz igerisinde hizla gelisim ve degisim
gostermesiyle birlikte bireylerin hayatinda blyuk degisimler gerceklesmistir. Bireylerin
hayatindaki bu degisimler zamandan ve ekonomiden tasarruf edebilmeleri, sagliktan
editime, eglenceden ulagima bircok alanda etkili olmustur (Saglik Bakanligi, 2018;
Can ve Tozoglu, 2019). Teknolojinin etki ettigi alanlardan bir tanesi de oyun olmustur.
Oyun, geleneksel formundan gunimuize kadar insanin yasaminin bir pargasi
olmustur. Teknoloji ve internet gibi cagimizin dnde gelen unsurlarinin da etkisiyle,
alisilagelmis seklinde cesitli degisikliklere ugramigtir. Bu degisiklikler sonucunda
gelisen teknoloji adeta oyun oynama araci olarak kullaniimis ve neredeyse oyun
davranisi bos vakitlerde en ¢ok tercih edilen davranis halini almistir.

Her igsin temelinde oyunun var oldugu soOylenebilir (Huizinga, 2018).
Hatta cocuklarin beslenmeden sonraki en temel ihtiyaglarinin basinda oyun
gelmektedir (Goksen, 2014). Kendinden gugli hayvanlari ve doga olaylarini taklit
etmesiyle ginimuize dek uzanan oyun olgusu, bazen belli kurallar cercevesinde,
bazen de kural olmaksizin ortaya gikmaktadir (Demir ve Cicioglu, 2020). insanlik
tariniyle esdeger gorulen bu davranig, her gagda ve her yerde kendi kendine ya da
baskalariyla uygulanan; egitim, yaraticilik, hayal, taklit ve iletisim agisindan varligini
surduren énemli bir etkinliktir (Ayhan ve Cavus, 2014). Sokak oyunlari ya geleneksel
oyun olarak adlandirilan bireylerin zihinsel ve fiziksel gelisimine yardimci olan,
eglenerek ogrenilmesini saglayan, dogal oyun ortamindan bireyler giin gectikce
uzaklasmakta ve yerine teknolojik araglarla, kapall mekanlarda daha hareketsiz oyun
oynamay! tercih etmektedirler (Tugrul, 2015; Demir ve Cicioglu, 2020; Demir ve
Bozkurt, 2019). Tercih edilen bu oyunlar, dijital oyunlar olarak adlandiriimakta ve en
genel manada teknolojinin oyun amagh olarak kullaniimasi olarak tanimlanmaktadir
(Marsh, Plowman, Yamada-Rice, Bishop ve Scott, 2016). Geleneksel oyun tirlerinin
karsisinda konumlandiriimakta olan (Mustola, Koivula, Turja ve Laakso, 2016) ve
teknolojinin getirilerini sonuna kadar kullanan dijital oyunlar yasantimizin dnemli bir
parcas! haline gelmis (Guivenli internet Merkezi [GiM], 2019; Namli ve Demir, 2020)
dahasi bu oyun turleri ¢ocuklar tarafindan ilk firsatta yapilacak aktivite olarak
gorilmeye baslamistir (Hazar ve ark., 2017). Oyle ki bir calisma ciktisina gore
cocuklardan oyun kavramini tanimlamalari istendiginde, tamamina yakininin dijital

oyuna yoOnelik benzetmelerde bulundugu tespit edilmistir. Buradan hareketle,
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cocuklar icin oyun kavraminin yerini dijital oyunun aldigi soylenebilir (Yasar, 2019).
Genel olarak dijital oyunlar, bireylerin dikkatini ve enerjisini gergek yasam
sorunlarindan ve stresten uzaklastirmak icin benzersiz basa c¢ikma stratejileri
sunmaktadir (Kneer ve ark., 2014). Ulkemizde yaklagikk 30 milyon insan
bilgisayarlarin, telefonlarin ve televizyonlarin karsisinda oyun oynamaktadir (GiM,
2019). Bu durum dijitallesen oyunlara ne kadar ragbet gosterildigini yansitmaktadir.
Oyle ki dijital oyunlar, glinimiiz diinyasinda dijital yerli olarak adlandirilan yeni neslin
en Oonemli ugraslarindan birisi haline gelmigtir (Demir ve Hazar, 2018).

Geligen bu teknolojinin insan yasamina kazandirdigi kolayliklar yaninda, dijital
araclar Uzerinde vyapilan c¢alismalarda goéraldiaga Uzere asiri  kullaniimalari
durumunda bireye farkli sekillerde zarar verebilecek badimlilik durumu ortaya
cikabilmektedir (Arslan, 2019). Bagimhilik, alhgkanlik yaratan bir maddenin surekili
kullanimi sonucunda kigilikte ve davraniglarda saglikli kisilerde goézlemlenmeyen
olumsuz davraniglarin ortaya ¢ikmasi, bilissel algilamanin zarar gérmesi, iradenin
engellenmesi seklinde belirtileri gorulen hastalik olarak adlandiriimaktadir (Campbell,
2003). Bagimlihk, kisinin aliskanlik yaratacak bir gseyi, bir kez kullanmasi, bu
kullanimi tekrarlamasi, zararlari akabinde bir stre ara vermesi, bu zararlari unutmasi
durumunda yeniden kullanmaya baslamasi ile farkinda olmadan bagimhlik surecine
girmesiyle sonuclanan bir durumdur (Tarhan ve Nurmedov, 2011). Bir bagimhlik tart
olarak bilgisayar bagimliligi ya da internet bagimlihgi (Young, 2009) baghgi altinda
degerlendirilen dijital bagimliigi kavrami, bireyin bilgisayar, internet, telefon,
televizyon, tablet, sosyal medya vb. teknolojiye yonelik ortamlarla olan iligkisini
tanimlamak igin kullaniimaktadir (Shaw ve Black, 2008; Young, 2009; Yang ve Tung,
2007). Dinya Saghk Orguti'ne (WHO) gére dijital oyun bagimhh@in bir hastalik
olarak kabul edilmistir. Fakat bireylerin bunun bir hastalik oldugunun bilincine
varmasl, oyun oynama saatini kontrol etmesi, asiri oyun oynayip oynamadigini fark
etmesi icin dijital oyun bagdimliigina iliskin farkindaliklarinin olmasini gerekmektedir
(Demir ve Cicioglu, 2020). Farkindalk yargilamadan ve beklentiye girmeden beliren,
kisinin dikkatini bulundugu zaman dilimine ¢eken dikkat etme, dikkat kesilme dizisidir
(Ford, 2016). Farkindalik dizeyi yuksek bireyler icinde yasadidi durumu bilir, anlar ve
oldugu gibi kabul eder (Brown, Ryan ve Creswell, 2007).

Dijital oyunlar alaninda ulkemizde ve dinyada gesitli bilinglendirme ¢aligmalari
mevcuttur (GIiM, 2019). Genglik ve Spor Bakanhdrnin 40 bin gence egitim hizmeti
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sundugu ‘farkindayiz’ isimli projesinde, dijital olumsuz igeriklerle alakali farkindahgin
arttirlmasina yonelik ¢alismalarda bulunmustur (Kibar, 2019). Dijital oyunlarin,
egitim-spor amacl kullaniimasi, fiziksel aktiviteden uzaklagsma, siddet ve beslenme
bozukluguna neden olmasi gibi pek ¢ok konu ile iligkisinin genis yelpazede
incelenmesi gerekmektedir. Oyunlarin bagimlilik yapici etkisi goz 6nune alindiginda,
bireyleri dijital oyunlarin tasidigi risklerden korumak adina, dijital oyunlar alaninda
bilinglendirme ¢alismalarina ihtiya¢ duyulmaktadir (Yalgin Irmak ve Erdogan, 2016).
Bireyin dijital oyun bagimliigindan korunmasi igin bireyin dijital oyun bagimhligina
iligkin farkindalik dizeyi 6nemli bir unsurdur. Duzenli olarak spor yapan ve duzenli
olarak e-spor oyunu oynayan sporcu ve e-spor oyuncularinin dijital oyun
bagimlihginin tespit edilmesi ve dijital oyun bagimliidina iliskin farkindalik dizeyi ile
iligkilendirilmesi onemlidir.

Bu baglamda arastirmada sporcu ve e-spor oyuncularinin dijital oyun
bagimlihgi ve dijital oyun bagimhligina iligkin farkindalik dizeyinin ¢esitli degiskenlere

gore incelenmesi amaclanmistir.

Yontem
Bu bdlimde arastirmanin modeline, ¢alisma grubuna, veri toplama araglarina

ve verilerin analizine yer verilmigtir.

Arastirma Modeli

Arastirmada ¢ok sayida elemandan olugan bir evrende evren hakkinda genel
bir yargiya varmak amaci ile evrenin timu ya da ondan alinacak bir grup érnek ya da
orneklem Uzerinde yapilan genel tarama modelinden iki ya daha c¢ok degisken
arasinda birlikte degisim varligini veya derecesini belirlemeyi amaglayan iligkisel

tarama modeli kullaniimistir (Karasar, 2011).

Evren ve Orneklem

Arastirmanin  orneklem grubu sporcu ve e-spor oyuncusu bireylerden
olusmaktadir. Arastirma grubu, gunde en az 30 dakika bir e-spor oyununu
oynamak ve haftada en az 2 gun spor yapmak Olgltleri dogrultusunda
olusturulmustur. Arastirmaya katillan sporcularin yaglari 22.08+2.66, e-spor
oyuncularinin yaslari 22.76+4.39'dur. Arastirmada belirlenen dl¢Utlere uymayan 57
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katiimcinin verileri calisma disi birakilmistir. Bu baglamda arastirmaya 61 sporcu, 80

e-spor oyuncusu olmak Gzere toplam 141 kisi katilmistir.

Verilerin Toplanmasi

Arastirmada, arastirmacilar tarafindan hazirlanan kisisel bilgi formunun yani
sira iki adet dlcek formu kullaniimistir. Bu dlgekler sunlardir:
Oyun Bagimhiligi Olgegi (OBO): Lemmens, Valkenburg ve Peter, (2009) tarafindan
gelistirilen Akin, Usta, Basa ve Ozgelik (2016) tarafindan Tirkgeye uyarlanan tek alt
boyuttan olugan odlgek kullaniimistir. Olgek begli likert tipinde bir 6lgek olup 7
maddeden olugmaktadir. Olgege uygulanan dogrulayici faktér analizi sonucunda
uyum indekslerinin kabul edilebilir arada olugu saptanmistir (x3= 32.35, sd= 23,
RMSEA= .093, NFI= .95, CFI= .98, IFI=.97, CFl= .94, GFI= .94). Olgegin Cronbach
alfa ic tutarlihk guvenirlik katsayisi ve.90 olarak bulunmustur.
Dijital Oyun Bagimhiligina lliskin Farkindalik Olgegi (DOBIF0): Demir ve Cicioglu
(2020) tarafindan geligtirilen 6lcek 12 maddeden olusmaktadir. Olcek besli likert
tipinde bir dlgektir. Katiimcilarin DOBIFO toplam puaninin, 12-28 diisiik, 29-44 orta,
45-60 olmasi yuksek duzeyde dijital oyun bagimlihgina iligkin farkindaliga sahip
oldugu seklinde ifade edilir. Olgede uygulanan dogrulayici faktér analizi sonucunda
uyum indekslerinin kabul edilebilir arada olugu saptanmigtir (x>= 236.01, sd= 121,
RMSEA= .081, NFI= .97, CFI= .97, IFI=.95, CFl= .96, GFI= .95). Olgegin Cronbach
alfa i¢ tutarhhk guvenirlik katsayisi .93 olarak tespit edilmistir.

Verilerin Analizi

Veriler herhangi bir analize tabi tutulmadan 0Once parametrik testlerin 6n
sartlarini saglayip saglamadigi tespit edilmistir. Bu baglamda degiskenlere normallik
testi ve varyanslarin homojenligi igin “Kolmogorov-Smirnov Testi” ile “Levene Testi”
kullaniimigtir. Bu testler sonucunda dagilimi £1 araliginda olmayan, dagilimin normal
olmadigi degigkenlere non-parametrik testler uygulanmistir (Buyukozturk, 2014).
Verilerin analizinde Pearson Spearman Korelasyon, Mann-Whitney U Testi, Kruskal-
Wallis Testi kullaniimigtir. Mann-Whitney U Testi icin “Z" dagilimi istatistigi, “Kruskal-
Wallis Testi icin “Ki-Kare” dagilimi istatistigi dikkate alinmistir. Analizlerde aritmetik
ortalama (%), standart sapma (ss) degerlerinden yararlaniimigtir. Uygulanan istatistiki

testlerde guven dizeyi .05 olarak esas alinmistir.
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Bulgular

Tablo 1. Sporcularin ve E-spor Oyuncularinin OBO ve DOBIFO puanlari

X SS
Sporcular OI?O. _ 13.13 5.38
DOBIFO 40.49 10.82
0oBO 21.21 7.70
E-spor oyunculari DOBIFO 1571 6.98

Tablo 1’de Sporcularin ve E-spor Oyuncularinin OBO ve DOBIFO puanlarina
iligkin bilgiler yer almaktadir. Buna gore Sporcularin oyun bagimhhgi duzeylerinin
(x=13.13+5.38) dusuk, dijital oyun bagimlihgina iliskin farkindalik puanlarinin orta
dizeyde (x=40.49+10.82) oldugu saptanmigtir. E-spor oyuncularinin oyun bagimlhgi
dizeylerinin  (x=21.21+£7.70) orta, dijital oyun bagimhligina iliskin farkindalik
puanlarinin yiksek dizeyde (x=45.71+6.98) oldugu tespit edilmistir.

Tablo 2. OBO ve DOBIFO iliskisi

0BO DOBIFO
0BO r 1.000 - 475%*
Sporcular —T B - 000
DOBIFO r - 475%* 1.000
p .000 .
OBO r 1.000 - 720%
E-spor oyunculari ——= B : 000
DOBIFO r - 720** 1.000
p .000

p<.05

Tablo 2’de Sporcularin ve e-spor oyuncularinin Dijital Oyun Bagimlihg: ve
Dijital Oyun Bagimhigina iliskin Farkindalik puanlari arasindaki iligkin tespit edilmesi
amaclyla yapilan pearson spearman analizi yer almaktadir. Yapilan analiz
sonucunda sporcularin OBO puanlari ile DOBIFO puanlar arasinda negatif yénde
yiiksek diizeyde anlamli iliski saptanmistir (r=-.475; p<.05). E-spor oyuncularin OBO
puanlari ile DOBIFO puanlari arasinda da negatif yoénde yiiksek diizeyde anlamii
iliski saptanmistir (r=-.720; p<.05).

Tablo 3. Sporcularin ve E-spor Oyuncularinin yaslari ile OBO ve DOBIFO lligkisi

OBO DOBIFO
Sporcular Yas r .346* -.295*
P p .006 .021
Yas r .106 -037
E-spor oyunculari
p .349 747

p<.05

369



Can, H.C. ve Tekkursun Demir, G. (2020). Sporcularin ve E-spor Oyuncularinin Dijital Oyun Bagimlilig1 ve
Dijital Oyun Bagimliligina iliskin Farkindahik Diizeyleri. Gaziantep Universitesi Spor Bilimleri Dergisi, 5(4),
364-384.

Tablo 3’te Sporcularin ve e-spor oyuncularinin yasi ile Dijital Oyun Bagimhligi
ve Dijital Oyun Bagimhh@ina iliskin Farkindalik puanlari arasindaki iliskin tespit
edilmesi amaciyla yapilan pearson spearman analizi gorulmektedir. Sporcularin yasi
ile OBO puani (r=.346; p<.05) pozitif yénde orta diizeyde ve DOBIFO puani (r=-.295;
p<.05) arasinda negatif yonde orta duzeyde anlamli iligki tespit edilmigtir.

Tablo 4. Sporcularin ve E-spor Oyuncularinin Cinsiyetleri ile OBO ve DOBIFO

Analizi
oo Sira Sira Mann
Cinsiyet N ortalamasi  toplami Whitney U z P
OBO Kadin 20  26.95 539.00
Sporcular Erkek 41  32.98 1352.00 329.000 1248 21
DOBIFO  Kadin 20 36.35 727.00 303.000 1646 10
Erkek 41  28.39 1164.00 ' '
OBO Kadin 16 24.69 395.00 259.000 3057 .00
E-spor Erkek 64 44.45 2845.00 ' '
oyunculari DOBIFO  Kadin 16 50.44 807.00 353.000 1917 06
Erkek 64 38.02 2433.00 ' '
p<.05

Tablo 4’te sporcularin ve e-spor oyuncularinin cinsiyetleri ile OBO ve DOBIFO
puanlari arasindaki farkhlik Mann Whitney U Testi ile incelenmistir. Yapilan analiz
sonucunda, e-spor oyuncularinin OBO puanlarinda cinsiyete gére anlamli farklihk
saptanmistir. Buna gore erkek e-spor oyuncularinin OBO diizeyleri, kadin e-spor

oyuncularinin OBO diizeylerinden anlamli diizeyde yiiksektir (Z=-3.057; p<.05).

Tablo 5. Sporcularin ve E-spor Oyuncularinin Zararli Aliskanlik Kullanimi ile OBO ve
DOBIFO Analizi

Zararh Sira Sira Mann

Aligkanhk N ortalamasi toplami  Whitney U z P
0BO Evet 15 26.03 390.50
Soorcular Hayr 46 32.62 150050  °2>°00  -1.032 .30
: DOBIFO _Evet 15 31.23 46850 _ 518500 ... ¢
Hayir 46 30.92 1422.50 ' '
0BO Evet 21 44.98 944.50  270.500 1951 21
E-spor Hayir 59 38.91 2295.50 ' '
oyunculari  DOBIFO _Evet 21 35.69 749.50 ]
Hayr 59 4221 249050 41500 -059 .95
p<.05

Tablo 5’'te sporcularin ve e-spor oyuncularinin zararli aliskanhiga sahip olma
durumu ile OBO ve DOBIFO puanlari arasindaki farklilik Mann Whitney U Testi ile

incelenmigtir. Yapilan analiz sonucunda, sporcularin ve e-spor oyuncularinin zararl
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aliskanhiga sahip olma durumu ile OBO ve DOBIFO puanlari arasinda anlamli farklilik

saptanmamistir (p>.05).

Tablo 6. Sporcularin ve E-spor Oyuncularinin Gunde Dijital Oyun Oynama Siresine
Gore OBO DOBIFO Analizi

Sture Sira 2
(dakika) Grup N ortalamasi P Fark
30 a 17 23.06
oBO 31-60 b 12 30.58 5,379 .06 c>a
Sporcular 61< c 32 35.38
30 a 17 42.32
DOBIFO  31-60 b 12 26.79 9.613 .00 a>b>c
61< C 32 26.56
30 a 38 26.80
oBO 31-60 b 22 50.80 25.754 .00 c>b>a
E-spor oyunculari 61< c 20 55.20
30 a 38 51.72
DOBIFO  31-60 b 22 30.40 16.968 .00 a>b>c
61< C 20 30.30

p<.05
Tablo 6'da sporcular ve e-spor oyuncularin OBO ve DOBIFO puanlari, giinde

dijital oyun oynama suresine gore Kuruskal Wallis Testi ile incelenmistir. Sporcularin
ve e-spor oyuncularinin giinde dijital oyun oynama siiresine gére OBO ve DOBIFO
puanlarinda anlamh farkliik saptanmigtir. Lehine anlaml farkliik gosteren gruplar *
ile gosterilmistir. Buna gdre giinde 61 dakika ve Uzeri oynayan sporcularin OBO
puanlar (x=35.38), 30 dakika oynayanlardan (x=23.06) anlaml dizeyde yuksektir.
Giinde 30 dakika oynayan sporcularin DOBIFO puanlari (%=42.32), 31-60 dakika
oynayanlarin (x=26.79) ile 61 dakika ve Uzeri oynayanlarin puanlarindan (Xx=26.56)
anlamli diizeyde ylksektir. E-spor oyuncularinin OBO puanlari incelendiginde, 61
dakika ve Uzeri oynayanlarin puanlarinin (x=55.20), 31-60 dakika (x=50.80) ile 30
dakika (Xx=26.80) oynayanlarin puanlarindan anlamli dizeyde ylksek oldugu tespit
edilmistir. Ayrica giinde 30 dakika oyun oynayan e-spor oyuncularinin DOBIFO
puanlarl (x=51.72), 31-60 dakika oyun oynayanlar (x=30.40) ile 61 dakika ve Uzeri

oynayanlarin puanlarindan (x=30.30) anlamli duzeyde yuksektir.

Tartisma ve Sonug
Aragtirma sporcularin ve e-spor oyuncularinin dijital oyun bagimhhg: ve dijital
oyun bagimlihdina iliskin farkindalik duizeylerinin incelenmesini amaciyla 141

katilmci ile gergeklestirilmigtir.
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Aragtirmanin ilk bulgusunda, arastirmaya katilan katiimcilarin OBO ve
DOBIFO puanlarina iligkin toplam puanlari incelenmistir. Bu baglamda, sporcularin
oyun bagimhhgr dizeylerinin duaslk, dijital oyun bagimlihdina iligskin farkindalik
puanlarinin orta duzeyde oldugu saptanmistir. E-spor oyuncularinin oyun bagimliligi
dluzeylerinin orta, dijital oyun bagimhhgina iligkin farkindalik puanlarinin yuksek
dizeyde oldugu tespit edilmistir. Buna gbre e-spor oyuncularinin sporculara gore
yuksek dizeyde oyun bagmlihgi olmasi yaninda oyun bagimhligina iligkin
farkindaliklarinin da sporculardan yuksek oldugu tespit edilmigtir. Buna neden olarak
e-spor oyuncularinin dijital oyunlar Uzerinde olan yetkinliginin daha ¢ok olmasi, daha
fazla e-spor ile vakit gecirme potansiyelinin olmasi, yakinen bildikleri bu alanla alakall
bilinglerinin daha yuksek olmasindan kaynaklandigi gorisu savunulabilir. Glvendi,
Tekkurgun Demir ve Keskin’in (2019) ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlihgi ve
saldirganlik iligkisini inceledigi calismasinda, katilimcilarin dijital oyun bagimlhhgi
duzeylerinin riskli grupta yer aldigi ileri siralmustir. Ayhan ve Kdselidren, (2019), lise
dizeyindeki katihmcilarla yaptigi arastirmada, katihmcilarin yizde 36.7’sinin oyun
bagimhhgr riski tasidigini belirtmigtir. Ekinci, Yal¢cin ve Soyer (2017) lise
ogrencilerinin genel olarak bazi dijital oyunlara bagimli olduklarini belirtmigtir. Cavus,
Ayhan ve Tuncer (2016) her bes Universite ddrencisinden birinin oyun bagimhligi
tehdidi altinda bulundug@u belirtmistir. Yasar'in (2019) calismasina katilan 6grencilerin
yaklasik yarisinin dijital oyun bagimhsi oldugu saptamistir. Sporla ilintili olan
calismalara bakildiginda Saglam ve Topsumer, (2019) e-spor turnuvasina katiimig
olan bireyler Uzerinde yapti§i ¢alismada, bireylerin dijital oyunlari merak ettikleri igin
oyun oynamaya basladiklarini, dijital oyun kiltiirG icerisinde yetismis olmalarindan
oturd oyun oynadiklarini saptamistir. Kigisel rahatlama, tatmin, sosyal iligkilerde
guven ile birlikte diger insanlarla tanismak, bir gruba ait olmak, liderlik etmek ve
serbest zaman degerlendirme etkinligi gibi sebepler ile dijital oyunlarin oynandigi
bilinmektedir. Dijital spor oyunlar sporcularin Ust dizey biligsel becerilerini olumlu
yonde etkiledigi ifade edilmektedir (Cihan ve llgar, 2019). Ayrica dijital spor
oyunlarinin sporculara iyi bir motivasyon kaynagi ve ogrenme araci olmasi gibi
sporcuya kattigi olumlu oOzelliklerin yaninda zaman kaybi, sosyallesememe,
bagimlilik gibi olumsuz 6zellikleri de beraberinde getirdigini ileri sturmuslerdir. Alan
yazinda dijital oyunlarin eglenceli bir serbest zaman degerlendirme araci oldugu,
bireylerin bilissel ve duyussal gelisimi Gzerinde son derece etkili oldugu, oyunlar igine
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yerlestirilen komutlar takip edebilme, el-gbz koordinasyonu, motor yeteneklerde
gelistirme, hatta oyunlarin duygusal bosalma ve gevseme gibi olumlu ydnlerinin
oldugu kabul edilmektedir (Lin ve Hou, 2015; Saglam ve Topsumer, 2019). Diger
taraftan dijital oyun oynarken asiriya kacgilmasi ve davranisin tekrarlanmasi
sonucunda ortaya c¢ikan oyun bagimlihginin, ruhsal, fiziksel sosyal bozukluklar
yasanmasina neden oldugu ifade edilmektedir (Ayhan ve Cavus, 2015). Ayrica dijital
oyun bagimhhginin; saldirganlik dizeyini arttirdigi, konusmaya yoénelik isteksizlige
neden oldugu, bireyi sosyal olarak kendini yasadigi ¢evreden soyutlamaya ittigi,
sosyal becerilerin azaldidi, kiside biyolojik bozukluklara neden oldugu, ailelerin
cocuklariyla etkili zaman gecirmesini engelledigi ifade edilmektedir (Arslan ve ark.,
2015; Mustafaoglu ve Yasaci, 2018; Guvendi, Tekkursun Demir ve Keskin, 2019).
Literatur incelendiginde, dijital oyun bagimhligi ile farkindalik arasinda negatif yonde
anlamh bir iligki saptanmistir (Sehidoglu, 2014; Cay, 2018; Keskin, 2019; Dénmez,
2018). Yasara (2019) gore ogrencilerin ¢ogunlugu dijital oyun ve dijital oyun
bagimlihgina iliskin farkindaliklara sahiptir. Hazar, Tekkursun ve Dalkiran (2017)
calismasinda, ogrencilerin dijital oyunu ‘bagimhlik’ olarak algiladiklarini saptamistir,
Bu durum katihmcilarin bagimliliga iligkin farkindalik gosterdiklerini gosterebilir. Dijital
oyun bagimlihgr yansira 6grencilerin, dijital ayak izine yodnelik farkindaliklarin da
yuksek duzeyde oldugu saptanmistir (Sirmelioglu ve Seferoglu, 2019).

Arastirmanin ikinci bulgusunda dijital oyun bagimlihgr ve dijital oyun
bagimhhgmna iligkin farkindalik puanlari arasinda negatif yonde yuksek duzeyde
anlamh iliski saptanmistir. Bu baglamda duzenli dijital oyun oynayan e-spor
oyuncularinin ve sporcularin bagimliik duzeyleri arttikga dijital oyun bagimlihgina
iligkin farkindaliklarinin duastugu saptanmigtir. Baska bir degigsle, dijital oyun
bagimhhgmna iliskin farkindaliklari yuksek olan bireyler bagimliik durumundan
kaginabilmekte olduklari varsayilabilir. Bagimlilik seviyelerinin yliksek olmasi fakat
farkindaliklarinin disuk olmasinin sebebi; katilimcilarin oyun oynadiklarinda asir
odaklanmis olmalari, eglenme gudulerin artmasi, gercek yasamdan oyun vasitasiyla
uzaklasarak hareketsiz yasama aliskanligi edinmeleri gosterilebilir. Ayrica dijital oyun
oynama davranigi geligtiren bireylerin, oyun oynarken ig¢sel, digsal motivasyon
kaynaklarinin Ust dlzeye ulasmasindan dolayi, dijital oyun bagimiiigina iligkin
farkindalik duzeylerinin engellemis olma ihtimali olasi bir durumdur. Kneer ve

arkadasglar (2014) calismalarinda, dijital oyun bagimhligi ve risk faktorleri hakkinda
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farkindaligin, oyuncular ve danigsmanlar arasinda yuksek oldugunu saptamislardir.
Hundley ve Shyles’in (2010) dijital teknoloji ile alakali ergen bireylerin algilarini ve
farkindaliklarini inceledigi ¢alismasinda, katilimcilarin g¢evrimigi riskleri ve bireye
zarar verebilecek durumlari bilmedigi, buna tepki gostermedigi ve katilimcilarin rahat
tutumlarn oldugu saptanmigtir. Bu durum karsisinda Hundley ve Shyles’'in (2010)
kaygilandigi gortulmustar. Ayrica ¢evrimici kullanimla alakali katiimcilarin ¢ok az
ahlaki endise duyduklarini da tespit etmiglerdir. Ebeveynlerin ise, bilisim ¢aginin
gerekleri iginde dijital oyun bagimliliklarin farkinda oldugu tespit edilmistir (Aydogdu
Karaaslan, 2015). Hsu ve Chiou (2011), 6gretmen adaylarinin asir oyun oynamanin
bazi olumsuz etkileri olabilecegine dair farkindaliklari olmasina ragmen,
¢ogunlugunun dijital oyunlar oynadigi ve dijital oyunlarin 6grenciler icin faydah bir
arag¢ olabilece@ine inandiklarini ifade etmiglerdir. Karademir Coskun ve Filiz (2019),
ogretmen adaylarinin dijital oyun bagimlihgina yonelik farkindaliklarinin incelendigi
calismada, 6gretmen adaylarinin bireyi oyun bagimhligina goéturen faktérler arasinda
neden sonug iligkisi kurabildigini, gesitli gcikarimla yapabildiklerini, oyun bagimlihgina
goturen nedenler konusunda genel bir bilgiye sahip olduklarini ve bu bilgileri gozlem
yoluyla edindiklerini belirlemistir. Genclerin teknolojik ortamlar icin benzersiz bir kitle
oldugunu ve teknoloji kullanim aligkanliklarinin farkl olabilecegini savunan Jordan ve
ark. (2007), ayni zamanda genglerin dijital teknoloji hakkinda algi ve bilincini
arastirmak igin ¢gok az ¢aba harcandigini iddia etmiglerdir.

Aragtirmanin diger bulgusunda sporcularin yasi ile dijital oyun bagimlilgi
puani ve dijital oyun bagimhligina iligkin farkindalik puanlari incelenmis, anlaml iligki
tespit edilmistir. Sporcularin yasi ile OBO puani arasinda pozitif ydnde orta diizeyde
DOBIFO puani arasinda negatif yénde orta diizeyde anlamli iligki tespit ediimesidir.
Buna gore sporcu katilimcilarin yagi arttikga dijital oyun bagimlilik duzeyleri artarken,
oyun bagimlihgina iliskin farkindaliklarinin azaldigi gértlmastir. Sosyal bir varlik olan
insanin yasi ilerledikge ¢evresinin daralma durumundan 6tlrl yasi ilerlemis bireylerin
kendilerine sanal bir dinya yaratma isteklerinin artabileceginin bu duruma sebep
olmus olabilecegi soylenebilir. Gunumuzde sporcularin yaslar arttikga spor
hayatindaki sorumluklarinin antrenman, egzersiz gibi olgulardan dolayr artmasi,
yorgun zamanlarda bile kolayca dijital oyuna ulagmalari, yasin artmasi ile ¢evreye
duyulan guvensizligin artmasi ve yalniz kalinan sikici zamanlari oyun ile

degerlendirme davranisi gelistirmeleri, onlarin dijital oyun bagimhliginin artmasina
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neden olmus olabilir. Calisma bulgularinin aksine yas arttikgca dijital oyun bagimlihgi
diizeyinin azaldigini tespit eden g¢alismalar bulunmaktadir (Uniibol ve ark., 2020). Bu
durumun sebebi olarak, dijital ortamlardaki oyunlarin yas ayirt etmeksizin tim
bireylere hitap ettigini ve bireylerin ilgilerine gére oyunlarin gesitlilik gbstermesinden
kaynaklandigini soylenebilir (Kilig, 2020).

E-spor oyuncularinin cinsiyetlerine goére dijital oyun badimhligi puanlari
arasinda anlamh farkhlik saptanmistir. Saptanan bu farkhlik, erkek e-spor
oyuncularinin dijital oyun bagimlihgi duzeylerinin, kadin e-spor oyuncularinin dijital
oyun bagimhligi duzeyinden anlamli duzeyde yuksek olmasidir. Erkeklerin bireysel
grup halindeki oyunlara daha yatkin olmalari sebebiyle bog zamanlarini genellikle bu
alanda degerlendirmeyi se¢mis olabilecekleri dusUnulebilir. Arastirma bulgulariyla
benzerlik gosteren erkeklerin dijital oyun bagimliliklarinin kadinlara gore anlamh
duzeyde farklilagtigini tespit eden galismalar bulunmaktadir (van Rooij ve ark., 2014;
Cavus, Ayhan ve Tuncer, 2016; Hazar ve ark., 2017; Glvendi, Tekkursun Demir ve
Keskin, 2019; Ayhan ve Koéselidren, 2019). Calismalar 6zellikle 10-19 yas arasindaki
erkek ergenlerin asiri oyun oynama ve problemli kullanim yatkinligi oldugunu
gostermektedir (Irmak ve Erdogan, 2016). Diger taraftan kadin ve erkek bireylerin
dijital oyun bagimlihgi dizeyleri arasinda anlamli farkhlik saptamayan calismalar da
mevcuttur (Kim ve ark., 2008).

Arastirma degiskenlerinden zararli ahligkanliga sahip olma durumu ile
katilimcilarin dijital oyun bagimhhigr puani ve dijital oyun bagimliligina iligkin
farkindalik puanlarini arasinda anlamh farklilik saptanmamistir. Kelley ve Berridge
(2002) oyun oynama davranisinin, alkol ve uyusturucularin yaptiginin aksine
beyindeki noérobiyolojik surecleri dogrudan etkileyemiyor oldugunu bu yuzden,
bagimlihgin ortaya c¢ikmasinin imkansiz olabilecegini ileri surmuastur. Hellman ve
arkadaslan (2013), c¢evrimi¢i oyun oynama davraniginin madde bagimliigindan
blyuk olgude farkli olabilecegini ifade etmistir. Calisma bulgularinin aksine Spekman
ve arkadaslari (2013) oyun bagimhligi ile psikopatolojik kKigilik ozelligi iligkisini
inceledigi calismada, madde kullanim bozuklugu ve problemli internet kullanimi ile
psikopatolojik kisilik 6zellikleri arasinda anlaml iliski oldugu sonucuna ulagsmiglardir.
Walther ve arkadaslar (2012), bilgisayar oyunlari, problemli kumar ve madde
kullaniminin ortak 6zelliklerini arastirmis ve dijital oyun oynama ile zararh aliskanlik

kullanimi arasinda pozitif yonll anlamli iliski tespit etmistir. Van Rooij ve arkadaglari
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(2014) sigara, alkol, uyusturucu gibi madde kullanimlari ile problemli oyun oynama
davranigi arasinda olumlu iligki tespit etmistir. Uniibol ve arkadaslari da (2020)
madde kullaniminin problemli oyun davranigiyla pozitif yonllu bir iligki igerisinde
oldugunu saptamiglardir. Hazar, Tekkursun ve Dalkiran (2017) 0ogrencilerin
geleneksel ve dijital formdaki oyuna yonelik algilarinin incelendigi c¢alismada,
uyusturucu, hastalik gibi algilarin 6n plana ¢iktigini ve bagimhlik imgesinin oldukca
yogun tercih edildigini belirtmiglerdir. Yasar (2019) calismasinda katilimcilarin
cogunlugunun dijital oyun bagimlihgini sigara, alkol ve uyusturucu maddeye
benzettigini ileri surmustar.

Arastirmanin son bulgusu olarak katilimcilarin gunlik dijital oyun oynama
suresine gore dijital oyun bagimhligi ile dijital oyun bagimlihdina iliskin farkindahk
puanlarinda anlamh farkliik saptanmigtir. Gunde 61 dakika ve uUzeri dijital oyun
oynayan sporcularin bagimlihk puanlar, ginde 30 dakika dijital oyun oynayan
sporculardan anlamh diuzeyde yuksektir. Glinde 30 dakika dijital oyun oynayan
sporcularin dijital oyun bagimhligina iliskin farkindalik puanlari, 31-60 dakika
oynayanlarin ile 61 dakika Uzeri oynayanlarin puanlarindan anlaml duzeyde
yuksektir. Bu baglamda sporcularin dijital oyun oynama sureleri arttikca
bagimlihklarinin yUkseldigi, diger taraftan ise dijital oyun bagimhligina iligkin
farkindaliklarinin dastigu soylenebilir. E-spor oyuncularinin dijital oyun bagimhhigi
puanlari incelendiginde, 61 dakika ve Uzeri oynayanlarin puanlarinin, 31-60 dakika
30 dakika oynayanlarin puanlarindan anlamli duzeyde yuksek oldugu tespit
edilmistir. Ayrica gunde 30 dakika oynayan e-spor oyuncularinin dijital oyun
bagimlihgina iliskin farkindalik puanlari, 31-60 dakika oynayanlarin ile 61 dakika ve
Uzeri oynayanlarin puanlarindan anlamli dizeyde yuksektir. Sporcu katilimcilarla
benzerlik goOstererek, e-sporcularin dijital oyun oynama sureleri arttikga
bagimlihklarinin  yikseldigi buna karsin  dijital oyun bagimhligina iligkin
farkindaliklarinin dustugu sdylenebilir. Kigilerin eglence arayisi, meydan okuma
amaci, serbest zamani degerlendirmek istemesi, bulundugu ortamdan uzaklagsma
istegi, gercek yasamda yapamadiklarini sanal ortamda gerceklestirme arzusu,
zamani akici halde gecirme istedi, ¢cevrimici sosyal etkilesim kurma imkanina sahip
olma arzusu, oyuncularin kendilerinin ideal oldugunu dusunduikleri yodnleri
deneyebilme imkanlari elde edebilmek gibi isteklerin yansira kisilerin oyunu modern
bir ugras olarak gormeleri de dijital oyuna katilma nedenleri arasinda gdsterilebilir
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(Tekkursun Demir ve Mutlu Bozkurt, 2019; Saglam ve Topsumer, 2019; Bhagat,
Jeong ve Kim, 2020). Bireyler dijital ortam icinde cifte bir hayat kurabilir, sosyal
etkilesim igin kendi ideal karakterlerini yaratabilir, yeni arkadaglar bulabilir ve
segtikleri uzun vadeli sosyal gruplarla iligkilerini gelistirebilirler (Kneer ve ark., 2014).
Tum bu nedenler neticesinde, bireylerin dijital oyun oynama surelerinin artig
gostermesiyle bagimhlik risklerinin de artis gosterecegdi sdylenebilir. Nitekim ¢alisma
bulgulari bu kaniy1 destekler niteliktedir. Calisma bulgulariyla benzer sekilde, 60
dakika ve Uzeri gunluk dijital oyun oynayan bireylerin bulundugu ¢alismalar mevcuttur
(Ayhan ve Koselioren, 2019). Ayrica calisma bulgularina paralel olarak dijital oyun
oynama suresi arttikga dijital oyun badimlihginin artis gosterdigini tespit eden
calismalar vardir (Hazar ve ark., 2017; Kilg, 2020). Ailelerde kullanim slresinin
artisinin bagimlihda yol actigi inancina sahiptirler (Mustafaoglu ve Yasaci, 2018).
Dijital oyun suresi arttikga kisinin bu oyunlara olan ilgi ve alakasinin artmasi ile dijital
oyuna ayrilan zaman gin gegtikge artabilir bu da bagmlilik olgusunu yaninda
getirebilir (Guvendi ve ark., 2019). Bozkurt, Dursun ve Ari (2019) calismasinda dijital
oyun oynama suresi arttikga dijital oyun oynama tutumunda artis oldugunu ifade
etmistir. Bagimlihk durumunda kontrolsiz oyun oynama durumu goz ©Onunde
bulundurulursa 6grencilerin oynadiklar sure farkindaliklarinin az oldugu soéylenebilir
(Yasar, 2019). Nitekim van Rooij (2011) cagimiz igerisindeki ergenlerin bir oyun
kusagi olduklarini dahasi internet ve video oyunlari olmayan bir dinyanin varhiginin
farkinda olmadiklarini ifade etmektedir.

Arastirma bulgulari sonucunda oyun bagimlihgi dizeyi agisindan arastirmaya
katilan sporcularin puanlarinin disuk, e-spor oyuncularinin puanlarinin orta dizeyde
oldugu, dijital oyun bagimhhgina iligkin farkindalk duzeyi agisindan sporcularin
puanlarinin orta, e-spor oyuncularinin puanlarinin ise yuksek oldugu gorulmustar.
Oyun bagimhhgi ile dijital oyun bagimhhigina iliskin farkindalk puanlari arasinda
anlaml dizeyde negatif yonde iliski oldugu sonucuna varilmigtir. Sporcularin yasi ile
OBO puani arasinda pozitif ydnde orta diizeyde DOBIFO puani arasinda negatif
yonde orta duzeyde anlamli iligki oldugu sonucuna varilmigtir. Dijital oyun bagimlihgi
puanlarinin erkek e-spor oyuncularinin lehine oldugu tespit edilmistir. Zararh
aliskanlik davranisi ile OBO ve DOBIFO arasinda farklilik bulunmamistir. E-spor

oyunlarina katilm siresi ylksek olan sporcu ve e-spor oyuncularinin, OBO
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puanlarinin yiksek oldugu, oyun suresi az olan sporcu ve e-spor oyuncularinin

DOBIFO puanlarinin yiiksek oldugu sonucuna varilmistir.

Oneriler

Teknolojik bir cagda yasamakta oldugumuz ve oyunun geleneksel formunun
degisiyor olmasi g6z oOnunde bulunduruldugunda, bireylerin potansiyel bagimlilik
durumlarina iligkin bilinglendirme egitimleri almalari 6hem kazanmaktadir. Bu sayede
bireylerin dijitallesen ortamlardan bir tanesi olan oyun hakkinda farkindalik
duzeylerinin geligtiriimesine saglanabilir. Dikkat ¢ceken arastirma bulgularindan bir
tanesi fiziksel sporlarla ugrasan bireylerin bagimllik puanlarinin distk olmasidir. Bu
sonug Isiginda, bireylerin dijital oyun bagimliliklarindan uzaklagsmasi adina fiziksel
oyunlara yonlendirmeleri onerilebilir. Ayrica dijital oyun oynamaktan geri duramayan
bireylere, fiziksel hareketlilik iceren oyunlarin Onerilmesiyle, bireylerin hareketli
yasama gecmeleri saglanabilir. Buna ek olarak, c¢alisma kapsaminda veriler
toplanirken 6z degerlendirme yontemi kullanildigindan o6tlrl gelecek galismalarda

yontemin ve orneklem grubunun gesitlendirilerek guncellenmesi onerilebilir.
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