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Bu ¢aligma; farkli boliimlerde okuyan {iniversite 6grencilerinin dijital oyun oynama bagimlilik diizeyini yas, oynanan siire,
gelir, cinsiyet, 6grenim goriilen alan, oyun tiirii, oyun platformu degiskenlerine gore inceleyerek; bu degiskenlerin dijital oyun
bagimmlilig1 boyutlarindan duygu, asir1 odaklanma ve yoksunluk alt boyutlari ile karsilastirmak amaci ile yapilmistir. Calisma
grubunu kolayda 6rnekleme yontemiyle ulagilan 517 kisi olusturmustur. Veri toplama araci olarak Hazar ve Hazar (2019)
tarafindan gelistirilen “Universite Ogrencileri I¢in Dijital Oyun Bagimlilig1 Olcegi” arastirmaya katilmay1 kabul edenlere
¢evrimigi anket yontemiyle uygulanmigtir. Verilerin analizinde normal dagilim 6zelligi gésteren veriler igin parametrik, normal
dagilim 6zelligi gostermeyen veriler i¢in non-parametrik testler kullanilmistir. Aragtirma sonucuna gore; erkeklerin, kadinlara
gore dijital oyun bagimlist olma riskinin daha fazla oldugu, iiniversite 6grencilerinin %358 inin dijital oyun oynamak i¢in mobil
platformlar1 sectigi, en gok tercih edilen oyun tiiriiniin Birinci Sahis Nigsanci (FPS) (%31) tiirli oldugu ve ¢alismaya katilan
ogrencilerin %80,7 lik kisminin az riskli ve riskli bagimlilik puanlarina sahip oldugu tespit edilmistir. Spor bilimleri fakiiltesi
disindaki fakiilte 6grencilerinin dijital bagimlilik sevilerinin daha fazla oldugu belirlenmistir.

Anahtar kelimeler: Dijital Oyun, Bagimhlik, Universite Ogrencisi

Determining the Digital Game Addiction Levels of University Students

Abstract

This study, by examining the digital game addiction level of university students studying in different departments according to
age, time played, income, gender, field of study, game type, game platform; The aim of this study was to compare these
variables with the sub-dimensions of emotion, hyperfocus and deprivation from digital game addiction dimensions. The study
group consisted of 517 people reached by convenience sampling method. As a data collection tool, the "Digital Game Addiction
Scale for University Students" developed by Hazar and Hazar (2019) was applied to those who agreed to participate in the
research by online questionnaire method. In the analysis of the data, parametric tests were used for data showing normal
distribution and non-parametric tests were used for data not showing normal distribution. According to the results of the
research, men have a higher risk of becoming addicted to digital games than women, 58% of university students choose mobile
platforms to play digital games, the most preferred game type is First Person Shooter (FPS) (31%), and 80.7% of the students
participating in the study. It was determined that the first part of the study had low risk and high-risk addiction scores. It has
been determined that the students of faculties other than the faculty of sports sciences have higher levels of digital addiction.
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GIRIS

Dijital oyun, “monitdr, mouse, klavye ya da joystick vb. ekipmanlar ile bilgisayar
programlarinin sagladigi etkilesim sonucunda olusan kurallart ve amaglari olan sistemler”
olarak tanimlanabilir (Giinay, 2011). Bu tanimin tarihgesi olduk¢a eskiye dayanmaktadir.
Dijital oyunlarin baslangici 1950'lere kadar uzanmaktadir. 1970' lerin sonlarina ve 1980' lerin
baslarinda dijital oyunlar bir eglence sektorii haline gelmeye baslamistir. Pong, Asteroids, Pac
Man ve Space Invaders gibi atari oyunlar ilk kez Atari'den diger sistemlerde kullanilacak
sekilde uyarlanarak iiretilmistir (Orn. Video Bilgisayar Sistemi olan (VCS), Nintendo'nun
Famicom, Vic-20 ve Commodore gibi).

2016 y1li itibari ile kiiresel oyun endiistrisinin biiytikligii 99,6 milyar dolara ulasmistir. Gelirler
tilkeler bazinda incelendiginde; Cin’in 24,2 milyar dolar ile birinci, ABD’nin 23,4 milyar dolar
ile ikinci ve 12,4 milyar dolar ile Japonya’nin tiglincii sirada oldugu goriilmektedir. Almanya,
Fransa, Ingiltere, Ispanya ve italya gibi Avrupa Ulkelerinin oyun gelirleri 17,3 milyar dolar:
bulmakta ve oyun endiistrisinde basi ¢eken tiim bu {ilkeler toplam gelirlerin yaklasik %70’ine
sahip olmaktadir. 2015 yilinda Tiirkiye’ nin niifusu yaklasik olarak 78 milyon, geng niifus orani
ise 16,8 milyon dur. 2016 yil1 itibari ile Tiirkiye’nin niifusu 80 milyonun iizerine ¢ikmis ve geng
niifus oran1 dogru orantili bir sekilde artmistir. Bu oran Avrupa geng niifus ortalamasinin
iizerindedir. Ulkemizde dijital oyun oynayanlarin sayis1 yaklasik olarak 30 milyon civarinda ve
bu oyunlardan 755 milyon dolar civarinda gelir elde edilmektedir. Bu gelirin % 42,5 i mobil,
% 57,51 ise bilgisayar veya oyun konsolli oyunlarindan elde edilmektedir. Bu gelir durumu ile
diinya siralamasinda iilkemiz 16. sirada bulunmaktadir. Ulkemizde, yaklasik olarak 20 bin
internet kafede, her ay aktif 7.5 milyon civar1 oyuncu oyun oynamaktadir (Newzoo, 2016).
Cesitli oyun tiirleri vardir, ancak tek bir standart siniflandirma yoktur. Sektor, gelistiriciler ve
akademisyenler farkli siniflandirmalar kullanmaktadir. Bu nedenle yapilan bu ¢alismada oyun
tiirleri yedi ana katagoride siralanmistir: Bu kategoriler; Aksiyon, Macera, Doviis, Rol yapma
oyunlari, Simiilasyonlar, Spor oyunlar1 ve Strateji oyunlar olarak siniflandiriimaktadir.

Dijital oyunlar, oyuncularin paralarini, enerjilerini ve vakitlerini daha fazla harcamalarina
sebebiyet verebilir ve bu durum oyun bagimlilig1 gibi ciddi sorunlar ile neticelenebilir. Hatta
son zamanlarda Dijital oyun bagimlilig1 halk saglig ile ilgili bir sosyal vakaya donligsmiistiir.
Konu ile ilgili gegmis caligmalar; oyun bagimlilarinin, psikolojik ve sosyal sorunlarindan dolay1
giinliik hayatlarini idare etmekte zorlandiklarini vurgulamaktadir (Griffiths ve Meredith, 2009;
Kuss ve Griffiths, 2012; Liu ve Peng, 2009).

Bagimlilik; bir maddenin ya da davranigin ruhsal, fiziksel ya da sosyal problemler seklinde
ortaya c¢ikarmasi, tekrarlayan kullanim davranisinin siirdiiriilmesi, kullanilan maddenin
birakilmak istenilmesine ragmen birakilamamast ve yineleyen kullanim isteginin
durdurulamadig1 kronik bir beyin hastalig1 olarak tanimlanmaktadir (T.C. Saglik Bakanligi,
t.y.). Kisinin bir maddeyi ya da davranisi istemsizce hayatindan c¢ikartamama davranisi
bagimliligin bir bagka tanimidir (Egger ve Rauterberg, 1996).

Bagimlilik, klinik gbézlemlerde davranigsal ve fiziksel olarak iki farkli boyutta agiklanmigtir
(American Psychological Association (APA, 2013). Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve
Istatistiksel El Kitabinda (DSM-5) davramgsal bagimlilik olarak smniflandirilan kumar
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“Maddeyle Iliskili Olmayan Bozukluklar” baslhig: altinda yer almistir (APA, 2013). DSM-5’te
Kumar oynama bozuklugunun yer almasi sonucunda davranigsal bagimlilik kavrami da APA
tarafindan kabul gormiistiir. Kisinin kendisine ve/veya etrafina zarar veren davranislar
gostermesine neden olan diirtli ve giidiilere kars1 koyamama hali davranigsal bagimlilik olarak
gozlenirken; bagimli olunan davranis dncesinde kisi, yliksek diizeyde heyecan ve gerginlik
duygular1 yasayip, davranisin gergeklestigi andan itibaren kisa bir siire igerisinde rahatlama
hissi ve haz duyumsamaktadir (Ozkorumak ve Tiryaki, 2011). Heniiz DSM-5’teki tanilar
arasinda dijital oyun bagimliligi bulunmamasina ragmen; DSM-5’ in iiglincii arastirma ekinde
dijital oyun bagimliligi, internette oyun oynama bozukluklar1 olarak ele alinmis ve APA,
internette oyun oynama bozuklugunun el kitabina eklenmesi i¢in klinik taniy1 destekleyecek ve
ruhsal bir problem oldugunu tanimlayabilecek ¢alismalarin daha fazla yapilmasini 6nermistir
(Irmak ve Erdogan, 2015; Nazligiil, Bas, Akyiiz ve Yorulmaz, 2018).

APA, Internet Oyun Oynama Bozuklugunu (I00B) genellikle diger oyuncularla siirekli ve
tekrar eden sekilde video oyunlari ile zaman gegirme sonucunda klinik olarak 6nemli bozulma
veya sikintiya yol acan sekilde internet kullanimi olarak belirtmistir (APA, 2013). IOOB igin 9
tan1 kriteri 6nerilmis ve son 1 yil igerisinde bu tani kriterlerinden en az 5 tanesinin bulunmasi
gerektigi vurgulanmistir. S6z konusu kriterler ise: Cevrimici oyunlar iizerine asir1 diisiinme,
internet oyunlari tizerine asirt diisiinme, Oyun oynanmadiginda yoksunluk belirtilerinin ortaya
¢ikmasi, istedigi heyecani yasayabilmek i¢in git gide artan siirelerle oyun oynama ihtiyaci
duymak (tolerans gelistirmek), birgok kez basarisizlikla sonuglanan oyun oynamayi kontrol
altinda tutma, azaltma ya da tamamen birakma g¢abalarinin bulunmamasi, ¢evrimici oyunlara
ayrilan vakitler disinda hobi ve eglenceye olan ilginin azalmasi, psikososyal problemlerin
farkinda olunmasmna karsin, oyun oynama davranigina devam edilmesi, oyun oynama
davranisinin miktar1 ile ilgili aile {yelerini ya da ¢evresindeki diger kisileri aldatma
davraniginin varligi, negatif duygu durumdan kurtulmak veya sorunlarindan uzaklasmak i¢in
oyun oynamaya daha fazla zaman ayrilmasi, gevrimigi oyunlara katilimdan dolay1 dnemli iligki,
is, egitim ya da kariyer alanlarinda problem yasanmasi (APA, 2013).

Ortaya koyulan tani kriterleri hangi davranis Oriintiisiiniin bir beyin hastalig1 olan bagimlilik
olarak degerlendirilecegine agiklik getirmistir. Giindelik hayatin icerisinde oyun oynayan her
bireyin bagimlilik diizeyini yukarida verilen kriterlere gore karsilastirma yaparak anlayabiliriz.
Kisinin giindelik hayattaki islevselligini kaybetmesi, internette oyun oynamanin zamaninin
biiyiik bir boliimiinii kapsamasi, oyun oynamaya kars1 tolerans gelistirmesi, hayatindaki énemli
geligsmeleri kagirmasina ve bu zararlarin farkinda olmasina ragmen oyun oynamaya devam
etmesi, olumsuz duygulardan kaginmak i¢in oyun oynamaya devam etmesi bagimliginin bir
gostergesi olarak kabul edilebilir. Bu kriterleri yukarida belirtilen sekilde karsilamayan bireyler
ise bagimli olarak tanimlanmamaktadir. Yani bir davranis Oriintiisiiniin bagimlilik olarak
adlandirilabilmesi i¢in kisiye verdigi zararin bilinmesine ragmen, 1srarci bir sekilde yapilmaya
devam edilmesi ve sanki bu davranisi gerceklestirmeden iyilik halinin saglanamayacagina dair
yanlig bir inancinin siiregelmesi gerekmektedir (APA, 2013).

Kuss ve Griffiths’in (2011) yaptiklart ¢alismada dijital oyun bagimliligin1 teknolojik
bagimliliklar arasinda degerlendirmis ve sosyal aglar araciligiyla oyun bagimliligi iizerine ¢ok
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fazla ampirik ¢alisma olmamasina ragmen sosyal aglarda oyun oynayanlarin ¢evrim igi ve
cevrim dis1 sosyal medya kullananlar kadar bagimli olabileceklerini vurgulamislardir.

APA tarafindan olusturulan tani kriterlerinden de anlasilacagi iizere internette Oynanan
oyunlara karsi gelistirilen bagimlilik; tipki fiziksel bagimliliklar ve diger davranigsal
bagimliliklar gibi kisinin bedensel, ruhsal ve sosyal hayatini olumsuz etkilemektedir. Kisinin
islevselligine zarar vermekte ve bu bagimliliktan kurtulabilmek i¢in yogun ¢aba harcamasini
gerektirmektedir. Buna gore, dijital oyun bagimliliginin itici faktorlerini degerlendirmek igin
cesitli perspektifler ve yaklasimlar kullanilmistir. Onceki oyun bagimlilig1 calismalari, insanlari
oyun bagimlilig1 gelistirmeye yatkin hale getiren cesitli faktdrlere (Orn. Oyun motivasyonlari,
kisilik 6zellikleri, oyunun yapisal 6zellikleri, kiiltiirel ve sosyal faktorler vb.) odaklanmistir
(Kuss ve Griffiths, 2012).

2021 yili sonuna dogru diinyadaki dijital oyuncu sayisinin sabit bir bigimde artmasi tahmin
edilmektedir. Bu oOngoriiye gore oyuncularin 16-24 ve 25-34 yas araliginda toplanmasi
beklenmektedir (Dijital Oyun Sektorii Raporu, 2016). Diinyada ve iilkemizde bu yas
araligindaki bireyler genellikle {liniversite egitimine devam etmekte ve teknolojiyi en {ist
diizeyde kullanma gereksinimi hissetmektedir. Bu gereksinim teknoloji bagimligina neden
olabilir. Konu ile ilgili Cavus, Ayhan ve Tuncer’in (2016) iniversite Ogrencileri ile
gerceklestirmis oldugu calismaya gore tiniversite 6grencilerinin 1/5’nin oyun bagimliligi riski
tasidigr ve her giin en az 1 saat olmak {izere saatlerce oyun basinda zaman gegirdikleri tespit
edilmistir. Ayrica oyunlarin iiniversite 6grencilerinin ¢ogunlugu i¢in hayatin vazgecilmez bir
unsuru oldugu ve zaman yonetimi konusunda 6grencilerin zorlandiklar1 gézlemlenmistir. Bu
nedenle dijital oyun bagimlilig1 iiniversite Ogrencilerini psikolojik, fizyolojik, sosyolojik,
akademik ve ekonomik olarak etkileyerek onlarin egitim hayatin1i olumsuz etkileyebilir.
Yapilan bu ¢aligma ile tiniversite 6grencilerinin dijital oyun bagimliligik diizeyleri belirlenerek
elde edilen bulgular dogrultusunda alinacak tedbirler bakimindan olduk¢a onemlidir. Ayrica
spor bilimleri fakiiltelerinde egitim goren ve ayni zamanda, gerek miifredat icerikleri gerekse
bireysel yasantilarinda yapmis olduklar1 spor aktiviteleri sayesinde diger fakiilte 6grencileri ile
karsilagtirilmasi ve sporun dijital oyun bagimlilig: iizerindeki etkisinin tespiti agisindan da
onem arz etmektedir.

Bu noktalardan hareket ile yapilan bu ¢aligma; farkli boliimlerde okuyan iiniversite
ogrencilerinin dijital oyun oynama bagimlilik diizeyini yas, oynanan siire, gelir cinsiyet,
O0grenim goriilen alan, oyun tiirii, oyun platformu degiskenlerine gore inceleyerek; bu
degiskenlerin dijital oyun bagimliligi boyutlarindan duygu, asir1 odaklanma ve yoksunluk alt
boyutlari ile karsilagtirmak amaci ile yapilmstir.
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METOT

Arastirma Modeli

Universite Ogrencilerinin dijital oyun bagimlilig: diizeylerinin belirlenmesi amaci ile yapilan
bu ¢alisma dogrultusunda genel tarama modeli icerisinde yer alan anlik tarama yaklagimi ve
iliskisel tarama modeli ile yapilmistir. Anlik tarama yaklasimlari belirlenen zaman dilimi
igerisinde var olan durumu oldugu gibi betimlemeyi amaglar (Karasar, 2002).

Evren ve Orneklem

Arastirmanin ¢alisma evrenini; Tlrkiye sinirlari igerisinde bulunan tiniversitelerde egitim géren
ve dijital oyun oynayan spor bilimleri boliimii ve diger (miihendislik, egitim, tip vs. gibi) bolim
ogrencileri olusturmaktadir. Orneklem grubu ise kolayda érnekleme yontemi ile segilen 183
kadin ve 334 erkek olmak iizere toplam 517 katilimcidan olugmustur.

Veri Toplama Araci

Calisma veri toplama araci olarak Hazar ve Hazar (2019) tarafindan gelistirilen 21 soru 3 alt
boyuttan olusan “Universite Ogrencileri igin Dijital Oyun Bagimlilig: Olgegi” kullanilmustir.
Olgegin bu ¢aligma icin yapilan Cronbach Alpha i¢ tutarlilik degerleri; asir1 odaklanma ve
erteleme alt boyutu i¢cin 0=0.90, ¢atisma, yoksunluk ve arayis alt boyutu i¢in 0=0.90, duygu
degisimi ve dalma alt boyutu i¢in 0=0.79 olarak belirlenmistir. Toplam 6l¢egin Cronbach Alpha
i¢ tutarhilik degerleri ise 0=0.94 olarak bulunmustur. Asir1 odaklanma ve erteleme alt boyutu
(1,2,3,4,5,6,7,8,9, 10, 11); catisma, yoksunluk ve arayis alt boyutu (12, 13, 14, 15, 16, 17);
duygu degisimi ve dalma alt boyutu (18, 19, 20, 21) maddelerden olusmaktadir. Olgek “Hig
Katilmiyorum (1), “Katilmiyorum (2)”, “Kararsizim (3)”, “Katiliyorum (4)”, “Tamamen
Katiltyorum (5)” olacak sekilde planlanmistir. Olgekten alinabilecek en diisiik puan “21” iken;
en yiiksek puan “105” tir. Olgek puanlamasinin derecelendirmesinde ise; “1-21 puanlar arasinda
yer alanlar normal grup, 22-42 puanlar arasinda yer alanlar az riskli grup, 43-63 puanlar
arasinda yer alanlar riskli grup, 64-84 puanlar arasinda yer alanlar bagimli grup ve son olarak
85-105 puanlar arasinda yer alanlar yiiksek diizeyde bagimli grup” olarak degerlendirilmektedir
(Hazar ve Hazar, 2019).

Arastirma Yayin Etigi

Bu calisma, Abant Izzet Baysal Universitesi Sosyal Bilimlerde Insan Arastirmalari Etik
Kurulunun 25/06/2020 tarihli ve 2020/6 toplantisinda 2020/157 protokol numarasi ile
degerlendirilerek etik olarak uygun bulunmustur.

Verilerin Toplanmasi
Verilerin toplanmasi icin olusturulan 6l¢ek formu internet araciligr ile katilimcilara gesitli
sosyal medya araglari tizerinden ulastirilarak toplanmuistir.

Verilerin Analizi
Katilimcilarin bagiml ve bagimsiz degiskenlere yonelik toplanan verilerin normallik sinamasi
Skewness ve Kurtosis testleri ile yapilmistir.
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Tablo 1. Verilerin normallik analiz dagilimi

A . . -~ - J— Asiry
Yas Cinsiyet Siire Gelir Para Oyun Tiirii Platform Aktivite Béliim Duygu Odaklanma Yoksunluk
Skewness 2512  -613 2,034 2,282 6,949 -,027 -,494 1,555 ,310 ,072 ,617 1,189
Kurtosis 11,253 -1,631 6,93 7,286 71,063 -,698 -1,659 1176  -1911 -944 -,242 ,925

Tablo 1’deki verilerin normallik analizi dagilimi incelendiginde; yas, siire, gelir ve para
degiskenlerinin skewness ve kurtosis degerlerinin +2 ile -2 degerinden biiylik oldugu
goriilmektedir. Bu nedenle bu degiskenler ile ilgili yapilan iliski analizinde parametrik olmayan
testlerden Spearman testi kullanilmistir. Cinsiyet, oyun tiirii, oyun oynanan platform ve serbest
zamanlarda yapilan aktivite ve egitim goriilen bolim degikenlerinin skewness ve kurtosis
degerlerinin +2 ile -2 degerleri arasinda oldugu goriilmektedir. Bu nedenle bu degiskenlere,
Parametrik hipotez testlerin den iki grubun karsilastirilmasi i¢in T-testi, ikiden fazla gruplar
icin ise Tek Yonli Cok Degiskenli Varyans Analizi (MANOVA) kullanilmasma karar
verilmistir. Carpiklik ve basiklik katsayisi -oo ile +oo arasinda degereler alabilmektedir. Bu
degerler bazi yazarlara gore (+2 ile -2) bazilarina gore ise (+3 ile -3) araliginda deger almasi
durumunda toplanan verilerin normal dagilim 6zelligi gosterdigi kabul edilmektedir (Kalayct,
2010). Calismada anlamlilik diizeyi t-testlerinde (p<0,05) diizeyinde Manova testlerinde ise
Tip-1 hatadan kaginmak i¢in (p<0,01) diizeyinde tutulmustur.

BULGULAR

Tablo 2. Tanimlayici istatistikler — yiizde ve frekans dagilimlari

Degiskenler f %
Cinsiyet Kadin 183 35,4
Erkek 334 64,6
Ogrenim Goriilen Alan Spor Bilimleri 298 57,6
Diger Alanlar 219 42,4
MOBA 127 24,6

MMORPG 17 3,3

RTS 23 4,4
Oyun Tiirii FPS 162 31,3
Spor Oyunlari 108 20,9

Aksiyon 40 7,7

Kart Oyunlari 21 4,1

RPG 19 3,7
PC 175 33,8

Oyun Platformu PS/XBOX vs. 43 8,3
Mobil 299 57,8

Toplam 517 100

Tablo 2 incelendiginde; 334 kadin 183 erkek olmak iizere ¢alismaya toplam 517 kisi katilmistir.
Katilimceilarin %57,8 lik kisminin dijital oyun oynamak i¢in tercih ettikleri platformun mobil
platform oldugu gozlemlenmistir. Katilimcilarin en ¢ok tercih ettikleri oyun tiirii ise “FPS”
oldugu goriilmektedir.
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Tablo 3. Ogrencilerin bagimlilik diizeyleri

Grup f %

Normal 39 75

Az riskli 248 48
Riskli 169 32,7

Bagimh 57 11

Yiiksek Diizeyde Bagimh 4 0,8
Toplam 517 100

Tablo 3 incelendiginde; katilimcilarin biiyiik bir kisminin (%80,7) az riskli ve riski bagimlilik
puanlarina sahip oldugu tespit edilmistir.

Tablo 4. Yas, siire, gelir ve harcanan para degiskeni ile alt boyular arasindaki iligki (Spearman)

Duygu Asir1 Odak Yoksunluk
Yas liski 079 ,069 068
Siire Tligki A34%% 530%* A4
Gelir fliski 111* ,096* A17x*
Para [liski 356%* A19%* ,298**

*: p<0,05. **:p<0,01

Tablo 4 incelendiginde; Duygu, asir1 odak ve yoksunluk alt boyutlari ile siire, gelir ve para
degiskeni arasinda pozitif yonde anlamli bir iligki goriilmektedir.

Tablo 5. Cinsiyet ile 6lgegin alt boyutlarina iliskin farklar (T-Testi)

Grup N X Ss t sd p
Kadin 183 2,200 1,008

Duygu -3,562 515 ,000*
Erkek 334 2,514 0,945
Kadin 183 1,785 0,719

Asir1 Odak -5,464 515 ,000*
Erkek 334 2,176 0,796
Kadin 183 1,527 0,724

Yoksunluk -4,015 515 ,000*
Erkek 334 1,820 0,830

*: p<0,05.
Tablo 5 incelendiginde; Duygu, Asir1 Odak ve Yoksunluk alt boyutlarinda erkek katilimcilar
lehine istatistiksel olarak anlamli fark bulunmustur.

Tablo 6. Boliim degiskeni ile dl¢egin alt boyutlarina iligkin farklar (T-Testi)

Grup N X Ss t sd p

Spor Bilimleri 298 2,250 0,939

Duygu . L -4,197 515 ,000*
Diger Bolimler 219 2,610 0,995
Spor Bilimleri 298 1,902 0,711

Asir1 Odak . -4545 515 ,000*
Diger Boliimler 219 2,216 0,858
Spor Bilimleri 298 1,613 0,728

Yoksunluk . L -3,437 515 ,000*
Diger Boliimler 219 1,857 0,883

*: p<0,05.

Tablo 6 incelendiginde; Duygu, Asir1 Odak ve Yoksunluk alt boyutlarinda Diger Fakiilteler
lehine istatistiksel olarak anlamli fark tespit edilmistir.
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Tablo 7. Oyun tiirii degiskeni ile 6lgegin alt boyutlarina iliskin farklar (MANOVA)

Degisken  Oyun Tiirii N X S Sd F p BiiyEiitll((lliigii Gru?.'?;&r::;)l? ark
MOBA 127 254 0,9
MMORPG 17 2,62 1,13
RTS 23 2,39 0,94
FPS 162 2,63 0,94
Duygu OY?JPI\(I)LI?A o 108 198 087 7-509 525 ,000% 0,07 FPS>MOBA>Spor
AKSIYON 40 221 09
ovo ey 2L 242 114
RPG 19 24 112
MOBA 127 225 0,81
MMORPG 17 2,06 0,81
RTS 23 1,87 065
FPS 162 22 0,85
é‘égl‘( OYEJPNOSAM 108 172 058 7509 672 000% 0,09 MOBA>FPS>AKSIYON>SPOR>KART
AKSIYON 40 1,8 068
OYTJ?\IFIQ_LRI 21 163 046
RPG 19 2,03 1,03
MOBA 127 1,95 0,89
MMORPG 17 196 1,14
RTS 23 1,53 0,69
FPS 162 1,82 0,81
Yoksunluk  SPOR 108 144 057 7-509 538 000% 0,07 MOBA>FPS>AKSIYON>SPOR>KART
OYUNLARI o B
AKSIYON 40 1,52 0,67
OY'fJ'?\IT_LRI 21 1,37 047
RPG 19 1,65 1,01

*:p<0,01

Tablo 7 incelendiginde; oynanan oyun tiirline gére duygu alt boyutunda “FPS” tiirii oyun
oynayanlar, Asir1 Odak alt boyutunda MOBA tiiri oyun oynayanlar lehine ve yoksunluk alt
boyutunda kart oyunlart tiirii oyun oynayanlar aleyhine istatistiksel olarak anlamli farkliliklar
tespit edilmistir. Anlaml farklilik tespit edilen bu alt boyutlardan asir1 odak alt boyutunun etki
biiyiikliigiiniin diger boyutlardan daha yiiksek oldugu goriilmektedir.

Tablo 8. Aktivite degiskeni ile 6l¢egin alt boyutlarina iliskin farklar (MANOVA)

Degisken Aktivite n X Ss Sd F P Etki Gruplar Aras1 Fark
Spor 355 2,34 0,93
Duygu ~ Cclisimsel 78 2,24 ! 3513 6,977 ,000* 0,039 Kiiltiirel>Spor>Geligimsel
Kiiltiirel 48 2,97 1,04 ' ' '
Sosyal 35 2,54 0,97
Spor 355 1,97 0,71
Gelisimsel 78 1,98 0,88 o .
Asir1 Odak Kiiltiirel 48 244 0.9 3-513 6,84 ,000* 0,038 Kiiltiirel>Spor>Gelisimsel
Sosyal 35 2,29 0,79
Spor 355 1,67 0,74
Geligimsel 78 1,68 0,89
Yoksunluk Kiiltiirel 48 204 0.96 3-513 3,378 0,02 0,01
Sosyal 35 1,85 0,8
*: p<0,01
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Tablo 8 incelendiginde; yapilan aktivite tiirline gére duygu alt boyutunda kiiltiirel aktivite
lehine, asir1 odak alt boyutunda spor aktivitesi aleyhine istatistiksel olarak anlamli farkliliklar
tespit edilmistir. Anlamli farklilik tespit edilen bu alt boyutlardan duygu alt boyutunun etki
biiytikliigiiniin diger boyutlardan daha yiiksek oldugu goriilmektedir.

Tablo 9. Oyun platformu degiskeni ile 6lgegin alt boyutlarina iligkin farklar (MANOVA)

Degisken Oyun Platformu N X Ss Sd F p  EtkiBiiyiikliigii = Gruplar Arasi Fark
PC 175 2,83 0,87

Duygu PS/XBOXvs. 43 2,23 0,88 2-514 28,2 ,000* 0,1 PC>PS/XBOX>MOBIL
MOBIL 299 2,18 0,97
PC 175 2,38 0,78

Asir1 Odak  PS/XBOXvs. 43 1,96 0,7 2-514 27,7 ,000* 0,1 PC>PS/XBOX>MOBIL
MOBIL 299 1,85 0,75
PC 175 1,91 0,86

Yoksunluk  PS/XBOXvs. 43 1,65 0,82 2-514 5,08 ,000* 0,03 PC>MOBIL

MOBIL 299 1,61 0,76

*: p<0,01

Telloblo 9 incelendiginde; oyun oynanan platform tiiriine gére duygu alt boyutunda ve Asirt Odak
alt boyutunda PC lehine, yoksunluk alt boyutunda Mobil aleyhine istatistiksel olarak anlamli
farkliliklar tespit edilmistir. Anlamli farklilik tespit edilen bu alt boyutlardan duygu alt
boyutunun etki biiyiikliigiiniin diger boyutlardan daha yiiksek oldugu goriilmektedir.

TARTISMA VE SONUC

Arastirma sonucunda elde edilen bulgulara gore; calismaya katilan 6grencilerin %80,7 lik
kisminin az riskli ve riskli bagimlilik puanlarina sahip oldugu tespit edilmistir (Tablo 3). Arslan,
(2020) yapmis oldugu calismada Universite 6grencilerinin dijital bagimlilik seviyelerinin orta
diizeyde oldugunu ifade etmistir. Calismada dijital oyunlarda gecirilen siire, bu oyunlar
oynamak icin harcanan para miktart ve katilimcilarin gelir durumu ile dijital oyun bagimlilig
arasinda pozitif yonde orta diizeyde giiglii bir iliski oldugu gozlemlenmistir (Tablo 4).
Alanyazini incelendiginde ortadgretim ve lise 0grencileri ile ¢esitli ¢alismalar yapildig: ve
caligmalarda da dijital oyunlar1 oynamak i¢in harcanan siire arttikca bagimlilik diizeyinin
arttigin1 sonucuna ulasildigi anlagilmaktadir (Ayhan ve Kdselioren, 2019; Gokgearslan ve
Durakoglu, 2014; Go6ldag, 2018; Yavuz, Celik ve Baysan, 2018). Ayrica Kogoglu’na (2019)
gore liniversite 6grencilerinin ¢evrimici oyun oynama stireleri arttikga bagimlilik diizeylerinin
de arttig1 sonucunu elde etmislerdir. Alanda yapilan diger ¢alismalar; bu arastirmada oldugu
gibi dijital oyun oynamak icin harcanan para miktar arttikca, dijital oyun bagimliligi diizeyinin
arttig1 sonucuna ulagsmistir (Ayhan ve Koselidren, 2019; Cavus vd., 2016). Bu arastirmada
dijital oyun bagimlilig: ile iliski bulunan bir diger degisken ise gelir durumudur. Horzum,
(2011) calismasinda; ailenin sosyo-ekonomik diizeyi arttikca Ogrencilerin dijital oyun
bagimlilik diizeylerinin arttig1 sonucuna ulagmistir. Ayni sekilde lise 6grencileri ile yapilan
caligmalarda da ailenin gelir diizeyi arttik¢a dijital oyun bagimlilig1 diizeyinin de anlamli
sekilde arttig1 bulgularma ulasilmistir (Ekinci, Yalgmn, Ozer ve Kara, 2017; Goldag, 2018).
Cavus Ve digerlerine (2016) gore ise bu calismada oldugu gibi, {iniversite Ogrencileri ile
caligmis ve ailenin gelir diizeyi arttik¢a, bagimlilik diizeyinin de arttig1 tespit edilmistir. Bu
sonuglar goz oniinde tutuldugunda bagimlilik diizeyi anlamhi sekilde yiiksek olan {iniversite
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ogrencilerinin, diisiik olanlara gore dijital oyun oynamak i¢in daha fazla zaman ve para
harcadiklari; ayrica daha yiiksek gelir seviyesine sahip olduklart sdylenebilir.

Yapilan calismada elde edilen bulgulara gore iiniversite Ogrencilerinin dijital oyun
bagimliliklarinin cinsiyetler bakimmdan 06lgegin tiim alt boyutlarinda anlamli farklilik
gosterdigi ve erkek katilimcilarin, kadin katilimcilara oranla dijital oyun bagimlilig1 diizeyinin
daha ytiksek oldugu tespit edilmistir (Tablo 5). Bilge, Begli, Yilmaz, Manap ve Korkmaz’a
(2018) gore tiiniversite 6grencilerinde patolojik internet ve oyun kullanimini inceledikleri
calismada; erkek O6grencilerin kadin 6grencilere oranla daha fazla patolojik internet ve oyun
bagimliligi puan ortalamasina sahip olduklarini tespit etmisler. Arslan ve Bardakg1’ya (2020)
gore ise; Universite 6Zrencileri ile yaptiklari arastirmada benzer sonuglar elde ederek; erkek
ogrencilerin, kadin 6grencilere kiyasla tiim alt boyutlarda anlamli diizeyde daha fazla 6lgek
puanina sahip olduklarimi gostermislerdir. Yine literatiirde yer alan calismalarda, erkek
bireylerin kadin bireylere oranla daha yiiksek dijital oyun bagimlilig1 diizeylerine sahip
olduklar1 sonucu ortaya konulmustur (Arikan ve Oztiirk, 2020; Arslan, 2020; Arslan, Kirik,
Karaman ve Cetinkaya, 2015; Cam, 2012; Cavus vd., 2016; Genger, 2011; Gokgearslan ve
Durakoglu, 2014; Go6ldag, 2018; Soydz-Semerci ve Balc1 2020; Yavuz vd., 2018). Literatiire
gore, cogu video oyunu erkekler tarafindan diger erkeklerin oynamasi icin tasarlanmistir.
Oyunlar igerisinde gii¢lii kadin karakterlere sahip olunsa bile, bu karakterler son derece
cinsellestirilmis ve kadinlar1 ¢ekmekten ziyade onlar1 yabancilastirmaya yol acabilecegi
diistiniilmektedir (Fernandez, Williams, Griffiths ve Kuss, 2019). Ayrica cinsiyet¢ilik ve
cevrimi¢i taciz, kadin oyunculart uzaklastirabilecek nedenlerdendir. Bu sebepledir ki kadin
oyuncularin bir kismi cinsiyetleri anlagilmamasi adia oyun igerisinde erkek takma isimleri
kullanmaktadir (Witkowski, 2020). Calismada elde edilen bulgular ve literatiirde yer alan diger
arastirmalara dayanarak erkek Ogrencilerin kadin 6grencilere oranla dijital oyun bagimlilig:
acisindan daha fazla risk altinda oldugu sdylenebilir.

Arastirmadan elde edilen bulgular arasinda egitim goriilen boliimler ile dijital oyun bagimlilik
puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik oldugu sonucu yer almaktadir. Bu sonuca gore diger
boliimlerde egitim alan katilimcilarin dijital oyun bagimlilik diizeyleri, spor bilimleri ile ilgili
boliimlerde egitim goren katilimcilara gére anlamli diizeyde farklilagmaktadir (Tablo 6). Spor
bilimlerinde okuyan 6grencilerin, diger fakiilte 6grencilerine oranla, okuduklari boliim nedeni
ile glindelik hayatlarinda daha fazla sportif faaliyetin igerisinde yer almas1 ve dolayisiyla da
serbest zamanlarinin daha fazla yapilandirilmis olmasi; bu 6grencilerin dijital oyun bagimlilig
diizeylerinin diger fakiilte 0grencilerine kiyasla daha diisiik olmasini agikliyor olabilecegi
diistiniilmektedir. Ancak Bilge ve digerlerinin (2018) yapmis oldugu ¢alismada Spor Bilimleri
Fakiiltesinde egitim alan katilimcilarin diger fakiiltelerde egitim alanlara gore dijital oyun
bagimlilig1 puanlarinin anlamli diizeyde daha yiiksek oldugu sonucuna ulagsmiglardir. Ayrica
Bekar’in (2018) calismasinda Spor bilimleri Fakiiltesi Ogrencileri yer almamis olsa da;
Teknoloji Fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 diizeyinin Egitim, Iletisim, Iktisadi
ve idari Bilimler Fakiiltesi ile Fizik Tedavi ve Rehabilitasyon Yiiksekokulu 6grencilerine gore
daha yiiksek oldugu sonucuna ulagsmistir. Yine yapilan literatiir caligsmast sonucunda iiniversite
fakiiltelerinin dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri karsilastirilirken; spor bilimleri fakiiltelerinin
bu karsilagtirmalar igerisinde yer almadigi anlasilmistir (Arslan, 2020; Arslan ve Bardaket,
2020; Bilge vd., 2018; Tekindal ve Caligkan, 2016). Yapilan literatiir caligmas1 gosteriyor ki;
iiniversite Ogrencilerinin egitim aldiklar1 fakiiltelere gore dijital oyun bagimliligir diizeyleri
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incelenirken; Spor Bilimleri Fakiiltesi 6grencilerinin de bu ¢alismalara dahil edilmesi, s6z
konusu fakiiltelerin bagimlilik diizeyleri hakkinda daha fazla bilgi saglayacaktir.

Tekindal ve Caliskan’in (2016) tiniversite 1. Sinif 6grencileri ile yaptiklari calismada savas ve
strateji oyunu oynayan katilimcilarin; macera, zeka ve mantik oyunlari oynayan katilimcilara
gore daha fazla ¢evrimi¢i oyun bagimlisi olduklari sonucu ortaya konmustur. Simdiye kadar bu
tir video oyunlari, kalici sanal diinyalarda yer almalari, karmasik ilerleme sistemleri
aracilifiyla ve sanal sosyal etkilesimleri kolaylastirmalari da dahil olmak {izere bagimlilik
devresinin yolunu agan belirli yapisal 6zelliklerle giderek daha fazla karakterize edilmektedir
(Billieux, Schimmenti, Khazaal, Maurage, ve Heeren, 2015).

MMORPG oyun tiirii siiphesiz bugiine kadar internet'deki en popiiler video oyun tiirlerindendir
(Nagygyorgy vd., 2013), ancak League of Legends gibi MOBA oyun tiirli ise son yillarda
poptlerligini fazlasiyla arttirdigin1  belirterek bu c¢alismanin bulgulartyla paralellik
gostermektedir (Tablo 7). Fakat Nuyens ve digerlerine (2016), Kuss ve Griffiths’ e (2012) ve
Kuss ve Griffiths’ e (2012) gore MMORPG oyuncularinin diger oyunlardan daha yiiksek bir
bagimlilik potansiyeline sahip oldugunu gostermislerdir. Bu veriler kismen oyunun belirli
nedenlerinin karsilanmasiyla aciklanabilir.

Yapilan bu calisma i¢in MOBA oyun tiirliniin diger oyun tiirlerine gore daha fazla bagimlilik
puanlarina sahip olmasinin nedeni olarak, son yillarda ¢ok popiiler olmasi ve fazlasiyla rekabet
unsurlar1 barindirmasi olarak diisiiniilmektedir.

Yapilan ¢alismada katilimcilarin dijital oyun oynamak disinda katildiklar1 faaliyetler ile dijital
oyun bagimlilig diizeyleri arasindaki iligki incelenmis ve kiiltiirel faaliyet olarak siniflandirilan
film izlemek, sinemaya gitmek, miizik dilemek vb. aktivitelere katilanlarin aleyhine olmak
izere gelisimsel faaliyet olarak siniflandirilan kitap okumak, enstriiman ¢almay1 6grenmek, dil
ogrenmek vb. aktiviteleri gerceklestirenler ve sportif faaliyetlere katilanlar arasinda anlaml
farklilik tespit edilmistir (Tablo 8). Sportif ve gelisimsel faaliyetlere katilim saglamanin belirli
bir disiplin, devamlilik ve etkin zaman kullanim1 gerektirmesi; bu faaliyetlere katilan bireylerin
kiiltiirel faaliyetlere katilim saglayanlara gore dijital bagimlilik diizeylerinin diisiik olmasinin
nedeni olabilecegi diisliniilmektedir. Ayrica bu bulgu daha Once aktarilan ve Tablo 6’da
gosterilen Spor Bilimleri Fakiiltesi 6grencilerinin diger fakiilte 6grencilerine kiyasla daha
disiik dijital bagimlilik diizeyine sahip olduklar1 sonucunu desteklemektedir. Elde edilen bu
sonuglara ragmen Bekar’in (2018) ortaya koydugu ¢alismasinda, dijital oyun bagimlilig1 diizeyi
ile sosyal aktivitelere katilim diizeyi arasinda anlamli bir iliskinin olmadig1 sonucuna
ulasmistir. Ote yandan Biilbiil, Tung ve Aydil’in (2018) yapmis oldugu calismada, haftalik
olarak birden fazla (spor, sinema, gezi vb.) etkinlik yapan bireyler lehine anlamli farklilik tespit
etmistir. Dijital oyun bagimlilig1 yiiksek olanlarin ise haftada bir veya hi¢ bir etkinlige
katilmadiklart goriilmiistiir. Bu sonuca dayanarak dijital oyun bagimliliginin sosyal veya sportif
aktiviteleri nemli 6l¢iide engelledigini soyleyebiliriz.

Giliniimiizde bilgisayara veya mobil (tablet, telefon vs. gibi) bir cihaza sahip olma orani, diger
oyun oynamak igin lretilen ekipmanlara (Xbox, PlayStation gibi) sahip olma oranindan
yiiksektir. Bunun nedeni mobil cihazlar veya bilgisayarlarin oyun oynamak haricinde birgok
farkli is i¢in de kullanilabilmesi sebebiyle tercih edilmesidir. Woodside Capital Partners (2016)
tarafindan yapilan degerlendirmeye gore diinyaki toplam oyun kullanicisi sayist yaklasik 1.5
milyar civaridir. Bu oyuncularin 215 milyonu konsol, 1.1 milyari bilgisayar ve 1.12 milyari ise
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mobil oyun kullanicisidir. Bu ¢alisma igin oyun oynanan platformlarin birbirine oran1t WCP’nin
(2016) yayimmlamis oldugu degerlendirmeyle benzerlik gostermektedir (Tablo 9). Mobil
platformlardan oyun oynamanin pratik olusu ve mobil i¢in iiretilen oyunlarin tarzi geregi
oyunlar olduk¢a kisa veya kisa siire oynanip daha sonra devam etmek iizere kapatilabildigi i¢in
otobiiste, durakta, bankada sira beklerken vs. gibi durumlarda oldukga ¢ok tercih edilmektedir.
Iyi bir oyun deneyimi yasamak igin ise insanlarin bilgisayar1 ¢okca tercih ettigi
diistiniilmektedir.

Sonug olarak erkeklerin, kadinlara gére dijital oyun bagimlisi olma riskinin daha fazla oldugu,
iiniversite 6grencilerinin %58 inin dijital oyun oynamak i¢in mobil platformlar1 sectigi, en cok
tercih edilen oyun tiirlinlin Birinci Sahis Nisanci (FPS) (%31) tiirii oldugu, spor bilimleri
fakiiltesi digindaki fakiilte 6grencilerinin dijital bagimlilik seviyelerinin daha fazla oldugu
belirlenmistir. Uluslararasi literatiirdeki benzer ¢alismalar da bu durumu desteklemektedir.
Universite dgrencilerinin bos zamanlarinda dijital oyun oynamaya ayirdiklar siireyi kisaltmak
icin gerek spotif gerek kiiltiirel aktivitelere katilmalar1 gerektigi diisiiniilmektedir. Literatiirde
oynanan oyun tiirlerine gore bagimlilik seviyelerini arastiran calisma eksikligi bulunmaktadir.
Bu alanda galismalar yapilabilir. Dijital oyun tiirleri ve oyun oynanan platformlar ile ilgili
ilkdgretim ve/veya lise 6grencileri iizerinde ¢aligmalar yapilmasi gerektigi diisiiniilmektedir.

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

Arastirmacilarin Katki Oram Beyami: Arastirma Dizaymi-HU, Verilerin Toplanmasi- HU;
MEO, istatistik analiz- HU; MEO, Makalenin hazirlanmasi, MEO; EY; HU.
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