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Abstract

Objective: This study explores how gender, experiential avoidance, belongingness, and psychological well-being
influence university students' digital game addiction.

Method: The study participants were 392 undergraduate students, 217 female and 175 male, who played digital games
and consented to join the study. The researchers used the following instruments: “Personal Information Form”, “Digital
Game Addiction Scale for University Students”, “Acceptance and Action Form 11", “Belonging Scale”, and “Psychological
Well-Being Scale”.

Results: The regression analysis showed that the model with gender, experiential avoidance, belongingness, and
psychological well-being variables was statistically significant in predicting the digital game addiction scores of university
students. The model accounted for 14.4% of the total variance of digital game addiction.

Conclusion: The study found that gender and experiential avoidance scores were significant predictors of digital game
addiction scores. The study suggests developing and implementing psyco-educational and/or encounter groups
programs to lower the experiential avoidance levels of university students and to prevent digital game addiction among
male university students.
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0z

Amac: Bu arastirmanin amaci; cinsiyet, yasantisal kaginma, ait olma ve psikolojik iyi olug degiskenlerinin dniversite
égrencilerinin dijital oyun bagimhiigi puanlarini yordamadaki rollerinin incelenmesidir.

Yontem: Arastirmanin 6rneklemi, arastirmaya katiimayi kabul eden ve dijital oyun oynadigini belirten 217 kadin ve 175
erkek olmak (izere toplam 392 lisans dgrencisinden olusmaktadir. Veri toplama araci olarak arastirmacinin hazirlamis
oldugu ‘Kisisel Bilgi Formu’, ‘Universite Ogrencileri icin Dijital Oyun Bagimhihg Olgegi’, ‘Kabul ve Eylem Formu I, ‘Ait
Olma Olcegi’ ve ‘Psikolojik Iyi Olus Olcegi’ kullaniimigtr.

Bulgular: Regresyon analizi sonuglarina gore cinsiyet, yasantisal kaginma, ait olma ve psikolojik iyi olus degdiskenleriyle
olusturulan modelin tiniversite 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig puanlarini istatistiksel olarak anlamli bicimde yordadig
ve dijital oyun bagimliligi toplam varyansinin %14.4’0n( acikladigi belirlenmistir.

Sonug: Bu nedenle Universite 6grencilerinin yasantisal kaginma diizeylerini azaltmak ve erkek Universite dgrencilerinin
dijital oyun bagimhiigini énlemek icin psikoegitim ve/veya etkilesim gruplannin gelistirilmesi ve uygulanmasi
Onerilmektedir.

Anahtar kelimeler: Dijital oyun bagimliligi, yasantisal kaginma, ait olma, psikolojik iyi olug
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Giris

Dijital oyun, bir internet ya da bilgisayar agi ile oynanan video oyunlarin genel adidir (1). Dijital oyun
bagimliigi; kisinin oyunu birakmak istememesi, oyun oynamadiginda da oyunu distinmeye devam etmesi
ve ilgisini hep oyuna yoneltmesi olarak ifade edilebilir. Ozellikle bilgisayarda oynanan oyunlar son donemlerde
cocuklarin ve genclerin eglence icin en ¢ok kullandiklari araglardir (2).

Dijital oyunlar, internet kullaniminin en 6nemli nedenlerinden biridir. Dijital oyunlarda kisi baska bireylerle
oyun oynayabildigi icin oyunlari sosyal bir ortam olarak algilayabilmektedir. Ayrica dijital oyunlarda oyunlarin
strelerinin uzun olmasi, bitis noktalarinin bulunmamasindan dolay! stirekli oynamaya devam edilmesi, siddet
iceriginin olmasi, sosyal statli kazanimlarinin mimkin olmasi, sinif farklarinin olmasi, gercek yasamdan farkls
bir kimlik olusturmaya imkan tanimasi, kisisel bilgilerin yanlig verilebilmesi gibi pek ¢ok olumsuz durum
meveuttur (3).

TUIK (4,5) tarafindan 2020 ve 2021 yilinda tekrarlanan Hanehalki Bilisim Teknolojileri Kullanim Aragtirmasi
sonuclarina bakildiginda 16-74 yas arasi bireylerin internet kullanim orani sirasiyla %79.0 ve %82.6
bulunmustur. Erkeklerin internet kullanim oranlari %84.7 iken kadinlarda bu oran %73.3'tur. Trkiye’deki
hanelerin %90.7’sinde internete erisim imkani oldugu gortilmastiir. Bu arastirma sonuglarina bakildiginda
bir yil igerisinde internet kullanim oraninin %12.6’lik bir artis gdsterdigi gortimektedir. Bu da internet
kullaniminin kisa strede buyUk oranlara ulastigini ve beraberinde getirdigi risklerin de ozellikle 16-24 yas
aras! gencler ve erkek bireyler icin tehlike teskil edebilecegini gostermektedir.

Oyun oynama davranigi kontrolden ¢iktiginda kigtik yas gruplar basta olmak (zere tim yas gruplarinda
fiziksel rahatsizliklara, davranigsal sorunlara, sosyal fobiye, okul fobisine, sosyal gevreden ve insanlardan
uzaklasmaya sebep olabilmektedir. Oyun bagimliliginin yol actigi psikolojik sorunlar gocuklarin hem okuldan
hem de sosyal dgrenme cevrelerinden uzaklasmasina ve yalnizlagsmasina yol agabilmektedir (6).

Kisiler bazen yasadiklari zorlu yasam olaylarindan ya da hissettikleri kotl duygulardan kagmak amaciyla
internet kullanimina ya da dijital oyunlara yonelebilmektedir (7, 8). internet ya da dijital oyunlar yoluyla kisa
vadede dikkatlerini dagitmalari bu sorunlardan kurtulduklarr yanilgisina kapiimalarina neden olabilmektedir.
Bu durum daha fazla internet kullanimi ya da dijital oyun oynamay! beraberinde getirmektedir (7,8). Bireylerin
sorunlarindan kagmak ya da kendini daha iyi hissetmek icin dijital oyunlara yonelebilecekleri bu sebeple
kisinin Oznel yasantilariyla baglarini strdirmek istememesi seklinde tanimlanabilen yasantisal kaginma
kavrami ile dijital oyun bagimliiginin baglantili olabilecegi distnilmektedir (9).

Ait olma; kisinin kendini bir toplumun, grubun, kurumun, ortamin, Kiltirin ya da kimligin parcasi gibi
hissetmesi olarak tanimlanabilir. Aidiyet bireyin benligi ile iliskilidir ve kisilerarasi iligkilerde onemli bir yere
sahiptir. Aidiyet duygusuna sahip bir birey icinde bulundugu ortamda varliginin degerli, Gnemli ve anlamli
oldugunu hisseder (10). Seidman (11), ait olma ve kendini sunma ile ilgili yapti§i aragtirmada sosyal
medyanin ait olma ihtiyacini karsilama ve kendini sunma igin bir yol olabilecegi sonucuna ulagmistir. Bu
bilgiler 1siginda giindelik yasantilarinda ait olma ihtiyaclarini karsilayamayan, diger bireylerle iletisim kurma
girisimleri basarisiz olan bireyler bu ihtiyaclarini kargilamak icin internet ortamlarina yonelebilmektedir.
Internetin iletisim kurma, bir gruba ait olma gibi ihtiyaclari karsilamak icin uygun 6zelliklere sahip olmasi
bireylerin bu ihtiyaclarini doyurmak icin internete yonelmesini agiklayabilmektedir (12).

Psikolojik iyi olma hali, sadece pozitif duygular hissetmekle sinirli bir kavram degildir. Olumsuz duygularla
basa ¢ikabilme, sosyal iligkiler kurabilme, hayatinda bir amag bulma ve kendi potansiyelini kegfetmeyi de
kapsar (13). Bu nedenle sosyal iligkileri iyi olmayan, gelecege karamsar bakan, amagli bir yasam stirmedigini
disiinen ve kendini oldugu gibi kabul etmeyen bireyler bu duygularindan kagmak, bu duygularini sanal
ortamlarda tatmin etmek veya kendini yeterli hissetmek icin internete ve dijital oyunlara yonelebilmektedirler
(14).

Kiraly ve arkadaglarinin (15) belirttigi tzere son yillarda dijital oyun bagimliigi ézellikle ergenler ve geng
yetiskinlerde yayginlagmig ve ciddi bir sorun haline gelmistir. Bu aragtirmanin orneklemi tiniversite ogrencileri
olarak belirlenmistir. Universite 6grencilerinin daha kiiciik yas gruplarina gore daha 6zerk bir yagam stirmesi,
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internete erisme imkanlarinin yliksek olmasi ve oyun oynayabilecekleri cesitli teknolojik araclara sahip
olmalari oyun bagimliigi konusunda risk grubunda olduklarini géstermektedir (16, 17, 18). Tim bu bilgiler
Isiginda arastirmanin temel amaci Gniversite 0grencilerinin dijital oyun bagimhiigr puanlarini yordamada
cinsiyet, yasantisal kaginma, ait olma ve psikolojik iyi olug degiskenlerinin roliind incelemek olarak
belirlenmigstir. Arastirmanin diger amaci ise Universite dgrencilerinin dijital oyun bagimliigr dizeylerinin
universitenin kaginci yilinda olduklarina, yasamin gogunun gectigi yere, yasanan yere, dijital oyun oynamaya
baslama ddnemine, oyun oynama sikligina, oyun oynanan teknolojik alete ve oyunda kalma stiresine gore
anlamli bigimde farkllagip farklilasmadigini incelemektir.

Arastirmacinin bilgisi dahilinde cinsiyet, yasantisal kacinma, ait olma, psikolojik iyi olus ve dijital oyun
bagimliigr arasindaki iligkilerin caligildigi bir arastirmaya rastlanmamistir. Dolayisiyla bu arastirmanin
universite 6grencilerinin dijital oyun bagimhiiginin iliskili oldugu faktorlerin belirlenmesi, yapilacak deneysel
aragtirmalar icin zemin olusturmasi ve Universite 0grencilerinin demografik Ozelliklerinin dijital oyun
bagimliig ile iliskilerinin belirlenerek onleyici calismalara rehberlik etmesi yonleriyle alanyazina katki
saflayacag distintiimektedir.

Yontem

Universite dgrencilerinde dijital oyun bagimliligini yordamada cinsiyet, yasantisal kaginma, ait olma ve
psikolojik iyi olus degiskenlerinin rolind incelemek amaciyla arastirmada iliskisel tarama modeli
kullaniimigtir. Arastirmanin bagimli degiskeni dijital oyun bagimliigi; bagimsiz degiskenleri ise yasantisal
kacinma, ait olma, psikolojik iyi olug ve cinsiyettir. Arastirmanin kategorik degiskenleri ise; sinif, yasamin
biylik cogunlugunun gectigi yer, yasanan yer, oyun oynanan teknolojik alet ve ilk oyun oynamaya baglama
donemidir.

Tablo 1. Demografik degiskenlere gore 6grencilerin dagilimlari

Degiskenler Grup n (%)
Cinsiyet Kadin 217 | 55.4
Erkek 175 | 44.6
Yasamin ¢cogunlugunun gectigi yer Biiyiiksehir 198 | 50.5
I 78 | 19.9
ilce 87 | 222
Kasaba ya da Koy 29 7.4
Yasanan yer Aile evi 93 23.7
Yurt 163 | 41.6
Ogrenci evi 134 | 34.2
Sinif 1 101 | 25.8
2 152 | 38.8
3 80 20.4
4 53 15
Cevrimici oyun oynanan teknolojik alet Bilgisayar, tablet 146 | 37.2
Telefon 218 | 55.6
Oyun konsolu, playstation, X-box vb. 28 71
ilk oyun oynamaya baglama dénemi ilkokul 187 | 47.7
Ortaokul 134 | 34.2
Lise ya da Universite 71 | 181
Toplam 392 | 100
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Orneklem

Arastirmanin evreni, 2021-2022 egitim 0gretim yilinda bir devlet Universitesinde 6grenim gormekte olan
lisans ogrencileridir. Ornekleme yontemi olarak uygun érnekleme yontemi kullanilmigtir. Aragtirmaya dahil
etme kriteri olarak internet (izerinden oyun oynamak belirlenmigtir. Internet (izerinden oyun oynamadigini
belirten bireylerin verileri veri setinden atilmigtir. Arastirmada diglama kriteri herhangi bir élgede hig yanit
vermemis olmaktir. Eksik yanitlar nedeniyle 9 veri, veri setinden ¢ikarnilmigtir. Arastirma grubu, arastirmada
kullanilan veri toplama araglarini ve arastirmaci tarafindan olusturulan Kisisel Bilgi Formu’nu yiiz ylize veya
cevrimici ortamda gondlli olarak dolduran 392 (217 kadin ve 175 erkek) lisans dgrencisinden olusmustur.
392 veriden 140 veri gevrimici ortamda, 252 veri yiiz ylize bigimde toplanmigtir.

islem

Oncelikle arastirma icin Universitenin Bilimsel Arastrma ve Yayin Etigi Kurulw'ndan etik kurul izni
(21.10.2021 tarih ve 349 sayili) alinmistir. Daha sonra tiim fakltelerden veri toplayabilmek igin Universite
rektorliigiinden ve dekanliklardan veri toplama izni alinmigtir. Veriler 2021-2022 bahar déneminde COVID-
19 pandemi kisitlamalar kismen devam ederken toplanmistir. Bu donemde (niversitede bazi dersler
cevrimici, bazilar ise yUz yiize olarak devam ettiginden veri toplama islemi hem y(iz yiize hem de ¢evrimici
olarak gerceklestirilmistir. Etik kurul ve veri toplama izinleri paylasilarak cesitli fakultelerdeki 0gretim
Uyeleriyle gorsulerek derslerinde veri toplayabilmek igin izin ve randevular alinmistir. Yz ylize devam eden
dersler icin randevu alinan derslerde veriler yiiz ylize uygulama ile toplanmigtir. Uzaktan egitim yolu ile devam
eden derslerde ise dijital ortama aktarilmig, Olgek bataryasi linki gesitli uygulamalar araciligiyla paylasilarak
veriler elde edilmistir. 392 veriden 140 veri gevrimici ortamda, 252 veri yiiz ylze bicimde toplanmigtir.

Veri Toplama Araglari
Kigisel Bilgi Formu

Arastirmacinin tniversite 6grencilerinin demografik ozelliklerini belirlemek amaciyla hazirladigi Kisisel Bilgi
Formu’nda cinsiyet, yasamin biytk cogunlugunun gectigi yer, yasanan yer ve sinif diizeyi sorularina yer
verilmistir. Ayrica ‘Hangi teknolojik aletle oyun oynuyorsunuz?’, ‘llk defa ne zaman internet (izerinden oyun
oynamaya basladiniz?’, ‘Ne siklikla dijital oyun oynarsiniz?’ ve ‘Eger her gtin dlizenli dijital oyun oynuyorsaniz
yaklasik olarak kag saat oyunda kalirsiniz?’ sorulari yer almaktadir.

Universite Ogrencileri igin Dijital Oyun Bagimliigi Olgegi

Bu 6lcek, Hazar ve Hazar (19) tarafindan yilinda gelistirilmis olan Cocuklar igin Dijital Oyun Bagimliigi Olcegi
temel alinarak yine Hazar ve Hazar (17) tarafindan tniversite 6grencilerine uyarlanmigtir. 21 maddelik 6lgek
asin odaklanma ve erteleme, yoksunluk ve arayis, duygu degisimi ve dalma olmak (izere 3 faktorll yapidadir
ve 5'li Likert tipi derecelendirmeye sahiptir. Olgekten yiiksek puan almak dijital oyun bagimiiiginin yiiksek
diizeyde oldugunu ifade etmektedir. Toplam Olcek Cronbach alfa katsayisi ise .95 olarak hesaplanmigtir.
Olcek icin Giniversite dgrencilerinin dijital oyun bagimliigini 6lgmede gegerli ve giivenilir bir ara¢ oldugu
soylenebilir. Bu calismada kullanilan 6lgeklere iliskin gtivenirlik Cronbach alfa ile incelenmigtir. Bu arastirma
grubuna yonelik Universite Ogrencileri icin Dijital Oyun Bagimiihgi Olcedi ic tutarliik katsayisi .93 olarak
bulunmustur.

Kabul ve Eylem Formu Il

Hayes ve arkadaslari (20) tarafindan ilk formu gelistirilen ancak psikometrik nitelikleri yeterli olmayan Kabul
ve Eylem Formu’nun ikincisi Bond ve arkadaslari (21) tarafindan gelistirilmistir. Kabul ve Eylem Formu |l
yasantisal kaginma ve psikolojik katiligi 6icme amaciyla geligtiriimis tek faktorli bir 6igme aracidir ve 7
maddeden olusur. 7°li Likert tipi derecelendirmeye sahip Glgekten yiksek puan almak yasantisal kaginma ve
psikolojik katiigin yiiksek oldugu anlamina gelmektedir. Olgegin Tiirkge'ye uyarlamasi Yavuz ve arkadaglari
(22) tarafindan yapilmistir. i¢ tutarlilik igin yapilan hesaplamalar sonucu Cronbach alfa katsayisi .84 olarak
saptanmigtir. 60 gln ara ile yapilan test tekrar test gtvenirlik calismasi sonucunda Pearson Korelasyon
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katsayisi .85 olarak bulunmustur. Bu bulgular neticesinde olgegin dniversite dgrencilerinin yasantisal
kaginma diizeylerini belirlemek icin gegerli ve glvenilir oldugu ifade edilebilir. Bu aragtirma grubuna yonelik
Kabul ve Eylem Formu Il i¢ tutarlilik katsayisi .88 olarak elde edilmistir.

Ait Olma Olgegi

Ersanli ve Kogyigit (23) tarafindan gelistirilen ve Universite 6grencilerinin ait olma dizeylerini belirlemeyi
amagclayan 0lgek meslek, arkadas grubu ve aile olmak (izere 3 faktorll yapidadir. 22 maddeden olugsan Glgek
5'li Likert tipi derecelendirmeye sahiptir. Olgekten alinan yiiksek puanlar ait olma diizeyinin yiiksek olduguna
isaret etmektedir. Olgegin giivenirlik calismasi sonucunda Cronbach alfa katsayisi 375 kisilik 6rneklemde
.89, 698 Kkisilik orneklemde .90 olarak saptanmigtir. Faktorlerin glivenirlik degerleri ise sirasiyla .88, .89 ve
.88’dir. Bu bilgiler neticesinde dlcedin tniversite 6grencilerinin ait olma dizeylerini belirlemek icin gecerli ve
givenilir oldugu sdylenebilir. Bu arastirma grubuna yonelik Ait Olma Olgegi icin i¢ tutarliik katsayisi .84
olarak bulunmustur.

Psikolojik Iyi Olug Olgedi

Diener ve arkadaslari (24) tarafindan geligtirilen ve Ttrkce'ye uyarlamasi Telef (25) tarafindan yapilan dlgek
tek faktorlii yapidadir. 8 maddeden olusmaktadir ve 7’li Likert derecelendirmeye sahiptir. Olcegin ters
maddesi bulunmamakla birlikte Glgekten yliksek puan almak kisinin pek cok psikolojik destek ve kaynaga
sahip oldugunu ifade etmektedir. Olgegin giivenirlik calismasi sonucu Cronbach alfa katsayisi .80 olarak
tespit edilmigtir. Test tekrar test sonuglarinda 6lgegin birinci ve ikinci uygulamasi arasinda pozitif yonde ve
yliksek diizeyde iligki goruimdgtir. Bu baglamda olgegin tniversite dgrencilerinin psikolojik iyi olug diizeylerini
6lcmede gegerli ve giivenilir oldugu sdylenebilir. Bu arastirma grubuna yonelik Psikolojik Iyi Olus Olcegi ic
tutarlilik katsayisi .88 olarak elde edilmigtir.

Veri Analizi

Veri analizi SPSS 26 istatistik paket programi kullanilarak yapilmistir. Olgek puanlarindan ug deger kontrolii
her bir puanin z standart déntstimi kullanilarak incelenmis olup +3.29 araligi disinda olan z degerleri ug
deger olarak kabul edilmistir (26). Toplam 392 veri ile analizler yapilmistir. Istatiksel analizlerde oncelikle
ogrencilerin demografik dzellikleri ile dijital oyun oynamaile ilgili degiskenlere yonelik olarak frekans ve yiizde
dagilimi ile 8lcek puanlarina gére tanimlayic istatistikler yapilmistir. Olgek puanlarinin normalliginde carpikiik
ile basiklik degerlerine bakilmis olup bu degerlerin normal dagiimasinda puanlarin +2 araliginda olmasi esas
alinmigtir (27).

Tablo 2. Olgeklere iliskin betimsel istatistikler

Olcekler Min Max X SS Carpiklik Basiklik
DOBT 21 91 42.52 15.18 .661 J14

Ait Olma Toplam 38 103 83.94 11.30 -.768 .800
Psikolojik iyi Olus Toplam 8 56 40.87 9.59 -.958 1.016
Kabul ve Eylem Toplam 7 49 25.08 10.20 .388 -.567

DOBT: Dijital Oyun Bagimliig Toplam Puan

Universite Ogrencileri icin Dijital Oyun Bagimliigi Olcegi, Ait Olma Olgegi, Psikolojik Iyi Olus Olgegi ve Kabul
ve Eylem Formu Il puanlar maddelerin toplanmasiyla elde edilmistir. Basiklik ile carpiklik degerleri +2
arasinda oldugu icin tiim dlgeklere iliskin puanlarin normal dagildigi sdylenebilir (27). Universite 6grencilerinin
dijital oyun bagimliligr, yasantisal kaginma, ait olma ve psikolojik iyi olus 6lgek puanlari arasinda anlamli iligki
olup olmadigini test etmek amaciyla tlim dlgek puanlari normal dagilim gosterdigi icin Pearson Korelasyon
Analizi yapiimistir. Korelasyon katsayisi 0.40’dan kugcuk ise zayif iligki, 0.40-0.70 arasinda ise orta dizeyde
iliski ve 0.70'den yiiksek ise ylksek diizeyde iligkiyi ifade eder (28).

Psikolojik Iy| Olus Olgegi, Kabul ve Eylem Formu Il ve Ait Olma Olgegi toplam puanlarinin ve cinsiyetin,
Universite Ogrencileri icin Dijital Oyun Bagimliligi Olgegdi toplam puanini yordayip yordamadigini analiz etmek
icin Coklu Dogrusal Regresyon Analizi yontemi kullanilmigtir. Parametrik olan bu tek degiskenli istatistik
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yontemi icin varsayimlar vardir. Bu varsayimlarin test edilmesi icin dagiimin normalligine, Durbin Watson
katsayisina, bagimsiz degiskenler icin dogrusallik grafigine ve ¢oklu baglanti olup olmadigini anlamak igin
VIF degerine bakilmistir. Gruplara gore karsilagtirma analizleri icin ise dijital oyun bagimliligi toplam puani
normal dagilim gosterdigi icin parametrik yontemlerden iki grup icin Bagimsiz Gruplar T Testi yontemi, ikiden
fazla gruba sahip degiskenler (yasaminin blytk cogunlugunu gecirdikleri yer, yasadiklari yer, tniversitenin
kacinci yilinda olduklari, dijital oyun oynadiklari teknolojik alet ve dijital oyun oynamaya baslama dénemi) igin
ise Tek Yonll Varyans Analizi (ANOVA) yontemi kullaniimigtir. ANOVA icin fark bulunan degiskenlerde farkin
kaynagi ise coklu karsilastirma yontemlerinden LSD yéntemi ile bulunmustur. istatiksel analizlerde p<.05
anlamlilik dlizeyi incelenmigtir.

Bulgular

Universite dgrencilerinin yasaminin biyik cogunlugunu gegirdikleri yere, yasadiklar yere, Gniversitenin
kaginci yilinda olduklarina, dijital oyun oynadiklari teknolojik alete ve dijital oyun oynamaya baslama
dénemine gore Dijital Oyun Bagimliigr Olcegi toplam puanlarinin anlamii farkliik gésterip gostermedigine
yonelik elde edilen bulgulara Tablo 3'te yer verilmistir.

Tablo 3. Demografik degiskenlere gore dijital oyun bagimhhigl toplam puanlarina iliskin ANOVA
tablosu

Olgekler | Grup N M SD F p Fark**
DOBT Biiyiiksehir 198 | 43.93 | 1525 | 2.189 .089
I 78 | 43.17 | 16.45
iice 87 | 40.27 | 13.45
Kasaba ya da Koy 29 37.84 | 15.15
DOBT Aile evi 93 | 44.02 | 1568 | 1.433 240
Yurt 163 | 41.02 | 15.32
Ogrenci evi 134 | 43.32 | 14.65
DOBT 1 101 | 40.21 |15.36 | 1.144 331
2 152 | 43.10 | 15.83
3 80 | 4316 |14.35
4 53 | 44.33 | 14.38
DOBT 1.Bilgisayar, tablet 146 | 48.00 |15.73 |17.019 |.000* | lile2
2.Telefon 218 |38.90 |13.97 lile3
3.0yun konsolu, PS, X-hox vb. 28 42.04 | 13.14
DOBT 1.ilkokul 187 | 4471 | 1498 | 4.182 .016* | lile2
2.0rtaokul 134 | 4119 | 14.77 lile3
3.Lise ya da Universite 71 | 39.24 |15.79

DOBT: Dijital Oyun Bagimliligi Toplam Puan ; 1:Bilyiiksehir, 2:il, 3:ilce, 4:Kasaba ya da kdy; 1:ilkokul 2:Ortackul,3:Lise ya da iiniversite;
*p<.05; **LSD

Tablo 3'deki sonuglara gére yasamin biyik cogunlugunun gectigi yere goére dgrencilerin dijital oyun
bagimliligl toplam (F(3,388)=2.189, p>.05) puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik yoktur.
Yasadiklari yere gore 6grencilerin dijital oyun bagimliigi toplam (F(2,387)=1.433, p>.05) puanlari arasinda
anlamli farklilik yoktur. Universitenin kaginci yilinda olduklanina gore ogrencilerin dijital oyun bagimliligi
toplam (F(2,387)=1.144, p>.05) puanlari arasinda anlamli farklilik yoktur.

Internet tizerinden oyun oynanan teknolojik alet tiirlerine gére 6grencilerin dijital oyun bagimliigi toplam
(F(2,389)=17.019, p<.05) puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik bulunmaktadir. Internet
tzerinden oyun oynanan teknolojik alet tirlerine gére elde edilen farkin hangi gruplar arasinda oldugu ¢oklu
karsilagtirma yontemlerinden asgari 6nemli fark yani LSD ile analiz edilmis ve her bir grup ikili olarak
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karsilastinimig olup fark siitununda anlamii bulunan gruplar gésterilmigtir. Dijital oyun bagimliigi toplam
Olcek puanlari icin bilgisayar ve tablet kullanarak oyun oynayan dgrencilerin ortalamasi telefon ya da oyun
konsolu, PS, X-box kullanarak oyun oynayan ogrencilerden daha fazladir (Bilgisayar, tablet X= 48.00, Telefon
X=38.90, Oyun konsolu, PS, X-box vh. X.= 42.04).

Oyun oynamaya baslama donemine gore dijital oyun bagimliigi toplam (F(2,389)=4.182, p<.05) puanlari
arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik gortimastir. Oyun oynamaya baslama donemine gore elde edilen
farkin hangi gruplar arasinda oldugu coklu karsilagtirma yontemlerinden asgari énemli fark LSD ile analiz
edilmis ve her bir grup ikili olarak karsilastiriimis olup fark sitununda anlamii bulunan gruplar gosterilmigtir.
Dijital oyun bagimlihgr toplam 0dlcek puanlari icin dijital oyun oynamaya baslama donemi ilkokul olan
0grencilerin ortalamasi oyun oynamaya baslama zamani ortaokul ve lise olan dgrencilerden daha ytksektir
(Ilkokul X= 44.71, Ortaokul X= 41.71, Lise ya da {iniversite X= 39.34).

Universite 6grencilerinin dijital oyun bagimliigi, yasantisal kaginma, ait olma ve psikolojik iyi olug 6lcek
puanlar arasindaki istatistiksel iliskiye yonelik elde edilen bulgular Tablo 4’te gosterilmistir.

Tablo 4. Olgekler arasi Pearson korelasyon analiz tablosu

DOBT
AOT -176*
PiO 171
KEF 238**

DOBT: Dijital Oyun Bagimliligi Toplam Puan; AOT: Ait Olma Olgegi Toplam Puan; PiO: Psikolojik Iyi Olus Olgegi Toplam Puan; KEF:
Kabul ve Eylem Formu Il Toplam Puan; **p<.01; *p<.05

Tablo 4'teki sonuclara gore Dijital Oyun Bagimliligi toplam puani ile Ait Olma Olcegi toplam puani (r=-0.176,
p<.01) ve Psikolojik iyi Olus Olgegi toplam puani (r=-0.171, p<.01) arasinda negatif yonde ve zayif diizeyde
anlamli iliski elde edilmistir. Dijital oyun bagimlihgr toplam puani ile Kabul ve Eylem Formu Il toplam puani
arasinda pozitif yonde ve zayif diizeyde anlamii iliski goralmustdr (r=0.238, p<.01).

Psikolojik iyi olus, yasantisal kaginma, ait olma toplam puanlarinin ve cinsiyetin, tniversite 6grencilerinin
dijital oyun bagimliigi toplam puanini yordayip yordamadigina iliskin sonuglar Tablo 5 ‘te gosterilmistir.

Tablo 5. Coklu baglanti problemi tablosu

Tolerans VIF
AOT .605 1.653
PiO 584 1.712
KEF 934 1.071
Cinsiyet (Kadin) 913 1.095

AOT= Ait Olma Olgegi Toplam Puan; PiO= Psikolojik iyi Olus Olgegi Toplam Puan; KEF= Kabul ve Eylem Formu Toplam Puan

Tablo 6. Dijital Oyun Bagimhhg toplam puani icin regresyon tablosu

B SE B T p R F(s.386)
Sabit 42.129 6.513 6.469 .000
Cinsiyet (Kadin) 7.239 1.503 237 4,816 .000
AOT -.092 .082 -.068 -1.117 .265 379 12.948
PiO -.054 .098 -.034 -.551 .b82
KEF 333 .073 224 4.547 .000

AOT= Ait Olma Olgegi Toplam Puan; PiO= Psikolojik iyi Olus Olcegi Toplam Puan; KEF= Kabul ve Eylem Formu Toplam Puan; R2=0.144;
p<0.001

Tablo 6'daki sonuglara gére Psikolojik lyi Olus Olcegi, Kabul ve Eylem Formu Il ve Ait Olma Olcegi toplam
puanlarr ile cinsiyet degiskeninden olusan modelin, Dijital Oyun Bagimliigr Olcegdi toplam puanlarina olan
etkisine yonelik kurulan ¢oklu dogrusal regresyon modeli istatistiksel olarak anlamiidir (F(5,386)=12.948,

37



Bagimhlik Dergisi | Journal of Dependence

p<.01). R2 degeri yordanan degiskendeki varyansin (degiskenligin) bagimsiz degiskenler tarafindan ne
diizeyde aciklandigini belirtir (29). Degiskenlerin bireysel yordayiciliklar incelendiginde sadece Kabul ve
Eylem Formu Il puanlarinin Dijital Oyun Bagimhilgi Puanlarini anlamii bigimde yordadigi gortimektedir. Dijital
Oyun Bagimliig Olgedi toplam puanlarinda olan varyansin %14.4’nii Psikolojik yi Olus Olgedi, Kabul ve
Eylem Formu Il ve Ait Olma Olgegji toplam puanlari ile cinsiyet agiklamaktadir. Kabul ve Eylem Formu Il toplam
puanlar, Dijital Oyun Bagimliligl toplam puanlarini istatiksel olarak pozitif yonde ve anlamii sekilde
yordamaktadir (B=.333, t=4.547, p<.05). Erkek niversite 6grencilerinin dijital oyun bagimliigi puanlari
kadinlara gore 7.239 birim daha yiiksektir (Kadin X= 38.99, Erkek X=46.88). Psikolojik Iyi Olus ile Ait Olma
Olcegi toplam puanlarinin Dijital Oyun Bagimliligi toplam puanlarina etkisi anlamii degildir (p>.05).

Calismanin glc analizi G-Power 3.1.9.4 programi kullanilarak yapilmistir. 0.25 etki blytkliga, 0.05 hata
payl ve 0.95 evreni temsil etme glct baz alindiginda calismanin gl¢ analizi sonucu Power (1- 8)=0.99
bulunmustur. Galismanin 392 érneklem biyiklGgi ile evreni temsil etme glictiniin yeterli oldugu soylenebilir.

Tartisma

Bu arastirmanin bulgulari (iniversite dgrencilerinin yasamlarinin biyiik cogunlugunu gegirdikleri yer, dijital
oyun bagimliigr toplam puanlarinda anlaml farklilik olusturmadigini gostermistir. Alanyazinda dijital oyun
bagimliiginin yasamin biyik cogunlugunun gectigi yere gore incelendigi bir arastirmaya rastlanmamistir.
Ancak gtincel ikamet edilen yere gore dijital oyun bagimliiginin incelendigi bir calisma mevcuttur (30). Bekir
(30) calismasinda Gniversite dgrencilerinin gevrimici oyun bagimhiligi puanlarinda ikamet edilen yere gore
anlamli farklilik olmadigini bulmustur.

Universite dgrencilerinin yasadiklar yere gore dijital oyun bagimliligr toplam puanlarindaki  degigiklikler
incelendiginde anlamli farklik bulunmarmigtir. Universite dgrencilerinin aile evinde, yurtta ya da ogrenci
evinde kalma durumlari dijital oyun bagimliligi toplam puanlarini etkilememistir. Alanyazinda anlamli farkliligin
bulundugu bir calismaya rastlanmstir (31). Bekar (31) calismasinda ailesiyle birlikte yasayan dgrencilerin
cevrimici oyun bagimiiigl puanlarn arkadaglariyla yasayan gruptan anlaml bicimde distk bulunmustur.
Devlet yurtlarinda konaklayan ogrencilerin cevrimici oyun bagimliligi puanlar ise evde (aile ya da
arkadaglarla), 0zel yurtta ve apartta kalan dgrencilere gore anlamli bigimde distik bulunmustur. Bekar'in (31)
arastirma sonuglarinin bu c¢alismanin sonuglarindan farkli olmasinin, aile denetimi faktoriniin aragtirma
yapilan 6rneklemde etkili olmus olabilecedi yorumu yapilabilir.

Arastirmanin bu iki bulgusunun sebebi artik tim yerlesim birimlerinde internete erisimin olmasi, her yerde
oyun salonlarinin mevcut olmasi ve tim evlerde oyun oynanabilecek en az bir teknolojik aracin bulunmasi
olabilir. Ayrica yaslari geregi tniversite 6grencilerinin kendi denetimlerini kendilerinin yapmasindan kaynakli
olarak yasadiklari yere gore anlamli farklilik bulunmamig olabilecedi distintimektedir.

Universite dgrencilerinin dijital oyun bagimliigi toplam puanlarinin tiniversitenin kaginci yilinda olduklarina
gore farklilagip farklilasmadigi incelendiginde istatistiksel olarak anlaml bir farkliik olmadi§l sonucuna
ulagiimistir. Alanyazinda hem aragtirma bulgularini destekleyen hem de bu aragtirmadan farkli sonuglarin
oldugu calismalara rastlanmigtir. Bilbil ve arkadaslari (32) arastirmalari sonucunda Universite grencilerinin
cevrimici oyun bagimliigi puanlarinin yasa gére anlamli bir degisim gostermedigini bulmustur. Odabasgi (33)
ise Universite dgrencilerinin gevrimici oyun bagimlligi puanlarinin birinci sinif dgrencilerinin gevrimici oyun
bagimliigr puanlari, Gglnct sinif 6grencilerin puanlarindan anlamli sekilde ylksek bulunmustur. Yapilan
calismalar arasinda farkli sonuclar elde edildigi gortimektedir. Galismalarin 6rneklem gruplari yas, cinsiyet
ve Universitenin kacinci yilinda bulunduklarina gére farkli dagiim géstermektedir. Ayrica arastirma grubunda
yer alan bireylerin akademik basari, sosyoekonomik diizey ve sosyal destek gibi sahip olduklari 6zelliklerinin
farkli olmasinin da sonuglar etkilemis olabilecegi dlistintimektedir (9, 34).

Universite dgrencilerinin dijital oyun bagimhiligi toplam puanlart oyun oynamak igin kullandiklari teknolojik alet
tiriine gore incelendiginde dijital oyun bagimliigi toplam puanlari i¢in anlamii farklilik oldugu gorilmastar.
Bilgisayar, tablet kullanarak oyun oynayan (niversite ogrencilerinin dijital oyun bagimiilgr toplam puani
telefon ya da oyun konsolu, PS, X-box vb. kullanarak oynayan Ggrencilerden anlamli bigimde yiiksek oldugu
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saptanmigtir. Alanyazinda kullanilan teknolojik cihaza gore grup karsilastirmasi yapilan bir calismaya
rastlanmamigtir. Ancak kullanilan cihazlarin betimsel istatistiklerinin verildigi bir ¢alisma mevcuttur (35).
Yapilan bu ¢alismada erkek dniversite dgrencilerinin oyun oynamak igin daha ¢ok bilgisayar ve oyun konsolu
kullandiklari, kiz Gniversite dgrencilerinin ise daha ¢ok tablet ve telefon kullandiklari ortaya konmustur. Bu
bulgular da erkek 6grencilerin dijital oyun bagimhiginin kiz 6grencilerden anlamli bicimde yliksek olmasi goz
oniinde bulunduruldugunda tutarhidir. Bu sonuglardan yola ¢ikarak bilgisayar ve tablet ekranlarinin daha
biyik olmas, fare ya da parmak ile kontroliiniin daha kolay olmasi ve telefondaki oyunlardan daha cesitli
oyunlarin bulunmas! gibi nedenlerle dijital oyunlara ilgisi daha fazla olan égrencilerin dijital oyun oynarken
telefon yerine bilgisayar ve tablet kullaniyor olabilecedi distnilmektedir (36). Ayrica oyun salonlarina her
zaman ulagmanin mimkin olmamasi ve oyun konsollarinin sadece oyun islevi gérip fiyatlarinin yiksek
olmasi sebepleriyle de dijital oyunlara ilgisi fazla olan égrencilerin bilgisayar ve tablet tercih edebildigi
sOylenebilir.

Universite dgrencilerinin dijital oyun bagimliligi toplam puanlarinin dijital oyun oynamaya baslama dénemine
gore istatistiksel olarak anlamli bicimde farklilagtigi saptanmistir. ilkokul déneminde dijital oyun oynamaya
baslayan Universite dgrencilerinin dijital oyun bagimliligi puanlarr ortaokul, lise veya tniversitede oynamaya
baslayanlara gore anlamli bicimde ytiksek bulunmustur. Bu sonuglar gstermektedir ki dijital oyun oynamaya
ne kadar erken yagslarda baslanirsa dijital oyun bagimliigr diizeyi o derecede artmaktadir. Bulgular 1siginda
oyun oynamaya baslama zamaninin bir risk faktor(i oldugu soylenebilir. Alanyazin incelendiginde benzer
bulgularin oldugu calismalara rastlanmigtir. Bekar (31) arastirmasinda tniversite dgrencilerinin dijital oyun
bagimliligr ile oyun oynamaya basladiklari yas arasinda anlamli iliski tespit etmistir. Bilbl ve Tung (37),
universite 0grencilerinin oyun oynamaya basladiklari yas dsttikce oyun bagimliligi diizeyinin arttigi sonucuna
ulagmiglardir. Alanyazin ile de uyumlu olan bu bulgular neticesinde oyun oynamaya baglama yasinin dijital
oyun bagimliigi icin 6nem arz ettigi, 0zellikle kiiglk yaslardaki cocuklarin teknolojik araclarla ve oyunlarla
tanisma yasinin ertelenebilmesi adina gerekli bilinglendirmenin ve koruyucu ¢alismalarin yapiimasinin faydali
olacagi soylenebilir.

Arastirma sonucunda cinsiyet, yasantisal kaginma, ait olma ve psikolojik iyi olus degiskenlerinin birlikte dijital
oyun bagimliigr toplam varyansinin %14.4'0nd agiklamistir. Aciklanan varyansta anlamli olan yordayici
degiskenler cinsiyet ve yasantisal kaginma puanlardir. Alanyazinda yasantisal kaginmanin dijital oyun
bagimliigini yordamasina iligkin bir calismaya rastlanmistir (38). Ercan (38), arastirmasinda dijital oyun
bagimliigini en gticli yordayan degiskenin yasantisal kaginma oldugu sonucuna ulagmistir. Adigtizel (7)
arastirmasini gtindemi kacirma korkusu, problemli akilli telefon kullanimi, problemli internet kullanimi ve
yasantisal kaginmanin cep telefonu baglantisini kaybetme korkusuna yonelik modeli sinama (zerine
yapmistir. Aragtirmasinda problemli internet kullaniminin yasantisal kaginmayi yordamasina iligkin katsayinin
.29 oldugu sonucuna ulagmistir. Problemli akilli telefon kullaniminin yasantisal kaginmayi yordamasina iligkin
katsaylyl ise .19 bulmustur. Alanyazindaki ilgili arastirma sonugclarina bakildiginda elde edilen bulgunun
alanyazin ile uyumlu oldugu soylenebilir.

Arastirma bulgularina bakildiginda yasantisal kaginma puanlarinin, dniversite 6grencilerinin dijital oyun
bagimliigr toplam puanlarini pozitif yénde ve anlamli bigimde yordadi§i gérilmiistir. llgili alanyazina
bakildiginda Aslan (39) dniversite Ogrencileri ile yaptigi arastirmasinda yasantisal kaginma puanlarinin
internet bagimhiigl puanlarini anlamli sekilde yordadigi sonucuna ulagmistir. Eksi (40) arastirmasinda
universite dgrencilerinde yasantisal kaginmanin, sosyal medya bagimliliginin kismi araci roli ile psikolojik
semptomlari yordadigini tespit etmistir. Zandipayam ve Mehrabizadeh (41) aragtirmalarinda Universite
ogrencilerinin cevrimici oyun bagimliigi ile yasantisal kaginma diizeyleri arasinda pozitif yonde anlamlr iligki
bulmuslardir. Internet ortami, istemedikleri diisiince ve duygulardan uzaklasmak isteyen bireylere kontrol
sahibi olabilecekleri ve sonuglar degistirebilecekleri bir ortam sunarak gergeklerle yizlesmemeleri igin bir
olanak saglar (42). Universite dgrencilerinin kaygi, korku, {iziintii gibi zorlayici duygularindan uzaklasmak,
gecmis yasantilar ile yizlesmekten cekinmek ya da gelecek kaygisindan siyrilmak adina dijital oyunlara
yonelebilecegi soylenebilir.
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Sonuglara gore ait olma toplam puaninin, dijital oyun bagimliigi toplam puanina etkisi istatistiksel olarak
anlamli glkmamugtir. Elde edilen bu bulgunun, ait olma ve dijital oyun bagimiiligr ile ilgili yapilan bir calismaya
rastlanmamig olmasina ragmen alanyazindaki baglantili calismalar ile uyumlu olmadigr gérilmastir. Kavakli
ve Unal'in (43) arastirmalarinda ise (iniversite 6grencilerinde sosyal medya bagimiiiginin genel aidiyetin
anlamli bir yordayicisi oldugu sonucuna ulagiimigtir.

Arastirma bulgularina gore psikolojik iyi olus degiskeninin dijital oyun bagimliiginin anlamli bir yordayicisi
olmadigi saptanmigtir. Psikolojik iyi olus ile dijital oyun bagimliigi arasindaki korelasyonun anlamli olmasi ve
alanyazindaki diger calismalar dikkate alindiginda sonucun sasirtici oldugu soylenebilir. Alanyazina
bakildiginda Sharma ve Sharma (44) aragtirmalari sonucunda tiniversite 6grencilerinde internet bagimhiiginin
psikolojik iyi olugun anlamli bir yordayicisi oldugunu tespit etmislerdir. internet bagimliigi puanlar psikolojik
iyi olug toplam varyansinin %33’Un0 agiklamigtir.

Arastirmanin Covid-19 pandemi doneminde yapiimis olmasi sonuglari etkilemis olabilir. Covid-19 pandemi
doneminde stirekli evde kalma zorunlulugu sebebiyle toplum olarak zorlayici, sosyal desteklerden uzak ve
karamsar bir dsnem gegirmis olmamiz pek ¢ok kisinin oyunlara yonelmesine sebep olmus olabilir. Universite
0grencilerinin sirekli evde olmalari, sosyal gevrelerinden ve akademik yasantilarindan uzak kalmalari, kayg
ve stres yasadiklari icin aile ile iligkilerin olumsuz etkilenmis olabilecedi distincesiyle oyun oynayan ve
oynamayan ogrenciler arasindaki fark azalmig olabilir. Ayni zamanda uzaktan egitim faaliyetleri nedeniyle
Universiteye uyum stireci yasamayan birinci sinif dgrencileri diger sinif seviyelerinden oyun oynama diizeyine
gore farklilasmamig olabilir. Ayrica bulgularin bu arastirma érneklemi ile sinirli oldugu unutulmamalidir.
Arastirmanin saptanan bulgular yontinden alanyazina katki sagladigi distinilmektedir.

Bu arastirmanin bazi sinirliliklari bulunmaktadir. Aragtirmanin bulgulari aragtirma grubunu olusturan 2021-
2022 egitim-0gretim yilinda bir devlet Gniversitesi’nde 6grenim gormekte olan 392 lisans dgrencisinin
cevaplar ile sinirhdir. Bu nedenle Tirkiye'deki Gniversite Ogrencilerine genellenmesi dogru degildir.
Aragtirmanin verilerinin hem dijital ortamda hem de yUz yiize toplanmasi bir sinirlilik olusturabilir.

Bu arastirma sonuglarina gore yasantisal kaginmanin dijital oyun bagimhiligini anlamli bicimde yordadig
gorilmastdr. Bu bulgu 1siginda Gniversite dgrencilerinin yasantisal kaginma puanlarini azaltmaya yonelik
problem ¢ozme, stresle bas etme ve psikolojik esneklik becerilerinin gelistirilmesine yonelik programlar
gelistirilebilir ve bu programlarin dijital oyun bagimhiigina etkisi incelenebilir. Arastirma bulgularina gore
erkek (iniversite dgrencilerinin dijital oyun bagimliigi puanlari kadin égrencilere gére anlamli bigcimde yiiksek
bulunmustur. Bu dogrultuda erkek Cniversite 6grencilerine yonelik psikoegditim calismalari yapilabilir.
Arastirma pandemi déneminde gergeklestirildigi icin bulgularin kisitlamalardan ve hibrit egitimden etkilenmis
olma ihtimaline karsin bu arastirmanin tekrari yapilabilir.
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