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UNIVERSITE OGRENCILERINDEKI DIiJITAL OYUN BAGIMLILIGI DUZEYININ
DEPRESYONLA iLISKiSi

The Relationship between the Level of Digital Game Addiction at the University and
Depression

Aslihan Sevin!

Ozet

Dijital oyun bagimliligi bireyi hem fiziksel hem de mental olarak etkilemektedir. Bireyin giinliik aktiviteleri ve
davramslarim degistivebilir. Diinya Saghk Orgiitii, dijital oyun bagimlihgim zihinsel bir saghk durumu olarak
kabul etmektedir. Son yillarda arastirmacilar dijital oyun bagimliligi ile depresyon arasindaki iliskiyi
arastirmaktadir. Bununla birlikte, her iki degisken arasindaki iliskinin nedenini arastiran ¢ok az sayida
arastirma bulunaktadir. Bu ¢alismada iiniversite 6grencilerindeki dijital oyun bagimlilig1 diizeyi ile depresyon
iliskisini tespit edilmesi amaclanmistir. Bu nedenle aragtirmanmin dijital oyun bagimlilig: ile depresyonla olan
iliski tespiti 6nem kazanmaktadir.
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Abstract

Digital game addiction affects the individual both physically and mentally. It can change an individual's daily
activities and behaviors. The World Health Organization recognizes digital gaming addiction as a mental
health condition. In recent years, researchers have been investigating the relationship between digital game
addiction and depression. However, there are very few studies investigating the reason for the relationship
between both variables. In this study, it was aimed to determine the relationship between the level of digital
game addiction and depression in university students. For this reason, it is important to determine the
relationship between digital game addiction and depression in the research
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Universite Ogrencilerindeki Dijital Oyun Bagimlilig1 Diizeyinin Depresyonla Iliskisi
I. GIRIS

Degisen kiiltiir, 6zellikle dijital oyunlara olan tutkunun giderek artmasi ve ergenler ve gengler
arasinda asir1 ve kontrolsiiz kullanimlarindan kaynaklanan dijital oyun bagimliligi kavramini
giindeme getirmistir. 21.Yiizyilda dijital araglarin saglik, ticaret ve egitim alanlarinda
kullanilmastyla birlikte bireyler bu araglardan hem olumlu hem de olumsuz olarak etkilendigi
goriilmektedir. Zaman acgisindan olumlu etmen sayiliyorken sorunlu internet kullanimi, akilli
telefon kullanimi, bagimlilik ve obezite gibi olumsuz etmenlerden de soz edilebilmektedir
(Karaoglan vd, 2018). Karaoglan ve arkadaslarinin yapmis oldugu arastirmada lise
ogrencilerinin %88, 7sinin internet erisimine sahip oldugunu belirlemistir. Bu internet erisimi
vasitasiyla 6grencilerin mobil ve internet ortaminda bir¢ok riske acik oldugunu gostermektedir.
Bu risklerden bir tanesi dijital oyun bagimlidir. Literatiirde dijital oyun bagimliligi, oyun
oynamak i¢in harcanan zamani kontrol edememe, diger etkinliklere olan ilgiyi kaybetme,
olumsuz etkilere ragmen oyun oynamayi durduramama ve oynayamadiginda ise kendini
psikolojik olarak yoksun hissetme gibi belirtilerle karakterize bir diirtii kontrol bozuklugu
olarak tanimlandig1 goriilmiistiir (Irmak ve Erdogan, 2016). Oyunu birakmamak, stirekli
disiinmek, gergek hayatla iligkilendirmek, gérev sorumluluklarini bir kenara birakmak, oyun
oynamay1 diger giinliikk aktivitelere tercih etmek oyun bagimliliginin sonuglar1 olarak
degerlendirilmektedir (Horzum, 2011). Kadin ve erkeklerin oyun secimleri arasinda
benzerlikler oldugunu ¢alismalar desteklemislerdir.

Avrupa Mobil raporuna gore diinya ¢apinda video oyunlar1 2021 yilinda 2,9 milyardan fazla
oldugunu tespit etmistir (ECP, 2022). Yapilan arastirmalara bakildigr zaman dijital oyun
oynayanlarin daha ¢ok 12-17 yas arasinda oldugu (Ferguson , Coulson ve Barnett, 2011) ve
erkeklerin kadinlara gére daha ¢ok oyun oynadiklar1 gériilmektedir (Statica, 2023).

Dijital oyun bagimliligi ile yalnizlik (Wack ve Tantleff-Dum, 2009), depresyon, (Mentzoni, ve
ark. 2011) saldirgan davranis (Anderson, 2009) ile 6nemli iliskiler bildirilmistir. Diinya Saglik
Orgiitii, dijital oyun bagmmliligini zihinsel bir saglik sorunu olarak kategorize etmistir. Son
zamanlarda dijital oyun bagimlisi olan bireylerin sayis1 giin gectikge artmaya devam
etmektedir. Eryllmaz ve Cukurluéz’un (2018) yapmis oldugu arastirmada bireylerin telefon
kullanmadan, giinliik e-postalara bakmadan, sosyal medyada vakit gecirmedikleri zaman
kendilerini endiseli hissettikleri ortaya ¢cikmustir.

Diinya Saglik Orgiitii dijital oyun bagimlihigmni zihinsel bir saglik problemi olarak
degerlendirmektedir (Keaten ve Cheng , 2018). Yapilan aragtirmalar depresyon ile ¢evrim i¢i
oyun bagimliliginin aralarinda iliski olduguna dair kanitlar oldugunu bildirmislerdir. Kronik
olabilen ve yagsam kalitesini 6nemli dl¢iide etkileyen yaygin bir psikiyatrik bozukluk olan major
depresif bozukluk (MDB) siklikla ergenlik doneminde ortaya ¢ikmaktadir. Bireyin son 2 hafta
boyunca psikomotor olarak yavaslamasi, ¢okkiin duygudurumunun olmasi, daha once keyif
aldig1 aktivitelerden zevk almamaya baslamasi, istahta artig veya azalis olmasi, ¢cok fazla uyuma

veya uyuyamama, umutsuzluk, karamsarlik ve intihar diisiincelerinin olmasi tani kriterleri
arasindadir (APA,2013).

Depresyon, dijital oyun bagimlhiligi veya sorunlu Internet kullanimiyla baglantili énemli
psikolojik ozelliklerden biridir. Depresyon genetik bir bozukluk olmasina ragmen cevresel
faktorlerden oldukea etkilenmektedir (Dikmen, 2020). Dijital oyunlar bireylerde depresyonun
gelismesine elverisli cevresel faktorlere yol acabilecek olumsuz durumlara maruz
birakmaktadir. Ozellikle siber zorbalik, siber magduriyet, internet bagimlihg: ve dijital oyun
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bagimlilig1 depresyonu etkileyebilecek ciddi sorunlardir (Abudusufuer, Yildirim, ve Kumcagiz,
2022).

Depresyon ve dijital oyun bagimliligi arasindaki iliski birgok arastirmaci tarafindan
aragtirtlmistir. Peng ve Liu (2010) depresyon ile dijital oyun bagimlilig1 arasindaki iliskiyi
incelenmistir. Calismaya Cinden 166 birey katilmistir. Bu bireyler kartopu yontemi kullanilarak
dijital oyun oynayan bireylere uygulanmistir. 35 bireyin yanitlar1 eksik oldugu igin
degerlendirilmemistir. Calismaya katilan 131 katilimcinin %631 erkek, % 33’1 kadin ve %4
bireyin ise cinsiyeti belirtilmemistir. Katilimcilarin yas ortalamast 26 oldugu ve %38
ogrencilerden, %19 medya uzmani, %14 satis ve servis, %6 biiro memurlar1 %2 yoneticilerden,
%2 tarimla ve %19u ise diger meslek gruplarindan olugsmaktaydi. Genel sonuglar, depresyon
ile dijital oyun bagimlilik diizeyleri arasinda iligki oldugunu gostermektedir.

Yilmaz ve Yilmaz (2018) {iniversite Ogrencilerinde dijital oyun bagimhilik diizeyleri ile
depresyon ve yalmzlik egilimleri arasindaki iliskiyi inceleyen ¢alismada 2017-2018 akademik
yilinda tiniversitede dgrenim goren 418 iiniversite 6grencisi katilmistir. Calisma sonucunda
ogrenciler arasinda dijital oyun bagimliligi ile yalnizlik arasinda diisiik diizeyde anlamli bir
iligki, dijital oyun bagimlilig1 ve depresyon diizeyleri arasinda diisiik diizeyde anlamli bir iligki
oldugu goriilmiistiir.

Kaymak ve arkadaslarinin (2021) Universite 6grencilerinde cevrimi¢i oyun bagimlilik
diizeyinin stres,anksiyete,depresyon ve basari iizerindeki etkisini inceleyen calismada Tip
fakiiltesinde okuyan toplam 235 {niversite 6grencisi (%61,5’1 Kadin , %38,51 erkek )
katilmigtir. Bu ¢alismada 6grencilerin dijital oyun bagimlilik diizelerinin kadin ve erkek
cinsiyetine gore farklilik géstermedigi sonucuna varilmistir. Ayni ¢alismada 6grencilerin oyun
bagimlilik diizeyleri arttikca depresyon ve stres diizeylerinin de arttig1 sonucuna varilmistir.

Wang ve arkadaslarinin (2022) Ortaokul 6grencilerinde mobil oyun bagimliligi , depresyon,
sosyal anksiyete ve yalmizlik arasindaki iliskiyi inceyen ¢alismada 578 6grenci katilmistir.
Calismanin sonucunda mobil oyun bagimliliginin depresyon,yalnmizlik ve sosyal anksiyete
diizeyleri arasinda pozitif yonlii iligki oldugu goriilmiistiir.

Sibilla, Imparato, Mancini, ve Musetti, (2022), bireylerin kisilik Orgiitlenmesi ve oyun
bagimlilik diizeylerinin iligskisinde anksiyete, depresyon ve motivasyonun araci roliiniin
saptamak amaciyla yapilan bu ¢alismaya 1125 (%60 erkek; %36 kadin) katilimci katilimistir.
Arastirma sonucuna gore depresif semptomlarin patolojik oyun bagimlilig: ile iligkisi oldugu
bulunmustur.

Li, ve ark. (2021) Cin’de tiniversite dgrencilerinde oyun bagimliligi, depresyon, aleksitimi,
sikilganlik ve yalnizlik diizeylerinin incelendigi ¢caligmada depresyon,aleksitimi, sikilganlik ve
yalnizlik diizeyi arasinda anlamli iliski oldugu sonucuna varilmstir.

Bu ¢aligmada tiniversite 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyi ile depresyon diizeyleri
arasindaki iligkinin incelenmesi amaglanmistir. Bu ama¢ dogrultusunda asagidaki alt
problemlere cevap aranmaktadir.

1.1.Alt Problemler

o Universite dgrencilerinde dijital oyun kullanmiminin depresyon diizeyleri ile arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir iliski var midir?
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o Universite dgrencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyi ile depresyon diizeyi arasinda
cinsiyet degiskenine gore farklilik var midir?

o Universite dgrencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeyi ile depresyon diizeyi arasinda
yas degiskenine gore farklilik midir?

Bu arastirmada katilimcilarin sosyodemografik ozelliklerinin ve degiskenlerin birbirleri ile
iligkilerinin incelenmesi planlanmistir. Mevcut ¢aligmada, dijital oyun bagimlilig1 ve depresyon
arasindaki iligkilere ek olarak; yas, cinsiyet, ve internet kullanim siireleri gibi demografik
degiskenler acgisindan da incelenmistir.

Bu arastirma dijital oyun kullanim1 ve depresyon iligkisinin belirlenmesi ve eksiklerin neler
olabileceginin saptanmasi agilarindan katki saglayabilecegi diisiiniilmektedir. Ayrica
arastirmanin KKTC de okuyan 6grencileri konu alan arastirmalarin genel ¢ercevesini gérmek
bakimindan yararli olacagi diisiiniilmektedir.

Literatiir incelendigi zaman dijital oyun bagimliligi, depresyon, yalnizlik, anksiyete, aleksitimi,
motivasyon ve akademik basar1 ve bunlarla iligkili baz1 degiskenlerin incelendigi goriilmektedir
(Li ve ark. 2021). Ilgili ¢alismalar arasinda iiniversite 6grencilerinde depresyon ve dijital oyun
bagimliligr iliskisi bazi demografik degiskenler agisindan inceleyen bir calismaya
rastlanmamistir. Bu nedenle bu ¢alisma iiniversite 6grencilerinde dijital oyun bagimlilig ve
depresyon arasindaki iliskinin belirlenmesi amag¢lanmistir. Calismada bu iligkinin tanimlanmasi
ve akademik olarak motivasyonlarini artirmak i¢in fayda saglamaktadir.

ILYONTEM VE GEREC

Bu boliimde aragtirmada kullanilan yontem, arastirmanin modeli, evren, 6rneklemi veri toplama
araclarina iliskin bilgilere yer verilmistir.

2.1.Arastirmanin Modeli

Universite dgrencilerinin dijital oyun oynama diizeyi ile depresyon diizeyleri arasindaki iliskiyi
ortaya ¢ikarmaya yonelik olarak tasarlanan aragtirmada nicel arastirma yontemlerinden iliskisel
tarama modeli kullanilmistir. Nicel arastirma yontemleri, ¢alismaya ‘ne’ sorusunu cevaplamayi
hedeflemektedir. iliskisel tarama modeli, gegmiste var olup veya su anda var olan bir durumu
degistirmeden oldugu gibi belirlemeyi hedeflemektedir (Karasar, 2013).

2.2.Evren ve Orneklem

2022-2023 Giliz doneminde Kuzey Kibris Tiirk Cumbhuriyeti'nde {niversitelerin farkl
boliimlerinde okuyan 6grencilerden olusan 378 ( 229 kadin ve 151 erkek) katilimer ¢aligmaya
katilmistir. Calisma verilerini toplamak i¢in uygun ornekleme yontemi kullanilmistir. Uygun
Ornekleme yontemi, arastirmacinin dnceden belirlemis oldugu drneklem biiyiikliigiine gore
evrenden se¢im yapilmasidir ( (Biiyiikoztiirk, 2017).

2.3.Veri Toplama Araci

Demografik formu arastirmacilarin hazirladigi, yas, cinsiyet, bolim gibi demografik
degiskenlerinin sorgulandigi bu formda ayrica dijital oyun kullanim stiresi, siklig1, ka¢ yildir
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kullandig1 ve kullanima basladig1 yas gibi Ozellikleri belirlemek {izere kisisel sorular yer
almaktadir.

Beck Depresyon Olgegi 1961 yilinda Aaron Beck ve arkadaslari tarafindan olusturulan dlgek
1996 da revize edilerek tekrardan yaymlanmistir. Olgegi Tiirkceye uyarlayip gecerlilik
giivenirlilik calismasi Nesrin Hisli tarafindan 1988 yilinda yapilmistir. (Hisli, 1989). 21 sorudan
olusan Olgek bireyin son bir hafta igerisinde hissettigi durum ile alakali sorular1 igermektedir.
Olgek dortlii likert tipi 6lciim saglamaktadir. Birey 6lcegi ¢ozerken kendisine uygun olan 4
numaradan birini segmesi gerekmektedir. “0” ile numaralandirilan maddede herhangi bir
depresif ruh hali ya da durum belirtilmedigini belirtmekte, say1 arttikca duygu yogunlugu
artmaktadir (Hisli,1989).

Dijital Oyun Bagimlilik Olgegi Bireylerin dijital oyun bagimlilik diizeylerini tespit etmek
amaciyla kullanilan bu 6l¢ek Tiirkiye’de gecerlik ve giivenirligi Irmak ve Erdogan (Irmak ve
Erdogan, 2015) tarafindan yapilmistir. Olgek 24 soru 5li likert tipinden olusmaktadir (1=higbir
zaman 5=her zaman). Ol¢ek hazirlanirken Hazar ve Hazar’in (2017) gelistirmis oldugu 6lcek
yararlanilarak bu 6lgek olusturulmustur.

2.4.Veri Analizi

Bu ¢aligmada {iniversite 6grencilerinde dijital oyun bagimlilik diizeyi ile depresyon egilimleri
arasindaki iligkiyi saptamak amaciyla bir anket olusturulmustur. Anket 3 bdliimden
olusmaktadir. Birinci béliim katilimeilarin kisisel bilgilerini iceren 9 soru icermektedir. ikinci
boliim de katilimcilarin depresyon egilimlerini belirmek amaciyla 21 sorudan olugsmaktadir.

Ucgiincii boliim digital oyun bagimlilik diizeyini belirlemek amaciyla 24 sorudan olusmaktadir.
Calisma kapsaminda elde edilen verilerin analizinde SPSS 22 programi kullanilmistir. Analiz
islemlerinde oOncelikle olgek verilerine giivenilirlik analizi uygulanmistir. Verilerin normal
dagilima uygunlugunun belirlenmesinde Skewness-Kurtosis degerleri incelenmistir. Carpiklik
ve basiklik degerlerine gore verilerin normal dagilima uygun oldugu tespit edilmis ve cinsiyet,
yas ve bolim degiskenlerinin 6lgek puanlariyla karsilagtirilmasinda Independent Sample T
testi, aragtirmaya katilanlarin 6l¢ek puanlar1 arasindaki iligkinin incelenmesi i¢in Pearson
Korelasyon analizi uygulanmustir.

2.5.Veri Toplama Siireci

Kibris Saglik ve Toplum Bilimleri Universitesi etik Kurulu onayi ile toplanmigtir. Verilen
Olcekler yaklasik 15 dakikalik siirede doldurulmus ve ¢evrimici olarak toplanmaistir.
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IHIL.BULGULAR

Tablo 1. Aragtirmaya katilanlarin demografik bilgilerine iliskin frekans ve yilizdelik

dagilimlar
Degisken Kategori N %
Cinsiyet Kadin 229 60,3
Erkek 151 39,7
Yas 18-20 . 133 35,0
20 tizeri 247 65,0
Béliim Psikoloji 203 53,4
Diger 177 46,6
Cevrimigi oyun 11 yas 216 56,8
oynamaya kag¢ yasinda 12-23 yas 161 42,4
basladiniz? 24+ yas 3 ,8
.. . 0+ saat 41 10,8
D}gltal/dl_lltal oyunlara bir 30 dk- 1 saat 241 63.4
giinde ortalama ne kadar
vakit geciriyorsunuz? -2 saat >3 13,9
2-3 saat 45 11,8
Kelime bilgi oyunu 130 34,2
Internette daha ¢ok ne tiir ~ Futbol oyunlar 25 6,6
oyun oynamay1 tercih Strateji oyunlari 80 21,1
edersiniz? Ddoviis oyunlari 36 9,5
Diger 109 28,7

Tablo incelendiginde, katilimcilarin %60,3’{iniin kadin, %39,7’sinin erkek, %35’inin 18-20,
%65’ 1nin 20 iizeri yasinda oldugu, %53,4 iiniin psikoloji, %46,6’sinin diger boliimiinde 6grenci
oldugu goriilmektedir. Katilimcilarin %10,8’inin giinde ortalama 0-30 dk, %63,4’iintin 30 dk-
1 saat, %13,9 inin 1-2 saat, %11,8’{iniin glinliik dijital oyun kullandiklarini belirtmislerdir.

Katilimcilarin %34,2’sinin kelime, bilgi oyunu, %6,6’simin futbol oyunu, %21,1’inin strateji
oyunu, %9,5’inin doviis oyunu, %28,7’sinin diger oyunlar1 oynadigi, %67,4’linlin internet

kullanma aliskanliginin fazla oldugunu diistindiigii, %32,6’sinin diisiinmedigi goriilmektedir.

Tablo 2. Arastirmaya katilanlarin 6l¢ek puanlarina iliskin tanimlayici istatistikler

Degiskenler Min Max X Sd o Carpikhk  Basikhk
Depresyon 21 58 39,55 6,88 0,75 0,00 -0,28
Oyun bagimliligi 7 33 25,91 3,95 0,71 -1,19 1,55

Tablo incelendiginde, arastirma kapsaminda kullanilan 6lgeklerin analiz i¢in yeterli diizeyde
giivenilirlige sahip oldugu (a>0,60), carpiklik ve basiklik degerlerinin -2 ile +2 arasinda kaldig1
ve normal dagilima uygun oldugu goriilmektedir. Olgek ortalama puanlari incelendiginde,
katilimcilarin depresyon diizeylerinin orta, oyun bagimlili1 diizeylerinin ise orta diizeyin
iizerinde oldugu goriilmektedir.
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Tablo 3. Aragtirmaya katilanlarin 6l¢ek puanlarinin cinsiyet degiskenine gore karsilastirilmasi

Alt boyut Cinsiyet N X SS t p
Kadn 229 39,61 6,95
Depresyon Erkek 151 3946 680 14 /831
< < Kadin 229 25,52 4,27
Oyun bagimlilig Erkek 151 2651 3.35 -2,415 ,016

Tablo incelendiginde, katilimcilarin cinsiyetlerine gore depresyon diizeylerinde istatistiksel
olarak anlamli diizeyde farklilik olmadig1 (p>0,05), erkek katilimcilarin ise oyun bagimlilig
diizeyinin kadin katilimcilardan anlamli diizeyde daha yiiksek oldugu (p<0,05) goriilmektedir.

Tablo 4. Arastirmaya katilanlarin 6l¢ek puanlarinin yas degiskenine gore karsilastirilmasi

Alt boyut Yas N X SS t p
18-20 133 40,11 7,36

Depresyon 20iizeri 247 3925 6,60 LI70 243

Oyun bagimlilig 18-20 133 26,03 3,59 ,432 ,666

20 tizeri 247 25,85 4,14

Tablo incelendiginde, katilimcilarin yaslarina gore depresyon ve oyun bagimliligi diizeylerinde
istatistiksel olarak anlamli diizeyde farklilik olmadig1 goriilmektedir (p>0,05).

Tablo 5. Arastirmaya katilanlarin 6l¢ek puanlarinin boliim degiskenine gore karsilagtirilmasi

Alt boyut Bolim N X SS t p
Psikoloji 203 39,41 6,45
Depresyon Diger 177 39,71 7,36 ~413 680
. Psikoloji 203 25,71 3,96
Oyun bagimlilig Diger 177 26,14 3.94 -1,062 ,289

Tablo incelendiginde, katilimcilarin okudugu béliimlere gore depresyon ve oyun bagimlilig
diizeylerinde istatistiksel olarak anlamli diizeyde farklilik olmadig1 goriilmektedir (p>0,05).

Tablo 6. Arastirmaya katilanlarin 6lgek puanlar1 arasindaki iliskinin incelenmesine yonelik
pearson korelasyon analizi sonuglari

Depresyon
< < r ,027
Oyun bagimlilig1 b 605

Tablo incelendiginde, katilimcilarin oyun bagimmlili§i diizeyleri ile depresyon arasinda
istatistiksel olarak anlamli diizeyde farklilik olmadig: goriilmektedir (p>0,05).

Tablo 7. Oyun bagimliligin depresyon diizeyi iizerindeki etkisine iliskin basit dogrusal
regresyon analizi sonuclari

Degisken B Std. Hata B t p
Sabit 38,349 2,345 16,350 ,000
Oyun bagimlilig ,046 ,089 ,027 ,518 ,605

r=,027; r’=,001; F(1, 378)=,268; p=,605

Tablo incelendiginde, katilimcilarin oyun bagimliligi diizeylerinin depresyon diizeyleri
lizerinde istatistiksel olarak anlamli diizeyde etkisi olmadig1 goriilmektedir (p>0,05).
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IV. SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu ¢alismanin amaci tiniversite 6grencilerinde dijital oyun bagimlilik diizeyi ile depresyon
diizeyleri arasindaki iliskiyi incelemektir. Analiz sonuglarina gore, liniversite 6grencilerinde
dijital oyun bagimlilig1 ile depresyon arasindaki iliski incelenmis olup elde edilen sonuglara
gore depresyon ve dijital oyun bagimliligi bakimindan istatistiksel olarak anlamli farklilik
bulunmamistir. Sonug olarak katilimcilarin dijital oyun bagimlilik diizeyleri arttik¢a depresyon
diizeyleri de artmaktadir.

Katilimcilarin demografik bilgilerine gore depresyon egilimleri ve dijital oyun bagimlilik diizey
puanlarinda anlamli farkliliklar olup olmadig1 incelendi. Elde edilen sonuglara gore
katilimcilarin dijital oyun bagimlilik diizey puanlarinin cinsiyete gore farklilik gosterdigi erkek
katilimcilarin kadin katilimcilara oranla anlamli diizeyde yiiksek oldugu sonucuna varilmistir.
Katilimcilarin cinsiyetlerine gore depresyon diizeylerinde istatistiksel olarak anlamli farklilik
olmadig1 sonucu elde edilmistir. Literatiire bakildig1 zaman dijital oyun bagimlilik diizeyinin
cinsiyete gore farklilik gosterdigi goriilmektedir (Goldag, 2018). Yavuz’un 2018 yilinda
yapmis oldugu benzer arastirmaya gore erkek 6grencilerin oyun bagimlilik diizeyleri kadin
ogrencilere gore daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Kaymak ve ark. yapmis oldugu
caligmalar ile sonuglar benzerlik géstermektedir. Bu durumda erkek bireylerin kadin bireylere
oranla oyun bagimliligina daha yatkin oldugunu séylenebilir.

Labana ve arkadaglarinin 2020 yilinda yapmis olduklar1 depresyon ve dijital oyun bagimlilig
ile alakali aragtirmada depresyon ve oyun bagimlilig1 arasinda zayif istatistiksel iliski oldugu
goriilmiistiir. Rikkers ve arkadaglarinin ¢cocuk ve ergenler arasinda yapmis oldugu benzer bir
arastirmada dijital oyun ile depresyon arasinda illiski bulunmustur. (Rikkers , Lawrence,
Hafekost ve Zubrick, 2016)

Katilimcilarin giinliik dijital oyun oynama siireleri incelendigi zaman Kadin katilimcilarin
erkek katilimcilara oranla daha az video oynadiklari belirlenmistir. Erkek katilimcilarda 8
kisinin 30 dk ile 1 saat , 174 kisinin 1-2 ,16 kisinin 2-3 giinliik dijital oyun oynadiklar1
goriilmiistr. Kadin katilimcilarda ise 33 kisinin 30 dk-1 saat, 67 kisinin 1-3 saat ,26 kisinin 3-5
saat ve 25 kisinin 5 saat ve iizeri giinliik dijital oyun oynadiklar1 goriilmiistiir.Elde edilen bu
sonuglar literatiirle faklilik gostermektedir. Goldag ve arkadaslarinin lise 6grencilerindeki
dijital oyun bagimlilik diizeylerinin incelendigi ¢alismada 266 Kiz 6grenci (%51,5) ve 251
erkek dgrenci (%438,8) katilmistir. Calisma sonucunda %77,9 katilimcinin 1-2 saat, %14,9’unun
3-4 saat ve %?7,2sisnin 5-6 saat araliginda digital oyun oynadig1 sonucuna varilmistir.

Katilimeilarin oyun tercihleri incelendiginde %34,2’sinin kelime-bilgi oyunlarini ( n=130),
%06,6’s11n futbol oyunlarini (n=25), %21,1’inin strateji oyunlarini (n=80), %9,5’unun doviis
oyunlarini (n=36) ve %28,7’sinin ise diger oyunlar1 (n=109) tercih ettigi belirlenmistir.
Gokalp’in 2021 yilinda yapmis oldugu ¢alismada katilimeilarin %49,2’sinin zeka oyunlarini
%35,2sinin spor oyunlarini ve %31,1’inin doviis oyunlarin tercih etigi goriilmistiir. Yapilan
caligma ile literatiir arasinda farklilik oldugu goriilmiistiir.

Caligmanin sonuglari belirli sinirlamalar sonucunda degerlendirilmistir. Arastirmanin sinirliligi
Kuzey Kibris Tirk Cumhuriyeti’nde okuyan {niversite Ogrencilerinden 18-24 yas arasi
toplamda 380 kisinin katilmis olmasidir. Daha sonraki ¢alismalarda daha biiyiik 6rneklem ile
calisilmasi onerilmektedir. Boylece biiyiik 6rneklem sayesinde sonuglar genellenebilir. Yapilan
aragtirma kesitsel desene uygun yapilmistir. Gelecekte arastirmacilar deneysel bir ¢aligma
yaparak degiskenler arasinda nedensel bir iligki belirleyebilirler. Sonuglar erkek bireylerin

23



Universite Ogrencilerindeki Dijital Oyun Bagimlilig1 Diizeyinin Depresyonla Iliskisi

dijital oyun bagimlihiginin daha yiliksek oldugunu gosterdiginden bireylerin oyun
bagimliligindan korunmasi icin farkindalik yaratilmali ve egitimler diizenlenmelidir. Daha
sonraki caligmalarda farkli degiskenlerle daha detayli inceleme yapilmasi ve nedenlerinin
arastirilmasi gerekmektedir.
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