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Ozet
Yayn Bilgisi Amag: Bu ¢aligmanin amaci, iniversite 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig: ile fiziksel aktivite
Gonderi Tarihi: 13.05.2025 yeterliligi arasindaki iliskiyi incelemektir.
Kabul Tarihi: 24.07.2025 Gereg ve Yontem: Calisma, Tiirkiye nin Dogu Anadolu bélgesinde bulunan Agri Tbrahim Cegen
?611 ggzg;gm Tarihi: Universitesi, Ardahan Universitesi, Igdir Universitesi ve Kars Kafkas Universitesi Spor Bilimleri
ha Fakiiltelerinde 6grenim goren 404 Ogrenciyle yiiriitiilmiistiir. Veriler, tesadiifi 6rnekleme
yontemiyle yiiz yiize ve ¢evrimici yollarla toplanmistir. Arastirmada “Universite Ogrencileri igin
Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi” ve “Fiziksel Aktivite Olgegi” kullamlmustir. Normal dagilim
gostermeyen veriler i¢in Mann-Whitney U, Kruskal-Wallis H ve Spearman korelasyon analizleri
uygulanmstir.
Bulgular: Arastirma sonuglari, iiniversite 6grencilerinde dijital oyun bagimlilig: ile giinlik
fiziksel aktivite yeterliligi arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligki bulunmadigini ortaya
koymustur (p> .05). Bu durum, dijital oyun oynama siiresinin fiziksel aktivite diizeylerini
dogrudan etkilemedigini gostermektedir. Ancak dikkat ¢eken bir diger bulgu, fiziksel aktivite
Anahtar Kelimeler: yeterliligi Ol¢eginin “okulda” alt boyutunda {iniversiteler arasinda anlamli farkliliklarin
Universite, Dijital oyun bulunmasidir (p<.05). Bu bulgu, bazi {iniversitelerin fiziksel aktiviteye yonelik ortam ve firsatlar
bagimlihigi, Fiziksel aktivite, sunma diizeyinin Ogrencilerin  giinliik hareketlilik algisim1  ve katilim davraniglari
Universite 8grencileri sekillendirmede belirleyici bir rol oynadigini ifade edebiliriz.
Sonu¢: Bu arastirmanin bulgulari, dijital oyun bagimliligi ile fiziksel aktivite yeterliligi
arasidaki iligskinin samildig1 kadar gii¢lii olmadigini, ancak tiniversite ortamlarmin dgrencilerin
DOL: fiziksel hareketliligi iizerinde belirleyici bir etkiye sahip olabilecegini gdstermektedir. Bu durum,

10.55238/seder. 1698816 b@r.eysel aliskanliklardan ziyade kurumsal yapinin, saglikli yasam davranislarini sekillendirmede
kilit rol oynadigini ortaya koymaktadir.

An Investigation of the Relationship Between Digital Game Addiction and Daily Physical
Activity Competence in University Students

Abstract
Article Info Aim: The aim of this study is to investigate the relationship between university students' digital
Received: 13.05.2025 game addiction and physical activity adequacy.

Accepted: 24.07.2025

! . Method: The study was conducted with 404 students enrolled in the Faculties of Sport Sciences
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at Agr1 Tbrahim Cegen University, Ardahan University, Igdir University, and Kars Kafkas
University, located in the Eastern Anatolia region of Turkey. Data were collected using a random
sampling method through both face-to-face and online surveys. The “Digital Game Addiction
Scale for University Students” and the “Physical Activity Scale” were used in the study. Since
the data did not show normal distribution, Mann-Whitney U, Kruskal-Wallis H, and Spearman
correlation tests were applied.
Results: The findings revealed no statistically significant relationship between digital game
addiction and physical activity proficiency among university students (p > .05), suggesting that
time spent on digital games does not directly affect physical activity levels. However, a
noteworthy result emerged in the “at school” sub-dimension of the physical activity proficiency
scale, where significant differences were observed between universities (p < .05). This may
indicate that the level of facilities and opportunities for physical activity offered by universities
plays a decisive role in shaping students’ perception and participation in daily movement
behaviors.
Keywords: Conclusion: The results suggest that the relationship between digital game addiction and physical
University, Digital game activity proficiency is not as strong as previously assumed. However, university environments
addiction, Physical activity, - . 0 . .. . S
University students may have a critical 1nﬂpen_c§ on studgnts physical engagement. Thls 1mp¥1es that 1nst1t.ut10nal
structures, rather than individual habits alone, play a vital role in shaping healthy lifestyle
behaviors.
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Giri

; Tiirk Dil Kurumu (2022), elektronik ortamda ekran iizerinde goriintiilenen verileri “dijital”
olarak tanimlamaktadir. Deterding ve ark. (2011) dijital oyunlar, dijital ve teknik kaynaklarla rekabet
veya iletisim imkani sunan, dnceden yiiklenmis uygulamalar olarak tanimlar. Lemmens ve ark. (2009)
ise dijital oyun bagimliligimi, bireyin sosyal ya da duygusal sorunlar yasamasina ragmen oyun

oynamaya devam etmesi olarak tanimlamaktadir.

1950’lerden itibaren eglence sektoriinde yer alan dijital oyunlar, baglangicta atari sistemleriyle
smirliydi. 1958°de gelistirilen “Tennis for Two” ve 1962’de piyasaya siiriilen “Spacewar” gibi oyunlar,
dijital oyunlarin gelisiminde Onciiliik etmistir (Cantaoglu, 2022). Giinliimiizde dijital oyunlar, aksiyon,
macera, RPG, spor ve strateji gibi tiirlerle diinya genelinde yayginlasmis ve 6zellikle Cin, ABD,
Japonya gibi iilkelerde ciddi yatirnmlarla desteklenmistir (Glinay, 2011).

O’Hagan ve Mangiron (2004), dijital oyunlarin gelisimini bes asamada incelemistir:

e Erken Gelisim (1980 6ncesi) — Sinirli donanim ve basit yazilimlar.

e Biiyiime (1980 ortasi—1990 ortas1) — Atari ve Nintendo gibi markalarla arcade oyunlarin
yiikselisi.

e  Gelisim (1990 sonuna kadar) — 3D grafikler ve gelismis konsollarin yayginlagmasi.

e Olgunlagma (2000-2005) — Microsoft’un sektore girisi, DVD-ROM teknolojisine gegis.

e Ilerleme (2005—giiniimiiz) - AR/VR, mobil oyunlar ve bulut tabanli sistemler (Yayalar, 2020).

Dijital oyun bagimlilig1 ile fiziksel aktivite iliskisi karmasik bir yapiya sahiptir. Esen ve ark.
(2023) ise dijital oyun oynama siiresi ile bagimlilik diizeyinin iligkili oldugunu, ancak MET degeri ile
anlamli bir baglanti olmadigin1 ortaya koymustur. Lok ve Lok (2024) tarafindan yapilan baska bir

calismada dijital bagimliligin fiziksel aktivite iizerinde olumsuz etkileri oldugu belirlenmistir.

Giliniimiizde dijital oyunlar yalnizca bir eglence araci olmanin 6tesine gecerek; egitim, saglik
ve sosyal etkilesim alanlarinda aktif sekilde kullanilan dijital icerikler haline gelmistir. Ozellikle
iiniversite gengligi arasinda dijital oyunlar, hem bos zaman degerlendirme hem de stres yonetimi
amactyla tercih edilmektedir (Akgay & Ozcebe, 2012). Oyunlar, bireylerin fiziksel koordinasyonlarin,
problem ¢ézme becerilerini ve sosyal etkilesim diizeylerini gelistirme potansiyeline sahiptir (Anderson
et al., 2017). Nitekim dijital oyunlar; aksiyon, strateji, simiilasyon ve egitsel gibi cesitli tiirlerde
sunulmakta ve farkli motivasyonlara hitap etmektedir (Hamari et al., 2016).

Ancak bu yaygin kullamim baz1 bireylerde kontrolsiiz oyun oynama davranisiyla
sonuglanabilmekte ve dijital oyun bagimliligina doniigebilmektedir. Dijital oyun bagimliligi, bireyin
akademik, sosyal ve fiziksel islevselligini olumsuz etkileyen, davranigsal bir bagimlilik tiirli olarak
tammlanmaktadir  (Kircaburun et al, 2020). Ozellikle iiniversite &grencilerinde, akademik
sorumluluklarin ihmal edilmesi, sosyal iliskilerde gerileme ve fiziksel aktivitede azalma gibi etkilerle
kendini gosterebilmektedir (Wang et al., 2019). Bu baglamda dijital oyun bagimliligi, {iniversite

doneminde edinilen yasam aligkanliklarini etkileyen 6nemli bir unsur olarak degerlendirilmektedir.
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Literatiirde dijital oyun bagimlilig1 ile fiziksel aktivite diizeyi arasindaki iliskiyi ele alan
caligmalar, kullanilan yontemler, 6rneklemler ve 6lgme araglarindaki farkliliklardan Gtiirii tutarsiz
sonuglar ortaya koymaktadir. Bazi aragtirmalar dijital oyunlarin fiziksel hareketsizlige yol actigim
savunurken, bazilar ise dijital oyun oynamanin fiziksel aktiviteyle anlaml bir iligki gostermedigini
bildirmektedir. Tiirkiye 6zelinde yapilan arastirmalari ise ¢ogunlukla genel bagimlilik diizeylerine
odaklandiy, fiziksel aktivite yeterliligi gibi islevsel saglik gostergeleriyle iliskisini ele alan ¢alismalarin
siirlt oldugu goriilmektedir. Bu baglamda mevcut arastirma, {iniversite 6grencileri arasinda dijital
oyun bagimlilig1 ile fiziksel aktivite yeterliligi arasindaki iliskiyi inceleyerek, alanyazinda mevcut
metodolojik boslugu doldurmayi ve iniversite gencliginin saglikli yasam aligkanliklarina iligkin
politika ve uygulamalara veri saglamay1 amaglamaktadir. Bu dogrultuda ¢aligmanin temel amaci,
iiniversite 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri ile fiziksel aktivite yeterlilikleri arasindaki

iligkiyi incelemektir.

Materyal ve Yontem
Arastirma Grubu

Aragtirmanin evreni olarak Tiirkiye’nin TRA2 Bélgesi bulunan, Agri Ibrahim Cegen
liniversitesi, Ardahan iiniversitesi, Igdir liniversitesi ve Kars Kafkas iiniversitesi, spor bilimleri
fakiiltelerinde okuyan bireysel ve takim spor dallarinda faaliyet gosteren 6grencilerden belirlenmis,

Dogu Anadolu bolgesinde bulunan 4 devlet iiniversitesi ise ¢alisma 6rneklem grubunu olusturmustur.

Tablo 1. Katilimcilarin Demografik Ozellikleri

Degiskenler Grup n %
Cinsiyet Kadin 155 38.4
Erkek 249 61,6
18-20 Yas 137 33,9
Yas 21-23 Yas 175 43.3
24-26 Yas 92 22.8
Ardahan Universitesi 94 233
. . Agr1 Ibrahim Cegen Universitesi 97 24.0
Universiteniz Igdir Universitesi 93 23.0
Kars Kafkas Universitesi 120 297
Antrenorlikk Egitimi 178 44.1
Boliimiiniiz Beden Egitimi ve Spor Ogretmenligi 69 17.1
Spor Yoneticiligi 157 38.9
1.Smf 110 27.2
2.Simf 129 31.9
Simifiniz 3 Siuf 80 198
4. Siif 85 21.0
1.1 Saat ve Alt1 161 39.9
2.2.Saat 136 33.7
Giinliik Oyun Oynama Siiresi 3.3.Saat 65 16.1
4.4.Saat 25 6.2
5.5. Saat ve Uzeri 17 42
Yapmiyorum 46 114
Giinliik Aktivite Siiresi 1.Saat 161 39,9
2.Saat ve Uzeri 197 48.8
Toplam 404 100
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Tablo 1’i inceledigimizde, ¢aligmaya toplam 404 {iniversite 6grencisi ¢aligmaya katilmustir.
Katilimcilarin %38,4’1 kadin (n=155), %61,6’s1 erkek (n=249) 6grencilerden olugmaktadir. Caligmada
erkek katilimeilarin sayica fazla oldugunu goriilmektedir. Katilimcilarin yas dagilimina bakildiginda
ise, en bliylik grubu %43,3 ile 21-23 yas araligindaki bireyler (n=175) olusturmaktadir. Bunu sirasiyla
%33,9 ile 18-20 yas (n=137) ve %22,8 ile 24-26 yas (n=92) gruplan takip etmektedir. Bu dagilim,
caligmanin agirlikl olarak geng yetiskin dgrencilerden olustugunu ifade edebiliriz. Universite degiskeni
incelendigimizde ise, katilimeilarin %29,7’si Kars Kafkas Universitesi’nden (n=120), %24’ii Agri
Ibrahim Cecen Universitesi’nden (n=97), %23,3’{i Ardahan Universitesi’nden (n=94) ve %23’ii Igdir
Universitesi’nden (n=93) olmak {izere dort farkli {iniversiteden esit sayilabilecek bir dagilimla veri
toplandig1 goriilmektedir. Katilimcilarm egitim aldiklar1 boliimlere goére dagilimlan incelendiginde,
%44,1°1 Antrendrliikk Egitimi (n=178), %38,9’u Spor Y dneticiligi (n=157) ve %17,1’i Beden Egitimi ve
Spor Ogretmenligi (n=69) béliimiinde 6grenim gérmektedir. Bu bulgu, calismanin spor bilimleri ¢atis
altindaki ti¢ temel disiplini temsil ettigini gostermektedir. Sinif diizeyine gore dagilimda ise %31,9 ile
en fazla 2. simif 6grencileri (n=129) yer almaktadir. Bunu 1. smif 6grencileri %27,2 (n=110), 4. simif
ogrencileri %21,0 (n=85) ve 3. sinif 6grencileri %19,8 (n=80) izlemektedir. Bu dagilim, ¢alismada hem
yeni baslayan hem de mezuniyet asamasindaki &grencilerin temsil edildigini ortaya koymaktadir.
Giinlik oyun oynama siiresi degiskenine gore, katilimcilarin 6nemli bir kismi 1 saat ve alti oyun
oynadigini belirtmistir (%39,9; n=161). 2 saat oyun oynayanlar %33,7 (n=136) oranindayken, 3 saat
%16,1 (n=65), 4 saat %6,2 (n=25) ve 5 saat ve iizeri oyun oynayanlar %4,2 (n=17) ile daha diisiik
oranlarda temsil edilmektedir. Bu dagilim, genel olarak katilimcilarin giinliik oyun siiresinin diisiik ve
orta seviyelerde oldugunu agiklamaktadir. Giinliik fiziksel aktivite siiresi agisindan, katilimcilarin
%48,8’1 2 saat ve lizeri fiziksel aktivite yaptigini (n=197), %39,9’u 1 saat (n=161) ve %11,4’ii (n=46)
ise hig fiziksel aktivite yapmadigini belirtmistir.

Verilerin Toplanmast

Bu calisma, dijital oyun bagimlilig1 ile {iniversite dgrencilerinin fiziksel aktivite diizeyleri
arasindaki iliskiyi incelemek amaciyla yiiriitilen ve tarama modelinin kullanildig1r betimsel bir
arastirmadir (Karasar, 2012).

Bu calisma, Kafkas Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Etik Kurulu’nun 02.05.2025 tarihli,
70 sayil1 toplantisinda alinan 35 numarali karar ile etik agidan uygun bulunmustur (Belge No: E-15801
say1 ve belge tarihi: 28.04.2025).

Veri Toplama Araclart

Hazar ve Hazar (2019) tarafindan uyarlanan “Dijital Oyun Bagimlihig: Olgegi” kullanilmugtir.
Olgek aymi arastirmacilarin 2017 yilinda gelistirmis olduklar1 “Cocuklar I¢in Dijital Oyun Bagimlilig:
Olgegi” temel alinarak uyarlanmigtir. Uyarlama ¢alismasinda 6lgegin yap1 gegerliligine iliskin yapilan
faktor analizi spor bilimleri fakiiltesinde 6grenim goéren 143 6grenci (Pilot 1) iizerinde uygulanmustir.
Yapilan faktor analizi sonucunda, 21 maddeden olusan 6lgegin 3 faktorlii (Asirt odaklanma ve erteleme,
Yoksunluk ve arayig, Duygu degisimi ve dalma) bir yapiya sahip oldugu belirlenmistir. Asir1 odaklanma

ve erteleme boyutunun 6z degeri 9,597, agikladig: varyans %45,701; Yoksunluk ve arayis boyutunun
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0z degeri 1,638, acikladig1 varyans %7,799 ve Duygu degisimi ve dalma boyutunun 6z degeri 1,285,
acikladig1 varyans %6,118 oldugu belirlenirken toplam varyansin ise %59,61 oldugu belirtilmistir.
Boyutlarin faktor yiikleri ise agir1 odaklanma ve erteleme boyutunda ,53 ile ,76 arasinda; yoksunluk ve
aray1s boyutunda ,51 ile ,74 arasinda, duygu degisimi ve dalma boyutunda ,54 ile ,82 arasinda oldugu
belirtilmistir. Ayrica cronbach alpha i¢ tutarhilik kat sayilart aAsir1 odaklanma ve erteleme=,93;
aYoksunluk ve arayis =,88 ve aDuygu degisimi ve dalma =,75 ve 6l¢ek geneli i¢in ,92 bulunmustur
(Hazar ve Hazar 2019).

Fiziksel Aktivite Yeterligi Olgegi Campbell ve arkadaslar tarafindan 2016 yilinda gelistirilen,
26 ifade ve bes boyuttan [(Okulda Fiziksel Aktivite Boyutu OFAB=1-6 numarali ifadeler); (Ulasimda
Fiziksel aktivite Boyutu-UFAB=7-9) ;(Ev I¢i Fiziksel Aktivite Boyutu-EIFAB=10-14); (Bos Zaman ve
Rekreasyon Fiziksel Aktivite Boyutu-BZRFAB=15-20); (Okul Igi Gezinti ve Ulagimda Fiziksel
Etkinlik OIGUFE=21-26)] olusan besli likert tipinde bir dlgektir. Saygin ve arkadaslari tarafindan 2017
yilinda Tennant‘in &lgefine uyarlama calismast uygulamis ve Tiirkce‘ye c¢evirmistir. FAYO
derecelendirmesi: [(1.Kesinlikle Katilmiyorum); (2.Katilmiyorum); (3. Kismen Katiliyorum);
(4 Katiliyorum); (5.Kesinlikle Katiliyorum)] seklindedir. MIOO degerlendirme araliklari; [(1.00-
1.80=Cok Disiik); (1.81-2.60=Diisiik); (2.61-3.40=Orta); (3.41 4.20=Yiksek); (4.21-5.00=Cok
Yiiksek)] seklindedir. Saygin ve arkadaslar1 ¢alismalarinda Cronbach alfa i¢ Tutarlilik katsayisim alt
boyutlar ve 6lgegin geneli icin [(OFAB=1-6 maddeler =.94); (UFAB=7-9 maddeler =.65); (EIFAB=10-
14 maddeler =.96); (BZRFAB=15-20 maddeler =.95); (OIGUFE=21-26 maddeler =.95)] olarak
belirlemistir.
Verilerin Analizi

Verilerin islenmesinde SPSS 25.0 paket programi kullanilmistir. Veri analizinde kullanilan
yontem-tekniklere karar verilebilmesi i¢in dncelikle verilerin sahip oldugu dagilim durumu kontrol
edilmistir. Verilerin dagilimi normallik testleri (Kolmogorov-Smirnov ve Shapiro-Wilk testleri),
carpiklik-basiklik degerleri, medyan-ortalama, standart sapma (S.S.) degerleri ile Q-Q plot, box plot ve
histogram grafikleri incelenerek kontrol edilmis olup verilerin normal dagilhim gostermedigi
belirlenmistir (p < .05). Bu nedenle iligkisel analizlerde Spearman Korelasyonu ve gruplar arasi
farkliliklarm belirlenmesinde Mann-Whitney U ve Kruskal-Wallis testleri uygulanmasina karar
verilmistir. Bu nedenle ¢aligmada dagilimin normal olmamasina bagl olarak non-parametrik analiz

yontemlerinin tercih edilmesi yeterli goriilmiistiir.

Bulgular

Tablo 2: Universite Ogrencileri Igin Dijital Oyun Bagimliigi Olgegi ve Fiziksel Aktivite Yeterligi Olgegi
Puanlarinin Cinsiyete Gore Farkliligini Gosteren Mann-Whitney U Testi Tablosu

Puan Cinsiyet N Ort. Y4 P
Universite (")grenci“leri Icin Dijital Kadin 155 190,66 1617 0.106
Oyun Bagimlilig: Olgek Ort Erkek 249 209,87 ) )
Fiziksel Aktivite Yeterligi Olgek ~ Kadin 155 189.89
Ort Erkek 249 204,75 -0.491 0.623
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Tablo 2 incelendiginde, Universite 6grencilerinin dijital oyun bagimlhiligi ve fiziksel aktivite
yeterligi diizeyi cinsiyete gore, Mann-Whitney U testi sonuglar1 kadin ve erkek 6grenciler arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olmadigini goriilmektedir. Dijital oyun bagimliligi 6l¢ek
puanlarinda erkeklerin ortalama sira puani kadinlara gore daha yiiksek olsa da bu fark anlamli degildir
(Z=-1.617, p=.106). Benzer sekilde, fiziksel aktivite yeterligi 6l¢ek puanlarinda da cinsiyetler arasinda
anlamli bir fark bulunmamistir (Z =-0.491, p = .623). Elde edilen bu sonuglar, cinsiyetin {iniversite
ogrencilerinin dijital oyun bagimlilig1 ve fiziksel aktivite yeterlik diizeyleri iizerinde belirleyici bir etkisi

olmadigim gostermektedir.

Tablo 3: Universite Ogrencileri Igin Dijital Oyun Bagimliigi Olgegi ve Fiziksel Aktivite Yeterligi Olgegi
Puanlarinin Yas’a Gore Farkliligin1 Gosteren Kruskal-Wallis Testi Analiz Tablosu

Puan Yas N Ort. X2 SD P
18-20 137 198,22
21-23 175 207,22 ,521 2 ,770
24-26 92 199,90
18-20 137 203,40
21-23 175 202,00 ,013 2 ,994

[:Jniversite Ogrencileri igin Dijital Oyun Bagimlihig
Olgek Ortalamasi

UOIDOBO Asir1 Odaklanma ve Erteleme Alt
Boyutu

24-26 92 202,12
18-20 137 200,44

UOIDOBO Yoksunluk ve Arayis Alt Boyutu 21-23 175 205,17 ,165 2 921
24-26 92 200,50

o 18-20 137 208,00
UOIDOBO Duygu Degisimi ve Dalma Alt Boyutu 21-23 175 202,93 919 2 ,632

24-26 92 193,49
18-20 137 202,23

Fiziksel Aktivite Yeterligi Olgek ortalamast 21-23 175 199,86 ,291 2 ,865
24-26 92 207,93
18-20 137 206,07

FAYO Okulda alt boyutu 21-23 175 198,43 ,386 2 ,824
24-26 92 204,92
18-20 137 205,88

FAYO Ulasimda alt boyutu 21-23 175 195,15 1,42 2 ,490
24-26 92 211,46
18-20 137 202,88

FAYO Ev ici alt boyutu 21-23 175 199,76 251 2 ,882
24-26 92 207,16
18-20 137 200,41

FAYO Bos zaman ve Rekreasyon alt boyutu 21-23 175 201,02 ,323 2 ,851
24-26 92 208,43

18-20 137 203,31
21-23 175 195,97 1,49 2 ATS
24-26 92 213,71

FAYO Okul ici gezinti ve ulasimda fiziksel aktivite
alt boyutu

Tablo 3 incelendiginde, Kruskal-Wallis testi sonuglarina gore, liniversite 6grencilerinin dijital
oyun bagimlilig1 ve fiziksel aktivite yeterliligi 6lcek puanlarn ile alt boyutlan yas degiskenine gore
anlamli bir farklilik géstermemistir (p> .05). Bu bulgu, 18-26 yas araligindaki 6grencilerin dijital oyun
bagimhilig1 diizeyleri ve fiziksel aktivite yeterliliklerinin yasa gore benzerlik gosterdigini ortaya
koymaktadir. Dolayisiyla, dijital oyun davramislar1 ve fiziksel aktiviteye katilim acisindan yas

faktoriiniin belirleyici olmadigi ifade edebiliriz.
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Tablo 4: Universite Ogrencileri Igin Dijital Oyun Bagimliigi Olgegi ve Fiziksel Aktivite Yeterligi Olgegi
Puanlarinin Universitelere Gore Farkliligini Gosteren Kruskal-Wallis Testi Tablosu

Puan Universite N Ort. X2 SD P
Universite Ogrencileri ~ Ardahan Universitesi 94 217,46
I¢in Dijital Oyun A.Ibrahim Cegen Universitesi 97 190,76 278 3 47
Bagimlilig1 Olgek [gdir Universitesi 93 197,16 ’ ’
Ortalamasi Kars Kafkas Universitesi 120 204,42
UOIDOBO Asirt Ar.dahar.l Universitﬁesi. o 94 216,11
Odaklanma ve At.Ibra}_hlr.n Ce.(;en. Universitesi 97 193,17 1.99 3 573
Erteleme Alt Boyutu Igdir Unlvers%_tes.l o 93 202,03
Kars Kafkas Universitesi 120 199,75
Ardahan Universitesi 94 218,51
UOIDOBO Yoksunluk  A.Ibrahim Cegen Universitesi 97 183,01 4 |
ve Arayis Alt Boyutu Igdir Universitesi 93 206,01 67 3 197
Kars Kafkas Universitesi 120 203,00
s .. Ardahan Universitesi 94 219,43
UOIDOBO Duygu A.ibrahim Cegen Universitesi 97 190,84
Degisimi ve Dalma Alt e .. 6,08 3 ,107
Boyutu Igdir Unlvers%.tes.l o 93 185.58
Kars Kafkas Universitesi 120 211,75
. . Ardahan Universitesi 94 193,35
f{?ﬁfﬁéﬁiﬁiﬁe At.ibrz{hir.n Ce.gen. Universitesi 97 200,27 5.08 3 112
ortalamast Igdir Unlvers%_tes.l o 93 227,78
Kars Kafkas Universitesi 120 191,87
Ardahan Universitesi 94 189,01
FAYO Okulda alt A.ibra}.him Cecen Universitesi 97 202,25 115 3 009
boyutu [gdir Universitesi 93 236,58 ’ ’
Kars Kafkas Universitesi 120 186,86
Ardahan Universitesi 94 205,46
FAYO Ulasimda alt A.ibra}.him Cecen Universitesi 97 192,80 3.04 3 267
boyutu [gdir Universitesi 93 220,96 ’ ’
Kars Kafkas Universitesi 120 193,72
Ardahan Universitesi 94 191,34
FAYO Ev ici alt A.ibra}_him Cecen Universitesi 97 201,78 7 56 3 056
boyutu [gdir Universitesi 93 230,15 ’ ’
Kars Kafkas Universitesi 120 190,40
Ardahan Universitesi 94 198,70
FAYO Bos zaman ve A.ibra}.him Cecen Universitesi 97 198,56 728 3 367
Rekreasyon alt boyutu  Igdir Universitesi 93 210,95 ’ ’
Kars Kafkas Universitesi 120 202,11
FAYO Okul igi gezinti ﬁridljlhar'l Universitﬁesi. o 94 195,28
ve ulagtmda fiziksel \ Ibrahim Cegen Universitesi 7 205,69 3,73 3 292
aktivite alt boyutu Igdir Unlvers%_tes.l o 93 220,06
Kars Kafkas Universitesi 120 191,97

Tablo 4’1 incelendigimizde ise, Kruskal-Wallis H testi sonuglarina gore, iiniversite degiskenine
gore dijital oyun bagimlilig1 dlgek toplam puani ve alt boyutlar ile fiziksel aktivite yeterliligi 6l¢ek
toplam puani ve ¢ogu alt boyutunda anlamh bir farklilik bulunmamaktadir (p> .05). Ancak, fiziksel
aktivite yeterliligi 6lgeginin "okulda" alt boyutunda {iniversiteler arasinda anlamli bir farklilik tespit
edilmistir (y*> = 11,50; p = .009). Bu durum, 6grencilerin okul ortaminda fiziksel aktiviteye katilim
diizeylerinin iiniversiteye gore degisiklik gosterebilecegini ortaya koymaktadir. Diger tiim boyutlar igin
elde edilen bulgular, 6grencilerin dijital oyun oynama aligkanliklar ve fiziksel aktivite yeterliliklerinin

iiniversite degiskenine gore biiylik dlciide benzerlik gosterdigini gostermektedir.
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Tablo 5: Universite Ogrencileri Igin Dijital Oyun Bagimliigi Olgegi ve Fiziksel Aktivite Yeterligi Olgegi
Puanlarinin Béliime Gore Farkliligini Gosteren Kruskal-Wallis Testi Analiz Tablosu

Puan Boliim N Ort. X2 SD P
Antrenorliikk Egit. 178 211,37

Universite Ogrencileri igin Dijital

< e Beden Egit. ve spor Ogrt. 69 219,66 6,14 2 ,046
Oyun Bagimlilig1 Olgek Ortalamasi Spor Yéneticiligi 157 184.90
UOIDOBO Asirt Odaklanma ve Antrenorvhllk e < 178 213,15
Erteleme Alt Bovutu Beden Egit. ve spor Ogrt. 69 216,01 6,24 2 ,044
yu Spor Yéneticiligi 157 18448
s .. Antrenorliikk Egit. 178 209,58
ng)oﬁg Yoksunluk ve Arayts - poqon Bgit, ve spor Ozt 69 21301 312 2 209
i Spor Yoneticiligi 157 189,86
s - o Antrenorliikk Egit. 178 206,01
ggfrzo[ﬁ?&uytgu” Degisimi Ve g qen Egit. ve spor Ogrt. 69 21473 2,07 2 355
vu Spor Yéneticiligi 157 193,14
.. .. el Antrendrliik Egit. 178 210,06
E;tzﬁf:r‘;la‘;km“e Yeterligi Oleek 5o ion Bgit. ve spor Ogrt. 69 18915 1,73 2 420
Spor Yoneticiligi 157 199,80
Antrenorliikk Egit. 178 204,96
FAYO Okulda alt boyutu Beden Egit. ve spor Ogrt. 69 196,86 ,245 2 ,885
Spor Yoneticiligi 157 202,19
Antrenorliikk Egit. 178 203,10
FAYO Ulasimda alt boyutu Beden Egit. ve spor Ogrt. 69 199,01 ,079 2 ,961
Spor Yoneticiligi 157 203,36
Antrenorliikk Egit. 178 201,72
FAYO Ev ici alt boyutu Beden Egit. ve spor Ogrt. 69 197,13 ,283 2 ,868
Spor Yoneticiligi 157 205,75
- Antrenorliikk Egit. 178 218,63
Eﬁi) 0 ]fl‘:s zaman ve Rekreasyon 4o Bsit ve spor Ogrt. 69 17575 7,82 2 020
yu Spor Yoneticiligi 157 195,97
" C Antrenorliikk Egit. 178 213,70
E‘;Es%glljzlvfé fﬁﬁ“ Vuel ulasida 5 o4on Bgit. ve spor Ort. 69 18727 343 2,179
e Spor Yoneticiligi 157 196,51

Tablo 5’y1 incelendigimizde ise, Kruskal-Wallis testi sonuglarina gore, 6grencilerin dijital oyun
bagimlilig1 6l¢egi toplam puanlan ile “Asir1 Odaklanma ve Erteleme” alt boyutu, 6grenim goriilen
boliime gore anlamh farklilik gdstermektedir (p <.05). Bu baglamda, 6zellikle Antrenorliik Egitimi ve
Beden Egitimi ve Spor Ogretmenligi boliimlerinde 6grenim géren dgrencilerin dijital oyun bagimlilig
diizeylerinin, Spor Yoneticiligi 6grencilerine gore daha yliksek oldugu goriilmektedir. Ayrica, fiziksel
aktivite dlceginin “Bos Zaman ve Rekreasyon™ alt boyutunda da boliim degiskenine bagli anlamli bir
fark tespit edilmistir (p <.05). Diger boyutlarda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
gdzlemlenmemistir. Bu bulgular, 6grencilerin akademik branglarina bagli olarak dijital oyun
davraniglart ve bos zaman fiziksel aktivite tercihleri arasinda anlamli farkliliklar olabilecegini

gostermektedir.

Tablo 6: Universite Ogrencileri Igin Dijital Oyun Bagimliigi Olgegi ve Fiziksel Aktivite Yeterligi Olgegi
Puanlarinin Sinif Gore Farkliligin1 Gosteren Kruskal-Wallis Testi Tablosu

Puan Simf N Ort. X2 SD P
1. Stuf 110 215,47
Universite Ogrencileri Igin Dijital 2. Smif 129 199,18 279 3 45
Oyun Bagimlilig1 Olgek Ortalamasi 3. Siif 80 205,13 ’ ’
4. Smf 85 188,29
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1. Smf 110 213,47
UOIDOBO Asirt Odaklanma ve 2. Suuf 129 197,36 1.49 3 682
Erteleme Alt Boyutu 3. Simif 80 202,49 ’ ’
4. Siif 85 196,12
1. Smf 110 224,11
UOIDOBO Yoksunluk ve Arayis Alt 2. Simf 129 197,37 794 3 064
Boyutu 3. Simif 80 204,48 ’ ’
4. Siif 85 180,46
1. Smf 110 211,98
UOIDOBO Duygu Degisimi ve 2. Simf 129 207,80 6.13 3 105
Dalma Alt Boyutu 3. Smuf 80 209.29 ’ ’
4. Smf 85 175,81
1. Smf 110 191,81
Fiziksel Aktivite Yeterligi Olgek 2.Smf 129 201,96 v46 3 49
ortalamasi 3. Simf 80 218,64 ’ ’
4. Smf 85 201,97
1. Smf 110 194,35
. 2. Smf 129 201,09
FAYO Okulda alt boyutu 3. Suif 20 217,43 19,0 3 ,593
4. Siif 85 201,14
1. Smf 110 187,01
. 2. Smf 129 197,69
FAYO Ulagimda alt boyutu 3. Suif 20 23038 7,11 3 ,068
4. Smf 85 203,61
1. Smf 110 198,93
. 2. Siif 129 205,56
FAYO Ev i¢i alt boyutu 3. Suif 20 20728 ,481 3 ,923
4. Smf 85 197,82
1. Smf 110 192,61
FAYO Bos zaman ve Rekreasyon alt 2. Simf 129 200,15 181 3 612
boyutu 3. Suuf 80 212,78 ’ ’
4. Smf 85 209,19
1. Smf 110 188,44
FAYO Okul i¢i gezinti ve ulasimda 2. Simf 129 199,88 3.50 3 320
fiziksel aktivite alt boyutu 3. Suuf 80 211,58 ’ ’
4. Sinif 85 216,12

Tablo 6’yi incelendiginde, Kruskal-Wallis H testine gore, iiniversite Ogrencilerinin simif

diizeylerine gore Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi ve alt boyutlari ile Fiziksel Aktivite Yeterligi Olgegi

ve alt boyutlarinda anlaml bir farklilik bulunmamistir (p> .05). Dijital Oyun Bagimlilig1 toplam puani

ve "Asir1 Odaklanma ve Erteleme", "Yoksunluk ve Arayis

nn

, "Duygu Degisimi ve Dalma" alt boyutlar

acisindan siniflar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark gézlenmemistir. Benzer sekilde, Fiziksel

Aktivite Yeterligi toplam puani ile "Okulda", "Ulasimda", "Ev I¢i", "Bos Zaman ve Rekreasyon", "Okul

I¢i Gezinti ve Ulasimda Fiziksel Aktivite" alt boyutlarinda da simf diizeyine bagh olarak anlamli bir

farklilik tespit edilmemistir. Bu bulgular, 6grencilerin sinif diizeylerinin ne dijital oyun bagimliligina ne

de fiziksel aktivite yeterligi diizeylerine anlamli bir etkide bulunmadigim gostermektedir.
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Tablo 7: Universite Ogrencileri Igin Dijital Oyun Bagimliigi Olgegi ve Fiziksel Aktivite Yeterligi Olgegi
Puanlarinin Giinliik Oyun Oynama Siiresine degiskenine Gore Farkliligini Gosteren Kruskal-Wallis Testi Tablosu

Giinliik Oyun S
Puan Oynama Siz’resi Ort. Xt D P
1.Saat ve Alt1 161 195,84
. L o . 2 Saat 136 214,49
DrvmieOmaleiln DO s e dmw ss 4w
4. Saat 25 233,74
5.Saat ve iizeri 17 191,29
1.Saat ve Alt1 161 197,48
e - 2 Saat 136 222,72
g(?;il?BO Asirt Odaklanma ve Erteleme Alt 3 Saat 65 170.29 10,26 4 036
4.Saat 25 218,88
5.Saat ve iizeri 17 187,41
1.Saat ve Alt1 161 195,07
2 Saat 136 203,62
UOIDOBO Yoksunluk ve Arayis Alt Boyutu  3.Saat 65 214,63 2,56 4 634
4.Saat 25 223,58
5.Saat ve lizeri 17 186,50
1.Saat ve Alt1 161 189,17
s .. Desisimi ve Dalma Al 2 Saat 136 220,44
g?;ﬁl?BO Duygu Degisimi ve Dalma Alt 5 ¢ s 65 189,908 876 4 067
4.Saat 25 233.76
5.Saat ve iizeri 17 187,06
1.Saat ve Alt1 161 204,70
2 Saat 136 204,10
Fiziksel Aktivite Yeterligi Ol(;ek ortalamasi 3.Saat 65 199,89 3,66 4 ,453
4.Saat 25 219,76
5.Saat ve iizeri 17 153,50
1.Saat ve Alt1 161 201,27
2 Saat 136 203,37
FAYO Okulda alt boyutu 3.Saat 65 205,04 4,00 4 ,405
4.Saat 25 229,72
5.Saat ve iizeri 17 157,47
1.Saat ve Alt1 161 207,30
2 Saat 136 203,13
FAYO Ulasimda alt boyutu 3.Saat 65 194,22 971 4 914
4.Saat 25 200,30
5.Saat ve iizeri 17 186,85
1.Saat ve Alt1 161 211,61
2 Saat 136 206,19
FAYO Ev ici alt boyutu 3.Saat 65 183,54 6,85 4 ,144
4.Saat 25 210,24
5.Saat ve iizeri 17 147,79
1.Saat ve Alt1 161 208,38
2 Saat 136 201,92
FAYO Bos zaman ve Rekreasyon alt boyutu 3.Saat 65 200,05 6,26 4 ,181
4.Saat 25 217,80
5.Saat ve iizeri 17 138,39
1.Saat ve Alt1 161 201,48
. .. . . 2 Saat 136 205,39
Elgizge(zﬁué ;;;’L ﬁ(lazmtl ve ulagimda fiziksel 3 Saat 65 199,32 311 4 539
4.Saat 25 226,76
5.Saat ve iizeri 17 165,53

Tablo 7’1 incelendigimizde ise, Kruskal-Wallis H testi sonuc¢larina gore, iiniversite
ogrencilerinin giinliik oyun oynama stirelerine gore dijital oyun bagimlilig1 ve fiziksel aktivite yeterligi

puanlarinda anlaml bir farklilik biiyiik 6l¢iide gézlenmemistir (p>.05). Ancak, Dijital Oyun Bagimliligi
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Olgegi’nin “Asir1 Odaklanma ve Erteleme” alt boyutunda gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli
bir fark bulunmustur (p = .036). Bu bulgu, giinliik oyun oynama siiresi arttikca 6grencilerde dijital
oyunlara asir1 odaklanma ve giinliik iglerini erteleme davraniglarinin farklhilasabilecegini gostermektedir.

Tablo 8: Universite Ogrencileri Igin Dijital Oyun Bagimliigi Olgegi ve Fiziksel Aktivite Yeterligi Olgegi
Puanlarinin Giinliik Aktivite Siiresi Degiskenine Gore Farkliligini Gosteren Kruskal-Wallis Testi Analiz Tablosu

Puan Giinliik Aktivite N Ort. X2 SD P
Siiresi
Universite Ogrencileri f¢in Dijital Y aPmiyorum 46 192.47
Oyun Bagimliligi Olgek 1.saat 161 21497 310 2 212
Ortalamast 2.saat ve lizeri 197 194,65
o B Yapmiyorum 46 203,30
UOIDOBO Agsirt Odaklanma ve 1 saat 161 211.29
Erteleme Alt Boyutu saa L ’ 1,76 2 422
2.saat ve lizeri 197 195,13
o . Yapmiyorum 46 184,37
UOIDOBO Yoksunluk ve Arayis 1.saat 161 214.71 343 > 180
Alt Boyutu ' , ’ ’ ’
2.saat ve lizeri 197 196,75
o . o Yapmiyorum 46 199,66
UOIDOBO Duygu Degisimi Ve 1.saat 161 209.39 101 > 602
Dalma Alt Boyutu i ’ ’ ’
2.saat ve lizeri 197 197,53
. Yapmiyorum 46 193,03
Fiziksel Aktivite Yeterligi Olgek 1.saat 161 199.90 656 > 71
ortalamasi ) . ’ > )
2.saat ve lizeri 197 206,84
Yapmiyorum 46 189,97
FAYO Okulda alt boyutu 1.saat 161 200,42 ,905 2 ,636
2.saat ve lizeri 197 207,13
Yapmiyorum 46 192,65
FAYO Ulasimda alt boyutu 1.saat 161 208,02 ,801 2 ,670
2.saat ve lizeri 197 200,29
Yapmiyorum 46 205,24
FAYO Ev ici alt boyutu 1.saat 161 203,52 ,071 2 ,965
2.saat ve lizeri 197 201,03
) Yapmiyorum 46 186,15
FAYO Bos zaman ve Rekreasyon 1.saat 161 198.28 1.95 2 377
alt boyutu o ’ > )
2.saat ve lizeri 197 209,76
FAYO Okul igi gezinti ve Yapmiyorum 46 192,42
ulasimda fiziksel aktivite alt 1.saat 161 191,88 3,65 2 ,161
boyutu 2.saat ve iizeri 197 213,53

Tablo 8’u incelendigimizde ise, Kruskal-Wallis H testi sonuglarina gore, {iniversite
ogrencilerinin dijital oyun bagimlilig1 ve fiziksel aktivite yeterligi 6lcek puanlarinda giinliik fiziksel
aktivite siiresine gore istatistiksel olarak anlaml bir farklilik bulunmamigtir (p> ,05). Bu durum,
ogrencilerin fiziksel olarak aktif olma siiresi ile dijital oyun bagimhilig1 diizeyleri ve fiziksel aktivite
yeterlikleri arasinda anlaml bir iliski olmadigim gostermektedir. Ancak, ozellikle fiziksel aktivite
yeterligi alt boyutlarinda gozlenen ortalama sira puanlarindaki farkliliklar, ileri analizlerde potansiyel

egilimlerin incelenmesi agisindan dikkate deger olabilir.
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Tablo 9. Universite Ogrencileri I¢in Dijital Oyun Bagimlilik Olgegi ve Fiziksel Aktivite Yeterligi Olgegi
Spearman Korelasyon Analizi Sonuglart

= N o
o o o) Q
3 3 3 3
8 = g g S ° 53 e o bS
e) Ie) i) Ie) = = ES N N
S S = S £ £ £ £ £ £
[:Jniversite ) R 1
Ogrencileri I¢in ’
Dijital Oyun p
Bagimliligi Olgegi
UOIDOBO Agirt R ,862%% 1,
Odaklanma ve
Erteleme Alt Boyutu P ,000
UOIDOBO R ,876%%  6]5%* 1,
Yoksunlukve Aray1s
Alt Boyutu P ,000 ,000
UOIDOBO Duygu R ,820"  564%x  777*% 1,
Degisimi ve Dalma
Alt Boyutu P ,000 ,000 ,000
R S112% - 123% - -
Fiziksel Aktivite ’ ’ 097 089 L
Yeterligi Olgegi p 024 013 051 074
- *k kK _ T3 _ *% k%
FAY® Okulda alt R 171 ,183 ,162 1132 887 1,
boyutu P 001 1000 1008 001 1000
. - *k - _ *%k *k
FAYO Ulagimda alt R 094 152 ,042 054 847 729 1,
boyutu
oyt P ,059 ,002 398 275 ,000 ,000
N R _122% _ * _ sk _ ok sk ok
FAYO Ev ici alt 122 119 ,140 ,061 822 ,670 ,685 1,
boyutu
oy p 014 017 ,005 220 ,000 ,000 ,000
FAYO Bog zaman ve R S123%  L125%  -120% 096 916%%  740%%  719%%  735%x 1,
Rekreasyon alt
boyutu P 014 012 016 ,054 ,000 ,000 ,000 ,000
FAYO Okul ici R SIATRE 107 - 145%F L 132%F  RAQ¥k J34%k 6QTR% 565%k  @odwk 1,
gezinti ve ulasimda
fiziksel aktivite alt
P ,003 ,032 ,003 ,008 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000

boyutu

Tablo 9’u incelendigimizde ise, Spearman Korelasyon Analizi sonuglarina gore, {iniversite
ogrencilerinin dijital oyun bagimlilig ile fiziksel aktivite yeterliligi arasinda istatistiksel olarak anlamli,
ancak diisiik diizeyde ve negatif yonlii iliskiler gdzlemlenmistir. Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi toplam
puam ile Fiziksel Aktivite Yeterliligi Olgegi toplam puani arasinda negatif yonlii anlamli bir iligki
bulunmustur (r = —.112; p <.05). Bu bulgu, dijital oyun bagimlilig1 diizeyi arttik¢a bireylerin fiziksel
aktivite yeterliliklerinin azaldigina isaret etmektedir. Alt boyutlar diizeyinde incelendiginde, dijital oyun
bagimliliginin "Asir1 Odaklanma ve Erteleme" alt boyutu ile fiziksel aktivitenin "Okulda" (r =-.183; p
<.01), "Ulagimda" (r = —.152; p <.01) ve "Bos Zaman ve Rekreasyon" (r = —.125; p <.05) alt boyutlar
arasinda diisiik diizeyli fakat anlaml negatif iligkiler saptanmistir. Ayrica, “Yoksunluk ve Arayis” ile
“Okul I¢i Gezinti ve Ulagim” (r = —.145; p <.01), “Duygu Degisimi ve Dalma” ile “Okulda” (r = —.162;
p <.01) ve “Okul I¢i Gezinti ve Ulasim” (r =—.132; p <.01) alt boyutlar1 arasinda da benzer yonlii iliskiler
gdzlemlenmistir. Bu sonuglar, dijital oyun oynama davraniginin 6grencilerin fiziksel aktivite diizeylerini
olumsuz yonde etkileyebilecegini ve Ozellikle okula ulasim, ders arasi hareketlilik ve bos zaman

etkinliklerinde fiziksel hareketliligi engelleyebilecegimi ifade edebiliriz. Elde edilen bulgular

234



Spor Egitim Dergisi, 2025, Cilt 9, Say1 2, 223-237 T. Havadar, I.Cinan

sonuncunda, dijital oyun bagimlilig1 ile fiziksel aktivite diizeyleri arasinda ¢ok boyutlu bir etkilesim
olabilecegine ve dijital oyun aligkanliklarinin 6grencilerin aktif yasam tarzlarin1 sekteye

ugratabilecegine sdyleyebiliriz.

Tartisma ve Sonug¢

Bu caligsma {iniversite dgrencilerinin dijital oyun bagimliligi ile fiziksel aktivite siiresi arasindaki
iligki incelemeyi amacglamis olup, ¢alisma sonucunda elde edilen bulgulari, dijital oyun bagimlilig
diizeyi ile fiziksel aktivite siiresi arasinda negatif yonlil, diisiik diizeyde anlamli bir iliski oldugunu ifade
edebiliriz. Bu durum, dijital oyunlara asir1 yonelimin iniversite Ogrencilerinin fiziksel aktivite
diizeylerini olumsuz etkileyebilecegini sdyleyebiliriz. Esen ve arkadaslarinin (2023) yapmis olduklar
caligmada elde ettikleri bulgular ile caligmamiz desteklediklerini ifade edebiliriz. Esen ve arkadaslari
calismalarin da dijital oyun bagimlilig1 arttikca fiziksel aktivite diizeyinde azalma oldugunu ifade
etmislerdir. Pontes ve Griffiths (2015) ile Kirdly ve arkadaslarinin (2015) bulgulari, dijital oyun
bagimliliginin bireylerin fiziksel sagliklar1 iizerinde olumsuz etkiler yaratabilecegini ve ozellikle
hareketsiz yasam bigimini tesvik ettigini ifade etmektedir. World Health Organization (2019) tarafindan
da "Gaming Disorder"in saglik {izerinde onemli risk faktorii oldugu resmi olarak kabul edilmistir.
Calistmizin sonucunda elde ettigimiz bulgulari, yukarda yapilan caligmalar1 destekledigini ifade
edebiliriz.

Calismada cinsiyet degiskenine yapilan analizlerine gore dijital oyun bagimlilig1 ve fiziksel
aktivite suresi diizeyinde anlamli bir farklilik olmadigimi ifade edebiliriz. Literatiir taramasinda
Bagatarhan ve Siyez (2022) ise erkek ogrencilerin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin daha yiiksek
oldugunu ifade etmistir. Ortaya ¢ikan bu farkli bulgularin, 6rneklem gruplarinin, bélgesel farkliliklar
veya kullanilmis olan 6lgme araglarinin gesitliliginden oldugunu ifade edebiliriz. B6liim degiskenin igin
yapilan analizinde ise, 6zellikle "Asir1 Odaklanma ve Erteleme" alt boyutunda anlamli farkliliklar tespit
edildigini ifade edebiliriz. Beden Egitimi ve Spor Ogretmenligi boliimiinde grenim géren dgrencilerin
bagimlilik diizeylerinin yiliksek olmasini ise ders programinin yogunlugu daha az olmasindan
kaynaklandigin ifade edebiliriz Giinliikk oyun oynama siiresine gore analizlerde yalnizca belirli alt
boyutlarda anlamli fark bulunmasi, dijital oyun bagimliliginin yalnizca siire ile degil, kullanim amaci
ve bireysel motivasyonlarla da iligkilendirilebilecegini ifade etmislerdir (Anderson, Steen ve
Stavropoulos, 2016). Dijital oyun oynama siiresinin tek basma bagimlilik gdstergesi olamayacagini
bunu etkileyen yan faktorlerinde oldugunu soyleyebiliriz.

Calismamizda fiziksel aktivite yeterliligi Olceginin “okulda” alt boyutunda {iniversiteler
arasinda anlamhi farklilik bulunmasi, tiniversitelerin fiziksel aktiviteye yonelik sundugu altyapi, spor
tesisi imkanlar1 ve ders programlarindaki gesitlilik ile iligkili olabilir. Nitekim Zorba ve Saygin (2017)
ile Tiiver ve Glimiig’lin (2024) bulgulari, bireyleri dijital oyun oynamaya motive eden faktorlerin
azaltilmasinin, serbest zaman fiziksel aktiviteye yonelik kisitlayicilarin da azalmasina katki sagladigim
ortaya koymaktadir. Ayni zamanda bu ¢aligmalar, iiniversitelerin fiziksel aktiviteye yonelik gevresel

diizenlemelerinin Ogrencilerin hareketlilik diizeyleri iizerinde belirleyici bir rol iistlendigini
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gostermektedir. Bu baglamda, kurumlarin fiziksel aktiviteyi tesvik eden yapisal 6zellikleri, bireylerin
davranis oriintiilerini ve fiziksel aktiviteye katilim diizeylerini dogrudan etkileyebilmektedir.

Elde edilen bulgular, dijital oyun bagimlilig1 ile fiziksel aktivite yeterliligi arasindaki iliskinin,
baslangigta diisiiniildigiinden daha karmasik ve c¢ok boyutlu bir yapiya sahip oldugunu ortaya
koymaktadir. Bu durum, yalnizca bireylerin oyun oynama aliskanliklariyla degil, ayn1 zamanda sosyal
cevreleri, akademik yiikleri ve genel yasam tarzlariyla da yakindan iligkili olabilecegine isaret
etmektedir. Nitekim Cakir (2013), dijital oyunlara ayrilan zamanin bireylerin diger etkinliklerden
yoksun kalmasina neden olabilecegini vurgulamigtir. Benzer sekilde Lemmens ve arkadaglari (2009) da
dijital oyun bagimhiligmin giinliikk yasamin farkli alanlarinda islevselligi olumsuz etkileyebilecegini
belirtmektedir. Dijital oyun bagimlilig: ile fiziksel aktivite diizeyi arasinda negatif ve anlamli bir
iligkinin bulunmasi, giinliik olarak diizenli spor yapan 6grencilerin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin
spor yapmayanlara kiyasla daha diisiik oldugunu ortaya koymaktadir. Bu bulgu, giiniimiizde énemli bir
sorun haline gelen ve teknoloji bagimliligimin bir alt boyutu olarak degerlendirilen dijital oyun
bagimlilig: ile miicadelede, bireyleri 6zellikle ¢cocukluk ve genglik donemlerinde fiziksel aktivitelere
yonlendirmenin en etkili yontemlerden biri olabilecegini gostermektedir (Hazar ve dig. 2017).

Sonug olarak, bu ¢aligma iiniversite 6grencilerinin dijital oyun aligkanliklar ile fiziksel aktivite
stiresi arasindaki iligkiyi inceleyerek, dijital bagimliligin bireylerin saghikli yasam davranislart
iizerindeki potansiyel etkilerini ortaya koymustur. Caligmanin bulgular, dijital oyun kullaniminin
yalnizca bireysel eglence tercihleriyle simirli kalmayip, fiziksel aktivite diizeyleri ve iiniversite
ogrencilerinin yasam kalitesi iizerinde de etkileyici bir rol {istlenebilecegini gostermektedir. Gelecek
calismalarda ise, dijital oyun bagimliliginin farkli oyun tiirleri, kullanim motivasyonlar1 ve psikolojik

degiskenlerinde yer alacagi analizlerin yapilmasini 6nerebiliriz.
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