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Ozet
Teknolojinin gelismesine paralel olarak insanlarin dijital oyunlara olan ilgisi
artmistir. Dijital oyunlara artan bu ilgi bazi kisilerde bagimliiga neden

olmaktadir. Dijital oyunlarda bagimhlik kisinin dijital oyun oynama istegini kontrol
edememesi, surekli oyun oynama istedi ve gunlik yasantida dijital oyun
oynanmasindan 6tird olusan bozukluk olarak tanimlanmaktadir. Bu c¢alisma,
sedanter ve spor yapan o6grencilerin dijital oyun bagimliik duzeylerinin
incelenmesi amacini tagsimaktadir. Bu amag¢ dogrultusunda g¢alismanin evrenini
sedanter ve spor yapan Universite ogrencileri olusturmaktadir. Calismanin
orneklem grubu ise sedanter ve spor yapan 248 o6grenciyi kapsamaktadir.
Calismada veri toplama araci olarak Hazar ve Hazar (2019) tarafindan
gelistirilen “Universite égrencileri icin dijital oyun bagimlihg élcedi” kullaniimistir.
Olgek 5'li likert tipinde olup, 21 madde ve 3 alt boyuttan olugmaktadir. Tim
istatistiksel hesaplamalar SPSS 22.0 V istatistik paket program araciligi ile
yapilmistir. Elde edilen verilerin analizi sonucunda erkek o6grencilerin kadin
ogrencilere goére dijital oyun bagimlilik dizeylerinin daha ylksek oldugu
sonucuna ulasilimigtir. Bunula birlikte 18-21 yas araliginda olan bireylerin diger
kisilere oranla dijital oyun bagimlilik dizeylerinin daha yuksek oldugu ve 6
saatten fazla internet kullanan katilimcilarin bagimlihk dizeylerinin diger
bireylere goére daha yuksek oldugu tespit edilmistir. Calismada sporla ilgilenme
durumu, spor bransi ve 6grenim degiskeni agisindan katilimcilarin dijital oyun

bagimlilk dizeyleri arasinda anlamli bir farkhlik olmadigi tespit edilmistir.
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Abstract

The interest of people has increased in digital games in parallel with
technological developments. This increasing interest on digital games has
caused addiction in some people. Addiction in digital games is called a disorder
caused by the inability of the person to control the desire to play digital games
constantly in daily life. For this reason, this study aims to investigate the digital
game addiction levels of sedentary and sports students. For this purpose, the
universe of the study consists of sedentary and sports students. The sample
group of the study includes 248 sedentary and sports students. Approval was
obtained with the 01/02/2022 dated and 55300 numbered ethics committee
decision of Amasya University Social and Human Sciences Ethics Committee on
the conduct of this study. "Digital game addiction scale for university students”
developed by Hazar and Hazar (2019) was used as a data collection tool in the
study. The related scale is in 5-point Likert type and consists of 21 items and 3
sub-dimensions. All statistical calculations were made in SPSS 22.0 V statistical
package program. As a result of the analysis of the data obtained, it was
concluded that the digital game addiction levels of male students were higher
than female students. it has also been determined that individuals between the
ages of 18 and 21 have higher levels of digital game addiction compared to
other individuals. In addition, it was determined that the addiction levels of the
participants who used the Internet for more than 6 hours were higher than the
other individuals. On the other hand, in the study, no significant difference was
found between the digital game addiction levels of the participants in terms of

interest in sports, sports branch and learning variable.
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Giris

Oyun, kuiltir ve medeniyetin sekillenmesinde etkin rol alan, insanlik tarihi kadar eski bir olgudur.
Nitekim ilk zamanlarda basit bir taklit etme eylemi olarak ortaya ¢ikan oyun, gin gegtikge savas, inang,
sanat gibi yasam ritlellerinin bir pargasi halini almistir. Dolayisiyla oyuna ylklenen anlam ve deger,
medeniyetin ve kiltirin bir yansimasini olusturmaktadir (Hazar vd., 2017). Diger yandan dijital
oyunlar agisindan bakildiginda oyunun kurallarinin yani sira devreye iletisim ve teknoloji girmektedir
(Demirbag, 2022). Dijital oyunlarda bagimliliktan s6z edilebilmesi i¢in kisinin dijital oyun oynama
istegini kontrol edememesi, surekli oyun oynama istedi ve ayni zamanda duygu, dusince ve gunlik
yasantida dijital oyun oynanmasindan étiirii olugan bir bozukluk olmalidir (Oztekin vd., 2021).

Dijital oyunlar; kurallari belirlenmig, oyunun silreci hakkinda oyuncuya geri bildirimde bulunan ayni
zamanda belli amaglara iliskin slre¢ igerisinde micadele gerektiren belli bir sistem kapsaminda yer
almaktadir (Lieberman vd., 2009). Klasik oyun taniminin sinirlarini asarak insan-makine etkilesiminin
bir ¢iktisi olandijital oyunlar, karl bir endlstriye déntsmuis olup ayni zamanda ticari bir olgu olarak da
yer almaya baglamistir (Sayar ve Ozmen, 2022).

Klasik oyun sinirlarini agsan insan-makine etkilesiminin bir sonucu olan dijital oyunlar, bir endustriye
dénismiis ve ticari bir olgu olarak yer etmeye baglamistir (Sayar ve Ozmen, 2022). Giin gegctikge
geleneksel oyunlarin giderek unutulmaya ylz tutmasi durumu sadece bir kiltiriin yok olmasi anlamini
tasimaktadir. Bu durum ayni zamanda kisinin zihinsel, fiziksel, ruhsal ve sosyal anlamda sagladigi
katkinin da yok olmasi olarak addedilmektedir (Hazar vd., 2017).

Teknolojinin gelismesi ile birlikte bu gelismeye paralel olarak insan hayatinda fiziksel aktiviteler
kisitlanmistir. Nitekim bu durum insan yasamini olumsuz etkileyerek hastaliklari beraberinde
getirmistir. Ozellikle hareketsiz, duragan olarak adlandirilan sedanter kavrami; giinliik olarak belli
seviyede fiziksel aktivite yapmayan veya bu dizeyin altinda hayatini surdiren kisi veya kisiler
sedanter bireyler olarak adlandiriimaktadir (Keskin ve Caliskan 2017). Hareketsiz yasami tetikleyen
unsurlar arasinda tablet, telefon, televizyon vb. araclar gésterilebilir. Ozellikle dijital oyuna iligkin
bagimlihk durumu insan yasamini olumsuz etkilemektedir. Sirekli oyun oynama, oyun oynanmadigi
surecte slrekli oyunu disiinme ve oynama istedi bu durumu tetiklemektedir. Ancak diger taraftan
asirlya kagmadan dijital oyunlari oynamanin Kkisiler Uzerinde rahatlamaya sebebiyet verdigi de
belirtiimektedir (Green ve Bavelier 2003).

Sporun kisilerin hem fiziksel hem de psikolojik saghgi Gzerinde oldukga olumlu etkiye sahip oldugu
bilinmektedir (Kusan ve Sabah, 2022). Spor en genis anlamiyla yarisma, rekreasyon, dans, bedensel
ve fiziksel aktivite olarak ifade edilmekte olup, insanhgin var olusundan beri kullanilan; ginimizde ise
saglik, is, edlence olarak tanimlanmaktadir (Ekmekgi, 2016). Nitekim pandemiyle birlikte gelen
kisitlamalardan etkilenen alanlardan biri de spordur. Kisiler bu siregte egitim, eglence, sosyal ortam
vb. alanlardan uzak durmak durumunda kalmiglardir. Dolayisiyla dijital oyunlarin pandemi ile birlikte
son dénemde arttigi bir gergektir. Ozellikle akilli telefon kullaniminin sikhigi ve dijital oyunlara erigim
kolay olmasindan 6turd Universite 6drencileri arasinda populer ve yaygin eglence araci haline gelmigtir
(Karatas, 2021).

Sonug¢ olarak teknolojinin gelismesiyle birlikte bu durumun, insan hayatina sagladigi kolayliklarin
yaninda dijital araclarin asiri kullaniminin ise kigilere zarar verebilecedi gdzlemlenmektedir (Arslan,
2019). Dolayisiyla bu stireg kisileri hem sosyal hem fiziksel hem de psikolojik olarak etkilemekte olup,
bagimlihk arttikga sosyal faaliyetlerde de ve kisilerarasi iletisimde de azalmalar meydana geldigi
g6zlemlenmektedir. Nitekim bu durum kiginin ¢evresi tarafindan diglanmasi ve tepki gérmesine kadar
olumsuz durumlarin yasanabilmesine de neden olmaktadir (Uzunoglu, 2021). Dijital oyun bagimhhgi
insanlari hem sosyal hem fiziksel hem de psikolojik olarak etkilemektedir. Dijital oyunlara bagimlilik
arttikga, kisinin sosyal faaliyetlerinde ve kisilerarasi iletisiminde azalmalar meydana gelmektedir. Bu
durum bir stre sonra bireyin ¢evresi tarafindan tepki gérmesine ve dislanmasina kadar giden olaylarin
yasanmasina yol agmaktadir. Dolayisiyla oyun bagimlihdina iliskin psikiyatri kliniklerine yonelimin
arttigi, ailelerin bu hususta destek taleplerinin oldugu ve ayni zamanda arastirmacilar tarafindan da
ortaya ¢ikarilan mevcut sonuglar durumunun mabhiyetini ortaya koymaktadir (Griffiths ve Meredith,
2009). Sporun insan hayatina olumlu etkisi aciktir. insanlara zihinsel, biligsel, fiziksel ve psikolojik
anlamda katki saglamaktadir. ilaveten bu siiregte spor, giinliik yasamin stresinden uzaklastirarak
kisinin sikintilarindan uzaklasmasi ve rahatlamasina sebebiyet vermektedir. Tim bu bilgiler 1si§ginda
calisma, sedanter ve spor yapan 6grencilerin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin incelenmesi amacini
tasimaktadir.
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Yontem

Arastirmanin bu boluminde verilerin analiz surecine iliskin bilgiler yer almaktadir. Bu galismanin
yuritilmesi hususunda, Amasya Universitesi Sosyal Bilimler Etik Kurulu tarafinca 01/02/2022 tarihli
55300 sayili kararla onaylanmistir.

Arastirma Modeli

Sedanter ve spor yapan universite 6grencilerin dijital oyun bagimliliklarini incelemek amaciyla yapilan
bu calisma, iligkisel tarama modelinde gergeklestiriimistir. Karasar (2002) iligskisel tarama modelini
birden fazla degisken arasinda bagimsiz degiskene gore olusturulan gruplarin bagimli degiskene gore
aralarinda anlamli farkhlik olup olmadidini gésteren bir tarama modeli olarak tanimlamaktadir.

Arastirma Grubu

Arastirmanin galisma grubu, 2021-2022 egditim 6gretim yilinda 6grenim gdren sedanter ve spor yapan
Universite 6grenciler olusmaktadir. Arastirmaya katilan 6grencilere ait cinsiyet, 6grenim durumu, yas,
sporla ilgilenme durumu, bransg ve gunlik internet kullanim surelerine ait bilgiler Tablo 1’de
gOsterilmigtir.

Tablo 1. Galigma Grubuna Ait Demografik Bilgiler

Degisken Kategori N %
Cinsiyet Kadin 109 56
Erkek 139 44
On Lisans 74 29.8
Ogrenim Durumu Lisans 132 53.2
Yuksek Lisans 42 16.9
18-21 129 48
(Z Kusagr)
Yas
23-41 119 52
(Y Kusagi)
Profesyonel 35 14.1
Sporlailgilenme Durumu Amator 128 51.6
Sedanter 85 34.3
Bireysel 120 48.4
Bransiniz Takim 43 17.3
Sedanter 85 34.3
0 - 2 Saat 25 10.1
n ek L 2 - 4 Saat 78 315
Giinliik Internet Kullanim Siireniz 4 -6 Saat 84 339
6 Saatten Fazla 61 24.6

Arastirma verilerinin toplanma asamasinda 6ncelikli olarak etik kurul onayr alinmistir. Daha sonra
verilerin gevrimici olarak toplanmasi i¢in arastirmacilar tarafindan form olusturulmustur. Olusturulan
Olgegin baglanti adresi Ogrencilere gonderilerek o6l¢egin doldurmasi saglanmistir. Veriler cesitli
Universitelerde 6grenim géren 6grenciler arasindan gonullik esasina goére toplanmistir. Olgekler
sedanter ve spor yapan 248 universite 6grencisine uygulanmistir.

Veri Toplama Araci

Veri toplama araclari 2 kisimdan olusmaktadir. Birinci bélum arastirmacilar tarafindan gelistirilen,
katilimcilarin cinsiyet, 6grenim durumu, yas, sporla ilgilenme durumlari, spor branslari ve gunlik
internet kullanim siireleri gibi verilerin toplandigi Kisisel Bilgi Formundan olugsmaktadir. ikinci béliimde
Hazar ve Hazar (2019) tarafindan gelistirilen “Universite 6grencileri igin dijital oyun bagimhligi élgegi ”
kullaniimistir.

Universite Ogrencileri igin Dijital Oyun Bagimhligi Olgegi

Hazar ve Hazar (2019) tarafindan gelistirilen “Universite dgrencileri igin dijital oyun bagimhhigi élgegi”
5l likert (“Tamamen Katiliyorum” (5) — “Kesinlikle Katilmiyorum” (1)) tipinde olup 21 maddeden
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olusmaktadir. 3 boyuttan olusan dlgegin birinci alt boyutu asiri odaklanma ve erteleme 11 maddeden,
ikinci alt boyutu catisma, yoksunluk ve arayis 6 maddeden, Uglnci alt boyutu duygu degisimi ve
dalma 4 maddeden olusmaktadir. Olgegin alt boyutlarin Cronbach Alpha degerleri sirasiyla .76, .78,
.89 ve dlgegin toplam Cronbach Alpha katsayisi .95 olarak bulunmustur. Olgegin toplam varyansi
aciklama orani 59.61 olarak belirlenmistir.

Verilerin Analizi

Arastirmada, katilimcilarin Gniversite égrencileri igin dijital oyun bagimhligi dlgegin tamamina ve alt
boyutlarina verdikleri cevaplarin Croncbach Alpha degerleri Tablo 2’de gosterilmigtir.

Tablo 2. Olgek ve Alt Boyutlarina Ait Cronbach Alpha Degerleri

Olgek Cronbach Alpha Degerlendirme
uopoBO .949 Yiiksek Diizeyde Giivenilir
“Asin odaklanma ve erteleme” .909 Yiksek Dizeyde Guvenilir
“Catisma, yoksunluk ve arayis” .896 Yiksek Dizeyde Guvenilir
“Duygu degisimi ve dalma” .836 Yiksek Diizeyde Guvenilir

Verilerin analizine gegmeden 6nce verilerin normallik varsayimi test edilmis olup verilerin normal
dagilim gosterdigi gortlmustar. Veriler normal dagiim goésterdiginden dolayr parametrik testler
uygulanmigtir. Calismada, Olgek toplam puanlarin cinsiyet ve yas degiskenine gére aralarinda anlamli
bir fark olup olmadigini tespit etmek icin bagimsiz T-testi uygulamistir. Spor bransi (bireysel, takim ve
sedanter), spor ile ilgilenme durumunu (amatoér, profesyonel ve sedanter), giinlik internet kullanim
sureleri ve 86grenim durumu degiskenlerine gore anlaml farklilik olup olmadigini tespit etmek amaciyla
ise Tek Yonli Varyans Analizi (One-way ANOVA) yapilmistir. Yapilan analizlerde p<0,05 6nem
seviyesinde anlamli kabul edilmis olup ortalama ve standart sapma degerleri hesaplanmistir.

Bulgular

Betimsel Bulgular

Calisma grubunun “Universite dgrencileri igin dijital oyun bagimhhd’” dlceginde bulunan maddelere
verdikleri cevaplara gore 6lgegin tamamina ve alt boyutlarina ait aritmetik ortalama ve standart sapma
degerleri hesaplanmistir. Sonuglar Tablo 3’ de gosterilmistir.

Tablo 3. Katilimcilarin Cevaplarina Gére Olgegin Ortalama ve Standart Sapma Degerleri

Boyutlar n X Ss

Asiri odaklanma ve erteleme 248 1.88 74

uopoBO Catisma, yoksunluk ve arayis 248 153 67
Duygu degisimi ve dalma 248  1.96 ,95

Toplam 248 1.79 ,70

Tablo 3' de yer alan katilimcilarin 6lcege verdikleri cevaplara yonelik sonuglar incelendiginde
Universite ogrencileri igin dijital oyun bagimhhdr 6lgeginin butlini igin “disuk dizeyde” (Xx= 1.79,
ss=.70) oldugu sdylenebilir. Alt boyutlar arasinda en yiksek dizeyde duygu degisimi ve dalma oldugu
en dusik diizeyde gatisma, yoksunluk ve arayis alt boyutu oldugu goériimektedir.

Demografik Ozelliklerine Gére Bulgular

Sedanter ve spor yapan Universite dgrencilerinin dijital oyun bagimliik dizeylerinin cinsiyete ve yasa
g6re anlamh bir farklihk olusturma durumlarini incelemek amaciyla bagimsiz t-testi yapimistir. T-
testinde varyanslar homojen dagilim goésterdigi gorulmustur. Cinsiyet degiskenine goére analiz
sonuglari Tablo 4’te yas degiskenine gore analiz sonuglari Tablo 5’te gosterilmistir.
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Tablo 4. Cinsiyete Gore Dijital Oyun Bagimlilhk Duzeyi

Olgekler Cinsiyet n  Ortalama SS t sd P

. .. .. Kadin 109 1.59 ,70

UODOBO 4,15 246 .000
Erkek 139 1.95 ,66

Tablo 4 incelendiginde kadin ve erkek Universite &grencilerinin dijital oyun bagdimhhklarin
karsilastirmak igin yapilan analiz sonucuna goére gruplar arasinda anlamli bir farkhlik oldugu tespit

edilmigtir (t(246)= 4.15, p=.000). Erkek Universite égrencilerinin dijital oyun bagimlilik dizeylerinin (X

=1.95) kadin Universite 6grencilerinin dijital oyun badimlilik dizeylerinden (X =1.59) daha ylksek
oldugu sonucuna ulasiimistir.

Tablo 5. Yasa Gore Dijital Oyun Bagimlilik Dizeyi

Olgekler Yas n Ortalama SS t sd p

(e . 18-21 129 1.90 67

UODOBO 2,42 246 .016
21-40 119 1.68 72

Arastirmada galisma grubunun dijital oyun badimlilik dizeyleri tniversite égrencilerinin yaslarina gére
anlamli bir farkhlik oldugu tespit edilmistir (1(246)= 2.42, p=.016). 18-21(Z Kusagi) yas arali§indaki
katiimcilarin dijital oyun bagimliliklarinin (X =1.90), 21-40(Y kusagi) yas arah@indaki katilimcilarin
dijital oyun bagimliliklarina (X =1.59) gére daha ylksek oldugu gérilmustr.

Sedanter ve spor yapan Universite égrencilerinin dijital oyun bagimlilik dizeylerinin sporla ilgilenme
durumuna gére anlamli bir farkhlik olusturma durumlarini incelemek amaciyla Anova testi yapiimistir.
Yapilan analiz sonuglari Tablo 6’ da gosterilmistir.

Tablo 6. Sporla ilgilenme Durumlarina Gére Dijital Oyun Bagimlilik Diizeyi

Sporla ilgilenme

Faktoérler Durumu N X S sd F n2 p
Amator 128 1,78 ,67

UODOBO Profesyonel 35 1,72 75 2-245 462 465  .631
Sedanter 85 1,85 73

Aragtirmada sporla ilgilenme durumuna gére katilimcilarin dijital oyun bagimlilik duzeyleri arasinda
anlamli bir farkhlik olmadigi sonucuna ulasilmigtir (p=.631).

Sedanter ve spor yapan universite 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik dizeylerinin spor branglarina
g6re anlamli bir farklilik olugturma durumlarini incelemek igin Anova testi yapilmigtir. Analiz sonuglari
Tablo 7’ da gosterilmistir.

Tablo 7. Spor Branslarina Gére Dijital Oyun Bagimlilik Dizeyi

Faktorler Brans N X S sd F n2 p
Bireysel 120 1,73 ,67
u6poBO Takim 43 1,85 ,73 2-245 .827 .830 439

Sedanter 85 1,79 ,73

Aragtirmada spor branslarina gére katilimcilarin dijital oyun bagimliliklari arasinda anlaml bir farkhlik
olmadig tespit edilmistir (p=.439).

Sedanter ve spor yapan universite 6grencilerinin dijital oyun bagimliik duizeylerinin 6drenim
durumlarina goére anlamli bir farkhlik olusturma durumlarini incelemek amaciyla Anova testi
yapilmistir. Ogrenim durumlarina gére yapilan analiz sonuglari Tablo 8 de gésterilmistir.
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Tablo 8. Ogrenim Durumlarina Gére Dijital Oyun Bagimlilik Diizeyi

Faktorler Ogrenim Durumu N X S sd F n2 p
On Lisans 74 1,92 70
UODOBO Lisans 132 1,74 67 2-245 177 177 171
Ylksek Lisans 42 1,72 ,80

Arastirmada 6grenim durumu degiskenine gore katilimcilarin dijital oyun bagimhlik dizeyleri arasinda
anlamli bir farkhlik olmadigi sonucuna ulasilimistir (p=.171).

Sedanter ve spor yapan Universite 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik dizeylerinin ginlik internet
kullanim sirelerine gére anlamli bir farklilik olusturma durumlarini incelemek igin Anova testi
yapilmigtir. Gunlik internet kullanim sirelerine gére yapilan test sonuglarina ait dagihm Tablo 9’ da
gosterilmigtir.

Tablo 9. Giinliik internet Kullanim Siirelerine Gére Dijital Oyun Bagimhlik Diizeyi

internet Kullanim _

Faktorler Siiresi N X S sd F n2 p
0 -2 Saat 25 1,50 .57
e " 2 - 4 Saat 78 1,65 ,59
uobDOBO 4- 6 saat 84 1.78 70 3-244 6.84 3.207 .000
6 saatten fazla 61 2,10 ,80

Arastirmada gunlik internet kullanim slrelerine gére katiimcilarin dijital oyun bagimhliklar élgek
toplam puanlari arasinda anlamli bir farklilk tespit edilmistir (p=.000). Farkliliklarin hangi gruplar
arasinda oldugunu tespit etmek igin yapilacak Post-Hoc testine ge¢gmeden 6nce varyanslar homojen
dagilim gosterip gostermedigi test edilmistir. Yapilan Levene F testi sonucunda (p>.05) varyanslar
homojen dagihm gosterdigi tespit edilmistir. Varyanslar homojen dagilm gdsterdigi icin Tukey testi
yapilmistir. Yapilan analiz sonuglari incelendiginde 6 saatten fazla internet kullanan katilimcilar ile
glnlik 0-2 saat, 2-4 saat ve 4-6 saat internet kullananlar arasinda anlamli bir farkhlik olusmustur.

Tartisma ve Sonug¢

Bu calismada sedanter ve spor yapan 6grencilerin dijital oyun bagdimlihk dizeylerinin incelenmesi
amaclanmigtir. Bu ama¢ dogrultusunda elde edilen verilerin analizi neticesinde arastirmada genel
itibariyla 6grencilerin dijital oyun badimlihk dizeyleri dusuk c¢ikmistir. Buna ek olarak erkek
ogrencilerin  kadin 06grencilere goére dijital oyun bagimlihk dizeylerinin daha ylksek oldugu
gérulmastir. ilaveten 18-21 yas araliginda olan bireylerin diger kisilere oranla dijital oyun bagimlilik
dlzeylerinin daha ylksek oldugu saptanmistir. ilaveten 6 saatten fazla internet kullanan katilimcilarin
bagimlihk dlzeylerinin diger bireylere gére daha yiksek oldugu tespit edilmistir. Diger yandan
calismada sporla ilgilenme durumu, spor bransi ve 6grenim degiskeni agisindan katilimcilarin dijital
oyun bagimhlik dizeyleri arasinda anlamli bir farklilik tespit edilememisgtir.

Literatirde bu hususta yapilan diger ¢alismalar incelendiginde; erkek 6grencilerin kadin dgrencilere
gore dijital oyun oynama tutumlarinin daha yuksek oldugu (Derelioglu vd., 2021), bagimlilhk duzeyi
yuksek olan bireylerin uzmanlar tarafindan destek almasi gerektigi (Ermis vd., 2021), sigara ve alkol
bagimlik riski bulunan katiimcilarda dijital oyun bagimlilik durumunun daha fazla gézlemlendigi (Kog,
2020), pandemi surecinde dijital oyun oynama suresinin énemli 6l¢cide arttigi (Aktas ve Bostanci,
2021), teknolojinin bilingli kullanilmamasi durumunun bagmhhia ve zararli davranislara yol
acabilecedi (Hazar ve Ekici, 2021), kisilerin spora tesvik edilmesi ve uygun ortamlarin olusturulmasi
gibi durumlarin dijital oyun bagimhlik dizeylerini dusurebilecedi (Gulbetekin vd., 2021), bagimliliga
dénusen oyun oynama durumunun uzun sure hareketsiz kalan kisiyi fizyolojik olarak olumsuz etkiledigi
obezite, kaseklem gibi sorunlari da yasamasina sebebiyet verebilecegi (Uzunoglu, 2021), yas,
cinsiyet, anne baba egitim durumunun dijital oyun bagimhlik dizeyinde etkili bir unsur oldugu (Simsek
ve Karakus Yilmaz, 2020), sporla ugrasan bireylerin bagimlilik puanlarinin daha disik oldugu ve
bireylerin dijital oyun bagimhhklarindan uzaklasmasi amaciyla fiziksel oyunlara yo6nlendirilmesi
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gerektigi (Can ve Tekkursun Demir, 2020), oyun bagimliligi ile fiziksel etkinlik arasinda negatif yonlu
bir iliski oldugu (Alshehri ve Mohamed, 2019), oyun bagimliligi olan dgrencilerde kaygi dizeyinin
bagimli olmayanlara nazaran anlamli dizeyde yiksek gorildigiu (Gezer, 2019), fiziksel aktiviteye
katilmayan katilimcilarin dijital oyun bagimliliklarinin daha yiksek oldugu (Givendi vd., 2019), bos
zaman can sikintisinin internette oyun oynama dizeyinde etkili oldugu (Chen ve Leung, 2016), gesitli
materyallere (oyun konsolu, tablet vs.) sahip olan bireylerin dijital oyun bagimliliklarinin daha yiksek
oldugu (Kneer vd., 2014), 6grencilerin gunlik bilgisayar oyunu oynama sirelerine gére bagimhlik
dizeylerinde anlamh duzeyde farklilik gézlemlendigi (Frdlich vd., 2016), kontrolsiiz oynanan dijital
oyunlarin ruh sagligini olumsuz etkileyebilecedi ve ayni zamanda egitici ve 6gretici dijital oyunlarinin
kontrolli oynanmasi durumunda gelisime katki saglayabilece@i (Irmak ve Erdodan, 2016), erkek
bireylerde dijital oyun bagimliik dizeyinin daha fazla oldugu (Wittek vd., 2016), egitsel icerikli
oyunlarin ders basarisinin artmasinda etkisi oldugu (Prot vd. 2014), dijital oyunlarin g6z kurulugu,
diizensiz besleme ve uyku problemine sebebiyet verdigi (Griffiths ve Meredith, 2009), bu sirecte
bagimli olarak adlandirilan bireylerin sosyal yasamlarini ihmal ettigi (Young, 2009) seklinde sonugclara
ulasiimaktadir.

Calismada her ne kadar 6grencilerin dijital oyun bagimlilik dizeyleri disuk olsa da; erkek, 6 saatten
fazla internet kullanan ve 18-21 yas araligi 6grencilerin dijital oyun bagimlilik dizeylerinin yiksek
oldugu belirlenmistir. Pandemi slreci tUm dinyayi etkiledigi gibi tUlkemizde de olumsuz durumlara
sebebiyet vermistir. Bu siregle beraber egitime ara verilmis, sosyal ortamlara kisitlama getirilmistir.
insanlar egitimlerini online siirdiirmiis ve bu siirecin bir siire evde gegiriimesine dair gesitli yaptirmlar
uygulanmistir. Nitekim yavas yavas normallesme sirecine girdigimiz bu glnlerde Kisiler teknolojiden
(tv, telefon, bilgisayar vb.) uzaklasarak sosyal ortamlarda bulunmak, arkadaslariyla vakit gegirmek
isteyebilir. Diger yandan egitimin ylUz ylze iglenmesi durumu; 6grencilerin derslerine agirlik vermesine,
egitim kurumlarinda bulunma zorunluluguna (ders silrecince) ve &grencilerin bu slrece uyum
saglamasini gerektirmektedir. Dolayisiyla bu durum &grencilerin dijital oyundan uzaklasmalarina
sebebiyet verebilir. Diger yandan 6 saatten fazla internet kullanan 6gdrencilerin digerlerine nazaran
dijital oyun bagimhlik dizeylerinin ylksek olmasi dogal karsilanabilir. CUnku kisilerin bagimlihk
durumunun yiksek olmasi, dijital oyun oynama slresinin kontrol edilememesinden kaynakli olabilir.
Baska bir ifadeyle, sirecin kontrol edilememesi zamanla kigilerde bagimliik durumunun olusumuna
neden olabilir. Surekli oyun oynama istegi; kiside ilgi kaybi, odaklanamama, psikolojik sorunlar,
akademik anlamda disUs, duyarsizlasma, durus bozuklugu, hareketsiz yasam, kilo alma vb. sorunlara
sebebiyet verebilir. Dolayisiyla her ne kadar ¢alismada dgrencilerin bagimlihk duzeyleri disuk tespit
edilse de bazi degiskenler arasinda anlamli farklihk oldugu saptanmistir.

Tdm bu bilgiler dogrultusunda asagida gesitli 6nerilere yer verilmektedir.

Calismada her ne kadar sedanter ve spor yapan bireylerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri arasinda
anlamli bir fark tespit edilmemis olsa da;

e Internette kalma siiresini kontrol edemeyen kisiler gerekirse uzman destegi almali.

e Egitim kurumlarinda dijital oyun bagimliligina iliskin farkindalik yaratmak adina egitimler (kurs,
seminer, vb.) verilmeli.

e Egitim kurumlarinda 6grencilerin sosyallesmesi adina muzik, dans, resim, spor, tiyatro vb.
faaliyetler dizenlenmeli.

o Dijital oyun bagimhlik duzeylerinin derinlemesine incelenmesi amaciyla nitel veya karma
calismalarin yuritilmesi 6nerilmektedir.

Ek Bilgi

Yazarlar, makaleye esit oranda katki sunmus ve makalede raporlanan calismanin yapilmasi ve
raporlanmasinda herhangi bir ¢ikar ¢catismasi beyan etmemislerdir.
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