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Aragtirma Makalesi

Atipik Bir Rekreasyon Etkinligi Olarak Dijital Oyunlar Tlgilenimi ve
Bagimhhigi: Universite Ogrencileri Uzerine Bir Arastirma’

Ali BAYRAK? Mehmet DEMIRELS?

Oz

Bireyin davranigsal bagimliligin1 bir sonucu olan dijital oyun bagimlili1 kisinin giin i¢inde oyun oynarken
kendini kaybederek giinliik yasamdan kopmasina neden olmaktadir. Birey eger bu davranigin1 kontrol altina
alamaz ise psikolojik sikintilar yasayarak, yalmzlik, saldirganlik, depresyon gibi olumsuz sonuglarla
kargilagabilmektedir. Bu c¢alisma, iiniversite 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklarinin gesitli kriterlere gore
incelenmesi amaglamistir. Arastirmada betimsel tarama modeli kullanilmistir. Arastirmanin evreni olarak
Necmettin Erbakan Universitesi segilmistir. Arastirmamin &rneklem grubunu basit tesadiifi 6rnekleme
yontemiyle belirlenen 212 kisi olusturmaktadir. Toplanan veriler Jamovi programi ile analiz edilmistir. Verilerin
carpiklik ve basiklik degerlerine bakilmis ve verilerin parametrik dagilim gosterdigi tespit edilmistir. Bu
dogrultuda Anova ve T-testi yapilmis anlamli farkliliklarin yoniiniin tespiti i¢in ise Tukey HSD ¢oklu
karsilagtirma testi yapilmistir. Arastirmada elde edilen bulgulara gore sinif, dijital oyun oynarken kullanilan
teknolojik alet ve oyun oynama siklig1 degiskenlerine gore dijital oyun bagimliligr arasinda anlamli farkliliklar
oldugu, rekreatif etkinliklere katilim sekli ve cinsiyet ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda ise anlaml farkliligin
olmadig tespit edilmistir. Sonug olarak 18- 20 yas grubu bireylerin yast diger gruplara oranla dijital oyun
bagimliliklarinin daha yiiksek oldugu tespit edilmistir (p=0.05).

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun Bagimlilig1, Atipik Rekreasyon, Universite Ogrencileri

Interest in and Addiction to Digital Games as an Unusual Recreational
Activity: Research on University Students

Abstract

A person suffering from a behavioral addiction may develop a digital gaming addiction, which leads to a person
losing themselves in games during the day and disengaging from reality. The person may suffer from
psychological distress and unfavorable outcomes including loneliness, hostility, and depression if he is unable
to regulate this conduct. In this study, it was aimed to examine the digital game addictions of university students
according to various criteria. Necmettin Erbakan University was selected as the study's domain. 212 individuals
were selected as the sample group for the study using a straightforward random sampling procedure. The Jamovi
application was used to analyze the data that had been gathered. After analyzing the data's skewness and kurtosis
values, it was found that the data displayed a parametric distribution. Anova, T-tests, and the Tukey HSD
multiple comparison test were employed to ascertain the direction of significant differences in this direction.
According to the study's results, it was found that there were significant differences between digital game
addiction depending on the classroom, the technological device used while playing digital games, and the
frequency of playing games, but there was no significant difference between the way in which recreational
activity participation and gender were accounted for. As a result, it has been found that those between the ages
of 18 and 20 are more addicted to digital games than the other age groups (p=0.05).

Keywords: Digital game addiction, Atypical recreation, University student
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GIRIS

Dijital oyun bagimlilig1 teknolojik gelismelerle
beraber artis gostermis ve artik giliniimiizde
dijital oyunlar kiiresel ¢apta ciddi bir pazar
payina sahip hale gelmistir. 2022 de kiiresel
capta dijital oyun pazarinin 182.9 milyar dolar
oldugu ve bu rakamin 2025'de %2.9 biiyliyerek
206.4 milyar dolarina ulagsacagi tahmin
edilmektedir (Mcdonald, 2023). Bahsi gegen
rakamlar bize diinya c¢apinda ¢ok sayida
insanin dijital oyunlarla ilgilendigini ve ¢ok
fazla kisinin dijital oyunlara bagimli halde
oldugunu veya olabilecegini gostermektedir.

Bagimhilik dedigimiz zaman ilk akla gelen
bireyin bir maddeyi kullanmaya basladigi
zaman, o maddeyi kullanmay1 birakamamasi
veya kontrol altina alamamasi aklimiza
gelmektedir. Bu gercevede bireyin zihninde ilk
olarak sigara, alkol, uyusturucu gibi bagimlilik
tirleri canlanmaktadir. Fakat bu bagimlilik
tirlerine ek olarak bir madde kullanimina
dayanmayan davranigsal bagimliliklar da s6z
konusudur. Davranigsal bagimlilik tiirleri,
aligveris bagimliligi, televizyon bagimliligi,
oyun  bagimhilign  gibi  bagimliliklar
kapsamaktadir (Giliniing ve Kayri, 2010).
Dijital oyun bagimhiligi gibi davranmissal
bagimliliklar kisiyi rahatlatan, giinliik hayatin
stresinden uzaklagtiran veya ruhsal olarak
kisiyi ~ sakinlestiren  etkinlikler  olarak
goriindiigiinden madde kullanimina dayanan
bagimlilik tiirlerine gore hafife
almabilmektedir. Fakat son zamanlarda
davranigsal bagimlilik tiirlerinin  beyindeki
ndrokimyasal sistemlerle iligkili oldugunu ve
sigara, alkol, wuyusturucu gibi madde
kullanimina dayanan bagimlilik tiirleri ile aym
tehlikeyi yaydigi belirtilmistir (Gokel, 2020).
Davranigsal bagimliliga doniisebilen dijital
oyunlar (Aksu vd., 2021), bireyin dikkatini ve
enerjisini gercek hayattaki sorunlardan ve
stresten uzaklastirmasi i¢cin muazzam bir kagis
aract  olarak  goriilebilmektedir. =~ Ancak
aragtirmalar, bu muazzam kaynagin atipik bir
rekreasyon  faaliyetine  doniigsebilecegini
gostermektedir (Kneer vd., 2014).

Atipik rekreasyon anlayisina gore bireyin bos
vakitlerinde her zaman olumlu davranislarda
bulunmasi beklenmez. Birey bos zamanlarinda
kendi istegi dogrultusunda goniillii olarak
etkinliklere katilir (Varol vd., 2022). Fakat

uygulanilan bu etkinlikler kisiye fayda
saglamaz, aksine kisinin olumsuz davranislar
sergilemesiyle sonuglanir. Bu davraniglara
kisinin bos zamanlarinda, hirsizlik yapmasi,
kumar oynamasi, icki i¢cmesi vb. koti
aliskanliklarda bulunmasmi 6rnek olarak
verebiliriz (Karakiiciik ve Giirbiiz, 2007). Bu
perspektiften bakildig1 zaman dijital oyunlarin
bos zamanlar1 degerlendirmek i¢in insanlarin
farkli deneyimler yasamasina olanak saglayan
ve kisiyi rahatlatan alternatif rekreasyon
faaliyeti (Kuss ve Griffiths, 2011) olarak
bakilsa da kontrol altina alinamayip bagimlilik
seviyesine donlistiigii zaman atipik rekreasyon
faaliyeti olarak degerlendirilebilecegi de
diistintilmektedir.

Bireyin davranigsal bagimliligini bir sonucu
olan dijital oyun bagimlilig1 kisinin giin i¢inde
oyun oynarken kendini kaybederek giinliik
yasamdan kopmasina neden olmaktadir
(Erdogan, 2023). Birey eger bu davranisim
kontrol altina alamaz ise psikolojik sikintilar
yasayarak, yalmizlik, saldirganlik, depresyon
gibi olumsuz sonuglarla karsilasabilmektedir
(Jeong ve Kim, 2011). Ornegin; dijital oyun
oynama ve anksiyetenin bir arada goriilme
orant %92, depresyonun %89, dikkat
eksikliginin %85, sosyal fobinin %75 oraninda
goriildiigli, ama bu iliskinin yOniiniin tam
anlamiyla netlesmedigi belirtilmektedir. Ayni
zamanda dijital oyun bagimliliginin sadece
cocuklar i¢i degil geng yetiskinler i¢in de risk
teskil ettigi vurgulanmistir (Senol, 2020).
Dijital oyun bagimlhiligm1 konu alan
calismalar inceledigimiz zaman, c¢ocuklarin
daha fazla risk altinda oldugu bilindigi i¢in
¢ogunlukla ¢aligmalarin ilkokul, ortaokul ve
lise  Ogrencileri  lizerine  yogunlastig
goriilmektedir (Dursun ve FEraslan-Capan,
2018; Giivendi vd., 2019). Ama geng
yetigkinler iizerine yapilan c¢alismalarin
oldukca az  oldugunu ve  Onemini
vurgulamaktadir.

Aragtirmanin Amaci

Bu bilgiler 15181nda bu ¢aligsma geng yetiskinler
olarak  nitelendirebilecegimiz  {iniversite
ogrencilerinin dijital oyun bagimliliklarinin
yas, cinsiyet, simif ve oyun oynama siklig
degiskenlerine gore farklilagip
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farklilasmadigini Olemek amaciyla
tasarlanmistir. Bu kapsamda bu aragtirmada
asagidaki sorulara  cevap aranmaya
calisilmustir:

Dijital oyun bagimhhg  yasa  gore
farklilagsmakta midir?

Dijjital oyun bagimlilif1i cinsiyete gore
farklilagsmakta midir?

Dijjital oyun bagimlilignt  smifa  gore
farklilagmakta midir?

Dijital oyun bagimlilig1 oyun oynama sikligina
gore farklilagmakta midir?

YONTEM

Calismada dijital oyun oynayan {iniversite
ogrencilerinin dijital oyun bagimliliklarim
Olcimlemek i¢in; yas, cinsiyet, gelir durumu,
sinifi, rekreatif etkinliklere katilma sekilleri,
rekreatif etkinliklere katilma siireleri, oyun
oynama sikligi, ginde ka¢ saat oyun
oynadiklari, oyun oynarken en ¢ok hangi
teknolojik aleti tercih ettikleri bilgileri 1s181nda
dijital oyun bagimliliklarimin farklilagip
farklilagsmadigini incelemek amaglanmis ve bu
bilgiler dogrultusunda arastirmada nicel
aragtirma desenlerinden betimsel tarama
deseni kullanilmustir.

Orneklem/Calisma Grubu/Katilimcilar

Aragtirmanin evrenini {iniversite Ogrencileri
olusturmaktadir. Arastirmanin érneklem grubu
olarak Necmettin  Erbakan  Universitesi
secilmistir. Literatiirde 6l¢ek madde sayisina
orantilanarak orneklem biiyiikliigline
ulagilabilecegi bilgisi bulunmaktadir. Bu
kapsamda Orneklem sayisini Olcek madde
sayisinin en az 5 kat1 olmak sartiyla 10 veya 15
kat1 olabilecegine dair kanitlar literatiirde
mevcuttur (Biiylikoztlirk, 2002; Bryman ve
Carmen, 2002; Kurnaz ve Yigit, 2010; Sahin
ve Oztiirk, 2018). Bu nedenle “Universite
Ogrencileri igin Dijital Oyun Bagimlilig
Olgeginin” 10 kati olan 210 sayisina ulagilmasi
gerekilmektedir. Bu bilgiler 1s1¢inda bizim
calismamizda oOrneklem grubunu 212 Kkisi

olusturmaktadir. Arastirmada ulagilan
orneklem grubu dlgeklerin online form haline
doniistiiriilerek  basit tesadiifi Ornekleme
yontemine gore belirlenmistir

Veri Toplama Araglari/Veri Toplama
Yontemleri / Veri Toplama Teknikleri

Calismada verilerin toplamast i¢in
arastirmacilar tarafindan olusturulan katilimer
formu kullanilmistir. Katilimer formunun yani
sitra Hazar ve Hazar (2019)’un gelistirdigi
“Universite Ogrencileri Igin Dijital Oyun
Bagimlilig1 Olgegi” uygulanmistir. “Universite
Ogrencileri Igin Dijital Oyun Bagimlilig
Olgegi” 3 alt faktorden ve 21 maddeden
olusmaktadir. Olgek 5°1i likert tipi Olgme
sisteminden olusmaktadir. Olgekte yer alan ilk
11 madde 1. Faktor olan “Asir1 Odaklanma ve
Erteleme” boyutunu oOlgmektedir. 12 ve 17
arasindaki maddeler 2. Faktorii “Yoksunluk ve
Arayis” boyutunu 6l¢gmektedir. Son olarak 18
ve 21 arasi maddeler “Duygu Degisimi ve
Dalma”  boyutunu  dlgmektedir.  Olgek
iiniversite ~ Ogrencilerinin  dijital  oyun
bagimliliklarini Olemek amaciyla
gelistirilmistir. Maddelerin her biri 1 ila 5
arasinda puana sahiptir. Katilimcilarin 6lgekten
alabilecekleri en diisiik puan 21, en yiiksek
puan ise 105°tir. S6z konusu oOlgeklerde
Cronbach Alpha giivenirlik katsayis1 0.94
olarak analiz edilmistir.

Verilerin Analizi

Istatiksel analizler agik kaynak kodlu “Jamovi”
programinda gerceklestirilmistir. Katilimcilar
ile ilgili demografik bilgilerin
degerlendirilmesinde frekans (f) ve ylizde (%)
dagilimlart kullanilmistir (Aksu vd., 2022).
Elde edilen verilerin normal dagilim gosterip
gostermedigini tespit etmek i¢in uygulanan
carpiklik- basiklik testi sonucunda degerlerin
her iki Olceginde biitin alt boyutlarinda
carpiklik degerinin 0.365 ve basiklik degerinin
-1.44 oldugu yapilan analizlere gore ortaya
konulmustur. Fidell ve Tabanchnick (2003),
carpiklik ve basiklik degerlerinin -1.5 ve +1.5
degerleri arasinda olmasinin  parametrik
testlerin yapilmasi ic¢in yeterli bir gosterge
oldugunu belirtmektedir.
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BULGULAR
Tablo 1. Katilimcilarim Demografik Bilgileri
Degiskenler n %
18-20 90 42.5
Yas 21-23 89 42.0
24 Uzeri 33 15.16
Kadin 131 61.8
Cinsiyet
Erkek 81 38.2
1 115 52.2
2 19 9.0
Simif
3 22 10.4
4 56 26.4
Her Giin 45 21.2
Haftada 1-3
Oyun oynama siklig1 Giin 126 59.4
H?ftada 4-6 41 193
Giin
Arastirma kapsaminda incelenen {niversite agirlikli olarak (%52.2) 1. Simif katilimcilarim
Ogrencilerinin 18-20 yas (%42.50), 21-23 yas katildigin1 ve arastirmaya katilan bireylerin
(%42.00) ve 24 tizeri (%15.16) yas araliginda oyun oynama sikliginin, (%21.2) her giin,
oldugu, katilimcilarin (%61.8) kadin, (%38.2) (59.4) haftada 1-3 giin, (19.3) haftada 4-6 giin
erkek katilmecidan  olustugu, c¢alismaya oldugu goriilmektedir.

Tablo 2. Yas Degiskenine Gore ANOVA Test Sonuglari

Boyut Degiskenler n X sd f p Fark
1.18-20 90 3,03 1.077
Agirt Odaklanma ve Erteleme  Yas 2. 21-23 88 2,56 0.947 534 0.007 1>2

3.24 vetizeri 33 2,96 1.073

1.18-20 90 2,7 1.303
Catisma, Yoksunluk ve Arayils  Yas 2.21-23 88 2,2 1.215 3.63 0031 1>2

3. 24 ve tizeri 33 2,52 1.334

1.18-20 90 2,87 0.827
Duygu Degisimi ve Dalma Yas 2.21-23 88 2,67 0.983 1.34 0.268 -

3.24 velizeri 33 2,91 0.910
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Gergeklestirilen tek yonlii varyans analizi
(Anova) testi sonucunda; Dijital Oyun
Bagimliligi 6lgegi  Asirt  Odaklanma  ve
Erteleme alt boyutunda (f(5.34) =p<0.05) ve
Catisma, Yoksunluk ve Arayis alt boyutunda
(f(3.63)=p<0.05) arasinda anlamli farklilik
tespit edilmistir. Anlamli farklihgin hangi

gruplar arasinda gergeklestigini anlamak igin
yapilan "post-hoc" Tukey testine Asiri
Odaklanma ve Erteleme alt boyutundal8-20
yas grubu (x=3.03) ile 21-23 yas grubu
(x=2.56) ve Catima, Yoksunluk ve Arayis alt
boyutunda 18-20 yas grubu (x=2.70) ile 21-23
yas grubu (x=2.20)arasinda anlamli farklilik
bulunmustur

Tablo 3. Cinsiyet Degiskenine Gore T-testi Sonuglari

Boyut Cinsiyet n X Sd t p
1. Kadin 131 2.78 1.050
Asir1 Odaklanma ve
Erteleme - 0.659 0.511
2. Erkek 81 2.88 1.037
1. Kadin 131 2.55 1.375
Catisma, Yoksunluk 1233 0219
ve Aray1s
2. Erkek 81 2.32 1.136
o 1. Kadin 131 2.72 0.914
Duygu Degisimi ve -1.505 0134
Dalma ' '
2. Erkek 81 291 0.896
Yapilan t-testi sonucuna gore; gruplar arsinda
cinsiyet degiskenine yonelik anlamli bir
farklilik bulunamamustir.
Tablo 4. Sinif Degiskenine Gore ANOV A Test Sonuglari
Boyut Degiskenler n X sd f p Fark
1 115 31 1.072
2 19 2,64 0.851
Asirt Odaklanma ve Sunf 741 < 001 14
Erteleme 3 2 2,68 0.967
4 56 2,37 0.901
1 115 2,79 1.352
2 19 2,47 1.214
Catisma, Yoksunluk ve Sunf 825 < 001 14
Arayis 3 22 2,22 1.062
4 56 1,87 1.021
1 115 2,92 0.838
2 19 3,14 1.039
Duygu Degisimi ve Dalma ~ Simf 4.53 0.007 2>1>4
3 22 2,8 0.875
4 56 2,42 0.925
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Gergeklestirilen tek yonlii varyans analizi
(Anova) testi sonucunda; Dijital Oyun
Bagimliligi 6lgegi  Asirt  Odaklanma  ve
Erteleme alt boyutunda (f(7.41) =p<0.05) ve
Catisma, Yoksunluk ve Arayis alt boyutunda
(f(8.25)=p<0.05) ve Duygu Degisimi ve
Dalma alt boyutunda (f(4.53) =p<0.05)
arasinda anlamli farklilik tespit edilmistir.
Anlaml farkliligin hangi gruplar arasinda

gerceklestigini anlamak icin yapilan "post-
hoc" Tukey testine Asir1 Odaklanma ve
Erteleme alt boyutunda 1. sinmif (x=3.10) ile 4.
simif (x=2.37), Catisma, Yoksunluk ve Arayis
alt boyutunda 1. smuf (x=2.79) ile 4. simf
(x=1.87) ve Duygu Degisimi ve Dalma alt
boyutunda 2. sinif (x= 3.14), 1. siif (x=2.92)
ve 4. smif (x=2.42) arasinda anlamli farklilik
bulunmustur.

Tablo 5. Oyun Oynama Siklig1 Degiskenine Gore ANOVA Test Sonuglari

Boyut Degiskenler n X sd f p Fark

1. Her Giin 45 324 1019

Asir1 Odaklanma ve Oyun Oynama 2. Haftada 1-3

Erteleme Skl Giin 126 270 1039 468 0.012 1>2
3 Haftadad-6 41 574 g0
Giin ' '
1. Her Giin 45 286  1.285

Catisma, Yoksunluk ~ Oyun Oynama 2. Haftada 1-3 126 239 1310 299 0055 -

ve Arayis Siklig1 Giin ' ' ' '
3 Haftadad-6 41 526 1149
Giin ' '
1. Her Giin 45 3.08  0.909

Duygu Degisimi ve Oyun Oynama 2. Haftada 1-3

Dalma Skl Giin 126 266 0908 3.78 0.027 1>2
3 Haftadad-6 41 587 0853
Giin ' '

Gergeklestirilen tek yonlii varyans analizi
(Anova) testi sonucunda; Dijital Oyun
Bagimliligi 6lgegi  Asirt  Odaklanma  ve
Erteleme alt boyutunda (f(4.68) =p<0.05) ve
Duygu Degisimi ve Dalma alt boyutunda
(f(3.78) =p<0.05) arasinda anlamli farklilik
tespit edilmistir. Anlamli farklihigin hangi
gruplar arasinda gerceklestigini anlamak icin

yapilan "post-hoc" Tukey testine Asiri
Odaklanma ve Erteleme alt boyutunda oyun
oynama siklig1 her giin olan kisiler (x=3.24) ile
oyun oynama sikligi haftada 1-3 giin olan
bireyler (x=2.70) ve Duygu Degisimi ve Dalma
alt boyutunda oyun oynama sikligi her giin
olan bireyler (x= 3.08) ile oyun oynama siklig1
haftada 1-3 giin olan bireyler (x=2.66) arasinda
anlamli1 farklilik bulunmustur.
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TARTISMA ve SONUC

Dijital oyun oynamak eglenceli bir aktivite
olsa da kontrol altina alinamadigi zaman
kisilerde olumsuz durumlara yol actig
goriilmektedir. Ornegin; dijital oyun oynama
ve anksiyetenin bir arada goriilme oran %92,
depresyonun %89, dikkat eksikliginin %85,
sosyal fobinin %75 oraninda gorildigi
belirtilmigtir. Ayn1 zamanda dijital oyun
bagimliliginin sadece cocuklar i¢i degil geng
yetigkinler icin de risk teskil ettigi
vurgulanmistir  (Senol, 2020). Bu bilgiler
1s1ginda bu caligma geng yetiskinler olarak
nitelendirebilecegimiz iiniversite Ogrencileri
nin dijital oyun bagimhiliklarinin yas, cinsiyet,
smnif ve oyun oynama sikligi degiskenlerine
gore farklilasip farklilasmadigimi 6lgmek
amaciyla tasarlanmistir.

Calismada yer alan ilk bulguya gore liniversite
Ogrencilerinin dijital oyun bagimliliklar1 yas
degiskenine gore farklihik gostermektedir.
Aslan vd., (2022)’nin dijital oyun bagimlilig
ve sosyal beceriler arasindaki iligkiyi 6lgmeye
calistig1 bir arastirmada yas degiskeni ile dijital
oyun bagimliligi arasinda pozitif yonde
anlamlt bir iligki tespit edilmistir. Kayhan ve
Sabah (2022) tarafindan yapilan bir diger
calismada 18-21 (Z kusagi)’nmin dijital oyun
bagimliliklarinin 23-41 (Y kusagi)’na gore
daha fazla oldugu bulunmustur. Bu ¢aligmada
elde edilen sonuglara gore yas1 18-20 olan
ogrencilerin dijital oyun bagimlhiliklan 21-23
yas ve 24 ve lizeri yasinda olan Ogrencilere
gore daha fazla oldugu bulunmustur. Yas
arttikca bireylerin dijital oyun bagimlilig
azalmaktadir. Bu durumun ilerleyen yaglarda
bireyin  topluma ve  ailesine  karsi
sorumluluklarinin ~ artarak  6nceliklerinin
degismesinden kaynaklanabilecegi
diistintilmektedir.

Calismada yer alan ikinci bulguda cinsiyet
degiskenine goére gruplar arasinda anlamli
farklilik bulunamamistir. Tas vd., (2022)
tarafindan ergenlerin aile yasam doyumu ve
dijital oyun bagimliligint 6lgmek i¢in yapilan
bir ¢caligmada erkeklerin kadinlara oranla dijital
oyun bagimliligi puanlann fazla c¢ikmigtir.
Oncel ve Tekin (2015) tarafindan yapilan bir
calismada ise tam tersi bir sonug ortaya ¢ikmig
ve kiz 6grencilerin erkek 6grencilere gére daha
fazla oyun bagimlisi oldugu bulunmustur.
Diger yandan Hsu vd.

(2009) ve Tas vd. (2014) yaptiklar1 ¢alismada
bilgisayar oyunu bagimlilik diizeylerinin
cinsiyete gore degisiklik gostermedigini
bulmuslardir. Mevcut calismada ise cinsiyet
degiskenine gore dijital oyun bagimliliginin
farklilasmadigi sonucuna ulasilmistir. Bu
durumun iiniversite 6grencilerinin, ortaokul ve
lise c¢agindaki  Ogrencilere gbére  yas
ortalamalarinin ve egitim seviyelerinin daha
yiiksek  olmasindan  kaynaklanabilecegi
diistiniilmektedir.

Mevcut calismadaki diger bir bulguya gore
dijital oyun bagimliliginin siif degiskenine
gore farklilik gosterdigi yoniindedir. Giiler ve
Ozmaden (2023) tarafindan spor bilimleri
fakiiltesi Ggrencilerinin  {izerinde yapilan
calismaya gore dijital oyun bagimliliginin sinif
degiskenine gore farklilastigi bulunmustur.
Mevcut galismada ise 1. sinif 6grencilerinin
dijital oyun bagimlilig1 puanlar1 diger siniflara
gore fazla ¢ikmistir. 4. simif Ogrencilerinin
dijital oyun bagimliliklarinin en alt sirada yer
aldig1 bulunmustur. Bu durum yas degiskeni ile
paralellik gostermektedir. Ogrencilerin yaslari
biiylidiikge bagimlilik seviyelerinde de diisiis
gozlenmektedir. Smuf ilerledikce yas da
ilerlediginden bulgular benzerlik
gosterebilmektedir. Diger yandan
iiniversitenin son siifina yaklastikca gelecek
kaygis1 ve ig bulma gibi durumlarin baglamasi
da dijital oyun bagimliliklarinin diismesinde
onemli rol oynadig1 diisliniilmektedir

Caligmadaki son bulguya gore oyun oyma
siklig1 arttikca Ogrencilerin  dijital oyun
bagimlisi olma olasiliklart da artmaktadir.
Literatiirde bu bilgiyi destekleyen caligmalar
mevcuttur (Atabay vd., 2023; Sen, 2023;
Simsek vd., 2023). Mevcut ¢alismada her giin
oyun oynadigini belirtenlerin, haftada 1-3 giin
ve haftada 4-6 giin oyun oynayanlara goére
dijital oyun bagmmliligi puanlann yiiksek
cikmustir.

Sonug¢ olarak iiniversite dgrencilerinin dijital
oyun bagimliliklar yas, stnif ve oyun oynama
sikligina gore farklilik gostermektedir. Buna
karsilik olarak cinsiyet degiskenine gore
ogrencilerin dijital oyun bagimliliklarinda bir
degisiklik bulunamamistir. Bu farkliliklara
bakildigi zaman O&grencinin yasi ve buna
paralel olarak smifi biiyiidiigii zaman dijital
oyun bagimliliklarmin azaldigir goriilmiistiir.
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Ayn1 zamanda oyun oynama sikliklar1 arttikca
bireyin oyun bagimliliginin arttig1
bulunmustur.

Aragtirma sonucuna gore; dijital oyun
bagimhiliginin  cinsiyet degiskenine gore
farklilagmadig tespit edilmistir. Fakat literatiir
incelendiginde kaynaklarda cinsiyetin,
bagimlilik noktasinda yiiksek bir etkiye sahip
oldugunu gosteren calismalar da mevcuttur
(Oncel ve Tekin, 2015; Tas vd., 2022). Daha
sonraki ¢aligsmalarda farkli degiskenler tizerine
ve farkli 6rneklem gruplariyla etki ve iligkiyi
tespit etmek Ttizerine caligmalar yapilmasi
Onerilmektedir.
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