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Bu kitap; Gazi Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Beden Egitimi
ve Spor Ogretmenligi Anabilim dalinda hazirlanmig olan, Egitim bilimleri
Enstitlisii tarafindan onaylanan ve Danmigmanligi Prof. Dr. Erdal Zorba
tarafindan yapilan “Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun
bagimliliginin akademik basarilar1 {izerine etkisi: Karma yontem aragtirmas:”
isimli tezden tiiretilmistir.






On Soz

Kiigiik hanimlar, kiigiik beyler!

Sizler her biriniz gelecegin bir giilii, bir yildizi, bir ikbalisiniz. Memleketi
asil nura bogacak sizsiniz.

Kendinizin ne kadar miihim, kiymetli oldugunuzu diigiinerek ona gore
caliginiz.

Sizlerden gok seyler bekliyoruz; kizlarim, ¢ocuklarim.

Mustafa Kemal ATATURK

Dijital oyun bagimliligs, diinya ¢apinda milyonlarca kiginin etkilenmesine
neden olan gergek bir akil saghgi durumudur. Oyun bagimlis bireyler “sosyal,
egitimsel, mesleki, ailevi ve 6zel yagantilarinda” 6nemli bir bozulma ile karg
kargiya kalmaktadirlar. Dijital oyunlar son teknoloji davramigsal psikoloji
durumlar1 géz 6niinde bulundurularak gelistirilmig, insan beyninde yapisal
degisikliklere neden olan ve yiiksek diizeyde dopamin saglayan deneyimlerdir.

Baslangicta oyun oynama deneyimini yagarken anlik tatmin duygusunu
yagamak bireylere keyif verir. Oyunu oynarken zamanin nasil hizhi aktigin
anlayamazlar. Stirekli yeni hedefler belirlenir ve bunu gergeklestirmek igin
yeni gorevleri yapmak durumunda kalirlar. Tlerleyen siirecte ise bir kisir
dongiiye girilir ve hayattan soyutlanma yaganur.

Iste boyle bir durumla kargt kargtya kalindiginda hatirlamamiz gereken
yegine sey Mustafa Kemal Atatiirk’iin sozleri olmali.  Gelecegimiz
igcin kendimizi gelistirecek deneyimler ve yasantilar gegirmeliyiz. Her
birey degerlidir ve bu degerin farkinda olarak gelecege saglam adimlar
ile yiirimelidir. Umuyorum ki bu kitap, gelecegimize aydinlik olacak
genglerimize nasil bir tehlike igerisinde olduklarini anlatabilsin...

Dr. Pelin AVCI
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BOLUM 1

Girig

Bu boliimde aragtirma konusu olarak ele alman problem durumuna,
aragtirmanin amacina, aragtirmanin Onemine, varsayimlara, sinirliklara
iliskin bilgilere ve tanimlara yer verilmistir.

1.1. Problem Durumu

Giiniimiiz egitim sisteminde teknolojinin geligimi daha fazla bilgiye ulagimi
kolaylagtirmigtir. Hizla gelisen teknoloji, 1980l yillarda gelistirilen kigisel
bilgisayarlar, 90°’h yillarda yayginlagan internet ve diger bilisim teknolojileri
‘Bilgi Cagr’ olarak adlandirilan yeni bir donemi baglatmustir. Insanlik 21.
yizyila bilgi caginin olanaklar1 ve sorunlartyla girmistir (Erden, 2017, 5.17).
Internet, cagimizin hizli gelisim ve degisim gosteren en kritik unsurlarindan
birisidir. Internet ayn1 zamanda, insanoglunun icat etmis oldugu en 6nemli
buluglarin da baginda gelmektedir. Internet ile bireyler bilgiye daha hizli
ulagabilmek, diinyanin farkli bolgelerindeki insanlarla iletisime gegebilmek,
rutin iglerini internet iizerinden yapabilmek gibi birgok alanda kolayliklar
yagamuiglar, dahasi zamandan ve ekonomiden tasarruf etmislerdir. Bu tiir
gelisgmelerin sonucunda, internet kullaniminin giiniimiizde hizla yayginlagmig
oldugu bilinmektedir (Can & Tozoglu, 2019). Oyle ki, Tiirkiye Istatistik
Kurumu verilerine gore 16-74 yag arasi bireylerde internet kullanim oran
%382,6 olarak kayitlara ge¢mistir (TUIK, 2021). Bilgisayarlar, mobil cihazlar
ve internet gibi teknolojik cihazlar giinliik hayatimizda ¢ok 6nemlidir ve bu
teknolojileri kullanmak artik bizim igin bir liiks degil, bir zorunluluktur. Bu
yeniliklere ayak uydurmak ve bunlar1 hayatimizda kullanmak bilgi toplumu
olmanin anahtar faktoriidiir (Misirli, 2016). Yiizyilimizda bilgi oylesine hizl
artmaktadir ki kendimiz, diisiincelerimiz ve yaptigimiz islerde buna bagh
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olarak siirekli degisim gostermektedir. Birbiri ardina ortaya ¢ikan yenilikler
insanlar1 6zellikle gengleri zaman zaman saskinliga ve uyum bunalimlarina
stirikleyebilmektedir. Ancak, olumsuzluklara kapilmak yerine 21l.yy.
degisimle gelecek gelismelere hazirhikli olmak konusunda gaba sart edilmeli
ve onlemler alinmalidir (Hoggoriir & Tastan, 2011, s. 8).

Oyun oynamak her zaman birgok insan igin eglenceli bir ge¢gmis zaman
etkinligi olmustur. Teknolojideki ilerlemeler ile her gegen giin daha yaygin
hale gelmektedir. Ozellikle, mobil teknolojiler insanlara kesintiye ugramadan
stirekli oyun oynama olanag saglar. Bilgisayar oyunlar: ile ilgili yapilan
caligmalar, bilginin ve iletigimin iist seviyede oldugu enformasyon toplumlarin
medya bagimlilik derecelerinin alt boyutlarindan birini olugturmaktadir.
Son zamanlarda gevrimigi ¢ok oyunculu bilgisayar oyunlarini oynayanlarin
yayginlagmasi, bagimli profilin giderek arttigini gostermektedir (Young, 2009,
s. 20). Bu durum baz1 sorunlu oyun davraniglar: yaratabilir. Son istatistiklere
gore, oyuncularin %701 18 yag ve tizerinden olusmaktadir (Statista, 2019).
Yag grubu goz 6niine alindiginda, {iniversite 6grencilerinin bu ylizdede yer
aldigr soylenebilir. Kontrolsiiz oyun oynamanin ve onu etkileyen nedenlerin
incelenmesi, egitim igin 6nemli bir arastirma konusudur. Ozellikle {iniversite
ogrencilerinin akademik bagarilarini etkilemesi durumu ele alindiginda bu
yonde eksikliklerin giderilmesi biiyiik bir 6nem tegkil etmektedir.

1.2. Amag

Bu aragtirmanin amaci; Tiirkiye’deki Giniversite gengligi tizerinden, dijital
oyun bagimlilig1 profilinin ve akademik bagarilarina etkisinin incelenmesidir.

Spesifik olarak bu ¢alisma, farkll iiniversitelerde okuyan spor bilimleri
fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeylerini belirlemektir. Bu
baglamda akademik bagarilarini incelerken psikolojik, fizyolojik ve sosyal
yagsamlarinda meydana gelen degisimleri de karma yontem aragtirmalarini
kullanarak derinlemesine belirlemektir.

Bu agiklamalar dogrultusunda, bu arastirmada spor bilimleri fakiiltesi
ogrencilerinin dijital oyun bagimhlig: diizeyi ve akademik basar1 diizeyleri
belirlenerek bazi degiskenlere gore degisip degismedigi ortaya koyulduktan

sonra agagidaki hipotezlerin test edilmesi amaglanmaktadir:
1. Dijital oyun bagimliliginin akademik bagari tizerine etkisi vardur.
2. Dijital oyun oynama siirest arttik¢a akademik bagart diigmektedir.

3. Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin serbest zamanlarinda yaptiklar
aktiviteler igerisinde dijital oyun oynayan ogrencilerin akademik
basarilar1 daha diigtiktiir.
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Belirlenen bu amaglara ulagmak admna agagidaki sorulara yamitlar
aranmaktadir:

1. Dijital oyunlara sizi yonlendiren sebepler nelerdir?

2. Dyjital oyun bagimlihiginin 6zel, sosyal ve ailevi yagantilariniza etkisi
nelerdir?

3. Dijital oyun bagimhlig fiziksel aktivitelerinizi ve saghiginmizi ne yonde
etkilemektedir?

4. Dijital oyun bagimliliginin akademik bagariniz tizerindeki olumlu ve
olumsuz yonlerini anlatir misiniz?

1.3. Onem

Topluluklar egitim merkezli olarak siirekli bir degisim siireci igerisindedirler.
Bu degisimden en fazla etkilenen yine egitimin kendisi olmaktadir. Birtakim
farkli unsurlarin da egitim stirecine dahil olmasi ile olumlu ve olumsuz bazi
durumlar agiga ¢ikmaktadir (Turan, 2015, s. 27). Bilisim teknolojilerinin
onem kazanmasiyla birlikte internet kullannminda da bir artig meydana
gelmistir. Bu artig dijital oyunlarin da yayginlagmasina sebep olmustur. Geng
bireylerin arasinda popiiler hale gelmesiyle genis kitlelere ulagmigtir (Yilmaz,
2010; Tuaran, 2015, s. 27). Doksanl yillardan giiniimiize kadar klinik bir
tamimlama olarak kullanilan “Internet bagimlihigr”, iletigim teknolojilerinin de
gelisimiyle beraber aragtirmacilar1 bu alanda derinlemesine aragtirma yapma
girisimine itmistir (Lee, Cheung ve Thadani, 2012; Turan, 2015, s. 28).

Alan yazini incelendiginde dijital oyun bagimhligr ile ilgili yapilan
caligmalar dikkat ¢ekicidir. Cocuklarda, lise 6grencilerinde ve yetiskinlerde
kullanilan Olgekler bulunmaktadir. Farkli yag gruplarinin bazi demogratik
ozelliklerine gore oyun bagimlilik diizeylerinin incelendigi goze garpmaktadir.
Bu aragtirmada ise dijital oyun bagimliik diizeylerini belirledigimiz
Universite 6grencilerinin  transkriptlerine gore akademik bagarilart da
alinmugtir. Bagimlilik diizeyleri gok yiiksek olan 6grenciler ile goriigmelerde
yapilarak derinlemesine bagimliligin etkileri incelenmigtir. Karma yontemler
aragtirmast ile bu ¢aligmamiz daha detayl bilgi vermesi bakimindan 6nem
arz etmektedir.

1.4. Sayiltilar

Bu aragtirmanin sayiltilar gunlardur;

1. Aragtirmada kullanilan 6l¢ek maddelerinin spor bilimleri fakiiltesi
ogrencileri tarafindan samimi ve dogru olarak yamtlandig
varsayllmaktadir.
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2. Veri toplama araglarinin spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital
oyun bagimhlik diizeylerini belirleyebildigi varsayilmaktadir.

3. Olgekler ve goriisme formunun istekli spor bilimleri fakiiltesi
ogrencilere uygulandigindan dolayr toplanan verilerin gegerli ve
giivenilir oldugu varsayilmaktadir.

1.5. Simirliliklar

Bu aragtirma, spor bilimleri fakiiltesi o6grencilerinin dijital oyun
bagimliliklari, akademik basarilar1 ve sosyal hayatlarinda olan durumlarin
giincel yagantilarina etkileri konusunda 6nemli bir ¢aligma olmakla birlikte,
aragtirmanin bazi 6nemli sinirliliklart bulunmaktadir.

1. Sonuglar tamamen oOgrencilerin  kendi verdikleri cevaplar ve
degerlendirmelere dayanmaktadir. Ebeveynler ve 6gretmen goriigleri
ile desteklenmemektedir. Bir bireyi semptomatik kriterlere gore teghis
etmenin hala ¢ok miimkiin olmadig diigtintildiigtinden ve dijital oyun
bagimlihiginin heniiz resmi bir psikiyatrik tanis1 bulunmadigindan bir
tani araci aragtirmada kullanilmamugtir.

2. Bu galiymanin evreni Tirkiye’deki iiniversitelerde yer alan spor
bilimleri fakiiltelerinde 6grenim goren 6grenciler ile sinirlandirilirken,
orneklemi ise evren igerisinde yer alan izin alinabilen {iniversite ve
spor bilimleri fakiiltelerinin 6grencilerden goniilli onam formu
alinabilen bireyler ile simirlandirilmigtir. Ayrica nitel verilerin elde
edilmesi ise nicel veriler i181nda ortaya ¢tkmug dijital oyun bagimhilig:
yiiksek Ogrenciler arasindan goriigmeye katilmayr kabul edenler ile
sinirlandirimigtir.



BOLUM 2

Kavramsal Cergeve

Bu boéliimde aragtirmanin amaci dogrultusunda oyun, bagimlilik, dijital
oyun bagimlilif1 ve akademik bagar1 kavramlar ile ilgili literatiir bilgilerine
ve yapilan aragtirmalara yer verilmistir.

2.1. Oyun

Oyun oynamak eski bir davramigtir. Tarih Oncesi insanlar bir magaranin
zemininde oyun oynamak igin kemikler veya cakil taglar1 kullanmiglardir
(Chen ve Leung, 2016). Zaman igerisinde insanhk gelistikge oyun da
geligmistir ve aragtirmacilar tarafindan farkli anlamlari literatiire girmistir.

Aktiviteyi tanimlamak igin Ingilizce *de iki terim bulunmaktadir: “game
ve play”.

Geleneksel olarak Ingilizcede play ve game anlamlari su sekildedir:

Sozliik, oyunu (play) “eglence amagli, eglenmek igin bir ey ya da biri
gibi davran, oyun oynama, oyun oynama sekli” olarak tanimlamaktadur.

Oyunu (game) da “Ozellikle kurallari olan oyun bi¢imi” olarak
tanimlamaktadir (Frasca, 2012, s. 5).

(194 b2l

Diger diller yalnizca bir terim kullanmaktadir. Fransizca’ da “jeu”,
Ispanyolca’ da “juego”, Almanca’ da “spiel”, Portekizce “jogo” kelimelerini
birbirinden ayirmanin 6nemi, Roger Caillois gibi baz1 yazarlari, kendi ana
dillerinde mevcut olmayan yeni terimleri ortaya koymaya yoOneltmigtir.
Caillois, “paidea” kelimesini ingilizce “play” ve “ludus” isimlerine
esdeger olarak Onermigtir. Fransiz sosyolog “ludus” u iki alt kategoride
degerlendirmistir: bir yanda kurgu ya da rol yapma oyunlari, diger yanda



6 | Dijital Oyun Bajumlilyir Hayatimzi Nasil Etleiliyor?

kati ve degistirilemez kurallarla simirlandirilan faaliyetlerdir. (Les jeux et
les hommes: Le masque et le verige’in yaymlanmasindan on iig yil sonra),
Winnicott bu siniflandirmanin iki kategorisini ele alir ve sirasiyla “play”
ve “game” terimlerini olugturmustur. Aym gizgide Wilson tiim edebi
oyunlar’” game”in kalitesiyle birlestirmigtir, ¢iinkii o normallestirilebilir
ve diizenlenebilirdir. Bu nedenle Wilson’a gore “paidea”nin kurallar ve
aksiyomlar ile sinirlandirilmasi, oyun anlatimina “ludus” karakterini verir.
Ote yandan higbir durumda agir1 katt bir oyun olmayacaktir giinkii literatiirde
oyun, geleneksel oyun etkinliginin kurallarinin aksine kesin olmayan,
degisken ve formiile edilmesi zor kurallara sahip olacaktir: sinirl, kesin ve
formiile edilmesi kolaydir (Wilson, 1981, 1992, s. 81-217). Bu nedenle
Kanadal elestirmen oyunu “game” kategorisine atfetse de onun taniminin
daha tipik bir “play” oldugu goriilmektedir. Eglenceli etkinligin cazibesinin
her zaman agilmaz ve 6nceden belirlenmig yasalarla sinirli olmadigi dogrudur;
ancak oyunun kendisini olugturmast igin talimatlara ihtiyact vardir (Morales
Benito, 2012).

Paidea, “ Dolayli bir yararli amaci veya tanimlanmig amaci olmayan ve
bunun tek nedeni oyuncunun deneyimledigi zevke dayanan fiziksel veya
zihinsel aktivitenin savurganhig:” dir.

Ludus, “ zaferi veya yenilgiyi, kazanci veya kaybi tanimlayan bir kurallar
sistemi altinda diizenlenen etkinlik “ olarak tanimlanan belirli bir paidea
turtidiir (Frasca, 2012, s. 4).

Oyunun yalnizca egitim ya da sadece eglence oldugunu ifade
etmek zordur. Literatiir incelendiginde ¢ok net bir tanimin olmadig:
goriilmektedir. Cocugun gelisimi igin bir temel olugturdugunu savunanlar
oldugu gibi bunun aksini iddia edenler de bulunmaktadir (Johnson,
Christie ve Yawkey, 1998, s. 75). Oyun (play) etkinlikleri genellikle
cocuklar ile iligkilendirilirken, oyunlarin (game) daha gok yetigkin etkinligi
oldugu diisiiniilmektedir. Bunun sebebi, oyunlarin giiglii bir bilesene sahip
olmast ve kiigiik ¢ocuklarin bu tarz aktiviteleri gergeklestirebilmeleri igin
oncelikle sosyallesmelerinin gerekliligidir. Bu doénemden sonra oyunlar
yetigkinlige kadar oynanmaya devam etmektedir. Bununla beraber oyun
(hem game hem de play) aktiviteleri yetigkinlik doneminde mevcut kalir
(Piaget, 1991).

Jean Duvignaud ise Ingilizce terminolojide oyunu (play ve game olarak)
agikga birbirinden ayirmaktadir, ilkini serbest ve kuralsiz bir etkinlik olarak

goriirken, ikincisinin gidisati kural tarafindan inga edildigini ifade etmektedir
(Mehl, 2010).
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Ovyuna top sektirmek, ziplamak, doktor taklidi yapmak gibi pek ¢ok 6rnek
verilebilir. Oyunun smurlar1 oyundan daha dagmiktir. Oyuncu herhangi
bir dig uyaric1 olmaksizin baglayabilir, bitirebilir veya farkli bir aktiviteye
gegebilir. Ote yandan, oyunlar daha kati bir sekilde tanimlanmustir. Agik bir
kurallar dizisine, tanimlanmug bir uzay ve zamana sahiptirler. Ornek olarak
futbol, satrang ve seksek verilebilir (Frasca, 2012, s. 3).

Tiirk Dil Kurumu (TDK, 2011) tarafindan Tiirkge sozciikte yayimlanan
oyun kelimesi birden fazla farkli anlamda kullaniimaktadir. “Yetenek ve
zeka geligtirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit gecirmeyi saglayan eglence:
Tenis, tavla, dama, gelik ¢omak, bale oyundur.” seklindedir. Giiniimiizde
hala giincelligini yitirmeyen oyunlardan bazilari iki bin yili agkin siiredir
giincelligini korumaktadir. Bu oyunlar topa¢ gevirme, saklambag, suyun
tizerinde tag kaydirmaca, yazi tura ve korebedir.

19. yiizyilin oyun teorileri, “oyun” kelimesinin etimolojik anlamini agik¢a
ortaya koymaktadir. Buna gore, “oyun” sabit ve sinirlandirilmug bir kiiltiirel
form degil, ayn1 anda hem hareket eden hem de hareket ettirilen tekrarlayan,
ritmik bir hareketi ifade etmektedir (Deuber Mankowsky, 2017, s. 213).

Yagam i¢giidiilerinin bir tezahiirii olarak insanlarin ve hayvanlarin oyunu,
Orta Cag Felemenkgesinde yagayan, eski Bati Germen dilinde de var olan
bir anlamdur: titremek, ileri geri hareket etmek, ziplamak (6zellikle sevingle)
(Deuber Mankowsky, 2017, s. 217).

1883 gibi erken bir tarihte psikolog ve dilbilimci Moritz Lazarus ufuk
agicr kitabi “Uber Diestimule des Spiels” de, “spiele” kelimesinin eski
Almanca “spilan” a dayandigini ve bu kelimenin “hafif¢e sallanan, amagsizca
yizen” hareket oldugunu ifade etmigtir. Oyun, insan oyunundan ayrilir ve
yagamin bir tezahiirii olarak yorumlanir. Bu anlamda, “diye devam ediyor
Lazarus,” iki tiir arasinda hareket halinde olan bir oyun tiiriinden s6z
ediyoruz: kiigiik dokumact gemisinin ileri geri oynamasi, gegmedeki sularin
oynamasi, ¢esmedeki dalgalarin oynamasi ve bir seyin serbest¢e hareket
edebilmesi igin sahip olmasi gereken manevra alani. Lazarus, 1857-1875
yillar1 arasinda Almanya’da yaymlanan oyunla ilgili literatiirii degerlendirmig
ve Diyetetik alaninda yaymlanan literatiiriin sayistyla kargilagtirmugtir.
Sonug: bugiine kadar pek aragtirllmamig olan oyun edebiyati, Lazarus’a
gore agt sorununun yogun bir gekilde tartisildigr 1866-1870 donemi harig,
saglik literatiirtinden ¢ok daha iistiindii. Oyunun popiilerligi, Lazarus’un
alintisindan da anlagilacags gibi, oyunun canli ve teknik olanin ig ige gegmesi
i¢in kullandig1 arabuluculuk islevinden kaynaklanmigtir (Rheinberger &
Hagner, 2018, s. 237).
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Burada toplanan farkli metinler, tipki orta ¢ag toplumunda “play” ve
“game” arasindaki siirekli i¢ ice gegme gibi, oyun kavraminin zenginligini
agikga gostermektedir (Mehl, 2010).

2.2. Oyun ve Kiiltiir

Tirk kiiltiir tarthinin yazii en eski kaynaklarma bakildiginda oyun
kelimesinin gegmesi dikkat ¢ekicidir. Bu yazili eserler: Kutadgu Bilig, Divanu
Liigat’t-Tiirk, Oguz Kaan Destan1, Manas Destani, Volga Bulgar Kitabeleri,
Evliya Celebi Seyahatnamesi ve Dede Korkut Kitabr’dir (Ozdemir, 2006, s.
193).

Oyun, toplumun Kkiiltiirel rollerini, degerlerini, kurallarim1 kegfetmek,
ogrenmek ve uyarlamak igin biyolojik bir fenomendir. Oyunun karmagik
tenomenini ve evrimini anlamak, tarihsel baglantilarin incelenmesini zorunlu
kilmaktadir (Frost, 2012).

Kiiltiirel bir olgu olan oyunun kokeni antik donemlere kadar
dayanmaktadir. Oyun oynamak ¢ocuklarin ¢ok yonlii gelisimlerine katki
saglamaktadir. Ebeveynler ¢ocuklarini eglendirmek, ilgisini gekmek, 6gretmek
ve zeka gelisimlerini desteklemek amaciyla evdeki nesnelerle ya da hareket,
seslerle bir oyun olugtururlar. Bebekler biiylime dénemi boyunca aileleri ile
etkilesim kurarak becerilerini gelistirirler. Bu yeteneklerin agiga ¢ikarilmast,
kullanilmas: ve gelisimi i¢in oyun islevsel bir olgudur. Cocuklarin diinyay1
kesfetmesi, olaylarin istesinden gelebilmesi igin bireysel ve toplumsal olarak
yagam igerisine entegre olmasi bir gerekliliktir. Bebeklikten ergenlik donemine
kadar oyun tzerinde gergeklestirilen iletigim ve aktiviteler ebeveyn-g¢ocuk
baginin giiglii olmasina katki saglayacaktir (Madej, 2016, s. 7).

Insana ozgii bir etkinlik olmayan oyun, kiiltiirden ¢ok daha eski bir
kavramdir. Insan 6ncesi donemlerde zevk almak, eglenmek, rekabet etmek,
yarigmalar yapmak, giizel vakit gegirmek, belirli degerleri temsil etmek
amactyla gergeklestirilen kiiltiir-6tesi bir eylemdir (Huizinga, 2013, s.
16). Oyun, bagibos bir etkinlik olmadig: gibi yalnizca insana ait spesifik
bir kavram da degildir. Johan Huizinga, oyunu tiim kiiltiirlerin baglangig
noktasi olarak gorme egiliminde olmustur. Bu durum oyunu her zaman,
her yerde gormesine ve eglenceli aktiviteye 6zgii hemen hemen her seyi
silmesine neden olmustur.

Toplumda zamanla yaganan degisimler tiim insanlarin yagamlarini
etkilemektedir. Baglangigta bu degisimlerin oyun kiiltiirtinii etkilediklerinin
farkinda degiliz. Bunun nedeni, degisikliklerin ¢ogunun oyun kiiltiiriinii
dogrudan degil dolayl olarak etkilemesidir.
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Oyun kiiltiiriini etkileyen degisikliklere baz ornekler sunlavdu:
o Insanlarin gegimlerini nasil sagladiklar:

* Kentlesme

* Niifusu olugturan insanlarin orta yash ve yash oranlari

* Kadmlarm artan haklari

¢ Kadinlarmn ev diginda degisen galigma sartlar

* Degisen meslekler

* Degisen toplumsal sinif ve sosyal tabakalagma

* Cinsel tercihlerde degisim

* Uyum ve ortak anlayig1 saglayacak net bir ortak ideoloji, dini hareket
ve doktrin olmamas:

* Degisen kurumlar (cami, kilise, devlet, iktidar vs.) (Kalliala, 2005, s.
10).

17. yiizyildan giiniimiize kadar olan donem genellikle “modern” olarak
tanimlanmaktadir. Evrensel degerler, stireklilik ve kaydedilen ilerleme
duygusuyla karakterize edilmistir. Cocuklar genellikle “postmodern” olarak
tanimlanan, ¢ocukluklarini etkileyen farkli etkilerle biiyiimektedir. Bazi bilim
adamlart eski geleneklerden kurtulmanin zenginlik getirdigine ve olanaklar
sunduguna inanmaktadir. Uyum saglamanin ya da tiim yagamimiz boyunca
ayni kalmanmn gerekli olmadigini ifade etmiglerdir. Bunun yerine farkl
kimlikler deneyebilir ve degisebiliriz. Bireysel bir kimlik duygusuna sahip
olmak, bugiin bat1 diinyasinda yagamin merkezinde yer almaktadir. Herkesin
kendi biyografisini, kimligini, sosyal aglarini, tercihlerini ve inanglarini
kontrol etme, sahneleme, oynama ve yonlendirme Ozgiirliigiine ihtiyac
vardir (Kalliala, 2005, s. 11).

Gegmigte, ebeveynler, cocuklariniortak degerleri benimseyecekleriidealiyle
yetistirmiglerdir ve ¢ocuklar {izerinde otoritelerini sorgulamamuglardir.
Ebeveynler, kiiltiirel degerlerini ¢ocuklarina aktarma ve onlara sinirlar koyma
konusunda kendilerini rahat hissetmislerdir. Ebeveynler ayrica ¢ocuklar igin
“oynamak ve oynamamak” arasinda kesin bir sinir koymuglardir. Cocuklar
yemek masasinda iyi davranmak zorundaydilar ama ayni zamanda ozellikle
sokakta oynamak igin biiyiik bir 6zgiirliige sahip olmuslardir.

Giiniimiizde ebeveynler ¢ocuklarma karst daha az emin ve daha
hoggoriiliidiir.  Kiiltiirel degerler yerine sosyal becerileri ve bireysel
yetkinlikleri vurgulamaktadirlar. Ayn1 zamanda giderek artan bir sekilde
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gocuk yetigtirme sorumlulugunu kendilerinden uzaklagtirma egilimindelerdir.
Boylece profesyonellerin ve uzmanlarin rolii her zamankinden daha merkezi
bir duruma gelmistir (Beck & Gernsheim, 1994, s. 12).

Prensip olarak bakildiginda izin vermek konusunda esnek olan ebeveynler
oyun konusunda da izin verme egilimindedir. Cocuklara eskisinden daha
fazla Ozgiir bir ortam vermek istemelerine ragmen gevresel tehditler ve
tehlikelerle dolu bir toplumun varligi, ¢ocuklar: i¢in yeni sinirlar konulmasi
gerekliligini mecbur kilar.

Ornegiing giindimiizde ebeveynler;, cocuklarma daha once kendi cocuklarimm
bir parcasi olan ozgiivliikleri tanumak konusunda asaqidaki nedenlerden dolmyr
kendilerini suglu ve caresiz hissetmektedivier:

* Trafikten kaynakh kisitlamalar
* Hava ve gevre kirliligi
¢ Cocuklarin yag araligina gore grup ortaminda ayrilmalari

Cocuklarin giivenli bir gekilde oyun oynayabilecekleri alan saglama
ihtiyaci ki bu da ¢ocuklarin gitle ¢evrildigi ve diinyadan soyutlandigr anlamina
gelmektedir (Kalliala, 2005, s. 12).

2.3. Djjital Oyun Bagimlilig1

Bagimhlig: ifade etmek igin “Internet bagimhligi, sorunlu internet
kullanimi, zorunlu internet kullanimi ve siber bagimlilik” gibi gesitli terimler
kullanilmaktadir (Ceyhan, 2008; Byun vd., 2009; Van Rooij, Schoenmakers,
Eijnden ve Van de Mheen, 2010).

Dijital oyunlar, oncelikle masaiistii bilgisayarlar, tabletler, akill telefonlar,
oyun konsollar1 ve Playstation gibi elektronik cihazlarla oynamaktadirlar.
Kirriemuir (2002) “video oyunlar1”, “bilgisayar oyunlarini”, “konsol oyunlarr”
ve “dijital oyunlar” terimlerinin birbirlerinin yerine kullanilabilecegini ifade
etmistir (Kirriemuir, 2002, s. 2).

Biyopsikososyal bir problem olan bagimlilik, baz1 maddelerin insanlarin
psikolojik durumlarimi gegici ya da kalici olarak degistirmesiyle ortaya

ctkmugtir (Beyazyiirek & Satir, 2000).

Dijital oyunlar giinlitk hayatimizin bir pargast haline gelmistir. Insanlar
oyunlar gii¢ kazanmak, bagkalariyla rekabet etmek veya ig birligi yapmak,
gercek hayattaki problemlerinden uzaklagmak igin kullanirlar (Yee, 2006).
Giiniimiizde dijital oyunlardan zevk alan milyonlarca insan bulunmaktadir.
Giiniimiizde insanlar oyunlara o kadar dagilmustir ki, 6nemli iglerini,
iligkilerini, egitim ve kariyer firsatlarini kaybetme riskiyle karsi kargiya
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kalmaktadirlar. Dijital oyun oynayan oyuncularin biligsel yetenekleri
tizerindeki olumsuz sonuglar, deneysel laboratuvar ¢aligmalar sayesinde
ortaya ¢ikmaktadir. Agir1 derecede oyun oynayan oyuncular, bazi biligsel
gorevleri yerine getirirken birgok igsel (6rnegin zayif duygusal durum) veya
digsal (6rnegin gorevlerinde basarisizlik yagamalar) sorunlar yasamaktadirlar
(Tejeiro Salguero & Moran, 2002; Allison, Von Wahlde, Shockley, ve
Gabbard, 2006). Ancak oyun oynamanin olumlu etkileri, oyuncular oyun
stiresini kisalttiktan sonra olumsuz olanlardan daha uzun stirebilir. Olumsuz
etkiler, Griffiths’in iddia ettigi gibi, gegici olma egilimindedir ve oyun
sikhiginin  azalmasiyla kendiliginden ¢oziilebilir. Oyuncu oyun  siiresini
azaltiginda, agir1 oynamanin olumsuz sonuglarinin endeksi de diigebilir.
Bazi aragtirmalarda bu diigiincenin aksine, baz1 algisal deneyim tiirlerinin
uzun siireli sinirsel degisikliklere yol agtigini gostermistir (bu da deneyimden
2 veya daha fazla yil sonra saptanabilir) (Karni & Sagi, 1993; Green &
Bavelier, 2003; Sun, Ma, Bao, Chen ve Zhang, 2008).

Birgok insan igin bagimlilhik kavrami uyusturucu almayi igerir (Walker,
1989; Rachlin, 1990). Bagimlilik, hangi kosulda olunursa olunsun bir
davranist veya bir maddenin kullanimini kontrolsiizce devam ettirme
eylemidir. Kiginin kendisini engelleyemeden bagimhlik duydugu maddeye
yogun bir arzu duymasidir ve devamli kullandig1 dozu arttirmaya yonelik
zorunluluk (tolerans) hissetmesidir. Bireyler kullandiklar1 maddelerin
etkilerine karg1 psikolojik ve fizyolojik ihtiyag hissederler (yoksunluk). Bu
nedenle, gogu resmi tanimin uyusturucu alimina odaklanmasi belki de sagirtict
degildir. Bu tiir tanimlara ragmen, bagimlilig1 sadece bir ilacin kullanilmasina
baglamayan, bir dizi farkli davramgi potansiyel olarak bagimlilik yapic
goren aragtirmacilar mevcuttur. Bagimhlik yalnizca genel olarak algilanan
alkol, eroin, uyugturucu denilen kimyasal maddeleri igermez. Psikoaktif bir
ilacin yutulmasini igermeyen kumar, sex, aligveris, asir1 yeme, egzersiz, agk,
i3, dijital oyun oynama gibi davranigsal bagimliliklarda da s6z konusudur ve
bagimliligin ana hatlarini olugturan biligsel olarak megguliyet, duygudurum
degisimi, tolerans, yorgunluk, kisilerarasi gatigma, relaps gibi belirtileri
icermektedir. Davranigsal bagimliliklar, madde bagimliligini olusturan klinik
olgiitler dogrultusunda ortaya konulmustur (Egger & Rauterberg, 1996;
Griffiths, 1996, s. 34; Orford, 2001, s. 16; Shafter vd., 2004; Sahin, 2007;
Rigter vd., 2013).

Griffiths’e gore bagimlihigin alti temel bilesenini (belirginlik, ruh hali
degisikligi, tolerans, geri ¢ekilme, ¢atiyma ve niiksetme) igeren davraniglar
dijital oyun oynayan bireylerde de gézlemlenebiliyorsa bagimlilik kriterlerini
kargilayabilecegini savunmaktadir (Griffiths, 2005). Dijital oyunlarin
egitimsel, sosyal ve terapotik faydalari olmasina ragmen fazla alindiginda
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bagimlihga, haftanin 7 giinii oynanmasinin kumar bagimliligina yol
agabilecegini savunmustur (Griffiths, 2008, s. 86). Son olarak video oyunu
bagimlihiginin olumsuz etkilerinin nispeten kiigiik oldugu ve oyun sikliginin
azalmasiyla kendiliginden ¢oziildiigli veya kiigiitk bir oyuncu grubunu
etkiledigi sonucuna varmgtir (Griffiths, 2008, s. 97).

Genetik faktorlerin dijital oyun bagimliligini etkiledigine dair higbir
kanit bulunmamaktadir. Griffiths’e gore, interneti agirt kullanan bireylerin
vaka galigmalar1 da internet bagimhliginin var olup olmadigina dair daha iyi
kanitlar saglayabilir, ¢linkii toplanan veriler anketlerden elde edilen verilerden
¢ok daha ayrintilidir. Vaka ¢aligmalari, agirt oyun oynamayi bagimlilik haline
getiren bireylerin davraniglarini inceler ve agirt oyun oynamanin mutlaka
kiginin bagimli oldugu anlamina gelmedigini gosterebilir. Cevrimig¢i oyun
bagimlihiginin, agirt oyunun, oyuncularin hayatlarimin diger alanlarini,
oynamaya harcanan zamandan ziyade ne Olgiide olumsuz etkiledigi ile
karakterize edilmesi gerektigi bazi bilim adamlari tarafindan tartigtlmaktadir.
Ovyuncu giinde 14 saat oynasa bile, oyuncunun hayatinda gok az (veya hig)
olumsuz sonug varsa, bir aktivitenin bagimhlik olarak tanimlanamayacag: da
onerilmektedir (Weinstein, 2010; Grittiths, 2010).

Literatiirde oyuna duyulan 6zlem, oyunlar ile agir1 zaman harcamak ile
iligkilendirilmigtir ve oyun oynama istegine karst ¢itkamamak, problemli
video oyunu oynamanin bir bilesenidir (Griffiths, 2000). Favori aktivitelerin
tekrarlanmasi, bilgisayar bagimlilig: tizerinde orta diizeyde bir etkiye sahip
olsa da akig deneyimi, algisal carpitma ve eglenceye igeren duygusal durum,
oyuncularda bagimlilik iizerinde giiglii bir etki oldugunu gostermektedir
(Chou & Ting, 2003). Bilgisayar oyunu oyuncularinin tepkileri, psikolojik
ihtiyaglarimi  ve giinliik yagamdaki motivasyonlarini niteliksel olarak
yansitmaktadir (Wan & Chiou, 2006). Ayni zamanda gergek benlik ve sanal
benlik etkilesimine, ihtiyaglar1 ve kendi yansimalar igin telafi edici veya
kapsamli tatminleri de yansimaktadir. Dijital oyun oynama siiresinin agir1
artmasi, yetersiz gorsel-uzamsal beceriyle sonuglanabilmektedir (Sun vd.,
2008).

Alan yazin incelendiginde dijital oyun bagimliligiyla ilgili farkli goriigler
goze carpmaktadir. Ornegin, Wood, “agir1 dijital oyun oynayan oyuncularin
tipik olarak ciddi saglik sorunlar1 yagamadigini” iddia etmektedir (Wood,
2007). Baz1 galigmalar incelendiginde ise ¢ok asir1 video oyunu oynama,
1518a duyarli epilepsi, isitsel haliisinasyonlar, eniirezis, enkopriz, bilek agrisi,
boyun agrisi, dirsek agrisi, tenosinovit, el-kol titresim sendromu, tekrarlayan
zorlanma yaralanmalar1 ve obezite dahil olmak {izere ¢ok ¢esitli olumsuz
saghk sonuglariyla tutarl bir gekilde iliskilendirilmistir (Griftiths, 2008, s.
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102). Oyun bagimlilig: ile ilgili yapilan bir aragtirmada 28 yaginda bir erkek
oyuncu da periferik noropati (sol elin medial iki parmaginda iki aydir bir
his kayb1 oldugu saptanmugtir. Sol elin zayiflig1 ile sol hipotenar eminensia
tabaninda kallus olusumu tespit edilmigtir. Oyuncu, parmaklarinin
birbirinden ayirmada giigliik gekmistir. Bir ay boyunca giinliik 4-6 defa oyun
oynamugtir) tespit edilmigtir (Friedland & John, 1984).

Baziaragtirmacilar oyun bagimhiligini norobiyolojik olarak incelemislerdir.
Oyun bagimlilarinin, oyun uyaranlarina yanit veren beyin bolgelerinin,
madde bagimlis1 hastalarin beyin bolgelerine benzer olacag: belirlenmistir
(Myrick vd., 2004). Bagimlilik, zamanla kotiilesen ve beynin o6diil, stres
ve vyiiriitiicii iglev sistemlerinde neoplastik degisiklikleri igeren i¢ agamali
tekrarlayan bir dongii olarak kavramsallagtirilabilir: tikinircasina/sarhogluk,
yoksunluk/olumsuz etki ve megguliyet/beklenti (6zlem) (Koob & Moal,
1997; Koob & Volkow, 2016). Insan 6z diizenleme basarisizlig, psikiyatri
ve beyin goriintiilemenin sosyal psikolojisinden elde edilen bilgilerin
birlestirilmesinden elde edilen bu ii¢ asama, bagimhligin norobiyolojisinin
incelenmesi igin bulugsal bir ger¢eve saglamaktadir (Goldstein & Volkow,

2002).

Bagimlihigin norobiyolojisinin anlagilmasi, hayvan modelleri ve daha
yakin zamanda, bagimlilig1 olan bireylerde beyin goriintiileme ¢aligmalar:
yoluyla ilerlemigtir. Higbir hayvan bagimliligi modeli insan durumunu
tam olarak taklit etmese de psikopatolojik durumla iligkili spesifik belirti
veya semptomlarin arastirtlmasina izin verir. Model deneyden bagimliliga
gegerken insanlarda gozlemlenen fenomenoloji yeterince taklit ediyorsa,
yap1 veya tahmin gegerliligine sahip olmasi daha olasidir (Geyer & Markou,
1995).

Wood, dijital oyun oynamak igin gegirilen zamanin olumsuz bir
etkisinin olup olmadigini degerlendirmenin genellikle “nesnel 6lglimden
ziyade bireysel deger yargisi” meselesi oldugunu iddia etmektedir.
Griffiths (2008), subjektif olmayan birgok nesnel ol¢iim yapilabilecegini
savunmugtur; ¢alismak yerine video oyunlart oynamak, uyumak yerine
video oyunlar1 oynamak, kiginin esi veya ailesiyle etkilesime girmek yerine
video oyunu oynamak gibi 6rnekler sunmugtur (Wood, 2007; Griffiths,
2008, s. 103).

Bagimlilik alaninda ¢aligan herkes, bagimli olmanin ne oldugu konusunda
hemfikir olana kadar, video oyunu oynamak gibi davranigsal agiriliklarin
gercek bir baglilik olarak siiflandirilip siniflandirilamayacagi konusunda
asla kesin bir bilgi ortaya ¢ikaramayacaktir (Griffiths, 2008, s. 94).
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2.3.1.Dijjital Oyun Bagimlilig1 ve Psikolojik Etkileri

Son zamanlarda internet bagimliliginin bir ruh sagligi sorunu oldugu
one siiriilmektedir. Internet bagimhlig, 6zellikle ergenler arasinda giinlitk
yagami, akademik performansi, aile iligkilerini ve duygusal gelisimi bozabilir.
“Internet bagimliligr” kavraminin yeni bir klinik bozukluk olarak tanitildig
1996 yilindan bu yana 6zellikle Cin, Kore ve Tayvan’da internet bagimlilig
tiziksel ve psikolojik sonuglart agisindan incelenmistir. Bununla birlikte,
birgok galiyma demogratik faktorler, psikopatolojik kogullar, psikososyal
ve aile ortamu biligsel iglevler agisindan nedenlerini kesfetmeye ¢aligsa da
internet bagimliligina yol agan nedenler veya agirlastiricr faktorler tam olarak
bilinmemektedir. Stresle ilgili degiskenler, diger bagimliliklarla da iligkili
olduklar1 igin ergenler arasinda Internet bagimliligi ile iligkilendirilmistir.
Klinisyenlerin, ergen Internet bagimhiligr hastalar1 arasinda stres ve aile
memnuniyetsizligi gibi diger sorunlarin olast komorbiditelerinin farkinda
olmalar1 gerekir (Lam, Peng, Mai ve Jing, 2009; Hyun vd., 2015).

1999 yilinda Young ve meslektaglari, internetin davranigsal bagimlilikla
sonuglanabilecek bir dizi farkli aktiviteye olanak tamidigini belirtmiglerdir
(Young, Pistner, O’mara ve Buchanan, 1999). O zamandan beri ¢ogu ¢aligma,
tiim patolojik internet aktivitelerinin tutarli bir psikopatolojik fenomen olarak
Olciilecegi varsayimina dayanarak, onerilen siber bozukluklar1 kozmolojik bir
varlik olarak tasarlamistir (Rehbein & Mossle, 2012).

Son aragtirmalar, internet bagimlihginin en iyi kesitsel olarak oyun
oynama yoluyla tahmin edilebilecegini gostermistir. Ayrica, daha agiklayic
bir sekilde, yakin tarihli Alman PINTA ¢aliymas: (Pravalenz der Internetab
Hangigkeit), internet bagimhligi olan bireyler tarafindan en sik izlenen
iki aktivitenin sosyal ag olusturma ve gevrimigi oyun oynama oldugunu
gostermistir (Rumpf, Meyer, Kreuzer ve John, 2011, s. 12). Internet
bagimliligl i¢in oyun oynama ve sosyal aglarin 6zel bir 6neme sahip
oldugunu gosteren bu sonuglar, Young ve meslektaglart (1999) tarafindan
oOne siiriilen tiim faaliyetlerin internet bagimhligi kavramina 6nemli olgiide
katkida bulunup bulunmadigi sorusunu giindeme getirmektedir (Young vd.,
1999; Rehbein & Mossle, 2013).

2.4. Djjital Oyun Bagimliliginin Tedavisi

Dyjital oyun bagimhliginin tedavi yontemlerinin bulunmas igin 6ncelikle
bagimlihgin altinda yatan nedenlerin ayrintilariyla bilinmesi 6nemlidir. Yurt
diginda yapilan aragtirmalar incelendiginde garpici bulgular dikkat gekicidir.
Ornegin, Amerika’da 155 milyon kisi dijital oyun oynamaktadir. Amerikalt

oyun tiiketicileri oyun igerigi, donanimi ve aksesuarlari i¢in 22 milyar dolar
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tizerinde harcama yapmuglardir (Entertainment Software Association [ESA],
2015). Diinya ¢apinda dijital oyun kullanimi giderek artmaktadir. Sonug
olarak, Dijital oyun bozuklugu 6nemli bir sosyal sorun ve 6nemli bir aragtirma
konusu haline gelmistir. Diinya Saglik Orgiitii (WHO), uluslararast hastalik
siniflandirmasinin 11. revizyonu igin oyun bozuklugu adli yeni bir kategori
onermigtir (Aarseth vd., 2017). Oyun bagimliligin1 6nceden tahmin etme,
teshis etme ve yonetme yetenegi bagimliigin 6nlenmesi igin kritik éneme
sahiptir. Bunu yapmak ig¢in oyun bagimliligs ile iligkili risk faktorlerinin daha
1y1 anlagilmasi gereklidir.

Oncelikle oyun bagimliligr ile iligkili psikolojik faktorlerin anlagilmas
gerekir. Oyun bagimliligi davranigsal bir bagimlilik olarak kabul edilebilir
ve depresyon, sosyal kaygi, yorgunluk, yalnizlik, olumsuz benlik saygist
ve dirtisellik gibi bir dizi psikolojik ve saglik sorunuyla iligkili oldugu
bulunmugtur. Oyun bagimlilig: cesitli psikiyatrik durumlarla birlikte ortaya
¢ikar ve bir dizi olumsuz sonuca yol agabilir. Ornegin, oyun bagimhlig
diisitk akademik basar1 gibi sosyal sorunlara neden olabilir. Ek olarak
madde kullanim bozuklugu gibi diger bagimhliklarla bir¢ok benzerlik
paylag,maktadm (Petry & O’brien, 2013‘ Choi vd., 2014; Kardefelt -Winther,

Lee, 2016).

Bu alandaki aragtirmalar hem nicel hem de nitel olarak artmugtir.
Tahmin etmek ve oyun bagimhligini yonetmek igin, arastirmacilar agiri
oyunun nedenlerini ve olumsuz sonuglarini, risk faktorlerini belirlemeye
caligmuglardir. Ancak bazi aragtirmalar sadece psikolojik faktorler veya oyun
ozellikleri tizerine odaklanmugtir: internet kullanim diizeyi, oyun oynamak
igin harcanan para ve oyun cihazinin tiirii gibi. Oyun bagimhligini anlamak

i¢in kapsamli bir yaklagima ihtiyag vardir (Hyun, 2015; Rho vd., 2018).

Diinyada Kkiiresel salginin olmasi, tekinsiz sosyal g¢evrenin varhigi,
betonlagmanin gehir hayatinin en 6nemli unsuru olmasi, yesil alanlarin azhgy,
teknolojik cihazlarin varligiyla hareketsiz yagam tarzinin benimsenmesi gibi
nedenlerle akilli telefon ve bilgisayar programlar: ile erisilebilen ticretsiz
oyunlar hayatimizda 6nemliyer tutmustur. Budurumun devamhiligi bagimlilik
olusturmustur ve ogrencilerin verimsiz, derslerinden sogumusg ve akademik
sorumluluk duygusunun azalmis oldugu goriilmektedir. Yapilan aragtirmalara
bakildiginda oyun bagimhlart kendilerini yalniz hissetmektedirler ve gergek
diinyadan kopuk yagamaktadirlar. Oyun bagimlilari, oyun oynayarak gergek
diinyada arzu ettikleri seyleri deneyimleyebileceklerine inanmuglardir. Birlikte
oyun oynayacaklari arkadaglarinin olmasi, oyunlar1 kazandiklarinda 6vgiiler
almak ve rakipleri arasinda kazanan olmaktan haz almak durumu 6rnek
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olarak gosterilebilir (Lee, Ko ve Lee, 2019; Zhou & Leung, 2012; Poels,
Hoogen, Ijsselsteijn ve de Kort, 2012).

Oyun bagimlist olan bireylerin yasantilar1 incelenerek hipomani, mani,
diirtii kontrol bozuklugu ve depresyon gibi alt sebepler ortaya ¢ikarilarak
farmokoterapi ve psikoterapi yontemleriyle bu bagimliliga neden olan
rahatsizliklar gegirilmesi hedeflenmektedir (Bostwick & Bucci, 2008).
Farmokoterapi yontemlerinin diginda uygulanabilen biligsel- davranigsal
yontemler de bulunmaktadir. Aragtirmacilar internet veya oyun bagimliligini
olumsuz biligsel durumlarin, basarisizlik duygularinin ve giivensizligin
giderilmesi i¢in ¢aligilan davranmig Oriintiisii olarak ifade etmektedirler. Bu
davranig Oriintiisii, yagantimizdaki olumsuz durumlar ile baga ¢tkmada dogru
bir yontem degildir. Bu baglamda davranigin tolere edilmesi igin biligsel-
davranigsal tedavi yontemi kullanmak dogru bir yaklagimdir. Bagimlilar
da kullanilabilecek biligsel davraniggi tedavi protokolii Davis tarafindan
onerilmektedir (Young, 1999, s. 25; Davis, 2001).

Oyun baygrumbilyjina yardimer olacak teknikler suniardir:
* Bireyin internet ve bilgisayarla zaman gegirdigi siirelerin tespit edilmesi

* Bilgisayarin bulundugu ortamdan alinip diger bireylerin de bulundugu
ortama nakledilmesi

* Diger bireylerin internete baglandiginda katihm saglanmasi

« Internete baglandigi ve oyun oynadigi zamanlart not etmek

* Spor aktivitelerinde yer almak

* Bilgisayara, internete, oyun oynamaya ara vermek

* Ebeveynler tarafindan sicaklik, ilgi ve sevgi gosterilmesi

* Destekleyici aile modelinin benimsenmesi

* Miizik, dans, edebiyat, tiyatro, sinema gibi etkinliklere yonlenme
* Hayvan beslemeye tesvik etmek

* Doga ile ig ige etkinliklerde bulunmak

* Evde bitki yetistirmeye yonlenmek

¢ Okuma aligkanhig1 kazanmak (Davis, 2001; Gladding, 2021).

2.5. Elektronik Bilgisayarlar ve Oyunlar

1930 larn ve 1940’ larin Almanya, ingiltere ve Amerika Birlegik
Devletleri’ndeki miihendisleri, gesitli matematiksel hesaplamalar ve problem
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¢ozme iglevleri gergeklestirebilen elektromekanik ve elektronik hesaplama
cithazlarin1 bagimsiz olarak gelistirdiler. Amerikan yapimi Elektronik Sayisal
Entegrator ve Bilgisayar (ENIAC) ve ingiliz Colossus bilgisayarlar1 gibi
ilk makineler, ikinci ylizy1l ortast bu devler birkag ton agirligindaydi, tiim
odalar1 iggal etti ve agik-kapali ikili bilgisayar mantig1 durumlarini belirtmek
i¢in fiziksel anahtarlar veya vakum tiipleri kullanildi. Bunun gibi bilgisayarlar
neredeyse yalnizca tniversitelerde veya devlet tesislerinde bulunan 6zel
aragtirma laboratuvarlarinda bulundu. Onlara erigim son derece kisitlydi.
Ikinci diinya savagindan sonraki yillarda, teknolojiler daha hizh, daha
kiigiik ve en Onemlisi daha uygun fiyath hale geldi. Kiigiik transistorler,
biiyiik vakum tiiplerinin yerini alarak yeni bir buzdolabi boyutunda mini
bilgisayarlar sinifi yaratti.

Boyut ve maliyet farkliliklarina ek olarak, mini bilgisayarlara erigim,
1960’larda ve 1970’lerde {iniversitelerde bilgisayar korsani kiiltiiriiniin
olugmasina ve yaygimlagmasina izin vererek, onemli olgiide daha az kisitlayict
olmustur. Bilgisayar oyunlari, yapay zeka teorilerini resmettikleri ve diger
alanlara uygulanan radikal yenilikler i¢in bir odak sagladiklarindan dolayr bu
baglamda 6nemlidir. Oyunlar 6zellikle mikrobilgisayarlarla iliskilendirilmig
olsa da aragtirma ve egitim baglamlar1 digindaki ¢ok az insan bunlara aginadir.
Ancak bu ticarilegtirilmemig baglamda gelistirilen oyunlar, birgok video arcade
ve ev bilgisayar1 oyunu tasarimcisinin ¢izdigi bir bilgi tabani olugturmaya
yardimer olmustur (Williams, 2017, s. 10). Tlk ticari olarak basarih elektronik
oyunlar (EG) 1970’lerde eglence igin gelistirildi ve oyun salonlarinda oynandi
ve kisa siirede evlere girdiler (Salonius-Pasternak & Gelfond, 2005).

Erken tasarlanan dijital oyunlarinin ilk ornegi, ilk bilgisayarlarin icat
edildigi Ingiltere’dir. 1951 yilinda Ferranti tarafindan yaratilan Manchester
Mark 1, halka agik olarak ticarilestirilen ilk bilgisayardir. Bilgisayar
bilimlerinde aragtirmacilar tarafindan olugturulan gesitli programlar
desteklemektedir (Copeland, 2000).

Dietrich Prinz, bir insana karsi oynayabilecek bir satrang oyunu
programlanmustir (en azindan mattan 6nceki son hamleler i¢in). Tam bir
satrang oyunu oynayabilen ilk oyun 1958 de IBM 704 bilgisayar1 igin
piyasaya siiriilmiistiir. Benzer bir gekilde, Christopher Stratchey 1951° de
pilot ACE bilgisayari igin bir dama oyunu gelistirmistir. Ne yazik ki bu oyun
pilot ACE’ nin onu diizgiin bir sekilde ¢aligtirilabilmesi igin gok fazla bellek
gerektiriyordu. Stratchey daha sonra Manchester Mark 1 igin programini
yeniden vyaratti. Bu bilgisayar oyunlarinin tiimii, bilgisayar bilimlerinde,
ozellikle yapay zeka alaninda arastirma yapmak i¢in bilim adamlari tarafindan
yaratilmugtir (Jackson, 2000, s. 74).
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Birlegik Krallik tarihteki ilk video oyunu olarak kabul edilen OXO’ nun
ortaya ¢iktig1 yerdir (Donovan, 2010). Noughts ve Crosses olarak da bilinen
bu oyun, Cambridge Universitesi'nin EDSAC bilgisayart igin Alexander
Douglas tarafindan yaratilmig bir tic-tac-toe oyunudur. Bu oyunun ozelligi,
giris ve ¢ikig cihazlarinda yatmaktadir. Yukarida bahsedilen orneklerden
tarkli olarak, bu oyun bir CRT ekraninda bir tic-tac-toe 1zgarasi goriintiiler.
Bu ekran orijinal olarak EDSAC igin bir bellek monitorii olarak yapilmistir.
Ancak Douglas, programiyla bilgisayarin bellegini manipiile ederek,
bilgisayar iizerinde bir tic-tac-toe 1zgarasi gostermeyi bagarmugtir. Ayrica
bilgisayara takili ¢evirmeli telefon kadraninu ilkel bir “oyun kumandas:”
olarak kullandu. Izgaradaki her hiicre 1’den 9’a kadar numaralandirilmugtir. Bir
hiicre segmek ve bir sifir veya garp1 koymak igin, insan oyuncunun telefonda
kargilik gelen numaray: gevirmesi yeterlidir. Bu oyun, bilgisayar bilimlerinde
“insan- bilgisayar ara ylizi” lizerine bir aragtirma tezini gostermek igin
tasarlanmugtir (Cohen, 2009). Bu oyunun yani sira, {i¢ boyutlu bir tic-tac-
toe gibi goriinen oyun olan Qubic gibi bagka programlarda olugturulmustur.
Bill Daly tarafindan bilgisayar bilimlerindeki yiiksek lisans tezini desteklemek
igin programlanmigtir (Ma, Oikonomou ve Jain, 2011).

2.6. Djjital Oyunlarin Kisa Tarihi

Dijital oyunlar yoktan var olmamistir. Kiiltiirel olarak evrilen oyun
zamanla kademeli teknolojik ilerlemeler yoluyla meyvelerini vermistir
(Huhtamo, 2005, s. 4). Dyjital oyunlarin ilk gelistiricilerinin dehasindan
genellikle bahsedilmese de giiniimiizde geldigi nokta gozler 6niindedir.

Bilgisayar oyunlarinin ilk ve en yaygin goriiniimlerinden biri yapay zeka
ile ilgili aragtirmalarda meydana gelmistir. Satrang programlari, erken donem
bilgisayar bilimcilerin gozdesiydi. Makinelerle Wolfgang von Kempelen’in
satrang oyunu “Tiirk” otomaton en azindan on sekizinci yiizyila kadar uzanan
bir ge¢mige sahiptir. Bilgisayarin bir insan oyuncuya kargi kazanmasi i¢in
bilgisayarin birkag hamleyi 6nceden planlayarak strateji olugturmasi, degisen
tahtadaki konumunu siirekli olarak yeniden degerlendirmesi ve rakibinin
hamlelerine dinamik olarak uyum saglamasi gerekiyordu. Ancak satrang
yapay zekay test etmek igin en ideal oyun olmayabilir. Tlk bilgisayarlar igin
kurallar1 modellemek zordu ve sinirli hamle gerektiriyordu. Ayrica daha az
segenek igeren daha basit oyunlar, istenen “akilli” davranigi azaltiyor gibi
goriinen varyantlar gesitli tavizler gerektiriyordu. Bununla birlikte satrancin
yapay zeka igin bir test olarak kullanilmasi, bilgisayar bilimcilerinin oyun
oynamak i¢in teknolojik olarak en karmagik ekipmani kullanma konusunda
erken bir tedirginlik oldugunu ortaya ¢ikarmustir. Pek ¢ogu oyun tabanh
bilgisayar uygulamalarinin kesinlikle aragtirma ve gosterim amagh oldugunu
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siddetle ilan etmistir. Ciddi igler ciddi bir oyun gerektiriyordu. Bu nedenle
eglenceden ziyade sofistike ve zeka ile iliskilendirildigi igin satrancin ideal
oldugunu diigiindiiler. Bu igi megrulagtirmaya yardimcr olan kiiltiirel bir alg1
olmugstur (Arjoranta, 2015, s. 12; Williams, 2017, s. 12).

Ilk gercekten ozerk satrang oynayan makinelerden biri, akalh
elektromekanik cihazlarin yaratilmasinda uzmanlagmig, yirminci yiizyilin
baslarinda Ispanyol bir mucit olan Leonardo Torres y Quevedo tarafimdan
yapimugtir. Torres, 1890’lardaki deneylerine dayanarak 1912 de El
Ajedrecista’yr (Satran¢ Oyuncusu) inga etti. Cihaz tam bir satrang oyunu
oynayamazdi ancak bilgisayar tarafindan kontrol edilen bir sah ve bir kaleyi,
bir insan oyuncu tarafindan kontrol edilen tek bir saha karg1 kullanan daha
yonetilebilir varyasyon yetenegine sahiptir (Williams, 2017, s. 13).

On dokuzuncu yiizyilin ikinci yarisinda bir dizi makine ortaya ¢ikmugtir.
Birgokyonden fabrikalardakive ofislerdekiiiretim makinelerininantiteziydiler.
Yeni makineler mesai saatleri diginda goniillii olarak kullanilmugtir. Hayal
edilebilecek tiim halka agik yerlere yerlestirildiler: sokak koseleri, barlar,
gazete bayileri, biityiik magazalar, otel lobileri, tren istasyonlarindaki bekleme
odalar1, eglence parklari ve sahil beldeleri. Ozellikle 1880’lerden itibaren
bir¢ok farkli tiirde makineler gelistirildi: otomatlar, kumar makineleri,
ticaret uyaricilari, fal makineleri, giig test cihazlari, goriintiileme ve dinleme
makineleri, otomatik teraziler ve oyun makineleri. Bu cihazlar temel ¢aligma
prensiplerini atifta bulunarak “slot makineleri”, “jeton makineleri” veya
“jetonla galigan makineler” genel terimleriyle bilinir hale gelmistir. Etkilesim
modu ne olursa olsun, kullanici oturuma bir slota jeton atarak baglar. Makine
kargiliginda sunlar1 verir: geker, kiginin agirlig, kartpostal, servetini gosteren
bir makbuz, gorsel veya miizikal bir performans, eglenceli bir saka, psikolojik
veya sosyal olarak tegvik edici bir deneyim, egitim firsati, becerilerinizi
gelistirme, keskin bir atig seansinin keyfini ¢ikarma veya son olarak ilk
yatirrminizi madeni bir para yagmuruna doniigtiirme firsat1 (Seltzer, 2014,

5. 10).

Oyun makineleri ile etkilesime girmenin nasil bir sey olduguna dair
kiiltiirel bir varsayim olusturulmustur: bir bozuk para koy ve bir-iki dakika
eglenin. Langirt makinesi aym1 zamanda oyun makinelerinin 6nemli bir
onciisti olmugtur. Pinball makineleri, ilk video oyunlarindan daha benzer
tiirde bir etkilesim olusturmugtur ¢iinkii hala daha ¢ok kullanilmaktadirlar
(Huhtamo, 2005, s. 6).

Arcade (modern jetonlu ya da kartl1) oyun makineleri ortaya ¢iktiginda
yetigkinlerin eglencesi olmusgtur. Dijital bilgisayarlarda yaratilan ilk oyunlar,
eglence amagli degil, ciddi amaglara hizmet ediyordu. Nim oyunu oynayabilen
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bir dyjital bilgisayar olan Ferranti NIM ROD 1951°de hayata gegirildi, ancak
oyun ilk olarak 1941 de dijital platformlar igin tasarlanmigtir (Huhtamo,
2005, s. 10; Donovan, 2010). Nim basit bir jeton toplami oyunuydu ancak
oyun mantig ikili sayilara dayaniyordu, bu da onu bilgisayar i¢cin mitkemmel
bir sekilde uygun hale getiriyordu.

Grafik elektronik oyunun erken ornegi, 1947’ den kalma bir fiize
simiilatorii i¢in plan olan ve ne yazik ki asla gergeklestirilemeyen katot 1ginl
tiip eglence cihaziyd: (Wolf, 2012, s. 2).

Willy Higginbotham, 1950’lerde Brookhaven Ulusal Laboratuvarlarinda
caligan tinlii bir fizikgidir. 1958 de enstriimantasyon tasariminin bagi olarak,
bir osiloskop, bir analog bilgisayar ve bazi basit butonlar kullanarak kiigtik
bir interaktif oyun yaratarak yillik ziyaret¢i giiniine koymaya karar vermigtir.
Bu sayede iki kisilik tenis, bilinen en eski elektronik oyundur (DeMaria,
2018, s. 36).

Video oyun tarihinin en bilinen adimlarindan biri, 1962’ de bilgisayar
i¢in olusturulan Uzay Savasrnin yaratilmasidir (Malliet & de Meyer, 2005,
s. 28). Bilgisayar oyunlarinda uzun siiredir devam eden bir bilim kurgu
trendi baglatmistir ve iki oyuncunun birbirine kargt oynamasini saglayan gok
oyunculu oynaniga sahiptir. Ayrica Spacewar’in herhangi bir dijital 6ncesi
oyuna dayanmadigi, sadece bir bilgisayarda oynanabilecegi de dikkate
degerdir (Aarseth, 2012). Spacewar’in ag baglantihi bir versiyonu 1969
da olusturulmustur (Arjoranta, 2015, s. 15). Spacewar ve Adventure’in
kurumsal baglamlar: bilgisayar bilimlerindeki kegif ¢aligmalar ile bilgisayar
oyunlarinin erken tarihi arasinda 6nemli ve bazen yeterince takdir edilmeyen
bir iligki oldugunu 6ne stirmiiglerdir. Her iki oyun da ilk giinlerinde zaman
paylagimli ve daha sonra ag baglantili hesaplamay1 tanimlamada 6nemli bir
rol oynayan kurumlardan dogmustur. Bunun gibi oyunlar, programcilarin
ve donanim korsanlarinin teknik ustaliginin bir 6rnegi olmustur (Lowood,

2009).

En eski dijital oyunlar 1960’larda ve 1970’lerde laboratuvarlarda ve
aragtirma merkezlerinde ortaya ¢ikti. Nolan Bushnell’in Computer Space ve
Pong’un i¢ ige ge¢mig hikayeleri, bu “{iniversite oyunlarindan” erisilebilir
eglence ve egitici oyunlara gegigin yani sira atari, bilgisayar ve video oyunlari
arasindaki karmagik tarihsel iligkiyi gostermektedir (Lowood, 2009).

Pong oynamasi kolay bir oyundu, genellikle bir patronun bir elinde
i¢kiyle oynayabilecegi barlara ve restoranlara yerlestirilen bir atari oyunu igin
kesin bir rekabet avantajiydi. Sadeligi, tarihine ciddi bir ilgi gosterilmesini
engellememigtir. Ticari video oyununun bu ilk bagar1 6ykiisii, “basit tut, daha
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az1 daha goktur” anlatisina indirgeme yoluyla elegtirel diigiinceyi saptirdi. Bu
arglimana gore, Pong ¢ok az agiklama gerektiren bir gekilde basarili oldu;
Ogrenmesi kolay ve oynamasi eglenceliydi, tavernalara ve oyun salonlarina
uygun, karmagik olmayan bir eglence sunuyordu (Lin, Chuang, Cheng ve
Lin, 2015).

Ovyunda yer alan bariz siddet igeriginden dolayr yaygin medya panigine
neden olan ilk video oyunu olan “Oliim Yarigr” 1976°da ortaya ¢ikmuistir
(Kocurek, 2012).

1977 de en iyi bilinen ve bagarili metinsel macera oyunu olan “Zork”
ortaya ¢itkmugtir. Daha sonra mikro bilgisayarlarina taginmig ve ticari olarak
piyasaya siiriilmiistiir. Baz1 oyunlar ¢ocuklar tarafindan oynanabilir erken,
Zork gibi oyunlar hem pahali donanimlara erigim hem de metin anlama ve
tiretme becerisi gerektiriyordu (Montfort, 2005, s. 96).

Ilk dijital oyunlar, ana gergevelere erigimi olan profesyoneller tarafindan
ve daha sonra iiniversiteye ait bilgisayarlar1 kullanan {iniversite 6grencileri
tarafindan olusturulmustur.

1978 de Atari, kendisine ilham veren oyundan adini alan Adventure adl
gelecekteki grafik macera oyunlarinin Onciisiinii yayinlamugtir. Orijinalinden
cok farkli olarak daha 6nceki Metin tabanli Adventure’ in bir uyarlamasi
olarak ortaya ¢tkmugtur.

1980’ de arcade oyunu Pac-Man Namco tarafindan ortaya ¢ikaridlmigtir.
Japonya’da basarili olan oyun Birlesik Devletlerde de basarili olarak popiiler
kiiltiirde kiiltiirel bir simge halini almistir ((Montfort & Bogost, 2009, s. 17).

1990 yilinda oyunlar iki boyutludan iig boyutluya gegis yapmustir. Video
oyun endiistrisi biyiik bir gelijme adim atmugtir.

1990’ lardan sonra en biiyiik degisiklik, devasa ¢ok oyunculu oyunlarin
yaratilmas1 ve vyiiksek ¢evrimigi iletisim yontemlerinin benimsenmesi
olmustur (Arjoranta, 2015, s. 20).

21. yiizyilda oyun oynama sekli ¢evrimdigindan gevrimigine ve masaiistii
kigisel bilgisayarlardan (PC) mobil cihazlara gegmistir (Chen & Leung,
2016).

2.7. Dijital Oyun Tiirleri

Diyjital oyun tiirlerini kesin olarak ayirmak ve net bir bilgi vermek
miimkiin degildir giinkii baz1 dijital oyun yazarlar1 farkli gruplandirmalar
yapmustir (Kaptelinin & Cole, 2002, s. 303). Yaygin olarak kullanilan

tiirleri ise aksiyon, macera, rol yapma, strateji, simiilasyon, zeka oyunlaridir.
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Ancak, farkli oyun tiirlerinin ortaya ¢ikmasi melez tiirlerin olugmasina neden
olmustur ¢iinkii baz1 oyunlar birkag temanin birlesiminden olugmusgtur. Bazi
dijital oyun yazarlar1 farkli gruplandirmalar yapmistir (Mitchell & Savill-
Smith, 2004, s. 2; Rabin, 2010, s. 3).

2.7.1. Aksiyon Oyunlar1

Aksiyon tiirii iki ana alt tiirden olugmaktadir: birinci sahis nigan oyunlar1 ve
tiglincii sahis oyunlaridir. Birinci sahis oyunlari, sanki ekran oyuncunun kendi
goriisiiymiis gibi oynansa da tiglincii gahis oyuncunun tamamen gorebildigi
avatarlarla oynanmaktadir. King ve Kryzwinksa (2002) tarafindan onerilen
kategorilere gore bu ayrim, oyuncularin oyun ortamyla algisal etkilegimini
ifade ettigi igin “mod” tiirii ¢izgisinde yapilir. Bu alt tiirler, bir kez daha
anlatimin edebi tanimlarina dayanan sinematik perspektiften terminoloji
diizeltilmesiyle sinirlandirilir.

Aksiyon oyunlari, diger performatif oyun tiirlerinden belirgin bir sekilde
tarklidir. Genellikle yogun bir sekilde performatiftir ¢iinkii aksiyon oyunlari
oyuncunun ergonomik gegis yapmak igin genellikle agir1 6nemsiz olmayan
eylemlerde bulunmasini gerektirir. Birgok aksiyon oyununda, oyuncu aslinda
dogru girdileri segerek istenen bir eylemi ger¢eklestirilmelidir. Diger video
oyun tiirlerinde ise oyuncu yalmzca istenen eylemi segecek ve bilgisayar bu
eylemin performansimi belirleyecektir. Ornegin, aksiyon oyununda “The
Lord Of The Rings Return Of The King” bir diigmana saldirmak igin
karakterin avatarini, segilen diigmanin menzilin i¢inde hareket ettirilmesi ve
ardindan bir diigme kombinasyonuna dayali olarak saldir1 segmesi gerekir.
Saldirinin etkinligi karst karstya kalinan tiire gore degisecektir. Diigman ne
kadar giiglii olursa, onlara karst en yararli kombinasyonu gerg¢eklestirmek o
kadar zor olur (Apperley, 2006; Brookey & Booth, 2006).

Aksiyon oyunlari tipik olarak fiziksel zorluklara, hiza ve reflekse dayalidir.
Aksiyon tarz1 filmlerin oyuna uyarlanmug halidir. En ¢ok bilinen tiirleri ise
niganci ve doviig oyunlaridir (Kaleci, Kiran ve Dinger, 2012).

2.7.2. Simiilasyon Oyunlar1

Simiilasyon tiirli, spor, ugma ve araba siirmeyi simiile eden video
oyunlarint igerir. Kasabalarin, sehirlerin ve kiigiik topluluklarin dinamiklerini
simiile eden oyunlardir. Bolter ve Grusin’e gore ¢ogu simiilasyon oyunu,
igerikleri ya nispeten yaygin etkinliklerden yeniden tasarlandigindan ya da bu
etkinliklerin sinema ve televizyon gibi medyada tasvir edilmesinden dolay1
tyilestirme kavramu iginde yer almaktadir. Bununla birlikte, ludologlar i¢in
simiilasyon kavrami ¢ok daha yiiksek risklere sahiptir (Bolter & Grusin,
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1999, s. 101). Bilim adamlarinin vurguladiklar: sey, video oyunlarinin
kendilerinin bilgisayar simiilasyonu teknolojisinin yeniden kullanilmasina
veya iyilestirilmesine bir 6rnek oldugudur. Bununla birlikte bu durum video
oyunlarinin simiilasyonlar olarak veya hatta simiilasyonlar baglaminda
anlagilmasini zorunlu kilmaz. Ancak sinemay1 bir biitliin olarak oncelikle
anlat1 olarak kavramak ya da bu durumda video oyunlarim simiilasyonlar
olarak kavramak, alana istenmeyen bir kavramsal homojenlik yerlestirir

(Apperley, 2000).

Frasca’min  (2003) tiim oyunlarin bir sekilde simiilasyon oldugu
argtimanim takiben, simiilasyon oyunlarinin geleneksel tiirii hakkinda 6zel
olan gey, onlarin gergek bir diinya etkinligini agikga iyilestirmeleridir.

Simiilasyon oyunlar1 oyuncuyu, birinci gahis goziinden ii¢ boyutlu
bir perspektifte ugak, askeri arag, denizalti ve helikopter gibi araglarin

kontroliinde oyuna dahil eder (Kaleci vd., 2012).

2.7.3. Strateji Oyunlari

Strateji oyunlarinin incelenmesi, oyunlarin sinemayt iyilestirdigi iddiasina
bir alternatif sunmasi agisindan ¢ok 6nemlidir. King ve Krzywinska (2002),
tim video oyunlarinin strateji oyunlar1 arasinda en az sistematik iligkiye
sahip oldugunu belirtmiglerdir.

Strateji tiivii genellikle tkiye ayrilmaktadur:
* Gergek Zamanl Strateji (RTS)
e Sira Tabanli Strateji (TBS)

Hem RTS hem de TBS benzer bir estetige sahiptir, daha fotogergekgi bir
tasvir egilimi ile ger¢eklesen eylemlere genel bir bakugtir.

Bolter ve Grusin’in (1999), iyilestirme mantigini kullanmak, ayni1 zamanda
bu tiir ile digerleri arasindaki 6nemli bir estetik farki vurgulamaktadir giinkii
bir hipermedyadir. Oyunu oynamak igin erisilmesi ve baglamsallagtirilmasi
gereken 6nemli miktarda bilgi nedeniyle kasith olarak bilgi aktarma yontemi
olarak arayiiziine daha fazla dikkat gekmektedir.

Strateji tiiriiniin biitlinliigl, tiirden olmasa da yine de stratejik olarak
oynanabilen bir¢ok oyun tarafindan karmagiktir. Myers (2003), stratejik
oyunun uzman oyunuyla iligkili oldugunu savunmugtur. Uzman oyuncular,
miimkiin olan en iyi sonuglar1 elde etmek i¢in oyun diinyasindaki belirli
degerler arasindaki iligkileri baglamsallagtirir. Baglangig seviyesindeki oyuncu,
tepki diizeyinde oyunla ilgilenir. Uzman oyuncu ise (bu katilim diizeyine ek
olarak) bu sistem igindeki degiskenleri organize eder ve degerlendirir.
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“Bufty The Vampire Slayer” gibi bir aksiyon oyununun baglangig oyuncusu,
kendilerine sunulan segeneklerle ilgili bilingli se¢imler yapamadan gesitli
zorluklardan gegecektir. Oyun ilerledikge basglangigtaki oyuncu diigmanlarin
tarkli ozelliklere sahip oldugunu kesfedecektir. Oyundaki giivenlik agig1
noktalari, gesitli silahlar, saldirt stilleri ve gevresel faktorler diigmani daha
etkili bir gekilde dagitmak igin kullanilabilir. Her bilgi pargasi, gelecekteki
oyunlara dair ipucu verir. Sonugta oyuncunun kontrol ettigi tiim degiskenler
baglamsallagtirilacak, sonug olarak belirli bir duruma en iyi yanit segebilecek
bilgilere sahip olacaklardir. Ornegin, yeni baglayan bir oyuncu zombilerle
kargilastiginda, kendilerine sunulan gesitli silahlar arasinda kiireklerin en
yararli olacagini bilmeyebilirken, uzman oyuncu rakiplerinin zayifliklarindan
yararlanmak igin sik sik silahlar arasinda gegig yapacaktir. Uzman oyuncunun
stratejik oyunu, mevcut gesitli segenekleri bilmenin ve oyun baglaminda
bunlar1 dogru bir gekilde degerlendirebilmenin birlegsiminden gelir. Oyuncu
degiskenlerin degerleri hakkinda daha fazla sey 6grendigi i¢in bu siireg¢ devam
eder. Strateji tiirli, devam eden baglamsallasirma oyununu vurgulayan
oyunlardan yapilir (Apperley, 2006).

Strateji oyunlar1 mantiksal diisiinme ve planlamaya dayahdir. Bu tiir
oyunlarda karar verebilme, taktiksel organizasyon, komut yetkisi oyuncudadir
(Kaleci vd., 2012).

2.7.4. Rol Yapma Oyunlar1

Bir rol yapma oyunu (RPG) veya daha 6zel olarak bir masaiistii fantezi
rol yapma oyunu, tarihsel temeli, ordular1 temsil etmek igin jetonlar veya
minyatiir figiirler kullanilarak yiiriitiilen tarihi veya varsayimsal savaglarda
ve minyatlir savag oyunlarinda bulunur. Savag oyunlari, en azindan
1800’lerin bagindan beri var olmugtur. 1960’larda ve 1970’lerde savag
oyunculari, tiim ordulari manipiile etmek yerine, tabiri caizse kafalarinin
igine girmek igin savagta belirli kahramanlarin roliinii tistlenmekle giderek
daha fazla ilgilenmeye baglamuglardir (Mackay, 2017, s. 13). 1974’te Gary
Gygax'in girketi TSR (Tactical Studies Rules), genellikle ilk ¢agdag fantezi
RPG olarak kabul edilen “Dungeons & Dragons™un (D&D) ilk baskisini
yaymlamistir. D&D bir orta ¢ag fantezi diinyasinda kurulan, oyuncularin
savasgl, elf, sihirbaz, diger fantezi karakterlerinin rollerini iistlenmesine ve
diger karakterlerle etkilesime girmesine izin vermigtir. O zamandan beri,
D&D, yakin zamanda piyasaya siiriilen tiglincii baskiyla birlikte yeni nesil
oyuncular1 sosyallestirerek gelismigtir. Son otuz yil boyunca, diger birgok
sirket, batidan ucuz maceraya, korkudan steam-punk’a, siberpunk’tan siiper
kahramana kadar sagirtict bir dizi fantezi diinyasinda gegen birgok farkl
oyun gelistirmistir.
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D&D gibi temel bir RPG, birkag kiginin (iki veya daha fazla) bir araya
gelmesiyle olusmaktadir. RPG bir ayar ve sistemden olusur. Bir kisi hikdyeden
sorumlu olarak belirlenir ve genellikle s6z konusu RPG’ye bagl olarak belirli
bir unvan verilir (Orn, hikiye anlaticisi, zindan ustast veya hakem). Bu Kkisi,
oyuncularin eylemleri diginda oyunun tiim yonlerinden (ayar ve sistem)
sorumludur. Oyuncular, oyun tarafindan belirli kurallar ve tiirler iginde
karakter adi verilen kurgusal kisilikler yaratirlar, daha sonra toplu olarak
uzun streli hikdye anlatimina katilirlar. Ortaya ¢ikan herhangi bir zorluk
veya engel, ya bir kalibi1 yuvarlayarak bir karakter sayfasindaki bir sayiya
(karakterin giiglii ve zayif yanlarini ayrintilandiran) atifta bulunarak ya da
ikisinin bir kombinasyonu ile sisteme gore ¢oziiliir. Tyi ya da kétii sonug belli
olduktan sonra hikiye devam eder. Bu sekilde asla gergekten “kazananlar”
veya “sonlar” olmaz. Bunun yerine, oyuncular iyi bir hikiye deneyimlemekle
ilgilenirler. Ayni zamanda karakterlerinin giiglii yonlerini gelistirmek ve zayif
yonlerini azaltmak, boylece daha biiyiik, daha epik hikayeler yagamalarina
izin vermekle ilgilenirler (Williams, Hendricks ve Winkler, 2014).

Rol yapma oyunlar1 oyuncularin oyun karakterlerine Ortiinerek bir hikaye
yaratmalaria dayanir. Oyun karakterlerinin olusumu diyaloglar ve stratejik
savag tizerine kurgulanmigtir. Geleneksel macera oyunlarindan farkl olarak
gesitli alternatifler dogrultusunda olay orgiisii degisebilmektedir (Kaleci vd.,
2012).

2.7.5. Macera Oyunlar1

Bir¢gok video oyununun bir hikdyeye ihtiyact yoktur, ancak macera
oyunlarinda hikaye insanlarin oynamasinin ana nedeni, ana noktasidir.
Macera oyunu tasarimcisi, hikdyenin gectigi bir diinyaya hayat vermek
zorundadir. Yer, karakter, olay orgiisii, diyalog ve bulmaca yaratmadaki
yetenekleri bagka hi¢bir tiirde olmadig: kadar test edilecektir. Macera oyunu
gercekten de savagta ugmak, ates etmek ya da birliklere komuta etmekle sinirl
olmadig igin herhangi bir etkilesim bigimine bagli olmadigindan, bu tiiriin
yaraticihigl en biiylik potansiyele sahiptir. Macera oyunlar: piyasadaki diger
oyunlardan oldukga farkhidir. Macera oyunu bir yarigma veya simiilasyon
degildir. Bir macera oyunu strateji ve taktiklerle yonetilecek siire¢ veya
bir rakibe yenilecek siire¢ sunmaz, bunun yerine macera oyunu karakter
hakkinda etkilesimli bir hikayedir. Bu karakter oyuncunun anahtaridir ancak
oyuncunun temsilcisinden daha fazlasidir. O bagl bagina bir kurmaca kigidir,
bag kahramandir, hikiyenin ana elemanidir (Adams, 2014, s. 4).

Macera oyunlari, oyuncu tarafindan oynanan bir ana karakter hakkinda
etkilesimli hikayelerdir. Macera filmleri ya da macera romanlariyla dogrudan
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baglantili degildir. Hikdye anlatimi ve kesif, oyunun temel unsurlaridur.
Bulmaca ¢6zme ve kavramsal zorluklar oyunun ¢ogunlugunu olusturur.
Savag ekonomik yonetim ve eylem zorluklar1 azalir veya yoktur (Kaleci vd.,
2012; Adams, 2014, s. 5).

Bu tanim, macera oyunlarinda hi¢bir ¢atigma olmadig1 anlamina gelmez
(pek gok macera oyununda yoktur) sadece bu miicadele birincil bir etkinlik
degildir. Macera oyunlarinin nadiren bir i¢ ekonomisi vardir ve oyundaki tiim
iligkiler sayisal degil semboliktir. Bir ekonomik sistemi manipiile etmek veya
optimize etmek, macera oyunu deneyiminin higbir pargasini olugturmaz; bu
durum onlari rol yapma oyunlarindan ayirir (Adams, 2014, s. 6).

2.7.6. Zeka ve Bulmaca Oyunlar:

Zeka oyunlari, Ogrencilerin zekd potansiyellerinin farkina varmalari,
gelistirmeleri, gilinliik yasantilarinda kargilarina ¢ikan sorunlarina ¢oziim
yolu bulmalari, 6zgiin stratejiler ortaya ¢ikarmalari, dogru karar almalari,
sistematik diisinme kapasitelerini artirmalari, bireysel ya da grup olarak
caliyma becerilerini gelistirmeleri olarak tanimlanmaktadir (Milli Egitim

Bakanligi [MEB], 2013).

Bilgi teknolojisinin, bilgisayarlarin ilerlemesi ve geligmesiyle oyun
treticilerinin gegitli tiirlerde oyunlar yaratmasi daha kolay olmustur. Blok
olugturma, topu renklerine gore eslestirme, bulmacalar ¢6zme, matematiksel
hesaplamalar yapma, labirentler gegme gibi oyunlar zeka oyunlar: tiiriine
aittir.

Ovyuncularin becerilerine meydan okuyan zeka oyunlari olan bulmacalar,
popiilaritesini hi¢bir zaman kaybetmemistir. Bulmaca, ¢6zmek i¢in beyni
zorlayan bir oyun tiirtidiir. Oyuncular, bulmacanin tiim pargalarin1 gergek
konumlarinda nasil kullanacaklarini kegfederken, yaratici bir gekilde diigtinme
becerilerini de gelistirirler. Oyun oldukga basit goriinmesine ragmen pargalari
uygun yerlerine yerlestirmek bir engelin agilmasidir. Oyuncu, yapbozun tim
pargalarini dogru yerlestirmek i¢in beyninin tiim kapasitesini kullanmalidir
(Rahim, Dijaya, Multazam, GS ve Sudrajat, 2019).

2.7.7. Spor ve Doviis Oyunlar:

Spor oyunlari, gergek sportif miisabaka ve performanslarin bireysel ya da
takim olarak simiile edilmesine dayanmaktadir. Voleybol, basketbol, futbol,
atletizm, hokey, okquluk ve tenis gibi spor branglarinin sanal platformda
oynanmasidir. Giincel yasantilarinda bagar1 saglayamayan bireylerin sanal
ortamda dogru hamle ve bagarili bir hareketi yapmalarin olanak saglamaktadr.

“FIFA”, “PES>, ve “Tiger Woods Golf” bu oyun tiiriine 6rnektir.
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Doviis oyunlari, gesitli savunma sanatlari veya kilig, ok, balta kullanimina
dayali, oyuncularin birbirlerine meydan okumalarina dayali bir oyun tiirtidiir.
Ovyuna baglangi¢ karakter segimiyle yapilmaktadir. Her oyun karakterinin
kendine 6zgii yetenek ve gligleri bulunmaktadir. “Street Fighter” ve “Mortal
Combat” bu oyun tiirtine 6rnektir (Yonet, 2018).

2.8. Akademik Basar1

Akademik bagari, kiginin, ozellikle okul, kolej ve {iniversitedeki 6gretim
ortamlarindaki faaliyetlerinin odak noktast olan belirli hedeflere ne oSlgiide
ulagtigim gosteren performans sonuglarini temsil etmektedir. Matematik, okur
yazarlik, bilim, tarih gibi entelektiiel alanlarda bilgi ve anlayis edinilmesini
icerir. Bu nedenle akademik bagari, farkli 6grenme alanlarini igeren ok
yonlii bir yapr olarak diigtiniilmelidir. Basar1 ¢ok genig kapsamlidir ve gok
gesitli egitim ¢ikuilarini kapsar. Akademik bagarmin tanimi onu 6lgmek igin
kullanilan gostergelere baghdir. Akademik bagariyr gosteren bircok kriter
arasinda egitim sisteminde edinilen prosediirel ve bildirimsel bilgi, notlar veya
bir egitim bagar1 testindeki performans gibi daha miifredata dayah kriterler,
egitim dereceleri gibi akademik bagarinin kiimiilatif gostergeleri gibi gok
genel gostergeler, sertifikalar bulunur. Tiim kriterlerin ortak yani entelektiiel
cabalar1 temsil etmeleri ve dolayisiyla gelismis toplumlarda kiginin entelektiiel
kapasitesini agag1 yukar1 yansitmalari, akademik bagarinin her insanin hayatinda
onemli bir rol oynamasidir. Genellikle not ortalamasiyla Slgiilen akademik
bagari, bir 6grencinin egitimine devam etme firsatina sahip olup olmayacagini
belirlemektedir. Bu nedenle akademik basari, kisinin yiiksekogretime katilip
katilamayacagini tanimlar ve kiginin aldig1 egitim derecelerine gore egitim
sonras1 mesleki kariyerine etkiler. Birey i¢in uygunlugunun yani sira akademik
basar1 bir ulusun zenginligi ve refahi i¢in son derecede 6nemlidir. Bir toplumun
akademik bagar1 diizeyi ile olumlu sosyoekonomik gelisimi arasindaki giiglii
iliski, (OECD) Ekonomik Ts Birligi ve Kalkinma Orgiitii tarafindan yonetilen
ve (PISA) Uluslararasi Ogrenci Degerlendirme Programi gibi akademik bagart
tizerine uluslararasi ¢aligmalar yiirtitmenin nedenidir. Bu ¢aligmalarin sonuglart
bir {ilkenin akademik bagarisinin farkli gostergeleri hakkinda bilgi saglar. Bu
tiir bilgiler tilkenin egitim sisteminin giiglii-zayif' yonlerini analiz etmek ve
egitim politikasi kararlarina rehberlik etmek igin kullanilir (Steinmayr, Meiner,
Weideinger ve Wirthwein, 2014, s. 14).

2.9. Alan ile Tlgili Yapilan Galigmalar
Ferguson (2015), yaptig1 ¢aligmada dijital oyunlarin gocuk ve ergenler

tizerindeki etkilerini incelemigtir ve dijital oyunlarin diigiik ekonomik
performansa neden oldugu bulgusuna ulagmustir.
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Roe ve Muijs (1998), yapugr ¢aligmalarinda Belgika’nin 51 Flaman
ilkogretim okulunda egitim goren 4. Sinuf 6grencilerinin dijital oyunu yogun
kullanmasindan kaynakl etkileri gézlemlenmistir ve akademik basarilarinin,
akademik sorumluluklarinin diigtiigii bulgusuna ulagilmugtir.

Toraman (2013), “Internet Kullanimi ve Sosyal Ag Kullanim Diizeylerinin
Ortabgretim Ogrencilerinin Akademik Basarilariyla Tligkisinin Incelenmesi”
adli galigmasinda ortadgretim Ogrenci grubunda yer alan katiimcilarin
cinsiyete dayali internet bagimliligs seviyelerinin farklilagtigini, bagimliliktaki
artigin akademik bagariyr diigtirdiigii bulgusuna ulagmistir.

Anderson ve Dill (2000), yaptig1 galiymalarinda iiniversite 6grencilerinin
dijital oyun oynama siireleri ile akademik basarilari arasinda negatif yonlii bir
iligkinin oldugu bulgusuna ulagilmistir.

Green ve Bavelier (2003), yaptig1 ¢aligmalarinda yaglar1 18 ve 23 arasinda
degisen katilimcilara 6 ay boyunca aksiyon tiiriinde oyunlar oynatmiglardir.
Katilmcilarin gorsel dikkat becerilerinin gelistigi bulgusuna ulagiimistur.

Madden, Brueckman ve Littlejohn (1997), yaptig1 ¢ahiymalarinda dijital
oyun oynamak i¢in daha fazla zaman harcayan erkeklerin, nadiren oynayan
akranlarina gore akademik bagarilarinin daha diisiik oldugu bulgusuna
ulagilmistur.

Chiu, Lee ve Huang (2004), yaptig1 ¢aligmalarinda Tayvan’daki gocuk ve
genglerde dijital oyun bagimlilig: yiiksek olanlar ile akademik bagari arasinda
negatif yonlii bir iligki bulgusuna ulagilmugtir.

Anand (2007), yaptig1 ¢aligmasinda iiniversite Ogrencilerinin dijital
oyun bagimliliklari ve akademik performanslart arasindaki iliskiyi
incelemigtir. Akademik performans testi ve akademik bagar1 puanlarinin
kullanildig1 bu ¢aligmada, dijital oyun oynamak igin gegirilen stire ile iligkisi
degerlendirilmistir ve negatif yonlii bir korelasyon bulgusuna ulagilmugtir.

Schmitt ve Livingston (2015), yaptiklari g¢aliymada iiniversite
ogrencilerinin dijital oyun bagimlihk puanlarnmn yiikselmesi, akademik
bagar1 puanlarinin diismesine neden olmugtur bulgusuna ulagilmugtr.

Brunborg, Mentzoni ve Froyland (2014), yaptiklari ¢aligmada 12 ve 19
yag arasinda gocuk ve genglerden elde edilen veriler dogrultusunda, dijital
oyun bagimlilik puani yiiksek olanlarin daha fazla diizeyde depresyon,
daha ¢ok davranig sorunu ve daha diisiik akademik basariya sahip oldugu
bulgusuna ulagilmigtir.

Burgess, Stermer ve Burgess (2012), 671 iiniversite Ogrencisinin
katimlariyla yaptiklar1 galiymada dijital oyun oynayanlarin derslere siklikla
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devamsizliklart nedeniyle akademik basar1 puanlarimin diisiik oldugu ve
O0dev yapmaktan kaginmak amaciyla oyun oynama olasiliklarint artirdiklar:
bulgusuna ulagilmugtir.

Kubey, Lavin ve Barrows (2001), yaptiklar1 ¢alhiymada biiyiik bir devlet
tiniversitesinde Ogrenim goren 572 Ogrencinin eglence amaciyla internet
kullaniminin artmasiyla (gece geg saatlere kadar uyumama, oyun oynama,
yorgunluk ve derse gitmeme gibi nedenlerle) akademik performanslarinin
diistiigii bulgusuna ulagilmugtir.

Kildiran (2019), yaptig1 caliygmada 6grencilerin dijital oyun bagimhlig
ile akademik basar1 arasinda negatif yonlii anlamli bir iligkinin oldugu
bulgusuna ulagilmugtir.

Dag, Yayan ve Yayan (2021), 123 ebeveyn ve g¢ocuklarla yaptiklar
caliymada, gocuklarin akademik basarilart ile uyku stireleri arasinda pozitif
iligki oldugu bulgusuna ulagilmistir. Dijital oyun bagimliliginin artmasiyla
uyku siirelerinin azalmasimin baglantili oldugu, bu durumunda akademik
basarilar1 etkiledigi goriilmektedir.

Delebe (2020), yaptigi ¢aligmada ortaokul o6grencilerinin fiziksel
parametlerin durumunu ve akademik bagarilart arasindaki iligkiyi incelemistir.
Sonug olarak ¢ocuklarda dyital oyun bagimliliginin akademik bagariyr
diigiirdiigii bulgusuna ulagiimistir.

Biilbtl, Tung ve Aydil (2018), yaptiklar1 galijmada 446 {iniversite
ogrencisinin dijital oyun oynama siireleri arttik¢a akademik ortalamalarinin

diistiigii bulgusuna ulagilmugtir.

Kovacevic ve arkadaglar1 (2013), yaptig1 caligmada bilgisayar oyunlarinin
geleneksel 6gretim yontemlerine gore 6grenmeyi daha etkin gergeklestirdikleri
bulgusuna ulagilmistir.

Torun, Akgay ve Coklar (2015), yaptiklar1 ¢aliygmada 444 ortaokul
ogrencisinin bilgisayar oynamalariyla sosyal yasam ve akademik davraniglar
izerinde yiiksek diizeyde bir etkisinin olmadig1 bulgusuna ulagilmugtir.

Borzekowski ve Robinson (2005), caliymalarinda tek bir akademik
yil boyunca Kuzey Kaliforniya’daki alti devlet okulundan cesitli ilkokul
ogrencileri ve ailelerinden veriler toplanmugtir. Bir ev bilgisayarina sahip
olmanin ve kullanmanin akademik bagariy: artirdigi bulgusuna ulagiimistir.






BOLUM 3

Yontem

Bu boliimde aragtirmanin modeli, arastirma grubu, evren, orneklem veri
toplama araglar1 ve verilerin analizine yer verilmistir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Giiniimiizde uluslararasi alan yazinda kabul edilen karma yontemler
aragtirmasi, Karma Yontemler Uluslararast Aragtirma Birligi (Mixed
Methods International Research Association [MMIRA], www.mmira.org)
tarafindan desteklenmektedir (Toraman, 2021). Arastirmada nitel ve nicel
yontemlerin bir arada kullamldigi “karma yontemler aragtirmasi” tercih
edilmigtir. Pragmatik temeller {izerine kurulu olan bu aragtirma, temelinde
nicel ve nitel yaklagimlarin birbirlerine {istiinliik kurma ¢abasini gereksiz
kilmaktadir. Aragtirma probleminin en iyi diizeyde test edilebilmesinde
bu iki yontemin birlegtirilmesi, tamamlayici ve kapsamli bir paradigmanin
sunulmasint saglamaktadir (M. Mazlum & Mazlum, 2017). Karma yontem
aragtirmalarinin  tercih edilmesinde en temel sebep, farkli yontemler
kullanilarak toplanan verilerin birbirlerinin eksiklerini tamamlamast ve
ortaya ¢ikan sonuglarin inandiriciiginin daha giiglii olmasidir (Yildinm &
Simgek, 2015, s. 3). Ayrica Karma yontemler aragtirmasi, incelenen konu
tizerinde nitel ve nicel hatlarin birlikte anlamli entegrasyonunu saglayan
melez bir tasarim ortaya ¢ikarmaktadir (Sagadin, 2004; Toraman & Clark,
2019, s. 10). Bu caliymada agiklayict sirali/ (sirali nicel —nitel) karma
yontemler aragtirmast deseni kullanilmistir. Oncelikle nicel aragtirma yontemi
kullanilarak veriler toplanmig ve analiz edilmistir. Ardindan bagimlilik
diizeyleri yiiksek olan bireyler belirlenmigstir ve daha derinden konunun
aragtirlmak istenmesi nedeniyle aragtirmaya katilm saglamaya goniillii
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ogrenciler ile goriismeler gergeklestirilmistir. Nitel verilerin analiz edilmesi
ve sonuglandiriimasi igleminin ardindan iki veri tiirtinden elde edilen sonuglar
isiginda yorumlamalar yapilmugtir (Creswell & Plano Clark, 2018).

"
=

Sekil 1 Karma Yontem Avastumast

-\\

NICEL VE NjTEL
VERILERIN
BIRLIKTE
YORUMLANMASI = b
UYGULANMASI ﬁ

OLCES

Sekil 2 Karma Yontem Yol Haritas:

3.2. Aragtirmanin Evren ve Orneklemi

Bu galigmanin evrenini Tiirkiye’de bulanan ve biinyesinde Spor bilimleri
fakiiltesi ve Beden Egitimi ve Spor Yiiksekokulu bulunan iiniversiteler
olustururken, Orneklemini ise Gazi Universitesi, Bingol Universitesi,
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Kirikkale Universitesi ve Van Yiiziincii Y1l Universitesi, Mugla Sitk1 Kogman
Universitesi, Giimiishane Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltelerinde 6grenim
goren 1162 6grenci olugturmugtur. Soyutlugu ifade eden evren, sonuglarin
genellenmek istendigi elemanlar biitiinii olarak tanimlanmaktadir. Evrenin
geneline ulagmak arastirmacilar tarafindan zorlayict oldugu gibi ¢ogu
durumda miimkiin degildir (Karasar, 2010, s. 109). Bu nedenle ¢aligmalarda,
ulagilabilen arastirma evreni kavrammun kullanilmast daha uygun
bulunmaktadir. Ornekleme, iizerinde arastirma yapilan caligma evreninden,
onu temsil ettigi diisiiniilen bir boliimiiniin ¢ikarimlarda bulunmak amaciyla
belirlenen yontemler neticesinde segilmesi iglemidir (Boke, 2009, s. 106).

Nitel verilerin elde edilmesi igin 6rneklem nicel veriler 1g1ginda ortaya
gtkmug dijital oyun bagimlilig: yiiksek Ogrenciler arasindan goriigmeye
katilmay1 kabul edenlerden olusmustur. Toplamda dijital oyun bagimlilik
puanlar yiiksek olan 20 spor bilimleri fakiiltesi 6grencileri ile gortismeler
(ortalama siire 25-30 dk.) goniilliilik esasina dayali olarak segilerek
gergeklestirilmistir. Gorligme yapilan bireyler Tirkiye’nin gesitli illerinde
ikamet etmektedirler.

Deneklerin aragtirmaya katilimlart Universitelerden ve Gazi Universitesi
Etik  Komisyon kurulundan 80287700-302.08.01-42726 sayilh ve
03.03.2021 tarihli etik komisyon raporu alinarak onaylanmustir.

3.3.Veri Toplama Araglar1

3.3.1.Kisisel Bilgi Formu

Arastirma verilerinin toplanmasinda ¢aliyma amaci kapsaminda gerekli
bagimsiz bazi degiskenlerin elde edilebilmesi igin kigisel bilgi formu
kullanilacaktir (ek-1).

3.3.2. Universite I¢in Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi

Bu galiymada Lemmens vd. (2009) tarafindan gelistirilen, gegerligi ve
giivenirliligi yiiksek olan, daha sonra ise Hazar ve Hazar (2019) tarafindan
Tiirkge gegerlik ve giivenirlik ¢aligmasi yapilan “Dijital oyun bagimhlig:
dlcegi” kullanilmustir. Olgekteki ifadelerin degerlendirilmesinde 5°li likert
tipi  Ozbildirim yonteminden faydalamilmistir.  Kesinlikle katilmiyorum
1 puan, katilmiyorum 2 puan, kararsizzm 3 puan, katihyorum 4 puan,
tamamen katihyorum 5 puan olarak belirlenmistir (ek-2). Olgekten
alinabilecek en diigiik puan “21” en yiiksek puan ise “105” tir. Dijital oyun
bagimlilig1 6lgeginde puan bazinda, belirlenmig 6l¢ek puan derecelendirmesi
bulunmaktadir. “1-21 puan= normal grup, 22-42 puan=az riskli grup, 43-
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63 puan=riskli grup, 64-84 puan= bagiml grup ve 85-105 puan=yiiksek
diizeyde bagiml grup” olarak degerlendirilmigtir. Aragtirmaya katilim
saglayan bireylerin toplam puanlarina bakilarak bagimlilik diizeylerine gore
derecelendirilmeleri yapilmigtir. Akademik bagari diizeyleri ile ilgili veriler
ise 6grencilerin fakiiltede 6grenci isleri sisteminde kayitl olan ortalamalar:
tizerinden elde edilmigtir.

3.4.Verilerin Analizi

Verilerin analizinde planlanan aragtirma modeli ve desenine uygun
oldugu diistiniilen, nicel ve nitel verilerin biitiinlestirilmesinde kullanilan
kavramlardan (Creswell & Clark, 2014) “birlestirme” kullanilmistir.
Birlestirme, ayni konu iizerinde elde edilmig sayilarla ifade edilen nicel
verilerin, betimlemelerle ifade edilen nitel verilerle bir araya getirilmesi
anlamna gelir (Merriam & Tisdell, 2015, s. 9; Yildirnm & $imgek, 2016,
s. 5). Aragtirma kapsaminda toplanilan veriler bu amagla analiz edilirken,
nicel ve nitel olarak kategorize edilmigtir. Raporlagtirma agamasinda
biitlinlegtirilmistir.

3.4.1. Guvenirlilik Analizleri

Tablo 1 Nicel Veriler icin Giivenivlik Analizi (Cronbach Alpha Katsayist)

Cronbach’s Alpha Based on
Standardized Items

,949 952 21

Cronbach’s Alpha N of Items

Yapilan giivenirlilik analizine gore ¢alismamizda kullandigimiz ol¢egin
cronbach’sa alpha katsayis1 %94 olarak tespit edilmistir.
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Nitel veriler i¢cin Kappa katsayisi agagidaki sekilde verilmigtir.

Coder 1
1 (4]
1 a = 860 b=9 869
Coder 2
e=3 0 3
863 9 872

P(observed) = Po=a/(a+ b +c) =099
P(chance) = Pc = 1 / Number of codes = 1 / 54 = 0.02
Kappa = (Po - Pc) / (1 - Pc) = 0.99

If there is an unequal number of codes per segment or if only one
code is to be evaluated:

P(chance) = Pc = Number of codes / (Number of codes + 1)2 = 0.02
Kappa = (Po - Pc) / (1 - Pc) = 0.99

Sekil 3 Giivenivlilik Analizi (Coben’s Kappn)

Kappa katsayis1 Pr(a) ve Pr€ olarak iki farkli sekilde hesaplanmaktadir.
Pr(a) iki alan uzmani igin tespit edilen uyumlarin toplam orantisidir. Pré€
ise bu uyumun gansa bagh olarak ortaya ¢iktigin1 gostermektedir (Cohen,
1960). Cohen’s kappa katsayisi bu iki olasilik iizerinden hesaplanmaktadir.

Kappa degeri (-) 1 ile (+) 1 avasinda deger almaktadw: Yorumlanmas: asagida
belirtilmektedir:

* k= +1 iki alan uzmanimnin buldugu sonuglar tiimiiyle birbiriyle uyum
igerisindedir.
* k= 0 iki alan uzmanmnn arasindaki uyum yalnizca gans faktoriine

baglidur.

* k= -1 iki alan uzmani timiiyle birbirlerinin tersi yoOniinde
degerlendirme yapmaktadir.

Caligma i¢in Kappa degerine (k= 0.99) gore alan uzmanlarinmn
degerlendirme sonuglar1 yiiksek diizeyde birbirleriyle uyumludur.
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3.4.2. Nicel Verilerin Analizi

Nicel verilerin analizinde SPSS paket programindan yararlanilmigtir. Bu
program araciligiyla oncelikle, kayip veriler tespit edilmistir ve degerlendirme
digt tutulmugtur. Kullanilan 6l¢ek formunun giivenirliligini tespit etmek
amactyla Cronbach’s Alpha testi yapilmistir. Sonrasinda Kolmogorov—
Simirnov normallik testi kullanilarak verilerin normal dagilim gosterip
gostermedikleri belirlenmigtir ve buna gore parametrik veya non-paremetrik
testler uygulanmugtir. Aragtirmamizda sosyo-demografik 6zelliklerin analizi
i¢in frekans ve ylizde analizi yapilmugtir. Yiizdelik kargilastirmalar i¢in crosstab
ve k-kare analizi uygulanmugtir. Ayrica gruplar arasindaki kargilagtirmalar
independent t testi ve tek yonli varyans analizi (ANOVA) ile yapilmugtir.
ANOVA sonucunda farkhilik ¢ikan gruplarin tespiti igin Tukey HSD testi
yapimustir. Ayrica degiskenler arasindaki iligkiyi tespit etmek amaciyla
korelayson analizi yapilmustir.

3.4.3. Nitel Verilerin Analizi

Nitel verilerin analizinde ise igerik analizinden yararlanilmistir. Igerik
analizinin tercih edilmesindeki sebep s6z konusu yontemin toplanan
verilerle hedefler arasindaki iligkiyi agiklamada kavramsal baglantilarin
kurulmasini saglamaktir (Biyiikoztiirk ve ark., 2017). Toplanan verilerin
transkripsiyonlart MAXQDA20 programmna aktarilmigtir ve kodlama
oncesinde ayrintili  gekilde defalarca gozden gegirilmistir.  Program
vardimiyla Oncelikle otomatik kodlama vyapilarak bir 6n bilgi elde
edilmigtir. Tim goriigmelerin genelinde kullanilan bir kelime bulutu gorseli
olusturulmustur. Ardindan titizlikle igerik analizi gergeklestirilmistir ve
kodlamalar yapilmistir. Alan uzmanlari tarafindan da kodlamalar yapilarak eg
zamanl olarak tartigtlmigtir. Kodlama iglemi agamasi boyunca kodlar stirekli
kontrol edilmistir ve kodlama tamamlandiktan sonra kategori, temalar
olusturulmustur. Kodlamalar kategorize edilirken MAXQDA programinin
yaratici kodlama ozelliginden faydalanilmugtir. Kodlayicilar arasi uzlagma
igin Cohen’s Kappa degeri hesaplanmistir. Hiyerarsik kod alt kod analizi
yapilmugtir ve analizler gorsellestirilerek ¢aliymaya aktarilmistir.



BOLUM 5

Bulgular

Bu boliimde, veri toplama araglari ile elde edilerek analizleri yapilan
verilere iliskin bulgular ile bulgular dogrultusunda yapilan yorumlar yer
almaktadir.

4.1. Katilimcilarin Nicel Arastirma Bulgular:

Tablo 2 Dijital oyun bagunlilyj toplam puan smiflandwmasinn cinsiyetleve gove

dagilum
Normal grup Az riskli grup ~ Riskli grup  Bagimli grup Toplam
Cinsiyet
n % n % n % n % n %
Erkek 86 74 382 329 181 15,6 28 24 677 58,3
Kadin 126 10,8 248 21,3 89 7.7 22 1,9 485 41,7

Toplam 212 18,2 630 542 270 232 50 4,3 1162 100,0

Tabloya gore; dijital oyun bagimliligr incelendiginde erkek katilimcilarin
%7,4’ti normal grup, %32,9’u az riskli grup, %15,6s1 riskli grup ve %2,4’4
bagimli grupta yer almaktadir. Kadin katihmcilarin %10,8’1 normal grup,
%21,30 az riskli grup, %7,7’si riskli grup ve %1,9u bagimh grupta
yer almaktadir. Erkek ve kadin katiimcilarin dijital oyun bagimhlig:
kargilastirildiginda aralarinda p<0,05 diizeyinde anlamh farklihk tespit
edilmigtir. Erkek katilimcilarin dijital oyun bagimliligimin daha yiiksek
oldugu tabloda goriilmektedir.
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Tablo 3 Katduncilarm Cinsiyet dagidunlar:

Cinsiyet f %
Erkek 677 58,3
Kadin 485 41,7

Toplam 1162 100,0

Aragtirmamiza katilan katilimecilarin 677 kisist (%58,3) erkek ve 485
kigisi (%41,7) kadindir. Katihmcilar arasindaki bu farkhilik Spor bilimleri
takiilteleri ve Beden Egitimi ve spor yiiksekokullarmna alimlarda erkek
kontenjaninin daha fazla olmasindan kaynaklandig: bilinmektedir.

Tablo 4 Katilumcilarin Yos Dagelunlar:

Yas f %
18 yag 52 45
19 yag 116 10,0
20 yag 205 17,6
21 yag 261 22,5
22 yag 202 17,4
23 yag 164 14,1
24 yag 109 9,4
25 yag 53 4,6

Toplam 1162 100,0

Tabloya gore aragstirmaya katilan katihmcilarin %4,5’1 (52 kigi) 18 yaginda,
%10 (116 kisi) 19 yasinda, %17,6s1 (205 kisi) 20 yaginda, %22,5° (261
kigi) 21 yaginda, %17,4%G (202 kigi) 22 yaginda, %14,1’1 (164 kisi) 23
yaginda, %9,4’ti (109 kisi) 24 yaginda ve %4,6s1 (53 kigi) 25 yaginda oldugu
tespit edilmigtir.

Tablo 5 Katiluncilarin Gelir Dagilumlar:

Gelir Durumu f %
0-4000 TL arast 361 311
4001-6000 TL arast 487 419
6001-8000 TL aras1 195 16,8
8001 TL ve tizeri 119 10,2

Toplam 1162 100,0
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Katimecilarin - gelir durumlart incelendiginde, 361 kisinin (%31,1)
0-4000 TL arasinda, 487 kiginin (%41,9) 4001-6000 TL arasinda, 195
kiginin (%16,8) 6001-8000 TL arasinda ve 119 kisinin (%10,2) 8001 TL
ve tizerinde gelir durumuna sahip oldugu tabloda goriilmektedir.

Tablo 6 Katdwnciarm Ogrenim Gordiikleri Boliimlerin Dagdunlar:

Bolim f %
Beden Egitimi ve Spor Ogretmenligi 314 27.0
Antrenorlitk 296 25,5
Spor Yoneticiligi 290 25,0
Rekreasyon 262 22,5
Toplam 1162 100,0

Aragtirmaya katilan 6grencilerden 314 kiginin (%27) Beden egitimi ve
spor ogretmenligi, 296 kiginin (%25,5) Antrenorliik Egitimi, 290 kisinin
(%25) Spor yoneticiligi ve 262 kiginin (%22,5) Rekreasyon boliimiinde
egitim 6gretim gormekte oldugu tespit edilmigtir.

Tablo 7 Katduncidarm Bos Vakitlerinde Yoptiklar: Aktivitelerin Dagilunlar:

Bos vakit f %
TV izleyerek 48 4,1
Dijital oyun oynayarak 123 10,6
Kitap okuyarak 210 18,1
Sosyal medyada takilarak 329 28,3
Diger 452 38,9
Toplam 1162 100,0

Katilmailarin bog vakitlerinde yaptiklart aktiviteler incelendiginde, 48
kisi (%4,1) TV izledigini, 123 kisi (%10,6) dijital oyun oynadigini, 210 kisi
(%18,1) kitap okudugunu, 329 kisi (%28,3) sosyal medyada takildigini ve
452 kisi (%38,9) diger aktiviteler ile ilgilendigini belirtmiglerdir.
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Tablo 8 Katiluncilarin Oyun Siivesi Dagilunlar:

Oyun Siiresi f %

Hig¢ oynamiyorum 392 33,7
1 saatten az 411 35,4
1-3 saat arasi 254 21,9

3-5 saat arasi 65 5,6

5-7 saat arast 25 2,2

7 saatten fazla 15 1,3
Toplam 1162 100,0

Tabloda oyun siireleri incelendiginde, 392 kisi %33,7) hi¢ oyun
oynamadigini, 411 kisi (%35,4) 1 saatten az oyun oynadigini, 254 kisi
%21,9) 1-3 saat aras1 oyun oynadigini, 65 kisi (%5,6) 3-5 saat aras1 oyun
oynadigini, 25 kigi (%2,2) 5-7 saat aras1 oyun oynadigini ve 15 kisi (%1,3)
7 saatten fazla oyun oynadigini belirtmistir.

Tablo 9 Katdunciarm Oynadiklar: Oyun Tiiviiniin Dagidunlar:

Oyun Tirii f %
Macera oyunlari 51 4.4
Spor ve yarig oyunlari 191 16,4
Savag ve strateji oyunlari 420 36,1
Bulmaca ve zeka oyunlari 195 16,8
Diger 305 26,2
Toplam 1162 100,0

Katilimcilarin oynadiklart oyun tiirleri incelendiginde, 51 kisi %(%4,4)
macera oyunlari, 191 kisi (%16,4) spor ve yarig oyunlar1, 420 kisi (%36,1)
savag ve strateji oyunlari, 195 kisi (%18,8) bulmaca ve zeka oyunlar1 ve 305
kisi (%26,2) diger oyunlar oynadig: tespit edilmistir.

Tablo 10 Katdunciarin Egzersiz Yapma Durumlar:

Egzersiz Durumu f %
Evet 1010 86,9
Hayir 152 13,1

Toplam 1162 100,0
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Aragtirmamizdaki katilimcilardan 1010 kisinin (%86,9) egzersiz yaptigi
ve 152 kiginin (%13,1) egzersiz yapmadig: tabloda gortilmektedir.

Tablo 11 Katdwncilarm Sigava Ipme Durumlar:

Sigara Igme Durumu f %
Evet 711 61,2
Hayir 451 38,8
Toplam 1162 100,0

Katihmailardan 715 kisi (%61,2) sigara igtigini ve 451 kisi (%38,8)
sigara igmedigini belirtmistir.

Tablo 12 Katiuncidarm Dijital Oyun Oynama Avacima Sahip Olma Durumn
Degiskenine Ait Tanmmlayicr Istatistiksel Vervileri

Cinsiyet
.. Toplam
Dijital Oyun Oynama Erkek Kadn b
Aracma Sahip misiniz?
n % n % n %
Evet 367 31,6 172 14,8 539 46,4
Hayir 310 26,7 313 26,9 623 53,6
Toplam 677 58,3 485 41,7 1162  100,0

x?=39,927 p<0,05

Tabloya katilimcilarin dijital oyun oynama aracina sahip olma durumlari
incelendiginde, erkek katilimcilardan 367 kisinin (%31,6) sahip oldugu ve
310 kiginin (%26,7) sahip olmadig: tespit edilmistir. Kadin katilimcilardan
172 kisinin (%14,8) dijital oyun oynama aracina sahip oldugu ve 313 kiginin
(%26,9) sahip olmadig: belirlenmigtir.

Tablo 13 Katilumcilarm Dijital Oyun Bagunhilyjr Alt Faktorierine Ait Tanunlaywc:
Istatistiksel Verileri

DOB Alt Faktorleri N Minimum Maximum A.O. S.S.
Asir1 odaklanma ve erteleme 1162 11,00 44,00 19,32 7,44
Catigma yoksunluk ve arayig 1162 6,00 24,00 9,98 4,30

Duygu degigimi ve dalma 1162 4,00 16,00 6,50 3,14

DOB= Dijital Oyun bagumlilyj, A.O. = Avitmetik Ortalama, S.S.= Standart Sapma
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Dijital oyun bagmmhhg alt faktorlerinin  tanimlayicr istatistikleri
incelendiginde asir1 odaklanma ve erteleme alt boyutu (minimum 11,
maksimum 44, AO 19.32, S§S 7.44), ¢atiyjma yoksunluk ve arayis alt boyutu
(manimum 6, maksimum 24, AO 9.98, §§ 4.30) ve duygu degisimi ve dalma alt
boyutu (minimum 4, maksimum 16, AO 6.50, SS 3.14) olarak tespit edilmistir.

Tablo 14 Dijital Oyun Oynama Arvacina Sahip Olma Durumuna Gore Dijital
Oyun Bagjumlyjr, Alt Faktorleri, Dijital Oyun Bagunlidyj Tam Puant ve Genel Not
Ortalamasmwmn Karsilastwimase

Dijital Oyun
Degiskenler Oynama Aracma N  A.O. S.S. t P
Sahip misiniz?
Evet 539 23,00 743
Astrt odaklanma ve 17,654* 0,00
erteleme Hayir 623 16,13 5,81
Evet 539 11,82 4,70
Catisma yoksunluk ve 14,779% 0,00
arayg Hayir 623 8,38 3,16
Sisimi Evet 539 7,76 3,56
Duygu degisimi ve 13,696* 0,00
dalma Hayir 623 540 222
o < Evet 539 42’59 14,52
Dijital Oyun Bagimlilig 17,212* 0,00
Toplam Puan Hayir 623 2993 10,44
Evet 539 76,08 8,86
Genel Not .Ortalamas1 -3,969* 0,00
(Akademik Bagarr) Hayir 623 78,13 8,70

A.O. = Avitmetik Ortalama, S.S.= Standart Sapma, 'p<,05

Dijital oyun oynama aracina sahip olma durumuna gore toplam puan, alt
taktorler ve genel not ortalamasi incelendiginde agir1 odaklanma ve erteleme,
catigma yoksunluk ve arayiy, duygu degisimi ve dalma alt boyutlarinda
p<0,05 diizeyinde istatistiki olarak anlaml farkliliklar bulunmugtur. Dijital
oyun bagimlilig: toplam puaninda ve genel not ortalamasinda (akademik
bagar1) dijital oyun oynama aracina sahip olma duruma gore p<0,05
diizeyinde istatistiki olarak anlamli farkliliklar bulunmugtur. Alt faktorler
incelendiginde djjital oyun oynama aracina sahip olmayan katihmcilarin
dijital oyun bagimliigina daha uzak oldugu ve sahip olanlarin dijital
oyun bagimliligina yakin oldugu tabloda aritmetik ortalama degerlerinde
goriilmektedir. Ayrica dijital oyun bagimliligi toplam puanimna bakildiginda
djjital oyun aracina sahip katilimcilarin ortalama puanlarinin oldukga yiiksek
oldugu goriilmektedir. Akademik basartya bakildiginda dijital oyun aracina
sahip bireylerin genel not ortalamalarinin diisitk oldugu ve olmayanlarin
ortalamasinin yiiksek oldugu tabloda goze garpan bagka bir sonugtur.
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Tablo 15 Cinsiyete Gore Dijital Oyun Bagumlyp, Alt Faktorler ve Genel Not
Ortalamasmn Karsdastuwrimas

Degiskenler Cinsiyet N A.O. S.S. t P

Agirt odaklanma ve Erkek 677 20,24 7,18

5,067 0,00

erteleme Kadin 485 18,02 761
Erkek 677 10,48 4,23
Catigma yoksunluk 4,764% 0,00
Ve arayig Kadin 485 9,27 4,31
Siaim Erkek 677 6,83 3,15
Duygu degigimi ve 4269 0,00
dalma Kadin 485 6,03 3,08
Dijital Oyun Erkek 677 37,56 13,60
Bagimhhig Toplam 5,126* 0,00
Puan Kadin 485 33,34 14,19
Genel Not Erkek 677 76,40 8,75
Ortalamas: -3,573* 0,00
(Akademik Basart) Kadin 485 78,27 8.83

A.O. = Aritmetik Ortalama, S.S.= Standart Sapma, *=p<0,05

Cinsiyete gore toplam puan, alt faktorler ve genel not ortalamasi
incelendiginde agir1 odaklanma ve erteleme, gatigma yoksunluk ve arays,
duygu degisimi ve dalma alt boyutlarinda p<0,05 diizeyinde istatistiki
olarak anlamli farkhliklar bulunmugtur. Dijital oyun bagimliligi toplam
puaninda ve genel not ortalamasinda (akademik basari) cinsiyete gore
p<0,05 diizeyinde istatistiki olarak anlamli farkhliklar bulunmugtur. Alt
taktorler incelendiginde kadin katilimcilarin dijital oyun bagimliligr toplam
puani ve alt faktor puanlar erkek katihmcilara gore daha diigiiktiir. Ayrica
kadin katihmcilarin akademik bagar1 puani daha yiiksektir. Sonug olarak
erkek katilimcilarin kadin katihimeilara oranla dijital oyun bagimliliklarinin
daha yiiksek ve akademik basari puanlarmin daha diisiik oldugu sonucu
tabloda gortilmektedir.
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Tiablo 16 Boliimlere Gove Dijital Oyun Bagumlyj ve Genel Not Ortalamasimnin

Karsidastwidmas:
.. e Tukey
Degiskenler Boliimler N AO. SsS. F HSD
Beden Egitimive 31, 3544 1381
Spor Ogretmenligi
Dijital Oyun Antrenorliik 296 34,56 12,03
Bagimlihg: Spor Yoneticiligi 290 36,65 14,70 1,563 0,197
Toplam Puan
Rekreasyon 262 36,70 15,39
Toplam 1162 35,80 14,00
Beden Egitimive © 31, 2790 9,01
Spor Ogretmenligi
gfgirf;tl Antrendrlitk 296 76,32 841 a-c*
R * _d*
(Akademik  Spor Yoneticiligi 290 75,38 8,70 10,874* 0,00 E_j*
Bagart) Rekreasyon 262 79,294 8,72
Toplam 1162 77,18 8,83

A.O. = Aritmetik Ortalama, S.S.= Standart Sapma, *=p<0,05

Boliimlere gore dijital oyun bagimlhiligi ve genel not ortalamasi
incelendiginde dijital oyun bagimlilig1 toplam puaninda istatistiki olarak
anlamli bir farklilik bulunmamigtir. Fakat genel not ortalamas: (akademik
bagar1) arasinda p<0,05 diizeyinde istatistiki olarak anlamli farklilik
bulunmugtur. Akademik basari puaninda bulunan farklihk a-c*; b-d*
ve c-d* gruplarindan kaynaklanmaktadir. Akademik bagari puani en
yiiksekten diigiige sirasiyla rekreasyon bolimii (79,29), Beden egitimi
ve spor 6gretmenligi (77,90), antrenérliitk (76,32) ve Spor yoneticiligi
(75,38) oldugu tabloda goriilmektedir. Sonug olarak rekreasyon
boliimlerinin miifredatinin diger boliimlere kiyasla daha eglenceli oldugu
diiglintilmektedir. Beden egitimi ve Spor 6gretmenligi, Antrenorliik egitimi
ve Spor yoneticiligi boliimlerinin kismen daha farkli alanlarin birlegiminde
olustugu soylenebilir. Spor yoneticiligi boliimiiniin  akademik bagar1
puaninin diigiik olmasinin sebebi olarak ¢ok farkl: fakiiltelerden derslerinin
oldugu soylenebilir.



Delin Aver / Evdal Zovba | 45

Tablo 17 Gelir Durumuna Gove Dijital Oyun Bagunlyj: ve Genel Not Ortalamasmn
Karsidastuwilmas:

Tukey

Degiskenler  Gelir Durumu N AO. SS. F HSD

0-4000 TL aras: 361 33,95 12,66

4001-6000 TL aras1 487 36,27° 13,59
Dijital Oyun

Bagimlihigr  6001-8000 TL aras1 195 37,32¢ 15,50 3,360* 0,018 a-c*
Toplam Puan

8001 TL ve tizeri 119 37,00¢ 16,33

Toplam 1162 35,80 14,00

0-4000 TL aras: 361 76,56 8,09

Genel Not  4001-6000 TL aras1 487 77,12 9,25
Ortalamasi
(Akademik
Bagar) 8001 TL ve tizeri 119 7885 8725

6001-8000 TL arast 195 7746 9,31 2,076 0,102

Toplam 1162 77,18 8,83

A.O. = Aritmetik Ortalama, S.S.= Standart Sapma, *=p<0,05

Gelir durumuna gore dijital oyun bagimhligr toplam puani ve akademik
bagar1 incelendiginde dijital oyun bagimliligi toplam puaninda p<0,05
diizeyinde anlamh farkhlik bulunmugtur. Bu farkhilik a-c* gruplarindan
kaynaklanmaktadir. Gelir durumu arttik¢a dijital oyun bagimliliginin arttig
tabloda goriilmektedir. Gelir durumuna gore akademik bagar1 puani arasinda
ise istatistiki olarak anlamli bir farkliliga rastlanmamugtir. Sonug olarak gelir
durumu arttikga akademik bagarinin da arttig1 goriilmektedir.
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Toblo 18 Bos Zamanda Yapilan Islerin Durumuna Gove Dijital Oyun Bagunlyj: ve
Genel Not Ortalamasimin Karsilastuilmase

.. Bos Zamanlarda Tukey
Degiskenler yapilan aktiviteler A0 SS. ¥ P msp
TV izleyerek® 48 35,85 12,34
Dijitaloyun 53 4938 16,52 b
oynayarak b
-C
Dijital Oyun  gieap okuyarake 210 30,70 10,97 b-d*
Bagimlilig 46,723* 0.00 bc*
Toplam Puan ~ Sosyalmedyada 4, 27 20 ) 4 4
takilarak? C
d-e*
Diger* 452 33,34 1195
Toplam 1162 35,80 14,00
TV izleyerek? 48 77,85 9,79
Diitaloyun 453 7301 9,05 b
oynayarak
Genel Not b-c*
Kitap okuyarak® 210 80,74 8,01 ¥
Ortalamast 16.575% 000 o4
(Akademik Sosyal medyada b-e
Basari) Takilarakd 329 76,94 8,29 c-d*
c-e*
Diger 452 76,77 8,82
Toplam 1162 77,18 8,83

A.O. = Aritmetik Ortalama, S.S.= Standart Sapma, *=p<0,05

Bog zamanlarda yapilan aktiviteler ile dijital oyun bagimhlig ve akademik
basar1 arasinda p<0,05 diizeyinde istatistiki olarak anlamh farklilik
bulunmugtur. Djjital oyun bagimhliginda olugan farkliliklar a-b*, b-c*, b-d*,
b-e*, c-d* ve d-e* gruplarindan kaynaklanmaktadir. Akademik bagarida
olugan farkhiliklar ise a-b*, b-c*, b-d*, b-e*, c-d* ve c-e¢* gruplarindan
kaynaklanmaktadir. Dijjital oyun oynayarak bog zamanlarini gegiren
katihmcilarin dijital oyun bagimlilig: diizeyleri en yiiksek, kitap okuyarak bog
zamanlarim gegiren katiimailarin ise dijital oyun bagimliligr puanlarinin en
diisiik oldugu tespit edilmistir. Kitap okuyan katilimcilarin akademik bagari
puaninin en yiiksek, dijital oyun oynayanlarin ise akademik bagar1 puani en
diisiik oldugu tabloda goriilmektedir.
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Tablo 19 Boliimlere Gove Bos Zamanlarda Yopian Aktivitelerin Dagdunlar:

Bolim
Bos Z larda lf“ei(tliiﬁi Spor Toplam
Ya[iﬁanaglkatlilv?:eler ) veg Spor Antrendrliik Yéne[liciligi Rekreasyon
Ogretmenligi
n % n % n % n % n %

TV izleyerek 6 14 11 09 11 09 10 09 48 41

Dijital oyun

37 32 23 2,0 36 3,1 27 23 123 10,6
oynayarak

Kitap okuyarak 61 52 57 49 45 39 47 40 210 18]

Sosyal medyada 98 8.4 72 6,2 82 71 77 6,6 329 28,3

takilarak
Diger 102 8.8 133 114 116 10,0 101 8,7 452 389
Toplam 314 270 296 255 290 25,0 262 225 1162 100,0

x*=15,041 p>0,05

Tabloda boliimlere gore bog zamanlarda yapilan aktiviteler incelendiginde,
beden egitimi ve spor 6gretmenligindeki katilimcilarin %1,470 TV izleyerek,
%3,2’s1 dijital oyun oynayarak, %5,2’si kitap okuyarak, %8.,4’ii sosyal
medyada takilarak ve %8,8’1 diger seklinde cevap vermigtir. Antrenorliik
egitimi katilimcilarinin ise %0,9u TV izleyerek, %2’s1 dijital oyun oynayarak,
%4,9’u kitap okuyarak, %06,2’si sosyal medyada takilarak ve %11,44
diger geklinde cevap verdigi tespit edilmistir. Spor yoneticiligi boliimii
ogrencilerinin %0,9’u TV izleyerek, %3,1’1 dijital oyun oynayarak, %3,9’u
kitap okuyarak, %7,1’1 sosyal medyada takilarak ve %10’u diger olarak cevap
verdikleri tabloda goriilmektedir. Rekreasyon boliimii 6grencilerinin ise
%0,9u TV izleyerek, %23’ dijital oyun oynayarak, %41 kitap okuyarak,
%06,6s1 sosyal medyada takilarak ve %8,7’1 diger seklinde cevap verdigi tespit
edilmigtir. Yapilan k-kare analizine gore boliimlere gore bos zamanlarda
yapilan aktiviteler arasinda p<0,05 diizeyinde anlamli farklihiklar tespit
edilmigtir.
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Tiablo 20 Oyun Oynama Siivesine Gove Dijital Oyun Bagunlyj: ve Genel Not
Ortalamasinin Karsilasturilmasy

.. Oyun oynama Tukey
Degiskenler siiresi N AO. SS. F P HSD
Hig oynamiyorum®* 392 28,24 10,63
1 b 411 3444 11,0

saatten az X ,09 ab*act
1-3 saat arasi® 254 4258 12,72 a-d*a-e*
Dijital Oyun A f¥bec*
Bagimhhg: 3-5 saat arast? 65 50,12 15,69 96,753* 0.00 bd*boc*
Toplam Puan 5-7 saat arasi® 25 57,64 14,17 b-f*c-d*
: c-e*c-t*

7 saatten fazla' 15 57,53 17,49

Toplam 1162 35,80 14,00

Hig oynamiyorum* 392 78,92 8,80

1 b 411 16 1
saatten az 77, 8,3 ab*ard*
Genel Not 1-3 saat arasi® 254 77,03 8,30 a-e* a-f*
Ortalamasi g . b-d*b-e*
(Akademik 3-5 saat arast 65 73,15 10,06 15,620* 0.00 b e-d
Bagarn) 5-7 saat arasi® 25 67,32 7,08 c-e*c-f*

d-e*

7 saatten fazla® 15 68,78 8,57

Toplam 1162 77,18 8,83

A.O. = Avitmetik Ortalama, S.S.= Standart Sapma, *=p<0,05

Dijital oyun oynama siiresine gore dijital oyun bagimliligi toplam
puaninda p<0,05 diizeyinde istatistiki olarak anlamli farklihik bulunmustur.
Bu farklilik a-b*, a-c*, a-d*, a-e*, a-f*, b-¢*, b-d*, b-e¢*, b-f*, c-d*, c-e* ve
c-f* gruplarindan kaynaklanmaktadir. Oyun oynama siiresi arttikga dijital
oyun bagimlihginin arttig1 tabloda goriilmektedir. 5-7 saat arasi ve 7 saatten
fazla oyun oynayan katilimcilarin ciddi gekilde dijital oyun bagimlisi oldugu
soylenebilir. Dijital oyun oynama siiresine gore akademik bagari puani
arasinda p<0,05 diizeyinde istatistiki olarak anlamli farkliik bulunmustur.
Bu farklilik a-b*, a-d*, a-e¢*, a-f*, b-d*, b-e¢*, b-f*, c-d*, c-e*, c-f* ve d-e*
gruplarindan kaynaklanmaktadir. Oyun oynama stiresi arttikga akademik
bagar1 puanmnin ciddi bir gekilde azaldigi tabloda goriilmektedir. Paralel
olarak 5-7 saat aras1 ve 7 saatten fazla oyun oynayan katilimcilarin akademik
bagar1 notu ortalamalarinin 70’in altinda oldugu goriilmektedir.
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Tablo 21 Oyun Tiiriine Gore Dijital Oyun Bagunlyjr ve Genel Not Ortalamasmmn

Karsidastuwilmas:
Degiskenler ylz;’fl ia;“k"z‘jf‘;‘::r N AO. SS. F P 111{1]13(16)}7
Macera oyunlari 51 41,49 1743
Spor ve yarig oyunlar1 191 35,89 12,43 a-d*
Dijital Oyun Savgzils::‘te" 420 41,23 1345 ;i*
Bagimhilig 40,985* 0.00 b-d*
Toplam Puan Bulmaca ve zeka 195 3221 12,94 boe*
oyunlari cd*
Diger 305 29,61 12,36 ce*
Toplam 1162 35,80 14,00
Macera oyunlari 51 74,83 8,50
Spor ve yarig oyunlar1 191 77,35 8,61
geﬂ? Nor Savfyﬁif::fteﬁ 420 76,06 895 )
(‘Aflz;:jisli Bulmaca ve zeka 8807001 2'2*
Basar1) oyunlart 195 77,83 7,72
Diger 305 78,59 9,28
Toplam 1162 77,18 8,83

A.O. = Aritmetik Ortalama, S.S.= Standavt Sapma, *=p<0,05

Ovyun tiiriine gore dijital oyun bagimliligr toplam puani arasin p<0,05
diizeyinde istatistiki olarak anlamli farklilk bulunmugtur. Bu farklilik
a-d*, a-e*, b-c*, b-d*, b-e*, c-d* ve c-e*gruplarindan kaynaklanmaktadir.
Macera oyunlari, savag ve strateji oyunlart oynayan katihmcilarin dijital
oyun bagimliligi puanlart olumsuz olarak daha yiiksek ¢ikmustir. Spor
ve yarig oyunlari, bulmaca ve zeka oyunlart ve diger oyunlar1 oynayan
katilimcilarin ise dijital oyun bagimhiliklar1 daha diigiik seviyede oldugu
tabloda goriilmektedir. Oyun tiirtine gore akademik bagar1 puani arasinda
p<0,05 diizeyinde istatistiki olarak anlamli farklilik bulunmustur. Bu
farklilik a-e* ve c-e* gruplarindan kaynaklanmaktadir. Macera oyunlari
oynayan katilimcilarin akademik bagar1 puani diigiik olarak tabloda
goriilmektedir. Spor ve yarig oyunlari, bulmaca ve zeka oyunlar1 ve diger
oyunlar1 oynayan katilimcilarin ise akademik bagari puanlarinin yiiksek
oldugu goriilmektedir.
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Tablo 22 Katiumcidarm Cesitli Degjiskenlere Gore Korelasyon Analizi Sonuglar:

Dijital Bos  Dijital ... Dijital
oyun Gelir vakitlerde o Dijital Egzersiz ~ Sigara o
Degiskenler ~ Aracina Bolim .~ . yun oyun & & oyun
Sahi Diizeyi yapilan oynama . . durumu durumu bagimlilig:
i Aktiviteler siiresi puant
Olma
p 000
Bolim
r 997
p -040 -015
Gelir Diizeyi
r 177 614
Bog vakitlerde p 183" ,034  -,065"
yapilan
aktiviteler r 000 ,250 1,026
Dijital oyun _P -,636° 036,064 -,232°
oymamasiiresi 900 219 030 ,000
Dijital Oyun P 363" -036 032 ,128 -,374
Tiirti r ,000 220 271 ,000 ,000
Egzersiz p -049 -010 -015 -,050 ,138° 1,002
Durumu r 098 731 617 ,090 ,000 ,939
-,155"  ,005 073" ,043 ,1407 -056 031
Sigara Durumu
r,000 874 012 ,141 ,000 ,058 ,284
Dijitaloyun  p -451" 046  ,082° -,179° 5400 -267° 184 1397
bagimlilig:
puant r,000 118  ,005 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000
Akademik P 116" 032,070 ,000 -224° 1000 -046 - 149 -,1627
Bagari r ,000 283 017 ,998 ,000 ,001 ,118 ,000 ,000

>

*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).

Dijital oyun aracina sahip olma ile akademik bagar1 puani arasinda p<0,05
diizeyinde, dijital oyun bagimlihig1 arasinda p<0,05 diizeyinde negatif yonlii,
dijital oyun tiiri arasinda p<0,05 diizeyinde, dijital oyun oynama siiresi
arasinda p<0,05 diizeyinde negatif yonlii, bog vakitte yapilan aktiviteler
arasinda p<0,05 diizeyinde anlamli iligki bulunmustur. Gelir diizeyi ile bog
vakitlerde yapilan aktiviteler arasinda, dijital oyun oynama siiresinde, sigara
igme durumunda, djjital oyun bagimlilig1 puani ve akademik basar1 arasinda
p<0,05 diizeyinde anlamli iliski bulunmugtur. Bog zamanlarda yapilan
aktiviteler ile dijital oyun oynama siiresi, dijital oyun tiirii, dijital oyun
bagimlilig1 puant arasinda p<0,05 diizeyinde anlamli farklilik bulunmustur.
Dijital oyun oynama siiresi ile dijital oyun tiirti, egzersiz durumu, sigara igme
durumu, dijital oyun bagimhligr ve akademik bagar1 puani arasinda p<0,05
diizeyinde anlaml iliski bulunmustur. Dijital oyun tiirii ile dijital oyun
bagimlilig1 ve akademik basar1 puani arasinda p<0,05 diizeyinde istatistiki
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olarak anlamli iligki tespit edilmistir. Egzersiz yapma durumu ile dijital
oyun bagimlihg arasinda p<0,05 diizeyinde anlaml iligki belirlenmistir.
Sigara igme durumu ile djjital oyun bagimlilig1 ve akademik bagar1 puaninda
p<0,05 diizeyinde anlamli iligki bulunmustur.

Dijital oyun bagmmhligi ve akademik bagari puani arasinda p<0,05
diizeyinde negatif yonlii anlaml iligki tespit edilmigtir.

4.2. Nitel Aragtirma Bulgular1

Omedin ayni anda oyun oynarken
hem komutlara uyuyorum, hem
dilimi gefigtiryar, hem refleks ve
el kel gaz koordinasyanum
geligiyor, hem oyundaki problemi
pozmeye caligyoum nem de
bilgisayan artix daha pratik
kullansarum, [Katihme: 15, 10)

Qfumlu olarak teknoioji ve
teknolojik aletlare aramin daha iyi
abmagsim saglad (Katilime: 10, 9

Cryunlarda Ingilizee konugmaya
hagladim, Ingilizce kelime
dagarcigim genigledi ve bu da
akademik olarak benim
geligmemi saglad. ingilizre
Afrenmaye va konusmaya
mecbur birakiyer. (Kauhme 13, 9)

En amndan texnalojik alarak
kendimi geistindim, (€athme 2,

\ /
o \ &

@ Yabanc dil geligimi
Akademik basanmda diisis gozle

Teknolojik gelisim

giriliir cizeyce artt (Kathmer 5
) ¢ - Akademik Geligsime Etkiler
ok baganl bir Sgrenciyim ancak
artik o baganmin ok uzun /
siirmeyec e inancindaym bir
dligig var (Katihme 4, 9)
/ Diigiik akademik bagari

Sinavlarda gok basanzz oldum.
(Katilimic 7, 10,

Ders galgmak ve bul mmsel olarak
geligmel istagim guan fgin yok
Kaulnmcl 6.5

Deri qﬂﬁmak istermemek

Sonrada Qahy"" ak igimden
gelmiyor. Bir kopukluk yagiyorum
\-'l: toparlayarmyunu . {(Katihime

Qyunun eglent g\.u tadinga ders
aligmak zevk vermivor artik.
Famamimin gofu eyunla geglioh Derse ndaklanHMuma (katilimer 10, 10)
igin derslerimea vakit

ayramiyorum (Kauhme 3, 22)

Oryuna siirekl bagmb kaldogim
igin derslere veya konulara
odaklanamiyorum. {Kathma 5. Bl

Derslerime gok fazla
odaklanamiyonsm, Dikkat
dagnikhign yagiyorum. (Kavhmo

117

Sekil 4 Akademik Gelisime Etkiler kategovisi transkripsiyonlar: Kod-Alt kod-Boliimler
Modeli

Akademik gelisime etkiler kategorisine bakildiginda en sik tekrarlanan
kodlarda yapilan goriigmelerin degifrelerinden bazilar1 yer almaktadir.
Ornegin ders caligmak istememek ve derse odaklanamama kodlari sik
tekrarlandigindan  dolayr kalin = gizgilerle gosterilmistir.
goriigmelerde verdikleri cevaplar ve katiimcinin goriisme desifrelerinde
kodlanan satir siras1 gosterilmigtir.

Katilimcilarin



52 | Dijital Oyun Bajumiilyir Hayatimz Nasil Etkiliyor?

“ental olarak da sirexli katam
oyunda kalyor ve yemek aras: bile
warsem hemen yyip bilgisayar
bagina gegmek istiyorum. Ziknim
bile ayun harici her geye kapah
waziyette artik. (Katihime 4, 7)

Psikolojik olarak tek odak noktam
oyun oynamak ve oynamazsam

sinirlerim bozuluwyor. {Kabhime 16,
2

Oynamadiqem zamanlarda
moralim gok bozuk oluyor ve
kendimi gok kol modu dugmag
mutsuz hissediyarsm (Katihme: 3,
14)

~

Sicak iligkiler kurmak yerine ayuna
dalyorsunuz ve bir sire sonra
yalmizhik ve nuhsal gokintd
baghyor. Zaman gegtikge sosyal
gevreniz bitiyor ve yalniz
kalyorsunuz [Kablime: 4, 10)

Bu problemler de bani psikolojix
yinden oldukda clumsur etkiled
alan bitin dizenimi de bozdu,

{Katlhme 17, 12) @]

]
Peikalajik ki \

@] ——————— (o |

dijital oyunlan aynamaya
\ /Psikolo]ik ve Duygusal Etkiler ’mﬂem‘w.' (Katime 18 2)

Maral bozuklugu

@]
ice kapanma

Ailemnle asin samimi bir iliskimiz
ok, Ancak bu kadar kapma
noktasing da gelmenisgh, En
azindan aym sofraya oturup
awgarmilan birlikte aym odada
atursyorduk, Ama artik onlara
yemek yemiyorum tabakla odama
wyemagimi alp gidiyorum.
Annemle bu konuda inaniimaz
tartymalar yagiyoruz. Babam: da
galeyana getiryor bu kenuda o da
bana kars soguk ve igneleyici
laflar siyliyor sirekli Fede
kapanmaya bayihr eldum lging
gelivor farkinday:m ama yalmzik
we sakinlig: seviyorum artk.
Ka‘abalik ortamlara girmiyorum,
[Katihimen 15, 4}

Yalruzhk hissi

N\

Duyguianm onlarz paylasmak
yerineigima atp ayunla
rahatlyorum. (Kabhmei 6 4)

Zaten benim duygu'anm da onlar
igin hig @nemli olmad ki, Eqer
benimie her skintim kanusup
yanimda destek olsalasd ben bu
kadar oyuna yonlenmezdim
(Katilimir &, 4]

Pandemiden ance oyunlara dgim
wok denecek kadar azdican
sikintistyla bagladigim oyunlar bu
slire zarfinda bana aligkanlik olup
bitiin bog zamanime artik bu
ayunlarla gegirir olmama sebap
aldu. (Katilmen 17, 2)

/ Pandemiden dolay bog
/ zamanlanmiz gogalinca ve evde

de artik sikilmaya baglayinca

Kesinlikle beg zaman ve yapacak
highir igsimizin olmamasindan
kaynakl.pandami shrecinde bu da
bir firsat oldu sabil ki evde
clurmaktan (Katihme 8. 2)

Bu dafa da artik umudu yitirip ice
kapanmaya ve yalnizhinia
ayurtla gidermeye ¢aligiyorsunuz
tRatiimes 4, 100

Sekil 5 Psikolojik ve Duygusal Etkiler kategorisi transkripsiyonlar: Kod-Alt kod-

Boliimler Modeli

Psikolojik ve duygusal etkiler kategorisine bakildiginda en sik tekrarlanan
kodlarda yapilan goriismelerin desifrelerinden bazilari yer almaktadir. Ornegin
pandemi kodu sik tekrarlandigindan dolay: kalin gizgi ile gosterilmistir. En
sik kodlanan i¢e kapanma, moral bozuklugu, psikolojik ¢okiis, yalnizlik hissi
kodlarinin ortaya ¢iktig1 desifreler yer almigtir. Katthmcilarin goriigmelerde
verdikleri cevaplar ve katilmcinmn goriisme desifrelerinde kodlanan satir
sirast gosterilmigtir.



Ozel hayatim etkiliyor gunki
gunimun gogu oyun aynamakla
gegiyor. Cevremdekilere vakit

ayiramiyorum ve kopmalar
yaganiyer. (Katlhme 2, 6

5

Bos vakit ve eglenceli zaman

e

Gergek hayatta yapmam gereken  Gergek hayattan uzaklasma

isleri yapamiyorum ve siirekli
erteliyorum, (Katihimci 4, 9)

o)

T
Ozel hayatim da dijital oyun zevk
wee keyif aldigim bir ey, Onunigin
Bnemli gbriyorum. (Katihma 9,

gegime istegimden dolay dijital
oyunlara bagladim. (Katihmer 9, 2)

-
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1
Eglenmek ve vakit gegirmek igin
oynuyorum.Onun igin ok dzel bir
nedeni yok.Dijital oyun aynamayi
seviyorum. (Katilimci 10, 2)

Zaman geglikge sosyal gevieniz

@ Vakit gegirmek bitiyer ve yalniz kaliyorsunuz.
(Katiimer 4, 10)
e c Q
Sosyallikten uzaklagma Sirekli ayun oynamam

Eglenmek ve keyif almak

Kiz arcadagim

Sosyal Etkiler

Alle kgl prohlem

/

a”

Q

zaten olamaz gunki

oyun oynamak daha eglencel

(Katiimai 8 5)

Sosyal olarak lar 1 bir (oklg
yasiyarsunuz Ailem ile aramiz
agildi ve artik evde yabancilagtik
birbirimize. (Katilimai 6 4)

sasyallesmeme bir engel
olugturdu, ailem|e az vakit
gegirmeme sebep oldu. (Katihmar
5, 4)

Sosyal hayatta ise
arkadaglanmdan tamamen
uzaklagtim. (Katiimei 7, 4)

Ailevi yasantima emsl dzucl
boyutta oldu. Tahminen oyuna
basladiktan 2 ve 3 ay sonra
baglads, annem drnegin kizm
yemek yaptim hadi birlikte
yiyelim, bira oturalim schbet
edelim derdikuzim nasilsin, iyi
misin diye halimi hatnmi
sordugunda bile ters tepki
vermeye bagladim. Git bagimdan
oyun aynuyarum, kapiyi gek gik
digan diyorum. Oyundayim beni
sakin rahatsiz etrme diyorum.
[Katiimci 7, 4)

Sekil 6 Sosyal Etkiler kategorisi transkrvipsiyonlar: Kod-Alt kod-Boliimler Modeli

Sosyal etkiler kategorisine bakildiginda en sik tekrarlanan kodlarda
yapilan goriigmelerin desifrelerinden bazilart yer almaktadir. Ornegin vakit
gecirmek ve aile i¢i problem kodu sik tekrarlandigindan dolay: kalin ¢izgi ile
gosterilmigtir. En sik kodlanan vakit gegirmek, aile igi problem, sosyallikten
uzaklagma, eglenmek ve keyif almak, ger¢ek hayattan uzaklasma kodlarinin
ortaya ¢iktig desifreler yer almigtir. Katilimeilarin goriigmelerde verdikleri
cevaplar ve katilmcinin goriigme  desifrelerinde  kodlanan satir  sirasi

gOsterilmigtir.
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Oheziteye sebep alacag yonande
endigetenm var, Hareketsiz bir
hayat sOriyorum ve oturup
sadece sagliksiz besleniyarm
bilgisayar baginda. Saghksiz
angurmaliklar ok yemeye

\ bagladim. Dizenli yemak

Abur cubur masa baginda cok
tiketmeye basladim. Saghksiz
nesieniyonim ve baqigkhgim artik
i degil diye doganiyeum

,J.) (Katihime 6, 7}

Eklerm, boyun ve bel agnlanim
bag'an. {Katiimao 2. B)

¢——\\

saatlerim yak ¢lnkl cyundan
kopup yemede katimiyarum.
Bazen de yemek yemeyi bile
unuttugum zamanlanm aluyor
(Katimar @, 7)

Eklern agnlanm ok var, (Katilime
7l

]
Saghksiz beslenme
Cok fazla etkisi var ¢onki
cyundan bagka bir gey

Cll

Hep ayni ponsyonda oturdugum
gin eklem agnlanm qok aluyar
(Kathime 1, 14)

Eklem agrilari \
© ] n——

yapmiyorum. Cok hareketsiz bir
hayatim var, Spor yapmiyonsm
artik shrekli masa baginda

cturuyarum saatlerce ayni sekilde.

O ——&

Fizyolojik Etkiler  Fiaiksel inaktivite wa’

Yoksa ekran baginda eklem agnlan Bag agnisi .
wve gaz, bag agrisi yagiyorum. \\ (CHl| Hareketsiziik evet aluyor ayun
(Katiimci 14, 7) aynarken oturmak zorundayim
Géz rahatsizhi ama sevdigim bir etkinlik olunca
i \ da fizikse! aktivite yapsyorum
nag agnm gok arth, (Kathme 19, (Katilime: 14, 73

4

Clumsuz yande etkiliyor gunki

surekli sabit bir pozsyenda Uzun stire bilgisayar ekranina

oldugum igin gazlerimde agn, Bakmaklan giz agns ve gozimde
kolianmda ve ellerimde yanma hissedyorum. (Kathme 1,
kanncalanma, uyusukluk oluyor. 13

(Kanhmoi 4, 7)

Sekil 7 Fizyolojik Etkiler kategorisi transkripsiyonlar: Kod-Alt kod-Boliimler Modeli

Fizyolojik etkiler kategorisine bakildiginda en sik tekrarlanan
kodlarda yapilan goriismelerin desifrelerinden bazilar1 yer almaktadir.
Ornegin fiziksel inaktivite, eklem agrilar1 ve goz rahatsizlign kodlar1 sik
tekrarlandigindan dolayr kalin ¢izgi ile gosterilmistir. En sik kodlanan
tiziksel inaktivite, eklem agrilari, goz rahatsizhigi, bag agris1 ve sagliksiz
beslenme kodlarinin ortaya ¢iktigi degifreler yer almistir. Katilimcilarin
goriismelerde verdikleri cevaplar ve katilmcinin goriigme degifrelerinde
kodlanan satir sirasi gosterilmigtir.
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Sekil 8 Dijital Oyun Bagumllyj: goriisme transkvipsiyonlarmdan elde edilen kelime
bulutu

Goriligme yapilan bireylerin goriigleri dogrultusunda en ¢ok yer alan
ifadeleri kelime bulutunda yer almaktadir. Bazi ifadelerin gorselde daha
biiyiik olmasi demek goriisme yapilan bireylerin daha fazla bu konularda
goriig belirtmeleri anlamina gelmektedir. Gorselde dijital oyun bagimhlig:
ile ilgili siirekli masa baginda oturmalarimin ekrem agrilarina, fiziksel
inaktiviteye, goz rahatsizligina vs neden oldugu konusunda siklikla goriig
belirtilmistir.

Boliim

. Rekreasyon

I spor Yoneticiligi

| Antrenérlik

[ Beden Egitimi ve Spor Ogretmenligi

Grafik 1 Goviisme yapian Spov Bilimleri Fakiiltesi dgvencilevinin boliim dagjdumlar:
grafigi
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Dijital oyun bagimlis1 olan spor bilimleri fakiiltesi 6grencileri ile yapilan
goriigmelerde rekreasyon boliimiinde beg, spor yoneticiligi boliimiinde
bes, antrendrliik boliimiinde bes ve beden egitimi ve spor Ogretmenligi
boliimiinde beg 6grenci ile goriigmeler yapilmugtir.

Cinsiyet

Grafik 2 Dijital oyun bagunlisi biveyler ile yapilan gorviismenin cinsiyet doggrlume
grafigi

Cinsiyet dagilimi grafigine bakildiginda dijital oyun bagimlist olan 10
erkek ve 10 kadin katilimei ile goriismeler gergeklestirilmistir.

Akademik Gelisime Etkiler

Derse odaklanamarm: I | 5
s ek T ey 0 — 4
Diisiik akademik basan 11
Teknolgjik geligim 1
Yabanc dil geligimi I 8
Calismay ertelemek I
Pratik zeka geligimi I
El-gdz koordinasyon geligimi IEEG_——
Konugma bozuklugu [T 4
Akademik sorumluluk duyma | 4
Dikkat dagirukhg | 2
Farkh kiiltiirde insanlar tarimak [ 2
Problem gozme becerisi I 2
0 2 4 6 8 10 12 14 16

Grafik 3 Hiyerarsik kod-alt kod modeli akademik gelisime etkilevi kategorisi frekans
analizi grofigi

Akademik gelisime etkiler kategorisinin grafigi incelendiginde kodlar ve
katilimcilarin yoneltilen sorulara cevap olarak ne kadar siklikla kodlarr ifade
ettikleri frekans degerleri yer almaktadir. Derse odaklanamama, ders galigmak
istememek, diisiik akademik bagari, teknolojik gelisim, yabanci dil geligimi,
caligmay1 ertelemek, pratik zeka geligimi, el-géz koordinasyon geligimi,
konugma bozuklugu, akademik sorumluluk duyma, dikkat daginikligs, farklh
kiiltiirde insanlar tanimak ve problem ¢6zme becerisi kodlar1 gosterilmistir.
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Psikolojik ve Duygusal Etkiler
Pancenni I 1
Yalruzlik hissi
Psikolojik ¢okig R
lce kapanma 9
Moral bozuklugu s —
Pigman|ik I —
Boga zaman kayt I
Deger kayb) I——
Rahatlamak [ 4
Kaygi ve stres | 4
Caresizlik | 4
Gelecege karsi umutsuzluk ve kayg) FE——— 3
Ofke kontrol bozuklugu IE———
Yaptiklanindan utang duyma IEG_—_—
0 2 4 6 8 10 12 14

Grafik 4 Hiyeravsik kod-alt kod modeli psikolojik ve duygusal ethiler kategorisi fiekans
grafigi

Psikolojik ve duygusal etkiler kategorisinin grafigi incelendiginde kodlar
ve katilimcilarin yoneltilen sorulara cevap olarak ne kadar siklikla kodlar:
ifade ettikleri frekans degerleri yer almaktadir. Pandemi, yalnizlik hissi,
psikolojik ¢okiis, ige kapanma, moral bozuklugu, pismanlik, bosa zaman
kaybi, deger kaybi, rahatlamak, kaygi ve stres, garesizlik, gelecege kargi
umutsuzluk, 6tke kontrol bozuklugu, yaptiklarindan utang duyma kodlar1
gosterilmigtir.

Sosyal Etkiler
Vakit gegirme I 1
Eglenmek ve keyif almak FE e
Sosyallikten uzaklagma e
Aile ici problern s
Gergek hayattan uzaklasma I
Sanal arkadashklar I 5
Arkadas ¢evresi _?
Partnerle sorun ve aynlk I
Ekonomik |3
] 2 4 6 8 10 12 14 16 18

Grafik 5 Hiyerarsik kod-alt kod modeli sosyal etkileri etkiler kategorisi frekans grafiyi

Sosyal etkiler kategorisinin grafigi incelendiginde kodlar ve katilimcilarin
yoneltilen sorulara cevap olarak ne kadar siklikla kodlar1 ifade ettikleri
frekans degerleri yer almaktadir. Vakit gegirmek, eglenmek ve keyif almak,
sosyallikten uzaklagma, aile igi problem, ger¢ek hayattan uzaklagma, sanal
arkadagliklar, arkadag ¢evresi, partnerle sorun ve ayrilik, ekonomik kodlar1
gosterilmistir.
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Fizyolojik Etkiler
Fizikese! iraktivite I 1 T
Ekcl e @y s |
Géz rahatsizlige [ ——4
Sagliksiz beslenme S
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Yorgunluk ve halsizlik N 7

Vicut postir bozuklugu I

Parestezi problerni I

Uyku deprivasyonu [ s
Distoni{kasiima) |

4
Temel ihtiyacimi ertelere |
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Kilo artig I 2

il 2 4 [ & 10 12 14 16

Grafik 6 Hiyerarsik kod-alt kod modeli fizyolojik etkiler kategovisi fiekans grafigi

Fizyolojik etkiler kategorisinin grafigi incelendiginde kodlar ve
katihmcilarin yoneltilen sorulara cevap olarak ne kadar siklikla kodlar1 ifade
ettikleri frekans degerleri yer almaktadir. Fiziksel inaktivite, Ekrem agrilari,
goz rahatsizhigy, sagliksiz beslenme, bag agrisi, yorgunluk ve halsizlik, viicut

postiir bozuklugu, parestezi problemi, uyku deprivasyonu, distoni, temel
ithtiyacini erteleme, kilo artis1 kodlart gosterilmistir
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Sekil 9 Dijital oyun bagumiyj pavadigmas: temasi, kategorileri ve kodlamalar: genel

analiz govseli

Dijital oyun bagimhiligr temasi; psikolojik ve duygusal etkiler, akademik

gelisime etkiler, fizyolojik etkiler ve sosyal etkiler olmak iizere dort
kategoriden ve 48 koddan olugmustur.



BOLUM 5

Tartigma ve Sonug

Bu boliimde, aragtirmanin amaglar1 dogrultusunda elde edilen bulgularin
literatiir taramalarindan elde edilen bilgilerle birlikte yorumlanmasina ve
sonuglarina yer verilmigtir.

5.1. Nicel Veri Analiz Sonuglar1

Aragtirmanin nicel veri analiz bulgular1 degerlendirildiginde; dijital oyun
bagimhligr toplam puan smuflandirmasimin cinsiyetlere gore dagiliminda
erkeklerin kadin katilimcilardan daha fazla oyun oynadiklar: goriilmektedir.
Bunun sebebi aragtirildiginda garpici sonuglara ulagilmistir. Geleneksel olarak
erkekler arasinda popiiler olan oyun oynama, kadinlar i¢in de biligsel, sosyal
ve fiziksel Ozellikleri gelistirme agisindan faydalidir. Yine de cinsiyete dayali
olumsuz beklentiler veya oyun siirecinde yagadiklar1 deneyimler nedeniyle
oyun oynamaya daha az girisimde bulunurlar. Dijital oyunlar, agir1 saldirgan
olmak gibi basmakalip erkek ozellikleri ile iligkilendirilirler ve kadinlar
gevrimigi oynadiklarinda tacizle baga ¢tkmak igin miicadele etme stratejilerine
ihtiya¢ duyuyor olarak goriilmektedir. Ayrica oyunlardaki rekabetgi yapilar,
oyunda bagarili olma ve bu bagar1 duygusunu kazanabilen erkekler igin
daha ¢ekici olabilir. Sosyokiiltiirel olarak degerlendirildiginde ise erkek
saldirganhig sosyal olarak daha kabul edilebilir oldugundan dolay1 bazi oyun
tasarimcilart siddet ve macera igerikli oyunlart hedef kitleyi erkekler olarak
diiglintip tasarlamaktadirlar. Literatiir incelendiginde ¢aliymamizla benzer
bulgular bulunmaktadir (Salguero & Moran, 2002; Bryce & Rutter, 2003;
Ko, Yen, J.Chen, Chen ve Yen, 2005; Wack & Tantleff, 2009; Erboy & Vural,
2010; Hamlen, 2010; Horzum, 2011; Barua & Barua, 2012; GoOkgearslan
& Durakoglu, 2014; Hazar, Demir, Naml ve Tiirkeli, 2017; Chang, Hsich

59
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ve Lin, 2018; Kurtbeyoglu, 2018; Lopez, Williams, Griftiths ve Kuss 2019;
Wartberg, Kriston ve Thomasius, 2020; Gomez-Galan, Lizaro-Pérez ve
Martinez-Lopez, 2021).

Katilimcailarincinsiyetdagilimlarinabakildigindasporbilimlerifakiiltesinde
erkek 6grencilerin katilimlarinin daha fazla oldugu goriilmektedir. Bu durum
her yil spor bilimleri fakiiltesine ayrilan kontenjanlarda erkek kontenjan
sayisinin kizlardan daha fazla olmasindan kaynaklanmaktadir. Katihmcilarin
oyun siire dagilimlarina bakildiginda giinliik ti¢ saat tizerinde djjital oyun
oynayan O0grenci sayilarinin fazla olmadig gézlemlenmektedir. Spor fakiiltesi
ogrencilerinin aktif yagamlarindan kaynakli ve sosyal bireyler olmalarinin
etkisiyle ilgili olabilecegi varsayilabilir. Ogrencilerin hangi tiirden oyunlar
oynadiklarina bakilacak olursa savag ve strateji oyunlarini tercih etmeleri
tesadiif degildir. Ciinkii diger aragtirmalar incelendiginde erkek oyuncularin
genellikle savag ve strateji oyunlarini oynadiklart bulgulart karsimiza
¢ikmaktadir (Aktas & Bostanct, 2021; Kara, 2022). Ogrenciler spor bilimleri
fakiiltesinde egitim aldiklarindan dolay1 ¢ogunlugunun egzersiz yaptiklar
goriilmektedir. Aragtirmada en ilging olan detaylardan birisi de katihmcilarin
sigara kullanma durumlarinin yiiksek diizeyde (%61,2) olmasidir. Genellikle
saghk iliskili meslek gruplarinda saglhga zararlh maddelerin kullanimi
beklenilen bir durum degildir. Ancak spor ve tip alaninda sigara kullanma
aligkanlhiginin belirli seviyelerde oldugu galigmalar mevcuttur (Metintag vd.,
1998; Keskinler, Giiraksin, Inandi ve Tufan, 1999; Ozkurt, Bostanci, Altin,
Ozsahin ve Akdag, 2000; Yilmaz, Dogyilmaz, Karademir ve Sirin, 2009;
Kilingarslan, Bayrakdar ve Avci, 2022). Sigara igme nedenleri hakkinda
literatiirde yer alan bulgular incelendiginde ve galiygmanin hedef kitlesi
degerlendirildiginde; gengleri sigara igmeye Ozendiren reklamlarin varligy,
toplumda ya da ailede rol-model alian bireylerin sigara kullanmasi, baga
¢ikilamayan problemler kargisinda kaygt, ofke, gerilim duygularinin artmast,
depresif durumlarin varligi ve stres gibi etkenlerde bu durumu hafifletmek,
ortadan kaldirmaya yonelik girisimlerdir yorumu yapilabilir. Bu baglamda
destekleyici galigmalar aragtirmamuzi giiglendirmektedir (Moore, Mead ve
Pearson, 1990; Tuglu, Giizelant, Erdogan, Senveli ve Abay, 2000; Boyaci,
Corapgioglu, Tlgazli, Bagyigit ve Yildiz, 2003; Inci vd., 2003; Durmug &
Piringci, 2009).

Katilmailarin dijital oyun oynama aracina sahip olma durumlarina dair
veriler incelendiginde yine erkek katilimcilarin kadin katihmcilardan daha
fazla bu cihazlara sahip olduklari gozlemlenmektedir. Bu durumda dijital
oyun aracina sahip olan bireylerin daha fazla oyun oynama egilimlerinin
olabilecegi ve bu aragtirmada erkek katiimcilarin dijjital oyun oynama
durumunun daha yiiksek diizeyde ¢ikmasi bulgusunu da destekler nitelikte
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olmas1 bakimindan degerlidir. Literatiir incelendiginde bulgumuza paralel
caligmalar mevcuttur (Gokgearslan & Durakoglu, 2014; Kneer, Rieger, Ivory
ve Ferguson, 2014; Irles & Gomis, 2016; Toran, Ulusoy, Aydin, Deveci ve
Akbulut, 2016; Eyimaya, Ugur, Sezer ve Tezel, 2020; Yigit & Giintig, 2020;
Giilbetekin, Tuncel ve Giiven, 2021).

Dijital oyun oynama aracina sahip olma durumuna gore dijital oyun
bagimhig, alt faktorleri, dijital oyun bagimliligi tam puani ve genel not
ortalamasinin kargilagtirilmas: bulgular1 incelendiginde nitel veri analizi
sonuglariyla paralel bir aragtirma sonucu gozlemlenmektedir.

Alt faktorler incelendiginde aritmetik ortalama puanlar1 baz alindiginda,
diyjital oyun oynama aracina sahip olmayan katiimcilarin dijital oyun
bagimliligina yatkin olma durumunun daha diisiik diizeyde gergeklestigi
goriilmektedir. Dijital oyun aracina kolaylikla ulagabilen katilimcilar oyun
oynama eylemiyle daha fazla zaman harcamaktadir. Vaktinin ¢ogunu buna
harcayan katihmcilarin ise akademik bagarilarinda diigiik bir performans
gostermeleri beklenilen bir sonugtur. Ayrica dijital oyun aracina sahip olan
spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin genel akademik ortalamalarinin diigiik
oldugu sonucuna ulagilmistir. Literatiir incelendiginde bulgumuza paralel
caligmalar mevcuttur (Delebe, 2020, s. 67; Gokgearslan & Durakoglu,
2014; Kneer vd., 2014; Irles & Gomis, 2016; Toran vd., 2016; Eyimaya
vd., 2020; Yigit & Giiniig, 2020; Giilbetekin vd., 2021).

Cinsiyete gore dijital oyun bagimhgy, alt faktorler ve genel not ortalamasi
kargilagtinldiginda erkek katilimcilarin kadin katilimeilara gore oyun oynama
davranigina daha fazla odaklandigi, rutin islerini daha fazla erteledikleri
goriilmektedir. Ortalama ekran siiresinin yiiksek olmasi, duygusal yonden
olumsuz etkilenme, riskli davraniglarda artig yaganmasi erkek kullanicilarda
daha baskin goriilmiistiir. Bu durum giderek daha fazla oyun oynama
istegine ve ¢evreden uzaklagilmasina nedendir. Erkek oOgrencilerin agiri
odaklanma ve erteleme, catigma, yoksunluk ve arayig, duygu degisimi
ve dalma diizeylerinin kadin 6grencilerden anlaml diizeyde daha yiiksek
oldugu goriilmektedir. Literatiir incelendiginde ¢aligmamiza paralel bulgular
bulunmaktadir (Karatag, 2021; Brkljacic, Suci¢, Tkalié, Wertag ve Luci¢,
2019; Demirel, Cicioglu ve Demir, 2019; Arikan & Oztiirk, 2020; Cengiz,
Peker ve Demiralp, 2020).

Boliimlere gore dijital oyun bagimlilig: incelendiginde dijital oyun
bagimliligi toplam puaninda istatistiki olarak anlamli  bir farklilik
bulunmamugtir. Literatiir incelediginde ¢aliymamiza benzer aragtirmalar
bulunmaktadir (Bozkurt, Dursun ve Ari, 2019; Tutar, Kirtepe ve Nacar,
2020). Boliimlere gore dijital oyun bagimhgi ve genel not ortalamasi
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kargilastirildiginda akademik basart puanlarinin yiiksekten diisiige dogru
Rekreasyon, Beden Egitimi ve Spor Ogretmenligi, Antrenorliik ve Spor
Yoneticiligi oldugu gortilmektedir. Rekreasyon boliimlerinin miifredatinin
diger boliimlere oranla daha eglenceli oldugu diigiiniilmektedir. Spor
Yoneticiligi  boliimiiniin ise farkli alanlardan miifredat programinin
olmasindan dolay1 daha fazla zorlanildig: diigiiniilmektedir. Bu nedenlerin
akademik bagar1 puanlarini etkiledigi 6ngoriisiinde bulunulabilir. Beden
Egitimi ve Spor Ogretmenligi boliimiinde hem alan derslerinin hem de
egitim bilimleri derslerinin olmast yogun bir tempoda galigimasina neden
olmaktadir. Antrendrliik boliim miifredatina bakildiginda ise biraz daha
ayrintili uzmanlik dersleri oldugu goriilmektedir.

Gelir durumuna gore dijital oyun bagimligr ve genel not ortalamasi
karsilagtirildiginda, gelir durumunun artmasiyla dijital oyun bagimlihginin
da arttigr goriilmektedir. Dijital oyun ekipmanlarinin gesitliligi ve maliyetli
olmasi nedeniyle maddi imkanlar1 olan katilimcilar bu araglara kolaylikla sahip
olabilmektedirler. Bu durum dijital oyunlar1 daha cezbedici kilmaktadir. Gelir
durumundaki artig imkanlara ulagimi kolaylagtirdigindan dolay1 akademik
basary1 da etkileyerek yiikseltmektedir. Caliymamizla benzer sonuglar iceren
aragtirmalar bulunmaktadir (Horzum, 2011; Cavug, Ayhan ve Tuncer, 2016;
Orak, Uziim ve Yilmaz, 2021).

Bos zamanda yapilan islerin durumuna gore dijital oyun bagimhig: ve
genel not ortalamasi kargilagtirildiginda, bog vakitlerinde dijital oyun oynayan
katihmcilarin - bagimliik  diizeyleri yiiksek ¢ikarken, kitap okuyanlarin
dijital oyun bagimlilik diizeyleri diisiik goriilmektedir. Bog zamanlarinda
kitap okuyan katiimcilarin akademik bagar1 puanlarinin da dijital oyun
oynayanlardan daha fazla oldugu gozlemlenmektedir. Dijital oyun oynayan
bireylerin giinlerini planl ve programl olarak diizenleyemedikleri, zaman
yonetimi konusunda problem yagadiklar1 6ngoriilmektedir denilebilir.

Oyun oynama ihtiyact yalmizca gocuklara ozgii bir durum degildir.
Aksine geng ve yetiskinlerinde asir1 ilgi gosterdikleri gozlemlenmektedir.
Yetiskin bireylerin de bos zaman etkinligi olarak oyun oynamaktan
hoglanmasi bilinmesine ragmen bilim adamlar1 daha ¢ok ¢ocuklar tizerinde
incelemelerde bulunmuglardir. Dolayisiyla geng yetigkinlerin nigin, neden,
nasil ve ne amagla oyun oynadiklar1 hakkinda ¢ok fazla detayl bilgilere sahip
olunmamaktadir (Van Leeuwen & Westwood, 2008).

Dijital oyun oynama stirecinin artmast bagimliliga neden olmaktadir
ve mevcut ¢aliymamizi destekleyen aragtirmalar literatiirde yer almaktadir
(Gentile vd., 2011; Haagsma, Pieterse ve Peters, 2012; Wang vd., 2014;
Cudo, Szewczyk, Blachnio, Przepiorka ve Jarzabek-Cudo, 2019; Kogoglu,
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2019; Miezaha, Batchelora, Megreyab, Richardc ve Moustafac, 2020). Yaygin
gevrimigi veya ¢evrimdigi etkinlikler arasinda okul derslerini tamamlama,
oyun oynama, sohbet etme, e-posta okuma ve yazma gibi faaliyetler yer
alir. Asirt kullanildiginda okul performansinin diigmesi, sosyal izolasyon
ve psikososyal gelisim gorevlerini yerine getirememek gibi etkiler agiga
ctkmaktadir. Bilgisayar baginda gegirilen zamanin artmasi, genglerin okul
sorumluluklar gibi diger 6nemli etkinliklere daha az vakit ayirmasina sebep
olmaktadir. Literatiirde ¢aligmamiza paralel aragtirmalar bulunmaktadir
(Kraut vd., 1998; DeBell, 2003; Hunley, Krise, Rich ve Schell, 2005; Suhail
& Bargees, 2006; Anand, 2007; Mythily, Qiu ve Winslow, 2008).

Oyun oynama siiresine gore dijital oyun bagimligi ve genel not ortalamasi
kargilastirildiginda katiimcilarin oyun oynamaya ayirdiklar: vakit arttikga
akademik bagarilarinin da diistiigii goriilmektedir. Giinliik 5-7 saat ve 7 saat
tizerinde oyun oynayan katilimcilarin akademik bagar1 puanlarinin 70’in
altinda oldugu gozlemlenmektedir. Alternatif olarak sosyal yasantiya ilave
edilen etkinlikler, ergenlerin ¢evrimigi oyunlarda dikkatini dagitabilecegini
ve boylece yiiksek diizeyde bagimlilik riskini azaltabilecegini ima eder.
Kisinin oyun oynama siiresi azaldiginda bagimhlik seviyesi de diigmektedir.
Caliygmamizi destekleyen arastirmalar mevcuttur (Xu, Turel ve Yuan, 2012;
Kogoglu, 2019).

Literatiir incelendiginde oyun tiirlerine bakildiginda tercihen savag-
strateji gibi siddet igerikli oyunlarin daha fazla tercih edilmesi dikkat gekicidir.
Bu durumdan g¢ikan sonuca bakildiginda ise anti-sosyal saldirganhk gibi
davraniglarin sergilenmesi gozlemlenmektedir. Patolojik olarak bu oyunlarin
oynanma orant arttikga Ogrencilerin not ortalamalarinda diigiis oldugu
gortilmektedir. Ayrica daha fazla davramg bozukluguna ve depresyona dair
bulgular dikkat ¢ekmektedir. Calismamiza paralel dogrultuda aragtirmalar
bulunmaktadir (Feng, Yan ve Guo, 2003; Bayraktar & Giil, 2006; Baer, Bogusz
ve Green, 2011; Gentile vd., 2011; Brunborg, Mentzoni ve Froyland, 2014).

Oyun tiiriine gore dijital oyun bagimligi ve genel not ortalamasi
kargilagtirildiginda macera, savag ve strateji oyunlar1 oynayan katilimcilarin
dijital oyun bagimliliklart daha yiiksek diizeyde ¢ikmistir. Akademik bagari
puanlar1 ise daha diisiik ¢tkmugtir. Spor ve yarig oyunlari, bulmaca, zeka
oyunlar1 ve diger oyunlar1 oynayan katihimcilarin ise hem oyun bagimlilik
diizeyleri daha diigitk hem de akademik basarilar1 daha yiiksek ¢ikmuistir.
Macera ile savag ve strateji oyunlarinin katilmeilar i¢in daha eglenceli ve
stirekliligi yiiksek bir etkisinin oldugu bulgulardan yorumlanabilmektedir.
Biligsel diizeyde gelisimi saglayabilecek oyunlarin varligi da akademik bagari
diizeyini olumlu olarak etkilemektedir.
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Aragtirmanin korelasyon analizi incelendiginde dijital oyun bagimlilig
ile akademik bagar1 puani arasinda negatif diizeyde anlamli bir iliski oldugu
goriilmektedir. Katilimcilarin dijital oyun bagimliliklart arttikga buna bagh
olarak akademik galigmalara ayirdiklar: vakitlerinde azalma oldugu igin de
akademik bagarilart diigmiistiir.

Nicel veri analizinden ortaya ¢ikan bulgulardan yola ¢ikilarak ¢aligmanin
eksik yonlerini kapsayacak sekilde nitel veriler ile desteklenmesine ihtiyag
duyulmugtur. Caliyma kapsaminda daha spesifik goriisme sorularindan
faydalanilarak daha derinlemesine inceleme gergeklestirilmistir.

5.2. Nitel Veri Analiz Sonuglar1

Dijital oyunlar diinya genelinde giderek yayginlagan bir etkinliktir.
Ilgili ruh saglg: disiplinlerindeki klinisyenler, psikoloji boliimiinde
caligan aragtirmacilar igin bu konu ilgi gekicidir. Uzun siireli video oyunu
oynamanin bireyler tizerinde psikolojik bir bozukluga sebebiyet verip
vermedigi aktif bir gekilde hala tartigilmaktadir. Kavramsal olarak internet
bagimlilig1, ¢evrimigi ve ¢evrimdigt olarak bilgisayar kullanimini igeren ve
en az lig alt tiirden olugan bir kompulsif-diirtiisel spektrum bozuklugudur:
Asir1 oyun oynama, cinsel mesguliyetler ve e-posta/metin mesajlagmadir.
Bu alt tiirlerin tiimiiniin bireylere farkli sekilde yansimasi vardir: Zaman
igerisinde alg1 kaybinin veya temel diirtiiniin ihmal edilmesiyle ilgili agir1
kullanma istegi olacaktir. Bilgisayardan uzak durmak 6fke duygusunu agiga
cikaracaktir ve kisi bu eylemi ger¢eklestiremediginde stresli olacaktir. Daha
tst diizey bilgisayar ekipmanlar: ile kullanim saatlerini artirmaya yarayan
yazilimlar1 kullanma iste@i artacaktir. Son olarak da olumsuz etki, tartigma,
valan ve kotii galiyma sonuglari, yorgunluk ile toplumdan ayrigma gibi
etkileri igerecektir. Literatiir incelendiginde mevcut galiymamiza paralel
olarak nitel veri analizi bulgularinda belirtilen uzun siireli dijital oyun
oynama durumunun katilimcilara etkisinin olumsuz yansimalari ile benzerlik
gosterdigi goriilmektedir (Hollander & Stein, 2007, s. 27; Block, 2007;
Lemmens vd., 2009; Zorba, Cengiz ve Karacabey, 2011; Sim, Gentile,
Bricolo, Serpelloni ve Gulamoydeen, 2012; Kuss & Griftiths, 2012; Vadiva
& Chupradit, 2020).

Toplumsal olaylar incelendiginde, asiri internet kullanimindan (dijital
oyunlar1 da kapsayan) kaynakli olarak medyada yer alan haberler ve
yapilan aragtirmalara bakildiginda ciddiye alinmaya deger spesifik 6rnekler
bulunmaktadir. Giiney Kore’de internet kafede gok vakit gegirenlerin gesitli
sorunlar yagadiklari ve 10 bireyin kalp rahatsizhig1 sebebiyle vefat ettigi, hatta
oyunla ilgili bir cinayet vakasinin bile oldugu bilgisi dikkat ¢ekmektedir.
Giiney Kore hiikiimeti artan internet ve oyun bagimliligina karg1 tedbirler
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almak durumunda kalmigtir. Yaglar1 6 ile 19 arasi degisen gocuk ve
genglerin bu bagimliliktan kurtulmak igin psikonevroz tedavisi gordiigii,
ilaglar kullandigy, ileri boyutta da hastanede tedavi igin yatirilmak zorunda
kaldiklar1 goriilmektedir. Giiney Kore hiikiimeti geng niifusunu bagimliliktan
kurtarmak amaciyla binlerce danigmana egitim vermistir. Daha sonra Cinli
genglerde bagimhlik oranindaki artig dijital oyunlarin kullaniminin kontrol
edilmesine neden olmugtur. Giinliik 3 saatten fazla oyun oynamak yasalarca
sinirlandirilmugtir (Vadiva & Chupradit, 2020).

Literatiir incelendiginde uluslararasi platformda dijital oyunlar ile uzun
stireli vakit geciren gok sayida bireyin bir akil saglig:i veya tibbi hizmet
saglayicilarindan psikolojik olarak yardim almalarr dikkat gekmektedir (Baer
vd., 2011). Internet ve oyun bagimlihgimn tedavisi zordur ve ok biiyiik
riskler tagimaktadir (Vadivu & Chupradit, 2020).

Psikiyatri yazininda dijital oyun bagimhligi “oyun oynama siirecini
yonetememe”, “diger sosyal aktivitelere kars1 ilgisizlik”, “olumsuz durumlar
yaganmasina ragmen oyun oynama eylemini siirdiirmek” ve “oyun oynama
eylemini gesitli sebeplerden dolayr devam ettirememe durumunda psikolojik
yoksunluk hissetmek™ gibi psikolojik belirtiler ile goriilen diirtii kontrol
bozuklugu olarak degerlendirilmistir (Irmak & Erdogan, 2016). Dijital
oyunlara uzun siire maruz kalan gocuk ve yetigkinlerin biligsel, psikolojik,
fizyolojik olarak olumsuz yonde etkilenmeleri ile ilgili problemler yagamalar1
diinya genelinde prevalans oranlarina bakildiginda olasi  bagimlilik
algoritmalar1 hakkinda bilgi vermektedir.

Video oyunlarina bagimli olan bireylerin daha fazla davranig sorunlar
yagadigi ve aile yapisindaki ortamin sevgiden, saygidan yoksun oldugu
goriilmektedir. Oyun bagimliliginin algilanan zararlarina bakildiginda,
zaman ve diger onemli sosyal faaliyetlere olan ilginin azalmasi, diigiik
akademik performans, fiziksel zararlar ve duygusal sikinti, oyun oynamayan
akranlarla olan arkadashk iliskilerinin bozulmasi, aileler ile riskli ¢atigmalar
ve finansal problemler dikkat gekmektedir (Feng vd., 2003).

Oyun bagimlilig: ile ilgili psikolojik etkilere bakildiginda; diigiik benlik
saygsina sahip olmak, farkli deneyimler i¢in giiglii bir arzu duymak, vakit
oldiirmek ve gergek hayatta elde edemedigi basartyr kazanmak igin gaba
sarf etmek gibi durumlar dikkat gekicidir. Bireylerin dijital oyunlar1 takinti
haline donitistiirmelerinin altinda giinliik yasantilarimizdaki problemler,
olumsuzluk yaratan yagantilardan uzaklagmak ve oyunlardan yiiksek skorlar
elde etmek istegi yatmaktadir (Feng vd., 2003; Zorba, 2012; King,
Haagsma, Delfabbro, Gradisar ve Griftiths, 2013; Wong & Lam, 2016).
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Video oyunlarimin gorsel dikkat kapasitelerini gelistirebilecegini ileri
stiren aragtirmalar bulunmaktadir (Green & Bavelier, 2003).

Tip doktorlart 20 yili agkin siiredir dijital oyun oynama konusunda
endigelerini belirtmiglerdir. 1980’li yillarin baginda romatologlar, oyun
oynayan bireylerin defalarca ayni diigmeye basmalar1 ve joystickleri
itmeleri nedeniyle cilt, eklem ve kas sorunlar1 yaganildigini ifade etmiglerdir
(Weinstein, 2010).

Baz1 dijital oyun tiirlerinin heyecan verici, eglenceli olmas: alternatif
diinyalar1 bireye sunmasindan dolay: yagamin olumsuz etkilerinden kagis igin
uygundur. Ayrica giinliik yagantidaki fantezi egilimi, yeni kimlikleri denemek,
ger¢ek yasamda miimkiin olmayan deneyimleri yagamak, sorunlardan
kagmak i¢in ideal tercihtir (Yee, 2006; Klinger, Henning ve Janssen, 2009;
Kiraly, Griffiths ve Demetrovics, 2015).

Literatiirde ulagilan ¢aligmalardan ¢ikan bulgular bu aragtirmanin
bulgular1 ile paralellik gostermektedir. Aragtirmanin nitel veri analiz
bulgular1 degerlendirildiginde; yukarida bahsedilen bulgular, bu aragtirmanin
psikolojik-duygusal etkiler, sosyal etkiler, fizyolojik etkiler ve akademik
geligime etkiler kategorilerini destekleyici niteliktedir.

Psikolojik ve duygusal etkiler kategorisinde spor bilimleri fakiiltesi
ogrencilerinin verdikleri bilgiler dogrultusunda birgok bulguya ulagiimistir.
Tiim diinyay: kiiresel olarak etkisi altina alan pandemi stireci her kesimden
bireyin yagamini zorlagtirmugtir. Cocuklarin sosyallesmesi  kisitlanmustr,
yetiskinlerin ¢aligma hayatlarinda isten ¢ikarilmalarinin, {icretsiz izinlerin
verilmesinin boyutu maddi-manevi olarak yipratici olmugstur. Yagh bireylerin
daha yiiksek saglik problemlerinin olmasi ve hayata karsi direniglerinin
kirilmast bu siiregte de can kayiplarinin yaganmasi toplumca tiziilmemize
sebebiyet vermigtir. Biitiin bu olaylarin yaninda egitim sistemimizin de
stirdiiriilebilirligi ne yazik ki saglanamamistir. Her yastan birey egitim
hayatinda magduriyet yasamugtir. Bu durumda {iniversite 6grencileri de
egitim-Ogretim hayatlarindan, sosyal yasantilarindan, 6zel hayatlarindan,
ailevi iliskilerinden ve akademik basarilarinda verim alamadiklarindan dolay1
olumsuz etkilenmislerdir. Pandeminin uzun siire devam etmesi 6grencilerin
tarkl alanlarda aktif olmasinin 6niinii agmigtir yorumu yapilabilir.

Nitel veri analizinde katihmalar tamamen djital oyun bagimlisi
ogrencilerden secilmesinden dolayr bu oyun bagimliliklarinin  onlar
tizerindeki etkileri ortaya ¢ikarilmigtir. Dijital oyun oynama bagimliliklar
nedeniyle egitim ve yasantilarinda boga zaman kaybi olmugtur. Egitim-
ogretim siirelerinde vaktinde tamamlayamama, 6zel yagantilarinda kayiplarin
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olmas1 gibi durumlar meydana gelmistir. Bireyler bilgisayar baginda
saatlerini harcadiklarindan dolayr ailevi ve 6zel yasantilart etkilendiginden
artik degersiz olduklarini diigiinmektedirler. Bu duyguyla birlikte yalmizlik
hissine kapilmaktadirlar. Oyun bagimlihig: geleceklerine umutsuz bakma ve
kaygilanma duygularini yagamalarina neden olmaktadir. Aldig1 egitim ve
ogretimin sonucunda mesleki olarak igsiz kalacaklarini diigtinmeleri de bu
duygunun ortaya ¢tkmasinda etkendir. Bu diisiinceler ve yaganilan deger kayb1
ige kapanarak aileden, gevreden uzaklagilmasina neden olmustur. Bagimliligin
devam ediyor olmasi O6grenciler iizerinde kaygi ve stres duygusunun
yaganmasina ardindan da qaresizlik yagamalarmna sebep olmaktadir.
Oyun oynamadiklarinda ve bilgisayardan uzak olduklarinda morallerinin
bozuldugunu, 6tkelerini kontrol edemediklerini ifade etmektedirler. Oyunu
stirdiiriilebilirlik imkani bulduklarinda ise bir rahatlama durumu agiga
gtkmaktadir. Ailevi iligkilerini koparan 6grenciler, akademik hayatlarinda olan
gerilemeleri de agir sekilde deneyimleyerek, 6zel hayatlarindaki iligkilerinde
bitmesiyle bu durumdan dolayr pigmanlik yagamaktadirlar. Biitiin bunlar
yaptiklarindan utang duyarak psikolojik bir ¢okiintii siirecine girmelerine
neden olmugtur. Katilmailarin verdikleri yanitlar degerlendirildiginde
bagimliliklarinin farkinda olduklari agik¢a gozlenmektedir. Esasen durumun
chemmiyeti kendileri tarafindan da gozlemlenmektedir ancak bir kagig
olarak bahanelere de sigindiklar1 goriilmektedir. Ornegin ailenin ilgisini
yetersiz bulan ogrenciler tepki olarak daha fazla oyun oynama girigiminde
bulunmaktadirlar. Oyun oynama siiresi uzun olan bireylerin ¢evresiyle
catigmas1 da onlara gore 6zel yagsantiya miidahale ve anlayigsizlik olarak
degerlendirilmektedir. Oyun oynama davraniginin kendi iradelerinde bir
eylem oldugunu ve miidahalenin dogru olmadigini diistinmektedirler.

Genel olarak goriigme yapilan iiniversite Ogrencilerinin bu stiregteki
ifadeleri degerlendirildiginde; pandemi siirecinin onlarin psikolojik, duygusal,
akademik, sosyal ve saglik durumlarina oldukga etki ettigi goriilmektedir.
Burada psikolojik ve duygusal etkiler altinda bir kod olarak yer almasinin
nedeni ozgiirliiklerini kisitlamasi ve birgok duygusal ve psikolojik etkisinin
hayatlarina yansimasindan dolayidir. Dijital oyun oynamanin zamanin
boga harcanmasi oldugunu bilmelerine ragmen bunu engellemek igin bir
girisimle bulunamiyor olmalar1 dikkat gekicidir. Dijital oyun bagimlisi
olduktan sonra aile, okul arkadaslar1, duygusal iliskilerinde kendilerinin artik
degersiz olduklarini gozlemliyorlar. Cevrelerindeki iligkilerinde biiyiik bir
deger kaybr durumu s6z konusudur. Egitim sistemine ve iilke geligmislik
diizeyine kars1 kugku s6z konusudur. Emek vermek ve ¢aba gostermek yerine
nasil olsa gelecegimiz belirsiz, tiniversite mezunlar1 bosta geziyor ve igsizlik
var ifadelerine yer vermektedirler. Meslegim olsa bile galiygma imkanim
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bulunmayacak gibi diigiinceler ile basarisizlik bagtan kabul edilmektedir.
Biten umutlar ve gelecek kaygisi etkin roldedir. Oyun bagimlilig: stirecinde
cevre ile etkilesim eksikligi ve gelen tepkilerden dolayr duygusal olarak
disar1 kendini ifade edemeyen bireyler i¢ine kapanmayi, duygusal olarak dig
diinyaya karg1 bir set gektigini ifade etmiglerdir. Ayrica aktif yasantilarina
rahathikla donemedikleri igin ya da igine girdikleri bagimlilik girdabindan
kurtulamadiklarindan dolay: kaygi ve stres durumu yagamaktadirlar. Oyun
oynayan bagimli bireyler ya oyun oynayamadiklarinda ya da oyun igerisinde
kaybediyor olma durumlarinda veya oyun bagimhligindan dolayr aktif
yasantilar1 negatif yonlii etkilendiginde moral bozuklugu yagamaktadirlar.
Gergek yagam problemlerine ¢oziim iiretemediklerinde pigmanlik hissine
kapilirlar. Yalmzlagan birey gercek hayat ve sanal hayat arasindaki ayrimi
artik yapamaz hale geldiginde psikolojik ¢okiig baglamistir. Ayrica oyundan
kaynakli bagimlilik boyutuna ulagtiklarinda ya da aile, gevre gibi etkenlerden
dolay1 yalnizhik hissederek ya da olumsuz durumlardan kaginmak amaciyla
oyun oynayarak rahatlama egilimindedirler. Djjital oyun bagimliliginda
bagimlilik seviyesine gore bireylerin gevredeki insanlara kargi davraniglar
degiskenlik gostermektedir. Dengesiz ve sert bir davranig sergiledikten
sonra kendilerini sorguladiklarinda bu tavirlarindan utang duyuyorlar ve bu
bireylerden bazilar1 Ozelestiri yaparak daha dikkatli davranma egiliminde
olmaktadirlar. Oyunlar ilk olarak merak, can sikintisi, keyif alma vs. gibi
etkenlerle oynamaya baslayan bireyler giderek bagimli olduklarinda ve artik
doniilemez bir yola girdiklerinde hayatlarini tekrar toparlamak agamasinda
caresizlik yagamaktadirlar. Cok farkli duygu durum bozuklugu yasayan
katilimcilar  6tkelendiklerini de belirtmislerdir. Ofkeyi etkileyen birgok
neden bulunmaktadir; aile ortami, genetik faktorler, bazi rahatsizliklar
gibi. Gorilisme yapilan bireylerde ofke ise dijital oyunlar bireye haz
verirken ayni evin igerisinde bulunan diger aile bireylerinin bu durumdan
rahatsizlik duymasi sonucu aile i¢i ¢atigma yaganmasindan kaynaklidir. Oyun
oynayan bireyler haz duyduklar1 ve eglendikleri bu etkinlikten uzaklagmak
istemez. Bu nedenle de kendilerine yoneltilen tepkilerde ofkelerini kontrol
edememektedirler.

Sosyal etkiler kategorisinde spor bilimleri fakiiltesi Ogrencilerinin
verdikleri bilgiler dogrultusunda birgok bulguya ulagimistir. Oyun
oynamaya baglamadan Once sosyal yasantilarindan, arkadas iliskilerinden
ve aile ile diyaloglarindan bahsetmiglerdir. Ancak oyun bagimhlig: ile
sosyal yasantilarinin bittigi ve yalnizlagtiklarimi ifade etmiglerdir. Oyun
oynamanin da bir sosyallik oldugunu iddia eden katilimcilar bulunmaktadr.
Gerekgelerine bakildiginda ise bu oyunlar1 oynayan bir¢ok kendisi gibi
bireylerin bulunmasi ve iletisim saglamalaridir. Arkadag ortaminda dijital
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oyun oynayanlarin varligi oynamayanlarin da bu durumdan etkilenmesine
neden olmaktadir. Katilimcilardan edinilen bilgilere bakildiginda arkadag
ortamlarinda oyun oynayanlarin farkl bir dilde konugmalarinin, yorumlarda
bulunmalarinin, heyecanlt anlatimlarinin dikkat gekiciligi goriilmektedir. Bu
durumda oyun oynamayan bireylerin oyun oynamak igin ilgilerinin arttig
gozlemlenmektedir. Pandeminin en biiyiik etkilerinden olan evde yalmz ne
yapacagini bilememe durumu katihmcilarin ashinda can sikintisini gidermek,
keyif almak ve eglenmek amaciyla bu oyunlara yonlendigini gostermektedir.
Universite 6grencilerinin  zorlandiklar1 bir bagka konu da ekonomik
imkanlarininkisitliolmasidir. Sosyal yasantilarinda gidebileceklerietkinliklerin
ticretli olmasi, ailenin maddi olanaklarinin kisith olmasi sebebiyle oyun
oynama etkinliginin {icretsiz olmasi katilimcilarin dijital oyunlar1 ekonomik
olarak betimlemelerini saglamistir. Dijital oyunlarin diinyasina girildiginde
ister gevrimigi isterse g¢evrimdigi olsun her yastan bireyin oyun oynadigi
goriilmektedir. Ayni oyunda birlesen katilimcilarin zamanla arkadaghk
kurduklar1 ve hem dijitalde hem de sosyal yasantilarinda goriistiikleri
ifade edilmigtir. Ayni ilgi alanina sahip olmalar1 sanal arkadagliklarini
pekistirmistir. Oyle ki sosyal yagantisindan kopan bireyler orada kurduklart
dostluk ve muhabbetlerden biiyiik keyif aldiklarini ifade etmiglerdir. Bunun
yani sira sanal arkadasliklardan sikayetci olan katilimcilarda bulunmaktadir.
Sanal iligkilerde bulunan bazi katilmcilar gergek dostlarini 6zlediklerini
ve samimi iligkilerden koptuklar i¢in mutsuz olduklarini ifade etmiglerdir.
Ancak oyun oynamaktan kopamadiklar1 igin sosyal yasantilar1 ne yazik ki
dijital platform olmustur. Evde odasina kapanan katilimcilarin iizerinde
yogunlukla durduklari bir durum da ailevi problemlerin varhigidir. Siirekli
oyun baginda olan 6grencilerin ortak olarak yasadiklari ailevi gatigmalar
iligkilerin koptugunu gostermektedir. Ailelerin ¢ocuklariyla iletigimlerinde
sert bir ifade ve agagilayici iisluplar gerilime sebep olmaktadir. Katilimcilar
bu durumlarda sevilmediklerini ve deger gormediklerini ifade etmislerdir.
Bazi katilimcilarin da saglikli gitmeyen ailevi problemlerden kaginmak
maksadiyla dijital oyuna yonlendikleri yoniinde ifadeleri yer almaktadir.
Ozel yasantilariyla ilgili ortaya ¢ikan bulgularda ise oyun bagimhiliklari
nedeniyle kiz ya da erkek arkadaslartyla yagadiklari gatigmalar dikkat
gekicidir. Bazi katilimcilar oyun oynamanin daha ciddi bir aktivite oldugunu
diisiindiigiinden iligkisinin bitmesinden pek sikayet¢i olmamaktadir. Ciinkii
kiginin tercihlerine saygi duyulmuyorsa iligki yeterince onemli degildir
diigiincesini savunmugtur. Bazi katiimcilar igin iligki farkli bir boyuta
taginmugtir ki partneri de kendisiyle birlikte oyun oynamaya ikna olmustur.
Bagka bir katilimci ise uzun stireli bir iligkisinden bu nedenle yollarinin
ayrilmig olmasinin pigmanligs icerisindedir. Durum ne olursa olsun nedenleri
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aslinda hep aynidir. Bireyler ilgi gormedikleri ortam ve iliskiler igerisinde
bulunmaktan hoglanmamaktadirlar. Aileler tiniversite okuyan gocuklarinin
mesleki hayatlarinda bagari saglamalarini umut ederler. Cocuklar1 emek sarf
etmediginde hayal kirikliklar1 yagamaktadirlar. Ciinkii yalmz ¢ocuklart degil
kendileri de 1yi bir egitim alsinlar ve geleceklerini sekillendirsinler maksadryla
maddi ve manevi destek olmaya ¢aligmaktadirlar. Olaylar karsisinda verilen
tepkiler her aile igin farkli olabilmektedir. Katiimcilarin ifadeleri derinden
incelendiginde oyun bagimliliklarinin durumu bu dereceye getirdiginin
tarkinda olmalar1 da 6nemlidir. Bazi katilimcilar daha 6nce ailesiyle gok
iyl zaman gegirdiklerini, saglkli iletigimleri oldugunu ancak oyun oynama
bagimlihiginin bu iliskileri yiprattigini ifade etmiglerdir. Bu durumun kabul
edilmesi ve pigmanlik duyulmas: da tekrar her seyin telafi edilmesi igin
onemli bir adimdir denilebilir. Goriigmelerde ortaya ¢ikan bazi detaylardan
birisi de Ogrencilerin yardim ¢igliklaridir. Oyun bagimlis1 olduklarinin
tarkindalar ama saglikli yagantilarina nasil devam edeceklerini ve hayatlarini
tekrar nasil diizene sokacaklarini bilememektedirler. Bu baglamda alaninda
uzman Kkigilerden bir doniit alinmasi ve iyilestirici tedavilerde bulunulmasi
onem arz etmektedir. Ailelerin ¢ocuklariyla iletigimini kesmeden yonlendirici
olmalari, onlarin problemlerini dinlemeleri ve ¢oziim yollar1 geligtirmeleri
gerekmektedir.

Genel olarak goriigme yapilan {iniversite Ogrencilerinin bu stiregteki
ifadeleri degerlendirildiginde; oyun oynayan bireyler aktif yasantilarindaki
sosyal iligkileri ile aralarina mesafe koymak zorunda kalmaktadirlar. Bireyler
baglangigta arkadas ortaminda gorerek, igiterek ya da sohbet arasinda
konugmalardan dolayr oyun oynamaya baslamiglardir. Aligkanliklarin
kazanilmasinda arkadag gevresi nem arz etmektedir. Aktif hayattan bireylerin
soyutlanmasi ve sorumluluklarini yerine getirememe dongiisiine girmeleri
ayni ev igerisinde ikamet eden aile iiyeleri ile ¢atigmaya yol agmaktadur.
Ebeveynleri ¢alisgan veya umursamaz olan bireyler, genellikle denetleyici
bir mekanizmanin eksikliginden dolay1 dijital oyuna yonlenmektedirler.
Dijital oyun oynayan bireylerin sosyallesmesi igin ekonomik olarak maddi
olanaklarinin olmasi gerekmektedir. Ancak bunu kargilayamayan bireyler
oyunu ekonomik, keyif verici bir eglence olarak gormektedirler. Giinliik
yagantisinda yapacak bir etkinlik bulamayan bireyler can sikintisini gegirmek
i¢in vakit ge¢irmek amaciyla oyun oynarlar. Aktif yagantilarinda bunalan,
strese giren bireyler icin kisaca bir rahatlama yontemidir. Kendilerini
rahatlatmak amaciyla oyun oynamak isterler. Sanal diinyaya dalan
bireyler giincel hayatlarina yeterince vakit ayrramadiklarindan dolay1 aktif
yasantilarindan koparlar. Ayrica oyun bagimlis1 bireyler ger¢ek yagamlarinda
birliktelik kurduklar1 partnerlerine zaman ayrramaz duruma geldiklerinde
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iligkileri kopma noktasina gelir ve biter. Bireyler oyun oynama eyleminin
igerisine girdiklerinde ayni gekilde oyun oynayan bagka bireylerle iletisgim
igerisine girerler. Bu durumda yeni bir grubun tiyesi haline gelerek gercek
hayattaki dostluklar1 sanal diinyada yagamaya baslarlar.

Fizyolojik etkiler kategorisinde spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin
verdikleri bilgiler dogrultusunda bir¢ok bulguya ulagilmistir. Hareketsiz
ve duragan bir yagam stilinin benimsenmesi fiziksel inaktivite durumunun
baskin olmasina neden olmaktadir. Giinliik fizyolojik ihtiyaglarin kargilanmasi
haricinde aktif fiziksel faaliyetlerinin olmamasi katilimcilarin sagliklarin
olumsuz etkilemektedir. Bilgisayar ekranina uzun siire maruz kalan bireyler
goz agrisy, goz kurulugu, kizarikhigi, gozlerin yagarmasi ve kronik bag
agrilarindan bahsetmiglerdir. Ayrica ellerinde, parmaklarinda ve bacaklarinda
yer yer kasilmalarin olmasi, viicutlarinin bazi bolgelerinde agrilarin olugmasi
son derece ciddi rahatsizliklarin belirtileri olabilir yorumu yapilabilir. Oyun
oynama esnasinda katilimcilarin giinliik 6giinlere uymamasi, paket gida
titketiminin artig gostermesi sagliksiz beslenme aligkanliklarina donmiistiir.
Bu durumun devamliligr kilo alimini hizlandirmaktadir. Bagka bir katilimei
ise yemek yemeyi bile erteledigini ifade etmigstir. Temel ihtiyaglarini erteleyen
bireylerin sorunlar1 incelendiginde fizyolojik ve biyolojik olarak yorgunluk
hissetmeleri olagandir. Viicutlarinda durug bozukluklari, viicut postiirlerinde
sikintilar s6z konusudur. Uykusuzlugun artmasiyla beraber katilimcilar
viicutlarinda titremelerin oldugunu anlatmiglardir.

Genel olarak goriigme yapilan tiniversite Ogrencilerinin bu stiregteki
ifadeleri degerlendirildiginde; yetersiz aktiviteden dolayr ve hareketsizligin
artmasindan dolay1 kas kaybi ve viicudun kuvvetinin azalmas: gibi fiziksel
rahatsizliklar baglamaktadir (Zorba ve Ziyagil, 1998). Psikolojik ve
metabolik hastaliklara da neden olmaktadir. Fiziksel egzersiz yoluyla kas
dokusu kaybinin 6niine ge¢gme gerekliligi dogmustur. Pandemi doneminde
hareketsizligin; romatizmal hastaliklar, diyabet, hipertansiyon, kolesterol
yiksekligi, atardamar tikaniklart ve kalp hastahigi gibi rahatsizliklarinin
tyice ilerlemesi ve hayati tehdit olusturmasina sebebiyet verdigi uzmanlar
tarafindan ifade edilmistir. Bu nedenle oyun oynamak fizyolojik aktivitelerin
oniine ge¢memelidir. Bilgisayar ve teknolojik araglarin monitorlerinden
kaynakli gorme bozuklugu sendromu bilgisayar baginda 3 saatten fazla
zaman gegirildiginde yaganilmaktadir. Genel belirtileri yorgunluk, boyun
agrisy, sirt agrisy, ¢ift gorme ya da araliklh gorme bozuklugu olarak
kendini gostermektedir. Goz kurumasi ve asgir1 odaklanmadan kaynaklanan
yorgunluga sebep olmaktadir. Aragtirmalara gore bilgisayarla ¢alisanlarin
gozlerini daha az kirptigini, bu nedenle de géz kurumasina ve yorgunluga
yol agtig1 belirtilmektedir. Agir1 ya da az kontrast ve parlaklik, yansima gibi
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taktorler gozii daha fazla zorlamaktadir. Uykusuzluk, siirekli bilgisayar, tablet
veya telefon ekranina sabit olarak bakma ve daha birgok sebepten dolay1 oyun
oynayan bireylerde bag agris1 goriilmektedir. Bagin belirli bir boliimiinde
gergeklesen zonklama, sikisma ve rahatsizhik durumuyla ortaya ¢tkmaktadir.
Oyun oynayan bireyler siirekli mouse tutarken ya da oyun oynarken siirekli
aynt hareketleri tekrar ederler. Bu durumda parmaklarda, el ve kollarda kasilma
gergeklesebilir. Kaslar istemsiz olarak kasilmaktadir ve beyin tarafindan
viicuda gonderilen sinyalin yanhg gonderilmesi durumudur. Yorgun ve stres
durumu da kasilmayi etkilemektedir. Oyun oynayan bireylerde hareketsizlik
ve ayni pozisyonda durmaktan dolayr veya psikolojik sorunlardan dolay:
viicudun gesitli bolgelerinde agrilar olusmaktadir. Kilo artiginin sebeplerinden
gosterilen hormonal rahatsizliklar, hipotiroidi, menopoz, insiliin ve kortizol
fazlaliginin yansira fiziksel aktivite eksikligi ve siirekli paket gida tiiketimi
de bireylerin kilolu olmasinin sebepleridir. Oyun bagimlisi bireyler stirekli
masa baginda hareketsiz bir yagam bigimini benimsediklerinden dolay1
viicut agirliklarinda bir artig goriilmektedir. Oyun oynayan bireyler dengeli
beslenme konusunda problem yagamaktadirlar. Paket gidalarin ve sekerli, gazli
igeceklerin tiiketimindeki artig sagliksiz bir beslenme aligkanligi edinmelerine
neden olmaktadir. Oyun oynayan bireyler rutin tuvalet, yemek gibi fizyolojik
ihtiyaglarint dahi oyunu birakmamak igin ertelemektedirler. Oyun oynayan
bireyler gece ¢ok geg saatlerde uyuduklarindan dolayi ya da oyunla ilgili gece
uyanip sabahladiklarindan dolay1 uykusuzluk yasarlar. Bu durum giderek
kronik hale gelir ve uyku deprivasyonu durumu olusur. Genellikle el, ayak
parmaklarinda, kollarda goriilen uyusma, batma, karincalanma hissidir.
Kronik ya da gegici olabilmektedir. Viicudumuzdaki sinirlere uzun stire
baski yapilmasi sonucunda olugmaktadir. Oyun oynayan bireylerde siirekli
ayni pozisyonda kalma ve hareketsizliklerden dolayr Parestezi problemi
goriilmektedir. Oyun oynayan ve siirekli masa baginda ¢aligan bireylerde
ayni pozisyonda oturugtan dolayr viicut postiir bozuklugu olugmaktadir.
Genellikle sirt bolgesinde egri bir goriintii vardir ve boyun agagida veya daha
ondedir. Oyun oynayan bireyler fiziksel aktiviteden uzaklagtiklarindan dolay1
ve yeterli, diizenli beslenemediklerinden dolay1, uyku deprivasyonu yasarlar.
Bu durum da yorgunluk ve halsizlige neden olmaktadir.

Akademik geligime etkiler kategorisinde spor bilimleri fakiiltesi
ogrencilerinin verdikleri bilgiler dogrultusunda bir¢ok bulguya ulagilmigtir.
Oyun oynayan oOgrencilerin akademik olarak kendilerine ve ailelerine
karg1 sorumluluk duyduklar1 goriilmektedir. Katiimcilarin  bazilar1 bu
sorumluluklar1 yerine getirirken bazilar1 oyunu daha fazla 6nemsediginden
dolay1 akademik sorumluluklarini yerine getirememektedirler. Oyun
oynamak zevk verdigi i¢in de ders galiyma isteklerinin olmadigini ve
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akademik bir geligim saglamanin gereksiz oldugunu diisiinmektedirler.
Zamanlarinin  ¢ogunu oyun oynayarak gecirdiklerinden dolayr derse
odaklanma problemleri ve dikkat dagiikligi yasamaktadirlar. Bunun
nedenlerini de siirekli zihinsel olarak oyun oynamakla ilgili diigiincelerin
baskin olmasma baglamaktadirlar. Akademik basarilarinin  diigmesi ve
sonraki stireglerde umursamaz tavirlarinin agiga ¢iktigini ifade etmiglerdir.
Uzun siire oyuna harcanan vakitlerden dolayr akademik galigmalarin stirekli
ertelendigi gozlemlenmektedir. Tlging bir bulguda konusma bozuklugunun
bireylerde baglamasidir. Sosyal aktivitelerden uzaklagan bireyler yillarca
oyun oynama davraniginda bulunduklarinda konugma vyetilerinde bir
gerileme fark etmiglerdir. Bazi katimcilar ise farklh dil ve irklarda
oyuncularla tanigtiklarindan memnuniyet duymaktadirlar. Oyun oynamanin
faydalarina bakildiginda ise katihmcilarin reflekslerinin  gelistigine, el,
goz koordinasyonlarinin gelistigini gozlemledikleri goriilmektedir. Oyun
oynarken aniden verilmesi gereken kararlardan bahseden katilimcilar pratik
diisiinme ve problem ¢6zme becerilerinin geligtigini ifade etmiglerdir. Ayrica
teknolojik olarak bilgilerinin artmasi ve yabanci dillerinde gelisimin oldugu
dikkat ¢ekici olumlu etkiler igerisindedir.

Genel olarak goriigme yapilan iiniversite Ogrencilerinin bu stiregteki
ifadeleri degerlendirildiginde; Egitim yagantisinda kendi olumlu ve eksik
yonlerinin farkinda olmasindan dolayr birey, kendisini bagarrya gotiirecek
negatiflikleri gidermeye ¢aligmigtir. Akademik olarak sorumluluk bilincinden
ve onu etkileyen durumlardan bahsetmistir. Birey stirekli olarak oyun
oynama davranigini tekrarlamasindan dolayr ders ¢aligmak istemez ya da
ders galiyma durumunu siirekli erteler. Siirekli giinliik 6nemli iglerinde dahi
odak noktas1 oyundur. Akl siirekli bagka iglerde (oyunda) olan birey dikkat
dagmikligr yagamaktadir. Oyun bagimlisi birey akademik g¢aligmalarini
saghkl yiiriitemediginden dolay1 bagarisi diiger. Ayrica hem oyunun hizi
ve akigina gore gozleriyle takip ederken hem de ellerini kullanarak gerekli
reaksiyonlarint gelistirirler. Diinya genelinde oyun oynayan bireyler tek
bir platformda toplanarak birbirleriyle etkilesim kurarlar. Bu durumda
tarkli kiiltiirlerin taninmasina olanak saglamaktadir. Siirekli oyun oynayan
bireylerde giinliik iletisim sorunlar1 yaganabilmektedir. Bu durum kekemelik,
“sey” ya da “nu” gibi kelime ve harfleri siklikla tekrarlayarak iletigim
kurulmasindan tespit edilebilir. Kitap okuma ve kigisel gelisim konusunda
yeterli zaman1 bulamayabilirler. Bu durum iletigim ve sosyalligin diigmesine
dolayisiyla dil gelisimine etki eder. Bireylerin oyun oynarken daha hizh ve
ok yonlii diisiinme becerilerinde gelisme goriilmektedir. Oyunla ilgili oyun
oynarken ¢oziilen problemlere bagli olarak bireyler aktif yagantilarinda da
daha fazla problemleri kolaylikla ¢6zebilme becerilerini gelistirmektedirler.
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Farkli iilkelerden oyuncularin bulunmast ve oyunlarin global diizeyde
ingilizce olmasindan dolayr yabanci dil geligimine katki saglanmaktadir.
Bu ¢ikarimlar dogrultusunda goriilmektedir ki spor bilimleri fakiiltesi
ogrencileri dijital oyun bagimlihg diizeylerini biitiin ayrintilariyla ifade
etmiglerdir. Bagimlilik boyutlarina bakildiginda etkilerinin  kapsamliligt
dikkat cekmektedir.

Nitel veri analizleri sonucuna bakildiginda ¢alismamizda katiimcilarin
baslangigta kaginma davraniginda bulunduklar: dikkat gekicidir. Hayatlarinda
olugan sorunlardan kaginmak, keyit almak, vakit gegirmek amagli dijital
diinyaya yonlendikleri goriilmektedir. Ancak oyun oynama siirelerinde
artigin olmasi ve bagimlilik agamasina gegmelerinden dolayr huzur bulmak,
keyif almak, stresten kagip huzur bulmak igin yonlendikleri aktivite strese,
sikintiya, depresyona ve huzursuzluga donmiistiir.

Dijital oyun oynayan katilimcilarin, daha yiiksek internet bagimliligina
sahip olduklar1 ancak daha diigiik depresyon seviyelerinin oldugu
belirtilmektedir. Geng yetigkinlerde oyun oynama, algilanan stres ve baga
¢tkma tarzlart arasindaki iliskinin incelenmesi sonucunda; oyun oynayan
bireylerin akranlarina gore daha az algilanan stres seviyelerinin oldugu
gozlemlenmistir. Universite dgrencileri stresli durumlarla kargilastiklarinda
etkili baga ¢itkma davraniglart gosterebilecekleri belirli biligsel kaynaklar
saglayarak giiglii bir uyum saglama iglevinde bulunmaktadirlar. Literatiir
incelendiginde dijital oyun oynayan bireylerin stres, depresyon diizeylerini
diigtirdiigli sonucu ¢aliymamizi destekler nitelikte degildir (Magnuson &
Barnett, 2013; Brkljacic vd., 2019). Dye ve arkadaglarina gore ise (2009),
sosyal yagantilarda zamana karg1 yarisan insanlarin hizli karar vermeleri ve
olugan problem durumunu hemen ¢6zmeleri gerekmektedir. Bu aragtirmada
aksiyon oyunlar1 oynamanin karar alma hizina katki sagladigi goriilmektedir.
McKinley ve arkadaglariin (2011) deneysel aragtirmalarina gore de
oyun oynayan bireylerin konsantrasyon, dikkat ve el becerisinin oyun
oynamayanlara gore daha geligmis oldugu sonucu ortaya ¢ikarilmugtir. Oyun
oynayanlarin profesyonel i yapma yeteneklerinin daha iyi oldugu tespit
edilmigtir. Bu ¢aligmanin nitel veri analizi bulgulariyla paralel bir aragtirmadir.

Sonug

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin  demografik  bilgilerinden
faydalanilarak djjital oyun bagimliliklar1 ve akademik basari diizeylerini
belirlemek amaciyla agagidaki hipotezler test edilmistir:

1. Dijital oyun bagimliliginin akademik bagari tizerine etkisi vardir.

2. Duyjital oyun oynama siiresi arttik¢a akademik bagar1 diismektedir.
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3. Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin bog zamanlarinda yaptiklart
aktiviteler igerisinde dijital oyun oynayan ogrencilerin akademik
bagarilar1 daha diigiiktiir.

Hipotez 1: Aragtirmamizin hem nicel hem de nitel bulgular
degerlendirildiginde katilimcilar; pandeminin etkisi, arkadag ortamu,
ailevi problemleri, merak ve zevk almak gibi birgok sebepten dolay1
dijital oyun oynama girigiminde bulunmuglardir. Dijital diinyaya giren
katilmailar psikolojik, fizyolojik ve duygusal olarak olumlu ya da olumsuz
etkilenmiglerdir. Bu etkilerin igerisinde egitim-6gretim hayatlarindaki
gelisimler de bulunmaktadir. Dijital oyun oynama davramiginin bagimlihga
doniigmesiyle birlikte 6grenim hayatlarini erteleme, isteksizlik, goz ardr etme
gibi davraniglar ortaya ¢ikmustir. Biligsel olarak odaklandiklar: dijital oyunlar
oldugundan dolay1 katilimcilar akademik gelisimlerini geri plana itmislerdir.
Akademik gelisimleri igin daha az vakit ayirdiklar igin bagar1 puanlarinda
diisiiy meydana gelmigtir. Caliygmamizin bulgular1 hipotezimizi destekler
niteliktedir.

Hipotez 2: Aragtrmamizin hem nicel hem de nitel bulgular
degerlendirildiginde katihmcilar; giinliik olarak oyun oynama siirelerinin
artmasina bagl olarak akademik bagarilarmin diigtiigiinii belirtmektedirler.
Oyun oynayan spor bilimleri fakiiltesi ogrencileri dijital oyun oynarken
rutin iglerinden bile koptuklarini belirtmiglerdir. Sosyal aktivitelerini
kisitladiklarindan dolayr oyun oynamaya daha fazla vakit harcamiglardir.
Bu durum aileleri ile ve gevreleri ile ¢atigma yasamalarina neden olmusg
ve bagimhiik diizeylerinde daha fazla artiy gergeklesmistir. Pandeminin
de etkisiyle akademik olarak vurdumduymaz bir tavir sergilemislerdir.
Akademik bagar1 puanlarinda diigme, derste basgarisiz olma ve hatta egitim
stiresini uzatma gibi olumsuz etkilere maruz kalmuglardir. Nicel bulgulara
bakildiginda oyun oynama siiresinin artmasina bagl olarak giinliik 5 saat
ve iizerinde oyun oynayan katiimcilarin akademik bagarilarmin distiigii
gozlemlenmektedir. Oyun oynama siiresinin diigmesi de akademik bagar1
puaninin yiikselmesine neden olmustur. Bu durum djjital oyun bagimhlig
riskinin de azalmasina sebeptir. Caliymamizin bulgulari hipotezimizi
destekler niteliktedir.

Hipotez 3: Aragtirmamizin hem nicel hem de nitel bulgulan
degerlendirildiginde katilimcilar; bos zamanlarinda kigisel gelisimlerine
katki saglayacak aktivitelerde bulunduklarinda akademik bagar1 puanlarinin
arttig1 sonucu gozlemlenmektedir. Caliymamizda kitap okuyan katilimcilarin
bagar1 puanlarinin yiiksek oldugu goriiliirken dijital oyunlar ile vakit
gegirenlerin akademik basarilarinin diistiigii goriilmektedir. Oyun bagimlisi
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olan katihmcilarin sosyal aktivitelere zaman ayrramadiklari bulgularda
yer almaktadir. Biitiin sosyal yagantilarii dijital diinyada gegirdiklerini
belirtmiglerdir. Caligmamizin bulgulart hipotezimizi destekler niteliktedir.

Sonugolarakhem nicelhem de nitel verilerin bulgularidegerlendirildiginde
spor bilimleri fakiiltesi 6grencileri kiiresel salgin, arkadag gevresi, ailevi
problemleri, merak, ilgi duymalar1 veya yasantilarindaki problemlerinden
kaginmak istemelerinden dolayr televizyon izlemek, sosyal medyada
zaman gegirmek, kitap okumak, dijital oyun oynamak gibi aktivitelerde
bulunmuglardir. Dijital oyun oynamanin baglangicta keyifli ve eglenceli
olmas1 gegirilen zamanin artmasina neden olmugtur. Bu durum zamanla
takintill bir gekilde devam ederek bagimliliga dontismiistiir. Bagimlilik
yapan oyun oynama istegi artik bir zorunluluk olusturmustur. Bu siireg
psikolojik, fizyolojik, sosyal ve akademik olarak bireylerde bir deformasyona
sebep olmugtur. Dijital oyun oynama siiresinin katilimcilarda artigr akademik
bagarilarinin da diigmesine neden olmugtur. Bu negatif etkiler gevre ile
iletisim sikintilarini ortaya ¢ikarmugtir. Sanal dostluklar ve sadece dijital
oyun oynayan bir grupla arkadaghk kurma durumu gergeklesmigtir. Bu
stiregte fizyolojik olarak uyku deprivasyonu, bas, goz, eklem agrilari, distoni,
parestezi, yorgunluk gibi saglik problemleri ortaya ¢ikmistir. Akademik
olarak degisimler gozlemlendiginde ise dijital oyun aracina sahip olan,
maddi gelirleri yiiksek olan ve sosyal etkilesimi daha diigiik seviyede olan
katiimcilarin bagimhiliklarinin yiiksek diizeyde oldugu gozlemlenmistir.
Nitel bulgular ile desteklenince daha derinlemesine bir inceleme firsati
kazanilmigtir. Akademik olarak olumsuz durumlar yaganirken olumlu
gelismelere de yer verilmistir. Ornegin farkli kiiltiirden oyun oynayan bireylerle
etkilesim saglanmugtir, yabanci dil gelisimine katki saglamistir ve teknolojik
olarak, refleks, koordinasyon, pratik diigiinme ve problem ¢6zme gibi
beceriler gelistirilmigtir. Aile etkilesiminin 6nemi katilimcilarin cevaplariyla
caliymamizda agik¢a belirtilmistir. Biitiin bu sonuglar degerlendirildiginde
dijital oyun bagimhiliginin ciddi bir tani oldugu ve tedavi igin girisimlerde
bulunulmasinin elzem oldugu tespit edilmistir. Bireylerin becerilerini
gelistiren olumlu yonleri {izerinde ¢alismalar gergeklestirilmeli, negatif
etkileri en diigiik seviyeye indirilmelidir. Akademik olarak daha yetkin,
varatici, yenilik¢i ve giiglii psikolojiye sahip meslek gruplarinda gengler
yetistirmek i¢in devlet politikalar1 diizenlenmelidir.

Oneriler

1. Bu aragtirmada, spor bilimleri fakiiltesi Ogrencilerinin dijital oyun
bagimliliklarinin nedenleri biligsel, duyusgsal ve fizyolojik boyutlariyla
birlikte ele alinmugtir. Bagimlilikta daha fazla varyasyonun agiklanmasi
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igin daha genis kitlelere daha spesifik faktorler eklenebilir. Ornegin;
bireysel farkliliklar, demografik ve sosyo-ekonomik faktorler, ¢evresel
unsurlar (aile, arkadag, okul iligkileri) gibi...

. Dijital oyun bagimliligini azaltmaya ve tamamen ortadan kaldirmaya
yonelik gesitli 6nlem/zarar azaltma stratejilerine ihtiyag oldugu bir
gergektir. Bunlar, devlet ve hiikiimet politikalarini, ebeveyn-¢ocuk
iligkileri yonetimini i¢ermelidir. Bu dogrultuda yapilacak bilimsel
caligmalar sosyolojik agidan degerlidir.

. Aragtirmanin iiniversitede egitim goren spor bilimleri fakiiltesi
ogrencilerinden edinilen bilgiler neticesinde sistematik bir perspektifte
sunulmasinin yan sira farkl yag gruplarinda da incelemeler yapilmasi
daha kapsamli gekilde ele alinmasina katki saglayacaktir. Ayrica
orneklem genisletildiginde diger fakiiltelerde egitim goren 6grencilerin
de oyun bagimhlik diizeylerinin incelenmesi gok daha kapsayict bir
caligmay1 ve onleyici faaliyetler, tedaviler belirlemeyi saglayacaktir.

. Dijital oyun bagimlihiginin davramsgsal, fiziksel, psikolojik ve akademik
diizeyde etkilerinin ger¢ek boyutunu belirlemek igin gesitli girisimlerde
bulunulmasi elzemdir. Ebeveynler, gengler ve akademisyenler bu
durumla basa ¢ikilabilmesi igin bilgilendirilmelidir.
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