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Ozet

Bu aragtirma spor bilimleri fakiiltesinde okuyan Ogrencilerin gesitli
degiskenlere gore dijital oyun bagimhlik diizeylerini belirlemek amaciyla
yapilmustir. Universite Igin Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi: Bu caligmada
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 bagimlilig: olgegi” kullanilmustir.
Aragtirmamizda  tarama modeli kullamilmugtir.  Arastirmaya  Alaaddin
Keykubat tiniversitesinden 255 kadin ve 145 erkek 6grenci olmak {izere
toplamda 400 kigi katilmugtir. Elde edilen veriler SPSS 25 paket programinda
degerlendirilmistir. Verilerin normal dagilim gosterip gostermedikleri kontrol
edilmigstir. Aragtirmamizda verilerin aritmetik ortalama, standart sapma, yiizde
ve frekans analizleri verilmistir. Cinsiyetlere gore karsilasirmalar independent
t testi ile yapilmustir. Yag gruplarina, oyun tiiriine ve oyun oynama siiresine
gore kargilagtirmalar tek yonlii varyans analizi (ANOVA) ile yapilmustir.
ANOVA sonucunda ¢ikan farkliliklarin tespiti igin Takey HSD  testi
kullanilmugtir. Degiskenler arasi iligkilerin tespit edilebilmesi igin Korelasyon
analizi yapilmugtir. Sonug olarak {iniversite Ggrencilerinin oyun oynama
siireleri arttik¢a giincel yagantilarina adaptasyon siireleri azalmaktadir. Dijital
oyun bagimliliginin 6grenciler tizerinde sosyal izolasyon, zaman yonetimini
dogru kullanamama ve yasam Kkalitelerinden 6diin verme gibi durumlarin
olusmasina neden oldugu diistiniilmektedir.
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GIRIS

Dijital oyun oynayan bireyler giderek artan zaman, para ve enerji harcama
durumuna maruz kalmaktadir. Dijital oyun bagimhligi son dénemde halk
saghgint da ilgilendiren sosyal bir sorun haline gelmistir. Dijital oyunlarin
olumsuz bir sonucu olan oyun bagimlilig, genel olarak bilgisayar oyunlarinin
olumsuz sonuglara ve saghksiz giinliik yasam davraniglarina yol agan agir1
veya kompiilsif kullanimini ifade eder (Jeong & Kim, 2011). Literatiirde bu
konu ile ilgili birgok yapilan aragtirmada, oyun bagimhliklarinin psikolojik
ve sosyal problemleri nedeniyle bireylerin giinliitk yagantilarini yonetmekte

zorlandiklar1 hipotezini ortaya ¢ikarmuglardir (Eui Jun Jeong ve ark., 2017;
Griffiths & Meredith, 2009; Kuss & Griffiths, 2012).

Dijital oyun bagimhiligini tetikleyen faktorleri degerlendirmek igin gesitli
bakig agilar1 ve yaklagimlar kullanilmigtir. Dijital oyunlarla agir1 megguliyetin
oyun bagimhligina yol agtig1 gergegine ragmen, bunun ashinda ag baglantil
gevrimigi oyunlara aktif katihmin yol agtigina dair genel bir fikir birligi
olusmugtur (Lee ve ark., 2011). Oyun kullanicilarinin hayali bir diinya
igerisinde gesitli karakterleri se¢melerine olanak saglanmasi, oyuncularin
kendilerini sosyal kaygidan uzak hissetmelerini saglamaktadir (Mehroof ve
Griftiths, 2010). Fenomenolojik agidan bakildiginda oyun bagimlilig temel
olarak oyuna harcanan zaman veya para miktari, yetersiz uyku ve kigilerarasi
iligkilerin eksikligi ile iliskilidir (Allison ve ark., 2006). Bahsedilen olumsuz
yagsam sonuglar1 goz oniine alindiginda, bilim adamlar1 oyun bagimlihigin
gok boyutlu bir kavram olarak degerlendirmiglerdir.

YONTEM

Katilimcilar ve Arastirma Modeli

Aragtirmamizda tarama modeli kullamilmigtir. Arastirmaya Alaaddin
Keykubat iiniversitesinden 255 kadin ve 145 erkek 6grenci olmak tizere
toplamda 400 kigi katilmistur.

G*power

Cahymada orneklem sayisini belirleyebilmek i¢in “G*power analizi
yapilmistir. G*power analizi “Spor Bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital
oyun bagimliliginin akademik basarilar1 lizerine etkisi: karma yontem
aragtirmasi” tezindeki veriler baz alarak yapilmigtir (Avel, 2022). Yapilan
gii¢ analizinde alfa anlam diizeyi (Tip I Hata) 0=0,05, elde etmek istedigimiz
gii¢ degeri (Tip Il Hata) f=0,95 olarak alinmistir. Caliymamizin gegerliliginin
yiiksek olmasi i¢in etki genisligi ise, |p|=0,1 olarak alnmistir. Bunlarin
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sonucunda galigmaya alinacak kigi sayist en az 176 olarak belirlenmistir.
Asagidaki sekilde bu sonug detaylar ile goriilebilmektedir.

ity G*Power3.1.8.7 — *
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Sekil 1. G*power analizi

Veri Toplama Araglar:

Sosyo-Demografik Ozellikler Anketi: Anket aragtirmacilar tarafindan
uzman goriigleri alinarak olusturulmustur. Ankette; boy, viicut agirligi, yas,
djjital oyun tiirii ve dijital oyun siiresi vb. sorular bulunmaktadir.
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Universite Igin Dijital Oyun Bagimlihigi Olgegi: Bu galismada Lemmens
vd. (2009) tarafindan gelistirilen, gegerligi ve giivenirliligi yiiksek olan, daha
sonra ise Hazar ve Hazar (2019) taratindan Tiirkge gegerlik ve giivenirlik
caligmast yapilan “Dijital oyun bagimliligr 6lgegi” kullanilmustir. Olgekteki
ifadelerin degerlendirilmesinde 5°1i likert tipi Ozbildirim yonteminden
taydalanilmigtir. Kesinlikle katilmiyorum 1 puan, katilmiyorum 2 puan,
kararsizim 3 puan, katiliyorum 4 puan, tamamen katiiyorum 5 puan
olarak belirlenmistir (ek-2). Olgekten alinabilecek en diigiik puan “21” en
yiiksek puan ise “105” tir. Dyjital oyun bagimlilig1 6l¢eginde puan bazinda,
belirlenmig 6lgek puan derecelendirmesi bulunmaktadir. “1-21 puan=
normal grup, 22-42 puan=az riskli grup, 43-63 puan=riskli grup, 64-
84 puan= bagimli grup ve 85-105 puan=yiiksek diizeyde bagimh grup”
olarak degerlendirilmigtir. Aragtirmaya katilim saglayan bireylerin toplam
puanlarna bakilarak bagimlilik diizeylerine gore derecelendirilmeleri
yapimugtir. Akademik bagar1 diizeyleri ile ilgili veriler ise 6grencilerin
takiiltede 6grenci igleri sisteminde kayitli olan ortalamalari tizerinden elde
edilmistir.

Verilerin Analizi

Elde edilen veriler SPSS 25 paket programinda degerlendirilmistir.
Verilerin normal dagiim gosterip gostermedikleri kontrol edilmigtir
(Tablo 1). Arasgtirmamizda verilerin aritmetik ortalama, standart sapma,
yiizde ve frekans analizleri verilmigtir. Cinsiyetlere gore kargilagtirmalar
independent t testi ile yapilmugstir. Yag gruplarina, oyun tiiriine ve oyun
oynama siiresine gore karsilagtirmalar tek yonlii varyans analizi (ANOVA)
ile yapilmugtir. ANOVA sonucunda ¢ikan farkliliklarin tespiti igin Tukey
HSD testi kullanilmugtir. Degiskenler arasi iligkilerin tespit edilebilmesi
i¢in Korelasyon analizi yapilmigtir. Anlamlilik diizeyi p<0,05 olarak kabul
edilmistir.
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BULGULAR
Tablo 1. Olgel Puanlavmmn Dagilum
Degiskenler N Min. Max. Mean Skewness  Kurtosis C.Alpha
oAszilanma 400 11,00 55,00 2186627/ 155 ,122 -603 243 92

ve erteleme

Catigsma
yoksunluk 400 6,00 30,00 13,98/599 ,409 ,122 -477 243 90
ve arayis

Duygu ,80
degisimi ve 400 4,00 20,00 10,10/4,10 ,219 ,122 -700 ,244
dalma

Dijital 95
Oyun 52,62/

Bagmliligi 400 21,00 105,00 %L 119 122 -402 244
Toplan >

Puan

Aragtirmada yer alan katthmalarin Dijital Oyun Bagimliligi Olceginin
“agir1 odaklanma ve erteleme” alt boyutunda 28,60, “catigma yoksunluk ve
arayg” alt boyutunda 13,98 ve “duygu degisimi ve dalma™ alt boyutunda ise
10,10 ortalama puana sahip oldugunu géstermektedir. Olgegin Cronbach
Alpha i¢ tutarlilik kat sayisi hesaplandiginda ise 0,92 “agir1 odaklanma ve
erteleme” ile 0,80 “duygu degisimi ve dalma” arasinda degisim gosterdigi
tespit edilmigtir. Toplam Ol¢egin Cronbach Alpa i¢ tutarhlik kat sayisi ise
0,95 olarak hesaplanmugtir. Orneklem grubuna ait carpiklik ve basiklik
degerleri incelendiginde hesaplanan skorlarn *+1,5 deger araliginda
yer almasi aragtirma kapsaminda yer alan verilerin homojen dagildigin
gostermektedir. Bu nedenle verilerin incelenmesinde normal dagilimin
varsayildig: parametrik test teknikleri kullanilmugtir.

Tablo 2. Katduncdarm Cinsiyet Dagilunlar:

Cinsiyet F %
Kadin 255 63,7
Erkek 145 36,3

Toplam 400 100,0

Tabloya gore 6grencilerin 255 (%63,7)’1 kadin ve 145 (%36,3)’1 erkek
olarak belirlenmistir.
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Tablo 3. Katduncdarm Yas dagilunlar:

Yas F %
20 yas ve alt1 54 13,5
21-24 yas aras1 252 63,0
25 yas ve tistii 94 23,5
Toplam 400 100,0

Tabloya gore ogrencilerin 54 (%13,5)’( 20 yag ve altinda, 252 (%63)’i
21-24 yag arasi1 ve 94 (%23,5)’1i 25 yag ve Ustii olarak belirlenmigtir.

Tablo 4. Cinsiyetlere Gore Yas, Boy, Viicut Agwlyj, BKI ve GANO Aritmetik
Ortalama ve Standart Sapma Degerleri

Degiskenler Cinsiyet N A.O. S.S.
Kadin 255 23,35 4,05
Yag (yil)
Erkek 145 23,84 4,65
Kadin 255 1,65 ,06
Boy (m)
Erkek 145 1,77 ,07
Kadin 255 57,71 7,12
Viicut agirligy (kg)
Erkek 145 76,89 11,88
Kadin 255 21,13 2,59
BKI (kg/m?)
Erkek 145 24,33 3,04
Genel Akademik Not Ortalamasi Kadin 255 2,82 ,52
(GANO) Erkek 145 2,74 ,59

Aragtirmaya katilan deneklerin viicut agirligi 65,13 +13,61 kg, boy degeri
1,68+0,09 m. ve BKI 22,71+3,63 kg/m? olarak belirlenmigtir.

Tablo 5. Cinsiyetlere Gore Dijital Oyun Bagunlilyjr Alt Boyutlar: ve Toplam Puanwn

Karsidastwidmas:
Degiskenler Cinsiyet N A.O. S.S. t P
Kadin 255 2898 10,74
Asir1 odaklanma ve 0970 0333
erteleme Erkek 145 2792 997

Kadin 255 1442 587

Catigma yoksunluk ve 1,990 0,047

arayig Erkek 145 13,19 6,11
L. Kadin 254 987 414
Duygu degisimi ve dalma -1,420 0,156

Erkek 145 10,48 3,99

Dijital Oyun Bagimlilig: Kadin 254 53,19 1842
Toplan Puan Erkek 145 51,60 18,78

0,827 0,409

7<0,05
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Tablo 5°te cinsiyetlere gore dijital oyun bagimliligs alt boyutlar1 ve toplam
puan: degerlendirilmistir. Bu degerlendirmeye gore “Catigma, Yoksunluk ve
Arayig” alt boyutunda istatistiki olarak p<0,05 diizeyinde anlamli farklilik
bulunmugtur. Anlamh farkhiligin kadin katiimcilarin lehine oldugu tespit
edilmigtir. Diger faktorlerde ve toplam puanda istatistiki olarak anlaml
farkhiliga rastlanmamustir.

Tablo 6. Yos Degjiskenine Gore Dijital Oyun Bagunlidyjr Alt Boyutlar: ve Toplam
Puanmn Karsilastwilmas:

Degiskenler Gruplar N A.O. S.S. F P

20 yag ve alti 54 26,77 9,33

Asirt odaklanma

21-24 yag arast 252 29,58 10,52 3,081 0,047*
ve erteleme

25 yag ve tistii 94 26,98 10,69

20 yag ve alti 54 12,53 6,34

Catisma
yoksunluk ve 21-24 yagaras1 252 14,36 5,85 2,140 0,119
arayn 2Syagveisti 94 1378 6,04
20 yas ve alti 54 9,55 421
Duygu degisimi ) vasarast 251 1038 398 1,649 0,194
ve dalma
25 yag ve Ustll 94 9,64 427
Dijital Oyun 20 yas ve alt1 54 48,87 17,64

Bagimlilig: 21-24 yagarast 251 5424 18,27 2,746 0,065
Toplan Puan

25 yag ve lsti 94 50,42 19.40

1<0,05
Tablo 6’da Yag Degiskenine Gore Dijital Oyun Bagimlihigi Alt Boyutlari
ve Toplam Puanmi degerlendirilmigtir. Bu degerlendirmeye gore “Agirt
Odaklanma ve Erteleme” alt boyutunda istatistiki olarak p<0,05 diizeyinde
anlamli farklilik bulunmugtur. Anlamli farkhiligin 21-24 yag arast katilimcilarin
lehine oldugu tespit edilmistir. Diger faktorlerde ve toplam puanda istatistiki
olarak anlamh farkliliga rastlanmamugtir.
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Tuablo 7. Dijital Oyun Oynama Siivesine Gove Dijital Oyun Bagumlyjr Alt Boyutlar
ve Toplam Puanin Kavsdastuwilmas:

Degiskenler ~ Gruplar N AO. SS. F P Tukey HSD
1-2 saat 221 24,23 9,81 1-2 saat ve 3-4
Agirt 3-4saat 112 32,39 7,66 saat™
1-2
odaklanma 59,993 0,000% 1 2SVeS
ve erteleme O saatve saat uzert
lizeri 67 36,64 943 3-4 saatve 5
saat tlizeri*
1-2 saat 221 12,16 5,76 1-2 saat ve 3-4
Catigma 3-4saat 112 1573 543 saat*
yoksunluk 26,659 0,000% L2satves
ve arayis 5 saat ve saat Uzeri
tizeri 67 17,02 553 3-4 saatve 5
saat tizeri*
Duygu 1-2 saat 220 8,56 3,56 1-2 saat ve 3-4
- *
degigimi ve 3-4 saat 112 11,64 3,86 42,538 0,000% saat -
dalma 5 saat ve 1-2 saat ve
izeri 67 12,53 4,00 saat iizeri*
Dijital 1-2 saat 220 44,83 17,16 1-2 saat ve 3-4
Oyun 3-4saat 112 59,76 14,49 saat™
Bagimlilig: 58,066 0,000% 1 25Wtved
Toplan 5 saat ve saat tizeri
P L 67 66,20 16,36 3-4 saat ve 5
Puan uzeri

saat Uzeri*

2<0,05

Tablo 7°de Dijital oyun oynama siiresine gore DOBO alt boyutlari ve
toplam puanin kargilagtirilmasinda istatistiki olarak p<0,05 diizeyinde
anlaml farklilik bulunmustur. Katihmailarin “agirt odaklanma ve erteleme”,
“catigma, yoksunluk ve arayig” alt boyutlart ve DOBO toplam puanmna
iligkin 5 saat iizeri oyun oynayan grubun alt boyut ve toplam puaninin 1-2
saat ve 3-4 saat oyun oynayan gruptan ve 3-4 saat oyun oynayan grubun alt
boyut ve toplam puaninin ise 1-2 saat oynayan gruptan daha yiiksek oldugu,
“duygu degisimi ve dalma” alt boyut puanina iliskin 3-4 saat ve 5 saat lizeri
oyun oynayan grubun puanimnin 1-2 saat oyun oynayan gruptan yiiksek
oldugu tespit edilmigtir.
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Tablo 8. Dijital Oyun Tiiriine Gore Dijital Oyun Bagunlilyji Alt Boyutlar: ve Toplam
Puanmn Karsilastwilmas:

Degiskenler Gruplar N A.O. S.S. F P Tukey HSD
FPS 76 31,52 10,08 FPS-Mobile
e oyunlar*
Simiilator 48 30,41 9,33 FPS-Diger*
Mobile 172 2531 10,00 S1mu1at0r-l\/£obﬂe
oyunlar oyunlar
Agrt Simiilator-Diger*
N *
‘(:ecl:l;tlzlr::r;a; Hikaye 87 3365 9.19 18,513 0,000 Mobile oyunlar-
oyunlar: Hikaye oyunlar1*
Mobile oyunlar-
Dig 17 17,70 6,82 Diger®
1eer ’ ’ Hikaye Oyunlari-
Diger*
FPS 76 1438 6,33 FPS-Mobile
. oyunlar*
Simiilator 48 16,08 591 FPS-Diger*
. imiilatér-Mobil
Mobile 172 1247 553 Slml; atcl)lrlar*obl ¢
Gatigma = Simiilzltlér—Diger*
o A *
yolsunlul H‘kiye 87 1645 534 270 00007y shite oyuntar
vearayly  oyunlan Hikaye oyunlar*
Mobile oyunlar-
Dig 17 882 4,69 Diger®
18er > K Hikaye Oyunlari-
Diger*
FPS 76 11,40 3,89 FPS-Mobile
et oyunlar*
Simiilator 47 10,48 3,59 FPS-Diger*
Mobile 172 907 387 Slmlﬁatorl-alz/ioblle
Duygu ke Simiilzltl':jlr-Diger*
de%l;l::; ve Hlkalye 87 11,50 4,10 12,198 0,000 Mobile oyunlar-
oyuniart Hikaye oyunlar*
Mobile oyunlar-
Dig 17 629 345 Diger®
e ’ ’ Hikaye Oyunlari-

Diger*
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FPS 76 57,31 18,31 FPS-Mobile
e oyunlar*
Similator 47 56,57 16,39 FPS-Diger*
Dijital Mobile 46,86 17.66 Slmulator—l\/ioblle
oyunlar oyunlar
Oyun Simiilator-Diger*
v Y 1A *
Bagimlihigr  Hikéye 61,62 15.66 18,677 0,000 Mobile oyunlar-
Toplam oyunlari A
Hikaye oyunlar1*
Puan .
Mobile oyunlar-
Dig 17 32,82 13,89 Diger”
8¢t > > Hikaye oyunlari-
Diger*
$<0,05

Tablo 8de Dijital Oyun Tiirtine Gore Dijital Oyun Bagimhligr Alt
Boyutlar1 ve Toplam Puanin Kargilagtirilmasinda istatistiki olarak p<0,05
diizeyinde anlaml farkliik bulunmugtur. Anlamli farklarin hangi gruplar
arasinda oldugunu tespit etmek amaciyla yapilan karsilagtirma testi
sonuglarina gore katilimcilarin DOBO toplam ve tiim alt boyutlara iligkin
“diger oyun” oynayan grubun puanlari, 4 grubun ortalama puanlarindan
daha diisiik; “mobile oyunlar” oynayan grubun puanlari “FPS”, “Hikaye
Ovyunlar” ve “Simiilatoér” oyun oynayan grubun ortalama puanlarindan

daha diisiik oldugu belirlenmistir.

Tablo 9. Dijital Oyun Siivesine Gove Katduncdarm GANO Sonuglar:

Degiskenler Gruplar N AO. SsS. F P
1-2 saat 221 2,82 0,53
Genel Akademik Not
Ortalamast (GANO) 3-4 saat 112 2,76 0,60 0,771 0,463
5 saat ve lizeri 67 2,75 0,52

Tablo 9da istatistiki olarak anlaml farkliliga rastlanmamustir.
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Tablo 10. Degjiskenler Arasi Kovelasyon Sonuglar:

2 3] 6 ) 4
(5]
: oz Z A
2 g = = =
L B
o 7] o (\D/ g E a @ B ]
Degigkenler 2:5 R % ﬁ 'é g‘ _’_%0.%
&% 2 E 38 ¢ g~
G T & g =
= S5k Z Z A
A (CHe) o
Genel Akademik Not Ortalamasi r -059
(GANO) p 243

v A757 -044

Asir1 odaklanma ve erteleme
p 5,000 381

r 3347 016 766"

Catigma yoksunluk ve arayis
p 5,000 ,749 000

r 405" 030 648" ,633"
p  ,000 546 000 000

Duygu degisimi ve dalma

Dijjital Oyun Bagimlili: Toplam ro 4697 -,024 9537 893" 790"

Puan p ,000 ,626 ,000 ,000 ,000

2<0,05

Tablo 10 incelendiginde katilimcilarin dijital oyun oynama siiresi ile agir
odaklanma ve erteleme (r=0,475; p=0,000), catisma yoksunluk ve arayig
(r=0,334; p=0,000), “duygu degisimi ve dalma” (r=0,405; p=0,000) alt
boyut ve DOBO toplam (r=0,334; p=0,000) puanlar1 arasinda pozitif yonde
ve orta diizeyde bir iligkinin oldugu tespit edilmistir. Ayrica katiimcilarin
GANO puanlari ile DOBO toplam ve tiim alt boyut puanlart arasinda ise
anlaml bir iliskiye rastlanmamugtir.

TARTISMA VE SONUG

Giiniimiizde internetin ve teknolojik araglarin kullanimi fazlasiyla
yaygindir. Iginde bulundugumuz ¢aga ayak uydurmak amaciyla teknolojik
gelismelere kapali olmamamiz gerekmektedir. Dijital oyunlar diinya
genelinde vakit gecirmek, eglenmek, stresten uzaklagmak igin ideal bir segim
olarak goriilmektedir ancak unutulmamasi gerekir ki bu oyunlar bireylerin
beyninde yapisal bir degisime sebebiyet veren deneyimlerdir (Avci ve Zorba,
2023; Chdliz & Marco, 2012; Gentile, 2009). Video oyunlarinin son
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zamanlarda olumsuz etkilerine yonelik bir¢ok aragtirma bulgusu literatiirde
yer almaktadir. Amerika’da dijital oyunlarin daha ¢ok erkek kullanicilar
tarafindan tercih edildigi ve siddet igerikli, miistehcen oyunlar1 oynadiklar1
goriilmektedir. Bu durum sonucunda saldirgan davraniglarin - arttigy,
empatinin ve olumlu sosyal davraniglarin da azaldig1 gozlemlenmektedir.
Video oyunlarinin olumsuz etkilerine iligkin endigeler, internet, sosyal medya
ve mesajlagma bagimliliklarini igeren yeni teknolojilerle iliskili bagimlilik
tiirlerinden biri olan davranigsal bagimlilik veya patoloji oyun oynamaya
odaklanmugtir (Schmitt & Livingston, 2015). Amerika (Gentile, 2009),
Hollanda (Lemmens ve ark., 2011), Singapur (Gentile ve ark., 2011)
ve New York’ta (Anand, 2007) yapilan g¢aligmalar incelendiginde dijital
oyun oynamanin diisitk 6z saygi, sosyal yetersizlik, akademik basarisizlik,
depresyon, dikkat daginiklig ve kaygiya neden oldugu sonucu goriilmektedir.

Degerlendirmeye gore “Catigma, Yoksunluk ve Arayig” alt boyutunda
istatistiki olarak kadin katilimcilarin lehine anlaml farklilik oldugu tespit
edilmigtir. Literatiir incelendiginde genellikle erkeklerin oyun oynamasinin
engellendigi durumlarda ve yoksun kaldiginda gevrelerine kars1 agresif tavirlar
sergiledikleri goriilmektedir (Arikan ve Oztiirk, 2020; Avei ve Zorba, 2023;
Karatag, 2021) ancak aragtirmada bu durumun kadinlar tizerinde gortilmesi
tizerinde durulmasi gerekli olan bir konudur. Bu bulgu sonucuna gore artik
kadinlar da djjital oyun oynama egilimindedirler denilebilir.

Bulgulara gore “Agir1 Odaklanma ve Erteleme” alt boyutunda istatistiki
olarak 21-24 yas aras1 katllimcilarin lehine anlaml farklihik oldugu tespit
edilmigtir. Bu yag araliginda bulunan iiniversite 6grencilerinin dijital oyunlara
ilgisinin yogun olmasi ve giinliik iglerini erteleme egiliminde olduklar:
goriilmektedir.

Dijital oyun oynama siiresine gére DOBO alt boyutlar1 ve toplam
puanin karsilagtirilmasinda istatistiki olarak anlaml farkliik bulunmustur.
Katilmcilarin “agirt odaklanma ve erteleme, “gatigma, yoksunluk ve arayzs,
duygu degisimi ve dalma” alt boyutlarinda oyun oynama siiresi arttik¢a oyun
bagimliliklarinin da arttigi gozlemlenmektedir. Literatiir incelendiginde
aragtirmamizi  destekleyen aragtirmalar bulunmaktadir (Ava ve Zorba,
2023; Gentile vd., 2011; Haagsma vd., 2013; Miezaha vd., 2020).
Dijital oyun tiirtine gore dijital oyun bagimhligr alt boyutlar1 ve toplam
puanin kargilagtinlmasinda istatistiki olarak anlaml farklihk bulunmustur.
Ogrenciler oyun tiirlerinden daha ¢ok FPS ve hikdye oyunlarini oynamayi
tercih etmiglerdir. Literatlir incelendiginde stratejik, giincel yasama yakin,
aksiyon ve heyecani iginde barindiran giddet igerikli oyunlar daha fazla
tercih edilmektedir (Avcl ve Zorba, 2023; Hummer ve ark., 2010; Irmak ve
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Erdogan, 2016; Quaiser-Pohl ve ark., 2006). FPS ve hikaye oyunu oynayan
ogrencilerin dijital oyun bagimlilig: alt boyutlarina bakildiginda daha fazla
iglerini erteledikleri, oyundan kopamadiklari, sosyal hayatlarinda bir sinirlilik
yasadiklart gozlemlenmektedir.

Sonug olarak {iiniversite 6grencilerinin oyun oynama stireleri arttikga
giincel vyagsantilarina adaptasyon siireleri azalmaktadir. Dijital oyun
bagimlilhiginin  6grenciler iizerinde sosyal izolasyon, zaman yonetimini
dogru kullanamama ve yagam kalitelerinden 6diin verme gibi durumlarin
olusmasina neden oldugu diisiiniilmektedir.
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