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Beden Egitimi Ve Spor Yiiksekokulu Ogrencilerinin Covid 19
Siirecinde Dijital Oyun Bagimhilik Diizeylerinin Incelenmesi

Study Of Digital Game Dependency Levels In The Covid 19 Process Of
Physical Education And Sports School Students
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OZET

Bu arastirma Batman Universitesi Beden Egitimi ve Spor Yiiksekokulunda Okuyan Ogrencilerin Dijital Oyun
Bagimmliliklarinin Incelenmesi amaciyla yapilmistir. Arastirmanin evreni 2021-2022 egitim-6gretim yilinda Batman
ilinde Batman Universitesinde dgrenim goren &grencilerden olugmaktadir. Arastirmanm &rneklemini ise 2021-2022
egitim-6gretim yilinda Batman ilinde 6grenim goren tiniversite dgrencilerinden mail yoluyla gonderilen ¢evrimigi anket
caligmasma goniillii olarak katilim saglayan 262 6grenci olusturmaktadir. Veri toplama araci olarak, Ogrencilerin
demografik ozelliklerine iligkin bilgiler “’kisisel bilgi formu’’ ile elde edilmistir. Lemmans, Walkenburg ve Peter
tarafindan (2009) tarafindan gelistirilen Ilgaz (2015) tarafindan Tiirkgeye uyarlanan Ergenler igin Oyun Bagimhhig
Olgegi (EIOBO) kullanilmustir. Verilerin analizinde SPSS 25.0 paket programi kullanilmistir. Veriler; ikili degiskenler
icin Mann Whitney U testi, ikiden fazla degigkenler ise Kruskal Wallis H testi ile analiz yapilmistir. Arastirma
sonucunda katilimcilarin oyun bagimliligi ile kisisel 6zellikler arasinda yapilan analiz sonucu yas, cinsiyet, sinif, boliim,
giinliik oyun oynama saati, arkadaslik kurma sekli degiskenlerinde istatistiksel olarak anlamli farklilik oldugu ve
katilimeilarin oyun bagimlilik diizeyleri diisiik oldugu goriilmiistiir.

Anahtar Kelimeler: Bagimlilik, Oyun Bagimhiligi, Ogrenci
ABSTRACT

This research was conducted to study Digital Game Dependencies of students at Batman University School of physical
Education and Sports. The universe of the research consists of students studying at Batman University in the 2021-2022
academic year. The sample of the study is 262 students who voluntarily participate in the online survey study sent by
mail from university students who studied in Batman in 2021-2022 academic year. As a data collection tool,
information about the demographic characteristics of students was obtained with the ‘'personal information sheet”’. For
adolescents adapted to Turkish by llgaz (2015), developed by Lemmans, Walkenburg and Peter (2009), Gaming
addiction Scale (EIOBO) was used. The SPSS 25.0 package program was used to analyze the data. The data was
analyzed with the Mann Whitney U test for binary variables and more than two variables with the Kruskal Wallis H test.
The study found that the participants' analysis of game dependency and personal characteristics showed statistically
significant differences in age, gender, class, chapter, day-to-day playtime, how to build friends, and that the participants’
levels of game dependency were low.

Keywords: Addiction, Game addiction, Student

GiRiS

Oyun oynamak her yastan insanin temel isteklerinden birisidir. Insanligin varlig: kadar eski oldugu varsayilan
oyun, tiim kiiltiir ve medeniyetlerde bulunmaktadir (Adanir, 2016). Oyunlar ¢ocuklarin igidir. Cocuklarin isi
olan oyunlar, uzun bir zaman boyunca yetiskin bireyler tarafindan eglenmek ve zaman kaybi olarak
goriilmistiir. Bilhassa oyunlar, miikemmel bir 6grenme ortami sunmaktadir (Aral, 2000; Tugrul, 2013). Oyun
tanimlamalar1 ile ilgili birgok fikir ortaya atilmistir. Bu tanimlamalarin ortak noktalari, oyunlarin ¢ocuklarin
yasamlarindaki en degerli ve 6nemli bir ugras olmasidir (Haciosmanoglu, 2007). Oyunlar ¢ocuklarin temel
ihtiyaclari (beslenme, bakim, uyku vb.) gibidir.

Oyun, cocuk ve yetiskin bireylerin arzulayarak yapmis oldugu, kurallarin ya da kurallarin olmadigi, bir hedef
dogrultusunda olan veya hedef dogrultusunda olmayan, ¢ocuklarin biitiin gelisim gosterebilecegi alanlarin
temelini olusturan 6grenim siireglerindendir (Bayko¢ Dénmez, 1992). Freud ¢ocuklarin zihinsel sagliklarini
“oynamak ve sevmek” olarak tanimlamaktadir. Cocuklar ile iletisim ve etkilesim kurmak en kolay oyun yolu
ile olur (Tarhan ve Nurmedov, 2013). Schiller oyunu, “kisinin iist seviyedeki ideallerini ve hedeflerini
gerceklestirebilecegine imkan saglayan” olarak tanimlar. Bireyler oyunlara egilimli biri olarak diinyaya
gelmektedir. Oyunlar, bireylerin gelisim gostermeleri igin elzemdir ve oyun arag gereglerin yerlerini farkl arag
geregler dolduramamaktadir. ilgi, 6grenmek ve hayal etmek, tecriibelerini oyunlarda yasayan gocuklarin
oyunlari, yillar igerisinde degisim gostermistir. Giiniimiize bakildiginda sokakta oynanan oyunlar ve
oyuncaklar yerlerini elektronik cihazlar ile oynanan ¢esitli oyunlara birakmistir. Cocuklarin elektronik cihazlar
ile fazla vakit harcamasi, ¢ocuklarin gelisimlerinde sorunlar yasanmasina sebebiyet verebilmektedir. Gliniimiiz
oyuncaklar: ise gocuklar ve yetigkinlerin toplumdaki gorevleri, terbiye seviyelerini ve gorgii kanunlarinin
kabullenilmesine yonelik olmadigi, siirekli tiiketme psikolojisi durumunu bireylere ve yetiskinlere
asilanmasina yonelik bir degisim gosterildigi goriilmektedir. Bu nedenle sistem, ¢ocuklari bir kazang olarak
gormektedir (Elkind, 2011). Bir esya ya da karakter 6nce ekranlarda filmler, ¢izgi filmler, reklamlar olarak

©Copyright 2021 by Social Mentality And Researcher Thinkers Journal



https://orcid.org/0000-0003-2264-538X
https://orcid.org/0000-0002-6226-6029
https://orcid.org/0000-0001-5151-5942

Social, Mentality and Researcher Thinkers Journal 2022 OCTOBER (Vol 8 - Issue:64

gosterilmekte, sonra bu esyanin ya da karakterin, g¢ocuklar {izerine yonelik arag ve gerecleri satilmakta
(oyuncaklar, defterler, kalemler, saatler, kiyafetler, tokalar, ayakkabilar, ¢antalar vb.) aileler de bu ara¢ ve
geregleri almaktadir.

Giiniimiiz teknolojisindeki hizli gelisimler neticesinde giiniimiiz ¢ocuklart oyunlar, oyun esyalar1 ve oyun
partnerleri degisim gostermistir (Tugrul ve ark., 2014). Oyun kavramina iliskin ¢cocuklarin ve ergen bireylerin
diisiince tarzlar1 da eskiye gore farklilasma gostermistir. Cocuklarin oyunlara iligkin diisiinsel imgeleri
giliniimiizde; oyunlarin yasam dolu olduklari, temel gereksinim oldugu, farkli bir diinya oldugu, bosa gecen
zamani degerlendiren bir aktivite oldugu, oyun bagimlilig1 yapabildigi, eglendirerek mutlu ettigi, dinlendirme,
rahatlatma, egitme yoluyla ¢ocuklar1 gelistirdi ve miicadeleyi Ogrettigi yoniindedir (Metin-Aslan ve ark.,
2015). Bebek, ¢ocuk ve ergen bireyler elektronik ¢agin bir bileseni olarak biiytimektedir (Lauricella ve ark.,
2014). Glinimiiz bebekleri ve ¢ocuklari, hangi oyunlari tercih edecekleri konusunda reel oyunlar ile elektronik
oyunlarin arasinda kalarak tercih yapmakta zorladiklar1 igin ikisini de oynamaktadirlar; ergen ve yetiskin
bireyler oyunlari, genelde elektronik oyun olarak oynamaktadir.

Elektronik oyunlar, bireylerin en ¢ok tercih ettigi, bosa gecen zamani degerlendirme aktivitesidir (Griffiths,
2010). Baz1 Avrupa iilkeleri arasinda yapilan bir ¢alismada elektronik oyunlar 6 ile 16 yas araligindaki ¢ocuk
ve ergen bireylerin en ¢ok tercih etmekte olduklari etkilesimi olan medya aracidir (Fromme, 2003).
UNICEF’in 2017 senesinde yayin olarak sundugu “Dijital Diinyada Cocuklar” raporlarina gore ¢ocuklarin
internet agini yetiskin bireyler kadar kullandimi tespit etmistir. Internet ortaminda ise gocuklarin en ¢ok
yapmakta olduklari aktiviteler igerisinde “elektronik oyunlar oynamak” bulunmaktadir. Tiirkiye’de oyun
bagimlilig1 lizerine yapilan ¢alismalar olduk¢a azdir. Tiirkiye niifusunun %29’unu 0 ile 17 yas araligindaki
cocuklar olusturmaktadir. ilk olarak cocuklar, ergenler ve gengler olmak iizere Tiirkiye'deki bircok kisi
elektronik oyunlar ile kiigiik yaslarda tamsmaktadir. Tiirkiye Istatistik Kurumu’nun (TUIK) 2013 senesinde
yapmis oldugu bir ¢alismaya gore Turkiye’deki 6 ile 10 yas araligindaki bireylerin bilgisayar kullanma
baslangi¢ yaslar1 6; 11 ile 15 yas araligindaki kisilerin bilgisayar kullanma baslangi¢ yaslari 10 oldugu tespit
edilmistir. Internet agii kullanma yas1 ise ortalama 9 oldugu goriilmektedir (TUIK, 2013). Bilgi iletisim
teknolojisinin igerisine dogan ve erken yaslardan itibaren bilgi iletisim teknolojisini kullanmaya baslayan, bu
nedenle teknolojik ara¢ ve gereclerle elektronik oyunlar oynamakta olan ¢ocuk ve ergen bireyler bagimlilik
konusu hakkinda bilinglendirilmeleri onem arz etmektedir. Bagimlilik unsuru teskil eden bir madde
bulunmamasina ragmen davranig olarak oyunlarin da bagimhilik yapabildigine, koti sonuclar
olusturabilecegine ve oyun bagimliliginin davranig bagimliliklardan biri olabilecegine ait bilgilerin ve
konularin 6nemlerine yonelik arastirmalara gereksinim vardir. Yapilan bu arastirmada, beden egitimi ve spor
yiksekokulu 6grencilerinin covid 19 siirecinde dijital oyun bagimlilik diizeylerinin incelenmesi
amaglanmaktadir. Bu dogrultuda agagidaki sorulara yanit aranmaktadir.

Universite 6grencilerinin oyun bagimlihig: diizeyleri nasildir?

Yas

Cinsiyet

Sif

Bolim

Giinliik oyun oynama siiresi

Haftalik oyun oynama

Arkadaslik kurma sekli

Daha 6nce twich yayinlar1 izleme degiskenine goére Oyun bagimhilik diizeyleri arasinda istatistiki acida
anlamlilik var midir?

YONTEM

AN N N N N N N NN

Yapilan arastirma Batman Universitesi Beden Egitimi ve Spor Yiiksekokulu’nda egitim gdrmekte olan dgrenci
katilimcilarin  dijital oyun bagimliliklarinin belirlenmesi amaci ile yapilmaktadir. Calismanin yontem
boliimiinde arastirma modeli, evreni ve orneklem biiyiikliigii, datalarin elde edilme siiregleri ve datalarin
istatistigi ile ilgili bilgiler bulunmaktadir.

Arastirma Modeli

Yapilan c¢alisma da nicel c¢aligma yontemlerinden betimsel nitelikte tarama modeli kapsaminda
yapilandirilmistir. Bu model var olan durumlari, olduklar1 sekliyle betimlemeyi amag edinen bir yaklagimdir.
(Karasar, 2015).
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Cahisma Grubu

Bu calismanin arastirma grubunu 2021-2022 yili Batman Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesi dgrencileri
olusturmustur.

Veri Toplama Yontemi

Calismada ogrencilere Slgek formlart Google Formlar aracilifiyla génderilmis ve katilim saglamada goniillii
olmak esas alinmistir. Toplam da 262 kisiye ulagilmig ve analizler i¢in 262 anket formlar1 degerlendirilmistir.

Veri Toplama Araclari

Arastirmada datalarin toplanmasi i¢in kullanilan anket iki kisimdan olusmaktadir. ilk kisimda demografik
bilgiler, ikinci kisimda Ergenler Igin Oyun Bagimlilig: Olgegi olusturmustur.

Ergenler i¢in Oyun Bagimlihgi Ol¢egi

Lemmans, Walkenburg ve Peter (2009) tarafindan gelistirilen Ilgaz (2015) tarafindan Tiirkgeye uyarlanan
Ergenler icin Oyun Bagimlihigi Olgegi (EIOBO) 21 madde ve 7 alt boyuttan olusmaktadir. Belirginlik,
tolerans gelistirme, ruh hali degisikligi, geri ¢ekilme, niiks etme, ¢evredekilerle catisma ve problem yasama
seklindeki 7 kriterin her biri i¢in 3 madde gelistirmislerdir. Olgek “Asla (1), Nadiren (2), Bazen (3), Siklikla
(4) ve Cok Sik (5)” olarak 5’ li likert tipinde derecelendirilmistir. Yapilan gecerlilik ve giivenirlilik
caligmalarinin sonucunda 21 maddelik 6l¢egin ve kisaltilmis 7 maddelik siirlimiiniin yiiksek seviyede
gecerlilige ve giivenirlilige sahip oldugu goriilmiistiir. Olgekten alman en diisiik puan 9, en yiiksek puan
45°dir. Ergenler I¢in Oyun Bagimlihig: 6lcegi Cronbach alfa degeri 0,890 oldugu tespit edilmistir.

Veri Analizi

Datalarin analizi i¢in SPSS 25.0 paket programi kullamlmustir. Istatistiki bakimdan, frekans analizi, giivenirlik
katsayis1 hesaplamalari analiz edilmistir. Analizlerin yapildigi asamada %95 giiven araligina gore analizler
yapilmigtir. Datalar; ikili degiskenler i¢gin Mann Whitney U testi, ikiden fazla degiskenler ise Kruskal Wallis H
testi ile analiz edilmistir.

BULGULAR
Tablo 1. Demografik Degiskenler
Degiskenler f %
17-20 yas 57 21,8
22-24 yag 128 48,9
Yas 25-28 yas 49 18,7
29 yas ve lizeri 28 10,7
Cinsiyet Kadin 80 30,5
Erkek 182 69,5
1. simf 82 31,3
2. sif 63 24,0
Sif 3. sif 27 10,3
4, simf a7 17,9
Mezun 43 16,4
Beden Egitimi ve Spor Ogretmenligi 59 225
Bélim Antrenorlikk Egitimi 84 32,1
Spor Yoneticilgi 80 30,5
Spor Yoneticiligi i6 39 14,9
0-2 saat 208 794
tinliik n '
g;laglaggﬁesi 35saat 41 156
6 saat ve lizeri 13 5,0
Sosyal ¢evre 159 60,7
Arkadaslﬁ.kuma Dijital ortam 10 3,8
sextt Her ikiside 93 35,5
Toplam 262 100

Tablo 1’e gore ogrencilerin biiyikk kisminin 22-24 yas katilimcilardan (%48,9) olusmaktadir. Kendi
kategorilerinde en ¢ok degere sahip olan degiskenler; erkek katilimcilar (%69,5); 2. Sinif 6grencileri (%24,0);
spor yoneticiligi 6grencileri (%30,5); ginliik 0-2 saat oyun oynayanlar (%79,4); haftalik 1-2 giin oyun
oynayanlar (%64,9); sosyal ¢evre araciligiyla arkadaslik kuranlar (%60,7) katilimcilardan olusmaktadir.

Tablo 2. Giivenirlik Analizi Sonuglari

Olcek Cronbach Alpha Katsayisi
Belirginlik ,868
Dayaniklilik ,837
Durum Degistirme ,847
Geri Cekilme 744
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Niiksetme ,844
Catigsma ,786
Sorunlar 714
Oyun Bagimlilig: ,949

Ergenler I¢in Oyun Bagimhlign Olgegi i¢ tutarliliginin belirlenmesi amaciyla gergeklestirilen giivenirlik
analizinde belirginlik alt boyutu Cronbach’s Alpha degerinin 0,868; Dayaniklilik alt boyutunda 0,837; Durum
Degistirme alt boyutunda Cronbach’s Alpha degerinin 0,847;Geri Cekilme alt boyutunda ,744; Niiksetme alt
boyutunda ,844; Catisma alt boyutunda ,786; Sorunlar alt boyutunda ise ,714 oldugu goriilmektedir. Bu
sonuglar SSBCB 6l¢eginin giivenilir oldugu gostermektedir.

Tablo 3. Olgeklere iliskin Tanimlayict Degerler

Degiskenler Min Max X Ss
Belirginlik 3,00 15,00 5,6756 2,81309
Dayaniklilik 3,00 15,00 6,1832 2,88423
Durum Degistirme 3,00 15,00 7,4389 3,24038
Geri Cekilme 3,00 15,00 5,6145 2,67675
Niiksetme 3,00 15,00 5,1908 2,74208
Catisma 3,00 15,00 4,9695 2,41781
Sorunlar 3,00 15,00 5,5687 2,62486
Oyun Bagimlihig: 21,00 102,00 40,6412 16,07672

Katilimcilarin Oyun Bagimlilig1 degerlendirildiginde diisiik diizeyde oldugu goriiliirken (x=40,64) tiim alt
boyutlarin ise puan ortalamalarinin diisiik diizeyde oldugu goriilmektedir.

Tablo 4. Normallik Testi Sonuglari

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Statistic df p Statistic df p
Oyun Bagimhihigi 111 262 ,000 ,927 262 ,000

Veri setine, uygulanan normallik testi sonucu Kolmogorov-Smirnov testine gore anlamli farklilik diizeyi
0,05’den kiigiik oldugundan datalarin normal dagilim sergilemedigi goriilmekte (Tablo 4) ve analizler igin
parametrik olmayan testler uygulanmustir.

Tablo 5. Oyun Bagimliliginin Yas Degiskenine Gore Kruskal Wallis H Testi Sonuglari

Olgek Boyutlar Yas N Sira Ortalamasi Ki-kare Degeri df p
17-20 yas 57 129,75
- @22-24 yag 128 133,34
Belirginlik 2528 yas 29 138,52 2,024 3 ,567
29 yas ve iizeri 28 114,36
®17-20 yas 57 132,70
@22-24 yag 128 127,68
Dayaniklilik ©25-28 yas 49 147.78 3,590 3 ,309
429 yas ve iizeri 28 118,02
M17-20 yag 57 140,56
.. @22-24 yas 128 130,36
Durum Degistirme @258 vas 29 14168 6,517 3 ,089
®29 yas ve iizeri 28 100,46
M17-20 yag 57 125,32
. . 22-24 yag 128 131,75
Geri Cekilme ©25-28 yas 19 151.67 7,007 3 ,072
429 yas ve iizeri 28 107,63
®17-20 yas 57 135,63
. @22-24 yas 128 133,75
Niiksetme 2528 yas 29 139.74 6,930 3 ,074
429 yas ve iizeri 28 98,39
M17-20 yas 57 126,15
@22-24 yas 128 138,16
Catisma 2528 yas 9 136.77 6,138 3 ,105
429 yas ve iizeri 28 102,71
M17-20 yas 57 131,38
@22-24 yas 128 133,75
Sorunlar ©25-28 yas 49 140,98 4,537 3 ,209
®29 yas ve iizeri 28 104,88
M17-20 yag 57 132,39
222-
Oyun Bagimlilig1 (3)55_33 ziz ];1298 ﬁi'gg 6,112 3 ,106
®29 yas ve iizeri 28 100,61

*P<0.05

Tablo 5’e bakildiginda Dijital oyun bagimlilig: ile yas degiskeni arasinda yapilan analiz sonucuna gore 6lgek
toplam ve tiim alt boyutlara bakildiginda istatistik bakimindan farklilik bulunamamustir (p>0,05).
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Tablo 6. Oyun Bagimliliginin Cinsiyet Degiskenine Gére Mann Whitney U Testi Sonuglari

Olgek ve Alt Boyutlar: Cinsiyet N Sira Ort. Siralama Toplam U Degeri z p
Belirginlik Iéflf;k‘ 18802 ﬂé?f; Zggiigg 5772,000 2,713 ,007*
Dayaniklilik léflfe“; 18802 gg;g ngﬁgg 6102,000 -2,116 034
Durum Degistirme Iéflf;rk‘ 18802 122:‘213 Zgggggg 5515,000 -3,147 ,002*
Geri Cekilme léflf;‘; 18802 ﬂég? Zggiggg 5695,000 -2,884 ,004*
Niiksetme Ié:‘s;rk‘ 18802 1;51‘;’3 ;223?88 6806,000 -,887 375
e e B [ TR
Sorunlar léflf;‘kl 18802 mig 2222;88 5351,000 3,493 000%
Oyun Bagimlihg Ié:‘lfe“k‘ 18802 ﬂgég Zggﬁgg 5572,000 -3,025 ,002*

Tablo 6’a bakildiginda Oyun Bagimlilig: ile cinsiyet degiskeni arasinda yapilan analiz sonucuna gore
niiksetme ve catisma puanlart disinda tiim degiskenlerde istatistik agisindan anlamli farkli bulunmustur
(p<0,05). Belirginlik, dayaniklilik, durum degistirme, geri ¢ekilme, sorunlar alt boyutlar1 ve 6lgek
toplamlarinda erkek katilimcilarin puan ortalamalarinin kadin 6grencilerden daha yiiksek seviyede oldugu
goriilmektedir. Bu sonuca gore de oyun bagimlilik seviyeleri kadin 6grencilerden daha yiiksek diizeyde oldugu
sonucuna ulasilmaktadir.

Tablo 7. Oyun Bagimhiligimin Siif Degiskenine Gore Kruskal Wallis H Testi Sonuglari

Olgcek Boyutlar Simf N Sira Ortalamasi Ki-kare Degeri df p Fark
@1, sif 82 115,66
@2, siif 63 143,68
Belirginlik ®)3. siif 27 134,13 5,968 4 ,202 -
@4, sinif 47 133,94
G)Mezun 43 139,55
™1, simf 82 109,40
@2, siif 63 144,75
Dayaniklilik ®)3. siif 27 146,93 12,896 4 ,012* 2,5>1
@4, sinif 47 127,21
G)Mezun 43 149,22
™1, sif 82 121,95
@2, siif 63 137,17
Durum Degistirme ®)3. siif 27 138,54 2,039 4 729 -
@4, sinif 47 135,05
GMezun 43 133,09
M1, sif 82 116,82
@2 siif 63 133,56
Geri Cekilme @3, sinif 27 142,13 5,336 4 ,255 -
@4, sinif 47 143,65
GMezun 43 136,51
M1, sif 82 117,89
@2 siif 63 130,31
Niiksetme @3, sinif 27 128,22 6,722 4 151 -
@4, sinif 47 142,84
GMezun 43 148,86
M1, sif 82 107,32
@2, siif 63 136,40
Catigsma @3, sif 27 137,50 14,709 4 ,005* 45>1
@4, sinif 47 145,97
G)Mezun 43 150,86
®1. siuf 82 107,30
@2, simif 63 133,60
Sorunlar @3, sif 27 151,96 14,465 4 ,006* 5>1
@4, siif 47 142,77
G)Mezun 43 149,42
®1. siuf 82 111,13
@2, simif 63 137,87
Oyun Bagimhiligi ©3. sif 27 141,43 8,832 4 ,065 -
@4, simf 47 140,86
G)Mezun 43 144,53
*P<0.05
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Tablo 7’e bakildiginda Oyun Bagmliligi ile simf degiskeni arasinda yapilan analiz sonucuna gore
dayaniklilik, ¢atisma ve sorunlar alt boyutlarinda istatiksel agidan anlamsal farklilik tespit edilmistir(p<0,05).
Gruplar arasi1 farklilasmanin tespiti amaciyla yapilan analiz sonucu dayamklilik alt boyutunda 2. Siif ve
mezun 0grencilerin puanlar 1. Sinif 6grencilerinden yiiksek oldugu; catigma alt boyutunda 4. Siif ve mezun
Ogrencilerin puanlart 1. Smif 6grencilerinden yiiksek oldugu; sorunlar alt boyutunda mezun 6grencilerin
puanlart 1. Sinif 6grencilerinden yiiksek oldugu goriilmektedir.

Tablo 8. Oyun Bagimliliginin Béliim Degiskenine Gore Kruskal Wallis H Testi Sonuglari

Olcek Boyutlar: Boliim N Sira Ortalamasi Ki-kare Degeri df p
® Ogretmenlik 59 133,52
o @ Antrenérliik 84 130,79
Belirginlik @ Y oneticilik 80 13761 1,974 3 578
) Rekreasyon 39 117,45
@ Opgretmenlik 59 147,35
@ Antrenorliik 84 125,95
Dayaniklilik ® Yoneticilik 80 132,55 4,543 3 ,208
@ Rekreasyon 39 117,32
@ Ogretmenlik 59 129,38
o . @ Antrenérliik 84 130,89
Durum Degistirme ® Y oneticilik 80 140,39 2,464 3 ,482
@ Rekreasyon 39 117,78
@ Ogretmenlik 59 144,22
. . @ Antrenérlitk 84 133,18
Geri Cekilme ® Yonoticilik 80 121.22 3,379 3 337
) Rekreasyon 39 129,73
® Ogretmenlik 59 150,03
. @ Antrendrlitk 84 122,33
Nksetme @ Yoneticilik 80 129,63 5518 8 138
) Rekreasyon 39 127,04
® Ogretmenlik 59 152,23
@ Antrenérliik 84 124,75
Gatisma ® Yoneticilik 80 121,91 7,095 8 069
@ Rekreasyon 39 134,35
@ Ogretmenlik 59 148,01
@ Antrendrliik 84 128,09
Sorunlar ® Yoneticilik 80 123,40 4,072 3 ,254
@ Rekreasyon 39 130,49
® Ogretmenlik 59 144,45
. . @ Antrenérliik 84 127,93
Oyun Bagimlilig: ® Yoneticilik 80 130,11 2,494 3 476
“® Rekreasyon 39 122,46

*P<0.05

Tablo 8’e bakildiginda Oyun Bagimlilig1 ile boliim degiskeni arasinda yapilan analiz sonucuna gore 6lgek
toplam ve tiim alt boyutlarda istatistiki agidan anlamsal bir farklilasma bulunmamistir (p>0,05). Sonuca gore
ise katilim saglayanlarin okuduklar1 boliimleri fark etmeksizin oyun bagimlilik diizeyleri ayn1 seviyede oldugu
sonucuna ulasilmaktadir.

Tablo 9. Oyun Bagimliliginin Giinliik Oyun Oynama Saati Degiskenine Gore Kruskal Wallis H Testi Sonuglari

Olgek Boyutlar Giinliik Oyun Saati N Sira Ortalamasi Ki-kare Degeri df p Fark
1) 0-2 saat 208 113,56
Belirginlik @) 3-5 saat 41 194,72 57,263 2 ,000* 2,3>1
() 6-8 saat 12 215,67
®0-2 saat 208 116,52
Dayaniklilik @ 3-5 saat 41 180,61 40,504 2 ,000* 2,3>1
() 6-8 saat 12 212,42
1) 0-2 saat 208 114,55
Durum Degistirme @) 3-5 saat 41 190,28 50,249 2 ,000* 2,3>1
© 6-8 saat 12 213,63
®0-2 saat 208 119,17
Geri Cekilme @3-5 saat 41 178,44 26,637 2 ,000* 251
() 6-8 saat 12 174,00
1) 0-2 saat 208 120,20
Niiksetme @ 3-5 saat 41 166,99 24,912 2 ,000* 2,3>1
© 6-8 saat 12 195,29
®0-2 saat 208 119,21
Catigsma @ 3-5 saat 41 174,99 27,847 2 ,000* 2,3>1
() 6-8 saat 12 185,08
®0-2 saat 208 118,26
Sorunlar @ 3-5 saat 41 176,12 31,336 2 ,000* 2,3>1
© 6-8 saat 12 197,67
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®0-2 saat 208 113,76
Oyun Bagimlilig1 @ 3-5 saat 41 193,43 54,381 2 ,000* 2,3>1
() 6-8 saat 12 216,58

*P<0.05

Tablo 9’a gore Oyun Bagimlilig1 ile Giinliik Oyun Oynama Saati degiskeni arasinda yapilan analiz sonucuna
gore Olgek toplam ve tiim alt boyutlarinda istatiksel bakimdan anlamli bir fark bulunmustur(p<0,05). Gruplar
aras1 farkliligin tespiti amaciyla yapilan analiz sonucu belirginlik, dayaniklilik, durum degistirme, niiksetme,
catigma, sorunlar ve Olgek toplam puaninda 3-5 saat ve 6-8 saat giinliik oyun oynayan katilimcilarin
puanlarinin giinliik olarak 0-2 saat oyun oynayan katilimcilardan yiiksek oldugu; geri ¢ekilme alt boyutunda
ise 3-5 saat giinliik oyun oynayan katilimcilarin puanlarinin giinliik olarak 0-2 saat oyun oynayan
katilimecilardan yiiksek oldugu goriilmektedir.

Tablo 10. Oyun Bagimliliginin Arkadaslik Kurma Sekli Degiskenine Gore Kruskal Wallis H Testi Sonuglart

Ol¢ek Boyutlar Arkadashk Kurma N Sira Ortalamasi Ki-kare Degeri df p Fark
@ Sosyal gevre 159 116,14
Belirginlik @ Dijital ortam 10 156,35 17,171 2 ,000* 3>1
@) Her ikiside 93 155,09
@ Sosyal gevre 159 118,19
Dayaniklilk @ Dijital ortam 10 151,10 12,849 2 ,002% 3>1
@) Her ikiside 93 152,15
M Sosyal cevre 159 117,59
Durum Degistirme @ Dijital ortam 10 156,15 13,832 2 ,001* 3>1
@ Her ikiside 93 152,62
M Sosyal cevre 159 123,65
Geri Cekilme @ Dijital ortam 10 157,65 4,986 2 ,083 -
@ Her ikiside 93 142,11
M Sosyal cevre 159 123,57
Niiksetme @ Dijital ortam 10 177,30 7,368 2 ,025* 2>1
© Her ikiside 93 140,13
M Sosyal cevre 159 123,60
Catisma @ Dijital ortam 10 180,00 7,673 2 ,022% 3>1
© Her ikiside 93 139,80
@ Sosyal gevre 159 122,49
Sorunlar @ Dijital ortam 10 165,50 6,797 2 ,033* 3>1
@ Her ikiside 93 143,25
® Sosyal cevre 159 118,43
Oyun Bagimliligi @ Dijital ortam 10 170,65 12,735 2 ,002* 3>1
® Her ikiside 93 149,63
*P<0.05

Tablo 10’¢ baktigimizda oyun bagimlilig1 ile arkadaslik kurma sekli degiskeni arasinda yapilan analiz
sonucuna gore geri ¢ekilme alt boyutu diginda 6lgek toplam ve tiim alt boyutlarda istatiksel olarak anlamsal bir
farklilagsma tespit edilmistir (p<0,05). Gruplar arasi farkliligin tespiti amaciyla yapilan analiz sonucu
belirginlik, dayaniklilik, durum degistirme, catisma, sorunlar ve 6lgek toplam puanlarinda hem sosyal ¢evre
hem de dijital ortam (Her ikiside) araciligiyla arkadaslik kuranlarin puanlarinin sosyal ¢evre ile arkadaslik
kuran katilimcilardan yiiksek oldugu; niiksetme alt boyutunda ise dijital ortam ile arkadaslik kuran
katilimcilarin sosyal ¢evre ile arkadaslik kuran katilimcilardan yiiksek oldugu sonucuna ulasilmaktadir.

TARTISMA ve SONUC

Gergeklestirilen bu galismaya katilan katilimcilarin demografik degiskenleri sonuglarina gore katilimcilarin
cogunlugunu yas degiskenine gore 22-24 yas katilimcilar olusturdugu goriilmektedir. Kendi kategorilerinde en
cok degere sahip olan degiskenler; cinsiyet degiskenine gore erkek katilimeilar, sinif degiskenine gore 2. Sinif
ogrencileri, boliim degiskenine gore spor yoneticiligi 6grencileri, giinlik oyun oynama degiskenine gore
giinliik 0-2 saat oyun oynayanlar, arkadaslik kurma degiskenine gore sosyal gevre aracilifiyla arkadaslik kuran
katilimcilardan olugsmaktadir. Caligmaya katilan beden egitimi ve spor yiiksekokulu 6grenci gruplarinin yas
degiskeni incelendiginde Dijital oyun bagimlilig: ile yas degiskeni arasinda yapilan analizler sonucuna gore
Olgek toplam ve tiim alt boyutlarda istatistiki agidan anlamsal bir farklilik bulunamamustir.

Oztekin, Kavan, Diindar ve Merig (2021) tarafindan yapilan galismada {iniversite 6grencilerinin korona viriis
salgini stirecindeki dijital oyun bagimliliklarinin incelenmesi sonucunda {iniversitede Ogrenim goren
ogrencilerin oldugu yas araligi degiskeni acisindan elektronik oyunlar bagimlilik seviyeleri arasinda istatistiki
acidan bir farklilik yoktur. Literatiirdeki bu ¢alismalar aragtirmamizin bulgulariyla benzerlik gostermektedir.
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Biilbiil, Tung ve Aydil (2018) tarafindan yapilan caligmada iiniversite dgrencilerinde oyun bagimliligi kisisel
ozellikler ve basari ile iligskisi incelenmesi sonucunda elektronik ortamlarda, oyunlar ile tanisma yaslar
bakimindan kiimeler arasinda istatistiksel olarak anlamlilik oldugu goriilmektedir. Alan yazinda yapilan bu
caligmalarda arastirmamizin bulgularin1 desteklememektedir. Bunun nedeni ¢alismada farkli bir yontem
kullanildigi diisiiniilmektedir.

Caligmaya katilan beden egitimi ve spor yiiksekokulu 6grenci katilimeilarin Cinsiyet degiskenine bakildiginda,
oyun bagimmlilig1 6lgegi ile cinsiyet degiskeni arasinda yapilan analiz sonuglarma bakildigin niiksetme ve
catisma puanlar1 disinda belirginlik, dayaniklilik, durum degistirme, geri cekilme, sorunlar, oyun bagimliligi
alt boyutlarina gore istatistik bakimindan anlamsal bir fark bulunmustur. Dijital oyunlar1 erkek bireylerin daha
fazla ilgi gostermesi, merak etmesi, dijital oyunlar1 daha fazla oynamasi ve katilim gosterdigi sdylenebilir.

Biilbiil, Tung ve Aydil (2018) tarafindan yapilan ¢aligmada iiniversitede 0grenim goren katilimcilarda oyun
bagimlilig: kisisel nitelikler ve basari ile iliskisi incelenmesi sonucunda cinsiyet ile dijital oyun bagimlilig
iligkisi arasinda anlamsal fark oldugu goriilmektedir. Goldag (2018) tarafindan yapilan caligmada lise
ogrencilerinin elektronik oyunlar bagimliligi seviyelerinin demografik ozelliklerine gére analizi sonucunda
kadin ve erkek 6grencilerin elektronik oyunlar bagimliligi seviyeleri arasinda istatistiki bakimdan farklilik
oldugu saptanmistir. Literatiirdeki bu ¢aligmalar aragtirmamizin bulgulariyla benzerlik gostermektedir.

Calismaya katillan beden egitimi ve spor yliksekokulu 6grencilerinin simif degiskeni incelendiginde oyun
bagimlilig: 6lgegi ile simif degiskeni arasinda yapilan analiz sonuglarina gore dayaniklilik, ¢atisma ve sorunlar
alt boyutlarinda istatiksel olarak anlamsal farklilasmanin oldugu tespit edilmistir. Katilimcilarin simif
seviyeleri arttikca dijital oyun bagimliliklarinda artis oldugu bunun nedeni ise 6grencilerin pandemi nedeniyle
yasanan sosyal hayat kisitlamalar1 oldugu soylenilebilir.

Tekindal ve Caliskan’in (2016) tarafindan yapilan calismada tiniversite okuyan 1. sinif dgrencileri ile yapilan
arastirmada savas ve strateji oyunlari oynayan Ogrencilerin; macera, zeka ve mantik oyunlari oynayan
Ogrencilere gore daha cok g¢evrimi¢i oyun bagimlist olduklari sonucuna varilmistir. Literatiir taramasi
sonucunda elde edilen bulgular bu ¢aligmay1 desteklemektedir.

Arslan, Bardakg1 (2020) tarafindan yapilan ¢alismada tiniversite 6grencilerinin elektronik oyunlar bagimlilig
seviyelerinin iletisim becerileri tizerindeki etkisinin incelenmesi sonucunda O6grencilerin 6grenim gormiis
olduklar1 smif diizeyine gore istatistik bakimindan farklilasma oldugu goériilmemektedir. Arslan (2019b)
tarafindan yapilan ¢alismada Saglik Hizmetleri Meslek Yiiksekokulu’nda 6grenim goren 6grenci katilimeilarm
iletisim becerileri ve 6z-yeterlik algilarinin ¢esitli degiskenler agisindan incelenmesi sonucunda sinif diizeyi ile
iletisim becerisi arasinda anlamsal farkl goriilmedigi tespit edilmistir. Oztekin, Kavan, Diindar ve Merig
(2021) tarafindan yapilan ¢alismada tiniversitede 6grenim goren 6grencilerin korona viriis salgin siirecindeki
elektronik oyun bagimlilik diizeylerinin incelenmesi sonucunda salgin siirecinde simf diizeyi degiskeninin
elektronik oyunlar bagimlihigi seviyelerinin etkisi iizerinde istatistiki ag¢idan anlamli farklilasma
goriilmemektedir. Bunun nedeni ¢aligmada farkli bir yontem kullanildig: diistiniilmektedir.

Calismaya katilim saglayan Beden Egitimi ve Spor Yiiksekokulu’nda 6grenim goren O6grenci katilimeilarin
boliim degiskeni incelendiginde oyun bagimliligi 6l¢egi ile bolim degiskeni arasinda yapilan analizler
sonucuna gore Olgek toplam ve tiim alt boyutlarda istatistik agidan bir fark bulunmamustir. Bulgular
neticesinde katilimcilarin okuduklar1 boliimleri fark etmeksizin oyun bagimlilik diizeyleri ayni seviyede
oldugu sonucuna ulasildig1 sdylenebilir.

Orak, Uziim ve Yilmaz (2021) tarafindan yapilan calismada egitim-6gretim gordiikleri boliimler ile elektronik
oyun bagimliligi puanlari incelenmesi sonucunda egitim-6gretim gordiikleri boliimler ile elektronik oyun
bagimliligi puanlar arasinda anlamsal farklilagsma tespit edilmistir. Bilge ve dig. (2018) yaptigi arastirmada
Spor Bilimleri Fakiiltesi’nde egitim gdren dgrencilerin bagka fakiiltelerde egitim-0gretim goren 6grencilere
gore dijital oyun bagimliligi puanlarinin anlamsal seviyede daha fazla oldugu goriilmektedir. Baska bir
caligmada ise Bekar (2018) tarafindan yapilan ¢aligmada Spor bilimleri Fakiiltesi 6grencilerinin katilimi
olmamus olsa bile; Teknoloji Fakiiltesi katilimcilarmin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin Egitim, iletisim,
Iktisadi ve idari Bilimler Fakiiltesi ile Fizik Tedavi ve Rehabilitasyon Yiiksekokulu dgrenci katilimcilara
nazaran daha yiiksek seviyede goriildiigii sonucuna varilmistir. Bunun nedeni ¢aligmalarda farkl bir 6rneklem
kullanildig1 diisiiniilmektedir. Literatiir taramas1 sonuglarinda elde edilen bulgular bu arastirma ile benzerlik
gostermemektedir.

Bu arastirmada beden egitimi ve spor yiiksekokulu 6grencilerinin Giinlik Oyun Oynama Saati degiskeni
incelendiginde Oyun Bagimlilig: ile Giinliik Oyun Oynama Saati degiskeni arasinda yapilan analiz sonucuna
gore tiim alt boyutlarinda istatiksel bakimdan anlamli farklilik goriilmektedir. Belirginlik, dayaniklilik, durum
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degistirme, niiksetme, catigma ve sorunlar alt boyutlarinda 3 ile 5 saat ve 6 ile 8 saat giinliik oyun oynayan
katilimeilarin giinliik olarak 0-2 saat oyun oynayan katilimcilardan yiiksek oldugu; geri ¢ekilme alt boyutunda
ise 3-5 saat giinliilk oyun oynayan katilimcilarin giinliik olarak 0-2 saat oyun oynayan katilimcilardan yiiksek
oldugu goriilmektedir. Giinliik yasamin biiyiik bir bolimiiniin dijital ortamda vakit gegirdiklerinden dolay1
oldugu diistiniilmektedir.

Kaya (2021) tarafindan yapilan ¢alismada adolesan bireylerde elektronik oyun bagimliliginin bazi
sosyodemografik degiskenlere gére incelenmesi, dijital oyunlar bagimlilig1 giin i¢erisinde kag saat elektronik
oyunlar oynandigi degiskenine gore farklilik durumunu incelemek igin yapilan Anova testi sonucunda tiim
boyutlar i¢in anlamsal farklilasmaya rastlanmistir. Alan yazinda elde edilen sonuglar bu calisma ile
ortlismektedir.

Karatag (2021) tarafindan yapilan ¢alismada pandemi siirecinde spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital
oyun bagimliliklarinin incelenmesinde galigmaya katilim saglayan katilimcilarin gatigma, yoksunluk ve arayis
ile duygu degisimi ve dalma seviyelerinin haftalik antrenman yaptiklar1 siirelere gore istatistiki acidan
anlamsal farklilik olmadigi tespit edilmistir. Literatiir taramasi sonucunda elde edilen bulgular bu ¢alismay1
desteklememektedir.

Calismaya katilm saglayan beden egitimi ve spor yiiksekokulu o6grencilerinin arkadaslik kurma sekli
degiskeni incelendiginde oyun bagimliligi ile arkadaglik kurma sekli degiskeni arasinda yapilan analiz
sonucuna gore geri ¢ekilme alt boyutu disinda tiim alt boyutlarinda istatistik acidan farklilik oldugu tespit
edilmistir. Belirginlik, dayaniklilik, durum degistirme, catisma ve sorunlar alt boyutlarinda anlamli farklilagma
goriilmektedir. Hem sosyal ¢evre hem de dijital ortam (Her ikiside) araciligiyla arkadaslik kuranlarin dijital
ortam ile arkadaghik kuran katilimecilardan yiiksek oldugu; niiksetme alt boyutunda ise dijital ortam ile
arkadaslik kuran katilimcilarin sosyal cevre ile arkadaslik kuran katilimcilardan yiiksek oldugu sonucuna
ulasilmaktadir. Pandemi siirecinden dolay1 daha fazla ev ortaminda, bilgisayar, telefon, tablet gibi elektronik
aletlerle vakit gecirdiklerinden dolay1 dijital ortamda daha fazla arkadaslik kurduklar1 ve zaman gecirdikleri
sOylenebilir.

Karatas (2021) tarafindan yapilan ¢alismada pandemi siirecinde Spor Bilimleri Fakiiltesi 6grenci katilimcilarin
elektronik oyunlara bagimliliklarinin incelenmesinde ¢aligmaya katilim gdsteren katilimcilarin agirt odaklanma
ve erteleme ile duygu degisimi ve dalma seviyelerinin egitim gordiikleri bolimlere gore istatistiki agidan
anlamsal diizeyde farklilasmadigi goriilmektedir. Fakat catisma, yoksunluk ve arayis seviyelerinin egitim-
Ogretim goriilen boliimlere gore istatistiki bakimdan anlamsal diizeyde farklilik gdsterdigi sonucuna
vartlmustir. Literatiir taramasi sonucunda elde edilen bulgular bu ¢alisma ile ortiismektedir.

Sonuca bakildiginda Beden Egitimi ve Spor Yiiksekokulu katilimcilarinin pandemi siirecinde dijital oyun
bagimliliklarinin ¢esitli demografik degiskenlerine gore dijital oyun bagimlilik diizeylerinin genel olarak
yiiksek oldugu goriilmektedir. Bunun nedeni ise katilimcilarin dijital ortamda daha fazla zaman gecirdikleri ve
dijital oyunlara bagl kaldiklar diistiniilmektedir.

Oneriler

v Universitelerde dgrencilere dijital oyun bagimhiliginin olumsuz etkileri ile ilgili dgrencilere egitimler
verilmelidir.

v" Dijital oyun bagimlihigiyla ilgili seminerler diizenlenmeli ve bilgiler verilmelidir.

v" Oyun bagimlisi olan 6grenciler i¢in psikolojik destekler verilmeli ve olumsuz etkilerin 6niine ge¢ilmelidir.
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