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Makale Bilgisi OZET

Bu calismada, tiniversite 6grencilerinin tercih ettikleri oyun tiirlerinin dijital
oyun bagimliligl tzerindeki etkisinin; macera, spor, savas ve bulmaca
oyunlar1 bakimindan incelenmesi amaciyla yapilmistir. Arastirma grubu;
Bitlis ilinde bulunan Bitlis Eren Universitesinde cesitli fakiiltelerde égrenim
goren 261'i kadin (% 59,9) ve 175'i erkek (%40,1) olmak tizere 436

Gonderim Tarihi: ogrenciden olusmaktadir. Arastirmada nicel arastirma yéntemlerinden

17.11.2024 iliskisel tarama modeli kullanilmistir. Arastirmada veri toplama araci olarak,
“Kisisel Bilgi Formu” ve “Dijital Oyun Bagimhligi Olgegi” kullanilmistir.
Kabul Tarihi: Arastirmadan elde edilen bulgulardan hareketle iiniversite 6grencilerinin
demografik degiskenleri; cinsiyet, fakiilte tiirii, bagimlilik yapici aliskanlhigin
24.12.2024 >0 L o T
olma durumu, égrencinin okul basarisi, bagimlilik yapici aliskanliklar, glinliik
Yayim Tarihi: dijital oyun oynama siiresi, dijital oyun oynamak i¢in kullanilan arag, giinliik

dijital oyun oynama siiresi ve tercih edilen dijital oyun tiirii analiz edilmistir.
Yapilan analiz dogrultusunda; cinsiyet, fakiilte tiirti degiskeni, bagimhlik
yapict herhangi bir aliskanligi olma durumu, 6grencinin okul basarisi,
bagimlhilik yapici aligkanliklar, evde internet bulunma durumu, giinliik dijital
oyun oynama siiresi, dijital oyun oynamak i¢in kullanilan arag, giinliik dijital
oyun oynama siiresi ve tercih edilen dijital oyun tiirii ile yapilan analiz
sonucunda anlamh farklilik tespit edilmistir. Ayrica tercih edilen oyun tiirleri
ile dijital oyun bagimlihig1 6l¢egi ve alt boyutlar1 arasinda yapilan analiz
sonucunda; negatif yonli ve diisiik diizeyli anlaml bir iliski oldugu
saptanmistir. Sonug¢ olarak; tercih edilen oyun tiirlerinin, dijital oyun
bagimhligi lizerinde negatif etkiler yarattigini, ifade edilebilir. Bu durum,
daha ¢ok bulmaca ve zeka oyunlar1 gibi oyunlarin bagimlilik diizeylerinin
daha diisiik risk tasidigini, ancak savas ve strateji oyunlarinin ylksek
bagimlilik potansiyeline isaret etmekte ve tercih edilen oyun tiirlerinin
bagimlilik seviyelerine etkisinin oldugu sonucuna varilmistir..
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The Effect of Preferred Game Types on Digital Game Addiction:
Analysing Adventure, Sports, War and Puzzle Games

ABSTRACT

This study was conducted to examine the effect of the game types preferred
by university students on digital game addiction in terms of adventure,
sports, war and puzzle games. The research group consists of 436 students,
17.11.2024 261 female (%59.9) and 175 male (%40.1), studying in various faculties at
Bitlis Eren University in Bitlis province. Relational survey model, one of the
quantitative research methods, was used in the study. ‘Personal Information

Sending date:

Acceptance Date:

24.12.2024 Form’ and “Digital Game Addiction Scale” were used as data collection tools.

Based on the findings obtained from the research, demographic variables of
Release Date: university students; gender, faculty type, having any addictive habits,
29,12.2024 student's school success, addictive habits, daily digital game playing time, tool

used to play digital games, daily digital game playing time and preferred
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digital game type were analysed. In line with the analysis, a significant
difference was found as a result of the analysis with gender, faculty type
variable, having any addictive habit, student's school achievement, addictive
habits, internet availability at home, daily digital game playing time, the tool
used to play digital games, daily digital game playing time and preferred
digital game type. In addition, as a result of the analysis between the preferred
game types and digital game addiction scale and its sub-dimensions; a
negative and low-level significant relationship was found. As a result, it can
be stated that preferred game genres have negative effects on digital game
addiction. This situation indicates that games such as puzzle and intelligence
games have a lower risk of addiction levels, but war and strategy games have
a high addiction potential and it is concluded that the preferred game types
have an effect on addiction levels.

Keywords: University students, Gaming, Digital gaming, Digital game
addiction and Preferred digital game genres.

GIRIS

Teknolojinin hizla gelismesi, dijital oyunlarin gencler ve 6zellikle tiniversite 6grencileri
icin yalnizca bir eglence kaynagi degil, ayn1 zamanda bir sosyal etkilesim araci haline
gelmesine neden olmaktadir (Alborzi & Torabi, 2024). Universite 6grencileri, yogun
akademik programlarin ve sinav stresinin getirdigi baskiyr hafifletmek amaciyla dijital
oyunlara yonelmektedir. Bu egilim, dijital oyunlarin gencler arasinda yaygin bir kiiltiirel
fenomen haline gelmesine katki saglamaktadir. Ancak dijital oyunlarin eglence araci olmanin
Otesine gecerek bazi bireylerde bagimliliga yol agmasi, toplumsal bir sorun olarak dikkat

cekmektedir (Kuss & Griffiths, 2012).

Dijital oyunlar, farkl tiirleriyle genis bir kullanici kitlesine hitap ederek, bireylerin oyun
oynama aliskanliklarini sekillendiren 6nemli unsurlar sunmaktadir. Strateji, aksiyon, macera,
rol yapma ve cevrimi¢i ¢ok oyunculu gibi oyun tiirleri, bireylerin tercihlerini ve
aliskanliklarim belirlemede kritik bir rol oynamaktadir (Bagc1 & Ozer, 2021). Bu tiirler,
sunduklar1 dinamiklerle oyuncularin cesitli becerilerini gelistirirken, bazi oyun tiirlerinin
bagimlilik yapici potansiyelinin diger tiirlere gore daha yiiksek oldugu gézlemlenmektedir.
Ozellikle ¢evrimici cok oyunculu rol yapma oyunlar ve aksiyon oyunlari, bireylerin uzun siire

ekran basinda kalmalarina neden olarak bagimlilik riskini artirabilmektedir.

Dijital oyun bagimlilig), bireyin oyun oynama stiresini kontrol edememesi ve bunun
akademik, sosyal veya mesleki yasam tUzerinde olumsuz sonuglar dogurmasi ile
tanimlanabilmektedir. Dijital oyun bagimlihig1 6zellikle iiniversite 6grencileri gibi genc
bireyler icin ciddi sonuglar dogurabildigi diistiniilmektedir. Arastirmalar, asir1 oyun
oynamanin zaman yonetimi sorunlarina yol acarak akademik basarida diisiise neden
oldugunu géstermektedir (Lemmens vd., 2009). Universite 6grencilerinin eglence amach
basladiklar1 bu faaliyetlerin, zamanla bagimhliga doniiserek akademik basar1 ve sosyal
iliskiler iizerinde olumsuz etkiler yarattigi gozlemlenmistir. Bu durum, dijital oyun
bagimliliginin geng bireylerin gelisimi tizerindeki uzun vadeli etkilerini anlamak icin daha

fazla arastirma yapilmasi gerekliligini ortaya koymaktadir.
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Dijital oyunlarin sundugu cesitlilik, oyuncularin tercihlerine gore bagimlhlik riskini
artirabilecegi diistiniilmektedir. Aksiyon oyunlar1 ve cevrimi¢i ¢ok oyunculu oyunlar,
bireylerin bu oyunlara daha fazla zaman ayirmasina ve sosyal etkilesim unsurlariyla sanal
diinyaya baglanmalarina neden olabilir. Anderson ve Dill (2000), aksiyon oyunlarinin
ozellikle geng bireyler arasinda bagimlilik potansiyelinin ytiksek oldugunu vurgulamaktadir.
Bu baglamda, oyun tiirlerinin bagimhlik iizerindeki etkilerini anlamak, dijital oyun bagimlilig

ile miicadelede 6nemli ipuclari sunmaktadir.

Bu bilgiler dogrultusunda; bu calismanin amaci, tiniversite 6grencilerinin tercih ettikleri
dijital oyun tiirlerinin dijital oyun bagimlilig tizerindeki etkilerini incelemektir. Calismada,
ogrencilerin oyun tercihleri ve bu tercihlerin bagimhilik diizeyleri tlzerindeki etkisi
arastirarak, dijital oyun bagimliliginin sonuclar1 degerlendirilmektedir. Elde edilecek
bulgular, dijital oyun bagimliligina yonelik farkindalik olusturulmasina ve 6grencilerin
bagimlilik risklerine karsi daha bilingli adimlar atmalarina katki saglayacagi

distiniilmektedir.
YONTEM
Arastirmanin Modeli

Universite dgrencilerinin tercih ettikleri dijital oyun tiiriiniin dijital oyun bagimlihg
arasindaki iliskinin incelenmesi amaciyla yapilan bu c¢alismada, nicel arastirma
yontemlerinden iliskisel tarama modeli kullanilmistir. Karasar’a (2007) gore iliskisel tarama
modeli “iki ve daha c¢ok sayidaki degisken arasinda birlikte degisim varhigim1 ve/veya

derecesini belirlemeyi amacglayan arastirma modeli” olarak tanimlanmaktadir.
Calisma Grubu

Calisma grubu, Bitlis ilinde bulunan Bitlis Eren Universitesinde cesitli fakiiltelerde
O0grenim goren 261’i kadin (% 59,9) ve 175’i erkek (%40,1) olmak tlizere 436 6grenciden

olusmaktadir. Katilimcilarin demografik degiskenlerine iliskin bilgiler Tablo 3’te verilmigtir.
Veri Toplama Aragclari

Arastirma icin kullanilan veri toplama formu, iki béliimden meydana gelmektedir. ilk
béliim, aragtirmac tarafindan hazirlanan Kisisel Bilgi Formu’dur. Ikinci bélim ise gegerliligi
ve giivenirligi test edilmis olan "Universite 6grencileri icin dijital oyun bagimlihg Olgegi” ni
icermektedir. Olgeklerin giivenirlik katsayilar1 Tablo 2’de verilmistir.

Kisisel Bilgi Formu

Bitlis ilinde bulunan Bitlis Eren Universitesinde cesitli fakiiltelerde 6grenim goren 261’i
kadin (% 59,9) ve 175’i erkek (%40,1) olmak iizere 436 6grencinin cinsiyet, fakilte tiiri,
bagimlilik yapici herhangi bir aliskanligi olma durumu, égrencinin okul basarisi, bagimlilik
yapici aliskanliklar, glinliik dijital oyun oynama durumu, dijital oyun oynamak i¢in kullanilan
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arag ve en ¢ok oynanan dijital oyun tiirii degiskenleri demografik dzelliklerini belirlemek icin

arastirmaci tarafindan hazirlanmaistir.
“Universite égrencileri icin dijital oyun bagimhligi Olgegi”

Calismada, Hazar ve Hazar (2019) tarafindan gelistirilen ve 21 sorudan olusan, 3 alt
boyutlu “Universite Ogrencileri i¢in Dijital Oyun Bagimlihg1 Olgegi” kullanilmigtir. Olgegin bu
calisma icin hesaplanan Cronbach Alpha i¢ tutarlilik katsayilari su sekildedir: asir1 odaklanma
ve erteleme alt boyutu icin a=0.88, catisma, yoksunluk ve arayis alt boyutu icin a=0.83, duygu
degisimi ve dalma alt boyutu icin «=0.84. Toplam 6lcek icin ise Cronbach Alpha i¢ tutarlilik
degeri «a=0.95 olarak bulunmustur. Olgek, 5 dereceli Likert tipi bir yapiya sahiptir: “Hig
Katilmiyorum (1)”, “Katilmiyorum (2)”, “Kararsizim (3)”, “Katiiyorum (4)”, “Tamamen

Katiliyorum (5)”. Olgekten alinabilecek minimum puan 21, maksimum puan ise 105’tir (Hazar

& Hazar. 2019).

Tablo:1 Chronbach Alpha Degerleri

Olgekler Chronbach’s Alpha (a) Madde sayisi
Asir1 odaklanma ve erteleme alt boyutu 88 11
Yoksunluk ve arayis alt boyutu ,84 6
Duygu degisimi ve dalma alt boyutu 83 4
Olgek toplam 199 21

Alanyazinda Ozdamar tarafindan belirlenen giivenirlik degerlendirmelerine goére, o
(Cronbach Alpha) degerleri su sekilde siniflandirilmistir: 0.00 < o < 0.40 "giivenilir degil,"
0.41 < a < 0.60 "dusiik glivenirlik," 0.61 < a < 0.80 "orta diizeyde giivenilir," ve 0.81 <a < 1.00
"yiiksek diizeyde giivenilir" olarak kabul edilir (Ozdamar, 1999). Tablo 1 incelendiginde
chronbach’s alpha (a) degerlerinin giivenirlik icin yiiksek diizeyde yeterli oldugu

goriilmektedir.
Verilerin Analizi

Arastirma analizlerine baslamadan once, arastirmaci tarafindan normallik, homojenlik,
dogrusallik ve duraganlik gibi varsayimlarin uygunlugu degerlendirilmis ve hangi
istatistiksel analizlerin tercih edildigi konusunda istatistiksel bilgiler sunulmustur. Verilerin
analizinde kullanilacak testleri se¢gmek icin carpiklik (skewness) ve basiklik (kurtosis)
degerleri incelenmistir. Tablo 2'de yer alan ¢arpiklik ve basiklik degerleri, Tabachnick & Fidel
(2013) tarafindan belirlenen sinirlar olan -1 ile +1 araliginda oldugundan, veri setinin normal
dagilim gosterdigi kabul edilmis ve bu nedenle parametrik testler kullanmlmistir. Oncelikle
demografik 6zelliklerin belirlenmesi amaciyla betimsel istatistikler uygulanmistir. Arastirma
grubunu olusturan 6grencilerin demografik 6zelliklerini belirlemek icin frekans (f), ylizde

(%), ortalama (X), ve standart sapma (ss) gibi betimsel istatistik yontemleri kullamilmistir.
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Veriler, SPSS 22 istatistik programi kullanilarak analiz edilmistir. Daha sonra, grup sayisi iki
olan karsillastirmalar icin "Bagimsiz Orneklemler icin T-Testi" kullanilmistir. Grup sayisi
ikiden fazla oldugunda ise "Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA)" kullanilmistir. Farkliligin
kaynagini belirlemek amaciyla ise "Tukey HSD" coklu karsilastirma testi uygulanmistir.
Universite dgrencileri icin dijital oyun bagimlihigi Olgegi ve alt boyutlari ile ikili degiskenler
arasindaki iliskinin belirlenmesi i¢cin “Pearson Korelasyon” testi uygulanmis, aralarindaki

iliskinin yonii ve diizeyini belirlemek icin Regreasyon analizi kullanilmistir.

Tablo 2. Olceklere iliskin betimsel analiz

Olcek ve alt boyutlar n Min. Max. X Ss Medyan Skewness Kurtosis
Asir1 odaklanma ve erteleme 436 1,00 500 2,08 ,90 2,00 ,851 ,380
Yoksunluk ve arayis 436 1,00 500 1,98 ,95 1,91 1,01 ,705
Duygu degisimi ve dalma 436 1,00 500 230 1,12 2,00 ,507 674
Olgek toplam 436 1,00 500 209 ,89 2,00 ,827 ,510

Universite 6grencileri icin dijital oyun bagimlihg Olceginden elde edilen ortalamalar

incelendiginde, ortalama degerinin (X=2,09+,89) oldugu gériilmektedir.
BULGULAR

Universite dgrencilerinin tercih ettikleri dijital oyun tiiriiniin dijital oyun bagimlihg
arasindaki iliskinin incelenmesi amaciyla, belirli degiskenler aracilifiyla gerceklestirilen

arastirmanin bulgulari, tablolar seklinde sunularak agiklanmistir.

Tablo 3 incelendiginde, arastirmaya katilan 6grencilerin %59,9'unun kadin, %40,1'inin
erkek oldugu goriilmektedir. Fakiilte dagilimina gore, %35,1’i Spor Bilimleri, %32,6’s1 Saghk
Bilimleri ve %32,3"ii Iktisadi ve idari Bilimler (iiBF) ile Islami Ilimler fakiiltelerinde 6grenim
gormektedir. Annelerin %48,9'u ilkdgretim mezunu olup, %14,4'i okuma yazma
bilmemekte, %10,1'i ise lisans veya lisansiistii egitim almistir. Babalarin egitim diizeyi
annelere kiyasla daha yiiksektir; %42,2'si lise, %36,2'si ilkogretim mezunu ve %18,8’i lisans

veya lisanstistii egitim almistir.
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Tablo:3 Katilimcilarin demografik degiskenlere iliskin frekans tablosu

Degisken f %

Kadin 261 59,9
Cinsiyet

Erkek 175 40,1

[IBF ve Islami Ilimler Fak. 141 32,3
Fakiilte tiirii Saglik Bilimleri Fak. 142 32,6

Spor Bilimleri 153 35,1
Bagimhilik yapici

g yap Evet 57 131

herhangi bir aliskanligi

Hayir 379 86,9
olma durumu

Diistik 141 32,3
Ogrencinin okul basarisi Orta 169 388

lyi 126 28,9

Yok 202 46,3
Bagimhilik yapici Dijital oyun 68 15,6
aliskanhiklar Cep telefonu 108 24,8

Sosyal medya 58 13,3

Yarim saat 150 34,4
Giinliik Dijital oyun 1 saat 90 20,6
oynama siiresi 2 saat 101 23,2

3 saat ve fazlasi 95 21,8

Telefon-tablet 302 69,3
Dijital oyun oynamak icin

Bilgisayar 73 16,7
kullanilan arag¢

Oyun konsolu 61 14,0

Macera oyunlari 97 22,2
En cok oynanan dijital Spor ve yaris oyunlari 92 21,1
oyun tiirii Savas ve strateji oyunlari 116 26,6

Bulmaca ve zeka oyunlari 131 30,0
Toplam 436 100,0

Katilmallarin %13,1’i bagimhlik yapia aliskanliklara sahipken, %86,9’u bdyle bir
aliskanhigl olmadigini belirtmistir. Ogrencilerin %38,8’i okul basarilarim "orta", %32,3"ii
"disik" ve %28,9’u "iyi" olarak degerlendirmistir. Ayrica %46,3'tii herhangi bir bagimhiligi
olmadigim séylerken, %15,6’s1 dijital oyun, %24,8’i cep telefonu ve %13,3’li sosyal medya
bagimhlig1 oldugunu ifade etmistir. Katiimcilarin %86,0'inin evinde internet bulunmakta,
%14,0’1nda ise bulunmamaktadir. Dijital oyun oynama siiresi agisindan, %34,4’li yarim saat,
%20,6’s1 1 saat, %23,2’si 2 saat ve %21,8’i 3 saat ve lizeri oynamaktadir. Oyun oynarken en
¢ok kullanilan araglar %69,3 oraninda telefon veya tablet, %16,7 bilgisayar ve %14,0 oyun
konsoludur. En ¢ok tercih edilen oyun tiirleri ise %30,0 ile bulmaca ve zeka oyunlari,

ardindan %26,6 ile savas ve strateji, %22,2 ile macera ve %21,1 ile spor/yaris oyunlaridir.
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Tablo:4 Cinsiyete degiskenine iliskin t-test analizi

Olgek ve alt boyutlar Cinsiyet n X Ss t p

Asir1 odaklanma ve erteleme Kadin 261 1,87 77 6.002 0,00*
Erkek 175 239 1,00

Yoksunluk ve arayis Kadin 261 1,78 ,83 5 cgg 0,00*
Erkek 175 2,28 1,04

Duygu degisimi ve dalma Kadin 261 1,99 1,01 7271 0,00*
Erkek 175 2,75 1,13 7

Olcek toplam Kadin 261 1,87 ,77 6.690 0,00%*
Erkek 175 243 95 7

Tablo 4 incelendiginde, cinsiyet degiskeni ile dijital oyun bagimlilig1 6lcegi ve tiim alt

boyutlar1 arasinda yapilan T-test analiz sonuglarina gore istatistik olarak anlaml farklilik

tespit edilmistir (p<0.05). Erkek 6grencilerin dijital oyun bagimhiligi ortalama puanlarinin

kadin 6grencilerden ytiksek oldugu tespit edilmistir.

Tablo:5 Fakiilte tiirii degiskenine iliskin ANOVA analizi

Olcek ve alt boyutlari Fakiilte tiirii

n X s f D Tukey

[IBF ve Islami [limler Fak. 141 215 ,85 7,658 ,001 1,2>3
Asir odaklanma ve Saglik Bilimleri Fak. 142 225 94
erteleme e .

Spor Bilimleri 153 1,86 ,87

[IBF ve Islami [limler Fak. 141 2,18 ,90 6249 ,002 1>3
Yoksunluk ve arayis Saghk Bilimleri Fak. 142 1,98 ,98

Spor Bilimleri 153 1,79 ,94

[IBF ve Islami [limler Fak. 141 244 1,07 9480 ,000 1,253
Duygu degisimi ve dalma  Saglik Bilimleri Fak. 142 249 1,15

Spor Bilimleri 153 1,99 1,08

IIBF ve Islami Ilimler Fak. 141 222 .84 8050 ,000 1,253
Olcek toplam Saghk Bilimleri Fak. 142 222 ,91

Spor Bilimleri 153 1,86 ,87

Tablo 5 incelendiginde, fakiilte tiirt degiskeni ile dijital oyun bagimhilig1 6l¢egi arasinda

yapillan ANOVA analiz sonuglarina gore istatistik olarak anlamli farklilik oldugu tespit

edilmistir (p<0.05). Farkliligin hangi gruptan kaynaklandigini tespit etmek icin yapilan

TUKEY analizine gore; dijital oyun bagimlilig1 6lgek toplam puani ve tiim alt boyutlarinda

Saglik bilimleri Fak. 6grencilerinin puan ortalamasi, diger gruplarin ortalama puanlarindan

ylksek oldugu tespit edilmistir.

Tablo: 6 Bagimlilik yapict herhangi bir aliskanligi olma durumu degiskenine iliskin t-test analizi

Olcek ve alt boyutlar Bagimhilik yapici  n b Ss p
durum

Asiri odaklanma ve erteleme Evet 57 2,40 1,07 2839 ,005*
Hayir 379 2,03 ,87 ’

Yoksunluk ve arayig Evet 57 220 1,19 1886 ,060
Hayir 379 1,95 ,91 ’

Duygu degisimi ve dalma Evet 57 2,57 1,26 1968 ,050%
Hayir 379 2,26 1,09 ’

Olcek toplam Evet 57 237 1,04 2563 ,011%
Hayir 379 2,05 ,86 ’
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Tablo 6 incelendiginde, bagimhlik yapici herhangi bir aliskanligin varligi degiskeni ile
asir1 odaklanma ve erteleme alt boyutu arasinda istatistiksel olarak anlaml farklilik tespit
edilmistir (p <0.05). Dijital oyun bagimlilig1 toplam puani, asir1 odaklanma ve erteleme, duygu
degisimi ve dalma alt boyutlarinda anlamli farklilik tespit edilmisken; yoksunluk ve arayis alt
boyutu arasinda anlamli bir fark tespit edilmemistir (p>0.05). Bu bulgu, bagimhligin
bireylerin dikkatini artirarak ertelemeye yol agabilecegini, bireylerin duygusal hallerini ve
dikkatlerini etkileyebilecegini ve bireylerin ruh halleri ve davranislari tizerinde dikkate deger

bir etki yarattigini gostermektedir.

Tablo: 7 Ogrencinin okul basarisina iliskin ANOVA analizi

Olcek ve alt boyutlar: Okul bagarisi n X s f p Tukey
Diistik 141 220 ,89 2,326 ,099
As;r; odaklanma ve Orta 169 198 .81
erteleme Iyi 126 2,08 1,02
Diisiik 141 2,05 ,92 ,481 ,618
Yoksunluk ve arayis Orta 169 1,95 ,91
lyi 126 1,95 1,04
Diisiik 141 2,55 1,12 5408 ,005*% 1>2,3
Duygu degisimi ve dalma  Orta 169 219 1,06
Iyi 126 2,16 1,16
Diistik 141 222 ,86 2,318 ,100
Olcek toplam Orta 169 2,01 ,82
Iyi 126 2,06 ,99

Tablo 7 incelendiginde, 6grencilerin akademik basari diizeyi degiskeni ile dijital oyun
bagimlilig1 6lceginin alt boyutlar1 arasindaki istatistiksel olarak anlamli farklilik tespit
edilmistir (p<0.05). Farkliligin hangi gruptan kaynaklandigini tespit etmek icin yapilan
TUKEY analizine gore; dijital oyun bagimhligi o6lceginin "duygu degisimi ve dalma" alt
boyutunda, okul basar1 diizeyi diisiik olan 6grencilerin ortalama puanlarinin, okul basari
diizeyi orta ve iyi olan 6grenicilerin ortalama puanlarindan ytliksek oldugu tespit edilmistir.
Ancak dijital oyun bagimlilig1 6lcegi toplam puani ve diger alt boyutlarda anlaml farklihk

tespit edilmemistir (p<0.05).

Tablo: 8 Bagimlilik yapict aliskanliklara iliskin ANOVA analizi

Olcek ve alt boyutlar Bagimlilik yapici ahiskanhk X s f p Tukey
Yok 202 1,81 ,79 251.3
Asirt odaklanma ve Dijital oyun 68 2,64 ,92 17764 000* 25 i
erteleme Cep telefonu 108 2,11 ,93 ! ! 451
Sosyal medya 58 2,31 ,87
Yok 63 1,76 ,84
Dijital oyun 213 2,44 1,00 « 2213
Yoksunluk ve arayis Cep telefonu 116 197 98 10,897 ,000 451
Sosyal medya 44 2,24 ,98
Yok 63 2,07 1,01
Duygu degisimi ve Dijital oyun 213 2,86 1,14
dalma Cep telefonu 116 230 116 3% 0007 2>13
Sosyal medya 44 2,44 1,14
Yok 63 1,64 ,78 15,983 ,000* 251.3
Olcek toplam Dijital oyun 213 2,62 ,88 32> ;
Cep telefonu 116 2,11 ,92 451
Sosyal medya 44 2,32 ,88
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Tablo 8 incelendiginde, bagimhlik yapici aliskanliklar degiskeni ile dijital oyun
bagimlilig1 6l¢eginin alt boyutlar1 arasindaki istatistiksel olarak anlamli farklilik oldugu tespit
edilmistir (p<0.05). Farkliligin hangi gruptan kaynaklandigini tespit etmek icin yapilan
TUKEY analizine gore; dijital oyun bagimliligi 6l¢egi toplamu ile tiim alt boyutlarda dijital oyun
aliskanliginin puan ortalamasinin, diger bagimliik yapici aliskanliklarin ortalama

puanlarindan yiiksek oldugu tespit edilmistir (p<0.05).

Tablo: 9 Giinliik dijital oyun oynama stiresine iliskin ANOVA analizi

Olgek ve alt Giinliik dijital oyun )
boyutlar oynama siiresi n X S f p Tukey
2>1
Yarim saat 150 1,65 ,69 *
Asiri odaklanmave 2 saat 90 1,95 ,66 36,762,000 4>31>; 3
erteleme 3 saat 101 2,21 ,80 =
3 saat ve fazlasi 95 2,74 1,08
2>1
Yarim saat 150 1,56 72 *
Yoksunluk ve 2 saat 90 1,90 73 23,290,000 z:
arayis 3 saat 101 2,20 ,87
3 saat ve fazlasi 95 2,48 1,21
2>1
Yarim saat 150 1,82 ,89 %
Duygu degisimive 2 saat 90 2,20 ,92 21,751,000 Z:i
dalma 3 saat 101 2,56 1,08
3 saat ve fazlasi 95 2,86 1,31
Yarim saat 150 1,66 ,67 " 2>1
Olcek toplam 2 saat 90 1,99 ,64 34,423,000 4>1,2,3
sextop 3 saat 101 227 80
3 saat ve fazlasi 95 2,69 1,08

Tablo 9 incelendiginde, giinliik dijital oyun oynama siiresine degiskeni ile dijital oyun
bagimlilig1 6l¢eginin alt boyutlar1 arasindaki istatistiksel olarak anlaml farklilik oldugu tespit
edilmistir (p<0.05). Farkliligin hangi gruptan kaynaklandigini tespit etmek icin yapilan
TUKEY analizine gore; dijital oyun bagimlilig1 6lcegi toplamu ile tiim alt boyutlarda 3 saat ve
lizeri oyun oynayanlarin ortalama puanlarinin, diger saat araliklarinin ortalama

puanlarindan yiiksek oldugu tespit edilmistir (p<0.05).

Tablo: 10 Dijital oyun oynamak igin kullanilan arag¢ degiskenine iliskin ANOVA analizi

Dijital oyun oynamak icin

Olcek ve alt boyutlan kullanilan arac n X s f p Tukey
Asirt odaklanma ve Telefon-tablet 302 192 ,85
efteleme Bilgisayar 64 2,17 ,89 21,690 ,000* 3>1,2
Oyun konsolu 70 2,68 ,92
Telefon-tablet 302 1,83 ,89 251
Yoksunluk ve arayis Bilgisayar 64 2,18 )91 15,550 ,000%* 351
Oyun konsolu 70 2,47 1,04
Telefon-tablet 302 2,10 1,07 251
Duygu degisimi ve dalma Bilgisayar 64 2,64 1,07 17,216 ,000* 351
Oyun konsolu 70 2,85 1,11
Telefon-tablet 302 193 ,84 251
Olgek toplam Bilgisayar 64 2,26 ,85 21,704 ,000%* 351.2
Oyun konsolu 70 2,65 ,89 ’
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Tablo 10 incelendiginde, Dijital oyun oynamak i¢in kullanilan ara¢ degiskeni ile dijital
oyun bagimlilig1 61¢eginin alt boyutlar1 arasindaki istatistiksel olarak anlaml farklilik oldugu
tespit edilmistir (p<0.05). Farkliligin hangi gruptan kaynaklandigini tespit etmek icin yapilan
TUKEY analizine gore; dijital oyun bagimliligi 6lcegi toplami ile tiim alt boyutlarda oyun
konsolu ile oyun oynayanlarin ortalama puanlarinin, diger oyun araglarindan aldiklari

ortalama puanlarindan yiiksek oldugu tespit edilmistir (p<0.05).

Tablo: 11 Tercih edilen dijital oyun tiirti degiskenine iliskin ANOVA analizi

En ¢ok oynanan dijital

Olgek ve alt boyutlar: oyun tiirii n X s f P Tukey
Macera oyunlari 97 2,20 1,06
Asir1 odaklanma ve Spor ve yaris oyunlari 92 2,16 ,81
13,985 ,000% 1,2,3>4
erteleme Savas ve strateji oyunlari 116 2,37 ,96
Bulmaca ve zeka oyunlari 131 1,69 ,62
Macera oyunlari 97 2,06 1,08
Spor ve yaris oyunlari 92 2,11 ,90
Yoksunluk 8,437 ,000* 1,2,3>4
oksunluk ve arays Savas ve strateji oyunlari 116 2,19 1,03
Bulmaca ve zeka oyunlari 131 1,65 ,69
Macera oyunlar1 97 2,43 1,27
Duygu degisimi ve Spor ve yaris oyunlari 92 2,54 1,03 «
dalma Savasg ve strateji oyunlari 116 2,61 1,14 16,574 ,000%  1,2,3>4
Bulmaca ve zeka oyunlari 131 1,75 ,82
Macera oyunlar1 97 2,20 1,05
Olgek toplam Spor ve yaris oyunlari 92 222 89 14904 000+ 1,234
Savas ve strateji oyunlari 116 2,36 93
Bulmaca ve zek oyunlari 131 1,69 60

Tablo 11 incelendiginde, Tercih edilen dijital oyun tiirii degiskeni ile dijital oyun
bagimlilig1 6l¢eginin alt boyutlar1 arasindaki istatistiksel olarak anlamli farklilik oldugu tespit
edilmistir (p<0.05). Farkliligin hangi gruptan kaynaklandigini tespit etmek icin yapilan
TUKEY analizine gore; dijital oyun bagimlilig1 6lcegi toplami ile tiim alt boyutlarda savas ve
strateji oyunlar1 oynayanlarin ortalama puanlarinin, diger diger oyun tiirlerinden aldiklari

ortalama puanlarindan yiiksek oldugu tespit edilmistir (p<0.05).
TARTISMA

Arastirma grubu, Bitlis ilinde bulunan tiniversite boliimlerinde; [ktisadi ve idari Bilimler
Fakiiltesi (IIBF), islami ilimler, Saglik Bilimleri ve Spor Bilimleri fakiiltelerinde 6grenim géren

436 6grenciden olusmaktadir.

Cinsiyet degiskeni analiz sonuglarina gore anlaml farklilik oldugu tespit edilmis ve
erkek 6grencilerin dijital oyun bagimlilig1 ortalama puanlarinin kadin 6grencilerden yiiksek
oldugu tespit edilmistir. Bu bilgiler dogrultusunda, dijital oyun bagimlhligi iizerinde cinsiyet
degiskeninin 6nemli bir etken oldugunu ve erkeklerin bagimlilik belirtilerini kadinlara oranla
daha fazla sergiledigini ortaya koymaktadir. Yapilan literatiir incelemesi sonucunda,
erkeklerin, oyunlar: stresle basa ¢ikma veya kendini ifade etme araci olarak kullandigi
anlasilmaktadir (Fuster vd., 2023a). Bu egilim, gen¢ yaslarda daha belirgindir ve oyunlarin
duygusal diizenleme amaciyla kullanilmasiyla iligkilidir (Li vd., 2023). Dolayisiyla, bagimlilik
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tedavisi ve Onleme stratejilerinde cinsiyete 0zgii yaklasimlarin 6nem tasidigi
vurgulanmaktadir. Ote yandan, baz1 arastirmalar (Lee vd. 2023) cinsiyetin bagimhlik
tizerinde belirleyici bir etken olmadigini, bagimlilik diizeylerinin oyun tiirii, oynama stiresi ve
stres gibi cevresel faktorlerle daha fazla iliskili oldugunu belirtmektedir. Bu bulgular,
cinsiyetin bagimlilik gelistirme stirecindeki roliiniin her ¢calismada ayni sonucu vermedigine

isaret etmektedir.

Fakiilte tiirii degiskeni ile dijital oyun bagimliligi 6lcegi arasinda yapilan analiz
sonuglarina gore istatistik olarak anlaml farklilik oldugu tespit edilmistir. Dijital oyun
bagimlilig1 6lcek toplam puani ve tiim alt boyutlarinda Saglik bilimleri Fak. 6grencilerinin
puan ortalamasi, diger gruplarin ortalama puanlarindan yiliksek oldugu tespit edilmistir. Bu
baglamda; Iktisadi ve Idari Bilimler Fakiiltesi (IiBF), Islami ilimler Fakiiltesi ve Saglk
Bilimleri Fakiiltesi 6grencilerinin, Spor Bilimleri Fakiiltesi 6grencilerine gore daha yiiksek
bagimlilik puanlar aldigin1 géstermektedir. Bu durum, bu gruplarin asir1 odaklanma,
erteleme ve yoksunluk gibi bagimlilik belirtilerini daha fazla yasadigina isaret etmektedir
(Griffiths vd., 2016). Ozellikle 1iBF ve islami ilimler Fakiiltesi égrencileri, dijital oyunlara
erisemediklerinde artan stres ve kaygi yasamaktadir (Yal¢in, 2020). Asir1 odaklanma ve
erteleme davranislar,, akademik basar1 {izerinde olumsuz etkiler yaratabildigi
diistiniilmektedir. Yoksunluk hissinin 6zellikle belirgin oldugu bu 6grenciler, dijital oyunlara
ulasamadiklarinda daha yogun bir sikint1 hissetmektedir (Fuster vd., 2023b). Ayrica, duygu
degisimi ve dalma alt boyutlarinda, IiBF ve Islami ilimler Fakiiltesi 6grencileri, Spor Bilimleri
Fakiiltesi 6grencilerine gore daha yiiksek puanlar alarak oyun sirasinda daha yogun duygusal
deneyimler yagadiklarim gostermektedir (Ozding & Bas, 2021). Bu sonuglar, dijital oyunlarin
yalnizca eglence degil, ayn1 zamanda duygusal deneyimlerin yogunlastigi bir platform

oldugunu ortaya koymaktadir (Kuss & Griffiths, 2012).

Bagimlilik yapici aliskanligin olma durumu degiskeni sonuglarina gore; bagimlilik yapici
aliskanliklarin dijital oyun bagimliliginin alt boyutlar1 tizerindeki etkileri incelenmistir.
Bulgular, bagimlilik yapici aliskanliklarin "asir1 odaklanma ve erteleme" ile "duygu degisimi
ve dalma" alt boyutlarinda anlaml bir etki yarattigini gostermektedir. Bagimhiligin, bireylerin
dikkatlerini belirli alanlara yogunlastirarak gorev erteleme, motivasyon disikligi ve
duygusal dengesizlik egilimlerini artirabilecegi belirtilmektedir (Bilgin & Durak, 2022; Eren
vd., 2024; Li vd., 2022). Buna karsin, yoksunluk ve arayis hissi tizerinde belirgin bir etkisinin
olmadig1 gorilmistir. Bu durum, bagimliligin yoksunluk hislerini bireyler arasinda farkh

derecelerde etkiledigine isaret etmektedir (Koob & Volkow, 2016).
Ogrencinin okul basarisina iliskin degiskeni sonuglarina gore; "duygu degisimi ve
dalma" alt boyutunda, diisiik akademik basar1 gosteren 6grencilerin daha yiliksek puan

aldigini ortaya koymustur. Bu durum, diisiik basar1 diizeyine sahip bireylerin oyun oynarken

duygusal dalma yasama egilimlerinin daha fazla oldugunu gostermektedir. Gentile (2009),
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oyun bagimliliginin bireylerin psikolojik ve akademik gelisimini olumsuz etkileyebilecegini
ifade ederken, bu bulgularla ortiismektedir. Diger alt boyutlarda ise anlamli bir farklilik
bulunmamasi, dijital oyun bagimhliginin bu alanlardaki etkisinin smirli oldugunu
distindiirmektedir. Ancak, bazi arastirmalar dijital oyunlarin belirli kosullarda olumlu etkiler
yaratabilecegini dne siirmektedir. Granic vd., (2014), dijital oyunlarin sosyal etkilesimi
artirma ve problem c¢6zme becerilerini gelistirme potansiyeline sahip oldugunu
vurgulamaktadir. Bu baglamda, dijital oyunlarin etkilerinin yalnizca olumsuz degil, ayni
zamanda olumlu yonleri de olabilecegi anlasilmaktadir. Sonug olarak, diistik akademik basari
diizeyine sahip oOgrencilerin duygusal dalma egilimleri 6nemli bir bulgudur. Gelecek
arastirmalarin, dijital oyun bagimliligi ile akademik basar1 arasindaki iliskiyi daha kapsamh
bir sekilde incelemesi 6nem tasimaktadir. Przybylski ve Weinstein (2019a), dijital ekran
stresi sinirlarinin  ¢ocuklarin psikolojik iyi oluslar1 {zerinde etkili olabilecegini
gostermektedir; bu da, dijital oyunlarin dikkatli bir sekilde yonetilmesi gerektigini ortaya

koymaktadir.

Bagimlilik yapici aliskanliklar degiskeni sonuglarina gore; Bu calismada, bagimlilik
yapici aliskanliklar ile akademik basar1 arasindaki iliskiler incelenmistir. Asir1 odaklanma ve
erteleme alt boyutunda, dijital oyun oynama aliskanligina sahip bireylerin en yliksek
bagimlilik puanlarini aldigi bulunmustur. Bu durum, dijital oyun bagimhliginin asir
odaklanma ve erteleme davramisim artirdigini gostermektedir (Ozdemir & Yildiz, 2020).
Yoksunluk ve arayis alt boyutunda da dijital oyun bagimliligi olan bireyler en yiiksek puanlari
almistir. Bu bulgu, oyun oynanmadiginda yoksunluk hissinin daha yogun oldugunu ortaya
koymaktadir. Yilmaz & Cetin (2021), dijital oyun bagimhliginin yoksunluk hissini
artirabilecegini belirtmektedir. Sosyal medya ve cep telefonu bagimlilig1 olan bireylerin de
yliksek puanlar almasi, bu aliskanliklarin benzer yoksunluk hisleri yarattigini
disiindirmektedir. Duygu degisimi ve dalma alt boyutunda, dijital oyun bagimhilig1 olan
bireyler yine en yiiksek bagimlilik puanlarini géstermistir. Akyol vd., (2022), dijital oyunlarin
bireylerin psikolojik iyi olusu lizerindeki olumsuz etkilerini incelemistir. Bununla birlikte,
bazi arastirmalar dijital oyunlarin sosyal becerileri gelistirme ve problem ¢6zme
yeteneklerini artirma potansiyeline sahip oldugunu 6ne siirmektedir. Korkut ve Aydin

(2021), dijital oyunlarin bilissel ve sosyal gelisimi destekleyebilecegini ifade etmektedir.

Evde internet bulunma durumu degiskeni sonuclarina gore; evde internet bulunma
durumunun dijital oyun bagimlilig1 tizerindeki etkisi, asir1 odaklanma ve erteleme, yoksunluk
ve arayis, duygu degisimi ve dalma alt boyutlar1 acisindan incelenmistir. Sonuclar, internet
erisimi olan bireylerin ortalama puanlarinin, evde interneti bulunmayan bireylerden belirgin
sekilde daha diisiik oldugunu gostermistir; ancak bu fark istatistiksel olarak anlamli degildir.
Bu, internetin bagimhilik tzerindeki etkisinin sinirli oldugunu ortaya koymaktadir. Asiri

odaklanma, erteleme, yoksunluk ve duygu degisimi alt boyutlarinda internet erisiminin
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bagimlilik diizeylerini etkilemedigi sonucuna varilmistir. Hazar vd., (2022b), dijital oyun
bagimliliginin internet erisimi ile dogrudan iliskilendirilmedigini belirtmektedir. Dogan &
Korkmaz (2021) ise evde internet bulunma durumunun genel bagimlilik davranislar
tizerindeki etkisinin sinirh oldugunu vurgulamaktadir. Bu bulgular, dijital oyun bagimliliginin
bireylerin psikolojik ve sosyal etkilesimleriyle iliskili oldugunu gostermektedir. Ote yandan,
bazi arastirmalar evde internet bulunma durumunun dijital oyun bagimhiligi iizerinde 6nemli
etkileri oldugunu o6ne siirmektedir. Alper ve Yildiz (2023), evde internet erisimi olan
bireylerin dijital oyun bagimliligi riskinin daha ytliksek oldugunu ifade etmektedir. Cetin vd.,
(2022), dijital oyun bagimliligi ile internet kullaniminin artis gosterdigini vurgulamaktadir.
Bu bulgular, internet erisiminin artmasinin dijital oyun bagimhiligi tizerinde olumsuz etkiler
yarattigini ortaya koymaktadir. Sonug olarak, evde internet bulunma durumunun dijital oyun

bagimlilig1 tizerindeki etkileri konusunda farkh bakis agilar1 bulunmaktadir.

Gunliik dijital oyun oynama siiresi degiskeni sonuclarina gore; giinliik oyun oynama
siiresi arttikca bagimlilk belirtilerinin giiclendigini gostermektedir. Ozellikle asir1
odaklanma ve erteleme, yoksunluk ve arayis, duygu degisimi ve dalma gibi alt boyutlarda
bagimlilik puanlarinin artmasi, uzun siireli oyun oynayan bireylerde daha belirgin hale
gelmistir. Bu bulgular, dijital oyun oynama siiresinin artmasinin, bagimhlikla ilgili ¢esitli
davranissal gostergeleri tetikleyebilecegini ortaya koymaktadir (Erdogan & Yildirim, 2023;
Ozdemir & Aydin, 2022; Sezer & Demir, 2021). Arastirmalar, dijital oyun oynama siiresinin
artmasinin bagimlilik belirtilerini giiclendirdigine isaret ederken, 6zellikle 3 saat ve tizeri
oyun oynayan katilimcilarin tiim alt boyutlarda daha yiiksek bagimlilik puanlarina sahip
olmasi1 dikkat gekicidir. Bu durum, dijital oyunlarin uzun siire oynandiginda bireylerde
olumsuz psikolojik ve sosyal etkiler yarattigini gésteren mevcut literatiirle de uyumludur
(Hazar vd., 2022a). Ancak, bazi arastirmalar oyun oynama stiresinin bagimllig1 artirmakla
sinirli kalmayabilecegini, oyunlarin ayni zamanda problem ¢6zme ve hizli karar verme gibi
bilissel becerileri gelistirebilecegini 6ne siirmektedir (Przybylski & Weinstein, 2019b). Bu
baglamda, dijital oyunlarin etkilerinin yalnizca olumsuz olarak ele alinmamasi gerektigi,

belirli kosullarda ve sinirlh siirelerde olumlu etkiler dogurabilecegi belirtilmektedir.

Dijital oyun oynamak i¢in kullanilan ara¢ degiskeni sonuglarina gore; Bu ¢alismada
dijital oyun oynama araglarinin bagimhlik diizeyleri lizerindeki etkisi incelenmis; oyun
konsolu kullanicilarinin tiim bagimlilik alt boyutlarinda ve genel bagimlilik puanlarinda en
yiiksek seviyelere ulastifi goriillmiistiir. Ozellikle asir1 odaklanma ve erteleme boyutunda
konsol kullanicilarinin, diger cihazlar1 kullananlara gore daha yiiksek puan aldigi
belirlenmistir (Ozkan & Yalgin, 2022). Yoksunluk ve arayis alt boyutunda da konsol
kullanicilarinin oyun eksikliginde daha fazla yoksunluk hissettigi anlasilmistir (Karaca &
Oztiirk, 2023). Bu bulgular, oyun konsollarinin sundugu siiriikleyici deneyimlerin bagimhlig

artirabilecegini disiindiirmektedir (Hazar, 2023). Ancak, bazi arastirmalar bagimliligin
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kullanilan aractan ziyade bireyin oyunla iliskili i¢sel motivasyonlariyla baglantili oldugunu
savunmaktadir. Ornegin, Przybylski vd., (2020), oyun bagimhliginin esasen bireylerin
motivasyonel 6zelliklerinden kaynaklandigini, cihaz tiirtintin sinirh bir etkisi olabilecegini

belirtmistir.

En cok oynanan dijital oyun tiirii degiskeni sonuclarina gore; dijital oyun tiirlerinin
bagimlhilik diizeyleri lizerindeki etkisi degerlendirilmis ve dzellikle savas ve strateji oyunlari
oynayan bireylerin bagimlilik puanlarinin diger tiirlere gore belirgin derecede yliksek oldugu
gorilmustiir. Bu gruptaki oyuncularin, oyun sirasinda yogun odaklanma, erteleme davranisi,
yoksunluk hissi ve duygusal dalma yasadiklari bulunmustur (Yilmaz & Arslan, 2023).
Ozellikle savas ve strateji oyunlarinin yiiksek diizeyde bagimlilik belirtileri gostermesi, bu tiir
oyunlarin sundugu rekabetgi ve siiriikleyici 6zelliklerden kaynaklanabilir (Korkut & Demir,
2022). Spor ve yaris ile macera oyunlar: oynayan gruplar da yiiksek bagimlilik diizeyleri
gosterirken, bulmaca ve zekd oyunlar1 oynayan bireylerin tiim alt boyutlarda en diisiik
bagimlilik puanlarina sahip olmasi dikkat cekmektedir. Bu durum, bulmaca ve zeka
oyunlarinin bagimlilik yapma riskinin nispeten diisiik oldugunu ve daha bilissel odakl bir
deneyim sundugunu gostermektedir (Ozdemir & Yildiz, 2023). Baz1 arastirmalar, bagimlihk
belirtilerinin oyun tiirlerinden ¢ok bireyin kisisel o6zellikleri ve oyuna yonelik igsel
motivasyonlari ile iligkili olabilecegini 6ne stirmektedir (Przybylski vd., 2020). Bu perspektif,
oyun tiirtiniin bagimhilik iizerindeki etkisini sinirlandirarak, bireysel farkliliklarin daha
belirleyici olabilecegini savunmaktadir. Ancak bu calismada elde edilen bulgular, 6zellikle
savas ve strateji oyunlarinin yiiksek bagimlilik potansiyeline isaret etmekte ve oyun

tlirlerinin bagimlilik seviyelerine etkisi oldugunu ortaya koymaktadir.

Sonug olarak; tercih edilen oyun tiirleri ile dijital oyun bagimlilig1 6lcegi ve alt boyutlari
arasinda yapilan analiz sonucunda; negatif yonlii ve distik diizeyli anlaml bir iliski oldugu
saptanmistir. Tercih edilen oyun tiirlerinin, dijital oyun bagimlilig1 tizerinde negatif etkiler
yarattigini, ifade edilebilir. Bu durum, daha ¢ok bulmaca ve zeka oyunlar1 gibi oyunlarin
bagimlilik diizeylerinin daha dusiik risk tasidigini, ancak savas ve strateji oyunlarinin yiiksek
bagimlilik potansiyeline isaret etmekte ve tercih edilen oyun tirlerinin bagimlilik

seviyelerine etkisinin oldugu sonucuna varilmistir.
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