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ONSOZ

Bu ¢alismada, Spor Bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig
ve dijital oyun bagimliligina yonelik farkindalik diizeyleri incelenmistir. Yiiksek
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ornek aldigim saygideger danisman hocam Do¢ Dr. Murat ERDOGDU’ya, ¢alismam
stiresince tecriibelerinden yararlandigim, desteklerini esirgemeyen, bilgi ve
tecriibelerine her zaman ihtiya¢ duydugum degerli hocam Prof. Dr. Erkan Faruk
SIRIN’e, her zaman yanimda yer alan degerli hocam, Prof. Dr. Nurtekin
ERKMEN’e, hayatimin ve egitimimin her asamasinda aldigim biitiin kararlar
destekleyen, kisisel gelecegimi kurmam i¢in maddi ve manevi biitiin imkanlariyla
seferber olan Babam Kemal BOZKURT’a, annem Hatice BOZKURT’a ve abim
Emre BOZKURT a tesekkiirlerimi sunarim.
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DOBO : Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi
DOBIFO : Dijital Oyun Bagimliligina Iliskin Farkindalik Olgegi



OZET

T.C.
SELCUK UNIVERSITESI
SAGLIK BiLIMLERI ENSTITUSU

Spor Bilimleri Fakiiltesi Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimlihg: ve Dijital Oyun
Bagimhligina Yonelik Farkindahk Diizeylerinin Incelenmesi

Recep BOZKURT
Spor Yoneticiligi Anabilim Dah
YUKSEK LISANS TEZi / KONYA-2022

Bu calismanm amaci1 Spor Bilimleri Fakiiltesi Ogrencilerinin dijital oyun bagimhilig: ve
dijital oyun bagimliligina yonelik farkindalik diizeylerinin incelenmesidir. Bu aragtirmanin evrenini,
2020-2021 egitim-6gretim yilinda Tiirkiye’deki devlet {iniversitelerinin spor bilimleri fakiiltelerinde
Ogrenim goren tim Ogrenciler olugturmaktadir. Arastirmanin ¢aligma evrenini, 2020-2021 egitim-
dgretim yilinda I¢ Anadolu bdlgesinde bulunan devlet {iniversitelerinin Spor Bilimleri Fakiiltelerine
bagli bolimlerde 6grenim gdren Ogrenciler olusturmaktadir. Arastirma Orneklemini ise Selcuk,
Karamanoglu Mehmet Bey, Nigde Omer Halis Demir, Aksaray ve Kirsehir Ahi Evran
Universitelerinin spor bilimleri fakiiltelerinde egitimine devam eden ve basit seckisiz érnekleme
yontemi (Cohen ve ark 2002) ile ¢alisma evrenini temsil edecegi diisiiniilen ve ¢aligmaya goniillii
olarak katilmak isteyen 1599 6grenciden olusturmustur. Bu aragtirmada verilerin saglikli bir bicimde
toplanmasi adina gorgiil arastirma teknigine uygun olarak anket yontemi kullanilmigtir. Spor bilimleri
fakiiltelerindeki Ogrencilere sunulan anket sorulari {i¢ bolimden olusmaktadir. Birinci bolimde
“Kisisel Bilgi Formu”, ikinci boliimde “Dijital Oyun Bagimlilig1 Olcegi” ve son béliimde ise “Dijital
Oyun Bagimhiligina Iliskin Farkindalik Olgegi” yer almaktadir.

Bulgulara gore; Spor bilimleri fakiiltesi dgrencilerinin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin
cinsiyet degiskeni alt boyutlarinda anlamli farkliliklar gézlemlenmistir. Spor bilimleri fakiiltesi
Ogrencilerinin dijital oyun bagimliligi diizeyleri ile yas, 6grenim goriilen bolim, smif, dgrenim
goriilen program tiirli, anne egitim diizeyi, baba egitim diizeyi, anne-baba medeni durum, anne-baba
caligma durumu, aile aylik gelir diizeyi, kardes sayisi, ikamet durumu, aylhik harglik/gelir, ilgilenilen
spor brangi arasinda anlamli farklilik goriilmemistir. Cinsiyet degiskeninde ise 6lgek alt boyutlarinda
anlamli farklilik goriilmiistiir. Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun bagimliligina iliskin
farkindalik diizeylerinin yas, 0grenim goriillen bolim, 6grenim gorillen smif, dgrenim goriilen
program tiirii, anne egitim diizeyi, anne-baba medeni durum, anne-baba ¢alisma durumu, aile aylik
gelir diizeyi, kardes sayisi, ikamet durumu, aylik harglik/gelir diizeyi, ilgilenilen spor brangina goére
anlamli farklilk goriilmemistir. Cinsiyet ve baba egitim diizeyi degiskenlerine gore ise anlamli
diizeyde farklilik goriilmiistiir.

Sonug olarak bu arastirmada; Dijital oyun bagimlilik diizeylerinin cinsiyet alt boyutlarinda
erkek katilimcilarin dijital oyun bagimliligimin kadin katilimeilara oranla anlamli derecede yliksek
oldugu goriilmektedir. Bu bulgularin literatiirdeki birgok ¢aligmanin bulgular ile tutarhilik gosterdigi
goriilmektedir. Dijital oyun bagimliligi farkindalik diizeyleri cinsiyet alt boyutunun kadin
katilimeilarin erkek katilimcilara oranla anlamli derecede yiiksek oldugu goriilmektedir. Baba egitim
diizeyi degiskenliklerine gére anlamli diizeyde farklilik gortlmiistiir. Bunun temel sebebi anne
babanin egitim diizeylerinin artmasi ile is bulma oranlarinin artmasi ve evde bulunma siirelerinin
azalmasi ile agiklanabilir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun; Dijital oyun bagimlilig1; Farkindalik
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SUMMARY

REPUBLIC OF TURKEY
SELCUK UNIVERSITY
HEALTH SCIENCES INSTITUTE

Study of Digital Game Addiction and Awareness Levels of Digital Game
Addiction of Students at The Faculty of Sports Sciences

Recep BOZKURT
Department of Sports Management
MASTER'S THESIS / KONYA-2023

This study aims to examine digital game addiction and awareness levels of digital game
addiction among students at the Faculty of Sports Sciences. The study universe includes all students
enrolled in the sports science faculties of Turkish public universities during the 2020-2021 academic
year. The research population consists of students enrolled in the departments of Sports Sciences
Faculties at state universities in Central Anatolia for the 2020-2021 academic year. The research
sample is made up of 1599 students from Selguk, Karamanoglu Mehmet Bey, Nigde Omer Halis
Demir, Aksaray, and Kirsehir Ahi Evran Universities who continue their education in sports sciences
faculties and are thought to represent the study population using the simple random sampling method
(Cohen et al 2002). In order to collect data constructively, the questionnaire approach was utilized in
this study following the empirical research procedure. Questionnaires given to students in sports
science faculties are divided into three sections. The first section contains the "Personal Information
Form,"” the second section has the "Digital Game Addiction Scale," and the final section contains the
"Digital Game Addiction Awareness Scale."

According to the findings, there were significant gender disparities in the sub-dimensions of
digital gaming addiction levels among the students of the faculty of sports sciences. There was no
significant difference in digital gaming addiction levels among students from the faculty of sports
sciences based on residential status, monthly pocket money/income, or sports branch of interest, as well
as age, department, class, program type, mother’s education level, father's education level, parents'
marital status, parents' working status, family monthly income level, and the number of siblings.
Besides, as of gender variable, there was a significant difference in the sub-dimensions of the scale.
There was no significant difference in digital gaming addiction awareness levels among students from
the faculty of sports sciences based on residential status, monthly pocket money/income, or sports
branch of interest. as well as age, department, class, program type, mother education level, father's
education level, parents' marital status, parents' working status, family monthly income level, and the
number of siblings. However, there was a significant difference in gender and father’s education level
variables.

As a result of this study, it is observed that male participants' digital game addiction is
considerably higher than female participants in the gender sub-dimensions of digital game addiction
levels. These findings appear to be consistent with the findings of numerous research published in the
literature. Female participants have significantly higher degrees of awareness of digital gaming
addiction and gender sub-dimensions than male participants. There was a considerable variance
depending on the father's education level. The main reason for this can be explained by the parents'
increased education level, increased rate of getting a job, and decreased time spent at home.

Keywords: Digital game; Digital game addiction; Awareness.

Vil



1. GIRIS

Insanmn varolusundan giiniimiize kadar uzanan siiregte, insanlik tarihi
gelisimini ~ siirdiirmiis, her gecen giin yasamimi kolaylastiracak  buluslar
gerceklestirmislerdir. Avcr toplayicit hayatta avlanmak amaciyla baglayan siireg
giiniimiize dijital teknoloji cagim getirmistir. Insanlik tarihiyle baslayan bu
gelismelerle birlikte davranis degisiklikleri, aliskanliklardaki degisiklikler, diisiinme
ve bakis acilarindaki degisiklikler ve en Onemlisi insan yasamindaki degisiklikler

meydana gelmistir.

Dijital teknolojinin gelisimiyle birlikte bilgisayarlar, tabletler, akilli telefonlar
ve internet insanlik hayatina girmistir. Bu teknolojik tiriinler ayn1 zamanda bir kiiltiir
haline gelmis, insanlik tarihine 6nemli farkliliklar getirmis ve insanlik tarihini
yeniden sekillendirmistir (Ogel 2012, Camsar1 2016). Dijital teknoloji ile birlikte
insanlarin sosyal hayatlar1 da dijitale doniismiis, sohbetler sohbet odalarinda, gazete
ve dergiler bloglarda, faturalar telefonlarda ve oyun aliskanliklar1 da dijital
teknolojiye evrilmistir. Sokaklarda, oyun alanlarinda oynanan oyunlar yerlerini
bilgisayar, tabletler, akilli telefonlar ve konsollar gibi dijital {iriinlere birakmislardir

(Ogel 2012, Yalgin Irmak ve Erdogan 2016, Yigit Acikgdz ve Yalman 2018).

Yukarida anlatildig: gibi teknolojik gelismeler egitimden-sagliga, iletisimden-
ulasima yasamin bir¢ok alanina etki etmekle beraber bu etki her yas grubundan, her
cinsiyetten ve her egitim seviyesinden bir¢ok bireyi etkisi altina almaktadir. Temel
yasam alanlarindan birisi olan oyunlar da bu degisimden paymi almis ve
insanoglunun oyun araci olarak dogada kendiliginden var olan birtakim materyalleri
kullandig1 bir bi¢imden bugiin en gelismis hali olan dijital oyunlara evrilmistir.
Dijital oyun diinyasindaki cesitlilik her yastan, cinsiyetten ve egitim seviyesinden
bireyin ilgisini ¢ekerek ¢ok genis bir kitleyi etkisi altina almistir (Hazar ve Hazar

2019).

Dijital oyunlar1 en yogun sekilde oynayan kesimin ozellikle ¢ocukluk ve
genclik dénemindeki bireyler oldugu goriilmektedir. Ozellikle iiniversite dgrenim
caginda olan geng bireylerin ¢ocuklara gore daha bagimsiz bir yagam bigimine sahip
olmalar1 ve akilli telefonlar basta olmak iizere ¢esitli oyun aracglari ve internet erisimi

kolaylig1 gibi faktorler bu kitlenin dijital oyunlarla daha fazla zaman gecirmelerine



neden olmaktadir. Ayrica, tarihsel zaman agisindan degerlendirildiginde 2000’11
yillarda c¢ocuk olan bireylerin bugiin gen¢ yetiskinler oldugu da goz Oniine
alindiginda bu bireylerin dijital oyunlarla gecirdigi siire itibariyle bir bagimlilik
durumunun olugmasi gii¢lii bir olasiliktir (Akgayir 2013, Erboy 2010, Griffiths ve
Meredith 2009, Lieberman ve ark 2009, Torun ve ark 2015, Yal¢in ve Bertiz 2019,
Hazar ve Hazar 2019). Dijital oyunlarin, gerek ¢ocuklar gerekse yetigkinler tizerinde
zamanla iletisim problemleri, sosyal iliskilerin bozulmasi, okul ve ¢alisma hayatinin
olumsuz etkilenmesine neden oldugunu ve bu durumun uzun vadede oyun
bagimlilig1 gibi 6nemli bir soruna yol actigi ifade edilmektedirler. Alan yazin
incelendiginde dijital oyun bagimliligi ve dijital oyun bagimliligmma yonelik
farkindalik diizeyleri hakkinda yapilan calismalarin ¢ocuk ve ergenlere yonelik
olarak yogunlastigi; iiniversite oOgrenimi dilizeyinde olan bireylere yonelik
calismalarin azlig1 dikkat ¢ekmektedir. Spesifik olarak ise Spor Bilimleri Fakiiltesi
ogrencilerinin dijital oyun bagimliligi ve dijital oyun bagimliligina yonelik
farkindalik diizeylerinin birlikte incelendigi bir calismaya ilgili alan yazinda
rastlanmamistir. Bu baglamda, arastirmanin ilgili alan yazina katki saglayacagi

distiniilmektedir.

Bu bilgiler 1s181nda arastirma, spor bilimleri fakiiltesindeki 6grencilerin dijital
oyun bagimliligma iliskin farkindaliklarimin dijital oyun bagimliligina etkisini
incelemek ve dgrencilerin demografik 6zelliklerinin dijital oyun bagimlilig: ve dijital
oyun bagimhligina iliskin farkindalik diizeylerinde farklilik meydana getirip

getirmedigini belirlemek amaciyla yapilmigstir.



1.1. Oyun Kavram

Oyun tarih boyunca tiim canlilarda goriilen, yaparken keyif alinan bir aktivite
olmustur. Literatiirde oyunun kiiltiirden once de var oldugu ve yalnizca insanlara
0zgii olmadig1 hatta diger canlilarin oyunlarinin insanlardan bagimsiz olarak da
gelistigi belirtilmektedir. Oyunun tiim canlilarda keyifle yapildigr gézlemlenmekte
ve bunun dogal ve i¢giidiisel bir eylem oldugu diistiniilmektedir (Huizinga 2013).
Insanlar ilk olarak dogay1, ¢evreyi taklit taklit ederek oynarken, zamanla bu oyunlar
cesitlendirmislerdir (Hazar 2016). Arkeolojik kazilarda mangala oyun tasvirlerinin

M.O 3 binli yillarda taslar iizerine islendigi goriilmektedir (Ogel 2012).

Ozgiir bir ortamda goniilli olarak katilim saglanan yaratic1 diisiinsel
stireclerin aktif oldugu, kuralli ya da kuralsiz sonucu diisiiniilmeden eglenmenin

oncelik oldugu bir eylem olarak tanimlanmaktadir (Yavuzer 1990, Donmez 1992).
1.2. Oyun Kuramlari

Goniillii olarak katilinan fiziksel ve zihinsel siireglerin aktif oldugu bir eylem
olan oyunun ne oldugu ve oyun davranisinin temelleri aciklamaya calisan birgok
kurum bulunmaktadir. Insanlarin oyun oynama nedenlerini inceleyen kurama klasik
kuram, oyunun faydalarin1 inceleyen kurama modern kuram olarak
tanimlanmaktadir. Klasik kuram 19. ve 20. yy’in ilk dénemini kapsarken, modern

kuram 1920 yillarindan sonraki dénemi kapsadigi sdylenebilmektedir.
1.2.1. Klasik Oyun Kuramlari

Insan organizmasinda alinan besinler en basit tanimla enerji olarak karsimiza
cikmaktadir. Fiziksel aktivite bu enerji dongiisiiniin temeli olarak diistliniilebilir.
Fiziksel olarak aktif olarak oynanan oyunlarin insan organizmasindaki fazla enerjiyi
kullandig1 ve fazla enerjiden kaynakli gerginligi azalttigini ifade eden Friedrich
Schiller ve Herbert Spence tarafindan gelistirilen kuram, fazla enerji (surplus energy)

kurami olarak tanimlanmaktadir (Johnson ve ark 1999, Yavuzer 1990).

Bu kuramin aksine kaybedilen enerjiyi yeniden kazanmanin yolunu uyumak
ya da aktif olarak yapilan isten ¢ok farkli bir eylemde bulunmak olarak ifade eden
Moritz Lazarus oyunu Yeniden yaratma (recreation) kurami ile tanimlamaktadir

(Johnson ve ark 1999, Yavuzer 1990).



Insanlarin atalarin1 oyun yoluyla taklit ettigini, bunun kalittmsal olarak yeni
nesillere aktarildigini ve bu siirecin evrimsel bir siire¢ oldugunu ifade eden Stanley
HALL oyunu tarihin provasi olarak tanimlar ve bunu Tekrarlama (recapitulation)

kuramu ile agiklamaktadir (Johnson ve ark 1999, Yavuzer 1990).

Oyunun, insanlarin hayata hazirlanmasinin provasi oldugunu ifade eden Karl
Gross, gercek hayat da insanlarin karsilasabilecekleri durumlara hazirliklarin
yapildigi, kullanilabilecekleri becerilerin test edildigi ve gelistigini ifade eden
yasama hazirlik (practice) kurami ile agiklamaktadir. Cocuklarin anne babalarini
taklit ettigi ve ebeveynlik provasi yapildig: ifade, edilmektedir (Johnson ve ark 1999,
Yavuzer 1990).

1.2.2. Modern Oyun Kuramlari

Freud (1961) oyunun, yasanilan travmalar sonucu olusan olumsuz duygu
durumlarindan kurtulmanin bir araci oldugunu sdylemektedir. Gergek yasaminda
basa cikamadigr yasantilarint oyunlar araciligiyla bu yasantilarin iistesinden
gelebildiklerini ifade etmektedir. Cocuk gelisiminde oyunun Onemli bir yeri
oldugunu ifade ettigi, tekrarlanan oyunlarla birlikte 13 olumsuz olayin etkilerinden
kurtulabildigini Psikodinamik (psychodynamic) kuram ile ag¢iklamaktadir (Johnson
ve ark 1999, Yavuzer 1990).

Erik Erikson ise oyun ¢ocuklarin psikososyal gelisiminin aynasidir, oyunlarla
bu donemde karsilagilan krizleri atlatmaya calisirlar. Oyunlar oynayarak g¢evrelerini
algilayabilir krizlerle basa ¢ikabilecekleri yeni yollar kesfederler (Kogyigit ve ark
2007, Oztiirk Aynal 2017).

Piaget oyunu biligsel (cognitive) gelisim kurami ile agiklamaktadir. Bu
kurama gore biligsel gelisim ile oyun gelisimi birbirlerine paralel bir sekilde

gelisirken oyun biligsel gelisimi desteklemektedir (Johnson ve ark 1999).
1.3. Dijital Oyun

Gelisen ve degisen diinyamizda her bulus ayni zamanda bir degisimi de
beraberinde getirmistir. Teknolojinin gelisimi ile birlikte hayatimiza giren dijital
tirtinler, hayatimizdaki bircok sey gibi oyunlarimizi da dijitale tasimistir. Oyunlar

artik sokaklarda, oyun alanlarinda degil tablet, bilgisayar, oyun konsollari, akill
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telefonlar gibi dijital irlinlerde oynanmaya baslanmistir. Verilerin elektronik ortamda
bir ekran iizerinde goriilmesine “dijital” denilmektedir (TDK 2022). Teknolojik
trlinler ile bir ekran {izerine yansitilarak bir konsol yardimiyla ya da teknolojik
tirtinlerin sagladigi ortamlarla oynanan oyunlara dijital oyun denilmektedir (Binark

ve Bayraktutan Siit¢ii 2008, Cetin 2013, Saglam ve Topsiimer 2019).

Goniillii bir sekil de bos zamani eglenceli hale getiren ve 6zgiir bir ortam
sunan geleneksel oyunlar gibi dijital oyunlar da bu temel &zellikleri
karsilayabilmektedirler. Bu baglamda geleneksel oyunlardan farkli olmadigi ancak
oyunlarda kullanilan araglar, igerik ve oyun big¢imi gibi parametrelerin degiskenlik

gosterdigi soylenilebilir (Binark ve Bayraktutan Siitgii 2008, Hazar ve ark 2017).
1.3.1. Dijital Oyun Tiirleri

Dijjital trlinlerin gelisimi, ulasilabilirliginin kolaylasmasi ile birlikte dijital
oyunlar da her yas grubuna hitap edebilecek bircok oyun c¢esitliligi sunmaktadir.
Dijital oyun tiirleri ile ilgili literatiirde heniiz kaliplasmig bir kategori yontemimi
olmamastyla birlikte dijital iiriinler ve bu iirlinlerin sundugu altyapi ve igeriklere gore
bir smiflandirma yapmak miimkiin olabilmektedir. Kisisel veya tasinabilir
bilgisayarlar, oyun konsollari, akilli telefonlar ve ¢evrimigi oyunlar olarak kategorize
edilebildigi gibi tek veya grup halinde oynanan oyunlar, icerik temelli oyunlar bu
kategoriyi olusturabilmektedir (Kukul 2013).

Igerisinde ani yon degistirmeler, hiz, reaksiyon gibi parametrelerin oldugu
oyunlar aksiyon oyunlari, oyunculari igerisinde bir¢ok duygu durumunu barindiran
bir olay dizisine dahil eden oyun tiirleri macera oyunlari, fiziksel hareketlilik ve kas
aktivitelerinin oldugu ilkel kazanma arzusunun tatmin edildigi oyun tiirleri doviis
oyunlari, zihinsel siireclerin aktif oldugu problem ¢ézme yetisini aktive eden oyunlar
zeka oyunlari, hareketleri algilayabilen sensorlerle, miizik esliginde oynanan oyunlar
dans, miizik ve ritim oyunlari, Okey, tavla, satran¢ ve kagit oyunlar1 gibi geleneksel
oyunlarin dijital ortamda, bireysel veya gruplar halinde online sohbetler esliginde
oynanan oyunlar tahta ve kart Oyunlari, Belirli rollerin oldugu hikayelerin
canlandirildig1 oyunlar rol oynama oyunlari, bir gorevi yerine getirme gibi amaglari
iceren realist bir tasarima sahip olan, bazi kurumlarda egitim araci olarak kullanilan

oyunlara simiilasyon oyunlari, spor miisabakalarinin dijital ortamda konsol veya



bilgisayar ortamlarinda oynanan yarigma temelli oyunlar spor oyunlari, bir hedefe
ulasmak amaciyla yeni strateji, yonetme, karar verme, hizli diistinme gibi
kavramlarin aktif olarak kullanildigi oyunlar strateji oyunlari, polisiye olaylarin
islendigi bireysel veya takimlar halinde bir gorevi tamamlama olarak tasarlanan
oyunlar gorev igerikli ve aktivitesi yiiksek oyunlar dijital oyun tiirlerini
olusturabilmektedirler (Binark ve Bayraktutan Siitcii 2008, Ogel 2012, Kukul 2013,
Hazar ve ark 2017).

Dijital oyun tiirlerindeki gelismeleri spor alanlarinda goriilmektedir. Bu
alanlardan biri de “elektronik spor” alanlaridir. Dijital oyunlarin ve elektronik sporun
gelisim gosterdigi alan “arcede” olarak isimlendirilen salonlardir. Internet agmin
yayginlagsmasi ile birlikte internet kafeler ve rekabete dayali dijital oyunlar da

yayginlasmistir (Argan ve ark 2006).

Dijital oyunlarin bir iriinii olan elektronik spor; electronic game, cyber
game, computer game, online game kavramlar1 ile literatiirde yer almaktadir.
Elektronik sporun dijital oyunlar icerisinde en yaygin oynanan oyun oldugu
sdylenebilir. Oyle ki tiim diinyadan katilmcilarm bulundugu organizasyonlar
diizenlenmektedir. Ayrica reaksiyon zamani, refleks ve zihinsel siiregleri aktive eden

bir spor olarak da nitelendirilmektedir (Argan ve ark 2006).
1.3.2. Dijital Oyun Oynama Nedenleri

Her gecen gen degisen ve gelisen teknoloji dijital {rlinleri insanligin
hayatinin zorunlu bir pargasi haline getirmistir. Oyle ki profesyonel ¢alisma
ortamlar1 dahi artik dijital lizerinden faaliyet gostermektedir. Hayatin bu kadar
icerisinde olan dijital insanlarin sosyal hayatlarin1 da burada gegirecekleri ortamlar
sunmaktadir. Bu hizli gelisim arz talep iliskisi ile de agiklanabilmektedir. Dijital

oyunlar da bu baglamda degerlendirilebilmektedir.

Dijital oyunlardaki bu arz talep iliskisi, oyun oynama motivasyonu bir¢ok
calismaya da konu olmustur. Bu motivasyonu basari, sosyallesme, oyuna
dalma/tutulma seklinde ii¢ baslik altinda degerlendirmektedir. Statii, zenginlik, giic
ve rekabet gibi motivasyonlari basari, bir gruba dahil olma, sohbet etme, iliski kurma

gibi motivasyonlar1 sosyallesme, karakter yaratma, yiikseltme, bilinmeyen ayrintilari



kesfetme gibi istekleri iceren motivasyonlart dalma/tutulma basliklart altinda

kategorize etmistir (Yee 2006).

Insanlarin gergek hayatlar1 icerisinde elde edemedigi basari, sosyallesme,
iliski kurma, eglence ya da kendi hayal diinyasin1 gerceklestirebilecekleri ortamlari
dijital ortamda olusturmak istemeleri, sosyal hayatina uyum saglamada zorlanma ve
bu hayati dijital ortamda bulma gibi etkenler dijital oyun oynama nedenleri arasinda
degerlendirilebilmektedir (Griffiths ve Hunt 1995, Sherry ve ark 2006, Ogel 2012,
Tekkursun Demir ve Mutlu Bozkurt 2019).

1.3.3. Dijital Oyunun Etkileri

Dijital ortamlarda oynanan oyunlarin giiniimiizde farkli yas gruplarinda
biiylik kitlelere ulasmasi birgok arastirmaya konu olmustur. Bu arastirmalar dijital
oyunun insanlar iizerindeki etkilerini kapsamaktadir. Dijital oyunun geleneksel
oyunlar gibi eglence, bos zaman aktivitesi, sosyallesme gibi ortamlar olusturdugu
bilinmektedir. Insanlarin giinliik hayatin stresinden uzaklastigi, oyunlarla farkl
duygu durumlarin1 yasadigi, keyif aldigi, stresin azaldigi ve duygusal doyum
yasadig1 goriilmektedir. Ayrica yeni insanlarla tanisma, sohbet etme ve arkadaslik
iligkileri kurma gibi sosyal ihtiyaglar1 da karsiladigi soylenilmektedir. Bunlarin yani
sira el goz koordinasyonu, hizli diisiinebilme, karar verme gibi yetileri gelistirdigi de
ifade edilmektedir (De Lisi ve Wolford 2002, Green ve Bavelier 2003, Griffiths
2005, Ocak 2013, Saglam ve Topslimer 2019). Dijital oyunlar amacina uygun ve
kontrollii bir sekilde kullanildiginda bu olumlu etkilerden bahsedilebilir.

Uzun siireler igerisinde kontrolsiiz ve bilingsiz bir sekilde saatlerce oynanan
oyunlarin insanlar lizerinde fiziksel, zihinsel ve ruhsal agidan bir¢ok saglik problemi
de meydana getirdigi bilinmektedir. Uzun siireler ayn1 viicut pozisyonunda zaman
gegirilmesi ile birlikte postiir de bozulmalar, durus bozukluklari, bel ve boyun
bolgelerinde agrilar, uzun siireli beyaz ekran etkisi ile gozlerde kuruluk ve
bozulmalar gibi fiziksel saglik problemleri goriilebilmektedir (Akgayir 2013, Ogel
2012). Zamaninin ¢cogunu dijital oyunlar oynayarak gegiren insanlarin diizensiz ve
sagliksiz beslendikleri ve hareketsiz bir yasam benimsedikleri goriilmektedir. Bu

problemlerin beraberinde obeziteyi getirdigi, obezitenin da kardiyovaskiiler



hastaliklar tetikledigi bilinmektedir (Anderson ve ark 2010, Ballard ve ark 20009,
Papastergiou 2009).

Dijital oyunlarin olumsuz etkilerini g6z oniinde bulundurdugumuzda uzun
siire oynanmasi, kontrolsiiz ve bilingsiz oynanmasi gibi terimlerin siklikla karsimiza
ciktigr gozlemlenmistir. Bu sekilde bir arzuyla oynanmasi dijital oyunun bir

bagimlilik oldugunu diisiindiirmektedir.
1.4. Bagimhhk

Insan yasami boyunca bir¢ok yasanti ve deneyimle karsilasmaktadir, bu
yasanti ve deneyimler neticesinde nesnelere, maddelere, olgulara, davranis ve
tutumlara karsi yogun ilgi ve heyecan duyabilmektedir. Bu yogun ilgi ve heyecan
duygular1 ilerleyen siireclerde kontrol edilemez durumlara gelebilmekte ve
ulagilamadigr zamanlarda yoksunluk hissedilebilmektedir, bu durum literatiir de

bagimlilik olarak tanimlanabilmektedir.

Bagimlilik; amaci disinda kullanilan, kullanilmadigi durumlarda yoksunluk
hissedilen, kisinin hayatinda problemlere neden olan ve bu nedenlere ragmen artan
miktarda kullanilmaya devam edilen her tiirlii aliskanlik olarak tanimlanabilmektedir
(Ugurlu ve ark 2012, Dargin 2022, Peele ve Brodsky 1991). Ayrica Orford
bagimliligr “asir1 isteklilik” olarak tanimlanmaktadir (Orford 1985).

Bagimlilik denilince ilk akla gelen madde bagimliligi olmaktadir ve
literatiirde bagimlilik konusuna madde bagimliligi {izerinde yogunlasilmaktadir.
Zihinsel ve duygusal olarak tatmin olma, iyi hissetme gibi degisiklikleri meydana
getiren durumlar madde bagimliligi, bagimliliga sebep olabilen kimyasal iiriinler ise
madde olarak tanimlanmaktadir (Seferoglu ve Yildiz 2013). Maddenin duygusal
doyum ve mutluluk yasamak adina kullanilmasi ruhsal bagimlilik, fiziksel olarak
maddeye ihtiyagc duyulmast ya da istenilmesi fiziksel bagimlilik olarak

tanimlanmaktadir (Ogel 2012)

Gelisen ve degisen diinyamizda teknolojinin hayatimizin her alaninda oldugu
kagimilmaz bir gercektir. Oyle ki teknoloji kullanilmadigi durumlarda yoksunluk
hissedilmekte, fiziksel ve duygusal olarak olumsuz etkileri goriilmektedir.

Teknolojinin bu sekilde kullanimi bagimliliga sebep olabilmektedir.



Bagimlilik; agir1 odaklanma, yoksunluk ve arayis, duygu degisimi ve dalma

degiskenleri gibi alt boyutlar ile de degerlendirilebilmektedir.
Asir1 odaklanma

Herhangi bir tetikleyici unsurun biitlin ¢evresel uyaranlara ragmen dikkati ya
da zihinsel enerjiyi lizerinde toplamasi olarak goriilen odaklanma tiiriine asiri
odaklanma (hiper odaklanma) denilmektedir. Oyle ki odaklanma cok yiiksek
seviyelere ulasmis ve birey ¢evrede olan bitene karsi biitiin algilarini kaybetmistir
(Kilbey 2019). Ekranlar karsisinda vakit geciren bireylerin transa gegtikleri, ayrica
cocuklarda bu durumun daha fazla yasandigini belirtmektedir. Cocuklarin dikkatleri
tamamen ekrandadir ve yoneltilen sorulara veya konusmalara karsi

duyarsizlasmislardir (Binark 2016).
Erteleme

Gorevin ya da herhangi bir konuda karar almanin, bir ise baslamanin
geciktirilmesi veya ertelenmesi olarak tanimlanir. Ayrica bireyin 6z diizeni
saglamada basarisizlig1 olarak ifade edilmektedir (Fernie ve ark 2017). Erteleme,
kisisel olarak iyi olus ile performans olarak genellikle olumsuz sonuglar meydana

getiren bir olgudur (Klingsieck 2013).

Erteleme, genel erteleme, akademik erteleme, karar vermeyi erteleme,
nevrotik erteleme, islevsel olmayan (kompulsif) erteleme olmak iizere bes farkl

sekilde karsimiza ¢ikmaktadir (Balkis ve ark 2006).

Ev 6devi, sinav hazirliklari, projeler gibi gorevlerin son ana kadar birakilmasi
akademik erteleme (Milgram ve ark 1998, Slomon ve Rothblum 1984), yasantisal
kararlar almadaki eksiklikler karar vermeyi erteleme (Effert ve Ferrari 1989), bireyin
hayatindaki temel kararlart erteleme nevrotik ertelemedir ve karar vermeyi erteleme
ile benzerdir. Eylemlere ve davranislara yonelik kararlari erteleme iglevsel olmayan
erteleme (Balkis ve ark 2006), zaman yonetimi ve diizenleme eksiklikleri gibi bireyin
giin igerisindeki rutin gorevleri yerine getirememesi ise genel erteleme olarak ifade

edilmektedir (Lay 1986).



Yoksunluk ve Arayis

Yoksunluk ve arayis dijital oyun kavrami temelinde degerlendirildiginde
bireylerin oyun esnasinda asir1 sinirlenmesi ve bunun sonucunda oyun oynama
istegini bastiramamasi, ayrica ¢evresi ile iletisim problemleri yasamasi, ¢atigmasi,
kontrolii kaybetmesi gibi sonuglarla karsimiza ¢ikabilmektedir. Kontroliinii kaybeden
bireyler oyunlarda da kendilerini kaybederler ve israrla oyun oynamaya devam

ederler.

Bagimlilik en temelde madde bagimlilig1 ile ifade edilmektedir. Madde
kullaniminin da bir anda kesilmesi sonucunda bireyde goriilen yoksunluk belirtileri
ve krizler fiziksel bagimliligin gostergesi olarak kabul edilmektedir (Uzbay 2009).
Bagimlilik psikolojik boyut da degerlendirildiginde aserme ve asir1 istekli olma, bu
durumlarin kontrol edilemedigi ve istegin dnlenemedigi donemler bagimhiligin en
onemli donemi olarak kabul edilmekte ve “crawing” kavrami ile agiklanmaktadir
(Uzbay 2009). Bu donem devam ettigi siirece kullanilan maddeden alinan keyif
azalmaya bagalar ve daha fazla kullanmaya baslar. Bu donem tdlerans gelisme
donemi olarak ifade edilmektedir ve ‘“kompulsivite” kavrami ile agiklanmaktadir
(Turton ve Lingford-Hughes 2016).

Duygu Degisimi ve Dalma

Bireyler istedikleri sonuglar1 elde etmek amaciyla duygularini istemli ya da
istemsiz bir sekilde degistirmektedirler. Bu durum bazen bir amaci gerceklestirmek
i¢cin, bazen de bazi uyaricilar ile saglanmakta ve bu durum duygu diizenleme olarak
ifade edilmektedir (Aldao ve Nolen-Hoeksema 2010). Ayrica kisilerin duygulari
tizerinde kontrol sahibi olmasi ve olumsuz davranislarin engellenmesi olarak da
aciklanmaktadir (Yumusak 2019). Duygusal tepkileri diizenlemede eksiklik,
duygusal uyarilara duyarliligin yiiksek olmast duygu diizenleme giicliigli olarak ifade
edilmekte ve bu durum kisilik bozuklugunun gostergesi olarak kabul edilmektedir
(Linehan 1993).

Bireyler giin igerisinde duygusal olarak birgok uyaran ile karsilasmaktadir.
Dijital oyunlar, sosyal medya, reklamlar, aile ve arkadas iliskileri gibi degiskenler
bireyin duygu durumunu bir¢cok ydnden etkilemektedir. Birey bircok duygu

degisimini bireysel olarak deneyimler ve bircok duygu degisimini bir arada yasayan

10



bireyler var olan sorumluluklardan kurtulmak adina farkli yonelimlerde bulunurlar.
Bu yonelimler dijital oyunlar, sosyal medya, internet, online oyunlar gibi bir¢ok
teknolojik iriine yonelik olabilmektedir ve bu yonelimlere ayrilan zaman giin
gectikce artmaktadir. Bu yonelimlerde zamanin farkinda olmama, asir1 odaklanma

gibi durumlar “dalma” olarak ifade edilmektedir (Williams ve ark 2009).
1.4.1. Teknoloji Bagimhgi

Teknolojinin insan hayatinin her alaninda olmasi ayni zamanda bir¢ok
problemin de insan hayatina girmesine sebep olmaktadir. Teknoloji ve internetin
birlikte kullanilmasi ile birlikte akilli telefonlar, televizyonlar, tabletler, sosyal
medya ve dijital oyunlar gibi iirtinler de hayatimizin bir pargasi haline gelmistir. Bos
zamanin degerlendirilmesi, eglenceli vakit gecirilmesi seklinde baslayan kullanimlar
devaminda bagimlilik haline gelmektedir. Degisen ve gelisen diinyamizda madde ile
karsimiza ¢ikan bagimliliga teknoloji bagimliligi da eklenmektedir (Tarhan ve
Nurmedov 2019, Ogel 2012).

1.4.2. internet Bagimhig

Bilgisayarin ve telekomiinikasyonun yayginlastigi  1990°’lh  yillardan
giinimiize kadar gecen siiregte internet sinirli bir kullanim alanindan ¢ikmis ve
hayatin her alaninda kullanilabilir hale gelmistir. Gelisen teknoloji ile birlikte
internet telefonlar, tabletler, diziistii bilgisayarlar gibi tiriinlerle her zaman her yerde
ulasilabilir duruma gelmistir. Internetin bu denli ulasilabilir olmasi internet

bagimlilig1 gibi olumsuzu etkilere de yol agabilmektedir.

Literatiir de internet bagimliliginin net bir tanim1 bulunmamakla birlikte
Young 1996 yilinda internet bagimliligi kavramini gelistirmistir. Internetin asiri
kullanimi, kullanma isteginin Oniine gec¢ilememesi, kullanilmadiginda yoksunluk
hissedilmesi, bu yoksunlukla birlikte zihinsel ve duygusal ydnden olumsuz

etkilenilmesi gibi durumlar internet bagimlilig1 olarak tanimlanabilmektedir (Young
1996).

1.4.3. Sosyal Medya Bagimhihgi

Giliniimiizde internetin en sik kullanildigr alanin sosyal medya oldugu

sOylenilebilir. Insanlar sosyal medyada diinyanin herhangi bir yerinden, herhangi bir
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zamanda istedikleri video, fotograf, bilgi paylagimi yapabilmektedirler. Kisinin
kendini ifade etmekte, herhangi bir konuda yorum yapmakta 6zgiir oldugu sosyal
medya ayrica Kisilerin birbirleri ile ¢ift yonlii iletisim kurabilmelerine de olanak
saglamaktadir. Tiim bu 6zellikleri ile sosyal medya insan hayatinda énemli bir yere
gelmekte ve tiim diinyada internet kullanimini arttirmaktadir (Hazar 2011, Oncel ve

Tekin 2016, Deniz ve Giiriilti 2018).

Sosyal medya insanlarin sadece bulunduklar1 cografya ile degil tiim diinya ile
iletisim halinde oldugu, gelismeleri takip edebildigi, yeni arkadasliklar kurdugu bir
mecradir. Sosyal medyanin bu sekilde yogun kullanilmasi ile birlikte sosyal medya

bagimliligi kavrami da ortaya ¢ikmaktadir (Basaran ve ark 2017).
1.4.4. Dijital Oyun Bagimhhg

Gilinlimiizde uzun siireler dijital oyun oynayan hatta hayatini bu sekilde idame
ettiren insanlar goriilmektedir. Bu durum artik goniilli katilim sagladigi eglenceli ve
verimli zaman geg¢irdigi bir siire¢ olmaktan c¢ikmaktadir. Hayati oynadigi dijital
oyunla iligskilendirme, oyunun gereksinimlerini ve gorevlerini aksatmadan yapma ve
bunu yaparken gercek hayatindan 6diin verme, oynanmadiginda yoksunluk hissetme
gibi durumlar dijital oyun bagimlilig1 olarak tanimlanabilmektedir (Griisser ve ark
2006, Thalemann 2010, Horzum 2011, Ercengiz ve Sar 2017). Ayrica dijital oyun
bagimliligi; oyunlarin asir1 kullanimi, obsesif-kompulsif oyun oynama, oyun
bagimliligi, patolojik oyun oynama davranislar1 ve problemli oyun oynama
davraniglart gibi terimler ile de agiklanabilmektedir (Hazar 2016). Teknolojinin
hayatimizin oldukc¢a icerisinde olmasi ve her an ulasilabilir olmasi teknolojik

tirlinlere olan bagimliligin fark edilmesini zorlastirmaktadir.

Dijital oyunlar hemen hemen biitiin teknolojik iiriinlerde oynanabilmektedir,
bunun sonucunda oyun bagimliligi oldukg¢a artmaktadir. Dijital oyunlarin sosyal,
kiltiirel ve ekonomik etkilerinin oldugu bilinmektedir. Ger¢ek hayatta yapilmasi
miimkiin olmayan ve hayal diinyasinin {iriinii olan olaylar ve olgularin sanal oyun
diinyasinda yapilabilir olmast dijital oyunlarin tercih edilmesindeki 6nemli sebepler
olarak goriilmektedir (Karaduman ve Aciyan 2020). Dijital oyunlar zamanla eglence
aract olmaktan ¢ikmakta ve bir istek haline gelmekte, oynanmadiginda yoksunluk

hissedilmektedir. Ayrica oyun sirasinda eglenceli vakit geciren bireyler zamanla
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daha stresli, sinirli ve gergin bir ruh hali icerisinde olabilmektedirler. Bu durum

bagimliligin gostergesi olarak ifade edilmektedir.

Dijital oyun bagmmliligini etkileyen faktorler birgok kuram tarafindan
aciklanmistir. Bu kuramlar incelendiginde; davranis¢r yaklagima gore dissal
uyaranlar ve ddiillendirme etkili olurken, kisilik yaklagimi kisilik 6zelliklerinin etkili
olmadigini, biligsel yaklasim bilingli bir eylem oldugunu, hiimanist yaklasim kimlik
arayisi, ait olma, kabul gorme ve fiziksel ihtiyaglarin etkili oldugunu, 6z belirlenim
yaklasimi yeterlilik, 6zerklik ve ilgi gibi faktorlerin etkili oldugunu belirtmektedir
(Karaduman ve Aciyan 2020, Yumrukuz 2021).

Dijital oyunlarin hayatimizin igerisinde oldugu, farkli yas gruplarindan farkl
alanlarda oldukca yiiksek katilimeinin dijital oyun oynadigi bilinmektedir. Dijital
oyun oynayan bireylere bagimli tanist koyabilmek i¢in DSM IV siniflandirma
sisteminde yer alan “patolojik kumar oynama” olgiitleri kullanilmaktadir. Bu

Olgiitler;

v Bireyin duygu, diisiince ve davramislarinin etkilenmesi ve oyunun bireyin
hayatinda 6nemli bir yere sahip olmasi.

Gergek hayatindaki gorevleri yerine getirememe

Sosyal etkinliklere katilim saglayamama

Oyun oynama siiresinin kontrolden ¢ikmasi

Oyun oynanmadigin da yoksunluk hissedilmesi

AN N NN

Oyun sirasinda olusan problemlerin ¢ozlilememesi ve oyunun siiresinin

uzamasi ile olusan duygu yogunlugu

<\

Oyun birakildiktan sonra dayanamayip tekrardan oyuna donme

<\

Yasanilan psikolojik ve fiziksel degisim sonucunda cevre ile ¢atisma

v Is ve okul hayatinda basarisiz olma

Dijital oyun oynayan bireyler de bu Olclitlerinin herhangi birinin
gozlemlenmesi dahi bireyin hayatin1 6nemli 6lgiide etkilemektedir (Yalgin Irmak ve

Erdogan 2016).

Dijital oyunlarin tercih edilmesini etkileyen, motivasyonu arttiran ve
bagimliliga neden olan etmenler ii¢ grup da degerlendirilmektedir. Gergek hayatta

elde edilemeyen statii, seviye atlama, farkli oyuncularla miicadele edebilme gibi
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etmenler basar1 bileseni ile agiklanirken. Bireyin kendisi gibi oyun oynayan diger
bireylerle iletisim kurmasi, karsilikli yardimlagma ve iligski kurma, bir gruba ait olma
gibi etkenler sosyal bilesen kavrami ile agiklanmaktadir. Ayrica gergek hayatindaki
gorevleri yerine getirememe, oynadigr oyun ve karakterle bag kurma ve gercek
hayata yansitma, oyunun gizemine kapilma gibi etmenler oyuna dalma bileseni ile
aciklanmaktadir (Karaduman ve Aciyan 2020). Oyle ki Amerikan Psikiyatri Dernegi
oyun bagimliligin1 hastalik olarak kabul etmektedir. Ayrica Diinya Saglik Orgiitii
oyun oynamanin getirdigi psiko-sosyal problemlerin hastalik  oldugunu

vurgulamaktadir.

Dijital oyun oynayan sayisi her gecen giin artmakta fiziksel ve sosyal saglik
sorunlarini da beraberinde getirmektedir. Diinya Saglik Orgiitiiniin 2021 verilerine
gore dijital oyun bagimlilig1 diinya genelinde %1,3 ile %9,9 oraninda yayilmistir. Bu

verilere gore diinya iizerinde 10 kisiden 1’inin oyun bagimlisi oldugu sdylenebilir.

Dijital oyunlar, giiniimiizde 6zellikle gengler arasinda olduk¢a yaygindir ve
cogu kullanict i¢in saglikli bulunan bir hobidir. Son yillarda bazi dijital oyunlar
bireylerin kisisel, sosyal, egitimsel, mesleki iligkilerinde bozulmalara ve psikolojik
sikintilar yasamalarina yol agmaktadir. Ayrica dijital oyunlar fiziksel aktivite,
sagliksiz beslenme, gérme ve isitme ile ilgili hastaliklar, iskelet sorunlari, uyku
bozukluklari, depresyon gibi biiyiilk sorunlara da neden olabilmektedir. Diinya
genelinde dijital oyun oynama bagimliliginin %1,3 ile %9,9 arasinda yayginlik
kazandig1 ve giin gectikce yayginlasmaya devam ettigi belirtilmektedir (Uzunoglu
2021). Bu oranlara gore; her 10 kisiden 1’1 oyun bagimlisidir. Rakamlar ¢ok ciddidir

ve kontrol altina alinmasi biiyiik 6nem tasimaktadir.

Sokaklarda oynanan geleneksel oyunlarda bireylerin aktif bir sekilde siirecin
icerinde olmasindan dolay1 fiziksel ve zihinsel gelisimi olumlu bir sekilde
etkilemekteydi. Ancak dijital tiriinlerle birlikte doniisen oyunlarimiz oyun kiiltiirtiinti
ve oyunu tercih etme nedenlerini de doniistiirmiistiir. Serbest zamani1 degerli kilma,
eglenme, 6grenme, hayal giicii gibi etkenler oyunu tercih etmede etkiliyken, dijital
oyunlarla birlikte statii, rekabet, hayali ger¢eklestirme gibi etkenler tercih konusu

olarak doniismiistiir.
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1.5. Farkindahk

Gelisen ve degisen diinyamizda her gelisme hayatimiza yeni bir seyler dahil
etmektedir. Oyle ki giin icerisinde sohbet sirasinda, yemek masasinda ya da rutin
calisma hayatimizda farkinda olmadan bir¢cok seye maruz kaliriz. Giin igerisinde
maruz kaldigimiz bu yogun tempo da hayatimiz bizim kontroliimiiz disinda gelisen
siiregclerle devam etmeye baslar. Yasanan bu siire¢lerin karsiliginda bilingli
farkindalik (mindfulness) kavrami karsimiza ¢ikmaktadir. Bu kavram yasanilan anin
igerisine odaklanmay1 ve igsel deneyimlerin gozlem ve kontroliinii i¢eren, duygusal
ve zihinsel odaklanmay1 igermektedir (Kabat-Zinn 2005). Ayrica bilissel siiregler
kullanilarak bilingli farkindalik olusturulmas: igsel farkindalik olarak literatiire

girmektedir.
1.5.1. i¢sel Farkindahk

Bireyin fiziksel uyaranlara kars1 bilissel siiregler neticesinde degerlendirmesi
ve bilingli farkindalik olusturmasi igsel farkindalik olarak tanimlanmakta ve

“interoceptive awareness” kavramu ile agiklanmaktadir (Ates C6l ve ark 2016).

Insan beyni kendi bedeninden veya cevreden gelen i¢ ve dis uyarilari algilar,
isler ve organize eder. igsel ve cevresel duyularla fizyolojik durum algilanir ve
homeostatik dengeyi korumak adina yaklasma veya kacinma davraniglar1 goriliir.
Igsel farkindalik etkilendiginde fizyolojik durum ve kisisel duygu durumlari arasinda
uyumsuzluk goézlenebilir. Bunun sonucunda fiziksel ve duygusal olarak saglanmasi
gereken hemeostazinin saglanmasi zorlasir. Beyin kendi icin risk olarak gordiigii
olaylara ve wuyarilara kaginma davramigi gosterirken, dengenin yeniden
saglanamamasi durumlarinda bu siireglerde farkli motivasyonlar etkili olmaya baslar

(Naqvi ve Bechara 2010, Verdejo-Garcia ve ark 2012).

Igsel farkindalik; bagimlilik sonucunda goriilen degisken ruh halleri ve duygu
durumlari, kosullanma, risk faktorleri algilamada zorluk ¢ekme ve karar verememe
gibi psikolojik siirecler adina énemli yere sahiptir. I¢sel farkindaligin kaybedilmesi
veya bozulmasi bagimlilik siireglerindeki psikolojik ve fizyolojik adaptasyonlari
etkilemektedir (Verdejo-Garcia ve ark 2012). Dijital oyun bagimliliginda, diger
bagimliliklarda oldugu gibi olumsuz etkilerin goriilmesine ragmen bu etkilere karsi

olusan uyaran-yanit aligkanliginin olusmast ig¢sel farkindaligin bozulmas: ile
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iliskilendirilmektedir. Bagimlilar da yapilan nesnel degerlendirmeler de igsel
farkindalik siireclerinin etkilendigi goriilmektedir (Verdejo-Garcia ve ark 2012, Ates
Col ve ark 2016).

1.5.2. Biling¢li Farkindahik

Son dénemlerde bircok caligmaya konu olan bilingli farkindalik kavraminin
yeni bir kavram olmadig1 sdylenebilmektedir. Oyle ki kavramim kokeninin yaklasik
olarak 2500 yillik bir tarihe sahip oldugu ve Buda &gretilerine sahip olan Pali
dilinden tiiremis olan “’Sati’’ kelimesi bu kavramin kokenini olusturmaktadir. Bu
kavram da hafiza (memory) kelimesini karsilamaktadir ve daha sonra Rhys Davids
tarafindan 1881 yilinda “’mindfulness’’ olarak Ingilizceye ¢evrilmistir (Levey ve
Levey 2018). Tiirkge karsilig1 ise bilingli farkindalik kavrami olarak belirtilmektedir
(Ozyesil 2011).

Yasanilan anin i¢erisinde olan bitenlerin bilingli ve kasith bir sekilde dikkatle
farkinda olmak ve fark edilenleri yargilamadan kabul etmek bilingli farkindalik
olarak tanimlanmaktadir (Kabat-Zinn 1994). Bunun yani sira Bishop ve ark (2004)
dikkatin yasanilan suan ki ana merakla yonlendirilmesi ve agik bir sekilde kabul

edilmesi olarak tanimlamaktadir.

Insan dogas1 geregi yasadiklarmi anlamlandirmak ve bunun iizerine
diisinmek, yorumlamak gibi biligsel siireclerin igerisine girmektedir. Dikkat ve
farkindalik gibi kavramlarim aslinda insanin en dogal Ozellikleri oldugu
sOylenebilmektedir. Bilingli farkindalik kavrami bu 6zelliklerin yasanilan zaman
dilimi igerisine yogunlastirilmis dikkat ve farkindalikla su ana odaklanmayi, ayrica
fark edileni agik bir sekilde kalpten kabul etmeyi ifade etmektedir (Brown ve Ryan
2003, Kabat-Zinn 2009, Atalay 2018).

Bilingli farkindalik kavramini agiklayan bir¢ok kavram olsa da, yalnizca bu
kavramsal boyutlar: ile anlagilmasinin miimkiin olmadigi, dogrudan yasanilmasi ve
deneyimlenmesi ile miimkiin oldugu (Germer 2005, Chambers ve ark 2009) ayrica
bu durumun derin ve kisisel bir yolculugu ifade ettigi (Siegel ve ark 2009)

sOylenmektedir.

Bilingli farkindalik;
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Kavramsal degildir (nonconceptual) diistinme siirecinde yorumlama olmadan
olusur, simdi merkezlidir (present-centeread) deneyimler hakkindaki diislinceler
simdiye odaklidir, yargilayici/elestirel degildir (nonjudgemental) deneyimlere
tarafsiz objektif bir sekilde yaklasildiginda farkindalik gergeklesir, Maksathdir
(intentional) belli bir amagla belli bir hedefe yonlenme vardir, katilimc1 gozlemi
gerektirir (participant observation) zihinsel ve bedensel olarak yasanilanlara sahit
olmaktir, S6zel degildir (nonverbal) zihinsel siirecte kelimeler olugsturulmadan 6nce
meydana gelir, kesfe dayalidir (exploratory) algmin farkli yonlerini ve derinini
aragtirmaktadir, Ozgiirlestiricidir (liberating) gegmisten ve gelecekten bagimsiz
olarak simdiye odaklanmayi, gegmis ve gelecegin kaygisindan 6zgiirlesmeyi ifade

eder (Germer 2005).

Bilingli ~ farkindalik  kavrami  i¢sel  farkindalilk  kavrami  ile
iligkilendirilmektedir. Birey bir¢ok davranisinda farkinda olma veya olmama
kavramlarinin etkisini gostermektedir. Bagimlilik siirecinde birey ruhsal ve fiziksel
etkilerin farkinda olmama, yapilan eyleme odaklanip zihinsel geri bildirim yapmama
ve bagimli olunan madde, oyun, eylem gibi davraniglara devam eder. Bagimh
bireyler risk durumlarin1 gérmezler ya da degerlendiremezler ve siirekli ayni hatay1
tekrarlarlar. Bu durum farkindalik siireglerinin bozulmasi olarak agiklanabilmektedir.
(Naqgvi ve Bechara 2010, Verdejo-Garcia ve ark 2012, Ates C6l ve ark 2016).
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2. GEREC ve YONTEM

Bu arastirmada, spor bilimleri fakiiltesindeki Ogrencilerin dijital oyun
bagimliligina iliskin farkindaliklarinin dijital oyun bagimlilifina etkisini incelemek
ve Ogrencilerin demografik ozelliklerinin dijital oyun bagimlilig1 ve dijital oyun
bagimliligma iliskin  farkindalik  diizeylerinde farklihk meydana  getirip
getirmediginin belirlenmesi amaciyla nicel paradigma kapsaminda karma model
(betimsel model ve iligskisel model) kullanilmistir. Betimsel arastirmalarda verilen bir
durum oldugu gibi betimlenerek eksiksiz ve dikkatli bir sekilde tanimlanir. Iliskisel
tarama modeli ise bu duruma neden olan degiskenlerin iligkisini, etkisini ve bunlarin

derecesini ve bu iligkinin yoniini belirlemeyi amaglar (Biiyiikoztiirk ve ark 2018).

Bu ¢alisma, spor bilimleri fakiiltesindeki Ogrencilerin dijital oyun
bagimliligina iliskin farkindaliklarinin dijital oyun bagimhiligini ne diizeyde
acikladigim1  (yordadigini) belirlemek amaciyla yapilmigtir.  Spor  bilimleri
fakiiltesindeki 6grencilerin dijital oyun bagimliligina iliskin farkindalik alt boyutlar
olan “igsel farkindalik” ve “digsal farkindalik” aragtirmanin bagimsiz degiskenini,
dijital oyun bagimlilig1 alt boyutlar1 olan “asir1 odaklanma ve erteleme”, “yoksunluk
ve arayls” ve “duygu degisimi ve dalma” alt boyutlarmin her biri ise bagimli
degiskenin bir boliimiinii olusturmaktadir. Diger bagimsiz degiskenler 6grencilerin
kisisel degiskenleridir. Dijital oyun bagimlilig: ve dijital oyun bagimliligina iliskin
farkindalik diizeylerin cinsiyet, yas, boliim, anne ve baba egitim durumu, anne ve
baba medeni durumu, anne-baba mesleki durumu, ailenin aylik gelir diizeyi ve
kardes sayisi, 6grencinin aylik gelir diizeyi, egitimine devam ederken yasadig: yer,
ilgilendigi spor bransina gore anlaml diizeyde farklilagip farklilasmadigini tespit

etmek ise tez ¢alismasinin diger boliimiinii olusturmaktadir.
2.1. Evren ve Orneklem

“Spor Bilimleri Fakiiltesi Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimlilig1 ve Dijital
Oyun Bagimliligina Yoénelik Farkindalik Diizeylerinin Incelenmesi” konulu tez
projesi Selguk Universitesi Saglik Bilimleri Enstitiisii Miidiirliigii’niin 30.06.2021
tarih ve 25/13 sayil1 karari ile tez olarak hazirlanmasina ve Selguk Universitesi Spor
Bilimleri Fakiiltesinin 30.06.2021 tarih ve E.92858 sayili Etik Kurulu karar ile Etik

Kurul Yo6nergesine uygunluguna oy birligi ile karar verilmistir karar verilmistir.

18



Bu arastirmanin ¢alisma evrenini, 2020-2021 egitim-6gretim yilinda i¢
Anadolu bdlgesinde bulunan devlet iiniversitelerinin Spor Bilimleri Fakiiltelerine
bagli boliimlerinde 6grenim goéren dgrenciler olusturmaktadir. Arastirma esnasinda
Covid-19 Pandemisi doneminin ozelligi, ayrica zaman ve maliyet bakimindan
evrenin tamamina ulagmanin zorlugu nedeniyle evren icerisinden drneklem segilmesi
yoluna gidilmistir. Arict (1998)’e gore c¢alisma ve gbzlem yonteminde
degerlendirilen kisi ve objelerin tamami evren olarak tanimlanirken, 6rneklem ise
evrenden belirli kriterler g¢ercevesinde secilen daha kiiciik sayidaki kisiler ve
objelerin olusturdugu gruptur. Bu kapsamda, arastirma Orneklemini Selguk,
Karamanoglu Mehmet Bey, Nigde Omer Halis Demir, Aksaray ve Kirsehir Ahi
Evran Universitelerinin spor bilimleri fakiiltelerinde egitimlerine devam eden ve
basit segkisiz drnekleme yontemi (Cohen ve ark 2002) ile g¢alisma evrenini temsil
edecegi diisliniilen ve g¢alismaya goniilli olarak katilmak isteyen 1599 0Ogrenci
olusturmustur. Arastirma kapsaminda spor bilimleri fakiiltelerinde egitim alan
toplam 1599 6grenciye ulasildigindan belirlenen ¢aligma evrenini temsil edebilecek
yeterlikte (Akbulut ve Yildiz 1999, Krejcie ve Morgan 1970, Biiyiikoztiirk ve ark
2018) orneklem sayisinin elde edildigi tespit edilmistir. Arastirmanin 6rnekleminin

tiniversite ve boliim 6zellikleri Tablo 2.1°de sunulmustur.

Tablo 2.1. Arastirma 6rnekleminde bulunan 6grencilerin tiniversite ve boliimlerine
gore sayisal dagilimlari.

f %
Selcuk Universitesi 738 46,2

% Karamanoglu Mehmet Bey Universitesi 133 8,3
E Nigde Omer Halis Demir Universitesi 224 14,0
;E) Aksaray Universitesi 270 16,9
Kirsehir Ahi Evran Universitesi 234 14,6
Antrenorliik Egitimi 521 32,6
:E Beden Egitimi ve Spor Ogretmenligi 378 23,6
g Rekreasyon 222 13,9
Spor Yoneticiligi 478 29,9
Toplam 1599 100,0

Tablo 3.1 incelendiginde; spor bilimleri fakiiltesi Ogrencilerinin 738
(%46,2)’inin  Selguk Universitesi, 133 (%8,3)’{iniin Karamanoglu Mehmet Bey
Universitesi, 224 (%14)’iiniin Nigde Omer Halis Demir Universitesi, 270
(%16,9)’sinin  Aksaray Universitesi ve 234 (%29,9)’iiniin Kirsehir Ahi Evran
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Universitesi spor bilimleri fakiiltelerinde egitimine devam eden dgrenciler oldugu

goriilmektedir. Bu Ogrencilerinin 521 (%32,6)’inin antrendrliik egitimi, 378

(%23,6)’inin beden egitimi ve spor dgretmenligi, 222 (%13,9)’sinin rekreasyon ve

478 (%29,9)’inin spor yoneticiligi bolimde Ogrenim gordigi goriilmektedir.

Arastirmanin 6rnekleminin kisisel 6zellikleri Tablo 2.2°de sunulmustur.

Tablo 2.2. Arastirma ornekleminde bulunan &grencilerin kisisel 6zelliklerine goére

sayisal dagilimlari.

Bagimsiz Degiskenler X SS f %
Cinsiyet Kadmn 635 39,7
Erkek 964 60,3
Yas 20,59 1,88
1. Smuf 471 29,5
Sumf 2. Smuf 405 25,3
3. Smuf 449 28,1
4. Sif 274 17,1
Program 1. (?gretim 1120 70,0
2. Ogretim 479 30,0
ilkokul 752 47,0
Ortaokul 405 253
Anne Egitim Lise 317 19,8
Lisans 107 6,7
Lisansiistii 18 1,2
ilkokul 478 29,9
Ortaokul 443 27,7
Baba Egitim Lise 462 28,9
Lisans 183 11,4
Lisansiistii 33 2,1
. Birlikte 1437 89,9
Anne-Baba Medeni Durum AP, 162 101
Baba ¢alistyor 1025 64,1
Anne calistyor 62 3.9
Anne-Baba Calisma Durumu Anne-baba calistyor 268 16,8
Anne-Baba calismiyor 244 15,2
2000 b’den az 185 11,6
2000-3000 b 455 28,5
. . 3001-4000 b 309 19,3
Aile Ayhik Gelir 4001-5000 b 233 14,6
5001-6000 b 154 9,6
6001 b ve tizeri 263 16,4
yok 49 31
1 kardes 243 15,2
2 kardes 345 21,6
Kardes Sayis: 3 kardes 458 28,6
4 kardes 271 16,9
5 ve fazla 233 14,6
Anne 58 3,6
Baba 18 11
ikamet Durumu Anne-Baba 410 25,6
Ogrenci evi 471 29,5
Ogrenci Yurdu 642 40,2
1000 b’den az 961 60,1
1000-2000 b 393 24,6
e 2001-3000 b 124 7.8
Aylik Harchk/Gelir Diizeyi 3001-4000 15 28
4001-5000 b 26 1,6
5001 b ve tizeri 50 3,1
Bireysel 693 43,4
ilgilenilen Bransg Takim 677 42,3
Yok 229 14,3
Toplam 1599 100,0
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Tablo 2.2 incelendiginde; Spor Bilimleri Fakiiltesi O6grencilerinin 635
(%39,7)’inin  kadin ve 964 (%60,3)’liniin erkek oldugu; yas ortalamasinin
X=20,59+1,88 oldugu; 471 (%29,5)’inin 1. smifta, 405 (%25,3)’inin 2. smifta, 449
(%28,1)’unun 3. sinifta, ve 274 (%17,1)’iinlin 4. sinifta oldugu; 1120 (%60)’sinin 1.
ogretim ve 479 (%30)’unun 2. dgretim programinda yer aldigi; 752 (%47)’sinin
annelerinin ilkokul, 405 (%25,3)’inin ortaokul, 317 (%19,8)’sinin lise, 107
(%6,7)’sinin lisans ve 18 (%1,2)’inin lisansiistii mezunu oldugu; 478 (%29,9)’inin
babalarinin ilkokul, 443 (%27,7)’liniin ortaokul, 462 (%28,9)’sinin lise, 183
(%11,4)’tiniin lisans ve 33 (%]1,1)’linin lisanslisti mezunu oldugu; 1437
(%89,9)’sinin anne-babasinin birlikte ve 162 (%10,1)’sinin ayr1 oldugu; 1025
(%64,1)’inin  babasinin  ¢alistigi, 62 (%3,9)’sinin annesinin ¢alistigi, 268
(9%16,8)’inin hem annesinin hem de babasinin ¢alistigi ve 244 (%15,2)’iinlin hem
annesinin hem de babasinin c¢alismadig;; 185 (%11,6)’inin aile aylik gelir
seviyelerinin 2000 t’den az, 455 (%28,5)’inin 2000-3000 b, 309 (%19,3)’unun 3001-
4000 b, 233 (%14,6)’tiniin 4001-5000 b, 154 (%9,6)’iiniin 5001-6000 H ve 263
(%16,4)’tiniin 6001 b ve {izeri oldugu; 49 (%3,1)’unun kardesinin olmadigi, 243
(%15,2)’liniin 1 kardese, 345 (%21,6)’inin iki kardese, 458 (%28,6)’inin ii¢ kardese,
271 (%16,9)’inin dort kardese ve 233 (%14,6)’linlin bes ve daha fazla kardese sahip
oldugu; 58 (%3,6)’inin annesinin yaninda, 18 (%1,1)’inin babasinin yaninda, 410
(%25,6)’unun anne ve babasinin yaninda, 471 (% 29,5)’inin 68renci evinde ve 642
(%40,2)’sinin  6grenci yurdunda ikamet ettigi; 961 (%60,1)’inin aylik aile
harglik/gelir seviyelerinin 1000 b’den az, 393 (%24,6)’inin 1000-2000 %, 124
(%7,8)’1intin 2001-3000 b, 45 (%2,8)’inin 3001-4000 b, 26 (%1,6)’sinin 4001-5000 1
ve 50 (%3,1)’sinin 5001 & ve iizeri oldugu; 693 (%43,4)’iniin bireysel sporlarla
ilgilendigi, 677 (%42,3)’sinin takim sporlariyla ilgilendigi ve 229 (%14,3)’unun

herhangi bir bransla ilgilenmedigi gériilmektedir.
2.2. Veri Toplama Araglari

Bu arastirmada verilerin saglikli bir bi¢cimde toplanmasi adina gorgiil
aragtirma teknigine uygun olarak anket yontemi kullanilmigtir (Biiytlikoztiirk ve ark
2018). Spor bilimleri fakiiltelerindeki 6grencilere sunulan anket sorulart ig

boliimden olusmaktadir. Birinci boliimde “Kisisel Bilgi Formu”, ikinci bdliimde
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“Dijital Oyun Bagmmlilig1 Olgegi” ve son béliimde ise “Dijital Oyun Bagimliligina
Mliskin Farkindalik Olgegi” yer almaktadir.

2.2.1. Kisisel Bilgi Formu

Arastirmada Spor bilimleri fakiiltelerindeki Ogrencilerin kisisel bilgilerine
yonelik veriler aragtirmaci tarafindan gelistirilen kisisel bilgi formu ile toplanmustir.
Bu formda cinsiyet, yas, boliimii, anne ve baba egitim durumu, anne ve baba medeni
durumu, anne-baba mesleki durumu, ailenin aylik gelir diizeyi ve kardes sayisi,
ogrencinin aylik gelir diizeyi, e§itimine devam ederken yasadigi yer, ilgilendigi spor

brans1 gibi sorular yer almaktadir.
2.2.2. Dijital Oyun Bagimhligx Olgegi (DOBO)

Aragtirmada spor bilimleri fakiiltesindeki dgrencilerin dijital oyun bagimlilik
diizeylerinin belirlenmesi i¢in iiniversite 6grencileri 6zelinde Hazar ve Hazar (2019)
tarafindan uyarlanan “Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi” kullanilmustir. Olgek aymi
arastirmacilarin 2017 yilinda gelistirmis olduklar1 “Cocuklar I¢in Dijital Oyun
Bagimliligi Olgegi” temel alinarak uyarlanmistir. Olgegin pilot calismalari spor
bilimleri fakiiltesinde 6grenim goren 6grenciler [Nepilot uygulama-1)=143; Nepilot uygulama-

2=152] {izerinde gergeklestirilmistir.

Uyarlama calismasinda 6l¢egin yapi1 gecerliligine iligkin yapilan faktor analizi
spor bilimleri fakiiltesinde oOgrenim goren 143 ogrenci (Pilot 1) iizerinde
uygulanmistir. Yapilan faktor analizi sonucunda, 21 maddeden olusan olgegin 3
faktorlii (Asirt odaklanma ve erteleme, Yoksunluk ve arayis, Duygu degisimi ve
dalma) bir yapiya sahip oldugu belirlenmistir. Asir1 odaklanma ve erteleme
boyutunun 6z degeri 9,597, acikladigi varyans %45,701; Yoksunluk ve arayis
boyutunun 6z degeri 1,638, agikladig1 varyans %7,799 ve Duygu degisimi ve dalma
boyutunun 6z degeri 1,285, agikladigi varyans %6,118 oldugu belirlenirken toplam
varyansin ise % 59,61 oldugu belirtilmistir. Boyutlarin faktor yiikleri ise asiri
odaklanma ve erteleme boyutunda ,53 ile ,76 arasinda; yoksunluk ve arayis
boyutunda ,51 ile ,74 arasinda, duygu degisimi ve dalma boyutunda ,54 ile ,82
arasinda oldugu belirtilmistir. Ayrica cronbach alpha i¢ tutarlilik kat sayilart oagin
odaklanma ve erteleme=,93; Olyoksunluk ve arayis =88 V€ OlDuygu degisimi ve dalma =, 75 ve Olcek geneli

i¢in ,92 bulunmustur (Hazar ve Hazar 2019).
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Dijital oyun bagimlilig1 6l¢egi’nde belirlenen yapinin dogrulanmasi amaciyla
yapilan dogrulayic1 faktor analizi, spor bilimleri fakiiltesinde 0grenim goéren 152
ogrenci (Pilot 2) tizerinde uygulanmistir. Yapilan dogrulayici faktér analizi
sonuglarma gore; dlgegin uyum degerleri sirasiyla; x*/sd (398/186): 2,14, RMSEA:
0,08, GFI1=0,80, AGFI=0,76, CFI=0,89, IFI: 0,89, PGFI: 0,65 ve PNFI: 0,73 olarak
bulunmus ve bu sonuglarin iyi varsayilan aralik ve kabul edilebilir aralik degerleri
arasinda oldugu belirtilmistir. Alt-list grup ortalamalar1 farki anlamli, madde toplam
korelasyonuna ait degerlerin ,58 ile ,75 arasinda oldugu saptanmistir (Hazar ve Hazar
2019).

Olgek ifadelerin degerlendirilmesinde besli likert tipi 6lgekten (1 = Kesinlikle
Katilmiyorum, 5 = Tamamen Katiliyorum) yararlamilmigtir. Olgekten alinabilecek en
diisik puan “21” en yilksek puan “105” tir. Olcek puanlamasinin
derecelendirmesinde ise; “1-21: Normal grup, 22-42: Az riskli grup, 43-63 Riskli
grup, 64-84 Bagimli grup, 85-105 Yiiksek diizeyde bagimli grup” olarak
degerlendirilmektedir (Hazar ve Hazar 2019).

2.2.3. Dijital Oyun Bagimhligina iliskin Farkindahk Ol¢egi (DOBIFO)

Spor bilimleri fakiiltesindeki &grencilerin dijital oyun bagimliligina iligkin
farkindalik diizeyini 6lgmek amaciyla Tekkursun Demir ve Cicioglu (2020)
tarafindan gelistirilen “Dijital Oyun Bagimliligina Iliskin Farkindalik Olgegi”

kullanilmistir.

Olgek gelistirme calismasinda birinci ¢alisma grubu; olcegin  madde
havuzunun olusturulma icin X, Y ve Z kusagindan djjital oyun oynayan 41 kisiden
olusturulmustur. Yine X, Y ve Z kusagindan olusan ikinci ¢alisma grubuna dijtal
oyun oynayan 277 katilimei tizerinde 6lgegin yap1 gegerliligine iliskin yapilan faktor
analizi uygulanmistir. Yapilan faktor analizi sonucunda, 12 maddeli 2 faktorlii (Igsel
farkindalik, Digsal farkindalik) yapi belirlenmistir. DOBIFO’niin maddelerinin faktor
yiiklerinin .51 ve .79 arasinda oldugu ve 6zdegeri 5,31 olan I¢sel farkindalik faktorii
toplam varyansin % 44.29’unu acikladigt ve 5 maddeden olustugu belirtilmistir.
Ozdegeri 1,28 olan Digsal farkindalik alt faktdrii toplam varyansmn % 10.65’ini
aciklamakta ve 7 maddeden olugsmaktadir. Toplam varyansin ise % 54,94 oldugu

belirtilmistir. Ayrica cronbach alpha i¢ tutarlilik kat sayilart dicsel farkindalik =,82; Ve
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ODigsal farkindalk =,83 ve Olgek geneli i¢in ,88 bulunmustur (Tekkursun Demir ve

Cicioglu 2020).

Dijital oyun bagimliligma iliskin farkindalik 6lgegi’nde belirlenen yapinin
dogrulanmasi amaciyla yapilan dogrulayici faktor analizi ve test tekrar test analizinin
yapilmasi i¢in tiglincii ¢alisma grubuna dijital oyun oynayan X, Y ve Z kusagindan
113 kisi katilmistir. Yapilan dogrulayici faktér analizi sonuglarina gore; Olcegin
uyum degerleri sirastyla; y2/sd=1.25, RMSEA=.03, PGFI=.74, PNFI=.77, GFI=.92,
AGFI=.91, IFI=.99, NFI=.96 ve CFI=.99 olarak bulunmus ve elde edilen uyum
indekslerinin yeterli ve kabul edilebilir aralikta yer aldig1 belirtilmistir. Alt-iist grup
ortalamalar1 farki anlamli, madde toplam korelasyonuna ait degerlerin ,50 ile ,76

arasinda oldugu saptanmistir (Tekkursun Demir ve Cicioglu 2020).

Olgek maddeleri, “l-kesinlikle katilmiyorum”, “5-kesinlikle katiliyorum”
araliginda beslii likert tipinde derecelendirilmistir. Olgekten alinabilecek 12- 28
diisiik, 29-44 orta, 45-60 yiksek diizeyde dijital oyun bagimliligina iliskin
farkindaliga isaret etmektedir. DOBIFO’niin I¢sel Farkindahik faktorii igin
katilimcilarin alacagi 5- 10 puan diisiik, 11-16 puan orta, 17-25 puan yiiksek diizeyde
dijital oyun bagimliligina iligkin i¢sel farkindaligi gostermektedir. Digsal Farkindalik
alt faktori i¢in katilimcilarin alacagi 7-16 diisiik, 17-25 orta, 26-35 yiiksek diizeyde
dijital oyun bagimliligina iliskin digsal farkindaliga isaret etmektedir (Tekkursun
Demir ve Cicioglu 2020).

2.3. Verilerin Analizi

Spor bilimleri fakiiltesindeki 6grencilerden toplanan verilerin; ilk asamada
herhangi bir eksiklik ve hatali veri olup olmadigi kontrol edilmis daha sonra bir
degiskenle ilgili sayisal verilerin derlenmesi, tanimlanmasi ve sunulmasinda
kullanilan betimsel (tanimlayic) istatistiklerden (Frekans, Yiizde, Ortalama, Standart
sapma) yararlanilarak Orneklemde yer alan 6grencilerin profilleri belirlenmistir.
Ayrica farklilk ve degiskenler arasindaki iliskiyi belirlemede kullanilacak
parametrik ve non-parametrik analizlerden hangilerinin uygulanacagina karar
verebilmek i¢in normallik dagilimlart incelenmistir. Verilerin normallik sinamasi igin

carpiklik “skewness” ve basiklik “kurtosis” degerleri incelenmistir (Tablo 2.3).
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Tablo 2.3. Degiskenlere ait kurtosis ve skewness degerleri.

Degiskenler N Skewness Kurtosis
DOB Olgegi
Asir1 Odaklanma ve Erteleme 1599 1,328 1,333
Yoksunluk ve Arayig 1599 1,461 1,425
Duygu Degisimi ve Dalma 1599 417 -,582
DOBIF Olgegi
I¢sel Farkindalik 1599 -,463 -,678
Dissal Farkindalik 1599 -, 716 -,351

Carpiklik ve basiklik degerlerin +2 ile -2 arasinda yer almasi George ve
Mallery (2010) tarafindan; -1,5 ile +1,5 degerleri arasinda olmasi ise Tabachnick ve
Fidell (2014) tarafindan verinin normal dagilim sergileyecegi yoniinde ifade
edilmektedir. Bu arastirmada ¢arpiklik ve basiklik degerleri +1,5 ile -1,5 arasinda yer
aldiklarindan dolay1 verilerin normal dagilima sahip oldugu kabul edilmistir (Tablo

2.3).

Arastirmada verilerin normal dagilima uygunlugunun belirlenmesinde sonra

asagidaki analizler uygulanmistir;

» Spor bilimleri fakiiltelerindeki 6grencilerin dijital oyun bagimlilig1 ve dijital oyun
bagimliligimma iliskin farkindalik diizeylerini arastirmak {izere, olcek ve alt
boyutlarma iliskin puanlarin ortalamasi (X) ve standart sapma (SS) degerleri
hesaplanmustir.

» Spor bilimleri fakiiltelerindeki 6grencilerin dijital oyun bagimliligi ve dijital oyun
bagimliliga iligkin farkindalik diizeyleri arasindaki iliskileri arastirmak tizere
Pearson momentler ¢carpimi korelasyonu katsayilar1 hesaplanmaistir.

» Korelasyon katsayisini yorumlamada, bulunan sonucun 0.70-1.00 arasinda
olmasi1 yiiksek; 0.70-0.30 arasinda olmasi orta; 0.30-0.00 arasinda olmasi ise
diigiik diizeyde bir iliski olarak kabul edilmistir (Biiyiikoztiirk 2007).

» Spor bilimleri fakiiltelerindeki &grencilerin, dijital oyun bagimliligina iliskin
farkindalik diizeylerinin dijital oyun bagimlhilik diizeyleri iizerindeki etkisini
arastirmak iizere ¢oklu regresyon analizi uygulanmistir.

» Spor bilimleri fakiiltelerindeki Ogrencilerin, cinsiyete, program ve anne-baba

medeni durumuna bagh olarak, dijital oyun bagimliligi ve dijital oyun
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bagimliligina iliskin farkindalik diizeyleri arasinda anlamli fark olup olmadigini
arastirmak iizere bagimiz/iligkisiz gruplar t-testi uygulanmistir.

» Spor bilimleri fakiiltelerindeki Ogrencilerin, boliimii, anne ve baba egitim
durumu, anne-baba mesleki durumu, ailenin aylik gelir diizeyi ve kardes sayisi,
Ogrencinin aylik gelir diizeyi, egitimine devam ederken yasadig: yer, ilgilendigi
spor bransina bagl olarak, dijital oyun bagimlilig1 ve dijital oyun bagimliligina
iliskin farkindalik diizeyleri arasinda anlamli fark olup olmadigini arastirmak
iizere tek-yonlii varyans analizi (one-way ANOVA) uygulanmistir. Anlamli fark
bulundugu durumda ise hangi gruplar arasinda anlamli fark oldugunu arastirmak
tizere post-hoc LSD testi yapilmuistir.

» Spor bilimleri fakiiltelerindeki 6grencilerin yas ile dijital oyun bagimliligi ve
dijital oyun bagmmliligina iliskin farkindalik diizeyleri arasindaki iligkileri
arastirmak {lizere Pearson momentler ¢arpimi korelasyonu katsayilar

hesaplanmustir.

Arastirmada analizler icin elde sonuglar 0.05 anlamlilik diizeyinde
yorumlanmustir. Arastirmada elde edilen veriler icin SPSS 19.0 paket programi

kullanilmastir.
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3. BULGULAR

Bu Dboliimde arastirma konusuna iliskin spor bilimleri fakiiltesi
ogrencilerinden elde edilen bulgular ve bulgulara iliskin degerlendirmeler
sunulmustur. Bulgular bolimii iki ana bashk altinda sunulmustur: Birinci boliimde;
aragtirmada kullanilan dijital oyun bagimlilig1 ve dijital oyun bagimliliina iliskin
farkindalik Slgekleri ile ilgili tanimlayicr istatistikleri ve kisisel ozelliklere iligkin
farkliliklar, ikinci boliimde; degiskenler arasindaki iligkilerin derecesini ve yoninii

belirlemek amaciyla yapilan korelasyon ve regresyon analiz sonuglar1 yer almaktadir.
3.1. Arastirmada Kullanilan Ol¢eklerden Elde Edilen Bulgular

Aragtirmada kullanilan dijital oyun bagimliligi ve dijital oyun bagimliligina
iliskin farkindalik Glgeklerine ait betimsel istatistikler ve spor bilimleri fakiiltesi

ogrencilerinin kisisel 6zelliklerine ait farkliliklar bu boliimde sunulmustur.
3.1.1. Dijital Oyun Bagimlihg Ol¢egi’ne Ait Bulgular

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin;
cinsiyet, yas, boliimii, anne ve baba egitim durumu, anne ve baba medeni durumu,
anne-baba mesleki durumu, ailenin aylik gelir diizeyi ve kardes sayisi, 6grencinin
aylik gelir diizeyi, egitimine devam ederken yasadig: yer, ilgilendigi spor bransi gibi
kisisel ozelliklerine gore anlamli bir farklilagma gosterip gostermedigine iliskin

bulgular ¢izelgeler halinde sunulmustur.

Tablo 3.1. Dijital oyun bagimlilig1 dlgegi ve alt boyutlarina ait betimsel istatistikler.

Alt Boyutlar N Min.  Maks. X SS
Eﬁ Asir1 Odaklanma ve Erteleme 1599 11,00 55,00 20,55 10,69
:g Yoksunluk ve Arayis 1599 6,00 30,00 11,07 5,85
8 Duygu Degisimi ve Dalma 1599 4,00 20,00 9,77 4,17

DOBO Toplam 1599 21,00 105,00 41,38 19,07

Dijital oyun bagimlilig1 6lgegi puanlamasinin derecelendirmesinde; “1-21:
Normal grup, 22-42: Az riskli grup, 43-63 Riskli grup, 64-84 Bagimli grup, 85-105
Yiksek diizeyde bagmmli grup” olarak degerlendirilmektedir. Tablo 3.1
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incelendiginde 6grencilerin dijital oyun bagimlilig: diizeylerinin (X=41.38+19.07) az

riskli grupta yer aldig1 tespit edilmistir.

Tablo 3.2. Cinsiyet degiskenine gore dijital oyun bagimliligi 6l¢egi ve alt boyutlari
karsilagtirilmasini gosteren t testi sonuglari.

Alt Boyutlar Cinsiyet N X SS t p
- Asir1 Odaklanma ve Erteleme Iéflil E g:i ;2:1?_ 19]i'7002 -7,353  ,000*
é‘ Yoksunluk ve Arayis Ié:f;ﬁ 82451 191'?822 gg 6,404 000
g Duygu Degisimi ve Dalma Iéiil Ikl ggi 186'6531 jig -8,997  ,000*
DOBO Toplam Iéflii gzi ji:;i g:ig 8,076 ,000*
*p<0,05

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin
cinsiyet degiskenine gore farklilasip farklilagsmadigini belirlemek i¢in uygulanan t-
testi sonuglar1 Tablo 3.2’de verilmistir. Bu sonuglar, cinsiyet degiskenine gore
ogrencilerin DOB Olgegi asir1 odaklanma ve erteleme (t=-7,353; p<,05), yoksunluk
ve arayts (t=-6,404; p<,05) ve duygu degisimi ve dalma (t=-8,997; p<,05) alt
boyutlarina ait ortalamalarimin ve genel dijital oyun bagimhilik (t=-8,076; p<,05)

ortalamalarinin erkek 6grencilerin lehine anlamli diizeyde farklilagtigini géstermistir.

Tablo 3.3. Yas ile dijital oyun bagimliligi 6lg¢egi ve alt boyutlari iligkisi.

Alt Boyutlar Yas
,025
,320
1599
,036
,154
1599
-,001
,958
1599
,025
,325
1599

Asirt Odaklanma ve Erteleme

Yoksunluk ve Arayis

DOB Olgegi

Duygu Degisimi ve Dalma

DOBO Toplam

2T T|IZ2T T|IZ2T |12 T

Tablo 3.3’de spor bilimleri fakiiltesi dgrencilerinin dijital oyun bagimlilig
diizeyleri ile yasi arasindaki iligkinin tespit edilmesi amaciyla yapilan pearson analizi

verilmistir. Ogrencilerin yas1 ile DOB Olgegi asirt odaklanma ve erteleme (r=.025;
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p>.05), yoksunluk ve arayis (r=.036; p>.05) ve duygu degisimi ve dalma (r=-.001;

p>.05) alt boyutlarina ait ortalamalarinin ve genel dijital oyun bagimlilik (r=.025;

p>.05) ortalamalarinin arasinda anlamli bir iliski tespit edilememistir.

Tablo 3.4. Bolim degiskenine gore dijital oyun bagimlilig1 6l¢egi ve alt boyutlari
karsilastirilmasini gosteren ANOVA testi sonuglart.

Alt

Boyutlar Boliim N X SS F p
A Ctmive Spor Ogr. 378 2064 108
eden Egitimi ve Spor Ogtt. , ,
\?edgﬂgre':]‘qae Rekreasyon 222 1986 1083 o4 793
Spor Y 6neticiligi 478 20,68 10,06
— Antrendrliik Egitimi 521 11,23 577
’g Yoksunluk  Beden Egitimi ve Spor Ogrt. 378 1088 620 965 117
> Ve Arayis Rekreasyon 222 10,31 5,65 ! '
=] Spor Y 6neticiligi 478 11,38 5,73
= Duygu Antrenbrlik Bgitimi 521 962 417
Degisimi ve Beden Egitimi ve Spor Ogrt. 378 9,84 4,21 643 587
Dalma Rekreasyon 222 9,59 430 ’
Spor Yoneticiligi 478 9,93 4,08
Antrenorlitk Egitimi 521 41,48 19,17
DOBO Beden Egitimi ve Spor Ogrt. 378 41,38 20,12 699 553
Toplam Rekreasyon 222 39,77 19,12 ’
Spor Y 6neticiligi 478 42,00 18,07

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin

Ogrenim goriilen boliim degiskenine gore farklilasip farklilasmadigini belirlemek igin

uygulanan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) testi sonuglar1 Tablo 3.4°de

verilmistir. Bu sonuglar, boliim degiskenine gére dgrencilerin DOB Olgegi asir

odaklanma ve erteleme (F-1505=,344; p>,05), yoksunluk ve arayis (F(-1505=1,965;

p>,05) ve duygu degisimi ve dalma (F@-1595=,643; p>,05) alt boyutlarina ait

ortalamalarina ve genel dijital oyun bagimhilik (F@3-1505=,699; p>,05) ortalamalarina

gore anlaml diizeyde farklilagmadigini gostermistir.
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Tablo 3.5. Smif degiskenine gore dijital oyun bagimliligi 6lgegi ve alt boyutlar
karsilastirilmasini gosteren ANOVA testi sonuglari.

Alt Boyutlar Simif N X SS F p
1. Smmf 471 20,85 11,34
2. Smf 405 20,63 11,34
Asir1 Odaklanma ve Erteleme 3. Simif 449 20 20 9,38 ,299 826
4. Simf 274 20,43 10,63
1. Sinif 471 11,17 5,95
Y 2. Smif 405 11,15 6,42
§ Yoksunluk ve Arayig 3. Simif 449 1078 5.18 487 691
'g 4.Smif 274 1122 5,84
8 1. Smmf 471 9,82 4,15
e . 2. Smf 405 9,65 4,18
Duygu Degisimi ve Dalma 3. Simif 449 9.66 4,00 499 683
4. Smf 274 10,00 4,46
1. Sinif 471 41,84 19,97
. 2. Smif 405 41,44 20,38
DOBggeplam 3.Smf 449 40,65 1667 o1 803
4. Smf 274 41,6679 19,25

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin
Ogrenim goriilen smif degiskenine gore farklilasip farklilasmadigini belirlemek icin
uygulanan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) testi sonuglar1 Tablo 3.5°de
verilmistir. Bu sonuclar, simif degiskenine gore ogrencilerin DOB Olgegi asir
odaklanma ve erteleme (F(3-1505=,299; p>,05), voksunluk ve arayis (F@-1595=,487;
p>,05) ve duygu degisimi ve dalma (F3-1595=,499; p>,05) alt boyutlarina ait
ortalamalarina ve genel dijital oyun bagimhilik (F@3-1505=,331; p>,05) ortalamalarina

gore anlaml diizeyde farklilagmadigini gostermistir.

Tablo 3.6. Program degiskenine gore dijital oyun bagimlilig1 6l¢egi ve alt boyutlar
karsilastirilmasini gosteren t Testi sonuglari.

Alt Boyutlar Program N X SS t p
Asirt Odaklanma ve 1. Ogretim 1120 20,60 10,81 372 710
i Erteleme 2. Ogretim 479 20,39 10,41 ’
= 1. Ogretim 1120 11,13 591
;g Yoksunluk ve Arayis 5 C)gre im 479 1091 5.71 ,699 485
o U 1. Ogretim 1120 9,82 4,24
& Duygu Degisimi ve Dalma 2. Ogretim 479 9.64 4,00 ,788 431
. 1. Ogretim 1120 41,56 19,38
DOBO Toplam 2. Ogretim 479 4094 1834 00 2

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin
O0grenim gorillen program tirli degiskenine gore farklilasip farklilasmadigini

belirlemek i¢in uygulanan t-testi sonuglari Tablo 3.6’da verilmistir. Bu sonuglar,
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program degiskenine gore dgrencilerin DOB Olgegi asirt odaklanma ve erteleme
(t=,372; p>,05), yoksunluk ve arayis (t=,699; p>,05) ve duygu degisimi ve dalma
(t=,788; p>,05) alt boyutlarina ait ortalamalarina ve genel dijital oyun bagimlilik

(t=,596; p>,05) ortalamalarina gore anlamli diizeyde farklilasmadigini gostermistir.

Tablo 3.7. Anne egitim seviyelerine gore dijital oyun bagimliligi 6lgegi ve alt
boyutlar1 karsilastirilmasini gésteren ANOVA testi sonuglari.

Alt Boyutlar ~ Anne Egitim N X SS F p LSD
A Tlkokul 752 19,49 9,79
Asiri B  Ortaokul 405 21,75 11,44
Odaklanma C Lise 317 2094 1149 3829 ,004* A<B,CD
ve Erteleme D Lisans 107 22,11 10,97
E Lisansisti 18 20,94 9,90
A Tlkokul 752 10,48 5,32
yoksunluk B O_rtaokul 405 11,82 6,26
;gn B Arayry C L!Se 317 11,31 6,35 3,884 ,004* A<B,C
& D Lisans 107 11,53 5,97
’g E  Lisansisti 18 1111 573
@) A  llkokul 752 9,51 4,01
S Duygu B Ortaokul ~ 405 999 4,33
Degisimi ve C Lise 317 9,95 422 1,668 ,155 -
Dalma D Lisans 107 10,24 4,47
E Lisansisti 18 9,05 3,85
A Tlkokul 752 39,49 17,38
DOBO B O_rtaokul 405 43,57 20,52
Toplam C L!se 317 42,22 2055 3,830 ,004* A<B,CD
D Lisans 107 43,88 19,32
E Lisansisti 18 41,11 18,09
*p<0,05

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin
anne egitim diizeyi degiskenine gore farklilagip farklilasmadigini belirlemek igin
uygulanan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) testi sonuclari Tablo 3.7°de
verilmistir. Bu sonuglar, anne egitim diizeyi degiskenine gore ogrencilerin DOB
Olgegi aswrt odaklanma ve erteleme (F-1504=3,829; p<,05) Ve yoksunluk ve arayis
(Fs-1504=3,884; p<,05) alt boyutlarina ait ortalamalarina ve genel dijital oyun
bagimhilik  (F@-15049=3,830; p<,05) ortalamalarina gore anlaml diizeyde
farklilastigini; duygu degisimi ve dalma (F@s-1509=1,668; p>,05) boyutunda ise

anlaml diizeyde farklilagsmadigin1 gostermistir.

Bu farkliligin kaynagini belirlemek {izere ¢oklu karsilastirma testine
gegmeden Once Levene’s testi ile varyanslarin homojen olup olmadig1 simanmustir.

Aswrt odaklanma ve erteleme (Lr=1,873; p>,05) ve yoksunluk ve arayis (Lr=1,717;
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p>,05) boyutlarinda ve genel dijital oyun bagimhilikta (Lr=1,748; p>,05) varyanslarin
homojen oldugu tespit edilmis ve bu boyutlarda anlamli farkin hangi gruplar arasinda

oldugunu belirlemek i¢cin LSD testi kullanilmistir.

Tablo 3.7 incelendiginde, anneleri ilkokul egitim seviyesinde olan
Ogrencilerin dijital oyun oynamaya yonelik asirt odaklanma ve erteleme ve genel
dijital oyun bagimlilik diizeyleri (sirasiyla X=19,49; SS=9,79: X=39,49; SS=17,38),
anneleri ortaokul (sirasiyla X=21,75: SS=11,44: X=43,57; SS=20,52), lise (sirasiyla
X=20,94; SS=11,49: X=42,22; SS=20,55) ve lisans (iiniversite) (sirasiyla X=22,11:
SS=10,97: X=43,88; SS=19,32) egitim seviyesinde olan dgrencilere gdre daha diisiik
bulunmustur. Ayrica anneleri ilkokul egitim seviyesinde olan Ogrencilerin dijital
oyun oynamaya yonelik yoksunluk ve arayis diizeyleri (X=10,48; SS=5,32), anneleri
ortaokul (X=11,82; SS=6,26) ve lise (X=11,31; SS=6,35) egitim seviyesinde olan

ogrencilere gore daha diisiik bulunmustur.

Tablo 3.8. Baba egitim seviyelerine gore dijital oyun bagimliligi dlgegi ve alt
boyutlar1 karsilastirilmasini gésteren ANOVA testi sonuglari.

Alt Boyutlar Baba Egitim N X SS F p LSD
A Tllkokul 478 19,43 10,00
Asiri B Ortaokul 443 20,05 10,30 A<C D.E
Odaklanma ve C Lise 462 21,37 11,12 3,705 ,005* B<,D,
Erteleme D Lisans 183 22,02 11,80
E Lisanststi 33 23,39 11,20
A Tllkokul 478 10,51 5,38
yoksunluk ve B O_rtaokul 443 10,94 5,68
;gn Arayts C L!Se 462 11,52 6,22 2,328 ,054 -
= D Lisans 183 11,46 6,33
‘g E Lisansiisti 33 1215 6,20
=) A Tlkokul 478 9,52 3,97
S Duygu B Ortaokul 443 948 432
Degisimi ve C Lise 462 10,14 4,23 2,260 ,061 -
Dalma D Lisans 183 10,02 4,01
E Lisansisti 33 10,42 4,59
A Tllkokul 478 39,46 17,62
) B Ortaokul 443 40,48 18,72 A<C.D
DOBO Toplam C Lise 462 43,04 19,96 3,393 ,009* B<é
D Lisans 183 43,51 20,40
E Lisansisti 33 4596 20,79
*p<0,05

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin
baba egitim diizeyi degiskenine gore farklilagip farklilasmadigini belirlemek igin

uygulanan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) testi sonuglar1 Tablo 3.8’de
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verilmistir. Bu sonuglar, baba egitim diizeyi degiskenine gore 6grencilerin DOB
Olgegi asirt odaklanma ve erteleme (Fu-1504=3,705; p<,05) alt boyutuna ait
ortalamasina ve genel dijital oyun bagimlilik (F@-1509=3,393; p<,05) ortalamasina
gore anlamli diizeyde farklilastigini; yoksunluk ve arayis (Fs-1504=2,328; p>,05) ve
duygu degisimi ve dalma (F@-1504=2,260; p>,05) boyutlarinda ise anlamli diizeyde

farklilasmadigini gostermistir.

Bu farkliligin  kaynagimi belirlemek tiizere ¢oklu karsilagtirma testine
gecmeden Once Levene’s testi ile varyanslarin homojen olup olmadig1 smanmustir.
Aswrt odaklanma ve erteleme (Lr=1,704; p>,05) ve genel dijital oyun bagimlilikta
(LF=1,768; p>,05) varyanslarin homojen oldugu tespit edilmis ve bu boyutlarda
anlamli farkin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek i¢in LSD testi

kullanilmustir.

Tablo 3.8 incelendiginde, babalar1 ilkokul egitim seviyesinde olan
ogrencilerin dijital oyun oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve erteleme diizeyleri
(X=19,43; SS=10,00), babalar1 lise (X=21,37; SS=11,12), lisans (iiniversite)
(X=22,02; SS=11,80) ve lisansiistii (X=23,39; SS=11,20) egitim seviyesinde olan
Ogrencilere gore daha diisiik bulunmustur. Ayrica babalari ortaokul egitim
seviyesinde olan o6grencilerin dijital oyun oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve
erteleme diizeyleri (X=20,05; SS=10,30), babalar1 lisans (X=22,02; SS=11,80) egitim

seviyesinde olan 0grencilere gére daha diisiik bulunmustur.

Yine Tablo 3.8 incelendiginde, babalari ilkokul egitim seviyesinde olan
ogrencilerin genel dijital oyun bagimlilik diizeyleri (X=39,46; SS=17,62), babalar
lise (X=43,04; SS=19,96) ve lisans (iiniversite) (X=43,51; SS=20,40) egitim
seviyesinde olan dgrencilere gore daha diisiik bulunmustur. Ayrica babalar1 ortaokul
egitim seviyesinde olan Ogrencilerin genel dijital oyun bagimlilik diizeyleri
(7=40,48; SS=18,72), babalar1 lise (Y=43,04; SS=19,96) egitim seviyesinde olan

Ogrencilere gore daha diisiik bulunmustur.
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Tablo 3.9. Anne-Baba medeni durum degiskenine gore dijital oyun bagimliligi dlgegi
ve alt boyutlar1 karsilastirilmasini gésteren t Testi sonuglari.

Medeni

Alt Boyutlar Durum N X SS t p
. Asirn Odaklanma ve Birlikte 1437 20,60 10,76 668 504
’%” Erteleme Ayrilmis 162 20,01 10,07 ’ '
= Birlikte 1437 11,10 5,87
-o ) )
= Yoksunluk ve Arayig Ayrilmis 162 1071 566 ,809 419
S Duygu Degisimi ve Birlikte 1437 974 41T o o

Dalma Ayrilmis 162 9,93 4,17 ’ ’

" Birlikte 1437 4146 19,18
DOBO Toplam Ayrilmig 162 40,66 18,13 506,613

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin

anne-baba medeni durum degiskenine gore farklilasip farklilasmadigini belirlemek

igin uygulanan t-testi sonuglar1 Tablo 3.9’da verilmistir. Bu sonuglar, anne-baba

medeni durum degiskenine gore ogrencilerin DOB Olgegi asiri odaklanma ve

erteleme (t=,668; p>,05), yoksunluk ve arayis (t=,809; p>,05) ve duygu degisimi ve

dalma (t=-,532; p>,05) alt boyutlarma ait ortalamalarina ve genel dijital oyun

bagimhilik (t=,506; p>,05) ortalamalarina gore anlamli diizeyde farklilasmadigini

gostermistir.

Tablo 3.10. Anne-Baba ¢alisma durumu degiskenine gore dijital oyun bagimlilig
Olcegi ve alt boyutlari karsilastirilmasini gosteren ANOVA testi sonuglari.

DOB Olgegi

Alt Boyutlar Calisma Durumu N X SS F p
Baba caligiyor 1025 20,77 10,91

Asirt Odaklanma ve  Anne galisiyor 62 19,82 9,96 584 626

Erteleme Anne-baba ¢aligtyor 268 20,44 10,58 '
Anne-Baba c¢aligmiyor 244 19,86 10,06
Baba caligiyor 1025 11,24 597

Yoksunluk ve Anne ¢alistyor 62 10,22 4,81 1151 327

Arayig Anne-baba ¢alistyor 268 10,67 555 ’
Anne-Baba ¢alismiyor 244 10,97 5,90
Baba caligiyor 1025 9,77 4,17

Duygu Degisimi ve  Anne calistyor 62 9,83 4,28 012 998

Dalma Anne-baba ¢aligtyor 268 9,75 405 '
Anne-Baba ¢alismiyor 244 9,73 428
Baba caligiyor 1025 41,79 19,36

" Anne calistyor 62 39,88 17,49

DOBO Toplam Anne-baba calistyor 268 4088 1861 89 6%

Anne-Baba galismiyor 244 40,58 18,77

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin

anne-baba c¢alisma durumu degiskenine gore farklilasip farklilasmadigini belirlemek
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icin uygulanan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) testi sonuglart Tablo 3.10°de
verilmistir. Bu sonuglar, anne-baba c¢alisma durumu degiskenine gore Ogrencilerin
DOB Olgegi asirt odaklanma ve erteleme (F-1595)=,584; p>,05), yoksunluk ve arayis
(F@-1505=1,151; p>,05) ve duygu degisimi ve dalma (Fg-1505=,012; p>,05) alt
boyutlarina ait ortalamalarina ve genel dijital oyun bagimlilik (F3-1505= ,489; p>,05)

ortalamalarina gore anlamli diizeyde farklilagsmadigin1 gostermistir.

Tablo 3.11. Aile aylik gelir diizeyine gore dijital oyun bagimlilig1 6l¢egi ve alt
boyutlar1 karsilastirilmasini gosteren ANOVA testi sonuglari.

Alt Boyutlar Aile Aylik Gelir N X SS F P LSD
A 2000 b’den az 185 2024 10,80
"t EEEE
\?edgﬂglnem D 4001-5000 b 233 1991 1043 -4 12 -
E 5001-6000 154 21,05 10,47
F  6001b ve iizeri 263 2219 1217
A 2000 b'den az 185 11,04 5,89
B 2000-3000 b 455 1087 561
Yoksunluk  C  3001-4000 b 309 1098 549 o ]
;?:” ve Arayis D 4001-5000 & 233 10,89 5,88 ! '
S E  5001-6000 b 154 11,00 5,61
‘g F 6001 b ve iizeri 263 11,77 6,70
=) A 2000 b’den az 185 9,35 4,06
= - B 2000-3000 b 455 953 4,00 A<EF
ygu C  3001-4000 b 300 959 413 . B<EF
Bzigrﬁ;ml Y D 4001-5000 & 233 964 415 2046 018% "o p
E 5001-6000 b 154 10,33 4,42 D<F
F 6001 b ve iizeri 263 1043 436
A 2000 b'den az 185 40,64 1932
B 2000-3000 b 455 40,63 18,36
DOBO C 3001-4000 b 309 4053 1809 gan  10a ]
Toplam D 4001-5000 b 233 4045 1868 '
E  5001-6000 b 154 4239 18,89
F 6001 b ve iizeri 263 4439 2137
*p<0,05

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin
aile aylik gelir diizeyi degiskenine gore farklilasip farklilagsmadigini belirlemek icin
uygulanan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) testi sonuglar1 Tablo 3.11°de
verilmistir. Bu sonuglar, aile aylik gelir diizeyi degiskenine gore 6grencilerin DOB
Olgegi duygu degisimi ve dalma (F-1503=2,746; p<,05) alt boyutuna ait ortalamasina
gore anlaml diizeyde farklilastigini; asiri odaklanma ve erteleme (F-1503)=1,744;

p>,05), yoksunluk ve arayis (F-1593=,934; p>,05) boyutlarinda ve genel dijital oyun
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bagimhilik  (F-1503=1,833; p>,05) ortalamasina gbére anlamli  diizeyde

farklilagmadigin1 gostermistir.

Bu farkliligin kaynagimi belirlemek tiizere c¢oklu karsilagtirma testine
gecmeden Once Levene’s testi ile varyanslarin homojen olup olmadig1 smanmustir.
Duygu degisimi ve dalma (Lr=1,159; p>,05) varyanslarin homojen oldugu tespit
edilmis ve bu boyutta anlamli farkin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek i¢in

LSD testi kullanilmustir.

Tablo 3.11 incelendiginde, aileleri 2000 ¥’den az (X=9,35; SS=4,06) ve 2000-
3000 b aras1 (X=9,53; SS=4,00) aylik gelir seviyesinde olan Ogrencilerin duygu
degisimi ve dalma bagimlilik diizeyleri 5001-6000 b aras1 (X=10,33; SS=4,42) ve
6001 b ve iizeri (X=10,43; SS=4,36) aylik gelir seviyesinde olan dgrencilere gore
daha diisiik bulunmustur. Ayrica aileleri 3001-4000 % arasi (7:9,59; SS=4,13) ve
4001-5000 b aras1 (X=9,64; SS=4,15) aylik gelir seviyesinde olan dgrencilerin duygu
degisimi ve dalma bagimlilik diizeyleri 5001-6000 b aras1 (X=10,33; SS=4,42) ve
6001 b ve iizeri (X=10,43; SS=4,36) aylik gelir seviyesinde olan dgrencilere gore

daha diisiik bulunmustur.

Tablo 3.12. Kardes sayisina gore dijital oyun bagimliligi dlgegi ve alt boyutlar
karsilastirilmasini gésteren ANOVA testi sonuglart.

Alt Boyutlar Kardes Sayisi N X SS F p LSD
A Yok 49 19,73 11,05
Asar B 1 kardes 243 20,67 10,99
C  2kardes 345 21,64 11,96
ggg:ﬂ;”ema V& D 3kardes 458 19,94 972 2018 074
E 4 kardes 271 19,42 9,93
F 5 ve fazla 233 21,43 10,88
A Yok 49 10,53 6,13
B 1 kardes 243 11,24 6,10
Yoksunluk ve C 2 kardes 345 11,77 6,55 2799 018* D-E<C
§§m Arayis D 3 kardes 458 10,40 5,26 ' ! D<F
= E 4 kardes 271 10,81 5,58
2 F  5vefazla 233 1155 5,72
o A Yok 49 10,42 4,80
" oua C dumie s 1000 44
27 . ardes , ,
Bglgrﬁéml Y D 3Kardes 458 963 399 971 4%
E 4 kardes 271 9,55 3,95
F 5 ve fazla 233 9,54 4,15
A Yok 49 40,69 20,49
B 1 kardes 243 41,83 19,83
DOBO C 2 kardes 345 43,46 21,22
Toplam D 3 kardes 458 39,98 1729 1906 090
E 4 kardes 271 39,79 17,85
F 5 ve fazla 233 42,54 19,13
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*p<0,05

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin
kardes sayist degiskenine gore farklilasip farklilasmadigini belirlemek igin
uygulanan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) testi sonuglart Tablo 3.12°de
verilmistir. Bu sonuglar, kardes sayis1 degiskenine gore 6grencilerin DOB Olgegi
yoksunluk ve arayis (F-1593=2,729; p<,05) alt boyutuna ait ortalamasina goére
anlaml diizeyde farklilastigini; aswri odaklanma ve erteleme (Fs-1503=2,013; p>,05),
duygu degisimi ve dalma (F-1593=,971; p>,05) boyutlarinda ve genel dijital oyun
bagimhilik  (F(5-1503=1,906; p>,05) ortalamasina gore anlamli  diizeyde

farklilasmadigini gostermistir.

Bu farkliligin kaynagini belirlemek {iizere ¢oklu karsilastirma testine
gecmeden Once Levene’s testi ile varyanslarin homojen olup olmadigi simnanmuistir.
Yoksunluk ve arayis (Lr=2,122; p>,05) varyanslarin homojen oldugu tespit edilmis
ve bu boyutta anlamli farkin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek i¢cin LSD

testi kullanilmugtr.

Tablo 3.12 incelendiginde, 3 kardese (X=10,40; SS=5,26) ve 4 kardese
(X=10,81; SS=5,58) sahip olan dgrencilerin yoksunluk ve arayis bagimlilik diizeyleri
2 kardese (X=11,77; SS=6,55) sahip olan dgrencilere gére daha diisiik bulunmustur.
Ayrica 3 kardese (X=10,40; SS=5,26) sahip olan 6grencilerin yoksunluk ve arayis
bagimhlik diizeyleri 5 ve fazla kardese (X=11,55; SS=5,72) sahip olan &grencilere

gore daha diisiik bulunmustur.
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Tablo 3.13. ikamet durumlarina gore dijital oyun bagimlilig1 dlgegi ve alt boyutlar:
karsilastirilmasini gosteren ANOVA testi sonuglari.

Alt Boyutlar Ikamet Durumu N X SS F p
Anne 58 21,39 8,83
Baba 18 16,83 8,62
éftlglle%‘;aklanma ve Anne-Baba 410 21,19 11,34 1,352 248
Ogrenci Evi 471 20,66 10,79
Ogrenci Yurdu 642 20,06 10,37
Anne 58 11,32 4,80
Baba 18 9,00 4,69
;gn Yoksunluk ve Arayis Anne-Baba 410 11,16 6,13 ,833 ,504
S Ogrenci EVi 471 11,24 6,05
’g Ogrenci Yurdu 642 1091 563
=) Anne 58 9,79 4,02
_ Duveu Dedisimi v Baba 18 827 389
Dalyrﬁa g1y Anne-Baba 410 10,04 425 1263 283
Ogrenci EVi 471 978 422
Ogrenci Yurdu 642 9,61 4,09
Anne 58 42,51 1557
Baba 18 34,11 1548
DOBO Toplam Anne-Baba 410 42,40 20,10 1,312 263
Ogrenci Evi 471 41,70 19,47
Ogrenci Yurdu 642 4059 1844

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun bagimliligi diizeylerinin

ikamet durumu degiskenine gore farklilasip farklilasmadigini belirlemek igin

uygulanan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) testi sonuglart Tablo 3.13°de

verilmistir. Bu sonuglar, ikamet durumu degiskenine gore 6grencilerin DOB Olgegi

aswrt odaklanma ve erteleme (F-1504=1,352; p>,05), yoksunluk ve arayis (F-

1504=,833; p>,05) ve duygu degisimi ve dalma (F@-1504=1,263; p>,05) alt boyutlarina

ait ortalamalarina ve genel

dijital oyun bagimhilik (Fa-1502=1,312;

ortalamalarina gore anlaml diizeyde farklilasmadigini gostermistir.

p>,05)
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Tablo 3.14. Aylik harclik/gelir diizeyine gore dijital oyun bagimliligi dlgegi ve alt
boyutlar1 karsilastirilmasini gésteren ANOVA testi sonuglari.

Alt Boyutlar Aylik Gelir N X SS F p LSD
A 1000 b’den az 961 20,09 10,25
g B LEOT w0 e
- , , x <C,
\?edé‘::;”erﬂfe D 3001-4000 b 45 2080 1206 2482 033 g p
E  4001-5000 b 26 2553 14,95
F 5001% ve tizeri 50 22,44 13,04
A 1000 t’den az 961 10,86 5,57
B 1000-2000 b 393 11,08 573
Yoksunluk ~ C  2001-3000 b 124 1156 672 a0 g )
B ve Arayis D  3001-4000 b 45 11,64 626 ’
S E  4001-5000 b 26 12,88 8,68
’g F 5001 b ve iizeri 50 1222 7,30
o A 1000 b’den az 961 9,65 4,03
_ — B 1000-2000 b 393 984 423
you C  2001-3000 b 124 1029 4,57
Bzﬁf;ml Y€ D 3001-4000 % 45 917 448 AT 208 -
E  4001-5000 b 26 1126 4,79
F 5001 b ve iizeri 50 980 454
A 1000 t’den az 961 40,61 18,29
B 1000-2000 b 393 41,43 1841
DOBO C  2001-3000 b 124 4411 2212 , o0 e )
Toplam D  3001-4000 b 45 4162 2098 © ’
E  4001-5000 b 26 49,69 2597
F 5001% ve tizeri 50 4446 23,54
*p<0,05

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun bagimliligi diizeylerinin
aylik harclik/gelir diizeyi degiskenine gore farklilagip farklilagsmadigini belirlemek
icin uygulanan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) testi sonuglart Tablo 3.14’de
verilmistir. Bu sonuclar, aylik harclik/gelir diizeyi degiskenine gore ogrencilerin
DOB Olgegi asirt odaklanma ve erteleme (F(s-1503= 2,432; p<,05) alt boyutuna ait
ortalamasina gore anlaml diizeyde farklilastigini; yoksunluk ve arayis (Fes-
1593)=1,437; p>,05) ve duygu degisimi ve dalma (F-1503=1,394; p>,05) boyutlarinda
ve genel dijital oyun bagimlilik (F(5-1503=2,081; p>,05) ortalamasina gore anlamli

diizeyde farklilagmadigini gostermistir.

Bu farkliligin  kaynagimi belirlemek iizere ¢oklu karsilastirma testine
gegmeden Once Levene’s testi ile varyanslarin homojen olup olmadig1 simanmustir.
Asirt odaklanma ve erteleme (LF=2,441; p>,05) varyanslarin homojen oldugu tespit
edilmis ve bu boyutta anlamli farkin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek i¢in

LSD testi kullanilmustir.
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Tablo 3.14 incelendiginde, 1000 b’den az aylik harclik/gelir seviyesine sahip
olan ogrencilerin asir1 odaklanma ve erteleme bagimhilik diizeyleri (X=20,09;
$S=10,25), 2001-3000 % aras1 (X=22,25; SS=12,67) ve 4001-5000 t aras1 (X=25,53;
SS=14,95) aylik harglik/gelir seviyesine sahip olan Ogrencilere gore daha disiik
bulunmustur. Ayrica 1000-2000 b aras1 (X=20,50; SS=10,15) har¢lik/gelir seviyesine
sahip olan 6grencilerin asir1 odaklanma ve erteleme bagimlilik diizeyleri 4001-5000
b aras1 (X=25,53; SS=14,95) har¢lik/gelir seviyesine sahip olan 6grencilere gore daha

diisiik bulunmustur.

Tablo 3.15. Ilgilenilen spor brans1 degiskenine gore dijital oyun bagimlilig: dlcedi ve
alt boyutlan karsilastirilmasini gésteren ANOVA testi sonuglari.

Alt Boyutlar Brans N X SS F p

Bireysel 693 20,04 10,39
Asir1 Odaklanma ve Erteleme Takim 677 2058 10,84 2,701 ,067

Yok 229 2193 11,05
- Bireysel 693 10,86 5,73
ii Yoksunluk ve Arayis Takim 677 11,10 590 1,361 ,257
E Yok 229 1159 6,05
@) Bireysel 693 9,60 4,26
s Duygu Degisimi ve Dalma Takim 677 9,81 406 1,474 229
Yok 229 10,13 4,20
Bireysel 693 40,50 18,76
DOBO Toplam Takim 677 41,49 19,15 2,380 ,093
Yok 229 43,66 19,66

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin
ilgilenilen spor brang1 degiskenine gore farklilasip farklilasmadigini belirlemek i¢in
uygulanan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) testi sonuglart Tablo 3.15°de
verilmistir. Bu sonuglar, ilgilenilen spor bransi degiskenine gore 6grencilerin DOB
Olgegi asurt odaklanma ve erteleme (F-1596=2,701; p>,05), yoksunluk ve arayis (Fe-
1596)=1,361; p>,05) ve duygu degisimi ve dalma (Fp-1506=1,474; p>,05) alt
boyutlarina ait ortalamalarina ve genel dijital oyun bagimlilik (F-1506=2,380; p>,05)

ortalamalarina gore anlaml diizeyde farklilasmadigini gostermistir.
3.1.2. Dijital Oyun Bagimlihgna iliskin Farkindalik Olgegi’ne Ait Bulgular

Spor bilimleri fakiiltesi Ogrencilerinin dijital oyun bagimhiligma iliskin

farkindalik diizeylerinin; cinsiyet, yas, boliimii, anne ve baba egitim durumu, anne ve
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baba medeni durumu, anne-baba mesleki durumu, ailenin aylik gelir diizeyi ve
kardes sayisi, 0grencinin aylik gelir diizeyi, egitimine devam ederken yasadig yer,
ilgilendigi spor bransi gibi kisisel 6zelliklerine gére anlamli bir farklilagsma gosterip

gostermedigine iligskin bulgular ¢izelgeler halinde sunulmustur.

Tablo 3.16. Dijital oyun bagimliligina iliskin farkindalik 6lgegi ve alt boyutlarina ait
betimsel istatistikler.

Alt Boyutlar N Min.  Maks. X SS
E )?jf Icsel Farkindalik 1599 5,00 25,00 16,73 5,76
85 Dissal Farkindalik 1599 7,00 35,00 25,49 6,87
DOBIFO Toplam 1599 12,00 60,00 42,23 11,58

Dijjital oyun bagmmliligina iliskin farkindalik 0Olgegi puanlamasinin
derecelendirmesinde; “12-28 diisiik diizeyde, 29-44 orta diizeyde, 45-60 yiiksek
diizeyde farkindalik” olarak degerlendirilmektedir. Tablo 3.16 incelendiginde
Ogrencilerin  dijital oyun bagimliligmma iliskin farkindalik  diizeylerinin
(X=42.23+11.58) orta diizeyde grupta yer aldig1 tespit edilmistir. Ayrica igsel
farkindalik faktori icin katilimeilarin alacagi 5-10 puan diisiik, 11-16 puan orta, 17-
25 puan yiiksek diizeyde dijital oyun bagimliligina iliskin igsel farkindaligi
gostermektedir. Dissal Farkindalik alt faktorii igin ise katilimcilarin alacagi 7-16
diistik, 17-25 orta, 26-35 yiiksek diizeyde dijital oyun bagimliligina iliskin digsal
farkindaliga isaret etmektedir. Tablo 3.16 incelendiginde hem dijital oyun
bagimliligina iligkin i¢sel farkindalik hem de dijital oyun bagimliligina iliskin digsal
farkindalik orta diizeyde grupta yer aldig tespit edilmistir.
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Tablo 3.17. Cinsiyet degiskenine gore dijital oyun bagimliligina iliskin farkindalik
6lgegi ve alt boyutlar1 karsilastiritlmasini gosteren t Testi sonuglari.

__Alt Boyutlar Cinsiyet N X SS t

pl=1)]

§« I¢sel Farkindalik Iéﬁ?el Ikl ggi 12’33 g’gg 6,337 ,000*

:O ) )

= Kadin 635 27,06 6,18 -

g Dissal Farkindalik Erkek 064 2446 711 7,508 ,000

2 N Kadin 635 4491 10,71 *
DOBIFO Toplam Erkek 064 4047 11.80 7,632 ,000

*p<0,05

Spor bilimleri fakiiltesi Ogrencilerinin dijital oyun bagimliligina iligkin

farkindalik diizeylerinin cinsiyet degiskenine gore farklilagip farklilasmadigini

belirlemek igin uygulanan t-testi sonuglar1 Tablo 3.17°de verilmistir. Bu sonuglar,

cinsiyet degiskenine gore ogrencilerin DOBIF Olgegi icsel farkindalik (t=6,337;

p<,05) ve dissal farkindalik (t=7,508; p<,05) alt boyutlarina ait ortalamalarinin ve

genel dijital oyun bagimlhiligina iliskin farkindalik (t=7,632; p<,05) ortalamalarinin

kadin 6grencilerin lehine anlamli diizeyde farklilastigini géstermistir.

Tablo 3.18. Yas ile dijital oyun bagimliligina iliskin farkindalik 6lgegi ve alt

boyutlar1 iligkisi.
_  Alt Boyutlar Yas
o
8. Igsel Farkindalik r 004
> p 871
= r ,000
= Dissal Farkindalik b 992
S N—— ' 002
P p 940

Tablo 3.18’de spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun bagimliligina

iliskin farkindalik diizeyleri ile yas1 arasindaki iliskinin tespit edilmesi amaciyla

yapilan pearson analizi verilmistir. Ogrencilerin yas1 ile DOBIF Olgegi igsel

farkindalik (r=.004; p>.05) ve dissal farkindalik (r=.000; p>.05) alt boyutlarina ait

ortalamalarinin ve genel dijital oyun bagimliligina iliskin farkindalik (r=.002; p>.05)

ortalamalarinin arasinda anlaml bir iligki tespit edilememistir.
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Tablo 3.19. Bolim degiskenine gore dijital oyun bagimliligina iliskin farkindalik
Olcegi ve alt boyutlar karsilastirilmasini gésteren ANOVA testi sonuglari.

Alt =

S Biliim N X ss F p  LSD
A Antrenoérliik Egitimi 521 16,81 5,64
Igsel B Beden Egitimi ve Spor Og. 378 17,15 5,82 2372 069
Farkindalik ~ C Rekreasyon 222 17,04 532 ’ '
B D Spor Yéneticiligi 478 1618 6,01
O A Antrenorliik Egitimi 521 25,52 6,82
E Dissal B Beden Egitimi ve Spor Og. 378 25,89 6,76 2 962 031* D<B,
© Farkindalik  C Rekreasyon 222 26,26 6,87 ' ’ c
s D Spor Yoneticiligi 478 2480 6,98
A Antrenérliik Egitimi 521 42,33 11,36
DOBIFO B Beden Egitimi ve Spor Og. 378 43,04 11,79 3119 025* D<B,
Toplam C Rekreasyon 222 43,30 10,77 ' ’ C
D Spor Yoneticiligi 478 40,98 11,94
*p<0,05

Spor bilimleri fakiiltesi O6grencilerinin dijital oyun bagimliligina iliskin
farkindalik diizeylerinin 6grenim goriilen boliim degiskenine gore farklilasip
farklilagsmadigini belirlemek i¢in uygulanan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) testi
sonuclar1 Tablo 3.19’da verilmistir. Bu sonuglar, bolim degiskenine gore
ogrencilerin DOBIF Olgegi dissal farkindalik boyutu (F(s-1505=2,962; p<,05) ve
genel dijital oyun bagimhihigina iliskin farkindalik (F3-1595=3,119; p<,05)

ortalamalarina gore anlamli diizeyde farklilastigini; i¢sel farkindalik boyutu (Fs-

1595=2,372; p>,05) ortalamasina gore anlaml1 diizeyde farklilagmadigini géstermistir.

Bu farkliligin kaynagini belirlemek {iizere ¢oklu karsilastirma testine
gegmeden Once Levene’s testi ile varyanslarin homojen olup olmadig1 simnanmustir.
Digsal farkindalik boyutu (Lr=1,116; p>,05) ve genel dijital oyun bagimliligina
iliskin farkindalikta (LF=2,531; p>,05) varyanslarin homojen oldugu tespit edilmis ve
bu boyutta anlaml1 farkin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek i¢cin LSD testi

kullanilmistir.

Tablo 3.19 incelendiginde, spor yoneticiligi boliimiinde 6grenim goéren
ogrencilerin dijital oyun bagimliligi digsal farkindalik ve genel dijital oyun
bagimliligina iliskin farkindalik diizeyleri (sirasiyla X=24,80; SS=6,98: X=40,98;
SS=11,94), beden egitimi ve spor d6gretmenligi boliimiinde 6grenim géren (sirasiyla

X=25,89; SS=6,76: X=43,04; SS=11,79) ve rekreasyon boliimiinde 6grenim géren
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(sirastyla X=26,26; SS=6,87: X=43,30; SS=11,94) ogrencilere gore daha diisiik

bulunmustur.

Tablo 3.20. Smif degiskenine gore dijital oyun bagimliligina iliskin farkindalik
Olcegi ve alt boyutlari karsilastirilmasini gosteren ANOVA testi sonuglari.

Alt Boyutlar Sinif N X SS F p
1. Smmif 471 16,26 5,94
. 2. Sinif 405 17,22 5,51
I¢sel Farkindalik 3 S 449 16,57 572 2,556 ,054
;gn 4. Sinif 274 17,11 5,84
:g 1. Smif 471 25,16 7,24
= 2. Smf 405 25,76 6,65
= Dissal Farkindalik ,654 580
2 tysat ratiindat 3.Smf 449 2548 6,66
=] 4. Simif 274 25,70 6,91
1. Simif 471 41,42 12,19
o 2. Smif 405 42 .99 11,02
DOBIFO Toplam 3. Smif 449 42,05 11.30 1,609 ,185
4. Sinif 274 42 81 11,75

Spor bilimleri fakiiltesi Ogrencilerinin dijital oyun bagimliligia iliskin
farkindalik diizeylerinin G6grenim goriilen smif degiskenine gore farklilasip
farklilasmadiginmi belirlemek i¢in uygulanan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) testi
sonuglart Tablo 3.20°de verilmistir. Bu sonuglar, sinif degiskenine gore 6grencilerin
DOBIF Olgegi igsel farkindalik (F3-1595=2,556; p>,05) ve dissal farkindalik (F-
1595=,654; p>,05) alt boyutlarina ait ortalamalarina ve genel dijital oyun
bagimliligina iliskin farkindalik (F-1505=1,609; p>,05) ortalamalarina gore anlaml

diizeyde farklilagmadigini gostermistir.

Tablo 3.21. Program degiskenine gore dijital oyun bagimliligina iliskin farkindalik
Olgegi ve alt boyutlar1 karsilastirilmasini gésteren t Testi sonuglari.

Alt Boyutlar Program N X SS t p
:E{J I¢sel Farkindalik ; ggizzi 1158 12:?? g:g: 999 318
.% Dissal Farkindalik ; gizznml 13;3 gg:gg Z:?g -486 627
T

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun bagimliligina iliskin

farkindalik diizeylerinin 6grenim goriilen program tiirii degiskenine gore farklilasip
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farklilasmadigint  belirlemek i¢in uygulanan t-testi sonuglari Tablo 3.21°de
verilmistir. Bu sonuglar, program degiskenine gore 6grencilerin DOBIF Olgegi icsel
farkindalik (t=,999; p>,05) ve dissal farkindalik (t=-,486; p>,05) alt boyutlarina ait
ortalamalarina ve genel dijital oyun bagimlhiligina iliskin farkindalik (t=,208; p>,05)

ortalamalarina gore anlamli diizeyde farklilagsmadigin1 gostermistir.

Tablo 3.22. Anne egitim seviyelerine gore dijital oyun bagimliligina iliskin
farkindalik Olg¢egi ve alt boyutlar1 karsilastirlmasini gosteren  ANOVA testi
sonuglart.

Alt Boyutlar Anne Egitim N X SS F p

Ilkokul 752 16,98 5,69
Ortaokul 405 16,51 5,59

I¢sel Farkindalik Lise 317 16,59 6,06 ,863  ,485
Lisans 107 16,46 6,02
— Lisansiisti 18 15,38 5,81
)df;‘f Ilkokul 752 26,00 6,78
'S Ortaokul 405 2521 6,74

E Dissal Farkindalik Lise 317 25,08 7,11 2,259 061
8 Lisans 107 24,35 7,08
Lisansiistii 18 24,88 7,39
Ilkokul 752 42,99 11,38
Ortaokul 405 41,72 11,23

DOBIFO Toplam Lise 317 41,67 12,03 1,711 145
Lisans 107 40,82 12,49
Lisansiistii 18 40,27 12,94

Spor bilimleri fakiiltesi O6grencilerinin dijital oyun bagimmliligina iliskin
farkindalik  diizeylerinin anne egitim diizeyi degiskenine gore farkhilasip
farklilasmadigini belirlemek i¢in uygulanan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) testi
sonuglar1 Tablo 3.22°de verilmistir. Bu sonuglar, anne egitim diizeyi degiskenine
gore dgrencilerin DOBIF Olgegi i¢sel farkindalik (F-1504=,863; p>,05) ve dissal
farkindalik (F(s-1594=2,259; p>,05) alt boyutlarina ait ortalamalarina ve genel dijital
oyun bagimhihigina iliskin farkindalik (Fa-1504=1,711; p>,05) ortalamalarina gore

anlaml diizeyde farklilagsmadigin1 gostermistir.
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Tablo 3.23. Baba egitim seviyelerine gore dijital oyun bagimliligma iliskin
farkindalik Olg¢egi ve alt boyutlar1 karsilastirilmasini  gosteren ANOVA testi
sonuglart.

Alt

Boyutlar Baba Egitim N X SS F p LSD
A Tlkokul 478 17,24 5,58
. B Ortaokul 443 16,80 5,73
Icsel : E<A,B,C
C Lise 462 16,46 597 2,872 ,022*
Farkindalik . C<A
D Lisans 183 16,38 5,55
b E Lisansiisti 33 14,27 6,31
é‘i A ilkokul 478 2585 6,70
= Dresal B Ortaokul ~ 443 2535 6,78
= o C Lise 462 2566 7,02 2886 ,021* E<AB,CD
© Farkindalik )
a D Lisans 183 25,15 6,86
E Lisansisti 33 2184 7,84
A Tlkokul 478 43,09 11,37
oL iro B Ortaokul 443 42,16 11,44
Toplam C Lise 462 42,12 11,74 3,154 ,014* E<AB,CD
D Lisans 183 4154 1151
E Lisansisti 33 36,12 13,15
*p<0,05

Spor bilimleri fakiiltesi O6grencilerinin dijital oyun bagimmliligina iliskin
farkindalik diizeylerinin baba egitim diizeyi degiskenine gore farklilasip
farklilagsmadigini belirlemek i¢in uygulanan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) testi
sonuglart Tablo 3.23°de verilmistir. Bu sonuglar, baba egitim diizeyi degiskenine
gore dgrencilerin DOBIF Olgegi i¢sel farkindalik (Fa-1504=2,872; p<,05) Ve dissal
farkindalik (F(s-1504)=2,886; p<,05) alt boyutuna ait ortalamasina ve genel dijital oyun
bagimhihigina iliskin farkindalik (Fa-1504=3,154; p<,05) ortalamalarina gére anlaml
diizeyde farklilagtigin1 gostermistir.

Bu farkliligin kaynagini belirlemek {iizere ¢oklu karsilastirma testine
gegmeden Once Levene’s testi ile varyanslarin homojen olup olmadig1 simnanmustir.
i¢sel farkindalik (Lr=1,492; p>,05), dissal farkindalik (LF=1,678; p>,05) ve dijital
oyun bagimhiligina iliskin farkindalikta (Lr=1,064; p>,05) varyanslarin homojen
oldugu tespit edilmis ve bu boyutlarda anlamli farkin hangi gruplar arasinda

oldugunu belirlemek i¢cin LSD testi kullanilmistir.

Tablo 3.23 incelendiginde, babalar1 lisansiistii egitim seviyesinde olan

ogrencilerin dijital oyun bagimliligi digsal farkindalik ve genel dijital oyun
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bagimliligina iliskin farkindalik diizeyleri (sirasiyla X=21,84: SS=7,84: X=36,12;
SS=13,15) babalar1 ilkokul (sirastyla X=25,85; SS=6,70: X=43,09; SS=11,37),
ortaokul (sirastyla X=25,35; SS=6,78: X=42,16; SS=11,44), lise (sirastyla X=25,66;
SS=7,02: X=42,12; SS=11,74) ve lisans (iiniversite) (sirasiyla X=25,15; SS=6,86:
X=41,54; SS=11,51) egitim seviyesinde olan &grencilere gére daha diisiik

bulunmustur.

Yine Tablo 3.23 incelendiginde, babalar lisansiistli egitim seviyesinde olan
ogrencilerin dijital oyun bagimlilig: igsel farkindalik diizeyleri (X=14,27; SS=6,31),
babalari ilkokul (X=17,24; SS=5,58), ortaokul (X=16,80; SS=5,73) ve lise (X=16,46;
SS=5,97) egitim seviyesinde olan 6grencilere gore daha diisiikk bulunmustur. Ayrica
babalar1 lise egitim seviyesinde olan 6grencilerin dijital oyun bagimlilig1 igsel
farkindalik diizeyleri (X=16,46; SS=5,97) babalar1 ilkokul (X=17,24; SS=5,58)

egitim seviyesinde olan dgrencilere gore daha diisiik bulunmustur.

Tablo 3.24. Anne-Baba medeni durum degiskenine gore dijital oyun bagimliligina
iliskin farkindalik karsilastirilmasini gosteren t Testi sonuglari.

Alt Boyutlar Medeni Durum N X SS t p
:;é‘;n Igsel Farkindalik ii}::lkrfls 112; 13:?2 g:;; -1,041 298
.% Dissal Farkindalik iiyr:ﬁis 1‘1122 ;21‘; 22; -1,353 ,176
= DOBIFO Toplam ig:'lﬁs 1‘112; fé:;? ﬁ:g -1,321 187

Spor bilimleri fakiiltesi Ogrencilerinin dijital oyun bagimliligina iliskin
farkindalik diizeylerinin anne-baba medeni durum degiskenine gore farklilasip
farklilagmadigint  belirlemek igin uygulanan t-testi sonuglari Tablo 3.24°de
verilmistir. Bu sonuglar, anne-baba medeni durum degiskenine gore Ogrencilerin
DOBIF Olgegi icsel farkindalik (t=-1,041; p>,05) ve dissal farkindalik (t=-1,353;
p>,05) alt boyutlarina ait ortalamalarina ve genel dijital oyun bagimliligina iliskin
Sfarkindalik (t=-1,321; p>,05) ortalamalarina gore anlaml diizeyde farklilasmadigini

gostermistir.
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Tablo 3.25 Anne-Baba calisma durumu degiskenine gore dijital oyun bagimliligina
iliskin farkindalik 6l¢egi ve alt boyutlar1 karsilagtirilmasini gésteren ANOVA testi
sonuglart.

Alt Boyutlar Cahsma Durumu N X SS F p
Baba calisiyor 1025 16,65 5,81
. Anne calistyor 62 16,12 5,79
I¢sel Farkindalik 795 497
foet rarkindat Anne-baba ¢alistyor 268 17,16 546 ' '
;gn Anne-Baba galismiyor 244 16,77 5,89
:g Baba calistyor 1025 25,39 6,84
= Anne ¢alisiyor 62 25,22 7,06
= Daigsal Farkindalik 438 726
g 135a FArRINGAHE  Anne-baba calistyor 268 2590 6,75
=] Anne-Baba galismiyor 244 2556 7,11
Baba caligiyor 1025 42,04 11,54
- Anne calistyor 62 41,35 11,95
DOBIFO Topl 684 562
OPRM - Anne-baba calistyor 268 4307 11,16 !

Anne-Baba galismiyor 244 42,34 12,13

Spor bilimleri fakiiltesi O6grencilerinin dijital oyun bagimmliligina iliskin
farkindalik diizeylerinin anne-baba calisma durumu degiskenine gore farklilasip
farklilasmadigin1 belirlemek i¢in uygulanan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) testi
sonuclar1 Tablo 3.25°de verilmistir. Bu sonuglar, anne-baba c¢alisma durumu
degiskenine gore dgrencilerin DOBIF Olgegi i¢sel farkindalik (F-1505=,795; p>,05),
digsal farkindalik (F-1505=,438; p>,05) alt boyutlarina ait ortalamalarina ve genel
dijital oyun bagimhiligina iliskin farkindalik (F(3-1505=,684; p>,05) ortalamalarina

gore anlaml diizeyde farklilagmadigini gostermistir.
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Tablo 3.26. Aile aylik gelir diizeyine gore dijital oyun bagimliligina iliskin
farkindalik Olg¢egi ve alt boyutlar1 karsilastirilmasini  gosteren ANOVA testi

sonuglart.
Alt Boyutlar Aile Aylik Gelir N X SS F p
2000 t’den az 185 16,40 6,24
2000-3000 & 455 16,92 5,50
. 3001-4000 % 309 16,92 5,51
Igsel Farkindalik 4001-5000 % 233 16.98 5.79 ,658 655
5001-6000 % 154 16,39 5,90
— 6001 b ve lizeri 263 16,40 6,06
’?&" 2000 ¥’den az 185 25,38 7,20
D 2000-3000 % 455 25,76 6,72
<3 3001-4000 b 309 26,06 6,14
g Dissal Farkindalik 4001-5000 § 233 25 36 6.02 1,231 ,292
2 5001-6000 % 154 24,76 7,40
6001 b ve lizeri 263 24,98 7,32
2000 ¥’den az 185 41,78 12,46
2000-3000 455 42,69 11,11
N 3001-4000 % 309 42,99 10,63
DOBIFO Toplam 439 5000 1, 233 4234 1187 013 409
5001-6000 154 41,16 12,06
6001 b ve lizeri 263 41,39 12,25

Spor bilimleri fakiiltesi O6grencilerinin dijital oyun bagimliligina iliskin

farkindalik diizeylerinin aile aylik gelir diizeyi degiskenine gore farklilasip

farklilagsmadigini belirlemek i¢in uygulanan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) testi

sonuglart Tablo 3.26’da verilmistir. Bu sonuglar, aile aylik gelir diizeyi degiskenine

gore ogrencilerin DOBIF Olgegi icsel farkindalik (F(s-1503)=,658; p>,05), dissal

Sfarkindalik (F-1503=1,231; p>,05) alt boyutlarina ait ortalamalarina ve genel dijital

oyun bagimhiigina iliskin farkindalik (Fs-1503=1,013; p>,05) ortalamalarina gore

anlaml diizeyde farklilagsmadigin1 gostermistir.
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Tablo 3.27. Kardes sayisina gore dijital oyun bagimliligina iligkin farkindalik dlgegi
ve alt boyutlar1 karsilastirilmasini gésteren ANOVA testi sonuglari.

Alt Boyutlar Kardes Sayisi N X SS F p
Yok 49 17,00 6,39
1 kardes 243 16,68 5,72
. 2 kardes 345 17,02 5,80
I¢sel Farkindalik 3 kardes 458 16,31 5,89 1,233 291
4 kardes 271 16,56 5,73
5 ve fazla 233 17,33 5,37
;g”,n Yok 49 25,40 7,26
:g 1 kardes 243 25,61 6,43
% Digsal Farkindalik g E:jzz ig: ggzgj ;:8; 103 991
(=] 4 kardes 271 25,56 6,93
5 ve fazla 233 25,69 6,55
Yok 49 42,40 12,97
1 kardes 243 42,29 11,00
e 2 kardes 345 42,47 11,80
DOBIFO Toplam 3 Kardes 458 4166 11,79 A473 796
4 kardes 271 42,12 11,74
5 ve fazla 233 43,02 10,99

Spor bilimleri fakiiltesi O6grencilerinin dijital oyun bagimmliligina iliskin
farkindalik diizeylerinin kardes sayis1 degiskenine gore farklilasip farklilasmadiginm
belirlemek i¢in uygulanan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) testi sonuglar1 Tablo
3.27°de verilmistir. Bu sonuglar, kardes sayis1 degiskenine gore 6grencilerin DOBIF
Olgegi icsel farkindalik (F-1503=1,233; p>,05), dissal farkindalik (F-1503=,103;
p>,05) alt boyutlarina ait ortalamalarina ve genel dijital oyun bagimhiligina iliskin
farkindalik  (F-1503=,473; p>,05) ortalamalarina gore anlamli diizeyde

farklilasmadigini gostermistir.
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Tablo 3.28. ikamet durumlarina gore dijital oyun bagimliligina iliskin farkindalik
Olcegi ve alt boyutlar karsilastirilmasini gésteren ANOVA testi sonuglari.

Alt Boyutlar ikamet Durumu N X SS F p
Anne 58 16,43 5,50
Baba 18 16,22 5,98

I¢sel Farkindalik Anne-Baba 410 16,55 5,65 J72 544
Ogrenci evi 471 16,54 5,97
B Ogrenci Yurdu 642 17,04 5,70
S Anne 58 24,75 6,77
E Baba 18 27,22 5,18

= Dissal Farkindalik Anne-Baba 410 25,37 6,75 , 758 ,b52
) Ogrenci evi 471 25,31 7,04
R Ogrenci Yurdu 642 25,73 6,88
Anne 58 41,18 11,13
Baba 18 43,44 9,78

DOBIFO Toplam Anne-Baba 410 41,92 11,10 , 720 578
Ogrenci evi 471 41,85 11,98

Ogrenci Yurdu 642 42,77 11,67

Spor bilimleri fakiiltesi Ogrencilerinin dijital oyun bagimliligina iliskin
farkindalik  diizeylerinin  ikamet durumu degiskenine gore farklilasip
farklilagsmadigini belirlemek i¢in uygulanan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) testi
sonuglar1 Tablo 3.28’de verilmistir. Bu sonuglar, ikamet durumu degiskenine gore
ogrencilerin DOBIF Olgegi i¢sel farkindalik (Fa-1s04=,772; p>,05), dissal farkindalik
(Fa-1504=,758; p>,05) alt boyutlarina ait ortalamalarina ve genel dijital oyun
bagimhihigina iligkin farkindalik (Fa-1504=,720; p>,05) ortalamalarina gore anlaml

diizeyde farklilasmadigini gostermistir.

51



Tablo 3.29. Aylik harglik/gelir diizeyine gore dijital oyun bagimliligina iliskin
farkindalik Olg¢egi ve alt boyutlar1 karsilastirilmasini  gosteren ANOVA testi

sonuglart.
Alt Boyutlar Aylik Gelir N X SS F p
1000 t°den az 961 16,80 5,68
1000-2000 1 393 16,56 5,79
. 2001-3000 124 16,88 5,62
Igsel Farkindalik 3001-4000 F 45 1753 6.24 ,503 74
4001-5000 b 26 15,88 6,04
— 5001 b ve tizeri 50 16,14 6,90
’?&" 1000 b’den az 961 25,44 6,93
o) 1000-2000 b 393 25,76 6,59
<3 2001-3000 124 25,44 7,03
g Dissal Farkindalik 3001-4000 % 45 26,55 5.82 1,177 ,318
= 4001-5000 b 26 22,80 8,04
5001 b ve tizeri 50 25,08 7,67
1000 t’den az 961 42,24 11,59
1000-2000 1 393 42,33 11,37
s 2001-3000 b 124 42.33 11,62
DOBIFO Toplam 541 1500 4, 45 4408 1094 800 550
4001-5000 b 26 38,69 11,47
5001 b ve tizeri 50 41,22 13,57

Spor bilimleri fakiiltesi O6grencilerinin dijital oyun bagimliligina iliskin

farkindalik diizeylerinin aylik harclik/gelir diizeyi degiskenine gore farklilasip

farklilagsmadigini belirlemek i¢in uygulanan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) testi

sonuclart Tablo 3.29°da verilmistir. Bu sonuglar, aylik harclik/gelir diizeyi

degiskenine gore dgrencilerin DOBIF Olgegi i¢sel farkindalik (F-1503=,503; p>,05),

digsal farkindalik (Fs-1503=1,177; p>,05) alt boyutlarina ait ortalamalarina ve genel

dijital oyun bagimhiligina iliskin farkindalik (F(s-1593=,800; p>,05) ortalamalarina

gore anlaml diizeyde farklilagsmadigini gostermistir.

Tablo 3.30. Ilgilenilen spor brangi degiskenine gore dijital oyun bagimliligina iligkin
farkindalik olcegi ve alt boyutlar1 karsilastirllmasini gosteren ANOVA  testi

sonuglart.
Alt Boyutlar Brans N X SS F p
Bireysel 693 17,00 5,75
5o lcsel Farkindalik Takim 677 16,51 5,82 1,324 ,266
S Yok 229 16,59 5,59
’2 Bireysel 693 2574 6,93
= Dissal Farkindalik Takim 677 25,30 6,97 811 444
=) Yok 229 25,32 6,41
a Bireysel 693 42,75 11,65
DOBIFO Toplam Takim 677 41,81 11,72 1,225 ,294
Yok 229 41,92 10,91
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Spor bilimleri fakiiltesi O6grencilerinin dijital oyun bagimmliligina iliskin
farkindalik diizeylerinin ilgilenilen spor bransi1 degiskenine gore farklilasip
farklilasmadigini belirlemek i¢in uygulanan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) testi
sonuglar1 Tablo 3.30’da verilmistir. Bu sonuglar, ilgilenilen spor bransi degiskenine
gore Ogrencilerin DOBIF Olgegi icsel farkindalik (F-1506=1,324; p>,05), dissal
farkindalik (F-1506=,811; p>,05) alt boyutlarina ait ortalamalarina ve genel dijital
oyun bagimliligina iliskin farkindalik (F-1506=1,225; p>,05) ortalamalarina goére

anlaml diizeyde farklilagsmadigin1 gostermistir.
3.1.3. Degiskenler Arasi iliskilere Ait Bulgular

Bu baslikta degiskenler arasi iliskiler (korelasyon analizi) ile ilgili bulgular ve
spor bilimleri fakiiltesi Ogrencilerinin dijital oyun bagimliligina iliskin
farkindaliklarinin (i¢sel farkindalik, digsal farkindalik) dijital oyun bagimlilig: alt
boyutlar1 (asir1 odaklanma ve erteleme, yoksunluk ve arayis, duygu degisimi ve

dalma) tizerindeki etkisine iligkin bulgulara yer verilmistir.

Tablo 3.31. Dijital oyun bagimliligina iligskin farkindalik alt boyut puanlari ile dijital
oyun bagimliligi alt boyut puanlari arasindaki iliskiyi goOsteren pearson analizi
sonugclari.

Degiskenler 1 2 3 7
1 Asir1 Odaklanma ve Erteleme ; 1
2 Yoksunluk ve Arayis ; ,E,BC?C());* 1
3 Duygu Degisimi ve Dalma ; ’(,3(?070** '?02:;* 1
4 fgsel Farkindalik ; ",t‘é%** -,;t%** -,;203(’)** 1
5 Digsal Farkindalik ; "%3(’)9()** -,%%t** -,zéé%** ’(,507(?0**

Spor bilimleri fakiiltesi Ogrencilerinin dijital oyun bagimliligina iliskin
farkindaliklarinin (i¢sel farkindalik, digsal farkindalik) dijital oyun bagimliligi alt
boyutlar1 (asir1 odaklanma ve erteleme, yoksunluk ve arayis, duygu degisimi ve
dalma) tizerindeki etkisini belirlemek i¢in uygulanan pearson analizi sonuglar1 Tablo
3.31°da verilmistir. Bu sonuglar, DOBO alt boyutlarindan asir1 odaklanma ve
erteleme ile DOBIFO alt boyutlarindan igsel farkindalik (r=-0,148; p<0,01) ve digsal
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farkindalik (r=-0,339; p<0,01) arasinda negatif yonde istatiksel acidan anlamli iliski
oldugu tespit edilmistir. DOBO alt boyutlarindan yoksunluk ve arayis ile DOBIFO
alt boyutlarindan igsel farkindalik (r=-0,110; p<0,01) ve digsal farkindalik (r=-0,301;
p<0,01) degiskenleri arasinda negatif yonde istatiksel agidan anlamli iliski oldugu
tespit edilmistir. DOBO alt boyutlaridan duygu degisimi ve dalma ile DOBIFO alt
boyutlarindan igsel farkindalik (r=-0,123; p<0,01) ve dissal farkindalik (r=0,243;
p<0,01) arasinda negatif yonde istatiksel ag¢idan anlamli iliski oldugu tespit

edilmistir.

Tablo 3.32. Dijital oyun bagimliligina iliskin farkindalik alt boyutlarinin dijital oyun
bagimlilig1 alt boyutu olan asir1 odaklanma ve ertelemeyi yordamasina iliskin ¢oklu
regresyon analizi sonuglari.

Model DOBIF DOB B Standart Hata B B t p
Sabit Asitt Odakl 33,356 ,969 34,405 ,000
icsel Farkindalik 3! 2a<ianma - oq 059 151 4,754 000
ve Erteleme
Digsal Farkindalik -,686 ,049 -,441 -13,901 ,000
Durbin-Watson

R=0.357 R? =0.127 Adjusted R? =0 .126 F(-1505= 116,539 p=0.000*** -

Modele ait F-1506= 116,539 ve p<,05 anlamlilik diizeyinde p= ,000 olarak
bulunan degerler kurulan regresyon modelinin bir biitiin olarak anlamli oldugunu
gostermektedir. Yani bu regresyon modelinde yer alan bagimli degisken olan asiri
odaklanma ve erteleme ile igsel farkindalik ve dissal farkindalik degiskenleri
arasindaki dogrusal iliski istatistiksel olarak anlamli diizeydedir (p<,01). Spor
bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin ic¢sel ve digsal dijital oyun bagimlhiligina iligkin
farkindaliklarinin asir1 odaklanma ve erteleme bagimliliklarinin olusumunu etkiledigi

goriilmektedir (Tablo 3.32).

Regresyon modelindeki R? determinasyon katsayis1 degeri bagimli
degiskenin yiizde kaglik kisminin bagimsiz degiskenler tarafindan agiklandigini ifade
etmektedir. Durbin-Watson testi hata terimlerinin bagimsizligi 6n kosulunu kontrol
etmek icin kullanilan bir istatistiktir ve modelde otokorelasyon olup olmadigim
gosterir. Durbin-Watson testinde 1,5-2,5 arasindaki degerler otokorelasyon
olmadigim gosterir (Kalayci1 2014). Bu modelde Durbin-Watson degeri ise 1,923 dir.
Buna goére modelde yer alan bagimsiz degiskenlerin bagimli degiskeni agiklama

oraninin % 12,6 (R? =,126) oldugu gériilmiistiir. R? determinasyon katsayis1 degerine
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gore asir1 odaklanma ve erteleme bagimliligin 0,126°s1 igsel ve dissal dijital oyun

bagimliligina iliskin farkindalik ile agiklanmaktadir.

F istatistigi modelin bir biitiin olarak anlamli olup olmadigin1 test etmek i¢in
kullanilirken t istatistigi degiskenlerin ayr1 ayr1 anlamli olup olmadigini test etmek
amaciyla kullanilmaktadir. Beta (B) bagimsiz degiskenlerin Onem sirasini
gostermektedir. En yiiksek B degerine sahip olan degisken goreli olarak en dnemli
bagimsiz degiskendir (Kalayci 2014). Buna gore p<,05 anlamlilik diizeyinde spor
bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin i¢sel dijital oyun bagimliligina iliskin farkindaliklar
ile asir1 odaklanma ve erteleme bagimliliklar1 arasinda pozitif yonde (B=,151) ve
anlamli (p=,000) ve 0&grencilerinin digsal dijital oyun bagimliligina iliskin
farkindaliklar ile asir1 odaklanma ve erteleme bagimliliklar arasinda negatif yonde
(B=-,441) ve anlamh (p=,000) bir iliski oldugu goriilmektedir. Spor bilimleri
fakdiltesi 6grencilerinin igsel dijital oyun bagimliligina iliskin farkindaliklarindaki bir
birimlik artig asir1 odaklanma ve erteleme bagliligi ,151 oraninda artirirken, dissal
dijital oyun bagimhiligina iliskin farkindaliklarindaki bir birimlik artis asir

odaklanma ve erteleme baglilig1 ,441 oraninda azaltmaktadir.

Tablo 3.33. Dijital oyun bagimliligina iliskin farkindalik alt boyutlarinin dijital oyun
bagimlilig: alt boyutu olan yoksunluk ve arayisi yordamasina iligskin ¢oklu regresyon
analizi sonuglari.

Model DOBIF DOB B Standart Hata B B t p
Sabit 17,210 537 32,056 000
icsel Farkindalik Yo"[i“”'”k Ve 176 033 173 5385 000
Dissal Farkindalik ravis 356 027 _418 -13028 ,000
Durbin-Watson

R=0.327 R? =0.107 Adjusted R? =0 .106 F(-1596= 96,687 p=0.000*** Gl

Tablo 3.33 incelendiginde modele ait F(o-1506= 96.687 ve p=,000 degerleri
kurulan regresyon modelinin bir biitiin olarak anlamli oldugunu gostermektedir. Bu
modelde Durbin-Watson degeri ise 1,910 olarak gergeklesmistir. Modelde yer alan
bagimsiz degiskenlerin bagimli degiskeni agiklama oranmin % 10,6 (R?=,106)
oldugu goriilmektedir. Yani bu regresyon modelinde yer alan bagimli degisken olan
yoksunluk ve arayis bagimlilik ile i¢sel ve digsal dijital oyun bagimliligina iliskin
farkindalik bagimsiz degiskenleri arasindaki dogrusal iliski istatistiksel olarak
anlaml diizeydedir (p<0,05). Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin igsel ve dissal

dijital oyun bagimliligma iligkin farkindaliklarmin  yoksunluk ve arayis
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bagimhiliklarinin olusumunu etkiledigi goriilmektedir. R? determinasyon katsayisi
degerine gore yoksunluk ve arayis bagimliligin 0,106’°s1 i¢sel ve dissal dijital oyun
bagimhiligia iliskin farkindalik ile aciklanmaktadir. Buna goére spor bilimleri
fakiiltesi O0grencilerinin igsel dijital oyun bagimliligina iliskin farkindaliklar ile
yoksunluk ve arayis bagimliliklari arasinda pozitif yonde (B=,173) ve anlamlh
(p=,000) ve ogrencilerinin dissal dijital oyun bagimlili§ina iliskin farkindaliklar ile
yoksunluk ve arayis bagimliliklar1 arasinda negatif yonde (p=-,418) ve anlaml
(p=,000) bir iligski oldugu goriilmektedir. Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin igsel
dijital oyun bagimliligina iligkin farkindaliklarindaki bir birimlik artis yoksunluk ve
arayls bagliligi ,173 oraninda artirirken, digsal dijital oyun bagimliligina iliskin
farkindaliklarindaki bir birimlik artis yoksunluk ve arayis bagliligi ,418 oraninda

azaltmaktadir.

Tablo 3.34. Dijital oyun bagimliligna iliskin farkindalik alt boyutlarinin dijital oyun
bagimlilig1 alt boyutu olan duygu degisimi ve dalmay1 yordamasina iliskin ¢oklu
regresyon analizi sonuglari.

Model DOBIF DOB B Standart Hata B B t p
Sabit o 13,399 ,392 34,169 ,000
fcsel Farkindalik Du—‘{/geuszf:g‘m‘ 055 024 075 2289 022
Digsal Farkindalik -,178 ,020 -,294 -8,927 ,000
Durbin-Watson

R=0.249 R? =0.062 Adjusted R? =0 .61 F(»-1506)= 52,811 p=0.000*** Lo

Tablo 3.34 incelendiginde modele ait F(o-1506= 52.811 ve p=,000 degerleri
kurulan regresyon modelinin bir biitiin olarak anlamli oldugunu gdstermektedir. Bu
modelde Durbin-Watson degeri ise 1,974 olarak ger¢eklesmistir. Modelde yer alan
bagimsiz degiskenlerin bagimli degiskeni aciklama oraninm % 6,2 (R?=,062) oldugu
goriilmektedir. Yani bu regresyon modelinde yer alan bagimli degisken olan duygu
degisimi ve dalma bagimlilik ile i¢sel ve digsal dijital oyun bagimlhiligina iliskin
farkindalik bagimsiz degiskenleri arasindaki dogrusal iliski istatistiksel olarak
anlamli diizeydedir (p<0,05). Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin igsel ve dissal
dijital oyun bagimliligima iliskin farkindaliklarinin duygu degisimi ve dalma
bagimliliklarmin olusumunu etkiledigi goriilmektedir. R? determinasyon katsayist
degerine gore duygu degisimi ve dalma bagimliligin 0,062’si i¢sel ve dissal dijital
oyun bagimliligina iligkin farkindalik ile aciklanmaktadir. Buna gdre spor bilimleri

fakiiltesi 6grencilerinin ig¢sel dijital oyun bagimliligina iliskin farkindaliklart ile
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duygu degisimi ve dalma bagimliliklar1 arasinda pozitif yonde (=,075) ve anlamh
(p=,000) ve ogrencilerinin digsal dijital oyun bagimliligina iliskin farkindaliklar ile
duygu degisimi ve dalma bagimliliklar1 arasinda negatif yonde (B=-,294) ve anlaml
(p=,000) bir iligski oldugu goriilmektedir. Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin igsel
dijital oyun bagimliligina iliskin farkindaliklarindaki bir birimlik artis duygu
degisimi ve dalma bagliligi, 075 oraninda artirirken, digsal dijital oyun bagimliligina
iliskin farkindaliklarindaki bir birimlik artis duygu degisimi ve dalma bagliligi, 294

oraninda azaltmaktadir.
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4. TARTISMA

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun bagimliligina yonelik
farkindaliklarinin  dijital oyun bagimliligina etkisini incelemek ve ogrencilerin
demografik Ozelliklerinin dijital oyun bagimliligi ve dijital oyun bagimliligina
yonelik farkindalik diizeylerinde farklilik meydana getirip getirmedigini belirlemek

amaciyla yapilan arastirmada ulasilan bulgular asagidaki sekildedir.

Arastirmaya katilan 1599 &grencinin; 738 (%46,2)’inin Selguk Universitesi,
133 (%8,3)’liniin Karamanoglu Mehmet Bey Universitesi, 224 (%]14)’iiniin Nigde
Omer Halis Demir Universitesi, 270 (%16,9)’inin Aksaray Universitesi ve 234
(%29,9)iiniin Kirsehir Ahi Evran Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesinde 6grenim
gordiikleri ve 521 (%32,6)’inin Antrenorlilk Egitimi, 378 (%23,6)’inin Beden
Egitimi ve Spor Ogretmenligi, 222 (%13,9)’sinin Rekreasyon, 478 (%29,9)’inin ise

Spor Yoneticiligi boliimii 6grencisi oldugu gortilmiistiir (Tablo 2.1).

Spor Bilimleri Fakiiltesi 6grencilerinin, 635 (%39,7)’inin kadin ve 964
(%60,3)’iiniin erkek; yas ortalamalarinin X=20,59+1,88 oldugu; 471 (%29,5)’inin 1.
siifa, 405 (%25,3)’inin 2. siifa, 449 (%28,1)’unun 3. smifa ve 274 (%17,1)’{iniin
4. sinifa devam ettikleri; 1120 (%60)’sinin 1. 6gretim ve 479 (%30)’{iniin 2. 6gretim
programinda egitim gordikleri; 752 (%47)’sinin  annelerinin  ilkokul, 405
(%25,3)’inin  ortaokul, 317 (%19,8)’sinin lise, 107 (%6,7)’sinin lisans ve 18
(%1,2)’inin lisansiisti mezunu oldugu; 478 (%29,9)’inin babalarinin ilkokul, 443
(%27,7)tintin ortaokul, 462 (%28,9)’sinin lise, 183 (%11,4)’linlin lisans ve 33
(%1,1)’linlin lisansiistii mezunu oldugu; 1437 (%89,9)’sinin anne-babasinin birlikte
ve 162 (%10,1)’linlin ayr1 oldugu; 1025 (%64,1)’inin babasinin calistigl, 62
(%3,9)’sinin annesinin c¢alistigi, 268 (%16,8)’inin hem annesinin hem de babasinin
calistigt ve 244 (%]15,2)’liniin hem annesinin hem de babasinin ¢aligmadigi; 185
(%11,6)’inin aile aylik gelir seviyelerinin 2000 t’den az, 455 (%28,5)’inin 2000-
3000 b, 309 (%19,3)’unun 3001-4000 b, 233 (%14,6)’iiniin 4001-5000 b, 154
(%9,6)’linlin 5001-6000 b ve 263 (%16,4)’liniin 6001 b ve iizeri oldugu; 49
(%3,1)’unun kardesinin olmadigi, 243 (%15,2)’liniin 1 kardese, 345 (%21,6)’inin iki
kardese, 458 (%28,6)’inin ii¢ kardese, 271 (%16,9)’inin dort kardese ve 233
(%14,6)’liniin bes ve daha fazla kardese sahip oldugu; 58 (%3,6)’inin annesinin

yaninda, 18 (%1,1)’inin babasinin yaninda, 410 (%25,6)’unun anne ve babasinin
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yaninda, 471 (% 29,5)’inin 6grenci evinde ve 642 (%40,2)’sinin dgrenci yurdunda
ikamet ettigi; 961 (%60,1)’inin aylik aile har¢lik/gelir seviyelerinin 1000 b’den az,
393 (%24,6)linilin 1000-2000 b, 124 (%7,8)’liniin 2001-3000 b, 45 (%2,8)’inin
3001-4000 b, 26 (%]1,6)’sinin 4001-5000 £ ve 50 (%3,1)’sinin 5001 b ve iizeri
oldugu; 693 (%43,4)’linlin bireysel sporlarla ilgilendigi, 677 (%42,3)’sinin takim
sporlariyla ilgilendigi ve 229 (%14,3)’unun herhangi bir bransla ilgilenmedigi
belirlenmistir (Tablo 2.2).

4.1. Arastirmada Kullamlan Olceklerden Elde Edilen Bulgularin

Yorumlanmasi

Arastirmada kullanilan dijital oyun bagimliligi ve dijital oyun bagimliligina
iliskin farkindalik Glgeklerine ait betimsel istatistikler ve spor bilimleri fakiiltesi

ogrencilerinin kisisel 6zelliklerine ait farkliliklar bu boliimde yorumlanmastir.
4.1.1. Dijital Oyun Bagimlihg Olcegine Ait Bulgularin Yorumlanmasi

Spor bilimleri fakiiltesi dgrencilerinin Dijital Oyun Bagimlilig: Olgegi ve alt
boyutlarina ait betimsel istatistiklerin analizinde; 6grencilerin asir1 odaklanma ve
erteleme alt boyutunda X=20,55+10.69; yoksunluk ve arayis alt boyutunda
X=11,07+5.85; duygu degisimi ve dalma alt boyutunda X=9,77+4.17 ve olgegin
genelinde X=41,38+19.07 puan ortalamasina sahip olduklar1 tespit edilmistir (Tablo
3.1).

Dijital oyun bagimliligi 6l¢egi puanlamasmin derecelendirmesinde; “1-21:
Normal grup, 22-42: Az riskli grup, 43-63 Riskli grup, 64-84 Bagimli grup, 85-105
Yiiksek diizeyde bagimli grup” olarak degerlendirilmektedir. Aragtirma sonuglar1 g6z
oniine alindiginda; Spor Bilimleri Fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig

diizeylerinin az riskli grupta yer aldig1 (X=41.38+19.07) tespit edilmistir.

Ilgili alanyazilar1 incelendiginde benzer sonuglara rastlanmamistir. Aksine
Giivendi, Tekkursun Demir ve Keskin (2019) de ortaokul dgrencileri ile yaptiklar
arastirmada Ogrencilerin dijital oyun bagimliliklarinin riskli grupta yer aldiklarini
bulmuglardir. Aynmi sekilde Ayhan ve Koselioren (2019), lise kademesindeki
ogrencilerin de dijital oyun bagimlilig1 risklerinin oldugunu belirtmektedir. Ayrica

Cavus, Ayhan ve Tuncer (2016) iiniversite Ogrencilerinin de bagimlilik riski
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tagidiklarin1 belirtmektedir. Calismamizin spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerini
kapsamasi ve spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin daha fazla fiziksel aktivitelere
katilmasindan dolay1 dijital oyunlar tercih etmedigi, dolayisi ile az riskli grupta yer

aldiginm diistiniilmektedir.

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin
cinsiyet degiskenine gore karsilastirilmasinda; Ogrencilerin  Glgegin  tiim  alt
boyutlarina (asir1 odaklanma ve erteleme, yoksunluk ve arayis, duygu degisimi ve
dalma) ve geneline ait puan ortalamalarinin cinsiyet degiskenine gore erkek

ogrenciler lehine anlamli diizeyde farklilagtigi tespit edilmistir (Tablo 3.2).

fligili alan yazinda arastirma bulgularimizi destekleyen ve cinsiyet
degiskenine yonelik yapilan analiz sonuglarina gore; erkek katilimcilarin dijital oyun
bagimliliginin kadin katilimeilara oranla anlamli derecede yiiksek oldugunu tespit
eden bir¢ok ¢alisma mevcuttur (Gentile 2009, Griffiths ve Hunt 1995, Horzum 2011,
Inal ve Cagiltay 2005, Kilig 2009, Ko ve ark 2005, Ogel 2012, VAN Rooij ve ark
2014, Cavus ve ark 2016, Hazar ve ark 2017, Ayhan ve Koselioren 2019, Gilivendi ve
ark 2019). Erkeklerin bireysel grup halindeki oyunlara daha yatkin olmalar
sebebiyle bos zamanlarini genellikle bu alanda degerlendirmeyi tercih ettikleri

diisiincesiyle aciklanabilir.

Spor bilimleri fakiiltesi Ogrencilerinin yas degiskeni ile dijital oyun
bagimlilig1 diizeyleri arasindaki iligkinin incelenmesinde; Ogrencilerin yaslari ile
Olcegin tiim alt boyutlar (asir1 odaklanma ve erteleme, yoksunluk ve arayis, duygu
degisimi ve dalma) ve geneline ait puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir iligki tespit

edilememistir (Tablo 3.3).

Arastirmadan elden edilen sonug, katilimcilarin yas araliklarinin birbirlerine
yakin olmasi ile agiklanabilir. Buna karsin ilgili alan yazinda, farkli yas
araliklarindaki 6grencilerle yapilan ¢alismalarda anlamli farkliliklar tespit edildigi
gibi, yas biiyiidiikge oynayabilecekleri oyunlarin arttigini gézlemleyen ¢aligmalar da
mevcuttur (Erboy 2010, Oncel ve Tekin 2015). Bu c¢alismalar incelendiginde
katilimcilarin 10-14 yas araliginda oldugu goriilmektedir. Bu yas gruplarinin biligsel
ve duyussal gelisim donemleri g6z 6niinde bulunduruldugunda bu farklili§in normal

oldugu sdylenebilir. Calismamizdaki katilimcilarin yas gruplarinin bu ¢alismalardaki

60



yas gruplarina oranla olduk¢a biliylk olmasi bulgulardaki farklilign da
aciklayabilmektedir.

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun bagimliligi diizeylerinin
o0grenim gordiikleri boliim degiskenine gore karsilastirilmasinda; 6grencilerin 6lgegin
tim alt boyutlarina (asir1 odaklanma ve erteleme, yoksunluk ve arayis, duygu
degisimi ve dalma) ve geneline ait puan ortalamalarinin 6grenim gordiikleri bolim
degiskenine gore anlamli diizeyde farklilasmadigi tespit edilmistir (Tablo 3.4).
Arastirma bulgularimizla paralellik gosteren ve Eryilmaz ve Cukurludz (2018) ve
Keskin (2019) tarafindan yapilan c¢alismalarda da &grencilerin dijital oyun
bagimliligr diizeylerinin okul tiirline gore anlamli diizeyde farklilasmadigi tespit

edilmistir. Bu benzerligin sebebi

Yine spor bilimleri fakiiltesi Ogrencilerinin dijital oyun bagimlihig
diizeylerinin smif (1. sinif, 2. sinif, 3. sinif, 4. sinif) ve 6grenim gordiikleri program
(1. dgretim, 2. 6gretim) degiskenine gore karsilastirilmasinda; 6grencilerin dlgegin
tim alt boyutlarina (asir1 odaklanma ve erteleme, yoksunluk ve arayis, duygu
degisimi ve dalma) ve geneline ait puan ortalamalarinin sinif ve 6grenim gordiikleri
program degiskenine gore anlamli diizeyde farklilasmadigi tespit edilmistir (Tablo
3.5, 3.6). Ilgili literatiir tarandiginda smf ve Ogrenim gordiikleri program

degiskenleriyle ilgili farklilik analiziyle alakali ¢aligmaya rastlanmamustir.

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun bagimlilif1 diizeylerinin
anne egitim diizeyi degiskenine gore karsilastirilmasinda; Ogrencilerin asiri
odaklanma ve erteleme, yoksunluk ve arayis alt boyutlarina ve 6lgegin geneline ait
puan ortalamalarinin anne egitim diizeyine gore anlamli diizeyde farklilastigi; duygu
degisimi ve dalma alt boyutuna ait puan ortalamalarinin ise anlamli diizeyde

farklilagsmadigi tespit edilmistir (Tablo 3.7).

Anlaml farkliligin kaynagini belirlemek {izere yapilan analizde; anne egitim
seviyesi ilkokul mezunu olan spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin, anne egitim
seviyesi ortaokul, lise ve lisans mezunu olan 6grencilere gore dijital oyun oynamaya
yonelik asirt odaklanma ve erteleme ve genel dijital oyun bagimlilik diizeylerinin
yine anne egitim seviyesi ilkokul mezunu olan spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin,

anne egitim seviyesi ortaokul ve lise mezunu olan &grencilere gore dijital oyun
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oynamaya yonelik yoksunluk ve arayis diizeylerinin daha disiik oldugu
belirlenmistir. Bu sonuglara gore; anne egitim seviyesi diisiik olan spor bilimleri
fakiiltesi Ogrencilerinin dijital oyun bagimlihig diizeylerinin diisiik oldugu
sOylenebilir. Yine benzer sekilde arastirma sonuglari, 6grencilerin anne egitim
diizeylerinin ylikselmesiyle dijital oyun bagimliligi diizeylerinin de yiikseldigini

gostermektedir.

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin
baba egitim diizeyi degiskenine gore karsilastirllmasinda; Ogrencilerin asir1
odaklanma ve erteleme alt boyutuna ve Olgegin geneline ait puan ortalamalarinin
baba egitim diizeyine gore anlamli diizeyde farklilastigi; yoksunluk ve arayis ve
duygu degisimi ve dalma alt boyutlarina ait puan ortalamalarinin ise anlaml diizeyde

farklilasmadigi tespit edilmistir (Tablo 3.8).

Anlaml farkliligin kaynagini belirlemek iizere yapilan analizde; baba egitim
seviyesi ilkokul mezunu olan spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin, baba egitim
seviyesi lise, lisans ve lisansiistii mezunu olan 0grencilere gore yine baba egitim
seviyesi ortaokul mezunu olan spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin de, baba egitim
seviyesi lisans mezunu olan Ogrencilere gore dijital oyun oynamaya yonelik asirt
odaklanma ve erteleme diizeylerinin daha diisiik oldugu; baba egitim seviyesi ilkokul
mezunu olan spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin, baba egitim seviyesi lise ve
lisans mezunu olan 6grencilere gore yine baba egitim seviyesi ortaokul mezunu olan
spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin de, baba egitim seviyesi lise mezunu olan
ogrencilere gore genel dijital oyun bagimlilik diizeylerinin daha diisiik oldugu
belirlenmistir. Bu sonuglara gore; baba egitim seviyesi diisiik olan spor bilimleri
fakiiltesi Ogrencilerinin dijital oyun bagimliligi diizeylerinin diisiik oldugu
soylenebilir. Yine benzer sekilde arastirma sonuglari, Ogrencilerin baba egitim
diizeylerinin yiikselmesiyle dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin de ytikseldigini

gostermektedir.

Tablo 3.7 ve 3.8’deki bulgular, anne ve baba egitim diizeyinin artmasi ile is
bulma oranlarinin da artacagi ve ¢alisan anne ve babanin evde bulunma siirelerinin
daha az olmasindan kaynakli katilimcilarin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin

ylkselecegi sekilde yorumlanabilir.
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llgili alan yazinda anne ve baba egitim diizeyi degiskenine gore farkli
sonuclar elde eden calismalar bulunmaktadir. Aydogdu (2018) ve Hazar ve ark
(2017) tarafindan yapilan ¢alismalarda anne baba egitim diizeyine gore bir farklilik
olmadig1r saptanirken; Gokgearslan ve Durakoglu (2014) tarafindan yapilan
calismada ise anne babanin egitim diizeyi ile ¢ocuklarin oyun bagimlilig

diizeylerinin ayni1 oranda arttig1 tespit edilmistir.

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin
anne-baba medeni durum degiskenine gore karsilastirilmasinda; 6grencilerin 6lgegin
tim alt boyutlarina (asir1 odaklanma ve erteleme, yoksunluk ve arayis, duygu
degisimi ve dalma) ve geneline ait puan ortalamalarinin anne-baba medeni durum
degiskenine gore anlamli diizeyde farklilasmadigi tespit edilmistir (Tablo 3.9).
Aragtirma sonuglarimizla ortiismeyen ve Keskin (2019) tarafindan yapilan ¢alismada
ise anne baba ayri olan 6grencilerin dijital oyun bagimliligi diizeylerinin anne baba
birlikte olan Ogrencilere oranla anlamli diizeyde yiiksek oldugu belirlenmistir.

Arastirma sonuglari, ¢calisma gruplarinin farkliligiyla agiklanabilir.

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin
anne-baba calisma durumu degiskenine gore karsilastirilmasinda; ogrencilerin
Olgegin tiim alt boyutlarina (asir1 odaklanma ve erteleme, yoksunluk ve arayis, duygu
degisimi ve dalma) ve geneline ait puan ortalamalarinin anne-baba ¢alisma durumu

degiskenine gére anlaml diizeyde farklilasmadigi tespit edilmistir (Tablo 3.10).

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun bagimliligi diizeylerinin
aile aylik gelir diizeyi degiskenine gore karsilagtirilmasinda; 6grencilerin duygu
degisimi ve dalma alt boyutuna ait puan ortalamalarmin aile aylik gelir diizeyine
gore anlamli diizeyde farklilastig1; asir1 odaklanma ve erteleme, yoksunluk ve arayis
alt boyutlarina ve 6lgegin geneline ait puan ortalamalarmin ise anlamli diizeyde

farklilagsmadigi tespit edilmistir (Tablo 3.11).

Anlamh farkliligin kaynagii belirlemek iizere yapilan analizde; aile aylik
gelir diizeyi 2000 H’den az ve 2000-3000 b arast olan spor bilimleri fakiiltesi
ogrencilerinin, aile aylik gelir diizeyi 5001-6000 1 aras1 ve 6001 b ve tizeri olan
Ogrencilere gore dijital oyun oynamaya yonelik duygu degisimi ve dalma

diizeylerinin daha diisiik oldugu yine aile aylik gelir diizeyi 3001-4000 b arasi ve
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4001-5000 b arast olan spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin de, aile aylik gelir
diizeyi 6001 b ve iizeri olan 6grencilere gore dijital oyun oynamaya yonelik duygu
degisimi ve dalma diizeylerinin daha diisiik oldugu belirlenmistir. Bu sonuglara gore;
aile aylik gelir diizeyi diisiik olan spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun
bagimlilig1 diizeylerinin diisiik oldugu sdylenebilir. Yine benzer sekilde arastirma
sonuglari, Ogrencilerin aile aylik gelir diizeylerinin yiikselmesiyle dijital oyun
bagimlilig1 diizeylerinin de yiikseldigini gdstermektedir. inal ve Cagiltay (2005) ve
Horzum (2011) tarafindan yapilan ve arastirma sonuglarimizi destekleyen
caligmalarda da aylik gelir diizeyi ile dijital oyun bagimliliginin ayn1 oranda arttig1

saptanmistir.

Benzer bir sonu¢ Tablo 3.14’de karsimiza ¢ikmaktadir. Tablo 3.14’de, spor
bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin aylik harclik/gelir diizeyi degiskenine gore dijital
oyun bagimliligi diizeylerinin farklilagip farklilasmadigi analiz edilmistir. Yapilan
analizde, spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin aylik har¢lik/gelir diizeyi degiskenine
gore dijital oyun bagimlilig1 6lgegi asir1 odaklanma ve erteleme alt boyutuna ait puan
ortalamalarinin anlaml diizeyde farklilastigi; yoksunluk ve arayis, duygu degisimi ve
dalma alt boyutlarina ve Olgegin geneline ait puan ortalamalarinin ise aylik
harglik/gelir dilizeyi degiskenine gore anlamli diizeyde farklilasmadigi tespit
edilmistir (Tablo 3.14). Anlamli farkliligin kaynagimi belirlemek iizere yapilan
analizde; aylik harglik/gelir diizeyi 1000 $’den az olan spor bilimleri fakiiltesi
ogrencilerinin, aylik harglik/gelir diizeyi 2001-3000 b arasi ve 4001-5000 b arasi
olan ogrencilere gore yine aylik harglik/gelir diizeyi 1000-2000 b arasi olan spor
bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin, aylik harglik/gelir diizeyi 4001-5000 b arasi olan
Ogrencilere gore dijital oyun oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve erteleme

diizeylerinin daha diisiik oldugu belirlenmistir.

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun bagimliligi diizeylerinin
kardes sayis1 degiskenine gore karsilastirilmasinda; 6grencilerin yoksunluk ve arayis
alt boyutuna ait puan ortalamalarmin kardes sayisina gore anlamli diizeyde
farklilastigi; asir1 odaklanma ve erteleme, duygu degisimi ve dalma alt boyutlarina ve
Olcegin geneline ait puan ortalamalarinin ise anlaml diizeyde farklilasmadigi tespit

edilmistir (Tablo 3.12).
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Anlamli farkliligin kaynagini belirlemek {izere yapilan analizde; 3 ve 4
kardese sahip olan spor bilimleri fakiiltesi 0grencilerinin, 2 kardese sahip olan
Ogrencilere gore dijital oyun oynamaya yonelik yoksunluk ve arayis diizeylerinin
daha diistik oldugu yine 3 kardese sahip olan spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin
de, 5 ve daha fazla kardese sahip olan Ogrencilere gore dijital oyun oynamaya
yonelik yoksunluk ve arayis diizeylerinin daha diisiik oldugu belirlenmistir. Tablo
genel olarak degerlendirildiginde; kardes sayisi1 fazla olan spor bilimleri fakiiltesi
ogrencilerinin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin diisiik oldugu sdylenebilir. Yine
benzer sekilde tablo genel olarak degerlendirildiginde, 6grencilerin kardes sayilarinin
azalmasiyla dijital oyun bagimhilig1 diizeylerinin yiikseldigini sdylememiz
miimkiindiir. Arastirma sonuglari, ilgili alan yazindaki dijital oyun bagimlhiliginin
kardes sayisina gore farklilagmadigini (Solak 2012, Hazar 2016, Aydogdu 2018)
tespit eden calismalarla Ortiismemektedir. Arastirmalar arast goriilen bu farkliliga,

calisma gruplarinin farkliliginin neden oldugu diistiniilmektedir.

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin
ikamet durumu (anne, baba, anne-baba, dgrenci evi, 6grenci yurdu) ve ilgilenilen
spor bransi (bireysel, takim, yok) degiskenine gore karsilastirilmasinda; 6grencilerin
6l¢egin tiim alt boyutlarina (asir1 odaklanma ve erteleme, yoksunluk ve arayis, duygu
degisimi ve dalma) ve geneline ait puan ortalamalarinin ikamet durumu ve ilgilenilen
spor brang1 degiskenine gore anlaml diizeyde farklilagmadig: tespit edilmistir (Tablo
3.13, 3.15). Illgili literatiir tarandiginda ikamet durumu ve ilgilenilen brans

degiskenleriyle ilgili farklilik analiziyle alakali ¢alismaya rastlanmamaistir.

4.1.2. Dijital Oyun Bagimhligina iliskin Farkindahk Olgegine Ait Bulgularin

Yorumlanmasi

Spor bilimleri fakiiltesi dgrencilerinin Dijital Oyun Bagmmliligma Iliskin
Farkindalik Olgegi ve alt boyutlarma ait betimsel istatistiklerin analizinde;
ogrencilerin igsel farkindalik alt boyutunda X=16,73+5.76; digsal farkindalik alt
boyutunda X=25,49+6.87 ve dl¢egin genelinde X=42,23+11.58 puan ortalamasina
sahip olduklari saptanmustir (Tablo 3.16).

Dijjital oyun bagmmlihigina iliskin farkindalik 0Olgegi  puanlamasinin

derecelendirmesinde; “12-28: diisiik diizeyde, 29-44: orta diizeyde, 45-60: yiiksek
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diizeyde farkindalik” olarak degerlendirilmektedir. Arastirma sonuglari gz Oniine
alindiginda; Spor Bilimleri Fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun bagimliligina iliskin
farkindalik diizeylerinin orta diizey grupta yer aldigi (X=42,23+11.58) tespit

edilmistir.

Ayrica igsel farkindalik faktorii icin katilimeilarin alacagr “5-10 puan: diistik,
11-16 puan: orta, 17-25 puan: yliksek” diizeyde dijital oyun bagimliligina iliskin
igsel farkindalig1 gostermektedir. Digsal farkindalik alt faktorii igin ise katilimcilarin
alacag1 “7-16 puan: diisiik, 17-25 puan: orta, 26-35 puan: yiiksek diizeyde dijital
oyun bagimliligma iliskin digsal farkindaliga isaret etmektedir. Arastirma sonuglari
g6z oniinde bulunduruldugunda; Spor Bilimleri Fakiiltesi 6grencilerinin hem dijital
oyun bagimliligina iligkin igsel farkindalik (X=16,73+5.76) hem de dijital oyun
bagimhiligina iliskin digsal farkindalik (X=25,49+6.87) diizeylerinin orta diizey
grupta yer aldig1 belirlenmistir.

Arastirma sonuglarimizi destekleyen Can ve Tekkursun Demir (2020)
“’Sporcularin ve E-spor Oyuncularmin Dijital Oyun Bagimliligi ve Dijital Oyun
Bagimliligina iliskin Farkindalik Diizeyleri>> calismasinda dijital oyun bagimliligina
iligkin farkindalik puanlarinin orta diizeyde oldugu saptanmistir. Bunun yanisira
Hundley ve Shyles’in (2010) ergenlik donemindeki katilimeilarin dijital oyun
bagimliliginin farkinda olmadiklarin1 ifade etmektedir. Hsu ve Chiou (2011)
calismasinda O6gretmen adaylarimin dijital oyunlarin olumsuz etkilerinin farkinda
olduklarmmi fakat Ogrenciler i¢in faydali da olabilecegini diisiindiiklerini
belirtmektedirler. Aydogdu Karaaslan (2015)’ benzer sekilde ailelerin dijital oyun

bagimliliginin farkinda oldugunu belirtmektedir.

Spor bilimleri fakiiltesi Ogrencilerinin dijital oyun bagimhiligina iliskin
farkindalik diizeylerinin cinsiyet degiskenine gore karsilastirilmasinda; 6grencilerin
Olgegin alt boyutlarina (igsel farkindalik ve dissal farkindalik) ve geneline ait puan
ortalamalarinin cinsiyet degiskenine gore kadin 6grenciler lehine anlamli diizeyde

farklilastigi tespit edilmistir (Tablo 3.17).

Arastirma sonuglarimizi destekleyen ve Sezgin ve ark (2021) tarafindan
yapilan “Geng¢ ve Yetiskinlerde Dijital Oyun Bagmmliligma Iliskin Farkindalik
Diizeyi” baslikli calismada; kadin katilimcilarin dijital oyun bagimlhiligr farkindalik

diizeylerinin erkeklere oranla anlamli diizeyde yiiksek oldugu belirlenmistir. Yine
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ilgili alan yazinda Can ve Tekkursun Demir (2020) tarafindan yapilan ve aragtirma
bulgularimizla Ortiismeyen, “Sporcularin ve E-spor Oyuncularinin Dijital Oyun
Bagimlihg ve Dijital Oyun Bagimhiligina Iliskin Farkindalik Diizeyleri” baslikli
calismada ise kadin sporcularin ve kadin e-spor oyuncularmin Dijital Oyun
Bagimlihigina Iliskin Farkindalik Olgegi puan ortalamalari erkeklere gore yiiksek
diizeyde bulunmasina ragmen ortalamalar arasindaki farklililk anlamlilik

gostermemistir.

Spor bilimleri fakiiltesi Ogrencilerinin yas degiskeni ile dijital oyun
bagimliligma iliskin farkindalik diizeyleri arasindaki iliskinin incelenmesinde;
Ogrencilerin yaglar ile 6lgegin alt boyutlart (i¢sel farkindalik ve digsal farkindalik) ve
geneline ait puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir iliski tespit edilememistir (Tablo
3.18). Calismanin 6rneklemini olusturan spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin, aktif
olarak spor hayat1 i¢esinde yer almalari, spor hayatindaki sorumluluklarina yonelik
antrenman, egzersiz gibi olgularin varlii, spor hayatinin kazandirmis oldugu
Ozgiiven ve yiiksek seviyede sosyallesme gibi unsurlar; dijital oyun bagimliligina
iliskin farkindalik diizeylerinde yas diizeyi degiskeninin anlamli seviyede etkisini

tolere etmis olabilir.

Aragtirma sonuglarimizi destekleyen ve Sezgin ve ark (2021) tarafindan
yapilan ¢aligmada katilimeilarin dijital oyun bagimlilig: farkindalik diizeyleri ile yas
degiskeni arasinda istatistiksel agidan anlamli bir fark olmadig1 saptanmustir. Tlgili
alan yazinda, arastirma bulgularimin aksine, katilimcilarin yaslarinin artmasina
paralelel olarak dijital oyun bagimliligina iligkin farkindaliklarinin azaldigini tespit

eden ¢aligmalarda mevcuttur (Can ve Tekkursun Demir 2020).

Spor bilimleri fakiiltesi Ogrencilerinin dijital oyun bagimliliga iliskin
farkindalik  diizeylerinin  6grenim  gordiikleri  boliim  degiskenine  gore
karsilastirilmasinda; 6grencilerin digsal farkindalik alt boyutuna ve dlgegin geneline
ait puan ortalamalarinin 6grenim gordiikkleri bolimlerine gore anlamli diizeyde
farklilastig1; icsel farkindalik alt boyutuna ait puan ortalamalarmin ise anlaml

diizeyde farklilasmadigi tespit edilmistir (Tablo 3.19).

Anlamli farkliligin kaynagini belirlemek {izere yapilan analizde; Spor

Yoneticiligi Boliimiinde O6grenim goren Ogrencilerin, Beden Egitimi ve Spor
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Ogretmenligi ve Rekreasyon béliimiinde 6grenim goren dgrencilere gore dijital oyun
bagimliligi digsal farkindalik diizeylerinin ve genel dijital oyun bagimliligina iliskin
farkindalik diizeylerinin daha diisiik oldugu tespit edilmistir. Ilgili literatiir
tarandiginda 6grenim goriilen bolim degiskeniyle ilgili farklilik analiziyle alakali

calismaya rastlanmamustir.

Spor bilimleri fakiiltesi O6grencilerinin dijital oyun bagimliligma iligkin
farkindalik diizeylerinin smif (1. sinif, 2. smif, 3. sinif, 4. sinif), 6grenim gordiikleri
program (1. 6gretim, 2. 6gretim) ve anne egitim diizeyi (ilkokul, ortaokul, lise, lisans,
lisansiistii) degiskenine gore karsilagtirilmasinda; 6grencilerin 6lgegin alt boyutlarina
(icsel farkindalik ve digsal farkindalik) ve geneline ait puan ortalamalarinin sinif,
O0grenim gordiikleri program ve anne egitim diizeyi degiskenine gbére anlamli

diizeyde farklilagsmadig tespit edilmistir (Tablo 3.20, 3.21, 3.22).

Spor bilimleri fakiiltesi Ogrencilerinin dijital oyun bagimliliga iliskin
farkindalik diizeylerinin baba egitim diizeyi degiskenine gore karsilagtirilmasinda;
ogrencilerin ic¢sel farkindalik, digsal farkindalik alt boyutlarina ve 6lgegin geneline
ait puan ortalamalarinin baba egitim diizeylerine gore anlaml diizeyde farklilagtig

tespit edilmistir (Tablo 3.23).

Anlaml farkliligin kaynagini belirlemek iizere yapilan analizde; baba egitim
seviyesi lisansiistii olan spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin, baba egitim seviyesi
ilkokul, ortaokul, lise ve lisans mezunu olan 6grencilere gore dijital oyun bagimliligi
digsal farkindalik diizeylerinin ve genel dijital oyun bagimliligina iliskin farkindalik
diizeylerinin daha diisiik oldugu; baba egitim seviyesi lisansiistii olan spor bilimleri
fakiiltesi dgrencilerinin, baba egitim seviyesi ilkokul, ortaokul ve lise mezunu olan
ogrencilere gore dijital oyun bagimlilig: igsel farkindalik diizeylerinin daha diisiik
oldugu yine baba egitim seviyesi lise olan spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin,
baba egitim seviyesi ilkokul mezunu olan 6grencilere gore dijital oyun bagimlilig:
igsel farkindalik diizeylerinin daha diisiik oldugu belirlenmistir. Bu sonuglara gore;
baba egitim seviyesi yiiksek olan spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun
bagimliligina iliskin farkindalik diizeylerinin diisiik oldugu sdylenebilir. Yine benzer
sekilde arastirma sonuglari, 6grencilerin baba egitim diizeylerinin yiikselmesiyle

dijital oyun bagimliligina iliskin farkindalik diizeylerinin azalacagini géstermektedir.
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Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun bagimliligina iliskin
farkindalik diizeylerinin anne-baba medeni durum (birlikte, ayrilmis), anne-baba
calisma durumu (baba c¢alisiyor, anne calisiyor, anne-baba calisiyor, anne-baba
calismiyor), aile aylik gelir diizeyi (2000 1’den az, 2000-3000 1, 3001-4000 £, 4001-
5000 b, 5001-6000 b, 6001 % ve iizeri), kardes sayisi (yok, 1 kardes, 2 kardes, 3
kardes, 4 kardes, 5 ve fazla kardes), ikamet durumu (anne, baba, anne-baba, 6grenci
evi, 0grenci yurdu), aylik harclik/gelir diizeyi (1000 H’den az, 1000-2000 1, 2001-
3000 b, 3001-4000 b, 4001-5000 b, 5001 b ve iizeri) ve ilgilenilen spor bransi
(bireysel, takim, yok) degiskenine gore karsilastirilmasinda; 6grencilerin 6lgegin alt
boyutlarma (igsel farkindalik ve digsal farkindalik) ve geneline ait puan
ortalamalarinin anne-baba medeni durum, anne-baba ¢alisma durumu, aile aylik gelir
diizeyi, kardes sayisi, ikamet durumu, aylik harclik/gelir diizeyi ve ilgilenilen spor
brang1 degiskenine gore anlamli diizeyde farklilasmadigi tespit edilmistir (Tablo
3.24, 3.25, 3.26, 3.27, 3.28, 3.29, 3.30).

4.1.3. Degiskenler Arasi iliskilere Ait Bulgularin Yorumlanmasi

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 alt boyutlari
(asir1 odaklanma ve erteleme, yoksunluk ve arayis, duygu degisimi ve dalma) ile
dijital oyun bagimliligina iligkin farkindaliklar (igsel farkindalik, dissal farkindalik)

arasindaki iligkinin tespitine yonelik yapilan analizde (Tablo 3.31):

Ogrencilerin, dijital oyun bagimlilig1 alt boyutlarindan asir1 odaklanma ve
erteleme ile dijital oyun bagimliligina iligkin farkindalik alt boyutlarindan igsel

farkindalikjgisiik dizeyde] Ve digsal farkindaliK(orta diizeyde] arasinda negatif yonde;

Ogrencilerin, dijital oyun bagimliligi alt boyutlarindan yoksunluk ve arayis
ile dijital oyun bagimhligma iliskin farkindalik alt boyutlarindan igsel

farkindalikyaasiik dizeyde] Ve dissal farkindaliKorta diizeyde] arasinda negatif yonde;

Ogrencilerin, dijital oyun bagimliligi alt boyutlarindan duygu degisimi ve
dalma ile dijital oyun bagimhiligma iliskin farkindalik alt boyutlarindan igsel
farkindalikgisiik dizeyde] Ve digsal farkindalik{qigik dizeyde] arasinda negatif yonde anlaml

bir iligki oldugu tespit edilmistir.
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Bu sonuglara gore; spor bilimleri fakiiltesi Ogrencilerinin dijital oyun
bagimlilig1 diizeylerinin artmasina paralel olarak dijital oyun bagimliligina iliskin

farkindalik diizeylerinin azalacagi sOylenebilir.

Bir baska ifadeyle spor bilimleri fakiiltesi Ogrencilerinin, dijital oyun
bagimliligina iliskin farkindaliklarinin yiiksek olmasi, bagimlilik durumundan

kacinabilmelerinde 6nemli bir rol iistlenmektedir.

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin bagimlilik seviyelerinin artmasiyla
farkindaliklarinin  diisme egilimi  gostermesindeki nedenin, katilimcilarin oyun
oynadiklarinda asir1 odaklanmis olmalarina, eglenme giidiilerinin artmasina, gercek
yasamdan oyun vasitasiyla uzaklagarak hareketsiz yasama aligkanligr edinmelerine
baglanabilir. Ayrica dijital oyun oynama davranist gelistiren bireylerin, oyun
oynarken igsel, digsal motivasyon kaynaklarinin iist diizeye ulasmasindan dolayz,
dijital oyun bagimliligina iliskin farkindalik diizeylerinin engellemis olma ihtimalide

olasi bir durumdur.

Arastirma sonuglarimizla paralellik gosteren c¢alismalarda; Hsu ve Chiou
(2011), ogretmen adaylarinin asir1 oyun oynamanin bazi olumsuz etkileri
olabilecegine dair farkindaliklar1 olmasina ragmen, ¢ogunlugunun dijital oyunlar
oynadig1 ve dijital oyunlarin Ogrenciler i¢in faydali bir ara¢ olabilecegine

inandiklarini ifade eden bulgulara ulagsmstir.

Yine Can ve Tekkursun Demir (2020) tarafindan yapilan calismada;
katilimcilarin dijital oyun bagimliligi ve dijital oyun bagimliligina iliskin farkindalik
puanlar1 arasinda negatif yonde yiiksek diizeyde anlamli iligki saptanmistir. Can ve
Tekkursun Demir (2020) bu sonuglari, diizenli dijital oyun oynayan e-Spor
oyuncularinin ve sporcularin bagimlhilik diizeyleri arttik¢a dijital oyun bagimliligina

iliskin farkindaliklarinin diistiigii seklinde yorumlamastir.

Ilgili alan yazinda, arastirma desenine benzer mahiyetteki ¢alismalarda ise su
sonuglara ulagilmistir: Keskin (2019), ortaokul kademesindeki 6grencilerin dijital
oyun bagimlilig: ile psikolojik saglamlik ve bilingli farkindalik diizeyleri arasindaki
iliskiyi inceledigi ¢aligmada; dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri ile bilingli farkindalik
diizeyleri arasinda pozitif yonde, dijital oyun bagimlilig1 ile psikolojik iyilik

diizeyleri arasinda negatif yonde anlamli iliskiler oldugunu tespit etmistir. Hundley
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ve Shyles (2010) dijital teknoloji ile alakali ergen bireylerin algilarini ve
farkindaliklarint inceledikleri ¢aligmalarinda; katilimcilarin g¢evrimigi riskleri ve
bireye zarar verebilecek durumlar1 bilmedikleri, buna tepki gostermedikleri ve konu

hakkinda katilimcilarin rahat tutumlar1 oldugunu ortaya koymuslardir.

Dijital oyun bagimliliina iliskin farkindalik alt boyutlarinin (igsel ve dissal
farkindalik) dijital oyun bagimlilig1 alt boyutlarini (asir1 odaklanma ve erteleme,

yoksunluk ve arayis, duygu degisimi ve dalma) yordamasina iligkin yapilan

analizlerde (Tablo 3.32, 3.33, 3.34):

Arastirma kapsaminda elde edilen mevcut veriler g6z 6niinde bulundurularak,
spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin igsel ve digsal dijital oyun bagimliligina iliskin
farkindaliklarinin asir1 odaklanma ve erteleme, yoksunluk ve arayis, duygu degisimi

ve dalma bagimliliklarinin olusumunu etkiledigi saptanmuistir.

Bu sonuglara gore spor bilimleri fakiiltesi dgrencilerinin ig¢sel dijital oyun
bagimliligma iliskin farkindaliklari ile asir1 odaklanma ve erteleme, yoksunluk ve
aray1s, duygu degisimi ve dalma bagimliliklar1 arasinda pozitif yonde anlamli; digsal
dijital oyun bagimliligma iliskin farkindaliklar1 ile asir1 odaklanma ve erteleme,
yoksunluk ve arayis, duygu degisimi ve dalma bagimliliklar1 arasinda negatif yonde

anlamli bir iliski oldugu belirlenmistir.
5. SONUC ve ONERILER

Bu arastirma, spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig: ve
dijital oyun bagimliligina yonelik farkindalik diizeylerinin incelenmesi, 6grencilerin
demografik ozelliklerinin dijital oyun bagimlilig: ve dijital oyun bagimliligina iliskin
farkindalik diizeylerinde farklilik meydana getirip getirmedigini belirlemek amaciyla

yapilmistir.
Arastirmada su sonuglara ulasilmistir:

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin az

riskli grupta yer aldig1 tespit edilmistir.

Ogrencilerin hem alt boyutlar (asir1 odaklanma ve erteleme, yoksunluk ve

aray1s, duygu degisimi ve dalma) hem de genel kapsamda dijital oyun bagimlilig
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diizeylerinin cinsiyet degiskenine gore erkek Ogrenciler lehine anlamli diizeyde

farklilagtig1 tespit edilmistir.

Ogrencilerin hem alt boyutlar (asir1 odaklanma ve erteleme, yoksunluk ve
aray1s, duygu degisimi ve dalma) hem de genel kapsamda dijital oyun bagimliligi

diizeyleri ile yas degiskeni arasinda anlamli bir iligki tespit edilememistir.

Ogrencilerin asir1 odaklanma ve erteleme, yoksunluk ve arayis dijital oyun
bagimhilig1 diizeyleri ve genel dijital oyun bagimliligi diizeylerinin anne egitim
seviyesine gore; asirt odaklanma ve erteleme dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri ve
genel dijital oyun bagimliligi diizeylerinin baba egitim seviyesine gore anlamli
diizeyde farklilastig1 tespit edilmistir. Bu sonug, anne ve baba egitim seviyesi diisiik
olan spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun bagimliligi diizeylerinin
diisiik oldugunu ortaya koymustur. Bir baska ifadeyle bu sonug, dgrencilerin anne ve
baba egitim seviyelerinin yiikselmesiyle dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin de

yiikseldigini gostermistir.

Ogrencilerin duygu degisimi ve dalma dijital oyun bagimlilhig diizeylerinin
aile aylik gelir seviyesine gore; asir1 odaklanma ve erteleme dijital oyun bagimlilig
diizeylerinin aylik harglik/gelir seviyesine gore anlamli diizeyde farklilastigi tespit
edilmistir. Bu sonug, aile aylik gelir seviyesi ve aylik harclik/gelir seviyesi diisiik
olan spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin
diisiik oldugunu ortaya koymustur. Bir baska ifadeyle bu sonug, dgrencilerin aile
aylik gelir seviyesi ve aylik harclik/gelir seviyelerinin ylikselmesiyle dijital oyun

bagimlilig diizeylerinin de yiikseldigini gostermistir.

Ogrencilerin yoksunluk ve arayis dijital oyun bagimlilig: diizeylerinin kardes
sayisina gore anlaml diizeyde farklilastig1 tespit edilmistir. Bu sonug, kardes sayisi
fazla olan spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig diizeylerinin
diisiik oldugunu ortaya koymustur. Bir baska ifadeyle bu sonug, d6grencilerin kardes
sayllarinin  azalmasiyla dijital oyun bagimliligi diizeylerinin yiikseldigini

gostermistir.

Ogrencilerin hem alt boyutlar (asir1 odaklanma ve erteleme, yoksunluk ve
aray1s, duygu degisimi ve dalma) hem de genel kapsamda dijital oyun bagimlilig

diizeylerinin 6grenim gordiikleri boliim, sinif, 6grenim gordiikleri program, anne-
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baba medeni durum, anne-baba calisma durumu, ikamet durumu ve ilgilenilen spor

brangi degiskenine gore anlaml diizeyde farklilasmadigi tespit edilmistir.

Spor bilimleri fakiiltesi Ogrencilerinin dijital oyun bagimliligina iligkin
farkindalik diizeylerinin orta diizey grupta yer aldig1 tespit edilmistir. Benzer sekilde,
ogrencilerin hem dijital oyun bagimliligina iliskin igsel farkindalik hem de dijital
oyun bagimliligina iliskin digsal farkindalik diizeylerinin orta diizey grupta yer aldig1

belirlenmistir.

Ogrencilerin hem alt boyutlar (i¢sel farkindalik ve dissal farkindalik) hem de
genel kapsamda dijital oyun bagimliligina iligskin farkindalik diizeylerinin cinsiyet
degiskenine gore kadin oOgrenciler lehine anlamli diizeyde farklilastigi tespit

edilmistir.

Ogrencilerin hem alt boyutlar (i¢sel farkindalik ve dissal farkindalik) hem de
genel kapsamda dijital oyun bagimliligina iliskin farkindalik diizeyleri ile yas

degiskeni arasinda anlamli bir iliski tespit edilememistir.

Ogrencilerin dijital oyun bagimliligina iliskin digsal farkindalik diizeylerinin
ve genel farkindalik diizeylerinin 6grenim gordiikleri bdliimlerine gore anlamh
diizeyde farklilastig1 tespit edilmistir. Bu sonug, Spor Yoneticiligi Bolimiinde
ogrenim goren ogrencilerin, Beden Egitimi ve Spor Ogretmenligi ve Rekreasyon
boliimiinde 6grenim goren Ogrencilere gore dijital oyun bagimliligma iliskin digsal
farkindalik ve dijital oyun bagimliligina iliskin genel farkindalik diizeylerinin daha

diisiik oldugunu ortaya koymustur.

Ogrencilerin dijital oyun bagimliligna iliskin i¢sel ve dissal farkindalik
diizeylerinin ve dijital oyun bagimliligina iliskin genel farkindalik diizeylerinin baba
egitim seviyesine gore anlaml diizeyde farklilastig1 tespit edilmistir. Bu sonug, baba
egitim seviyesi yiiksek olan spor bilimleri fakiiltesi Ogrencilerinin dijital oyun
bagimliligina iliskin farkindalik diizeylerinin diisiik oldugunu ortaya koymustur. Bir
baska ifadeyle bu sonug, 6grencilerin baba egitim seviyelerinin yiikselmesiyle dijital

oyun bagimliligina iliskin farkindalik diizeylerinin azalacagini géstermistir.

Ogrencilerin hem alt boyutlar (i¢sel farkindalik ve dissal farkindalik) hem de

genel kapsamda dijital oyun bagimlhiligma iliskin farkindalik diizeylerinin smnif,
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Ogrenim gordiikleri program, anne egitim diizeyi, anne-baba medeni durum, anne-
baba calisma durumu, aile aylik gelir diizeyi, kardes sayisi, ikamet durumu, aylik
harclik/gelir diizeyi ve ilgilenilen spor bransi degiskenine gore anlamli diizeyde

farklilasmadigi tespit edilmistir.

Dijital oyun bagimlilig1 alt boyutlar1 (asir1 odaklanma ve erteleme, yoksunluk
ve arayis, duygu degisimi ve dalma) ile dijital oyun bagimliligina iligkin farkindalik
boyutlar1 (igsel farkindalik, digsal farkindalik) arasindaki iligkinin tespitine yonelik
sonuglar ise spor bilimleri fakiiltesi Ogrencilerinin dijital oyun bagimmlilig
diizeylerinin artmasina paralel olarak dijital oyun bagimliligina iliskin farkindalik
diizeylerinin azalacagini ortaya koymustur. Bir baska ifadeyle spor bilimleri fakiiltesi
Ogrencilerinin, dijital oyun bagimliligina iliskin farkindaliklarinin yiiksek olmasi,

bagimlilik durumundan kag¢inabilmelerinde 6nemli bir rol iistlenmektedir.

Yine dijital oyun bagimliliina iliskin farkindalik boyutlarinin (igsel ve dissal
farkindalik) dijital oyun bagimliligi alt boyutlarin1 (asir1 odaklanma ve erteleme,
yoksunluk ve arayis, duygu degisimi ve dalma) yordamasina iliskin sonuglar;
arastirma kapsaminda elde edilen mevcut veriler géz 6nilinde bulundurularak, spor
bilimleri fakiiltesi 0grencilerinin i¢sel ve digsal dijital oyun bagimliligina iliskin
farkindaliklarinin asir1 odaklanma ve erteleme, yoksunluk ve arayis, duygu degisimi

ve dalma bagimliliklarinin olusumunu etkiledigini ortaya koymustur.
Arastirma sonuglar1 géz oniinde tutularak su 6nerilerde bulunulabilir:

e Giinlimiizde siiphesiz ki teknoloji hayatimizin her alaninda yer almaktadir. Bu
teknoloji ile birlikte hayatimizda olan dijital iiriinler hayatimizdaki birgok seyi
degistirmis ve donlistiirmiistiir. Bu doniisiim igerisinde oyunun da gelenekselden
uzaklastigi ve her gecen giin yerini dijital oyuna biraktig1 goriilmektedir. Bu
gelisime ve degisime kayitsiz kalinmamali, bagimlilik diizeyleri istenilen
seviyelerde olsa da olusabilecek tehditlere karsi farkindalik egitimleri

verilmelidir.

e Dijital oyun bagimliliklar1 degerlendirilirken farkli degiskenlerin etkilerine

yonelik ¢aligmalar yapilabilir.
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llgili alanyazi incelendiginde degiskenlerin farklilik analiziyle alakali yeterince
calisma olmadigi gdzlemlenmistir. Ilgili alanla yapilacak calismalarin

giincellenmesi, drneklem gruplari ve yontemin ¢esitlendirilmesi dnerilmektedir.

Calismada, dijital oyun bagimlilig1 (asir1 odaklanma ve erteleme, yoksunluk ve
aray1s, duygu degisimi ve dalma) ve dijital oyun bagimliligina yonelik
farkindalik (i¢sel farkindalik, dissal farkindalik) diizeylerinin incelenmesi nicel
yontemlerle degerlendirilmistir. Bu baglamda daha kapsamli ve somut veriler

elde etmek adina nitel ve deneysel ¢aligmalar tasarlanabilir.

Arastirmanin  sinirliligi, spor bilimleri fakiiltesi Ogrencileri kapsaminda
yuritiilmesidir. Farkli fakiilteler veya diger spor egitimi veren kurum veya

kuruluslar da ¢aligmaya dahil edilebilir.
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EK A: Kisisel Bilgi Formu

Degerli katilimer;

Bu anket “Spor Bilimleri Fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 ve dijital

oyun bagimliligina yonelik farkindalik diizeylerinin incelenmesi’’ konulu yiiksek lisans tez

calismast i¢in hazirlanmig olup, baska hi¢bir amagla kullanilmayacaktir. Her soruyu

okuduktan sonra buna ne derecede katildigimizi ya da katilmadigimzi, form {iizerine

isaretleyiniz. Liitfen isaretlenmeyen soru birakmayimiz. Anket sorulart genel olarak

degerlendirilecegi i¢in kimliginizi belirtecek herhangi bir isaretleme yapmayiniz. Dogru bir

degerlendirme olabilmesi adina liitfen samimi cevaplar veriniz. Aragtirmaya katkida

bulundugunuz i¢in tesekkiir ederiz.

Kisisel Bilgi Formu
1 | Cinsiyetiniz: ( )Kadin ( ) Erkek
2 Yasinz :
3 Hangi Universitede Egitim Gormektesiniz:
4 Boliimiiniiz : ( ) Antrenérliikk Egitimi () Beden Egitimi ve Spor Ogretmenligi
() Rekreasyon () Spor Yoéneticiligi
5 Sinifimiz : ()L ()2 ()3 ()4
6 Ogretim Gordiigiiniiz Program : ( ) 1. Ogretim ( ) 2. Ogretim
7 Anne Egitim Diizeyi : ( )ilkokul ( ) Ortaokul ( )Lise ( )Lisans ( ) Lisansiistii
8 | Baba Egitim Diizeyi :( ) Ilkokul ( )Ortaokul ( )Lise ( ) Lisans ( ) Lisansiistii
9 | Anne-Baba Medeni Durumu : ( ) Birlikte ( ) Ayrilmig
10 Anne baba calisma durumu : ( ) Baba calistyor () Anne galistyor
() Anne-baba ¢alistyor () Anne-Baba ¢alismiyor

11 Ailenin aylik gelir diizeyi : ( ) 2000°den az ( )2000-3000 ( ) 3001-4000

() 4001-5000 ( )5001-6000 ( )6001 ve iizeri
12 | Kardessayisi: ( )0 ()1 ()2 ()3 ()4 ( )5vefazla
13 Kiminle ve nerede yasiyorsunuz : ( ) Anne ( ) Baba () Anne-Baba

() Ogrencievi () Ogrenci Yurdu

14 Aylk Gelir Durumunuz : ( ) 1000’den az () 1000-2000 ( ) 2001-3000

() 3001-4000 () 4001-5000 ( ) 5001 ve iizeri
15 | llgilendigiz Spor Brang1 : ( ) Bireysel ( ) Takim ( ) Yok
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EK-B: Universite Ogrencileri I¢in Dijital Oyun Bagimlilik Olgegi

[FADELER el g
Bu bolimde Universite Ogrencileri Igin Dijital oyun bagimhilikf 2| 2 £ g g
Olcegine dair ifadeler bulunmaktadir. Asagida verilen ifadelere ne i’ Sl 2 S ; ﬁ g
oletide katildigmizi ifadelerin kargisindaki kutucuklara (X) isareti = E| E g RS
koyarak belirtiniz. Liitfen isaretlenmemis ifade birakmayiiz. BEE = R
X M| ¥ o M| XY
1 Mutsuz oldugum zamanlarda dijital oyun oynamak beni
rahatlatir.
2 |Dijital oyun oynarken aciktigimin farkina varmam.
3 Her defasinda daha uzun siire dijital oyun oynamak
isterim.
4 Dijital oyun oynamadigim zaman kendimi huzursuz
hissederim
5 [stedigim zaman dijital oyun oynayamazsam
sinirlenirim/6fkelenirim.
6 [Smufta ders esnasinda dijital oyun oynamay1 hayal ederim
7 |Dijital oyun oynamadigim zaman igtahim kagar
8 Okul digindaki vaktimin ¢ogunu dijital oyun oynayarak
geciririm.
9 Bilgisayar, cep telefonu, tablet gibi teknolojik araglary
gordiigiimde aklima gelen ilk sey dijital oyun oynamak olur.
10 Giin igerisinde birden bire/aniden dijital oyun oynamayi
istedigim zamanlar olur
Ev disinda herhangi bir yere gittigimde dijital oyun
11 |oynayabilecegim bir ara¢ (bilgisayar, telefon, tablet, konsol
vb.) var m1 diye etrafa bakinirim
12 Baskalar1 ile yiiz yiize sohbet etmek yerine dijital oyun|
oynamays1 tercih ederim
13 Sabah uyandigimda aklima gelen ilk sey dijital oyun oynamak
olur
Bilgisayar, telefon, tablet ve konsol gibi dijital oyun
14 .
araglarindan uzak kalmay1 istemem
15 Dijital oyun oynadigim igin bagska tiirli eglenceli aktivitelere
(spor, miizik gibi) zamanim kalmaz
16 Dijital oyunlar hayatimin olmazsa olmaz bir parcasidir (benim|
icim ¢ok onemlidir)
17 |Dijital oyun oynamak i¢in derslerimi aksattigim zamanlar olur
18 Dijital oyun oynarken tuvalet ihtiyacimi erteledigim zamanlar|
olur
19 |Dijital oyunun olmadigi bir hayat bana sikic1 gelir
20 |Okula gitmek yerine dijital oyun oynamayi tercih ederim
21 |Dijital oyunun olmadig1 bir hayat bana anlamsiz gelir
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EK-C: Dijital Oyun Bagimliligina Iliskin Farkindalik Olgegi

Bu boliimde Dijital oyun bagimliligma iliskin farkindalik 6lgegine
(DOBIFO) dair ifadeler bulunmaktadir. Asagida verilen ifadelere ne
Olciide katildigimizi ifadelerin karsisindaki kutucuklara (X) isareti :
koyarak belirtiniz. Liitfen isaretlenmemis ifade birakmayiniz.

[FADELER

Kesinlikle

Katilmiyorum

Katilmiyorum

Kararsizim

Katiliyorum

Kesinlikle
Katiliyorum

Dijital oyun bagimligi bunalima siiriikler

Oyunlardaki aksiyonlardan dolay1 dijital oyun bagimlilig1 bireyin
stresini arttirir

Dijital oyun bagimlilig asabilestirir

Dijital oyun bagimlilig1 bireyi saldirganlastirir.

Dijital oyun bagimlilar1 gegemedigi seviyeleri giin icinde
hatirladiginda birden {iziiliir

6 |Dijital oyun bagimlilig1 kisiyi toplumdan uzaklastirir

7 Dijita:ll oyun bagimlihigi cevreyle (aile, arkadagslar, vb.) olan
iletisimi azaltir

8 |Dijital oyun bagimhilig1 yalnizlagtirir

9 Dijital oyun bagimlilar1 kendini dijital oyun oynamaktan alamadigy|

icin ¢evresindekilere zaman ayiramaz

10

Dijital oyun bagimhiligi hareketsiz yasamin nedenlerindendir

11

Kontrolsiizce dijital oyun oynamak “bagimlilik” olarak
adlandirilamaz

12

Dijital oyun bagimlilig1 okul veya is hayatinda problemlere yol
acar
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EK D: S.U. Spor Bilimleri Fakiiltesi Etik Kurul Karari
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Gozde1
Damga


EK E: Turnitin Raporu

SPOR BiLIMLERI FAKULTESI OGRENCILERININ DiJiTAL OYUN
BAGIMLILIGI VE DIJITAL OYUN BAGIMLILIGINA YONELIK

FARKINDALIK DUZEYLERININ INCELENMESI

%19 «18
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