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Ozet

Dijital oyunlar, internet kullaniminin yayginlasmas: ve baglant1 hizinin artmasiyla birlikte insanlarin
zamanlarin gegirdikleri nemli bir platform ve bos zaman aktivitesi haline gelmistir. Dijital oyunlarin
her zaman ve her yerde erisilebilir olmasi ve kisilerin fiziksel olarak bir arada olmasin1 gerektirmemesi
ve pandemi gibi faktorler nedeniyle 6zellikle giiniimiiz gengleri arasinda popiilaritesinin 6nemli dl¢tide
arttig1 ve bagimlilik diizeyine ulastif1 savunulmaktadir. Bu ¢alismanin amaci, saglik bilimleri fakiiltesi
ogrencilerinin dijital oyun bagimhilig farkindaligini belirlemektir. Calisma nicel arastirma
modellerinden biri olan iliski modeli kullanilarak gerceklestirilmistir. Calismaya Saglik Bilimleri
Fakiiltesinde Spor Bilimleri, Fizik Tedavi ve Rehabilitasyon, Beslenme ve Diyetetik ve Hemsirelik
Boliimlerinde 6grenim goren 344 iiniversite dgrencisi katilmistir. Veri toplama araci olarak “Dijital
Oyun Bagimliligina Iliskin Farkindalik Olgegi (DOBIFO)” kullanilmistir. Verilerin analizinde
parametrik testler kullamilmistir. Calismamizin bulgularina dayanarak, saghk bilimleri alaninda
O0grenim goren 6grencilerin dijital oyun bagimlilig: farkindaliklarinin yiiksek oldugu goriilmektedir (X=
3,85). Beslenme boliimii diger boliimlere kiyasla en yiiksek farkindalik diizeyine sahipti. Ayrica kadin
ogrencilerin erkeklere gore farkindalik diizeylerinin daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Ayrica, dijital
oyun oynamayanlarin farkindaliginin daha yiiksek oldugu da belirlenmistir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun, dijital spor, oyun bagimlilig1, farkindalik
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Investigation Digital Game Addiction Awareness of Faculty of Health

Sciences Students

Abstract

Digital games have become an important platform and leisure activities where people spend
their time with the widespread use of the internet and the increase in connection speed. Since
digital games are accessible anytime and anywhere and do not require people to be physically
together, it is argued that their popularity has increased significantly and reached the level of
addiction, especially among today's youth and with the effect of factors such as the pandemic.
The aim of this study is to determine the digital game addiction awareness of health sciences
faculty students. The study was done using the relationship model, which is one of the
quantitative research methodologies. This study included 344 university students studying in
the Sports Sciences, Physical Therapy and Rehabilitation, Nutrition and Dietetics, and Nursing
Departments at the Faculty of Health Sciences. The Awareness of Digital Game Addiction
Scale (DOBIFO)" was used to collect data. The parametric tests were used in data analysis.
Based on the findings of our study, it is seen that students studying in the field of health sciences
have a high awareness of digital game addiction (X= 3.85). The nutrition department shows the
highest level of awareness compared to other departments. In addition, it was observed that
female students had higher levels of awareness than males. It was also observed that the
awareness of those who do not play digital games was higher.

Keywords: Digital game, digital sports, gaming addiction, awareness
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SUMMARY

Introduction and Aim

Digital games have become an important platform and leisure activities where people spend their time
with the widespread use of the Internet and the increase in connection speed (Rahmawati et al., 2019).
Given their anytime, anywhere accessibility and absence of physical presence requirements, digital
games have experienced an enormous rise in popularity, leading to worries of addiction, particularly
among today's young, worsened by factors such as the pandemic. (Marta et al., 2021). Since factors that
may negatively affect this health are related to these games, studies in this field are increasing and
gaining importance. The aim of this study is to determine the awareness of health sciences faculty
students, who will take part in the field of health in the future, about digital games and digital game
addiction, which are becoming increasingly popular today, and to make plans to further increase their
awareness in this field. Thus, it is aimed to provide students who will work in this field in the future to
raise awareness about digital game addiction and to enable them to better struggle with this issue in the
future.

Material & Method

The study was done using the relationship model, which is one of the quantitative research
methodologies. A study demonstrates that the survey method is suitable for measuring the correlation
between two variables. In this model, the researcher assesses the variables in their intrinsic condition
and determines if there exists a correlation between them. This study included 344 university students
studying in the Sports Sciences, Physical Therapy and Rehabilitation (PTR), Nutrition and Dietetics, and
Nursing Departments at the Faculty of Health Sciences and fulfilling the inclusion/exclusion criteria
(between the ages of 18-35, studying at the faculty of health sciences and participating in the study
voluntarily). The students who agreed to participate in the study were evaluated in accordance with the
study plan after reading and signing the informed consent form. Within the scope of the socio-
demographic characteristics of the students, age, gender, the department, and classes they study,
whether they play digital games, and how many years they have been playing digital games were asked
and recorded with google forms. Then, "Awareness of Digital Game Addiction Scale (ADGAS)" was
applied to the students.

Result and Discussion

The study included 344 participants (female: 249, male: 95; mean age: 21.17+ .44) from four different
departments [Sports Sciences (n=80), Physical Therapy and Rehabilitation (PTR; n=89), Nutrition and
Dietetics (n=95), and Nursing Departments (n=80)] under the Faculty of Health Sciences. In addition,
102 of the participants stated that they play digital games and 242 stated that they do not play games.
Based on the findings of our study, it is seen that students studying in the field of health sciences have
a high awareness of digital game addiction (X= 3.85). The nutrition department shows the highest level
of awareness compared to other departments. In addition, it was observed that female students had
higher levels of awareness than males. It was also observed that the awareness of those who do not play
digital games was higher. The most important aim of this study was to determine the awareness of
students studying in the field of health sciences about situations that may be among the health problems
of the future (i.e., gaming addiction). Therefore, in this study, the awareness of digital game addiction,
which is one of the popular topics among young people nowadays, was examined. Based on the findings
of our study, it is seen that students studying in the field of health sciences have a high awareness of
digital game addiction (ADGAS Mean: 3.85) and the nutrition department shows the highest level of
awareness compared to other departments. In addition, in our study, it was observed that female
students had higher levels of awareness. It was also observed that the awareness of those who do not
play digital games was higher. The result of this study shows that students studying in the field of
health sciences have a high awareness of digital game addiction and female students had higher levels
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of awareness. Also, it was noted that the level of awareness among individuals who weren't
participating in digital gaming was higher than that of the group that did play games. These findings
indicate that persons who play gaming or exhibit addiction to games experience a reduction in their
level of awareness.

1. GIRIS

Dijital oyunlar, internet kullaniminin yayginlagsmasi ve hizin artmasiyla birlikte insanlarin zamanlarini
gecirdikleri 6nemli bir platform ve bos zaman aktivitesi haline gelmistir (Rahmawati ve ark., 2019). Her
zaman, her yerden erisilebilir olmalar1 ve fiziksel varlik gerekliliklerinin olmamasi nedeniyle dijital
oyunlarin popiilaritesinde muazzam bir artis yasanmis, bu da 6zellikle giiniimiiz gengleri arasinda
pandemi gibi faktorlerle daha da kotiilesen bagimlilik endiselerine yol agmistir (Marta ve ark., 2019).
Bu saghigl olumsuz etkileyebilecek faktorlerin bu oyunlarla iligkili olmasi nedeniyle, bu alandaki
calismalar artmakta ve onem kazanmaktadir.

Bagimlilik, kisinin diirtiilerini kontrol edemediginde bir nesneye veya olguya asir1 bagimli hale
gelmesidir (Irmak ve Erdogan, 2016). Bagimlilik teorisi igerisinde farkli fenomenleri barindirmakla
birlikte karmasik bir yapiya sahip olmasi sebebiyle farkli bakis agilar1 kapsaminda degerlendirilen bir
kavram olarak ifade edilebilir (West ve Brown, 2013). Dijital oyunlar, madde kullaniminda oldugu gibi
beyinde degisiklikleri tetikleyerek 6diil ve mutluluk duygularina yol acar (Irmak ve Erdogan, 2016).
Tekrarlama diirtiisii uyandirirlar. Bilgisayar ortami insanlara gergekte yapamayacaklari seyleri yapma,
smirsiz hayal giicline ve kontrole sahip olma firsati sunar. Oyun igeriklerinde yas smirlamasinin
olmamasi ¢ocuklarin ileride bagimli hale gelmesinin 6niinii agmaktadir. Bunun yani sira, dijital oyun
bagimliligimi psikososyal acidan arastirmak son zamanlarda biiyiik ilgi gormekte ve dijital oyun
bagimlilig1 halk saghigiyla ilgili ciddi bir sosyal bilisim sorunu olarak tanimlanmakladir (Jeong ve ark.,
2017). Son zamanlarda bir¢ok arastirmaci saldirganlik, depresyon ve yalmizlik gibi psikososyal
faktorlerin bireyleri ¢evrimici oyunlara bagimli hale getirebilecegini ileri stirmiistiir (Seay ve Kraut,
2007; Mehroof ve Griffiths, 2010; Mentzoni ve ark., 2011). Yapilan arastirmalar genel olarak dijital oyun
bagimliligim psikolojik faktorler kapsaminda degerlendirirken, bazi bilim insanlari ise dijital oyun
bagimliginin fiziksel etkileri kapsaminda incelemislerdir (Joo, 2007; Mannikko ve ark., 2015; Aziz ve
ark., 2021; Purwaningsih ve Nurmala, 2021; Shabih ve ark., 2021).

Dijital oyunlar ekran karsisinda uzun siireler gecirme, oyunu birakamama, fiziksel sosyallikten
uzaklasma gibi sorunlara yol actig1 igin literatiirde dijital oyun bagimliliginin bireye zarar verebilecegini
bildiren calismalar rapor edilmektedir (Batmaz, 2022; Demir ve Cicioglu, 2020; Griffiths ve ark., 2004;
Ogel, 2012; Young, 2009). Dijital oyunlara bagimliligin artmasiyla birlikte fiziksel aktivitenin azaldig
ve mavi ekran siiresinin artmasiyla birlikte baz1 saglik sorunlarinin ortaya ¢ikabilecegi de
bildirilmektedir (Ketelhut, 2021). Bunlarin aksine, literatiirde dijital oyunlarin fiziksel aktivite diizeyini
olumsuz etkilemedigini bildiren ¢alismalar da bulunmaktadir (20). 2011 yilinda yapilan bir incelemede
12 ¢alisma analiz edilmis ve dijital oyun oynamanin genglerde fiziksel aktivite ile ilgili karmagsik bir
konu oldugu ve her bireyin farkli tepki verebilecegi bildirilmistir. Baz1 c¢alismalar dijital oyun
oynamanin fiziksel aktivite eksikligi ile iliskili oldugunu bulurken, digerleri herhangi bir iligki
bulamamus, hatta oyun oynamanin fiziksel aktiviteyi artirabilecegini bildirmistir (Barnett ve ark., 2011).
Bu konudaki geliskiler ve bu konunun saglik iizerindeki etkisinin 6nemi nedeniyle, 6zellikle saglik
bilimleri fakiiltesinde okuyan ve gelecekte saglik alaninda gorev alacak iiniversite d6grencilerinin
giiniimiizde giderek artan dijital oyun bagimliligi konusundaki farkindaliklarimin belirlenmesi
onemlidir.

Bu ¢alismanin amaci, gelecekte saglik alaninda gorev alacak olan saglik bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin
giinimiizde giderek popiiler hale gelen dijital oyunlar ve dijital oyun bagimlilig hakkindaki
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farkindaliklarini belirlemek ve bu alandaki farkindaliklarimi daha da arttirmak igin planlamalar
yapmaktir. Boylece gelecekte bu alanda ¢alisacak Ogrencilerin dijital oyun bagimlilifi konusunda
farkindalik kazanmalar1 ve ileride bu konuyla daha iyi miicadele edebilmelerinin saglanmasi
amaclanmaktadir.

2. MATERYAL METOT

Arastirma Modeli

Calisma, nicel arastirma metodolojilerinden biri olan iliski modeli kullanilarak yapilmistir. Calisma, iki
degisken arasindaki korelasyonu 6lgmek i¢in anket yonteminin uygun oldugunu gostermektedir. Bu
modelde arastirmact degiskenleri kendi i¢sel durumlarinda degerlendirir ve aralarinda bir korelasyon
olup olmadigim belirler.

Katilimcilar

Bu calismaya Saglik Bilimleri Fakiiltesinde Spor Bilimleri, Fizik Tedavi ve Rehabilitasyon (FTR),
Beslenme ve Diyetetik ve Hemsirelik Boliimlerinde okuyan ve calismaya dahil olma/dislanma
kriterlerini karsilayan (18-35 yas araliginda, saglik bilimleri fakiiltesinde okuyan ve ¢alismaya goniillii
olarak katilan) 344 tiniversite 0grencisi dahil edilmistir. Calismanin 6rneklem biiyiikligii G*Power
3.1.9.7 programi kullanilarak hesaplanmistir. Etki biiyiikligii 0,25 (d = 0,25), %5 hata pay1 (a = 0,05) ve
%95 gii¢ (1-p = 0,95) varsayimiyla, her grupta en az 70 katilimci olmak {izere 280 katihmcidan olusan
bir 6rneklem biiyiikliigii hesaplanmistir (Faul ve ark., 2007).

Etik Olur
Calisma Izmir Demokrasi Universitesi Yerel Etik Kurulu tarafindan onaylanmustir (2024/01-14). Calisma
ayrica Helsinki Bildirgesi'nde belirtilen standartlara da uygundur.

Veri Toplama Araglan

Calismaya katilmay1 kabul eden 6grenciler bilgilendirilmis onam formunu okuyup imzaladiktan sonra
calisma planina uygun olarak degerlendirilmistir. Ogrencilerin sosyo-demografik 0zellikleri
kapsaminda yas, cinsiyet, okuduklar1 boliim ve siniflari, dijital oyun oynayip oynamadiklari, kag yildir
dijital oyun oynadiklar1 sorulmus ve Google formlari ile kayit altina alinmistir. Daha sonra 6grencilere
" Dijital Oyun Bagimliligina Iliskin Farkindalik Olgegi (DOBIFO)" uygulanmistir.

Dijital Oyun Bagimliligina iligkin Farkindalik Ol¢egi (DOBIFO)

Tiirkce gecerlilik ve giivenilirlik analizleri Demir ve Cicioglu (2020) tarafindan yapilan 6lgek toplam 12
maddeden olusmaktadir. Olgekte "I¢sel Farkindalik" ve "Digsal Farkindalik" olmak iizere toplam iki alt
boyut bulunmaktadir. Olgek maddeleri "1- kesinlikle katilmiyorum", "
kararsizim", "4 - katiiyorum" ve "5 - kesinlikle katiliyorum" seklinde 51 Likert Olgegine gore
derecelendirilmisgtir. Olgek, igsel farkindalikla ilgili 1. ve 5. sorular ile digsal farkindalikla ilgili 6. ve 12.
sorular olmak iizere iki alt 6l¢gekten olusmaktadir. Ayrica 6lgegin 11. sorusu ters kodlanmaistir.

2 - katilmiyorum", "3 -

Veri Analizi

Calismanin istatistiksel analizi SPSS 27 paket programi (IBM Corp., Armonk, NY, ABD) ve JASP 0.18
kullanlarak yapilmistir. Veriler cevrimigi olarak (Google Forms) ve goniilliilitk esasina gore
toplanmugtir. 5'li Likert Olgeginden toplanan verilerin ortalamasi (standart sapma) hesaplanmigs ve
analiz edilmistir. Parametrik test kosullarinin saglanip saglanmadigini belirlemek i¢in basiklik ve
carpiklik degerleri incelenmistir. Basiklik ve carpiklik degerlerine gore verilerimiz normal dagilim
gostermektedir (-2, +2 arasinda). Tkili karsilagtirmalar (cinsiyet farkliliklari ve oyun oynayip oynamama)
i¢in Bagimsiz T-testi ve dort farkli boltimiin (Spor Bilimleri, Fizik Tedavi ve Rehabilitasyon, Beslenme
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ve Diyetetik ve Hemsirelik) karsilastirmalar1 igin post-hoc testi ile Tek Yonlii ANOVA testi
kullanilmistir. Ayrica, oyun deneyimi ile oyun bagimhilig: farkindalig1 arasindaki iligkiyi incelemek igin
Pearson Korelasyonu kullanilmistir. Tiim istatistiksel testler icin anlamlilik diizeyi a < 0,05 olarak
belirlenmis ve etki biiytiikliikleri kismi 2 (ANOVA igin) olarak raporlanmis veya Cohen's d (bagimsiz
t-testi karsilastirmalari igin) ile hesaplanmistir. Cohen's d su sekilde derecelendirilmistir (%95 giiven
araliklartyla): kiigiik etki <0,2, orta etki 20,2 ila <0,8 ve biiytik etki >0,8.

3. BULGULAR

Calismaya Saglik Bilimleri Fakiiltesine bagli dort farkli boliimden [Spor Bilimleri (n=80), Fizik Tedavi
ve Rehabilitasyon (FTR; n=89), Beslenme ve Diyetetik (n=95) ve Hemsirelik Boliimleri (n=80)] 344
katilima (kadin: 249, erkek: 95; yas ortalamasi: 21.17+ .44) dahil edilmistir. Ayrica katihmcilarin 102'si
dijital oyun oynadigini, 242'si ise oyun oynamadigini belirtmistir. Katilmcilarin tiim demografik
bilgileri Sekil 1'de verilmistir.

Cinsiyet Oyun Oynama Durumlar:

- = Evet
- Frikek = Hayir
Sumaf Dagilim Bioliimler
= Spor Bilimleri
= 1. Simf = Fizik Tedavi ve
=2 Samf Rehabilitasyon
= 3 Sauf = Beslenme ve
. i Diyetetik
= Hemsirelik

Sekil 1. Katihmcilarin demografik bilgileri

Katilimcilarin DOBIFO verileri tiim boyutlarda (i¢sel farkindalik, dissal farkindalik ve toplam
farkindalik puani) cinsiyetler arasinda karsilastirilmis ve kadin katiimcilarin farkindalik diizeylerinin
anlaml sekilde daha ytiksek oldugu goriilmdiistiir (Tablo 1).
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Tablo 1. Katilimailarin demografik bilgileri ve Dijital Oyun Bagimliligi Farkindalik Olgeginin cinsiyetler
arasi ikili kargilagtirmast

Erkek (n=95) Kadin (n=249) Cinsiyet Karsilastirmalar1 Toplam (n=344)
X * X + t P Cohens'd X +

Yas (y1l) 21.19 236 21.16 3.11 t(342)=-1.18 =.64 -219 21.17 2.82
Oyun
Deneyimi (y1l) 7.31 4.34 3.66 2.96 t(342)=.29 =77 207 5.887 4.21
DOBIFO i¢
Farkindalik 3.38 1.09 3.89 .85 t(342)=4.56 <.001" .550 3.75 .95
DOBIFO Dis
Farkindalik 3.65 92 4.07 72 t(342)=4.38 <.001" .529 3.95 .80
DOBIFO
Toplam 3.51 .95 3.98 72 t(342)=4.82 <.001" .582 3.85 .82

#: Sadece oyun oynadigini sdyleyen katilimcilarin ortalamasi, DOBIFO: Dijital Oyun Bagimhiligina Iliskin Farkindalik Olgegi,
* p<.001 Cinsiyetler arast karsilagtitrmanin anlamlilik degeri

Katilimailarin farkindalik diizeyleri oyun oynayip oynamamalarina gore degerlendirilmis ve oyun
oynamayan grubun DOBIFO farkindalik diizeyleri tiim faktorlerde anlamli olarak daha yiiksek
bulunmustur (Tablo 2).

Tablo 2: Oyun oynayan ve oynamayan gruplar arasinda Dijital Oyun Bagimlilig1 Farkindaliginin ikili
karsilagtirmast

Evet Hayir Oyun Oynama Karsilastirmasi Toplam
(n=102) (n=242) (Evet/Hay1r) (n=344)
X + X + t P Cohens'd X +

DOBIFO i¢ 324  1.09 3.96 .80 (342)=-6.78 <.001" -801 3.75 95
Farkindalik
DOBIFO Dis 3.65 .92 4.07 72 t(342)=-6.88 <.001" -813 3.95 .80
Farkindalik
DOBIFO 3.51 .95 3.98 72 t(342)=-7.39 <.001" -873 3.85 .82
Toplam

DOBIFQ: Dijital Oyun Bagimliligina Iliskin Farkimdalik Olgegi, * p<.001 Oyun oynayan ve oynamayan gruplar arasindaki
anlamlilik degeri

Katilimeilarin - DOBIFO  farkindalik  verileri saglik bilimleri fakiiltesi boliimleri arasinda
karsilastirilmistir (Ortalama Toplam Farkindalik Puanlari; Spor Bilimleri: 3,58+,93; PTR: 3,884,80;
Beslenme: 4.00+.69 ve Hemsirelik: 3.85+..80) ve dort boliim arasinda i¢ farkindalik [F(3, 340) = 3.09, p =
.030, n=.026], dis farkindalik [F(3, 340) = 4.93, p =.002, n = .042] ve toplam farkindalik [F(3, 340) = 4.30,
p = .005, n =.037] agisindan anlamli bir fark oldugu goriilmiistiir. I¢ farkindalik ve toplam farkindalik
boyutlarinda yapilan ikili post-hoc karsilagtirma sonuglarina gore, sadece spor bilimleri ve beslenme
boliimlerindeki 6grenciler arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur (p<.05; Sekil 2a ve
2¢). Yapilan ikili karsilastirmalar sonucunda dis farkindalik kapsaminda spor bilimleri boliimiinde
egitim alan Ogrencilerin farkindaliklarinin tiim boliimlerden anlamli derecede diisiik oldugunu
gostermistir (p<.05; Sekil 2b).
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a) I¢ Farkindalik, b) Dis Farkindalik ve c) Toplam Farkimdalik, * p< .05 Béliimler arast ikili karsilastirmanin anlamhilik degeri,
# p<.05 Tiim gruplardan anlaml derecede diisiik deger

Sekil 2. Saglik Bilimleri Boliimlerinde (Spor Bilimleri, FTR: Fizik Tedavi ve Rehabilitasyon, Beslenme
ve Diyetetik ve Hemsirelik) dijital oyun bagimlilig1 farkindalik karsilastirmas:

Arastirmaya katilan ve dijital oyun oynadigii belirten katilimcilarin oyun deneyimleri (Yil) ile
farkindalik (DOBIFO) diizeyleri arasindaki korelasyon sonucunda, oyun oynama yili ile igsel (r = .-258,
p < .05, Fisher's Z: -.264), dissal (r = .-365, p < .001, Fisher's Z: -.383) ve toplam farkindalik diizeyi (r = .-
326, p <.001, Fisher's Z: -.338) arasinda negatif ve orta diizeyde anlamli bir iliski gozlenmistir (Sekil 3).

Oyun Deneyimi (yil) — -0.258* -0.365**" -0.326""
i¢ Farkindahk —

Dis Farkindalik

Toplam Farkindalik

*p<.05, % p<.01, *** p< 001
Sekil 3. Oyun deneyimi (y1l) ile DOBIFO diizeyleri arasindaki korelasyon
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4. TARTISMA

Bu ¢alismanin amaci, saglik bilimleri alaninda 6grenim goren 6grencilerin gelecegin saghk sorunlari
arasinda yer alabilecek durumlardan biri olan Dijital Oyun Bagimhilig1 hakkindaki farkindaliklarim
belirlemektir. Dolayisiyla bu calismada, giintimiizde gengler arasinda popiiler konulardan biri olan
dijital oyun bagimliligina iliskin farkindalik incelenmistir. Calismamizin bulgularina dayanarak, saglik
bilimleri alaninda 6grenim goren Ogrencilerin dijital oyun bagimliligina iliskin farkindaliklarimin
yiiksek oldugu (DOBIFO Ortalama: 3,85) ve beslenme boliimiiniin diger boliimlere kiyasla en yiiksek
farkindalik diizeyini gosterdigi goriilmektedir. Ayrica ¢calismamizda kiz 6grencilerin erkek 6grencilere
kiyasla dijital oyun bagimlilig: farkindalik diizeylerinin daha ytiksek oldugu goriilmiistiir. Bunun yamu
sira arastirmaya dahil olan katilimcilardan dijital oyun oynamayanlarin, dijital oyun onayanlara gore
dijital oyun farkindaliklarinin daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.

Car ve Ahraz (2022) tarafindan ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliligi farkindaliklarin
belirlemek amaciyla yapilan arastirma sonuglarina goére katiimcilarin dijital oyun bagimlilig
farkindaliklarinin orta diizeyde oldugu tespit edilmistir. Bu baglamda Car ve Ahraz (2022) tarafindan
yapilan arastirmanin sonuglari ile bu arastirmanin sonuglar: arasinda katilimcilarin 6l¢gme aracindan
aldiklar1 toplam puanlar agisindan farklilik oldugu goriilmektedir. Bu farklilig iki arastirmada verileri
toplanan bireylerin yas farkliliklar1 baglaminda degerlendirmek miimkiindiir. Bagka bir deyisle,
katilmailarin yaslar: arttikca dijital oyun bagimliligina iliskin farkindaliklarinin da arttig1 ifade
edilebilir. Turgut ve Yasar (2019) tarafindan yapilan ve iiniversite 6grencilerinin dijital oyun oynama
motivasyonlarini 6l¢meyi amagclayan ¢alismanin bulgularina gore, tiniversite 6grencilerinin dijital oyun
motivasyonlar1 diizeylerinin orta seviyede oldugu tespit edilmistir. Bu baglamda bireylerin yaslar
ilerledikge dijital oyun bagimlilik diizeylerinin azaldig1 ve buna paralel olarak dijital oyun bagimlhiliina
iliskin farkindaliklarinin arttig ifade edilebilir. Ayrica, dijital oyun motivasyonu diizeyi yiiksek olan
bireylerin farkindalik diizeyleri daha diisiik oldugundan, bu iki parametre arasinda ters yonlii bir iliski
oldugu varsayilabilir.

Ayrica calismamizda kiz 6grencilerin farkindalik diizeylerinin daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Kanat
(2019) tarafindan yapilan ve {iniversite dgrencilerinin dijital oyun bagimliligs, iletisim becerileri ve
yalnizlik diizeylerinin incelendigi arastirma sonuglarina gore katilimcilar cinsiyet degiskeni
kapsaminda degerlendirilmistir. Arastirma sonuglarina gore kadin katiimcilarin dijital oyun bagimlilik
diizeylerinin erkek katilimcilara gore daha diisiik oldugu belirlenmistir. Bu arastirmanin sonuglari ile
Kanat (2019) tarafindan yapilan arastirmanin sonuglari cinsiyet degiskeni kapsaminda incelendiginde,
iki ¢alisma arasinda benzerlik oldugu goriilmektedir. Bu benzerligi iki ¢alisma arasindaki katilimci
gruplarinin benzerligi ile iliskilendirmenin miimkiin oldugu diisiiniilmektedir. Ayrica Hebebci ve ark.
(2022) saglik bilimleri disinda bir alanda 6grenim goren oOgrenciler iizerinde yaptiklar1 ¢alismada
cinsiyet farkliliklarini incelemis ve kiz 6grencilerin farkindaliklarinin daha yiiksek oldugunu rapor
etmiglerdir. Bu calismada da kiz 6grencilerin farkindalik diizeyleri daha yiiksek bulunmustur. Bu
sonuglar, kadinlarin daha az oyun oynamasiyla iliskili olabilir. Hsu ve arK. (2009) tarafindan yapilan
calismada katilimcilarin ¢evrimigi oyun oynama durumlari farkli degiskenlere gore incelenmistir. Hsu
ve ark. (2009) tarafindan yapilan arastirmanin sonuglarina gore katilimcilarin cinsiyet degiskeni ile
dijital ¢evrimici oyun oynama bagimliliklar: arasinda bir farklilik tespit edilmemistir. Bu baglamda, Hsu
ve arkadaslarinin ¢alismasinin bulgular: ile bu arastirmanin bulgular1 arasinda cinsiyet degiskeni
agisindan farklihik oldugu tespit edilmistir. Bu farkliigin hem iki ¢alismanin yapildigr zamanin
farkliligindan hem de farkl kiiltiirel yapilardan kaynaklandigr diisiiniilmektedir. Ayrica Ko ve ark.
(2005) tarafindan yapilan arastirmada Tayvanli ergenlerin ¢evrimigi oyun bagimliliklar: incelenmistir.
Ko ve ark.(2005) tarafindan yapilan arastirmanin sonuglarina gore erkek katilimcilarin ¢evrimigi oyun
aligskanliklarinin kadin katiimcilara gore daha ytiiksek diizeyde oldugu belirlenmistir. Bu baglamda Ko
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ve ark. (2005) tarafindan yapilan arastirmanin sonuglari ile bu arastirmanin sonuglar: arasinda cinsiyet
degiskenine gore benzerlik oldugu goriilmektedir.

Arastirmada elde edilen bir diger sonugta ise, dijital oyun oynamayanlarin dijital oyun bagimlilig:
farkindaliklarinin oyun oynayan gruba gore daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Bu sonuglar, bireylerin
farkindaliklar: azaldik¢a daha fazla oyun oynadiklarini ya da bagimli hale geldiklerini gostermektedir.
Hazar ve ark. (2017) ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimhiligy ve fiziksel aktivite diizeylerini
incelemistir. Hazar ve ark. (2017) tarafindan yapilan arastirmanin sonuglarina gore giin iginde daha
fazla dijital oyun oynayan katilimcilarin dijital oyun bagimlili1 diizeylerinin daha yiiksek oldugu tespit
edilmistir. Bu arastirmada dijital oyun oynamayan katilimcilarin dijital oyun bagimlilig1 farkindalik
diizeylerinin daha yiiksek olmasi nedeniyle iki ¢alisma arasinda dijital oyun oynama degiskeni
agisindan benzerlik oldugu goriilmektedir. Gokgearslan ve Durakoglu (2014) tarafindan yapilan ve
ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyunu bagimlilik diizeylerinin incelendigi calismada ise daha fazla
bilgisayar oyunu oynayan katilimcilarin bagimlhilik diizeylerinin daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.
Bu baglamda bu arastirmanin sonuglar ile Gokgearslan ve Durakoglu (2014) tarafindan yapilan
arastirmanin sonuglar1 arasinda dijital oyun oynama degiskenine gore bir benzerlik oldugu ifade
edilebilir. Nitekim bizim calismamizdaki korelasyon analizlerinin sonuglar1 da oyun oynama stiresi
arttikca farkindaligin azaldigini ve buna paralel bagimliligin arttigini gostermektedir.

Arastirma kapsaminda boliimler arasi karsilastirmalar incelendiginde spor bilimleri boliimiinde egitim
alan 6grencilerin en diisiik dijital oyun bagimlilig: farkindalik diizeyine sahip olan grup oldugu
gorilmiistiir. Ekinci ve ark. (2017) tarafindan tamamlanan ¢alismada {iniversite 6grencilerinin dijital
oyun bagimliliklar: incelenmistir. Arastirma sonuglarina gore spor yapan katilimcilarin dijital oyun
bagimlilik diizeylerinin spor yapmayanlara gore daha diisiik oldugu tespit edilmistir. Bu arastirmanin
sonuglarina gore spor bilimleri 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig: farkindaliklarinin diger bolim
katilimcilarina gore daha diisiik diizeyde oldugu tespit edilmistir. Ekinci ve ark. (2017) arastirmasinin
bulgular1 ile bu baglamda ele alinan arastirma arasinda bir farklilik oldugu goriilmektedir. Bu farkliligin
son donemde dijital oyunlara erisimin daha kolay ve ekonomik hale gelmesiyle iligkili oldugu
diisiiniilmektedir. Sporla ilgilenen &grencilerin ge¢misten gelen bir bransa ya da duruma ait olma
egilimlerinin yiiksek olmasinin yani sira spor bilimleri O6grencilerinin bagimlilik ve bagimlilik
farkindalig ile ilgili kavramlara bakis agilarinin farkli olmasimin da sonuglar: etkilemis olabilecegini
diisiiniiyoruz.

Suurliliklar

Calismanin tek bir merkezle sinirli olmasi ve kadin katilimei sayisinin yiiksek olmasi bu ¢alismanin en
onemli sinirhiliklar1 arasinda yer almaktadir. Bu durum ayni zamanda daha az sayida katilimcinin dijital
oyun oynamayan gruba dahil olmasina yol agmistir. Dolayisiyla gelecekte daha genis bir popiilasyonla
ve farkl kiiltiirlerden katilimcilarla yapilacak ¢alismalar bu konunun agikliga kavusmas: agisindan
oldukca 6nemlidir. Ayrica, saglik alaninda ve iiniversite ¢caginda oyun bagimlilig: farkindaligina iliskin
calismalarin sinirh sayida olmasi da tartismamizi simirlandirmistr.

5. SONUC

Bu ¢alismanin sonucu, saglik bilimleri alaninda 6grenim goren Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig:
konusunda yiiksek farkindaliga sahip oldugunu ve kiz 6grencilerin farkindalik diizeylerinin daha
yliksek oldugunu gostermektedir. Ayrica, dijital oyun oynama aligkanligi olmayan bireyler arasindaki
farkindalik diizeyinin oyun oynayan gruba gore daha yiiksek oldugu kaydedilmistir. Bu bulgular,
dijital oyun oynayan veya dijital oyun bagimlili1 aliskanlig1 gosteren kisilerin farkindalik diizeylerinde
bir azalma oldugunu gostermektedir. Ayrica, oyun oynayarak gegirilen siire ile dijital oyun
bagimliligina iliskin farkindalik diizeyi arasinda negatif bir korelasyon vardir. Boliimler arasinda
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yapilan karsilastirmalarda, spor bilimleri boliimiinde okuyan 6grencilerin en diisiik farkindalik
diizeyine sahip oldugu ortaya ¢ikmistir. Bu sonuglara dayanarak, spor bilimleri alaninda 6grenim goren
Ogrencilerin dijital oyun bagimliligina karsi farkindaliklarinin artirilmasinin ve gelecekte egzersizle
birlikte bu bagimlilikla bas etme konusunda bilgilendirilmelerinin énemli oldugu diistiniilmektedir.
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