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oz

Bu calismada, Bitlis ilinde ikamet eden dogum yil araligi olarak X, Y, Z kusagindaki bireylerin dijital
oyun oynama bagimlilik durumlarinin incelenmesi amaglanmistir. Arastirmada Bitlis ilinde
bulunan X kusaginda dogmus 46 kisi (% 21,2), Y kusaginda dogmus 103 kisi (%47,6) ve Z kusaginda
dogmus 67 kisi (%31) olmak lzere toplam 216 gonulll bireyden olusmaktadir. Arastirmada nicel
arastirma yontemlerinden iliskisel tarama modeli kullanilmistir. Arastirmada veri toplama araci
olarak, “Kisisel Bilgi Formu” ve “Dijital Oyun Bagimhligi Olcegi” kullanilmistir. Bu dlgek, tek bir alt
boyuttan olusmak lGizere 7 maddenin kullanildig bir 6lcek olup, dlcegin ic tutarlk katsayisi olarak
Chronbach Alpha degeri a=0.72 olarak bulunmustur. Yapilan bu arastirma da ise; chronbach’s
alpha ( a) degerlerinin glivenirlik igin yiuksek diizeyde (a=0.99 ) yeterli oldugu tespit edilmistir.
Veriler, SPSS 22 istatistik programi kullanilarak analiz edilmistir. Verilerin analizinde kullanilacak
testleri segmek icin garpiklik (skewness) ve basiklik (kurtosis) degerleri incelenmistir. Tabachnick
& Fidel (2013) tarafindan belirlenen sinirlar olan -2,5 ile +2,5 araliginda oldugundan, veri setinin
normal dagilim goésterdigi kabul edilmis ve bu nedenle parametrik testler kullanilmistir.
Arastirmadan elde edilen bulgulardan hareketle X, Y, Z kusaginda dogmus bireylere ait
demografik degiskenler; cinsiyet, dogum yili, egitim, spor yapma, dijital oyun oynama durumu,
dijital oyun oynama siiresi ve zararl aliskanliklar analiz edilmistir. Sonug olarak; X, Y, Z kusaginda
yer alan bireylerin egitim, diizenli spor yapma, dijital oyun oynama, dijital oyun oynama siresi
degiskenine gore anlamh farklihk tespit edilirken, dogum yili ve zararli aliskanliklar degiskenine
gore anlamli farklilik tespit edilmemistir. Yapilan regresyon analizi sonucunda; X, Y, Z kusagindaki
bireylerin dijital oyun oynama bagimlilik 6lcegi ile arasinda pozitif yonde ve disik diizeyde
anlamli bir sekilde yordadigi belirlenmistir.

Anahtar kelimeler: X, Y, Z kusagi, dijital oyun, dijital oyun bagimhligi.
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DIFFERENCE BETWEEN GENERATIONS: GENERATION X, Y, Z DIGITAL GAME PLAYING
ADDICTION

ABSTRACT

In this study, it was aimed to examine the digital game addiction status of the individuals in the X,
Y, Z generation, as the birth year range, residing in the province of Bitlis. In the study, a total of
216 volunteers, including 46 people (21.2%) born in the X generation, 103 people (47.6%) born in
the Y generation, and 67 (31%) born in the Z generation, in Bitlis province. Relational survey
model, one of the quantitative research methods, was used in the research. "Personal
Information Form" and "Digital Game Addiction Scale" were used as data collection tools in the
research. This scale is a scale in which 7 items are used, consisting of a single sub-dimension, and
the internal consistency coefficient of the scale, Chronbach Alpha value, was found to be a=0.72.
In this research; It was determined that Chronbach's alpha (a) values were sufficient for reliability
at a high level (a=0.99). The data were analyzed using the SPSS 22 statistical program. Skewness
and kurtosis values were examined to select the tests to be used in the analysis of the data. Since
the data set was between -2.5 and +2.5, which are the limits determined by Tabachnick & Fidel
(2013), it was assumed that the data set had a normal distribution and therefore parametric tests
were used. Based on the findings obtained from the research, demographic variables of
individuals born in the X, Y, Z generation; gender, year of birth, education, doing sports, playing
digital games, duration of playing digital games and harmful habits were analyzed. In conclusion;
While a significant difference was found according to the variables of education, regular sports,
playing digital games, playing digital games of the individuals in the X, Y, Z generation, no
significant difference was found according to the variable of birth year and harmful habits. As a
result of the regression analysis; It was determined that there was a positive and low-level
significant relationship between individuals in Generation X, Y and Z and the digital game playing
addiction scale.

Keywords: Generation X, Y, Z, digital game, digital game addiction.
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GiRiS

Eski bir gegmise dayanan oyunun, eski ¢aglardan beri nasil oldugu ve nasil olmasi gerektigi konusunda pek ¢ok
gorus bildirilmektedir. Oyun; bireyin 6zgiir iradesi dogrultusunda dahil oldugu, belli bir donglisi olan eglenceli
zaman gecirmeyi saglayan bedensel ve zihinsel aktivite olarak tanimlanmaktadir (Caillois, 2001). Oyunlar,
tarihsel olarak farkli bakis agilarina sahip pek ¢ok insan tarafindan ele alinmis ve yizyillardir var olan bir
fenomendir. Bu etkinlikler, kisinin kendi istegiyle katildigi ve duzenli bir sekilde tekrarlanabilen eglenceli bir
aktivite olarak kabul edilir. Oyunlar, bedensel ve zihinsel yetenekleri kullanarak zaman gecirmeyi saglar ve
genellikle serbest iradenin bir ifadesi olarak kabul edilir. Oyun kavrami, kiltlire, cografyaya ve zamana bagl
olarak farkliliklar gosterebilen esnek bir terimdir. Ayrica ¢ocuklarin bilissel gelisimine gore degisiklikler de
gosterebilir. Oyunlarin yapisi, kurallari ve amaglari da bu baglamlara gore farklihk gosterebilir ve bu gesitlilik,

oyunun zenginligini ve gesitliligini yansitir (Pilten ve Pilten, 2013).

Bilgisayarlar ve internet, bircok alanda hayati kolaylastirirken, ayni zamanda oyun ve eglence diinyasinda da
hizla buyuyen bir ilgi alani haline gelmistir. Teknolojinin her gegen giin ilerlemesi, sehirlesmenin artmasi ve
geleneksel oyun alanlarinin kisitli olmasi gibi nedenlerle, geleneksel oyun etkinlikleri yerine dijital oyunlar daha
yaygin hale gelmistir. Hemen her yasta kullanicisi olan bu oyunlara ilgi her gegen giin artmaktadir. Dijital oyun
kavramina iliskin farkh tanimlarin birkagi soyledir: “Dijital oyun, temelde gorsel bir ¢ikti alinabilecek monitor,
televizyon ve kontrol edebilmek igin girdi saglayabilecek klavye, joystick veya gamepad gibi araglarla sanal
ortamda oynanan oyun tlradar” (Donmez, 2012; Demir ve Bozkurt, 2019). Dijital oyun, yenilenen teknoloji
ortamindaki dijitallik, etkilesimlilik, sanallik, degiskenlik 6gelerini iceren ve bu 6geleri sanal ortamda oyun
oynama davranisina donistiiren bireysel iletisim sahasi halini almaktadir (Yengin, 2012). Dijitallesme ile
etkilesimin artmasi, sanal ortamlarda dijital oyunlara ayrilan vaktin de beraberinde artmasi ile davraniglarda ki

degisim “oyun bagimliligi, dijital oyun bagimhhgini” akillara getirmektedir.

Bagimlilik, bir kisinin bir madde, alkol, nesne veya davranis lizerinde kontroliinii kaybettigi durumu ifade eder.
Herhangi bir madde veya davranisin kontrolsiiz bir sekilde kullaniimasi, bagimhlik riskini artirabilir. Bagimlilik
tanisi koymak igin DSM-V tani kriterlerinin bireyde bulunmasi gerekmektedir. Bu kriterler, temel olarak
"tolerans gelistirme, yoksunluk belirtileri, asiri kullanim, kontrol kaybi, madde kullaniminin sosyal, kiltirel ve
kisisel yasantiyr sinirlamasi, stirekli madde teminiyle ugrasma ve sorunlara ragmen kullanmaya devam etme"
durumlarini igerir. Dijital oyun bagimliligi, problemli oyun oynama davranisi teshisinde, bireyin internetin
surekli ve tekrarlayan kullanimi, bir yillik bir strecte yukaridakilerden besi (veya daha fazlasi) ile gosterildigi

takdirde klinik olarak 6nemli bozulma veya sikinti gorilar.

Dijital oyun bagimlihgi problemli oyun oynama davranisi adiyla da anilmakla beraber dijital oyun bagimhliginin
herkesce kabul edilmis net bir tanimi bulunmamaktadir. Griffiths (2000) kontrolsiiz ve asiri diizeyde interneti
kullanan bireylerin aslinda bagimh olmadiklarini ifade etmektedir. Problemli oyun oynama davranisinda veya
oyun bozuklugunda, oyun aktivitesi klinik anlamda yasam kalitesinde bozulmaya yol aglyorsa, oyun

bozuklugunun teshis edilmesi durumunda dijital oyun bagimhligi olarak ifade edilebilir (Ma, Wu ve Wu, 2013).
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Kugak tanimi konusunda bir netlik olsa da bu kugaklarin tarihsel olarak ayriminda kesinlik bulunmamaktadir.
Arastirmacilara gore yapilan kusak siniflandirmasinda bir kugagin hangi yillar arasinda yer aldigina yonelik bazi
fikir ayriliklari bulunmaktadir (Reeves ve Oh, 2008). X kusagindakilerin 1961- 1980 vyillari arasinda dogdugu
belirtiimektedir (Denegli, 2014). X kusaginin teknolojiyle dogduktan belirli bir slire sonra tanistigi ve yasamina
aldigi ifade edilmektedir. X kusaginin yasamina teknolojinin girmesi ile kisa sirede, X kusagindakilerin
teknolojiye adapte oldugu belirtilmektedir. X kusagi kusaklar arasinda “gecis kusagl” ve “gelenekselci kusak”
adiyla yerini almistir (Toruntay, 2011). Y kusagi ile ilgili 1981 ile 2001 yillari arasinda doganlari (Lower, 2008),
bazi kaynaklar ise 1977-1994 arasinda doganlari (Williams ve Page, 2011) isaret etmektedir. Alan yazin
incelendiginde Y kugagi ile ilgili birgok yas araligindan bahsedilmektedir. Y kusagi “milenyum kusagi, gelecek
kusak, dijital kusak” adiyla kusaklar arasindaki yerini almistir (Kapoor ve Solomon, 2011). Y kusagindaki
bireylerin internet ve teknolojiyi iyi diizeyde kullandigi ve en 6nemli iletisim araci olaragordigi belirtiimektedir.
Y kusagindaki bireyler teknolojinin takipgisidirler ve aktif olarak kullanirlar (Behrstock-Sherratt ve Coggshall,
2010). 2001 yili ve sonrasi (Twenge ve ark., 2010) yillarda, bazilarinda ise 1996 sonrasi (Sengtl, 2018) dogan
bireylerin Z kusagi olarak adlandirildigi ifade edilmektedir. Z kusagindaki bireyler “kristal nesil”, “internet
kusagi, i-kusak” (Vogel, 2015), “yeni sessiz kusak, Google kusagl” (Hayes ve Ninemeier, 2009; Singh, 2014)
isimleriyle kusaklar arasindaki yerini almistir. Z kusagindaki bireyler amaglari ugruna micadele veren, hirsl
bireyler olmakla birlikte maddeye, paraya, pula, sohrete ve haz almaya diskin bireylerdir (Patranabis, 2012). Z
kusagindaki bireylerin hayatlarinin ciddi bir bolimU teknolojiye ayrilmis durumdadir. Bu nedenle, “Z kusaginin
yaratici, yenilik¢i ve degisen bir ortamda c¢oklu gorevleri yonetme becerilerinin oldugu varsayilmaktadir”

(Lanier, 2017).

Teknolojiye uzak, yakin ve daha yakin olan kusaktan, uzun siire internet basinda dijital oyun oynayanlarda ciddi
oyun oynama davranigi bozuklugunun olusmasi beklenebilir. Bu bilgilerden hareketle bu ¢alisma da; X, Y,Z

kusagindaki bireylerin dijital oyun bagimhlik durumunun incelenmesi amacglanmistir.

YONTEM

Arastirmanin Modeli

X, Y, Z Kusaginin dijital oyun oynama bagimliiginin incelenmesi amaciyla yapilan bu ¢alismada, nicel arastirma
yontemlerinden iliskisel tarama modeli kullaniimistir. Karasar'a (2007) gore iliskisel tarama modeli “iki ve daha
cok sayidaki degisken arasinda birlikte degisim varligini ve/veya derecesini belirlemeyi amaglayan arastirma
modeli” olarak tanimlanmaktadir. Bu arastirma Bitlis Eren Universitesi Etik ilkeleri ve Etik Kurulunun 2023/07-

14 ve E.3852 sayil karariyla uygun gorilmastir.

Calisma Grubu

Calisma grubu, Bitlis ilinde bulunan X kusagindan (46) kisi; Y kusagindan (103) kisi ve Z kusagindan (67) kisiden,
87’si kadin (% 40,3) , 129'u erkek (%59,7) olmak (zere toplam 216 katilimcidan olugsmaktadir. Katihmcilarin

demografik degiskenlerine iliskin bilgiler Tablo 1’de verilmistir.
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Tablo 1. Katilmcilarin demografik degiskenlere iliskin frekans tablosu

Degisken f %
Erkek 129 59,7
Cinsiyet
Kadin 87 40,3
1961-1980 46 21,3
1981-2000 103 47,7
Dogum Yili
67 31,0

2001 ve sonrasi

ilkdgretim 24 11,1
Egitim Dlzeyi Lise 64 29,6

Universite 128 59,3

Evet 65 30,1
Diizenli spor yapma durumu

Hayir 151 69,9
Dijital oyun oynuyor Evet 94 43,5
musunuz? Hayir 122 56,5

1 saatten az 171 79,2
Gunlik Dijital oyun oynama

1-2.5 saat 27 12,5
siiresi

3 saat ve fazlasi 18 8,3

Evet 83 38,4
Zararh Aligkanliklar

Hayir 133 61,6
Toplam 216 100,0

Tablo 1 incelendiginde arastirma yer alan 6grencilerin % 40,3’Unin kadin, % 9.7’sinin erkek oldugu; % 11,1'nin
ilkégretim, % 29,6’sinin lise, %59,3’ iinlin Universite &grencisi oldugu; % 30,1’inin diizenli spor yaptig
gorilurken, % 69,9’ unun diizenli spor yapmadigi; %21,3’ iiniin 1961-1980 dogumlu oldugu, %47,7’sinin 1981-
2000 dogumlu oldugu, %31,0’inin 2001 ve sonrasi dogumlu oldugu; %43,5’inin dijital oyun oynadigi, %56,5’inin
dijital oyun oynamadigi; %79,2’sinin 1 saatten az dijital oyun oynadigi, %12,5'inin 1-2,5 saat dijital oyun
oynadigl, %8, 3’Unin de 3 saatten fazla dijital oyun oynadigi; %38,4’lUnlin zararli aliskanhklari oldugu,

%61,6’sinin zararli aliskanhklari olmadigi tespit edilmistir.
Veri Toplama Araglari

Arastirma icin kullanilan veri toplama formu, iki bélimden meydana gelmektedir. ilk b&liim, arastirmaci
tarafindan hazirlanan Kisisel Bilgi Formu’dur. ikinci bdliim ise gecerliligi ve giivenirligi test edilmis olan "Dijital

Oyun Bagimlihgi Olcegi Tiirkce Formu’nu icermektedir. Olceklerin giivenirlik katsayilari Tablo 2’de verilmistir.
Kisisel Bilgi Formu

Bitlis ilinde bulunan X kusaginda (1961-1980); Y kusaginda (1981-2000); Z kusaginda (2001-sonrasi) dogmus
bireylerin dijital oyun oynama durumunun belirlenmesi amaciyla cinsiyet, diizenli spor yapma durumu, egitim
diizeyi, dogum yili, giinliik dijital oyun oynama siresi, dijital oyun oynama ve zararli aliskanliklar degiskenlerini

belirlemek igin arastirmaci tarafindan olusturulmustur.
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“Dijital Oyun Bagimhihgi Olcegi Tiirkge Formu”

"Dijital Oyun Bagimliigi Olgegi (DOBO-7), Tiirkge formu, Yalgin Irmak ve Erdogan (2015) tarafindan beden
egitimi derslerinde bireylerin problemli dijital oyun oynama davranislarini belirlemek amaciyla gelistirilmistir."
Bu olgek, tek bir alt boyuttan olusmak Gizere 7 maddenin kullanildigi bir 6lgektir. Katilimcilar, 5 puanlik Likert tipi
bir 6lgekte, 5 puani 'tamamen katiliyorum,' 4 puani 'katiliyorum,' 3 puani 'orta diizeyde katiliyorum,' 2 puani 'az
katihyorum,' ve 1 puani 'kesinlikle katilmiyorum' olarak degerlendirmislerdir. Bu puanlama sistemi ile, en
yiiksek puan 100 ve en disiik puan ise 7 olarak belirlenmistir. Olgegin ic tutarlik katsayisi olarak Chronbach

Alpha degeri 0=0.72 olarak bulunmustur.

Tablo 2. Olgeklerin giivenirlik katsayilari

Olcekler Chronbach’s Alpha ( a) ) Madde Sayisi

Dijital Oyun Oynama Bagimhlig ,99 7

Alanyazinda Ozdamar tarafindan belirlenen giivenirlik degerlendirmelerine gére, a (Cronbach Alpha) degerleri
su sekilde siniflandiriimistir: 0.00 < a < 0.40 "glivenilir degil," 0.41 < a < 0.60 "disiik glvenirlik," 0.61 < a < 0.80
"orta diizeyde giivenilir," ve 0.81 < a < 1.00 "yiiksek diizeyde giivenilir" olarak kabul edilir (Ozdamar, 1999).
Tablo 2 incelendiginde chronbach’s alpha ( a) degerlerinin glivenirlik igin yiksek diizeyde yeterli oldugu

gorilmektedir.
Verilerin Analizi

Arastirma analizlerine baslamadan 6nce, arastirmaci tarafindan normallik, homojenlik, dogrusallik ve duraganlik
gibi varsayimlarin uygunlugu degerlendirilmis ve hangi istatistiksel analizlerin tercih edildigi konusunda
istatistiksel bilgiler sunulmustur. Verilerin analizinde kullanilacak testleri segmek icin carpiklik (skewness) ve
basikhk (kurtosis) degerleri incelenmistir. Tablo 3'te yer alan garpiklik ve basiklik degerleri, Tabachnick & Fidel
(2013) tarafindan belirlenen sinirlar olan -2,5 ile +2,5 araliginda oldugundan, veri setinin normal dagilim
gosterdigi kabul edilmis ve bu nedenle parametrik testler kullanilmistir. Oncelikle demografik 6zelliklerin
belirlenmesi amaciyla betimsel istatistikler uygulanmistir. Daha sonra, grup sayisi iki olan karsilastirmalar igin
"Bagimsiz Orneklemler icin T-Testi" kullanilmistir. Grup sayisi ikiden fazla oldugunda ise "Tek Yénli Varyans
Analizi (ANOVA)" kullanilmistir. Farkhligin kaynagini belirlemek amaciyla ise "Tukey HSD" coklu karsilastirma
testi uygulanmistir. X, Y, Z kusagin dijital oyun oynama bagimhlik iliskisinin belirlenmesi i¢in “Pearson
Korelasyon” testi uygulanmistir. Arastirma grubunu olusturan 6grencilerin demografik 6zelliklerini belirlemek
icin frekans (f), ylizde (%), ortalama (X), ve standart sapma (ss) gibi betimsel istatistik yontemleri kullanilmistir.

Veriler, SPSS 22 istatistik programi kullanilarak analiz edilmistir.

Tablo 3.0lgeklere iliskin betimsel analiz

Olgek n Min. Max. X Ss Medyan Skewness Kurtosis

Dijital Oyun oynama 216 6,14 30,71 10,31 5,46 8,14 1,66 2,48
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Dijital oyun oynama Olgeginden elde edilen ortalamalar incelendiginde, ortalama degerinin (X=10,315,46)

oldugu gorilmektedir.

BULGULAR

X, Y ve Z kusaklarinin dijital oyun bagimhliginin incelenmesi amaciyla, belirli degiskenler araciligiyla

gerceklestirilen arastirmanin bulgulari, tablolar seklinde sunularak agiklanmistir.

Tablo 4. Cinsiyete degiskenine iliskin t-test analizi

Olgek Cinsiyet N X s sd t P
Dijital  Oyun Oynama Erkek 129 11,01 5,82 ,51 2,33 02+
Bagimliligi toplam Kadin 87 9,26 4,71 ,50 2,43 !

Tablo 4’de verilen analiz sonuglarina gore X, Y, Z kusaginin dijital oyun oynama bagimhhg 6lgeginden almis
olduklari puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamh farklilik tespit edilmistir. (p< 0.05). Erkeklerin dijital oyun
oynama bagimhhgi olcegi ortalama puanlari, kadinlarin almis olduklari ortalama puanlardan yiksek oldugu

tespit edilmistir.

Tablo 5. Dogum Yili Degiskenine iliskin ANOVA Analizi

Olgek Dogum Yih n X s f p Tukey
1961-1980 46 10,76 6,28 2,19 11

Dijital Oyun Oynama  1981-2000 103 11,44 5,68 3,72 ,05* 3<2

Bagimlihg: Toplam 2001 ve Sonrasi 67 13,07 7,05 4,07 ,04*

*(p<0.05)

Tablo 5 incelendiginde dogum yili degiskenine iliskin ANOVA sonuglarina gore, 1981-2001 (Y kusagi) ve 2002 ve
sonrasi (Z kusagl) dogum yili araliginda dogan bireyler lehine anlamli farkllik saptanmistir (p<0.05). Farklihgin
hangi gruptan kaynaklandigini tespit etmek igin yapilan TUKEY testi sonuglarina gére, 2002 ve sonrasi (Z kusagi)
dogum yih araliginda dogan bireylerin dijital oyun oynama bagimhlik Olgegi ortalama puanlarinin, diger

kusaklarda dogan bireylerin puan ortalamasindan yiksek oldugu tespit edilmistir.

Tablo 6. Egitim diizeyi iliskin ANOVA analizi

Olgek Egitim Diizeyi n X s f p Tukey
ilkégretim 24 7,94 4,02 103 ,00%  1<2
Egitim Diizeyi Toplam Universite 128 9,57 4,82 ,51 ,163
Lise 64 12,68 6,32 1,95 ,472
*(p<0.05)

Tablo 6 incelendiginde egitim diizeyinden edilen puanlar arasindaki ANOVA sonuglarina gore, ilkdgretim
diizeyindeki Ogrencilerin dijital oyun oynama bagimhlik diizeyi bakimindan anlamli farklilik saptanmistir
(p<0.05). Farkhhgin hangi gruptan kaynaklandigini tespit etmek i¢in yapilan TUKEY testi sonuglarina goére
ilkogretim mezunu bireylerin ortalama puanlarinin, Universite 6grencilerinin puan ortalamalarindan distik

oldugu tespit edilmistir.
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Tablo 7. Duzenli spor yapma degiskene iliskin T-Testi analizi

Olgek Spor Yapma N X S sd T P
Diizenli Spor Yapma Evet 65 9.77 4,39 ,54 ,956

,287
Toplam Hayir 151 10,54 5,85 47 -1,06

Tablo 7 incelendiginde duzenli spor yapma degiskeni ile elde edilen puanlar arasindaki T-Testi sonuglarina gére

anlamh farkhhk saptanmamistir (p>0.05).

Tablo 8. Dijital oyun oynamaya iliskin T-Testi analizi

Blcek Dijital  Oyun,, X s sd T P
Oynama
Dijital Oyun Oynama Evet 94 13,20 5,97 ,61 7,71
. . ,00%
Bagimlihgi Toplam Hayir 122 8,08 3,74 ,33 7,29

Tablo 8 incelendiginde bireylerin dijital oyun oynama degiskeni ile dijital oyun oynama bagimliligi élgeginden
elde edilen puanlar arasindaki T-testi sonuglarina goére anlamh farkhlik saptanmistir (p<0.05). Dijital oyun

oynayanlarin puan ortalamasi, dijital oyun oynamayanlarin puan ortalamasindan daha yiksek oldugu tespit

edilmistir.
Tablo 9. Gunliik dijital oyun oynama siresi degiskenine iligkin ANOVA analizi
Olgek Dijital Oyun Oynama Siiresi n X s f p Tukey
1 saatten az 171 8,79 3,99 58,4 ,00%  3>2-1
Dijital Oyun Oynama —, , ;.. 27 13,7 569 98,0 ,00*
Bagimhihg Toplam
3 saat ve fazlasi 18 19,6 586 116,6 ,00%

*(p<0.05).

Tablo 9 incelendiginde giinlik dijital oyun oynama siresine iliskin puanlar arasindaki ANOVA sonuglarina gore,
dijital oyun oynama siiresi degiskenine gore anlamli farkhlik saptanmistir (p<0.05). Farkhligin hangi gruptan
kaynaklandigini tespit etmek icin yapilan Tukey testi sonuglarina gore 3 saat ve fazlasi oyun oynayan bireylerin

puan ortalamalarinin diger gruplardan daha fazla oldugu tespit edilmistir.

Tablo 10. Zararh aliskanliklara iliskin T-Testi analizi

. Zararh o

Olgek aligkanliklar N X S Sd T P
Dijital Oyun OynamaEvet 83 10,88 5,81 ,63 1,21 -
Bagimhihg Toplam Hayir 133 9,95 5,21 ,45 1,18 !

Tablo 10 incelendiginde bireylerin zararh aliskanliklar degiskeni ile elde edilen puanlar arasindaki T-testi

sonuglarina gére anlamli farklilik saptanmamistir (p>0.05).

Tablo 11. Dogum yili degiskeni ile pearson korelasyon analizi

Dogum Yili
r ,137
Dijital Oyun Bagimhhgi Olgegi p ,02
(DOBO-7) N 216
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Tablo 11 incelendiginde, dogum yili degiskeni ile Dijital Oyun Oynama Bagimlilik Olgeginden elde edilen puan

ortalamalari arasindaki Corelasyon sonuglarina gore, istatistiksel olarak anlamli iliski tespit edilmistir (p<0.05).

Tablo 12. X,Y,Z kusagi degiskene iliskin regresyon analizi

Bagimsiz Bagimli Std.
2
Degisken Degisken B Error B t P R R F P
Dijital Oyun
X,Y,Z Kusagi Bagimhhg: 0,75 0,37 ,139 2,04 0,04 ,139 ,019 4,190 0,04*
Olcegi

Tablo 12’de dogrusal regresyon analizi sonuglari incelendiginde, yordayici degisken kusaklar (X,Y,Z), yordayan
degisken ise Dijital Oyun Oynama Bagimliligi o6lcegi olarak belirlenmistir. Ayrica 6grencilerin Dijital Oyun
Oynama Bagimhligi 6lcegi ile dogum yili degiskeni arasinda pozitif yonde ve diisiik dizeyde anlamh bir sekilde

yordadigi belirlenmistir (p<0.05).
TARTISMA ve SONUG

Arastirma grubunu Bitlis ilinde bulunan X, Y ve Z kusagindaki bireylerin 87’si kadin (% 40,3), 129’u erkek (%59,7)
olmak Uzere toplam 216 kisiden olugsmaktadir. Bu arastirmada X, Y ve Z kusagindaki bireylerin cinsiyet, diizenli
spor yapma durumu, egitim diizeyi, dogum yili, glinlik dijital oyun oynama siiresi, dijital oyun oynama durumu
ve zararli aliskanhklar degiskenlerine gore analiz edilerek dijital oyun oynama bagimlilhgi arasindaki iliskinin

incelenmesi amaglanmigtir.

Cinsiyet degiskeni analiz sonuglarina gore; X, Y, Z kusaginin dijital oyun oynama bagimhhg dlgeginden almig
oldugu ortalama puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamh farkhlk tespit edilmistir. Erkeklerin dijital oyun
oynama bagimhhgi olcegi ortalama puanlari, kadinlarin almis olduklari ortalama puanlardan yiksek oldugu
tespit edilmistir. Bu bilgiler dogrultusunda erkeklerin sosyal ortamlarinin gerek is ortami gerekse de arkadaslari
ile paylastiklari ortamin dijital oyun oynamaya daha elverisli olmasindan dolayi dijital oyun oynama ortalama
puanlarinin daha yuksek ciktigl soylenebilir. Yapilan literatiir incelemesi sonucunda, cinsiyet agisindan,
erkeklerin kizlara gére dijital oyun bagimliligina daha fazla yatkin olduklari belirlenmistir. ilgili literatiirde,
erkeklerin bilgisayar oyunlarina daha biyik bir ilgi gosterdikleri, daha fazla zaman harcadiklari ve oyun
bagimlilik dizeyinin kizlardan daha yiiksek oldugu, ayrica bilgisayar oyunlarinin etkilerine daha fazla maruz
kaldiklari tespit edilmis ve bu bulgular, arastirmadaki sonuglarla uyumlu bir sekilde bulunmustur (Cavus, Ayhan
ve Tuncer, 2016; Gokcearslan ve Durakoglu, 2014; Horzum, 2011; Erboy, 2010). ilgili alan yazin sonuglarina
bakildiginda aksine sonuglarinda yer aldigina rastlanmistir. Buna gore, cinsiyet karsilastirmali bazi
arastirmalarda kiz 6grencilerin dijital oyun bagimlilik puanlarinin erkekler 6grencilere gore kiyaslandiginda daha

yuksek puana ulastiklari gorilmistir (Griffiths, 1997; O’Reilly, 1996).

Dogum yili degiskenine iliskin analiz sonuglarina gore, anlamli farkliik saptanmamistir. Teknoloji, giinlik
yasamin ayrilmaz bir pargasi haline gelmistir ve hayatimizin her aninda karsimiza ¢ikan bir olgu halini almistir.
Surekli olarak gelisen akilli telefonlar, oyunlar, internet ve diger dijital cihazlar, kullanim alanlarinin artmasiyla

birlikte, insanlarin bu cihazlari kullanma stireleri de artmaktadir. Bu bilgiler dogrultusunda teknolojik aletler
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ulasimin kolaylagmasi ile birlikte her yas grubundan bireyin dijital oyun oynadigi anlamli farkhlk
bulunmamasinin sebebi olarak séylenebilir. Ekinci ve ark. (2017) Z kusaginda yer alan lise 6grencilerinin dijital
oyun bagimhiligi dizeyini inceledigi arastirmasinda, Z kusagindaki lise 6grencilerinin dijital oyun bagimhlig
diizeyinin yiiksek oldugunu ifade etmistir. Dijital oyun bagimliliginin bilinen zararli sonuglari olan davranislarin
tekrari oldugu bilinmektedir (Kovac, 2013). Yildiz (2019) Z kusaginda yer alan bireylerle yaptig arastirmada, Z
kusaginin dijital oyun bagimliliginin yiksek oldugunu tespit etmistir. Bilgin (2015) Z kusagindaki bireylerin dijital
oyun bagimlihg ile iletisim becerileri arasindaki iliskiyi inceledigi arastirmasinda, katilimcilarin riski diizeyde

dijital oyun bagimhhgina sahip oldugunu ileri sirmugtur.

Egitim diizeyinden edilen puanlar arasindaki analiz sonuglarina gére, ilkégretim egitim diizeyinde anlamali
farklihk saptanmistir. Universite ve Lise egitim diizeyinde anlamli farkhlik saptanmamistir. Farkliigin hangi
gruptan kaynaklandigini tespit etmek icin yapilan analiz sonuglarina gore ilkogretim egitim dizeyindeki
bireylerin ortalama puanlarinin, tniversite egitim dizeyindeki bireylerin puan ortalamalarindan disiik oldugu
tespit edilmistir. Alanyazin literatiir arastirmalarindan Kubey ve arkadaslarinin (2001) arastirmasina bakildiginda
lisans egitimine baslayacak dizeydeki oyuncularin dijital oyun bagimlii§i oranlari lisans egitimin ileriki
zamanlarina gére daha yiiksek bulundugu sonucuna ulasilmistir. ilgili alan yazinda bunun nedeni, bir ortamdan
ahsik olmadiklari farkh bir ortamda bulunma durumunda kisilerin, ¢cevresindeki bir baska kisilerle akici, kolay ve
saglikh bigimde iletisim kuramadigi icin yasadig zorluk ve yeni bulunduklari ortamda birtakim uyum problemi
yasamalari sonucunda yalnizliklarini karsilamakla sikintilarini gidermek amaciyla sanal ortama yani bilgisayarlara
yonelmeleri seklinde acgiklanmistir. Bir diger dijital oyun bagimhhginin 6grenim 104 diizeylerine gore
farklilasmasina yonelik bulgularla ilgili literatlr sonucu karsilastiriimasinda ise; Karaoglan Yilmaz ve ark. (2018),
Bilgin (2015)’in ve Koksal (2015)’in arastirma sonuglarinda da 6grenim dizeyi arttikga dijital oyun bagimhhgi

oraninda azalmanin goraldigi seklindedir.

Dizenli spor yapma degiskeni ile elde edilen puanlar arasindaki analiz sonuclarina gére anlamli farklihk
saptanmamistir. Literatiir incelemesi sonucunda, sosyal medya bagimhhgi veya dijital oyun bagimhhgi dizeyleri
yuksek olan katilimcilarin diizenli olarak spor yapma veya fiziksel aktiviteye katilma diizeylerinin daha dusik
oldugunu gosteren calismalar bulunmaktadir (Demir ve Cicioglu, 2019; Hazar vd., 2017). Ayrica, Yilmaz (2019)
tarafindan yapilan bir arastirmada, ¢evrimici oyun bagimliligi ile beden kitle indeksi arasindaki iliski incelenmis
ve ¢evrimici oyun oynama siiresi ile viicut kitle indeksi arasinda pozitif yonde orta diizeyde anlaml bir iliskinin
oldugu tespit edilmistir. Sonug olarak, sosyal medya bagimliligi ve dijital veya g¢evrimici oyun bagimhhg

duzeylerinin ylikselmesi, katihmcilarin fiziksel aktivitelere katilma oranlarinin diismesiyle iliskilendirilebilir.

Bireylerin dijital oyun oynama degiskeni ile elde edilen puanlar arasindaki analiz sonuglarina gére anlamli
farklilik saptanmistir. Dijital oyun bagimhligi, giin gectikce daha ciddi bir sorun haline gelmektedir. Bu nedenle,
bu konudaki galismalar her gecen giin artmaktadir. Bagimliigi anlamak, nedenlerini ve sonuglarini ortaya
koymak amaciyla birgok arastirma yiratilmektedir (Kim, 2010; Bhagat, Jeong, & Kim, 2020). Tirkiye'de dijital
oyun bagimhhgi Gzerine yapilan arastirmalar, 2010 yilindan bu yana blyik bir artis géstermistir. 2010-2018
doneminde gerceklestirilen ¢calisma sayisi, 2010 yilina kadar olan galismalarin bes katindan fazladir (Scholar

Google, 2020; Web of Science, 2020).
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Glinluk Dijital Oyun oynama siiresine iliskin puanlar arasindaki analiz sonuglarina gore, Dijital Oyun Oynama
Suresi diizeyinde anlamali farkhlik saptanmistir. Dijital oyun oynama siiresi, bagimhlgin gostergelerinden biridir
ve bagimhlarin oyun oynama sireleri bagimh olmayanlara gére daha yuksektir. Alanyazinda gilinlik dijital oyun
oynama ile bagimhlik iliskisinin incelendigi bazi arastirmalarda, dijital oyun siresi arttikga oyuncularin oyunlara
olan ilgisinin daha da artmasi ile oyunlara ayrilan siirenin giderek artis gosterdigine bunun da bagimlilik
olgusunu tetikledigi bilgisi yer almaktadir. Bu bilgiler 1s1ginda yapilan arastirmalarda; Hazar vd. (2017)'nin
arastirmasiyla paralellik gosterdigi, Gokgearslan ve Durakoglu (2014), Paulus ve ark., (2018), Festl, Scharkow ve
Quandt (2016)’un arastirmasinda dijital oyun bagimhliginin da giinlik oynama suresi arttikga bagimliligin arttig
bulgularina da rastlanmaktadir. ilgili alanyazin literatiir arastirmasina bakildiginda bu sonucun Aras (2019)'un
arastirmasinda bilgisayar oyun oynama siresi azaldikga oyun bagimhhgi dizeylerinde artis oldugu sonucuyla

ters distiigu gortlmektedir.

Bireylerin zararl aliskanliklar degiskeni ile elde edilen puanlar arasindaki analiz sonuglarina gére anlamli farklilik
saptanmamigtir. Dijital oyun igin ayrilan zaman bireyleri diger zararl aliskanliklaradan belki de uzak kalmalarina
saglamis olabilir, seklinde yorumlanabilir. Gomez Galan ve ekibinin (2021) galismasina gore, liniversite gengleri
arasinda sigara, alkol ve esrar kullanimiyla ilgili ylksek verilere ragmen, toksik maddelerin kullanimi ile video
oyunu bagimhligi arasinda bir baglanti bulunmamaktadir. Ancak, alkol ve sigara gibi kisa sireli rahatlama
saglayan maddelerin internet ve sosyal medya kullaniminda pekistirici bir rol oynadigini ve bu maddelerin
kullaniminin risk faktorleri oldugunu gosteren birgok ¢alisma bulgusu mevcuttur (Mo ve ark, 2019; Concepcion
Rosa ve ark., 2019). Buna ek olarak, problemli internet kullaniminin 6zellikle sigara kullanimi igin bir risk faktora

oldugu belirtilmektedir (Riedl ve ark., 2016; Irles & Gomis, 2015).

Sonug olarak, yapilan analizler dogrultusunda yordayici degisken kusaklar (X,Y,Z), yordayan degisken ise Dijital
Oyun Oynama Bagimlilig 6lgegi olarak belirlenmistir. Ayrica 6grencilerin Dijital Oyun Oynama Bagimhligi dlgegi
ile kusaklar arasinda pozitif yonde ve dislik diizeyde anlaml bir sekilde yordadigi belirlenmistir. Dijital oyun
oyamaya ayrilan zaman arttikga, dijital oyunlara olan bagimlilik diizeyini artiracagl dusiinilmektedir. Bu
durumda bireylerin dijital oyun oynama bagimliligi psikolojik, saghk, akademik, sosyal ve finansal gibi yasamin
cesitli yonlerini etkilemektedir (Griffiths ve ark., 2012; King & Delfabbro, 2018; Novrialdy ve ark., 2019). Dijital
oyun oynamak duygusal acidan bazen rahatlatici olsa da ¢ogu zaman yorucu ve zaman alici bir faaliyet oldugu

ifade edilebilir.
ONERILER

Oyun bagimllari bilgisayara daha fazla zaman ayirabilmek icin uykudan, diyetten, egzersizden, hobilerden ve
sosyallesmeden kaginmalarina yol agmaktadir. ihtiyag duyduklari dinlenme ve beslenmeye zaman ayirmadiklari
icin sirt agrisi, gbz yorgunlugu, tekrarlayan stres gibi saglik sorunlari yasayabilmelerine sebep olacagi
duslintldigi icin, dijital oyunlarin kontrollii olarak oynanmasi gerektigi, bagimlilik diizeyine ulasmasinin

engellenmesi tavsiye edilmektedir.
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