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Ozet

Bu calisma, geleneksel sporlarla ilgilenen bireylerin dijital oyun bagimliliklarini incelemek amaciyla yiiriitiilen betimsel bir
aragtirmadir. Aragtirmanin evrenini farkli illerde yasayan ve geleneksel sporlarla mesgul olan bireyler olustururken, drneklem
grubu goniilliiliik esasina dayali olarak belirlenen 200 sporcudan (70 kadm, 130 erkek) meydana gelmistir. Veri toplama
siirecinde, Hazar ve Hazar (2017) tarafindan gelistirilen “Cocuklar i¢in Dijital Oyun Bagimhligi Olgegi” kullanilmistir.
Toplanan verilerin analizi SPSS 22.0 programi aracilifiyla gergeklestirilmis olup, verilerin normal dagilim gosterdigi
belirlenmigstir. Bu dogrultuda, analizlerde parametrik testlerden yararlanilmistir. Betimsel istatistiklerin yami sira yiizde ve
frekans analizleri uygulanmigtir. Degiskenler arasindaki farkliliklar belirlemek amaciyla bagimsiz 6rneklem t-testi ve tek yonlii
varyans analizi kullanilmis, elde edilen bulgular tablolar halinde sunularak yorumlanmistir. Verilerin anlamlilik diizeyi 0.05
olarak kabul edilmistir. Arastirma bulgularina gore, geleneksel sporlarla ugrasan katilimeilarin dijital oyun bagimlilig:
diizeylerinin cinsiyet ve giinlilk oyun oynama siiresi degiskenleri agisindan anlamli bir farklilik gostermedigi belirlenmistir.
Bununla birlikte, diizenli spor yapma degiskeni agisindan dlgegin asir1 odaklanma ve erteleme alt boyutlarinda anlamli bir fark
oldugu goriilmiis, diizenli spor yapan katilimcilarin dijital oyun bagimlilik seviyelerinin daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.
Ayrica, sporcularin dijital oyun bagimliliginin, ebeveynlerinin egitim diizeyi ve kullanilan sosyal medya platformu degiskenleri
agisindan gruplar arasinda belirgin bir farklilik ortaya koymadigt sonucuna ulasilmstir.

Anahtar Kelimeler: Geleneksel sporlar, Sporcu, Dijital oyun, Bagimlilik.
Abstract

This study is a descriptive research conducted to examine the digital game addiction levels of individuals engaged in traditional
sports. The research population consists of individuals residing in different provinces and participating in traditional sports,
while the sample group comprises 200 athletes (70 women, 130 men) selected on a voluntary basis. The data collection tool
used in the study was the "Digital Game Addiction Scale for Children," developed by Hazar and Hazar (2017). Data analysis
was carried out using the SPSS 22.0 program, and it was determined that the data followed a normal distribution. Accordingly,
parametric tests were employed in the analyses. In addition to descriptive statistics, percentage and frequency analyses were
conducted. To identify differences between variables, an independent samples t-test and a one-way analysis of variance (One-
Way ANOVA) were applied. The obtained findings were presented in tables and interpreted accordingly. The significance level
was set at 0.05. The results of the study indicated that the digital game addiction levels of athletes engaged in traditional sports
did not show a significant difference based on gender and daily gaming time variables. However, a significant difference was
observed in the excessive focus and procrastination sub-dimensions of the scale concerning the regular exercise variable,
revealing that participants who engaged in regular sports exhibited higher levels of digital game addiction. Additionally, it was
found that the digital game addiction levels of athletes did not significantly vary across groups based on parental education
level and the type of social media platforms used.

Keywords: Traditional sports, Athlete, Digital gaming, Addiction.

Bu caligma, yazarin “Geleneksel Sporlar fle Ugrasan Sporcularin Dijital Oyun Bagimliliklarinin Farkli Degiskenler Agisindan Incelenmesi”
bagslikl yiiksek lisans tezinden tiiretilmigtir
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yun, insanlik tarihinin en eski donemlerinden gilinlimiize kadar yagamin ayrilmaz bir unsuru

olmustur. Bilim insanlar1 oyunu farkli bakis agilartyla ele alarak gesitli tanimlar yapmustir.

Gross, oyunu, bireyin gelecekte karsilasabilecegi durumlar1 6nceden deneyimleme sansi

buldugu bir siire¢ olarak ifade eder ve bu siirecin ¢ocuga giivenli bir ortamda ileride
yasanabilecek deneyimleri simiile etme firsati sundugunu belirtir. Freud ise oyunu, cocuklarin ve
genglerin toplumsal gelisimine katki saglayan ve bireysel kimliklerini kesfetmelerine yardimci olan
faydali bir etkinlik olarak tanimlar. Ayrica, oyunu ¢ocugun hareketlerini ve benlik algisin1 yansitan bir
ayna olarak goriir. Eflatun, oyunun hem fiziksel/motor gelisimi hem de psikolojik yonleri igermesi
gerektigini savunarak, ¢ocuklarin oyun oynayarak biiyiimesinin énemine dikkat ¢eker. Bandura ise
oyunu, ¢cocugun iletisim kurdugu, kendini ifade ettigi, arkadagliklar gelistirdigi ve sosyal bir birey haline
geldigi bir siirec olarak tanimlar. Ayn1 zamanda, sosyallesme siirecinde ¢ocuklarin gézlem yoluyla yeni
davraniglar kazandigini1 vurgular (Duman, 2015).

Teknolojinin yagamimiza etkileri goz oniinde bulunduruldugunda, bireylerin daha aktif bir yagam
stirmeleri beklenirken, dijital oyunlar ve internet tabanli oyunlarin 6ncelikli tercih haline geldigi dikkat
cekmektedir. Dijital oyun platformlarinin yayginlasmasi ve bireylerin fiziksel hareketliligini kisitlamasi
onemli bir sorun olarak degerlendirilmektedir (Alagdz, 2019). Internetin kullanicilarina gesitli avantajlar
sundugu kabul edilse de, bununla birlikte bazi olumsuzluklar1 da beraberinde getirdigi ifade
edilmektedir (Tiiysiliz, Balaman ve Atalar, 2012).

Oyunun tarihi, insanlik kadar eski olup, magara resimleriyle ayni doneme kadar uzanmaktadir.
Giiniimiizde oynanan pek ¢ok oyunun ge¢miste de bilindigi ve oynandig: tespit edilmistir. Iran ve
Misir’da gergeklestirilen arkeolojik kazilarda oyuncaklara rastlanmis, eski Akdeniz havzasma ait
kalintilarda oyuncak bebekler ve ev esyalart bulunmustur (Akandere, 2013). Tarihin her déneminde
¢ocuklarin oyun oynadigi bilinmektedir. Iran, Misir ve Girit uygarliklaria ait kalintilar arasinda ¢ok
sayida oyuncak ortaya ¢ikarilmigtir. En eski oyun araglarindan biri tas olup, iilkemizde oynanan "Bestas"
oyunu bu geleneksel oyunlardan biridir. Eski Misir’da ahsaptan yapilmis bebekler, tahta veya tag
topaglar ve kepekle doldurulmus toplar en eski oyun materyalleri arasinda sayilmaktadir. Tarihsel
kaynaklara gore, ugurtmanin yaklagik 3000 yil dnce Cin’de icat edildigi, Roma’da ise gocuklarin
cember, araba ve top gibi oyun araglariyla oynadig1 belirtilmektedir (Coban ve Nacar, 2006).

Dijital oyunlar, her yas grubuna hitap etse de, 6zellikle okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklar tarafindan
yaygin bir sekilde oynanmaktadir (Yengin, 2012). Yapilan arastirmalar, bu oyunlarin hem olumlu hem
de olumsuz yonleri oldugunu, bu etkilerin ¢ocuklarin oynadigi oyun tiiriine ve oyun siiresine bagl olarak
degisiklik gosterdigini ortaya koymustur. Giiniimiizde dijital araclar, ¢ocuklarin giinliik yasaminin
ayrilmaz bir parcasi haline gelmistir. Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte tasarlanan dijital oyunlar, okul
oncesi donemde etkili ve aktif Ogrenmeyi destekleyen giiclii bir egitim aract olarak
degerlendirilmektedir. Egitimde dijital oyunlarin kullanilmasi, g¢ocuklarin &grenmeye yoOnelik
motivasyonlarini artirirken, biligsel geligsimlerine de olumlu katki saglamaktadir (Zaranis, Kalogiannakis
ve Papadakis, 2013). Teknolojinin gelisimi, bilim diinyasina sundugu katkilarin yan sira, cocuklardan
yetiskinlere kadar her yas grubundaki bireyler i¢in egitimin ve sosyal yasamin ayrilmaz bir unsuru haline
gelmistir. Geleneksel oyun aliskanligi, teknolojik ilerlemeler ve bilisim sektoriindeki yatirimlarin
artisiyla birlikte dijital platformlara taginmistir. Giinlimiizde oyunlara her an ve her ortamdan erisim
imkani1 sunan dijitallesme, her yas grubundaki bireyler i¢in hem oyun alan1 hem de oyun araci olarak bir
ortam sunmaktadir (Taylan, Kara ve Durgun, 2017).

Geleneksel sporlar ve oyunlar, bireylerin toplumsal baglarin1 giiclendirmekle kalmaz, ayni
zamanda toplumun ortak belleginin bir yansimasi olarak da 6nemli bir rol oynar. Bu oyunlar ve sporlarla
i¢ ige bilyliyen bireyler, kiiltiirel degerler dogrultusunda aidiyet duygusu kazanabilirler. Bunun yani sira,
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geleneksel sporlar ve oyunlarin, toplumlarm degisim ve yozlagsmaya kars1 gosterdigi bir direng unsuru
olarak degerlendirilebilecegi sdylenebilir (Besirli, 2015).

Sporlar ve oyunlar, ister geleneksel ister modern olsun, genel cercevede ele alindiginda veya
uygulamaya konuldugunda giiniimiizde yaygin olarak kabul goéren "oyun" kavrami iginde
degerlendirilmektedir. Ornegin, dért yilda bir diizenlenen Diinya Olimpiyatlar1 spor miisabakalarini
icermesine ragmen "Olimpiyat Oyunlart" olarak adlandirilmakta, benzer sekilde Diinya Gogebe
Oyunlari’nda da "oyunlar" ifadesinin kullanildig1 goriilmektedir. Tiirk diinyasi agisindan énemli bir
organizasyon olan ve Altay Tiirkleri tarafindan iki yilda bir diizenlenen El Oyin, yani Ulusal Oyunlar,
hem spor hem de oyun unsurlarini iginde barindirmasina ragmen diger biiyiik etkinliklerde oldugu gibi
"oyunlar" adiyla anilmaktadir (Plavskaya, 2012).

Bu ¢aligmanin amaci, geleneksel sporlarla ilgilenen sporcularin dijital oyun bagimliliklarim farkl
degiskenler agisindan analiz etmek ve bireylerin dijital oyun bagimlisi olup olmadiklarini belirlemektir.
Ayrica, dijital oyunlara olan egilimin yiiksekligi ya da bagimlilik riskinin fazla olup olmadig1 ve kisisel
ozelliklerle dijital oyun bagimliligi arasindaki iligskiyi ortaya koymak hedeflenmektedir. Bu arastirma
kapsaminda, geleneksel sporlarla ugrasan bireylerin dijital oyun bagimlilig1 incelenerek, elde edilen
bulgularin sporcular, 6grenciler ve toplumun diger kesimleri i¢in faydali olmasi amaglanmustir.

Arastirmanin Yontemi

Bu calisma, geleneksel sporlarla ilgilenen sporcularin dijital oyun bagimliliginin; cinsiyet, giinliik
oyun oynama siiresi, diizenli spor yapma durumu, anne ve baba egitim seviyesi ile kullanilan sosyal
medya tiirli gibi degiskenler agisindan incelenmesini amaglayan betimsel bir arastirmadir. Mevcut
durumu ortaya koymak amaciyla betimsel (soru) ve iligkisel tarama yontemleri kullanilmistir. Betimsel
tarama modelleri, ge¢cmiste ya da giiniimiizde var olan bir durumu agiklamay1 hedefler ve aragtirma
konusu olan olay, birey ya da nesne, mevcut kosullari iginde ele alinir, herhangi bir miidahalede
bulunulmaz. iliskisel tarama modelleri ise iki ya da daha fazla degisken arasindaki iliskinin varligim
ve/veya derecesini belirlemeye odaklanir (Karasar, 2014). Arastirma kapsaminda, Gaziantep
Universitesi Saglik ve Spor Bilimleri Etik Kurulu'ndan 08.10.2024 tarihli ve 557621 sayili toplantida
alman 21 numarali karar ile etik kurul onay1 alinmistir.

Evren ve Orneklem

Arastirmanin evrenini, farkli illerde geleneksel sporlarla ilgilenen bireyler olusturmaktadir.
Orneklem grubunda ise goniilliilik esasina gére belirlenen 200 katilimecr yer almaktadir. Calisma
grubuna iligkin kisisel 6zellikler, asagida sunulan Tablo 1’de detayli olarak gosterilmektedir.
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Tablo 1. Arastirma grubunun kisisel 6zelliklerinin dagilimi

Degisken N Y%
Cinsiyet Erkek 130 44,5
Kadin 70 55,5
Oyun oynama siiresi 1 saat 76 32,6
2 saat 63 32,9
3 saat 35 20,2
4 saat ve lizeri 26 14,2
Diizenli spor yapma Evet 126 54,3
Hay1r 74 45,7
Anne egitim diizeyi Ilkokul 32 19,0
Ortaokul 37 26,7
Lise 85 31,2
Lisans ve tstii 46 16,6
Baba egitim diizeyi Ilkokul 29 12,5
Ortaokul 40 19,0
Lise 79 35,6
Lisans 52 23,7
Sosyal medya tiirii Facebook 17 8,6
Twitter 39 42
Instagram 86 40,7
Tiktok 42 30,9
Snapchat 16 15,7

Veri Toplama Araclari

Bu arastirmada veri toplamak amaciyla, arastirmaci tarafindan olusturulan 6 maddelik kisisel bilgi
formu ile Hazar ve Hazar (2017) tarafindan 10-14 yas araligindaki bireylerin oyun bagimliligini 6lgmek
icin gelistirilen “Cocuklar I¢in Dijital Oyun Bagimlilig: Olgegi” kullanilmistir. Toplam 24 maddeden
olusan bu olgek, 5°1i Likert tipi derecelendirme yontemiyle degerlendirilmistir. Olgegin i¢ tutarlilik
katsayis1 (Cronbach Alpha) 0.90 olarak hesaplanmistir. Olgekten almabilecek en diisiik puan 24, en

yiiksek puan ise 120°dir. Olgek toplam puani dogrultusunda bireyler su sekilde siflandiriimaktadir:
1-24 puan: Normal grup
25-48 puan: Az riskli grup
49-72 puan: Riskli grup
73-96 puan: Bagimli grup
97-120 puan: Yiiksek diizeyde bagiml grup
Bu o6lgek, bireylerin dijital oyun bagimlilik diizeylerini belirlemek amaciyla kullanilmaktadir.
Veri Toplama Siireci

Arastirmada veriler, katilimcilarla birebir goriismeler yapilarak toplanmistir. Veri toplama
siirecinde toplamda 228 sporcuya ulasilmig, ancak analiz agamasina 200 katilimcinin verileri dahil
edilmistir. Olgme araclar1 katilimcilara sunulmadan 6nce, arastirmanin amaci ve kullamlan araglarin
igerigi hakkinda detayli bilgi verilmistir. Katilimcilar, 6lgekleri doldurma siirecinde yaklagik 20-25
dakika harcamis ve yonelttikleri sorulara gerekli aciklamalar saglanarak kendilerine geri bildirimde
bulunulmustur. Calismaya katilim tamamen goniilliiliik esasina dayali olarak gerceklestirilmis olup,
hicbir katilimeiya zorunluluk getirilmemistir. Ayrica, anketlerin uygulanmasi ve toplanmast siirecinde
gizlilik prensibine 6zen gdsterilmis ve katilimcilarin goniillii olmalarma 6zellikle dikkat edilmistir.

Verilerin Analizi

Arastirmada veri analizi, SPSS (Statistical Package for Social Sciences for Windows, siirtim 22.0)
yazilimi kullanilarak gerceklestirilmistir. Elde edilen veriler bilgisayar ortaminda kodlanmis ve analiz
edilmistir. Verilerin normal dagilim sergiledigi tespit edildiginden, analiz siirecinde parametrik testler
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tercih edilmistir. Calismada betimsel istatistikler ile yiizde ve frekans analizleri uygulanmistir. Bagimsiz
degiskenler arasindaki farkliliklar belirlemek amaciyla bagimsiz 6rneklem t-testi ve tek yonlii varyans
analizi kullanilmis, elde edilen veriler tablolar halinde sunularak yorumlanmistir. Anlamlhilik diizeyi ise
p<0.05 olarak belirlenmistir.

Bulgular

Tablo 2. Katilimcilarin cinsiyet degiskenine gore ol¢ekten aldiklar puanlarin karsilagtirilmasi

Faktér Cinsiyet N Ortalama Std. Sapma t P

Asir1 odaklanma ve erteleme Kadin 70 2,08 81 673 ,841
Erkek 130 2,12 73

Catisma, yoksunluk ve arayisKadin 70 2,18 83 051 ,925
Erkek 130 2,17 81

Duygu degisimi ve dalma Kadm 70 2,59 81 2,311 ,366

Erkek 130 2,64 85

Tablo 2'de, katilimecilarin dijital oyun bagimliligi 6lceginden aldiklar1 puanlarin cinsiyet
degiskenine gore karsilastiritlmasi sunulmaktadir. Yapilan analiz sonucunda, cinsiyet degiskeni ile dijital
oyun bagimlilig1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik tespit edilmemistir (p>0.05).

Tablo 3. Katilimcilarin oyun oynama siiresi degiskeni acisindan olgekten elde ettikleri puanlarin

karsilastirmasi
Faktor Degisken N X SS F P
Asir1 odaklanma ve erteleme 1 saat 76 2,21 13 804 243
2 saat 63 2,19 ,76
3 saat 35 2,18 79
4 saat ve lizeri 26 2,19 77
Catisma, yoksunluk ve arays 1 saat 76 2,1520 717915 835 324
2 saat 63 2,0641 ,88187
3 saat 35 2,1941 ,92029
4 saat ve lizeri 26 2,3083 ,99792
Duygu degisimi ve dalma 1 saat 76 2,74 38 695 432
2 saat 63 2,69 ,86
3 saat 35 2,58 ,85
4 saat ve lizeri 26 2,61 87

Tablo 3’de katilimcilarin dijital oyun bagimliligi 6l¢eginden elde ettikleri puanlarin oyun oynama
siiresi degiskeni acisindan karsilastirmas: verilmektedir. Buna gore, dijital oyun bagimlilig ile oyun
oynama siiresi degiskeni acgisindan gruplar arasinda herhangi bir farkliliga rastlanamamustir (p>0.05).

Tablo 4. Katilimcilarin diizenli spor yapma durumu degiskeni agisindan lgekten elde ettikleri puanlarin

karsilagtirmasi
Faktér Degisken N Ortalama Std. Sapma t P
Asir1 odaklanma ve ertelemeEvet 126 228 81 2,316 ,003
Hayr 74 2,07 73
Catisma, yoksunluk ve  Evet 126 224 84 1,365 ,241
arayis
Y Hayir 74 2,11 .87
Duygu degisimi ve dalma Evet 126 2,74 91 847 ,613
Hayzr 74 2,71 94
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Tablo 4’de katilimcilarin dijital oyun bagimliligi 6l¢eginden elde ettikleri puanlarin diizenli spor
yapma durumu degiskeni agisindan karsilastirmasi verilmektedir. Buna gore 6l¢egin, asir1 odaklanma
ve erteleme alt boyutunda anlamli bir farklilik tespit edilmistir (p>0.05).

Tablo 5. Katilimcilarin anne egitim diizeyi degiskeni agisindan olgekten elde ettikleri puanlarin

kargilagtirmasi

Faktor Degisken N X SS F p
Ilkokul 32 2,16 ,87 241 815
Ortaokul 37 2,17 ,84
Lise 85 2,14 79
Lisans ve tstii 46 2,13 ,86
Ilkokul 32 2,18 93 ,364 711
Ortaokul 37 2,17 ,84
Lise 85 2,16 ,82
Lisans ve listil 46 2,17 91
Ilkokul 32 2,71 ,94 ,253 ,864
Ortaokul 37 2,73 ,87
Lise 85 2,69 ,93
Lisans ve stii 46 2,71 ,92

Tablo 5’de katilimcilarin dijital oyun bagimliligi dlgceginden elde ettikleri puanlarin anne egitim

durumu degiskeni agisindan karsilagtirmasi verilmektedir. Buna gore, dijital oyun bagimlilig: ile anne
egitim durumu degiskeni acisindan gruplar arasinda herhangi bir farklilia rastlanamamistir (p>0.05).

Tablo 6. Katilimcilarin baba egitim diizeyi degiskeni agisindan olgekten elde ettikleri puanlarin

karsilastirmasi
Faktor Degisken N X SS F p

Tlkokul 29 2,18 ,83 ,156 923
Asir1 odaklanma ve erteleme Ortaokul 40 2,16 ,85

Lise 79 2,17 77

Lisans ve tstii 52 2,15 ,82

Tlkokul 29 2,19 96 ,257 ,814
Catisma, yoksunluk ve arayis Ortaokul 40 2,15 ,85

Lise 79 2,17 87

Lisans ve istii 52 2,16 ,92

Tlkokul 29 2,56 93 ,164 J711
Duygu degisimi ve dalma Ortaokul 40 2,59 85

Lise 79 2,61 ,96

Lisans ve iisti 52 2,69 ,98

Tablo 6'da, katilimcilarin dijital oyun bagimlilig1 6l¢eginden elde ettikleri puanlarin baba egitim
durumu degiskenine gore karsilastirilmasi sunulmaktadir. Yapilan analizler sonucunda, dijital oyun
bagimlilig1 ile baba egitim seviyesi degiskeni arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadigi
belirlenmistir (p>0.05).

Tablo 7. Katilimcilarin kullanilan sosyal medya tiirii degiskeni agisindan olgekten elde ettikleri
puanlarin karsilastirmasi

Faktor Degisken N X SS F p
Facebook 17 2,16 ,81 214 ,618
Twitter 39 2,11 ,68

Asir1 odaklanma ve erteleme Instagram 86 2,21 ,76
Tiktok 42 2,14 ,83
Snapchat 16 2,19 ,87
Facebook 17 2,11 79 317 ,851
Twitter 39 2,07 ,83

Catiyma, yoksunluk ve arayis Instagram 86 2,14 ,86
Tiktok 42 2,18 ,88
Snapchat 16 2,19 ,82
Facebook 17 2,71 98 ,135 741
Twitter 39 2,64 87

Duygu degisimi ve dalma Instagram 86 2,74 ,89
Tiktok 42 2,77 92
Snapchat 16 2,67 ,89
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Tablo 7’de katilimcilarin dijital oyun bagimliligi 6l¢eginden elde ettikleri puanlarin kullanilan
sosyal medya tiirli degiskeni agisindan karsilastirmasi verilmektedir. Buna gore, dijital oyun bagimlilig
ile kullanilan sosyal medya tiirii degiskeni acisindan gruplar arasinda herhangi bir farkliliga
rastlanamamistir (p>0.05).

Tartisma ve Sonug¢

Bu kisimda, arastirmanin genel amaglari ¢er¢evesinde hazirlanan alt problemlere ait elde edilen
bulgular yorumlanmis ve tartisilmistir. Bunun yami sira, alan yazindaki bu aragtirmanin bulgulariyla
benzerlik ya da farklilik tagiyan diger arastirma sonuclar1 incelenmis ve bu konular iizerine tartismalara
yer verilmektedir.

Katilimeilarin Dijital Oyun Bagimlihig: Olgegi'nden elde ettikleri puanlarin cinsiyet degiskenine
gore karsilagtirilmasi incelendiginde, istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olmadig: belirlenmistir. Bu
sonuclarin, daha once yapilan arastirmalarla uyumlu oldugu soylenebilir. Cesitli ¢alismalarda da
bilgisayar oyun bagimliligi ile cinsiyet degiskeni arasinda anlamli bir iligski bulunmadigi rapor edilmistir
(Tas, Eker ve Anl1, 2014; Colwell, Grady ve Rhaiti, 1995)

Bayrak ve Demirel’in (2023) calismasi, ¢alisma grubundaki bireylerin cinsiyet degiskeni ile
dijital oyun bagimliligi toplam puanlari ve dlgegin alt boyutlar1 arasinda anlamli bir fark bulunmadigin
ortaya koymustur. Benzer sekilde, baz1 arastirmalar da bilgisayar oyun bagimliligi seviyeleri ile cinsiyet
degiskeni arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligki olmadigini rapor etmistir (Sahin ve Tugrul,
2012). Blinka ve Mikuska’nin (2014) arastirmasinda, dijital oyun bagimliliginin cinsiyet degiskenine
gore farklilik gostermedigi belirlenmistir. Ayn1 sekilde, Kaymak ve Hergiliner’in (2021) cinsiyet
degiskenine bagli olarak dijital oyun bagimliligini karsilagtirdigi ¢alismada da anlamli bir fark tespit
edilmemistir. Bu aragtirmalardan elde edilen bulgularin, mevcut ¢alismada ulasilan sonuglarla paralellik
gosterdigi sOylenebilir.

Tuncay, Bozdogan ve Bozdogan’in (2023) arastirmasinda, kiz ve erkek ¢ocuklarinin “Ergenler
I¢in Oyun Bagimlihig Olgegi” puanlari arasinda anlamli bir fark olmadig1 tespit edilmistir. Benzer
sekilde, Fisher ve Colwell de oyun bagimliligi ile cinsiyet degiskeni arasinda istatistiksel olarak anlaml
bir iligki bulunmadigin belirtmistir (Horzum, 2011). Bu durumun, kadin ve erkeklerin dijital araglara
erisim olanaklarinin benzer olmasiyla agiklanabilecegi ifade edilmistir. Ote yandan, Chang ve Kim’in
(2020) Kore’de ilkokul, ortaokul ve lise diizeyindeki 6grencilerle gerceklestirdigi arastirmada, oyun
bagimlilig1 iizerinde okul faktorlerinin ve bireysel etmenlerin etkisi degerlendirilmis ve erkek
ogrencilerin kiz Ogrencilere kiyasla daha yiiksek bagimlilik diizeyine sahip oldugu sonucuna
ulasilmistir. Benzer sekilde, Rosyid ve digerleri (2019) Endonezya’da miihendislik &grencileriyle
yaptiklari ¢alismada, erkek 6grencilerin ¢evrimi¢i oyun bagimliligi agisindan kiz 6grencilere oranla
daha yiiksek seviyede bagimmlilik gosterdigini belirlemislerdir. Gonii¢’iin  (2009) ortadgretim
ogrencileriyle gerceklestirdigi arastirmada da, erkek 6grencilerin dijital oyun bagimlilig: diizeylerinin
kiz dgrencilere gore daha yiiksek oldugu ortaya konmustur. Simsek ve Karakus-Yilmaz (2020) ise
caligmalarinda, genel olarak erkek Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig1 seviyelerinin kiz 6grencilere
kiyasla daha fazla oldugunu savunmaktadir.

Oncel ve Tekin’in (2015) galismasinda, dgrencilerin bilgisayar oyunu bagimlilik seviyelerinin
genel olarak diisiik oldugu, ancak kiz 6grencilerin erkeklere kiyasla daha yiiksek bagimlilik gosterdigi
belirtilmistir. Benzer sekilde, Topsar (2015) tarafindan yiiriitiilen arastirmada da kiz dgrencilerin
bilgisayar oyun bagimlilik seviyelerinin erkeklerden daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.

Arastirma grubunun Dijital Oyun Bagimlihig Olgegi'nden elde ettikleri puanlarin, oyun oynama
stiresi degiskeni acisindan karsilastirilmasi incelendiginde, gruplar arasinda anlamli bir farklilik
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olmadig1 goriilmiistiir. Ancak, Ayverdi’nin (2022) gergeklestirdigi arastirmada, 6grencilerin giinliik
oyun oynama siireleri dogrultusunda dijital oyun bagimlilig1 puan ortalamalarinin asir1 odaklanma ve
erteleme, duygu degisimi ve dalma, catisma ve yoksunluk arayist alt boyutlarinda istatistiksel olarak
anlamli bir fark olusturdugu belirlenmistir. Benzer bigimde, Gokgearslan ve Durakoglu’nun (2014)
arastirmasinda da dijital oyun bagimlilig: ile giinlilk oyun oynama siiresi arasinda anlamli bir iliski
oldugu saptanmistir. Ayrica, Thomas ve Martin’in (2010) calismasinda da oyun oynama siiresi ile dijital
oyun bagimlilig1 arasinda anlamli bir fark oldugu sonucuna ulagilmstir.

Kala'nin (2024) galismasinda, Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi'nin asir1 odaklanma ve erteleme
alt boyutunda, 6-10 saat oyun oynayan grup ile 5 saat ve alt1 oynayan grup arasinda ve ayrica 6-10 saat
oynayan grup ile 11-15 saat oynayan grup arasinda anlamli bir fark oldugu belirlenmistir. Duygu
degisimi ve dalma alt boyutlarinda ise 16 saat ve iizeri oyun oynayan grup ile 5 saat ve alti oynayan
grup ve 16 saat ve lizeri oyun oynayan grup ile 11-15 saat oynayan grup arasinda anlamli farklilik tespit
edilmistir. Ayrica, dijital oyun bagimlilig1 toplam puanlarinda 6-10 saat oynayan grup ile 5 saat ve alt1
oynayan grup arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu ortaya konmustur. Konuyla ilgili
yapilan diger calismalarda da, oyun oynama siiresinin artmasinin bagimlilik riskini yiikselttigi ifade
edilmektedir (Ayhan ve Koselioren, 2019; Lemmens, Valkenburg ve Peter, 2009).

Dijital oyun oynama siiresinin bagimlilik iizerindeki etkisini inceleyen cesitli aragtirmalarda,
oyunlara ayrilan zamanin artigiyla birlikte bagimlilik seviyesinin de yiikseldigi goriilmiistiir (Demir ve
Cicioglu, 2019; Kogak ve Kose, 2014; Atabay, Simsek, Giilliioglu ve Erdogdu, 2013). Benzer sekilde,
Gilivendi ve arkadaglarinin (2019) calismasinda da dijital oyunlara ayrilan siirenin artmasinin oyunun
cazibesini artirdig1 ve bunun bagimlilik hissini tetikleyebilecegi sonucuna ulasilmistir. Ergiir (2015), ve
Bilgi (2005), yiiriitmiis olduklar1 arastirmalarda oyun oynama siiresinin artmasiyla saldirganliginda
arttigin1 ifade etmislerdir. Benzer sekilde gerceklestirilen calismalarda oyun oynama siiresinin
artmasiyla beraber bireylerde bagimlilik meydana geldigi gorilmiistir (Gillii ve ark., 2012; Bilge,
2012).

Lemmens, Valkenburg ve Peter ‘in yapmis oldugu arastirmada (2009) ergenlerin oyun oynamak
icin gecirdigi siire ile dijital oyun bagimliliklar1 arasinda pozitif yonlii anlamlilik bir etkilesim oldugu
sonucuna rastlanmistir. Cocuklarda oyun bagimliliginin en biiyiik etkeni oyun oynama siireleri oldugu
One siirilmistiir. Yine bu ¢aligmada oyun bagimliliginin ¢ocuklar lizerinde birgok olumsuz etkisinden
bahsedilmistir: Yalmzlik, saldirganlik, yipratici psikolojik sorunlar gibi. Bunu destekleyen bir diger
arastirmada da dijital oyunda ¢ok fazla zaman gegiren ergenlerin orantisiz farkli davraniglarda
bulunabilecegi fakat bu davraniglarin tek basma bagimlilik faktorii olarak kabul edilmeyecegi 6ne
stiriilmistiir (Yal¢in-Irmak ve Erdogan, 2016).

Arastirma grubunun Dijital Oyun Bagimlihg: Olgegi'nden elde ettikleri puanlarm diizenli spor
yapma durumu degiskenine gore karsilastirilmasi incelendiginde, dl¢cegin ¢atisma, yoksunluk ve arayis,
duygu degisimi ve dalma alt boyutlarinda gruplar arasinda anlamlilik olmadigi gdriilmiistiir. Ancak,
0lcegin asir1 odaklanma ve erteleme alt boyutunda anlamlilik oldugu sonucuna ulasilmistir.

Mengi ve Alpdogan (2021) ¢aligmasinda spor yapan insanlarin dijital oyun bagimliligi, dikkat ve
denge puanlari spor yapmayan insanlara oranla daha yiiksek ¢ikmistir. Aksel (2018)’in, aragtirmasindaki
ortaokul 6grencilerinde dijital oyunlara bagimlilik diizeyleri spor yapma aligkanligi bakimindan anlaml
farklilik gosterdigini tespit etmistir. Spora dahil olmayan ortaokullularin dijital oyun bagimliliklarinin
daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.

Hazar (2016) 11-14 yas arasinda ortaokul 6grencileriyle yaptigi ¢calismasinda ise spor yapmayan
ogrencilerin dijital oyun bagimliliklarimin spor yapan &grencilerden daha diisiik ¢iktigi sonucunu
bulmustur. Hazar vd. (2020) ortaokul Ogrencileriyle yaptiklart c¢aligmada bireylerin spor yapip
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yapmamalarinin dijital oyun bagimlilig1 ile bir iliskisinin olmadig1 sonucuna varmislardir. Giir (2016)
isitme engelli sporcularin sporcu olmayan bireylerle dikkat becerilerini karsilastirdiginda spor
yapanlarin dijital oyun bagimliliklari ile dikkatleri arasinda bir farklilik tespit edememistir.

Gokgearslan ve Durakoglu'nun (2014: 430) yaptig1 arastirmada, giin i¢inde 1 defa 3 saat ve lizeri
oyun oynayan bireylerin, giin i¢inde 1 defa 1 saat oyun oynayanlara kiyasla daha ¢ok oyun bagimlilig
puanlarina sahip oldugu belirtilmistir. Benzer sekilde, Erkilig (2021) galigmasinda, kesintisiz oyun
oynama siiresinin artmasinin oyun bagimliligin1 artirdigt vurgulanmistir. Literatiirde ulasilan bu
bulgularin, arastirmanin sonuglarini destekler nitelikte oldugu goriilmektedir. Genel olarak toplumda
dijital oyun oynama siirelerinin artmasiyla birlikte spor yapma aligkanliklarinin azaldig
diisiiniilmektedir. Bu nedenle, dijital oyun oynama siirelerinin azaltilmasina yonelik ¢esitli 6nlemler
alinmasi ve oyun igin harcanan siirenin spor faaliyetleriyle dengelenmesi 6nerilmektedir.

Aragtirma grubunun Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi'nden elde ettikleri puanlarm anne egitim
diizeyi degiskeni agisindan karsilastirilmasi incelendiginde, bu degisken agisindan gruplar arasinda
anlamli bir fark bulunmadig tespit edilmistir. Bulgularimiz, alanda yapilan diger ¢aligmalarla uyum
gostermektedir. Solak (2012) tarafindan yapilan arastirmada da Ogrencilerin bilgisayar oyunlarina
yonelik tutumlarinin anne egitim diizeyi agisindan anlamlilik gostermedigi bulgusuna ulagilmustir.
Kolgak ve Cakir (2020) ve Marufoglu ve (2020) calismalar1 da anne egitimi diizeyi ile dijital oyun
bagimliliklar1 arasinda herhangi bir fark olmadigini ortaya koymaktadir.

Oziit (2024) yapmis oldugu ¢alismada ergenlerin anne egitim diizeyi ile dijital oyun bagimhiliklart
arasinda anlamli iliski olmadigini tespit etmistir. Hazar ve ark., (2020), yapmis olduklar1 aragtirmada
anne akademik durumu ile dijital oyun bagimliliklar1 arasinda toplam puan iizerinden herhangi bir
anlamli farkliligin olmadig1 goriilmiistiir. Ayn1 bicimde, Hazar ve dig. (2017) ve Kestane (2019),
yaptiklar1 aragtirmalarda ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklarinin, anne egitim durumlarina
gore anlamli bir fark gostermemistir.

Bunun aksine Delebe (2020), calismasinda katilimcilarin az da olsa anne egitim diizeyinin
diismesi ile birlikte dijital oyun bagimliliklarinin da artig1 bulgularina ulagsmistir. Ayhan ve Koselidren
(2019), “Internet, Online Oyun ve Bagimlilik” isimli ¢alismasinda arastirma grubunun anne egitim
diizeyinin diismesiyle ¢evrim i¢i oyun bagimliligi puanlarinda artis meydana geldigini ifade etmistir.
Gokgearslan ve Durakoglu (2014), ele aldiklar1 arastirmada anne egitim diizeyinin yiikselmesiyle
Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimliliklari diizeylerinin yiikseldigi sonucunu bulmustur. Balikg1 (2018),
tarafindan yapilan ¢alismada 6grencilerin ¢evrim i¢i oyun bagimliliklari anne egitim diizeyi agisindan
anlamlilik gosterdigi belirtilmistir.

Arastirma grubunun dijital oyun bagimliligi 6l¢eginden elde etmis oldugu puan ortalamalarinin
baba egitim durumu degiskeni acisindan karsilastirmasina bakildiginda gruplar arasinda herhangi bir
farkliligin olmadig1 goriilmiistiir.

Oziit (2024) yapmis oldugu c¢aligmada ergenlerin baba egitim durumlariyla dijital oyun
bagimlilig1 arasinda anlamlilik olmadigini tespit etmistir. Dilci, Arslan ve Ersoy tarafindan (2019: 122)
yapilan arastirmada ise, egitim seviyesinin dijital bagimlilig1 etkilemedigi goriilmiistiir.

Delebe (2020), dijital oyun bagimliliginin baba egitim durumu degiskeni agisindan aralarinda
anlamlilik gostermedigi bulgusuna ulagmistir. Sahin ve Tugrul (2012)’un 6grencilerin oyun bagimlilig
diizeylerini inceledigi ¢alismasinda baba egitim diizeyinin bilgisayar oyunu bagimlilik puanlar1 arasinda
bir fark olmadig1 sonucuna ulasmislardir. Aym1 bigimde, Hazar ve dig. (2017) ve Kestane (2019)
yiriittiikleri caligmalarda ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklari, baba egitim durumlarina
gore anlamli bir fark gostermemistir. Balikg1 (2018), tarafindan yapilan ¢alismada 6grencilerin ¢evrim
i¢ci oyun bagimliliklarinin baba egitim durumu agisindan herhangi bir anlamlilik olmadigi bulgusuna
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ulagilmigtir. Literatiir taramasi yapildiginda ulagilan sonuglarla paralellik gostererek baba egitim durumu
degiskeni ile dijital oyun bagimliliklar1 arasinda anlamli farklilik bulunmayan farkli ¢aligmalarinda yer
aldig1 goriilmektedir (Hasdemir ve Hazar 2021).

Buna karsilik, Gokgearslan ve Durakoglu'nun (2014) arastirmasinda, baba egitim seviyesinin
yiikselmesiyle birlikte 6grencilerin bilgisayar oyunu bagimliligi diizeylerinde de artis oldugu tespit
edilmistir. Goldag'in (2018) ¢alismasinda ise, babalari lisans mezunu olan 6grencilerin, babalar1 diger
egitim seviyelerinden mezun olanlara kiyasla daha diisiikk dijital oyun bagimlilig1 gosterdigi
belirlenmistir. Buna ek olarak, baba egitim seviyesi diigiik olan dgrencilerin daha yiiksek bagimlilik
diizeyine sahip oldugu gozlemlenmistir. Farkli bir aragtirmada ise baba egitim diizeyinin artmasiyla
dijital bagimliligin azaldig1 sonucuna ulasilmistir (Eni, 2017).

Aragtirma grubunun Dijital Oyun Bagimlilig Olgegi'nden elde ettikleri puanlarm, kullanilan
sosyal medya platformu degiskenine goére karsilastirilmasi incelendiginde, anlamli bir farklilik
bulunmadigi belirlenmistir. Benzer sekilde, Kala'nin (2024) ¢alismasinda da en ¢ok tercih edilen sosyal
medya uygulamasi tiirli agisindan yapilan analizlerde, Ol¢egin tiim alt boyutlarinda ve toplam
puanlarinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadig1 sonucuna ulagilmstir.

Sonug olarak, arastirmaya katilan geleneksel sporlarla ilgilenen sporcularin dijital oyun
bagimlilig1 diizeylerinin, cinsiyet ve giinlik oyun oynama siiresi degiskenleri agisindan istatistiksel
olarak anlamli bir farklilik gostermedigi belirlenmistir. Bununla birlikte, diizenli spor yapma
degiskenine bagli olarak, 6lgegin asir1 odaklanma ve erteleme alt boyutunda anlamli bir fark tespit
edilmis ve diizenli spor yapan katilimcilarin dijital oyun bagimlilig1 seviyelerinin daha yiiksek oldugu
gOrilmistiir. Ayrica, sporcularin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin, anne ve baba egitim seviyesi ile
kullanilan sosyal medya platformu degiskenleri agisindan gruplar arasinda anlamli bir farklilik
olusturmadig1 sonucuna ulagilmistir.

Oneriler;
Bu ¢aligma farkli branglaradaki sporculara uygulanarak karsilagtirma yapilabilir.

Egitimin tiim kademesindeki 6grencilere uygulanarak 6grenim goriilen okul tiirleri ve yas gruplari
arasinda karsilagtirma yapilabilir.

Toplumda teknoloji ve dijital oyun bagimlilig ile ilgili bir takim seminerler diizenlenebilir.
Bireylerin geleneksel oyunlara yonlendirilerek teknoloji bagimliklan azaltilabilir.

Toplumun dijital oyun bagimliligini en alt diizeye indirebilmek i¢in geleneksel sporlar ile ilgili
oyun alanlarinin gelistirilmesi gerekir.

Toplumda geleneksel sporlarin ve oyunlarin 6nemine iliskin farkli etkinlikler diizenlenebilir.
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