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Research Article ABSTRACT

This study has been carried out to determine the digital game playing characteristics of university students and
related factors. The population of the study consisted of undergraduate and bachelor students who were
studying at private and public universities. The snowball sampling method was used as the sampling method. A

History total of 1390 students, who were reached as a result of online applications and face-to-face interviews and
) agreed to participate in the study, formed the sample of the study. As data collection tools, "personal
Received: 10/12/2022 information form" and "digital game addiction scale" were used, which questioned students' demographic

Accepted: 29/05/2023

characteristics and digital game playing status. The data were analyzed using the SPSS 26 package program.

Descriptive statistics such as number, mean and percentage were used in the data analysis. According to the
findings of the study, 40.5% of the students use the internet between 1-4 hours and 34.9% of them between 4-
8 hours. When the duration of playing digital games is examined, 56.6% of the students play digital games in the
range of 0-1 hours on average, 28.9% in the range of 1-4 hours on average. The types of digital games students
preferred the most were sports and racing, action and adventure games. These games were preferred by at least
20% of the students. In addition, it was determined that male students had a significantly higher digital game
addiction than female students. (p<0.01). In order to prevent digital game addiction, it is thought that teaching
students how to integrate the digital world into their lives in the most effective and healthy way, providing

psychoeducation and reaching the masses can be beneficial for adolescents.

Keywords: Digital game, Digital game addiction, University students

Universite Ogrencilerinin Dijital Oyun Oynama Ozellikleri ve iliskili Etmenler

0z

Bu galisma Universite 6grencilerinin tercih ettikleri dijital oyun tirlerinin belirlenmesi amaciyla yapilmistir.

) Calismanin evrenini 6zel ve devlet Universitelerinde okuyan 6n lisans ve lisans 6grencileri olusturmustur.
Sureg Ornekleme yéntemi olarak kartopu ornekleme yontemi kullaniimistir. Online uygulamalar ve yiiz yiize
gorismeler sonucu ulasilan ve galismaya katilmayi kabul eden toplam 1390 6grenci galismanin 6rneklemini
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olusturmustur. Veri toplama araci olarak 6grencilerin demografik 6zelliklerini ve dijital oyun oynama durumlarini
sorgulayan “Kisisel Bilgi Formu” ve “Dijital Oyun Bagimlligi Olgegi” kullanilmistir. Veriler SPSS 26 paket

programinda analiz edilmistir. Veri analizinde sayi ortalama, ylzde gibi tanimlayici istatistikler kullanilmistir.
Calismanin bulgularina goére, 6grencilerin %40,5’inin 1-4 saat araliginda, %34,9’unun ise 4-8 saat araliginda
internet kullanimi gergeklestirmektedir. Dijital oyun oynama sireleri incelendiginde, 6grencilerin %56,6s1 glinliik
ortalama 0-1 saat araliginda, %28,9’u ortalama 1-4 saat araliginda dijital oyun oynamaktadir. Ogrenciler
tarafindan en ¢ok tercih edilen dijital oyun turleri ise spor ve yaris, aksiyon ve macera tiirii oyunlardir. Bu oyunlar
ogrencilerin en az %20’si tarafindan tercih edilmektedir. Ayrica erkek 6grencilerin kiz 6grencilerden anlamh
duzeyde yuksek dijital oyun bagimliligina sahip olduklari belirlenmistir (p<0,01). Dijital oyun bagimhliginin
onlenmesi igin egitim-6gretim surecinde 6grencilere dijital dinyayi yasamlarina en etkili ve saglkli bir bicimde
nasil entegre edecekleri 6gretilmesi, psikoegitimin verilmesi ve kitlelere ulasiimasinin ergenler agisindan faydali

olabilecegi dustinilmektedir.
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Giris

Teknolojinin hizla gelisimi bireylerin yasamlarinda ve
yasam tarzlarinda buyik degisimlere neden olmustur. Bu
degisimlerden etkilenen alanlardan biri de oyunlardir.
Bireyler icin gerek eglence gerek egitim amach kullanilan
oyunlar, gliniimiizde ekran tabanli uygulamalarin da
etkisiyle farkl bir boyut kazanmistir. Dijital araglar
vasitasiyla cevrimici ya da gevrimdisi oynanan oyunlar
olumlu vyonlerinin yaninda bazi olumsuzluklari da
beraberinde getirmektedir (Jeong ve ark., 2016). Dijital
oyunlar bireylere fiziksel ve psikolojik zararlar
verebilmektedir. Bu zararlar arasinda oyun
oynamadiginda hissedilen kot duygu durumu, okul, aile
ve c¢evrenin ihmal edilmesi, bas, omuz ve sirt agrilari,
yorgunluk, uyku ve goz ile ilgili problemler yer almaktadir
(Griffiths ve Meredith, 2009). Yasanan olumsuzluklardan
bir digeri de dijital oyun bagmhhgidir. Dijital oyun
bagimhhgi, Amerikan Psikoloji Dernegi tarafindan Ruhsal
Bozukluklarin Tanisal ve Sayimsal El Kitabi’'nin (DSM-V)
besinci basiminda internet Oyun Bozuklugu kapsaminda
ele alinmistir (Lemmens ve ark., 2009). Dijital oyun
bagimhlig, Diinya Saglhk Orgiitii (DSO) tarafindan “oyun
rahatsizligini” kisinin ilgi alanlarn ile ginlik yasam
aktivitelerinin belirlenmesinde sorun olusturan ve sik
tekrar eden ciddi bir bagimlilik ile siddetli davranis modeli
olarak tanimlamistir (WHO, 2021).

Glinimizde oldukga ilgi géren mobil oyun tirleri
arasinda bulmaca/trivia, rol yapma ve spor yer alirken; diger
thrler arasinda atari, aksiyon, hareket/sertiven oyun,
similasyon ve kumarhane/kart oyunlari bulunmaktadir
(Pew Research Center, 2018). Konu ile ilgili yapilan
galismalar incelendiginde, Amerika Birlesik Devletleri
Eglence Yazilimlari Dernegi (ESA) 2020 arastirma raporuna
gbre; video oyunu oynayanlarin %38’inin 18-34 yas
grubunda oldugu belirlenmistir. Bunun yani sira, oynanan
oyun tirlerinde cinsiyet farkliliklarinin oldugu gérilmustir.
Erkek katihmcilarin favori oyunlari nisanci (%80), macera
(%68) ve rol yapma oyunlari (%65) iken kadin katilimcilarin
favori oyunlari aile oyunlari (%59), aksiyon oyunlari (%52)
ve yaris oyunlaridir (%50) (ESA., 2020).

Bilgisayar ortaminda veya akilli telefonlarda oynanan
dijital oyunlarin genellikle ¢evrimici olarak oynanmasi,
internet bagimliligina, dijital oyun bagimhhgina ve akademik
basarisizliga sebep olmaktadir (Griffiths ve Meredith, 2009).
Ulkemizde Ay ve Noyan’in (2021) liniversite &grencileri ile
yaptigl calismada; internet ve dijital oyun bagimlilig
diizeyinin cinsiyete gore anlamli olarak farkhlastigi, erkek
katihmcilarin daha fazla internete baglandigi ve dijital oyun
oynadigl belirlenmistir. Yapilan baska bir arastirmada da
ozellikle erkek ergenler arasinda asiri dijital oyun oynama
davranisinin hizla arttigi saptanmistir (Goswami ve Singh,
2016).

Farkli yas gruplarindan dijital oyuncularin oldugu birgok
arastirmada bireylerin dijital oyun oynama amaglari, oynama
strreleri, oynama tercihleri gibi konular arastiriimakta olup
dijital oyun bagimhhg ile iliskisi ortaya konulmaya
calisilmistir (Mentzoni ve ark., 2011; Yalgin ve Bertiz, 2019;
Akkaya ve ark., 2021). Son yillarda dijital oyunlarin neden
bu kadar popiilerlestigi, hangi motivasyonlardan beslendigi

ve oyunlarin asin kullanimi gibi durumlar s6z konusu
oldugundan bu durumun bireyi neden bagimliliga kadar
goturebildigini daha iyi anlagilabilmesi agisindan oyun
tirleri 6zelinde de konunun ayrica incelenmesi
gerekmektedir (Griffiths ve Meredith, 2009). Amerikan
Psikiyatri Birligi bu konuda yapilacak arastirmalarin daha
fazla ele alinmasini tavsiye etmistir (APA 2013). Bu
¢alismanin amaci Universite 6grencilerinin tercih ettikleri
dijital oyun tirlerini belirlemek ve cinsiyet, not ortalamasi
gibi degiskenlerin bireylerin dijital oyun bagimliliklari ile
iliskisinin olup olmadigi da degerlendirmektir. Bu ¢alisma
Universite 6grencilerinin dijital oyun oynama davranisi,
tercih turleri ve akademik basarilar arasindaki iliskileri
incelemek ve bu durumlarin potansiyel tehditlerini gormek
agisindan literattire katki saglayacagi dustinilmektedir.

Arastirma Sorulari

Universite &grencilerinin dijital oyun bagimliliginin
diizeyi nedir?

Universite dgrencilerinin tercih ettikleri oyun tiirleri
nelerdir?

Universite 6grencilerinin dijital oyun bagimliligi ile
cinsiyet ve not ortalamalari arasinda bir iligki var midir?

Materyal ve Yontem

Arastirmanin Yeri ve Orneklem Se¢imi

Arastirma  kesitsel ve  tanimlayict  desende
planlanmistir. Bu galisma, 23 Eylil-22 Kasim 2022 tarihleri
arasinda 6zel ve devlet Universitelerinde ylritilmustar.
Calismanin evrenini Universitelerde 6grenim goéren 6n
lisans ve lisans ®grencileri olusturmustur. Orneklem
seciminde calismanin amacina uygun olarak dijital oyun
oynayan ogrenciler galismaya davet edilmistir. Bu siire
sonunda toplam 1390 6grenciye ulagiimigtir.

Verilerin Toplanmasi

Veri toplama formlari gesitli Gniversitelerden 6gretim
elemanlarina goénderilerek Ogrencilere bu formlari
doldurtmalari konusunda destek talep edilmistir. Verileri

toplama sirecinde evreni olusturan Ogrencilere
WhatsApp®, Telegram® gibi telefon temelli iletisim
gruplari aracitligiyla  ulasiimistir.  Bunun yani  sira

ulasilabilen 6grencilerin bir kismi ile yiz ylize gérisme
yapilarak veriler toplanmistir.

Veri Toplama Araclari

Calismanin veri toplama asamasinda “Kisisel Bilgi
Formu” ve “Dijital Oyun Bagimhlig Olgcegi” kullaniimistir.

Kisisel bilgi formu

Bu veri toplama formu arastirmacilar tarafindan
literatire dayali olarak olusturulmustur (Griffiths ve
Meredith, 2009; Lemmens, 2009; Taylan ve ark., 2018).
Kisisel Bilgi Formu’nda 6 adet soru sorulmus olup bunlar;
yas, cinsiyet, not ortalamasi, ginlik internet kullanim
slresi, glinlik dijital oyun oynama stiresi ve tercih edilen
dijital oyun tiirlerini icermektedir.
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Dijital oyun bagimlihigi 6lcegi (DOBO)

Lemmens ve arkadaslarinin (2009) patolojik kumar
oynama Olgutleri dogrultusunda gelistirdigi Dijital Oyun
Bagimhligi Olcegi’'nin (DOBO-7) yedi maddelik kisa formu
Tirkceye uyarlanmis, gegerlilik ve givenilirlik analizleri
2015 yilinda Irmak ve Erdogan tarafindan yapilmistir.
DOBO-7, besli likert tipinde ve 7 maddeli olup &lcekten
alinabilecek puanlar 7 ile 35 puan arasinda degismektedir.
Tek boyuttan olusan 6lgekteki ifadeler 1= “Higbir zaman”,
2= “Nadiren”, 3= “Bazen”, 4= “Sik sik” ve 5= “Her zaman”
olacak sekilde degerlendirilmistir. Olgegin Cronbach alfa
katsayisi 0,72 ve madde toplam puan korelasyonlari 0,52-
0,76 arasindadir. Ug haftalik test tekrar test korelasyonu
0,80 hesaplanarak gegerlilik ve glvenilirligi 6zgiin 6lgek
bulgularina benzer degerlerde bulunan 6lgek, dijital oyun
bagimhhg kapsaminda guvenli ve gegerli bir o6lgim
aracidir (Lemmens ve ark., 2009). Olgegin bu calismadaki
Cronbach a glivenilirlik katsayisi .92 olarak hesaplanmistir.

Verilerin Degerlendirilmesi

Arastirma verileri, IBM Statistical Package for the
Social Sciences (SPSS) for Windows 26.0 paket programi
kullanilarak analiz edilmistir. Verilerin yorumlanmasinda
sayl, ortalama ve yiizde kullaniimistir. Ogrencilerin kisisel
ozellikleri ile ilgili veriler: sayi, ortalama ve yiizde, standart
sapma degerleri ile verilmistir. Degiskenler arasindaki
farklarin aranmasinda t testi, iliskilerin aranmasinda ise
Cramer’s V katsayisi tercih edilmistir.

Arastirmanin Etik Yénii

Calisma icin gerekli etik izinler bir devlet
Universitesinin  Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi
Kurulundan alinmistir (01.09.2022 Tarih ve E-18457941-
050.99-60352 Sayi). Calismaya dahil edilen tiim
katihmcilardan onam alinmistir.

Bulgular ve Tartisma

Universite 6grencilerinin dijital oyun oynama ile ilgili
ozellikleri ve iliskili faktorleri belirlemek amaciyla
planlanan bu ¢alismanin bulgularina goére gesitli sonuglar
elde edilmis ve bu sonuglar ilgili literatir 1s18inda asagida
tartisilmigtir.

Orneklemi olusturan 6grencilerin %52,7’si (n=733) kiz
ogrencilerden ve %47,3'i (n= 675) erkek Ogrencilerden
olusmaktadir. Orneklemin yas araligi 17-35 arasinda
degismekte olup yas ortalamasi 21,4 + 1,9 olarak
hesaplanmistir.

GUnUmizde hizla ilerleyen teknoloji sayesinde iletisim
teknolojileri de paralel bir gelisme gostermis ve bu gelisme
insanlarin internet aglari ve sosyal medya platformlarini
daha fazla kullanmasi ile son bulmustur (Drago, 2015).
UNICEF “Dlinya Cocuklarinin Durumu (2017)” baslikh
raporunda dijital teknolojilerin ¢ocuklarin hayatlarini
degistirdigini ve genglerin (15-24 yas grubu) internete en
¢ok baglanan grup oldugunu belirtmektedir. Arastirmada
ogrencilerin ginlik ortalama internet kullanim sireleri
incelendiginde, %40,5’inin 1-4 saat araliginda, %34,9’unun
ise 4-8 saat araliginda internet kullaniminin oldugu
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gorulmektedir (Grafik 1). Arastirma orneklemimize dabhil
olan Universite 0Ogrencileri ginlik internet kullanim
sureleri (Kim ve ark., 2010; Saldiran, 2021) ile diger
arastirmalarla benzerlik gostermislerdir. Saldiran’in (2021)
yaptigl calismada (Universite 6grencilerinin internet
kullanim sireleri incelendiginde glinlik ortalama en fazla
4-6  saat (%32,8) internette vakit harcadiklari
belirlenmigtir.

GUnluk ortalama internet kullanim siiresi
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20 40, 34,

10 g 16,7|
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0-1saat 1-4 saat 4-8 saat 8 saatve
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Grafik 1. Ogrencilerin giinliik ortalama internet
kullanim stireleri (n=1390)
Figure 1.Average daily internet usage time of students
(n=1390)

Ogrencilerin  %56,6’s1 giinlilk ortalama 0-1 saat
arahiginda, %28.9'u ortalama 1-4 saat araliginda dijital
oyun oynamaktadir. Glnlik, zamaninin 4 saatten fazlasini
dijital oyun oynamaya ayiranlarin yizdesi %14,6 olarak
hesaplanmistir (Grafik 2). Yapilan bir calismaya gore,
Universite 6grencilerinin ginliik dijital oyun oynama siiresi
0-1 saat arasi olanlar %30,5, 1-4 saat arasi olanlar ise
%27'dir (Ay ve Noyan 2021). Tarlakazan ve Yavuz
(2018)’un yaptigi ¢alismada Universite Ogrencilerin
%50,6’sinin giinde 0-1 saat arasi dijital oyun oynadigl

%26'sinin - 1-3  saat arasi dijital oyun oynadig
belirlenmistir.
Gunllk ortalama dijital oyun oynama
suresi
60
40
56,6
20
28,9
0 9,8 4.8
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Grafik 2. Ogrencilerin giinliik ortalama dijital oyun
oynama streleri (n=1390)
Figure 2. Average daily digital game playing time of
students (n=1390)
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Cinsiyete gdre DOBO puan ortalamalari incelendiginde,
erkeklerin dijital bagimlihk dizeyi puan ortalamasinin
kizlarin puan ortalamasindan yiksek oldugu (Grafik 3) ve
aralarindaki farkin istatistiksel olarak anlamh oldugu
belirlenmistir (t= -3.816; p< 0,001) (Grafik 4). Literatlr
incelendiginde bu c¢alismaya benzer sekilde, cinsiyet
degiskeni agisindan erkeklerin oyun bagimlilik dizeyinin
kizlardan daha ylksek oldugu, erkeklerin bilgisayar
oyunlarina kizlardan daha ¢ok ilgili olup zaman ayirdiklari
saptanan ve bu arastirmadaki bulgularla paralellik gésteren
calismalara rastlanmistir (Cakir ve ark., 2011; Tuncay ve
ark., 2011; Gokgearslan ve Durakoglu, 2014; Kirtay, 2020;
ilker ve Dogan, 2022). Erkek katimcilarin istedigi zaman
internet kafe ya da PlayStation salonlan gibi ortamlara
gidebilmesi ve istedigi oyunu oynamak icin elinde alternatif
mobil cihazlarin bulunmasi nedeniyle daha fazla dijital oyun
bagimlisi olduklari diisiiniilmektedir. internet bagimlihginin
temel nedenlerinden birisi de oyun bagimhhgidir (Yalgin ve
Bertiz, 2019). Bu durumun ayni zamanda toplumlara ve
kllttrlere gore cinsiyet rollerinin degismesi, cinsiyetlerin
teknolojilere erisim olanaklari ve erkeklerin ilgi diizeyleriyle
de ilgili olmasindan kaynaklandigi séylenebilir.

Cinsiyete gore Dijital Oyun Bagimliligi
Olgek Puanlari

3535
50 13,217
00 -I A
0 —_—
Min Max  Ortalama
Kiz m Erkek

Grafik 3. Cinsiyete gére DOB 0lgegi puan
ortalamalari
Figure 3. DOB scale mean scores by gender
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Grafik 4. Cinsiyete gére DOB 6lgegi puan
ortalamalari farki
Figure 4. Difference in DOB scale mean score
according to gender

Ogrenciler tarafindan en ¢ok tercih edilen dijital oyun
tirleri spor ve yaris (%25,8), aksiyon (%23,7) ve macera
(%23) tirt oyunlardir. Bu oyunlar 6grencilerin en az %20’si
tarafindan tercih edilmektedir. Bu oyun tirleri disinda

simulasyon (%19), taktik (%16,1) ve yapboz (%11,9) tiirQ
oyunlar da 6grencilerin tercihleri arasinda yer almaktadir.
Bu oyunlar &grencilerin en az %10’u tarafindan tercih
edilmektedir. Ogrencilerin en az tercih ettikleri dijital oyun
tirt ise rol yapmadir (%9,2) (Grafik 5). Yapilan bir
calismada Ogrencilerin en fazla tercih ettikleri oyunlarin
siraslyla macera, aksiyon, spor ve zeka tiiri oyunlar oldugu
ve Ogrencilerin dijital oyun bagimhhg duzeylerinin
oynadiklarioyun tiirtine gére anlamli farklhilik gostermedigi
saptanmistir (Aydogdu, 2018). Literatiir incelendiginde,
kadinlarin daha az rekabetgi, yavas tempolu, tek kisilik
oynanan ve Kkisisellestirilebilir olan, karikatir tarzi
oyunlari; erkeklerin ise heyecan verici, aksiyon ve stratejik
planlama yapabilecekleri, gorsel kalitesi yliksek, glincel ve
gercek yasama vyakin, siddet igerikli ve ¢ok oyunculu
cevrimigi oyunlari daha ¢ok tercih ettikleri bildirilmektedir
(Quaiser-Pohl ve ark., 2006). Yapilan galismalar oyun
tlrinin dijital oyun bagimhhk diizeyi Uzerinde etkili
olmadigini gosterse de (Cakir ve ark., 2011; Aydogdu,
2018), oynanan oyunlarin igeriginde yer alan olumsuz
durumlarin 6grencilerin siddet egilim duzeyini artirdigi
yoniindedir (Glvendi ve ark., 2019; Karabulut, 2019).

Tercih edilen dijital oyun tipi
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Grafik 3. Cinsiyete gore DOB 6lcegi puan
ortalamalari
Figure 3. DOB scale mean scores by gender

Ogrencilerin giinliik dijital oyun oynama siireleri ile not
ortalamalari arasindaki iliski incelendiginde, degiskenler
arasinda istatistiksel olarak negatif yonli iliski
bulunmustur (Cramer’s v=0,064; p<0,05). Calismada,
ogrencilerin glinlik ekran basinda oyun oynama streleri
arttikca genel akademik ortalamalarinin distiigi ortaya
¢ikmis olup bu bulgu literatiirle benzerlik gostermektedir.
Literatirde internet, TV, oyun vb. uygulamalar icin ekran
karsisinda harcanan zamanin bireyin akademik basari ve
performansi  Uzerinde olumsuz etkisinin  oldugu
bildirilmektedir (Bulbul ve ark., 2018). Ekran basinda
gecirilen zaman arttikgca 6dev yapmak, okumak veya diger
egitim faaliyetleri i¢in ayrilan zaman azalmaktadir. Yapilan
calismalar artan ekran zamani ile okuma ve 6dev yapma
siresinin kisalmasi arasinda bir iliskinin bulundugunu ve
bu durumun zayif okul performansini glicli bicimde
etkiledigini gostermektedir (Wright, 2011; Terry ve ark.,
2014) (Cizelge 1).
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Cizelge 1. Not ortalamasi ile glinliik ortalama dijital oyun oynama siresi iliskisi
Table 1. Relationship between grade point average and average daily digital gaming time

Ortalama 1-4 saat n(%) 4-8 saat 8 saat ve ustii Cramer's v p
1,01-2,00 101(%7,2) 12(0,8) 11(0,7)
2,01-3,00 595(%42,8) 67(4,8) 23(1,6) ,064 ,022
3,01-4,00 516(37,1) 40(2,8) 25(1,7)

Sonug ESA. 2020 essential facts About the video game industry. Entertain

Bu c¢alismada dijital oyunlar baz alinarak, bunlarin
kullanimi ve Kkisilerin tercihlerinin ne yonde oldugu
arastirilmistir. Calismanin sonucunda; erkeklerde oyun
bagimlihginin kizlara gore daha yiksek oldugu, 6grenciler
arasinda en c¢ok tercih edilen oyunlarin spor, vyaris,
aksiyon, macera tird oyunlar oldugu, 6grencilerin ekran
basinda gecirilen siire arttikga basari ortalamasinin
diistiigli ortaya konulmustur. Universite dgrencilerinin
dijital oyun oynama davranislari, tercih tirleri ve
akademik  basarilan  arasindaki iliskileri/6zellikleri
incelemek, bu gibi durumlarin yaratacagl potansiyel
tehditleri gormek agisindan 6nem tasimaktadir.

Arastirmada elde edilen bulgulardan hareketle,
gelecekte vyapilacak olan c¢alismalarda dijital oyun
bagimhhg cesitli degiskenlere gore, farkh yas gruplarinda
ve belli araliklarla uygulanip sonuglar degerlendirilebilir.
Ogrencilerin, dijital oyun oynama o&zelliginin yani sira
teknolojinin farkl islevlerini de kesfetmesini saglayacak
etkinlikler yapilabilir, 6grenme ortamlari, sosyal ve fiziksel
aktivite iceren faaliyetlere katilmalari desteklenebilir.

Cikar Catismasi Bildirimi

Yazarlarin makalede sunulan veriler ve/veya
makalenin konusu ile ilgili olarak herhangi bir kisi ya da
kurulus ile gikar iliskisi bulunmamaktadir.
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