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Literatiirde yapilan ¢aligmalar incelendiginde dijital oyunlarin bilingli olarak
titketildigi zaman faydali olabilecegi ve kisinin bazi duyusal 6zelliklerini
gelistirebilecegi yoniinde tartigmalar mevcuttur. Bu noktadan hareketle
tasarlanan bu caligmanin amaci serbest zamanlarda dijital oyun oynayan
niversite Ogrencilerinin dijital oyun bagimliliklar1 ile ciddi bos zaman
faaliyetleri arasindaki iliskinin incelenmesidir. Aragtirmada betimsel
tarama modeli kullanilmistir. Arastirmanin evrenini iiniversite 6grencileri
olusturmaktadir. Aragtirmanin 6rneklem grubu olarak Necmettin Erbakan
Universitesi secilmistir. Arastirmanin érneklemini basit tesadiifi érnekleme
yontemiyle belirlenen 222 kisi olusturmaktadir. Toplanan veriler Jamovi
programui ile analiz edilmigtir. Verilerin ¢arpiklik ve basiklik degerlerine
bakilmig, verilerin parametrik dagilim gosterdigi tespit edilmistir. Bu
dogrultuda Anova ve T-testi yapilmis anlamli farkliliklarin yoniiniin tespiti
icin ise Tukey HSD ¢oklu karsilastirma testi yapilmustir. Aragtirmada elde
edilen bulgulara gore yas, cinsiyet, rekreatif etkinliklere katilm sekli ve
oyun oynama siklig1 degiskenlerine gore dijital oyun bagimliliginin ve
ciddi bos zaman oOlgeklerinin arasinda anlamli farkliliklar oldugu tespit
edilmistir. Sonu¢ olarak, ciddi bos zaman ve dijital oyun bagimlilig
arasinda pozitif yonde ve anlaml bir iliski tespit edilmistir (p=0.05).
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When the studies in the literature are examined, there are discussions that
digital games be beneficial when consumed consciously and that they
can improve some sensory characteristics of the person.The purpose of
this study, which was created from this perspective, is to investigate the
connection between serious leisure pursuits and digital game addictions
among university students.In the study, a descriptive survey model was
employed. Students at universities make up the research’s target population.
The sample group for the study was chosen to be Necmettin Erbakan
University. 222 participants make up the study’s sample, which was selected
using a straightforward random selection procedure. The Jamovi application
was used to analyze the data that had been gathered. After analyzing the
data’s skewness and kurtosis values, it was found that the data displayed
a parametric distribution. Anova, T-tests, and the Tukey HSD multiple
comparison test were employed to ascertain the direction of significant
differences in this direction. The study’s findings showed that, depending on
age, gender, engagement in recreational activities, and frequency of gaming,
there were substantial disparities between serious leisure time scales and
digital game addiction. In conclusion; A positive and significant relationship
was found between serious leisure time and digital game addiction (p=0.05).
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Giris

Insanlar, tarih boyunca ihtiyaglarina gore bir seylere bagimli halde yasamuslardir. Giiniimiizde ise
teknolojideki gelismelerle beraber ihtiyaclar dijitallesme yoniinde ilerlemeye baslamis ve
dijitallesme insanlarin hayatinda 6nemli bir yere gelmistir. 2023 verilerine bakildiginda ilkelerin
dijital oyunlardan kazandig1 gelirin 2022 yilinda 136,7 milyar ABD dolar1 oldugu ve bu gelirin 2027
yilina kadar 521,57 milyar ABD dolarina ulagmis olacagi tahmin edilmektedir (Clement, 2023). Bu
rakamlara bakildigi zaman dijital oyunlarin diinya ¢apinda dnemli bir pazar payina sahip oldugu ve
milyonlarca insanin ekran basinda oyun oynayarak cok fazla zaman harcadigini goriilmektedir. Bu
gelismelere paralel olarak kontrol altina almmayan dijital igerikler, zamanla bireyi bagimlilik
seviyesine getirebilmektedir.

Dijital oyun bagimlilig1 teknolojik yeniliklerin bir sonucu olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Bayram ve
Kavlak, 2021). Dijital oyunlar bireyin, glinliikk hayatin rutininden uzaklasarak farkli bir deneyimin
tadin1 ¢ikarmasinin ve rahatlamanin bir yolu olarak goriilebilir (Demirel vd., 2022; Bayram vd.,
2020; Kavlak vd., 2020; Kuss & Griffiths, 2011). Fakat dijital oyunlarda gegirilen siire kontrol altina
alinmadigl zaman bireyde olumsuz semptomlar goriilebilmektedir (Liu & Peng, 2009). Oyunlarla
gereginden fazla ilgilenmek bireyin otokontroliiniin kaybolmasina ve bireyin giinlilkk hayattan
koparak sosyal iligkilerinin azalmasina, fiziksel ve psikolojik yonden zarar gérmesine neden
olmaktadir (Bhagat vd., 2019). Her ne kadar dijital oyunlarin bagimlilik yapma etkisinin yiiksek
oldugu ve halk saghigim tehdit ettigi (Jeong vd., 2016), dijital oyunlarla fazla mesgul olmanin
yoksunluk, onceki hobilere karsi olan ilgide azalma, is, egitim ve kariyer firsatlarin1 kagirma
(Griffiths & Meredith, 2009; Milani vd., 2017) gibi olumsuz etkilerinin oldugunun vurgulansa da,
dijital oyunlarin psikolojik uyumu arttirma (Ryan vd., 2006), hizli 6grenme yetenegini gelistirme
(Lafreniere vd., 2009), bilissel ve algisal motor becerilerini gelistirme (Durkin & Barber, 2002; Varol
vd., 2022) gibi bazi olumlu etkilerinin oldugunu savunan ¢alismalar da mevcuttur. Buradan hareketle
dijital oyunlarin bireye sadece olumsuz davraniglar kazandirarak bagimlilik yaratan bir eglence aract
olmasinin disinda, ciddi bos zaman faaliyeti perspektifinden bakildig1 zaman kisiye fayda saglayan
etkinlikler olabilecegi goriisii ¢ikarilabilmektedir.

Ciddi bos zaman faaliyetlerinde, birey bir ugras i¢in heves eder ve kendini bu yola adayarak kendinde
eksik gordiigii duygular1 tamamlamak ister (Aksu vd., 2022; Durhan & Ozdemir, 2020; Kavlak &
Aksu, 2023). Bu faaliyetler sonucunda birey basaritya ulasmay1 hedefler ve basariya ulagsmak igin
isini tutkuyla yapar. Yapilan arastirmalarda dijital oyun oynayanlarin saplantili tutku yerine oyunu
ahenkli tutkuyla oynamalari durumunda oynadiklar1 oyundan fayda saglayacaklar1 ve daha fazla zevk
alarak basariya ulagacaklar1 vurgulanmaktadir (Kiatsakared & Chen, 2022; Lafreniere vd., 2009). Bu
yaklagim ciddi bos zaman anlayisindaki tutku ile paralellik gostermektedir. Bu noktadan hareketle
dijital oyunlarin bagimlilik yaratan ve kigiye zarar veren ugraslar olmaktan ¢ikarak, bilingli olarak
yapilirsa ciddi bos zaman ugras1 kapsaminda degerlendirilebilen faaliyetlere doniisebilmesi hi¢ de
zor degildir. Ciddi bos zaman faaliyetinde bulunan bireylerin yaptiklari ugrasin kendine has bilgi ve
becerilerini kazanmalar1 gerekmektedir (Kavlak vd., 2021; Munusturlar & Munusturlar, 2016).
Dijital oyunlarda da benzer durum sdz konusu olup bireyin oynadigi oyunda basariya ulagmak icin
oynadig1 oyunun tiiriine ve oyun i¢i mekaniklere gére oyuna has olan bilgi ve becerisini gelistirmesi
gerekmektedir (Yayla & Giiven, 2020).

Dijital oyun bagmmliligim1 konu alan bilimsel yayinlar incelendigi zaman genellikle oyun
bagimliliginin kiiglik yaslarda baslama egiliminde olusundan dolay1 yapilan ¢alismalardaki genel
yogunluk ¢ocuklar ve ergenler iizerindedir (Han vd., 2022; Irmak & Erdogan, 2016; Soy6z-Semerci
& Balci, 2020). Ayn1 zamanda dijital oyun bagimliliginin depresyon, stres, kaygi, okul yasantisina
uyumsuzluk gibi olumsuz davranislar ile iliskisini konu alan ¢aligmalar 6n plana ¢ikmaktadir (Ding,
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2023; Mun, 2023; Zhang vd., 2023). Goriildiigi lizere dijital oyunlarin bagimlilik yapan ve kisiye
zarar veren yonlerinin incelenmesi i¢in ¢aligmalar daha agirlikli olarak yapilmistir. Ama dijital
oyunlar1 oynamanin zamanla ciddi bog zaman faaliyeti olabilecegi ve kisiye fayda saglayabilecegini
konu alan ¢aligmalar olduk¢a azdir. Bu ¢alismanin dijital oyun bagimliligina yeni bir bakis acisi
getirecegi ve ayni zamanda alanda c¢alisanlara gelecek c¢alismalari igin 151k tutabilecegi
diistiniilmektedir.

Bu bilgiler 1g18inda bu g¢aligma tiiniversite 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklarinin ciddi bos
zaman faaliyeti kapsaminda degerlendirilip degerlendirilemeyeceginin sorusuna yanit aramak i¢in
tasarlanmistir. Bu noktadan hareketle tiniversite 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklarinin ve ciddi
bos zaman davraniglarinin yas, cinsiyet, oyun oynama siklig1 degiskenleri arasinda anlamli farkliligin
olup olmadiginin sorgulanmasi amaglanmistir. Ayrica {niversite Ogrencilerinin dijital oyun
bagimlilig1 ile ciddi bos zaman davraniglart aralarinda iligkinin olup olmadigmin sorgulanmasi
amaglanmistir. Bu kapsamda bu arastirmada asagidaki sorulara cevap aranmaya ¢alisilmistir:

o Dijital oyun bagimliligi ve ciddi bos zaman ilgilenimi yasa gore farklilik gostermekte
midir?

e Dijital oyun bagimliligi ve ciddi bos zaman ilgilenimi cinsiyete gore farklilik
gostermekte midir?

e Dijital oyun bagimliligi ve ciddi bos zaman ilgilenimi oyun oynama sikligina gore
farklilik gostermekte midir?

e Dijital oyun bagimlilig1 ve ciddi bos zaman zaman arasinda iligki var midir?

2. Yontem
2.1. Arastirmanin Deseni

Bu aragtirmada 6grencilerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile ciddi bos zaman arasindaki iligkinin
tespit edilmesi amaglandigindan korelasyonel tarama deseni kullanilmistir. Bu bilgiler dogrultusunda
arastirmada nicel aragtirma desenlerinden betimsel tarama deseni kullanilmistir (Aksu vd., 2022).

2.2. Evren Orneklem

Arastirmanin evrenini tiniversite 6grencileri olusturmaktadir. Arastirmanin 6rneklem grubu olarak
Necmettin Erbakan Universitesi segilmistir. Literatiirde 6lcek madde sayisina orantilanarak
orneklem biiyiikliigiine ulasilabilecegi bilgisi bulunmaktadir. Bu kapsamda 6rneklem sayisinin 6lgek
madde sayisinin en az 5 kat1 olmak sartiyla 10 veya 15 kati olabilecegine dair kanitlar literatiirde
mevcuttur (Biiylikoztiirk, 2002; Bryman & Carmen, 2002; Kurnaz & Yigit, 2010; Sahin & Oztiirk,
2018). Bu nedenle “Universite Ogrencileri igin Dijital Oyun Bagimliligi Olgeginin” 10 kat1 olan 210
sayisina ulasilmasi gerekilmektedir. Bu bilgiler 1s1ginda ¢alismada orneklem grubunu 221 kisi
olusturmaktadir. Orneklem grubu basit tesadiifi drnekleme ydntemine gore belirlenmistir. Olgekler
online form haline donistiiriilerek 6grencilere uygulanmistir.

2.3 Veri Toplama Araclan ve Siiregleri

Caligmada verilerin toplamasi igin aragtirmacilar tarafindan olusturulan katilimc1 formu
kullanilmistir. Katilimer formunun yami sira Hazar & Hazar (2011)’in gelistirdigi “Universite
Ogrencileri I¢in Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi” ve gegerlilik ve giivenirlilik icin ise Istk vd. (2020)
tarafindan hazirlanan “Ciddi Bos Zaman Olgegi Kisa Formu” “uygulanmustir. “Universite

Ogrencileri i¢in Dijital Oyun Bagimlihig Olgegi” 3 alt faktorden ve 21 maddeden olusmaktadir.
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Olgek 5°li likert tipi 6lgme sisteminden olusmaktadir. Olgekte yer alan ilk 11 madde 1. Faktér olan
“Asirt Odaklanma ve Erteleme” boyutunu 6lgmektedir. 12 ve 17 arasindaki maddeler 2. Faktorii
“Yoksunluk ve Arayis” boyutunu 6l¢gmektedir. Son olarak 18 ve 21 arast maddeler “Duygu Degisimi
ve Dalma” boyutunu 6lgmektedir. Olgek iiniversite dgrencilerinin dijital oyun bagimliliklarim
6lcmek amaciyla gelistirilmistir. Maddelerin her biri 1 ila 5 arasinda puana sahiptir. Katilimcilarin
dlcekten alabilecekleri en diisiik puan 21, en yiiksek puan ise 105°tir. Ciddi Bos Zaman Olgegi Kisa
Formu” 3 alt faktorden ve 18 maddeden olusmaktadir. Olcek 5°li likert tipi dlgme sisteminden
olusmaktadir. Olgekte yer alan ilk 6 madde 1. Faktér olan “Ciddiyet” boyutunu lgmektedir. 7 ve 15
arasindaki maddeler 2. Faktorii “Kisisel Fayda” boyutunu 6lgmektedir. Son olarak 16 ve 18 arasi
maddeler “Sosyal Fayda” boyutunu 6l¢gmektedir. Maddelerin her biri 1 ila 5 arasinda puana sahiptir.
Katilimcilarin 6lgekten alabilecekleri en diisiik puan 18, en yiiksek puan ise 90°dir. S6z konusu
olgeklerde Cronbach Alpha giivenirlik katsayist “Universite Ogrencileri Igin Dijital Oyun
Bagimliligi Olgeginde” 0.94 olarak analiz edilmistir. “Ciddi Bos Zaman Olgegi Kisa Formunun”
Cronbach Alpha giivenirlik katsayisi ise 0.92’dir.

2.4. Verilerin Analizi

Istatiksel analizler acik kaynak kodlu “Jamovi” programinda gergeklestirilmistir. Katilimeilar ile
ilgili demografik bilgilerin degerlendirilmesinde frekans (f) ve yilizde (%) dagilimlar kullanilmistir.
Elde edilen verilerin normal dagilim gosterip gostermedigini tespit etmek i¢in uygulanan carpiklik-
basiklik testi sonucunda garpiklik- basiklik degerlerinin her iki dlgeginde liger alt boyutu dahil olmak
tizere carpiklik degerinin 0.365 ve basiklik degerinin -1.44 oldugu yapilan analizlere gére ortaya
konulmustur. Tabanchnick & Fidell (2003), carpiklik ve basiklik degerlerinin -1.5 ve +1.5 degerleri
arasinda olmasinin parametrik testlerin yapilmasi icin yeterli bir gosterge oldugunu belirtmektedir.
Bu nedenle iki bagimsiz grup arasinda ortalamalar arasindaki farklilig1 tespit etmek amaciyla “T-
Testi”, ikiden fazla grup ortalamasinin karsilastirilmasi amaciyla “Anova Testi” kullanilmistir.
Ayrica ciddi bos zaman ve dijital oyun bagimlilig1 arasindaki iliskiyi tespit etmek icin Pearson
Korelasyon Testi kullanilmistir.

3. Bulgular

Tablo 1. Katilimcilarin Demografik Bilgileri

Degiskenler n %
18-20 94 425
Yas 21-23 94 42.5
24 Uzeri 33 15.0
Kadin 137 62.0

Cinsiyet

Erkek 84 38.0

Her Giin 46 20.8

Oyun oynama siklig Haftada 1-3 Giin 133 60.2
Haftada 4-6 Giin 42 19.0

Arastirma kapsaminda incelenen tiniversite 6grencilerinin agirlikli olarak 18-20 yas (%42.50) ve 21-
23 yas (%42.50) araliginda oldugu, agirlikli olarak kadin (%62) katilimeilarin oldugu, ve
katilimeilarimin oyun oynama sikliginin genellikle haftada 1-3 giin (%60.2) oldugu goriilmektedir.
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Tablo 2. Yas Degiskenine Gore ANOVA Test Sonuglari

Boyut Degiskenler n X sd f p Fark
1.18-20 94 3,07 1.070
Asirt Odaklanma ve Erteleme  Yas 2.21-23 94 2,58 0.968 5719 0.005 1>2
3. 24 ve lizeri 33 296 1.073
1.18-20 94 2,75 1.302
Catisma, Yoksunluk ve Arayis Yas 2.21-23 94 2,23 1240 3.990 0.022 1>2
3. 24 ve lizeri 33 2,52 1.334
1.18-20 94 2,90 0.822
Duygu Degisimi ve Dalma  Yas 2.21-23 94 2,68 0976 1496 0.230 -
3. 24 ve lizeri 33 2,91 0.910
1.18-20 94 2,91 0.820
Ciddiyet Yas 2.21-23 94 2,78 0931 109 0.339 -
3. 24 ve lizeri 33 3,07 1.106
1.18-20 94 3,02 1.033
Kisisel Fayda Yas 2.21-23 94 2,66 1.097 3.240 0.044 32
3. 24 ve lizeri 33 3,09 1.215
1.18-20 94 3,23 0.832
Sosyal Fayda Yas 2.21-23 94 3,09 1017 0.711 0.49

3. 24 ve lizeri 33 3,28 1.007

Gergeklestirilen tek yonlii varyans analizi (Anova) testi sonucunda; “Dijital Oyun Bagimlilig1” 6lcegi
Asirt Odaklanma ve Erteleme alt boyutunda (f(5.71) =p<0.05), Catisma, Yoksunluk ve Arayis alt
boyutunda (f(3.99)=p<0.05), Kisisel Fayda alt boyutunda (f(3.24)=p<0.05) arasinda anlaml1 farklilik
tespit edilmistir. Anlamli farkliligin hangi gruplar arasinda gerceklestigini anlamak igin yapilan
"post-hoc” Tukey testine Asir1 Odaklanma ve Erteleme alt boyutunda 18-20 yas grubu (x=3.07) ile
21-23 yas grubu (x=2.58), Catisma, Yoksunluk ve Arayis alt boyutunda 18-20 yas grubu (x=2.75)
ve Kisisel Fayda alt boyutunda 24 ve iizeri grubu (x=3.28) ile 21-23 yas grubu (x=2.66)arasinda
anlamli farklilik bulunmustur.

Tablo 3. Cinsiyet Degiskenine Gore T-testi Sonuglari

Boyut Cinsiyet n X Sd t p

1. Kadin 137 2.82 1.054

Asirt Odaklanma ve Erteleme - 0.505 0.614
2. Erkek 84 2.89 1.047
1. Kadin 137 2.59 1.385

Catisma, Yoksunluk ve Arayis 1.440 0.151
2. Erkek 84 2.34 1.130
1. Kadin 137 2.74 0.914

Duygu Degisimi ve Dalma -1.388 0.166
2. Erkek 84 2.92 0.888
1. Kadin 137 2.75 0.917

Ciddiyet -2.775 0.006*
2. Erkek 84 3.10 0.877
1. Kadn 137 2.79 1.157

Kisisel Fayda - 1.409 0.160
2. Erkek 84 3.01 0.994
1. Kadm 137 3.09 0.970

Sosyal Fayda -1.835 0.068
2. Erkek 84 3.33 0.877
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Yapilan t-testi sonucuna gore; Ciddi Bos Zaman Olgegi, Ciddiyet alt boyutunda (t(-2.77)=p<0.05)
anlamli farklilik tespit edilmistir. Ciddiyet alt boyutunda anlamh farklilik erkekler lehine (x= 3.10)
kadinlardan (x=2.75) ortalama olarak daha yiiksektir.

Tablo 4. Oyun Oynama Siklig1 Degiskenine Gére ANOVA Test Sonuglart

Boyut Degiskenler n X sd f p Fark
1. Her Giin 46 3.25 1.014
2. Haftada 1-
Asir1 Odaklanma ve  Oyun Oyvnama 3 Giin 133 273 1.050 461 0013
Erteleme Siklig1
3. Haftada 4- 1.001
6 Giin 42 2.77 ' 1>2
1. Her Giin 46 2.88 1.276
2. Haftada 1-
Catisma, Yoksunluk  Oyun Oyynama 3 Giin 133 243 1.332 292 0059 152
ve Aray1s Siklig1
3. Haftada 4- 1147
6 Giin 42 2.28 '
1. Her Giin 46 3.10 0.904
N 2. Haftada 1-
Duygu Degisimi ve  Oyun Oyynama 3 Giin 133 2 69 0.907 369 0029 i
Dalma Sikligi 3. Haftada 4
6 Giin 42 2.88 0.843
1. Her Giin 46 3.15 0.753
2. Haftada 1-
Ciddiyet Oy“gﬂgi’;ama 3 Giin 133 277 998 379 o002 152
3. Haftada 4-
6 Giin 42 2.94 0.960
1. Her Giin 46 3.22 1.022
2. Haftada 1-
Kisisel Fayda Oy“gﬂ?li’;ama 3 Giin 133 277 YO 326 o043 12
3. Haftada 4-
6 Giin 42 2.85 1.189
1. Her Giin 46 354 0.790
2. Haftada 1-
O @) 0.925
Sosyal Fayda y“glkli’;ama 3 Giin 133 301 745 0001 12
3. Haftada 4-
6 Giin 42 3.32 1020

Gergeklestirilen tek yonlii varyans analizi (Anova) testi sonucunda; Dijital Oyun Bagimlilig1 6l¢egi
Asint Odaklanma ve Erteleme alt boyutunda (f(4.68) =p<0.05) ve Duygu Degisimi ve Dalma alt
boyutunda (f(3.78) =p<0.05) arasinda anlamli farklilik tespit edilmistir. Ciddi Bos Zaman 06l¢egi
Ciddiyet alt boyutunda (f(3.79) =p<0.05), Kisisel Fayda alt boyutunda (f(3.26)=p<0.05) ve Sosyal
Fayda alt boyutunda (f(7.45)=p<0.05) anlamli farklilik tespit edilmistir. Anlamli farkliligin hangi
gruplar arasinda gerceklestigini anlamak igin yapilan "post-hoc" Tukey testine Asir1 Odaklanma ve

Erteleme alt boyutunda oyun oynama siklig1 her giin olan kisiler (x=3.25) ile oyun oynama siklig1
haftada 1-3 giin olan bireyler (x=2.73), Catisma, Yoksunluk ve Arayis alt boyutunda oyun oynama
siklig1 her giin olan bireyler (x= 2.88) ile oyun oynama siklig1 haftada 1-3 giin olan bireyler (x=2.43),
Ciddi Bos Zaman 6l¢egi Ciddiyet alt boyutunda oyun oynama siklig1 her giin olan bireyler (x=3.15)

ile oyun oynama siklig1 haftada 1-3 giin olan bireyler (x=2.77), Kisisel fayda alt boyutunda oyun

5
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oynama siklig1 her giin olan bireyler (x= 3.22) ile oyun oynama siklig1 haftada 1-3 giin olan bireyler
(x=2.77) ve Sosyal Fayda alt boyutunda oyun oynama siklig1 her giin olan bireyler (x= 3.54) ile oyun
oynama siklig1 haftada 1-3 giin olan bireyler (x=3.01), arasinda anlamli farklilik bulunmustur.

Tablo 5. Dijital Oyun Bagimlilig1 ve Ciddi Bos Zaman Arasindaki iliski Testi

1 2 3 4 5 6
1. Agir1 Odaklanma ve r -
Erteleme o -
2. Catisma, Yoksunluk ve r 0.931*** -
Arayis p <.001 -
3. Duygu Degisimi ve r 0.691*** 0.670™*** -
Dalma p <.001 <.001 -
. r 0.714*** 0.683*** 0.660*** -
4, Ciddiyet
p <.001 <.001 <.001 -
o r 0.777*** 0.776*** 0.662*** 0.774*** -
5. Kisisel Fayda
p <.001 <.001 <.001 <.001 -
r 0.447*** 0.443*** 0.489*** (.614*** (.658*** -
6. Sosyal Fayda
p <.001 <.001 <.001 <.001 <.001 -

*p < .05, ** p< .01, ***p<.001

Ilgili dlgekler arasindaki iliskiyi saptamaya ydnelik gergeklestirilen Pearson Korelasyon Testi
sonucuna gore; “Asirt Odaklanma ve Erteleme” alt boyutu ile “Catisma, Yoksunluk ve Arayis” (r =
931, p <.001), “Duygu Degisimi ve Dalma” (r=.691, p <.001), “Ciddiyet Arayrs” (v =.714,p <
.001), “Kisisel Fayda” (r=.777,p<.001), “Sosyal Fayda” (r=.447,p <.001) alt boyutlari arasinda;
“Catisma, Yoksunluk ve Arayig” alt boyutu ile “Duygu Degisimi ve Dalma” (v = .670, p < .001),
“Ciddiyet” (r=.683, p <.001), “Kisisel Fayda” (r=.776, p <.001), “Sosyal Fayda” (r=.443, p
<.001) alt boyutlar1 arasinda; “Duygu Degisimi ve Dalma” alt boyutu ile “Ciddiyet” (r = .660, p <
.001), “Kisisel Fayda” (r=.662,p <.001), “Sosyal Fayda” (r=.489, p<.001) alt boyutlar1 arasinda;
“Ciddiyet” alt boyutu ile “Kisisel Fayda” (r=.774,p <.001), “Sosyal Fayda” (r=.614, p <.001),
alt boyutlar1 arasinda; “Kigsisel Fayda” alt boyutu ile “Sosyal Fayda” ( r = .658, p < .001) alt
boyutlar arasinda orta diizeyde pozitif yonde anlamli bir iligki tespit edilmistir.

4. Tartisma

Dijital oyun gelirlerinin her yil katlanarak arttigi goriilmektedir. Aym1 zamanda 2027 yilina
geldigimizde dijital oyun gelirlerinin diinya ¢apinda 521 milyar dolara yiikselecegi 6ngoriilmektedir
(Clement, 2023). Dijital oyun gelirlerini bu kadar yiiksek olmasi ¢ok sayida kisinin oyun bagimlisi
olma ihtimalini de artirdig1 diistiniilmektedir. Bu bilgiler 1s181inda bu ¢alisma tiniversite 6grencilerinin
dijital oyun Dbagimhliklarinin ciddi bos zaman faaliyeti kapsaminda degerlendirilip
degerlendirilemeyeceginin sorusuna yanit aramak i¢in tasarlanmistir.

Arastirmadaki ilk bulguya gore dijital oyun bagimliligiin ve ciddi bos zaman ilgileniminin yasa
gore farklilik gosterdigi tespit edilmistir. Yas artikga bireylerin dijital oyun bagimliligi azalmaktadir.
Bu durumun ilerleyen yaslarda bireyin topluma ve ailesine karsi sorumluluklarinin artarak
onceliklerinin degismesinden kaynaklanabilecegi diisiiniilmektedir. Aydogdu (2018); Hazar vd.,
(2017) tarafindan yapilan ¢aligmalarda benzer sonuglar bulmus ve kii¢lik yaslarda olan ¢ocuklarin
dijital oyun bagimliliklarinin daha fazla oldugunu tespit etmislerdir. Ciddi bos zaman Slgeginde ise
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ciddi bos zaman ilgileniminin yasa gore farklilastig1 bulunmustur. Caligsma bulgularina gore bireyin
yasi arttikca ciddi bos zaman faaliyetleri ile ilgilenimin de daha fazla oldugu ortaya ¢ikmaktadir.
Yapilan ¢alismalar incelendiginde bireyin yasi arttikca yaptigi etkinliklerden kisisel ve sosyal olarak
daha fazla fayda sagladig1 ve bu siirecin yas ilerledik¢e daha da hizlandigi ve ayrica hem ciddi hem
de giindelik bos zamanlarin yetiskinlerin sagligina 6nemli katkilar saglayabilecegi yoniinde bilgiler
mevcuttur Eraslan, (2017). Yang, vd., (2019) tarafindan yapilan bir ¢alisma yiiksek diizeyde ciddi
bos zaman faaliyetleri ile ilgilenmenin nitelikli ve basarili yaslanmaya katkida bulunabilecegini
vurgulamistir.

Mevcut calismadaki bir diger bulguya gore dijital oyun bagimliliginin cinsiyete gore farklilik
gostermedigidir. Aydogdu (2018) tarafindan 11- 14 yas aras1 cocuklara yapilan bir ¢aligmada cinsiyet
degiskeninin oyun bagimliligini etkilemedigi sonucuna ulasilmistir. Fakat yapilan ¢alismalar agirlikli
olarak erkeklerin kadinlara gore daha fazla oyun bagimlisi oldugunu, erkeklerin oyun
ilgilenimlerinin kadinlara gore fazla oldugunu gostermektedir (Ayhan & Koselioren, 2019; Orak vd.,
2021). Ciddi bog zaman 6lgeginde ise cinsiyet degiskeninin “Ciddiyet” alt boyutunda farklilastigidir.
Bu farkliligin ise kadinlardan kaynaklandigi bulunmustur. Isik (2014) tarafindan yapilan bir
arastirmada cinsiyete bagli ciddi bos zaman 6l¢eginde gruplar arasinda farkliga rastlanmis ve
farkliligin yeterlilik hissi alt boyutunda kadinlardan, kisilik alt boyutlarinda ise erkeklerden
kaynaklandigi bulunmustur.

Caligmadaki diger bir bulguya gére oyun oynama sikiligi degiskeninde gruplar arasinda farklilik
oldugudur. Bulgulara gére oyun oynama sikligi arttik¢a kisinin de bagimli olma olasiligi artmaktadir.
Gokgearslan & Drukanoglu (2014)’ {in yapmis olduklari calismada ii¢ saat ve {izerinde oyun oynayan
cocuklarin dijital oyunlara bagimli olma oranlarinin arttig1 goriilmektedir. Bizim calismamizda da
her giin oyun oynayan bireylerin diger gruplara gore daha fazla oyun bagimlisi oldugu tespit
edilmistir. Ciddi bos zaman 0l¢egine gore dijital oyunlar igin ayrilan siire artik¢a ciddi bos zaman
ilgilenimi orani da artmaktadir. Karakiigiik vd., (2009) tarafindan oryantiring yapan kisiler ile yapilan
bir ¢alismada oryantiring ile 3-4 yil ugrasanlarin puanlari 1 ila 2 y1l ugraganlarin puanina gore yiiksek
cikmistir. Sonug olarak bir ugrasa ayrilan siire arttik¢a, bireyin ciddi bos zaman oranlarmin da
artmaktadir. Ortaya ¢ikan sonug bu ¢alismanin sonugclari ile paralellik gostermektedir.

Dijital oyun bagimlilig1 ve ciddi bos zaman arasindaki iligki testine bakildiginda degiskenler arsinda
orta diizeyde pozitif yonde anlaml bir iliski tespit edilmistir. Dijital oyunlarin sadece bagimlilik
yaratan zararli bir aktivite olmadigi, bilingli bir sekilde oynandi§i zaman mental sagligin
iyilestirilmesi ve motor becerilerinin gelistirilmesi agisindan faydali olabilecegi diisiiniilmektedir
(Edwards, vd., 2017; Yayla & Yigit, 2018). Lafreniere, vd. (2009); Kiatsakared & Chen (2022)
tarafindan yapilan ¢alismalarda bireylerin takintili ve saplantili bir tutkuyla oyun oynamak yerine
giizel duygular besleyerek ahenkli bir tutkuyla oyun oynamalarinin, bireylerin kendini
gergeklestirmesinde fayda saglayacagi ve yagsam doyumunu olumlu yonde etkileyebilecegine yonelik
¢ikarimlar bulunmaktadir. Bu noktadan hareketle birey dijital oyunlar1 oynarken duygularini kontrol
ederek giizel bir duyguyla oyun oynarsa, bireyin dijital oyun oynamasi bagimlilik degil ciddi bos
zaman aktivitesi olarak degerlendirilebilir.

5. Sonuc ve Oneriler

Sonug olarak dijital oyun bagimlilig1 ve ciddi bos zaman ilgilenimi oranlar yasa, cinsiyete ve oyun
oynama sikligina gore farklilagmaktadir. Ayn1 zamanda dijital oyun bagimlilig1 ve ciddi bos zaman
arasinda orta diizeyde pozitif yonde anlamli bir iligki vardir.

Gelecekteki ¢aligmalarda farkli degiskenler iizerine ve farkli 6rneklem gruplariyla etki ve iliskiyi
tespit etmek iizerine ¢aligmalar yapilmasi Onerilmektedir. Bu g¢alismada iiniversiteler uzaktan
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egitimde oldugu i¢in drneklem sayisi kiigiiktiir. Gelecekteki ¢aligmalarin daha kapsamli sonuglara
ulagmasi i¢in daha biiyiik 6rneklem gruplarina uygulanmasi 6nerilmektedir.

Bilgi Notu

Etik Onay1: Makalede ulusal ve uluslararasi arastirma ve yayin etigine uyuldugunu yazarlar beyan eder. Aksi
bir durumun tespiti halinde Catalhéyiik Uluslararasi Turizm ve Sosval Arastirmalar Dergisinin hicbir
sorumlulugu olmayip, tiim sorumluluk makale yazarlarina aittir.

Bu ¢alisma Necmettin Erbakan Universitesi kurumundan etik kurul onay1 almistir.
Cikar Catismasi: Makalede herhangi bir ¢ikar catigmasi ya da kazanct yoktur.

Arastirmacilarin Katki Orani: Calisma {i¢ yazarin katkisi ile hazirlanmistir. Katki oranlart: 1. Yazar = %50, 2.
Yazar= %25, 3. Yazar= %25.
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