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Y Kusagimin Dijital Oyun Bagimliliginin incelenmesi!

Fatma Hilal AKKAYA? Aylin TUTGUN-UNAL? Nevzat TARHAN*

Oz: Bu arastirmamin amaci Y kusagmin dijital oyun bagimliligiin incelenmesidir. Arastirmada var
olan durumun tespit edilmesi amaglandigindan niceliksel betimleme yontemi kullanilmistir.
Orneklemi; 1980-1999 yillar1 arasinda dogan dijital oyunlara ilgisi olan 497 kisi olusturmustur.
Katilimcilarin yaglar: 20 ile 40 arasinda degismektedir. Arastirmada veriler arastirmacilar tarafindan
hazirlanan “Kisisel Bilgi Formu” ve tiniversite dgrencilerinin dijital oyun bagimhiligini 6l¢ebilmek
amaciyla Hazar ve Hazar (2019) tarafindan gelistirilen ve gecerlilik ve giivenilirlik ¢alismasi yapilan
“Universite Ogrencileri i¢in Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi” kullarularak toplanmistir. Aragtirmada,
veri toplama aragclar1 katilimcilara hem basili hem dijital olarak uygulanmistir. Verilerin analizi SPSS
25 programu ile yapilmis ve %95 giiven diizeyi ile calisilmistir. Analizlerde parametrik yontemler
kullanilmistir. Arastirma elde edilen birtakim bulgular su sekildedir: (a) Y kusagmin dijital oyun
bagimliligr Riskli Grup’ta bulunmustur; (b) Erkeklerin asir1 odaklanma ve erteleme, duygu degisimi
ve dalma, dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin kadinlardan daha yiiksek oldugu belirlenmistir; (c)
Lise mezunlarinin agir1 odaklanma ve erteleme, yoksunluk ve arayis, dijital oyun bagimlihig: diizeyleri

en yiiksektir; (d) Ilkokul mezunlarinin duygu degisimi ve dalma diizeyi en yiiksektir. Aragtirma
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sonucunda Y kusagmin dijital oyun bagimliligina yonelik 6nleyici ¢alismalarin yapilmasi gerekliligi
ortaya ¢ikmistir. Aile iletisimi ve giiven ortaminin 6nemi vurgulanmistir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun, Dijital Oyun Bagimlilig1, Y Kusag, Aile.

Examining the Digital Game Addiction of Generation Y

Abstract: The purpose of this research is to examine the digital game addiction of Generation Y. The
aim of the study was to determine the existing situation, so the quantitative description method was
used. The sampling consisted of 497 Y-Generation participants whose ages ranged from 20 to 40 with
an interest in digital games born between 1980 and 1999. Data in the study was collected using
“Personal Information Form” prepared by researchers and “digital game addiction scale for university
students” developed by Hazar and Hazar (2019) and conducted a validity and reliability study in
order to measure university students ' digital game addiction. In the study, data collection tools were
applied to participants both in print and digitally. The analysis of the data was done with the SPSS 25
program and studied with 95% confidence level. Parametric methods were used in the analyses. Some
of the findings of the study are as follows: (a) it was revealed that Generation Y was in the digital
game addiction risky group; (b) Men were found to have higher levels of excessive focus and
procrastination, emotion change and thoughtfulness, and digital play addiction than women; (c) High
school graduates have the highest levels of extreme focus and procrastination, deprivation and
seeking, digital game addiction; (d) Primary school graduates have the highest level of change in
emotion and immersion. As a result of the research, the necessity of preventive studies against digital
game addiction of the generation Y was revealed. The importance of family communication and trust

atmosphere is emphasized.
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Giris

Dijital oyunlarn oldukg¢a yaygin oldugu giiniimiizde her yastan bireyin eglence,
sosyallesme, vakit gecirme gibi pek ¢ok amagla dijital oyunlar1 oynadig1 goriilmektedir.
Teknolojik gelismelerle birlikte sanal diinyanin giderek cazip hale gelmesi kisileri duygusal
olarak etkiledigi gibi iletisim bicimlerinde, amag yonelimli kullanimlarinda degisiklikleri de

beraberinde getirmistir.

Dijital oyunlar her yastan bireyin farkli amagclar dogrultusunda oynadigi bir tiir
ugras1 haline gelmis olsa da ¢ogunlukla gencler ve cocuklar1 hedef alan bir tiir eglence araci
olarak goriilmektedir (Kowert vd. 2012; Kirkpatrick, 2015; Bergstrom vd. 2016). Hatta
hayatinin vazgegilmez bir eylemi haline gelen dijital oyunlarin kisilerin giinliik
yasamlarindaki davranislarinda problemler olusturmas: dijital oyun bagimlilig: calismalarinm
ortaya ¢ikarmustir (Topal ve Aydin, 2018; Hazar ve Hazar, 2017; Tiiziin ve Ozding, 2010;
Demirtas ve Ferligiil, 2014, Savci ve Aysan, 2017). Birtakim arastirmalarda gengler arasinda
madde bagimhilig1 goriilme sikliginin azaldig bildirilirken, diger taraftan dijital teknoloji
bagimlilig1 davramiglarinin ise giderek artis gosterdigi bildirilmektedir (Lin ve Tsai, 2002;
Mericle vd. 2015; Tarhan ve Nurmedov, 2019).

Bagimlihlk kavrami bir maddeye fiziksel olarak baglanma hali olarak ifade
edilmektedir (Young, 1996a; Holden, 2001). Internet bagimliligi, cep telefonu bagimliligs,
sosyal medya bagimliligi, dijital oyun bagimliig1 gibi dijital tabanli bagimliliklar1 ifade
etmede ise, DSM-IV'te (Amerikan Psikiyatri Birligi, 1995) yer alan madde bagimlilig:
Olctitlerinden ve patolojik kumar oynama olgiitlerinden yararlamilmistir (Bianchi ve Philips,
2005; Brown, 1993; Caplan, 2010; Ceyhan, Ceyhan ve Giircan, 2007; Choliz, 2010; Davis, 2001;
Fisher, 1994; Goldberg, 1996a; Griffiths, 2005; Ha ve digerleri, 2008; Orzack, 2005; Young,
1996a,1996b).

Oyun oynamaya yonelik bagimlilik durumu incelendiginde, “oyun oynamanin asir
kullanim1” (Charlton ve Danforth 2007), “takintili bicimde oyun oynama” (Griisser vd. 2007),
“problemli bigcimde oyun oynama” (Desai vd. 2010), “dijital oyun bagimhlig” gibi farkl

kavramlarla agiklandigimma rastlanmaktadir. DSM 5'te ise, “internet'te oyun oynama
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bozukluklar1” olarak ele alindig1 goriilmektedir. Arastirmalar igerisinde bagimliliktan so6z
edilebilmesi i¢in duygu durum diizenleme, tolerans, ¢ekilme, catisma ve niiksetme belirtileri
tasindiginda bagimlilik olarak degerlendirildigi belirtilmekte olup (Andreassen vd. 2013;
Griffths, 2005), dijital oyun bagimliligi da bu bagimlilik bilesenleri modeline gore davranigsal
bagimliligin alt grubunda degerlendirilmektedir. Boylece dijital oyun bagimlilig, kisinin
hayatinda sorunlar yaratmasina karsin kontrol edilemez davranislar gostermesi ve siirekli
agir1 kullanim davranigini tekrarlayarak oyun oynamaya yogun istek duymasi ve davranigsal
bagimlilik olarak kendini gosterdigi seklinde agiklanmistir (Potenza, 2014; Black, 2013;
Mann, 2017).

Farkl yas gruplarindan dijital oyuncularin yer aldig1 pek ¢ok arastirmada dijital oyun
oynama amaglari, oynama tercihleri, oynama siireleri gibi konular incelenmekte olup dijital
oyun bagimhilig: ile iliskisi ortaya koyulmaktadir (Aktas, 2018; Anderson ve Carnagey, 2009;
Bartholow vd., 2005; Gentile vd. 2004; Gokgearslan ve Durakoglu, 2014; Mentzoni vd. 2011;
Yalgin ve Bertiz, 2019; Young, 1997; Young, 1998). Asir1 kullanima yo6nelik aragtirmalarda,
gengler ve ergenlerin yas, cinsiyet, egitim durumu, aile yapis1 gibi pek ¢ok degiskene bagh
olarak olumsuz etkilerinin farklilastig1 belirtilmektedir (Charlton ve Danforth, 2007; Chiu vd.

2004; Griffiths, Davies ve Chappell, 2004; Jeong vd. 2016; Oggins ve Sammis, 2010).

Alanyazin incelendiginde farkli yas gruplarina yonelik yapilan giincel g¢evrimigi
bagimlilik arastirmalarinda “kusak” kavraminin siklikla kullanildigma rastlanmaktadir.
Boylece ¢evrimigi bagimhiliklarin ¢alisildigi daha kiigiik gruplardan olusan odak grup
calismalarinda kusak kavraminin kullanilarak vyas araliklarina gore c¢alismalarin
yuritildiigu gorulmektedir. Kugak kavrami incelendiginde, diinya genelinde kabul gormtis
belirli yas gruplarma gore kisiler Sessiz Kusak (1927-1945), Baby Boomer (1946-1964), X
(1965-1979), Y (1980-1999), Z (2000 ve sonrasi) gibi kusak isimleriyle adlandirilmaktadir
(Berkup, 2014; Deniz ve Tutgun-Unal, 2019; Tas, Demird6gmez ve Kiiglikoglu, 2017; Tutgun-
Unal, 2013; Tutgun-Unal ve Deniz, 2020a, 2020b; Zemke vd., 2013).

Ortak aligkanliklar igerisinde yer alan kusaklar kendi igerisinde de 6zelliklere gore
ayrilmakta olup kusaklarla ilgili pek ¢ok arastirmanin yer aldig1 goriilmektedir (Agirdir,
2013; Akdemir vd. 2013; Howe ve Strauss, 2007; Eksili ve Antalyali, 2017; Keles, 2011;
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Kupperschmidt, 2000; Latif ve Serbest, 2014, Morsiimbiil, 2014; Ozdemir, 2017; Toruntay,
2011; Tutgun-Unal, 2020a).

Diger yandan, Y kusagmnin farkh arastirmalarda pek c¢ok agidan ele alindig:
goriilmektedir (Acilioglu, 2015; Adigiizel vd. 2014; Kuyucu, 2014; Kuyucu 2016; Pinder
Grover ve Groscurth, 2009; Tashyan vd. 2014;). Birtakim arastirmalarda Y kusag:
farklilhiklarmn en belirgin goriildiigti kusak olarak nitelendirilmektedir (Deniz ve Tutgun-
Unal, 2019; Ozdemir, 2017; Tutgun—Unal, 2013; Tutgun—Unal ve Deniz, 2020a, Tutgun—Unal,
2020b). Bu baglamda dijital oyunlarin da 1980-2000 yillar1 arasinda dogan Y kusag:
oyuncularmi farklh etkileyebilecegi s6z konusu olmaktadir. Sanal bagimliliklar arasinda ele
alman dijital oyun bagimliliginin kontrol edilemediginde teknoloji tiryakiligine kadar
gidebilecegi ve geng¢ gruplarin daha fazla tehlike altinda oldugu bildirilmektedir (Tarhan,
2018; Tarhan ve Nurmedov, 2019; Tutgun—Unal, 2020c, 2020d).

Ozellikle gengler i¢gin bildirilen s6z konusu kritik ve problemli yonelim durumunun
fark edilerek Oniine gegilebilmesi admna varolan durumun belirlenmesi Onemli
goriilmektedir. Boylece, bu aragtirmanin problem ciimlesi “Y kusaginin dijital oyun

bagimliliginin incelenmesi” olarak belirlenmistir.
Arastirmanin Amaci

Bu arastirmada Y kusaginin dijital oyun bagimhiliginin incelenmesi amaglanmistir. Bu

amag dogrultusunda asagidaki arastirma sorularina cevap aranmustir;
1) Y kusaginin dijital oyun bagimhilig1 ne seviyededir?
2) Y kusagmin djjital oyun bagimlilig1 cinsiyete gore farklilasmakta midir?
3) Y kusagmin djjital oyun bagimlilig1 6grenim diizeylerine gore farklilasmakta midir?

4) Y kusagmin dijital oyun bagimlilig art arda farkli oyun oynama aliskanliklarina gore

farklilasmakta midir?

5) Y kusaginn dijital oyun bagimlilig1 giinliik oynama siiresine gore farklilasmakta

midir?

6) Y kusag dijital oyun bagimlili§1 duygu durumlarina gore farklilasmakta midir?
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Yontem

Arastirma Modeli

Arastirmada Y kusagmin dijital oyun oynama aliskanliklarmin ve dijital oyun
bagimliliginin cinsiyet, giinliilk oynama siiresi, oynama tercihi gibi gesitli degiskenler
agisindan incelenmesi amaglandigindan niceliksel betimleme yontemi kullanilmistir.
Arastirmada verilerin nicel analizi yapildigindan genel tarama modeli ile yiirtitiilmiistiir.
Genel tarama modelleri ¢ok sayida elemani iceren evrende evren hakkinda durumu
degistirmeden genel yargiya varmak amaciyla yapilan tarama diizenlemeleridir (Karasar,

2018).
Calisma Grubu

Aragtirmada calisma grubunu 1980 ve 1999 yillar arasi doganlar1 kapsayan ve Y
kusag1 olarak kabul edilen 497 katilimci olusturmustur. Katihmalarin yaslari 20 ile 40
arasinda degismektedir. Arastirmaya katilan erkeklerin oran1 %56,1 (n=279), kadinlarin orani
%43,9 (n=218) olup yas ortalamasi 29'dur. Boylece c¢alisma grubu uygun (ulasilabilen)

ornekleme yoluyla belirlenmis olup Tablo 1'de verilmistir.

Tablo 1. Arastirma Orneklemi

Y Kusag N %
Tlkokul 35 7,0
Oigrenim Ortaokul 64 12,9
dorumu Lise 107 21,5
Lisans 180 36,2
Lisanstistii 111 22,3
Cinsiyet Erkek 279 56,1
Kadin 218 43,9
Veri Toplama Araclar

Kisisel Bilgi Formu: Arastirmada dijital oyun oynayan Y kusag katiimcilarmimn
dijital oyun oynama aliskanliklarina ve tercihlerine yonelik veriler arastirmaci tarafindan

gelistirilen dijital oyun oynama aligkanliklar1 kisisel bilgi formu ile toplanmistir. Bu ankette
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cinsiyet, 0grenim diizeyi, yas gibi demografik bilgiler ile gilinlitk oyun oynama siiresi,

baglant: tercihleri gibi birtakim sorular yer almaktadar.

Universite Ogrencileri i¢in Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi: Universite Ogrencileri
icin Dijital Oyun Bagimlilign Olgegi, iiniversite 6grencilerinin dijital oyun bagimliligin
Olgebilmek amaciyla Hazar ve Hazar (2019) tarafindan gelistirilmistir. 21 maddeden ve {ig
faktorden olusan, 5'li likert tiirtindeki olgege katilimcilar; 1 (Kesinlikle Katilmiyorum) ile 5
(Tamamen Katiliyorum) arasindaki katilim diizeyini belirterek cevap verebilmektedir (Ek 1).
Olgekten alinabilecek en diisiik puan ile en yiiksek puan dikkate alinarak elde edilen araligin
5e boliinmesiyle bagimlilik seviyeleri “Normal Grup”, “Az Riski Grup”, “Riskli Grup”,
“Bagimli Grup” ve “Yiiksek Diizeyde Bagimli Grup” olarak derecelendirilmistir (Hazar ve
Hazar, 2019). Cronbach alpha i¢ tutarlilik katsayisi ,92 olarak bulunan 6lgegin bu calismada
93 degeri aldig1 goriilmiistiir. Yine bu calismada faktorlerin cronbach alpha degerleri

sirasiyla, ,89, ,82,,77 olarak bulunmustur.
Verilerin Toplanmas ve islem

Arastirma icin Uskiidar Universitesi Girisimsel Olmayan Arastirmalar Etik
Kurulunun 27/11/2019 tarihinde yapilan 11. nolu toplantisinda serhli olarak izin almnmustir.
Ayrica gecerlilik ve giivenilirligini yapan oOlgek sahibinden arastirmada Olgegin
uygulanabilmesi icin elektronik posta yoluyla izin alinmistir. Arastirmada veriler hem basili
hem cevrimici ortamdan ulagilabilen dijital oyun oynayan Y kusagindan goniilliiliik ilkesine
uygun olarak toplanmigtir. Katihmecilarin anketi doldurmalar igin 15 dakika siire yeterli

olmustur.
Verilerin Coziimlenmesi

Kisisel bilgi formunda yer alan bagimsiz degiskenlere frekans analizi uygulanarak
sonuglara ulasilmistir. Verilerin analizi SPSS 25 programi ile yapilmis ve %95 giiven diizeyi
ile calistlmistir. Dijital Oyun Bagimhligi puanlarinin normal dagilima uygunlugunun
incelenmesi igin carpiklik ve basiklik degerleri hesaplanmistir. Olgek puanlarindan elde
edilen basiklik ve carpiklik degerlerinin +3 ile -3 arasinda olmasi normal dagilim icin yeterli

goriilmektedir. Arastirmada yapilan normallik testi sonuclarna gore verilerin normal
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dagilim gosterdigi goriilmiistiir. Analizlerde parametrik yontemler kullanilmigtir. Calismada
test tekniklerinden bagimsiz gruplar t-testi ANOVA testi ve tek yonlii varyans analizi
sonucu elde edilen farkliliklarin hangi gruplar arasinda oldugunu belirleyebilmek icin LSD

testi kullanilmistir.

Bulgular

Aragtirmanin bu béliimiinde Hazar ve Hazar'in (2019) “Universite Ogrencileri icin
Dijital Oyun Bagimhligi Olgeginin” uygulandig1 dijital oyun oynayan 497 katilimcinin dijital
oyun bagimhilig1 seviyeleri ve dijital oyun oynama tercihleri arastirma sorular1 egliginde

istatistiksel olarak incelenmistir.

Y kusaginin dijital oyun bagimlilig1 seviyesine yonelik bulgular

Tablo 2. Dijital oyun bagimlilig1 seviyelerine yonelik bulgular

Olcek / Alt Olgek X ss

Asir1 Odaklanma ve Erteleme 24 87 9,40
Yoksunluk ve Arayis 12,85 5,32
Duygu Degisimi ve Dalma 11,57 3,96
Dijital Oyun Bagimlilig: 49,30 16,76

Tablo 2'ye gore olgege cevap verenlerin “Agir1 Odaklanma ve Erteleme” puan
ortalamas1 24,87, “Yoksunluk ve Arayis” puan ortalamas: 12,85, “Duygu Degisimi ve
Dalma” puan ortalamas: 11,57, “Dijital Oyun Bagimlilig1” puan ortalamas: 49,30’dur. Elde
edilen ortalama puanlar incelendiginde, dijital oyun bagimliligi Olgeginin toplamindan

alinan puanin 49,30 oldugu goriilmektedir.

Olgekten almabilecek en diisiik puan 21, en yiiksek puan 105 oldugu goz oniine
almarak elde edilen aralik hesaplamalarma gore Y kusaginin dijital oyun bagimhliginin
Riskli Grup’ta (43-63) yer aldig1 ortaya ¢ikmustir. Asir1 Odaklanma ve Erteleme boyutunda
Az Riskli Grup’ta (22-42) oldugunu ortaya ¢ikmistir. Yoksunluk ve Arayis ‘da dijital oyun
bagimlilig1 seviyesi Normal Grup (1-21) olarak belirlenmistir. Duygu Degisimi ve Dalma

boyutunda dijital oyun bagimlilig1 seviyesi Normal Grup (1-21) olarak bulunmustur.
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Y Kusaginin Dijital Oyun Bagimliliginin Cinsiyete Gore Farklilasmasi

Y kusagmin dijital oyun bagimhiliginin cinsiyete gore farklilasip farklilasmadiginin
tespit edilebilmesi igin dijital oyun bagimlilig1 6lgeginden ve alt 6lgeklerden alinan puanlar

bagimsiz grup t-testi ile ¢dziimlenmis olup elde edilen sonuglar Tablo 3’te verilmistir.

Tablo 3. Dijital oyun bagimlili1 puanlarmin cinsiyete gore farklilasmasi

Olcek / Alt Olgek Cinsiyet N X ss t p
Yoksunluk ve Arayig IE<1:;kdellr(1 iZZ Eig Z;i: 1,612 0,108
Duygu Degisimi ve Dalma I]E<21:1e11:1 ;Z: 13;;; i:é; 3,511  0,000*
Dijital Oyun Bagimhilig I}i]::ieli iiz Zi:;i ﬁiii 5,591  0,000*

*p<0,05 anlaml fark var, p>0,05 anlamli fark yok; bagimsiz gruplar t testi

Arastirmada yer alan; erkekler ile kadinlar arasinda “asir1 odaklanma ve erteleme”,
“duygu degisimi ve dalma”, “dijital oyun bagimlilig” puanlar1 bakimindan fark
bulunmaktadir (p<0,05). Buna gore, erkeklerin dijital oyun bagimlilig1 kadinlardan daha

yliksektir.
Y kusaginin Dijital Oyun Bagimliliginin Ogrenim Diizeylerine Gore Farklilasmasi

Y kusagmin dijital oyun bagimmhiliginin 6grenim diizeyine gore farklilasmasina

yonelik tek yonlii varyans analizi yapilmis olup sonuglar Tablo 4’te verilmistir.

Tablo 4. Dijital oyun bagimlilig1 seviyelerinin 6grenim diizeylerine gore dagilimi

Ogrenim diizeyleri N X ss
Ikokul 35 47,94 9,05
Ortaokul 64 52,66 12,20
Lise 107 55,98 17,71
Lisans 180 49,48 15,99
Lisanstistii 111 44,29 17,64
Toplam 497 49,30 16,76

Tablo 4 incelendiginde, dijital oyun bagmliliginin 6grenim diizeyine gore
farklilagtigi bulunmustur (p<0,05). En yiiksek bagimlilik puan lise 6grenim diizeyinde

(X=55,98) goriilmiis olup, en diisiik puan lisansiistii ogrenim diizeyindedir (X=44,29).
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Farkliligin hangi O6grenim diizeylerinde oldugunu belirlemek igin yapilan LSD analizi

sonuglar1 Tablo 5'te verilmistir.

Tablo 5. Dijital oyun bagimlilig1 puanlarmin 6grenim diizeyine gore farklilasmasi

Olgek / Alt i
C?l::k / Ogrenim diiz. N X ss F p Fark
Tlkokul 35 20,80 5,38 .
e ool Ortaokul 64 2466 7,34 Hk;l;urolrtﬁ"kul
s DCACanmave  jce 107 2741 10,00 4038 0,003% . oL o1s€
Erteleme ) Ilkokul<lisansustu
Lisans 111 25,13 9,06 . .
Lisans<lise
Lisansusti 180 24,08 10,16
Tlkokul 35 13,66 2,82 Ilkokul<Lise
Ortaokul 64 1497 3,75 Lisans<ilkokul
Lise 107 15,60 5,55 Lisans<Ortaokul
Yoksunluk ve Arayis Lisans 111 1269 499 22,747 0,000* L.istii<Ortaokul
’ ’ Lisans<Lise
Lisansiistii 180 10,41 5,12 L.tstii<Lise
Lisans<L.ustli
Tlkokul 35 1349 3,03 Lisans<ilkokul
Ortaokul 64 13,03 2,79 L.iistii<ilkokul
.. Lise 107 1297 372 Lisans<Ortaokul
Duygu Degisimi ve ¢ ¢ Lo
Dalma Lisans 111 11,66 371 18,962 0,000* L.iistii<Ortaokul
Lisans<Lise
Lisansiistii 180 9,80 4,07 L.istt<Lise
Lisans<L.ustii
Tlkokul 35 4794 9,05 flkokul<Lise
. Ortaokul 64 52,66 12,20 Lisans<Ortaokul
Dijital Oyun . . .
g . Lise 107 55,98 17,71 9,600 0,000* Lisans<Lise
Bagimlilig ) e T
Lisans 180 49,48 15,99 L.ustii<Lise
Lisansiistii 111 44,29 17,64 Lisans<L.tsti

*p<0,05 anlaml fark var, p>0,05 anlaml: fark yok.

Ogrenim diizeyi farkli olan Y kusag1 arasinda “Asir1 Odaklanma ve Erteleme”,

/A7

“Yoksunluk ve Arayis”, “Duygu Degisimi ve Dalma”, “Dijital Oyun Bagimlilig1” puanlar:
bakimindan fark bulunmaktadir (p<0,05). Lise mezunlarmin asir1 odaklanma ve erteleme,
yoksunluk ve arayis, dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri en yiiksek iken ilkokul mezunlarmin

duygu degisimi ve dalma diizeyi en yiiksektir.

Y Kusagimmin Dijital Oyun Bagimliliginin Artarda Farkli Oyun Opynamasina Gore

Farklilagmasi

Y kusaginin dijital oyun bagimliliginin artarda farkli oyun oynama aligkanligina gore

farklilasmasina yonelik olarak bagimsiz grup t-testi yapilmis, sonuglar Tablo 6’da verilmistir.

e
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Tablo 6. Dijital oyun bagimlilig1 puanlarinin art arda farkli oyun oynamaya gore

farklilasmasi
Olgek / Alt Olgek A1:flr?da N X ss t P
R R R R
Yoksunluk ve Aray1g I]?I\:;tlr i’gi 1411:82 :ﬁ; 6,390  0,000*
Duygu Degisimi ve Dalma El‘;eytlr i’gi 13:;1; igé 5,855  0,000*
Dijital Oyun Bagimhlig: E‘:;H ‘;’gi Zg; 1?;; 6,495  0,000*

*p<0,05 anlaml fark var, p>0,05 anlaml1 fark yok

Tablo 6 incelendiginde, artarda farkli oyun oynayanlarmn “Asir1 Odaklanma ve

Erteleme”, “Yoksunluk ve Arayis”, “Duygu Degisimi ve Dalma” ve “Dijital Oyun

Bagimhilig1” diizeyleri daha yiiksektir.

Y Kusaginin Dijital Oyun Bagimliliginin Giinliik Oynama Siirelerine Gore Farklilasmasi

Dijital oyun bagimliliginin giinlitk oynama siiresine gore farklilasip farklilasmadig:

varyans analizi ve LSD testi ile ¢oziimlenmistir. Elde edilen veriler Tablo 7’de yer

almaktadir.

Tablo 7. Dijital oyun bagimlilig1 puanlarmin giinliik oyun oynama siiresine gore

farklilasmasi
Olgek / Alt Olgek  Giinliik Siire N X ss F p Fark
1 saatten az 163 18,86 7,30 1saatten az<1-3 saat
1-3 saat 163 23,72 7,60 1saatten az<4-6 saat
4-6 saat 38 2936 796 1saatten az<6 saatten fazla
Asir1 Odaklanma ve ! ’ 1 saatten az<siirekli bagh
. S | 6 saatten fazla 27 33,04 8,04 64,77 0’000* 1-3 saat<4-6 saat
rteleme 1-3 saat<6saatten fazla
Sireklibagl 56 3473 8,02 1-3 saat<siirekli bagls
4-6 saat<6 saatten fazla
4-6 saat<stirekli bagl
1 saatten az 163 10,12 4,60 1saatten az<1-3 saat
1-3 saat 163 11,85 4,31 Isaatten az<4-6 saat
4-6 saat 88 1475 4,50 1saatten az<6 ?aatte.n fzizla
6 tten fagla 27 1678 485 1 saatten az<stirekli bagh
saa 4 4 1-3 saat<4-6 saat
%
Yoksunluk ve Aray1s 51,33 0,000 1-3 saat<6saatten fazla
1-3 saat<siirekli bagl
Siirekli bagli 56 18,86 4,48 4-6 saat<6 saatten fazla

4-6 saat<stirekli bagh

11
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Olcek / Alt Olgek  Giinliik Siire N X ss F p Fark
1 saatten az 163 9,19 3,76 1saatten az<1-3 saat
1-3 saat 163 11,10 3,28 1saatten az<4-6 saat
4-6 saat 38 13,60 3,30 1saatten az<6 saatten fazla

1 saatten az<stirekli bagh

Duygu Degisimi ve g gaatten fazla 27 13,89 2,58 53,89 0,000* 1-3 saat<4-6 saat

Dalma 1-3 saat<6saatten fazla

1-3 saat<siirekli bagh
4-6<siirekli bagl

6saatten fazla<siirekli bagh
1 saatten az 163 38,17 14,17 1saatten az<1-3saat

1-3 saat 163 46,67 12,23 lsaatten az<4-6saat

4-6 saat 38 5772 12,81 Isaatten az<6§aatte'n falzla
1saatten az<siirekli bagl

6 saatten fazla 27 63,70 12,15 80,95 0,000* | .

1-3 saat<6saatten fazla
Siirekli bagh 56 69,18 12,88 1-3 saat<stirekli bagh
4-6<stirekli bagl

Siirekli bagh 56 15,59 2,19

Dijital Oyun
Bagimlilig1

*p<0,05 anlaml fark var, p>0,05 anlamli fark yok

Gunlik dijjital oyun oynama stiresi arttikca “Agir1 Odaklanma ve Erteleme”,
“Yoksunluk ve Arayis”, “Duygu Degisimi ve Dalma”, “Dijital Oyun Bagimlilig1” diizeyleri
artmaktadir. Boylece siirekli bagli kalanlarin dijital oyunlara daha bagmli oldugu

sOylenebilir.
Y Kusaginin Dijital Oyun Bagimliliginin Duygu Durumuna Goére Farklilasmas:

Dijital oyun bagimmliiginin oyun oynama anindaki duygusal duruma gore
farklilasmasina yonelik tek yonlii varyans analizi ile LSD testi yapilmis, sonuglar Tablo 8'de
verilmistir.

Tablo 8. Dijital oyun bagimliliginin dijital oyun oynarken duygu durumuna gore
farklilagsmast

Olgek / Alt Olgek Duygu Durum N X s F p  Fark

Mutluluk 73 21,84 6,54 Mutluluk<Heyecan
Eglence 226 23,28 9,23 Mutluluk<Korku, 6fke,

Asir Odaklanma  Heyecan 1432673 917 14419 g000¢ ST

ve Erteleme Eglence<Heyecan
Korku, ofke, stres 54 30,57 10,76 Eglence<Korku, 6fke, stres

Heyecan<Korku, ofke, stres

Mutluluk 73 13,29 4,37 " |

Yoksunlukve ~ Eglence 226 11,35 5,02 Eglence<Mutluluk

Aravi - 143 1443 540 12,700 0,000* Eglence<Heyecan

yis cyecan ¢ ¢ Eglence<Korku, ofke, stres

Korku, ofke, stres 54 14,41 5,90

Duygu Degisimi  Mutluluk 73 11,14 3,32 13497 0.000* Mutluluk<Heyecan

ve Dalma Eglence 226 10,58 3,99 ! ! Mutluluk<Korku, 6fke,

e
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Olgek / Alt Olgek Duygu Durum N X ss F p  Fark

Heyecan 143 12,66 3,75 stres
. Eglence<Heyecan
Korku, ofke, stres 54 13,44 3,95 Eglence<Korku, dfke, stres
Mutluluk 73 46,26 12,23 Mutluluk<Heyecan
Eglence 226 45,22 16,45 Mutluluk<Korku, 6fke,
Dijjtal Oyun Heyecan 143 5382 1627 15463 0000+ SIS
Bagimlilig Eglence<Heyecan
Korku, 6fke, stres 54 58,43 18,51 Eglence<Korkuy, Gfke, stres

*p<0,05 anlamli fark var, p>0,05 anlaml: fark yok

Tablo 8 incelendiginde, dijital oyun oynarken daha ¢ok korku, oOfke, stres
hissedenlerin “Agir1 Odaklanma ve Erteleme”, “Duygu Degisimi ve Dalma”, “Dijital Oyun
Bagimlilig1” diizeyleri en yiiksek iken heyecan hissedenlerin “Yoksunluk ve Arayis” diizeyi

en yliksektir.

Sonug, Tartisma ve Oneriler

Arastirmada Y kusaginin dijital oyun bagimliligina yonelik pek ¢ok sonuca
ulasilmistir. Y kusaginin dijital oyun bagimlilig1 seviyeleri “Asir1 Odaklanma ve Erteleme”,
“Yoksunluk ve Arayis”, “Duygu Degisimi ve Dalma” boyutlarmi iceren “Universite
Ogrencileri Igin Dijital Oyun Bagimliligi Olgeginden” alman puanlar dogrultusunda tespit
edilmistir. Buna gore Olgegin toplamindan almman puanlara gore Y kusagimin dijital oyun
bagimliliginin Riski Grupta yer aldig1 ortaya ¢ikmustir. 43-63 arasi puan araliginin riskli

grupta oldugunu ortaya koyan 6lgekten Y kusaginin 49,30 puan aldig1 belirlenmistir.

Y kusagmn dijital oyun bagmliligi cinsiyet acisindan degerlendirildiginde,
erkeklerinin dijital oyun bagimlilig1 kadinlardan yiiksek bulunmustur. Y kusag: erkeklerinin
kadinlara gore daha fazla oyuna odaklandigi, yapilacak islerini erteledigi, duygu degisimi
gecirdigi ve oyuna daldig1 ortaya cikmustir. Erkeklerin dijital oyun bagimlhilig: kadinlara gore
diger bir arastirmada da yiiksek bulunmustur (Cengiz, Peker ve Demiralp, 2020). Ayrica,
O0grenim diizeyine gore yapilan incelemede, lise 6grenim diizeyindeki Y kusaginda dijital
oyun bagimhligi seviyesi diger kademelerden yiiksek bulunmustur. Yapilan detayh

incelemeler liseden lisansiistii seviyesine dogru dijital oyun bagimlilig1 seviyesinin giderek

13
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diistiiglinti ortaya koymustur. Bu baglamda, 6grenim diizeyinin dijital oyun bagimliliginda

etkili oldugu goriilmiistiir.

Diger taraftan, Y kusagmin artarda farkli dijital oyunlar1 oynamasmin dijital oyun
bagimlilig1 seviyesini farklilastigi bulunmustur. Buna gore artarda oyun oynayanlarin agiri
odaklanma ve erteleme, yoksunluk ve arayis ile duygu degisimi ve dalma boyutlarinda
dijital oyun bagimlilig: yiiksek seviyede seyretmistir. Giinliik oyun oynama siirelerine gore
yapilan incelemede ise, siirekli baglantida kalanlarin bagimlilik puani yiiksek bulunmustur.
Boylece, giinliik oyun oynama siiresi arttik¢a dijital oyun bagimhiliginin arttigr goriilmiistiir.
%18’lik bir grubun giinde 4-6 saat oyun oynamasi diger dikkat ¢eken bulgudur. %5 de olsa
giinde 6 saatten fazla oyun oynayanlarin olmasi ise asir1 kullanima isaret etmekte olup bu
kisilerin mutlaka takip edilmesi gerekliligi ortaya ¢ikmistir. Alanyazin incelendiginde, her ne
kadar asir1 kullanim tek basina dijital bagimliliklarin belirleyicisi olmasa da giinde 4 saat ve
tizeri internet kullaniminin internet bagimlilii ve sosyal medya bagimlilig: ile birlikte
seyrettigine siklikla rastlanmaktadir (Hazar, 2011; Tarhan ve Nurmedov, 2019; Tutgun—Unal,
2020a; Young, 1996a, 1996b, 1998). S6z konusu asir1 kullanim durumunun dijital oyun

bagimlilig1 agisindan da risk olusturdugu gortilmektedir.

Y kusagmin oyun oynarken ne hissettiginin sorgulanmasi sonucunda, daha cok
korku, 6fke ve stres hissedenlerin dijital oyun bagimlilig1 puani yiiksek bulunurken, eglence
ya da mutluluk gibi daha olumlu duygularda olanlarin puani daha diisiik bulunmustur.
Ikinci sirada yiiksek puan ise heyecan duyanlarda goriilmiistiir. Buna gore dijital oyun
oynarken korkan, dfke duyan veya strese girdigini belirtenlerin oyuna asir1 odaklandig: ve
yapilacak islerini erteledigi, daha fazla duygu degisimine maruz kaldig1 ve oyuna daldig:
ortaya ¢ikmugtir. Diger yandan %81,5 oraninda Y kusagmnin oyun oynarken eglendigi ve
bagimlilik puanin korku, 6fke ya da stres duyanlardan (%10) daha diisiik oldugu tespit
edilmistir. Dijital oyun bagimlilig ile kisinin ruh halinin iliskisinin de arastirildig1 diger bir
arastirmada mutlulugun bagimhligin yordayicr oldugu ortaya koyulmustur (Cengiz, Peker
ve Demiralp, 2020). Diisiik diizeyde negatif yonde iligkisinin bulundugu ortaya ¢ikmastir.
Buna gore mutluluk diizeyi artarken bagimlilik diismektedir. Boylece mutluluk, ofke, stres

ve korku duygularmin dijital oyun bagimlhilig ile iliskisinin oldugu goriilmektedir.
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Kusaklar1 “Radyo Kusag1”, “Televizyon Kusag1l” ve “Sosyal Medya Kusag1” olarak
smiflandiran Tarhan (2020a), geng kusaklara dogru politikalar iiretemedigimizde “kayip
kusak” olacagr yoniindeki vurgusu ile dijital dontistimiin hizh tiiketen bir nesil ortaya
cikarttigini ve iiretime yonelik ¢alismalarin bir an 6nce baslatilmasmin 6nemli oldugunu
belirtmektedir. Bununla birlikte, yapilacak calismalara dijital teknolojiye yatkin geng
kusaklarin etkilesimde bulundugu ailelerinin de katilmasi onem az etmektedir. Aile
iletisiminde 55+1M giiven kurali hayata gegirilerek aile baglar1 giiglii tutuldugu taktirde
dijital bagimliliklarin azalmasinda ailenin olumlu etki yaratacag: diistiniilmektedir (Tarhan,

2019; Tarhan, 2020b).

Aile igi iletisimin sanal bagimliliklar1 6nleyebilecegini belirten Tarhan’a (2020b) gore
55+1IM kuralindaki basamaklar uygulanarak (Sevgi, Saygi, Sabir, Sadakat, Samimiyet ve
Maneviyat) aile bireyleri bilinglenebilir ve giiven ortam1 saglanabilir. Aile igerisinde saglikl
iletisimin kurularak giiven ortaminin yaratilmasmi kolaylastiran bu basamaklarin sosyal
medya bagimhiligini konu alan bazi arastirmalarda da modellenerek bagimliligin
azaltilmasinda &nerildigine rastlanmaktadir (Tutgun-Unal, 2020c; Tutgun-Unal; 2020d).
Ayrica arastirmada Y kusaginin oyun oynarken ofke, stres, korku hissettiginde oyun
bagimlilig1 puanlarmin yiiksek seyretmesi, aile iletisimi ile sosyallesme ihtiyacin1 ortaya
koymustur. Bu sebeple bu ¢alismada sonucunda 55+1M kuralinda yer alan basamaklarin

uygulanarak aile i¢i iletisimin arttirilmasma yonelik calismalarin yapilmasi onerilmektedir.
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