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Bu yiizyilin basinda dijitallesen bir diinyaya dogan Z kusagi, oldukea kiiciik yasta yaygin ve yogun bir sekilde cep
telefonu, tablet ve laptop kullanmaya baglamustir. Literatiirde, bu aligkanligin ergenlik dénemindekilerde dijital
oyun bagimliligina neden olabilecegi ve hareket kabiliyetini kisitlayabilecegi yoniinde bulgular bulunmaktadir.
Bu ¢aligmanin amaci lisans 6grencilerinin dijital oyun bagimlihigi ile fiziksel aktiviteleri arasinda bir iliski olup
olmadigini belirlemeye ¢aligmaktir. Bu baglamda ¢alismada yordayici iliskisel ve nedensel karsilastirma modeli
nicel bir 6lgiim araciligiyla kullanilmigtir. Arastirmaya yonelik hazirlanan envanter araciligiyla dijital oyun
bagimlilig: ve fiziksel aktivite diizeyi arasindaki iliski ele alinmigtir. Arastirmanin veri analizi sonucunda fiziksel
aktivite diizeyi agisindan cinsiyete gore anlamli fark bulunmazken, erkek katilimcilarin anlamli sekilde dijital oyun
bagimlilig1 diizeyinin kadin katilimcilardan daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Arastirmanin bulgularina gore
iniversite 0grencilerinin %901 dijital oyun oynamakta, ancak ailelerin yaklasik %10u dijital oyun oynama
konusunda endise duymakta ve ¢ocuklarini oyun oynarken kontrol etmektedir. Spor Bilimleri 6grencileri ile diger
fakdiltelerin 6grencileri arasinda da anlamli sekilde fiziksel aktivite diizeyi farklilasmaktadir. Dijital oyun oynama
stiresi ile dijital oyun bagimlilig1 ve farkli oyun platformlarinda oynama arasinda da pozitif iliski tespit edilmistir.
Oynama siiresi artik¢a, platform sayisi ve bagimlilik diizeyi artmaktadir. Diger taraftan, fiziksel aktiviteyi gdsteren
MET degeri ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda bir iligki bulunmamustir.
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Describing the relationship between digital game addiction, physical activity levels and
MET values of university students

Abstract

Generation Z, born into a digitalizing world at the beginning of this century, started using mobile phones, tablets
and laptops widely and intensively at a very young age. There are findings in the literature that this habit in
adolescence may cause digital game addiction and restrict mobility. The aim of this study is to try to determine
whether there is a relationship between digital game addiction and physical activities of undergraduate students.
In this context, predictive correlational and causal comparison model were used in the study through a quantitative
measurement. The relationship between digital game addiction and physical activity level was examined through
the inventory prepared for the research. As a result of the data analysis of the study, while there was no significant
difference in terms of physical activity level according to gender, it was determined that male participants had a
significantly higher level of digital game addiction than female participants. According to the findings of the
research, 90% of university students play digital games, but approximately 10% of families are concerned about
playing digital games and control their children while they play. The level of physical activity also differed
significantly between the students of the Faculty of Sports Sciences and the students of other faculties. Positive
relationships were also found between the duration of playing digital games, digital game addiction and playing
games on different game platforms. As the playing time increases, the number of platforms and the level of
addiction increases. On the other hand, no relationship was found between MET value indicating physical activity
and digital game addiction.
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GIRIS

‘Teknolojik doniisim’ oyunlar1 geleneksel formundan uzaklastirarak dijital oyun olarak
adlandirilan 6zgiin bir forma doniistiirmiis ve bugiin i¢in dijital oyunlar neredeyse geleneksel
oyunlarin yerini almaya baslamistir. Ayn1 zamanda oyunlarin, tarih boyunca bireyleri bir araya
getirme ve toplumsallastirma 6zelligi olan aktiviteler olmasi, bunun yani sira aragtirmacilar
acisindan oynayan birey lizerindeki etkilerinin de ne boyutta oldugunun arastirilmasini gerekli
kilmaktadir. Dijital oyun; kisisel bilgisayar, tagiabilir mobil cihaz ya da konsol gibi herhangi
bir elektronik platform araciligiyla, ag baglantili ya da fiziksel bir ortam igerisinde, bir ya da
birden fazla oyuncunun yer aldig1 dijital yazilim tabanli eglence unsurlaridir (Frasca, 2001).
Bahsi gecen bu tiir oyunlar; gergekligin kopyalanip yeniden iiretilerek simiile edildigi, bu yolla
kendine has bir formda sunuldugu ortamlardir. Dijital oyunlar hemen her yas grubundan
bireyler tarafindan oynaniyor olmasina karsin, 6zellikle ¢ocuklar ve gengler agisindan kullanimi
dramatik bir sekilde artig gostermektedir. Bu durum ¢ocuk ve genglerin yasam tarzlarini ve ruh

hallerini de etkileyen dijital bagimlilik gibi psikolojik durumlari da beraberinde getirmektedir.

Dijital oyun bagimliligs; bireyler acisindan sosyal ve/veya duygusal problemler olusturan
asir1 ve zorlayici tiirde bilgisayar ya da video oyunlari kullanimi, bireylerin bu tiirden sorunlara
ragmen sz konusu bu asir1 kullanimi kontrol edemedigi durumdur (Lemmens ve ark., 2009).
Dijital oyunlarin istenmeyen bir ¢iktist olan oyun bagimliligi, 6zellikle uzun siireler oyun
basinda bireyler agisindan hareketsiz bir yasami tetiklemesi sebebiyle 6nemli bir risk faktorii
olarak kabul edilir (Griffiths & Meredith, 2009; Liu & Peng, 2009; Kuss & Griffiths, 2012).
Fiziksel aktivite; bazal seviyenin iistiinde enerji harcamasimi artiran, iskelet kaslarinin
kontraksiyonu ile olusan viicut hareketleridir. Diger bir ifadeyle, enerji harcamasini artiran tiim
aktiviteler fiziksel aktivite olarak bilinmektedir. Bu kapsamda alan yazinda dijital oyun
bagimlilig: ile fiziksel aktivite arasindaki iligkiyi inceleyen calismalarin az olmasi bu
caligmanin ¢ikis noktasini olusturmaktadir. Bu arastirma ile tiniversite ¢cagindaki 6grencilerin
dijital teknoloji ve oyun bagimlilig1 diizeylerinin, 6grencilerin fiziksel aktivite aligkanliklari ile
iliskileri incelenerek, literatiirde yer alan ¢alismalar 1s1ginda bu durumun ortaya betimlenmesi

ve yordanmas1 amaglanmaktadir.

Literatiirde 6zellikle bu donemdeki ¢ocuk ve ergenler agisindan dijital bagimliliklar ile
fiziksel aktivite arasindaki iliskileri sorgulayan ¢alismalar yogunlasmistir. Mota ve arkadagslar
(2006) internet ve bilgisayarin asir1 kullaniminin, fiziksel aktivite diizeylerinin azalmasi ile
iliskili oldugunu belirtmektedir. Telefon bilgisayar gibi aletlerin fazla kullanimi ayn1 zamanda
obezite, bas agrisi, kaygi, stres, kas-iskelet sistemi agris1 ve diisiik fiziksel aktivite diizeyi gibi
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cesitli saglik problemleri ile baglantilidir (Irmak ve ark., 2016; Pontes & Griffiths, 2015). Bazi
arastirma sonuclarina gore, dijital oyun bagimliliginin akademik basar1 ve fiziksel aktivite
izerine olumsuz etkileri oldugu diigiiniilmezken (Tanriverdi & Yekelenga, 2019), diger taraftan
bireyin sosyal hayat1 iizerinde olumsuz etkilere sahip olabilecegi bulunmustur (Mckay ve ark.,
2019). Halihazirda bu ¢alismanin saglayacagi yarar ise, genglerin dijital teknoloji ve oyun
oynama davranislarinin tespiti ile bu davranigin bir bagimlilik tiirline doniisiip doniismedigi,
bununla beraber iiniversite 6grencilerinin fiziksel etkinliginin dijital oyun bagimlilig1 olarak
nitelendirilebilecek bir oyun oynama davranisi lizerindeki etkisi olup olmadigina 1s1k
tutmasidir. Bir diger ifadeyle, ¢alisma kapsaminda dijital oyun bagimlilig1 ve diisiik fiziksel
aktivite dlizeyleri arasindaki iligki betimlenmek istenmektedir. Calismanin bir diger alt amaci
iiniversite diizeyindeki genglerin dijital arayiizlere karsi tutumlarini betimlemeye caligsmaktir.
Bu tiirden bir tespit, bagimliligin tanimlanmasinda ve sonrasinda da bagimliliga yonelik ¢6ziim

politikalarinin gelistirilmesi acisindan son derece énemlidir.

Dijitallesen oyun deneyimi

Bilgisayar ve internet teknolojileri, yasamimizin pek ¢ok alaninda sayisiz yenilik ve
kolaylik getirmesinin yan1 sira, kuskusuz ki pek ¢cok yagam dinamiginin de kdkten degigsmesine
neden olmustur. Ozellikle toplumlar acisindan énemli kiiltiir 6geleri olan oyunlar da yasanan
bu teknolojik degisim ve doniislimden paymi almis goriinmektedir. Oyun kavrami yakin
geemise kadar cocuklarin sokakta 6zgiirce, oyunbaz bir sekilde fizikselligin yogun olarak
gerceklestirdikleri bir aktivite iken bugiin oyun oynama dinamiklerimizin ¢ok farkl: bir formu
yogun bir sekilde yasamimiza dahil olmustur. Oyunlar artik yalnizca ¢cocuklar i¢in degil hemen
her yas grubunda bireye hitap eden aktiveler olmanin yani sira, artan kentlesme ile giinlimiizde
cocuklar i¢in giivenli fiziksel oyun alanlari olduk¢a azalmis, oyun deneyimleri bilisim
teknolojisindeki gelismeler sonucunda dijital ortamlara tasinmais, teknolojik ara yiizlerin dahil
oldugu siber aktiviteler haline doniismistiir (Gentile, 2009). Bu siireg, dijitallesen eglence
etkinlikleri ve rol yapma provalarinin yani sira, simiile edilmis yasam deneyimlerini de

beraberinde getirmektedir.

Bu doniistim oyunlar1 geleneksel formlarindan uzaklastirarak, dijital oyun olarak
adlandirilan 6zgiin bir forma evrilmelerini saglamis ve dijital eglence alternatifleri geleneksel
oyunlarin ikamesi haline gelmistir. Literatiirde dijital oyun ifadesi bilgisayar ve video
oyunlarmi kapsamaktadir. Bunun nedeni ise oyunu goriintiileyen ekran ve oyunun kontrolii i¢in
gerekli olan birimler, oynanan oyunlara gore farklilik gdstermis olsa da ¢ogunlukla klavye, fare

ya da oyun kolu gibi ekipmanlar olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Kirriemuir, 2002). Bununla
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birlikte takip eden donemde, cesitli tepki ve hareket algilayicilar1 da oyun kontrollerini ve
mekanizmalarini gelistirerek, oyun deneyimini ve baglantisalligi daha iist seviyeye ¢ikarmaya
caligmaktadir. Dijital oyunlara yonelik talebin yogun olma nedeni; bireylerin gergek yasamda
deneyimleyemeyecegi pek ¢ok durumu ve alternatifi bu oyunlar araciligiyla hayal ettikleri
eylemleri siber bir diinyas1 icerisinde gergeklestirebiliyor olmalar1 sayesinde bireylere merak
duyularmi karsilama imkani sunarak, heyecan duygusu yasamalarina ve kazanma arzularini
tatmin etme imkani1 bulmalarma firsat saglamasidir (Kiiltegin, 2020). Son dénemde yapilan
nicel arastirmalar, tiim yas gruplarindaki erkek ¢ocuklarin kizlardan giinde ortalama bir saat
veya daha fazla video veya konsol oyunu oynayarak vakit gegirdigini gostermektedir
(Leonhardt & Overd, 2021). Buradan hareketle, erkek iiniversite Ogrencilerinin de kadin

ogrencilere gore daha fazla oyun cihazina sahip oldugu diisiiniilebilir.
H1: Cinsiyet degiskeni ile oyun konsoluna sahip olma birbirinden bagimsiz degildir.

Alan yazinda, c¢ocuklarin ve genclerin yogun bir sekilde internet ve bilgisayar
kullaniminin onlar iizerinde olusturdugu ya da olusturacagi etkiye yonelik farkli goriisler de yer
almaktadir. Bu goriislerden biri, dijital oyunlarin oynayicilar agisindan is birligi ve rekabet
duygusunu saglamasi, iletisim kurma ve sosyal becerilere katki sunmasidir (Tran & Strutton,
2013). Bunun yani sira dijital oyunlar, bos zamani rekreatif iceriklerle degerlendirme ve
bireylerin bilgiyi arama, ulasma ve paylasimina imkan verme, alternatif yollar arama olanagi
saglamaktadir. Bilisim teknolojilerinde yasanan gelisim sayesinde dijital oyunlar kullanicilar
acisindan sadece soyut bir igerik sunmakla kalmamakta, ayn1 zamanda kapsayici, sosyal ve is
birligine dayali bir deneyim firsat1 da yaratmaktadir (Bonannoa & Kommers, 2008). Bu oyunlar
giinlimiizde ¢ocuk ve gencler arasindaki farkliliklardan kaynaklanan ugurumlar1 ve engelleri

ortadan kaldiracak araytizleri de sosyal icerme aracglari olarak sunma imkanina sahiptir.

Diger taraftan dijital oyunlarda yasanan gelisimin endise verici oldugunu savunan goriise
gore, dijital oyunlarin yogun ve asir1 oynanmasinin oyun kullanicisi ¢ocuk ve genglerin 6nemli
gelisim aktivitelerinin yerini alabilecegi yoniine dikkat ¢cekmektedir. Bu goriisli vurgulayan
arastirmacilara gore, dijital oyunlar ¢cocuklar1 ve gencleri gergcek yasama ait oyun kiiltiiriinden
izole ederken, oyun esnasinda heniiz hazir olmadiklar1 pek ¢ok uyarana maruz kalmak zorunda
birakmakta, sanal diinya ve ger¢ek diinyanin birbirinden ¢ok uzak olmasina karsin bu ayrimi
net bir sekilde yapamamalari sebebiyle, bu oyunlar ¢cocugu ya da genci gercek hayattan koparan

izole bir yasam bicimine dogru siiriiklemekte, farkindalik ve yaraticilik gibi 6nemli bilissel
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durumlar gelistirebilmesini azaltmakta olmasi gibi elestirileri barindirir (Akbulut, 2013; Karaca
ve ark., 2016).

Dijital oyun bagimhihg:

Dijital oyun, kisisel bilgisayar ya da konsol gibi herhangi bir elektronik platform
aracilifiyla, ag baglantili ya da fiziksel bir ortam igerisinde, bir ya da birden fazla oyuncunun
yer aldig1 dijital yazilim tabanli eglence unsurlaridir (Frasca, 2001). Dijital oyunlar, ger¢ekligin
kopyalanip yeniden tiretilerek simiile edildigi, bu yolla kendine has bir formda sunuldugu
ortamlardir (Daric1, 2015). Dijital oyunlar hemen her yas grubundan bireyler tarafindan
oynantyor olmasina karsin, 6zellikle ¢ocuklar ve gengler acisindan kullanimi dramatik bir
sekilde artis gostermektedir (Gentile, 2009). Ozellikle Z kusag olarak nitelendirilen gegtigimiz
yiizy1lin sonu ve bu ylizyilin bagindaki aralikta dogan bireyler, ¢ocuk ve ergenlik donemlerinin
bu dijital doniisiim siirecine denk gelmesinden dolay1, bu degisimi kesifsel olarak deneyimleyen

bir popiilasyonu da olusturmaktadir.

Bireylerin smirli katilim gostermis olduklart ve siirekli bir baglanti1 igermeyen dijital
oyunlar literatiirde normal kabul edilirken, bu durumun kisi agisindan ruhsal bosalma ve fiziksel
rahatlama gibi belirli faydalar1 olabilmektedir (Green & Bavelier, 2003; Prot ve ark., 2014).
Fakat dijital oyun oynamaya yonelik bireylerin kontrol edemedikleri bir istek tagimalart ve oyun
oynamalarinin hislerini, kararlarini, tutumlarini ya da sosyal hayatlarini etkiledigi durumlarda
bu defa sorunlu ya da bagimlilik gelistiren oyun oynama davranisi gelismektedir (Griffiths &
Davies, 2005; Young, 2009).

Bagimlilik; bireyin herhangi bir madde veya yapmis oldugu bir faaliyet iizerinde
kontroliinii kaybetmesi ve onsuz bir yasam siiremeyecegini ifade etmesidir. Bagimlilik halinde
madde kullanimi1 ve davranis lizerindeki irade ortadan kalkmakta, birey iradesi diginda bagimli
kullanim1 ya da davranis1 gergeklestirmeye devam etmektedir. Ayn1 zamanda birey agisindan
madde kullanimi ve davranis yasaminin 6nemli bir boliimiinii kapsamaktadir, kisi zorunlu
olarak yaptigi isler ve iliskiler haricinde kalan tlim zamanini ve fiziksel etkinligini biiyiik ¢apta
bagimlilik gelistirdigi madde ya da faaliyete harcamaktadir (Kodaman & Ding, 2016).
Bagimliliklar kimyasal ve davranigsal olmak iizere iki gruba ayrilmaktadir. Dijital oyun
bagimlhigi, tim psikiyatrik hastaliklarda oldugu gibi biyopsikososyal modelin gegerli oldugu
davranigsal bir bagimliliktir (Kodaman & Ding, 2016; Sengiil & Biiber, 2016). ilk olarak Isaac
Mark tarafindan 1990 yilinda tanimlanan davranigsal bagimlilik kavrami; zarar verici sekilde

sonug veren davranislar i¢in duyulan tekrarh diirtiiler olarak agiklanmistir (Nazhigiil & Yilmaz,
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2019). Bagiml1 davraniglar bireyler acisindan, kisisel ve sosyal problemlerle ilgili hastaliklar
artirma riskine sahip tekrar eden, asiri, zorunlu, kontrol edilemeyen, psikolojik veya fiziksel
olarak zarar veren davranislardir. Birey acisindan bagimli davraniglar siklikla kontrol kaybi
seklinde gelisip yasanmakta ve bu davranistan uzak kalmaya veya orta seviyede kullanmaya
yonelik tesebbiislere ragmen devamli bir sekilde gerceklesmektedir. Bagimli davraniglarin
sonugclari kisi tarafindan biliniyor olmasina karsin yapilmaya devam edilmektedir. Bunun yan1
sira zaman ig¢inde tolerans gelistirmeye benzeyen bir sekilde bireyler bu davranigtan daha az
zevk alabilir ve ayni1 etkileri elde etmek i¢in daha yiiksek bir yogunluk ve/veya sikliga ihtiyag
duyabilirler (Griffiths, 2005; Lemmens ve ark., 2009; Yau ve ark., 2012).

Dijital oyun, oynayan bireylerin artan miktarda zaman, para ve enerjilerini tiilketme
egilimindedir ve bu da oyun bagimliligi gibi olumsuz yasam deneyimi sonuglarina neden
olmakla birlikte, gliniimiizde halk sagligini ilgilendiren toplumsal bir sorun haline gelmistir.
Literatiirde yer alan pek ¢ok c¢alisma oyun bagimlilarinin psikolojik ve sosyal sorunlari
nedeniyle gilinliik hayatlarin1 yonetebilmelerinde sorunlar yasadiklarimi belirtmektedir
(Griffiths & Meredith, 2009; Liu & Peng, 2009; Kuss & Griffiths, 2012). Ozellikle ¢ocuklar ve
genc oyun kullanicilart agisindan bu tiir sorunlar ¢ok ciddi bir tehlike olarak goriilmektedir
(Griffiths ve ark., 2004). Dijital oyunlarin dikkat edilmesi gereken en 6nemli olumsuz sonucu
genellikle sorunlu davranislara ve sagliksiz giinliik yasam faaliyetlerine yol agan bilgisayar
oyunlarinin asir1 veya zorlayici sekilde kullanilmas1 anlamina gelen oyun bagimliligidir (Jeong
& Kim, 2011). Bu tiirden bir bagimlilik; bireyler ac¢isindan sosyal ve/veya duygusal problemler
olusturan asir1 ve zorlayici tiirde bilgisayar ya da video oyunlart kullanimini, bu sorunlara
ragmen s6z konusu bu asir1 kullanimi bireylerin kontrol edemedigi durum olarak karsimiza
¢ikmaktadir (Lemmens ve ark., 2009). Farkli arastirmalarda dijital oyun bagimliligi kavramina
atifta bulunmak i¢in farkli terimler kullanilmaktadir, bunlar asir1 bilgisayar oyunu oynama
(Charlton & Danforth, 2007), takintili-kompulsif oyun oynama (Griisser ve ark., 2007), oyun
bagimliligi (Chou & Ting, 2003; Wan & Chiou, 2006; Charlton & Danforth, 2007; Lemmens
ve ark., 2009), sorunlu oyun (Griffiths ve ark., 2014), patolojik video oyunlar1 (Gentile, 2009;
Choo ve ark., 2010; Lemmens ve ark., 2011), internet oyun bozuklugu (APA, 2013) seklindedir.

Dijital oyunlara asir1 baglhiligin oyun bagimliligina yol ac¢tifi gergegine ragmen,
literatiirde oOzellikle ag baglantili yani ¢evrimi¢i oyunlara aktif katilimin dijital oyun
bagimliligina yol agtigina dair genel bir fikir birligi vardir (Lee ve ark., 2011), bu noktada
cevrim i¢i oyunlarin ¢evrim dis1 oyunlara kiyasla oyun bagimlilig1 yaratma noktasinda daha
etkili olmasmin nedeni olarak ise, bu oyunlarin etkilesimli bir sosyallik icermesinden
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kaynaklaniyor oldugu diisiintilmektedir. Bu durum oyun tiirleri agisindan degerlendirildiginde,
bagimlilik agisindan risk faktoriiniin 6zellikle ¢ok oyunculu rol yapma oyunlarinin (MMORPG)
diger oyun tiirlerine kiyasla daha fazla oldugu belirtilmistir (Chappell ve ark., 2006; Lee ve
ark., 2006; Khan & Kanof, 2007; Griffiths, 2009). Bunun nedeni ise MMORPG'lere yogun
katilimin biiyiik zaman yatirimi gerektirmesi (Ng & Wiemer-Hastings, 2005), genis bir oyuncu
poplilasyonuna hitap etmesi bunun yani sira fantezi icermesi, son derece etkilesimli, sosyal ve
rekabet¢i olduklar1 igin bireylere etkilesimli gergek zamanli hizmetlerle gercek hayat
simiilasyonu ile rol yapma imkan1 saglamasidir (Karim & Chaudhri, 2012; Kuss ve ark., 2012;
Spekman ve ark., 2013; Moser & Fang, 2015; Giil ve ark., 2019).

Oyun bagimliligi fenomenolojik bir bakis acisiyla ele alindiginda, temelde oyun
oynamaya harcanan zaman ve/veya para miktari, yetersiz uyku ve kisileraras: iligkilerin
eksikligi ile iliskilidir (Allison ve ark., 2006). Dijital oyun bagimlilari, ger¢ek hayatlarindan
memnun olmadiklarinda ihtiyaglarini karsilamak amaciyla oyun oynamayi gergcek yasam
doyumuna yonelik bir ikame olarak gormektedirler (Wan & Chiou, 2006). Boylelikle dijital
oyun, birey agisindan yasaminin hayati bir pargasi haline gelir ve bu da psikolojik kaygilar,

fiziksel sorunlar ve mesleki/akademik problemler gibi olumsuz sonuglar dogurmaktadir

(Griffiths & Meredith, 2009; Liu & Peng, 2009; Kuss & Griffiths, 2012).

Dijital oyunlarin sahip olduklari baz1 6zellikler ile oyunculara sunmus oldugu duygularin
oyun bagimliliginin gelisimini destekleyen unsurlart icerdigi diistiniilmektedir. Bu 6zellik ve
duygular, oyuncularin oyun oynayarak uzun zaman geg¢irmelerine ve bagimliligin gelismesine
neden olabilmektedir. Yee (2006) dijital oyun bagimlilig1 olarak tanimlanan problemli oyun
oynamanin 6nemli yordayicilarinin basar1 faktorleri, sosyal faktorler ve akis oldugu, dijital
oyunun sosyal aktiviteler ve siiriikleyici bir sanal ortam yoluyla, basar1 duygusunun temel

yonleri altinda toplanmasinin ise bagimliligin 6nemli yordayicist olduguna dikkat cekmektedir.
Bu baglamda Yee’ye (2006) gore basar: faktorleri;

e Ilerleme: Giig ve ddiiller elde etme hirst ve hizli ilerleme, sanal servet ya da statii
kazanma,

e Mekanik: Ana karakterin oyun performansini artirmak amaciyla oyunun temel
kurallarini1 bilme ve tiim sistemi ¢ézme arzusu,

e Yarisma: Oyunda yer alan diger oyuncularla rekabet etme giidiisti seklindedir.

Yee’ye (2006) gore sosyal faktorler;
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e Sosyallesme: Diger oyuncularla sosyallesme ve is birligi yapabilme firsati,
e Iliski: Farkli sosyal statiilerde kisilerle iliski kurabilme, ayn1 anda ¢evrimigi oyun
oynayabilmek,

e Takim Calismasi: Bir takimin parcast olmanin verdigi haz duygusu seklindedir.
Yee’ye (2006) gore akis faktorlert,

o Kesif: Oyunu kesfetmeye dayali gérevlerin yer almasi,

e Rol Yapma: Oyuncunun kisiligine uygun bir karakter yaratmasi, diger
oyuncularla dogaclama etkilesim kurabilmesi ve gercek hayatta sahip olmak
istedigi bir rolii oynama firsat1 elde etmis olmasi,

e Ozellestirme ve Kontrol: Oyuncu se¢mis oldugu karakterini ve oyun ortamini
kisisellestirme yetenegini elde etmektedir,

e Gergeklikten Kagmak: Giinliik hayatin rutin problemlerinden, stresten, korkudan

ve olumsuz duygulardan kag¢inmak i¢in bir firsat olarak gériilmesi seklindedir.

Dijital oyunlarin 6zellikle glinlimiiz kosullarinda kolay ulasilabilir, nispeten diisiik
maliyetli ve birgok oyunun {licretsiz olarak erisilebiliyor olmasi, evde, iste ya da yolculuk
esnasinda dahi oynanabiliyor olmasina imkéan saglamakta, dolayisiyla bu 6zellikler dijital oyun
bagimlilig1 riskine dikkat ¢eken onemli durumlar olarak karsimiza c¢ikmaktadir (Kuss &
Griffiths, 2012). Bilgisayar basinda siirekli vakit gegiren gencler; iletisim eksikligi, yalnizlik,
depresyon, davranig bozukluklar1 ve karar verme becerisinin zayiflamasi gibi pek ¢ok olumsuz
psikososyal sonucun yani sira ayni zamanda hareketsiz bir yagama maruz kalmaktadir (Ballard

ve ark., 2009; Mihara & Higuchi, 2017).

H2: Oyun oynama siiresi ve dijital oyun bagimlilig1 degiskeni ile fiziksel aktivite arasinda

negatif iligki vardir.

H3: Oyun oynama siiresi ve farkli dijital oyun platformlara sahip olma sayist ile dijital

oyun bagimlilig1 degiskeni arasinda pozitif iliski vardir.

Dijital oyun bagimhhgi ile fiziksel aktivite iliskisi

Teknolojinin gelismesi ve son yillarda dijital oyunlarin popiiler olmasi, fiziksel aktiviteye
katilimi azaltan bir etken olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Fiziksel aktivite i¢in en 6nemli donem
cocukluk cagidir. Bu donemde fiziksel aktivitenin cocuklarin biiylime, gelisme ve sosyal
becerilerine katkis1 ¢ok belirgindir (Saygin & Mengtitay, 2004). Elektronik oyun cihazlar1 olan

tablet, bilgisayar, oyun konsolu, akilli telefon gibi teknolojik tirlinlere bagimlilig1 olan ortaokul
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ve lise 6grencileri, hareketsiz bir yasam tarzina alismaktadir. Bu durum c¢ocuk ve genclerde
fiziksel, fizyolojik ve psikolojik sorunlarin yaninda obeziteyi de artiran bir faktordiir (Urlu,
2014). Yapilan arastirmalarin sonuglar1 dijital ¢agin ilerlemesiyle birlikte cocuklarin egzersiz
yapma aligkanliginin azaldigimi gostermektedir (Rosen ve ark., 2014; Mustafaoglu ve ark.,
2018). Giintimiizde fiziksel aktivitenin 6l¢iimii ve diizenli bir sekilde siirdiiriilmesi yasam

kalitesi agisindan kritik 6nem tasiyan bir faktordiir.

1990’larin sonlarinda bir grup arastirmaci fiziksel aktiviteyi c¢ok yonlii olarak
degerlendirmek ve uluslararasi karsilastirmalar yapabilmek amaciyla Uluslararas1 Fiziksel
Aktivite Anketi’ni gelistirmistir (IPAQ Research Committee, 2005). Anket uzun ve kisa form
olarak iki farkli formattadir ve kisa form, fiziksel aktivitenin tiiriine degil, yogunluguna
odaklanarak is, ev, ulasim ve bos zaman gibi farkli baglamlarda gerceklestirilen hareketleri
kapsayan fiziksel aktivite dl¢limiiniin 6zglinliigiinii ve metabolik degerini vurgulamaktadir.
Metabolik Esdeger (MET), fiziksel aktivitenin enerji harcamasini gosteren bir fizyolojik
oOl¢iittiir. Bu ol¢iit, bir fiziksel aktivite yaparken viicudun ne kadar hizli enerji yaktigini, 3.5
ml-kg—1-min—1 olarak kabul edilen standart bir metabolik hizla karsilastirarak belirler (Ashok
ve ark., 2017). Haase ve arkadaslar1 (2004) tarafindan 23 iilkede yapilan arastirmada, erkek
iiniversite 0grencilerinin kadin 6grencilere gore daha yiiksek fiziksel aktivite seviyesine sahip

olduklarini bulmuslardir.

H4: Cinsiyet degiskenine gore, fiziksel aktivite diizeyi a¢isindan erkek ile kadin

iiniversite 6grenciler arasinda fark vardir.

H5: Cinsiyet degiskenine gore, dijital oyun bagimlilig1 diizeyi agisindan erkek ile kadin

iiniversite 6grenciler arasinda fark vardir.

Dijital oyunlar ile fiziksel aktivite iliskisi literatiirde incelendiginde ise, hareket
gerektiren dijital oyunlarin fiziksel aktivite diizeyini artirdig1 tespit edilmistir (Trout & Christie,
2007; Graf ve ark., 2009; Biddiss & Irwin, 2010). Diger taraftan, oturarak oynanan oyunlarin
ise fiziksel aktivite ile negatif iligkili oldugu bulunmustur (Duncan ve ark., 2018). Hazar ve
arkadaslar1 (2017a) ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig: ile fiziksel aktivite diizeyi
arasinda anlamli ve negatif bir iliskinin oldugunu, ortaokul 6grencileri ile yaptiklari bir bagka
arastirmada fiziksel aktivite diizeyi arttik¢a dijital oyun bagimliliginin diistiigiinii ortaya
koymustur (Hazar ve ark., 2017b). Bu arastirmanin amaci da {iniversite 6grencilerinin fiziksel

etkinliginin dijital oyun bagimliligi izerinde etkisi olup olmadigini incelemektir.
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H6: Fiziksel aktivite diizeyi, dijital oyun bagimlilig1 {lizerinde negatif yonde etkiye
sahiptir.

YONTEM

Arastirma tarama deseniyle nicel bir yontemle tasarlanmis, bu baglamda calismada
kesfedici/yordayict iliskisel ve nedensel karsilastirma modeli kullanilmistir. Aragtirmanin
bagimsiz degiskeni oyun oynama karakteristikleri (siire, platform, tiir vb.) ve fiziksel aktivite
diizeyi, bagimli degiskeni ise dijital oyun bagimliligidir. Arastirma igin ilgili tiniversiteden etik

kurul onay1 alinmaistir.

Arastirma grubu (Evren-orneklem)
Arastirmanin evreni olarak Istanbul’daki vakif iiniversitelerinde okuyan tiim 6grenciler
belirlenmis olup, Istanbul Anadolu yakasinda bulunan bir vakif {iniversitesi ¢alismanin

orneklemini olusturmaktadir.

Veri toplama araclan
Veriler bilgi formu ile “Universite Ogrencileri I¢in Dijital Oyun Bagimhlig1” ve “Fiziksel

Aktivite” olmak tizere iki 6lgegi iceren bir envanter araciligiyla toplanmustir.

Universite Ogrencileri Igin Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi: Lemmens ve arkadaslari
(2012) tarafindan gelistirilen ve Hazar ve Hazar (2017) tarafindan Tiirk¢e’ye uyarlanmis olan
Ergenler i¢in Dijital Oyun Bagimlihig: Olgegi temel alinarak, iiniversite dgrencilerinin dijital
oyun bagimliligi problemlerini tespit edebilmek amacina yonelik olarak o6l¢iim araci
gelistirilmistir (Hazar & Hazar, 2019). Olcekteki ifadelerin degerlendirilmesinde 5°1i Likert tipi
puanlamadan yararlanilmistir. Olumsuz ifadeler i¢eren 6l¢ek 21 maddeden ve “asir1 odaklanma

ve erteleme”, “catisma, yoksunluk ve arayis” ve “duygu degisimi ve dalma” olmak iizere ii¢ alt

boyuttan olugsmaktadir.

Fiziksel Aktivite Olgegi: Craig ve arkadaslar1 (2003) tarafindan 15-65 yas grubundaki
bireylerin fiziksel aktivite seviyelerini 6lgmek i¢in gelistirilen Uluslararas1 Fiziksel Aktivite
Anketi (IPAQ), Tiirkiye’de gegerlik ve giivenilirlik analizi Oztiirk (2005) tarafindan yapilmis
bir 6lgme aracidir. Bu ankette, tlim aktivitelerin hesaplanmasinda, her bir aktivitenin en az 10
dakika siireyle kesintisiz olarak gergeklestirilmesi kriter olarak kabul edilmektedir. [IPAQ dort
boliimden meydana gelmektedir. Bunlar yogun fiziksel aktiviteler, orta siddetli fiziksel
aktiviteler, yiirime ve oturma bdliimleridir. IPAQ anketine gore kisi “yogun fiziksel
aktivitelerde” 8.0 MET, “orta siddetli fiziksel aktivitelerde” 4.0 MET ve “yiiriimede” 3.3 MET
harcamistir. Hesaplamada ilgili aktivite grubundan alinan MET degerleri dakika ve siklik (giin)
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ile carpilarak toplam MET degeri bulunur. Carpilan degerler son olarak toplanarak toplam
fiziksel aktivite degeri elde edilir. Boylece haftalik MET degeri 600’iin altinda olanlar disiik,
601-3,000 arasinda olanlar orta, 3,000’in {izerinde olanlar ise yliksek fiziksel aktivite seviyesine
sahip oldugu kabul edilmektedir (IPAQ Research Committee, 2005). Bu ¢alismanin fiziksel
aktivite degiskeni ile ilgili verileri IPAQ kisa anketi ile toplanmis ve hesaplamalar1 yukarida

gosterildigi gibi MET degeri hesaplamasi ile yapilmistir.

Verilerin toplanmasy/islem yolu

Veri toplama siireci kolayda drnekleme yontemi ile yiiz yiize gerceklesmistir. Kasim
2022-Temmuz 2023 araliginda toplanan envantere 189 geri doniis alinmis, eksik ve gelisigiizel
doldurulmus anketler ayrigtirilarak 162 anket ¢alismaya dahil edilmistir. Yanitlanan anketler
arastirmacilar tarafindan istatistik programina aktarilmig, veri seti analizler igin nicel olarak
kodlanarak hazirlanmigtir. Dijital oyun bagimlilig1 6l¢eginin alt boyut ortalamalar1 ve fiziksel

aktivite 6l¢egindeki yanitlardan MET degerleri bulunarak veriler siirekli hale getirilmistir.

Verilerin analizi

Verilerin islenmesinde SPSS 22.0 paket programi kullanilmistir. Veri setinin analizinde
betimsel bulgular i¢in frekans analizlerinden ve tanimlayici istatistiklerden yararlanilmustir,
kestirimsel bulgular i¢in ise Ki-kare ¢apraz tablolari, gruplar arasinda bagimsiz drneklem t-testi

ve varyans analizi, korelasyon ve regresyon testleri uygulanmistir.

Protokol

Olgekler daha énceden Tiirkgeye uyarlanmis ve gecerlik-giivenilirlik calismalari yapilmis
(Oztiirk, 2005; Hazar & Hazar, 2019) oldugu icin dlgeklerin alt boyutlar: ilgili ¢alismalardaki
sekliyle kabul edilmistir. Siirekli 6lgekler i¢in dagilimin normallik sinamasi, Kolmogorov-
Smirnov testi, dagilim grafikleri, basiklik ve garpiklik degerleri ile incelenmistir. Olgeklerin
carpiklik ve basiklik degerleri -1,5 ila +1,5 araliginda oldugu i¢in normal dagildiklar1 kabul
edilerek (Tabachnick & Fidell, 2013), fark analizleri de parametrik testlerle sinanmustir.

BULGULAR

Nicel aragtirma modeline gore tasarlanan ¢aligmaya katilan 17 ila 45 yas araligindaki 162
Tiirk tiniversite Ogrencisinin yas ortalamasi 21,56 ve yasin standart sapmast 3,56 olarak
bulunmustur. Katilimcilarin demografik 6zellikleri ve dijital oyun oynama nitelikleri Tablo
1’de frekans ve yiizdelik dagilimlarla aktarilmistir, verdikleri yanitlara gére 6grencilerin yiizde
doksaninin dijital oyun oynadigi tespit edilmistir. Katilimeilarin gogunlugunun Spor Bilimleri

ve Saglik Bilimleri 6grencisi oldugu, yaklasik ¢eyrek oranda bir kisminin ailesinden ayri
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yasadig1 goriilmektedir. Universite ogrencilerinin en fazla cep telefonunda, arkasindan
bilgisayarda oyun oynadiklar1 anlasilmaktadir. Ogrencilerin yiizde on civarinda bir kisminin

ailesi genglerin oynadiklari oyunlari ve oyun oynama siirelerini kontrol etmektedir (Tablo 1).

Tablo 1. Universite 6grencilerinin demografik ozellikleri ve dijital oyun oynama tercihleri

Parametre Degisken Frekans (f) %
Cinsiyet Kadin 91 %56,2
Erkek 71 %43,8
Spor Bilimleri 52 %32,1
Saglik Bilimleri 47 %29
Fakiilte Miihendislik ve Mimarlik 32 %19,8
iktisadi ve Idari Bilimler 22 %13,6
[letisim Bilimleri 9 %5,5
0
Sahsi Bilgisayar ¥§L 11475 3?99"35
Evet 147 %90,7
Dijital Oyun Oynama Hayir 15 %117
Oyun Konsolu var 35 %21,6
Yok 127 %78,4
ikamet Ailesi ile birlikte 124 %76,5
Diger 38 %23,5
Oyun Oynama Platformu Cep t(_elefonu 99 %60,4
(coklu yanit kabul edilmistir) Bilgisayar 88 %54,3
Oyun konsolu 43 %26,5
.. Arkadaslarimin evinde 35 %21,6
Ev HarICInlsle kOAyun Oynama Oyun salonlarinda 27 %16,6
crant Internet kafelerde 19 %11,7
0 49 %30,2
9
Giinliik I;i'jital. Oyun Oynama 1%2 gg 0;2 3(1):2
iiresi (saat) >4 28 %17.3
4 saatten fazla 17 %10,5
Spor 67 %41,3
FPS 63 %38,9
Hayatta kalma 61 %37,6
Acik diinya 57 9035,2
Strateji 54 %33,3
Oynanan Dijital Oyun Tiirii Aksiyon 52 %32,1
(coklu yanit kabul edilmistir) Simiilasyon 51 %31,5
MOBA 49 %30,2
Bulmaca 45 %27,7
Macera 39 %24,1
Korku 27 %16,6
Platform 21 %12,9
Ailenin Oynanan Oyunu Var 14 %8,6
Kontrol Etmesi Yok 148 %91,4
Ailenin Oyun Siiresini Kontrol Var 17 %10,5
Etmesi Yok 145 %89,5

Cinsiyet ile oyun konsoluna sahip olma parametresini karsilastiran ¢apraz tablolar testinin
analizi sonucunda, ki-kare degeri 19,035 (p=0,000) oldugu ve anlamlilik degeri 0,05 ten kiigiik

ciktigr icin oyun konsoluna sahip olmanin cinsiyetten bagimsiz olmadigi gorilmektedir,
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cinsiyet ile oyun konsoluna sahip olma arasinda bir iliski bulunmaktadir (Tablo 2). Erkek

ogrenciler kadin 6grencilere gore daha fazla oyun konsoluna sahip olma egilimindedir.

Tablo 2. Cinsiyete gore oyun konsoluna sahip olmanin frekansi

Oyun Konsolu

Degisken Var Yok Toplam
Cinsiyet Kadin 4 67 71
Erkek 31 60 91
Toplam 35 127 162

Iliski dlgiitlerinin katsay1 degerleri de (Tablo 3) cinsiyet ile oyun konsoluna sahip olma
arasinda bir iliskinin oldugunu ve birinci hipotezi (H1) destekler sekilde bu iki degiskenin
birbirinden bagimsiz olmadigini, cinsiyet ile oyun konsoluna sahip olmanin baglantili oldugunu

ortaya koymaktadir.

Tablo 3. Cinsiyete gore oyun konsoluna sahip olmanin iliski olciitleri

Olciitler Degerler Anlamlihk
@ (phi) katsayisi -,343 ,000
Cramer V ,343 ,000
Kontenjans katsayisi 324 ,000
Goodman-Kruskal Tau ,118 ,000
Belirsizlik Katsayisi ,100 ,000
Pearson R -,343 ,000
Spearman Korelasyon -,343 ,000

Gegerli Gozlem Sayisi 162

Degiskenlerin ortalamalar1 ve standart sapmalar1 Tablo 4’te gosterilmis, aralarindaki
iliskiler ise Pearson korelasyon katsayilari ile agiklanmistir. Dijital oyun oynama bagimliligi
(asir1 odaklanma, gatisma, duygu degisimi) ile fiziksel aktivite (MET degeri) arasinda herhangi
bir yonde iliski bulunamamistir (Tablo 4). Ikinci hipotez (H2) olan “Oyun oynama siiresi ve

dijital oyun bagimmliligi degiskeni ile fiziksel aktivite arasinda negatif iligki vardir”

desteklenmemistir.
Tablo 4. Degiskenlerin ortalamalari, standart sapmalari ve aralarindaki iliskiler
Degiskenler Ort. SS 1 2 3 4 5 6 7
1. Giinliik Oyun 2,63 1,48
(saat)
2. Farkli Platform r 0,413**
Sayist 1,98 119 p 0,000
3. Asir r 0,534**  0,201*
Odaklanma (DB1) 1.88 0,779 p 0,000 0,010
r 0,404** 0,200* 0,809**
4. Catisma (DB2) 1,67 0,702 D 0,000 0011 0,000
5. Duygu 535 0945 —F 0,588** 0,273** 0,731** 0,751**
Degisimi (DB3) ' ! p 0,000 0,000 0,000 0,000
6. Guinliik Oturma 974 542 r 0,329** 0,058 0,246** 0,095 0,119
(saat) ' ' p 0,000 0,462 0,002 0,230 0,131
7. Haftada 512 214 -0,218* -0,026 -0,184* -0,064 -0,073 -0,157*
Yiiriinen Giin ' ' p 0,005 0,743 0,019 0,417 0,359 0,460
8. MET Degeri r -0,067 -0,028 0,000 0,129 0,048 -0,062 0,303**

(haftalik) 5079 4370 p 0397 0,725 0,996 0,103 0,542 0,431 0,000

Pearson korelasyon katsayisi (r): 0,20-0,49 zayif, 0,50-0,69 orta diizeyde, 0,70-1,00 yiiksek diizeyde iligki
Anlamlilik diizeyi (p): *p<0,05 ve **p<0,001 degerinde anlaml
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Diger taraftan, gilinliik dijital oyun oynama siiresi artik¢a, platformlarin sayist ve
bagimlilik diizeyi artmakta, giinliik yapilan yiirliylis sayis1 azaltmaktadir. Pearson korelasyon
katsayilarina gore, ligiincii hipotez “H3: Oyun oynama siiresi ve farkl dijital oyun platformlara
sahip olma sayisi ile dijital oyun bagimliligi degiskeni arasinda pozitif iliski vardir”
desteklenmistir (p=0,000). Dijital oyun oynama saati ile dijital oyun bagimlilig1 alt boyutlar
olan asir1 odaklanma, gatisma hali ve duygu degisimi ile farkli oyun platformlarinda oyun
oynama arasinda giiglii pozitif iligkiler tespit edilmistir. Ayrica asirt odaklanma ile giinliik
oturularak gecirilen saat arasinda pozitif, haftada yiirliinen giin sayisi arasinda negatif iligki

bulunmustur (Tablo 4).

Aragtirmanin bagimsiz Orneklem t-testi fark analizleri sonucunda fiziksel aktivite
acisindan cinsiyete gore de anlamli fark (t=-1,077; p=0,283) bulunmazken, diger taraftan erkek
katilimcilarin anlamli sekilde (t=-2,985; p=0,003) dijital oyun bagimlilig1 diizeyinin kadin
katilimcilardan daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Cinsiyet degiskenine gore, “fiziksel
aktivite diizeyi agisindan erkek ile kadin iiniversite 6grenciler arasinda fark vardir” olan
dordiincii hipotez desteklenmezken, besinci hipotez “dijital oyun bagimlilig1 diizeyi agisindan
erkek ile kadin tniversite Ogrenciler arasinda fark vardir” desteklenmistir. Ayrica Spor
Bilimleri Fakiiltesi 6grencileri ile diger fakiiltelerin 6grencileri arasinda da anlamli sekilde
(t=2,273; p=0,024) fiziksel aktivite diizeyi farklilagmaktadir. Spor Bilimleri Fakiiltesi

ogrencilerinin fiziksel aktivite diizeyleri diger fakiilte 6grencilerinden daha yiiksektir.

Tablo 5. Dijital oyun bagimlihgini etkileyen degiskenlere iliskin ¢oklu hiyerarsik regresyon sonuclari

©
© 2 . 2 - we St
§ R Diiz. R F Bagimsiz Degiskenler Beta Hata T
(Sabit) 1,163 0,210 5,5633**
e Erkek Cinsiyet 0,249 0,125 1,998*
1 0108 0091 6369 Giinliik Oturma Siiresi 0,022 0,010 2.100
Platform Sayisi 0,104 0,052 1,992*
(Sabit) 1,456 0,189 7,712**
Erkek Cinsiyet 0,047 0,113 0,414
2 0,320 0,302 18,455*** Giinliik Oturma Siiresi -0,002 0,010 -0,230
Platform Sayisi 0,005 0,048 0,099
Giinliik Dijital Oynama Siiresi 0,278 0,040 6,994**

Bagimh degisken: Dijital Oyun Bagimlilig1
*p<0.05 ve **p<0.001 degerinde anlaml1

Dijital oyun bagimliligint etkileyen degiskenler incelendiginde (Tablo 5) ise,
katilimcilarin cinsiyetinin erkek olmasi, giin boyunca oturma siiresi ve sahip olunan oyun
platformlarinin sayisinin artmasinin zayif da olsa pozitif etkili (Model 1) oldugu, diger taraftan

esasen giinliik dijital oyun oynama siiresinin artmasinin bagimlilik iizerinde etkili (Model 2)
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bulundugu goriilmektedir. Katilimcilarin MET degerleri ile dijital bagimlilik arasinda ise, bir
ilisgki bulunmadigi i¢in altinci hipotez (H6) desteklenmemistir. Coklu regresyon analizi
sonucunda, giinliik dijital oyun oynama siiresi dijital oyun bagimliliginin tek yordayicist olarak

goriinmektedir.

TARTISMA VE SONUC

Teknolojinin ilerlemesi ve dijital oyunlara olan talebin artmasiyla birlikte dijital oyunlara
merakli bireylerin fiziksel aktivitelerini azalma oldugu bilinmektedir (Muslu & Goékgay, 2019).
90’11 yillara kadar sokak oyunlariyla vakit gegiren ¢ocuklar, giinlimiizde dijital platformlarda
kolayca ulasilabilen ve oynanabilen oyunlara yonelmistir (Biricik, 2022). Bu durum, literatiirde
ozellikle ilkogretim Ogrencilerinin sagligl lizerindeki etkileri acisindan endise yaratmis ve
bircok arastirmaya konu olmustur. Bu calismada da {iniversite Ogrencilerinin dijital oyun
bagimliliklan, fiziksel aktivite diizeyleri ve MET degerleri arasindaki iliski incelenmistir.
Bulgulara gore, tiniversite 6grencilerinin %90’ 1n1in dijital oyun oynadigi, ancak %10 civarinda
bir oraninin ailesinin de dijital oyun oynama ile ilgili endise yasadigi ve ¢ocuklarini oyun

oynarken kontrol ettigi goriilmektedir.

Literatiirde dijital oyun bagimlilig1 ile fiziksel aktivite arasinda anlamli bir iliski
bulunmasina (Mannikké ve ark., 2015; Hazar ve ark., 2017; Tekkursun Demir & Cicioglu,
2019) karsin, bu aragtirmanin bulgularma goére MET degerleri agisindan bdyle bir iligkiye
rastlanmamistir. Dijital oyun aliskanligi, oynayicilarini uzun siireler ekran karsisinda zaman
gecirmeye iten bir etkiyi de beraberinde getirmektedir. Ekran basinda gegirilen bu yogun
stireler, oynayicilarin fiziksel hareketliligini kisitlayan bir faktor olarak oyun-fiziksel
hareketlilik agisindan degerlendirilebilir. Diisiik fiziksel aktivitenin yol actig1 obezite ve yiiksek
degerdeki viicut kitle indeksi parametrelerinin kullanildigi bir ¢alismada (Shin, 2018)
bireylerde artan ekran siiresi ile viicut kitle indeksi fazlaligi, 6zellikle de abdominal obezite
arasinda anlamli bir iligski saptanamamaistir. Benzer sekilde Giiler ve Cakir (2020) 10-15 yas
arasindaki cocuklarla yaptiklar1 ¢aligmada fiziksel aktiviteye katilim motivasyonlar: ile dijital
oyun oynama tutumlar1 arasinda anlamli bir iligkiden bahsetmemislerdir ve bu sonug
calismamiz ile paralellik gostermektedir. Alshehri ve Mohamed’in (2019) yaptig1 ¢alismaya
gore ise fiziksel etkinlik ile oyun bagimlilig1 arasinda negatif yonlii bir iliskiden bahsedilmistir.
Buna gerekge olarak ise Karayagiz-Muslu ve Bolisik (2009), dijital oyun platformlarinda
zaman geciren ¢ocuklarin fiziksel aktivite etkinliklerinden uzak kaldiklarini gostermistir. Diger
taraftan, bagimliligin alt boyutlarindan asir1 odaklanma ile giinliik oturma siiresi arasinda
pozitif, haftada yiiriinen giin sayis1 arasinda negatif iligki tespit edilmistir. Demir ve Cicioglu
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(2019) yaptiklan ¢alismada fiziksel aktiviteye katilim motivasyonlari ile dijital oyun oynama
motivasyonlari arasinda negatif bir iliski bulmustur. Benzer sonu¢ Kolcak ve Cakir’in (2022)
calismasinda da goriilmis, fiziksel aktiviteye katilan bireylerin sayisindaki artig dijital oyun
oynayan bireylerin sayisindaki azalisa neden olmustur. Orhan ve arkadaglar1 (2018),
caligmalarinda 10-14 yas arasindaki ¢ocuklarin fiziksel aktivitelerindeki artisin dijital oyun
bagimliliklarini diistirdiigiinti gostermistir. Fiziksel aktivite gerektiren dijital oyunlar tarafindan
bakildiginda ise sonuglar farklililk gdstermektedir. Bu yonde yapilan arastirmalar
incelendiginde aktif video oyunlarin bireylerin fiziksel aktivite diizeylerini arttirdigini

gostermistir (Trout & Christie, 2007; Graf ve ark., 2009; Biddiss & Irwin, 2010).

Calismamizda fiziksel aktivite diizeyi agisindan cinsiyete gére anlamli fark bulunmazken,
literatiirdeki bazi ¢alismalarda erkek ¢ocuklarin kiz ¢ocuklara gore fiziksel aktivite diizeylerinin
daha yiiksek oldugu bulunmustur (Kudas ve ark., 2005; Hazar ve ark., 2017). Buna gerekge
olarak ise erkeklerin kadinlara gore fiziksel aktivite diizeyi daha yiiksek etkinliklere katildiklar
gosterilmistir. Hazar ve arkadaglarinin (2017b) yaptigi bir farkli ¢alismada ise erkek
katilimcilarin fiziksel aktivite diizeylerinin ortalama puanlarinin kadin katilimcilara gore
yiiksek oldugu ancak istatistiksel olarak bunun anlamli bir fark olarak yorumlanamayacagi
belirtilmistir. Bu durumun gerekcesinin ise katilimcilarin benzer yasam alanlarinin ve benzer
yasam aktivitelerinin oldugu gosterilmistir. Delebe ve Hazar’in (2022) ¢alismasinda dijital
oyun bagimliliginin kardiyovaskiiler verimi negatif yonde etkilediginden bahsedilmis ve bu
olumsuz etkinin kalp-damar sagligina ve gii¢lii bedene sahip olabilme noktasindaki

olumsuzluga vurgu yapmaistir.

Calismaya katilan erkek katilimcilarin dijital oyun bagimliligi diizeylerinin anlamli
sekilde kadin katilimcilardan daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Benzer sonug literatiirdeki
bazi ¢alismalarda da goriilmiis ve ¢alismamizla paralel yonde degerlendirilmistir (Erboy, 2010;
Horzum, 2011; Wittek ve ark., 2016; Bekir, 2018; Delebe, 2020; Kayhan & Sabah, 2022). Altay
ve Kog (2022) ortaokul 6grencileri iizerinde yaptiklar1 ¢alismalarinda erkeklerin kizlara gore
sosyallestirici, heyecan verici, merak uyandirici, ilgi ¢ekici ve eglendirici olarak algiladiklarini
tespit etmistir. Literatlirdeki ¢alismalarda da belirtildigi gibi bu fark 6zellikle futbol, araba
yarisi, doviis oyunlart gibi erkeklerin yogun ilgisinin oldugu dijital oyunlarin yaygin olmasi
sebebiyle agiklanabilir. Farkli bir goriis olarak da internet kafelere erkeklerin daha ¢ok gidiyor
olmasi1 ve bilgisayar oyunlarinin erkek oyunu olarak kabul edilmesi vurgulanmistir (Horzum,
2011). Arastirmamizin sonuglar1 da tiniversite 6grencilerinin ev disinda oyun salonlarinda veya
internet kafelerde oyun oynamayi en az arkadaslarinin evinde oynadiklari kadar tercih
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ettiklerini gostermektedir. Baska bir ¢alismada da dijital oyun oynama arzusunun erkekler
lehine daha yiiksek oldugu bulunmus ve bunun sebebi olarak kisisel ve sosyal ¢evreden
kaynaklandigi aktarilmistir (Kolgak & Cakir, 2022). Arastirmamizda da erkeklerin dijital oyun
bagimliliginin kadinlara gore daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Benzer sonu¢ bulunan bir
baska c¢alismada ise, bu giidiilenmenin sebebinin giiniimiizdeki dijital oyun igeriklerinin
saldirganlik, askeri, stratejik ve ustiinliik kurma odakli olmasi gosterilmistir (Griffiths &
Davies, 2005). Arastirmamizda silahli ve stratejik oyunlarin popiiler olarak tercih ediliyor
olmasi, genellikle oynanan oyunlarin yukarida bahsedilen tiirlerde oldugunu gostermektedir.
Ancak bu oyunlarin ayn1 zamanda ger¢ek diinyada karsilasilan sorunlarla bas etmek igin
kullanilabilecek bir benzetim araci olmasi, dijital oyunlarin siddetin kaynagi degil sadece bir

yonlendiricisi oldugu diisiincesini de dogurmaktadir.

Her giin gelisen teknoloji ile sistem Ozellikleri de gelisen akilli telefonlar araciligi ile
oynanan oyunlar her gegen giin kullanicilar i¢in daha cazip hale gelmektedir. Ozellikle pandemi
stirecinde evde vakit gecirmek zorunda kalan geng bireyler donanim gerektirmeyen ve diger
oyuncularla hizli bir sekilde iletisim saglayabildikleri oyunlar oynayarak zaman geg¢irmis ve bu
durum mobil araglar aracilig1 ile oyun oynama konusunda ciddi etkiye sebep olmustur. Yapilan
bazi ¢alismalarda oldugu gibi erkeklerin yogun ilgi gosterdigi spor, saldirganlik, hayatta kalma
ve strateji gerektiren oyunlar calismamizdaki 6rneklem grubu i¢in de benzer sonuglar verdigi

rahatlikla soylenebilir.

Oneriler

Bu aragtirma sadece bir vakif iiniversitesi 6rnekleminde ve uzaktan egitimin devam ettigi
bir donemde kisith katilimer ile yapildigr i¢in, 6rneklem sayisinin artirilmasi ve tiniversitelerin
cesitlendirilmesi ve devlet liniversitelerinde de benzer ¢calismalarin yiiriitiilmesi bu calisma ile
karsilastirilabilecek farkli veri setlerinin elde edilmesini saglayacaktir. Ayrica gengler agisindan
dijital oyun oynamanin bir serbest zaman faaliyeti mi yoksa bagimlilik mi1 gseklinde
degerlendirildigi, mobil oyun oynama ve bilgisayar oynama arasinda, kadin ve erkek
oyuncularin dijital oyun tiirii tercihleri arasinda fark olup olmadigi, rekreasyonel faaliyetlere
katilim ile dijital bagimliliklar arasinda iliski olup olmadigi da ileride yapilacak aragtirmalarda

incelenebilir.

Katilimcr grubunun 6zellikleri, katilimcilarin 6zellikle Spor ve Saglik Bilimleri
fakiiltelerinden ¢ogunlukta olmalar1 ve yasam dinamikleri dikkate alindiginda, aktif hayattan

dijital teknolojiler ve oyunlardan bagimlilik durumuna ragmen soyutlanmalari oldukga zordur.
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Bu kapsamda ¢alisma sonucunda bir 6neri olarak arttirilmis gerceklik (AR) ve sanal gergeklik
(VR) teknolojilerinin dijital oyunlara entegre edilmesi ile hem dijital oyunun hem de
fizikselligin bir arada olmasinin dijital oyunlar1 tercih edenler agisindan pasif bir fizikselligi

minimize edebilecegini sdylemek miimkiindiir.

Dijital oyun oynama siiresi ile bagimlilik degiskenin tiim alt boyutlar1 arasinda orta
diizeyde giiclii iligkilerin olmasi nedeniyle, aileleri i¢in gencglerin ekran karsisinda asiri
odaklanarak ve diinya ile iligkilerini keserek oturup oyun oynayarak gecirdikleri saatler dikkat
edilmesi gereken Onemli bir sorun gostergesi olabilir. Ayrica bagimlilik durumunun
anlasilmasiin 6zellikle -fenomenolojik- vaka calismalar1 ile daha saglikli anlasilabilecek
olmasi, bu konuda yapilacak nitel ¢alismalara da ihtiya¢ oldugunu diisiindiirmektedir. Bu
baglamda, amacghi 6rnekleme yontemi ile uzun saatler oturarak oyun oynayan genglerle
derinlemesine goriismeler yapmak, dijital oyun bagimlilig1 hakkinda bilgi birikimimizin ve

literatiirdeki nitelikli ¢aligmalarin artmasina fayda saglayacaktir.

EXTENDED ABSTRACT

INTRODUCTION

Technological transformation has transformed games away from their traditional form into a
unique form called digital games. Today, digital games have almost completely replaced traditional
games. Digital games are digital software-based entertainment elements that involve one or more players
in a networked or physical environment through any electronic platform such as a personal computer or
console. Digital games are environments in which reality is simulated by copying and reproducing
reality, and thus presented in a unique form. The fact that games are activities that bring individuals
together makes it necessary for researchers to investigate the extent of their effects on the individual
who plays them. Although digital games are played by individuals from the almost every age group,
their use is increasing dramatically, especially among children and young people. The fact that few
studies have examined the relationship between digital game addiction and physical activity in the

literature constitutes the starting point of this study.

METHOD

The study was designed with a quantitative method and a survey design, and in this context, an
exploratory/predictive correlational and causal comparison model was used the independent variable of
the study was game playing characteristics (duration, platform, genre, etc.) and physical activity level,
and the dependent variable was digital game addiction. Data were collected through an information form
and an inventory including two scales, and the SPSS 22.0 package program was used for processing.
Descriptive statistics, independent sample t-test, and correlation and regression analyzes were used to

analyze the data.
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Digital Game Addiction Scale for University Students: Based on the Digital Game Addiction
Scale for Adolescents developed by Lemmens et al. (2012) and adapted into Turkish by Hazar and Hazar
(2017), a measurement tool was developed to identify digital game addiction problems of university
students (Hazar & Hazar, 2019).

Physical Activity Scale: The International Physical Activity Questionnaire (IPAQ), developed by
Craig et al. (2003) to measure the physical activity levels of individuals aged 15-65, is a measurement
tool whose validity and reliability analysis in Turkey was conducted by Oztiirk (2005). In this
questionnaire, in the calculation of all activities, it is accepted as a criterion that each activity is

performed continuously for at least 10 min.

RESULTS

A total of 162 Turkish students studying at Fenerbah¢e University participated in this study.
According to the quantitative research model, 91 (56.2%) male and 71 (43.8%) female students
participated in the study. Because of the data analysis of the study, it was determined that while there
was no significant difference in terms of physical activity level according to gender, the level of digital
game addiction of male participants was significantly (t=-2.985; p=.003) higher than that of female
participants. The level of physical activity also differed significantly (t=2,273; p=,024) between the

students of the Faculty of Sports Sciences and those of other faculties.

There was no relationship between digital game addiction (hyperfocus, conflict, emotional
change) and physical activity (MET value). On the other hand, as the daily playing time increased, the
number of platforms and addiction level increased, and the number of daily walks decreased. According
to the Pearson correlation coefficients, the first hypothesis was partially supported. Strong positive
correlations (p=.000) were found between the number of hours spent playing digital games and the sub-
dimensions of digital game addiction and playing games on different gaming platforms. There was a
positive correlation between hyperfocus and the number of hours spent sitting daily and a negative
correlation between the number of days walked per week. The second hypothesis could not be supported

because there was no relationship between participants’ MET values and digital addiction.

DISCUSSION AND CONCLUSION

Although there is a relationship between digital game addiction and physical activity in the
literature (Mannikko et al., 2015; Hazar et al., 2017a), no such relationship was found in terms of MET
values in this study. According to the findings of the study conducted by Shin (2018), no significant
relationship was found between increasing screen time and excess body mass index, especially
abdominal obesity. According to a study by Alshehri and Mohamed (2019), a negative relationship
between physical activity and game addiction has been reported. As a reason for this, Karayagiz-Muslu
and Bolisik (2009) showed that children who spend time on digital game platforms stay away from

physical activity activities. On the other hand, a positive correlation was found between over-focusing,
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one of the sub-dimensions of addiction, and daily sitting time, and a negative correlation was found

between the number of days walked per week.

While there was no significant difference in terms of physical activity level by gender in our
study, some studies in the literature found that boys had higher physical activity levels than girls (Kudas
et al., 2005; Hazar et al., 2017a). The reason for this was that males participate in activities with higher
physical activity levels than females. In another study conducted by Hazar et al. (2017b), it was stated
that the average scores of male participants’ physical activity levels were higher than those of female
participants, but statistically this was not interpreted as a significant difference. The reason for this

situation was that the participants had similar living spaces and life activities.

In our study, no significant difference was found in terms of physical activity level by gender,
whereas some studies in the literature found that boys had higher physical activity levels than girls
(Kudas et al., 2005; Hazar etal., 2017a). The reason for this was shown that males participate in activities
with higher physical activity levels than females. In another study conducted by Hazar et al. (2017b), it
was stated that the mean scores of male participants' physical activity levels were higher than female
participants, but statistically this could not be interpreted as a significant difference. The reason for this
situation was shown to be that the participants had similar living spaces and similar life activities. In the
study of Delebe and Hazar (2022), it was mentioned that digital game addiction negatively affects
cardiovascular efficiency and emphasized the negativity of this negative effect on cardiovascular health
and having a strong body.

It was determined that the digital game addiction levels of male participants in the study were
significantly higher than female participants. Similar results were observed in some studies in the
literature and evaluated in parallel with our study (Erboy, 2010; Horzum, 2011; Wittek et al., 2016;
Bekir, 2018; Delebe, 2020; Kayhan & Sabah, 2022). In their study on secondary school students, Altay
and Kog¢ (2022) found that boys perceived it as socializing, exciting, intriguing, engaging and
entertaining compared to girls. As stated in the studies in the literature, this difference can be explained
by the prevalence of digital games such as football, car racing, and fighting games, which are of great
interest to boys. As a different opinion, it has been emphasized that men go to internet cafes more and

computer games are accepted as men's games (Horzum, 2011).

Since there are moderately strong relationships between the time spent playing digital games and
all sub-dimensions of the digital game addiction variable, the hours young people spend playing games
by focusing excessively in front of the screen and disconnecting from the world may be an important

indicator of the addiction problem.
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