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Abstract

Objective: This study aims to reveal the game addiction levels and the effect of the pandemic on digital gaming
status in university students during the COVID-19 pandemic.

Method: The study sample was calculated as at least 384 individuals using the formula of sample for unknown
population, and the study was completed online with 427 students. In the study, students were given an online
Questionnaire and the Digital Game Addiction Scale for university students.

Results: Of the students, digital game play time was mostly 0-1 hours before (61.1%) and during (52.5%) the
pandemic, and 91.1% (n=389) was playing digital games on the phone during the pandemic. Students were
mostly playing puzzles and mind games before (58.3%) and during (56.0%) the pandemic, and believing that their
digital game play time (47.3%) has not changed during the pandemic. The pandemic has increased the time spent
on digital games and increased the play time on combat-strategy games. The average Digital Game Addiction Scale
score of the university students was 35.86+16.97. Moreover, 6.3% of the students was in the addicted group, and
1.6% was in the highly addicted group.

Conclusion: Comparison of the digital game play times of the students before and during the pandemic showed
that this time increased significantly and most of them were on the mobile platform, and that the ratio of playing
war-strategy games increased during the pandemic.
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0z

Amag: Bu calismanin amaci COVID-19 pandemisinde Universite dgrencilerindeki oyun bagimliigi diizeyleri ve
pandeminin dijital oyun oynama durumlarina etkisinin belirlenmesidir.

Yontem: Aragtirmanin orneklemi; evreni bilinmeyen orneklem formuliyle en az 384 kisi olarak hesaplanmig,
aragtirma online olarak 427 6grenci ile tamamlanmigtir. Aragtirmada 0drencilere online olarak Anket Formu ve
Universite Ogrencileri icin Dijital Oyun Bagimliligi Olcegi uygulanmistr.

Bulgular: Ogrencilerin pandemi éncesi (%61.1) ve siirecinde (%52.5) dijital oyun oynama siiresinin 0-1 saat olarak
yogunlastigi ve %91.1°i (n=389) pandemi siirecinde daha cok telefonla dijital oyun oynadigi goriimugtir.
Ogrenciler pandemi dncesi (%58.3) ve stirecinde (%56.0) en gok bulmaca ve zeka oyunlari oynamakta ve pandemi
stirecinde dijital oyun oynama strelerinin (%47.3) degismedigini disinmektedir. Pandemi sireci 6grencilerin dijital
oyun kullanim siiresini ve savas strateji oyunu oynamalarini arttirmistir. Ogrencilerin Universite Ogrencileri igin Dijital
Oyun Bagimliigr Olgedi puan ortalamasi 35.86 + 16.97°dir. Ayrica dgrencilerin %6.3'0 bagimli grup ve %1.6'si
yliksek diizeyde bagimli grupta yer almaktadir.

Sonug: Ogrencilerin pandemi 6ncesi ve pandemi siirecindeki dijital oyun oynama siireleri karsilagtiridiginda; bu
stirenin pandemi strecinde 6nemli diizeyde arttigi, pandemide en ¢ok telefonla dijital oyun oynandidi ve pandemi
slirecinin savas-strateji oyunlarini oynama oranini arttirdigi belirlenmistir.
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Giris

Cin'in Hubei eyaletinin bagkenti Wuhan'da Aralik 2019°da yetigkin bireyler nedeni bilinmeyen ciddi
pnoémoni nedeniyle hastanelere bagvurmus, koronavirtis (COVID-19), olarak adlandirlan bu salgin 31 Aralik
2019'da Diinya Saglk Orgiti'ne (DSO) bildirilmigtir (1). COVID-19, 12 Mart 2020 itibariyle DSO
tarafindan, klresel bir salgin olarak duyurulmus (2) Ulkemizde ise ilk vaka 11 Mart 2020'de tespit
edilmistir (3). COVID-19’un etkisiyle hikimetler hastaligin yayiimasini engellemek icin (2) arasinda
okullarin kapatiimasi (4, 5), ev tabanli uzaktan 6grenme modellerinin kullaniimasi (5), acik alanlara
giriglerin yasaklanmasi, ¢alisma rutinlerinin degismesi (6) ve zorunlu “sosyal mesafe” nedeniyle yiz ylize
etkilesimlerin sinirlandinimasi (2) gibi bir dizi dnlem almistir. insanoglu dogasi geregi birlikte yasama ve
organize gruplar olarak islev gormeye aligtigindan (7), sosyal izolasyon onlemleri insanlarda cesitli ruhsal
zorluklanin ortaya clkmasina neden olmustur (8). Onlemler nedeniyle evde kalan bircok bireyde internet,
teknoloji kullanimi (8) ve dijital oyunlari oynama orani (9) blytk oranda artmigtir.

Davranissal bir bagimlilik olarak nitelendirilen dijital oyun bagimlilgi; bireyin dijital oyunlari oynama istegini
kontrol edemedigi, duygu, distince, davranislarinda ve ginliik yasaminda dijital oyun oynama kaynakli
cesitli degisim ve bozulmalarin oldugu bir durumdur (10, 11). Dijital oyun bagimliliginin temelde oddl
eksikligi ile ilikili oldugu ve bu noktada mezokortikolimbik yolak ve dopaminin 6nemli bir roliintin olduguna
isaret edilmektedir (10). Bagimli olan bireylerde beyinde haz ve odil sistemlerinden sorumlu dopaminin
Uretimi artisi ve dopamin alicilarinin yetersiz kalmasi kisiyi bagimli olunan madde/davraniga yoneltir (12).
Psikoaktif madde kullanimi, kumar, video oyunlari oynama, sosyal medyay! kullanma, pornografi izleme
veya internette gezinme gibi potansiyel olarak bagimhlik yapici davranislar genellikle stresi, endiseyi
azaltmada ve / veya depresif ruh halini hafifletmede ve ginliik yasamin sorunlarindan/ zor dstincelerden
kacinmada yardimel olabilir. COVID-19 pandemisi gibi krizlerde basa ¢ikma stratejisi olarak bu davraniglara
girisme egilimi 6nemli Olciide artarak zararl aliskanliklara dondsebilir (9, 13).

Ingiltere merkezli global sosyal medya ajansi We Are Social ve sosyal medya depolama araci olan
Hootsuit'in ortak yayinladigi Nisan 2020 Dijital Raporuna gore COVID-19 salgininda bilgisayar veya video
oyunlart oynamak i¢in % 35 daha fazla zaman harcanmaktadir. Ayrica bilgisayar veya video oyunlari
oynama davraniginin salgin sona erdikten sonra bile %10 oraninda yeni davranig olarak devam etmesi
beklenmektedir (14). DSO’ye gore, sosyal izolasyon siirecinde video oyunlari rahatiamanin bir yolu olsa da,
oyunlarla normalden uzun stire zaman gecirmek cazip gelebilir (15) ve bununla birlikte dzellikle gencler icin
yeni davranigsal bagimliliklar ortaya gikabilir (7).

Anadolu Universitesi Sosyal Medya ve Dijital Givenlik Egitim Uygulama ve Arastirma Merkezi (SODIGEM)
aragtirmacilarinin yaptigi bir anket sonucuna gore, COVID-19 déneminde bireylerin dijital ortamda ve cep
telefonlanyla gegirdikleri stire blylk oranda artmig ve evde gecirilen slre icinde dijital oyun oynama
sikiigindaki en biiyik artis 18-24 yas grubundaki bireylerde saptanmistir (16). Ote yandan, bu yas
doneminde olan (niversite dgrencileri daha bagimsiz bir yasam strmeleri, akilli telefon, tablet, bilgisayar
gibi cesitli oyun araclari ve internete kolay erismeleri gibi nedenlerle dijital oyunlarla daha fazla zaman
gecirmektedir (17). Bu yonden bakildiginda bu calismanin dijital oyun kullaniminin bagimliik boyutuna
ulagmasinda COVID- 19 salgin déneminde niversite 6grencilerindeki oyun bagimliligi diizeyleri, dijital oyun
oynama durumlarini ve salginin bu durumlardaki etkisini ortaya cikararak literatlire katki saglayacag
disuntlmektedir.  Bu arastirmanin amaci COVID-19 pandemisinde dniversite dgrencilerindeki oyun
bagimliligi diizeyleri ve pandeminin dijital oyun oynama durumlarina etkisinin belirlenmesidir.

Yontem

Orneklem

Bu arastirma kesitsel tipte bir calismadir. Arastirmada “COVID-19 pandemi stirecinde (Universite
ogrencilerinin dijital oyun bagimllik diizeyleri nedir?, COVID-19 pandemi siirecinde universite égrencilerinin
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dijital oyun oynama ozellikleri nedir?, Universite dgrencilerinde COVID-19 pandemi siirecinde oyun oynama
ozelliklerini etkileyen faktorler nelerdir? ve COVID-19 pandemi dncesi ve srecinde dijital oyun oynama
stiresine yonelik farkliliklar nelerdir?” sorularinin cevabi arandi. Arastirmanin 6rneklemi; evreni bilinmeyen
orneklem hesabi kullanilarak n=p*q*t2/d2 formiilliyle hesaplandi. Literatlirde Universite Ggrencilerinin
timand iceren bir dijital oyun kullanimi sikligr gortimedidi icin p ve q degerleri 0.50, 050; t degeri 1.96 ve
d (kabul edilen drneklem hatasi) degeri 0.05 alindiginda drneklem en az 384 kisi olarak hesapland: (18).
Arastirma online olarak ulagilan 427 6grenci ile tamamlandi. Galismaya dahil edilme kriterleri; a) Universite
0grencisi olma, b) calismaya katiimaya gondlli olma, c¢) dijital olarak oyun oynama iken calismadan
diglanma kriteri dijital oyun oynamamadir.

islem

Arastirma icin Kafkas Universitesi Saglik Bilimleri Fakiiltesi Girisimsel Olmayan Arastirmalar Etik Kurul
Baskanligi'ndan (08/06/2020 tarih ve 81829502.903/42 sayili) izin alindi. Aragtirmada kullanilan 6lgtim
aracini gelistiren kisilerden e-mail araciligiyla izin alindiktan sonra arastirmaya katilan 6grencilere online
anket doldurma stirecinde arastirmanin amaci yazilarak onamlari alindi. Arastirmada 6grencilere pandemi
stirecinde 08 Haziran 2020- 30 Temmuz 2020 tarihleri arasinda gevrimici olarak Google Formlar yontemi
ile Anket Formu ve Universite Ogrencileri igin Dijital Oyun Bagimiiigi Olgedi uygulandi. Calisma evrenine
ulagiimadan 6nce 10 dgrenci ile veri formlarina ulasim ve anlagiima yoniinde pilot calisma yapildi.

Veri Toplama Araglari
Anket Formu

Anket Formu aragtirmacilar tarafindan ilgili literattr taranarak (7, 9, 14, 16, 17) cinsiyet, yas gibi
sosyodemografik 0zellikler ve dijital oyun oynama ozelliklerinden olusan 12 soruluk bir formdur.

Universite Ogrencileri igin Dijital Oyun Bagimliigi Olgegi

Uyarlama calismasi Hazar ve Hazar tarafindan (17) yapilan olgekteki ifadelerin degerlendiriimesinde 5
puanl Likert tipi 0z bildirim yonteminden yararlanilmistir (1= Kesinlikle Katilmiyorum, 5= Tamamen
Katiliyorum). Olgekten alinabilecek en diisiik puan “21” en yiiksek puan “105” tir. Olgek puanlamasinin
derecelendirmesinde ise; “1-21 puan: Normal grup, 22-42 puan: Az riskli grup, 43-63 puan: Riskli grup,
64-84 puan: Bagimli grup ve 85-105 puan: Yiksek diizeyde bagimli grup” olarak degerlendirilmektedir.
Hazar ve Hazar'in (17) calismasinda ve calismamizda Cronbach alfa kat sayisi 0.95 olarak bulunmustur.

Veri Analizi

Calismada elde edilen niceliksel veriler SPSS 20.0 programinda degerlendirildi ve istatistik analizler igin;
tanimlayici istatistiksel metodlar (ortalama, sayl, ylzdelik), pandemi sirecinde dijital oyun oynama
ozelliklerini etkileyen faktorleri belirlemede Ki-Kare analizi, pandemi 0ncesi ve streci dijital oyun oynama
streci farkliliklarini belirlemede tekrarli dlglimlerde t testi kullanildi. p<0.05 degeri istatistiksel olarak
anlamli kabul edildi.

Bulgular

Ogrencilerin tanitici ozellikleri incelendiginde %69.1’inin (n=295) kiz, %49.2’sinin (n=210) 21-24 yas
arasl, %93.4’tntn (n=399) bagimlilik yapici herhangi bir aliskanligi olmadigi, bagimlilik yapicr aliskanlgi
olan ogrencilerin %4’lnln (n=17) sigara aliskanhiginin oldugu, %64.4’lnln (n=275) evinde internet
bulundugu belirlendi (Tablo 1).

Ogrencilerin pandemi siirecinde %91.1’inin telefon ile dijital oyun oynadigi, pandemi oncesi (%61.1) ve
stirecinde (%52.5) dijital oyun oynama siiresi 0-1 saat olarak yogunlastigi bulundu. Ogrencilerin pandemi
oncesi (%58.3) ve sireci (%56.0) en ¢ok oynadigi dijital oyunun bulmaca ve zeka oyunlarl oldugu,
%47.3'linin pandemi stirecinde dijital oyun oynama srelerinin degismedigini diisiindligu belirlendi (Tablo
2).
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Tablo 1. Ogrencilerin tanitici 6zellikleri (n=427)

Ozellikler n %
Cinsiyet

Kiz 295 69.1
Erkek 132 30.9
Yas

20 ve alti 168 39.3
21-24 210 49.2
25 ve (zeri 49 11.5
Bagimlilik yapici herhangi bir aligkanhigi olma durumu

Evet 28 6.6
Hayir 399 93.4
Bagimlilik yapici aligkanliklar

Yok 399 93.4
Sigara 17 4.0
Oyun 6 1.4
Cep Telefonu 4 0.9
Sosyal Medya 1 0.3
Evde internet bulunma durumu

Evet 275 64.4
Hayir 152 35.6

Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimiiligi Olcedi puanlarina gére bagimlilik diizeyleri incelendiginde puan
ortalamasinin 35.86 + 16.97 (Minimum Puan: 21.00; Maksimum Puan: 105.00) oldugu gorildi. Ayrica
ogrencilerin %12.9’unun normal grup, %61.8’inin az riskli grup, %17.3’lndn riskli grup, % 6.3'0n0n
bagimli grup ve %1.6’sinin yiksek diizeyde bagimli grupta yer aldigi belirlendi.

Ogrencilerin  cinsiyetlerine gére COVID-19 pandemi siiresince dijital oyun oynama ozelliklerinin
karsilastirnimasina bakildiginda (Tablo 3); Dijital oyun oynamak icin en ¢ok kullanilan arag¢ agisindan
anlamli farklilik oldugu (X2=24.956; p<0.001); kiz 6grencilerin en ¢ok telefonu (%94.8), erkek dgrencilerin
telefonun (%82.5) yani sira bilgisayar da (%15.2) tercih ettikleri gortldu. Tercih edilen dijital oyun tlrQ
acisindan anlamli farklilik oldugu (X2=98.721; p<0.001); kiz 6grencilerin en ¢ok bulmaca ve zeka
oyunlarini (%71.2), erkek dgrencilerin savas ve strateji oyunlarini (%52.2) tercih ettikleri géraldd. Dijital
oyunlarla gecirilen zaman agisindan anlamii farklilik oldugu (X2=34.764; p<0.001); kiz 6grencilerin en gok
0-1 saat arasi (%60.3), erkek dgrencilerin 3 saatten fazla oyun zaman diliminin kizlara gore yiiksek oldugu
gortildi. COVID-19 pandemisinde dijital oyun oynama siiresinde degisim agisindan anlamli farklilik oldugu
(X2=22.063; p<0.001); kiz oOgrencilerin dijital oyun oynama sresinin azaldigini (%54.2), erkek
ogrencilerin ise arttigini distindigd (%53.0) gordldd.

Ogrencilerin bagimiilik yapici herhangi bir aliskanligi olma durumuna gére COVID-19 pandemi siiresince
dijital oyun oynama Gzelliklerinin karsilastinimasina bakildiginda (Tablo 4); dijital oyun oynamak igin en ¢ok
kullanilan arag acisindan istatistiksel olarak anlamli farklilik olmadigr gérildi (p>0.05). Tercih edilen dijital
oyun tird agisindan anlamli bir farklilik oldugu (X2=20.954; p<0.001); bagmlilik yapici herhangi bir
aliskanligi olanlarin en ok savas ve strateji (%38.9), olmayanlarin ise bulmaca ve zeka (%59.1) oyunlarini
tercih ettikleri goraldd. Dijital oyunlarla gegirilen zaman agisindan anlamli bir farklilik oldugu (X2=14.880;
p<0.05); bagimlilik yapici herhangi bir aliskanligi olanlarin 4 saatten fazla (%27.8) dijital oyun oynadiklari
gordltrken, bagimlilik yapici herhangi bir aliskanligi olmayanlarda ise 4 saatten fazla oyun oynama
stiresinin (%13.0) ¢cok daha az oldugu gorildd. COVID-19 pandemisinde dijital oyun oynama slresinde
degisim acisindan anlamli bir farklilik oldugu (X2=8.967; p<0.05); bagimlilik yapici herhangi bir aliskanlig
olanlar dijital oyun oynama surelerinin arttigini (%58.4) disunirken bagimlilik yapict herhangi bir aligkanlig
olmayanlarin dijital oyun oynama strelerinin degismedigini (%49.4) distndiga goraldd.

Ogrencilerin evlerinde internet baglantisi olma durumlarina gére COVID-19 pandemi stiresince dijital oyun
oynama Ozelliklerinin karsilastinimasina bakildiginda (Tablo 5); dijital oyun oynamak icin en ¢ok kullanilan
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arag acisindan anlamli bir farklilik oldugu (X2=20.645; p<0.001); evlerinde internet baglantisi olanlarin
telefonun (%86.9) yani sira bilgisayar (%10.6) ve oyun konsolunu (%1.8) tercih ettikleri gortlirken
evlerinde internet baglantisi olmayanlarin en cok telefonu (%98.7) tercih ettikleri gortldd. Tercih edilen
oyun tiri agisindan anlamli bir farklilik oldugu (X2=10.788; p<0.05); evlerinde internet baglantisi olanlarin
siklikla bulmaca ve zeka oyunlarinin (%51.3) yani sira savas ve strateji oyunlarini (%30.5), evlerinde
internet baglantisi olmayanlar ise bulmaca ve zeka oyunlarini (%64.5) tercih ettikleri gortldd. Dijital
oyunlarla gegirilen zaman agisindan anlaml bir farklilik oldugu (X2=14.859; p<0.05); evlerinde internet
baglantisi olanlarin (%17.8) 4 saatten fazla oyun oynama strelerinin internet baglantisi olmayanlardan
(%7.9) daha fazla oldugu gorildi. COVID-19 pandemisinde dijital oyun oynama siresinde degisim
acisindan anlamli bir farklilik oldugu (X2=16.337; p<0.001); evlerinde internet baglantisi olanlarin (%42.9)
evlerinde internet baglantisi olmayanlara (%27.6) oranla dijital oyun kullaniminin daha fazla arttigini
disundukleri goraldu.

Tablo 2. Grenilerin pandemi Oncesi ve siirecinde dijital oyun oynama 6zellikleri (=427

Pandemi siirecinde dijital oyun oynamak igin kullanilan arag

Bilgisayar 29 6.8
Oyun konsolu 5 1.2
Telefon 389 91.1
Tablet 4 0.9
Pandemi oncesi dijital oyunlarla gegirilen zaman

0-1 saat 261 61.1
1-2 saat 76 17.8
2-3 saat 38 8.9
3-4 saat 21 49
4 saatten fazla 31 7.3
Pandemi siirecinde dijital oyunlarla gegirilen zaman

0-1 saat 224 52.5
1-2 saat 69 16.2
2-3 saat 41 9.6
3-4 saat 32 7.5
4 saatten fazla 61 14.3
Pandemi dncesi en cok oynanan dijital oyun tiir{i

Macera oyunlari 37 8.7
Spor ve yarig oyunlari 43 10.1
Savas ve strateji oyunlari 98 23.0
Bulmaca ve zeka oyunlari 249 58.3
Pandemi siirecinde en ok oynanan dijital oyun tiirii

Macera oyunlari 37 8.7
Spor ve yarig oyunlari 42 9.8
Savas ve strateji oyunlari 109 255
Bulmaca ve zek& oyunlari 239 56.0
Pandemi siirecinde dijital oyun oynama siiresinde dedisme durumu

Artti 160 37.5
Azaldi 38 8.9
Degismedi 202 47.3
Fikrim yok 27 6.3

Ogrencilerin  COVID-19 pandemi oncesi ve pandemi stirecinde dijital oyun oynama stirelerinin
karsilastinimasina bakildiginda (Tablo 6); pandemi siirecinde dijital oyunlarla gecirilen zamanda istatistiksel
olarak anlamli farklilik yaratacak sekilde artma oldugu gortldi (t=6.098; p<0.001).

133



Bagimliik Dergisi — Journal of Dependence

Tablo 3. Ogrencilerin cinsiyetlerine gore COVID-19 pandemi siiresince dijital oyun oynama
ozelliklerinin karsilastiriimasi (=427
Dijital Oyun Oynama Cinsiyet

Ozellikleri Erkek Toplam
n n % n %
Dijital oyun oynamak igin en ¢ok kullanilan arag
Bilgisayar 9 3.1 20 15.2 29 6.8
Oyun konsolu 2 0.7 3 2.3 5 1.2 X?=24.956
Telefon 280 94.8 109 82.5 389 911 p<0.001
Tablet 4 14 0 0.0 4 0.9
Dijital oyunda tercih edilen oyun tiirti
Macera oyunlari 20 6.8 17 12.9 37 8.7
Spor ve yaris oyunlari 25 8.5 17 12.9 42 9.8 X?=98.721
Savas ve strateji oyunlari 40 13.5 69 52.2 109 25.5 p<0.001

Bulmaca ve zeka oyunlari 210 7.2 29 22.0 239 56.0
Dijital oyunlarla gegirilen zaman

0-1 saat 178 60.3 46 34.8 224 52.5

1-2 saat 43 14.6 26 19.7 69 16.2 X?=34.764
2-3 saat 30 10.2 11 8.3 41 9.6 p<0.001
3-4 saat 13 4.4 19 14.4 32 7.4

4 saatten fazla 31 10.5 30 22.8 61 14.3

Dijital oyun oynama siiresinde degisim

Artti 90 30.5 70 53.0 160 37.5

Degismedi 26 8.8 12 9.1 38 8.9 X?=22.063
Azaldi 160 54.2 42 31.8 202 47.3 p<0.001
Fikrim yok 19 6.5 8 6.1 27 6.3

Tablo 4. Ogrencilerin bagimlilik yapici herhangi bir aliskanhi§i olma durumuna gére Covid-19
pandemi siresince dijital oyun oynama 6zelliklerinin kargilagtiriimasi (n=427)
Dijital Oyun Oynama Bagimhlik Yapici Aligkanlik

Ozellikleri Hayir Toplam
n n % n %
Dijital oyun oynamak igin en ¢ok kullanilan arag
Bilgisayar 6 16.7 23 59 29 6.8
Oyun konsolu 0 0.0 5 1.3 5 1.2 X?=6.734
Telefon 30 83.3 359 91.8 389 91.1 p>0.05
Tablet 0 0.0 4 1.0 4 0.9
Dijital oyunda tercih edilen oyun tdri
Macera oyunlari 8 22.2 29 74 37 8.7
Spor ve yarig oyunlari 6 16.7 36 9.2 42 9.8 X?=20.954
Savag ve strateji oyunlari 14 38.9 95 24.3 109 25.5 p<0.001

Bulmaca ve zeka oyunlari 8 22.2 231 59.1 239 56.0
Dijital oyunlarla gegirdiginiz zaman

0-1 saat 10 27.8 214 54.8 224 52.5

1-2 saat 11 30.6 58 14.8 69 16.2 X?=14.880
2-3 saat 3 8.3 38 9.7 41 9.5 p<0.05
3-4 saat 2 5.5 3 7.7 32 7.5

4 saatten fazla 10 27.8 51 13.0 61 14.3

Dijital oyun oynama siiresinde degisim

Artti 21 58.4 139 35.5 160 37.5

Azaldi 3 8.3 35 9.0 38 8.9 X?=8.967
Degismedi 9 25.0 193 494 202 47.3 p<0.05
Fikrim yok 3 8.3 24 6.1 27 6.3
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Tablo 5. Ogrencilerin evlerinde internet baglantisi durumuna gore Covid-19 pandemi siiresince
dijital oyun oynama 0Ozelliklerinin karsilastiriimasi (n=427

Dijital Oyun Oynama Evde internet Bagjlantisi Durumu
Ozellikleri

n n %
Dijital oyun oynamak igin en ¢ok kullanilan arag
Bilgisayar 29 10.6 0 0.0 29 6.8
Oyun konsolu 5 1.8 0 0.0 5 1.2 X?=20.645
Telefon 239 86.9 150 98.7 389 911 p<0.001
Tablet 2 0.7 2 1.3 4 0.9
Dijital oyunda tercih edilen oyun tiir(i
Macera oyunlari 24 8.7 13 8.6 37 8.7
Spor ve yarig oyunlar 26 9.5 16 10.5 42 9.8 X?=10.788
Savasg ve strateji 84 30.5 25 16.4 109 25.5 p<0.05
oyunlari
Bulmaca ve zek& 141 51.3 98 64.5 239 56.0
oyunlar
Dijital oyunlarla gecirdiginiz zaman
0-1 saat 127 46.2 97 63.8 224 52.5
1-2 saat 46 16.7 23 15.2 69 16.1 X°=14.859
2-3 saat 30 10.9 11 7.2 41 9.6 p<0.05
3-4 saat 23 8.4 9 5.9 32 7.5
4 saatten fazla 49 17.8 12 7.9 61 14.3
Dijital oyun oynama siiresinde degisim
Artti 118 42.9 42 27.6 160 37.5
Azaldi 19 6.9 19 125 38 8.9 X?=16.337
Degigmedi 127 46.2 75 49.4 202 47.3 p<0.001
Fikrim yok 11 4.0 16 10.5 27 6.3

Tablo 6. Ogrencilerin Covid-19 pandemi oncesi ve siresinde dijital oyun oynama sirelerinin
karsilagtiriimasi (n=427)

Pandemisi 6ncesi dijital oyunlarla gecirilen zaman 1.79+1.22 t=-6.098
Pandemi siirecinde dijital oyunlarla gegirilen zaman 2.15+1.47 p<0.001
Tartisma

Calismamizda; Universite Ogrencileri icin Dijital Oyun Bagimiiigi Olgegi “ne égrencilerin %6.3’iiniin bagimli
grup ve %1.6’sinin yiksek diizeyde bagimli grupta yer aldigi belirlendi. Biilbll ve arkadaslarinin (19)
calismasinda dgrencilerin %21’inin, Kog’un (20) calismasinda %5.1’inin, Miezaha ve arkadaslarinin (21)
calismasinda %12.2’sinin, Li ve arkadaslarinin (22) calismasinda ise %4.7’sinin oyun bagimlisi oldugu
belirlenmigtir. Dijital oyun bagimliigina yonelik bu epidemiyolojik farkliliklar; oyun oynama nedenlerindeki
klltdrel gesitlilikten, arastirmalarin yapildigi poptlasyonun, zaman diliminin ve kullanilan olgtim araglarinin
ozelliklerinden kaynaklanabilir.

Calismamizda kiz 6grencilerin oyun oynamak igin en cok telefonu (%94.8) erkek dgrencilerin ise telefonun
(%82.5) yani sira bilgisayar da (%15.2) tercih ettikleri, kiz 6grencilerin en gok bulmaca ve zeka oyunlarini
(%71.2), erkek Ogrencilerin ise savas ve strateji oyunlarini (%52.2) tercih ettikleri, kiz 6grenciler dijital
oyunlarla en ¢ok 0-1 saat arasi (%60.3) zaman gegirirken erkek égrencilerin dijital oyunlarla gegirdikleri
zaman diliminin kizlara gore yiksek oldugu, kiz dgrencilerin COVID-19 siirecinde dijital oyun oynama
stiresinin azaldigi (%54.2), erkek ogrencilerin ise arttigi (%53.0) gortildi. Lee ve Kim'in (23) Koreli
ergenlerle yaptiklar bir calismada bilgisayarda dijital oyun oynama stresinin erkeklerin bagimhilik egilimini,
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telefonda dijital oyun oynama sdresinin ise kadinlarin bagimlilik egilimini arttirdigi belirlenmistir. Dijital oyun
tercihleri duragan olmayip ekonomik, sosyal ve kiltiirel ¢gelerden de etkilenmektedir. Mclnroy ve
Mishna’'nin (24) yaptiklar calisma sonucunun da, gorildigu gibi erkek dgrencilerin kiz 6grencilere gore
daha fazla oranda bilgisayara sahip olmasi, bilgisayar oyunlarinin daha eskilere dayanmasi, bilgisayar
ekranlarinin daha biyik olmasi ve bilgisayar oyunlarinin daha cekici olmasi erkek gocuklarinin telefonun
yanisira oyunlarda bilgisayar da tercih etmesinin nedeni olabilir. Erkek Ogrencilerin dikkat ve beceri
gerektiren, kiside glic gosterisi ve basarmiglik hissine sebebiyet veren savas ve strateji oyunlarini daha ¢ok
tercih etmeleri onlara toplum tarafindan da atfedilen rekabet, dstiinllk, gi¢ gosterisi ve basarmiglik hissine
kizlara gore daha fazla onem vermeleriyle aciklanabilir. Literatirde bazi galisma sonuglar da (21, 24, 25)
bulgulanmizla paralel olarak kizlarin erkek cocuklarina gore daha az strelerde oyun oynadigini
gostermektedir. Ayrica, erkeklerin santral sinir sisteminde oyun bagimhgi ile ilgili mekanizmalarda
kadinlardan 6énemli farklari oldugu, beyinlerindeki memnuniyet bolgesinin daha fazla aktif durumda oldugu,
bu nedenle bagimlilik yapici maddelerden ve davranislardan daha fazla keyif aldiklari ve daha fazla stire
gecirdikleri de (26, 27) gosterilmistir.

Calismamizin sonuglarina gore bagimlilik yapici bir aliskanligr olanlarin dijital olarak en gok savas ve strateji
(%38.9) oyunlarini tercih ettikleri, 4 saatten fazla (%27.8) oynadiklari, COVID-19 pandemisinde oynama
strelerinde artis (%58.4) yoninde degisim oldugunu belirttikleri gortldi. Savas ve strateji oyunlarinin
0zellikle cevirim ici oynanan, devamlilik gerektiren ve siklikla 0dll sistemi tarafindan desteklenen oyunlar
olmasi nedeniyle bagimliik yapict aliskanligi olanlar tarafindan daha fazla oynanmasi beklenen bir
sonuctur. Bagimlilik yapicr bir aliskanligi olan bireyler dopamin artigi nedeniyle daha fazla gii¢ gosterisi,
basarmislik hissine neden olacagi ve haz-0dil aima duygusunu hissetmek icin savas ve strateji oyunlarini
tercih ediyor olabilir. Lemmens ve Hendriks’in (28) calismasinda, sorunlu oyun kullanicilarinin en fazla
savas ve silahli oyunlar tercih ettigi belirlenmistir. Eichenbaum ve arkadagslarn (29) da strateji oyunu
oynamanin patolojik oyun oynama yatkinhigini arttirdigini vurgulamaktadir. Bagimhliklara neden olan
mekanizmalar benzerdir, bagimlilik yapict bir aliskanlik diger bagimlilik yapici maddelerin kullaniminda ya
da davraniglarinda da arttirici etki gosterir (30). Kog'un galismasinda sigara ve alkol bagimliigi riski olan
universite dgrencilerinde dijital oyun bagimliigr daha fazla gortiimektedir (20). Savc ve Aysan’a gore ise
internet bagimlihgr diger davranissal bagimhliklar (sosyal medya, dijital oyun vb.) icin bir yordayici olarak
tanimlanir ve diger davranigsal bagimliliklarin temelini olusturur (31). COVID-19 salgini, kiiresel olarak
normal aktiviteleri onemli Olciide bozmus olup, bu donemde evde kalma zorunluluklar ve karantinalar,
ozellikle cevrimici oyunlar olmak Uzere dijital eglence tiiketimini artirmistir (9, 32). Oyun oynamak saglikli
bir basa ¢ikma stratejisi olsa da, bazi savunmasiz bireyler icin riskler olusturabilir. Uzun stren sosyal
izolasyon ve teknoloji temelli faaliyet donemleri, sagliksiz yasam tarzi kaliplarini saglamlagtirma tehlikesi
dogurur ve COVID-19 krizi gectiginde yeniden uyum saglamada zorluklara yol acar (9, 13).

Calismamizin sonuglarina gore evlerinde internet baglantisi olmayanlarin oyun icin en c¢ok telefonu
(%98.7), internet baglantisi olanlarin ise savas ve strateji oyunlarini (%30.5) daha sik tercih ettigi ve oyun
oynama strelerinin daha fazla oldugu gordldi. Bilgisayar ekranlarinin daha biyik olmasi ve bilgisayar
oyunlarinin daha cekici olmasi internet baglantisi bulunanlarin bilgisayar ve oyun konsolunu da tercih
etmelerine neden olabilir. Savas ve strateji oyunlari gevirim igi oynanan ve devam gerektiren oyunlar
oldugu icin genellikle internet baglantisinin daha uzun slreli ve kisit getirmeyen ortamlarinda
oynanmaktadir. Evlerinde internet baglantisi olanlarin oyun sirelerinin daha fazla gorilmesi Kog’un sonucu
ile uyumlu iken (20), Aktas (33) ve Balikgi’'nin calismasinda (34) evde internet bulunmasinin bu durumu
etkilemedigi belirlenmigtir. COVID-19 pandemisinde dijital oyun kullaniminin daha fazla artmasinin sebebi
evinde interneti olanlarin interneti olmayanlara gore dijital oyunlarla daha fazla zaman gegirmeleri, internete
rahat ulagim ve ekonomik nedenler olabilir.

Ogrencilerin  COVID-19 pandemi oncesi ve pandemi siirecinde dijital oyun oynama stirelerinin
karsilastinimasina bakildiginda pandemi sirecinde dijital oyunlarla gegirilen zamanda istatistiksel olarak
anlamli farklilk yaratacak sekilde artma oldugu gortldi (t=6.098; p<0.001). Bu bulgu literatlrdeki bazi
calisma sonuglari ile uyumludur (7, 9, 14, 16, 35). We Are Social ve Hootsuit'in ortak yayinladigi Nisan
2020 Dijital Raporuna gore de COVID-19 salgininda bilgisayar veya video oyunlarr oynamak icin % 35 daha
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fazla zaman harcanmaktadir (14). Bu bulgu pandemi siirecinde evlerinde izole olan bireylerin bos zaman
aktivitelerinin az olmasi ve bos zamanlarda dijital oyunlari Ozellikle stresle bas etmede bir araci olarak
kullanmalari ile agiklanabilir. Ayni zamanda gengler yogun ve sikici ders ortamindan uzaklasmak, arkadas
ortaminda saygin bir yer edinmek ve sosyal kabul gorme amaciyla dijital oyun oynayabilir. Internetten dijital
oyun oynamak oyuncularin diger oyuncularla iletisim kurmasina, bos zaman dederlendiriimesine imkan
verir, bilgi ve eglence arayislarinin da ortadan kaldinimasini saglar (36). Ayrica DSO tarafindan pandemi
doneminde dijital oyunlarin rahatlamanin bir yolu olabilecegi aciklamasi (15) da dijital oyun kullanim
stresini arttirmig olabilir.

Calismamizin kisitl yonleri erkek katilimer sayisinin az olmasi, bu bulgularin ¢alismaya katilanlarla sinirli
olup genellenememesi ve konu ile yapilmis calismalarin yetersiz olmasidir. Galismamizin guclti yonleri ise
orneklem sayisinin (izerinde dgrenciye ulasiimasi ve COVID-19 pandemisinde dijital oyun bagimliigini ele
alan sinirli sayida ¢aligmadan biri olmasidir.

Sonug olarak; calismamizda pandemi siirecinde 6grencilerin % 6.3’0 bagimli grupta ve % 1.6’sI yiksek
diizeyde bagimli grupta oldugu, pandemi sirecinde en ¢ok telefonla dijital oyun oynandigi ve pandemi
stirecinin dijital oyun oynama stresini, savas-strateji oyunlarini oynama oranini arttirdigi belirlenmigtir.
Calismamizin  sonuglar dogrultusunda pandemi stirecinde kullanimi oldukca artan dijital oyunlarin
kullanimina sinirlamalar getirilmesi, evde kalinan sure icinde dijital oyunlara alternatif yeni etkinliklerin
planlanmasi, uzun stren sosyal izolasyon dénemlerinde aile bireyleri ve diger arkadas gruplariyla mimkin
oldugu odlgtide sosyal etkilesimin sirddrilmesi ve dijital oyun kullaniminin bagimlilik seviyesine erismesini
onlemek icin gerektiginde ruhsal destek ve kontrol programlarinin yayginlastirimasi énerilebilir,
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