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Ozet

Bu calismada, Spor Bilimleri Fakiiltesi d6grencilerinin dijital oyun bagimliligi farkindaliklari ile serbest zaman
tatmin diizeyleri arasindaki iliskinin incelenmesi amaglanmistir. Genel tarama modeline gore yiiriitillen ¢caligmada
iligskisel tarama modeli kullanilmistir. Arastirmada veri toplama araci olarak; “Kisisel Bilgi Formu” ile Beard ve
Ragheb tarafindan gelistirilen Karl1 ve arkadaslari tarafindan Tiirkgeye uyarlanan “Serbest Zaman Tatmini Olgegi”
ve Demir ve Cicioglu tarafindan gelistirilen “Dijital Oyun Bagimliligina iliskin Farkindalik Olgegi” kullanilmistir.
Aragtirma grubunu, 2022-2023 egitim-6gretim y1linda Aydin Adnan Menderes Universitesi, Balikesir Universitesi
ve Mugla Sitki Kogman Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesinde 6grenim goren 767 &grenci olusturmustur.
Arastirma sonucunda katilimeilarin dijital oyun bagimliligi farkindaligi alt boyutlar ile cinsiyet degiskeni
arasinda, dijital oyun bagimlilig1 farkindaligi alt boyutlari ile sinif diizeyi degiskeni arasinda, serbest zaman
tatmininin dinlenme alt boyutu ile giinliik dijital oyun oynama siiresi degiskeni arasinda anlaml farklilik oldugu,
dijital oyun bagimlilig1 farkindalig1 alt boyutlari ile giinliik dijital oyun oynama siiresi degiskeni arasinda anlaml
farklilik oldugu ortaya ¢ikmistir. Sonug olarak, katilimcilarin dijital oyun bagimliligi farkindalik diizeyleri ile
serbest zaman tatmini diizeyleri arasinda anlamli ve pozitif iligki oldugu sonucuna ulagilmistir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun Bagimlilig: Farkindaligi, Serbest Zaman Tatmini, Ogrenci

Investigation of the relationship between the digital game addiction awareness and leisure
time satisfaction levels of the students of the faculty of sports sciences

Abstract

In this study, it was aimed to examine the relationship between the awareness of digital game addiction and leisure
satisfaction levels of the students of the Faculty of Sports Sciences. In the study conducted according to the general
screening model, the relational screening model was used. As a data collection tool in the research; The “Personal
Information Form” was developed by Beard and Ragheb by Karli et al. adapted into Turkish by the Leisure Time
Satisfaction Scale and the “Digital Game Addiction Awareness Scale” developed by Demir and Cicioglu. The
research group consisted of 767 students studying at Aydin Adnan Menderes University, Balikesir University and
Mugla Sithi Kogman University Faculty of Sport Sciences in the 2022-2023 academic year. As a result of the
research, there was a significant difference between the sub-dimensions of digital game addiction awareness of
the participants and the gender variable, between the sub-dimensions of digital game addiction awareness and
the grade level variable, between the relaxation sub-dimension of leisure satisfaction and the variable of daily
digital game playing time, and the sub-dimensions of digital game addiction awareness. It was found that there
was a significant difference between the variable of daily digital game playing time. As a result, it was concluded
that there is a significant and positive relationship between the digital game addiction awareness levels of the
participants and their leisure time satisfaction levels.
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GIRIS

Oyun, kendisini biiyiik bir medya ve kiiltiir bigimi olarak hizla kabul ettirmistir. Oyunun
tanimin1 yapacak olursak egitim, saglik ve eglence gibi belirli bir hedefi olan kendine 6zgii
kurallar1 olan, tiim yas grubundaki bireylerin arzulayarak ve severek katildigi, mental, fiziksel,
psikolojik ve sosyal gelisimine fayda saglayan aktivitelerdir (Ozen ve ark., 2011, akt.
Dumangoz, 2022a). Oyun oynamanin popiilaritesi arttik¢a, oyun oynamanin neden olabilecegi
sorunlarla ilgili endiseler ortaya ¢ikmistir. Oyun oynamak i¢in harcanan zaman, genellikle
sorunlu dijital oyunlar1 tanimlarken tartismalara da yol agmaktadir. (Mustonen & Kuuluvainen,
2017). Giiniimiizde oyunlar, insanlik tarihinde hi¢c olmadig1 kadar cesitlidir. insanlar oyunlar
sahalarda, kortlarda, tahtalarda, kartlarla veya dijital cihazlarla oynamaktadir. Kisiler bazi
oyunlar: saatlerce bazi oyunlari ise hi¢ oynamamaktadir (McGonigal, 2011). Insanligin artik
dijital bir diinyanin kapisini1 aralamaya basladig1 bu donemde gerek kisisel olarak gerekse sosyal
olarak daha fazla dijitallesecegini 6n gormek miimkiindiir. Bu nedenle sanal ortamlarin,
yazilimlarin, inovasyon projelerinin desteklenmesi ve gelistirilmesi gelecekte insanlik yararina
olacakt1 yararina olacagi diistiniilmektedir (Dumangéz, 2022b). Buradan hareketle dijital oyun
dijital ekipmanlar yardimiyla (konsol) oynanan ve her gegen giin hem seyircisi hem de
oyuncusu artan bir alan olarak ifade edilmektedir (Giil ve ark., 2019; Bing6l ve ark., 2021; Uzun
ve ark., 2022).

Dijital oyun oynamanin, oyuncularinin sosyal yasamlar1 ve davraniglar1 izerindeki etkisi
yillardir medyada ve arastirmalarda tartigmalara yol agmistir. Tartigmalardan biri, eger bir oyun
oyuncunun yardim etmek ve zarar vermek arasinda karar vermesini gerektiriyorsa, bu kararin
sonucu duruma geri donerek tekrar eden bir 6grenme ve pekistirme dongiisli yaratir. Prososyal
davranigin 6diillendirildigi bir oyun, oynadiktan sonra prososyal davranista bir artis gosterebilir
ve aymt durumun siddet icin de gegerli oldugu iddia edilir. Bu sik sik tekrarlanirsa,
arastirmacilar bunun inanglarda ve algilarda, kliselerde, tutumlarda, empatide, diismanlikta ve
diger duygusal tepkilerde uzun vadeli degisikliklere neden olabilecegini iddia etmektedir
(Gentile ve ark., 2009).

Dijital oyun bozuklugu, Diinya Saglik Orgiitii (DSO) sorunlu dijital oyun oynamay1 resmi
bir teshis olarak ilan etmesinin ardindan 2018°de diinya ¢apinda kabul gérmiistiir. Dijital oyun
artik ICD-11 siniflandirmasinin bir parcasidir. Ilk baslarda dijital oyun bozuklugu, simdiki
terim kullanilana kadar Finlandiya’da dijital oyun bagimlilig1 olarak adlandiriliyordu (DSO,
2018).
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2019 yilinda ICD-11 simiflandirmasi ile resmi standarda goére ilk 6lgiim olan Oyun
Bozuklugu Testi (GDT) yaymlanmigtir. Gerekli 12 aylik 6rnekleme ile 6l¢iim cihazi, teshiste
tanimlanan yasamin dort yoniinli 1-5 arasi bir dlgekte (higbir zaman-¢ok sik) degerlendirir.
Birlesik puan, dijital bozuklugun ciddiyetini belirlemek i¢in kullanilmaktadir. Standart 6l¢time
ek olarak, arastirmacilar, dijital oyun bozuklugunun -ciddiyetinin daha saglam bir
degerlendirmesini elde etmek i¢in sonuglart daha 6nce kullanilan dlgiimlerle karsilagtirabilir ve
kullanabilir (Pontes ve ark., 2019.) Diinya Saglik Orgiitii (DSO) dijital oyun bagimliligin bir
hastalik oldugunu tespit etmistir. Bunun yaninda kisilerin dijital oyun bagimliliginin bir hastalik
olmas1 hakkinda bilinglenmesi, oyun siirelerini kontrol altina almasi, oyunlarda ¢ok fazla
vakit gecirip gecirmedigini bilincine varmast i¢in dijital oyun bagimliligi hakkinda farkindalik

sahibi olmas1 6nemlidir (Demir & Cicioglu, 2020).

Farkindalik, ge¢cmiste yasananlar veya gergeklesmesi beklenen diisiince ve duygulardan
iliskisiz olarak dikkatin ig¢inde bulunulan ana yonlendirilmesi ve kabullenip onaylanmasi
bi¢iminde ifade edilmektedir (Akt. Altimigik ve ark., 2021). Farkindalik diizeyleri {ist seviyede
olan kisiler i¢inde yasadigi olay1 idrak eder ve kabullenir (Brown ve ark., 2007). Dimidjian ve
Linehan (2003) “farkindalig, su anda gergekligi yargilamadan gozlemleme, tanimlama ve ona
katilmanin i¢sel siireci olan bir dizi beceriyi igerir” seklinde ifade etmistir. Dijital caga gecis
ile birlikte insanlar tiim zamanlarini bu platformlarda gegirmekte fiziksel ve sosyal aktivitelere

daha az zaman ayirmaya baslamislardir.

Serbest zaman ve bu siire zarfinda gergeklestirilen aktiviteler olduk¢a dnemlidir (Akt.
Turhal ve ark., 2020). Serbest zaman tatmini; bireyin rekreatif faaliyetlere katilmasinin
ardindan kisinin kazanim sagladigi ve hedefine ulastig1 pozitif doyum ya da hislerdir (Beard ve
Ragheb, 1980). Luthans (1994)’gére serbest zaman tatmini; kisinin hayata bakis a¢is1 ve bu
bakis agisina karsilik gosterdigi duygusal tepki olarak ifade edilmistir. Rekreasyonel etkinlikleri
se¢cme, karar verme, katilma ve bir¢ok degiskene gore farklilik gosterdigi tespit edilmistir (Kir,
2007; Sabbag & Aksoy, 2011). Bu dogrultuda oOgrencilerin dijital oyun bagimlilig
farkindaliklarinin bilinmesi ve serbest zaman tatminleri hakkinda bilgi edinilmesinin 6nemli

oldugu diistiniilmektedir.

Bu arastirmada katilimeilarin dijital oyun bagimligmna iliskin farkindalig: diizeyleri ile
serbest zaman tatmini diizeyleri gesitli degiskenlere gore incelenmesi amaglanmistir. Elde
edilen sonuglarin spor bilimlerinde 6grenim goéren Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig

farkindalik diizeylerini belirleyip serbest zamanlari1 nasil degerlendirdiklerini tespit etmektir.
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YONTEM

Arastirma modeli

Bu aragtirma nicel aragtirma kapsaminda iligkisel tarama modeli kullanilarak yapilmistir.
Bu aragtirma modelinde iki ve lizeri degiskenin birlikte degisiminin &lgiilmesi amaglanir

(Karasar, 2014).

Arastirma grubu (evren-orneklem)

Arastirma grubunu, 2022-2023 egitim-6gretim yilinda Spor Bilimleri Fakiiltesinde
O0grenim goren 6grenciler olusturmaktadir. Veriler katilimcilara ulasilabilirlik unsurlar1 da goz
onilinde bulundurularak Cevrimici veri toplama teknikleri iizerinden iletismis ve arastirmada
goniillii katilima dikkat edilmistir. Toplamda 805 katilimcidan veri toplanmis olup, analiz
sonucu aykirt u¢ deger oldugu tespit edilen 38 anket formu degerlendirmeye alinmamustir.

Sonug olarak 767 anket formu {lizerinden veriler degerlendirilmistir.

Veri toplama araclari

Aragtirmada; aragtirmaci tarafindan gelistirilen “Kisisel Bilgi Formu” ile Beard ve
Ragheb (1980)’in gelistirdigi Karli ve arkadaslar1 (2008)’in Tiirkge gegerlik ve giivenirlik
calismasini yaptig1 “Serbest Zaman Tatmini Olgegi” ve Demir ve Cicioglu (2020)’nun

19

gelistirdigi “Dijital Oyun Bagimliligima iliskin Farkindalik Olgegi” tercih edilmistir.

Kisisel bilgi formu
Bu formda; yas, cinsiyet, sinif diizeyi, boliim, gilinliikk serbest zaman siiresi ve giinliik

dijital oyun oynama siirelerinden olugan 6 soru yer almaktadir.

Serbest zaman tatmini dlcegi

Beard ve Ragheb (1980)’in gelistirdigi, Karli ve arkadaslar1 (2008) tarafindan Tiirkge
gecerlik ve giivenirlik calismasi yapilan Serbest Zaman Tatmini Olgegi; psikolojik, egitsel,
sosyal, dinlenme, fizyolojik ve estetik seklinde 6 alt boyut icermektedir. Olgek 5°li likert
tiirlinde derecelendirmeye sahiptir. Serbest Zaman Tatmini Olgegine ait cronbach alpha
katsayilari psikolojik igin 0,86, egitsel i¢in 0,86, sosyal i¢in 0,82, dinlenme igin 0,86, fizyolojik
icin 0,70 estetik i¢in 0,87 olarak hesaplanmistir. Bu arastirmada ise 0,74, 0,88, 0,86, 0,89, 0,82
0,88 olarak hesaplanmustir.

Dijital oyun bagimhiligina iliskin farkindalik slcegi (DOBIFO)
Demir ve Cicioglu (2020)’nun gelistirdigi 6lgek igsel farkindalik ve digsal farkindalik
olarak iki alt boyut icermektedir. Olgekteki maddeler, 5°li likert tipinde derecelendirilmistir.

Dijital Oyun Bagimliligina iliskin Farkindalik Olgegine ait cronbach alpha katsayilari sirasi ile
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i¢sel farkindalik alt boyutu 0,82, dissal farkindalik alt boyutu 0,83 olarak hesaplanmistir. Bu

aragtirmada ise 0,90, 0,86 olarak hesaplanmistir.

Verilerin analizi

Verilerin analiz siirecinde frekans, ylizde ve gilivenirlik katsayisi1 hesaplamalari, pearson
korelasyon katsayisi, dogrusal regresyon analizi, manova testleri ve gruplar arasi farki tespit
etmek amaciyla Bonferonni testi uygulanmistir. Arastirma verilerinin normal dagilim gosterme
durumunun basiklik ¢arpiklik degerlerine bakilmistir. Bu verilere bakildiginda degerlerin -1 ve
+1 arasinda degiskenlik gosterdigi tespit edilmis olup verilerin analizinde parametrik testler
kullanilmistir (Biiyiikoztiirk, 2014).

BULGULAR
Tablo 1. Demografik degiskenler

Degiskenler Gruplar f %
19 yas ve alt1 227 29,6
20-21 yas 263 34,3
Yas 22-23 yas 168 21,9
24 yas ve Ustil 109 14,2
Cinsiyet Kadin 289 37,7
Erkek 478 62,3
1. Simf 313 40,8
Simf 2. smif 132 17,2
mt 3. simf 162 21,1
4. simf 160 20,9
*Ogretmenlik 198 25,8
Béliim :*Yi')neticilik 335 43,7
Antrenorlik 167 21,8

" Rekreasyon 67 8,7
Giinliik Dijital Oynamiyorum 286 37,3
Oyun Oynama 1-2 saat 332 43,3
Siiresi 3 saat ve {istii 149 19,4
2 saat ve alt1 99 12,9
3-4 saat 219 28,6
ountiik Serbest 5-6 saat 251 32,7
7-8 saat 97 12,6
9 saat ve Ustii 101 13,2

Toplam 767 100

*k K

“Ogretmenlik: Beden Egitimi ve Spor Ogretmenligi; ™Y dneticilik: Spor Yéneticiligi,
Egitimi, ""“Rekreasyon: Rekreasyon Egitimi

Antrendrliik; Antrenorlitk

Tablo 1 incelendiginde yas araliginda en yiiksek oran 20-21 yas araliginda olup (%34,3).
cinsiyet degiskeninde erkek katilimeilar (%62,3); sinif diizeyinde 1. Sinif 6grencileri, (%40,8);
boliim degiskeninde spor yoneticiligi boliimii 6grencileri (%43,7) giinliik dijital oyun oynama
stiresi degiskeninde 1-2 saat oyun oynayan katilimcilar (%43,3) ve giinliik 5-6 saat serbest

zamana sahip olan katilimcilardan meydana gelmektedir (%32,7).

©JROLSS



Atif/ Cited in: Giiler, H., & Ozmaden, M. (2023). Spor bilimleri fakiiltesi dgrencilerinin dijital oyun bagimlilig:
farkindaliklari ile serbest zaman tatmin diizeyleri arasindaki iligkinin incelenmesi. ROL Spor Bilimleri Dergisi, 4
(1), 1-21.

Tablo 2. Ol¢eklere iliskin tanimlayici degerler

Degiskenler Minimum Maksimum X s.S. Basikhik Carpiklik
Psikolojik 1,00 5,00 3,64 0,84 -0,663 0,367
Egitsel 1,00 5,00 4,00 0,88 -0,971 0,824
Sosyal 1,00 5,00 3,89 0,89 -0,879 0,575
Dinlenme 1,00 5,00 4,12 0,85 -0,951 0,661
Fizyolojik 1,00 5,00 3,73 0,89 -0,519 -0,059
Estetik 1,00 5,00 3,78 0,88 -0,477 0,037
I¢sel Diizenleme 1,00 5,00 3,51 1,12 -0,576 -0,453
Digsal Diizenleme 1,00 5,00 3,72 0,92 -0,947 0,664

Katilimcilardan elde edilen tanimlayici istatistik sonuglarina gore serbest zaman tatmini
Olgegi boyutlarinda en yiiksek oran dinlenme boyutuna sahipken (Xx= 4,12), dijital oyun
bagimlilig: farkindaligi 6l¢egi alt boyutlarinda dissal diizenleme boyutundadir (x= 3,72).

Tablo 3. Degiskenlere yonelik pearson korelasyon analizi sonuclari

1- 2. 3 4 5 6-
1Psikolojik 1
e 0,748" 1
Egitsel 0,000
ssosyal 0,674 0,842 1
0,000 0,000
‘Dinlenme 0,666™ 0,737" 0,719" 1
0,000 0,000 0,000
SFizyolofik 0,584™ 0,506 0,612 0612 1
0,000 0,000 0,000 0,000
SEctetik 0,581" 0,604 0,630° 0,652 0,658" 1
0,000 0,000 0,000 0,000 0,000
icsel Dilzenteme 0,261 0,203" 0,293° 0,250 __ 0,168" 0,182"
0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000
Drgsal Diizenteme 0278 0,204 0307° 0305  0,206" 0,229
0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000

p<0,01™" p<0,05"

Tablo 3’¢ gore dijital oyun bagimliligi farkindaligi 6lgegi alt boyutu olan i¢sel diizenleme
ile serbest zaman tatmini 6l¢eginin psikolojik, egitsel, sosyal, dinlenme ve estetik alt boyutlar
arasinda disiik seviyede pozitif yonde iligski oldugu tespit edilirken, dijital oyun bagimlilig
farkindalig1 Olgegi alt boyutu olan igsel diizenleme ile serbest zaman tatmini Olgeginin
fizyolojik boyutu arasinda ¢ok diisiik seviyede pozitif iliski goriilmiistiir (p<0,05). Dijital oyun
bagimhilig1 farkindalig1 6lgegi alt boyutu olan digsal diizenleme ile serbest zaman tatmini
olgeginin psikolojik, egitsel, fizyolojik ve estetik alt boyutlar1 arasinda diisiik seviyede anlamli
ve pozitif iligki tespit edilirken, dijital oyun bagimliligi farkindaligi 6l¢egi alt boyutu olan sosyal
ve dinlenme alt boyutlar1 arasinda orta seviyede pozitif iliski oldugu belirlenmistir (p<0,05).
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Tablo 4. Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun bagimhhg farkindah@ diizeylerinin serbest
zaman tatmini iizerindeki etkisinin incelenmesi amaciyla yapilan dogrusal regresyon analizi

Bagimh  Bagimsiz Standart Durbin

Deggisken Degisken b Hata Beta t P il Watson
Sabit 2,701 0,122 - 22,193 0,000™

Psikolojik Igsel 0,086 0,041 0,115 2,111 0,035" 0,080 2,124
Digsal 0,174 0,050 0,190 3,483 0,001™
Sabit 2,952 0,127 - 23,282 0,000™

Egitsel Igsel 0,127 0,042 0,162 2,994 0,003" 0,950 2,081
Digsal 0,163 0,052 0,170 3,142 0,002"
Sabit 2,782 0,128 - 21,676 0,000™

Sosyal Icsel 0,110 0,043 0,139 2,574 0,010© 0,100 2,120
Digsal 0,196 0,053 0,200 3,718 0,000™
Sabit 3,073 0,122 - 25,135 0,000™

Dinlenme  igsel 0,027 0,041 0,036 0,659 0,510 0,091 2,094
Digsal 0,257 0,050 0,278 5,134 0,000™
Sabit 2,986 0,132 - 22,685 0,000™

Fizyolojik  Icsel 0,016 0,044 0,021 0,374 0,709 0,040 2,160
Digsal 0,185 0,054 0,190 3,425 0,001™
Sabit 2,968 0,130 - 22,868 0,000™

Estetik Icsel 0,011 0,043 0,014 0,246 0,806 0,050 2,084
Digsal 0,211 0,053 0,219 3,957 0,000™

p<0,01**, p<0,05*

Tablo 4’e gore; dijital oyun bagimliligi farkindaliginin igsel diizenleme ve dissal
diizenleme alt boyutlarinin serbest zaman tatmininde psikoloji alt boyutu iizerinde anlamli bir
etki yarattig1 tespit edilmistir (p<0,05). Serbest zaman tatmininde psikolojik tizerindeki
degisimin %,8’inin aciklandig1 tespit edilmistir (Diizenlenmis R?=0,080). I¢sel diizenleme
degiskenindeki 1 birimlik artig psikoloji tizerinde 0,086 ‘lik artisa (p=0,080); digsal diizenleme
degiskenindeki 1 birimlik artis psikolojik {izerinde 0,174°lik artisa ($=0,174) neden

olmaktadir.

Diyjital oyun bagimliligi farkindaliginin igsel diizenleme ve digsal diizenleme alt
boyutlarinin serbest zaman tatmininde egitsel alt boyutu iizerinde istatistiksel olarak anlamli bir
etkisinin oldugu gorilmektedir (p<0,05). Serbest zaman tatmininde psikolojik tlizerindeki
degisimin %,9,5’inin aciklandig1 goriilmektedir (Diizenlenmis R?=0,095). I¢sel diizenleme
degiskenindeki 1 birimlik artis egitsel lizerinde 0,127°lik artisa (p=0,127); digsal diizenleme
degigskenindeki 1 birimlik artis psikolojik iizerinde 0,163’lik artisa ($=0,163) neden

olmaktadir.

Dijital oyun bagimliligi farkindaliginin igsel diizenleme ve digsal diizenleme alt
boyutlarinin serbest zaman tatmininde sosyal alt boyutu iizerinde istatistiksel olarak anlaml1 bir
etkisinin oldugu goriilmektedir (p<0,05). Serbest zaman tatmininde psikolojik tlizerindeki

degisimin %,10’unun agiklandig1 gériilmektedir (Diizenlenmis R?=0,100). I¢sel diizenleme
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degiskenindeki 1 birimlik artis egitsel iizerinde 0,110’luk artisa (f=0,110); dissal diizenleme
degiskenindeki 1 birimlik artig psikolojik tizerinde 0,196’11k artisa (3=0,196) neden olmaktadir.

Dijital oyun bagimlilig: farkindaliginin digsal diizenleme alt boyutunun serbest zaman
tatmininde dinlenme alt boyutu iizerinde istatistiksel olarak anlamli bir etkisinin oldugu
goriilmektedir (p<0,05). Serbest zaman tatmininde dinlenme tizerindeki degisimin %,9,1’inin
aciklandig1 goriilmektedir (Diizenlenmis R?=0,091). i¢sel diizenleme degiskenindeki 1 birimlik
artis dinlenme tizerinde 0,027°lik artisa (f=0,027); dissal diizenleme degiskenindeki 1 birimlik
artis dinlenme tizerinde 0,257’lik artisa (p=0,257) neden olmaktadir.

Dijital oyun bagimliligi farkindaliginin digsal diizenleme alt boyutunun serbest zaman
tatmininde fizyolojik alt boyutu iizerinde istatistiksel olarak anlamli bir etkisinin oldugu
goriilmektedir (p<0,05). Serbest zaman tatmininde fizyolojik {izerindeki degisimin %,4’linlin
aciklandig1 goriilmektedir (Diizenlenmis R?=0,040). I¢sel diizenleme degiskenindeki 1 birimlik
artis fizyolojik iizerinde 0,016’11k artisa (f=0,016); dissal diizenleme degiskenindeki 1 birimlik
artis fizyolojik iizerinde 0,185’lik artisa ($=0,185) neden olmaktadir.

Dijital oyun bagimlilig1 farkindaliginin digsal diizenleme alt boyutunun serbest zaman
tatmininde estetik alt boyutu {lizerinde istatistiksel olarak anlamli bir etkisinin oldugu
goriilmektedir (p<0,05). Serbest zaman tatmininde estetik lizerindeki degisimin %.,4’linlin
aciklandig1 goriilmektedir (Diizenlenmis R?=0,040). igsel diizenleme degiskenindeki 1 birimlik
artis estetik lizerinde 0,011°lik artisa (=0,011); dissal diizenleme degiskenindeki 1 birimlik
artis estetik tizerinde 0,211°lik artisa (p=0,211) neden olmaktadir.
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Tablo 5. Serbest zaman tatmininin yas degiskenine gore manova analizi sonuclari

Boyutlar Yas n X S.S. F p
119 yas ve alt1 227 3,64 0,84
. . 220-21 yas 263 3,67 0,80
Psikolojik ®22-23 yas yas 168 3.60 0.83 0,300 0,826
424 yas ve iistii 109 3,68 0,94
119 yas ve alt1 227 4,02 0,88
<. 220-21 yas 263 4,01 0,88
Egitsel ®22-23 yas yas 168 3,97 0,87 0,099 0.960
424 yas ve iistii 109 3,98 0,92
119 yas ve alt1 227 3,89 0,90
220-21 yas 263 3,90 0,89
Sosyal 2223 yas yas 168 3,88 0sg 008 0.999
424 yas ve iistii 109 3,90 0,89
119 yas ve alt1 227 4,10 0,87
. 220-21 yas 263 4,15 0,84
Dinlenme ®22-23 yas yas 168 4.10 0.7 0,172 0,915
424 yas ve iistii 109 411 0,94
119 yas ve alt1 227 3,78 0,87
. .. 220-21 yas 263 3,70 0,91
Fizyolojik ®22-23 yas yas 168 3.74 0.83 0,532 0,661
424 yas ve iistii 109 3,66 0,96
119 yas ve alt1 227 3,80 0,88
. 220-21 yas 263 3,82 0,90
Estetik ©22-23 yas yas 168 3.68 0.83 1,074 0,359
424 yas ve {istii 109 3,82 0,91

Tablo 5’te katilimeilarin serbest zaman tatmini alt boyutlari ile yas degiskeni arasinda

yapilan analiz sonucu istatistiksel olarak anlamli farklilik olmadigi gériilmektedir (p>0,05).

Tablo 6. Dijital oyun bagimlihgi farkindahiginin yas degiskenine gore manova analizi sonuclari

Boyutlar Yas n X S.S. F p
™19 yas ve alt1 227 3,41 1,09
icsel @20-21 yas 263 3,50 1,17
Diizenleyen 22-23 yas yas 168 3,59 1,06 1460 0,224
24 yas ve {istii 109 3,65 1,15
™19 yas ve alt1 227 3,63 0,94
Dissal 220-21 yas 263 3,72 0,95
Diizenleyen 22-23 yas yas 168 3,77 0,86 1375 0,249
24 yas ve istii 109 3,82 0,86

Tablo 6’da katilimeilarin dijital oyun bagimliligi farkindaligi alt boyutlart ile cinsiyet

gore yapilan analiz sonucunda farklilik olmadigi tespit edilmistir (p>0,05).
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Tablo 7. Serbest zaman tatmininin degiskenine gore manova analizi sonuclari

Boyutlar Cinsiyet n X S.S. F p

Psikolojik Kadin 289 3,66 0,81 0,237 0,627
Erkek 478 3,63 0,86

Egitsel Kadin 289 4,05 0,81 1,625 0,203
Erkek 478 3,97 0,92

Sosyal Kadm 289 3,93 0,85 0,593 0,442
Erkek 478 3,87 0,92

Dinlenme Kadin 289 4,16 0,83 0,970 0,325
Erkek 478 4,10 0,86

Fizyolojik Kadin 289 3,70 0,86 0,537 0,464
Erkek 478 3,74 0,91

Psikolojik Kadin 289 3,82 0,89 0,611 0,435
Erkek 478 3,76 0,87

Tablo 7’de katilimcilarin serbest zaman tatmini alt boyutlar1 ile cinsiyet degiskeni

arasinda anlamli iliski olmadigi tespit edilmistir (p>0,05).

Tablo 8. Dijital oyun bagimhihgi farkindah@inin cinsiyet degiskenine gore manova analizi sonuglari.

Boyutlar Cinsiyet n X S.S. F p
icsel Diizenleyen Kadin 289 3,92 0,97 64,522 0,000
Erkek 478 3,27 1,14
Dissal Kadin 289 3,96 0,80 33,975 0,000
Diizenleyen Erkek 478 3,57 0,95

Tablo 8’de katilimcilarin dijital oyun bagimliligi farkindaligi alt boyutlart ile cinsiyet

degiskeni arasinda anlamli iliski goriilmiistiir (p>0,05).

Tablo 9. Dijital oyun bagimlihgi farkindahi@inin sinif degiskenine gore manova analizi sonuglari

Boyutlar Siif n X S.S. F p Bonferonni
®1.smf 313 3,37 1,15
icsel @2, simf 132 3,55 1,15
Diizenleyen @3, simf 162 3,63 1,05 2,941 0,032 31
@4, simf 160 3,64 1,10
®1.smuf 313 3,65 0,99
Dissal @2, simf 132 3,73 0,89
Diizenleyen @3, simif 162 3,77 0,78 0,902 0,440
@4, simf 160 3,77 0,91

Tablo 9’da katilimcilarin dijital oyun bagimliligi farkindaligi alt boyutlari ile sinif diizeyi
degiskenine gore anlamli iligki oldugu goriilmektedir (p<0,05). Farkin kaynagini tespit etmek
icin yapilan Bonferonni testi sonucu 3. Sinif 6grencilerinin puanlarinin, 1. Siif 6grencilerinden

yiksek oldugu tespit edilmistir.
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Tablo 10. Serbest zaman tatmininin boliim degiskenine gére manova analizi sonuclari

Boyutlar  Boliim n X S.S. F p
Ogretmenlik 198 3,62 0,82
. .. Yoneticilik 335 3,62 0,82
Psikolojik 4 renarliik 167 3,69 0,87 0.604 0613
Rekreasyon 67 3,75 0,94
Ogretmenlik 198 4,01 0,88
.. Yoneticilik 335 3,97 0,87
Egitsel ntrenorliik 167 4,03 0,91 0.458 0.711
Rekreasyon 67 4,09 0,89
Ogretmenlik 198 3,89 0,89
Yoneticilik 335 3,89 0,90
Sosyal A 1irenorliik 167 384 0,94 1,162 0.323
Rekreasyon 67 4,08 0,74
Ogretmenlik 198 4,07 0,87
. Yoneticilik 335 4,16 0,82
Dinlenme Antrenorluk 167 4,03 0,92 2,049 0,106
Rekreasyon 67 4,29 0,70
Ogretmenlik 198 3,67 0,85
. . Yoneticilik 335 3,72 0,91
Fizyolojik 74 1 irenarliik 167 3.5 0,90 0.869 0.457
Rekreasyon 67 3,87 0,86
Ogretmenlik 198 3,74 0,89
. Yoneticilik 335 3,76 0,86
Estetik A ntrenorliik 167 383 0,92 0.882 0450
Rekreasyon 67 3,91 0,84

Tablo 10’da katilimcilarin serbest zaman tatmini alt boyutlari ile boliim degiskeni

arasinda anlamli farklilik iliski olmadigi tespit edilmistir (p>0,05).

Tablo 11. Dijital oyun bagimhilhig: farkindahginin béliim degiskenine gére manova analizi sonuclar:

Boyutlar Boliim n X S.S. F p
“Ogretmenlik 198 3,57 1,06
igsel “Yoneticilik 335 3,51 1,12
Diizenleyen " Antrenérliik 167 3,37 1,23 1,713 0,163
" Rekreasyon 67 3,70 1,04
Ogretmenlik 198 3,68 0,87
Dassal Yoneticilik 335 3,79 0,88
Diizenleyen Antrenorlik 167 3,57 1,04 2,359 0,070
Rekreasyon 67 3,80 0,89

*Ogretmenlik: Beden Egitimi ve Spor Ogretmenligi; **Y oneticilik: Spor Yoneticiligi, *** Antrendrliik; Antrenorliik Egitimi; ****R ekreasyon:
Rekreasyon Egitimi

Tablo 11°de katilmcilarin dijital oyun bagimliligi farkindaligi alt boyutlari ile boliim
degiskeni arasinda anlamli farklilik olmadig: tespit edismistir (p>0,05),
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Tablo 12. Serbest zaman tatmininin giinliik bos zaman siiresi degiskenine gére manova analizi sonuglari

Boyutlar  Bos Zaman n X S.S. F p
2 saat ve alt1 99 3,58 0,85
3-4 saat 219 3,64 0,80
Psikolojik ~ 5-6 saat 251 3,67 0,84 0,261 0,903
7-8 saat 97 3,62 0,87
9 saat ve listli 101 3,68 0,90
2 saat ve alt1 99 4,02 0,84
3-4 saat 219 3,94 0,89
Egitsel 5-6 saat 251 4,01 0,88 0,513 0,726
7-8 saat 97 3,99 0,91
9 saat ve listli 101 4,08 0,88
2 saat ve alt1 99 3,78 0,92
3-4 saat 219 3,88 0,88
Sosyal 5-6 saat 251 3,92 0,90 0,551 0,699
7-8 saat 97 3,92 0,90
9 saat ve iisti 101 3,95 0,90
2 saat ve alt1 99 4,08 0,86
3-4 saat 219 4,13 0,78
Dinlenme 5-6 saat 251 4,15 0,88 0,667 0,615
7-8 saat 97 4,17 0,87
9 saat ve usti 101 4,01 0,89
2 saat ve alt1 99 3,72 0,88
3-4 saat 219 3,72 0,88
Fizyolojik ~ 5-6 saat 251 3,77 0,89 0,402 0,807
7-8 saat 97 3,68 0,86
9 saat ve usti 101 3,66 0,94
2 saat ve alt1 99 3,74 0,92
3-4 saat 219 3,83 0,82
Estetik 5-6 saat 251 3,82 0,87 1,546 0,187
7-8 saat 97 3,59 0,98
9 saat ve usti 101 3,82 0,88

Tablo 12°de katilimcilarin serbest zaman tatmini alt boyutlari ile giinliik bos zaman siiresi

degiskeni arasinda anlamli iliski olmadig1 goriilmektedir (p>0,05).

Tablo 13. Dijital oyun bagimhilhig: farkindahiginin giinliik bos zaman siiresi degiskenine gore manova analizi

sonuclari
Boyutlar Bos Zaman n X S.S. F p

2 saat ve alt1 99 3,49 1,14

icsel 3-4 saat 219 3,46 1,13
Diizenleyen 5-6 saat 251 3,55 1,07 0,250 0,910

7-8 saat 97 3,53 1,18

9 saat ve Usti 101 3,54 1,17

2 saat ve alt1 99 3,72 0,95

Dissal 3-4 saat 219 3,67 0,91
Diizenleyen 5-6 saat 251 3,74 0,87 0,201 0,938

7-8 saat 97 3,72 0,93

9 saat ve Ustl 101 3,74 1,00

Tablo 13’te katilimcilarin dijital oyun bagimlilig: farkindaligi alt boyutlari ile giinliik bos

zaman siiresine gore anlamli iliski olmadigi tespit edilmistir (p>0,05),

12

©JROLSS



Atif/ Cited in: Giiler, H., & Ozmaden, M. (2023). Spor bilimleri fakiiltesi dgrencilerinin dijital oyun bagimlilig:
farkindaliklari ile serbest zaman tatmin diizeyleri arasindaki iligkinin incelenmesi. ROL Spor Bilimleri Dergisi, 4
(1), 1-21.

Tablo 14. Serbest zaman tatmininin giinliik dijital oyun oynama degiskenine gére manova analizi sonuclari

Boyutlar  Oyun n X S.S. F p Bonferonni
@ Oynamiyorum 286 3,73 0,82
Psikolojik @1-2 saat 332 3,60 0,85 2,140 0,118 -
©) 3 saat ve iistii 149 3,58 0,84
@ Oynamiyorum 286 4,08 0,85
Egitsel @1-2 saat 332 3,97 0,86 2,097 0,124 -
©) 3 saat ve iistii 149 3,91 0,97
@ Oynamiyorum 286 3,98 0,88
Sosyal @1-2 saat 332 3,84 0,86 1,907 0,149 -
©) 3 saat ve iistii 149 3,85 0,97
@ Oynamiyorum 286 4,22 0,79
Dinlenme @1-2 saat 332 4,07 0,82 3,311 0,037 1>2
©) 3 saat ve iistii 149 4,04 0,99
@ Oynamiyorum 286 3,81 0,83
Fizyolojik @1-2 saat 332 3,66 0,90 2,347 0,096 -
®) 3 gaat ve tistii 149 3,70 0,95
@ Oynamiyorum 286 3,85 0,86
Estetik @1-2 saat 332 3,73 0,85 1,368 0,255 -
®) 3 gaat ve tistii 149 3,78 0,98

Tablo 14°te katilimcilarin serbest zaman tatmininin dinlenme alt boyutu ile giinliik dijital
oyun oynama siiresi degiskeni arasinda anlamli iliski oldugu goriilmektedir (p<0,05). Farkin
kaynagini tespit etmek amaciyla yapilan Bonferonni testi sonucuna gore dijital oyun
oynamayan katilimcilarin puanlarinin, giinlilk 1-2 saat dijital oyun oynayan katilimcilardan

yiiksek oldugu sonucuna ulasilmaistir.

Tablo 15. Dijital oyun bagimhhg farkindahgmn giinliik dijital oyun oynama degiskenine géore manova
analizi sonuglari

Boyutlar Yas n X S.S. F p Bonferonni
fesel @ Oynamiyorum 286 3,89 1,02
Diizenleyen @1-2 saat 332 3,35 1,09 29,493 0,000 1>2,3
©) 3 saat ve iistil 149 3,15 1,19
Dissal @ Oynamiyorum 286 3,97 0,83
Diizenleyen @1-2 saat 332 3,61 0,91 19,564 0,000 1>2,3
®) 3 gaat ve tistii 149 3,46 0,97

Tablo 15’te katilimcilarin dijital oyun bagimlilig: farkindalig: alt boyutlart ile ginliik
dijital oyun oynama siiresi degiskeni arasinda anlamli iligki oldugu goriilmektedir (p<0,05).
Farkin kaynagini belirlemek amaciyla yapilan Bonferonni testi sonucu her iki boyutta da dijital
oyun oynamayan katilimcilarin puanlarinin, giinliik 1-2 saat ve 3 saat {istii dijital oyun oynayan

katilimcilardan yiiksek oldugu sonucuna ulagilmigtir.

TARTISMA VE SONUC
Calismamizda spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig: farkindalig
ve serbest zaman tatmini arasindaki iligkinin yas, cinsiyet, sinif, boliim, giinliik teknoloji siiresi

ve giinliik serbest zaman siiresi degiskenlerine gore incelenmistir.
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Katilimcilarin dijital oyun bagimlilig1r farkindali§i ve serbest zaman tatmininin yas
degiskenine gore farklilik olmadig: istatistiksel olarak bulgulanmistir. Can ve Tekkursun-
Demir (2020), sporcularin ve E-spor oyuncularinin dijital oyun bagimlili1 ve farkindaliklar
caligmasinda sporcularin yasi ile dijital oyun bagimlili§i puanlarinda pozitif yonde orta
seviyede ve dijital oyun farkindaliklarinda ise negatif yonde orta seviyede anlamli iligski oldugu
tespit edilmistir. Gumusgul (2018), {iniversite 6grencilerinin fiziksel aktivite, rekreasyonel
sporlara katilim ve egitim basarisi ile akilli telefon bagimliligina iligkin ¢alismasinda akill
telefon bagimliligi ile yas arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik oldugunu saptanmastir.
Serbest zaman tatminine ydnelik arastirmalarda; Ozel’in (2019) arastirmasinda 24 yas ve iizeri
iiniversite Ogrencilerinin diger yaslara gore daha yiiksek puan ortalamalarina sahip oldugu
sonucuna ulagmistir. Bu durumun katilimcilarin yas araliklarinin birbirine yakin olmasindan
kaynaklandig1 diisiiniilmektedir. Literatiir incelendiginde arastirmamizdan farkli sonuglara
ulagmis ¢aligmalara rastlanmistir. Bu durumun farkli 6rneklem gruplarina uygulanmasi ve farkl

olgeklerin kullanilmasi ile ilgili oldugu saptanmustir.

Spor Bilimleri Fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun bagimliligi farkindaligi cinsiyet
degiskenine gore kadin dgrencilerin erkek dgrencilere gore daha yiiksek puan ortalamasina
sahip olarak farklilik oldugu, serbest zaman tatmininin cinsiyet degiskenine gore farklilik
gostermedigi istatistiksel olarak bulgulanmistir. Giiler (2021)’in yapmis oldugu arastirmada
erkek Ogrencilerin puanlarin, kadin 6grencilere gore daha yiikksek oldugunu saptamistir.
Godinho ve arkadaslar1 (2014), ergenlerin televizyon karsisinda vakit gegirme ve dijital oyun
oynama ile ilgili yapmis olduklar1 aragtirmada, ergenlerin cinsiyet degiskenine gore televizyon
karsisinda vakit gecirme siiresiyle ilgili istatistiksel olarak anlamli fark bulamazken, dijital
oyun oynama da erkek ergenlerin kadin ergenlere gore oynama siiresin de anlamli farklilik
oldugunu saptamustir. Serbest zaman tatmini ile ilgili aragtirmalar incelendiginde Hribernik ve
Mussap (2020) ile Misra ve Mckeen (2000) cinsiyete gore farklilik oldugu, Soyer ve arkadaslari
(2017) ve Yigit (2018) iiniversite 6grencilerine yonelik rekreaatif faaliyeti incelemelerinde ve
Yerlisu-Lapa ve Ardahan (2009) tiniversite 6grencilerinin serbest zaman etkinliklerine katilim
caligmalarinda farklilik olmadigi sonucunu ulagmislardir. Sonug olarak dijital oyun bagimlilig
farkindalig1 erkek 6grencilerin dijital oyunlarla daha fazla vakit gegirdikleri ve dijital oyunlart
beraber oynadiklar1 diisiiniilirken, kadin ogrencilerin dijital oyunlarda daha az vakit
gecirdikleri, kadin 6grencilere hitap edecek dijital oyunlarin azlig1 ve farkindaliklarinin yiiksek

tespit edilmistir. Literatiir incelendiginde arastirmamizla paralellik gosteren ¢alismalara
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rastlanmistir. Bu durum arastirmamizin alana katki saglamasi agisindan 6nemli oldugu

diistiniilmektedir.

Spor Bilimleri Fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun bagmmliligi farkindaligr sinif
degiskenine goére 3. smif Ogrencilerinin 1. smif Ogrencilerine gore daha yiiksek puan
ortalamasina sahip olarak farklilik oldugu ancak serbest zaman tatmininin sinif degiskenine
gore farklilik olmadig istatistiksel olarak bulgulanmistir. Bu durum 3. Sinif 6grencilerinin
okula adapte olduklar1 mezuniyete yaklastiklart ALES, KPSS ve dil sinavlar1 gibi mesleki
yeterlige hazirlandiklarina ve dijital oyunlara olan ilgilerinin azaldig1 1.smmif 6grencilerinin
okula yeni baglamis olmalar1 ve heniiz tiniversite egitimi hakkinda bilgilerinin yetersiz olmasi,
dijital oyunlarla daha fazla vakit ge¢irmeleri ile ilgili oldugu diisiiniilmektedir. Literatiir
incelendiginde ilgili caligmalara rastlanmamaistir. Bundan dolay1 aragtirmamizin yapilacak yeni

caligmalara katki saglayacagi sOylenebilir.

Spor Bilimleri Fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun bagimliligi farkindaligi ve serbest
zaman tatmininin boliim degiskenine gore farklilik olmadig: istatistiksel olarak bulgulanmistir.
Deniz’in (2020) spor bilimleri 6grencilerine yonelik arastirmasinda boliime gore farklilik
olmadigi, Uzun (2016) arastirmasinda ise beden egitimi ve spor Ogretmenligi bolimii
ogrencilerinin digerlerine gore daha yiiksek degere sahip oldugu icin farklilik oldugu sonucuna
ulagmistir. Erbas ve Giimiis (2020), 6grencilerin fiziksel aktiviteye katilimlar ile sosyal medya
bagimhilig1r arasindaki iliskide fiziksel aktiviteye katilimda bos zamani daha verimli
kullandiklar ve istatistiki olarak pozitif yonde anlamli bir iliski oldugunu saptamistir. Uzun
(2016) calismasinda serbest zaman tatminin bos zaman degiskenine gore farklilik gosterdigi
sonucuna ulagsmistir. Sonug olarak katilimcilarin tiimii ayni fakiiltede 6grenim gérmekte ve
boliimler isimleri farkli olsa da igeriklilerin benzer olmasiyla agiklanabilir. Literatiir

incelendiginde arastirmamizla diger ¢aligmalar paralellik gostermektedir.

Spor Bilimleri Fakiiltesi ogrencilerinin dijital oyun bagimliligi ve serbest zaman
tatmininin giinliilk bos zaman siiresi degiskenine gore farklilik olmadig: istatistiksel olarak
bulgulanmistir. Bu durum katilimcilarin bos zaman siirelerini farkli aktiviteler ve sosyallesme
yonlerinin farkli olmasiyla ilgili oldugu disiiniilmektedir. Literatiir incelendiginde
aragtirmamizla paralellik gosteren ¢aligmalara rastlanmamistir. Bundan dolay1 arastirmamizin

yapilacak yeni ¢aligmalara katki saglayacagi sdylenebilir.

Spor Bilimleri Fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig: farkindalig: giinliik dijital

oyun oynama degiskenine gore oyun oynamayan Ogrencilerin 1-2 saat ile 3 saat ve lizeri
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ogrencilere gore, serbest zaman tatmininin giinliik dijital oyun oynama degiskenine gére oyun
oynamayan Ogrencilerin 1-2 saat oyun oynayan Ogrencilere gore daha yiiksek puan
ortalamasma sahip olarak farklilik oldugu istatistiksel olarak bulgulanmistir. Can ve
Tekkursun-Demir (2020) sporcularin ve E-spor oyuncularmin dijital oyun bagimliligi ve
farkindaliklar1 ¢alismasinda sporcularin giinliik dijital oyun oynayan sporcularin oynama
strelerinde (dijital oyun siireleri arttikca bagimliliklarinin arttigi fakat farkindaliklarinin
diistiigii) istatistiki acidan anlamli farklilik oldugunu saptamistir. Altunkiirek ve Ozcoban
(2020), ortadgretim 6grencilerinin internet bagimliliklari ile saglikli yasam bigimi davranislar
arasindaki iligkisi ¢alismasinda, Ogrencilerin ders calismadigi siirelerde giinliik ortalama
internet kullanimlar1 ve amagclari arasinda istatistiki agidan anlamli bir farklilik oldugunu
saptamistir. Sonug olarak oyun oynamayan 6grencilerin zamanlarini sosyal aktivitelere, egitsel
faaliyetlere, fizyolojik olarak dinlenerek gegcirdikleri diisliniilmektedir. Literatiir incelendiginde
arastirmamizla paralellik gosteren ¢aligmalara rastlanmamistir. Bundan dolay1 arastirmamizin

yapilacak yeni ¢aligmalara katki saglayacagi sdylenebilir.

Sonug olarak arastirmada dijital oyun bagimlilig1 farkindalik diizeyleri ile serbest zaman
tatmini diizeyleri arasinda anlamli ve pozitif iligki oldugu sonucuna ulagilmistir. Bu durum
katilimcilarin dijital oyunlarin bir bagimlilik olarak gérmeleri ve kontroliin kendilerinde oldugu
bilincinde olduklar1 bununla birlikte serbest zamanlarinda psikolojik, egitsel, sosyal, fizyolojik,
estetik ve dinlemeye vakit ayirmalar1 ve bos zamanlarinda tatmin edici etkinliklere yoneldikleri

diistiniilmektedir.

Oneriler

Spor Bilimleri Fakiiltesinde 6grenim goren 6grencilere 1. Siniftan baslayarak dijital oyun
bagimliligi hakkinda oryantasyon egitimi donemlerinde ve fakiilte i¢inde diizenlenecek
seminerler araciligiyla dijital oyun bagimliligi hakkinda bilgi verilmeli ve konu ile ilgili
farkindalik saglanmali, {iniversite biinyesinde konuyla ilgili konferanslara Ogrenciler
yonlendirilmeli ayrica serbest zamanlarinda ogrencilere fakiiltenin de ders miifredat
kapsaminda bulunan rekreasyonel faaliyetlere katilimlari saglanmali, 6grencilere serbest zaman

aktiviteleri diizenletilmesi Onerilmektedir.

EXTENDED ABSTRACT
INTRODUCTION
The game quickly established itself as a major form of media and culture. If we are to define the
game, it is the activities that have a specific purpose (health, entertainment, education, etc.), can be

played with or without rules, that people of all age groups participate willingly and with pleasure, and
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that contribute to their mental, social, psychological and physical development (Ozen et al., 2011, cited
in Dumangoz, 2022a). It is possible to foresee that humanity will become more digital both personally
and socially in this period when humanity is starting to open the door to a digital world. Therefore,
supporting and developing virtual environments, software and innovation projects will benefit humanity
in the future (Dumangdz, 2022b). According to the World Health Organization (WHO), digital gaming
addiction has been recognized as a disease. In addition, individuals need to be aware of digital game
addiction in order to realize that it is a disease, to control the time of playing games, and to realize
whether they are playing excessively (Demir & Cicioglu, 2020). Leisure satisfaction is the positive
satisfaction or emotions that a person obtains and attains as a result of participating in leisure activities
(Beard and Ragheb, 1980). In this context, it was aimed to examine the level of digital game addiction
awareness and leisure satisfaction level of sports sciences faculty students according to various

variables.

METHOD

The research group consists of the students of Aydin Adnan Menderes University, Balikesir
University and Mugla Sitki Kogman University Faculty of Sports Sciences in the 2022-2023 academic
year. The data were delivered to the participants via Google Forms, taking into account the accessibility
factors, and the research was based on volunteerism. A total of 805 participants were reached, and 38
questionnaire forms that showed outlier outliers as a result of the analysis were excluded from the
evaluation. As a result, 767 questionnaire forms were evaluated. Personal information form developed
by the researcher in the first part of the study, in the second part developed by Beard and Ragheb (1980)
Karli et al. (2008) the Turkish validity and reliability study of the Leisure time satisfaction scale; In the
third part, the Digital Game Addiction Awareness Scale developed by Demir and Cicioglu (2020) was
used. In the analysis of the data statistically, frequency, percentage and reliability coefficient
calculations, pearson correlation test, linear regression analysis, manova tests and Bonferonni test were

used to determine the difference between the groups.

RESULTS

As a result, it has been concluded that there is a significant and positive relationship between
digital game addiction awareness levels and leisure time satisfaction levels in the research. It is thought
that the participants see digital games as an addiction and they are aware that they are in control,
however, they allocate time for psychological, educational, social, physiological, aesthetic and listening

in their free time and turn to satisfying activities in their spare time.

DISCUSSION and CONCLUSION
In this study, the relationship between the digital game addiction awareness and leisure
satisfaction of the students of the faculty of sports sciences was examined according to the variables of

age, gender, class, department, daily technology time and daily leisure time.
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It was found statistically that there was no difference between the digital game addiction
awareness and leisure time satisfaction of the students of the faculty of sports sciences according to the
age variable. In the study of Can and Tekkursun-Demir (2020), digital game addiction and awareness
of athletes and e-sports players, it was determined that there was a moderately positive relationship
between the age of the athletes and their digital game addiction scores, and a moderately negative
relationship in the digital game awareness. It has been found statistically that female students have a
higher average score than male students in terms of the digital game addiction awareness of the students
of the faculty of sports sciences, and that the leisure time satisfaction does not differ according to the
gender variable. Giiler (2021), in his study of high school students’ motivation to play digital games and
their motivation to participate in physical activity, found that male students’ scores were higher than

female students.

It was found that the digital game addiction awareness and leisure time satisfaction of the students
of the faculty of sports sciences did not differ according to the department variable. Deniz (2020)
concluded that there was no difference according to the department in his research on sports science
students, while in Uzun (2016) there was a difference because the students of the physical education and
sports teaching department had a higher value than the others.

According to the daily digital game playing variable of sports sciences faculty students’ awareness
of digital game addiction, students who do not play games for 1-2 hours to 3 hours and more, according
to the daily digital game playing variable of leisure satisfaction, students who do not play games are
higher than students who play games for 1-2 hours. It was found statistically that there was a difference
by having a high mean score. In the study of digital game addiction and awareness of athletes and e-
sports players, Can and Tekkursun-Demir (2020) determined that there is a statistically significant
difference in the playing time of the athletes who play daily digital games (as their digital game times

increase, their addiction increases but their awareness decreases.
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