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Dijital oyunlarin ulasilabilirligi ve popiilerligi giinbegiin artmaktadir. Genel itibariyle dijital oyunlar eglence ve
serbest zaman etkinligi olarak goriilse de, bagimlilik gibi potansiyel olumsuz sonuglarin farkli bakis agilartyla
degerlendirilmesi gerekmektedir. Bu ¢alisma, Z kusaginin kisisel 6zellikleri ve fiziksel aktivite tutum ve
davranislarinin dijital oyun bagimliligi izerindeki roliinii belirlemeyi amaglamaktadir. Arastirmada nicel aragtirma
yontemlerinden, iligkisel tarama modeli kullanilmistir. Veriler kolayda drnekleme yontemi ile belirlenen, toplam
257 ortaokul 6grencisinden elde edilmistir. Veri analizinde, tanimlayici istatistikler, agiklayic1 faktor analizi ve
degiskenler arasi iliskilerin incelenmesinde Pearson korelasyon ve hiyerarsik regresyon analizlerinden
yararlanilmistir. Dijital oyun bagimliliginin yordanmasina iliskin yapilan hiyerarsik regresyon modeli istatistiksel
acidan anlamli bulunmustur. Elde edilen iki farkli model incelendiginde, birinci modelde yas ve dijital oyun
oynama siiresinin toplam varyansin %25’ini, ikinci modelde ise yas, dijital oyun oynama siiresi, sonug beklentisi
ve kigisel engeller degiskenlerinin dijital oyun bagimliligi toplam varyansinin %34’ inii agikladig tespit edilmistir.
Dijital oyun bagimliliginda yas ve dijital oyun oynama siiresinin etkin birer faktordiir. Ayrica fiziksel aktiviteye
yonelik olumlu tutum ve davraniglarin gelistirilmesi, bireylerin dijital oyun bagimliliklarinin azaltilmasinda (ya da
bagimliligin 6nlenmesinde) 6nem arz etmektedir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun bagimlihigi, fiziksel aktivite, kisisel 6zellikler

The role of physical activity attitudes and behaviors and personal characteristics in digital
game addiction

Abstract

The accessibility and popularity of digital games are increasing day by day. Although digital games are generally
seen as entertainment and leisure activities, potential negative consequences such as addiction should be
evaluated from different perspectives. This study aims to determine the role of the Z generation's personal
characteristics and physical activity attitudes and behaviors on digital game addiction. The relational survey
model, one of the quantitative research methods, was used in the research. The data were obtained from a total of
257 secondary school students selected by convenience sampling method. Descriptive statistics, explanatory factor
analysis, Pearson correlation, and hierarchical regression analyses were used in data analysis. The hierarchical
regression models for predicting digital game addiction were found to be statistically significant. When the two
different models were examined, it was determined that age and digital game playing time explained 25% of the
total variance in the first model, and age, digital game playing time, outcome expectations and personal barriers
in the second model explained 34% of the total variance of digital game addiction. In conclusion, the age and
duration of playing digital games are practical factors in digital game addiction. In addition, the development of
positive attitudes and behaviors towards physical activity is important in reducing the digital game addiction of
individuals (or preventing addiction).
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GIRIS

Kusak kavramiyla ilgili ilk bilimsel ¢alismalart 1830-1840 yillarinda Auguste Comte
yapmistir. Kapsamli ve sistematik ilk caligmalar ise, Karl Mannheim gerceklestirmistir. Jean-
Claude Lagree (1991) kusak kavramini “Ayni kimlige ait olmus bireylerin olusturduklari
topluluklar veya ayni tarihsel durumlar i¢inde ayn1 donemi yasamis ve ayni toplumsal sartlarda
toplumla birlesmis kigiler” olarak tamimlamistir (Latif & Serbest, 2014). Bu anlamda
yeryiiziiniin neredeyse her yerinde benzer olanaklara ve hizmetlere sahip ilk kiiresel kusak Z
kusagidir. Birgok teknolojik cihaza sahip bu kusak, fiziksel diinya ile sanal diinyay1 birbirinden
ayirmamustir. Fiziksel anlamda bir araya gelip yiiz ylize konusmaktansa, online (¢evrimigi)
iletisimi tercih etmektedirler. Arkadaslariyla olan iletisimleri disaridayken akilli telefonlariyla,
evdeyken bilgisayar veya tabletin yani sira sesli veya goriintiilii de konusabildikleri dijital
oyunlarla devam etmektedir (Coskun, 2019). Dijital oyunlarin macerasi oyun konsollarinin
televizyonlara baglanmasiyla baslamis, bilgisayarlarla devam etmis ve giiniimiizde de kisisel
(tablet, cep telefonu gibi) cihazlarla alanin1 genisletmeye devam etmektedir (Gokgearslan &
Durakoglu, 2014). Tiirkiye dijital oyunlarla 1980’11 yillarda tanismistir. Bu tanisma gecte olsa
etkisini potansiyel oyuncu kitlesi iizerinde kisa siirede gostermis ve hizla yayilmistir (Yilmaz

& Cagiltay, 2005).

Cocuklarin dijital oyunlara olan asir1 oynama istegi heniiz bir hastalik olarak kabul
edilmis olmasa da bilimsel arastirmalara konu olmus Dijital Oyun Bagimmliligi (DOB)
aciklanirken, “obsesif-kompulsif oyun oynama, asirt oyun kullanimi, oyun bagimliligi,
problemli oyun oynama davraniglari ile patolojik oyun davraniglar1” gibi terimler kullanilmistir
(Irmak & Erdogan, 2016; Soyer ve ark., 2019). Bu yeni bagimlilik tiirii ile baz1 psikolojik
sorunlar arasinda bir iliski olabileceginin egitimciler, psikologlar ve psikiyatristler tarafindan
kabul gérmesi, bu alana bilim insanlarin1 ydneltmistir (Oncel & Tekin, 2015). Bu ydnelme
arastirmalarin odak noktasin1 genelde dijital oyunlarin olumsuz etkilerine c¢evirmistir.
Gereginden fazla dijital oyun oynamak cocuklarda sosyal izolasyon, fiziksel giigsiizliik,
paranoya, gerceklikten uzaklasma (Kim ve ark., 2013), olumsuz duygu ve davranislar, diisiik
benlik saygisi, okul basarisinda azalma, stres, uyku problemleri, kendine zarar verme
diisiincesi, sorumluluklarin ihmal edilmesi, hiperaktivite bozuklugu ve asir1 oynama
davranigina kars1t koyamama gibi olumsuz etkilerin goriilmesine sebep olmaktadir (Kuss &
Griffiths, 2012). Bu olumsuzluklarin yan1 sira hem DOB hem de sedanter (hareketsiz-pasif-
aktivitesiz) yasam tarzinin obezite, seker ve kalp hastaligi, kas ve iskelet sistemi bozukluklar1

gibi saglik problemleriyle iliskili oldugu ifade edilmektedir (Hazar ve ark., 2017). Bu baglamda
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hareketsiz yasam tarzi ve DOB gibi yanlis kazanilmis eylemler bir¢ok hastaligin ve
olumsuzlugunda belirleyicisi konumundadir. Diger yandan biligsel davranis¢i yaklasim,
olumsuz tutum/inanclar1 degistirerek olumlu davraniglar1 ortaya ¢ikarmayi amaglamaktadir
(Lee, 2011). Bu baglamda fiziksel aktiviteye yonelik tutum ve davraniglari saptamak ve idrak

etmek DOB’un 6nlenmesi ve azaltilmasinda etken rol oynayabilir (Eskiler ve ark., 2016).

Tgili literatiir incelendiginde, bagimlilik/DOB’un cinsiyet, yas ve oyun oynama siiresi ile
iligkili oldugu goriilmektedir (Griffiths ve ark., 2004; Kneer & Glock, 2013; Lemmens &
Hendriks, 2016; Kurt ve ark., 2018; Giilbetekin ve ark., 2021). Bu c¢alismalarda oyun
uygulamalarinin, erkek egemen ortamlar oldugu (Fox & Tang, 2014), erkeklerin kiz 68rencilere
gore daha yiiksek bagimlilik puanlarina sahip olduklari belirtilmektedir (Griffiths ve ark., 2004,
Gilbetekin ve ark., 2021). Diger yandan yetiskin bireylerde yasa bagli olarak oyun
bagimliliginin azaldigi1 (Blinka & Mikuska, 2014) rapor edilmekle birlikte, Z kusagi
ornekleminde gerceklestirilen ¢calismalarda oyun bagimliliginin yasa bagh olarak arttig1 ortaya
konmustur (Hazar ve ark., 2017). Benzer sekilde oyun oynarken harcanan siirenin bagimlilik
ile iligkili oldugu ve oyun oynanan siire arttikga bagimliligin arttigi belirlenmistir (Lemmens &
Hendriks, 2016; Kurt ve ark., 2018; Yildiz & Yilmaz, 2022). A¢iklamalar 1s18inda cinsiyet
(erkekler lehine), yas ve oyun oynama siiresi ile DOB arasinda pozitif yonde bir iliski oldugu

Oongorilmektedir.

Bireylerin fiziksel aktivitelere yonelik tutum ve davranislari ile DOB arasindaki iliskinin
incelendigi caligmalarda, fiziksel aktivite diizeyi ile DOB arasinda negatif yonlii bir iliski
oldugu (Ballard ve ark., 2009; Hazar ve ark., 2017; Giilbetekin ve ark., 2021), diger bir ifade
ile DOB’un azaltilmasi1 ve/veya onlenmesinde fiziksel aktivitelerin etkin bir faktor olabilecegi
ifade edilmektedir. Ancak ilgili literatiirde fiziksel aktiviteye yonelik tutum ve davraniglarin,
DOB iizerindeki etkilerini belirlemeye yonelik ampirik kanitlar oldukga sinirlidir. Bu kapsamda
fiziksel aktiviteye yonelik olumlu tutum ve davranislar ile DOB arasinda negatif yonde bir iligki

oldugu ongoriilmektedir.

Agiklamalar 15181nda, Z kusaginin kisisel 6zellikleri (cinsiyet, yas ve oyun oynama siiresi)
ile fiziksel aktivite tutum ve davranislarmin, DOB {izerindeki roliinii belirlemek iizere bu

calisma gerceklestirilmistir.

YONTEM
Bu arastirmada nicel arastirma yontemlerinden “iligkisel tarama modeli” kullanilmistir.

[liskisel tarama modeli “iki ve daha ¢ok sayidaki degisken arasinda birlikte degisimin varligini
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ve/veya derecesini belirlemeyi amaclayan arastirma modeli” olarak tanimlanmistir (Karasar,
2018). Bu ¢alisma 6zelinde katilimcilarin DOB ile biligsel davranisei fiziksel aktivite ve kisisel
ozellikleri arasindaki iliskiyi belirlemek, iliskinin giiciinii ortaya koymak, muhtemel sonuglar1
tahmin etmek ve degiskenlerin DOB’U yordama giiciine sahip olup-olmadigini tespit etmek i¢in

iliskisel tarama modeli kullanilmistir.

Arastirma grubu

Aragtirmanin evrenini Sakarya ili Adapazari ilge merkezinde egitim-0gretim goéren
ortaokul 6grencileri olusturmaktadir. Bu ¢alismanin 6rneklem grubunu ise, bu evren igerisinden
olasiliga dayali olmayan Ornekleme yontemlerinden kolayda 6rnekleme yontemiyle segilen
(Coskun ve ark., 2019) ve ortaokul 5., 6., 7. ve 8. smifta 6grenim goéren, 10-11-12-13 ve 14
yasindaki ¢alismaya katilmaya goniillii, toplam 257 (%49,4’1 (n=127) kiz; %50,6’s1 (n=130)

erkek) 6grenciden olugsmaktadir.

Tablo 1. Katimcilarin demografik ozellikleri

Cinsiyet n %
Kiz 127 49,4
Erkek 130 50,6
Yas X SS
10-14 yas arasi 11,81 1,18
Giinliik dijital oyun oynama siiresi X SS
1-8 saat aras1 2,63 1,71
Simif n %
5. smif 63 24,5
6. smif 75 29,2
7. smif 63 245
8. simif 63 21,8

Tablo 1 incelendiginde, giinliik dijital oyun oynama siiresi 1 ile 8 saat arasinda
(X=2,63+1.71) degisen 6grencilerin; %24,5’1 (n=63) 5. sinif, %29,2’si (n=75) 6. sinif, %24,5’1
(n=63) 7. simif, %21,8’1 (n=56) 8. smif 6grencileri olduklar1 goriilmektedir.

Veri toplama araglar

Ogrencilerin DOB ve biligsel davranisc1 fiziksel aktivite diizeyleri arasindaki iligkinin
incelenmesi amaciyla katilimcilara arastirmada “Kisisel Bilgi Formu”, “Dijital Oyun
Bagimliig1 Olgegi (DOBO-7)” ve “Bilissel Davramse1 Fiziksel Aktivite Olgegi (BDFA)”
uygulanmistir.

Kisisel bilgi formu geemis arastirmalar dikkate alinarak hazirlanmistir. Arastirmanin

sonucuna etki edebilecegi disiiniilen cinsiyet, yas ve dijital oyun oynama siiresi gibi

katilimcilar hakkinda kisisel bilgilerin alinmasi amaglanmustir.
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Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi (DOBO-7) Lemmens ve arkadaslar1 (2009) tarafindan
bireylerin problemli dijital oyun oynama davranislarini tespit etmek i¢in gelistirilmistir.
Toplamda 21 maddeden ve yedi alt boyuttan olusan DOBO-21’in, yedi maddelik kisa
formudur. Tiirk¢e gegerlik ve giivenirlik calismasit Irmak ve Erdogan (2015), tarafindan
gerceklestirilmistir. DOBO-7, tek faktorlii yapiya sahiptir ve 1-5 arahiginda besli
derecelendirme (1=hi¢bir zaman, 5=her zaman) tipinde puanlanmaktadir (Irmak & Erdogan,

2015).

Bu ¢alisma kapsaminda 6lgek gegerligi ve giivenirligi testi i¢in aciklayici faktor analizi
(AFA) ve Cronbach alfa i¢ tutarlilik katsayisindan yararlanilmistir. Gergeklestirilen AFA
sonucu DOB &lgegi (DOBO, drneklem yeterliligi degerinin (KMO=0,818) uygun diizeyde ve
Bartlett test degerinin (X2=339,24, sd=21, p<0,000) anlaml1 oldugu tespit edilmistir. Sonuglara
gore AFA icin orneklemin uygun ve yeterli biiyiikliikte oldugu belirlenmistir. Aciklanan
varyans oraninin %41,02 ve madde faktor yiik degerlerinin 0,711-0,491 arasinda oldugu
belirlenmistir. Biiyiikoztiirk (2016)’e gore, faktordeki madde yiik degerlerinin 0,45 ve tlizerinde
bir deger almasi, tek faktorlii yapilarda belirlenen varyans oraninin %30’un iistiinde olmasi iyi
bir 6l¢ii olarak kabul edilmektedir. Bu kapsamda madde faktor yiik degerleri ile agiklanan
varyans oraninin onerilen kritik degerlerin iizerinde oldugu goriilmektedir. Analiz sonucunda
Cronbach Alpha (o) 0,754 degeri Olglim aracinin yeterli seviyede giivenilir oldugunu
gostermektedir (Biiyiikdztiirk, 2016). Bu sonuglara gére, DOBO-7’nin bu ¢alisma igin yeterli

diizeyde gegcerli ve giivenilir oldugu belirlenmistir.

Biligsel Davranisci Fiziksel Aktivite Olcegi (BDFAO) bireylerin fiziksel aktiviteye kars
tutum ve davraniglarin1 ortaya koymak amaciyla Schembre ve arkadaslar1 (2015) tarafindan
gelistirilmis, Eskiler ve arkadaglar1 (2016) tarafindan Tiirkgeye ve Tiirk popiilasyonuna
uyarlanmustir. Olgiim araci; sonug beklentisi, 6z diizenleme ve kisisel engeller olmak iizere 3
alt boyuta sahip toplam 15 maddeden olusmaktadir. Olgekte 5°1i likert tipi degerlendirme yer
almakta ve tiim ifadeler “I1=Kesinlikle katilmiyorum, ... ,5=Kesinlikle katiliyorum” seklinde
puanlanmaktadir. Olgegin toplam varyansi %54,12 ve i¢ tutarlik katsayis1 a =0,84 olarak tespit
edilmistir (Eskiler ve ark., 2016).

Bu calisma kapsaminda ise, BDFA 6lcegi gecerlik ve giivenirligi i¢in AFA ve Cronbach
alfa i¢ tutarlilik katsayisindan yararlanilmigtir. Uygulanan analiz sonucu BDFA dlcegi
orneklem yeterliligi degerinin (KMO=0,826) 0,70’in {iistiinde ve Bartlett kiiresellik testi
sonucunun da (x2=1063,528, sd=105, p<0,000) istatistiksel olarak anlamli oldugu
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belirlenmistir. Olgege ait agiklanan toplam varyans oraninin %51,33 (sonug beklentisi %21,28,
0z diizenleme %16,59 ve kisisel engeller %13,47) ve madde faktor yiik degerlerinin 0,814-
0,435 arasinda degistigi belirlenmistir. Bu kapsamda madde faktor yiik degerleri ile agiklanan
varyans oraninin Onerilen kritik degerlerin {lizerinde oldugu goriilmektedir (Biiyiikoztiirk,
2016). Son olarak 6lgegi alt boyutlarina iliskin, giivenirlik degerlerinin sirasiyla; 0,816, 0,735

ve 0,632 ve dlgek geneli glivenirlik degerinin 0,789 oldugu belirlenmistir.

Verilerin toplanmasi

Arastirma dncesi Sakarya Uygulamali Bilimler Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler
Etik Kurulu Baskanlhigr “E-26428519-044-48355 sayili” karar ile etik kurul izni ve T.C.
Sakarya Valiligi i1 Milli Egitim Miidiirliigii “E-29065503-44-60963800 say1l1” karari ile anket
uygulama izni alinmigtir. Anketler Google form araciligi ile g¢evrimigi olarak potansiyel
katilimcilara iletilmistir. Google form anket sayfasinda yazili olarak katilimcilar (6grenciler ve
velileri) arastirma hakkinda bilgilendirilerek (arastirmanin amaci, siiresi, katilimin goniilliiliik
esasina dayali oldugu, bilgilerin gizliligi gibi) kabul onaylar1 alinmigtir. Potansiyel katilimcilar
tarafindan toplam 283 anket cevaplanmistir. Kontroller sonucu ayni kisilerin veri girisini
tekrarladig1, hatali ve eksik cevaplar tespit edilmis ve bu nedenle toplam 26 veri girisi

degerlendirmeden ¢ikarilmistir. Geriye kalan 257 veri girisi degerlendirmeye alinmistir.

Verilerin analizi

Arastirma kapsaminda toplanan verilerin istatiksel analizi SPSS 24.0 paket programiyla
gerceklestirilmistir. Verilerin normal dagilima uygunlugu carpiklik ve basiklik degerleri ile
incelenmis ve bu degerlerin +2 ve -2 arasinda bir deger aldig1 tespit edilmistir (George &
Mallery, 2016). Bu baglamda verilerin normallik varsayimini karsiladigi belirlenmistir. Veri
analizinde tanimlayici istatistikler, aciklayic1 faktor analizi ve degiskenler arasi iliskilerin
incelenmesinde korelasyon ve hiyerarsik regresyon analizlerinden yararlanilmistir. Kisisel
ozellikler ile fiziksel aktivite tutum ve davranislarimin ortak ve ayr etkilerini belirlemek
amaciyla coklu regresyon analiz yontemlerinden hiyerarsik regresyon analizi kullanilmistir

(Biiyiikoztiirk, 2016).

BULGULAR
Arastirmanin bu boliimiinde; arastirma kapsaminda yapilan istatistiksel analizlerin

bulgularina ve yorumlarina yer verilmistir.
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Tablo 2. DOB ile degiskenler arasi iliski sonuglari

<. . Dijital oyun Sonug 0Oz Kisisel
Degiskenler Cinsiyet Yas oynama siire  Beklentisi  Diizenleme Engeller
Dijital Oyun r 0,136" 0,126" 0,484™ -0,180™ -0,235™ 0,386™
Bagimlihig p 0,030 0,044 0,000 0,004 0,000 0,000

Notlar: N=257, "p<0,05, ““p<0,01, Cinsiyet: Kadin=0, Erkek=1, DOB: Dijital oyun bagimlilig1

Tablo 2 incelendiginde, katilimcilarin DOB puanlari ile cinsiyet ve yas degiskenleri
arasinda diisiik diizeyde pozitif yonlii iliski oldugu belirlenmistir (sirastyla r=0,136; r=0,126,
p<0,05). Ayrica katilimecilarin sonug beklentisi (r=0,180, p<0,01) ve 6z diizenleme (r=-0,235,
p<0,01) puanlar1 ile DOB arasinda negatif yonde diisiik diizeyde; kisisel engeller (r=0,386,
p<0,01) ile DOB arasinda ise pozitif yonde orta diizeyde anlaml1 iligkiler tespit edilmistir.

Tablo 3. DOB’min yordanmasina iliskin regresyon analizi sonuglari

Model 1 Model 2
B Std. Hata B B Std. Hata B
Sabit 1,524 0,096 1,154 0,300
Cinsiyet 0,051 0,085 0,033 0,090 0,081 0,059
Yas 0,221 0,084 0,143 0,161" 0,080 0,104
Olyjrg 'tn‘;‘; 2131;21 0,216™ 0,025 0,482 0,188™" 0,024 0,420
Sonug beklentisi -0,114" 0,057 -0,120
Oz diizenleme 0,018 0,063 0,018
Kisisel engeller 0,294 0,054 0,302
dzitR? 0,247 0,343
F 29,005™* 23,259
AR? 0,102

Notlar: "p<0,05, "p<0,01, "“p<0,001, Bagimli degisken=DOB: Dijital oyun bagimlihigi,
En diisiik tolerans=0,636, En yiiksek VIF=1,572, Cl=21,22, DW=1,98

Tablo 3’te yer alan Model 1’e gore DOB’u etkileyen degiskenlerin yas ve dijital oyun
oynama siiresi oldugu ve bu iki degiskenin DOB toplam varyansinin %?25’ini agikladig:
goriilmektedir (F, 253=29,005, p<0,001, ¢2tR?=0,247). Bagimli degiskeni en cok etkileyen
degiskenin dijital oyun oynama siiresi (f=0,482, t=8,684, p<0,001) oldugu belirlenmistir.
Model 1’e BDFA degiskeni alt boyutlarinin eklenmesiyle elde edilen Model 2’de DOB toplam
varyansiin %34 linlin yas, dijital oyun oynama siiresi, sonu¢ beklentisi ve kisisel engeller
degiskenleri ile aciklandig1 goriilmektedir (Fs, 250=23,259, p<0,001, ¢R?=0,343). Ayrica
Model 2’ye dahil edilen degiskenlerin R? degerinde istatistiksel olarak anlamli bir degisime
neden oldugu tespit edilmistir (AR?=0,102, p<0,001). Model 2’de, DOB iizerinde en yiiksek
etkiye sahip olan degiskenin dijital oyun oynama siiresi (=0,420, t=7,868, p<0,001) oldugu ve
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bu degiskeni sirasiyla, kisisel engeller (=0,302, t=5,493, p<0,001), sonug beklentisi (}=-0,120,
t=-1,989, p<0,05) ve yas (p=0,104, t=2,019, p<0,05) degiskenlerinin takip ettigi belirlenmistir.

TARTISMA VE SONUC

Yirminci yiizyilin ortalarindan itibaren dijital oyun sektorii giderek one ¢ikan ve katma
deger yaratan bir sektdr haline gelmistir. Ozellikle diinyanin drt bir yanindaki gengleri hedef
pazar olarak segen bu sektoriin siirekli bliylimesi, dijital oyunlarin geng bireyler iizerindeki
etkilerinin belirlenmesine iliskin arastirmalarin artmasina neden olmaktadir. Bu arastirma, Z
kusaginin kisisel 6zellikleri ile fiziksel aktivite tutum ve davranislarinin DOB {izerindeki roliinii

belirlemek amaciyla gerceklestirilmistir.

Katilimcilarin kisisel 6zellikleri (cinsiyet, yas ve dijital oyun oynama siiresi) eklenerek
olusturulan birinci modelde, dijital oyun oynama siiresi ve yasin bagimli degiskendeki varyasin
%25’1ni agikladigi belirlenmistir. Arastirmacilar, yasa bagli olarak oyun bagimliliginin arttigin
vurgulamaktadir (Hazar ve ark., 2017). Bu durum Z kusaginin dijital araglardan en az birine
kiigiik yaglarda sahip olmasi, silirekli oyunlarla zaman gecgirmeleri ve kii¢iik yas grubu
bireylerine gore ebeveynlerinden daha kolay onay alabilmeleri veya onay almay1 beklemeden
hareket etmeleri gibi durumlardan kaynaklaniyor olabilir. Aksine Blinka ve Mikuska (2014),
cevrimi¢i oyun bagimliliginin yasa bagli olarak azaldigini belirtmektedir. ilgili calisma
ornekleminin 11-54 yas aralig1 bireylerden olusmasi, bulgular arasi farkliligin temel kaynagi
olarak degerlendirilebilir. Nitekim daha ileri ki yaslarda giinliik hayatin getirdigi zorluklar ve
sorumluluklar dijital oyunlara olan bagimlilig1 azaltsa da, Z kusag1 6zelinde yas arttikca dijital
oyun oynama bagimlilik diizeyi de artmaktadir. Cesitli bagimlilik tiirlerinde (oyun oynama,
internet, akilli telefon gibi), etkinlige ayrilan siireninin bagimlilik iizerinde 6nemli bir etkiye
sahip oldugu ve siireye bagli olarak bagimlhiligin arttigi belirlenmistir (Gokgearslan &
Durakoglu, 2014; Aydin & Horzum, 2015; Lemmens & Hendriks, 2016; Kurt ve ark., 2018).
Dabhasi, arastirmacilar bagimli siniflandirmasinin 6lgiitleri arasinda, kullanim siiresinin dnemini
vurgulamaktadir (Horzum, 2011; Kneer & Glock, 2013; Aydin & Horzum, 2015). Bu
calismanin bulgulari, gegmis arastirma sonuclarina destek saglamaktadir. Nitekim DOB ile
oyun oynama siireleri arasindaki etkilesim dikkate alindiginda, oyun oynama siiresi uzadikg¢a
daha fazla oynama isteginin artmasi (Kurt ve ark., 2018) bagimli olan bireylerin oyun oynama
stirelerini diizenleyemedikleri ve gorece daha fazla zaman harcama egiliminde olduklar1 (Aydin

& Horzum, 2015) ifade edilebilir.
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Gegmis arastirmalarda (Chen ve ark., 2017; Hazar ve ark., 2020; Giilbetekin ve ark.,
2021) dijital oyun oynama bagimliliginin cinsiyete gore farklilastigi ve bu farkliligin erkeklerin
lehine yiiksek oldugu sonucuna ulagilmistir. Benzer sekilde Fox ve Tang (2014), ¢evrimici
video oyunlarin erkek egemen ortamlardan biri oldugunu, bu ortamlarin erken yaslardan
itibaren eril bir alan olarak pekistirildigini ifade etmektedir. Diger yandan Dufour ve arkadaslar
(2016) problemli internet kullanim1 agisindan kadin ve erkekler arasinda farklilik olmadigini
raporlamistir. Bu ¢aligma 6zelinde ise DOB ile cinsiyet arasinda diisiik diizeyde pozitif
(erkekler lehine) yonlii bir iligski tespit edilmis olsa da, regresyon modelinde bu etkinin
istatistiksel olarak anlamsizlastig1 belirlenmistir. Bulgular, DOB’u ayirt etmede cinsiyetin etkin
bir degisken olmadigini gostermektedir. Bu durum giiniimiizde kiz 6grencilerinde en az

erkekler kadar dijital oyunlara yonelme egiliminde oldugu seklinde yorumlanabilir.

Hiyerarsik regresyon analizinin ilk asamasinda test edilen modele, fiziksel aktiviteye
yonelik tutum ve davranis degiskenleri (sonug beklentisi, 6z diizenleme ve kisisel engeller)
eklenerek olusturulan Model 2°de DOB toplam varyansinin %34’{linlin agiklandig1 ve Model
2’ye dahil edilen degiskenlerin R? degerinde istatistiksel olarak anlaml1 bir degisime neden
oldugu tespit edilmistir (AR?>=0,102, p<0,001). Diger bir ifade ile cinsiyet, yas ve oyun oynama
stiresi kontrol edildiginde, DOB varyansinin yaklasik %10’unun sonug beklentisi ve kisisel
engeller degiskenleri ile agiklandigi sonucuna ulasilmistir. Bulgular, &grencilerin fiziksel
aktiviteye katilim sonucunda elde edecekleri kazanimlarina iliskin beklentileri arttikga, DOB
diizeyinin azalacagini gostermektedir. Diger yandan 6grencilerin fiziksel aktiviteye katilima
iliskin algiladiklar kisisel engeller arttikca, DOB da artacaktir. Bu baglamda 6grencileri biligsel
olarak fiziksel aktivitelere hazirlamak ve algiladiklar1 engelleri ortadan kaldirmak onlarin dijital
oyun bagimliliklarini azaltmada ve/veya bagimlilikla basa cikabilmelerinde etkili olabilir.
Gegmis arastirmalar fiziksel aktivite ile oyun bagimlilig1 arasinda negatif yonde iliski oldugunu
ortaya koymaktadir (Ballard ve ark., 2009; Hazar ve ark., 2017; Demir & Cicioglu, 2019;
Giilbetekin ve ark., 2021). Bu baglamda fiziksel aktivitedeki azalmanin artan oyun
bagimliligina neden oldugu ve bu calismada elde edilen sonucglarin mevcut literatiirii

zenginlestirdigi ifade edilebilir.

Sonug olarak, bu g¢alisma c¢esitli kisisel Ozelliklerin ve fiziksel aktivite tutum ve
davraniglarinin DOB ile iliskili olduguna dair ampirik kanitlar sunmaktadir. Giiniimiizde ciddi
bir problem olarak goriilen DOB her gecen giin 6zellikle geng yaslardaki bireyleri etkisi altina
almaktadir. Nitekim diger hastaliklarda oldugu gibi bagimliliktan ve/veya DOB’dan korunmak
tedaviden daha onemlidir (Lee, 2011). Bu anlamda, ¢ocuk ve genglerin fiziksel aktiviteye
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yonelik olumlu tutum ve davraniglarinin gelistirilmesi, DOB’un Onlenmesinde veya
azaltilmasinda etkili olacaktir. Diger yandan kiz ve erkeklerin dijital oyun oynama konusunda
benzer Ozellikler sergilemeleri ve DOB’Un yas ve oyun oynama siiresine bagli olarak artis
gostermesi gdz ard1 edilmemelidir. Ozellikle cinsiyet fark etmeksizin bireylerin yasa baglh
olarak dijital oyun oynama siirelerinin aileleri tarafindan takibinin saglanmasi ve gerekli

O6nemlerin alinmasi, DOB’un 6nlenmesinde 6nem arz etmektedir.

Oneriler

Diger bilimsel aragtirmalarda gozlendigi gibi, bu arastirmaninda gelecekteki arastirmalar
icin firsatlar sunan birkag sinirlamasi vardir. Ilk olarak, arastirma verileri, kolayda drnekleme
yontemi ile belirlenen Z kusagi bireylerden toplanmistir. Bu nedenle, aragtirma bulgularinin
diger kusaklara ya da farkli 6rneklem gruplarina genellenmesi hususunda dikkatli olunmalidir.
Ikinci olarak, bu arastirmanin ana odag1 cinsiyet, yas, oyun siiresi, fiziksel aktivite tutum ve
davraniglar1 ile DOB arasindaki iliskiler olsa da farkli kusaklar ve sosyo-kiiltiirel 6zellikler,
dijital oyunlarin tiirleri, yapisal 6zellikleri, psikolojik faktorler gibi baska 6nemli belirleyiciler,
bireylerin dijital oyunlara neden bagimli olduklarina dair daha genis bir perspektif sunabilir.
Son olarak, deneysel desen ve gozlem teknigi gibi uygulamalar gerceklestirilerek fiziksel
aktivite tutum ve davranislar1 ile DOB arasindaki iligkiler konusunda daha derinlemesine

bilgiler elde edilebilir.
EXTENDED ABSTRACT

INTRODUCTION

Playing digital games more than necessary and a sedentary lifestyle are associated with health
problems such as obesity, diabetes, and heart disease, musculoskeletal system disorders (Hazar et al.,
2017). Additionally, a sedentary lifestyle and wrongly acquired actions such as DGA are the
determinants of many diseases and their negativity. On the other hand, the cognitive-behavioral
approach aims to reveal positive behaviors by changing negative attitudes/beliefs (Lee, 2011). In this
context, identifying and understanding the attitudes and behaviors towards physical activity can play an

active role in the prevention and reduction of DGA (Eskiler et al., 2016).

When the relevant literature is examined, it is seen that addiction/DGA is related to gender, age,
and playing time (Kneer & Glock, 2013; Lemmens & Hendriks, 2016; Kurt et al., 2018). In these studies,
it is stated that game applications are male-dominated environments (Fox & Tang, 2014), and boys have
higher addiction scores than girls (Griffiths et al., 2004; Giilbetekin et al., 2021). On the other hand,
studies conducted in the Z generation sample reveal that game addiction increases with age (Hazar et

al., 2017). Similarly, the time spent playing games is related to addiction and the addiction increases
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depending on the time (Lemmens & Hendriks, 2016; Kurt et al., 2018). In light of the explanations, it is

predicted that there is a positive relationship between sex (in favor of men), age, playing time, and DGA.

In studies examining the relationship between individuals' attitudes and behaviors towards
physical activities and DGA (Hazar et al., 2017; Giilbetekin et al., 2021), it is stated that there is a
negative relationship between physical activity level and DGA, in other words, physical activities can
be an effective factor in reducing and/or preventing DGA. However, empirical evidence for determining
the effects of attitudes and behaviors towards physical activity on DGA is very limited in the relevant
literature. In this context, it is predicted that there is a negative relationship between positive attitudes
and behaviors toward physical activity and DGA. In light of the explanations, this study was conducted
to determine the role of Z generation's personal characteristics and physical activity attitudes and
behaviors on DGA.

METHOD

A relational screening model was used in this study. The research population consists of
secondary school students studying in Sakarya province Adapazari district center. The questionnaire
form, which was created to examine the relationship between students' DGA and cognitive behavioral
physical activity levels, consisted of three parts. DGAS-7 developed by Lemmens et al. (2009) to detect
problematic digital game-playing behaviors of individuals, was adapted into Turkish by Irmak and
Erdogan (2015). The CBPAQ, developed by Schembre et al. (2015) to reveal individuals' attitudes and
behaviors toward physical activity, was adapted into Turkish by Eskiler et al. (2016). Data were
collected online via Google Forms. Statistical analysis of the obtained data was carried out with SPSS
24.0 package program. Data were checked for normality using skewness and kurtosis criteria between
+2 and -2 (George & Mallery, 2016). Descriptive statistics, explanatory factor analysis, Pearson

correlation, and hierarchical regression analyses were used for data analysis.

RESULTS

According to Model 1 in Table 3, it was seen that the variables affecting DOB were age and
digital game playing time, and these two variables explained 25% of the total variance of DGA
(F3253=29.005, p<0.001, ,5R*=0.247). It was determined that the variable that most affected the
dependent variable was the digital game playing time ($=0.482, t=8.684, p<0.001). In Model 2, which
was obtained by adding the sub-dimensions of the CBPA variable to Model 1, 34% of the total variance
of DGA was explained by the variables of age, digital game playing time, outcome expectations, and
personal barriers (F 250=23.259, p<0.001, ¢,1tR?=0.343). In addition, it was determined that the variables
included in Model 2 caused a statistically significant change in the R? value (AR?=0.102, p<0.001). In
Model 2, the variable with the highest effect on DGA was the duration of digital gaming (p=.420,
t=7.868, p<.001), followed by personal barriers ($=0.302, t=5.493, p<0.001), outcome expectations (3=-
0.120, t=-1.989, p<0.05), and age (p=0.1040, t=2.019, p<0.05), respectively.
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DISCUSSION AND CONCLUSION

In the first regression model, which was created by adding the personal characteristics of the
participants, it was determined that the duration of playing digital games and age explained 25% of the
variance in the dependent variable. Researchers emphasize that game addiction increases with age
(Hazar et al., 2017). This may be due to the fact that the Z generation has at least one of the digital tools
at a young age, they spend time with games constantly, and they can get approval from their parents
more easily than the younger age group individuals or act without waiting for approval. It has been
determined that the time allocated to the activity has a significant effect on various types of addiction
(such as playing games, the internet, and smartphone), and the addiction increases depending on the
duration (Gokgearslan & Durakoglu, 2014; Aydin & Horzum, 2015; Lemmens & Hendriks, 2016; Kurt
et al., 2018). Moreover, the researchers emphasize the importance of duration of use among the criteria
of dependent classification (Horzum, 2011; Kneer & Glock, 2013; Aydin & Horzum, 2015). The
findings of this study supported the previous research results. Dufour et al. (2016) report that there is no
difference between men and women in terms of problematic internet use. In this study, although a low-
level positive (in favor of men) relationship was found between DGA and gender, it was determined
that this effect was statistically insignificant in the regression model. The obtained findings showed that
gender was not an effective variable in differentiating DGA. This situation can be interpreted as female

students tend to tend towards digital games at least as much as boys.

Model 2 was tested by adding attitude and behavior variables (outcome expectation, self-
regulation, and personal barriers) toward physical activity to the model tested in the first stage of
hierarchical regression analysis. It was determined that the variables included in Model 2 caused a
statistically significant change in the R? value and explained 34% of the DGA total variance. In other
words, when gender, age, and playing time were controlled, it was concluded that approximately 10%
of the DOB variance was explained by the outcome expectation and personal barriers variables. The
findings showed that as the expectations of the student about the gains increased as a result of
participating in physical activity, the level of DGA decreased. On the other hand, as the perceived
personal barriers to participation in physical activity increase, the DGA will also increase. In conclusion,
this study provides empirical evidence that various personal characteristics and physical activity
attitudes and behaviors are associated with DGA. DGA as a serious problem today, is affecting
especially young individuals with each passing day. As a matter of fact, as in other diseases, prevention
from addiction and/or DGA is more important than treatment (Lee, 2011). In this sense, developing
positive attitudes and behaviors of children and young people toward physical activity will be effective
in preventing or reducing DGA. Particularly, regardless of gender, it is important to ensure that
individuals' digital game playing times are monitored by their families and that the necessary precautions

are taken in the prevention of DGA.

1248
©JROLSS



Anf/ Cited in: Bayrr, 1., & Eskiler, E. (2023). Dijital oyun bagimlhiliginda fiziksel aktivite tutum ve davranislar1 ile
kigisel 6zelliklerin rolii. ROL Spor Bilimleri Dergisi, 4(4), 1237-1251.

KAYNAKLAR

Aydm, F., & Horzum, M. B. (2015). Ogretmenlerin bilgisayar oyun bagimhlik diizeylerini yordayan degiskenlerin
incelenmesi. Online Journal of Technology Addiction and Cyberbullying, 2(1), 52-66.

Ballard, M., Gray, M., Reilly, J., & Noggle, M. (2009). Correlates of video game screen time among males: Body
mass, physical activity, and other media use. Eating behaviors, 10(3), 161-167.

Blinka, L., & Mikuska, J. (2014). The role of social motivation and sociability of gamers in online game
addiction. Cyberpsychology, 8(2), 1-6.

Biiytikoztiirk, S. (2016). Sosyal bilimler icin veri analizi el kitabt istatistik, arastirma deseni SPSS uygulamalart
ve yorum. Pegem Yayinlari

Chen, B., Liu, F., Ding, S., Ying, X., Wang, L., & Wen, Y. (2017). Gender differences in factors associated with
smartphone addiction: A cross-sectional study among medical college students. BMC psychiatry, (17), 1-
9.

Coskun, D. C. (2019). Z kusagi mensubu 6grencilerin sosyal medya kullanim aliskanliklar: [Yiksek lisans tezi,
Istanbul Beykent Universitesi]. Yiiksekogretim Kurulu

Coskun, R., Altunisik, R., & Yildirim, E. (2019). Sosyal bilimlerde arastirma yontemleri SPSS uygulamalari.
Sakarya Yayincilik.

Demir, G. T., & Cicioglu, H. 1. (2019). Fiziksel aktiviteye katilim motivasyonu ile dijital oyun oynama
motivasyonu arasindaki iliskinin incelenmesi. Spormetre Beden Egitimi ve Spor Bilimleri Dergisi, 17(3),
23-34.

Dufour, M., Brunelle, N., Tremblay, J., Leclerc, D., Cousineau, M. M., Khazaal, Y., ... et al. (2016). Gender
difference in internet use and internet problems among Quebec high school students. The Canadian Journal
of Psychiatry, 61(10), 663-668.

Eskiler, E., Kiigiikibis, F., & Giille, M. (2016, Haziran 2-4). Orta dénem ¢ocuk ergenlerde fiziksel aktiviteye
yonelik tutumlarin sosyal pazarlama baglaminda degerlendirilmesi [Conference
presentation]. ERPA, Sarajevo, Boshia and Herzegovina.

Eskiler, E., Kiigiikibis, F., Giille, M., & Soyer, F. (2016). Biligsel davranis¢ fiziksel aktivite dlgegi: Gegerlik ve
glivenirlik ¢alismasi. Journal of Human Sciences, 13(2), 2577-2587.

Fox, J., & Tang, W.Y. (2014). Sexism in online video games: The role of conformity to masculine norms and
social dominance orientation. Computers in human behavior, (33), 314-320.

George, D., & Mallery, P. (2016). IBM SPSS statistics 23 step by step: A simple guide and reference. Routledge.

Gokgearslan, S., & Durakoglu, A. (2014). Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyunu bagimlilik diizeylerinin ¢esitli
degiskenlere gore incelenmesi. Dicle Universitesi Ziya Gokalp Egitim Fakiiltesi Dergisi, (23), 419-435.

Griffiths, M. D., Davies, M. N., & Chappell, D. (2004). Demographic factors and playing variables in online
computer gaming. CyberPsychol Behav, 7(4), 479-487.

Giilbetekin, E., Giiven, E., & Tuncel, O. (2021). Adolesanlarin dijital oyun bagimlilig1 ile fiziksel aktivite tutum
ve davraniglarini etkileyen faktorler. Bagimlilik Dergisi, 22(2), 148-160.

Hazar, K., Ozpolat, Z., & Hazar, Z. (2020). Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlihig1 diizeylerinin gesitli
degiskenlere gore incelenmesi (Nigde ili Ornegi). Spormetre Beden Egitimi ve Spor Bilimleri
Dergisi, 18(1), 225-234.

1249
©JROLSS



Anf/ Cited in: Bayrr, 1., & Eskiler, E. (2023). Dijital oyun bagimlhiliginda fiziksel aktivite tutum ve davranislar1 ile
kigisel 6zelliklerin rolii. ROL Spor Bilimleri Dergisi, 4(4), 1237-1251.

Hazar, Z., Demir, G. T., Namly, S., & Tiirkeli, A. (2017). Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 ve fiziksel
aktivite i¢erdigi alandaki iligkinin incelenmesi. Beden Egitimi ve Spor Bilimleri Dergisi, 11(3), 320-332.

Horzum, M. B. (2011). ilkgretim dgrencilerinin bilgisayar oyunu bagimlilik diizeylerinin cesitli degiskenlere
gore incelenmesi. Egitim ve Bilim, 36(159), 56-68.

Irmak, A. Y., & Erdogan, S. (2015). Dijital oyun bagimlihigi olgegi Tirkge formunun gegerliligi ve
giivenilirligi. Anadolu Psikiyatri Dergisi, 16(1), 10-18.

Irmak, A.Y., & Erdogan, S. (2016). Ergen ve geng erigkinlerde dijital oyun bagimlilig1: Giincel bir bakis. Tiirk
Psikiyatri Dergisi, 27(2), 128-137.

Karasar, N. (2018). Bilimsel arastirma yontemleri: Kavramlar, ilkeler ve teknikler. Nobel.

Kim, P. W., Kim, S. Y., Shim, M., Im, C. H., & Shon, Y. M. (2013). The influence of an educational course on
language expression and treatment of gaming addiction for massive multiplayer online role-playing game
(MMORPG) players. Computers & Education, 63(5), 208-217.

Kneer, J., & Glock, S. (2013). Escaping in digital games: The relationship between playing motives and addictive
tendencies in males. Computers in Human Behavior, 29(4), 1415-1420.

Kurt, A. A., Dogan, E., Erdogmus, Y. K., & Emiroglu, B. G. (2018). Examining computer gaming addiction in
terms of different variables. World Journal on Educational Technology: Current Issues, 10(1), 29-40.

Kuss, D. J., & Griffiths, M. D. (2012). Online gaming addiction in children and adolescents: A review of empirical
research. Journal of Behavioral Addictions, 1(1), 3-22.

Latif, H., & Serbest, S. (2014). Tirkiye'de 2000 kusagi ve 2000 kusaginin is ve ¢alisma anlayisi. Genglik
Arastirmalar: Dergisi, 2(2), 132-163.

Lee, E. J. (2011). A case study of internet game addiction. Journal of Addictions Nursing, 22(4), 208-213.

Lemmens, J. S., & Hendriks, S. J. (2016). Addictive online games: Examining the relationship between game
genres and internet gaming disorder. Cyberpsychology, Behavior, and Social Networking, 19(4), 270-276.

Lemmens, J. S., Valkenburg, P. M., & Peter, J. (2009). Development and validation of a game addiction scale for
adolescents. Media Psychology, 12(1), 77-95.

Soyer, F., Tolukan, E., & Dugenci, A. (2019). Investigation of the relationship between leisure satisfaction and
smartphone addiction of university students. Asian Journal of Education and Training, 5(1), 229-235.

Oncel, M., & Tekin, A. (2015). Ortaokul dgrencilerinin bilgisayar oyunlarinin degerlendirilmesi ve yalmzlik

durumlarinin incelenmesi. Inénii Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Dergisi, 2(4), 7-17.

Yildiz, A. B., & Yilmaz, B. (2022). Universite 6grencilerinde bilissel kapilma, algilanan 6grenme ve dzgiidiimlii
dgrenme arasindaki iliskilerin incelenmesi. Dicle Universitesi Ziya Gékalp Egitim Fakiiltesi Dergisi, (42),
45-63.

Yilmaz, E., & Cagiltay, K. (2005, June 16-20). History of digital games in Turkey [Digital Games Research
Conference]. Changing Views: Worlds in Play, British Columbia, Canada.

1250
©JROLSS



Anf/ Cited in: Bayrr, 1., & Eskiler, E. (2023). Dijital oyun bagimlhiliginda fiziksel aktivite tutum ve davranislar1 ile
kigisel 6zelliklerin rolii. ROL Spor Bilimleri Dergisi, 4(4), 1237-1251.

KATKI ORANI ACIKLAMA KATKIDA BULUNANLAR
CONTRIBUTION RATE EXPLANATION CONTRIBUTORS
Fikir ve Kavramsal Orgii Aragtirma hipotezini veya fikrini olugturmak ilhan BAYIR

Idea or Notion Form the research hypothesis or idea Ersin ESKILER
Tasarim Yontem ve aragtirma desenini tasarlamak ilhan BAYIR
Design To design the method and research design. Ersin ESKILER
Literatiir Tarama Calisma i¢in gerekli literatiirli taramak ilhan BAYIR
Literature Review Review the literature required for the study Ersin ESKILER
Veri Toplama ve isleme Verileri toplamak, diizenlemek ve raporlastirmak iThan BAYIR

Data Collecting and Processing  Collecting, organizing and reporting data Ersin ESKILER
Tartigma ve Yorum Elde edilen bulgularin degerlendirilmesi ilhan BAYIR
Discussion and Commentary Evaluation of the obtained finding Ersin ESKILER

Destek ve Tesekkiir Beyany/ Statement of Support and Acknowledgment

Bu ¢alismanin yazim siirecinde katki ve/veya destek alinmamuistir.

No contribution and/or support was received during the writing process of this study.

Catisma Beyany/ Statement of Conflict

Arastirmacilarin arastirma ile ilgili diger kisi ve kurumlarla herhangi bir kisisel ve finansal ¢ikar ¢atismas1 yoktur.
Researchers do not have any personal or financial conflicts of interest with other people and institutions related to the
research.

Etik Kurul Beyany/ Statement of Ethics Committee

Bu aragtirma, Sakarya Uygulamali Bilimler Universitesi Etik Kurulunun E-26428519-044-48355 sayili karari ile
yliriitilmistiir.

This research was conducted with the decision of Sakarya University of Applied Sciences Ethics Committee numbered E-
26428519-044-48355.

Bu eser Creative Commons Atif-Gayri Ticari 4.0 Uluslararasi Lisans1 (CC BY 4.0) ile lisanslanmugtir.

1251
©JROLSS


https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

