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Giris

Dijital oyunlar ve e-spor, kiiresel ¢apta biiytik bir
endiistri haline gelmis olup, 6zellikle geng bireyler
arasinda popiilerlik kazanmaktadir. Teknolojinin

Ozet. Bu galigmanin temel amaci, iiniversite dgrencilerinin e-spora yonelik tutumlari ile dijital
oyun bagimlilig1 diizeyleri arasindaki iliskiyi incelemektir. Arastirmanin evrenini, 2024-2025
egitim ogretim yilinda Yozgat Bozok Universitesi'nde 6grenim goren 6grenciler olustururken,
orneklemi kolay ulasilabilir 6rnekleme yontemiyle belirlenen 502 6grenci meydana getirmektedir.
Veri toplama siirecinde kisisel bilgi formu ile birlikte e-spora yonelik tutum 6lgegi ve dijital oyun
bagimlilig1 olgegi kullanilmistir. Verilerin analizinde frekans ve yiizde dagilimlari, aritmetik
ortalamalar, bagimsiz 6rneklem t-testi, tek yonlit ANOVA, post hoc testleri ve korelasyon analizi
uygulanmis, anlamlilik diizeyi p <.05 olarak kabul edilmistir. Bulgular, yas, algilanan gelir diizeyi
ve dijital oyun oynama degiskenlerinin e-spora yonelik tutum ftizerinde anlamli farklhiliklar
olusturdugunu, cinsiyet ile ebeveyn egitim diizeyinin ise anlamli bir etkisinin bulunmadigin
gostermistir. Dijital oyun bagimliligr acisindan ise cinsiyet, anne egitim diizeyi, gelir diizeyi ve
oyun oynama degiskenlerinin anlamli etkiler olusturdugu, buna karsilik yas ve baba egitim
diizeyine gore anlaml fark bulunmadig1 belirlenmistir. Ayrica, e-spora yonelik tutum ile dijital
oyun bagimliligr arasinda orta diizeyde, pozitif yonlii ve istatistiksel olarak anlaml bir iliski
saptanmistir (r = 0.467; p < 0.01). Bu bulgu, e-spora yonelik olumlu tutum arttik¢a dijital oyun
bagimlilig1 diizeyinin de artma egiliminde oldugunu gostermektedir.

Investigation of the relationship between university students' attitudes towards e-sports and
digital game addiction levels

Abstract. He primary aim of this study is to examine the relationship between university students’
attitudes toward e-sports and their levels of digital game addiction. The population of the study
consisted of students enrolled at Yozgat Bozok University during the 2024-2025 academic year,
and the sample comprised 502 students selected through a convenience sampling method. Data
were collected using a personal information form, the Attitude Toward E-Sports Scale, and the
Digital Game Addiction Scale. In the data analysis, frequency and percentage distributions,
arithmetic means, independent samples t-test, one-way ANOVA, post hoc tests, and correlation
analysis were employed. The level of significance was set at p < 0.05. The findings revealed that
variables such as age, perceived monthly income level, and digital game playing status
significantly affected attitudes toward e-sports, whereas no significant differences were observed
in terms of gender and parental education levels. Regarding digital game addiction, significant
differences were found according to gender, maternal education level, perceived income level, and
digital game playing variables, while no significant differences were detected based on age and
paternal education level. Furthermore, a statistically significant, moderate, and positive
relationship was identified between attitudes toward e-sports and digital game addiction levels (r
=0.467, p <0.01). This finding indicates that as positive attitudes toward e-sports increase, the level
of digital game addiction also tends to rise.

gelisimiyle birlikte dijital oyunlar sadece bir eglence
aract olmanin Otesine gecerek rekabetgi bir spor
dalina evrilmistir (Hamari ve Sjoblom, 2017). E-spor,
organizasyon yapisi, profesyonel oyuncular, biiyiik
capli turnuvalar ve genis izleyici kitlesi ile geleneksel
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spor dallarina benzer bir sekilde
gostermektedir (Taylor, 2012). Bu durum, bireylerin
e-spor oyunlarina olan ilgisini artirirken, oyun
oynama aliskanliklarinin da degismesine neden

olmaktadir (Griffiths ve ark., 2012).

gelisim

E-sporun yaygimnlasmasi ve oyun siirelerinin
artmasiyla birlikte dijital oyun bagimlilig1 konusu da
onemli bir arastirma alani haline gelmistir. Dijital
oyun bagimliligs, oyun
davraniglarint kontrol edememesi, akademik ve
sosyal hayatin1 olumsuz etkilemesi gibi unsurlar
iceren bir problem olarak tanimlanmaktadir (Kuss ve
Griffiths,  2012). oyun
bagimhiligimin bilissel, duygusal ve davramnsgsal

bireyin oynama

Yapilan  calismalar,
diizeyde etkiler yarattigini ve bireylerin psikolojik iyi
oluslarim1  olumsuz  yonde  etkileyebilecegini
gostermektedir (Lemmens ve ark., 2011).

Universite ~ dgrencileri  iizerinde  yapilan
arastirmalar, e-sporun ve dijital oyunlarin akademik
performans, sosyal etkilesim, fiziksel aktivite ve
motivasyon {izerinde ¢esitli etkiler yarattigim
gostermektedir (Van Rooij ve ark., 2017; Simsek ve
ark., 2023a). E-spor, bazi1 bireyler icin kariyer hedefi
haline gelmisken, bazi bireyler igin asir1 oyun
oynama nedeniyle bagimlilik riski dogurmaktadir
(King ve Delfabbro, 2014). Universite 6grencileri,
akademik basarilarim sosyal

iliskilerini dengelemek zorunda olduklar: igin, bu

sirdiirmek ve

grup iizerindeki etkilerin incelenmesi biiyitk énem
tasimaktadir.

Universite ogrencileri arasinda dijital oyun
bagimliligimin yayginligina dair gesitli arastirmalar
bulunmaktadir. Ornegin, Arslan (2020), iiniversite
ogrencilerinin dijital bagimlilik diizeylerini gesitli
degiskenler acisindan incelemis ve 6nemli bulgular
elde etmistir. E-sporun popiilaritesinin artmasiyla
birlikte, bu alana yonelik akademik ilgi de artmistir.
Can ve Tekkursun-Demir (2020), sporcularin ve e-
spor oyuncularinin dijital oyun bagimliligi ve bu
bagimhihga  iliskin  farkindalik
incelemiglerdir.  Arastirma

diizeylerini
bulgulari, e-spor
oyuncularmnin dijital oyun bagimliligi konusunda
belirli ~ bir  farkindaliga  sahip  oldugunu

gostermektedir.

Universite 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik
diizeylerini belirlemek amaciyla yapilan bir baska
calismada, Bingol Universitesi Meslek
Yiiksekokullarinda 6grenim goren 129 6grencinin
dijital oyun bagimlilk diizeyleri incelenmis ve

Spor & Hereket Bilimleri Dergisi, 2026, 7(1), 54-69

55

katilimailarin ¢ogunlugunun riskli grupta yer aldig1
tespit edilmistir. (Kizilkaya ve Erol, 2024).

E-sporun dijital oyun bagmlilig1 agisindan
degerlendirildigi bir derleme calismada, e-spor ve
dijital
aliabilecek aktiviteler oldugu; ancak asir1 kullanim
ve bagimlilik durumunda olumsuz sonuglara yol
acabilecegi belirtilmistir (Aktas ve Kacgay, 2024).
Ayrica, hem e-spor hem de dijital oyunlari birlikte ele

oyunlarin saghkli smmrlar iginde keyif

alan farkli ¢alismalar da bulunmaktadir (Simsek ve
ark., 2023b; Yildirim ve Simsek, 2022).

Bu baglamda, bu c¢alismanin temel amaci,
tiniversite 0grencilerinin e-spora yonelik tutumlar
ile dijital oyun bagimlilik diizeyleri arasindaki iliskiyi
incelemektir. Bu dogrultuda,
tizerindeki olumlu ve olumsuz etkileri ele alinarak,
dijital oyun bagimlilig1 ile arasindaki baglantilar
ortaya
universite
aligkanliklarin1 ve e-spor ile ilgili bakis acilarim
anlamaya yonelik 6nemli bilgiler sunacaktir.

e-sporun bireyler

konulacaktir.  Arastirmanin  bulgular,

ogrencilerinin  dijital oyun oynama

Bu amag¢ dogrultusunda su sorulara cevap
aranmigtir. Cinsiyet, yas, anne egitim diizeyi, baba
egitim diizeyi, algilanan aylik gelir diizeyi, dijital
oyun oynama durumu, giinliik dijital oyun oynama
siiresi degiskenlerine gore Ogrencilerin e-spora
dijital
diizeyleri arasinda istatistiksel olarak anlamli farklar

yonelik tutumlar1 ve oyun bagimlilig
var mudir? Universite Ogrencilerinin e-spora yonelik
tutumlar1 ile dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri

arasinda istatistiksel olarak iligki var midir?

Gere¢ ve Yontem

Bu boliimde arastirmanin evreni ve Orneklemi,
veri toplama araglar1 ve verilerin analizi hakkinda
bilgilere yer verilmistir.

Aragtirmanin Modeli

Bu arastirmada tiniversite 6grencilerinin e-spora
yonelik tutumlari ile dijital oyun bagimlilik diizeyleri
arasindaki iligkiyi incelemek amaclamaktadir.
Calismada nicel arastirma yontemlerinden iki veya
daha fazla degisken arasindaki farkliliklar1 bulmaya
yarayan, verilerin degisim varliinin derecesini
bulmaya yarayan (Karasar, 2015) iliskisel tarama

modeli tercih edilmigtir.
Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Bu aragtirmanin evrenini, 2024-2025 egitim
dgretim doneminde Yozgat Bozok Universitesi'nde
farkli  boltimlerde

Ogrenim goren Ogrenciler
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olusturmaktadir. Orneklem ise, ayn1 dénemde farkl
boltimlerde egitim goren 6grenciler arasindan kolay
ulasilabilir 6rnekleme yontemiyle belirlenen toplam
502 6grenciden meydana gelmistir. Kolay ulasilabilir
ornekleme, ana kiitleden arastirmacinin yargisina
dayanarak secilen ve olasilikli olmayan bir 6rnekleme
teknigidir; bu yontemde veriler, evrenden en pratik,
hizli ve ekonomik sekilde toplanmaktadir (Malhotra,
2004; Aaker ve ark., 2007; Zikmund, 1997). Cingt
(1994)’e gore 50 bin kisilik bir evreni 0.05 sapma
miktar ile 381 kisinin temsil edebilecegi belirtilmistir.
Bu dogrultuda 502 kisilik 6rneklem grubunun yeterli
oldugu soylenebilir.

Veri Toplama Araglar

Arastirmada veri toplama araci olarak arastirmaci
tarafinda olusturulan “kisisel bilgi formu”, “E-spor
tutum olgegi” ve “dijital oyun bagimlilig1 oSlgegi”
kullanilmisgtir.

Kisisel Bilgi Formu: Kisisel bilgi formunda,
cinsiyet, yas, anne egitim durumu, baba egitim
diizeyi, algilanan aylik gelir diizeyi, dijital oyun
oynama durumu ve glinliik dijital oyun oynama
stiresi degiskenleri yer almaktadir.

E-spor Tutum Olgegi

E-spor tutum Olgegi, Savas ve Turan (2023)
tarafindan gelistirilen ve toplamda 18 maddeden
olusan, ii¢ boyutlu bir Olgektir. Olcek, bilissel,
duyussal ve davranissal alt boyutlara ayrilmaktadir.
[lk alt boyut olan biligsel boyut, 1’den 6’ya kadar olan
maddelerden; ikinci alt boyut olan duyussal boyut,
7’den 12’ye kadar olan maddelerden; ficlincii alt
boyut olan davramgsal boyut ise 13’ten 18’e kadar
olan maddelerden meydana gelmektedir. Olgegin
toplam skoru, 18 (minimum) ile 90 (maksimum)
arasinda degismekte olup, 6., 12. ve 18. maddeler ters
kodlamalidir. Bu 6lgekte elde edilen yiiksek puanlar,
ogrencilerin e-spora yonelik daha olumlu tutumlara
sahip oldugunu gostermektedir. Olgek, 5 dereceli
Likert tipi bir yapidadir. Savas ve Turan'in (2023)
calismasinda Cronbach Alpha katsayilary; biligsel
boyut i¢in 0.94, duyussal boyut icin 0.92, davranissal
boyut i¢in 0.94 ve genel olgek icin 0.96 olarak
belirlenmistir. Mevcut ¢alismada ise, dlgegin biligsel
icin 0.85,
davranigsal boyutu igin 0.78 ve toplam 6lgek icin 0.91
glivenilirlik katsayisi elde edilmistir.

boyutu icin 0.76, duyussal boyutu

Universite  Ogrencileri  Icin

Bagimliligr Olgegi

Dijital Oyun
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Hazar ve Hazar (2019)
"Universite Ogrencileri Icin Dijital Oyun Bagimlilig
Olgegi", 21 maddeden olusan ve ii¢ alt boyuttan

olusan bir yapiya sahiptir. Bu alt boyutlar sirasiyla

tarafindan uyarlanan

"asir1 odaklanma ve erteleme", "catisma, yoksunluk
ve arayis' ve "duygu degisimi ve dalma" olarak
adlandirilmistir. Olgek, 5 dereceli Likert tipi bir
olcektir ve ters madde icermemektedir. Olcekten
alinabilecek minimum puan 21, maksimum puan ise
105'tir. Puanlama derecelendirmesi su sekildedir: 1-
21: Normal grup, 22-42: Az riskli grup, 43-63: Riskli
grup, 64-84: Bagimli grup, 85-105: Yiiksek diizeyde
bagimli grup. Olgegin giivenirlik katsayilari sirasiyla
.76, .78, .89 ve Olcek toplami igin .95 olarak
bulunmustur. Bu arastirmada ise 6lgegin birinci alt
boyutu igin .95, ikinci alt boyutu i¢in .95, {i¢lincii alt
boyutu i¢in .90 ve Olgek toplami i¢in .97 giivenirlik
katsayilar1 elde edilmistir. Bu sonuglar, O6lgegin
yiiksek bir i¢ tutarliliga sahip oldugunu ve giivenilir
olarak kullanilabilecegini gostermektedir.

Verilerin Analizi

Aragtirmada elde edilen veriler, SPSS 25.0 istatistik

programi kullanilarak analiz edilmistir. Analiz
oncesinde, veri setinin normallik dagilimi carpiklik
ve basiklik degerleri incelenmistir. Carpiklik
degerlerinin. 0.009 ile. 0.963 arasinda, basiklik
degerlerinin ise -0.177 ile -0.742 arasinda oldugu
sergiledigi
goriilmiistiir. (Kline, 2011). Verilerin analizinde
frekans, ylizde analizi, aritmetik ortalama, iki grup
karsilagtirmalarinda bagimsiz 6rneklem t testi, ii¢ ve
daha fazla grup karsilastirmalarinda tek yonli
gruplar farkliliklar:
bulmak i¢in varyanslarin homojenlik durumuna gore
Tukey veya Tamhane post hoc testleri kullanulmistir.
Ele alinan degiskenler arasindaki

korelasyon analizi ile bakilmistir. Anlamlilik diizeyi

belirlenmis ve normal dagilim

Anova analizi, arasindaki

iliskiye ise

p<0.05 olarak belirlenmistir.
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Bulgular
Tablo 1. Katilmcilarin demografik 6zelliklerine iligkin bulgular

n %

Cinsiyet Kadin 209 41.6

Erkek 293 58.4

17-19 115 229

20-22 241 48.0

Yas 23-25 67 133

26-28 16 32

29 ve tizeri 63 12.5

Tkokul 203 40.4

. " . Ortaokul 85 16.9

Anne Egitim Diizeyi Lise 109 217

Universite 105 20.9

Tkokul 152 30.3

. . . Ortaokul 107 21.3

Baba Egitim Diizeyi Lise 150 299

Universite 93 185

Cok Diisiik 18 3.6

Diisiik 57 114

Algilanan Aylik Gelir Diizeyi Orta 305 60.8

Iyi 103 20.5

Cok Iyi 19 3.8

Evet 255 50.8

Dijital Oyun Oynama Durumu oy 247 492

Oynamiyorum 247 49.2

PSP S S Y] . 1-3 saat 181 36.1

Giinliik Dijital Oyun Oynama Siiresi 4.6 saat 59 118

7 saat ve lizeri 15 3.0

Toplam 502 100

Tablo 2. Olgeklere iligkin bulgular
n Min. Maks. Ort. ss.

Bilissel 502 1.00 5.00 2.99 0.86
Duyussal 502 1.00 5.00 3.13 1.01
Davranissal 502 1.00 5.00 2.53 091
E-spor tutum dlgegi toplam 502 22.00 90.00 51.97 14.83
Asir1 odaklanma ve erteleme 502 1.00 5.00 2.07 1.01
Catisma, yoksunluk ve arayis 502 1.00 5.00 1.87 1.05
Duygu degisimi ve dalma 502 1.00 5.00 2.20 1.15
Dijital oyun bagimlilig: dlcegi toplam 502 21.00 105.00 42.87 21.02

Katilimcilarin %41.6's1 kadin, %58.4't erkektir. Yas
dagilimi ise su sekildedir: %22.9'u 17-19 yas, %48.01
20-22 yas, %13.31 23-25 yas, %3.2'si 26-28 yas ve
%12.5'i 29 yas ve lizerindedir. Anne egitim diizeyine
gore, %40,4'1 ilkokul, %16.9'u ortaokul, %21.7'si lise
ve %20.9'u tiiniversite mezunudur. Baba egitim
diizeyinde ise %30.31 ilkokul, %21.3'# ortaokul,
%29.9'u lise ve %18.51
Algilanan aylik gelir diizeyi agisindan, %3.6's1 ¢ok
diisiik, %11.4'%1 diisiik, %60.81 orta, %20.5'i iyi ve
%3.8'1 ¢ok iyi olarak degerlendirilmistir. Dijital oyun
oynama durumuna gore, dgrencilerin %50.8'i dijital

Universite mezunudur.

oyun oynamakta, %49.2'si oynamamaktadir. Dijital
oyun oynayanlarin %36.1'i giinliik 1-3 saat, %11.8'i 4-
6 saat ve %3.01 ise 7 saat ve {izeri siireyle oyun
oynamaktadir.

Spor & Hereket Bilimleri Dergisi, 2026, 7(1), 54-69

Tablo 2 incelendiginde; e-spor tutum Olgegi alt
boyutlarinda en yiiksek ortalama duyussal boyutta
(x=3.13) bulunmustur. Ogrencilerin e-spor tutum
Olcegi toplam x=51.97 olarak
belirlenmistir. Bu sonug, 6grencilerin e-spora yonelik

ortalamasi ise

tutumlarinin orta diizeyde oldugunu
gostermektedir. Dijital oyun bagimlilig1 olgegi alt
boyutlarinda ise en yiiksek ortalama duygu degisimi
ve dalma boyutunda (x=2.20) elde edilmistir. Dijital
oyun bagimlilig1 dlgegi toplam puan ortalamas: ise
x=42.87  olarak

Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin

bulunmugtur. Bu  bulgular,

riskli grup igerisinde yer aldigini gostermektedir.
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Tablo 3. Cinsiyet degiskeni t testi bulgulari.
Cinsiyet n Ort. ss. t p
e Kadin 209 2.96 0.82
Biligsel Erkek 203 3.00 0.89 -0.559 0.576
Kadin 209 3.08 1.04
Duyussal Erkek 203 316 0.99 -0.818 0.414
Kadin 209 2.46 0.90
Davranissal Erkek 203 259 091 -1.495 0.135
vt e Kadin 209 51.12 14.55
E-spor tutum 6lgegi toplam Erkek 203 5058 15.02 -1.080 0.280
Kadin 209 1.84 0.90
Asir1 odaklanma ve erteleme Erkek 203 294 105 -4.537 0.000
Kadin 209 1.67 0.94
Catisma, yoksunluk ve arayis Erkek 203 201 111 -3.707 0.000
e e Kadin 209 1.92 1.08
Duygu degisimi ve dalma Erkek 203 2.40 117 -4.656 0.000
Dijital oyun bagimlilig: 6l¢egi toplam Kadin 209 38.00 19.08 -4.562 0.000
p<0.05
Tablo 4. Yas degiskeni Anova analizi bulgulari.
Yas n Ort. Ss. F p Tamhane Fark
17-19(1) 115 3.15 0.85
20-22(2) 241 3.00 0.86
Biligsel 23-25(3) 67 2.94 0.79 2.613 0.035 1>5
26-28(4) 16 2.72 0.71
29 ve tizeri(5) 63 2.76 0.98
17-19(1) 115 342 1.06
20-22(2) 241 3.10 0.98
Duyussal 23-25(3) 67 3.03 0.95 3.821 0.005 1>2,3,4,5
26-28(4) 16 2.85 0.70
29 ve tizeri(5) 63 2.89 1.09
17-19(1) 115 2.59 0.97
20-22(2) 241 2.55 0.89
Davranigsal 23-25(3) 67 2.57 0.86 0.740 0.565 -
26-28(4) 16 2.47 0.88
29 ve tizeri(5) 63 2.36 0.90
17-19(1) 115 55.06 15.13
20-22(2) 241 51.92 14.57
E-spor tutum 6l¢egi toplam 23-25(3) 67 51.31 14.07 2.597 0.036 1>5
26-28(4) 16 48.37 12.47
29 ve tizeri(5) 63 48.14 15.80
17-19(1) 115 2.19 1.00
20-22(2) 241 2.09 1.03
Asir1 odaklanma ve erteleme 23-25(3) 67 2.12 1.07 2.116 0.078 -
26-28(4) 16 2.06 1.07
29 ve tizeri(5) 63 1.74 0.80
17-19(1) 115 1.78 0.98
20-22(2) 241 1.95 1.10
(SR, YRS ELLo 23-25(3) 67 1.88 113 1430 0223 ;
arayls 26-28(4) 16 2.03 1.09
29 ve tizeri(5) 63 1.63 0.85
17-19(1) 115 2.31 1.11
20-22(2) 241 2.26 119
Duygu degisimi ve dalma 23-25(3) 67 2.14 1.23 2.033 0.089 -
26-28(4) 16 2.03 1.07
29 ve tizeri(5) 63 1.85 0.99
17-19(1) 115 4413 20.16
. . 20-22(2) 241 43.82 21.74
Dijital oyun bagimlilig: 23-25(3) 67 4325 2244 1707 0.147 :
dlcegi toplam 26-28(4) 16 43.06 2253
29 ve tizeri(5) 63 36.46 16.94

p<0.05

Spor & Hereket Bilimleri Dergisi, 2026, 7(1), 54-69
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Arastirmada, cinsiyet degiskenine gore e-spor
tutum Olgegi alt boyutlar1 ve toplam puan
ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
fark bulunmamustir (p<0.05). Ancak, dijital oyun
bagimlilig1 Olgegi alt boyutlar1 ve toplam puan
ortalamalar1 arasinda anlamli farklar saptanmstir (p
<.05). Ozellikle, erkek &grencilerin "asir1 odaklanma

"non

ve erteleme", "catisma, yoksunluk ve arayis", "duygu
degisimi ve dalma" alt boyutlar ile toplam puan

ortalamalari, kadin 6grencilere gore daha yiiksek

bulunmustur. Simsek ve ark., (2023c) oyun
bagimlilig1 ve internet oyunlar1 oynama bozuklugu
lizerine yaptig1 arastirmada erkeklerin oyun

bagimliligimin kadinlara gore daha yiiksek oldugunu
belirtmistir.

59

Arastirma bulgularina gore, yas degiskenine gore
e-spor tutum Olgegi biligsel ve duyussal alt boyutlar
ile toplam puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel
olarak anlaml farklar bulunmustur (p<0.05). Bilissel
alt boyutunda, 17-19 yas araligindaki 6grencilerin, 29
yas ve tlizerindeki Ogrencilere gore daha yiiksek
puanlar aldigr gozlemlenmistir. Duyussal alt
boyutunda ise, 17-19 yas araligindaki 6grencilerin,
20-22, 23-25, 26-28 ve 29 yas ve {izerindeki 6grencilere
gore daha yiiksek puanlar elde ettigi belirlenmistir.
E-spor tutum 6lgegi toplam puan ortalamalarinda da,
17-19 yas araligindaki Ogrencilerin, 29 yas ve
tizerindeki Ogrencilere gore daha yiiksek puanlar
aldig tespit edilmistir. Dijital oyun bagimlilig: dlcegi
alt boyutlar1 ve toplam puan ortalamalarinda ise yas
degiskenine gore istatistiksel olarak anlamli farklar
bulunmamuistir (p>.05).

Tablo 5. Anne egitim diizeyi degiskeni Anova analizi bulgular:

Anne Egitim Durumu n Ort. Ss. F ) Tukey Fark
Ilkokul(1) 203 2.99 0.87
. Ortaokul(2) 85 2.93 0.78
Bilissel 0.719 0541 -
Siese Lise(3) 109 3.09 0.83
Universite(4) 105 2.95 0.98
Ilkokul(1) 203 3.13 1.02
Ortaokul(2) 85 3.11 1.01
Duyussal Lise(3) 109 3.0 102 0.237 0.870 -
Universite(4) 105 3.09 1.02
Ilkokul(1) 203 242 0.89
Ortaokul(2) 85 2.59 0.89
Davranigsal Lise(3) 109 270 0.97 2.309 0.076 -
Universite(4) 105 2.56 0.88
Tlkokul(1) 203 51.26 14.79
E-spor tutum odl¢egi Ortaokul(2) 85 51.76 14.36
811 4 -
toplam Lise(3) 109 53.91 14.93 08 0488
Universite(4) 105 51.52 15.24
Ilkokul(1) 203 1.89 0.96
Asir1 odaklanma ve Ortaokul(2) 85 2.26 1.07
erteleme Lise(3) 109 2.12 0.97 4256 0.006 2421
Universite(4) 105 2.24 1.06
Tlkokul(1) 203 1.63 0.91
Catisma, yoksunluk ve Ortaokul(2) 85 2.15 1.16
811 ; 2.3.4>1
aray1s Lise(3) 109 191 1.07 6 0.000 g
Universite(4) 105 2.07 1.13
Tlkokul(1) 203 1.97 1.09
Duygu degisimi ve Ortaokul(2) 85 2.33 1.16
: ; 3.4>1
dalma Lise(3) 109 2.29 1.12 5260 0.001 234>
Universite(4) 105 2.47 1.26
Dijital oyun Ilkokul(1) 203 38.48 19.31
. o . Ortaokul(2) 85 47.06 22.58
lilags 61 614 .001 2.3.4>1
bag“’t‘o‘ iﬁ: S Lise(3) 109 4388 20.38 >6 0:00 34>
P Universite(4) 105 46.92 22.19

p<0.05
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Tablo 6. Baba egitim diizeyi degiskeni Anova analizi bulgular1
Baba Egitim Durumu n Ort. Ss. F p Fark
Tlkokul(1) 152 2.96 0.88
o Ortaokul(2) 107 3.04 0.85
Bilissel 792 4 -
rigse Lise(3) 150 3.05 0.81 0792 0499
Universite(4) 93 2.89 0.96
Ilkokul(1) 152 3.10 0.99
Ortaokul(2) 107 3.15 1.09
Duyussal Lise(3) 150 3.05 0.95 1.501 0.214 -
Universite(4) 93 2.97 1.06
Tlkokul(1) 152 2.51 0.86
Ortaokul(2) 107 2.50 0.94
Davranigsal Lise(3) 150 263 0.91 0.646 0.586 -
Universite(4) 93 2.50 0.96
flkokul(1) 152 51.43 14.29
E-spor tutum 6lcegi Ortaokul(2) 107 52.08 15.56
toplam Lise(3) 150 53.57 14.08 1.099 0-349 :
Universite(4) 93 50.18 15.98
flkokul(1) 152 2.04 1.03
Asir1 odaklanma ve Ortaokul(2) 107 2.01 0.99
0.589 0.622 -
erteleme Lise(3) 150 2.09 0.96
Universite(4) 93 2.19 1.09
Tlkokul(1) 152 1.80 1.01
Catisma, yoksunluk ve Ortaokul(2) 107 1.84 1.08
914 434 -
arayis Lise(3) 150 1.87 1.04 09 043
Universite(4) 93 2.03 1.15
ilkokul(1) 152 2.11 1.16
Duygu degisimi ve Ortaokul(2) 107 2.13 1.13
dalma Lise(3) 150 2.25 1.14 1085 0.355 )
Universite(4) 93 2.36 1.22
Diiital Tlkokul(1) 152 41.70 20.90
yuat oyun Ortaokul(2) 107 4170 2092
gimlilig: 6lcegi ’ ’ .81 4 -
bagumhilig lgeg Lise(3) 150 4317 20.30 0818 0485
toplam e :
Universite(4) 93 45.65 22.52
p<0.05
Tablo 6'ya gore, baba egitim diizeyine gore e-spor  gelir diizeyindeki Ogrencilerin "diisiik" gelir

tutum Olgegi alt boyutlar1 ve toplam puan
ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
fark bulunmamistir (p<0.05). Ayrica, dijital oyun
bagimlilig1 Olgegi alt boyutlar1 ve toplam puan
ortalamalar1 arasinda da istatistiksel olarak anlaml

bir fark tespit edilmemistir (p<0.05).

Tablo 7'ye gore, 6grencilerin e-spor tutum olgegi
ve dijital oyun bagimlili1 6lcegi puanlari, algilanan
aylik gelir diizeyine gore farklilik gostermektedir. E-
spor tutum Olgegi biligsel alt boyutunda, aylik gelir
diizeyi "iyi" ve "¢ok iyi" olan 6grencilerin, "diisiik" ve
"orta" gelir diizeyindekilere gore daha yiiksek
aldig: Duyussal alt
boyutunda ise, "¢ok diisiik" ve "iyi" gelir diizeyine
sahip 0Ogrencilerin, "diisik" ve ‘orta" gelir
diizeyindekilere kiyasla daha yiiksek puanlar elde
ettigi belirlenmistir. Davranissal alt boyutunda, "iyi"

puanlar gozlemlenmistir.
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diizeyindekilere, "¢ok iyi" gelir diizeyindekilerin ise
"diisiik”, "orta" ve "iyi" gelir diizeyindekilere gore
daha ytiiksek puanlar aldig: tespit edilmistir. E-spor
tutum Olgegi toplam puan ortalamalarinda da, "iyi"
ve "gok iyi"
"diisiik” ve "orta" gelir diizeyindekilere gore daha

gelir diizeyine sahip Ogrencilerin,

yliksek puanlar aldigi goriilmektedir. Dijital oyun
bagimlilig1 Olgegi acgisindan ise, "gok diisiik" gelir
diizeyindeki Ogrencilerin, "diisiik" ve "orta" gelir
diizeyindekilere gore daha yiiksek puanlar aldig:
saptanmistir. "Cok iyi" gelir diizeyindeki 6grencilerin
ise, "duglik", "orta" ve "iyi" gelir diizeyindekilere
kiyasla daha yiiksek puanlar elde ettigi belirlenmisgtir.
Dijital oyun bagmliligi Olcegi
ortalamalarinda da, "¢ok diisiik" gelir diizeyindeki

toplam puan

Ogrencilerin, "diisiik" ve "orta" gelir diizeyindekilere
gore daha yiiksek puanlar aldigy; "cok iyi" gelir
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diizeyindeki 6grencilerin ise, "diisiik", "orta" ve "iyi"
gelir diizeyindekilere gore daha yiiksek puanlar
aldig1 gozlemlenmistir. Bu bulgular, 6grencilerin e-
spor tutumlar1 ve dijital oyun bagimliliklarinin,
algilanan aylik gelir diizeyine gore degisiklik
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gosterdigini gostermektedir. Ozellikle, daha yiiksek

gelir

diizeyine

sahip

Ogrencilerin  e-spor

tutumlarinda ve dijital oyun bagimliliklarinda
belirgin farkliliklar oldugu soylenebilir.

Tablo 7. Algilanan aylik gelir degiskeni Anova analizi bulgulari

Algilanan Gelir n Ort. Ss. F ) Tamhane Fark
Cok Diisiik(1) 18 2.93 1.01
Diisiik(2) 57 2.82 0.79 523
Bilissel Orta(3) 305 2.95 0.88 2717 0.029 =3
Iyi(4) 103 3.14 0.83
Cok lyi(5) 19 3.42 0.89
Cok Diisiik(1) 18 3.56 1.12
Diisiik(2) 57 2.94 1.06 523
Duyussal Qrta(3) 305 3.07 1.01 2.710  0.030 4>2: 3
lyi(4) 103 3.31 0.95
Cok 1yi(5) 19 3.36 1.04
Cok Diisiik(1) 18 2.59 0.96
Diisiik(2) 57 2.32 0.83 o0
Davranigsal Qrta(B) 305 2.50 0.87 3.399  0.009 55234
lyi(4) 103 2.65 0.98
Cok 1yi(5) 19 3.12 1.06
Cok Diisiik(1) 18 54.50 16.16
I Diisiik(2) 57 48.47 14.40
Eraypr AR Gl Orta(3) 305 5112 14.64 3264 0.012 2.3
toplam fyi(4) 103 5464 14.61 5>2:3
Cok lyi(5) 19 59.42 15.80
Cok Diisiik(1) 18 2.55 1.07
Diisiik(2) 57 1.89 0.95
Asirt °dai‘lanma ve Orta(3) 305 2.00 0.95 4921  0.001 1;2'3 y
erteleme fyi(4) 103 219 1.05 5>2.3.
Cok Tyi(5) 19 2.82 1.47
Cok Diisiik(1) 18 2.19 0.99
Diisiik(2) 57 1.73 1.03
Catl§ma’a5;:;‘f;nluk ve Orta(3) 305 1.81 1.00 4165  0.003 5>2.34
Tyi(4) 103 1.92 1.06
Cok Tyi(5) 19 2.72 1.67
Cok Diisiik(1) 18 2.65 1.13
Duygu degisimi ve Diisiik(2) 57 1.98 1.03 1>2
P Orta(3) 305 2.13 1.10 3.195  0.013 452
Iyi(4) 103 2.36 1.25 5>2.3
Cok 1yi(5) 19 2.76 1.56
Cok Diisiik(1) 18 51.83 18.83
Dijital oyun bagimlilig: Distik(2) > 39.14 19.80 1>2.3
oy Orta(3) 305 41.33 19.88 4671 0.001
0lcegi toplam -~ 5>2.34
Iyi(4) 103 45.07 21.53
Cok lyi(5) 19 58.37 31.65
p<0.05
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Tablo 8. Dijital oyun oynama durumu degiskeni t testi bulgulari
Dijital Oyun Oynama n Ort. ss. t p
e Evet 255 3.22 0.84
Bilissel Ty 247 275 0.83 6.287 0.000
Evet 255 3.47 0.94
Duyussal Fp 247 278 0.97 8.026 0.000
Evet 255 2.73 0.91
Davranissal Fp 247 234 0.87 4.810 0.000
" Evet 255 56.52 14.12
E-spor tutum dl¢egi toplam ey 247 4799 1411 7.326 0.000
Asir1 odaklanma ve Evet 255 2.39 1.00
7.431 !
erteleme Hayir 247 1.75 0.92 S 0000
Catisma, yoksunluk ve Evet 255 2.07 1.12 4308 0.000
aray1s Hayir 247 1.67 0.95
e . Evet 255 2.61 1.16
Duygu degisimi ve dalma Fp 247 178 0.99 8.701 0.000
D1]1ta"l oyjl.n bagimlilig: Evet 255 49.15 20.95 7128 0.000
o6lcegi toplam Hayir 247 36.39 19.07
p<0.05
Tablo 9. Giinliik dijital oyun oynama siiresi degiskeni Anova analizi bulgular
Dijital Oyun Siiresi n Ort. Ss. F p Tamhane Fark
Oynamiyorum(1) 247 2.75 0.83 2>1
1-3 saat(2) 181 3.09 0.84 3>1,2
Bilissel 19.336 !
ese 4-6 saat(3) 59 3.54 0.79 0.000 41,2
7 saat ve tizeri(4) 15 3.63 0.65
Oynamiyorum(1) 247 2.78 0.97 1
1-3 saat(2) 181 3.34 0.94
D 1 25.7. ! 1,2
uyussa 4-6 saat(3) 59 3.75 0.93 5735 0.000 f’; s
7 saat ve tizeri(4) 15 3.90 0.64 ’
Oynamiyorum(1) 247 2.34 0.87 s1
1-3 saat(2) 181 2.58 0.91
D 1 14.211 ! 1,2
avramgsa 4-6 saat(3) 59 3.03 0.83 0.000 ZZ e
7 saat ve lizeri(4) 15 3.30 0.78 !
Oynamiyorum(1) 247 47.29 14.11 51
E-spor tutum 6lcegi 1-3 saat(2) 181 54.05 14.12
25.334 ! 3>1,2
toplam 4-6 saat(3) 59 61.93 12.96 > 0000 4512
7 saat ve lizeri(4) 15 65.00 8.72 !
Oynamiyorum(1) 247 1.75 0.92 251
Asir1 odaklanma ve 1-3 saat(2) 181 2.14 0.89
: ! 1
erteleme 4-6 saat(3) 59 283 099 8233 0.000 43; 53
7 saat ve {izeri(4) 15 3.63 0.82 "
Oynamiyorum(1) 247 1.67 0.95
ksunluk 1- 181 1.84 . 1
Catisma, yoksunluk ve 3 saat(2) 8 8 0.96 20912 0.000 3>1,2
arayis 4-6 saat(3) 59 243 1.29 4>1,2,3
7 saat ve lizeri(4) 15 3.38 1.00
Oynamiyorum(1) 247 1.78 0.99 51
Duygu degisimi ve 1-3 saat(2) 181 2.43 1.11
36.491 ! 3>1,2
dalma 4-6 saat(3) 59 2.89 1.11 6 0.000 45123
7 saat ve lizeri(4) 15 3.83 1.02 ~
Diiital Oynamiyorum(1) 247 36.39 19.07 21
ijital oyun
o Car . 1-3 saat(2) 181 44 .31 18.63
b Inl 1 35476  0.000 3>1,2
g Ts! 0lcest 4-6 saat(3) 59 5727 21.66
toplam o 4>1,2,3
7 saat ve lizeri(4) 15 75.53 15.41

p-<0.05
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Tablo 10. Korelasyon analizi bulgular

63

E-spor toplam

Dijital oyun bagimlilik toplam

r 0.467"
p 0.000

Aragtirmada, katilimailarin demografik
ozelliklerine gore e-spor tutum 6lgegi ve dijital oyun
bagimliligt o6lgegi puanlar farklar
incelenmistir. Analizler sonucunda, anne egitim

diizeyine gore e-spor tutum oOlgegi alt boyutlar1 ve

arasindaki

toplam puan ortalamalari arasinda istatistiksel olarak
anlamhi bir fark bulunmamistir (p<0.05). Ancak,
dijital oyun bagimlilig 6lcegi alt boyutlar1 ve toplam
puan ortalamalar1 arasinda anlamli farklar tespit
edilmigtir (p < .05). Ozellikle, asir1 odaklanma ve
erteleme alt boyutunda, ortaokul ve {iniversite
mezunu katilimcilarin ilkokul mezunu katilimcilara
gore daha yiiksek puanlar aldig1 gozlemlenmistir.
Benzer sekilde, ¢atisma, yoksunluk ve arayis; duygu
degisimi ve dalma alt boyutlarinda ve dijital oyun
bagimlilig1 olcegi toplam puan ortalamalarinda,
ortaokul, lise ve {iniversite mezunu katilimcilarin
ilkokul mezunu katilimcilara gore daha yiiksek
puanlar aldig1 belirlenmistir. Bu bulgular, anne
egitim diizeyinin dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri
tizerinde etkili olabilecegini gostermektedir.

Aragtirma bulgularia gore, dijital oyun oynama
durumu ile e-spor tutum o6lcegi ve dijital oyun
bagimlilig1 Slgegi arasinda istatistiksel olarak anlaml
farklar Dijital oyun oynayan
Ogrencilerin, oynamayanlara kiyasla e-spor tutum
Olgeginin biligssel, duyussal ve davranigsal alt
boyutlarinda ve toplam puaninda daha yiiksek
skorlar elde ettikleri gozlemlenmistir. Aym sekilde,

bulunmustur.

dijital oyun bagimlilig1 6l¢eginin asir1 odaklanma ve
erteleme, catisma, yoksunluk ve arayis, duygu
degisimi ve dalma alt boyutlari ile toplam puaninda
da dijital oyun oynayan Ogrencilerin daha yiiksek
skorlar aldig1 belirlenmistir.

Tablo 9'a bakildiginda, giinliikk dijital oyun
oynama siiresi ile e-spor tutumu 6lgegi alt boyutlar1
ve toplam puan ortalamalar1 arasinda anlamli farklar
oldugu goriilmiistiir (p<0.05). E-spor
Olceginin bilissel, duyusgsal ve davranissal alt
boyutlar: ile toplam puan ortalamalarinda, 1-3 saat
dijital oyun oynayan oOgrencilerin oynamayan
ogrencilere gore daha yiiksek puanlar aldig:
belirlenmistir. 4-6 saat oyun oynayan Ogrencilerin,
oynamayanlar ve 1-3 saat aras1 oynayanlara kiyasla
daha yiiksek puanlar elde ettigi gozlemlenmisgtir.

tutumu
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Ayrica, 7 saat ve daha fazla dijital oyun oynayan
Ogrencilerin de oynamayanlar ve 1-3 saat arasi
oynayanlara gore daha yiiksek skorlar aldig: tespit
edilmistir. Dijital oyun bagimlilig1 6lgegi alt boyutlar
ve toplam puan ortalamalar1 da benzer sekilde
farklar (p<0.05).
odaklanma ve erteleme alt boyutunda, 1-3 saat oyun

anlamh gostermektedir Asin
oynayan Ogrencilerin oynamayanlara gore daha
yliksek puanlar aldig1 goriilmiistiir. 4-6 saat dijital
oyun oynayan Ogrenciler ise, oynamayanlar ve 1-3
saat arast oynayanlara gore daha yiiksek skorlar elde
etmistir. 7 saat ve iizeri oyun oynayan 6grencilerin
ise, oynamayanlar, 1-3 saat arasi ve 4-6 saat arasi
oynayanlara gore daha yiiksek puanlar elde ettigi
tespit edilmistir. Catisma, yoksunluk ve arayis alt
boyutunda, 4-6 saat oyun oynayan Ogrencilerin
oynamayanlar ve 1-3 saat arast oynayanlara gore
daha yiiksek skorlar aldig1 belirlenmistir. 7 saat ve
iizeri oyun oynayan ogrencilerin ise, oynamayanlar,
1-3 saat aras1 oynayanlar ve 4-6 saat arasi oynayanlara
kiyasla daha yiiksek puanlar aldigr goriilmiistiir.
Duygu degisimi ve dalma alt boyutunda da benzer
bir durum s6z konusudur. 1-3 saat oyun oynayan
Ogrencilerin oynamayanlara gore daha yiiksek
aldigi, 4-6
oynamayanlar ve 1-3 saat aras1 oynayanlara kiyasla
daha yiiksek skorlar elde ettigi ve 7 saat ve iizeri oyun
oynayan Ogrencilerin de en yiiksek skorlari aldigi
belirlenmistir. Son olarak, dijital oyun bagimlilig

puanlar saat oyun oynayanlarin

Olcegi toplam puan ortalamalarinda da 1-3 saat oyun
oynayanlarin oynamayanlara gore daha yiiksek
aldigi, 4-6 saat
oynamayanlar ve 1-3 saat aras1 oynayanlara kiyasla

puanlar oyun oynayanlarin

daha yiiksek puanlar elde ettigi ve 7 saat ve {izeri
oyun oynayanlarin ise en yiiksek puanlari aldig:
gozlemlenmistir.

tutum
arasinda

Tablo 10'a gore, Ogrencilerin e-spor
diizeyleri ile dijital oyun bagimlilig
istatistiksel olarak anlamli, pozitif yonde ve orta
diizeyde bir iliski oldugu bulunmustur. E-spor tutum
diizeyi arttik¢a, dijital oyun bagimlilig1 seviyesinin
de arttig1 gozlemlenmistir (r=.467; p<0.01).
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Tartisma ve Sonug

Bu arastirmada, iiniversite 6grencilerinin e-spora
yonelik tutumlar: ve dijital oyun bagimlilik diizeyleri
incelenmistir. Elde edilen bulgulara gore, e-spor
tutum o6lgegi alt boyutlarinda en yiiksek ortalamanin
duyussal boyutta oldugu,
yonelik tutumlarimin orta diizeyde oldugu ve dijital

Ogrencilerin e-spora

oyun bagimlilig1 dlgegi alt boyutlarinda en yiiksek
ortalamanin duygu degisimi ve dalma boyutunda
oldugu, oOgrencilerin dijital oyun bagimlilig
diizeylerinin riskli grup igerisinde yer aldig1 tespit
edilmistir. (2020)
tarafindan yapilan ¢alismada, e-spor oyuncularinin
dijital oyun bagimliligit konusunda belirli bir
farkindaliga sahip oldugunu gostermektedir.
Universite 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik

Can ve Tekkursun-Demir

diizeylerini belirlemek amaciyla yapilan Kizilkaya ve
Erol (2024) tarafindan Bingol Universitesi Meslek
Yiiksekokullarinda 6grenim goren 6grenciler tizerine
yapilan bir diger calismada dijital oyun bagimlilik
diizeyleri incelenmis ve Ogrencilerinin

riskli grupta yer tespit
edilmistir. Aktas ve Kagay (2024) tarafindan yapilan
bir calismada ise e-spor ve dijital oyunlarin saglikli

bir sekilde keyif alinabilecek aktiviteler oldugu,

¢ogunlugunun aldig:

ancak asiritya ka¢cma ve bagimlilik durumunda
olumsuz sonuglar dogurabilecegi belirtilmistir.
Universite dgrencilerinin e-spora yonelik tutumlart
ile dijital oyun bagimlilik diizeyleri arasindaki
iliskinin incelenmesi, hem ogrencilerin saglikli bir
oyun deneyimi yasamalar1 hem de olasi bagimlilik
risklerinin Onlenmesi agisindan onem arz etmektedir.

Bu arastirmada, iiniversite 6grencilerinin e-spora
yonelik tutumlar1 ve dijital oyun bagimlilik diizeyleri
cinsiyet degiskenine gore incelenmistir. Elde edilen
bulgulara gore, e-spor tutum Olgegi alt boyutlar: ve
toplam puan ortalamalar: arasinda cinsiyet agisindan
istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamistir
(p<0.05). Ancak, dijital oyun bagimlilig1 6lcegi alt
boyutlar1 ve toplam puan ortalamalar:i arasinda
cinsiyet acisindan anlamli farklar tespit edilmistir (p
< .05). Ozellikle, erkek 6grencilerin agir1 odaklanma,
erteleme, catisma, yoksunluk ve arayis, duygu
degisimi ve dalma alt boyutlarinda ve 6lgek toplam
puaninda kadin 6grencilere gore daha yiiksek skorlar
elde ettikleri belirlenmistir. Literatiirde, cinsiyetin
dijital oyun bagimlilig {izerindeki etkisi konusunda
farkli bulgular bulunmaktadir. Ornegin, Arslan
(2024) ogrencilerinin  dijital oyun
bagimliliklar1 ile sosyal anksiyete diizeylerini
incelemis ve cinsiyet degiskeninin bu iliski tizerinde

ortaokul

anlamli bir etkisi olmadigini belirtmistir. Benzer
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sekilde, Hacettepe Universitesinde yapilan bir
calismada, 13-17 yas arasindaki ¢ocuklarin dijital
oyun bagimliligi ile sosyal becerileri arasindaki
iligkiler incelenmis ve cinsiyetin bu iliskide belirleyici
bir faktor olmadigr sonucuna varilmistir. (Aslan ve
ark., 2022). Diger taraftan, bazi arastirmalar cinsiyetin
dijital oyun bagimlilig iizerinde etkili olabilecegini
gostermektedir. Ornegin, bir calismada, 10-14 yas
arasindaki ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilig: ile
sosyal becerileri arasindaki iliski incelenmis ve dijital
oyun bagimhlk diizeylerinin artmasmin sosyal
beceri diizeyini azalttig1 sonucuna ulasilmistir (Atak,
2020). Bu bulgular, cinsiyetin dijital oyun bagimlilig1
tizerindeki etkisinin karmasik ve ¢ok boyutlu
oldugunu gostermektedir. Erkek 6grencilerin dijital
oyun bagimlilig1 diizeylerinin kadinlara gore daha
yliksek bulunmasi, toplumsal cinsiyet rollerinin
etkisiyle erkeklerin daha ¢ok aksiyon, rekabet ve
strateji duymasiyla
iligkilendirilebilir.

iceren  oyunlara  ilgi

Bu arastirmada, iiniversite 6grencilerinin e-spora
yonelik tutumlar ve dijital oyun bagimhilik diizeyleri
yas degiskenine gore incelenmistir. Elde edilen
bulgulara gore, e-spor tutum Olgeginin bilissel ve
duyussal alt boyutlar: ile toplam puan ortalamalar:
arasinda yasa bagl olarak istatistiksel olarak anlamli
farklar bulunmustur (p < .05). Ozellikle, 17-19 yas
araligindaki oOgrencilerin, 29 yas ve {izerindeki
Ogrencilere gore daha yiiksek bilissel ve duyussal
tutum skorlarma sahip olduklart belirlenmistir.
e-spor Olgegi toplam puan
ortalamalarinda da 17-19 yas araligindaki
ogrencilerin, 29 yas ve {izerindeki 6grencilere gore
daha yiiksek skorlar elde ettikleri goriilmiistiir.
Bununla birlikte, dijital oyun bagimlilig1 6lcegi alt
boyutlar1 ve toplam puan ortalamalar: arasinda yasa
bagli olarak istatistiksel olarak anlamli bir fark

Ayrica, tutum

bulunmamuistir (p<0.05). Literatiirde, yasin e-spor ve
dijital oyun bagimlilig {izerindeki etkisi konusunda
farkli bulgular bulunmaktadir. Ornegin, Yilmaz ve
Aygiin (2024) tarafindan yapilan bir ¢alismada, e-
spor oyuncularinin dijital oyun bagimhliklar1 ile
kompulsif spor tiiketimi 6zellikleri incelenmistir. Bu
calismada, 18 yas ve iizeri bireylerin dijital oyun
bagimhiliklar1 ve kompulsif spor tiiketimi diizeyleri
aragtirilmistir. Cumhuriyet Universitesinde yapilan
bir diger ¢alismada, geng ve yetiskin bireylerin dijital
oyun bagimliligina iliskin farkindalik diizeyleri
incelenmistir. Bu calismada, 160 goniillii geng ve
yetiskin bireyin dijital oyun bagimliligina iliskin
farkindalik diizeyleri degerlendirilmistir (Sezgin ve
ark., 2021). Turan ve ark. (2024) tarafindan kis
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sporlar1 sporcularinin  e-spor tutumlar1 {iizerine
yapilan bir ¢alismada ise cinsiyet, yas, spor tiirii ve
sporculuk siiresi gibi degiskenlerin e-spor tutumlari
tizerinde anlaml1 bir etkisi olmadig1 bulunmustur. Bu
bulgular, yasin e-spor ve dijital oyun bagimlilig:
tizerindeki etkisinin karmasik ve c¢ok boyutlu
oldugunu gostermektedir. Bu durum, geng yas
grubunun e-spor ve dijital oyunlara olan ilgisinin
yliksek olmasma ragmen, bagimlilik diizeylerinin
diger yas gruplaryla
kalabilecegini diistindiirmektedir.

benzer  seviyelerde

Bu arastirmada, iiniversite 6grencilerinin e-spor
tutumlar ve dijital oyun bagimlilik diizeyleri, anne
egitim diizeyine gore incelenmistir. Elde edilen
bulgulara gore, e-spor tutum 0Olgegi alt boyutlar1 ve
toplam puan ortalamalar1 arasinda anne egitim
diizeyine gore istatistiksel olarak anlamli bir fark
(p<0.05). Ancak, dijital oyun
bagimlilig1 Olcegi alt boyutlar1 ve toplam puan
ortalamalar: arasinda anlamli farklar tespit edilmistir
(p < .05). Ozellikle, asir1 odaklanma ve erteleme alt
boyutunda ortaokul ve iiniversite mezunu olan
ogrencilerin, ilkokul mezunu olanlara gore daha

bulunmamuistir

yiiksek skorlar elde ettikleri; ¢atisma, yoksunluk ve
aray1s, duygu degisimi ve dalma alt boyutlarinda ve
dijital oyun bagmmliligi Olgegi toplam puan
ortalamalarinda ise ortaokul, lise ve {iniversite
mezunu olan 6grencilerin, ilkokul mezunu olanlara
gore daha yiiksek skorlar gosterdikleri belirlenmistir.
Literatiirde, anne egitim diizeyinin dijital oyun
bagimlilig1 tizerindeki etkisi konusunda farkli
bulgular bulunmaktadir. Ayas (2012) tarafindan
yapilan bir ¢alismada, &grencilerin cinsiyet, egitim
diizeyi, anne egitim durumu, baba egitim durumu,
okul basar1 durumu ve giinliik dijital oyun oynama
siiresi gibi degiskenler incelenmis ve anne egitim
fark
bulunmamistir. Benzer sekilde, Uzunlar ve ark.,
(2017) tarafindan yapilan bir ¢alismada, 18-29 yas
arast bireylerin algiladiklar1 anne-baba tutumu ile
dijital oyun iliski
incelenmistir. Bu ¢alismada, anne egitim diizeyinin

durumu  degiskeninde  anlamli  bir

bagimliliklar1  arasindaki
dijital oyun bagimlilig1 tizerinde anlamli bir etkisi
oldugu bulunmustur. Bu bulgular, anne egitim
diizeyinin dijital tizerindeki
etkisinin karmasik ve ¢ok boyutlu oldugunu
gostermektedir. Bazi calismalarda anne egitim
diizeyinin dijital oyun bagimlilig1 {izerinde anlamh
bir etkisi oldugu bulunurken, digerlerinde ise bu
etkinin olmadig1 goriilmektedir. Bu durum, dijital
oyun bagimliliginin bireysel, ailevi ve ¢evresel
faktorlerin etkilesimiyle sekillenen bir olgu oldugunu

oyun bagmlhilig
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ve anne egitim diizeyinin bu etkilesimde farkl roller
ustlenebilecegini diistindiirmektedir.

Bu arastirmada, iiniversite 6grencilerinin e-spor
tutumlar1 ve dijital oyun bagimlilik diizeyleri, baba
egitim diizeyine gore incelenmistir. Elde edilen
bulgulara gore, e-spor tutum 6lgegi alt boyutlar1 ve
toplam puan ortalamalari ile dijital oyun bagimlilig
Olcegi alt boyutlar1 ve toplam puan ortalamalar:
arasinda baba egitim diizeyine gore istatistiksel
olarak anlamli bir fark bulunmamistir (p<0.05).
Literatiirde, ebeveynlerin egitim diizeyinin djijital
oyun bagimlili1 tizerindeki etkisi konusunda farkh
bulgular bulunmaktadir. Ayas (2012) tarafindan
yapilan bir ¢alismada, &grencilerin cinsiyet, egitim
diizeyi, anne egitim durumu, baba egitim durumu,
okul basar1 durumu ve giinliik dijital oyun oynama
siiresi gibi degiskenler incelenmistir. Baba egitim
fark
bulunmamistir. Ote yandan, Soysal ve Kartal (2024)
tarafindan yapilan bir galismada, e-spor oynayan
ortadgretim oOgrencilerinin algiladiklar:
tutumunun dijital oyun bagimliligina
incelenmistir. Bu ¢alismada, ebeveyn tutumlarinin

durumu  degiskeninde  anlamli  bir

ebeveyn
etkisi

dijital oyun bagimlilig1 {izerinde pozitif yonde diisiik
diizeyde anlamli bir etkisi oldugu bulunmustur. Bu
bulgular, ebeveynlerin egitim diizeyinin dijital oyun
bagimhilig1 {izerindeki etkisinin karmagsik ve ¢ok
boyutlu oldugunu gostermektedir. Bazi ¢alismalarda
ebeveyn egitim diizeyinin dijital oyun bagimlilig:
lizerinde anlamli bir etkisi oldugu bulunurken,
digerlerinde ise bu etkinin olmadig1 goriilmektedir.
Bu durum, dijital oyun bagimliliginin bireysel, ailevi
ve cevresel faktorlerin etkilesimiyle sekillenen bir
olgu oldugunu ve ebeveyn egitim diizeyinin bu
etkilesimde farkl roller iistlenebilecegini
disindirmektedir.

Arastirmamizda, e-spor tutum Olgegi biligsel alt
boyutunda aylik gelir diizeyi iyi ve ¢ok iyi olanlarin,
diisiik ve orta olanlara gore daha yiiksek skorlar elde
ettigi bulunmustur. Duyussal alt boyutunda ise aylik
gelir diizeyi ¢ok diisiik ve iyi olanlarin, diisiik ve orta
olanlara gore daha yiiksek skorlar aldigi tespit
edilmistir. Davranigsal alt boyutunda ise aylik gelir
diizeyi iyi olanlarin diisiik olanlara gore, ¢ok iyi
olanlarin ise diisiik, orta ve iyi olanlara gore daha
yiiksek skorlar aldig1 goriilmiistiir. Ayrica, e-spor
tutum Slgegi toplam puan ortalamalarinda aylik gelir
diizeyi iyi ve ¢ok iyi olanlarin, diisiik ve orta olanlara
gore daha yiiksek skorlar elde ettigi belirlenmistir. Bu
bulgular, aile gelir diizeyinin e-spor tutumlar
tizerinde etkili olabilecegini gostermektedir. Benzer
sekilde, "Espor Oynayan Ortadgretim Ogrencilerinin
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Algiladiklar1 Ebeveyn Tutumunun Dijital Oyun
Bagimliligina Etkisi" baslikli ¢alismada, ebeveyn
tutumlarimin 6grencilerin dijital oyun bagimlilig:
tizerinde etkili oldugu bulunmustur (Soysal ve
Kartal, 2024).

Dijital oyun bagimlilig1 6lgegi alt boyutlarinda ve
toplam puan ortalamalarinda da anlamli farklar
bulunmustur. Ozellikle, asir1 odaklanma ve erteleme
alt boyutunda aylik gelir diizeyi ¢ok diisiik olanlarin,
diisiik ve orta olanlara gore daha yiiksek skorlar
aldig1; catisma, yoksunluk ve arayis alt boyutunda
aylik gelir diizeyi ¢ok iyi olanlarin, diisiik, orta ve iyi
olanlara gore daha yiiksek skorlar aldigi;, duygu
degisimi ve dalma alt boyutunda aylik gelir diizeyi
¢ok diisiik olanlarin diisiik olanlara gore, iyi olanlarin
ise diisiik olanlara gore daha yiiksek skorlar aldig;
dijital oyun bagimlligi Olgegi toplam puan
ortalamalarinda ise aylik gelir diizeyi ¢ok diisiik
olanlarin, diisiik ve orta olanlara gore daha yiiksek
skorlar aldig1; ¢ok iyi olanlarin ise diisiik, orta ve iyi
olanlara gore daha yiiksek skorlar aldig1
belirlenmistir. Bu sonuglar, aile gelir diizeyinin dijital
tizerinde etkili

Ancak, "Oyun
Uzerinde Cinsiyetin, Aile Gelir Diizeyinin ve Giinliik
Bilgisayar Kullanim Siiresinin  Etkisi" baslikl
calismada, oyun bagimhilig: ile aile gelir diizeyi

oyun bagimlilig olabilecegini

distindiirmektedir. Bagimlilig

arasinda anlamli bir fark bulunmamistir (Kinay,
2019). Mevcut bu arastirmada Ogrencilerin e-spor
tutumlar: ve dijital oyun bagimliliklarinin, algilanan
aylik gelir diizeyine gore farkliliklar gosterdigini
ortaya koymustur. Bu bulgular, aile gelir diizeyinin
bu iki degisken {izerinde etkili olabilecegini
gostermektedir.  Ancak, literatiirdeki  diger
calismalarla karsilastirildiginda, baz1 farkliliklar ve
celigkiler de bulunmaktadir.

Arastirmada, e-spor tutum Olgegi bilissel alt
boyutunda aylik gelir diizeyi "iyi" ve "¢ok iyi" olan
ogrencilerin, "diisiik" ve "orta" gelir diizeyindekilere
gore daha yiiksek skorlar elde ettigi bulunmustur.
Duyussal alt boyutunda ise "¢ok diisiik" ve "iyi" gelir
diizeyindekilerin, diger gelir diizeylerine gore daha
yiiksek sergiledigi  gozlemlenmistir.
Davranugsal alt boyutunda ise "iyi" ve "gok iyi" gelir
diizeyindekilerin,  "diisiikk"  ve
diizeyindekilere gore daha yiiksek skorlar aldig:
tespit edilmistir. Bu bulgular, aile gelir diizeyinin
ogrencilerin e-spor tutumlarini etkileyebilecegini
gostermektedir. Benzer sekilde, Yigit ve Giintig (2020)
tarafindan yapilan bir c¢alismada, ¢ocuklarin dijital
oyun bagimliligi diizeylerinin aile gelir diizeyine
gore farklilik gosterdigi bulunmustur.

skorlar

"orta"  gelir
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Dijital oyun bagimlilig1 6lgegi alt boyutlarinda da
anlamli farklar gozlemlenmistir. Ozellikle "agiri
odaklanma ve erteleme" alt boyutunda "¢ok diisiik"
gelir diizeyindekilerin, diger gelir diizeylerine gore
daha yiiksek skorlar aldig1 belirlenmistir. "Catisma,
yoksunluk ve arayis" alt boyutunda ise "¢ok iyi" gelir
diizeyindekilerin, diger gelir diizeyindekilere gore
daha yiiksek skorlar sergiledigi bulunmustur.
"Duygu degisimi ve dalma" alt boyutunda ise "gok
diisiik" "diistik”
diizeyindekilere gore daha yiiksek skorlar aldig:
tespit edilmistir. Bu sonuglar, aile gelir diizeyinin
dijital oyun bagimlilig: {izerinde etkili olabilecegini

gelir diizeyindekilerin, gelir

gostermektedir. Ayrica, Tuncay ve ark., (2023)
tarafindan yapilan bir ¢alismada, ergenlerde dijital
oyun bagimlilig1 ile aile igi iletisim arasindaki
iliskinin incelendigi ve aile igi iletisimin dijital oyun
bagimliligin etkileyebilecegi bulunmustur.
Arastirmada, dijital oyun oynama durumu ile e-
spor tutumlar1 ve dijital oyun bagimlilig1 arasindaki
iligkiler incelenmistir. Elde edilen bulgular, dijital
oyun oynayan bireylerin e-spor tutum 6lgegi bilissel,
duyussal ve davrarugsal alt boyutlarinda, ayrica
puan dijital oyun
oynamayanlara gore daha yiiksek skorlar elde
ettiklerini gostermektedir. Aym sekilde, dijital oyun
bagimlilig1 Olgeginin asir1 odaklanma ve erteleme,
catisma, yoksunluk ve arayis, duygu degisimi ve
dalma alt boyutlarinda ve toplam puan
ortalamalarinda da dijital oyun oynayanlarin daha
yliksek skorlar aldig tespit edilmistir. Bu bulgular,
dijital oyun oynama sikliginin e-spor tutumlar ve

toplam ortalamalarinda

dijital oyun bagimlilig1 {izerinde belirgin bir etkisi
oldugunu gostermektedir. Dijital oyun oynayan
bireylerin e-spor etkinliklerine daha olumlu bir
tutum sergilemeleri ve dijital oyun bagimliligina
daha yatkin olmalari, bu alanda yapilan onceki
arastirmalarla da paralellik gostermektedir. Ornegin,
Can ve Tekkursun Demir (2020) ¢alismasinda, e-spor
oyuncularmin dijital oyun bagimhilig1 diizeylerinin
sporculardan daha yiiksek oldugu ve dijital oyun
bagimliligina iligskin farkindaliklarimin da daha fazla
oldugu bulunmustur. Ayrica, Aktas ve Kagay-Oz
(2024) calismasinda, e-spor oyuncularinin dijital
oyun bagimmhiliklarmin yiiksek oldugu ve bu
durumun serbest zaman tatmin diizeylerini olumsuz
etkiledigi belirtilmistir. Bu bulgular, dijital oyun
oynama sikliginin e-spor tutumlar1 ve dijital oyun
bagimlilig1 tizerindeki etkilerini anlamak ve bu
alanda daha saglikli bir yaklasim gelistirmek icin
onemlidir. Dijital oyunlarin olumlu yonlerinin yani



Akgiil., 2026

sira, asir1 ve kontrolsiiz oyun oynama davraniglarinin
olumsuz sonuglar dogurabilecegi sdylenebilir.

Arastirmada, giinliik dijital oyun oynama siiresi
ile e-spor tutumu ve dijital oyun bagimlilig:
arasindaki iligkiler incelenmistir. Bulgular, dijital
oyun oynama siiresi arttik¢a e-spor tutumu ve dijital
oyun bagmmlilifi  puanlarimin  da  arttigim
gostermektedir. E-spor tutumu, biligsel, duyussal ve
davranigsal alt boyutlar ile toplam puan olarak
degerlendirilmistir. Giinliik dijital oyun oynama
siiresi 1-3 saat olan bireylerin, oynamayanlara gore e-
spor tutumu puanlarmin daha yiiksek oldugu
bulunmustur. 4-6 saat oyun oynayanlar ise 1-3 saat
oynayanlara ve oynamayanlara gore daha yiiksek
puanlar elde etmistir. 7 saat ve {izeri oyun oynayanlar
ise tiim gruplardan daha yiiksek puanlar almistir. Bu
bulgular, dijital oyun oynama siiresinin e-spor
tutumunu yonde
gostermektedir. Dijital oyun bagimlilig1 oSlgegi alt
boyutlar1 ve toplam puan ortalamalar1 da benzer bir
artis gostermektedir. 1-3 saat oyun oynayanlarin,
oynamayanlara gore daha yiiksek puanlar aldigy, 4-6
saat oynayanlarin ise 1-3 saat oynayanlara ve

olumlu etkileyebilecegini

oynamayanlara gore daha yiiksek puanlar elde ettigi
goriilmiistiir. 7 saat ve {izeri oyun oynayanlar ise tiim
gruplardan daha yiiksek puanlar almistir. Bu
sonuglar, dijital oyun oynama siiresinin arttik¢a
dijital
gostermektedir. Literatiirde, dijital oyun oynama

oyun bagimliligi riskinin de arttigim
siiresi ile e-spor tutumu ve dijital oyun bagimlilig
arasindaki iligkiler

bulunmaktadir. Ornegin, bir galismada, giinliik

lizerine yapilan c¢alismalar

dijital oyun oynama siiresi ile dijital oyun bagimlilig
arasinda pozitif bir iliski bulunmustur (Akkaya, Unal
ve Tarhan, 2021). Simgsek ve ark. (2022) yaptigi
arastirmada dijital oyun oynama siiresi arttik¢a dijital
oyun bagimliligininda arttigini belirtmistir. Baska bir
arastirmada ise, e-spor oyuncularinin dijital oyun
bagimliliklarinin  yiiksek  oldugu ve oyun
bagimliligina iliskin farkindaliklarimin daha ytiksek
oldugu tespit edilmistir (Can ve Tekkursun-Demir,
2020). Arastirma bulgulari, dijital oyun oynama
sliresinin e-spor tutumu ve dijital oyun bagimlilig
tizerinde 6nemli bir etkisi oldugunu gostermektedir.
Dijital oyun oynama siiresi arttikga, e-spor tutumu
puanlari artarken, dijital oyun bagimlilig: riskinin de
yiikseldigi goriilmektedir. Bu nedenle, dijital oyun
oynama siiresinin dengelenmesi ve oyun bagimlilig:
riskinin azaltilmasi icin bireylerin bilin¢lendirilmesi
onemlidir.

Bu arastirmada, iiniversite 6grencilerinin e-spora
yonelik tutum diizeyleri ile dijital oyun bagimlilig
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arasinda istatistiksel olarak anlamli, pozitif yonlii ve
orta diizeyde bir iligski (r = .467; p < 0.01) tespit
edilmistir. Bulgular, e-spora yonelik tutumlarin
artmasiyla dijital oyun bagimhilhig: diizeylerinde de
artis  gozlemlendigini
durum, Ogrencilerin e-spora karsi daha olumlu
tutum gelistirmelerinin, dijital oyunlara olan
baglhliklarin1 ve oyun oynama siirelerini artirarak
bagimhilik riskini yiikseltebilecegini gostermektedir.

ortaya koymaktadir. Bu

Bu bulgu, literatiirde yer alan benzer calismalarla
paralellik gostermektedir. Ornegin,

Tekkursun-Demir (2020) c¢alismasinda,
oyuncularimin dijital oyun bagimhilig: diizeylerinin,

Can ve
e-spor

geleneksel sporculara gore daha yiiksek oldugu ve bu
durumun e-spora yonelik olumlu tutumlarin dijital
oyun bagimlilig ile iliskili oldugunu ortaya koydugu
belirtilmistir. Benzer sekilde, Kizilkaya ve Erol (2024)

tarafindan yapilan arastirmada, dijital oyun
bagimliligimin artmasinin, e-spora yonelik
tutumlarin  gliclenmesiyle  paralel  seyrettigi
saptanmigtir.

E-sporun, giinlimiizde gengler arasinda

popiilerliginin artmasi ve dijital oyunlarin sundugu
rekabet¢i ortam, bireylerin oyunlara olan ilgisini
artirmaktadir. Bu artan ilgi, yalnizca oyun oynama
siiresinde artisa degil, ayn1 zamanda e-spora karsi
gelistirilen olumlu tutumlarin derinlesmesine de yol
acmaktadir. Ancak, bu olumlu tutumlar, beraberinde
dijital oyun bagimlilig1 gibi risk faktorlerini de
getirebilmektedir. Arastirmamizin bulgulari, dijital
oyunlara yonelik pozitif tutumlarin artmasinin, oyun
bagimlilig: diizeylerinde de belirgin bir artisa neden
oldugunu gostermektedir. Bu durum, dijital oyun
bagimliliginin yalnizca oyun oynama stiresiyle degil,
ayni zamanda bireylerin oyunlara karsi algi ve
tutumlariyla da yakindan iligkili oldugunu ortaya
koymaktadir. Sonug olarak, elde edilen orta diizeyde
pozitif korelasyon, e-spora yonelik tutumlarin dijital
oyun bagimliligr ile baglantii oldugunu ve bu
iliskinin, bireylerin dijital oyunlara olan ilgi, baghlik
ve  oynama

aliskanliklariyla sekillendigini

gostermektedir.

Oneriler

Asagida, arastirma bulgularindan yola ¢ikarak
kisaca maddeler halinde 6neriler sunulmustur:

e Ogrencilerin ~ oyun  oynama siireleri
konusunda  bilgilendirmeler

dengeli kullanimi tegvik edilebilir.

yapilarak,
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e Dijital oyun bagimliligi ve saghkli oyun
aliskanliklar1 konusunda seminer ve atolyeler
diizenlenerek farkindalik yaratilabilir.

e Miifredat ve ekstra programlar araciligiyla
dijital medya okuryazarligini arttirilabilir.

e Bagimlilik konusunda psikolojik danigsmanlik
ve rehberlik hizmetlerini gii¢lendirilebilir.

e Dijital oyun bagimlihg riskini azaltacak,
bireysel ve grup bazli miidahale stratejileri
gelistirilebilir.

e Gelecekteki calismalar i¢in demografik ve

psikososyal faktorleri de igeren farkl
aragtirmalar yapilabilir.
Finansal Kaynak
Bu arastirma herhangi bir finansal destek
almamustir.
Cikar Catismasi

Yazar bu makale ile ilgili herhangi bir ¢ikar
catismasi olmadigini beyan etmektedir.

Etik Kurul Raporu

Aragtirma, Yozgat Bozok Universitesi Sosyal ve
Beseri Bilimler Etik Kurulu'nun 19.12.2024 tarihli ve
20/05 say1ili karari ile etik agidan onaylanmustir.
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