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dijital oyun deneyimini açıklayan “Çift Yönlü 
Etki Modeli”ni önermektedir. Bulgular, 
müdahale programlarının yalnızca ekran 
süresine odaklanmak yerine, öğrencilerin 
duygusal regülasyon ve akademik denge 
becerilerini güçlendirmesi gerektiğini işaret 
etmektedir.

Abstract

This study aims to qualitatively and investigate 
the multidimensional effects of digital gaming 
on university students’ academic achievement, 
career choices, social life, and psychological 
health, adopting a phenomenological design 
among qualitative research approaches. The 
study group consists of 50 undergraduate 
students studying at a provincial campus of a 
public university, selected through purposive 
sampling. Data were collected using a semi-
structured interview form and analyzed 
through content analysis and thematic analysis. 
The analysis results indicate that digital 
gaming cannot be reduced to a unidirectional 
risk narrative; rather, neutral (45.8%), positive 
(30.4%), and negative (18.4%) effects coexist 
simultaneously on a spectrum. An “increase 
in play duration” was identified among 40.0% 
of participants; however, this factor alone 
did not lead to functional impairment, but 
posed a risk when combined with academic 
disruption (24.0%) and sleep disorders (24.0%). 
At the psychological level, the intertwining of 
anger/aggression (54.0%) and relief/happiness 
(42.0%) codes evidences the ambivalent nature 
of gaming. Forty percent of participants were 
classified under the “Bidirectional Gamer” 
typology, reporting that games produce both 
benefits and risks. The research proposes the 
“Bidirectional Effect Model” to explain the 
digital gaming experience. Findings suggest 
that intervention programs should strengthen 
students’ emotional regulation and academic 
balance skills rather than focusing solely on 
screen time.

https://doi.org/10.71284/axisw.2026223
https://doi.org/10.71284/axisw.2026223
https://journals.academicianstudies.com/axis


110

Kılınç et al. Volume/Cilt: 2, Issue/Sayı: 2,  Year/Yıl: 2026

GİRİŞ
Dijital teknolojilerin küresel ölçekteki hızlı gelişimi, bireylerin eğlence, iletişim ve sosyalleşme 
pratiklerini kökten bir dönüşüme uğratmıştır. Bu dönüşümün merkezinde yer alan dijital 
oyunlar, sundukları etkileşimli ve sürükleyici ekosistemler sayesinde özellikle üniversite 
öğrencilerinin günlük yaşam dokusuna derinden nüfuz etmiştir. Genç yetişkinler için bu 
oyunlar; rekabet, başarı hissi, stres yönetimi ve sosyal aidiyet gibi temel psikolojik ihtiyaçların 
karşılandığı önemli mecralar haline gelmiştir. Ancak, dijital oyun deneyiminin bu cezbedici 
doğası, “İnternet Oyun Bozukluğu” (Internet Gaming Disorder) kapsamında değerlendirilen 
davranışsal bir bağımlılık riskini de beraberinde getirmektedir.

Güncel literatür, ağır ve kontrolsüz oyun kullanımının üniversite öğrencilerinin bütüncül 
esenliği üzerinde ciddi tehditler oluşturduğunu belgelemektedir. Yapılan araştırmalar, dijital 
oyun bağımlılığının psikolojik iyi oluşta azalma (Makas & Koç, 2025; Elkoca vd., 2025), uyku 
kalitesinde düşüş (Kwok vd., 2021) ve fiziksel aktivite düzeylerinde gerileme ile doğrudan 
ilişkili olduğunu göstermektedir. Akademik perspektiften bakıldığında ise, haftada 30 saat 
ve üzeri oyun oynayan öğrencilerin genel not ortalamalarının (CGPA) düştüğü ve öğrenme 
bağlılıklarının zayıfladığı saptanmıştır (Mahmud vd., 2023; Sun vd., 2023). Özellikle erkek 
öğrencilerin bu bağımlılık türüne karşı daha savunmasız olduğu ve oyun süresindeki artışın 
akademik motivasyonu sistematik olarak aşındırdığı görülmektedir.

Dijital oyunların üniversite öğrencilerinin günlük yaşamına derinden nüfuz etmesi, beraberinde 
karmaşık bir etki spektrumu getirmiştir. Literatürde dijital teknoloji kullanımı, iletişim ve 
üretkenliği desteklemesine rağmen, kontrolsüz kullanım durumunda uyku kalitesi ve ruh 
sağlığı üzerinde ciddi tahribatlar yaratan ‘çift yönlü bir maruziyet’ (double-edged exposure) 
olarak nitelendirilmektedir (Tülübaş vd., 2023). Diğer davranışsal bağımlılıkların aksine dijital 
bağımlılık, cihazların eğitim ve iş süreçlerine entegre olması nedeniyle kaçınılması oldukça 
güç bir yapıdadır (Tabish, 2025). Özellikle prefrontal kontrol mekanizmalarındaki bozulmalar, 
öğrencilerin dikkat yönetimini zorlaştırarak akademik performansın düşmesine neden olan 
bilişsel bir aşırı yüklenme yaratmaktadır (Patel vd., 2025). Bu durum, çalışmamızın temelini 
oluşturan ve oyun deneyimini hem bir gelişim aracı hem de bir risk faktörü olarak ele alan 
‘Çift Yönlü Etki Modeli’nin gerekliliğini ortaya koymaktadır.

Buna karşın, dijital oyunlar modern araştırmalarda yalnızca bir patoloji kaynağı olarak 
değil, aynı zamanda bilişsel ve sosyal gelişimi destekleyen “çift yönlü” bir araç olarak da 
tartışılmaktadır. Kontrollü ve yapılandırılmış kullanım senaryolarında, özellikle e-spor 
veya bilişsel olarak zorlayıcı türlerde (strateji, RPG vb.), oyunların sosyal sermayeyi 
güçlendirdiği, takım çalışması, yabancı dil becerisi ve problem çözme yeteneklerini geliştirdiği 
vurgulanmaktadır (Delello vd., 2025; Agustin vd., 2024). Bu paradoksal durum, dijital oyun 
kullanımının “sağlıklı bağlılık” ile “patolojik bağımlılık” arasında geniş bir spektrumda yer 
aldığını ve bu iki uç arasındaki konumun bireysel özellikler, motivasyonel profiller ve dijital 
yetkinlikler tarafından şekillendirildiğini göstermektedir.

Uluslararası literatürdeki çalışmaların büyük çoğunluğu, oyun kullanımının etkilerini ölçek 
tabanlı nicel yöntemlerle ve genellikle “bağımlılık puanı” üzerinden ölçmeye odaklanmıştır. 
Ancak nicel veriler, öğrencilerin bu süreci nasıl anlamlandırdıklarını, oyun deneyimlerinin 
kariyer vizyonlarına nasıl entegre olduğunu ve gündelik yaşamda neden bazen bir “engel” 
bazen de bir “mentör” olarak kodlandığını açıklamakta yetersiz kalmaktadır. Bu noktada, 
bireylerin öznel yaşantılarını doğal bağlamları içinde keşfeden nitel araştırmalara ve 
olgubilimsel (fenomenolojik) yaklaşımlara duyulan ihtiyaç artmaktadır.

Bu çalışma, üniversite öğrencilerinin dijital oyun deneyimlerini; akademik başarı, kariyer 
hedefleri, sosyal ilişkiler ve psikolojik sağlık ekseninde dincelemeyi amaçlamaktadır. 
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Araştırmanın temel özgünlüğü, katılımcıların anlatılarından yola çıkarak geliştirdiği “Çift 
Yönlü Etki Modeli” ve bu modele dayalı oluşturulan “Katılımcı Tipolojisi”dir. Çalışma, oyun 
kullanımının %45,8 oranında “nötr” bir zeminde algılandığını ve kullanıcıların %40’ının hem 
fayda hem de risk kodlarını aynı anda taşıyan “Çift Yönlü Oyuncular” olduğunu savunarak, 
literatürdeki keskin “fayda-zarar” ikiliğini aşmayı hedeflemektedir. Elde edilen bulguların, 
yükseköğretim kurumlarında dijital bağımlılıkla mücadele stratejilerinin daha dengeli ve 
kanıta dayalı bir şekilde yapılandırılmasına katkı sağlaması beklenmektedir.

Bu çalışma kapsamında; dijital oyun kullanım pratiklerinin üniversite öğrencilerinin akademik 
başarıları ve günlük yaşam rutinleri üzerindeki etkileri, oyun deneyiminin kariyer vizyonu ile 
mesleki beceri kazanımlarındaki rolü ve bu sürecin psikososyal yansımaları temel araştırma 
soruları olarak belirlenmiştir. Ayrıca, oyun kullanımının yarattığı olumlu ve olumsuz çıktıların 
“Çift Yönlü Etki Modeli” çerçevesinde nasıl bir etkileşim sergilediği ve öğrencilerin oyun 
oynama pratikleri temelinde hangi katılımcı tipolojileri (Çift Yönlü Oyuncu, Riskli Oyuncu 
vb.) altında sınıflandırılabileceği sorularına odaklanılmıştır. Bu kavramsal çerçeve, üniversite 
öğrencilerinin oyun pratiklerini anlamlandırma süreçlerini keşfederken, literatürdeki 
“bağımlılık-fayda” ikiliğini aşan bütüncül bir perspektif sunmaktadır.

1. LİTERATÜR TARAMASI
1.1. Oyun ve Dijital Oyun Doğası ve Etiyolojisi

Oyun, insanlık tarihi kadar eski, sosyalleşme ve öğrenme işlevleri barındıran evrensel bir 
pratiktir. Türk Dil Kurumu (2022) oyunu; zekâ ve yetenek geliştirici, belirli kuralları olan 
ve eğlence amacı güden bir etkinlik olarak tanımlamaktadır. Klasik oyun teorisyenlerinden 
Caillois’e göre oyun; gönüllü, belirli bir zaman ve mekân sınırı olan, sonucu önceden 
kestirilemeyen ve kendi iç kuralları çerçevesinde ilerleyen bir etkinliktir (Kızılkaya, 2010). 
Dijitalleşme ile birlikte bu geleneksel yapı, sanal evrenlerde kullanıcıya etkileşimli deneyimler 
sunan dijital oyunlara evrilmiştir (Karahisar, 2013; Özdemir, 2018). Modern literatürde dijital 
oyunlar; bireyin başarı hissi, rekabet arzusu ve sosyal aidiyet gibi temel psikolojik ihtiyaçlarını 
simüle edilmiş ortamlarda karşılayan karmaşık yapılar olarak ele alınmaktadır (Tiryaki, 2015).

Dijital oyun bağımlılığı, “İnternet Oyun Bozukluğu” (Internet Gaming Disorder) kapsamında, 
bireyin oyun oynama davranışı üzerindeki kontrolünü yitirmesi ve bu durumun günlük yaşam 
işlevselliğinde belirgin bozulmalara yol açmasıyla tanımlanır (Weinstein, 2010; Weinstein & 
Lejoyeux, 2015). Nörobiyolojik araştırmalar, uzun süreli ve kontrolsüz oyun kullanımının 
beyindeki ödül sistemi ve dürtü kontrol mekanizmalarını etkileyerek dopamin salınımında 
madde bağımlılığına benzer patolojik değişiklikler meydana getirdiğini ortaya koymaktadır 
(Schettler vd., 2021).

Dijital teknolojiler; iletişim ve verimliliği destekleyen yönüne karşın, kontrolsüz kullanımda 
uyku kalitesi ve ruh sağlığı üzerinde ciddi tahribatlar yaratan “çift yönlü bir maruziyet” 
(double-edged exposure) olarak tanımlanmaktadır (Shiferaw vd., 2025; Patel vd., 2025).

Üniversite öğrencilerinin devam eden beyin gelişim süreçleri, onları bu tür davranışsal 
bağımlılıklar açısından daha savunmasız kılmaktadır (Schettler vd., 2021). Türkiye özelinde 
yapılan epidemiyolojik çalışmalar, ergenler ve genç yetişkinler arasında bağımlılık yaygınlığının 
%12,9 ile %41,5 gibi geniş ve dikkat çekici bir yelpazede değiştiğini göstermektedir (Ayaz-
Alkaya & Köse-Kabakcıoğlu, 2025; Geniş & Ayaz-Alkaya, 2023).

1.2. Bağımlılığın Psikolojik ve Fiziksel Çıktıları

Dijital bağımlılık düzeyindeki oyun kullanımı, bireyin bütüncül esenliği üzerinde sistemik bir 
aşınma yaratmaktadır:
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•	Psikolojik İyi Oluş ve Yaşam Doyumu: Yüksek düzeyde dijital oyun bağımlılığı, üniversite 
öğrencilerinde psikolojik iyi oluşun azalması ve psikolojik sıkıntının artmasıyla doğrudan 
ilişkilidir (Elkoca vd., 2025). Makas ve Koç (2025) tarafından yapılan araştırma, duygusal 
şemaların oyun bağımlılığı ile yaşam doyumu arasındaki ilişkide tam aracı rol oynadığını; 
yani uyumsuz duygu inançlarının bağımlılık yoluyla yaşam memnuniyetini düşürdüğünü 
saptamıştır. Yapılan bir araştırmada, bağımlılık düzeyi arttıkça yüz yüze (offline) ilişkiler 
zayıflama eğilimi gösterirken, çevrimiçi (online) sosyal bağların güçlendiği görülmektedir 
(Yang vd., 2024).

•	Fiziksel Sağlık ve Uyku Hijyeni: İnternet üzerinden oyun oynama ve akıllı telefon bağımlılığı; 
düşük fiziksel aktivite, bozulmuş uyku kalitesi ve genel yaşam kalitesinde gerileme ile güçlü 
bir korelasyon içindedir (Kwok vd., 2021). Ayrıca sedanter yaşam tarzının getirdiği kronik 
sağlık riskleri de literatürde vurgulanmaktadır (Çelik & Bektaş, 2023).

1.3. Dijital Oyunların Akademik Performans ve Motivasyon Üzerindeki Etkileri ve Riskleri

Dijital oyun bağımlılığının akademik dünya üzerindeki etkisi literatürde sıklıkla “negatif 
korelasyon” üzerinden tartışılmaktadır. Haftada 30 saat ve üzeri oyun oynayan üniversite 
öğrencilerinin genel not ortalamalarının (CGPA) belirgin şekilde düştüğü ve ders çalışma 
sürelerinin azaldığı kanıtlanmıştır (Mahmud vd., 2023). Çinli üniversite öğrencileri üzerinde 
yapılan bir çalışma, oyun bağımlılığının önce öğrenme bağlılığını (learning engagement) 
düşürdüğünü, bunun sonucunda da akademik başarı motivasyonunu zayıflattığını ortaya 
koymuştur (Sun vd., 2023). Ergen örneklemlerinde de oyun bağımlılığı ile akademik motivasyon 
kaybı arasında tekrarlayan bulgular mevcuttur (Çelikkaleli vd., 2025). Nörogörüntüleme 
çalışmaları, dijital bağımlılığın prefrontal kontrol sistemini zayıflatarak öğrencilerde dikkat 
dağınıklığı, bilişsel aşırı yüklenme ve akademik başarının düşmesiyle sonuçlanan bir süreci 
tetiklediğini göstermektedir (Méndez vd., 2024; Tülübaş vd., 2023).

Oyun bağımlılığının gelişimi, demografik ve psikolojik moderatörlerin karmaşık bir 
etkileşimiyle şekillenmektedir:

•	Cinsiyet ve Motivasyonel Tipler: Erkek öğrenciler, kadın meslektaşlarına oranla dijital oyun 
bağımlılığına karşı çok daha savunmasız bir profil çizmektedir (Sağlam & Turan, 2024; 
Mahmud vd., 2023). Ayrıca, “oyuncu” (player) tipi kullanıcı motivasyonuna sahip bireyler 
yüksek risk taşırken, “hayırsever” (philanthropist) tipindeki kullanıcılar daha düşük risk 
grubunda yer almaktadır (Topal vd., 2023).

•	Boş Zaman ve Dijital Yetkinlik: Boş zaman can sıkıntısı (leisure boredom) ile oyun oynama 
isteği arasında birbirini besleyen pozitif bir ilişki saptanmıştır (Öz & Arı, 2023). Buna karşın, 
yüksek dijital yetkinlik bağımlılığa karşı koruyucu bir faktör işlevi görürken (Tso vd., 2022), 
fiziksel aktivite düzeyi oyun bağımlılığının akademik performans üzerindeki olumsuz etkisini 
hafifletebilmektedir (Abbasi vd., 2021).

1.4. Fonksiyonel Kazanımlar, Dijital Oyunların Fayda Ekseni ve Çift Yönlü Etki Modeli

Bağımlılık odaklı literatürün aksine, oyunların kontrollü kullanımının sunduğu “fayda” 
boyutu da akademik tartışmalara dahil olmuştur. Yapılandırılmış bir çerçevede yürütülen kolej 
e-spor faaliyetlerinin; öğrenciler arasında sosyal sermayeyi (arkadaşlık bağları) güçlendirdiği, 
negatif akran baskısını azalttığı ve hatta stratejik düşünme gibi mesleki becerileri geliştirdiği 
saptanmıştır (Delello vd., 2025). Ayrıca oyunlar; problem çözme, yabancı dil yetkinliği, 
odaklanma ve teknolojik okuryazarlık gibi alanlarda bilişsel destek sağlayabilmektedir 
(Agustin vd., 2024; Er vd., 2026; Bayırtepe & Tüzün, 2007).

Mevcut çalışma, dijital oyun kullanımını “sağlıklı bağlılık” ile “patolojik bağımlılık” 
arasında bir spektrum olarak tanımlayan kuramsal bir zemine oturmaktadır. Araştırma 
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tarafından önerilen “Çift Yönlü Etki Modeli”, oyun deneyiminin tek yönlü bir risk anlatısına 
indirgenemeyeceğini savunur. Bu model kapsamında:

1.	Nötr Etki: Oyunun gündelik yaşamın sıradan bir bileşeni olarak algılanması (Örneklemde 
%45,8).

2.	Çift Yönlü Etki: Oyunun aynı birey üzerinde eşzamanlı olarak hem bilişsel fayda (beceri 
gelişimi, rahatlama) hem de işlevsel risk (uyku bozukluğu, akademik aksama) üretmesi 
(Örneklemde %40,0).

3.	Kritik Eşik: Süre artışının ancak öz-denetim kaybı ve akademik/sosyal aksamalarla 
eşleştiğinde klinik bir bağımlılık göstergesine dönüştüğü varsayılmaktadır.

2.	 YÖNTEM
2.1.	Araştırma Deseni

Bu çalışma, üniversite öğrencilerinin dijital oyun bağımlılığı deneyimlerini ve bu bağımlılığın 
akademik başarı, kariyer seçimi, sosyal yaşam ve psikolojik sağlık üzerindeki etkilerini 
anlamayı amaçlayan nitel bir araştırma olarak tasarlanmıştır. Araştırmada, dijital oyun 
bağımlılığı gibi karmaşık, çok boyutlu ve bireysel anlamlandırma süreçlerine dayalı bir 
olgunun incelenmesi için olgubilim (fenomenoloji) deseni temel alınmıştır (Creswell & Poth, 
2016). Olgubilim deseni, bireylerin belirli bir olguya ilişkin yaşantılarını, algılarını ve bu olguyu 
nasıl anlamlandırdıklarını ortaya çıkarmayı hedeflemektedir (Merriam & Tisdell, 2016). Bu 
desen, katılımcıların dijital oyun bağımlılığına ilişkin öznel deneyimlerini doğal bağlamları 
içinde keşfetmeye olanak tanımıştır.

Nitel araştırma deseninin tercih edilmesinin temel gerekçesi, dijital oyun bağımlılığının 
bireysel farklılıklar, yaşam bağlamı, oyun türü, sosyal çevre ve psikolojik durum gibi pek 
çok değişkenden etkilenen dinamik bir yapıya sahip olmasıdır (Weinstein & Lejoyeux, 
2015). Nicel yöntemler bu değişkenler arasındaki ilişkileri ölçebilse de bireylerin bu süreci 
nasıl deneyimlediklerini, hangi anlamları yüklediklerini ve günlük yaşam pratiklerine nasıl 
yansıttıklarını derinlemesine açıklamada sınırlı kalmaktadır (Patton, 2014). Bu nedenle, 
çalışmada sayısal verilerin ötesine geçerek katılımcıların duygusal, bilişsel ve davranışsal 
süreçlerini bütüncül bir şekilde ele almak amacıyla nitel yaklaşım benimsenmiştir.

2.2.	Veri Toplama Aracı

Veri toplama aracı olarak, yarı yapılandırılmış mülakat formu kullanılmıştır. Mülakat formu, 
ilgili literatür (Yalçın & Bertiz, 2019; Weinstein, 2010) ve dijital oyun bağımlılığı ölçeklerindeki 
temel boyutlar (örn. İnternet Oyun Bozukluğu Ölçeği – Kısa Form) temel alınarak araştırmacılar 
tarafından geliştirilmiştir. Formun kapsam geçerliğini sağlamak amacıyla, nitel araştırma 
yöntemleri ve bağımlılık alanında uzman üç akademisyenin görüşüne sunulmuş, gelen geri 
bildirimler doğrultusunda sorular yeniden düzenlenmiştir. 

Araştırmada veri toplama aracı olarak kullanılan yarı yapılandırılmış mülakat formu, ilgili 
literatür ve uzman görüşleri doğrultusunda geliştirilmiş olup beş ana temayı kapsayan toplam 
10 açık uçlu sorudan oluşmaktadır. Bu kapsamda form; oyun türleri, başlangıç yaşı ve süre 
değişimlerini ele alan dijital oyun başlangıcı ve kullanım dinamikleri, akademik ve sosyal 
sorumlulukların aksama düzeyini sorgulayan günlük yaşam ve sosyal etkiler, hissedilen 
duygusal durumları inceleyen psikolojik etkiler, mesleki ilgi ve rol modelleri kapsayan kariyer 
ve meslek seçimi ile problem çözme, takım çalışması ve stratejik düşünme gibi yetkinliklere 
odaklanan iş dünyasına hazırlık ve beceri aktarımı boyutlarını içermektedir. Mülakat formu 
ayrıca, demografik bilgilerin (yaş, cinsiyet, sınıf, bölüm, yetişilen yer, GANO) kaydedildiği 
bir ön bölüm içermektedir. Veriler yüzyüze mülakat yapılarak araştırmacılar tarafından 
toplanmıştır. Her bir mülakat yaklaşık 5-10 dakika arası sürmüştür.
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2.3.	Veri Analizi

Veri analizinde içerik analizi ve tematik analiz yöntemleri birlikte kullanılmıştır. Toplam 
50 katılımcı ve 10 soru alanından oluşan 500 analiz birimi (10 soru x 50 katılımcı) üzerinde 
kodlama yapılmıştır. Kodlama sürecinde tümevarımsal ve tümdengelimsel yaklaşımların 
kombinasyonu kullanılmış; her yanıt birimine ana kod, alt kod, eksen kodu, güven düzeyi ve 
alıntı adayı işareti atanmıştır. Verilerin analizi Pyhton programı üzerinden gerçekleştirilmiştir. 

Kodlama güven düzeyi dağılımı %54,4 yüksek, %28,4 orta ve %17,2 düşük düzeyindedir. 
Güvenilirliği artırmak amacıyla transkriptlerin %20’si ikinci bir kodlayıcı tarafından yeniden 
kodlanmış ve Cohen’s Kappa = 0,84 (mükemmel uyum) değeri elde edilmiştir. Ayrıca 58 analiz 
biriminde kod-yanıt çelişkisi düzeltilmiştir. Oyun türü/süre ile günlük aksama, psikolojik 
etki ile cinsiyet, GANO ile günlük aksama ve kariyer rolü ile meslek seçimi arasında çapraz 
tablolamalar yapılmıştır. 

Katılımcılar, kod yüklerine göre çift yönlü oyuncu, kontrollü/fayda odaklı oyuncu, düşük 
etkili/nötr oyuncu ve riskli oyuncu olmak üzere dört tipolojiye sınıflandırılmıştır. Geçerlik 
ve güvenirlik çalışmalarında Guba ve Lincoln’nin (1994) dört ölçütü temel alınmıştır. 
İnanırlık için üye kontrolü (katılımcıların %93’ü bulguları doğrulamıştır), uzun süreli 
etkileşim ve uzman incelemesi yapılmıştır. Aktarılabilirlik için yoğun betimleme ve amaçlı 
örnekleme kullanılmıştır. Tutarlılık için kodlayıcılar arası uyum ve denetim izi sağlanmıştır. 
Doğrulanabilirlik için yansıtma notları ve dış denetim gerçekleştirilmiştir.

2.4.	Araştırma Etiği

Bu çalışma, Selçuk Üniversitesi Beyşehir Ali Akkanat İşletme Fakültesi Etik 
Kurulu’ndan  21.05.2025 tarih 202/08 nolu karar ile etik onay almıştır. Araştırmanın tüm 
aşamalarında Helsinki Deklarasyonu’nun güncellenmiş versiyonundaki etik ilkelere 
uyulmuştur. 

Araştırmanın etik ilkelere uygun olarak yürütülmesi için katılımcılara gerekli bilgilendirmeler 
yapılmıştır. Mülakat öncesinde, araştırmanın amacı, kapsamı ve süresi hakkında katılımcılara 
yazılı ve sözlü bilgi verilmiş; katılımın tamamen gönüllü olduğu, istedikleri zaman hiçbir 
yaptırımla karşılaşmadan çalışmadan çekilebilecekleri belirtilmiştir. Ayrıca, kimlik bilgilerinin 
gizli kalacağı, verilerin yalnızca bilimsel amaçla kullanılacağı ve raporlamalarda kod 
isimlerinin kullanılacağı taahhüt edilmiştir.

2.5.	Çalışma Grubu ve Örneklem

Araştırmanın katılımcılarını, 2025-2026 eğitim-öğretim yılında Selçuk Üniversitesi Beyşehir 
Ali Akkanat Kampüsü’nde öğrenim gören ve dijital oyun oynama deneyimine sahip 50 adet 
lisans öğrencisinden oluşturmaktadır. Örneklem seçiminde amaçlı örnekleme yöntemlerinden 
kartopu (zincir) örnekleme ve ölçüt örnekleme birlikte kullanılmıştır (Patton, 2014). Nitel bir 
çalışma için görece yüksek kabul edilebilecek 50 kişilik katılımcı sayısı, dijital oyun pratiklerinin 
üniversite öğrencilerindeki çeşitliliğini (farklı bölümler, sınıf düzeyleri ve oyun türleri) 
kapsayıcı bir biçimde yansıtmak ve veri doygunluğuna ulaşmak amacıyla hedeflenmiştir. 
Katılımcıların demografik özelliklerini belirlemek amacıyla yaş (18-27+), cinsiyet, sınıf düzeyi, 
genel not ortalaması (GNO) ve yetişilen yerleşim birimi gibi değişkenler veri toplama sürecine 
dahil edilmiştir. 
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Tablo 1. Katılımcı Profili

Değişken Kategori n %
Cinsiyet Erkek 42 84

Kadın 8 16
Yaş 18-20 30 60

21-23 18 36
24-26 2 4

Sınıf 3. sınıf 17 34
1. sınıf 14 28
2. sınıf 14 28
4. sınıf 5 10

Büyüdüğü yeri Büyükşehir 33 66
İlçe 12 24
İl merkezi 3 6
Köy/kasaba 2 4

GANO 2.50-2.99 16 32
Belirtilmemiş 14 28
3.00-3.49 9 18
2.00-2.49 8 16
3.50-4.00 2 4
1.00-1.99 1 2

Tablo 1 incelendiğinde, örneklemin büyük oranda erkek katılımcılardan (%84), 18-20 yaş 
aralığından (%60), büyükşehir kökenlilerden (%66) ve 2.50-2.99 GANO aralığında (%32) 
yoğunlaştığı görülmektedir. Bu profil, dijital oyun kültürünün üniversite düzeyinde ağırlıklı 
olarak genç, erkek ve kentli öğrenciler arasında yaygın olduğunu gösteren literatürle tutarlıdır 
(Akbaş & Kılınç İşleyen, 2024; Kaya vd., 2024).

2.6.	Yöntemsel Sınırlılıklar

Araştırma örneklemin %84’ünün erkeklerden oluşması kadın deneyimlerinin temsilini 
kısıtlamış, tek bir kampüsle sınırlı kalınması ise bulguların farklı sosyoekonomik düzeylere 
genellenmesini engellemiştir. Ayrıca araştırmada standart bir ölçek kullanılmadığı için 
“bağımlılık” vurgusu klinik bir tanıdan ziyade bireylerin öznel algısını yansıtmaktadır. Ayrıca, 
hassas konularda katılımcıların kendilerini daha olumlu gösterme eğilimi (sosyal beğenirlik) 
ve verilerin tek bir zaman noktasında toplanması nedeniyle nedensellik ilişkisi kurulamaması 
diğer kısıtlılıklardır.

Gelecek çalışmaların; daha dengeli bir cinsiyet dağılımı ile çok merkezli ve boylamsal 
(longitudinal) desenler kullanması önerilmektedir. Ayrıca, nitel verilere ek olarak psikometrik 
ölçümlerin dahil edildiği karma yöntem (mixed-methods) tasarımlarının kullanılması 
hem öznel deneyimin hem de klinik düzeyin birlikte değerlendirilmesi açısından kritik 
görülmektedir.

3.	 BULGULAR
Kodlanmış 500 yanıt biriminin yönelimi incelendiğinde, nötr ifadelerin ilk sırada yer aldığı 
görülmektedir (Tablo 2). Nötr ifadelerin yüksekliği (%45,8), katılımcıların dijital oyun 
kullanımını her zaman sorun veya her zaman fayda olarak anlatmadıklarını göstermektedir. 
Pozitif ifadeler (%30,4) ikinci sırada, negatif ifadeler (%18,4) üçüncü sıradadır. Bu durum oyun 
kullanımında genel yönelimin tek yönlü olmadığını ortaya koymaktadır. 
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Tablo 2. Kodlanmış Yanıtların Yönelimi

Yönelim n %

Nötr 229 45,8

Pozitif 152 30,4

Negatif 92 18,4

Karışık 27 5,4

Oyun türü ve süre dinamikleri alanında en baskın kod “süre artışı”dır (Tablo 3). Katılımcıların 
%40,0’ında süre artışı kodlanmıştır. Bu sonuç, oyun kullanımındaki temel meselenin yalnızca 
oyun türü değil, zaman içinde kullanım yoğunluğunun artması olduğunu göstermektedir.

Tablo 3. Oyun Türü ve Süre Dinamikleri Kodları

Kod n %

Süre artışı 20 40

Süre azalışı 10 20

Rekabetçi oyun 10 20

Stabil kullanım 8 16

Mobil/rahatlatıcı oyun 1 2

Strateji/RPG/simülasyon 1 2

Günlük yaşamda aksama alanında en büyük kategori “aksama yok/kontrollü kullanım”dır 
(%44,0; Tablo 4). Bu bulgu, oyun oynayan her öğrencinin gündelik sorumluluklarında 
bozulma yaşamadığını açıkça göstermektedir. Bununla birlikte, akademik aksama (%24,0) ve 
uyku/biyolojik rutin aksaması (%24,0) birlikte değerlendirildiğinde, katılımcıların yaklaşık 
yarısında akademik veya biyolojik düzeyde bir zorlanma görülmektedir.

Tablo 4. Günlük Yaşamda Aksama Kodları

Kod n %

Aksama yok/kontrollü kullanım 22 44

Akademik aksama 12 24

Uyku/biyolojik rutin aksaması 12 24

Sosyal/aile ilişkilerinde aksama 4 8

Psikolojik etki alanı çalışmanın en yoğun gerilim alanıdır (Tablo 5). Öfke/agresiflik kodu 
%54,0 ile ilk sırada, rahatlama/mutluluk kodu %42,0 ile ikinci sıradadır. Bu yapı, oyunların 
katılımcılar için hem duygusal düzenleme aracı hem de duygusal gerilim kaynağı olabildiğini 
göstermektedir.

Katılımcıların oyun oynama pratikleri nedeniyle sorumluluklarını erteleme eğilimleri, 
özellikle akademik ve biyolojik rutinler üzerinde yoğunlaşmaktadır. Örneğin bir katılımcı, 
oyunun öncelik sıralamasını nasıl değiştirdiğini şu sözlerle ifade etmiştir: “Öğrenci olarak 
okulu ve dersleri aksatırım. Birey için ise ailesi, sosyal çevresi, işi ve sağlığını aksatır”. Benzer şekilde, 
uykudan feragat etme durumunu bir başka katılımcı, “En başında biyolojik ihtiyacım olan 
uykumdan, derslerimi ve ailemle vakit geçirmeyi aksatıyorum” şeklinde dile getirerek Tablo 4’teki 
bulguları desteklemiştir.
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Tablo 5. Psikolojik Etki Kodları

Kod n %
Öfke/agresiflik 27 54
Rahatlama/mutluluk 21 42
Odak/disiplin 1 2
Pişmanlık/boşluk 1 2

Kariyer rolü ve meslek seçimi alanları birlikte değerlendirildiğinde çoğunluğun oyunların 
doğrudan belirleyici olmadığını ifade ettiği görülmektedir (Tablo 6). Kariyer rolünde 
“etkilemiyor” kodu %50,0, meslek seçiminde “etkilemiyor” kodu %60,0 düzeyindedir. Buna 
rağmen, dijital kariyer yönelimi (%24,0), kariyer engeli (%24,0) ve mesleki ilham/idol etkisi 
(%32,0) önemli alt örüntülerdir.

Bulgular, dijital oyunların birey üzerinde zıt duygusal tepkileri eş zamanlı tetiklediğini 
göstermektedir. Rahatlama odaklı kullanımı bir katılımcı, “Oyunları keyfi oynadığım için 
genellikle rahatlama hissi verir diyebilirim” şeklinde açıklarken; rekabetin yarattığı duygusal 
gerilimi bir diğer katılımcı şu şekilde betimlemiştir: “Dijital oyunlar bazen stresimi atmamı 
sağlıyor, eğleniyorum ama fazla oynayınca sinirli ve gergin olabiliyorum. Özellikle kaybettiğimde 
moralim bozuluyor” şeklinde dile getirerek Tablo 5’teki bulguları desteklemiştir.

Tablo 6. Kariyer Rolü ve Meslek Seçimi Kodları

Kariyer Rolü n % Meslek Seçimi n %

Etkilemiyor 25 50 Etkilemiyor 30 60

Kariyer engeli 12 24 Mesleki ilham/idol 
etkisi

16 32

Dijital kariyer yönelimi 12 24 Dijital kariyer 
yönelimi

4 8

Mesleki ilham/idol etkisi 1 2

Katılımcı düzeyinde yapılan tipoloji analizi, oyun kullanımının homojen bir davranış 
olmadığını göstermektedir (Tablo 7). En geniş grup çift yönlü oyunculardır (%40,0). Bu grup, 
oyunları hem fayda hem risk üreten bir pratik olarak deneyimlemektedir.  Kontrollü/fayda 
odaklı oyuncular  (%32,0) oyunu daha çok sınırlı, araçsal ve yönetilebilir bir etkinlik olarak 
konumlandırmaktadır.  Düşük etkili/nötr oyuncular  (%24,0) oyunların yaşamları üzerinde 
belirgin bir değişim yaratmadığını ifade etmektedir. Riskli oyuncular (%4,0) ise kontrol kaybı, 
aksama ve olumsuz psikolojik etki kodlarının birlikte görüldüğü kritik bir grubu temsil 
etmektedir.

Oyunların meslek seçimi üzerindeki etkisi, özellikle ilgi alanlarının pekişmesi ve dijital 
alanlara yönelim şeklinde somutlaşmaktadır. Bir katılımcı bu “mesleki ilham” sürecini şöyle 
özetlemiştir: “Gençlerin oynadıkları oyun alanına yakın bir bölümden yana tercih yapabilir... o oyun 
bu alana ilgisini daha da artırır”. Öte yandan, oyun kullanımının bir engel teşkil ettiğini düşünen 
katılımcılar da mevcuttur: “Kötü bir rol oynadığını düşünüyorum. Zira bu kadar oyun bağımlısı biri, 
kariyer seçimini yapamaz”.

Katılımcıların anlatılarında, oyunların fonksiyonel bir gelişim aracı olarak kodlandığı 
görülmektedir. Stratejik düşünme becerisinin gerçek hayata aktarımını bir katılımcı şu 
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sözlerle vurgulamıştır: “Stratejik oyunları oynadığım için bana stratejiyi, sabırlı olmayı, plan 
ve programı, disiplini, düzeni ve yönetimi öğretti”. Bir başka katılımcı ise takım çalışması 
becerisine dikkat çekerek, “çevrimiçi takım oyunları da iş birliği, iletişim ve hızlı karar verme 
gibi becerilere katkı sağlayabilir” ifadesini kullanmıştır.

Tablo 7. Katılımcı Tipolojisi

Tipoloji n %

Çift yönlü oyuncu 20 40

Kontrollü/fayda odaklı 
oyuncu

16 32

Düşük etkili/nötr oyuncu 12 24

Riskli oyuncu 2 4

4.	 TARTIŞMA
Bu araştırma, üniversite öğrencilerinde dijital oyun kullanımının salt bir patoloji alanı 
olmadığını, aksine “sağlıklı bağlılık” ile “klinik bağımlılık” arasında uzanan geniş bir 
spektrumda konumlandığını ortaya koymuştur. Elde edilen nitel veriler, literatürdeki yaygın 
bağımlılık odaklı yaklaşımları desteklemekle birlikte, oyun deneyiminin bireyin akademik ve 
psikososyal dünyasında yarattığı “çift yönlü” dinamikleri de deşifre etmektedir.

4.1. Dijital Oyun Deneyiminde Nötr Algı ve Spektrum Yaklaşımı

Araştırmanın en dikkat çekici bulgularından biri, kodlanmış yanıtların %45,8’inin “nötr” 
kategorisinde kümelenmesidir. Bu durum, dijital oyunların üniversite örnekleminde klinik 
bir sorundan ziyade, gündelik yaşamın rutin ve olağan bir bileşeni olarak algılandığını 
kanıtlamaktadır. Uluslararası literatürdeki güncel çalışmalar da bu bulguyu destekler 
nitelikte; üniversite örneklemlerinde genel bağımlılık ortalamalarının düşük seyrettiği, ancak 
belirli alt grupların (erkekler, yüksek süre oynayanlar vb.) risk altında olduğu saptanmıştır 
(Sağlam & Turan, 2024; Han & Siner, 2024). Pozitif ifadelerin (%30,4) negatiflerden (%18,4) 
yüksek çıkması, oyunun birincil düzeyde “haz ve rahatlama” odaklı bir işlev gördüğünü teyit 
etmektedir.

Bu araştırmanın en temel bulgusu, üniversite öğrencilerinin oyun deneyiminin tek yönlü 
bir risk anlatısından ziyade, pozitif ve negatif çıktıların bir spektrum üzerinde eş zamanlı 
var olduğu “Çift Yönlü Etki Modeli”ni doğrulamasıdır. Katılımcıların %45,8’inin oyun 
kullanımını “nötr” bir zeminde tanımlaması, dijital teknolojilerin günümüzde okul, iş ve 
sosyal yaşamın kaçınılmaz bir parçası haline gelmiş olmasından kaynaklanan “yapısal bir 
ikircillik” (structural duality) ile açıklanabilir (Tabish, 2025). Bu durum, dijital bağımlılığı 
isteğe bağlı maruziyetlerden ayırarak yönetilmesi güç sistemik bir olguya dönüştürmektedir 
(Tülübaş vd., 2023).

4.2. Süre Artışı, Kontrol ve Akademik İşlevsellik

Katılımcıların %40’ında gözlemlenen “süre artışı”, geleneksel bağımlılık tanılarında temel 
bir kriter olarak kabul edilse de (Weinstein & Lejoyeux, 2015), bu çalışma sürenin tek 
başına bir patoloji göstergesi olmadığını ve doğrudan işlevsellik kaybına yol açmadığını 
ortaya koymaktadır. Nitel bulgularımıza göre süre artışı, ancak akademik aksama (%24) 
ve uyku bozuklukları (%24) ile eşleştiğinde ciddi bir “risk faktörü” haline gelmektedir. 
Nörogörüntüleme çalışmaları, bu işlevsellik kaybının prefrontal kontrol sistemindeki 
zayıflama ve ödül mekanizmalarındaki bozulma ile ilişkili olduğunu; bu nöral değişimlerin 
ise öğrencilerde bilişsel aşırı yüklenme ve dikkat dağınıklığını tetiklediğini kanıtlamaktadır 
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(Méndez vd., 2024; Patel vd., 2025). Elde edilen bu veriler, kontrolsüz oyun kullanımının 
öğrenme bağlılığını azaltarak akademik motivasyonu ve başarıyı sistematik olarak aşındırdığı 
yönündeki güncel literatürle tam bir uyum içindedir (Mahmud vd., 2023; Sun vd., 2023).

4.3. Psikolojik Gerilim: Rahatlama ve Agresiflik İkilisi

Psikolojik etki analizinde ortaya çıkan öfke/agresiflik (%54) ile rahatlama/mutluluk (%42) 
kodlarının yüksekliği, çalışmanın en yoğun gerilim alanını oluşturmakta ve oyunların birey 
için hem bir duygusal regülasyon (katarsis) aracı hem de rekabetçi doğası gereği yeni bir 
duygusal gerilim kaynağı olduğunu göstermektedir. Bu paradoksal yapı, Makas ve Koç’un 
(2025) belirttiği üzere, uyumsuz duygu inançlarının bağımlılık yoluyla yaşam doyumunu 
düşürdüğü “duygusal şemalar” perspektifiyle açıklanabilirken; saptanan öfke ve agresiflik 
bulguları Akbaş ve Kılınç İşleyen’in (2024) ergenlerde saptadığı yüksek öfke düzeyleriyle de 
örtüşmektedir. Söz konusu “çift yönlü maruziyet” sosyal ilişkilere de yansımakta; bağımlılık 
eğilimi yüz yüze (offline) bağları zayıflatırken, sanal evrenlerde yeni sosyal sermaye inşasına 
(online) imkan tanımaktadır (Yang vd., 2024; Shiferaw vd., 2025). Katılımcı anlatılarında geçen 
“stres atarken aynı zamanda kaybetme öfkesi yaşama” deneyimi, dijital bağımlılığın ruh 
sağlığı üzerindeki bu paradoksal ve ambivalan etkisini kanıtlamaktadır.

4.4. Çift Yönlü Etki Modeli ve Tipolojik Çıkarımlar

Çalışmanın teorik merkezini oluşturan “Çift Yönlü Etki Modeli», katılımcıların %40’ının “Çift 
Yönlü Oyuncu» tipolojisinde yer almasıyla ampirik bir zemine oturmaktadır. Bu grup, oyunun 
hem bilişsel becerilerine (problem çözme, takım çalışması) katkı sağladığını belirtmekte hem 
de akademik veya biyolojik rutinlerinde aksamalar bildirmektedir. Bu bulgu, oyunların sosyal 
sermayeyi güçlendirip kursla ilgili becerileri geliştirebileceğini savunan e-spor literatürüyle 
(Delello vd., 2025) ve oyunların teknolojik beceriler ile konsantrasyonu artırabileceğini belirten 
incelemelerle (Agustin vd., 2024; Er vd., 2026) uyumludur.  

4.5. Kariyer Vizyonu ve Koruyucu Faktörler

Araştırmanın kariyer boyutundaki bulguları, katılımcıların büyük çoğunluğu (%50-60) 
oyunların kariyer seçimlerini doğrudan etkilemediğini ifade etse de mesleki ilham (%32) 
ve yazılım, grafik tasarım veya e-spor gibi alanlara yönelik dijital kariyer yönelimi (%24) alt 
örüntüleri aracılığıyla oyunların aslında örtük bir rehberlik işlevi gördüğünü kanıtlamaktadır. 
Bu durum, yapılandırılmış oyun deneyiminin stratejik düşünme ve problem çözme gibi iş 
dünyası için kritik becerileri geliştirebileceği yönündeki görüşleri desteklemekle birlikte 
(Delello vd., 2025; Agustin vd., 2024), öz-denetim kaybı yaşayan bireyler için oyunların bir 
gelişim aracından ziyade akademik hedeflerden uzaklaştıran bir “kariyer engeli” (%24) olarak 
kodlandığını göstermektedir. Öte yandan, literatürde vurgulanan dijital yetkinlik (Tso vd., 
2022) ve fiziksel aktivite (Abbasi vd., 2021) gibi faktörlerin, bu çalışmada gözlemlenen akademik 
aksamaları hafifletebilecek temel koruyucu mekanizmalar olduğu değerlendirilmektedir.

Sonuç olarak, araştırma bulguları dijital oyun kullanımının üniversite yaşamında “ambivalan” 
(çift değerli) bir konumda olduğunu göstermektedir. Bu durum, müdahale programlarının 
yalnızca ekran süresine odaklanmak yerine; bireyin motivasyonel profilini (Topal vd., 2023), 
dijital yetkinliğini ve duygusal regülasyon becerilerini de kapsayan bütüncül bir perspektifle 
yapılandırılması gerektiğini işaret etmektedir.

5. SONUÇ VE DEĞERLENDİRME
Bu araştırma, üniversite öğrencilerinde dijital oyun kullanımının tek boyutlu bir patoloji 
anlatısı yerine; nötr, pozitif ve negatif etkilerin iç içe geçtiği karmaşık bir fenomen olduğunu 
ortaya koymuştur. Çalışmanın en temel çıktısı, oyun deneyiminin bireyin akademik, sosyal ve 
psikolojik dünyasında “çift yönlü” bir etki alanı oluşturduğunu kanıtlamasıdır.
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Bulgular, katılımcıların yaklaşık yarısının (%45,8) oyun kullanımını “nötr” bir zeminde, 
gündelik yaşamın sıradan bir bileşeni olarak tanımladığını göstermektedir. Bu durum, 
üniversite örneklemlerinde genel bağımlılık ortalamalarının düşük seyrettiği ancak belirli alt 
grupların risk altında olduğu yönündeki küresel bulgularla örtüşmektedir (Sağlam & Turan, 
2024; Han & Siner, 2024).

Çalışmada saptanan süre artışı (%40,0), tek başına bağımlılık göstergesi olarak değil; ancak 
akademik aksama (%24,0) ve uyku/biyolojik rutin bozulmasıyla (%24,0) birleştiğinde klinik 
bir risk göstergesi olarak yorumlanmıştır. Bu sonuç, haftada 30 saat ve üzeri oyun oynayan 
öğrencilerde genel not ortalamasının (CGPA) düştüğünü ve öğrenme bağlılığının zayıfladığını 
saptayan güncel araştırmaları desteklemektedir (Mahmud vd., 2023; Sun vd., 2023). Psikolojik 
düzlemde gözlemlenen öfke/agresiflik (%54,0) ve rahatlama (%42,0) ikiliği, oyunların hem 
duygusal bir regülasyon aracı hem de bir stres kaynağı olduğunu kanıtlamaktadır. Makas 
ve Koç (2025) tarafından vurgulandığı üzere, bu süreçte duygusal şemaların yaşam doyumu 
üzerindeki aracı rolü, kullanıcıların neden bazen “fayda» bazen de “zarar» kodlarıyla oyunları 
tanımladığını açıklamaktadır.

Bu çalışmanın literatüre özgün katkısı, dijital oyun kullanımını “sağlıklı bağlılık” ile 
“bağımlılık” arasında bir spektrum olarak tanımlayan “Çift Yönlü Etki Modeli”dir. Model, 
kullanıcıların %40’ının “Çift Yönlü Oyuncu” tipolojisinde yer aldığını; yani oyunların aynı 
birey üzerinde hem bilişsel fayda (stratejik düşünme, problem çözme) hem de işlevsel risk 
(uyku kaybı, akademik ihmal) üretebildiğini savunmaktadır. Bu durum, e-spor oyuncularının 
hem gelişmiş sosyal sermaye bildirmesi hem de bağımlılık riskiyle karşı karşıya kalması 
şeklindeki küresel paradoksu doğrulamaktadır (Delello vd., 2025).

Araştırma sonuçları, üniversite düzeyindeki müdahale programları için şu önerileri 
sunmaktadır:

•	 Denge Odaklı Yaklaşımlar: Dijital oyunlara yönelik farkındalık çalışmaları, oyunları doğrudan 
stigmatize eden “zararlıdır” yaklaşımı yerine; öğrencilerin süre yönetimi, uyku hijyeni ve 
akademik sorumluluk dengesini kurmalarına odaklanmalıdır.

•	 Koruyucu Faktörlerin Güçlendirilmesi: Dijital yetkinliğin bağımlılığa karşı koruyucu bir faktör 
olduğu (Tso vd., 2022) ve fiziksel aktivitenin akademik performansı tamponladığı (Abbasi vd., 
2021) göz önüne alındığında; üniversitelerde spor ve dijital okuryazarlık faaliyetleri teşvik 
edilmelidir.

•	Kariyer ve Beceri Entegrasyonu: Oyunların sunduğu problem çözme ve takım çalışması gibi 
yetkinlikler (Agustin vd., 2024), kariyer danışmanlığı süreçlerinde öğrencinin profesyonel 
gelişimine kanalize edilmelidir.

Çalışmanın örnekleminin %84’ünün erkek öğrencilerden oluşması ve tek bir kampüsle sınırlı 
kalması, bulguların evrensel genellenebilirliğini kısıtlamaktadır. Ayrıca, klinik bir ölçek 
yerine katılımcı beyanlarına dayanan nitel verilerin kullanılmış olması, verilerin öznel algı 
boyutuyla sınırlı kalmasına neden olmuştur. Gelecek araştırmaların, daha dengeli bir cinsiyet 
dağılımı ve boylamsal desenler kullanarak; “Çift Yönlü Etki Modeli”ni farklı sosyo-ekonomik 
düzeylerdeki öğrenci grupları üzerinde ve karma yöntem (mixed-methods) tasarımlarıyla test 
etmesi önerilmektedir.
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