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dijital oyun deneyimini agiklayan “Cift Yonlii
Etki Modeli"ni  6nermektedir. Bulgular,
miidahale programlarinin yalnizca ekran
siiresine odaklanmak yerine, O6grencilerin
duygusal regiilasyon ve akademik denge
becerilerini giliclendirmesi gerektigini isaret
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.
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GIRiS

Dijital teknolojilerin kiiresel 6lgekteki hizli gelisimi, bireylerin eglence, iletisim ve sosyallesme
pratiklerini kokten bir doniistime ugratmistir. Bu doniisiimiin merkezinde yer alan dijital
oyunlar, sunduklar1 etkilesimli ve siiriikleyici ekosistemler sayesinde Ozellikle {iniversite
ogrencilerinin giinliik yasam dokusuna derinden niifuz etmistir. Geng yetiskinler i¢in bu
oyunlar; rekabet, basari hissi, stres yonetimi ve sosyal aidiyet gibi temel psikolojik ihtiyaglarin
kargiland1g1 6nemli mecralar haline gelmistir. Ancak, dijital oyun deneyiminin bu cezbedici

dogasi, “Internet Oyun Bozuklugu” (Internet Gaming Disorder) kapsaminda degerlendirilen
davranigsal bir bagimlilik riskini de beraberinde getirmektedir.

Glincel literatiir, agir ve kontrolsiiz oyun kullaniminin {iniversite 0grencilerinin biitiinciil
esenligi izerinde ciddi tehditler olusturdugunu belgelemektedir. Yapilan arastirmalar, dijital
oyun bagimliliginin psikolojik iyi olusta azalma (Makas & Kog, 2025; Elkoca vd., 2025), uyku
kalitesinde diistis (Kwok vd., 2021) ve fiziksel aktivite diizeylerinde gerileme ile dogrudan
iligkili oldugunu gostermektedir. Akademik perspektiften bakildiginda ise, haftada 30 saat
ve lizeri oyun oynayan Ogrencilerin genel not ortalamalarinin (CGPA) diistiigii ve 6grenme
bagliliklarmin zayifladig saptanmistir (Mahmud vd., 2023; Sun vd., 2023). Ozellikle erkek
ogrencilerin bu bagimlilik tiirtine kars1 daha savunmasiz oldugu ve oyun siiresindeki artisin
akademik motivasyonu sistematik olarak asindirdig1 goriilmektedir.

Dijital oyunlarin iiniversite 6grencilerinin giinliik yasamina derinden niifuz etmesi, beraberinde
karmasgik bir etki spektrumu getirmistir. Literatiirde dijital teknoloji kullanimu, iletisim ve
tiretkenligi desteklemesine ragmen, kontrolsiiz kullanim durumunda uyku kalitesi ve ruh
saglig1 tizerinde ciddi tahribatlar yaratan ‘¢ift yonlii bir maruziyet’ (double-edged exposure)
olarak nitelendirilmektedir (Ttiliibas vd., 2023). Diger davranigsal bagimliliklarin aksine dijital
bagimlilik, cihazlarin egitim ve is siireglerine entegre olmasi nedeniyle kaginilmasi oldukga
gii¢ bir yapidadir (Tabish, 2025). Ozellikle prefrontal kontrol mekanizmalarindaki bozulmalar,
ogrencilerin dikkat yonetimini zorlagtirarak akademik performansin diismesine neden olan
biligsel bir asir1 yliklenme yaratmaktadir (Patel vd., 2025). Bu durum, ¢alismamizin temelini
olusturan ve oyun deneyimini hem bir gelisim aracit hem de bir risk faktorii olarak ele alan
‘Cift Yonli Etki Modeli'nin gerekliligini ortaya koymaktadir.

Buna karsmn, dijital oyunlar modern arastirmalarda yalmizca bir patoloji kaynagi olarak
degil, ayn1 zamanda bilissel ve sosyal gelisimi destekleyen “cift yonlii” bir arag olarak da
tartisilmaktadir. Kontrollii ve yapilandirilmis kullanim senaryolarinda, oOzellikle e-spor
veya bilissel olarak zorlayicai tiirlerde (strateji, RPG vb.), oyunlarin sosyal sermayeyi
giiclendirdigi, takim calismasi, yabanci dil becerisi ve problem ¢6zme yeteneklerini gelistirdigi
vurgulanmaktadir (Delello vd., 2025; Agustin vd., 2024). Bu paradoksal durum, dijital oyun
kullaniminin “saglikli baglilik” ile “patolojik bagimlilik” arasinda genis bir spektrumda yer
aldigini ve bu iki ug arasindaki konumun bireysel 6zellikler, motivasyonel profiller ve dijital
yetkinlikler tarafindan sekillendirildigini gostermektedir.

Uluslararasi literatiirdeki ¢alismalarin biiyiik ¢ogunlugu, oyun kullaniminin etkilerini 6lgek
tabanl nicel yontemlerle ve genellikle “bagimlilik puam” {izerinden 6lgmeye odaklanmigtir.
Ancak nicel veriler, 6grencilerin bu siireci nasil anlamlandirdiklarini, oyun deneyimlerinin
kariyer vizyonlarina nasil entegre oldugunu ve giindelik yasamda neden bazen bir “engel”
bazen de bir “menttér” olarak kodlandigini agiklamakta yetersiz kalmaktadir. Bu noktada,
bireylerin 6znel yasantilarini dogal baglamlar1 icinde kesfeden nitel aragtirmalara ve
olgubilimsel (fenomenolojik) yaklasimlara duyulan ihtiyag¢ artmaktadir.

Bu ¢alisma, iiniversite ogrencilerinin dijital oyun deneyimlerini; akademik basari, kariyer
hedefleri, sosyal iliskiler ve psikolojik saglik ekseninde dincelemeyi amacglamaktadir.
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Arastirmanin temel 6zglinliigli, katilimcilarin anlatilarindan yola ¢ikarak gelistirdigi “Cift
Yonlii Etki Modeli” ve bu modele dayali olusturulan “Katilimc: Tipolojisi”dir. Calisma, oyun
kullaniminin %45,8 oraninda “notr” bir zeminde algilandigini ve kullanicilarin %40 min hem
fayda hem de risk kodlarini ayni anda tasiyan “Cift Yonlti Oyuncular” oldugunu savunarak,
literatiirdeki keskin “fayda-zarar” ikiligini asmay1 hedeflemektedir. Elde edilen bulgularin,
yiiksekogretim kurumlarinda dijital bagimlilikla miicadele stratejilerinin daha dengeli ve
kanita dayali bir sekilde yapilandirilmasina katk: saglamas: beklenmektedir.

Bu ¢alisma kapsaminda; dijital oyun kullanim pratiklerinin tiniversite 6grencilerinin akademik
basarilar1 ve giinliik yasam rutinleri izerindeki etkileri, oyun deneyiminin kariyer vizyonu ile
mesleki beceri kazanimlarindaki rolii ve bu siirecin psikososyal yansimalar1 temel arastirma
sorular1 olarak belirlenmistir. Ayrica, oyun kullaniminin yarattigi olumlu ve olumsuz ¢iktilarin
“Cift Yonli Etki Modeli” cercevesinde nasil bir etkilesim sergiledigi ve ogrencilerin oyun
oynama pratikleri temelinde hangi katilima tipolojileri (Cift Yonlii Oyuncu, Riskli Oyuncu
vb.) altinda siniflandirilabilecegi sorularina odaklanilmistir. Bu kavramsal gergeve, tiniversite
ogrencilerinin oyun pratiklerini anlamlandirma siireglerini kesfederken, literatiirdeki
“bagimlilik-fayda” ikiligini agsan biitiinciil bir perspektif sunmaktadir.

1. LITERATUR TARAMASI
1.1. Oyun ve Dijital Oyun Dogasi ve Etiyolojisi

Oyun, insanlik tarihi kadar eski, sosyallesme ve 6grenme islevleri barindiran evrensel bir
pratiktir. Ttrk Dil Kurumu (2022) oyunu; zeka ve yetenek gelistirici, belirli kurallar1 olan
ve eglence amaci giiden bir etkinlik olarak tanimlamaktadir. Klasik oyun teorisyenlerinden
Caillois’e gore oyun; gonillii, belirli bir zaman ve mekan simir1 olan, sonucu 6nceden
kestirilemeyen ve kendi i¢ kurallar1 gergevesinde ilerleyen bir etkinliktir (Kizilkaya, 2010).
Dijitallesme ile birlikte bu geleneksel yap1, sanal evrenlerde kullaniciya etkilesimli deneyimler
sunan dijital oyunlara evrilmistir (Karahisar, 2013; Ozdemir, 2018). Modern literatiirde dijital
oyunlar; bireyin basari hissi, rekabet arzusu ve sosyal aidiyet gibi temel psikolojik ihtiyaglarini
simiile edilmis ortamlarda karsilayan karmasik yapilar olarak ele alinmaktadir (Tiryaki, 2015).

Dijital oyun bagimliligi, “Internet Oyun Bozuklugu” (Internet Gaming Disorder) kapsaminda,
bireyin oyun oynama davranigi tizerindeki kontroliinii yitirmesi ve bu durumun giinliik yasam
islevselliginde belirgin bozulmalara yol agmasiyla tanimlanir (Weinstein, 2010; Weinstein &
Lejoyeux, 2015). Norobiyolojik arastirmalar, uzun siireli ve kontrolsiiz oyun kullaniminin
beyindeki 6diil sistemi ve diirtii kontrol mekanizmalarin etkileyerek dopamin saliniminda
madde bagimliligina benzer patolojik degisiklikler meydana getirdigini ortaya koymaktadir
(Schettler vd., 2021).

Dijital teknolojiler; iletisim ve verimliligi destekleyen yoniine karsin, kontrolsiiz kullanimda
uyku kalitesi ve ruh saghg: tizerinde ciddi tahribatlar yaratan “cift yonlii bir maruziyet”
(double-edged exposure) olarak tanimlanmaktadir (Shiferaw vd., 2025; Patel vd., 2025).

Universite ogrencilerinin devam eden beyin gelisim siiregleri, onlar1 bu tiir davranigsal
bagimliliklar agisindan daha savunmasiz kilmaktadir (Schettler vd., 2021). Tiirkiye 6zelinde
yapilanepidemiyolojik calismalar, ergenler ve gengyetiskinlerarasindabagimlilik yaygmligimin
%12,9 ile %41,5 gibi genis ve dikkat gekici bir yelpazede degistigini gostermektedir (Ayaz-
Alkaya & Kose-Kabakcioglu, 2025; Genis & Ayaz-Alkaya, 2023).

1.2. Bagimliligin Psikolojik ve Fiziksel Ciktilar1

Dijital bagimlilik diizeyindeki oyun kullanimi, bireyin biitiinciil esenligi tizerinde sistemik bir
asinma yaratmaktadir:
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e Psikolojik Iyi Olus ve Yasam Doyumu: Yiiksek diizeyde dijital oyun bagimhilig, iiniversite
ogrencilerinde psikolojik iyi olusun azalmasi ve psikolojik sikintinin artmasiyla dogrudan
iligkilidir (Elkoca vd., 2025). Makas ve Kog (2025) tarafindan yapilan arastirma, duygusal
semalarin oyun bagimlili: ile yasam doyumu arasindaki iliskide tam araci rol oynadigini;
yani uyumsuz duygu inanglarinin bagimlilik yoluyla yasam memnuniyetini diistirdiiglinii
saptamistir. Yapilan bir arastirmada, bagimlilik diizeyi arttik¢a yiiz yiize (offline) iligkiler
zayiflama egilimi goOsterirken, ¢evrimigi (online) sosyal baglarin giliglendigi goriilmektedir
(Yang vd., 2024).

o Fiziksel Saglik ve Uyku Hijyeni: Internet iizerinden oyun oynama ve akilli telefon bagimliligs;
diisiik fiziksel aktivite, bozulmus uyku kalitesi ve genel yasam kalitesinde gerileme ile giiclii
bir korelasyon igindedir (Kwok vd., 2021). Ayrica sedanter yasam tarzinin getirdigi kronik
saglik riskleri de literatiirde vurgulanmaktadir (Celik & Bektas, 2023).

1.3. Dijital Oyunlarin Akademik Performans ve Motivasyon Uzerindeki Etkileri ve Riskleri

Dijital oyun bagimhiliginin akademik diinya {izerindeki etkisi literatiirde siklikla “negatif
korelasyon” tizerinden tartisilmaktadir. Haftada 30 saat ve {izeri oyun oynayan iiniversite
ogrencilerinin genel not ortalamalarinin (CGPA) belirgin sekilde diistiigii ve ders ¢alisma
siirelerinin azaldig1 kanitlanmistir (Mahmud vd., 2023). Cinli iiniversite 0grencileri tizerinde
yapilan bir ¢alisma, oyun bagimlihiginin 6nce 6grenme bagliligini (learning engagement)
diistirdiiglinti, bunun sonucunda da akademik basar1 motivasyonunu zayiflattigini ortaya
koymustur (Sunvd., 2023). Ergen 6rneklemlerinde de oyunbagimliligiile akademik motivasyon
kayb1 arasinda tekrarlayan bulgular mevcuttur (Celikkaleli vd., 2025). Norogoriintiileme
calismalari, dijital bagimliligin prefrontal kontrol sistemini zayiflatarak 6grencilerde dikkat
daginiklig, biligsel asir1 yliklenme ve akademik basarinin diismesiyle sonuglanan bir siireci
tetikledigini gostermektedir (Méndez vd., 2024; Tiiliibas vd., 2023).

Oyun bagmmhligmin gelisimi, demografik ve psikolojik moderatorlerin karmagik bir
etkilesimiyle sekillenmektedir:

e Cinsiyet ve Motivasyonel Tipler: Erkek 6grenciler, kadin meslektaslarina oranla dijital oyun
bagimliligina karsi ¢ok daha savunmasiz bir profil ¢izmektedir (Saglam & Turan, 2024;
Mahmud vd., 2023). Ayrica, “oyuncu” (player) tipi kullanici motivasyonuna sahip bireyler
yiiksek risk tasirken, “hayirsever” (philanthropist) tipindeki kullanicillar daha diisiik risk
grubunda yer almaktadir (Topal vd., 2023).

e Bos Zaman ve Dijital Yetkinlik: Bos zaman can sikintisi (leisure boredom) ile oyun oynama
istegi arasinda birbirini besleyen pozitif bir iligki saptanmistir (Oz & Ar1, 2023). Buna kargin,
yiiksek dijital yetkinlik bagimliliga kars1 koruyucu bir faktor islevi goriirken (Tso vd., 2022),
fiziksel aktivite diizeyi oyun bagimliliginin akademik performans tizerindeki olumsuz etkisini
hafifletebilmektedir (Abbasi vd., 2021).

1.4. Fonksiyonel Kazanimlar, Dijital Oyunlarin Fayda Ekseni ve Cift Yonlii Etki Modeli

Bagimlilik odakl literatiiriin aksine, oyunlarin kontrollii kullanimimnin sundugu “fayda”
boyutu da akademik tartismalara dahil olmustur. Yapilandirilmis bir gergevede yiiriitiilen kolej
e-spor faaliyetlerinin; 6grenciler arasinda sosyal sermayeyi (arkadashk baglar) giiclendirdigi,
negatif akran baskisini azalttig1 ve hatta stratejik diistinme gibi mesleki becerileri gelistirdigi
saptanmistir (Delello vd., 2025). Ayrica oyunlar; problem ¢6zme, yabanc dil yetkinligi,
odaklanma ve teknolojik okuryazarlik gibi alanlarda bilissel destek saglayabilmektedir
(Agustin vd., 2024; Er vd., 2026; Bayirtepe & Tiiziin, 2007).

Mevcut calisma, dijital oyun kullanimini “saghkli baghlik” ile “patolojik bagimlilik”
arasinda bir spektrum olarak tanimlayan kuramsal bir zemine oturmaktadir. Arastirma
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tarafindan onerilen “Cift Yonlii Etki Modeli”, oyun deneyiminin tek yonlii bir risk anlatisina
indirgenemeyecegini savunur. Bu model kapsaminda:

1. Notr Etki: Oyunun giindelik yasamin siradan bir bileseni olarak algilanmasi (Orneklemde
%45,8).

2. Cift Yonlii Etki: Oyunun ayni birey {izerinde eszamanli olarak hem biligsel fayda (beceri
gelisimi, rahatlama) hem de islevsel risk (uyku bozuklugu, akademik aksama) iiretmesi
(Orneklemde %40,0).

3. Kritik Esik: Siire artisinin ancak 6z-denetim kayb1 ve akademik/sosyal aksamalarla
eslestiginde klinik bir bagimlilik gostergesine doniistiigli varsayilmaktadir.

2. YONTEM
2.1. Arastirma Deseni

Bu calisma, tiniversite 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 deneyimlerini ve bu bagimliligin
akademik bagari, kariyer secimi, sosyal yasam ve psikolojik saglik tizerindeki etkilerini
anlamay1 amagclayan nitel bir arastirma olarak tasarlanmistir. Arastirmada, dijital oyun
bagimlilig1 gibi karmasik, ¢ok boyutlu ve bireysel anlamlandirma siireglerine dayali bir
olgunun incelenmesi igin olgubilim (fenomenoloji) deseni temel alinmigstir (Creswell & Poth,
2016). Olgubilim deseni, bireylerin belirli bir olguya iliskin yasantilarini, algilarini ve bu olguyu
nasil anlamlandirdiklarini ortaya ¢ikarmay: hedeflemektedir (Merriam & Tisdell, 2016). Bu
desen, katilimcilarin dijital oyun bagimliligina iliskin 6znel deneyimlerini dogal baglamlar1
icinde kesfetmeye olanak tanimistir.

Nitel arastirma deseninin tercih edilmesinin temel gerekgesi, dijital oyun bagimliliginin
bireysel farkliliklar, yasam baglami, oyun tiirii, sosyal cevre ve psikolojik durum gibi pek
cok degiskenden etkilenen dinamik bir yapiya sahip olmasidir (Weinstein & Lejoyeux,
2015). Nicel yontemler bu degiskenler arasindaki iliskileri dlgebilse de bireylerin bu siireci
nasil deneyimlediklerini, hangi anlamlar ytiklediklerini ve giinliik yasam pratiklerine nasil
yansittiklarini derinlemesine agiklamada smirli kalmaktadir (Patton, 2014). Bu nedenle,
calismada sayisal verilerin Gtesine gegerek katilimcilarin duygusal, bilissel ve davranigsal
siireglerini biitiinctil bir sekilde ele almak amaciyla nitel yaklasim benimsenmistir.

2.2. Veri Toplama Araci

Veri toplama araci olarak, yar1 yapilandirilmis miilakat formu kullanilmistir. Miilakat formu,
ilgili literatiir (Yalgin & Bertiz, 2019; Weinstein, 2010) ve dijital oyun bagimlilig: 6lgeklerindeki
temel boyutlar (61n. Internet Oyun Bozuklugu Olgegi — Kisa Form) temel alinarak arastirmacilar
tarafindan gelistirilmistir. Formun kapsam gegerligini saglamak amaciyla, nitel arastirma
yontemleri ve bagimlilik alaninda uzman ti¢ akademisyenin goriisiine sunulmus, gelen geri
bildirimler dogrultusunda sorular yeniden diizenlenmistir.

Aragtirmada veri toplama araci olarak kullanilan yar1 yapilandirilmis miilakat formu, ilgili
literatiir ve uzman goriisleri dogrultusunda gelistirilmis olup bes ana temay1 kapsayan toplam
10 agik uglu sorudan olugsmaktadir. Bu kapsamda form; oyun tiirleri, baslangi¢ yas: ve stire
degisimlerini ele alan dijital oyun baslangici ve kullanim dinamikleri, akademik ve sosyal
sorumluluklarin aksama diizeyini sorgulayan giinliik yasam ve sosyal etkiler, hissedilen
duygusal durumlari inceleyen psikolojik etkiler, mesleki ilgi ve rol modelleri kapsayan kariyer
ve meslek secimi ile problem ¢6zme, takim c¢alismas: ve stratejik diistinme gibi yetkinliklere
odaklanan is diinyasina hazirlik ve beceri aktarimi boyutlarini icermektedir. Miilakat formu
ayrica, demografik bilgilerin (yas, cinsiyet, sinf, boliim, yetisilen yer, GANO) kaydedildigi
bir on boliim icermektedir. Veriler yiizyiize miilakat yapilarak arastirmacilar tarafindan
toplanmistir. Her bir miilakat yaklasik 5-10 dakika arasi siirmiistiir.
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2.3. Veri Analizi

Veri analizinde igerik analizi ve tematik analiz yontemleri birlikte kullanilmistir. Toplam
50 katilimci ve 10 soru alanindan olusan 500 analiz birimi (10 soru x 50 katilimci) {izerinde
kodlama yapilmistir. Kodlama siirecinde tiimevarimsal ve tiimdengelimsel yaklasimlarin
kombinasyonu kullanilmais; her yanit birimine ana kod, alt kod, eksen kodu, giiven diizeyi ve
alint1 adayi isareti atanmistir. Verilerin analizi Pyhton programi tizerinden gergeklestirilmistir.

Kodlama giiven diizeyi dagilimi %54,4 yiiksek, %28,4 orta ve %17,2 diisiik diizeyindedir.
Giivenilirligi artirmak amaciyla transkriptlerin %20’si ikinci bir kodlayic1 tarafindan yeniden
kodlanmis ve Cohen’s Kappa = 0,84 (miikemmel uyum) degeri elde edilmistir. Ayrica 58 analiz
biriminde kod-yanit geliskisi diizeltilmistir. Oyun tiirii/siire ile giinliik aksama, psikolojik
etki ile cinsiyet, GANO ile giinliik aksama ve kariyer rolii ile meslek secimi arasinda capraz
tablolamalar yapilmustir.

Katilimailar, kod ytiiklerine gore ¢ift yonlii oyuncu, kontrollii/fayda odakli oyuncu, diisiik
etkili/nétr oyuncu ve riskli oyuncu olmak tizere dort tipolojiye smiflandirilmistir. Gegerlik
ve giivenirlik ¢alismalarinda Guba ve Lincoln'nin (1994) dort Olgiitii temel almmuistir.
Inanirlik icin iiye kontrolii (katihmailarm %93’ii bulgular1 dogrulamistir), uzun siireli
etkilesim ve uzman incelemesi yapilmistir. Aktarilabilirlik i¢in yogun betimleme ve amach
ornekleme kullanilmigtir. Tutarlilik icin kodlayicilar arasi uyum ve denetim izi saglanmstir.
Dogrulanabilirlik i¢in yansitma notlar1 ve dis denetim gergeklestirilmistir.

2.4.Arastirma Etigi

Bu calisma, Selcuk Universitesi Beysehir Ali Akkanat Isletme Fakiiltesi FEtik
Kurulu'ndan 21.05.2025 tarih 202/08 nolu karar ile etik onay almistir. Arastirmanin tiim
asamalarinda Helsinki Deklarasyonunun giincellenmis versiyonundaki etik ilkelere
uyulmustur.

Arastirmanin etik ilkelere uygun olarak yiiriitiilmesi i¢in katilimcilara gerekli bilgilendirmeler
yapilmistir. Miilakat 6ncesinde, arastirmanin amaci, kapsami ve siiresi hakkinda katilimcilara
yazili ve sozlii bilgi verilmis; katiimin tamamen goniillii oldugu, istedikleri zaman higbir
yaptirimla karsilasmadan ¢alismadan gekilebilecekleri belirtilmistir. Ayrica, kimlik bilgilerinin
gizli kalacagi, verilerin yalnizca bilimsel amagcla kullanilacagi ve raporlamalarda kod
isimlerinin kullanilacag: taahhiit edilmistir.

2.5. Calisma Grubu ve Orneklem

Aragtirmanin katilimeilarii, 2025-2026 egitim-6gretim yilinda Selguk Universitesi Beysehir
Ali Akkanat Kampiisii'nde 6grenim goren ve dijital oyun oynama deneyimine sahip 50 adet
lisans 6grencisinden olusturmaktadir. Orneklem segiminde amagli 5rnekleme yontemlerinden
kartopu (zincir) ornekleme ve 6l¢iit 6rnekleme birlikte kullanilmistir (Patton, 2014). Nitel bir
calismaicin gorece yiiksek kabul edilebilecek 50 kisilik katilimc1 sayisi, dijital oyun pratiklerinin
tiniversite Ogrencilerindeki cesitliligini (farkli boliimler, sinif diizeyleri ve oyun tiirleri)
kapsayic bir bicimde yansitmak ve veri doygunluguna ulasmak amaciyla hedeflenmistir.
Katilimcilarin demografik 6zelliklerini belirlemek amaciyla yas (18-27+), cinsiyet, sinif diizeyi,
genel not ortalamasi (GNO) ve yetisilen yerlesim birimi gibi degiskenler veri toplama siirecine
dahil edilmistir.
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Tablo 1. Katilima Profili

Degisken Kategori n %

Cinsiyet Erkek 42 84
Kadin 8 16

Yas 18-20 30 60
21-23 18 36
24-26 2 4

Sinuf 3. simuf 17 34
1. sinaf 14 28
2. smif 14 28
4. siruf 5 10

Buytudagi yeri Biiytiksehir 33 66
flce 12 24
i1 merkezi 3 6
Koy/kasaba 2

GANO 2.50-2.99 16 32
Belirtilmemis 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 incelendiginde, 6rneklemin biiyiik oranda erkek katilimcilardan (%84), 18-20 yas
araligindan (%60), biiyliksehir kokenlilerden (%66) ve 2.50-2.99 GANO araliginda (%32)
yogunlastig1 goriilmektedir. Bu profil, dijital oyun kiiltiiriiniin {iniversite diizeyinde agirhikl
olarak geng, erkek ve kentli 6grenciler arasinda yaygin oldugunu gosteren literatiirle tutarhidir
(Akbas & Kiling igleyen, 2024; Kaya vd., 2024).

2.6. Yontemsel Sinirliliklar

Arastirma oOrneklemin %84tiniin erkeklerden olusmas: kadin deneyimlerinin temsilini
kisitlamig, tek bir kampiisle sinirli kalinmasi ise bulgularin farkli sosyoekonomik diizeylere
genellenmesini engellemistir. Ayrica arastirmada standart bir Olgek kullamilmadigr igin
“bagimlilik” vurgusu klinik bir tanidan ziyade bireylerin 6znel algisin1 yansitmaktadir. Ayrica,
hassas konularda katilimcilarin kendilerini daha olumlu gosterme egilimi (sosyal begenirlik)
ve verilerin tek bir zaman noktasinda toplanmasi: nedeniyle nedensellik iliskisi kurulamamas
diger kisithliklardar.

Gelecek calismalarin; daha dengeli bir cinsiyet dagilimi ile ¢ok merkezli ve boylamsal
(longitudinal) desenler kullanmas1 6nerilmektedir. Ayrica, nitel verilere ek olarak psikometrik
Ol¢limlerin dahil edildigi karma yontem (mixed-methods) tasarimlarinin kullanilmasi
hem 06znel deneyimin hem de klinik diizeyin birlikte degerlendirilmesi agisindan kritik
gortilmektedir.

3. BULGULAR

Kodlanmig 500 yanit biriminin yonelimi incelendiginde, notr ifadelerin ilk sirada yer aldig:
goriilmektedir (Tablo 2). Notr ifadelerin yiiksekligi (%45,8), katihmcilarin dijital oyun
kullanimini her zaman sorun veya her zaman fayda olarak anlatmadiklarini gostermektedir.
Pozitif ifadeler (%30,4) ikinci sirada, negatif ifadeler (%18,4) tiglincii siradadir. Bu durum oyun
kullaniminda genel yonelimin tek yonlii olmadigini ortaya koymaktadir.
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Tablo 2. Kodlanmis Yanitlarin Yonelimi

Yonelim n %
Notr 229 45,8
Pozitif 152 30,4
Negatif 92 18,4
Karisik 27 5,4

Oyun tiirii ve siire dinamikleri alaninda en baskin kod “siire artis1”dir (Tablo 3). Katilimcilarin
%40,0"1nda siire artis1 kodlanmistir. Bu sonug, oyun kullanimindaki temel meselenin yalnizca
oyun tiirii degil, zaman iginde kullanim yogunlugunun artmasi oldugunu gostermektedir.

Tablo 3. Oyun Tiirii ve Siire Dinamikleri Kodlar1

Kod n Y%
Stire artigt 20 40
Siire azalig 10 20
Rekabetci oyun 10 20
Stabil kullanim 8 16
Mobil/rahatlatici oyun 1 2

Strateji/RPG/simiilasyon 1 2

Giinliik yasamda aksama alaninda en biiyiik kategori “aksama yok/kontrollii kullanim”dir
(%44,0; Tablo 4). Bu bulgu, oyun oynayan her 6grencinin giindelik sorumluluklarinda
bozulma yasamadigini agik¢a gostermektedir. Bununla birlikte, akademik aksama (%24,0) ve
uyku/biyolojik rutin aksamasi (%24,0) birlikte degerlendirildiginde, katilimcilarin yaklasik
yarisinda akademik veya biyolojik diizeyde bir zorlanma goriilmektedir.

Tablo 4. Giinliik Yasamda Aksama Kodlar1

Kod n %
Aksama yok/kontrollii kullanim 22 44
Akademik aksama 12 24
Uyku/biyolojik rutin aksamast 12 24
Sosyal/aile iliskilerinde aksama 4 8

Psikolojik etki alan1 galismanin en yogun gerilim alanidir (Tablo 5). Ofke/agresiﬂik kodu
%54,0 ile ilk sirada, rahatlama/mutluluk kodu %42,0 ile ikinci siradadir. Bu yapi, oyunlarin
katilimcailar i¢in hem duygusal diizenleme aract hem de duygusal gerilim kaynagi olabildigini
gostermektedir.

Katilmcilarin oyun oynama pratikleri nedeniyle sorumluluklarini erteleme egilimleri,
ozellikle akademik ve biyolojik rutinler iizerinde yogunlasmaktadir. Ornegin bir katilimai,
oyunun 6ncelik siralamasimi nasil degistirdigini su sozlerle ifade etmistir: “Ogrenci olarak
okulu ve dersleri aksatirim. Birey igin ise ailesi, sosyal cevresi, isi ve sagli§ini aksatir”. Benzer sekilde,
uykudan feragat etme durumunu bir baska katihmeci, “En basinda biyolojik ihtiyacim olan
uykumdan, derslerimi ve ailemle vakit gecirmeyi aksatiyorum” seklinde dile getirerek Tablo 4’teki
bulgular1 desteklemistir.
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Tablo 5. Psikolojik Etki Kodlar1

Kod n %
Ofke/agresiflik 27 54
Rahatlama/mutluluk 21 42
Odak/disiplin 1
Pismanlik/bogluk 1

Kariyer rolii ve meslek secimi alanlar1 birlikte degerlendirildiginde ¢ogunlugun oyunlarin
dogrudan belirleyici olmadigini ifade ettigi goriilmektedir (Tablo 6). Kariyer roliinde
“etkilemiyor” kodu %50,0, meslek se¢ciminde “etkilemiyor” kodu %60,0 diizeyindedir. Buna
ragmen, dijital kariyer yonelimi (%24,0), kariyer engeli (%24,0) ve mesleki ilham/idol etkisi
(%32,0) 6nemli alt ortinttilerdir.

Bulgular, dijital oyunlarin birey tizerinde zit duygusal tepkileri es zamanl tetikledigini
gostermektedir. Rahatlama odakli kullanimi bir katilimei, “Oyunlar: keyfi oynadigim icin
genellikle rahatlama hissi verir diyebilirim” seklinde aciklarken; rekabetin yaratti$1 duygusal
gerilimi bir diger katilimal su sekilde betimlemistir: “Dijital oyunlar bazen stresimi atmanm
saglwyor, egleniyorum ama fazla oynaymca sinirli ve gergin olabiliyorum. Ozellikle kaybettigimde
moralim bozuluyor” seklinde dile getirerek Tablo 5'teki bulgular1 desteklemistir.

Tablo 6. Kariyer Rolii ve Meslek Secimi Kodlar1

Kariyer Rolii n % Meslek Secimi n %

Etkilemiyor 25 50 Etkilemiyor 30 60

Kariyer engeli 12 24 Mesleki ilham/idol 16 32
etkisi

Dijital kariyer yonelimi 12 24 Dijital kariyer 4 8
yonelimi

Mesleki ilham/idol etkisi 1 2

Katilimar diizeyinde yapilan tipoloji analizi, oyun kullanimimin homojen bir davranis
olmadigini gostermektedir (Tablo 7). En genis grup cift yonlii oyunculardir (%40,0). Bu grup,
oyunlar1 hem fayda hem risk iireten bir pratik olarak deneyimlemektedir. Kontrollii/fayda
odakli oyuncular (%32,0) oyunu daha ¢ok simurli, aragsal ve yonetilebilir bir etkinlik olarak
konumlandirmaktadir. Diisiik etkili/nétr oyuncular (%24,0) oyunlarin yasamlar1 {izerinde
belirgin bir degisim yaratmadigini ifade etmektedir. Riskli oyuncular (%4,0) ise kontrol kaybi,
aksama ve olumsuz psikolojik etki kodlarmin birlikte goriildiigii kritik bir grubu temsil
etmektedir.

Oyunlarin meslek secimi tizerindeki etkisi, ozellikle ilgi alanlarimin pekismesi ve dijital
alanlara yonelim seklinde somutlasmaktadir. Bir katilimci bu “mesleki ilham” siirecini soyle
Ozetlemistir: “Genglerin oynadiklar: oyun alanina yakin bir boliimden yana tercih yapabilir... o oyun
bu alana ilgisini daha da artirir”. Ote yandan, oyun kullaniminin bir engel teskil ettigini diisiinen
katilimcilar da mevcuttur: “Kotii bir rol oynadi§im diisiiniiyorum. Zira bu kadar oyun bagimlis biri,
kariyer secimini yapamaz” .

Katilimcilarin anlatilarinda, oyunlarin fonksiyonel bir gelisim araci olarak kodlandig:
goriilmektedir. Stratejik diisiinme becerisinin gercek hayata aktarimimi bir katilimcr su
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sOzlerle vurgulamistir: “Stratejik oyunlar1 oynadigim i¢in bana stratejiyi, sabirli olmayi, plan
ve programi, disiplini, diizeni ve yonetimi 0gretti”. Bir bagka katilimc1 ise takim c¢alismast
becerisine dikkat ¢ekerek, “cevrimigi takim oyunlar1 da is birligj, iletisim ve hizli karar verme
gibi becerilere katki saglayabilir” ifadesini kullanmistir.

Tablo 7. Katilimar Tipolojisi

Tipoloji n %
Cift yonlii oyuncu 20 40
Kontrollii/fayda odakl 16 32
oyuncu

Diistiik etkili/notr oyuncu 12 24
Riskli oyuncu 2 4

4. TARTISMA

Bu arastirma, tniversite 6grencilerinde dijital oyun kullaniminin salt bir patoloji alam
olmadigini, aksine “saglikli baglilik” ile “klinik bagimlillk” arasinda uzanan genis bir
spektrumda konumlandigini ortaya koymustur. Elde edilen nitel veriler, literatiirdeki yaygin
bagimlilik odakl yaklasimlar: desteklemekle birlikte, oyun deneyiminin bireyin akademik ve
psikososyal diinyasinda yarattigr “cift yonlii” dinamikleri de desifre etmektedir.

4.1. Dijital Oyun Deneyiminde Notr Alg:1 ve Spektrum Yaklasimi

Arastirmanin en dikkat gekici bulgularindan biri, kodlanmis yanitlarin %45,8’inin “notr”
kategorisinde kiimelenmesidir. Bu durum, dijital oyunlarin tiniversite 6rnekleminde klinik
bir sorundan ziyade, giindelik yasamin rutin ve olagan bir bileseni olarak algilandigin
kanitlamaktadir. Uluslararas: literatiirdeki giincel c¢alismalar da bu bulguyu destekler
nitelikte; tiniversite orneklemlerinde genel bagimlilik ortalamalarinin diisiik seyrettigi, ancak
belirli alt gruplarin (erkekler, yiiksek siire oynayanlar vb.) risk altinda oldugu saptanmigtir
(Saglam & Turan, 2024; Han & Siner, 2024). Pozitif ifadelerin (%30,4) negatiflerden (%18,4)
yliksek ¢ikmasi, oyunun birincil diizeyde “haz ve rahatlama” odakli bir islev gordiigiinii teyit
etmektedir.

Bu aragtirmanin en temel bulgusu, iiniversite 6grencilerinin oyun deneyiminin tek yonlii
bir risk anlatisindan ziyade, pozitif ve negatif ¢iktilarin bir spektrum {izerinde es zamanl
var oldugu “Cift Yonli Etki Modeli"ni dogrulamasidir. Katilimcilarin %45,8’inin oyun
kullanimini “nétr” bir zeminde tanimlamasi, dijital teknolojilerin giintimiizde okul, is ve
sosyal yasamin kaginilmaz bir pargas: haline gelmis olmasindan kaynaklanan “yapisal bir
ikircillik” (structural duality) ile agiklanabilir (Tabish, 2025). Bu durum, dijital bagimhilig:
istege baghh maruziyetlerden ayirarak yonetilmesi giic sistemik bir olguya doniistiirmektedir
(Ttlibas vd., 2023).

4.2. Siire Artis1, Kontrol ve Akademik islevsellik

Katilimcilarin %40'inda gozlemlenen “siire artis1”, geleneksel bagimlilik tanilarinda temel
bir kriter olarak kabul edilse de (Weinstein & Lejoyeux, 2015), bu calisma siirenin tek
basma bir patoloji gostergesi olmadigimi ve dogrudan iglevsellik kaybma yol agmadigimni
ortaya koymaktadir. Nitel bulgularimiza gore siire artisi, ancak akademik aksama (%24)
ve uyku bozukluklar1 (%24) ile eslestiginde ciddi bir “risk faktorii” haline gelmektedir.
Norogoriintiilleme calismalari, bu islevsellik kaybinin prefrontal kontrol sistemindeki
zayiflama ve 6diil mekanizmalarindaki bozulma ile iligkili oldugunu; bu noral degisimlerin
ise Ogrencilerde biligsel asir1 yiliklenme ve dikkat dagimikhigini tetikledigini kanitlamaktadir
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(Méndez vd., 2024; Patel vd., 2025). Elde edilen bu veriler, kontrolsiiz oyun kullaniminin
ogrenme bagliligini azaltarak akademik motivasyonu ve basar1yi sistematik olarak asindirdig:
yoniindeki giincel literatiirle tam bir uyum igindedir (Mahmud vd., 2023; Sun vd., 2023).

4.3. Psikolojik Gerilim: Rahatlama ve Agresiflik Tkilisi

Psikolojik etki analizinde ortaya ¢ikan ofke/agresiflik (%54) ile rahatlama/mutluluk (%42)
kodlarinin yiiksekligi, calismanin en yogun gerilim alaninmi olusturmakta ve oyunlarin birey
icin hem bir duygusal regiilasyon (katarsis) aract hem de rekabet¢i dogas1 geregi yeni bir
duygusal gerilim kaynag1 oldugunu gostermektedir. Bu paradoksal yapi, Makas ve Ko¢'un
(2025) belirttigi tizere, uyumsuz duygu inanglarinin bagimlilik yoluyla yasam doyumunu
diistirdiigli “duygusal semalar” perspektifiyle aciklanabilirken; saptanan 6fke ve agresiflik
bulgular1 Akbas ve Kiling i§leyen’in (2024) ergenlerde saptadig: yiiksek ofke diizeyleriyle de
ortlismektedir. S6z konusu “¢ift yonlii maruziyet” sosyal iligkilere de yansimakta; bagimlilik
egilimi yiiz ylize (offline) baglar1 zayiflatirken, sanal evrenlerde yeni sosyal sermaye insasina
(online) imkan tanimaktadir (Yang vd., 2024; Shiferaw vd., 2025). Katilimc1 anlatilarinda gegen
“stres atarken ayni zamanda kaybetme ofkesi yasama” deneyimi, dijital bagimliligin ruh
saglig tizerindeki bu paradoksal ve ambivalan etkisini kanitlamaktadir.

4.4. Cift Yonlii Etki Modeli ve Tipolojik Cikarimlar

Calismanin teorik merkezini olusturan “Cift Yonlt Etki Modeli», katilimcilarin %40 1inin “Cift
Yonli Oyuncu» tipolojisinde yer almasiyla ampirik bir zemine oturmaktadir. Bu grup, oyunun
hem bilissel becerilerine (problem ¢6zme, takim galismasi) katki sagladigini belirtmekte hem
de akademik veya biyolojik rutinlerinde aksamalar bildirmektedir. Bu bulgu, oyunlarin sosyal
sermayeyi giiclendirip kursla ilgili becerileri gelistirebilecegini savunan e-spor literatiiriiyle
(Delello vd., 2025) ve oyunlarin teknolojik beceriler ile konsantrasyonu artirabilecegini belirten
incelemelerle (Agustin vd., 2024; Er vd., 2026) uyumludur.

4.5. Kariyer Vizyonu ve Koruyucu Faktorler

Aragtirmanin kariyer boyutundaki bulgulari, katilimclarin biyiik c¢ogunlugu (%50-60)
oyunlarin kariyer se¢imlerini dogrudan etkilemedigini ifade etse de mesleki ilham (%32)
ve yazilim, grafik tasarim veya e-spor gibi alanlara yonelik dijital kariyer yonelimi (%24) alt
ortintiileri araciligtyla oyunlarin aslinda ortiik bir rehberlik islevi gordiigiinii kanitlamaktadir.
Bu durum, yapilandirilmis oyun deneyiminin stratejik diisiinme ve problem ¢6zme gibi is
diinyas: igin kritik becerileri gelistirebilecegi yoniindeki gortisleri desteklemekle birlikte
(Delello vd., 2025; Agustin vd., 2024), 6z-denetim kaybi1 yasayan bireyler i¢in oyunlarin bir
gelisim aracindan ziyade akademik hedeflerden uzaklagtiran bir “kariyer engeli” (%24) olarak
kodlandigimi gostermektedir. Ote yandan, literatiirde vurgulanan dijital yetkinlik (Tso vd.,
2022) ve fiziksel aktivite (Abbasivd., 2021) gibi faktorlerin, bu calismada gézlemlenen akademik
aksamalar1 hafifletebilecek temel koruyucu mekanizmalar oldugu degerlendirilmektedir.

Sonug olarak, arastirma bulgular: dijital oyun kullaniminin iiniversite yasaminda “ambivalan”
(cift degerli) bir konumda oldugunu gostermektedir. Bu durum, miidahale programlarinin
yalnizca ekran siiresine odaklanmak yerine; bireyin motivasyonel profilini (Topal vd., 2023),
dijital yetkinligini ve duygusal regiilasyon becerilerini de kapsayan biitiinctil bir perspektifle
yapilandirilmas: gerektigini isaret etmektedir.

5. SONUC VE DEGERLENDIRME

Bu arastirma, iiniversite 6grencilerinde dijital oyun kullaniminin tek boyutlu bir patoloji
anlatis1 yerine; notr, pozitif ve negatif etkilerin i¢ ige gectigi karmasik bir fenomen oldugunu
ortaya koymustur. Calismanin en temel ¢iktisi, oyun deneyiminin bireyin akademik, sosyal ve
psikolojik diinyasinda “cift yonlii” bir etki alan1 olusturdugunu kanitlamasidir.
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Bulgular, katilmcilarin yaklasik yarisimin (%45,8) oyun kullanimini “nétr” bir zeminde,
glindelik yasamin siradan bir bileseni olarak tamimladigini gostermektedir. Bu durum,
tiniversite orneklemlerinde genel bagimlilik ortalamalarmin diisiik seyrettigi ancak belirli alt
gruplarin risk altinda oldugu yoniindeki kiiresel bulgularla ortiismektedir (Saglam & Turan,
2024; Han & Siner, 2024).

Calismada saptanan siire artis1 (%40,0), tek basina bagimhilik gostergesi olarak degil; ancak
akademik aksama (%24,0) ve uyku/biyolojik rutin bozulmasiyla (%24,0) birlestiginde klinik
bir risk gostergesi olarak yorumlanmistir. Bu sonug, haftada 30 saat ve iizeri oyun oynayan
ogrencilerde genel not ortalamasinin (CGPA) diistiigiinii ve 6grenme baghliginin zayifladigini
saptayan giincel arastirmalar: desteklemektedir (Mahmud vd., 2023; Sun vd., 2023). Psikolojik
diizlemde gozlemlenen Ofke/agresiflik (7%54,0) ve rahatlama (%42,0) ikiligi, oyunlarin hem
duygusal bir regiilasyon aract hem de bir stres kaynag: oldugunu kanitlamaktadir. Makas
ve Kog (2025) tarafindan vurgulandig: {izere, bu siirecte duygusal semalarin yasam doyumu
tizerindeki araci rolii, kullanicilarin neden bazen “fayda» bazen de “zarar» kodlariyla oyunlari
tanumladigini agiklamaktadir.

Bu calismanin literatiire 0zgiin katkisi, dijital oyun kullaniminmi “saglikli baglilik” ile
“bagimlilik” arasinda bir spektrum olarak tanimlayan “Cift Yonlii Etki Modeli”dir. Model,
kullanicilarin %40 min “Cift Yonli Oyuncu” tipolojisinde yer aldigini; yani oyunlarin aym
birey {izerinde hem bilissel fayda (stratejik diisiinme, problem ¢6zme) hem de islevsel risk
(uyku kaybi, akademik ihmal) tiretebildigini savunmaktadir. Bu durum, e-spor oyuncularinin
hem gelismis sosyal sermaye bildirmesi hem de bagimlilik riskiyle karsi karsiya kalmasi
seklindeki kiiresel paradoksu dogrulamaktadir (Delello vd., 2025).

Aragtirma sonuglari, {iniversite diizeyindeki miidahale programlari i¢in su Onerileri
sunmaktadir:

e Denge Odakli Yaklagimlar: Dijital oyunlara yonelik farkindalik ¢alismalari, oyunlari dogrudan
stigmatize eden “zararlidir” yaklasimi yerine; 6grencilerin siire yonetimi, uyku hijyeni ve
akademik sorumluluk dengesini kurmalarina odaklanmalidir.

o Koruyucu Faktirlerin Giiglendirilmesi: Dijital yetkinligin bagimliliga kars1 koruyucu bir faktor
oldugu (Tso vd., 2022) ve fiziksel aktivitenin akademik performansi tamponladigi (Abbasi vd.,
2021) goz oniine alindiginda; tiniversitelerde spor ve dijital okuryazarlik faaliyetleri tesvik
edilmelidir.

e Kariyer ve Beceri Entegrasyonu: Oyunlarin sundugu problem ¢dzme ve takim ¢alismas: gibi
yetkinlikler (Agustin vd., 2024), kariyer danismanlig siireclerinde 6grencinin profesyonel
gelisimine kanalize edilmelidir.

Calismanin drnekleminin %84’tiniin erkek 6grencilerden olusmasi ve tek bir kampiisle smirl
kalmasi, bulgularin evrensel genellenebilirligini kisitlamaktadir. Ayrica, klinik bir 6lgek
yerine katilimci beyanlarina dayanan nitel verilerin kullanilmis olmasi, verilerin 6znel alg:
boyutuyla smirli kalmasina neden olmustur. Gelecek arastirmalarin, daha dengeli bir cinsiyet
dagilimi ve boylamsal desenler kullanarak; “Cift Yonlii Etki Modeli”ni farkli sosyo-ekonomik
diizeylerdeki 6grenci gruplari tizerinde ve karma yontem (mixed-methods) tasarimlariyla test
etmesi Onerilmektedir.
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