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Rekreatif Olarak Sportif Faaliyetlere ilk Kez Katilan Genglerin
Sosyal Medya ve Dijital Oyun Bagimhiliginin Incelenmesi

Ercan Sirin*

Bu ¢alismada rekreatif olarak sportif faaliyetlere ilk kez katilan genglerin sosyal medya ve dijital oyun
bagimliliklarinin incelenmesi amaglanmistir. Caligmaya Kiitahya ilinde yasayan ve rekreatif olarak ilk
kez sportif faaliyetlere dahil olan 18-26 yas grubunda 249 kadin ve 148 erkek toplamda 397 geng
katilmistir. Arastirma kapsaminda bireysel bilgi formu, Tutgun Unal (2015) tarafindan gelistirilen Sosyal
Medya Bagimlihig Olgegi ve Hazar (2019) tarafindan gelistirilen Universite Ogrencileri I¢in Dijital
Oyun Bagimhilign Olgegi kullanilmugtir. Arastirmadaki verilere uygulanan normallik testi sonuclarina
gore verilerin normal dagihm gostermedigi anlasilmig ve Mann Whitney U ve Kruskal Wallis Testi
uygulanmistir. Sonug olarak erkek katilimeilarin dijital oyun bagimlilik diizeyleri kadin katilimcilara
gore daha yiiksek iken kadin katilimcilarin ise sosyal medya bagimlilik diizeylerinin erkek katilimcilara
oranla daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Ayrica dijital oyun oynama siiresine gore dijital oyun ve
sosyal medya bagimlilik puan degerleri incelendiginde giinlik 4 saatin {izerinde oyun oynayan
katilimcilar lehine farklilik oldugu goriilmektedir. Sportif faaliyetlere rekreatif olarak ilk defa katilmig
olan genglerin sosyal medya ve dijital oyun bagimliliklari cinsiyetlerine gére kargilagtirildiginda ise
erkeklerde dijital oyun bagimlilik diizeyi, kadinlarda sosyal medya bagimlilik diizeyi anlamli olarak
belirlenmistir.

Bagimlilik, Dijital Oyun, Rekreasyon, Spor, Sosyal Medya.

Young People Participating in Recreational Sport Activities for the First Time
Examining Social Media and Digital Game Addiction

In this study, it was aimed to examine the social media and digital game addictions of young people who
participated in recreational sports activities for the first time. A total of 397 young people, 249 women
and 148 men, aged 18-26, living in Kiitahya and participating in recreational sports activities for the first
time, participated in the study. In the research, an individual information form, the Social Media
Addiction Scale developed by Tutgun Unal (2015), and the Digital Game Addiction Scale for University
Students developed by Hazar and Hazar (2019) were used. According to the normality test results applied
to the data in the study, it was understood that the data did not show normal distribution and Mann
Whitney U and Kruskal Wallis Tests were applied. As a result, it was determined that the digital game
addiction levels of male participants were higher than female participants, while the social media
addiction levels of female participants were higher than male participants. In addition, when the digital
game and social media addiction score values are examined according to the duration of playing digital
games, it is seen that there is a difference in favour of participants who play games over 4 hours a day.
When the social media and digital game addictions of young people who participated in sportive
activities recreationally for the first time were compared according to their gender, the level of digital
game addiction in males and the level of social media addiction in females were found to be significant.

Addiction, Digital Game, Recreation, Sports, Social Media.
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1. Giris

Rekreasyon, giinliik yasamimiz igerisinde olagan olarak yapmamiz gereken goérev ve
sorumluluklarimizin disinda 6zel zaman ayirarak, bir gruba dahil olarak veya bireysel
gerceklestirdigimiz sanatsal, sportif ve sosyal etkinliklerdir (Basaran, 2016). Rekreatif olarak
tercih edilen faaliyetler ilgili bireylerin 6zellikleri, istekleri ve ilgileri ile yon bulmaktadir
(Karakiiciik, 2005). Kisiler sadece eglenmek ic¢in degil ayn1 zamanda hayata daha giizel bir
sekilde baglanmak, mutlu olmak, kendisini ifade edebilmek i¢in rekreatif faaliyetlere dahil
olmaktadir (Kaya, 2003). Bir etkinligin rekreatif bir etkinlik olabilmesi i¢in bireyin kendi istek
ve iradesi ile dahil olmas1 gerekmektedir (Araci ve Aract, 2014).

Sportif etkinlikler, basta cocuk ve gengler olmak {izere bireylerin motor becerilerini
gelistirmelerine katki saglamaktadir. Yeteneklerini kesfetmelerine imkan sunmaktadir.
Hareketli bir yasami destekleyerek yasam boyu sporun bir davranis bi¢imi olmasim
saglamaktadir (Yenal, Camliyer ve Saracaloglu, 1999). Sportif faaliyetlerin nihai amaci, aktif
yasam seklini bireylere aktarmak ve omiir boyu spor yapmanin énemini vurgulamaktir. Bu
sayede bireylerin daha 6zgiivenli ve 6z yeterli olacaklari ifade edilmektedir (Hennig, Schaefer
ve Gleddie, 2020). Sportif faaliyetler sadece bedensel egitimi kapsamamaktadir. Bununla
birlikte centilmenlik, spor sevgisi, adaletli davranma, sportif okuryazarlik, hayati diizen, takim
olma, beraber ¢alisma, etik degerlerin 6nemi gibi bircok konuyu bireye kazandirmaktadir
(Avrupa Komisyonu/ EACEA/ Eurydice, 2014).

Bagimlilik sonucunda kisilerin bireysel, ailevi, toplumsal, okul ve is hayatindaki diizeninin
bozuldugu belirtilmektedir (Gentile, 2009). Kisilerin takintili bir sekilde engel olamadiklari
aliskanliklar1 ve distinceleri sonucunda fiziksel, ruhsal ve sosyal olarak kendilerine ve
cevrelerine zarar vermesi durumu bagimlilik olarak ifade edilmektedir (Uzbay, 2009).
Bagimlilik, kisinin bircok kez birakmayi denemesine ragmen birakamamasi, hatta artirmasi,
yoksunluk duygusu yasamasi, zarar verdigini bilse de vazgegememesi durumu olarak da ifade
edilmektedir (Ogel, 2001). Bagimlilik toplumsal olarak karsimiza ¢ikan en énemli sorunlardan
birisidir. Kisilerin fiziksel, ruhsal, kisisel ve toplumsal yasamini sikintiya diisliren hatta tam
anlamiyla bozan patolojik bir durumdur (Taskent, 2010). Bireylerde bagimlilig1 ve bagimlilik
seviyesini tespit etmek i¢in asagidaki maddelerden sadece ii¢ tanesinin bulunmasi yeterli
olmaktadir. Bunlar;

Tolerans gozlemleme,

[lgili madde ya da durumun olmamasi halinde yoksunluk hissetme,

Ilgili madde ya da durumundan kurtulmak igin devamli ugrasma ancak
gerceklestirememe,

Bagimliliga sebep olan durumdan uzaklagmaya ¢aligma,

Bagimlilik durumunda bireysel ve toplumsal ¢evreyi umursamama,

Bagimlilik veren seyin zamanla daha fazla tiiketilmesi ya da yapilmasi,

Ruhsal, psikolojik, fiziksel ve sosyal sorunlarin gériilmesi (Ogel, 1997).

Ayni zamanda bagimlilik durumu, bireyin tiim bedenini, zihinsel fonksiyonlarini, davranisini
ve yasamini olumsuz olarak etkileyen hastalik cesidi olarak kabul edilmektedir (Sattari,
Mashayekhi ve Mashayekhi, 2012).

Teknolojinin hizla ilerlemesi ve bu dogrultuda dijital ortamin her gegen giin yenilenerek
bireyleri daha fazla kendisine ¢gekmesi farkli bir bagimlilik tiiriinii ortaya ¢ikarmakta ve hizla
yayilmaktadir.

Dijital Bagimlilik; Internet bagimlihig1 2007 yilinda giindeme gelmis olup, 2013 yilinda ise
dijital bagimlilik kavrami giindeme alinmistir (Khang, Kim ve Kim, 2013). Lakin dijital
bagimlilik internet bagimliligin1 da kapsamaktadir. Ciinkii dijital cihazlar internet erisimi
olmadan da agir1 derecede kullanilabilmektedir. Internet dijital bagimlilik igin bir kosul degildir
(Cham, ve digerleri. 2019). Dijital bagimlilik kavrami internet bagimliligi, sosyal medya
bagimliligi, oyun ve bilgisayar bagimliligi kavramlarini da i¢ine almaktadir (Singh ve Singh,
2019).

VVVY VVY
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Dijital bagimliligin olas1 psikolojik sonuglart gelisimleri kagirma korkusu, yoksunluk, tolerans,
niiksetme olarak tasniflenebilir (Giliney ve Tastepe, 2020). Dijital bagimhilik kaynakli
olusabilecek fizyolojik sonuglar, uyku diizeninde bozukluklar, yeme-igme ve istah problemleri,
g6z saglig1 sorunlari, beden ve durus sorunlari olarak tasniflenebilir (Griffiths, 2000). Sosyal
iletisim problemleri dijital bagimliligin olas1 davranissal sonuglarindandir (Chou ve digerleri,
2005). Ayrica, akademik yasam problemleri, is yasami problemleri ve aile ve 6zel yasam
problemleri olarak da tasniflenebilir (Arum ve Roska, 2011).

Sosyal Medya Bagimliligi; Sosyal medya bagimlilig1 internet erisimi ile sosyal aglarda yer
almak ve sosyal mecrada var olabilmek i¢in endiseli bir sekilde harekete gecerek diger kiiltiirel,
sportif ve sanatsal faaliyetler ile sosyal iliskilerden 6diin vererek asir1 bir sekilde sosyal
medyada zaman gegirme durumu olarak tanimlanmaktadir (Andreassen ve Pallesen, 2014).
Sosyal medya bagimlilig, insanlarin hayatindaki ¢ok cesitli alanlara olumsuz etki
gostermektedir. Biligsel, duygusal ve davranigsal olarak ¢ok net bir sekilde etki eden psikolojik
bir sorundur (Onar, 2019).

Sosyal medya bagimliliginin nedenleri toplum igerisinde dikkat ¢ekme, var olma cabasi,
yoksunluk hissi, psikolojik sorunlar, kisilerarasi problemler olarak siralayabiliriz. Fakat sosyal
medyanin fazla kullaniminin davranigsal yonden bagimlilik kapsamina girip girmedigi tartisma
konusu olarak secilmistir. (Kuss ve Griffiths, 2011). Yine giinlimiizde bireylerin, gelisen olaylar
ve gerceklesen durumlardan hizli bir sekilde, anlik olarak haberdar olmak istemeleri sosyal
medya bagimliliginin nedenlerinden birisidir. ilgi alanlar1 dogrultusunda degisik topluluklar ve
kisiler ile iletisime gegmek istenilmesi de nedenler arasindadir (Becan, 2018). Nedenleri
genisletecek olursak, yalniz hissetme, can sikintisi, bir gruba karsi ait hissetmeme, iiziinti,
giiven eksikligi, ailede iletisim eksikligi, sanal ortamdaki arkadasliklar ilave edilebilir (Balta,
2019).

Bu calismanin amaci, ilk kez rekreatif olarak sportif faaliyetlere katilim saglayan genglerin
sosyal medya ve dijital oyun bagimliliklarinin incelenmesidir. Daha dnce rekreatif faaliyetlere
katilmadiklar1 i¢in mevcut durum tespit edilecektir. Mevcut durumu tespit etmek 6nem arz
etmektedir. Ciinkii 18-26 yas arasinda daha once cesitli rekreatif faaliyetlere katilmayan ve ilk
kez goniillii olarak katilan genglerin sosyal medya ve dijital oyun bagimliliklarini tespit etmek
durum analizinin yapilmis olmasini saglayacaktir. Ayrica bu yas grubundaki genclere yonelik
yeni yapilacak calismalara yon verip katki saglayacaktir.

Calismaya baslarken, rekreatif olarak sportif faaliyetlere ilk kez katilan genglerin cinsiyet
durumlari, haftalik spor yapma siireleri, giinliik sosyal medya kullanma siireleri ve giinliik
olarak dijital oyun oynama siireleri ile sosyal medya ve dijital oyun bagimliliklar1 arasinda
anlaml bir farklilik var midir? seklindeki problem climlesi ¢alismamiza yon vermistir.

2. Yontem

2.1. Arastirma Modeli

Rekreatif olarak sportif faaliyetlere ilk kez katilan genclerin sosyal medya ve dijital oyun
bagimliliginin incelenmesi i¢in nicel arastirma modellerinden genel tarama arastirmalari
kapsaminda iligkisel tarama modeli kullanilmistir. Bu model degiskenlerin beraber degisip
degismedigi ve herhangi bir degisme var ise bu degismeyi saptanmaya calisilir (Karasar, 2011).

2.2. Arastirma Grubu

Aragtirmanin evrenini Kiitahya ilinde yasayan ve rekreatif olarak ilk kez sportif faaliyetlere
dahil olan 18-26 yas grubundaki gengler kapsamaktadir. Orneklem grubunu ise Kiitahya
ilindeki tiniversite topluluklarinda, sivil toplum kuruluslarinda ve diger kamu kurumlarinda ilk
kez cesitli rekreatif faaliyetlere goniillii olarak katilan 249 kadin, 148 erkek olmak {izere toplam
397 geng olusturmaktadir. Orneklem grubu basit rastgele yontem ile belirlenmistir.

2.3. Verilerin Toplanma Siireci

Katilimcilara ulagsmak icin iiniversite topluluklarinda, sivil toplum kuruluslarinda ve diger
kamu kurumlarindaki rekreatif olarak sportif faaliyetlere ilk defa dahil olan gencler ile iletisime
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gecilmigtir. Verileri toplamak icin secilen anketler Google Drive {izerinden dijital ortama
aktarilmistir ve bu dijital anketler Whatsapp uygulamasi kullanilarak katilimcilara
ulastirilmistir. Ayrica klasik anket metodu kullanilmistir. Alinan tiim veriler analiz edebilmek
amaciyla bilgisayar ortamina aktarilmistir.

2.4. Veri Toplama Araclan

Arastirmada veri toplama araci olarak kisisel bilgi formu, Tutgun Unal (2015), tarafindan
gelistirilen Sosyal Medya Bagimlilig1 Olgegi ile Hazar ve Hazar (2019), tarafindan gelistirilen
Universite Ogrencileri igin Dijital Oyun Bagimlihig Olgegi kullanilmustir.

Kisisel bilgi formu ile demografik verileri elde etmek amaciyla yas, cinsiyet, giinliikk sosyal
medya kullanim stiresi, giinliik dijital oyun oynama siiresi, haftalik spor yapma siiresini igeren
sorular sorulmustur.

Sosyal Medya Bagimlilik Olgeginde yer alan 1-12 arasindaki maddeler “mesguliyet boyutu”
ile ilgilidir ve sosyal medyanin kisiyi mesgul etme durumunu 6lgmektedir. 13-17 arasindaki
maddeler “duygu durum diizenleme boyutu” ile ilgilidir ve sosyal medyanin kisinin duygularini
etkileyip etkilemedigini 6lgmektedir. 18-22 arasindaki maddeler “tekrarlama boyutu” ile
ilgilidir ve kisinin sosyal medya kullanimini kontrol altina alamamasi, ayn1 dozda kullaniminin
tekrarlamasini 6lgmektedir. 23-41 arasindaki maddeler “catisma boyutu” ile ilgilidir ve sosyal
medyanin kiginin hayatinda olumsuz sonuglara yol agmaya etkisini lgmektedir. Olgegin
genelinden elde edilen puan “sosyal medya bagimlhilig1” diizeyini tespit etmektedir. ilave olarak
alt boyutlara iliskin soru sonuglar1 birbirleri ile toplanarak aly-t boyutlardaki bagimlilik seviyesi
de yine degerlendirme tablosundaki verilere gore tespit etmektedir. Maddelerin hepsi diiz
puanlanmistir. Higbir Zaman=1, Her Zaman=5 olarak 1-5 arasinda 6l¢ekten puan alinabiliyor.
Olgegin genelinden alinabilecek en diisiik puan 41, en yiiksek puan ise 205’tir.

Dijital Oyun Bagimlihigi Olgeginde yer alan 1-11 arasindaki maddeler “agirt odaklanma ve
erteleme” ile ilgili olup, belirginlik ve sorunlarini dlgmektedir. 12-17 arasindaki maddeler
“catisma, yoksunluk ve arayis” ile ilgili olup, geri c¢ekilme, ¢atisma, niiksetme etkisini
Olgmektedir. 18-21 arasindaki maddeler “duygu degisimi ve dalma” ile ilgili olup, durum
degisimi ve tdlerans durumunu OSlgmektedir. Olgekte 5 puanhi Likert tipi &lgekten
yararlanilmigtir.  (1=Kesinlikle Katilmiyorum, 2=Katilmiyorum, 3=Kararsizim, 4=
Katiliyorum, 5=Tamamen Katiliyorum). Olcekten alinabilecek en diisiik puan "21" en yiiksek
puan "105" dir. Olgek puanlamasinin derecelendirmesinde ise; "1-21: normal grup, 22-42: az
riskli grup, 43-63 riskli grup, 684 bagimli grup, 85-105 yiiksek diizeyde bagimli grup" olarak
degerlendirilmektedir.

2.5. Verilerin Analizi

Calisma verilere bilgisayar ortamina aktarildiktan sonra analizler SPSS 26 programinda
yapilmustir. Anlamlilik degerleri p<.05 baz alinarak degerlendirilmistir. Aktarilan verilere
uygulanan Kolmogorov-Smirnov normallik testi sonuglarina gore verilerin normal bir dagilim
gostermedigi goriilmiistiir. Cinsiyet degiskenine gore dijital oyun bagimlilig1 ve sosyal medya
bagimlilik diizeyleri Mann Whitney U ve Kruskal Wallis testi uygulanarak degerlendirilmistir.

3. Bulgular
Tablo 1.
Cinsiyet degiskenine gore dijital oyun bagimlilik ve sosyal medya bagimlilik

Olcekler Cinsiyet N Sira Numarasi Ortalamasi Mann Whitney U p
Dijital Oyun Kadin 249 164.108
Bagimliligi Erkek 148 257.703 9738.000 0.000
Sosyal M?dya Kadin 249 211.663 15273.000 0.004
Bagimhhig Erkek 148 177.696
*p<.05

Tablo 1’e gore erkek katilimcilarin dijital oyun bagimlilik diizeyleri kadin katilimcilarin dijital
oyun bagimlilik diizeyleri ile karsilastirildiginda erkeklerin bagimlilik diizeylerinin daha
yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu farkliligin istatistiksel agidan anlamli oldugu tespit edilmistir
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(U=9738.000; p<.05). Buna karsin kadin katilimcilarin erkek katilimcilara nazaran sosyal
medya bagimlilik diizeylerinin daha ytliksek oldugu anlagilmistir. Yine bu farkliligin istatistiksel
acidan anlamli oldugu belirlenmistir (U=15273; p<.05).

Tablo 2.
Grinliik sosyal medya kullanma siiresine gore dijital oyun bagimlilik ve sosyal medya bagimlilik

. Giinliik Sosyal Sira Numarasi sd @ Anlamh

Olgekler Medya Kullanmim Siiresi N Ortalamasi P Fark
Dijital Oyun 1saat (a) 98 174.62 20.030
Bagimlilig 2-3 saat (b) 196 187.60 16.345 22.346  0.000 a-c

4 saat ve tistii (¢) 103 243.89 22.449 b-c

Sosyal Medya 1saat (a) 98 118.99 30.202 a-b
Basimlihia: 2-3 saat (b) 196 188.25 29.857 122.347  0.000 a-c

SImiE 4 saat ve istii (c) 103 295.58 34.884 b-c
*p<.05

Tablo 2’ye gore dijital oyun bagimliligi degerleri incelendiginde gruplar arasinda istatistiksel
yonden anlamli bir farklilik oldugu goriilmiistiir (x>= 22.346; p<.05). Giinliik 4 saatin iizerinde
oyun oynayan katilimeilarin puanlarinin 0-1 saat ile 2-3 saat arasinda oynayanlara oranla daha
yiiksek oldugu goriilmektedir. Post hoc testi sonuglari incelendiginde 4 saat iistii grup ile hem
2-3 saat hem de 0-1 saat grubu arasinda farklilik varken 0-1 saat ile 2-3 saatlik grup arasinda
fark olmadig1 goriilmiistiir. Kullanim saati arttikca bagimlilik puanlarimin da arttig
goriilmektedir.

Ayni sekilde sosyal medya kullanim siirelerine gore bagimlilik seviyeleri incelendiginde
gruplar arasinda istatistiksel yonden anlamli bir farklilik oldugu belirlenmistir (x*= 122.347,
p<.05). Kullanim saati arttik¢a bagimlilik puanlarinin da arttig1 goriilmektedir. Post hoc testi
sonuglar1 incelendiginde 4 saat iistii grup ile hem 2-3 saat hem de 0-1 saat grubu arasinda
farklilik oldugu ayni sekilde 0-1 saat ile 2-3 saat grubu arasinda da anlamli bir farklilik oldugu
goriilmektedir.

Tablo 3.
Giinliik dijital oyun oynama siiresine gore dijital oyun bagimlilik ve sosyal medya bagimlilik

Olcekler Giinliik Dijital Sira Numarasi sd @ Anlamh
¢ Oyun Oynama Siiresi N Ortalamasi P Fark
Hig (a) 156 107.92 8.084 a-b
Dijital Oyun 0-1 saat (b) 136 223.63 15.988 a-c
Bagimlilig: 2.3 saat (c) 76 295.20 17676 192814 0000 4
4-5 saat ve Ustii (d) 29 321.34 26.319 b-c
Hig (a) 156 181.58 35.866 b-d
Sosyal Medya 0-1 saat (b) 136 190.43 36.492 a-c
Bagimhligt 2-3 saat (c) 76 234.64 38765 029 0002 a-d
4-5 saat ve iistii (d) 29 239.47 41.359 b-c
*p<.05

Tablo 3’e gore dijital oyun oynama siiresine gore dijital oyun bagimliligi degerleri
incelendiginde gruplar arasinda istatistiksel agidan anlamli bir farklilik oldugu tespit edilmistir
(x>=192.814; p<.05). Kullanim saati arttikca bagimlilik puanlarinin da arttigi gériilmektedir.
Post hoc testi sonuglari incelendiginde giinliik 4 saatin lizerinde oyun oynayan katilimcilar ile
2-3 saat arasinda oynayanlar disinda tlim gruplar arasinda anlamli fark oldugu goriilmiistiir.
Yine ayni sekilde sosyal medya bagimlilik puanlari arasinda istatistiksel yonden anlamli bir
farklilik oldugu tespit edilmistir (x>= 15.296; p<.05). Post hoc testi sonuclari incelendiginde
Hig grubu ile 0-1 saat grubu arasinda ve 2-3 saat grubu ile 4 saat ve iistii grubu arasinda anlamli
fark olmadigr tespit edilmistir. Diger karsilagtirmalarda ise anlamli bir fark oldugu
gorilmektedir.
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Tablo 4.
Haftalik spor yapma siiresine gare dijital oyun bagimiilik ve sosyal medya bagimlilik
o Haftahk Spor Yapma Sira Numarasi Anlamh
Olgekler Siiresi N Ortalamasi sd X P Fark
Hig (a) 143 167.72 17516
1 Giin (b) 51 201.17 17.551 )
g fjital 1013{“” 2-3 Giin (c) 102 218.42 20417 20866  0.000 :_g
agimitig! 4-5 Giin (d) 58 239.10 19.941
6-7 Giin (¢) 43 200.30 23.493
Hig (a) 143 201.50 38.554
Sosval Medva 1 Giin (b) 51 212.55 39.973
Ba')llmhh'l y 2-3 Giin (c) 102 191.89 35311  1.310 0.860
gmitie 4-5 Giin (d) 58 198.22 34.756
6-7 Giin (¢) 43 192.53 42.082
*p<.05

Tablo 4’e gore spor yapma siiresi degiskenine gore dijital oyun bagimlilig degerleri arasinda
istatistiksel a¢idan anlamli bir farklilik oldugu anlasilmaktadir. Farkliligin kaynagi olarak hig
spor yapmayanlar ile haftada 2-3 veya 4-5 giin spor yapanlar arasinda farkliliklar tespit
edilmektedir (x2>= 20.866; p<.05). Sosyal medya bagimlilig1 puanlari incelendiginde gruplar
arasinda istatistiksel yonden anlamli bir farklilik olmadig1 anlagilmaktadir (x>= 1.310; p>.05).
Buna karsin spor yapma siiresi arttik¢ca sosyal medya kullanma bagimlilig1 diizeyinde diisiis
g0ze carpmaktadir.

4. Tartisma ve Sonug¢

Bu aragtirmada rekreatif olarak sportif faaliyetlere ilk kez katilan genclerin sosyal medya ve
dijital oyun bagimliliklar1 incelenmistir. Sonuglara gore erkek katilimcilarin dijital oyun
bagimlilik diizeyinin kadin katilimeilarin dijital oyun bagimlilik diizeylerine gore daha yiiksek
oldugu anlagilmistir. Ancak kadinlarin sosyal medya bagimlilik diizeylerinin erkeklere oranla
yiiksek oldugu anlasilmistir. Ayrica dijital oyun bagimlilig1 degerleri incelendiginde gruplarda
istatistiksel yonden anlamli yonde bir farklilik oldugu goériilmiistiir. Ayn1 sekilde sosyal medya
kullanim siirelerine gore bagimlilik seviyeleri incelendiginde gruplar arasinda istatistiksel
acidan anlamli bir farklilik oldugu belirlenmistir.

Djjital oyun oynama siiresine gore dijital oyun bagimlilig1 degerleri incelendiginde gruplar
arasinda istatistiksel agidan anlaml bir farklilik oldugu tespit edilmistir. Yine aymi sekilde
sosyal medya bagimlilik puanlar1 arasinda istatistiksel yonden anlamli bir farklilik oldugu
goriilmektedir. Spor yapma siiresi, dijital oyun bagimlilig1 degerleri ile degerlendirildiginde
istatistiksel agidan anlamli bir farklilik oldugu goriilmektedir. Sosyal medya bagimlilig
puanlar incelendiginde gruplar arasinda istatistiksel yonden anlamli bir farklilik olmadig:
gorilmektedir.

Kilig (2020), okul sporlarina katilan ve 15-18 yas grubu arasinda olan genglerin sosyal ve
duygusal yalnizliklar1 ve dijital oyun bagimlilik diizeylerini incelemistir. Aragtirmaya okul
sporlart yarisma ve miisabakalarina katilan 135’1 erkek, 128’1 kadin toplam 263 geng
gontlliliik esas1 dogrultusunda katilmistir. Dijital olarak oyun oynama zamani degiskeni
verileri ortalamalar1 dogrultusunda gruplar arasinda istatistiksel yonden anlamli farkliliklar
oldugu tespit edilmistir. Bizim ¢alismamizda da dijital oyun oynama siiresine gore dijital oyun
bagimlilig1 degerleri incelendiginde gruplar arasinda istatistiksel acidan anlamli bir farklilik
oldugu tespit edilmistir. Yine arastirma sonuglart simif ve yas degiskenleri yoniinden
degerlendirildiginde, dijital oyun bagimlili§i, duygusal ve sosyal yalmizlik verilerinin
ortalamalari ile romantik, ailesel, sosyal iliskiler alt boyutlar1 arasinda anlaml diizeyde bir
farklilik olmadigi goriilmiistiir. Bizim ¢alismamizda ise duygusal ve sosyal yonden bireyi
destekleyecek olan spor yapma siiresi, dijital oyun bagimlilig: verileri ile degerlendirildiginde
istatistiksel acidan anlamli bir farklilik oldugu goriilmektedir.

Giirsu ve Ozgelik (2022), yaptig1 ¢alismada ergenlik ¢agindaki genclerin dindarlik diizeyleri ile
dijital oyun bagimlilik seviyeleri incelemistir. Arastirmaya ortaokul ve lisede 6grenim gdren
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toplam 478 geng dahil olmustur. Arastirma neticesinde genclerin dindarlik diizeyleriyle dijital
oyun bagimlilik seviyelerinde negatif yonlii ve anlamli bir iliski goriilmiistiir. Ayn1 zamanda
genglerin dijital oyun bagimliligi skorlari, demografik veriler dogrultusunda incelendiginde,
yas, kardes sayisi, cinsiyet, aile biitiinliigii, kisisel oda, gelir seviyesi, dini vecibelerin yerine
getirilme durumu, okul tiirii ve ebeveynlerin egitim seviyeleri degiskenleri ile dijital oyun
bagimlilig1 diizeyinin anlamli 6l¢iide farklilastig1 anlasilmistir. Bizim ¢alismamizda da cinsiyet
degiskenine gore degerlendirme yapildiginda erkek katilimcilarin dijital oyun bagimlilik
diizeyinin kadin katilimcilarin dijital oyun bagimlilik diizeylerine gore daha yiiksek oldugu
anlagilmistir. Ancak kadinlarin sosyal medya bagimlilik diizeylerinin erkeklere oranla yiliksek
oldugu anlasilmistir.

Cakict (2018), yaptigi calismada genglerin dijital oyun bagimliliklart ile 6fkeyi ifade etme
sekillerini incelemistir. Arastirmaya, lisede okumakta olan 300 6grenci katilmistir. Neticede,
genglerin dijital oyun bagimlilik seviyeleriyle 6fkeyi disa vurma alt boyutu arasinda pozitif
ancak diisiik seviyede bir iliski tespit etmistir. Yine sinif, cinsiyet, ebeveyn egitim seviyelerine
gore dijital oyun bagimlilik diizeylerinin degiskenlik gdsterdigini tespit etmistir. Ayrica, evde
bilgisayar ve internet olup olmama durumu ile babanin egitim seviyesinin, dijital oyun
bagimliligin1 anlamli yonde farklilastirmadigi belirlenmistir. Bizim ¢alismamizda ise dijital
oyun bagimlilig1 degerleri incelendiginde gruplarda istatistiksel yonden anlamli yonde bir
farklilik oldugu goriilmiistiir.

Sen (2023), yaptig1 ¢caligmada lise 6grenim goren genglerin dijital oyun bagimlilig tizerine bir
aragtirma gerceklestirmistir. Arastirmaya toplamda 481 ogrenci katilmistir. Arastirma
neticesinde dijital oyun bagimliliginin alt boyutlar1 olan deger, oyuna dalma, odaklanma,
erteleme alt boyutlarin degerlendirildiginde oyun bagimliligi seviyelerinin erkeklerin, kiz
Ogrencilere gore daha yliksek oldugu anlasilmistir. Bizim ¢alismamizda da erkek katilimeilarin
dijital oyun bagimlilik diizeyinin kadin katilimcilarin dijital oyun bagimlilik diizeylerine gore
daha yiiksek oldugu anlasilmigtir. Kadinlarin ise sosyal medya bagimlilik diizeylerinin
erkeklere oranla yiiksek oldugu belirlenmistir.

Interneti giinliik 0-1 saat kullanan genglerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile 2-3 ve 4 saat
tizeri kullanan genglerin diizeylerinin daha diisiik oldugu tespit edilmistir. Yine bilgisayar ve
konsol oyunu oynayan genglerin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin akilli telefon ile oyun
oynayan genglere gore daha ytliksek oldugu anlasilmistir. Ayrica, sosyal medya kullanim siiresi
5 sene ve lizeri olan genglerin 1-2 sene kullanan genglere nazaran deger alt boyutu
degerlendirildiginde dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin daha yiiksek oldugu anlasilmistir.
Bizim ¢aligmamizda da dijital oyun oynama siiresine gore dijital oyun bagimliligi degerleri
incelendiginde gruplar arasinda istatistiksel agidan anlamli bir farklilik oldugu tespit edilmistir.
Yonet (2018), yaptig1 calismada lisede 6grenim goren genglerin dijital oyun bagimliliklarini,
sportif serbest zaman ilgilenim diizeylerini ve yasam kalitelerini aragtirmistir. Arastirmaya lise
9.,10. ve 11. sinif 6grencileri katilmistir. Dijital oyun bagimliliginin tespit edilmesinde cinsiyet
faktorii etkili bir degiskendir. Erkeklerin dijital oyun bagimliligi kadinlara gore daha ytiksektir.
Bizim caligmamizda da ayni sekilde erkeklerin kadinlara oranla dijital oyun bagimlilik
seviyelerinin yiiksek oldugu tespit edilmistir. Serbest zaman ilgilenim diizeyinin, yasam
kalitesini diisiik olsa da pozitif yonde etkiledigi anlagilmistir. Ayrica yasam kalitesinin, serbest
zaman ilgilenimin alt boyutlarindan “ruhsal alan” boyutunda bir etki olusturdugu tespit
edilmemistir. Bizim ¢alisgmamizda da genglerin serbest zamanlarindaki spor yapma siireleri ve
dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri incelendiginde istatistiksel agidan anlamli bir farklilik oldugu
goriilmektedir.

Elde edilen veriler ve literatiir taramasi1 degerlendirildiginde serbest zamanin verimli
degerlendirilmesi bagimliliklarin olusmasinda 6nleyici bir yap1 olusturdugu goriilmektedir.
Dijital bagimliligin internet, oyun vb. bagimliliklar1 kapsadigi bu dogrultuda dijital aletlerin
kullanim siirelerine dikkat edilmesi gerektigi tespit edilmis olup, dijital aletlerine zamansiz
erisimin kontrol altina alinmasi gerektigi distiniilmektedir. Rekreatif faaliyetler, zaman
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yonetimi ve bagimlilik konularinda daha fazla ¢alismalarin yapilmasi gerekmektedir. Ayni
zamanda bu alanlardaki okuryazarlik seviyelerinin artirilmasi i¢in gereken egitimlerin
gerceklestirilmesi gerekmektedir.

Kaynakca

Andreassen, C. ve Pallesen, S. (2014). Social network site addiction-an overview. Current pharmaceutical
design, 20(25), 4053-4061.

Araci, H. ve Aract, S. (2014). Spor bilimleri 6gretimi. Ankara: Grafiker Matbaacilik.

Arum, R. veRoska, J. (2011). Academicallyadrift: Limited learning on collegecampuses. Chicago, IL: University
of Chicago Press.

Avrupa Komisyonu, (2014). Avrupa'da egitim ve ogretimde okul teriyle miicadele: Stratejiler, politikalar ve
onlemler. Eurydice ve Cedefop Raporu. Avrupa Birligi Yaymlar Ofisi.

Balta, E. (2019). Sosyal medya bagimliliginin orta 6gretim ikinci kademe dgrencileri arasindaki nedenleri, egitsel
biligsel sonuglart (Sivas merkez ilge ornegi). (Yayimlanmamis Doktora Tezi). Cumhuriyet
Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Sivas.

Basaran, Z. (2016). Alternatif egitim olarak rekreasyon. Ankara: Gazi Kitabevi.

Becan, C. (2018). Sosyal medya bagimliliginin haber takibi motivasyonlari iizerine etkisi. Erciyes Iletigim
Akademia Dergisi, 5(3), 238-256.

Cham, S.ve ark.(2019). Dijital bagimlilik: olumsuz yasam deneyimleri ve teknoloji destekli ¢oziim
potansiyeli. [¢inde: Rocha, A., Adeli, H., Reis, L., Costanzo, S. (eds) Bilgi Sistemleri ve
Teknolojilerinde Yeni Bilgi. WorldCIST'19 2019. Akilli Sistemler ve Bilgi islemdeki Gelismeler, cilt
931. Springer, Cham. https://doi.org/10.1007/978-3-030-16184-2_87

Chou, C., Condron, L., ve Belland, J. C. (2005). A review of theresearch on Internet addiction.
EducationalPsychologyReview, 17(4), 363-388. https://doi.org/10.1007/s10648-005-8138-1

Cakici, G. (2018). Ergenlerde dijital oyun bagimliigi ve dfkeyi ifade etme bigimleri arasindaki iliskinin
incelenmesi. (Yayimlanmamis Yiiksek Lisans Tezi).Halig Universitesi, Istanbul.

Gentile, D. (2009). Pathological video-gameuseamongyouthages 8 to 18: A nationalstudy. Psychologicalscience.
20(5). 594-602.

Griffiths, M. (2000). Internet addiction-time to be takenseriously? Addiction Research, 8(5), 413-418

Giiney, M., ve Tastepe, T. (2020). Ergenlerde sosyal medya kullanimi1 ve sosyal medya bagimlilig1. Ankara Saglhk
Bilimleri Dergisi, 9(2), 183-190.

Giirsu, O. ve Ozgelik, M. F. (2022). Ergenlik déneminde dijital oyun bagimlihig1 ve dindarlik iliskisi. Cukurova
Universitesi Ilahiyat Fakiiltesi Dergisi (CUIFD), 22(1), 199-216.

Hazar, Z. (2016). Fiziksel hareketlilik iceren oyunlarin 11-14 yas grubu ortaokul égrencilerinin dijital oyun
bagimhihigina etkisi. (Yayimlanmamus Doktora Tezi). Gazi Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii,
Ankara.

Hennig, L. C., Schaefer, L. ve Gleddie, D. (2020). In (di) visable: Inquiringintobeing ‘othered’as a
meanstoteachsocialjustice in PHETE. PhysicalEducationandSportPedagogy, 25(6), 666-680.

Karakiigtik, S. (2005). Rekreasyon bos zamanlart degerlendirme. Ankara: Gazi Kitabevi.

Karasar, N. (2011). Bilimsel arastirma yontemleri. Ankara: Nobel Yayinlari.

Kaya, S. (2003). Yetistirme yurtlarinda kalan genglerin serbest zaman degerlendirme egilimi ve etkinliklerin
sosyallesme etkisi (Yayimlanmanmis Doktora Tezi). Gazi Universitesi Saghk Bilimleri Enstitiisii
Beden Egitimi ve Spor Anabilim Dali, Ankara.

Khang, H., Kim, J. K., & Kim, Y. (2013). Self-traits and motivations as antecedents of digital media flow and
addiction: The Internet, mobile phones, and video games. Computers in Human Behavior, 29(6),
2416-2424. https://doi.org/10.1016/j.chb.2013.05.027

Kilig, M. A. (2020). 15-18 yas arasi okul sporlarina katilan ogrencilerin dijital oyun bagimlilig: ile sosyal ve
duygusal yalmizlik diizeylerinin incelenmesi (Yayimlanmamis Yiiksek Lisans Tezi). Kirikkale
Universitesi. Kirikkale.

Kuss, D. J., ve Griffiths, M. D. (2011). Cevrimi¢i sosyal ag ve bagimlilik. psikolojik literatiiriin gézden gegirilmesi.
Int. J. Environ. Ars. Halk Sagligi 2011. 8(9). s. 3528- 3552.

Onar, H. M. (2019). Dogu Karadeniz Bdlgesi'nde sosyal medya bagimhligi ile baglanma iligkisinin
incelenmesi.(Yayimlanmamis Yiiksek Lisans Tezi). Uskiidar Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii,
Istanbul.

Ogel, K. (2001). Madde bagimlilarina yaklasim ve tedavi. Istanbul: Kiiltiir Sanat Yayncilik.

Ogel, K., 1997. Uyusturucu maddeler ve bagumhilik. Istanbul: Iletisim Yayinlar1.

Sattari, M., Mashayekhi, S., &Mashayekhi, S. (2012). Islam and Addiction. Pharmaceutical Science, 18(3), 151-
158.

Singh, A. K., ve Singh, P. K. (2019). DigitalAddiction: a conceptualoverview. Library PhilosophyandPractice (e-
journal), 3538.

102

International Sport Science Student Studies (14S), 2023, Volume 5, Issue 2 https://dergipark.org.tr/tr/pub/i4s


https://doi.org/10.1007/s10648-005-8138-1
https://doi.org/10.1016/j.chb.2013.05.027

SIRIN; Rekreatif olarak sportif faaliyetiere ilk kez katilan genclerin sosyal medya ve dijital oyun bagimliliginin incelenmesi

Sen, I. (2023).Lise ogrencilerinin dijital oyun bagimhihigi: Kirikkale lise Ogrencileri iizerine bir
arastirma (Yayimlanmamis Yiiksek Lisans Tezi). Aksaray Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii).

Taskent, A. (2010). Alkol ve/veya madde bagimlilart ile bagimliligi olmayan bireylerin savunma mekanizmalari
agisindan karsilastirilmasi, ¢ocukluk ¢agi travmalari, disosiyatif yasantilar ve bagimlilik siddetinin
savunma mekanizmalart tizerindeki etkisinin incelenmesi. (Yayimlanmamis Yiiksek Lisans Tezi).
Maltepe Universitesi. Istanbul.

Tutgun Unal, A., ve Deniz, L. (2015). Development of theSocial Media AddictionScale. Online AcademicJournal
of Information Technology (AJIT-e), 6(21), 51-70.

Uzbay, 1. Tayfun. Madde bagimliliginin tarihgesi, tanimu, genel bilgiler ve bagimlilik yapan maddeler. Meslek I¢i
Siirekli Egitim Dergisi, 2009, 21.22: 5-16

Yenal,T., Camliyer, H. ve Saracaloglu, A. (1999). Ilkdgretim ikinci devre ¢ocuklarinda beden egitimi ve spor
etkinliklerinin motor beceri ve yetenekler lizerine etkisi, Gazi Beden Egitimi ve Spor Bilimleri Dergisi,
IV,(3): S.15-16.

Yonet, E. (2018). Lise ogrencilerinin sportif serbest zaman ilgilenim, dijital oyun bagimliligi ve yasam kalitesi
diizeylerinin arastirilmasi. (Yayimlanmanus Yiiksek Lisans Tezi). Sakarya Universitesi Sosyal
Bilimler Enstitiisti. Sakarya

103

International Sport Science Student Studies (14S), 2023, Volume 5, Issue 2 https://dergipark.org.tr/tr/pub/i4s



SIRIN; Rekreatif olarak sportif faaliyetiere ilk kez katilan genclerin sosyal medya ve dijital oyun bagimliliginin incelenmesi

ENGLISH EXTENDED SUMMARY
Introduction: This study aimed to examine the social media and digital game addictions of
young people who participate in recreational sports activities for the first time. A total of 397
young people, 249 women and 148 men, aged 18-26, living in Kiitahya and participating in
recreational sports activities for the first time, participated in the study. In the research, an
individual information form, the Social Media Addiction Scale developed by Tutgun Unal
(2015), and the Digital Game Addiction Scale for University Students developed by Hazar and
Hazar (2019) were used. According to the normality test results applied to the data in the study,
it was understood that the data did not show a normal distribution and Mann Whitney U and
Kruskal Wallis Tests were applied. Methods: Relational scanning model was used within the
scope of general screening research, one of the quantitative research models, to examine the
social media and digital game addiction of young people who participated in recreational sports
activities for the first time. This model attempts to determine whether the variables change
together and, if there is any change, this change (Karasar, 2011). The population of the research
includes young people in the 18-26 age group who live in Kiitahya and are involved in
recreational sports activities for the first time. The sample group consists of young people who
voluntarily participate in various recreational activities for the first time in university
communities, non-governmental organizations and other public institutions in Kiitahya. The
sample group was determined by simple random method. To reach the participants, young
people who were involved in recreational sports activities for the first time in university
communities, non-governmental organizations and other public institutions were contacted.
The surveys selected to collect data were transferred to the digital environment via Google
Drive, and these digital surveys were delivered to the participants using the Whatsapp
application. Additionally, the classical survey method was used. All data received was
transferred to the computer environment for analysis. After the study data was transferred to
the computer environment, analyzes were made in the SPSS 26 program. Significance values
were evaluated based on p<.05. According to the results of the Kolmogorov-Smirnov normality
test applied to the transferred data, it was seen that the data did not show a normal distribution.
Findings and Conclusion: Digital game addiction and social media addiction levels were
evaluated according to gender variable by applying Mann Whitney U and Kruskal Wallis tests.
When the digital game addiction levels of male participants are compared to the digital game
addiction levels of female participants, it is seen that men's addiction levels are higher. This
difference was found to be statistically significant (U=9738.000; p<0.05). On the other hand, it
was understood that female participants had higher social media addiction levels than male
participants. Again, this difference was determined to be statistically significant (U=15273;
p<.05). When digital game addiction values were examined, it was seen that there was a
statistically significant difference between the groups (x*= 22.346; p<0.05). It is seen that the
scores of the participants who play games for more than 4 hours per day are higher than those
who play between 0-1 hours and 2-3 hours. When the post hoc test results were examined, it
was seen that there was a difference between the over 4 hour group and both the 2-3 hour and
0-1 hour groups, while there was no difference between the 0-1 hour and 2-3 hour groups. It is
seen that as the hours of use increase, the addiction scores also increase. Likewise, when
addiction levels were examined according to social media usage time, it was determined that
there was a statistically significant difference between the groups (x?>= 122.347; p<0.05). It is
seen that as the hours of use increase, the addiction scores also increase. When the post hoc test
results are examined, it is seen that there is a difference between the over 4 hour group and both
the 2-3 hour and 0-1 hour groups, and that there is also a significant difference between the 0-
1 hour and 2-3 hour groups. When digital game addiction values were examined according to
the duration of playing digital games, it was determined that there was a statistically significant
difference between the groups (x*=192.814; p<.05). It is seen that as the hours of use increase,
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the addiction scores also increase. When the post hoc test results were examined, it was seen
that there was a significant difference between all groups except the participants who played
for more than 4 hours a day and those who played for 2-3 hours. Likewise, it was determined
that there was a statistically significant difference between social media addiction scores (x*>=
15.296; p<.05). When the post hoc test results were examined, it was determined that there was
no significant difference between the None group and the 0-1 hour group, and between the 2-3
hour group and the 4 hour and above group. In other comparisons, there is a significant
difference. It is understood that there is a statistically significant difference between digital
game addiction values according to the variable of exercise time. As the source of the
difference, differences are detected between those who do not do any sports and those who do
sports 2-3 or 4-5 days a week (x?>= 20.866; p<0.05). When social media addiction scores are
examined, it is understood that there is no statistically significant difference between the groups
(x*=1.310; p>0.05). On the other hand, as the duration of exercise increases, there is a decrease
in the level of addiction to using social media.

When the data obtained and the literature review are evaluated, it is seen that productive use of
free time creates a preventive structure in the formation of addictions. Digital addiction is
caused by internet, games, etc. In this regard, it has been determined that attention should be
paid to the usage period of digital devices and it is thought that untimely access to digital devices
should be controlled. More studies need to be done on recreational activities, time management
and addiction. At the same time, the necessary training must be provided to increase literacy
levels in these areas.
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