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YEMIN METNI

Yilksek Lisans tezi olarak sunulan ‘Ortaokul Ogrencilerinde dijital oyun
bagimhhig ile baz fiziksel parametreler ve akademik bagar durumlan arasindaki
iligkinin incelenmesi‘ konulu bu aragtirmanin, bilimsel ve akademik kurallar gergevesinde
tez yazim kilavuzuna uygun olarak tarafimdan yazildigini, yararlandigim eserlerin
tamanunin kaynaklarda gosterildigi ve ¢alismanin iginde kullandiklar1 her yerde bunlara

atf yapildigim belirtir ve bunu onurumla dogrularim. 25/08/2020

hax DELEBE



ON SOz

Bu aragtirmada ortaokul 6grencilerinde dijital oyun bagimlilig: ile baz1 fiziksel
parametreler ve akademik basar1 durumlar1 arasindaki iligskinin incelenmesi ele
almacaktir. Tezin ilk bolimlerinde oyun,  dijital oyun, bagimlilik kavramlari
aciklanmustir. Ilerleyen béliimlerde ise dijital oyun bagimliliginin ortaokul 6grencilerinde
baz1 fiziksel parametreler ve akademik basari durumlar1 arasindaki iliskinin incelenme
durumlar1 ve sonuglar1 agiklanmaya ¢alisilmistir.
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OZET
YUKSEK LiSANS TEZIi

ORTAOKUL OGRENCILERINDE DiJiTAL OYUN BAGIMLILIGI iLE BAZI
FiZIKSEL PARAMETRELER VE AKADEMIK BASARI DURUMLARI
ARASINDAKI ILISKININ INCELENMESI

DELEBE, Ayhan
Beden Egitimi ve Spor Ana Bilim Dah
Tez Damsman: Dog¢. Dr. Zekihan HAZAR
Agustos 2020, 88 Sayfa

Yapilan aragtirmanin amaci, ortaokul 6grencilerinde dijital oyun bagimlilig ile bazi
fiziksel parametreler ve akademik basar1 durumlari arasindaki iliskinin incelenmesidir.
Bu arastirma; nicel arastirma modeline gore tasarlanmis olup, betimsel, iliskisel ve
nedensel-karsilastirma yontemleri kullanilmigtir. Arastirmaya 11-14 yaslarinda toplam
505 6grenci (kadin=280 erkek = 225) katilmustir. dijital oyun bagimlilik diizeyleri Hazar,
Hazar tarafindan calisilip gelistirilen Cocuklar Igin Dijital Oyun Bagmmliligi Olgegi
kullanilmustir, Fiziksel parametreler ise; Boy kilogram indeksi (BKI), kardiovaskiiler
verim, esneklik i¢in otur uzan testi, Boy ve kilo 6l¢iimleri, sinav ve mekik testleri olarak
belirlenmistir. Egitim durumlar1 2019-2020 egitim-6gretim giliz yariyili not ortalamalar
alinarak degerlendirilmistir. Elde edilen verilerin istatistiksel analizi SPSS 22 paket
programinda yapilmistir. Verilerin analizinde tanimlayicr istatistik, bagimsiz érneklemler
icin t testi, one-way ANOVA testi, Kruskal Wallis testi ve korelasyon analizleri
yapilmustir. Aragtirma bulgularina gore katilimcilarin %55,6°s1 az riskli, %34,5°1 riskli, %
8,9’u bagiml,%]1 yiiksek diizeyde bagimli oldugu belirlenmistir. Katilimcilarin dijital
oyun bagimlilik diizeyinin cinsiyet, yas, sinav yeterlilik durumu, anne egitim diizeyi,
sporcu lisansia sahip olma durumu, internet baglantisina sahip olma durumu, aile aylik
gelir durumu, dijital oyun oynama aracina sahip olma durumuna gore istatistiksel olarak
anlamli bir farklilik oldugu tespit edilmistir. Katilimcilarin dijital oyun bagimlilik
diizeyleri ile kardiovaskiiler motor refleks verimi ve akademik basari durumlar1 arasinda
istatistiksel olarak negatif yonde anlamli bir iliski oldugu tespit edilmistir. Katilimcilarin
dijital oyun bagimhilik diizeyi ile BKI, baba egitim, mekik ve esneklik dereceleri arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olmadig1 goriilmiistiir. Sonug olarak; dijital oyun
bagimlilig1 ¢ocuklarda akademik basar1 durumlarini ve kardiovaskiiler verimi diisiirdiigii,
bazi1 bolgesel kassal dayaniklilig1 azalttigi gortilmiistiir.

Anahtar Kelimeler: Ortaokul, bagimlilik, dijital oyun bagimliligi, akademik basari,

fiziksel parametreler



ABSTRACT

ANALIZING OF THE RELATIONSHIP BETWEEN DIGITAL GAME
ADDICTION AND SOME PHYSICAL PARAMETERS AND ACADEMIC
ACHIEVEMENT STATUS IN SECONDARY SCHOOL STUDENT

DELEBE, Ayhan
Physical Education and Sport
Thesis Advisor: Assoc. Zekihan HAZAR
August 2020, 88 pages
The purpose of the research is the examination of the relationship between situation
of physical parameters and academic achievement among students of secondary school .
This research; It was designed according to a quantitative research model, descriptive,
relational and causal-comparison methods were used.To the research; aged 11-14 years,
total of 505 students (female = 280 male = 225) participated in. The digital game
addiction levels of the participants is Hazar, were used in the Digital Game Addiction
Scale for Children, which was studied and developed by Hazar were used, Physical
parameters were defined height kilogram index (BKI), cardiovascular efficiency, sit and
lie test for flexibility, height and weight measurements, push-up and shuttle tests.
Educational status was evaluated by taking the 2019-2020 academic year fall semester
grade averages. The statistical analysis of the data obtained was made in the SPSS 22
package program. In the analysis of the data restrictive statistics, t test for free examples,
IS were made one-way ANOVA test, Kruskal Wallis test and correlation analys.
According to the research findings, 55.6% of the participants were found to be low-risk,
345% was risky, 89% was dependent, 1% was highly dependent.
the participants’level of digital game addiction gender, age, push-up, qualification
status,your mother education level, athlete license, internet connection, family monthly
income, and according to situation of digital game playing device was fixed a
statistically meaningful diversity.It was fixed there is a statistically in a negative way
significant relationship between the digital game addiction levels of the participants and
their cardiovascular motor reflex efficiency and academic achievement.It was observed
that there was no statistically significant difference between the digital game addiction
level of the participants and their BKI, father education level,shuttle and flexibility levels.
As a result; It has been observed that digital game addiction decreases academic
achievement and cardiovascular efficiency, and some regional muscular endurance in
children
Keywords: Secondary school, addiction, addiction of digital game, academic

achievement, physical parameters
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BOLUM |

GIRIS

Oyun ¢ocuklarin gelisiminde 6nemli bir yere sahiptir. Oyunla birlikte ¢ocuk kesfeder,
Ogrenir ve olgunlasir. Oyun oynayan ¢ocuk hayal giiclinii ortaya ¢ikarip gelistirir ve hayattaki
farkli rolleri oyun sayesinde deneyimleme firsat1 yakalar. Oncii ve Ozbay’ a (2005) gdre oyun
etkinligi dogum ile baslayan ve insanin yasami boyunca devam eden, bazen amagli bazen de
amagsiz sekilde gergeklestirilebilen bir kavramdir. Cocuk oyun sayesinde toplum kurallarini
ogrenmekte, yeteneklerini kesfetmekte, kendi sinirlarinin farkina varmakta ve kendini ifade
edebilmektedir. Piaget oyunu; ¢ocuklarin diinyaya uyum saglamada kullandiklar1 arag olarak
tanimlar (Yavuzer,2015:177). Sokakta, parkta, bahcede arkadaslarla birlikte fiziksel olarak
aktif bir sekilde oynayan cocuklar eglenir, rahatlar, gelisir, sosyallesir ve saglikli birer birey
olurlar. Bu agidan bakildiginda oyunun ¢ocuklar i¢in hangi yasta olursa olsun vazgecemedikleri

etkinlik oldugu sodylenebilir.

Gliniimiizde gelisen teknolojinin is, saglik, egitim, iletisim, ulasim, alis-veris ve eglence
gibi bircok alanda pratiklik saglamasi insanlarin yagam tarzlarini ve aliskanliklarini degistirdigi
goriilmektedir. Gelisen bu teknoloji insanlarin yasamlarini kolaylastirdigi gibi beraberinde
birtakim olumsuz sonuglar ortaya g¢ikarmistir. Bu olumsuzluklardan en Onemlilerinden bir
tanesi de teknoloji bagimliligi kavramidir. Teknoloji bagimliligt; kisinin teknoloji kullanimi
tizerinde kontroliiniin kaybolmasi ve teknolojiyi Olgiisiz ve sinirsiz kullanmasi olarak
tanimlamaktadir (Yesilay,2020). Cok genis bir yelpazede degerlendirilen teknoloji
bagimliliginin son zamanlarda One ¢ikan bagliklarindan birisi de bilgisayar bagimliligidir.
Bilgisayar bagimliliginin alt bagliginin altinda degerlendirilen bir diger kavram ise dijital oyun

bagimlilig1 kavramidir (Hazar, 2016:7).

Teknolojinin bu denli gelismesi bilgisayarin yani sira tablet, konsol, cep telefonu,
televizyon gibi araglarla da dijital oyun oynamayr miimkiin kilmis ve bu araglara her yastan
insanin ¢ok kolay ulasmasinmi saglamistir. Hazar’ a gore (2016) bodyle bir durumun
olusturabilecegi olumsuz etkilerin neler olabileceginin toplumca yeteri kadar kavranamamasi
ve oyun araglarma g¢ocuklar kolayca ulasip kontrolsiiz bir sekilde oynamalarina zemin
hazirlanmasi, ¢ocuklarin giin gectikce dijital oyun bagimlis1 olmalarina neden olmaktadir.

Gelisen bu durumlarla birlikte zamanlarinin ¢ogunu teknolojik aletlerle gegiren ¢ocuk gergek

1



hayatta bireyin etkin oldugu oyunlarin yerine dijital bir ortamda kisinin etkin olmadig1 bir
senaryo i¢inde hayat becerisinin kazanilmadigi sanal bir diinyadaki oyunlari tercih ettigi
goriilmektedir. Harcanilan o kadar zaman boyunca fiziksel olarak oyunun iginde yer almayan
cocuk saatlerce hareketsiz kalmakta, tamamen hareket odakli yaratilmis insanoglunun bu
hareketsizlikten dogal olarak olumsuz etkilendigi diisiiniilmektedir. Bu nedenle arastirmada
dijital oyun bagimliliginin ortaokul diizeyindeki 6grencilerde akademik ve fiziksel olarak
olusturabilecegi bir takim olumsuzluklari tespit etmek ve aileleri bu konuda bilgilendirmek
amaciyla “Ortaokul 6grencilerinde dijital oyun bagimliligi ile bazi fiziksel parametreler ve
akademik basar1 durumlar arasinda iliski var midir?” sorusuna cevap aranmis ve sonuglari

degerlendirilmistir.

1.1.PROBLEM DURUMU
Ortaokul Ogrencilerinde dijital oyun bagimliligi ile bazi fiziksel parametreler ve

akademik basar1 durumlari arasinda iliski var midir?

1.2. ARASTIRMANIN AMACI
Bu aragtirmanin amaci, ortaokul 6grencilerinde dijital oyun bagimlilig1 ile baz1 fiziksel

parametreler ve akademik basar1 durumlar1 arasindaki iliskinin incelenmesidir.

1.3.ALT AMACLAR
. Aragtirmaya katilan 6grencilerin dijital oyun bagimlilig: diizeyleri nedir?

Katilimeilarin - dijital oyun bagimhiligi diizeyleri cinsiyet degiskenine gore farklilik
gostermekte midir?
. Katilimcilarin dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri sporcu lisansina sahip olma durumuna gore
farklilik gostermekte midir?
. Katilimcilarin dijital oyun bagimliligi diizeyleri ikamet ettikleri yerde internet baglantisina
sahip olma durumuna gore farklilik gostermekte midir?
. Katilimcilarin dijital oyun bagimliligi diizeyleri dijital oyun oynama aracina sahip olma
durumuna gore farklilik gostermekte midir?

Katilimeilarin - dijital oyun bagimhiligir diizeyleri esneklik degiskenine gore farklilik
gostermekte midir?
Katilimcilarin dijital oyun bagimhilig: diizeyleri sinav degiskenine gore farklilik gdstermekte
midir?
. Katilimcilarin dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri mekik degiskenine gore farklilik gostermekte

midir?



. Katilimcilarin dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri yas degiskenine gore farklilik gostermekte
midir?

. Katilimcilarin dijital oyun bagimlilik diizeyleri baba egitim diizeyi degiskenine gore farklilik
gostermekte midir?

. Katilimcilarin dijital oyun bagimlilik diizeyleri anne egitim diizeyi degiskenine gore farklilik
gostermekte midir?

. Katilimcilarin dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri ailelerin aylik gelir diizeyi degiskenine gore
farklilik gostermekte midir?

. Katilimcilarin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin BKI degerleri ile iliskisi var midir?

. Katilimcilarin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin kardiovaskiiler verim ile iliskisi var midir?

. Katilimcilarin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin akademik basari ile iligkisi var midir?

1.4. ARASTIRMANIN ONEMI

Giintimiiz teknolojisinin ulastigi nokta da neredeyse her yerde elektronik materyaller
(bilgisayar, akilli telefon, tablet vb. ) insanlarin rahat¢a ulasabildigi ve kullanabildigi bir
konumdadir. Tiirkiye’de yaklasik 30 milyon insan bilgisayarlarin, telefonlarin, tabletlerin ve
televizyonlarin karsisinda oyun oynamaktadir. 2017 yilinda iilkemizdeki oyun piyasasinin
degeri yaklagik 750 milyon dolarken, 2018 yilinda bu miktar 878 milyon dolara yiikseldigi
gorilmistiir. 2021 yilinda ise bu oranin yaklasik 180 milyar dolar olacagi tahmin edilmektedir
(Guvenliwep, 2019). Dijital oyun pazarinin bu kadar yiiksek olmasina ragmen dijital oyun
bagimliligi ve dijital oyun bagimlihigmin g¢ocuklar iizerindeki etkileri yeterince dikkate
alinmamaktadir. Saghk Bakanligi Sagligin Gelistirilmesi Genel Miidiirliigii tarafindan
Ankara’da Kasim 2018’de organize edilen “DOBC (Dijital Oyun Bagimliligi Calistay1) Sonug
Raporu”nda bazi dijital oyunlarda ¢ocugun uygunsuz igeriklere kars1 karsiya gelmesi, zararli
aliskanliklara 6zendirilmesi, akademik basarida diisiis, sosyalleseme de zorluk yasamasi, aile
ile iliskide sikint1 yasanmasi, siber dolandiricilik ve istismara ugranmasi, suga karigsmasi, argo
konusmanin artmasi, iletisim becerilerinin bozulmasi, diger bireylerle iliskilerinin bozulmasi,
beslenme aligkanliklarinin bozulmasi, asir1 kilo alimi, kronik hastaliklarin ortaya c¢ikmasi,
depresyona girme, kaygi ve endise bozuklugu gibi psikolojik bozukluklar yasamasi, dijital
oyunlarda maddi gelir elde edilmesi nedeniyle egitime devam etmeye gerek gormemesi, bahis
oyunlarina yonelmesi, kumar aligkanligi edinmesi gibi olgulara maruz kaldigi aciklanmistir

(DOBC,2018). Buna ragmen yapilan “Dijital oyun bagimlilig1” alanindaki arastirmalarin



cogunda dijital oyun bagimliligini tespit etmeye yonelik teorik arastirmalar oldugu, bu
arastirmalarin ise genelde obezite ilizerine yogunlastigi goriilmiistiir. Bu arastirmada ise; Dijital
oyun bagimliliginin dolagim sisteminin verimine, eklemlerin hareket etme kabiliyeti olan
esneklige, sinav ve mekik testleriyle bir nebzede olsa ilgili bolgelerin kassal dayanikliliklarina
ve akademik basar1 durumlar1 gibi degiskenler ile arasindaki iliskinin incelenmesi,
arastirmadan ¢ikan sonuglarin dijital oyun bagimliliginin geng nesillere etkisine dikkat ¢cekme,
dijital oyun bagimliligin1 azaltmada ve fiziksel olarak hareketli oyunlarin ve sporun dnemini

arttirmada 6nemli bir ara¢ olacagi diistiniilmektedir.

1.5. ARASTIRMANIN VARSAYIMLARI

Katilimcilarin aragtirmada kendilerine yoneltilen 6l¢eklere dogru ve samimiyetle cevap
verdikleri, 6l¢iimlerde gereken 6nemi ve gayreti gosterdikleri varsayilmistir.
Arastirmada kullanilan 6lgme ara¢ ve yontemlerinin ilgili degiskenleri dogru bir bigimde

Olctiigii varsayilmastir.

1.6. ARASTIRMANIN SINIRLILIKLARI

. Aragtirma gurubu Osmaniye ili Merkez ilgesi Namik Kemal Ortaokulu ve Cebeli bereket
Ortaokulu 2019-2020 egitim-6gretim doneminde egitim gormekte olan 5, 6, 7, 8. sinif
ogrencileriyle sinirlidir.

. Aragtirmada Olceklerle elde edilecek bulgular calisma gurubunda yer alan katilimcilarin

verdigi cevaplarla sinirhdir.

1.7. TANIMLAR

Oyun: Insanlarin giinliik ugraslarinin disinda kalan vakitlerde eglence, saglik, egitim ve
benzeri amaglara yonelik olarak gerek fiziksel gerekse zihinsel yeteneklerle, kendine 6zgii
kurallar ile sinirlar1 belli olan mekan ve zaman igerisinde gergeklesen, goniillii olmak kaydiyla
grup olusturulan, sosyallesmeyi ve duygusal olgunlugu gelistiren, yetenek, zeka, dikkat, beceri
ve rastlantiya dayanan, katilanlar1 ve ¢ogunlukla izleyicileri de etkisi altinda tutan, gerilim
duygusunun eslik ettigi, sonugta maddi kazang beklenmeksizin, zevk veren etkinliklerdir
(Hazar, 2000:7).

Geleneksel Oyun: Genellikle dogal oyun araglarinin kullanildigi, ¢ogunlukla esli-grup
oyunlarinin 6n planda oldugu, fiziksel katilimi gerektiren, katilimecilarin oyun kurallarina ve
diger oyun bilesenlerine (rakibe, oyun aracina vb.) miidahale edebildigi oyunlardir (Hazar,
2016).



Dijital Oyun: Dijital oyun, bilgisayar yazilimlariyla etkilesim saglanan monitor, fare,
joystick veya klavye gibi arabirimlerin bir takim kurallar1 ve amaglari olan sistemlerde oynanan
oyunlardir. ( Kaya, 2011: 10). Bir diger tamim ise; masa istii, diz dstii bilgisayarlar, oyun
konsollari, akilli cep telefonlari vb. elektronik arag gereglerle oynanan oyun bigimleridir (Erboy
ve Akar-Vural, 2010: 39-58).

Bagimhhik: Bagimlilik, zararli sonuglar1 bilinmesine ragmen, diirtiisel olarak madde veya
sanal alistiric1 arayis1 ve kullanimi ile karakterize, niiksedici, kronik bir beyin hastalig1 olarak
tanimlanir (Tarhan ve Nurmedov, 2011: 20).

Dijital Oyun Bagimhhgi: Lemmens, Valkenburg ve Peter (2009), dijital oyun
bagimliligini, ‘duygusal ve/veya sosyal sorunlarin nedeni oldugu halde, kisinin bilgisayar veya
video oyunlarint asiri, 1srarla ve inatla kullanmaya devam etmesidir’ seklinde tanimlamiglardir.

Kalp Atim Sayisi(Nabiz): Kalbin bir dakikadaki vurus sayis1 olarak tanimlanir.

Sistolik Kan Basinci: Kalbin kasilmasi sirasinda kanin disart pompalanmasi periyodunda

okunan basing sistolik (biiylik tansiyon) kan basinci olarak tanimlanir.

Diastolik Kan Basinci: Kalbin kasilmasi sirasinda kalbin kanla doldugu, rahatlama

periyodunda okunan basing diastolik (Kii¢lik tansiyon) kan basinci olarak tanimlanir.
Kardiovaskiiler: Kisaca kalp — damar sistemi olarak tanimlanir.
Kardiovaskiiler verim: Kalp-damar sisteminin motor refleks verimi olarak tanimlanir.
Kuvvet: Gii¢ uygulaya bilme yetenegi olarak tanimlanir.
Esneklik: Genelde bir eklem etrafindaki hareket serbestligi olarak tanimlanir.
Beden Kitle Indeksi(BKi):Bireyin agirligi, boyuna ve yasma gére uygunlugu olarak

tamimlanir. BKi= agirlik (kg) / boy?(m?) ) BKI ¢ocuklarda yasa ve cinsiyete gére degiskenlik

gosterir.



BOLUM 11

GENEL BIiLGILER

2.1.0YUN KAVRAMI

Oyun denildiginde akla gelen ilk isimlerden biriside Huizinga’dir. Insanlar1 tanimlamak
icin oyun oynayan insan anlamina gelen “homo ludens” kavramini kullanmistir. Huizinga
oyunu, canlilarin var olusundan buyana gelen, kiiltiirden bile daha eski bir kavram oldugunu
kiiltiirtin oyunun kendisinden dogdugunu ve oyun yoluyla kiiltiir aktariminin meydana geldigini
diisiinmektedir. Ciinkii oyun sadece insani bir olgu degil, tam tersine insan 6ncesi donemlerde
glizel vakit gegirmek, rekabet, zevk alma, yarigma, giidii, temsil ve davranislarin1 yansitan
kiiltiirden ¢ok daha kapsamli bir eylem olarak bahseder. Oyun, canlilarin 6zgiirliiklerini
yansittigi ancak rastgele gerceklesemeyecek bir etkinlik olarak goriilir. Oyunun kendi
icerisinde 0zgiin isleyisi ve oynanan oyuna 6zel kurallar1 vardir. Oyunun gergek olmayan ama

kendi i¢inde bir diinyas1 vardir (Huizinga,2013).

Oyunlarin tarihsel zaman igerisinde ulastiklar1 kaliciliklar dikkat c¢ekicidir. Gorkemli
imparatorluklar, toplumlar kaybolsa da oyunlar aymi sekliyle, hatta bazen ayni arag geregle
tarthsel yasamina devam eder. Oyunun bu denli kalici olmasinda biiyiik bir gizem vardir.
Oyunlar tarihi duvar yazmalari, mimari eserler gibi nesilden nesile 6zenle saklanmig gibi
ulagsmaktadir. Ayrica oyunlarin kalitimsal benzerlikleri yoktur, sayisizdirlar ve degistirilebilirler

(Caillois,2001).

Makaryk (1993) oyunlarin insaninin var olusundan bu yana insanlarla beraber oldugunu
one siirmiistiir. Ornegin; Platon, Aristo ve Herakles oyunlar: giic, zeka ve dayanikliligin gegerli
bir rekabeti olarak degerlendirmislerdir. Baz1 diigiiniirler oyunun alternatif goriiniimlerini ele
almiglardir. Bu diistintirlerden bazilari; Kant, Heidegger, Schiller, Wittgenstein, Nietzsche,
Derrida, Gadamer, Bakhtin, Axelos, Fink dir. Spariosu, Huizinga, Ehrmann, Caillois, gibi

diistintirler ise bu teorileri sentezleyip kiiltiire olan genis etkilerini gostermislerdir.

Nietzsche 2009°da insanlardaki olgunluk kavramini; bireyin ¢ocukken oyun esnasinda
gosterdigi ciddiyeti bir kez daha kesfetmesi seklinde tanimlar. Tiim canlilar oyun esnasinda

icglidiisel olarak etrafinda gordiiklerini taklit etme c¢abasi i¢indedir, bir rahatlama ihtiyacim



gidermektir, hayat1 boyunca karsilasacagi olaylara ve yasantilarina hazirlanma igin bir nevi
antrenman gerc¢eklestirmektedir ya da oyun insanlarin nefislerine hakim olmay1 saglayan bir

aragtir (Huizinga, 2006).

Tiirk Dil Kurumuna gére oyun: Bireylerin yeteneklerini ve zekalarini gelistiren, belirli

kurallar1 olan, iyi vakit gegirmeye saglayan eglence seklinde tanimlanmistir (TDK, 2019).

Yavuzer 2012° de oyunu; eglenmek icin yapilan sonucu diisiiniilmeyen hareketler biitiinii
olarak tanmimlamustir. Ayrica alan yazin incelemelerinde oyun kavramina; ¢ocuklarin “en
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onemli is1”, “gercek ugras1”, “yaraticiligin kaynaklarindan biri” , “hayal ile gercek arasindaki
koprii”, “dogal ve aktif bir 6grenme ortami”, “eglenceli bir 6grenme metodu”, “mutluluk
getiren serbest bir aktivite”, “zorlama olmayan gonillii bir eylem” gibi farkli anlamlar

yiiklenmis sekilde goriilmektedir (Mangir ve Aktas, 1993:12).

Yetiskinlerin agisindan oyun tanimlandiginda; yapilmasi gereken ugraslarin bitiminden
sonra yapilan bir harekettir. Asil olmas1 gereken is degil sadece olmasi gereken islerin sonunda
yapilabilecek bir ugrastir. Cocuklar i¢inse oyun, asil yapilmasi gereken en énemli is, tiim giin
yaptiklar1 ve yapmak istedikleri bir olgudur. Oyun yasamin kendisidir ve yasam oyundur.
Cocuklar diinyaya geldikleri ilk andan itibaren oyuncudur. Oyun oynamaktan zevk duyar ve
her zaman oyun oynayabilirler. Cocuk i¢in oyun; dogal, kendiliginden olan, haz duyulan,
oyunun sonunda ne olacagi degil kendileri i¢in ne anlamina geldigine odaklanmadir (Aksoy ve

Dere-Ciftgi, 2014: 2).

Cogu yetigskin tarafindan oyun bosa gegen zaman olarak goriilse de oyun, ¢ocugun
yeteneklerini kesfettigi, potansiyelinin farkina vardigi, yaraticihigmmi kullandigi, dil, zihin,
sosyal, duygusal ve motor becerilerini gelistirebildigi en dnemli firsattir. Kisaca oyun ¢ocuk

icin en aktif oldugu dogal bir 6grenme ortamidir (Mangir ve Aktas, 1993: 14).

Hazar’a gore oyun; insanin yasamini siirdliirmesi gereken zamanin haricinde, egitim,
saglik, eglence gibi belirlenmis amaglara yonelik fiziksel ve zihinsel yeteneklerle,
sinirlandirilmis, belirli bir zaman ve yerde, goniillic katilim yoluyla grup olusturan, kendine
Ozgli kurallarla yapilan, bireylerin sosyal uyumunu ve duygusal olarak olgunlagsmasini

gelistiren, beceri, yetenek, dikkat, zekd ve rastlantiya dayanan, katilanlar ile izleyicileri de



etkisi altina alan, gerilim duygusunun eslik ettigi, zevk veren, sonugta maddi ¢ikar saglamayan
etkinliklerdir ( Hazar, 2000: 7).

Oyun her seyin miimkiin oldugu icten gelen giidiilenme ile gerceklesen bir durumdur.
Disaridan yon verilen bir etkinlik degildir. Yaraticiligin, dinamikligin ve esnekligin ¢ok yogun
oldugu bir ortamdir. Oyunun belirlenmis kurallar1 vardir; fakat esnektir katilimcilar tarafindan
degistirilebilir. Oyun katilanlarda olumlu bir etki birakirken aktif bir katilimi gerektirir.
Oyunun oynandig1 yer, hangi ara¢ gereglerle oyunun oynandigi, oyuna kimlerin katildigi ve
oyun esnasinda ortaya ¢ikan davranislar ¢ok onemlidir. Oyun dikkati gerektiren, el-g6z
koordinasyonunun ve yeteneklerin gelismesine katkida bulunan, kavramlarin olgunlagmasini
saglayan, bireyin sosyallesmesine yardimei olan bir 6zelligi vardir. Oyun, sanilandan ¢ok daha
boyutlu soyutlama gerektiren, karmasik bir olgudur. Oyun bireyleri olduklarindan daha farkli
rollere girebilmelerini saglayan, i¢ catigmay1 ¢éziimlemeye ve Kaygiy1 azaltmaya yardimci olan
bir faaliyettir (Kaya,2013: 23).

Megep’ e gore Oyun, ¢cocugun hi¢c kimseden 6grenemeyecegi konular1 kendi yasantilar
ve deneyimleriyle 0Ogrenmesinin yoludur. Oyun, sonuglar1 diisiiniilmeden gerceklesen

kurallarinin oyuna katilanlarin belirledigi bir siiregtir (MEGEP, 2009:4).

Kogyigit ve digerlerine gore;

-Oyundan elde edilen mutluluk duygusu, kisisel ve ¢ikar giitmeden bagimsizdir.

-Oyun bireylerle iletisim kurabilme ve iletisimi siirdiirebilme bi¢imidir.

-Oyun yorum sama Ve etkilesimli anlatim bigimidir.

-Oyun bireyin ve toplumun farkinda oldugu kisinin potansiyeline faydalidir.

-Oyun i¢in yasantilar 6nemli bir unsurdur, oyun i¢indeki deneyimler bireyin deger olusumunda
etkisi vardir.

-Oyun sonuglart bakimindan akilct sayilabilir. Ancak oyun i¢in bir mantik aranmaya bilir.
-Oyun igerisinde kurulan anlamli kurgularin varligiyla gii¢lenir.

-Oyun cocuklarin “ben” ve “beni” eylem ve davranislarinin anlamlandirmaya c¢alisildig:
belirsizlik de igerebilen bir siirectir.

-Oyun eglenmek ve zevk almanin 6tesinde bir giidiilenme tiirtidiir.

-Oyun tekrarlana bilir, giidiilenme igindeki bireyler rastgele kurgularda bulunabilir, kendine ait

topluluklar kurabilir.



-Oyun 6nem verilen bir faaliyettir, bos zamanlar1 degerlendirme gibi diisiiniildiigiinde anlamini
daraltmaktadir.

-Kiiltiir ve oyun farkli kavramlardir; ancak kiiltiir kat1 olan bir ciddiyet eseri degildir, kiiltiir
ciddi olmayan 6geleri icermektedir. Oyun ile kiiltiiriin iliskisi derin bir iliskiye dayanir.

-Oyun nesneler ile ciddi olmayan baglantilar kurar.

-Oyun kisilerin bedensel ve zihinsel yeteneklerinin ortaklasa kullana bilmesine ve bireylerdeki
dogal yaraticiligin ortaya ¢ikmasina yardimci olan bir etkinliktir.

-Oyun egitim ve tecriilbe kazandiran bir faaliyettir. Oyun O6nemli bir anlatim, deney ve
yaratimdir.

-Oyun kavramini anlamaya c¢aligsmak iletisimi, felsefi ve semantik etkinligi anlamaktir.

-Etik ve oyun i¢ i¢e gegmistir.

-Oyun iletisim ¢aginda yasayan toplumun dogasini anlamak i¢in kullanilabilecek ¢ok giiclii bir
kavramdir.

-Oyunun tasidigr bu ozellikler ile kati ciddiyetin ve bilimciligin karsisinda insanin gergek
dogasina ickin siireclerin ve iletisimin lineer olarak incelenemeyecegini gosteren bir kavramdir

(Kogyigit vd.,2007:326).

Gilinimiiz diinyasinda biitiin hayali, kurgu ve tarihi karakterlerin tekrardan g¢agrildigi
sanal aleme ait olan uzay, biitliin insanlig1 ilgilendiren kiltlirii yaratirken bugiine kadar
goriilmemis farkl kiiltiirel perspektifi kendi alaninda birlestirmektedir. Yorumcunun, yazarin,
tireticinin, tiikketicinin bir birine karistig1 sosyal ag diinyasinda, oyun ve oyunlastirmalar; fantezi
ve gergeklik i¢ igedir. Kendi oyununu yaratan ve oynayan insanin ortaya koydugu oyun istenci,
baska bir diinyaya kagis degil; yeni medyasyon ile yaratarak var olma, kendi benligini ortaya

koyma imkanidir (Yigitoglu V, 2018).

2.2. OYUNUN KISA TARIHCESI

Insanoglu, diinyaya geldiginden bu giine kadar yasamin her alaninda siireklik arz eden bir
degisim ve gelisimin i¢inde yer almistir. Bu degisim ve gelisimin temellerinde yer alan
nedenler ise hayatta kalmak igin gereken temel unsurlardan kaynaklanmistir. Bu degisime
sebep olan diger farkli unsurlar ise doga olaylari, savaslar ve gogler, insanda var olan merak,
kesfetme ve bilme arzusudur. Biitiin bahsettigimiz bu sebepler insanoglunu, dogayla ve
kendisiyle siirekli bir miicadele halinde olmasina ve bu yasam silirecinde karsilagilan

giicliiklerin iistesinden gelebilecegi bir takim ¢6ziim yollar1 aramasina yoneltmistir.



[k ¢aglarda insan dogaya karsi miicadele etmis kendisinden giiclii gordiigii olaylar1, canlilari
taklit ederek zorluklarin {istesinden gelmeye ¢alismis, bu sekilde hayatta kalmay1 basarmistir.
Insanin dogayla olan bu savas1 kazanmasi icin dogay1 cok sik taklit etmesi gerekiyordu. O
kadar ¢ok sik taklit etmeye basladi ki insan artik bu taklitler oyun halini almaya baglamstir.
Doganin en 6nemli parcasi olan hayvanlar, ilk insanin taklit etmesi miimkiin olan en cazip ve
en taklit edilebilir varliklariydi. Bu bakimdan insan, ilk 6nce hayvan hareketlerini taklit etti.
Duygu ve diisiincelerini ifade etmek i¢in de tabiat ve hayvan sesleriyle, jest ve mimiklerinden

yararlanarak “taklit”i meydana getiriyordu (Hazar, 2000: 4-5).

Daha sonraki ¢aglara gecildik¢e insanlik donemlerinde kisiler anlasabilmek, yaptiklarini
anlata bilmek i¢in hareketler yaparak veya gevresin deki diger canlilar1 taklit ederek hareketler
dizini olusturmus bunlarda oyunu meydana getirmistir. Insanlar avlarmi nasil avlandiklarini
taklit ederek anlatmiglardir. Yapilan bu davraniglar ayni olaylar1 anlatmak igin siirekli
tekrarlanmig ve zamanla dinsel torenlere doniismils bunun sonucu olarak oyun kiiltiirel bir
kimlik kazanmistir. Cocuklar ise biiyliklerinin yaptiklar1 bu davranislar1 gozlemleyerek
taklitlerini yapmuslar ve biiyiikler gibi olmaya calisarak yasamlarinda bu hareketleri siirekli
sergileyerek, kurgulayarak oyun oynamaya baslamis ve bu oyunlar nesilden nesile aktarilip,
gelisip giinlimiize kadar ulasmis bu sayede bugiinkii oyunlarin meydana gelmesini saglamistir

(Kuscu, 2014: 28).

Gegmis toplumlarin oyun kiltiiriinii arastiran arkeologlar yaptiklar1 kazilarda bazi
bilgilere ulagilmistir. Misir ve Hindistan’da bulunan magaralarda o doneme ait ¢ocuklarin
oynadiklar1 oyunlarin ¢izildigi duvarlar bulunmugstur. Bu ¢izimler incelendiginde, ¢ocuklarin o
donemlerde de tipki giiniimiizde oldugu gibi topag g¢evirme ve el ele vurma oyunlarini
oynadiklar1 sdylenilmektedir. Ayrica yapilan arkeolojik kazilarda, icleri cesitli malzemelerle
doldurularak yapilmis bebek ve ¢ingirak benzeri oyuncaklar bulundugu gibi Cin’de ugurtmayla
oynayan cocuklar; Roma’da oyuncak arabalar ve topla oynayan cocuklarin oldugu tarihi
kalintilar bulunmustur. Avrupa’da orta ¢agda yasayan ¢ocuklarin, tahta oyuncak silahlarla oyun
oynadiklar1 bilinmektedir (Sahin, 2016: 20).

Insanlik tarihi buyunca cocuklar, oyunlarmi biiyiikleri taklit ederek veya kendileri
kurgulayarak olusturmuslardir. Bu giin bilinen en eski oyun araglarindan bazilar1 top, ip ve tas

gibi oyuncaklardir. Bu tiir oyuncaklarla oynanana oyunlarin farkli kiiltiir ve yorelerde farkli
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malzemelerle oynandigi tespit edilmistir 6rnegin; bilinen en eski tas oyununun bes tas oldugu
ve farkli kiiltiirlerde bu oyunun asik kemikleriyle oynandigi da goriilmektedir (Tugrul vd,
2014: 3-4).

“Dede Korkut Hikayeleri” ve Evliya Celebinin “Seyahatname”’si Tiirklerin oyunla ilgili
tarihsel gelisimsel bilgilere ulasilan 6nemli kaynaklardandir. Anadolu’da ¢evrelerinden bulunan
malzemelerle oyuncaklar olusturulmus ve ¢ocuklar bunlarla oyunlar tiretmislerdir. Savasegilik,
evcilik ve topla ilgili oyunlar oynamislardir (Eni, 2017: 26). Tiirk ¢ocuklarinin gegmiste tasin
uzaklara atilmasini amag edinen veya taslarla diger oyuncunun tasini vurma oyunlarini, bezden
deri veya mesin gibi malzemelerden yapilmis toplarla oynanan kosmaca veya kovalamaca tiirti
oyunlar oynadiklar1 bilinmektedir. Ayrica degnek ile oynanan top oyunlari da vardir. Bu
oyunlarin, bugiin batida oynanan ve iilkemize yeni gelen hokey veya golf oyunlarinin ilkel sekli
oldugu bilinmektedir ( Basal, 2007).

Gegmiste oynanan oyunlar bugiin sekil, bigim, saha ve malzeme yapisi; oynayan kisi
sayilart bakimindan degisiklige ugramistir. Eski oyuncaklarin yerini bugiin yapbozlar, uzaktan
kumandali oyuncaklar, legolar, plastik bebekler, robotlar, oyun konsollari, atari ve bilgisayar
almistir. Gegmiste dogayla miicadele, savasa hazir bulunma ve yasamak i¢in bir antrenman
niteliginde olan oyunlar (Gilires, Binicilik, Okculuk vb.) simdilerde bos zamanlarini
degerlendirmek saglikli kalabilmek veya meslek olarak yapilmaya baglanmistir. Teknolojinin
de gelismesiyle beraber yeni kusak insanlar da bu tiir oyunlar bile artik sanal olarak teknolojik

aletlerle oynanmaya baslanmistir.

2.3 OYUN KURAMLARI

Oyun ile ilgili calisma yapan kuramcilar ¢esitli bakis acilariyla oyuna yaklastiklar: igin
cesitli kuramlar olugmustur. Kuramcilarin bazilar1 oyunu tanimlarken iggiidiisel olarak ele
almiglar. Bazi kuramcilar ise oyunu, bireylerin eglenmek ve dinlenmek igin yaptiklari

faaliyetler olarak aciklamistir (Ergiir, 2015: 16).

2.3.1.Klasik Kuramlar

Tasc1, Klasik oyun kuramlarinin; oynanan ¢ocuk oyunlarinin hedefini, amacini ve

icerigini anlamaya calisan bir kuram oldugu goriisiinii belirtmistir. Klasik oyun kuramlarini; 1.
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Fazla enerji kurami 2. Dinlenme kurami 3. Onciil deneme kurami 4. Tekrarlama/Oziinii

yineleme kurami olarak dort ana baslik altinda inceleyebiliriz (Tasg1, 2010: 29).

2.3.1.1.Fazla Enerji Kurami

Schiller ve Spencer fazla enerji kuraminin 6nciilerindendir. Bu kurama gore canlilar
biriktirdikleri fazla enerjiyi gerek amagh gerekse amagsiz faaliyetlerde bulunarak viicuttan atar
(Sahin, 2016: 22). Fazla enerji kurami oyunu, viicuttaki fazla enerjiyi atmak igin
gerceklestirilen amagsiz faaliyetler olarak tanimlar. Bu kurama gore insanlar yasamlari igin
gereken enerjiden arta kalan enerji oldugu zaman oyun oynar. Bir diger ifadeyle oynanan
oyunun iceriginin 0nemsiz oldugu ve asil amacin viicutlarindaki fazla enerjiyi bitirmek

oldugudur (Evcin, 2010: 16).

Bu kurama gore biriken fazla enerji ¢cocukta gerginlige sebep olur. Biriken bu gerginligi
atmak i¢in cocuk oyun oynama ihtiyaci duyar. Ihtiya¢ duyulan bu oyunun oynanmasi Sahin’e

gore ¢gocugun saglikli bir birey olmasina katki saglamaktadir (Sahin, 2016: 22).

2.3.1.2. Dinlenme Kurami

Patrick ve Lazarus Dinlenme kurammin en 6nemli temsilcileridir. Patrick ve Lazarus
oyunu fazla enerji kuraminin tam tersi bir goriis olarak tanimlamistir. Bu kurama gore oyun;
Insanimn enerjisini yeniden kazanmasi igin yaptig1 faaliyetlerdir. Bu kurama insanin giinliik
hayatta yasamani siirdlirebilmek icin gergeklestirdigi faaliyetlerle mevcut enerjisini bitirir ve
enerji agig1 olusur, kaybedilen bu enerjinin tekrar kazanilmast ve enerji agiginin kapatilmasi

icin oyunun oynandigini savunmaktadir (Eni, 2017: 27).

Insanlar1 zor olan faaliyetler, bireyleri zihinsel ve bedensel olarak yormaktadir. Bu
sebepten kisiler, uyuma ve dinlenme ihtiyaci duyarlar. Kisinin gercekten dinlenebilmesi igin
yasam icin gergeklestirilen faaliyetler disinda ugraslar bulmasiyla olmaktadir. Bu dinlenme

ihtiyacindan dolay1 ¢ocuklar oyun oynama gereksinimi duyarlar (Hazar, 2016: 55).

2.3.1.3.0nciil Deneme Kurami

Groos bu kuramm en O&nemli temsilcilerinden biri olarak oyunu; iggiidiisel olarak
incelemistir. Onciil deneme kuramma gore ¢ocuklar, yetiskinlerin iggiidiisel olarak

gerceklestirdigi eylemleri deneme yanilma yoluyla uygulayarak 6grenir (Kuscu, 2014: 34). Bu
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kurama gore ¢ocuk ilerleyen yillarda toplumda kazanacagi rolleri ve eylemleri oyun yoluyla
icgiidiisel olarak denemektedir. Evcine gore oyun, cocugun gelecekteki toplumsal yasantisina

hazirlanmada 6nemli bir firsat saglamaktadir (Evcin, 2010: 18).

2.3.1.4. Tekrarlama (Oziinii Yineleme) Kuram

G.S. Hall, tekrarlama-oziinii yenileme kuraminin en 6nemli temsilcilerindendir. G.S. Hall
kiiciikliikte oynanilan oyunlarm insan evriminin birer 6zeti oldugu goriisiindedir. Oynanan
oyun sirasinda insanin, firlatmasi, kogsmasi, vurmasi gibi eylemlerin ilkel ¢aglardaki avlanma

sirasinda gerceklestirilen hareketlerin yenilik¢i bir bi¢imi oldugunu vurgulamaktadir (Kuscu,

2014: 35).

Bu kuram 0Onciil deneme kuraminin tam tersi olarak kisinin ileriki yasaminda alacagi
rollerle oyunun bir iliskisinin bulunmadigin1 savunur (Tasg¢i, 2010: 29). Bu kuram oyunu,
bireylerin gegmis yasantilarinda yapmis olduklar1 eylemlerin sonuglar1 olarak ifade etmektedir
(Eni, 2017: 27).

2.3.2. Dinamik Oyun Kuramlari

Bu kuramlar, oyunun nigin oynandigina degil, oyunun igerigine odaklanmislardir (Sahin,
2016: 23). Dinamik kuramlara gore c¢ocuklar, hayal giiglerini kullanarak oyun oynamakta
kendilerini oyun sayesinde anlata bilmekte ve gereksinimlerini gidermektedirler (Kusgu, 2014:
36).

Dinamik oyun kuramlarini; Psikoanalitik oyun kurami, Piaget’in Zihinsel oyun teorisi

kuram1 ve Sosyo Kiiltiirel kuram olmak iizere {i¢ baslik altinda incelenebilir.

2.3.2.1. Psikoanalitik Oyun Kurami

Sigmund Freud psikoanalitik kuramin Kkurucusudur. Freud’a gore bireyin duyussal
gelisimindeki sorunlarin farkina varilmasinda oynanan oyunun 6nemli oldugu ve duyussal
gelisimde oyunun biiyiik fayda sagladigi vurgulanmaktadir. Ayni zamanda bireyler oyun
oynarken kendilerini giiclii hissederek yasadiklar1 sorunlardan oyun siiresince uzaklasa

bilmektedirler (Hazar, 2016: 56).

Freud, bireyin sergiledigi tiim davranislarin bir nedene dayandigini vurgulamaktadir.
Cocuklarin oynadigr oyunlar rastgele tesadiif eseri gelisen eylemler degildir; kisi farkinda

olmasa da duygularin1 oyun oynarken ifade etmektedir. Aslinda ¢ocuk, oynadig1 oyunun gergek
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olmadigimin bilincindedir. Ancak oyun sayesinde ¢ocuk kendine has bir diinya yaratmaktadir.
Cocuklarin hos olmayan duygu ve yasantilart iceren oyunlar1 stk oynamasi ve siklikla ayni
konular1 igeren oyunlar oynamasi Freud’un bu kuramda oyunu, hos olmayan durumlari
tekrarlayarak bireyin mevcut durumlara hakim olabildigi birer etkinlik olarak ele almasina
sebep olmustur (Kuscu, 2014: 37).

2.3.2.2. Piaget’in Oyun Teorisi (Zihinsel Kuram)

Piaget, bu kuramda oyunu zihinsel bir etkinlik olarak tanimlamistir. Yasanilan
deneyimler sonucunda bireyler oyunu meydana getirmektedirler (Eni, 2017: 27). Piaget’in
Oyun Teorisinde; oyun bireyin bilissel gelisiminde ¢ok 6nemli bir yer tutmaktadir (Tase1, 2010:
29).

Piaget oyunu, bireyin deneyimlerini, 6grendiklerini, tecriibelerini ve anlayislarini
harmanladigi bir eylem seklinde tanimlar. Ayn1 zamanda erken ¢ocukluktaki gereksinim olarak
goriilen oyun bir uyum olarak da ifade edilir. Oyun bireylerin gergekei diisiinmeye baslamasi
ve bilissel gelisimle beraber sona ermektedir (Kusgu, 2014: 38). Bu kurama gore bireylerin

oyun igerisindeki gelisimleri ile zihinsel gelisimleri arasinda paralellik vardir.

Piaget’e gore, cocuk oyun oynarken bilgiyi yapilandirir. Cocugun bilgi edine bilmesi i¢in
bir zihinsel islem veya etkilesimin olmasi1 gerekmektedir (Eni, 2017: 27-28). Bu etkilesim ve

zihinsel islem iginde oyun ¢ocuklar igin kullanabilecekleri en 6nemli araglardan bir tanesidir.

2.3.2.3 Sosyo-Kiiltiirel Kuram

Vygotsky’gore (1896-1938) ¢ocuk oyun oynarken nesnelerin ne anlama geldigini
ogrendigini O6grenmekte ve zihinsel gelisim i¢in oyunun c¢ok daha fazla 6nemli oldugunu
vurgulanugtir. Ornegin; ¢ocugun bir tahta pargasinm araba (otomobil) oldugunu sdylemesi ve
tahta pargasini araba gibi kullanmasi, onun otomobilin anlamimni 6grenmis oldugunu gosterir.
Bu olay Vygotsky tarafindan "gercegin algilanmas1" olarak tanimlanir. Bu kurama gore diinya
sadece sekiller ve renklerden olusmamaktadir, bireylerin duygular1 ve sekillere yiikledikleri
anlamlarda onemlidir. Aym1 zamanda Vygotsky, ¢ocugun sosyallesmesinin sosyal c¢evre ile

birlikte fiziksel ¢cevre i¢indeki davraniglarla da olustugunu vurgular.
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Bruner bireylerin oyun oynarken yaraticiliklarini ve yasanti esnekliklerini gelistirdigini
savunmustur. Oyunun sonuglarindan ¢ok igerisindeki anlamin daha oOnemli oldugunu
vurgulamistir. Bruner’ e gore, ¢ocuklarin oyun igerisinde yanlis yapma kaygist olmadigindan
bircok davranisi deneyebilir ve amaclarina ulasirlar. Ayrica ¢ocuklar oyun yoluyla gercekte
olan yasam problemlerinin lstesinden gelebilirler. Oyun oynamanin en 6nemli islevi bireyin

gercek yasamdaki risklerle karsilasmadan 6grenmeyi saglamasidir.(Z.Hazar, 2008: 94-100).

2.4 DIJITAL OYUN KAVRAMI

Bireyler teknolojinin bu kadar gelismedigi yillarda parklarda, sokaklarda ve kahvehane
gibi oyun alanlarinda oyunun tamamen i¢inde kalarak oyun oynarken, bu giinlerde evlerde,
isyerlerinde, kafe gibi yerlerde sanal ortamlarda ekran karsisinda oyun oynamaktadir. Cars1 da
yapilan aligsverigler nasil ki internet lizerinden yapilmaya baslamissa, oyunlarda bu ugsuz
bucaksiz fakat sanal olan alemden etkilenmis ve buralarda oynanmaya baslamistir. Artik
insanlar mahallelerindeki oyun alanlarindan ziyade konsol, telefon, tablet, bilgisayar gibi

teknolojik cihazlarla oynamay tercih etmektedir (Kaya, 2013: 90).

Hazar dijital oyunun tanimimi yaparken, dijital oyun ve geleneksel oyunun taniminin iyi
yapilmasinin gerektigini savunmaktadir; ¢iinkii dijital ve geleneksel oyunlar, yapisal dinamikler
ve tanimsal olarak birbirine benzemektedir. Dijital ve geleneksel oyunlarin birbirinden
ayristiran en temel 6zellikler oyunlarin oynandigi yer, kullanilan ara¢ gerecler, oyunun ¢esidi,

igerigi, oyuncu sayisi ve temel 6geleridir (Hazar, 2016: 62).

Geleneksel oyun, fiziksel olarak oyunun i¢inde yer alindigi ve bireyin aktif oldugu,
oyunu oynayanlarin oyun kurallarini, oynanacak yer ile zamani, kag kisi ile oynanacagi ve en
onemlisi oyun ara¢ gereclerini tespit ederek, oyunu canlarinin istedigi gibi 6zgiirce kendilerine
has uyarladiklar1 oyunlardir. Postman, ¢ocuklarin ¢evresinde bulunan arag gereglerle eglenmek
icin oyun oynadiklar1 goriisiindedir. Geleneksel oyunlarda, bireyler yaraticiliklarini kullanarak
oyunu kurgular ve organize ederler, bizzat oyunun i¢inde aktif bir sekilde yer alirlar ve siirekli
diger bireylerle iletisim icerisindedirler. ~ Bu bakimdan geleneksel oyunlarin bireyin
psikomotor, bilissel, sosyal gelisimlerinde katki sagladigi bilinmektedir (Hazar ve ark, 2017:
180).
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Dijital oyunu Hazar 2016’da “mouse, monitor, joystick ve ya klavye vb. yardimci
araglarla bilgisayar programlari ile etkilesiminin saglandigi, kurallar1 ve amaglart olan sistemler

biitlinii” olarak tanimlamistir. (Hazar, 2016: 62).

Bireylerin her yasta oynayabildigi dijital oyunlar geleneksel oyunlarin aksine, gergek
olmayan sanal ve dijital ortamlarda kisinin fiziken yer almadigi ekranlara bakilarak neredeyse
fiziksel hareket olmadan oynanmaktadir. Genel olarak “dijital oyun”, “bilgisayar oyunu” ve
“video oyunu” genellikle birbirlerinin yerine kullanildigin1 séylemistir (Yigit, 2017: 29). Bu

sebepten bahsedilen kavramlarla karsilastigimizda dijital oyundan aklimiza gelmelidir.

2.4.1. Dijital Oyunlarin Tarihsel Gelisimi

Dijital oyunlarin tarihi ge¢misi arastirildiginda, bilgisayar oyunlari, oyun konsollar1 ve
video oyunlari ile karsilasilmaktadir (Bilgin, 2015: 31). “Tennis for Two” oyunu gelistirilen ilk
oyun olarak kargimiza ¢ikmaktadir. “Tennis for Two” basit bir masa tenisi oyunu olarak 1958
yilinda, William Higin botham tarafindan gelistirilmistir (Say, 2016: 27). Fakat 1962 yilinda
Steve Russel ve arkadaslari tarafindan “Spacewar (uzay savasi)” adli oyun bilinen ilk video
oyunu olarak ele alinir (Bilgin, 2015: 31).

1971 yilinda Nolan Bushnell tarafindan gelistirilen “Computer Space” adli oyun jeton
atilarak oynanan ve ticari amag giiden ilk oyun olarak bilinir (Say, 2016: 27).

1972 yilinda iki kisilik oynana bilen, ayni zamanda televizyona baglanan “Pong”
oyununda ekrani ortadan bolen cizgi ve boéliinen taraflarda tuglaya benzeyen grafiksel sekil
oyuncular1 temsil etmekteydi (Kose, 2013: 49). Oyun 1000 dolar olmasina karsin 19000 satarak
genis kitlelere ulagsmistir (Erboy, 2010: 37).

1978 yilina gelindiginde klasik bir savas oyunu olan“Space Invaders” adli oyunla konsol
oyunlart altin ¢agina baglamistir. Bilgisayar oyunlarmin gelisiminde 1978-1980 yillarinin
biliyiik 6nemi vardir. Jull’e Space Invaders oyununun savas icerikli oyun olmasindan dolayi

diinya ¢apinda ilgi gdrmesine sebep oldugunu belirtmistir (Giinay, 2011: 26).

1980 de dijital oyunla tanigan Tirkiye’de renkli televizyon, video ve atariye biiyiik bir

ilgi yasanmistir. Neredeyse Tiirkiye’nin her yerinde atari salonlar1 agilmis, bireyler bu atari
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salonlarinda zamanlarinin ¢ogunu harcamis bu yiizden bagimli hale gelmistir. Daha sonraki
yillarda teknolojinin ilerlemesiyle dijital oyun araglarinin {iretimi ucuza mal edilerek bu

oyunlar yayginlastigi bilinmektedir (Say, 2016: 27-28).

Toru Iwatani 1990’ yillara kadar yapilan dijital oyunlarin yok etme, 6ldiirme, yikim ve
zarar verme Uzerine oldugunu ifade etmistir. Bu oyunlarin kadinlar tarafindan tercih
edilmedigini daha gok erkekler tarafindan oynandigin1 vurgulamstir. Bu sebepten kadinlarinda
ilgisine ¢ekmek i¢in Pac-Man adli oyun tasarlanmistir. Pac-Man oyunu, oyuncunun kontrol
ettigi emoji bir labirentin i¢inde hareket eden hayaletlere ¢arpamadan, labirente yerlestirilmis
yiyeceklerin yenildigi bir oyundur. Bu yillarda piyasaya siiriilen diger bir oyun ise “Donkey
Kong™’tur. Bu oyunda da oyuncular, bir goril tarafindan kacirilan kizi kurtarmaya
caligmaktadir. Gilinay tarafindan yapilan bir aragtirmada Amerika tarafindan piyasaya siiriilen
bu iki oyun sayesinde yaklasik olarak bes milyar dolarlik salon konsollar1 ve ev igin video oyun

sistemleri sattig1 vurgulanmistir (Giinay, 2011: 26).

Steve Juraszek 16 yasinda iken, hi¢ durmadan 16 saat “Defender” oyununu oynayarak
rekor kirmis ve bu rekordan dolayr 1981 “Time dergisi” nde yer almistir. ABD’de okul zamani
olmasina ragmen dijital oyun oynamak i¢in okula gitmeyen Yetkililerin ve ailesine okula
gitmemek ic¢in kars1 c¢ikan Steve Juraszek’ten dolayr dijital oyunun zararli olabilecegi
konusulmaya baslamistir. Gergeklesen bu olaylardan sonra dijital oyunlarin zararli olabilecegi

basin tarafindan haberlere yansitilmistir. (Kaya, 2013: 93-95).

Alexey Pajitnov 1985 yilinda “Tetris” oyununu gelistirerek piyasaya stirmiistiir. Tetris
oyunu diinyada biiyiik ilgi uyandirmis ve bilgisayar oyunlarini arka plana atmistir. Bu oyunda,
yukardan bir birinden farkli art arda sekiller gelmektedir. Gelen sekiller alt kisimda bosluk
birakilmayacak sekilde dizilmesi gerekmektedir. Bu sekilde dizilen bloklar yok olmaktadir.
Oyun da miimkiin olan en ¢ok sayida blok yok etmeye c¢alisarak puan alma amaglanmistir. .
Zamana kars1 hizli diisiinmeyi ve ¢abucak vermeyi gerektiren bu oyun bilissel ve psikomotor

yetenekleri gelistire bilen bir oyun oldugu belirtile bilir (Giinay, 2011: 27).

Stiper Mario 3 adli oyun ise 1990’larda ¢ikmis ve o zamana kadar oynanmis tim

oyunlardan daha ¢ok oynanarak rekor kirmistir (Kaya, 2013: 43)

17



Cevrim i¢i olarak ¢ok oyuncuyla oynanan ilk dijital oyun Origin firmasmin 1997 yilinda
gelistirdigi “Ultima” adli oyun olarak bilinmektedir. Karsisinda rakiplere karsi oynanan bu

oyun bireylerin adeta bilgisayar basina kilitlemis ve bagimli hale getirmistir (Giinay, 2011: 29).

Giliniimiiz diinyasinda dijital oyunlarin insanlarin yasantilarinda ne anlama geldigini, nasil
bir yere sahip oldugunu anlamak igin bir takim verileri inceleyerek anlayabiliriz (Hazar, 2016:
67- 68);

Bu verilerden bazilari;

* 1 milyarin lizerende dijital oyun oynayan insan vardir.

* Dijital oyun oynama yas1 giderek diigmektedir.

» Angry Bird,Farm Ville, City VilleCandy Crush Saga gibi oyunlar ortalama 500 milyon kisi
tarafindan indirilip oynandigi tahmin edilmektedir.

» Xbox Kinect cihazi, iki ayda8 milyon satisla rekor kirmigtir.

* Facebook kullanicilarmin %80°i hesaplarini oyun oynamak i¢in kullandiklart bilinmektedir.

*Yasanan ekonomik krizlerden en az etkilenen sektor dijital oyun sektdrii oldugu bilinmektedir.

Kisacasi teknolojik gelismelerle beraber dijital oyunlarda ilerlemistir (Bilgin, 2015: 32).
Dijital oyunlarin ilk zamanlarinda yalnizca video oyun konsalari ile oynanan oyunlar
teknolojinin katkisiyla giiniimiizde ¢ok kolay ulasila bilen cep telefonu, bilgisayar, tablet gibi

araclaria oynana oilir olmu cl1SMmi esitlenmis ve degismistir.
¢larla oy bilir olmus, gelismis ¢esitlenmis ve degismisti

2.4.2 Dijital Oyun Tiirleri

Prensky 2001° de dijital oyunlari 8 ayr tiirde incelemistir;

1. Aksiyon Oyunlari: Aksiyon oyunlarinin, en ¢ok oynanan oyun tiri oldugu
bilinmektedir (Topsar, 2015: 47). Bireylerin oyun esnasinda refleksif davranislart dnemlidir
(Oz, 2009: 38). Aksiyon oyunlari bireylerin karsilastigi engelleri asip siirekli miicadele
etmelerini istemektedir (Akbay, 2015: 29). Labirent, Hedef alma, platform, araba yaris1 ve
izleri takip etme gibi oyunlar bu kategori i¢in 6rnek gosterilebilir (Bilgin, 2015: 30).

2.Macera Oyunlari: Bu oyun tiirii bilinen en eski oyun tiirlerindendir.(Oz, 2009: 38).

Macera oyunlarinin igerigi fantastik bir diinyada yolunuzu bulmayi, cesitli malzemeleri
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toplamayi, oyunda yer alan bulmacalar1 ¢6zmeyi ve oyundaki gorevi tamamlamay1 igerir.

(Kose, 2013: 51).

3. Doviis Oyunlari: Oyun icerisinde yer alan karakterlerden oyuncular begendikleri
karakteri segerek rakiplerini doviip kazanmaya calistiklart oyun tiiriidiir. Son zamanlarda

poptilerligini kayip etse de onceleri en popiiler oyun tiirlerindendi (Topsar, 2015: 47).

4. Bulmaca Oyunlari: Bulmaca oyunlarinda oyuncunun ilerleye bilmesi, amacina
ulagsmast i¢in oyun igerisindeki bir takim soru ve sorunlari ¢dzmelidir. Oyuncu zekasini
kullanarak veya deneme yanilma yoluyla sonuca ulasabilmektedir. Oyuncu Kkarsilastigi

sorularin tistesinden gelerek eglene bilmekte ve haz duymaktadir (Kose, 2013: 51).

5.Rol Oynama Oyunlari: Bu tiir oyunlarda oyuncular, insan ve fantastik karakterlerle
doviiserek ve bir takim eylemlerde bulunarak donanim elde etmek, oyunda ilerleye bilmek igin
ugrasir (Oz, 2009: 38). Oyun tasarimci tarafindan yazilmis kurallara ve hikaye iizerinden
ilerlemektedir (Topsar, 2015: 47). Ornek verecek olursak World of Warcraft oyunu rol oynama

tiirliniin tam karsilig1 diye biliriz (Bilgin, 2015: 31).

6. Simiilasyon Oyunlari: Digerlerinden farkli olarak simiilasyon oyunlari, ulagilmasi
hedeflenen bir amacinin olmamasidir. Oyuncular bu tiir oyunlarda oyundaki bir takim
kaynaklar ile malzemeleri yonlendirerek kullanir. Bu tiir oyunlarda oyuncuya yapmas: gereken
bir gorev verilmez. Oyunda mevcut bir 6ykii yoktur. Oyuncunun oyun igerisinde kendine gore

yaptig1 eylemlere gore oyun sekillenir (Topsar, 2015: 47-48).

7. Spor Oyunlari: Mevcut spor dallariin dijital ortamda oynanan seklidir (Topsar, 2015:
48). “PES’, FIFA”, “NBA” gibi oyunlar bu tiir oyunlara 6rnek gosterilebilir (Bilgin, 2015: 31).

8. Strateji Oyunlari: Strateji oyun tiirli, oyuncularin genellikle ordu, topluluk, uygarlik

gibi olgular1 yoneltmesi, gelistirmesi iizerine dizayn edilmistir (Oz, 2009: 38).

Bushman 2015’de dijital oyunlari; siddet icerikli oyunlar, sosyal agidan faydali oyunlar
ve etkisi olmayan oyunlar seklinde ii¢ kategoride incelemistir (Topsar, 2015: 49).
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2.5. BAGIMLILIK

TDK bagimliligi, “Bagimli olma durumu, tabiiyet: Bagimlilik bir siire mutlu eder, sonra

aliskanlik olur, sonra baskiya doniisiir” olarak tanimlamaktadir (TDK,.tdK.s6zliik, 2020 ).

Cakir ve arkadaslarina gore bagimlilik (2013), normal yollarla alinamayacak zevk, his ve
tatmin edici duygularin kisiye sunulmasidir. Bagimlilik rahatsiz eden, aci veren ve bireyi
belirsizlik i¢inde hissettiren duygular1 engelleyen, kisinin halledemedigi veya halletmekte
giicliik ¢ektigi durumlarin unutulmasini saglayan, bireyde iyi his uyandiran, ger¢ek olmayan ve

bir siireligine de olsa giivenlik hissi veren fakat yapay olan bir durumdur.

Bagimlilik denildiginde onceleri igki, esrar, Eroin, sigara ve benzeri maddelere olan bagimlilik
akla gelirken. Giinimiizde gergeklestirilen beyinin isglevligiyle ilgili arastirmalarda
davranislarin ¢ogunun bireylerde kimyasal bagimliliga neden oldugu goézlemlenmistir. Bu
nedenle bagimlilik, Siirec ve Madde bagimlilig: seklinde iki baslikta incelenir. Onceleri madde
bagimlilig1 kadar iizerinde durulmayan siire¢ bagimlilig1 son zamanlarda énemli bir derecede
ilgi cekmeye baglamistir. Madde kullanimini icermeyen siire¢ bagimliliklart ¢esitli konularda
madde bagimlilig1 ile paralellik gosterir. Siire¢ bagimliliginin anlagilmast i¢in bagimlilik
yapmis olan davranisin, tipki madde bagimliliginda oldugu gibi kullanilan maddenin kiside
yaratacagl olumsuzluklar1 gidermek i¢in gerceklestirildigini anlamak c¢ok Onemlidir

(Khantzain’den akt. Yeltepe Ercan, 2013:10-11).

2.5.1 Madde Bagimlihig:

Madde bagimlihigi, viicut islevlerinin gerceklestirilmesini olumsuz sekilde etkileyen
maddelerin kullanilmasi, kullanilan maddeden dolayr zarar goriildiigii halde kullanilmaya

devam edilip birakilamamasidir (Yesilay,yesilay.org. 2020).

Amerikan Psikiyatri Birligi (APA), tarafindan yayimlanan “DSM-1V-TR” de (Mental
Bozukluklarin Tanis1 ve Istatistik El Kitab1 IV), bir kisinin bagimli sayilabilmesi i¢in tolerans,
yoksunluk, asir1 tiikketim, kontrol kaybi, siirekli madde temini ile mesgul olmak, iistiine diisen
ailevi, is ve sosyal sorumluluklarini aksatma ve zarar verdigi halde kullanmaya devam etme
seklinde yedi kriter belirlenmistir. Bireyin bagimli sayilabilmesi i¢in belirlenen bu kriterlerin en

az 3’linilin veya daha fazlasinin 12 ay igerisinde sergilenmesi gerekmektedir.
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APA tarafindan belirlenen bu kriterler;

1. Tolerans; maddeyi alan kisinin ayn1 miktarda almasina ragmen oOnceki kadar etkili
olmayan madde kullanimimi aynmi etkiye ulagsmak i¢in siirekli madde alim dozunu arttirma
geregi duymasidir.

2. Yoksunluk belirtileri; kullanicinin madde alimimi sonlandirdiginda bazi fiziksel veya
psikolojik belirtilerin ortaya ¢ikmasi ve bu belirtilerin tekrarlanmamasi i¢in maddenin alimina
devam edilmesidir.

3. Asin tiiketim; kisinin almay1 planladigindan daha sik ve fazla miktarlarda, uzun siireli
madde alimidir.

4. Kontrol kaybi; kullanilan maddenin birakilmak istenilmesi veya daha az doz ve
araliklarda alinilmaya calisilmasi fakat bir tiirlii birakilamamasidir.

5. Siirekli madde temini ile mesgul olmak; giin boyunca siirekli olarak alinan maddeyi
temin etmek i¢in ugragmak, tiim zamanini harcamak.

6. Kullandig1 maddenin etkileri veya maddeyi temin i¢in asir1 ¢abasi sebebiyle aile ig¢i, is ve
sosyal hayatindaki iliskilerinde ve sorumluluklarinda aksaklik.

7. Maddeyi kullandiginda olusan tiim olumsuzluklara ragmen madde kullanimina devam

edilmesi.

Bagimlilik yapan madde kullanimi1 beyinde normal olan; duygu, algi ve motivasyon
streclerine olumsuz yonde etki etmektedir. Norolojik arastirmalar, madde bagimliliginin
genetik ve biyolojik temeli olan, stirekli tekrarlayan kronik bir bozukluk oldugunu
gostermektedir (Yeltepe, Ercan, 2013:6).

Bagimlilik yapan biitiin maddelerin etkileri incelendigi arastirmalarda bu maddelerin
beynin zevk faaliyetlerini dogrudan ya da dolayli olarak harekete gecirdikleri gozlenmistir.
Insanlar zevk aldigi davranislari yasadiklarinda beyin dopamin salgilar ve bu sayede kisi
kendini mutlu hisseder. Bir siire sonra dopamin miktar1 normale doner ve hayat normal seyrine
devam eder, yasanilan zevkin tekrar1 beklenir ¢iinkii yasanilan bu giizel deneyim beyin iginde
zevk, duygu ve hafiza gibi nosyonlarin anahtar merkezi olan limbik sistemde hafizaya
kaydedilir (Yeltepe Ercan, 2013: 8). Hafizaya kaydedilen bu yasant1 kisi kaygi, mutsuzluk,
giivensizlik gibi duygularla karsilastiginda veya hissedilen hazzi tekrar yasamak i¢in ayni

maddenin alimi i¢in bir istek ve arzu duyulmaya baslar.

21



2.5.2. Siire¢ Bagimhihigi-Davramissal Bagimhihk

Stire¢  bagimliliklarinin  madde bagimliligindan farkli noktast madde kullanimim
icermemesidir. Madde bagimliligiyla paralellik gosteren Siire¢ bagimliliginin anlagilmasi icin
bagimlilik yapmis olan davranisin, tipki madde bagimliliginda oldugu gibi kullanilan maddenin
kiside yaratacagi olumsuzluklar1 gidermek igin gerceklestirildigini anlamak c¢ok onemlidir

(Khantzian’dan akt. Yeltepe-Ercan, 2013:11).

Bagimlilikla ilgili gergeklesen arastirmalarda igki ve sigara bagimliligi disinda kumar,
alis-veris, spor, siber teknolojinin ve seks de beyinde bagimlilik olusturduguna dair veriler

bulunmustur (Tarhan ve Nurmedov, 2011: 21).

Davranigsal ve ya siireg bagimliligi olarak adlandirilan bu bagimlilik tiirtiinde de madde
bagimliliklarinda gbzlemlenen fiziksel ve psikolojik degisimler (zihinsel mesguliyet, duygu
durum degiskenligi, tolerans, yoksunluk, kisilerarasi catisma ve tekrarlama) goézlemlenir

(Arisoy, 2009:58).

Uyusturucu maddeler, cay, sigara, kahve, kola, ¢ikolata, icki gibi maddelere bagimlilik
genel olarak madde bagimlilig1 icerisinde incelenmektedir. Davranigsal bagimlilik ise, belirli
bir davranigin, normal dis1 diizen ve siklikla sergilenmesi sonucu bireyin bedensel, psikolojik
ve toplumsal yap1 ve iglevlerinde dengesini yitirmesi, diizeninin bozulmasi ve ortama uyum
saglayamamasi seklinde tanimlanabilecek bagimlilik tiriidiir (Karaman ve Kurtoglu, 2009: 11-
13)

Alkol, sigara gibi madde bagimliliginda oldugu gibi seks, yeme, internet gibi davranig
bagimliliklarinda da davranig ya da eylemi kontrol edememe ve olumsuz sonuglarina ragmen
davranisin ya da eylemin siireklilik arz etmesi bagimlilik kavrami i¢in ortak 6zellikler olarak

gosterilebilir (Henderson’dan akt. Giiniig, 2009: 112).

Madde ve davranig bagimliliklarinin en Onemli ayirt edici durumu ise, madde
bagimliliklarinda viicuda disaridan bir etki maddesi alinirken, davranig-siire¢ bagimliliklarinda

boyle bir durum s6z konusu degildir.

Davranis bagimhiliklari1 da kapsayacak sekilde yeniden tanimlayacak olursak

bagimlilik, bir kisinin bagimli oldugu nesne ya da davranistan uzak kalamamasi ve bu nesneye
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ulagamadiginda yoksunluk belirtileri gostermesi ve arama davranisi igine girmesi olarak
tanimlanabilir. Hayatta her sey bagimliliga yol agabilir. Uyusturucu ve alkol gibi maddelerin
viicuda enjekte edilmesi ile olusan biyolojik bagimliliklarin yani sira; insani davranigsal
boyutta ¢ok zorlayan asir1 ve riskli bir sekilde internet, televizyon, cep telefonlari, video
oyunlart gibi teknolojik iiriinler, egzersiz yapmak, kumar oynamak, is ve bazi insanlar bile
alkol ve madde bagimliliklarinda oldugu gibi temelinde benzer biyolojik mekanizmalarin

yattig1 diistiniilen davranigsal bir bagimliliga dogru siiriikleyebilir (Yeltepe-Ercan, 2013:12).

Siirec - Davranissal bagimhihgin tan Kriterleri (Griffiths)

Belirginlik: Kisinin yasaminda bir davranigin veya eylemin o kisi i¢in en 6nemli olgu
oldugunda gelisen durumdur. Bu durum kisinin hareketlerine, kararlarina, davraniglarina yon
verir hale gelir. Ornek olarak; cep telefonunda sosyal agi kullanan kisilerin cep telefonlar:

yanlarinda olmasa bile bir sonraki telefonda sosyal aga baglanacagi zamani diistinmeleridir.

Durum Degisimi: Kisi belirli bir davranis1 sergilediginde meydana gelen, kendini iyi
hissetme, canlanma durumudur. Ornek olarak kisi bilgisayarda oyun oynadigi zaman kiside bir

canlanmanin meydana gelmesi.

Tolerans Gelisimi: Bir oOnceki davranistaki hazzin aynisini hissetmek icin, belirli
davrams1 daha fazla sergilemesidir. Ornek olarak internete baglanan bireyin dnceleri yarm saat

gibi bir siirede yasadigi hazzin bir sonraki baglanmasinda bir saatte yasaya bilmesidir.

Geri Cekilme: Kisi haz aldig1 davranig1 sergilemediginde veya ara verdiginde ortaya
¢ikan olumsuz fiziksel ve psikolojik durumlardir. Ornegin cep telefonunda oyun oynayan
cocugun elinden telefon alindiginda g¢ocukta aglama, bagirma ve vurma gibi durumlarin

olusmasi.

Catisma: Kisi yapmak istedigi davranis sebebiyle kendi i¢inde ve ya aile, is, arkadas
cevresiyle yasadigi catismalari kapsar. Ornegin kisinin bilgisayarda oyun oynarken oyunu

birakip arkadaglariyla bulugsmaya gidemeyisi.

Niiksetme: Kisinin birakamaya c¢alistigi davranisi bir siire terk edilmesi veya

sinirlandirmasindan sonra bagimlilik diizeyinde tekrardan sergileme durumudur.
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2.5.3 Teknoloji Bagimhihig:

Toplumlarin aligkanliklarin1 degistiren en 6nemli dinamiklerden biri de yasamimizin her
alaninda karsimiza ¢ikan teknoloji olgusu olmaktadir. Bu olgu insanligin diisiince ve toplumsal
orgiitlenme bigimlerine etki etmektedir (Yaylagiil, 2014: 69). Bu sayede teknolojiyi kullanarak
insan dogayr denetim altina alma miicadelesi igerisine girmektedir. Bu durum insani diger
canlilardan farkli kilan 6zelligiyle dogaya karsi bilme arzusunu da ortaya ¢ikarmaktadir. Bu

bilme arzusu tanimsal yapiy1 da yansimaktadir.

Teknoloji kelimesi Yunanca bir sey liretme anlamina gelen ‘tekno’ ile daha ¢ok bilmek
anlamina gelen ‘logos’ kelimelerinin bir araya gelmesiyle olusmaktadir. Teknik, iiretmenin
bilgisi olarak kullanilirken teknoloji ise daha ¢ok bu bilginin toplumsallagmasi yani toplumsal

anlam kazanmas1 durumu olarak tanimlanmaktadir (Atebek, 2005: 63).

Teknolojinin insanlarin hayatlarina getirdigi sayilamayacak kadar ¢ok faydalari vardir.
Ancak kisinin teknoloji kullanimi {izerinde kontroliiniin kaybolmasi ve teknolojiyi Ol¢iisiiz ve
sinirsiz - kullanmasi ¢ok ciddi zararlara sebep olabilir. Teknoloji bagimlihigr diger
bagimliliklarda oldugu gibi kisinin bagimlist oldugu teknolojik iiriine ulasamadiginda

yoksunluk yasadigi bir durum olarak tanimlanmaktadir (Yesilay, 2020).

Teknoloji bagimlilig: kisinin fiziksel ve ruhsal sagin1 olumsuz yonde etkileyen ve bunu
takiben aile, okul, is, sosyal hayatinda problemler yasamasina sebep olan yasantilara siiriikler.
Teknoloji bagimliliginda bagimliliga neden olan davranisin ¢ogunlukla uyarici ve pekistirici
ozelliklerinin oldugu sdylenebilir. Teknoloji bagimliligi bireylerin, bu cihazlar1 kullanma
sikliklarinin ve internet iizerinde kontroliinii kaybetmesiyle baslayan, zamanla kiside patolojik
rahatsizliklara neden olan ve uzman ile tedavi edilmesi gereken hastaliktir.

Teknoloji ancak bilingli kullanildig1 zaman insan hayatini kolaylagtirma amacina hizmet
etmektedir. Giinlimiizde gelisen teknoloji ve bu teknolojinin aktif bir sekilde kullanilmasi ile

hayatimizda pek ¢ok degisim, gelisim ve kolaylik saglanmistir (Dibaz, npistanbul.com, 2020).

Teknolojide yasanan gelismeler sonucunda bilgi, {irlin, hizmet, iletisim ve eglenceye
ulagsmak neredeyse sinirsiz bir diizeye gelmistir. BU smirsiz erisim bir¢ok yeni sosyal ve
psikolojik olgunun ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Bilgisayar, internet ve video oyunu

bagimliliklar1 bu olgular arasinda 6nemli bir yer tutmaktadir. Son yillarda c¢ok sayida
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arastirmaya konu olan bu yeni bagimlilik tiirleri ‘davranisa bagli olarak gelisen teknoloji

bagimliliklar1’ olarak ele alinmaktadir (Demirtas Madran vd. 2017:105).

2.5.4. Dijital Oyun Bagimhihgi

Internet bagimliligi bashginin altinda degerlendirilen ve teknoloji bagimliligin bir tiirii
olarak kabul edilen dijital oyun bagimliligi; dijital oyunu oynamaya yonelik inat¢i ve uyumsuz
davranis olarak tanimlanir. Teknolojinin madde bagimliligindaki maddelerde oldugu gibi
bagimlilik yarata bilecek etkilerinden de s6z edilmektedir. Dijital oyunlar1 oynarken kontroliin
biisbiitiin kaybolmasi ve oyun oynama davraniginin asirtya kagmasi sonucu is, arkadas, egitim,
kisiler arasi iletisim, hobi, ruhsal olarak iyi olma hali, saglik gibi hayatin her yoniinii olumsuz
etkileyen sonuglarla karsilasilabilinmektedir. Ayn1 zamanda farkli kisilik tiplerinde ve oyun
tiirlerinde dijital oyunu bagimliliginin farklilik gosterdigi ifade edilmektedir (Gokgearslan ve
Durakoglu, 2014:429).

Dijital oyun bagimlilig1 konusunda bir¢ok c¢alisma yapilmasina ragmen, arastirmacilar bu
kavram {izerinde tam olarak bir fikir birligine varmis degillerdir. Arastirmacilar asir1 derecede
bilgisayar kullanimi ve Dijital oyunu oynamayir bir davranig bagimliligi olarak
degerlendirmektedirler. Davranis bagimliligi asiri, zorlayici, kontrol edilemeyen fiziksel ve
psikolojik bir durum olarak tanimlanmaktadir. Bu tanimdan yola ¢ikarak oyun bagimliligin bir

davranig bagimliligi olarak tanimlayabiliriz (Lemmens vd. 2009: 82).

Dijital oyun bagimlhiliginin tanimimi yaparken farkli terimler kullanildig1 goériilmektedir.
Alan yazilarda “asir1 oyun kullanimi”, “obsesif-kompulsif oyun oynama”, “oyun bagimlilig1”,
“patolojik oyun davraniglar1” ile “problemli oyun oynama davranislar1” olarak tanimlanmustir.
Dijital oyun bagimliligi, APA (2014) tarafindan gelistirilen ve Mayis 2013'de yayimlanan
Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve Istatistiksel El Kitabi-5 (DSM 5)’in iigiincii arastirma ekinde
“internet Ulzerinde oynanan oyun bozukluklar1” seklinde bahsedilmistir. APA’nin bu
bozukluklarin el kitabin da yer alabilmesi igin klinik tanilart destekler nitelikte ve ruhsal bir
hastalik oldugu yoniinde tanilar konulan mevcut arastirmalardan daha fazlasinin olmasi

gerektigini ve bu konu ile ilgili cok daha fazla arastirmanin yapilmasin1 énermistir (Irmak ve

Erdogan, 2016: 2).

Dijital oyun bagimliliginin tanimlanmis kesin bir tanimi olmasa da davranis bagimliligi

bi¢imlerinden biri olarak literatiirde yar almakta ve dijital oyunlarin zararli olan uzun stireli
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kontroliin disinda kullanimini ifade eden bir kavram olarak karsimiza ¢ikmaktadir. (Sahin ve

Tugrul, 2012: 118).

Pallesen vd. dijital oyunu bagimlhiligin1 (2015), pisikolojik, sosyolojik ve fizyolojik
problemler olusturmasina ragmen asir1 ve inat¢1 bir sekilde dijital oyun oynamak ve bireyin bu
asir1 durumu kontrol edememesi olarak tanimlamaktadirlar. Dijital oyun bagimliliginda ortaya
cikan belirtiler diger bagimlilik tiirlerinde karsilasilan belirtilerle benzerlik gostermektedir.
Bireyler yasamlarinin bir¢cok alaninda olumsuzluklar meydana getirmesine karsin halen oyun
oynama davranisint siirdiirmesi bu davranmis bagimliliginin diger bagimlilik tiirleriyle olan
benzerligini ortaya koymaktadir. Bagimli bireylerin birden bire ortaya ¢ikan oyun oynama
istegi ve huzursuzluk, oyun oynama davranigini kontrol edememe, oyun oynama zamaninda ve
sikliginda meydana gelen tolerans artigi gibi benzerlikler buna birka¢ ornektir (Miiller, vd.
2014: 567).

Bununla birlikte oyun bagimliligi, madde bagimliligindan farkli olarak ilkokuldan
yetiskinlige birgok yas grubundaki insani etkilemektedir. Genglik, dijital oyun bagimliligi
nedeni ile sosyal izolasyon, paranoya, fiziksel zayiflik, siddet ve gergek ile fantezi arasinda
karmasa yasama gibi bir¢ok olumsuz sonugla kars1 karsiya kalmaktadir (Kim vd. 2013, s. 208).
Sanal alistirict olarak bilgisayar, tablet, cep telefonu ve internet ortaminin fizyolojik bagimlilik
yaptig1 bugiin artik kesinlik kazanmustir. Dijital oyun (Internet/bilgisayar) bagimliligi, olagan
bagimlilik kriterlerini karsilayacak sekilde, teknolojik araglarla ve sundugu goriintiilerle yogun

bir bicimde mesgul olma durumu olarak tanimlanir (Tarhan ve Nurmedov, 2011, s. 66).

Griffiths” gore (2005), dijital oyun bagimliliginin taniminda hangi terimler kullanilirsa
kullanilsin, asir1 derecede dijital oyun oynamanin aligkanligmmin davranig bagimliligma yol
acabilecegini belirtmistir. Griffiths (2009), asir1 diizeyde dijital oyun oynama davranigin tespit
etmek amaciyla yedi kriter belirlemistir. Cocugun asir1 diizeyde oyun oynama davranisini
tanimlayan bu yedi maddeden dort ve dortten fazla evet cevabi alinyorsa, cocugun problemli
oyun oynama davranigina sahip oldugu tanis1 konulabilir.

Bu maddeler soyledir;

Cocuk;

1. Nerdeyse her giin video(dijital oyun) oyunu oynuyor mu?

2. Video(dijital) oyununu uzun zaman oynar m1? (bir seferde 3 4 saat)
3. Heyecan veya haz duymak igin oyun oynar mi?

4. Dijital oyun oynayamadiginda huzursuz, sinirli, rahatsiz ve dengesiz olur mu?
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5. Sosyal ve sportif faaliyetlerden oyun oynamak igin fedakarlik eder mi?
6.Dijital oyunu oynamayi 6devini yapmaya tercih eder mi?

7. Dijital oyun oynamay1 azaltmayi deniyor fakat basarili olamiyor mu? (Griffiths, 2009:3-6)

Dijital oyun oynarken yasanan eglence, heyecan, haz gibi duygularla birlikte, bagimlilik
duygusunun gelismesi mimkiin olur. Bunun devaminda, oyun oynama firsatinin
bulunamamasinda, kisi bir yoksunluk durumu yasar. Bu siire¢, madde bagimlilig: siirecine
benzer. Baska bir degisle; bagimlilik yapici maddenin kullanimi esnasinda ve sonrasindaki
yasanan duygularin, 6zellikle olumlu duygularin maddenin kullaniminin sebebi oldugunu
belirtir. Sonug itibariyle dijital oyunun olumlu duygulari insan zihninde olumlu hislerin
uyanmasini, olumsuzlarin uzaklagmasini saglar. Farkli her oyunun sundugu yenidiinya kisinin

haz duygusunu gelistirmesi yoniinden yeterlidir (Terek-Unal ve Bati, 2011: 18).

Lemmens vd. (2009), dijital oyun bagimliligi kriterlerini DSM 4’te yer alan bagimlilik
belirtilerini baz alarak 7 kriter belirlemistir.

1. Belirginlik: Kisinin oynadig1 oyun yasaminin en énemli odak noktasidir. Bireyin tasa,

kaygi, lizlintli, heves, dilek, istek, arzu ve davranislarina yon veren temel olgu oyun olusudur.

2. Tolerans: Bireyin oyun oynama siireleri ve sikligindaki artmalar.

3. Durum Degisimi: Kisi oyunun igindeki hazzi bireysel olarak deneyimler ve gergek
hayatta yasamadig1 duydu ve diisiinceleri oyunda {ist seviyede yasar ve bunun sonucunda bir
takim zorluklardan ve sikinti yaratan durumlardan kurtula bilmek i¢in oyun oynama

davranigina yonelmesi.

4. Geri Cekilme: Oyun oynanirken aniden olusan duygu degisimleri, (huysuz ve sinirli

olma vb.) hosa gitmeyen psikolojik ve fizyolojik durumlarla karsilagiimasi.

5. Niiksetme: Asir1 olarak oyun oynama davranisini kontrol edemeyen birey siirekli

olarak bu davranis1 tekrarlama durumu.

6. Catisma: Siirekli oyun oynamak isteyen birey c¢evresindekilerle ¢atigsmalar yasar ve

oyun oynamak adina yalanlar sdyler.
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7. Sorunlar: Siirekli oyun oynama istegi ve oynama davranigi yiiziinden toplumsal

olanlarda, isinde, egitim hayatinda, ailesi ile sorunlar yasamasidir (Lemmens vd. , 2009).

Young, sorunun kaynaginin teknolojik cihazlar olmadigini, aksine asil sorunun bu
cihazlar1 kullanan insanlar oldugunu; 6zelliklede yeteri kadar ilgi gosterilmeyen, aile igerisinde
saglikli ve kendilerini giivende hissettikleri bir ortam bulamayan ¢ocuklarin bu cihazlar1 bir
kag1s, kurtulus yolu olarak gordiigiinii ve bu ¢ocuklarin dijital oyunlarin ve internetin olumsuz
etkilerinden en c¢ok zarar goren c¢ocuklar oldugunu sdylemektedir. Gergek hayatta
bagaramadigini oyunda basarmak, ornek olarak ugagi ucgurabilmek, bir savasi kazanabilmek
cocukta iistiin olma duygusu olusturur. Iste o an ¢ocuk i¢in en mutlu oldugu an oluverir.

O sirada beyin mutluluk hissi uyandiran kimyasallar1 salgilamaya baslar. Cocuk artik oyunla
mutlu olmay1 6grenir, bu mutlulugu gercek hayatinda tadamaz. Cocuk oyunda mutluluga doyar,
bu doyumu yasamak i¢in okula gitmek yerine oyun salonlarina, internet kafelere gider. Birgogu
da gec vakitlere kadar buralarda kalir. Bu konuda 6zellikle; diger sosyal aktivitelere ilgisi
azalan bu aktivitelere vakit bulamayan, ger¢ek yasamdaki arkadaslar ile iliskileri bozulan veya
is ile egitim yasamandaki etkinligi diisen, kendini savunma ugruna internet ve dijital oyunlarda
gecirdigi zaman i¢in yalan s6yleme ihtiyaci duyan, geceleri uyku yerine internet veya oyunlarla
zamanini harcayan ve ertesi giin bitkin bir halde gezen, tiim bunlara ragmen sonraki gece de
ayni seyleri yapabilecek giicii kendisinde bulabilen, ¢ocuklara dikkat edilmesi gerektigi

vurgulanmaktadir (Kelleci, 2008: 255).

Terek Unal ve Bat1 (2011), dijital oyun bagimliliginin insanlarmn giinliik yasamu {izerine
olan yogun etkisini ifade ederken; Facebook iizerinden ¢evrimi¢i oynanan Farm Wille oyununu
ornek olarak gostermektedirler. Oyle ki bu oyunu oynayan bireyler, giinliik yasami her aninda
yapmakta olduklar igleri erteleyip, oyun igeriginde yer alan sebze sulama, mezar alma, tavuk
besleme, tarla ekme gibi gorevleri gerek is yerinde gerek toplanti esnasinda hatta gece yarisi
uyanarak yerine getirmeye c¢alismaktalar. Diinya genelinde yaklasik 100 milyon kisinin bu
oyunu oynadigin1 ve oyunda avantaj elde etmek i¢in birtakim 6zelliklere para 6dediklerini de
gdz Oniine alacak olursak dijital oyun bagimlilifinin insanlar1 ne derece etkiledigini anlamak

daha kolay olacaktir.

Binark ve digerlerine gbre (2009), oyunun “6zgiirlik” 6zelligi cercevesinde, istendigi
kadar oynanabilmesi, her an ertelenebilmesi veya iptal edilebilir olmasi hem geleneksel hem de

dijital oyunlarin ortak 6zelligidir. Ancak geleneksel oyunda oyun oynayan ¢ocuga “vaktin geg
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oldugu” hatirlatilmas1 ve oyuncunun oyunun “6zgiirliik” 6zelligine dayanarak oyunu ertelemesi
veya iptal etmesi gibi bir davranis, dijital oyunda ¢ok ta 6zgiirce uygulanamaz. Bunun birkag
nedeni vardir; oynayan kisi her zaman g¢ocuk degil, belki birakirsaniz bir sonraki asamaya
gecemeyebilir hatta sonraki sefere oyuna kaldigimiz yerden devam edemeyip oyun disi
kalabilirsiniz de. Cogu zaman bir yetiskindir ve uyaracak bir iist mekanizma olmayabilir ya da

dijital oyunu yarida birakabilirsiniz.

Iste dijital oyunlarin bu 6zelligi, oynayan bireylerin her seferinde daha fazla siire oyun
oynamalarina sebep olurken, ilerleyen asamalarda bireylerin birer oyun bagimlisina
donligmelerine neden olabilmektedir. Dijital oyunlar gercek hayattan kopmaya neden
olabilecegi gibi, gergek hayatta ki acilar1 ve kirgiliklarin seviyelerini diisiirerek de deneyimler
kazanmay1 saglayabilir. Giin gectikge zorlagan sehir hayatindan insanin uzaklagmaya,
eglenceye, ara vermeye ihtiyag duyar. Dijital oyunlar bu ihtiyaglar1 saglayabilir. Fakat
sonrasinda gergek yasantiya daha gili¢lii ve yenilenmis olarak dénmeyi sagliyorsa yararlidir
diyebiliriz. Ama ger¢ege donmeye engel oluyorsa, o zaman bir sorundur. Gergek ile sanal
arasindaki dengeyi kurmak bir beceri isidir. Bu beceriyi edine bilenler yasamlarina oldugu
yerden devam edebilenlerdir fakat bu beceriye edinemeyenler birer bagimli olarak sanal
diinyalarindan ¢ikamaz hale gelebilirler. Oyle ki bazilar1 higbir zaman bu dengeyi kuracak
beceriyi kazanamadiklar1 gibi, gercekle yasama becerilerini de kaybedebiliyorlar (Ogel, 2012:
48).
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BOLUM 111

ILGILI ARASTIRMALAR

3.1 YURT iCINDE YAPILMIS ARASTIRMALAR

Hazar, Ozpolat, Hazar (2020) de gergeklestirdikleri arastirmalarinda katilimcilarin
cinsiyet degiskenine gore, oynanan dijital oyun tiirii ve yas degiskenleri ile dijital oyun
bagimlilik diizeyleri arasinda farkliliklar tespit etmislerdir. Fakat sporcu lisansi, yasadiklari
cevrede spor alanlarmin olmasi Ve anne egitim, baba egitim diizeyleri ile dijital oyun bagimlilik
diizeyleri arasinda herhangi bir farklilik gozlemlememislerdir. Ayrica katilimecilarin yasi

arttik¢a dijital oyun bagimlilik diizeylerinin de arttig1 sonucuna ulagmiglardir.

Bozkurt, ve Tamer (2020), “Dijital Oyun Oynama Motivasyonu ile Beden Kitle Indeksi
Iliskisi” inceledikleri arastirmanin verileri incelendiginde, BKI, yas, cinsiyet, simf, okul
takiminda oynama durumu, anne ve baba egitim durumuna goére dijital oyun oynama
motivasyonu arasinda anlamli farklilik saptanmistir. Bu bulgulara gore katilimcilarin dijital
oyun oynama motivasyonu arttikca BKI’ nin de arttig1, dijital oyun oynama motivasyonu ile
yas arasinda pozitif yonde diislik diizeyde anlamli farklilik gosterdigi saptanmistir. Buna gore
katilimcilarin dijital oyun oynama motivasyonu arttikga BKI degerlerinin arttig1, dijital oyun
oynama motivasyonu ile yas arasinda pozitif yonde diisiik diizeyde anlamh farklilik gosterdigi
saptanmistir. Erkek katilimcilarin igsel ve digssal motivasyon ortalamalarimin kadinlardan
yiksek oldugu, 8. smif Ogrencilerinin digsal motivasyon kaynaklarmmin 5. siniflarin
puanlarindan yliksek oldugu, okul takiminda oynamayanlarin dijital oyun oynama
kaynaklarinin daha yiiksek oldugu, anne baba egitim diizeyi yiiksek ¢ocuklarin dijital oyun

oynama motivasyonlarinin daha diisiik oldugu tespit edilmistir.

Ocakoglu, (2020) “Fiziksel Aktivite Iceren Sanal Gergeklik Oyunu Oynayanlarin
Egzersiz Motivasyonlarinin Incelenmesi” adli arastirmasinda fiziksel aktivite igeren sanal
gerceklik oyunu oynayarak antrenman yapmanin; cinsiyet ve fiziksel aktivite i¢eren sanal
gerceklik oyunu oynama sikliginin egzersiz motivasyonunu etkilemedigi, yas ve egitim durumu
seviyesinin ise egzersiz motivasyonunu etkilendigi anlagilmistir. Katilimcilarin  6ncelikli
olarak; basart hissini hissetmek, madalya-kupa vb kazanarak kendisiyle gurur duymak,

antrenmanla ilgili anlik geri bildirim almak, benzer hedeflere sahip diger bireylerle zaman
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gecirmek, uyarict ve heyecan verici fiziksel aktiviteler igeren eglenceli egzersizlerle zaman

gecirmekten motive olduklart sonucuna ulagilmistir

Karabulut (2019) “ortadgretim 6grencilerinde dijital oyun bagimliligi1 ve siddet egilimi
iliskisi” adli arastirmasinda; erkek katilimcilarin dijital oyun bagimlilig1 puan ortalamalarinin
ve siddet egilimi puan ortalamalarinin, kadin katilimcilara oranla yiiksek oldugu tespit
edilmistir. Katilimcilarin dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri ile siddet egilim diizeyleri arasinda
istatistiksel olarak anlamli ve pozitif yonde bir iliski oldugu belirtilmistir. Ayrica gevrimigi
oyunlar oynayan katilimcilarin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin ¢evrimdist oyun

oynayanlara gore daha yiiksek oldugu belirtilmistir.

Yigitoglu (2018) “Oyun deger-dijital oyunlar ve kullanicilar iizerine bir inceleme: To
the moon Ornegi” adli arastirmasinda; dijital oyun oynayan katilimcilarla ilgili yapilan
goriisgmelerde oyuncular oyunlarda duyugsal oOzelliklerin, oyunun hikayesinin gergekei
olusunun, oyunun gectigi mekanin algisinin, oyundaki gorselligin ve gercekgiligin 6nemli
oldugunu, dijital oyunlar1 psikolojik ve duyussal ihtiyaglarini karsilamak i¢in oynadiklarini ve
kendilerini oyunlardaki karakterlerle 6zdeslestirdiklerini belirtmislerdir. Ayrica oyunlara fazla
zaman harcadiklarini, bu nedenden dolay1 sorumlu olduklar1 gorevlerini aksattiklarini, basarisiz
olmalart halinde mutsuz olduklarindan kaynakli olumsuz etkilerinin oldugu sonucuna

ulagilmistir.

Aydogdu F. (2018) “Dijital oyun oynayan ocuklarin dijital oyun bagimliliklarinin gesitli
degiskenler agisindan incelenmesi” adli aragtirmada ise, ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik
dereceleri ile yas degiskeni ve anne dijital oyun oynama durumu degiskenlerinin etkili oldugu
belirlenirken, cinsiyet, kardes sayisi, anne ve baba 6grenim durumu, baba dijital oyun oynama

durumu ve dijital oyun tiirii degiskenlerinin etkili olmadig1 sonucuna ulagmaistir.

Koéselidren (2017) Internet, cevrim i¢i Oyun ve bagimlhilik adli yiiksek lisans tez
arastirmasinda katilimcilarm % 1,8’ 1 ¢evrim i¢i oyun bagimlisi, % 36,7’si ise bagimlilik riski
gurubunda oldugu goriilmistiir. Ayn1 aragtirmada katilimcilarin 5°te 1°1 her giin iki saatten az
olmamak kaydi ile ¢evrim i¢i oyunlart oynayip bagimli olma riskini ¢ogalttigi, annenin egitim

diizeyinin diigiik olmas1 dijital oyun bagimlilig1 diizeyinin yiikseldigi ve katilimcilarin 5’te 1’1
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online oyun oynamaya 10-30 TL arasinda harcama yaptigin1 belirtmistir. Ayrica erkeklerin

kizlara gore daha bagimli oldugu gozlemlendigi sonucuna ulagmistir.

Torun, Akgay ve Coklar (2015), “Ortaokul Ogrencilerinde Bilgisayar Oyunlarinin
Akademik Davranis ve Sosyal Yasam Uzerine Etkilerinin Incelenmesi” ile ilgili yapmis
olduklar1 aragtirmada; ortaokul seviyesinde toplam 330 o&grenci arastirmaya katilmig
arastirmada katilimcilarin tercih sirasina gore oyunlar; 1.Aksiyon, 2.Spor, 3.Zeka 4.Macera
oyunlar1 oldugu goriilmiistiir. Arastirmanin sonuglart incelendiginde dijital oyunlarin
katilimcilarin sosyal yasamlarini etkilemedigi goriilmiis, bunun yaninda dijital oyun oynamanin
katilimcilarin akademik basar1 diizeyini etkilemedigi sonucu da arastirmada ki bir diger
sonuctur. Literatiir incelendiginde bu bulgularin diger birgok arastirmada belirtilen, dijital

oyunlarin akademik basariy1 ve sosyallesmeyi olumsuz etkiledigi sonucuyla ¢elismektedir.

Celik’ in 2013 yilinda yapmis oldugu “Bilgisayarin ve bilgisayar oyunlarinin ilkgretim
ikinci kademe o6grencilerinin segilmis bazi psiko-motor gelisim profilleri lizerindeki etkisinin
tespiti” konulu yiiksek lisans tezinde ilkogretim dgrencilerinin siklikla bilgisayar kullanmalar
ile baba meslek durumlar1 arasinda anlamli bir iliski bulunmus ve baba meslegi memur olan
ogrencilerin bilgisayar kullanma sikliginin baba meslegi is¢i, serbest ve diger olarak tanimlanan
ogrencilere gore daha fazla oldugu goriilmistiir. Arastirmanin bir diger sonuglart ise
katiimcilarin siklikla bilgisayar kullanma degiskeni ile fiziksel gelisme arasinda, sosyal
aglarda kaldiklar1 siire ile sosyal gelisimleri arasinda, dijital oyun oynama sikligiyla fiziksel
gelisimleri arasinda ve dijital oyun oynama sikligiyla sosyal gelisimleri arasinda anlamli bir

iliski bulunamamastir.

Muslu ve Bolisik (2009), yaptiklar1 c¢alismada dijital oyunlarda; siddet iceren
hareketlerin, su¢ islemenin, cinsellik ve benzeri durumlarin hayatin normal birer pargasiymis
gibi gosterilmesinin genglerde, asir1 duyarsizlagsma, kin, nefret, diismanlik ve hilekarlik gibi
olumsuz etkileri tetikleye bilecegini soylemistir. Oyun bagimliliginin bireylerin yalnizlasma ve
yabancilagsma sebebi oldugu bu durumun ise psikolojik olarak ¢okkiinliik hissi yarattig

gozlenmistir.
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3.2. YURT DISINDA YAPILMIS ARASTIRMALAR

Festl, Scharkow ve Quandt (2016), “Ergenler, gencler ve yetiskinlerde problemli
bilgisayar oyunu oynama (dijital oyun)” konulu arastirmada; erkek katilimcilarin giinliik
bilgisayar oyunu oynama siiresi ortalama 1 saat iken, kadinlarin 40 dakika oldugu goriilmiistiir.
Arastirmanin sonuglarina bakildiginda dijital oyun bagimlilik diizeyi ile yas arasinda negatif
yonde anlamli bir iliski oldugu ve genglerin c¢ok daha fazla dijital oyun oynadiklari
belirtilmistir. Giinliik oyun oynama siiresi ile video oyunu bagimlilik diizeyi arasinda anlamli
ve yiiksek diizeyde iligki oldugu goriilmiistiir. Erkeklerin video oyunu bagimlilik diizeylerinin

kadinlarinkinden anlamli diizeyde yiiksek oldugu sonucuna varilmaistir.

Drummond ve Sauer (2014) arastirmalarinda 2009 Uluslararas1 Ogrenci Degerlendirme
Programi’ na katilan 22 iilkeden yaklasik 192.000 grencinin verilerinin analizlerinin oldugu,
katilimcilarin temel ders olarak okutulan fen bilimleri, matematik ve ana dilde okuma gibi
derslerle dijital oyun oynamaya ayrilan zaman arasindaki iliskiye bakilmis. Arastirma
sonuglaria gore, dijital oyun oynama siireleriyle katilimcilarin akademik basarilari arasinda
azda olsa istatistiksel olarak negatif yonde anlamli bir iligki tespit edilmistir. Bu sonuglara gore
dijital oyun oynama siireleri ve siklig1 arttik¢a 6grencilerin akademik basar1 diizeylerinde az da

olsa diisiis olabilecegi belirtilmistir.

Gentile ve arkadaglari1 (2011), Singapurlu 3034 katilimcinin izlendigi arastirmada, dijital
oyun bagimlist olmayip sonradan bagimlilik diizeyine ulasan katilimcilarda, depresyon, tasa,
kaygi, sosyal fobi ve akademik bagarilarinda bozulmalar meydana gelmis, dijital oyun

bagimlisi olup da bu bagimliliktan kurtulan katilimeilarda tam tersi bir durum gozlenmistir.

Anderson, lhori ve Shibuya (2010), da yapmis olduklar1 ¢alismada 136 arastirma
makale ve 130000 katilimcimnin ve analizlerinin bulundugu meta-analiz arastirmasinda,
icerisinde siddet unsurlar1 barindiran dijital oyunlarin saldirganlik davraniglarini  ve

diisiincelerini arttiracagi sonucuna ulagilmstir.

Gentile vd. (2011), 8- 18 yas araligindaki katilimcilarla yapmis oldugu arastirmada
rastgele secilen 1178 katilimcinin % 8’inin dijital oyun bagimlist oldugunu belirtmistir. Dijital

oyun bagimlist olan katilimcilarin bagimli olmayanlara oranla oyunda daha fazla zaman
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gegirdiklerini, ayn1 zamanda akademik basarilarinin daha diisiik ve bagimli olan katilimcilarin

dikkat sorunlar1 ve siddete meyilli olduklar1 goriilmektedir.

Chiu,Huang ve Lee (2004), dijital oyun bagimliligi ile ¢ocuklardaki ve genglerdeki
diismanlik, sosyal beceriler ve akademik basar1 durumlar arasindaki iligkiye baktiklari
aragtirmada, dijital oyun bagimlilig1 ile diismanlik ve cinsiyet degiskenleri arasinda anlamli bir
iliski oldugunu ve dijital oyun bagimlilig1 yiiksek ¢ikan guruplarin diger guruplara gore daha

fazla diismanliga sahip oldugu gortlmistiir.
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BOLUM IV

METERYAL VE METOD

Aragtirmanin bu boliimiinde arastirmanin modeli, 6l¢me araglari, verilerin toplanarak

analiz edilmesi hakkinda bilgiler verilmistir.

4.1. ARASTIRMANIN MODELI

Aragtirma amacina uygun ve ekonomik olarak, verilerin toplanmasi ve ¢oziimlenebilmesi
icin gerekli kosullarin diizenlenmesi arastirma modeli olarak tanimlanir (Karasar, 2000: 76).
Arastirmalar, temel aldiklar1 bakis agisina ve felsefeye gore (quantitative) nitel ve (qualitative)

nicel arastirma olarak ikiye ayrilir (Biiyiikoztiirk, 2008: 12).

Nicel arastirma; olay ve olgular1 nesnellestirerek gdzlemlenebilir, 6l¢iilebilir ve sayisal
olarak ifade edilebilir sekilde ortaya koyan aragtirma seklidir. Nicel arastirmada; “Ne kadar?”,

“Ne miktarda?”, Ne kadar sik?”, “Ne kadar yaygin?” gibi sorularin yanitlar1 aranir (Tezyurdu,
2020).

Nitel aragtirma; Olay ve olgularin dogal ortamda gercekei ve biitiinciil bir bigimde
ortaya konmasina yonelik bir siirecin izlendigi arastirma tiiriidiir. Nitel arastirmada; “Ni¢in?”,

“Nasil?”, “Ne sekilde?” sorularina cevaplar aranir (Tezyurdu, 2020).

Nicel arastirma modelinde kullanilan yontemler; deneysel, betimsel, iliskisel, nedensel-

karsilastirma ve tarihsel yontemlerdir.

Deneysel; iki ile ikiden fazla guruplar arasinda uygulanir. Deneysel arastirma
modelinde bir takim degiskenler agisindan etkilerinin farklilasma boyutu incelenir. Istatistiksel

yontemler kullanilarak, gruplar arasi karsilastirmalar yapilir.

Betimsel; Belirlenen bir konunun var olan durumu belirlemek ve durumu hakkinda

arastirma yapmak icin kullanilir.

Tliskisel; iki ile ikiden daha fazla degiskenlerin arasinda iliski durumlarinin incelendigi

yontemdir.
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Nedensel-karsilastirma; Bu yontemle belli bir degisken farklilik agisindan degisen

gruplart incelen yontemdir.
Tarihsel; Gegmisteki bir olayin durumu ve mevcut diizen tizerindeki etkileri incelenir.

Nitel arastirma modelinde kullanilan yontemler; fenomenoloji, etnografi, gdmiilii teori

ve ornek olay yontemleridir.

Fenomenoloji; Olaylar, durumlar, deneyimler veya kavramlar fenomen olarak kabul

edilir.

Etnografi; Bir halkin veya bir kiiltiiriin grubunun gelenekleri, inanglar birbiriyle

baglantilar1 bu yontemle incelenir.

Gomiilii teori; Bu yontemde, veri toplama siirecinde verilerin iginde bulunan teori

ortaya ¢ikarilir. Bu teorilerin 1s181inda yeni ve kavram ve teoriler gelistirilebilir.
Ornek olay; Ornek olay var olan bir durumun derinlemesine incelendigi yontemdir.

Arastirmada verilerin toplanmasi, analiz edilmesi ve degiskenler arasinda iliskiye bakmak
genelleme yapmak, tahminlerde bulunabilmek igin nicel arastirma modeline gore tasarlanmis

olup, betimsel, iliskisel ve nedensel-karsilastirma desenleri kullanilmistir.

4.2 EVREN

Arastirmanin evrenini 2019-2020 egitim-6gretim yilinda Osmaniye ili Merkez ilgesinde

ortaokul diizeyinde 6grenim goéren dgrenciler olugturmaktadir.

4.3 ORNEKLEM

Arastirmanin orneklemi kiime 6rnekleme yontemine gore belirlenmis olup, Osmaniye ili
Merkez ilgesinde 2019-2020 egitim 6gretim yili gliz doneminde 6grenim goren Namik Kemal
Ortaokulu ile Cebeli Bereket Ortaokulu 6grencilerinden 280 kadin 225 erkek olmak iizere

toplam 505 goniillii katilimcidan olusmaktadir.
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4.4 ISLEM

Arastirmaya katilan 6grencilere arastirmacinin hazirlamis oldugu bilgi formu ile 6lgme
araclarmin belirtildigi uygulama formu dagitilmistir. Arastirmaci tarafindan 6lgiimlerden 6nce
katilimcilarin tamamina arastirmaya goniillii katilimin olmasi gerektigi ve aragtirmanin amaci
hakkinda bilgi verilip, uygulamanin teorik kisimlari simif ortaminda katilimcilarin birbirini
gormeyecek sekilde oturma diizeni saglandiktan sonra grup halinde gergeklestirilmistir. Kan
basinci, kalp atim sayisi, esneklik i¢in otur uzan testi, sinav ve mekik testleri spor odasinda bire
bir olarak almmistir. Uygulama oncesinde ve uygulama esnasinda aragtirmanin amag ve
Olceklerin uygulanmasi i¢in uyulmast gereken kurallar her Ogrenciye standart olarak
anlatilmigtir.  Verilerin toplanmasinda kullanilan 6lgme araglar1 arastirmacinin  kendisi
tarafindan uygulanmig ve belirli bir diizen igerisinde arastirmanin yiiriitiilmesi i¢in formlara
numaralar verilmigtir. Ayrica dlgme araglar1 sira etkisini kontrol etmek amaciyla, 6grencilere
karigik siralarla verilmistir. Uygulama bir katilimciya ortalama 20+5 dakika iginde

tamamlanmustir.

4.5. VERI TOPLAMA ARACLARI
4.4.1 Cocuklar I¢in Dijital Oyun Bagimhihgi Olcegi

Hazar ve Hazar’m (2016: 203-216) gelistirdigi, 10-14 yas arasi ¢ocuklarin dijital oyun
bagimlilig1 diizeylerinin belirlenmesinde kullanilan bir 6lg¢ektir. Gelistirilen bu 6lgekte toplam
24 madde olmakla birlikte dért alt boyutu bulunmaktadir. Olgegin Dijital Oyun Oynamaya
Yonelik Asirt Odaklanma ve Catisma alt boyutu ve (5,6,7,10,13,14,23), Oyun Siiresinde
Tolerans Gelisimi ve Oyuna Yiiklenen Deger alt boyutu toplam 7 gser sorudan
(1,3,11,16,18,21,24), Bireysel ve Sosyal Gorevlerin/Odevlerin Ertelenmesi alt boyutu 6
sorudan (12,15,17,19,20,22), Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik Yansimas1 ve Oyuna Dalma
alt boyutu 4 sorudan (2,4,8,9) olusmaktadir. Olgek cevaplarmin degerlendirilmesinde bes
puanlt Likert tipi dl¢ekten yararlanilmistir (1.Hi¢ Katilmiyorum, 2.Katilmiyorum, 3.Kararsizim,
Katiliyorum,5. Tamamen Katiliyorum) Dijital oyun bagimhiligi 6lceginden alinabilecek en
yiiksek puan “120” en diisiik puan ise “24” diir. Olgekten alan puanlarin degerlendirilmesi;
“1-24” normal gurup, “25-48” az riskli gurup, “49-72” riskli grup, “73-96” bagiml gurup, “97-
120 yiiksek diizeyde bagimli gurup olarak degerlendirilmektedir.

Arastirmada kullanilan 6lgme aracinin i¢ gilivenirlik katsayisi dlgek toplami icin .89,

birinci alt boyut igin .74, ikinci alt boyut i¢in .77, ii¢iincii alt boyut i¢in .73, dordiincii alt boyut
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icin ise .52 olarak tespit edilmistir. Elde edilen sonuglar, arastirma evreninden toplanan

verilerin kullanilan 6l¢me araci ile hedeflenen 6zelligi 6l¢ebildigini ortaya koymaktadir.

4.5.2 Sistolik Kan Basinci ve Kalp Atim Sayisimin Olciilmesi
Kalp atim sayis1 ve sistolik kan basinci uluslar aras1 IEC60601-1-2 ve Avrupa EN1060-

1/1995, EN1060-3/1197, EN1060-4/2004 standartlarina uygun renz rl koldan tam otomatik,
dogruluk kan basinci:+3/-3 nabiz +5/-5 olan dijital aletle, bireylerin sessiz olmasi1 saglanarak
kol mangsonu dirsegin 2-3 cm yukarisina kalple ayni seviye de olacak sekilde Once yatar

pozisyonda sonra katilimcinin ayaga kalkmasi saglanarak alinmistir.

4.5.3 Kardiovaskiiler Verim Testi
Kardiovaskiiler motor refleks verimini belirlemek i¢in Crampton tarafindan gelistirilen

vasamotor verim testi kullanilmistir. Bu testte, yatar durumdan dikey duruma gegiste sistolik
kan basinci ve nabiz degisimlerinin 6l¢limiinii ve vasamotor verim testi sablonuna bakarak
verim yiizdesinin belirlenmesini icerir. Bu semada %100 deger vasamotor refleks
mekanizmasinin en yiiksek verimini, %10 deger ise vasamotor kontrol mekanizmasinin en

zay1f verimi oldugunu belirtir (Giinay, Cicioglu, Tamer, Siktar, 2017: 810).

Sekil 1 Vasomotor verim testi sablonu

Vasamotor verim testi yatar durumda Slgiilen sistolik kan basinci ve kalp atim sayisi ile

ayakta Ol¢iilen sistolik kan basinci ve kalp atim sayilari arasindaki farka bakilarak elde edilen
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sonuglar yukaridaki tabloya yerlestirilir. Kisinin kardiovaskiiler verimi %10 verime yaklastik¢a
vasamator refleks mekanizmasimin distigic %100 degere yaklastikca yliksek verime sahip

oldugu kabul edilir.

4.5.4 Otur-Uzan Esneklik Testi

Esneklik testi i¢in genislik 45 cm. uzunluk 35 cm. yliksekligi 32 cm. olan sehpanin iist
yiizey 6lciileri genislik 45cm. uzunluk 55 cm. Ust yiizey, ayaklarinin dayandig1 yiizeyden 15
cm. daha disaridadir.0-50 cm. 6lgliim cetveli, iist ylizeyde 5’er cm’lik paralel ¢izgi araliklariyla
belirlenmis test sehpasina birey yere oturtularak ¢iplak ayak tabanlarini diiz bir sekilde test
sehpasina dayandirilarak gévdesinden dizler biikiilmeden egilerek eller viicudun 6niinde olacak
sekilde uzanabildigi yere kadar uzanmasi saglanarak en son noktada 1-2 saniye beklenmesi
saglanmaya calisarak iki defa yaptirilir en iyi sonu¢ kaydedilmis ve milli egitim bakanliginin
fiziksel uygunluk olgiimlerinde yeterlilik tablosuna gore kaydedilen degerin yeterliligi tespit

edilmistir (Glinay, vd. 2017:840-841)

455 Mekik Testi

Birey sirt iistli uzanir,ayak tabanlar1 yerde, eller gévdenin yaninda paralel olarak uzanir
sekilde yerden 2-3 cm havada olacak sekilde pozisyon aldirilarak, ayaklar tutulmadan ve
yerden kalmamasina dikkat edilerek mekik hareketini omuzlar dizlere degecek sekilde yapar
bel yere tam degecek sekilde geri sirt {istli yatar pozisyonunu alir ve hareketi seri bir sekilde
tekrarlar ve yapilan en fazla tekrar kaydedilir ve milli egitim bakanhiginin fiziksel uygunluk
ol¢ciimlerinde yeterlilik tablosuna gore kaydedilen degerin yeterliligi tespit edilmistir (Giinay,

vd. 2017:820).

4.5.6 Smav Testi

Kollar omuz genisliginde agik ve omuz hizasinda bas, gévde ve bacaklar dik olacak
sekilde sinav hareketini yapar en fazla tekrar sayisi kaydedilir ve milli egitim bakanliginin
fiziksel uygunluk oSlgiimlerinde yeterlilik tablosuna gore kaydedilen degerin yeterliligi tespit

edilmistir (okulsagligi.meb. 2020).
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Sekil 2. Kadin mekik-simav-esneklik Sekil 3. Erkek mekik-sinav-esneklik referans

referans degerleri degerleri
KIZ (REFERANS DEGERLERI) ERKEK (REFERANS DEGERLERI
Otur - Otur -
(Cm) cm
21 212 20,50
21 5 >7 25,50 >15 >8 20,50
15 =% i 2550 12 218 210 20,550
= = ' 13 221 212 20,50
14 218 >7 25,50
15 18 ~7 30,50 14 >24 >14 20,50
16 18 57 30,50 15 >24 >16 20,50
17 >18 >7 30,50 16 >24 >18 20,50
>17 218 >7 30,50 17 224 218 20,50
>17 224 >18 20,50
(okulsagligi.meb. 2020) (okulsagligi.meb. 2020)

4.5.7 BKI Degerlerinin Hesaplanmasi

Katilimeilarin antropometrik 6lgiimleri; boy uzunluklarr ayak yalin, miimkiin oldugunca
dik pozisyonda bas ileriye bakar ve ayak tabanlarmin tamami yere temas eder pozisyonda
mezura ile dl¢iim yapilmistir. Kilo dlgtimleri katilimcilarin iizerinde ince penye tisort ve sortla
ayak yalin viicut dik pozisyonda iken hassas dijital baskiil ile alinmistir.

BKi= agirlik (kg) / boy*(m?) ) formiiliine gore hesaplanmistir. T.C. Saglk Bakanhig Halk
Sagligi Genel Midiirliigli Saglikli Beslenme ve Hareketli Hayat Daire Bagkanligi’nin ¢ocuklar

icin beden kiitle indeksi hesaplama motoru sonuglarina gére siniflandirilmastir.

4.5.8 Kisisel Bilgi Formu

Kisisel bilgi formunda katilimcilarin yas, cinsiyet, dijital oyun oynama aracina sahip
olma durumlari, ikamet ettiginiz adreste internet baglantisina sahip olma durumlari, sporcu
lisansina sahip olma durumlari, anne-baba egitim durumlan ile aile gelir diizeyleri sorulmus,
katilmcilarin ~ tim  sorulara dogru yamit verdigi varsayilmistir. Aile gelir diizeyi
siniflandirmalart ise alt sinir olan 2300 Tiirk liras1 2019 sonu net ele gececek olan asgari iicrete
gore (2324,70), 2300 ile 6000 Tiirk liras1 aralig ile 6000 Tiirk lirast araligi ise Tiirkiye istatistik

kurumu 2019 y1l1 genel yoksulluk sinirina gore belirlenmistir.
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4.6.VERILERIN ANALIZI

Elde edilen verilerin istatistiksel analizi SPSS 22 paket programinda yapilmistir. Verilerin

analizinde Merkezi Limit Teoremi dikkate alinarak analizler yapilmustir.

Merkezi Limit Teoremi, birbirleriyle iliskisi olmayan ve aynmi dagilim gosteren
degiskenlerin aritmetik ortalamalarinin yaklasik olarak normal dagilim gosterdigi durumlardir.
Bu teoreme gore, bir veride Olglilen ortalamanin degeri, toplulugun olusturdugu verilerin
ortalamasma es degerdir. Merkezi Limit Teoremi’ne gore, veri sayisi ne kadar artarsa,
degiskenlerin ortalamalarinin dagilimi normal dagilima o kadar yakinlasir. Kisaca agiklayacak
olursak; Merkezi Limit Teoremine gore popiilasyonda ki degiskenlerin ortalamalarini
buldugumuzda, bu ortalama degeri 6rneklem ortalamasina esit ya da ¢ok yakin olacaktir. Ayni
sekilde popiilasyon standart sapmasi, 6rneklem standart sapmasina esit ya da olduk¢a yakin
olacaktir (Gencer,2020).

Sekil 4. Merkezi limit teoremi

Merkezi limit teoremi

Ornek

hatc:m_i & (o)

yeterince X~ Jn

bu3>(u3kose n Ornekleme
(n=30)... dagilis

hemen hemen
normal olur.

X

T
x|

Il
F

Genel bir kural olarak, 30’a esit veya daha biiylik olan 6rneklem biiytikliikleri merkezi
limit teoreminin tutulmasi icin yeterli kabul edilir, yani 6rneklem sayis1 30 ya da daha fazla

olan popiilasyonlarin ortalamalarinin dagilimi normal dagilimdir.

Bu baglamda arastirmada verilerin analizinde tanimlayici istatistik, bagimsiz drneklemler

icin t testi, one-way ANOVA testi, Kruskal Wallis testi ve korelasyon analizleri yapilmistir.
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BOLUM V

BULGULAR VE TARTISMA

Arastirmanin  bu boliimiinde tanimlayici istatistiksel bilgiler, fark analizleri ve

degiskenlere ait korelasyon analizlerinin yer aldig1 bilgiler verilmistir.

5.1.BULGULAR

Tablo 1: Dijital oyun bagimlilik ol¢eginin puan degerlendirmesine ait tanimlayict istatistiksel

verileri.
Normal- Yiiksek diizeyde
Az riskli Riskli Baglmll baglmll Toplam
CINSIYET KADIN N 193 73 10 4 280
(%)Yiizde 68,9% 26,1% 3,6% 1,4% 100,0%
(%) Toplam 38,2% 14,5% 2,0% 0,8% 55,4%
ERKEK N 88 101 35 1 225
(%)Yiizde 39,1% 44,9% 15,6% 0,4% 100,0%
(%) Toplam 17,4% 20,0% 6,9% 0,2% 44,6%
Toplam N 281 174 45 5 505
(%)Yizde 55,6% 34,5% 8,9% 1,0% 100,0%
(%) Toplam 55,6% 34,5% 8,9% 1,0% 100,0%

Tablo 1 incelendiginde dijital oyun bagimlilig1 6l¢ek puanlarindan elde edilen bulgulara
gore katilimcilarin % 55,6’s1 normal-az riskli, % 34,51 riskli, % 8,9’u bagimli,%]1 yiiksek
diizeyde bagiml oldugu goriilmektedir. Cinsiyet degiskeni ele alindiginda katilimci kadinlarin
%68,9’u az riskli, % 26,1°1 riskli, % 3,6’s1 bagimli, %1,4 yiiksek diizeyde bagimli, erkek
katilimcilarin %39.°1 az riskli, %44,9’u riskli, % 15,6’s1 bagimli, 0,4 yiiksek diizeyde bagimh
oldugu goriilmektedir.

Tablo 2: Cinsiyet degiskenine ait tamimlayict istatistiksel verileri.

Cinsiyet N (%) Yiizde
Kadin 280 55,4
Erkek 225 44,6
Toplam 505 100

Tablo 2 incelendiginde katilimcilarin%55,4 kadin ve %44,6°s1 erkek katilimcidan

olustugu goriilmektedir.
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Tablo 3:Katilimcilarin lisans degiskenine ait tammlayici istatistiksel verileri.

Lisans N (%)Yizde
HAYIR 367 72,7
EVET 138 27,3
Toplam 505 100,0

Tablo 3 incelendiginde katilimcilarin %72,7 sininsporcu lisansina sahip olmadigi,

%27,3’niin sporcu lisansina sahip oldugu goriilmektedir.

Tablo 4:Katilimcilarin yas degiskenine ait tammlayict istatistiksel verileri.

Yas N (%)Yizde
11,00 123 24,4
12,00 115 22,8
13,00 153 30,3
14,00 114 22,6

Toplam 505 100,0

Tablo 4 incelendiginde katilimcilarin %24,4° 4 11, %22,8” 1 12,%30,3’1 %13, %22,6’s1
14 yaslarin da oldugu goriilmektedir.

Tablo 5:Katilimcilarin ikamet ettikleri adreste internet baglantisina sahip olma durumu
degiskenine ait tammlay:ct istatistiksel

internet N (%)Yiizde
HAYIR 260 51,5
EVET 245 48,5
Toplam 505 100,0

Tablo 5 incelendiginde katilimcilarin ikamet ettikleri adreste internet baglantisina sahip
olanlarmn %48,5 oldugu, ikamet ettikleri adreste internet baglantisina sahip olmayanlarin ise

%48,5 oldugu goriilmektedir.
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Tablo 6:Katilimcilarin aile aylik gelir diizeyi degiskenine ait tanimlayict istatistiksel verileri.

Aylik gelir N (%)Yizde
2300 ALTI 228 45,1
2300 ILE 6000 ARASI 196 38,8
6000 VE USTU 81 16,0
Toplam 505 100,0

Tablo 6 incelendiginde katilimcilarin aile aylik gelirlerinin %45,1° inin 2300 ve alti,

%38,8” inin 2300 ile 6000 arasi, %16’ smin ise 6000 ve iistii gelire sahip olduklar

goriilmektedir.

Tablo 7:Katilimcilarin Anne-Baba egitim diizeyi degiskenlerine ait tamimlayici istatistiksel

verileri.

Anne Egitim N (%)Yiizde Baba Egitim N (%)Yiizde
ILKOKUL 176 34,9 ILKOKUL 145 28,7
ORTAOKUL 179 35,4 ORTAOKUL 184 36,4
LISE ve USTU 101 20,0 LISEve USTU 156 30,9
HiC BIRI 49 9,7 HIC BIRI 20 4,0
Toplam 505 100,0 Toplam 505 100,0

Tablo 7 incelendiginde katilimcilarin annesi ilkokul mezunu olanlarin %34,9, babasi
ilkokul mezunu olanlarin %28,7, annesi ortaokul mezunu olanlarin %35,4, babas1 ortaokul
mezunu olanlarin %36,4, annesi lise ve Uistii mezunu olanlarin %20, babasi lise ve istii mezunu
olanlarin %30,9, hi¢bir okuldan mezun olmayan annelerin %9,7, hi¢bir okuldan mezun

olmayan balarin % 4 oldugu goriilmektedir.
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Tablo 8:Katilimcilarin dijital oyun oynama aracina sahip olma durumu degiskenine ait
tammlayict istatistiksel verileri.

CINSIYET

KADIN ERKEK Toplam

Dijital Oyun Oynama Aracina EVET N 198 171 369
Sahip misiniz? % CINSIYET 70,7% 76,0% 73,1%
% Toplam 39,2% 33,9% 73,1%

HAYIR N 82 54 136
% CINSIYET 29,3% 24,0% 26,9%
% Toplam 16,2% 10,7% 26,9%

Tablo 8 incelendiginde kadin katilimcilarin %70,7” sinin dijital oyun oynama aracina
sahip oldugu, erkek katilimcilarin ise %76’ s dijital oyun oynama aracina sahip oldugu
goriilmektedir. Toplam katilimeilarin %73,1° inin dijital oyun oynama aracina sahip oldugu

goriilmektedir.

Tablo 9:Katilimcilarin cinsiyet degiskenine gore mekik-sinav-esneklik degiskenlerine ait
tamimlaticy istatistiksel verileri

MEKiIK REFERANS SINAV REFERANS ESNEKLIK REFERANS
YETERLi YETERSiz YETERLI  YETERSIzZ YETERLI YETERSIZ
KADIN N 119 161 145 135 125 155
%  23.6% 31,9% 28,7% 26,7% 24,8% 30,7%
ERKEK N 142 83 145 80 117 108
%  28.1% 16.4% 28,7% 15,8% 23,2% 21,4%
Toplam N 261 244 290 215 242 263
%  51,7% 48,3% 57,4% 42,6% 47,9% 52,1%

Tablo 9 incelendiginde kadin katilimcilarin mekik %23,6, sinav %28,7 ve esneklik
%24,8 yeterli referans degerleri oldugu goriilmiistir. Kadin katilimcilarin yetersiz referans
degerleri,mekik %31,9, smnav %26,7 ve esneklik %30,7 referans degerleri oldugu
goriilmiistiir. Erkek ogrencilerin yeterli referans degerleri mekik %28,1, sinav %28,7 ve
esneklik %23,2 yeterli referans degerleri oldugu goriilmiistiir.Erkek Ogrencilerin yetersiz
referans degerleri mekik %16,4, sinav %15,8 ve esneklik %21,4 oldugu goriilmistiir Toplam
katilimcilarin yeterli referans degerleri ise mekik %51,7, smav %57,4, esneklik %47,9 oldugu
goriilmiistiir. Yetersiz referans degerlerine bakildiginda mekik %48,3, smnav %42,6, esneklik

%52,1 oldugu goriilmiistir.
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Tablo 10:Katilimcilarin kardiovaskiiler motor refleks verimi degiskenine ait tanimlayict
istatistiksel verileri.

Kardiovaskiiler motor refleks verim N (%)Yizde
35,00 7 14
40,00 9 1,8
45,00 25 50
50,00 56 11,1
55,00 49 9,7
60,00 61 12,1
65,00 69 13,7
70,00 76 15,0
75,00 102 20,2
80,00 43 8,5
85,00 7 14
90,00 1 2
Toplam 505 100,0

Tablo10 incelendiginde kardiovaskiiler verim %35 verime sahip olanlarin %1,4,%40
verime sahip olanlarin %1,8, %45 verime sahip olanlarin %5, %50 verime sahip olanlarin
%11,1, %55 verime sahip olanlarin %9,7, %60 verime sahip olanlarin %12,1, %65 verime
sahip olanlarin %13,7, %70 verime sahip olanlarin %15, %75 verime sahip olanlarin %20,2,
%80 verime sahip olanlarin %38,5, %85 verime sahip olanlarin %1,4, %90 verime sahip
olanlarin %0,2,0ldugu goriilmiistiir. Ayrica kordiovaskiiler motor refleks verimi aritmetik

ortalamanin 64,28 oldugu goriilmiistiir.

Tablo 11:Katilimcilarin akademik bagart durumlarina ait tamimlayict istatistiksel verileri.

N Min. Mak. X Ss

AKADEMIK BASARI DURUMU 505 37,00 99,00 72,1881 13,36894

Tablo 11 incelendiginde katilmcilarin akademik basart durumlar1 aritmetik

ortalamalarinin 72,1881 oldugu goriilmektedir.
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Tablo 12:Katilimcilarin BKI simiflandirma degiskenine ait tammlayict istatistiksel verileri.

BKi N (%)Yiizde
COK ZAYIF 44 8,7
ZAYIF 52 10,3
NORMAL 290 57,4
FAZLA KiLOLU 81 16,0
SISMAN 38 7.5
Toplam 505 100,0

Tablo 12 incelendiginde beden kitle indeksi sonuglarina gore katilimeilarin %8,7’ si ¢ok

zayif, 9%10,3’i zayif, %57,4° U normal, %16’ s1 fazla kilolu, %7,5’ 1 sisman oldugu

goriilmektedir.

Tablo 13:Katilimcilarin yaslarina gére BKI siniflandirma degiskenine ait tammlayici
istatistiksel verileri.

BKi
YAS COK ZAYIF  ZAYIF NORMAL FAZLAKILOLU SISMAN  Toplam
11,00 11 18 63 18 13 123
12,00 7 13 73 17 5 115
13,00 12 14 83 34 10 153
14,00 14 7 71 12 10 114
Toplam 44 52 290 81 38 505

Tablo 13 incelendiginde 11 yasinda olan katilimcilarin 13’4 sisman, 18’1 fazla kilolu,

63’1l normal, 18’1 zayif, 11’1 ¢ok zayif oldugu, 12 yasinda olan katilimcilarin 5’i sisman, 17°si

fazla kilolu, 73’ normal, 13’ zayif, 7°si ¢ok zayif oldugu, 13 yasinda olan katilimcilarin 10°u

sisman, 34’1 fazla kilolu, 83’1 normal, 14’1 zayif, 12°si ¢ok zayif oldugu, 14 yasinda olan

katilimcilarin ise 10’u sisman, 12’si fazla kilolu, 71’1 normal, 7’si zayif, 14’1 ¢ok zayif oldugu

gorilmektedir.
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Tablo 14:Katilimcilarin BKI deger degiskenine ait tammlayict istatistiksel verileri.

N Min. Mak. X Ss

BKi deger 505 9,33 33,78 19,4603 3,62405

Tablo 14 incelendiginde katilmcilarm BKI degerlerinin aritmetik ortalamasinin

19,4603 oldugu goriilmektedir.

Tablo 15:Katilimcilarin dijital oyun bagimlilik dlgegi alt faktorlerine ait tanimlayic
istatistiksel verileri.

N Min. Mak. X Ss
Asiri odaklanma ve gatisma 505 7,00 31,00 13,6693 5,13465
Oyun siresinde tolerans geligimi 505 7,00 35,00 15,9584 5,84185
ve oyuna ylklenen deger
Bireysel ve sosyal gorevlerin 505 6,00 29,00 11,7782 4,70881
ertelenmesi
Yoksunlugun psikolojik ve 505 4,00 19,00 8,2040 3,04073

fizyolojik yansimasi oyuna

dalma

Tablo 15 incelendiginde katilimeilarin dijital oyun bagimlilik dlgegi alt faktorlerinden
asirt odaklanma ve ¢atisma alt faktoriiniin ortalamasi 13, 6693 oyun siiresinde tolerans gelisimi
ve oyuna yiiklenen deger alt faktor ortalamasi 15,9584, bireysel ve sosyal gorevlerin
ertelenmesi alt faktor ortalamast 11,7782 ve yoksunlugun psikolojik ve fizyolojik yansimasi

oyuna dalma alt faktor ortalamasi 8,2040 oldugu goériilmektedir.
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Tablo 16:Katilimcilarin cinsiyet degiskenine gore dijital oyun bagimlilik diizeylerinin
karsilastiriimasi icin t testi analizleri

CINSIYET N X Ss t sd p
KADIN 280 44,8429 14,61686

7,906 466,986 0,00
ERKEK 225 55,5422 15,50401

Yapilan analiz sonuglarma gore erkek katilimcilarin dijital oyun bagimliligi puan
ortalamalarinin kadin katilimcilara gore daha yiiksek oldugu ve bu farkin istatistiksel olarak

anlamli oldugu goriilmektedir (ts66986=7,906, p=0,00<0,05).

Tablo 17: Katilimcilarin sporcu lisansina sahip olma durumuna gore dijital oyun bagimlilik
diizeylerinin karsilagtirilmasi igin t testi analizleri

LISANS N X Ss. t sd p
HAYIR 367 48,7193 15,28063 -1,942 221,585 0,05
EVET 138 51,9783 17,34345

Yapilan analiz sonuglarina gore sporcu lisansina sahip olan katilimcilarin dijital oyun
bagimlilig1 puan ortalamalarinin sporcu lisans1 olmayanlara gore daha yiiksek oldugu ve bu

farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu goériilmektedir (t221 585=-1,942, p=0,053<0,05).

Tablo 18: Katilimcilarin ikamet ettikleri adreste internet baglantisina sahip olma durumuna
gore dijital oyun bagimlilik diizeylerinin karsilastirilmast icin t testi analizleri

iNTERNET N X Ss t sd p
HAYIR 260 46,4462 14,23279 -4,672 477,687 0,00
EVET 245 52,9673 16,92604

Yapilan analiz sonuglarina gore ikamet ettikleri adreste internet baglantisina sahip olan
katilimcilarin  dijital oyun bagimlhiligi puan ortalamalarinin internet baglantisina sahip

olmayanlara gore daha yiliksek oldugu ve bu farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu
goriilmektedir (t477 6s7=-4,672, p=0,00<0,05).
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Tablo 19: Katilimcilarin dijital oyun oynama aracina sahip olma durumuna gére dijital oyun
bagimlilik diizeylerinin karsilastirilmasi igin t testi analizleri

Oyun Araci N X Ss t sd p
EVET 369 51,2683 15,96995 3,910 503 0,00
HAYIR 136 45,1103 14,93476

Yapilan analiz sonuglarina gore dijital oyun oynama aracina sahip olan katilimcilarin
dijital oyun bagimlilig1 puan ortalamalarinin dijital oyun oynama aracina sahip olmayanlara
gore daha yiiksek oldugu ve bu farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu goriilmektedir

(ts03=3,910, p=0,00<0,05).

Tablo 20: Katilimcilarin esneklik derecelerinin yeterli olma durumuna gore dijital oyun
bagimlilik diizeylerinin karsilastirilmasi igin t testi analizleri

Esneklik N X Ss t sd p
YETERLI 242 49,6405 15,18157 -0,284 503 0,96
YETERSIZ 263 49,5817 16,59900

Yapilan analiz sonuglarina gore esneklik derecelerinin yeterli olma durumlarina gore
katilimcilarin dijital oyun bagimlilik diizeylerinde istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
olmadigi gortilmektedir (tso3=-0,284, p=0,96>0,05).

Tablo 21: Katilimcilarin sinav derecelerinin yeterli olma durumuna gore dijital oyun
bagimlilik diizeylerinin karsilastirilmast i¢in t testi analizleri

Sinav N X Ss t sd p
YETERLI 290 48,3172 15,43138 -2,127 503 0,03
YETERSIZ 215 51,3535 16,43127

Yapilan analiz sonuclarina gore sinav dereceleri yetersiz olan katilimcilarin dijital oyun
bagimlilig1 puan ortalamalariin sinav derecelerinin yeterli olan katilimcilara gore daha yiiksek

oldugu ve bu farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu goriilmektedir

(tss=-2,127, p=0,03<0,05).
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Tablo 22: Katilimcilarin mekik derecelerinin yeterli olma durumuna gore dijital oyun
bagimlilik diizeylerinin karsilastirilmasi igin t testi analizleri

Mekik N X Ss t sd p
YETERLI 261 49,2184 15,42981 -0,571 503 0,56
YETERSIZ 244 50,0287 16,44930

Yapilan analiz sonuglarina gére mekik derecelerinin yeterli olma durumlarina gore
katilimcilarin dijjital oyun bagimlilik diizeylerinde istatistiksel olarak anlamli bir farklilik

olmadigi goriilmektedir (ts03=-0,571, p=0,56>0,05).

Tablo 23:Katilimcilarin ikamet ettikleri adreste internet baglantisina sahip olma durumuna
gore BKI degerlerinin karsilastiriimasina ait t testi analizleri.

INTERNET N X Ss t sd p
HAYIR 260 19,6613 3,67329 1,285 503 0,19
EVET 245 19,2470 3,56616

Yapilan analiz sonuglarma gore katilimecilarin ikamet ettikleri adreste internet
baglantisina sahip olma degiskenine gére BKI degerleri puan ortalamalarinda istatistiksel
olarak anlamli bir farklilik olmadig1 goriilmektedir (tsp3=1,285, p=0,19>0,05).

Tablo 24:Katilimcilarin sporcu lisansina sahip olma durumuna gére BKI degerlerinin
karsilastirtlmasi icin t testi analizleri.

LISANS N X Ss t sd p
HAYIR 367 19,4370 3,77156 -0,285 503 0,81
EVET 138 19,5221 3,21090

Yapilan analiz sonuglarma gore katilimcilarin sporcu lisansina sahip olma durumu

degiskenine goére BKI degerleri puan ortalamalarinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
olmadigi gorilmektedir (ts03=0,285, p=0,81>0,05).
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Tablo 25:Katilimcilarin dijital oyun aracina sahip olma durumuna gére BKI degerlerinin
karsilastirtlmasi icin t testi analizleri.

Dijital oyun araci N X Ss t sd p
EVET 369 19,6631 3,77800 2,270 289,75 0,02
HAYIR 136 18,9099 3,11563

Yapilan analiz sonuglarina gére dijital oyun aracina sahip olan katilimcilarin BKi deger
puan ortalamalarinin dijital oyun aracina sahip olmayanlara gore yiiksek oldugu ve bu farkin

istatistiksel olarak anlamli oldugu goriilmektedir (t2s975=2,270, p=0,02<0,05).

Tablo 26:Katilimcilarin cinsiyet degiskenine gére BKI degerlerinin karsilastirilmasi igin t testi

analizleri.
CINSIYET N X Ss t sd p
KADIN 280 19,5168 3,49461 0,391 503 0,69
ERKEK 225 19,3899 3,78565

Yapilan analiz sonuglarina gére kadin ve erkek katilimcilarn BKI degeri puan
ortalamalarinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olmadigi goriilmektedir (tsp3=-0,391,
p=0,69>0,05).

Tablo 27:Katilimcilarin sporcu lisansina sahip olma durumuna gore kardiovaskiiler motor
refleks verimlerinin karsilastiriimasi igin t testi analizleri.

LISANS N X Ss t sd p
HAYIR 367 63,8011 11,68490 -1,560 503 0,11
EVET 138 65,5797 10,67216

Yapilan analiz sonuglarina gére sporcu lisansina sahip olma durumu degiskenine gore
kardiovaskiiler motor refleks verimi puan ortalamalarinda istatistiksel olarak anlamli bir

farklilik olmadig1 goriilmektedir (ts03=-1,560, p=0,11>0,05).
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Tablo 28:Katilimcilarin ikamet ettikleri adreste internet baglantisina sahip olma durumuna
gore kardiovaskiiler motor refleks verimlerinin karsilastirilmast icin t testi analizleri.

INTERNET N X Ss t sd p
HAYIR 260 63,8846 11,62087 -0,815 503 0,41
EVET 245 64,7143 11,24066

Yapilan analiz sonuglarina goére katilimcilarin ikamet ettikleri adreste internet
baglantisina sahip olma durumu degiskenine gore kardiovaskiiler motor refleks verimi puan
ortalamalarinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olmadigi goriilmektedir (tsp3=-0,815,
p=0,41>0,05).

Tablo 29:Katilimcilarin dijital oyun aracina sahip olma durumuna gére kardiovaskiiler motor
refleks verimlerinin karsilastirilmasi igin t testi analizleri.

DIJITAL OYUN ARACI N X Ss t sd p
EVET 369 63,6721 11,56848 -1,997 503 0,04
HAYIR 136 65,9559 10,92931

Yapilan analiz sonuglarina gore dijital oyun aracina sahip olmayan katilimecilarin
kardiovaskiiler motor refleks verimi puan ortalamalarinin dijital oyun aracina sahip olan
katilimcilara gore yiiksek oldugu ve bu farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu goériilmektedir

(ts03=-1,997, p=0,04<0,05).

Tablo 30:Katilimcilarin anne egitim diizeyi degiskenine gore dijital oyun bagimlilik
diizeylerinin karsilastiriimast i¢cin One-Way ANOVA testi analizleri.

Anne Egitim N X Ss F p  Anlamh Fark
ILKOKUL 176 48,8239 15,76534 4565 0,04 Ortaokul —Lise ve
ORTAOKUL 179 52,4972 15,75386 Usti
LISE ve USTU 101 45,4356 15,14029
HiC BIRI 49 50,4898 16,91908
Toplam 505 49,6099 15,91982

Puan farki lehine olan gruplar(*) ile gosterilmistir.

Yapilan analiz sonuglarina gore anne egitim diizeyi ortaokul olan katilimcilarin puan
ortalamalarinin anne egitim diizeyi lise ve {istii olan katilimcilara gére daha yiiksek oldugu ve

bu farkin istatistiksel olarak anlaml1 oldugu gériilmektedir (F(3s01)=4,565, p=0,04<0,05).
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Tablo 31:Katilimcilarin yas degiskenine gore dijital oyun bagimlilik diizeylerinin

karsilastirilmasi icin One-Way ANOVA testi analizleri.

Yas N X P Anlamli Fark
11,00 123 51,6098 14,52338 3,463 0,01 1112
12,00 115 47,3391 15,69606 11-13
13,00 153 47,6144 14,59998 14712
14,00 114 52,4211 18,55863
Toplam 505 49,6099 15,91982

Puan farki lehine olan gruplar(*) ile gosterilmistir.

Yapilan analiz sonuglarina gore yaslar1 11 olan katilimcilarin dijital oyun bagimlilig
puan ortalamalarinin yaslar1 12 olan katilimcilara gore daha yiiksek oldugu, yaslari 11 olan
katilimcilarin dijital oyun bagimlilig1r puan ortalamalarinin yaslar1 13 olan katilimcilara gore
daha yiiksek oldugu, yaslar1 14 olan katilimcilarin dijital oyun bagimlilig1 puan ortalamalarinin

yaslar1 12 olan katilimcilara gore daha yiiksek oldugu ve bu farklarin istatistiksel olarak anlamli

oldugu gorilmektedir (F(s501)=3,463, p=0,01<0,05).

Tablo 32:Katilimcilarin aile aylik gelir durumu degiskenine gore dijital oyun bagimlilik
diizeylerinin karsilastiriimast i¢cin One-Way ANOVA testi analizleri.

Aile Aylik Gelir N X Ss F P Anlamli Fark
2300 ALTI 228 47,0482 14,43083 8,477 0,00 6000 ve iistii -
2300 ILE 6000 ARASI 196 50,2500 16,51243 2300 alti.
6000 VE USTU 81 55,2716 17,00001 6000 ve iistii -
Toplam 505 49,6099 15,91982 2300 ile 6000

arasl

Puan farki lehine olan gruplar(*) ile gosterilmistir

Yapilan analiz sonuglarina gore aile aylik geliri 6000 ve istii gelire sahip olan
katilimeilarin dijital oyun bagimlilik puan ortalamalarinin aile aylik gelir diizeyi 2300 alt1 olan
katilimcilarin dijital oyun bagimlilik puan ortalamalarina gore yiiksek oldugu, 6000 ve {istii
gelire sahip olan katilimcilarin dijital oyun bagimlilik puan ortalamalarimin aile aylik gelir

diizeyi 2300 ile 6000 arasi olan katilimcilara gore daha yiiksek oldugu ve bu farklarin

istatistiksel olarak anlamli oldugu goriilmektedir (F(2502)=8,477, p=0,00<0,05).
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Tablo 33: Katilimcilarin BKI siniflama degiskenine gore dijital oyun bagimhilik diizeylerinin
karsilastirilmast icin One-Way ANOVA testi analizleri.

BKIi Siniflandirilmasi N X Ss F P
COK ZAYIF a4 47,2500 10,74899 1,638 0,16
ZAYIF 52 50,7308 15,67453

NORMAL 290 49,4172 16,67629

FAZLA KILOLU 81 48,2469 15,33259

SISMAN 38 55,1842 15,94391

Total 505 49,6099 15,91982

Puan farki lehine olan gruplar(*) ile gosterilmigtir.

Yapilan analiz sonuglart BKI smiflandirma degiskenine gore katilimeilarn dijital oyun
bagimlilik dereceleri puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik

olmadig1 goriilmektedir (F 500=1,638, p=0,16>0,05).

Tablo 34:Katilimcilarin baba egitim diizeyi degiskenine gore dijital oyun bagimlilik
diizeylerinin karsilastirilmast igcin Kruskal Wallis testi analizleri.

Baba Egitim N Sira Ortalamasi H p
ILKOKUL 145 245,90 5,715 0,16
ORTAOKUL 184 242,35
LISE ve USTU 156 275,56
HiC BIRI 20 226,48
Toplam 505

Puan farki lehine olan gruplar(*) ile gosterilmigtir.

Yapilan analiz sonuglarina gore baba egitim diizeyi degiskenine gore katilimcilarin
dijital oyun bagimlilik diizeyleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olamadig:
goriilmektedir (H,=5,715, p=0,16>0,05).
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Tablo 35:Katilimcilarin dijital oyun bagimlhilik diizeyi ile BKI degerleri arasindaki korelasyon

analizi.
Dijital oyun BKi
bagimlilik diizeyleri deger
BKi deger r 0,06 1
0,18
N 505 505

Yapilan analiz sonuglarma gore katilimcilarin dijital oyun bagimlilik diizeyi ile BKI
degerleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski olmadig1 goriilmektedir

(r=0,06, p=0,18>0,05).

Tablo 36:Katilimcilarin dijital oyun bagimlilik diizeyi ile kardiovaskiiler motor refleks
verimi arasindaki korelasyon analizi.

Dijital oyun Kardiovaskiiler
baglmllllk duzeyleri verim
Kardiovaskiiler verim r -0,106" 1
0,01
N 505 505

Yapilan analiz sonuglarina gore katilimeilarin kardiovaskiiler motor refleks verim ile
dijital oyun bagimlilik diizeyleri arasinda istatistiksel olarak negatif yonde anlamli bir iliski

oldugu gériilmektedir (r=-0,106,p=0,01<0,05).
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Tablo 37 Katilimcilarin dijital oyun bagimlilik diizeyi ile akademik basart durumlart
arasindaki korelasyon analizleri

Dijital oyun Akademik basan
bagimhhk diuzeyleri durumlari
Akademik basari durumlari r -0,141*-* 1
p 0,00
N 505 505

Yapilan analiz sonuglarina gore katilimcilarin dijital oyun bagimlhilik diizeyi ile
akademik bagar1 durumlar arasinda istatistiksel olarak negatif yonde anlamli bir iligski oldugu
goriilmektedir (r=-0,141,p=0,00<0,05).

Tablo 38 Katilimcilarin dijital oyun bagimlilik diizeyi ile yas degiskeni arasindaki korelasyon

analizleri
Dijital oyun
YAS baglmllllgl diizeyleri
Dijital oyun bagimlilig1 dizeyleri r 0,01 1
0,81
N 505 505

Yapilan analiz sonuglarina gore katilimcilarin dijital oyun bagimlilik diizeyi ile yas
degiskeni arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski olmadig1 goriilmektedir

(r=0,01, p=0,81>0,05).
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5.2.TARTISMA

Teknolojide meydana gelen gelismeler yasantimizda birgok isleyisi degistirip
gelistirdigi gibi, ¢ocuklarin oyun oynama aliskanliklarini da etkilemis ve degismesine neden
olmustur. Oyun, ¢ocugunun temel gereksinimlerindendir. Oyun oynamanin, ¢gocugun fizyolojik
gelisimine, toplumsallagsmasina, yasami anlamlandirmasina, kisiligini kazanabilmesine ve
kiiltlirin sonraki nesillere aktarilmasina yoneliktir (Cukur D.). Son zamanlarda dijital oyunlarin
cocuklarin yagam alanlarinin tiimiinde yer almasiyla birlikte olusan sorunlar, ¢ocuklar1 olumsuz
yonde etkilemektedir. Bu etkiler ¢ocuklarin akademik basari durumlarinin diismesi, bos
vakitlerini iyi degerlendirememeleri, siddete meyilli olmalari, sosyallesmede ve duygusal
iliskilerde sorunlar yasamasi, yalmizlik ve fiziksel rahatsizliklarin ortaya g¢ikmasi seklinde
siralanabilir. Bu dogrultuda arastirmada ortaokul 6grencilerinde dijital oyun bagimliligi ile bazi
fiziksel parametreler ve akademik basar1 durumlar arasindaki iliskinin incelenmesi

amaglanmistir.

Arastirmanin birinci alt problemi olan; Katilimcilarin dijital oyun bagimlhilik diizeyleri
incelendiginde yapilan analiz sonuglarina gore (Tablo 1) katilimcilarin %55,6’s1 az riskli,
%34,5’1 riskli, % 8,9’u bagimli, %1 ylksek diizeyde bagimli oldugu goriilmektedir.
Katilimcilarin %34,5” 1 risk gurubunda olmas1 gelecek nesillerde dijital oyun bagimliliginin
artma tehlikesini goz Oniine sermektedir. Bu durumun teknolojinin ilerlemesi ile birlikte
cocuklarin oyun oynama alanlarmin her gegen giin biraz daha dijitallesmekte oldugu,
cocuklarin sokakta veya spor alanlarinda oynamak yerine teknolojik cihazlarla oynamayi tercih
ettiklerinden kaynaklandigi diistiniilmektedir. Dijital oyun sektoriinde bazi temel egilimler
konulu yapilan ¢aligmada (2016) yakin donemde genellikle siirekli oyuncular dijital oyun
oynarken simdi cocuklar, yaslhlar ve kadinlar bos zamanlarinda dijital oyun oynadiklari,
etkilesimin tiim diinya ile oldugu c¢evrim i¢i oyunlarla bu orami arttig1 belirtilmistir.
Aydogdu’nun (2018) yapmis oldugu calismada arastirmanin sonuglarini destekler niteliktedir.
Bu calismada katilimcilarin yiizde 88’in siirekli olarak giinde2-5 saat’ini teknolojik araglarla ve

sosyal medya baginda dijital oyun oynayarak gecirdikleri belirtmistir.

Arastirmanin ikinci alt problemi olan; ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik
diizeyleri cinsiyet degiskenine gore farklilik gosterip gostermedigi incelenmistir. Arastirmanin
analiz sonuglarina gore (Tablo 16) erkek katilimecilarin dijital oyun bagimhili§i puan

ortalamalarmin (X=55,5422) kadin katilimcilarin puan ortalamalarina (X=44,8429) gore daha
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yiiksek oldugu ve bu farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu goriilmektedir. Ayn1 zamanda
kadmlarin %68,9’u az riskli, %26,1°1 riskli, % 3,6’s1 bagiml1,%1,4 yiiksek diizeyde bagimli,
erkeklerin %39’u az riskli, %44,9’u riskli, % 15,6’s1 bagimli, 0,4 yiiksek diizeyde bagimli
oldugu goriilmistiir. (Tablo 1) Bu sonuglara gore erkek katilimcilarin dijital oyun bagimlilik
diizeyi kadin katilimcilarin dijital oyun bagimlilik diizeyinden daha yiiksek oldugu
goriilmektedir. Horzum (2011) ilkdgretim Ogrencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeylerini
inceledigi arastirmada, cinsiyet degiskeni agisindan erkek Ogrencilerin dijital oyunlari
oynamayi birakamama, sanal olan dijital oyunu gercek diinya ile iliskilendirme, dijital oyun
oynamaktan dolay1 sorunluluklarini aksatma, sosyal etkinlikler yerine dijital oyunu tercih etme
gibi sonuglarsa ulagsmistir. Ayn1 zamanda dijital oyun bagimlilig1 toplam puanlarinin kadin
ogrencilere gore oldukga yiiksek oldugunu belirtmistir. Ak¢ay ve Ozcebe’nin 2012 de yapmis
oldugu okul oncesi egitim alan ¢ocuklarin ve ailelerin dijital oyun oynama aligkanliklarinin
incelendigi calismada erkek katilimcilarin kadin katilimcilara gore daha fazla dijital oyun
oynama egiliminde olduklarin1 belirtmislerdir. Michelle B. 2008 yilinda Stanford University
School Medicine’da yapilan ¢alismada, erkeklerin kadinlara gére daha fazla oyun bagimlisi
oldugu sonucuna ulagmistir. Ayn1 zamanda bu sonuglar alan yazi incelendiginde arastirma
sonuglart Yildiz 2016, Ayhan, Cavus, ve Tuncer’in 2016’da,Aydin ve Horzum’un 2015’de
Gokgearslan ve Durakoglu 2014°de yapmis olduklarn arastirmalariyla da benzerlik
gostermektedir. Bu durumun erkeklerin kadinlara oranla, sosyal olarak serbest birakiliyor
olmalari, maddi olarak daha ¢ok 6zgiir olmalari, oyun salonlarina rahat¢ca gidebilmelerinden
dolay1 yenilikleri daha ¢abuk benimsedikleri i¢in teknolojik gelismeler ile bu gelismelere

paralel olarak dijital oyunlar tercih ettikleri 6n goriilebilir

Arastirmanin {i¢iincii alt problemi olan; Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig
diizeyleri, sporcu lisanst olup olmamasi1 degiskenine gore farklilik gdsterip gostermedigi
incelenmistir. Yapilan analizler sonucunda sporcu lisansi sahip olan katilimeilarin dijital oyun
bagimlilig1 puan ortalamalarinin (X=51,9783) sporcu lisans1 olmayanlara (X=48,7193) oranla
daha yiiksek oldugu ve bu farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu goriilmektedir. (Tablo 17 ).
Elde edilen sonuglara gore sporcu lisansina sahip olan katilimcilarin dijital oyun bagimlilik
diizeyi sporcu lisansina sahip olmayan katilimcilara oranla daha yiiksek oldugu goriilmektedir.
Bu durumun nedenleri arasinda sporcu lisanst olamayan bireyler i¢in dijital oyun bos vakitleri
degerlendirmede 6nemli bir ara¢ oldugu, diger taraftan sporcu lisansina sahip olanlarin spor
bransina yonelik zihinsel antrenman olarak strateji ve taktik gelistirmek igin dijital oyunu

kullanmalart bu sonucun nedeni olarak gosterilebilir. Baska bir agidan ise bu durumun
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katilimcilarin lisans ¢ikardigi spor alaninda aktif olarak devam etmediklerinde spor brangina
olan ilgilerini bu yolla giderebilme yoluna gidebileceginden kaynaklandig: diistiniilebilir. Alan
yazi incelendiginde calismamiza paralel olarak Mamak, Cinar ve Hazar’in 2015°de yapmis
olduklari lise 6grencilerinde internet ve bilgisayar oyun bagimliliginin spora katilim diizeyi ve
bazi degiskenlerle iliskilerinin incelendigi arastirmada sporcu lisansi olan 6grencilerin dijital
oyun bagimlilik diizeyleri sporcu lisansi olmayanlara gore daha yiiksek oldugu sonucuna
ulasmiglardir. Ancak Hazar’in (2016) fiziksel hareketlik iceren oyunlarin ortaokul
seviyesindeki 6grencilerde dijital oyun bagimliligina etkilerinin incelendigi arastirmada, dijital
oyun bagimlilig1 belirlenen 29 kiz, 51 erkek 6grencinin katildig1 bagimlilik diizeyi yiiksek olan
ogrenciler tespit edilmis, olusturulan kontrol ve deney gruplarina fiziksel hareketlilik igeren on
iki haftalik egitim programi uygulanmis, uygulanan programin sonunda guruplarindan son-test
verileri alinmig elde edilen veriler degerlendirilmis ve elde edilen sonuglara gore; dijital oyun
bagimlisi olan dgrencilerin serbest zamanlarinda fiziksel hareketlilik igeren oyunlara yonelmesi
ile birlikte dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin anlaml diizeyde azaldig1 gériilmiistiir. Oztiirk
vd. (2007), internet bagimliliginin tedavi yontemlerinden birisi olarak, kisilerin internette
gecirdikleri vakitleri azaltacak aktivitelere yonlendirilmeleri gerektigini ve bu aktivitelerin
basinda ise spor faaliyetlerinin etkili sonuglar verecegini belirtmistir. Dolayisiyla dijital oyun
bagimlilig1 diizeyini azaltmada fiziksel hareketlilik iceren oyun ve etkinliklerde bulunmanin

onemli bir yontem oldugu sdylenebilir.

Aragtirmanin  dordiincii alt problemi olan; Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun
bagimlilig1 diizeyleri ikamet ettikleri yerde internet baglantist sahip olma durumu degiskenine
gore farklilik gosterip gostermedigi incelenmistir. Yapilan analizler sonucunda ikamet ettikleri
adreste internet baglantisina sahip olan katilimcilarin  dijital oyun bagimmliligt puan
ortalamalarinin (X=52,9673) internet baglantisina sahip olmayanlara (X=46,4462) oranla daha
yiiksek oldugu ve bu farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu goriilmektedir (Tablo 18 ). Buna
gore ikamet ettikleri adreste internet baglantisina sahip olanlarin dijital oyun bagimlilik
diizeyleri ikamet ettikleri adreste internet baglantisina sahip olmayanlara gére daha yiiksek
diizeyde oldugu goriilmektedir. Alan yazi incelendiginde Aktas Arnas’in (2005) 3-18 yas
araliginda olan bireylerin televizyon, bilgisayar ve internet kullanim gibi aligkanliklarin
incelendigi arastirmada; evde internet baglantisina sahip olan ¢ocuklarin internet kullanmaya 7
dakika, bilgisayar oyunlarina 14 dakika ve video oyunlarma 10 dakika ayirdiklari
belirlenmistir. Ayrica literatiirde internet baglantisina sahip olan bireylerin interneti daha ¢ok

oyun oynama amach kullandig1 bilgisi mevcuttur. (Aktas, Arnas,2005; Ayrica Chiu ve ark.
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2004; Chan ve Rabinowitz 2006; Anand 2007). Bu durumun bireylerin sosyal aktivite ve spor
yapma oranlarinin az olusundan zamanlarinin biiyiik bir kismini internette gecirdikleri, sanal
alemde arkadas ortaminin daha cok oyunlar iizerinde bulmalarindan dolay1 kaynaklandig:
diistiniilmektedir. Sonug olarak ikamet edilen adreste internet baglantisina sahip olmanin dijital

oyun bagimliligini artirabilecegi sdylene bilir.

Aragtirmanin besinci alt problemi olan; Katilimeilarin dijital oyun oynama aracina sahip
olma durumuna gore dijital oyun bagimlilik diizeylerinin karsilagtirilmasina ait veriler
incelendiginde dijital oyun oynama aracina sahip olan katilimecilarin dijital oyun bagimlilig
puan ortalamalarmm (X=51,2683) dijital oyun oynama aracina sahip olmayanlara (X=45,1103)
oranla daha yiiksek oldugu ve bu farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu goriilmektedir.
(Tablo 19). Bu sonuglara gore dijital oyun oynama aracina sahip olmanin dijital oyun
bagimlilik diizeyini arttiracagi diisliniilmektedir. Alan yaz1 incelendiginde Giilli ve
arkadaglarinin 2012 yilinda yaptigr calismada Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimlilik
puanlarinin evde dijital oyun oynama araci olmasi degiskenine goére anlamli diizeyde
farklilastig1 saptanmistir. Sahin ve Tugrul 2012°de yaptiklart ¢alismalarinda ise evde bilgisayari
(dijital oyun oynama araci) olmayanlarin olanlara gore dijital oyun bagimlilik diizeyleri diisiik

bulunmustur.

Arastirmanin altinci alt problemi olan; Katilimeilarin esneklik derecelerinin yeterli olma
durumuna (Tablo 20) gore dijital oyun bagimlilik diizeylerinin karsilagtirilmasi i¢in yapilan
analiz sonuglarinda katilimcilarin dijital oyun bagimlilik diizeylerinde istatistiksel olarak
anlamli bir farklilik olmadig1 goriilmiistiir. Bu sonucun nedeni yas, boy ve kilo gibi 6zelliklerin
esneklik oranlarimi etkiledigi (Astrant, Bompa,1997) bu baglamda katilimcilarin esneklik
oranlar1 i¢in verimli yasta, boyda, kiloda ve hareket kabiliyetlerini oyun ¢aginda olduklarindan

dolay1 koruduklarindan kaynaklandig: diisiiniilmektedir.

Aragtirmanin yedinci alt problemi olan; katilimcilarin sinav derecelerinin yeterli olma
durumuna (Tablo 21) gore dijital oyun bagimlilik diizeylerinin karsilastirilmasi i¢in yapilan
analiz sonuglar1 smav dereceleri yetersiz olan katilimcilarin dijital oyun bagimliligi puan
ortalamalarmin (X=51,3535) sinav dereceleri yeterli olan (X=48,3172) katilimcilara oranla daha
yiksek oldugu ve bu farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu goriilmektedir. Analiz
sonuclarina gore dijital oyun bagimlilig: iist viicut kaslar1 (Gogiis, Omuz, Orta ve iist sirt, Kol)
dayanikliligin1 azalta bilecegi goriilmektedir. Alan yazi incelendiginde Mustafaoglu ve

arkadaslar1 (2018) dijital oyunlarin ¢ocuklarin ruhsal ve fiziksel sagligi {izerinde olumsuz
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etkilerini inceledikleri ¢alismada omurgada, omuzda, el ve el bilegi gibi viicudun bazi
boliimlerinde, kas sistemi ve iskelet sistemi problemleri gibi fiziksel saglik sorunlarina neden
olabilecegi sonucunu belirtmektedir. Ayrica Zorba, (2000), Giil, G.K. (2011), Cakir, H. (2013)
de yapmis olduklar1 ¢alismalarda ¢ocukluk donemlerinde spor yapmanin 6neminin iizerinde
durarak; bilissel, duyusal, psikomotor ve sosyal yonlerden saglikli olunabilmek igin spor
yapmanin gerekliligini belirtmislerdir. Dijital oyunlarin ¢ocuklar1 fiziksel aktiviteden
uzaklastirdig1 hareketsiz bir yasama siirlikledigi diislintildiigiinde arastirmada ulasilan dijital
oyun bagimliligin baz1 bolgelerde kassal dayanikliligi azaltacagi sonucunun Onemini
vurgulamaktadir. Fakat katilimcilarin oyun c¢aginda olmalarindan dolayr kassal dayaniklilig
olacag diistiniildiigiinde ¢ocuklarin genelde hoplama, ziplama, firlatma, kogsma gibi oyunlar
oynadiklart ve bu oyunlarin genel olarak alt ekstremite kaslarina yonelik oldugu
diisiiniildiiginde dijital oyunlarla gelen bu hareketsizligin {ist ekstremite kaslarini olumsuz

etkiledigi diistiniilmektedir.

Aragtirmanin sekizinci alt problemi olan; Katilimcilarin mekik derecelerinin yeterli
olma durumuna gore dijital oyun bagimlilik diizeylerinin karsilastirilmasina ait veriler
incelendiginde mekik derecelerinin yeterli olma durumlarina gore katilimcilarin dijital oyun
bagimhilik diizeylerinde istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olmadig gorilmistiir
(Tablo22). Bu sonucun g¢ocuklarin oyun ¢aginda olmalar1 ve mekik hareketinin genel olarak
tim viicudu, agirlikl olarak karin ve bel kaslariin ¢alistirdigi ve metabolizmay1 hizlandirdigi
diisiiniildiiglinde katilimcilarin ¢ocukluk c¢aginda olmalarindan kaynakli metabolizmalarinin
hizli ve karin ve bel bolgelerinin yeteri kadar hareket ettirdiklerinden kaynaklandig

diistiniilmektedir.

Arastirmanin dokuzuncu alt problemi; katilimcilarin yas degiskenine gore dijital oyun
bagimlilik diizeyleri analiz sonuglarina (Tablo 31) gore yaslar1 11 olan katilimcilarin dijital
oyun bagimlilig1 puan ortalamalarinin (X=51,6098) yaslar1 12 olan katilimcilara (X=47,3391)
gore daha yiiksek oldugu, yaslari 11 olan katilimcilarin dijital oyun bagimliligi puan
ortalamalarmm (X=51,6098) yaslar1 13 olan katilimcilara (X=47,6144) gére daha yiiksek
oldugu, yaslar1 14 olan katilimcilarin dijital oyun bagimlilig: puan ortalamalarinin (X=52,4211)
yaslar1 12 olan katilimcilara (X=47,3391) gore daha yiiksek oldugu ve bu farklarin istatistiksel
olarak anlamli oldugu goriilmektedir. Ayrica dijital oyun bagimliligi ile yas degiskeni
arasindaki korelasyon analiz sonuglarina(Tablo 38) gore katilimcilarin dijital oyun bagimlilik

diizeyi ile yas degiskeni arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski olmadig1 goriilmektedir.
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(r=0,01, p=0,81>0,05) Alan yazi incelendiginde; Kneer vd. (2014), dijital oyunlarda yas
degiskenlerinin 6nemli bir etken oldugunu ifade etmektedirler. Bu durumun nedeni olarak
yasca biiyiik olan 6grencilerin aileden daha bagimsiz davranabilmesi ve dijital oyunlara daha
fazla zaman ayirabilmesi olasidir. Yasga biiyilk olan c¢ocuklar anne-baba ile catigmalar
sonucunda anne babadan uzaklasarak daha bagimsiz hareket edebildigi dijital oyunlara
yonelebilecegi veya giiniimiizde ¢ocuklarini korumak amaciyla yasg¢a biiyiikk olmalarina karsgin
sokaga c¢ikmalarina izin vermeye ¢ocuklarini goz oniinde tutan anne-babalarin dijital oyunlara
bakis agilarina gore kiiciik veya biiyiik yaslarda bile ev ortamindaki rahatlik sebebiylede

kaynaklana bilecegi diistiniilmektedir.

Arastirmani onuncu alt problemi olan; Katilimcilarin baba egitim diizeyi degiskenine
gore dijital oyun bagimlilik diizeylerinin karsilastirilmasi i¢in yapilan analiz sonuglarina gore
baba egitim diizeyi degiskenine gore katilimcilarin dijital oyun bagimlilik diizeyleri arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olamadigi goriilmektedir. (Tablo 34). Bu durumun
babanin siirekli iste oldugu, isinin gelir diizeyine gore aile harcamalarinin belirlendigi ve bu
stirecte ¢cocuklarla fazla ilgilenemedigi, giiniimiiz diinyasinda ailelerin teknolojik gelismelerin
ve bu gelismelere paralel olarak dijital oyun bagimliliginin olusturabilecegi olumsuz etki ve
zararlar hakkinda yeterince bilgi sahibi olmadiklar1 bir gergektir. Bu nedenlerden dolay:
katilimcilarin dijital oyun bagimlilig1 ile baba egitim diizeyleri g6z oniinde bulunduracak
olursak katilimcilarin babalarinin teknoloji ve dijital oyunlarin kontrollii ve bilingli kullanilmas1
yoniinde yeterince yonlendirme yapamadiklarindan kaynaklandigi diisiiniile bilir. Alan yazi
incelendiginde ebeveynlerin egitim diizeyleri ile dijital oyun bagimhilig1 arasinda farkli

sonuglarin bulunmasi bu diisiincemizi dogrulamaktadir. (Smith,2004;Solak,2012; Hazar,2016).

Aragtirmanin on birinci alt problemi olan; Kkatilimcilarin anne egitim durumu
degiskenine gore dijital oyun bagimlilik diizeyleri i¢in yapilan analiz sonuglarina gore anne
egitim diizeyi ortaokul olan katilimcilarin dijital oyun bagimliligi puan ortalamalarinin
(X=52,4972) anne egitim diizeyi lise ve iistii olan katilimcilara gore (X=45,4356) daha yiiksek
oldugu ve bu farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu goériilmektedir (Tablo 30). Bu sonuglara
gore kismen de olsa anne egitim diizeyi diistilk¢e dijital oyun bagimlilik diizeyinin artig
sonucuna varilmistir. Bu durumun kaynaginin egitim diizeyi diisiik olan annelerin ¢ocuklarinda
dijital oyunlar ile ilgili gerekenden az farkindalik yaratilmasinin etkili oldugu sodylenebilir.
Arastirma sonuglar1 Ayhan ve Késelidren (2019) “Internet, Online Oyun ve Bagimlilik” konulu

arastirmasinda katilimcilarin anne egitim diizeyleri diistik¢e ¢evrim i¢i oyun bagimlilig
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puanlarmin yiikseldigi gériilmiistiir. Erboy’un (2010), Ilkégretim 4’iincii ve 5’inci smf
Ogrencilerinin bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerine etki eden faktorlerin arastirildig:
caligmada, annelerinin egitim seviyeleri diisiik olan Ogrencilerin bagimlilik diizeyleri anne
egitim seviyesi yiiksek olan 6grencilere gore yiiksek oldugu ve bu sonucun istatistiksel olarak
anlamli oldugu sonucuna ulasilmistir. Ayhan ve Tuncer’ in 2016’ da yapmis olduklar
“Bilgisayar Oyunlar1 ve Bagimlilik: Universite Ogrencileri Uzerine Bir Alan Arastirmas:”
konulu arastirmayla benzerlik gostermektedir. Ayrica alan yazida arastirma sonuglarini
desteklemeyen ¢alismalarinda bulundugu goriillmektedir (Smith,2004;Solak,2012; Hazar,2016).
Bu baglamda 6zellikle oyun ¢aginda bulunan ¢ocuklarin dijital oyun oynama aliskanliklarinin
yasamlarinin sonraki donemlerini etkileyebilecegini goéz Oniinde bulundurularak ailelerce
belirlenen uygun oyunlarla kontrollii bir sekilde oyun oynama aliskanliginin kazandirilmasi ve
ailelerin teknolojinin ve dijital oyunun olustura bilecegi zararlar hakkinda bilinglendirilmesi
olduk¢a 6nemlidir (Horzum, 2011).

Arastirmanin on ikinci alt problemi olan; katihimecilarin aile aylik gelir durumu
degiskenine gore dijital oyun bagimlilik diizeyleri incelenmis, yapilan analiz sonuglarina gore
6000 ve tistii gelire sahip olan katilimcilarin dijital oyun bagimliligi puan ortalamalarinin
(X=55,2716) aile aylik geliri 2300 alt1 olan katilimcilarin puan ortalamalar1 (X=47,0482) ile
2300 ile 6000 aras1 aylik gelire sahip olan katilimcilarin puan ortalamalarina (X=50,2500) gére
daha yiiksek oldugu ve bu farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu goriilmektedir.(Tablo 32)
Bu sonuglara gore aile aylik gelir durumu arttikga dijital oyun bagimlilik diizeyinin arttig:
sOylene bilir. Arastirmaya paralel olarak Cavus ve Ark 2016 yilinda yapmis oldugu c¢alismada
ailelerin ekonomik durumlari ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda iliski oldugu belirtilmistir.
Aile gelir durumu arttik¢a dijital oyun bagimlilik diizeyinin de arttig1 sonucu vurgulanmaktadir.
Oyunlara harcanan paralarin bu durumun sebeplerinden birisi oldugu asikardir. Bu konuyla
ilgili alan yazilarin ¢ogunun ortak sonucu dijital oyun bagimlilig1 ile bu oyunlara harcanan para

miktarinin dogru orantili olmasidir.

Aragtirmanin on iglincii alt problemi olan; katilimcilarin beden kitle indeksi
degiskenine gore dijital oyun bagimhilik diizeyleri i¢in yapilan analiz sonuglarinda
katilimcilarin dijital oyun bagimliik diizeyi ile BKI degerleri arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir iligki olmadig1 goriilmektedir (Tablo 35). Aym zamanda katilimcilarin ikamet
etikleri adreste internet baglantisina sahip olma, sporcu lisansina sahip olma ve cinsiyet

degiskenleri ile BKI degerleri arasinda istatistiksel olarak bir farklilik olmadigi goriilmiistiir.
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(Tablo 23,24,26). Katilimcilarin BKI siniflandirma degiskenine gore dijital oyun bagimlilik
degerlerinin karsilastirilmasi igin One-Way ANOVA testi analizleri sonuglarina bakildiginda
BKI simiflandirma degiskeni ile dijital oyun bagimlilik degerleri puan ortalamalarmda anlaml
bir farklilik olmadigi gériilmektedir.(Tablo 33).Katilimcilarin dijital oyun aracina sahip olma
degiskenine gore BKI degerlerinin karsilastirildig: analiz sonuglarina gére dijital oyun aracina
sahip olan katilimcilarin BKI deger puan ortalamalarmin (X=19,6631) dijital oyun aracina
sahip olmayanlara (X=18,9099) gére yiiksek oldugu ve bu farkin istatistiksel olarak anlaml
oldugu goriilmektedir (Tablo 25). Bu durumun katilimcilarin oyun ¢aginda olmalarindan dolay1
veya dijital oyun bagimlisi olan kisilerin zihinleri siirekli mesgul oldugu i¢in ¢ogu zaman
birincil ihtiyaglarini bile karsilamayi unutabilir, dijital oyun oynarken ¢ogu zaman yemek
Oglinlerini atlayabilir, farkinda olmadan ¢ok yemek yiyebilir ¢ogu zaman atistirmalik olarak
sagliksiz besinler alabilirler veya ¢ok hareketsiz bir yasam tarzi benimseye bilirler. Bununla
birlikte BKI degerleri diisebilir veya yiikselebilir. Arastirmada ulasilan sonucun bu nedenlerden
kaynaklanabilecegi diisiiniilebilir. Alan yazi incelendiginde Kogakoglu (2019) yaptig
caligmada giinliik tablet oynama siiresi, oyun dis1 tablet aktivitesi, giinliik telefonla oynama
siiresi, oyun dis1 telefon aktivitesi, giinliik oyun konsolu ile oynama siiresi ile BKI arasinda
anlamli bir iliski bulunmadigini belirtmistir. Oztiirk, Eyimaya ve ark. (2007) “Dijital Oyun
Bagimliligimin Uyku ve Diger Degiskenlere Gore Incelenmesi” adli galismada ¢ocuklarin dijital

oyun oynama siirelerine gore BKI diizeyleri farklilasmadig1 sonucuna ulasmuslardir.

Arastirmanin on dordiincii alt problemi olan; katilimcilarin dijital oyun bagimlilik
diizeyi ile kardiovaskiiler motor refleks verim arasindaki iliski i¢in (Tablo 36) yapilan analiz
sonuglarma gore kardiovaskiiler motor refleks verim ile dijital oyun bagimlilik diizeyleri
arasinda istatistiksel olarak negatif yonde anlamli bir iliski oldugu gorilmektedir. (r=-
0,106,p=0,01<0,05) Katilimcilarin dijital oyun aracina sahip olma durumuna gore
kardiovaskiiler motor refleks verimlerinin karsilastirilmasi i¢in yapilan analiz sonuglarina gore
dijital oyun aracina sahip olmayan katilimcilarin kardiovaskiiler motor refleks verimi puan
ortalamalarinin (X=65,9559) dijital oyun aracina sahip olan katilimcilara (X=63,6721) gore
yiliksek oldugu (Tablo 29) ve bu farklarin istatistiksel olarak anlamli oldugu goriilmektedir.
Katilimcilarin sporcu lisansina ve ikamet ettikleri adreste internet baglantisina sahip olama
durumu degiskenlerine gore kardiovaskiiler motor refleks verimi ortalamalarinda istatistiksel
olarak anlamli bir fark olmadig1 yapilan analizlerde (Tablo 27,28) goriilmektedir. Arastirmanin
analiz sonuglar1 incelendiginde ise, dijital oyun bagimliliginin insanlarda kordiovaskiiler verimi

olumsuz yonde etkiledigi ve dijital oyun aracina sahip olmanin bu olumsuzlugu daha da
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arttirdigr goriilmiistiir. Dolasim sistemi ile ilgili olan kardiovaskiiler motor refleks verimi
saglikli kalp-damar islevine ve toplamda giicli bedene sahip olmanin ilk temel
unsurlarindandir. Kardiovaskiiler motor refleks veriminin diisiik olmasi ilerde kardiovaskiiler
hastalik riskini Onemli diizeyde arttiracagi disiiniilmektedir. Yesil ve Altiok (2017)
kardiovaskiiler hastaliklarin 6nlenmesi ve kontroliinde fiziksel aktivitenin 6nemi adli
calismalarinda kardiovaskiiler risk faktorlerini 6nleme ve kontrol altina alinmasinda fiziksel

aktivitenin olumlu etkileri oldugunu belirtmislerdir.

Arastirmanin on besinci alt problemi olan; katilimcilarin dijital oyun bagimlilik diizeyi
ile akademik basari durumlari arasindaki iliski incelendiginde (Tablo 37) katilimcilarin dijital
oyun bagimlilik diizeyi ile akademik basar1 durumlari arasinda istatistiksel olarak negatif yonde
anlamli bir iligki oldugu goriilmektedir. (r=-0,141,p=0,00<0,05) Bu sonuglara gore dijital oyun
bagimlilig1 akademik basariy1 diisiirebilecegi sdylenebilir. Alan yazi incelendiginde Drummond
ve Sauer (2014) tarafindan 2009 yili Uluslararas1 Ogrenci Degerlendirme Programi’na katilan
22 iilkeden 192.000’den fazla o6grencinin verileri degerlendirilmis ve dijital oyunlarin fen
bilimleri, matematik ve okuma ders basarilarim1 olumsuz etkileri belirtilmistir. Arastirma
bulgular1 dijital oyunlarin oynanmasi i¢in harcanan zamanin akademik basarilar1 diizeyleri
iizerinde etkisi oldugunu gdstermistir. Oztiirk Eyimaya ve ark. (2017) dijital oyun
bagimliliginin uyku ve diger degiskenlere gore incelenmesi adli ¢aligmalarinda dijital oyun
bagimliligt hem akademik basarisizligt hem de saglik risklerini beraberinde getirdigini
vurgulamiglardir. Ayrica Chiu ve ark. 2004, Chan ve Rabinowitz 2006, Anand 2007, Gentile
2009, Gentile ve ark. 2004, Sharif ve Sargent 2006 da yapilan galismalarda zamanlarinin
cogunu dijital oyun oynamakla geciren katilimcilarda diisiik akademik basar1 gorildigii
vurgulanmigtir. Ancak Gentile ve Gentile 2008 de yapmis olduklari ¢alismada egitim igerikli
dijital oyunlarin 6grenmeyi hizlandirdigi, hedef konu/ders ile ilgili basariyr arttirdigs,
ogrencilerin ilgisini ve dikkatini ¢ektigini savunmustur. Sonug olarak; igerigi egitsel, 6grenim
odakl1 ve bireyi gelistirecek oyunlarin kontrollii ve belirlenen uygun zaman ve mekanlarda

oynanmasi ¢ocuklarin ve genglerin gelisimlerine katki saglayacagi goriisline varilmistir.
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BOLUM VI

SONUC VE ONERILER

6.1.SONUC

Arastirmanin bu bdliimiinde arastirmanin amacina yonelik problem cilimlesine ait alt

problem sonuglari verilmistir.

1. Arastirmaya katilan O6grencilerin dijital oyun bagimliligi diizeylerine ait Olcek
sonuclarina bakildiginda elde edilen bulgulara gore katilimeilarin %55,6’°s1 az riskli, %34,5’1
riskli, % 8,9’u bagimli,%]1 yiiksek diizeyde bagimli oldugu goriilmektedir. Cinsiyet degiskeni
ele alindiginda kadinlarin %68,9’u az riskli, %26,1°1 riskli, % 3,6’s1 bagimli,%]1,4 yiiksek
diizeyde bagimli, erkeklerin %39’u az riskli, %44,9’u riskli, % 15,6’s1 bagimli, 0,4 yiiksek
diizeyde bagimli oldugu goriilmektedir. Bu sonuglara gore erkeklerin dijital oyun bagimlisi

olma bakimindan kadinlara oranla daha fazla bir orana sahip oldugu sonucuna ulagilmaistir.

2. Cinsiyet degiskenine gore dijital oyun bagimlilik diizeylerinin karsilagtirilmasina ait
veriler incelendiginde erkek katilimeilarin dijital oyun bagimliliginin kadin katilimcilara gore
daha yiiksek diizeyde oldugu ve bu farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu goriilmektedir. Bu
sonuglara gore erkek katilimcilarin kadin katilimcilara gore bagimlilik diizeylerinin yliksek

oldugu sonucuna ulasilmistir.

3. Katilimecilarin sporcu lisansina sahip olma durumuna gore dijital oyun bagimlilik
diizeylerinin karsilagtirllmasina ait veriler incelendiginde sporcu lisansina sahip olan
katillmcilarin dijital oyun bagimlili§i puan ortalamalarinin sporcu lisanst olmayanlara gore
daha yiiksek oldugu ve bu farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu goriilmektedir. Bu
sonuglara gore sporcu lisansi olanlarin olmayanlara gére bagimlilik diizeylerinin yiiksek oldugu

sonucuna ulasilmistir.

4. Katilimeilarin ikamet ettigi adreste internet baglantisina sahip olma durumuna gore
dijital oyun bagimlilik diizeylerinin karsilastirilmasina ait veriler incelendiginde ikamet ettikleri
adreste internet baglantist olan katilimcilarin dijital oyun bagimliligi puan ortalamalarinin

internet baglantis1 olmayanlara gore daha yiiksek oldugu ve bu farkin istatistiksel olarak
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anlamli oldugu goriilmektedir. Bu sonuglara gore ikamet ettigi adreste internet baglantisina
sahip olanlarin olmayanlara gore dijital oyun bagimlilik diizeylerinin yiiksek oldugu sonucuna

ulasilmistir.

5. Katilimcilarin dijital oyun oynama aracina sahip olma durumuna gore dijital oyun
bagimlilik diizeylerinin karsilastirilmasina ait veriler incelendiginde dijital oyun oynama
aracina sahip olan katilimcilarin dijital oyun bagimliligi puan ortalamalarinin dijital oyun
oynama aracina sahip olmayanlara gére daha yiiksek oldugu ve bu farkin istatistiksel olarak
anlamli oldugu goriilmektedir. Bu sonuglara gore dijital oyun oynama aracina sahip olanlarin

olmayanlara gore bagimlilik diizeylerinin yiiksek oldugu sonucuna ulagilmstir.

6. Katilimcilarin esneklik derecelerinin yeterli olma durumuna gore dijital oyun
bagimlilik diizeylerinin karsilastirilmasina ait veriler incelendiginde esneklik derecelerinin
yeterli olma durumlarina gére katilimcilarin dijital oyun bagimlilik diizeylerinde istatistiksel
olarak anlamli bir farklilik olmadigi goriilmiistiir. Bu durumdan dolay1 dijital oyun
bagimliliginin ortaokul ¢ocuklarinda ¢ocuklarin oyun ¢aginda olmalarindan dolay1 esneklik ile

iligkisi olmadig1 sonucuna ulasilmistir.

7. Katilimcilarin siav derecelerinin yeterli olma durumuna gore dijital oyun bagimlilik
diizeylerinin karsilagtirllmasina ait veriler incelendiginde sinav dereceleri yetersiz olan
katilimcilarin dijital oyun bagimliligi puan ortalamalarmm sinav derecelerinin yeterli olan
katilimcilara gore daha yiiksek oldugu ve bu farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu
goriilmektedir. (Tablo 21) Bu sonuglara gore dijital oyun bagimliliginin iist bolge kaslariin
(omuz, gogis, kol, sirt iist) ve alt bolge kaslarmin (karin, bacak, kalga, sirt alt) kassal

dayanikliligini diisiire bilecegi sonucuna ulasilmistir.

8. Katiimcilarin mekik derecelerinin yeterli olma durumuna goére dijital oyun
bagimlilik diizeylerinin karsilastirilmasina ait veriler incelendiginde mekik derecelerinin yeterli
olma durumlarina gore katilimecilarin dijital oyun bagimlhilik diizeylerinde istatistiksel olarak
anlamli bir farklilik olmadigr goriilmiistiir. Bu durumdan dolayr dijital oyun bagimliliginin
ortaokul ¢ocuklarinda ¢ocuklarin oyun ¢aginda olmalarindan dolay1r mekik dereceleriyle iliskisi

olmadig1 sonucuna ulagilmistir.
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9. Katilimcilarin yas degiskenine gore dijital oyun bagmmlilik diizeylerinin
karsilastirilmasina ait veriler incelendiginde dijital oyun bagimlilik diizeyi ortalamalarin yaslar
aras1 farklilasa bilecegi fakat yas degiskeni ili dijital oyun bagimlilig1 arasinda anlamli bir

iliskiye rastlanmadig1 sonucuna ulasilmstir.

10. Katilimeilarin baba egitim diizeyi degiskenine gore dijital oyun bagimlilik
diizeylerinin karsilagtirllmast i¢in yapilan analiz sonuglarmma gore baba egitim diizeyi
degiskenine gore katilimcilarin dijital oyun bagimlilik diizeyleri arasinda istatistiksel olarak

anlamli bir farklilik olamadig1 goriilmektedir.

11. Katilimcilarin anne egitim durumu degiskenine gore dijital oyun bagimlilik
diizeylerinin karsilastirilmasina ait veriler incelendiginde anne egitim diizeyi ortaokul olan
katilimcilarin puan ortalamalarinin anne egitim diizeyi lise ve iistii olan katilimcilara gére daha
yiiksek oldugu ve bu farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu goriilmektedir. Bu sonuglara
gore kismen de olsa anne egitim diizeyi diistiikk¢e dijital oyun bagimlilik diizeyinin artabilecegi

sonucuna ulagilmistir.

12. Katilimcilarin aile aylik gelir durumu degiskenine gore dijital oyun bagimlilik
diizeylerinin karsilastirilmasina ait veriler incelendiginde6000 ve fistii gelire sahip olan
katilimcilarin ortalamalarinin aile aylik gelir diizeyi 2300 alt1 ve 2300 ile 6000 arasi olan
katilimcilara gore daha yiiksek oldugu ve bu farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu
goriilmektedir. Bu sonuglara gore aile aylik gelir durumu arttik¢a dijital oyun bagimliliginin

artabilecegi sonucuna ulagilmstir.

13. Katilmeilarin beden kitle indeksi degiskenine goére dijital oyun bagimlilik
diizeylerinin karsilastirilmasina ait veriler incelendiginde katilimcilarin dijital oyun bagimlilik
diizeyi puan ortalamalari ile beden kitle indeksi arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
olmadig1 goriilmektedir. Katilimcilarin ikamet etikleri adreste internet baglantisina sahip olma,
sporcu lisansina sahip olma ve cinsiyet degiskenlerine gore BKI degerleri ortalamalari arasinda
istatistiksel olarak bir farklilik olmadig1 goriilmiistiir. Katilimcilarin dijital oyun aracina sahip
olama degiskenine gore yapilan BKI derecelerinin ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir farklilik oldugu goriilmektedir. Ayn1 zamanda g¢ocuklarm BKI siniflandirma
degiskeni ile dijital oyun bagimlilik diizeyleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik

olmadig1 goriilmektedir.
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14. Katilimcilarin dijital oyun bagimlilik diizeyi ile kardiovaskiiler motor refleks verim
diizeylerinin karsilastirilmasina ait veriler incelendiginde kardiovaskiiler refleks verim ile
dijital oyun bagimlilik diizeyleri arasinda istatistiksel olarak negatif yonde anlamli bir iligki
oldugu goriilmektedir. Bu duruma gore dijital oyun bagimliliginin kardiovaskiiler motor refleks
verimini diigiirebilecegi belirtilebilir. Ayn1 zaman da dijital oyun aracina sahip olmayan
katilimcilarin kardiovaskiiler motor refleks verimi puan ortalamalarinin dijital oyun aracina
sahip olan katilimcilara gore yliksek oldugu ve bu farklarin istatistiksel olarak anlamli oldugu
sonuglara ulagilmistir. Katilimcilarin sporcu lisansina ve ikamet ettikleri adreste internet
baglantisina sahip olama durumu degiskenlerine gore kardiovaskiiler motor refleks verimi

ortalamalarinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadig1 yapilan analizlerde goriilmektedir.

15. Katilimecilarin dijital oyun bagimlilik diizeyi ile akademik basar1 durumlarinin
karsilastirilmasina ait veriler incelendiginde katilimcilarin dijital oyun bagimlilik diizeyi ile
akademik bagar1 durumlar arasinda istatistiksel olarak negatif yonde anlamli bir iliski oldugu
goriilmektedir. Bu sonuglara gore dijital oyun bagimlili§inin akademik basariy1 diisiire bilecegi

sonucuna ulagilmistir.
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6.2.ONERILER

Arasgtirma sonuglarinin gosterdigi gibi dijital oyun bagimliligi ¢ocuklarda akademik
basart durumlarmi disiirebilecegi, kardiovaskiiler verim diisiikliigii, bolgesel diisiik kassal
dayaniklilik gibi fiziksel saglik sorunlarina neden olabilecegi goriilmektedir. Bu nedenle dijital
oyun bagimlilig1 diizeyinin diisiiriilmesi ve bu sorunun ¢oziimiine yonelik Griffiths (2003)’in
ailelere yonelik olarak dijital oyun bagimliligini 6nleme ve miicadele konusundaki Onerileri

asagidaki gibidir;

* Dijital oyunun basinda kararlilikla ¢ocuklarin oyun siireleri, nerde oynaya bilecekleri

ile hangi tiir oyunlari oynayabilecegini ve kural ve sinirlarin olusturulmasi gerekmektedir.

* Ailelerin ¢ocuklarinin oynadig1 oyunlarin igerigini incelemesi yasina gore egitici ve
eglenceli oyunlara yonlendirmeye 6zen gostermeleri gerekmektedir. Cocuklara, igerigi uygun
olamayan oyunlar i¢in yasaklar koymak yerine, ¢cocugunuzla belirlediginiz uygun oyunlar

birlikte oynayarak vakit gecirmeleri gerekmektedir.

* (Cocuklarla oyunlar hakkinda sohbet ederek ger¢cek ve sanal arasindaki farki

anlamasini saglanmalidir.

* Dijital oyunlar1 6zel mekanlariz olmamasi kaydiyla herkes tarafindan goriile bilecek

alanlarda oynamasini saglayn.

* Cocuklar tek baslarina oynamaktansa arkadaglariyla olabilecegi, isbirligi yapabilecegi

ve sohbet edebilecegi ¢coklu oyunlara yonlendirilmeli.

* Dijital oyunlar ceza olarak oynatmamak yerine sorumluluklar yapildiktan sonra 6diil

olarak kullanilmali.
* Cocuklarin dijital oyunlar1 oynarken, ekrana olan mesafelerinin iki metreden az

olmamasina, oyun oynamak i¢in belirlenen yerin aydmlatmasinin yeterli olusuna, ekran

parlakliginin ¢ok fazla olmamasina, yorgunlugun hissedilmeye basladiginda dijital oyunu
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birakilmasima ve Oyun iireticilerinin ve uzmanlarin Onerdigi sekilde oyun oynamalarina
miisaade edilmelidir.
* Bos zamanlarinda yapabilecekleri sosyal etkinliklerin ¢ok olmasina dikkat edilmeli.
*Yapilan her sey amacina ulasmamigsa dijital oyun aracim1 ¢ocugun ulagamayacagi
sekilde kaldirin ve uygun oldugu diisiiniildiigiinde kontrollii bir sekilde zaman belirterek oyunu

oynamasina izin verin.

Arastirmaya yonelik oneriler;

* Anne ve babalara dijital oyununun olumsuz etkileri konusunda farkindalik
yaratilabilinmesi i¢in seminerler diizenlenmelidir.

* Ortaokul ¢cocuklarinin aile ve akranlariyla iletisim kurabilecekleri faaliyetler diizenlene

bilir.

* Cocuklarin dijital oyun aliskanliklarinin kontrol edilmeli ve gerektiginde uzmanlar

veya aileler tarafindan destek verilmelidir.

* Cocuklarin sosyal ve fiziksel aktivite iceren faaliyetlere katilmalar1 saglanmalidir.

* Cocuklarin akademik basar1 durumlarinda olan asir1 degisimler aile ve dgretmenler

tarafinda takip edilmelidir.

Arastirmanin sinirhiliklarina yonelik oneriler;

* Cocuklarin dijital oyun bagimmlilik diizeylerinin arastirmada bulunmayan farkl
degiskenlerle de iliskisinin incelendigi arastirmalar yapilabilir.

* Bu aragtirmanin sadece ortaokul oOgrencilerini kapsamasi 6nemli bir smirliliktir.
Ilerleyen zamanlarda benzer calismalarin biitiin 6rgiin egitim kademelerinde ve farkli yas

gruplarinin da katilimiyla yapilmasi daha genel sonuglara ulasmada faydali olabilir.

* Bu arastirmanin sadece nicel modelde tasarlanmasi 6nemli bir sinirliliktir ve sonraki
donemlerde yapilacak olan benzer arastirmalarin nitel ve karma modellerle yiiriitiilmesi,
problem durumunun farkli yonleri ile tespit edilip daha detayli bilimsel sonuclar elde

edilmesini saglayacaktir.
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EKLER

Ek 1.Kisisel bilgi formu.
Degerli Ogrenciler;
Bu ¢alisma 10-14 yas 6grencilerin dijital oyun bagimliligin1 6lgmek amaciyla yapilmaktadir.
Arastirmanin sonuclar1 bilimsel bir ¢calismada kullanilacaktir. Olcek iki bolimden olusmaktadir
ve birinci boliim kisisel bilgilerinizi igeren 8 sorudan olusmakta, ikinci boliim ise dijital oyun
bagimlihgini dlgmeye yonelik toplam 24 maddeden olusmaktadir. Olgegi yanitlamanizin
yaklasik 20 dakikalik bir siire alacagi tahmin edilmektedir. Sizden istenilen, dl¢ekte yer alan
climleleri dikkatle okuyarak size uygun gelen secenege (X) isareti koyunuz. Liitfen yanitsiz
soru birakmaymiz. Her bir maddeye iliskin tek bir segenegi isaretleyiniz. Kisisel bilgileriniz
kesinlikle baska bir amacla kullanilmayacak ve paylasilmayacaktir. Asagidaki Hig
Katilmiyorum (1), Katilmiyorum (2), Kararsizim (3), Katihyorum (4), Tamamen
Katihyorum (5) ifadelerinden sizin i¢in en uygun olani isaretleyiniz. Maddelere igtenlikle
cevap vermenizi rica ederiz. Tesekkiirler.

Dijital Oyun: Bilgisayar, cep telefonu, tablet ve televizyon aracihig ile (playstation

vb.) oynadiginiz biitiin oyunlar dijital oyunlardir.
Ayhan DELEBE

Yas:
Cinsiyet: [Kadin] [Erkek]
Dijital oyun oynama aracina sahip misiniz? [Evet] [Hayir]

[kamet ettiginiz adreste internet baglantisina sahip misiniz?  [Evet] [Hayir]
Sporcu lisansina sahip misiniz? [Evet] [Hayir]
Anne egitim diizeyi: [1. Ilkokul] [2.Ortaokul] [3. Lise ve Ustii]
Baba egitim diizeyi: [1. Ilkokul] [2.Ortaokul] [3. Lise ve iistii ]
Aile aylik gelir durumunuz:  [2300 ve Alt1] [2300-6000 aras1] [6000 ve Ustii]
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Ek 2.Cocuklar i¢in dijital oyun bagimhhik ol¢cegi.

Cocuklar Igin Dijital Oyun Bagimlilik Olgegi. g £
Maddeler 2| |g B |8
s |z |8 8 |28
- =1 7] E
E | E | & Z | s&
25 |5 |5 |5 |ES
T | M > N (-
1. Mutsuz oldugum zamanlarda dijital oyun oynamak beni
rahatlatir 1 2 3 4
2. Dijital oyun oynarken aciktigimin farkina varmam 1 2 3 4 S
3. Her defasinda daha uzun siire dijital oyun oynamak isterim 1 5 3 4 c
4. Dujital oyun oynamadigim zaman kendimi huzursuz
hissederim 1 2 3 4 5
5. Annem ve babam dijital oyun oynamami engellerse onlara 1 2 3 4 5
dijital oyun oynamak i¢in 1srar ederim
6. Istedigim zaman dijital oyun oynayamazsam
sinirlenirim/6fkelenirim 1 2 8 4 5
7. Smifta ders esnasinda dijital oyun oynamay1 hayal ederim 1 ) 3 4 5
8. Dijital oyun oynamadigim zaman istahim kagar.
y yun Oy g § ¢ 1 5 3 4 5
9. Okul disindaki vaktimin ¢ogunu dijital oyun oynayarak
geciririm. 1 2 3 4 5
10. Bilgisayar, cep telefonu, tablet gibi teknolojik araglari 1 2 3 4 5
g0rdiigimde aklima gelen ilk sey dijital oyun oynamak olur
11. Giin icerisinde birden bire/aniden dijital oyun oynamay1 1 2 3 4 5
istedigim zamanlar olur
12. Dijital oyun oynadigim i¢in arkadaslarimla baska oyunlar 1 2 3 4 5
oynamaya zamanim Kalmaz
13. Ev disinda herhangi bir yere gittigimde dijital oyun
oynayabilecegim bir arag (bilgisayar, teleton, tablet, konsol 1 2 3 4 5
vb.) var mi1 diye etrafa bakinirirm
14. Bagkalar ile yliz yiize sohbet etmek yerine dijital oyun 1 2 3 4 5
oynamay1 tercih ederim
15. Sabah uyandigimda aklima gelen ilk sey dijital oyun 1 2 3 4 5
oynamak olur
16. Bilgisayar, telefon, tablet ve konsol gibi dijital oyun
araclarindan uzak kalmay1 istemem 1 2 8 4 5
17. Dijital oyun oynadigim i¢in baska tiirlti eglenceli
aktivitelere (spor, miizik gibi) zamanim kalmaz 1 2 8 4 5
18. Dijital oyunlar hayatimin olmazsa olmaz bir pargasidir 1 2 3 4 5
(benim i¢im ¢ok onemlidir)
19. Dijital oyun oynamak i¢in ev ddevlerimi aksattigim 1 2 3 4 5
zamanlar olur
20. Dijital oyun oynarken tuvalet ihtiyacimu erteledigim 1 2 3 4 5
zamanlar olur . '
21. Dijital oyunun olmadig1 bir hayat bana sikici gelir. 1 2 3 4 5
22. Okula gitmek yerine dijital oyun oynamay1 tercih ederim L 5 3 4 5
23. Bagkalarina (aile, arkadaslar, 6gretmenler vb.) dijital oyun 1 2 3 5
oynadigim siireyle ilgili yalan soyledigim olur
24. Dijital oyunun olmadig1 bir hayat bana anlamsiz gelir 1 2 3 4 5
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Ek 3.Yaslara gore BKI persenstil degerleri.

Erkek Kiz

5 15 25 50 75 85 95 Yas 5 15 25 50 75 85 95
114 122 127 137 146 152 161 Dogum 114 122 126 135 144 149 158
144 153 158 169 180 186 197 3ay 139 148 153 163 173 179 189
150 159 165 175 186 192 203 6ay 147 154 159 169 180 186 197
151 160 165 75 186 193 204 9ay 148 155 160 170 180 186 198
149 157 162 172 183 189 200 12ay 146 153 157 166 177 182 194
147 155 160 170 180 186 197 15ay 145 151 156 164 174 180 191
45 153 157 167 177 183 193 18ay 142 149 153 162 171 177 188
43 150 154 163 173 179 190 2yas 140 146 151 159 169 174 185
142 148 153 162 172 177 188 25y 139 146 150 158 167 173 183
139 146 150 159 170 176 187 3yas 138 144 148 155 164 170 179
138 145 149 158 168 174 185 35yas 137 143 147 155 164 170 180
137 144 148 157 167 173 184 4dwas 136 142 146 154 164 170 181
136 142 147 156 166 172 184 45ya; 135 142 146 154 165 171 182
135 142 146 155 165 171 183 Sy 134 11 145 154 165 172 185
134 141 145 154 165 171 184 55yas 134 140 145 155 166 173 188
134 141 145 154 165 172 185 o6yas 133 140 145 155 167 175 191
136 143 147 157 169 176 191 7yas 133 140 145 156 169 178 197
138 145 150 161 174 182 199 8yas 134 142 147 159 174 184 204
140 148 153 165 180 190 210 9yas 136 145 151 164 181 192 215
141 151 157 171 189 201 225 10yas 139 149 156 171 190 202 226
146 158 165 182 204 217 245 1lyas 145 156 164 180 200 213 238
152 165 174 193 217 231 260 12yas 153 165 173 190 211 223 248
156 170 180 199 223 237 265 13yas 163 175 183 199 219 231 254
164 177 186 205 228 242 270 14yas 171 183 190 206 225 236 258

72 185 194 212 234 248 276 15yas 177 188 195 210 228 239 260
180 193 201 219 241 254 282 16yas 181 191 198 212 230 240 261
187 199 207 225 247 261 288 17yas 185 195 201 215 231 242 262
192 205 213 231 252 266 294 18yas 190 199 205 218 233 243 261

Ek 4:Cocuklar i¢in BKI referans degerleri

12

15,2 Alta

15,2-16,5 Arasi

16,5-23,1 Arasi

23,1-26 Arasi

26 Ustii

KADIN

12

15,3 Alti

15,3-16,5 Arasi

16,5-22,3 Arasi

22,3-24,8 Arasi

24,8 Ustii

86




Ek 5.Antropemetrik dl¢iim, Mekik, Smav, Esneklik ve BKI degerleri

Boy

Kilo

BKI

Mekik

Simav

Esneklik
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