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OZET
YUKSEK LISANS TEZI
10-14 YAS ARASINDAKI COCUKLARIN FiZIKSEL AKTIVITE SEVIYESI,
DiJIiTAL OYUN BAGIMLILIGI VE DIKKAT DUZEYLERI ARASINDAKI
ILISKININ INCELENMESI

ORHAN, Ebru

Beden Egitimi ve Spor Anabilim Dah
Tez Damismani: Dr. Ogr. Uyesi Zait Burak AKTUG
Haziran 2018, 56 Sayfa

Yapilan ¢alismanin amaci, dikkat diizeyi, fiziksel aktivite seviyesi ve dijital oyun
bagimlilig1 arasindaki iligkinin incelenmesidir. Calismaya 10-14 yaslar1 arasinda
toplam 245 c¢ocuk (kiz=131 erkek=114) katilmigtir. Calismaya katilan ¢ocuklarin
fiziksel aktivite seviyeleri ilkogretim Ogrencileri I¢in Fiziksel Aktivite Soru Formu ile
dijital oyun bagimlhiligi Cocuklar I¢in Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi ile, dikkat
diizeyleri ise D2 dikkat testi ile belirlenmistir. Dikkat diizeyi, dijital oyun bagimlilig
ve fiziksel aktivite seviyesi arasindaki iliskiyi belirlemede Spearman Korelasyon
Analizi kullanilmistir. Fiziksel aktivite seviyesi ile dijital oyun bagimlilig: ve dikkatin
belirleyici parametresi olan TN-E ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda negatif anlamli
bir iliski tespit edilmistir (p<0.05). Ayrica ¢aligmaya katilan ¢ocuklarin biiyiik bir
cogunlugunun TN-E dikkat diizeylerinin iyi kategorisinde, dijital oyun bagimlilig
seviyelerinin risksiz kategorisinde ve fiziksel aktivite seviyesinin ise orta seviyede
oldugu belirlenmistir. Sonug¢ olarak, ¢ocuklarin fiziksel aktivite seviyelerinin
artmasinin dijital oyun bagimliligini azaltacagi sdylenebilir. Ayrica ¢ocuklarin dijital
oyun bagimliliklarmin azalmasinin dikkat diizeylerini olumlu yonde etkileyecegi
belirlenmistir. Bu durum géz 6niine alinarak ailelerin ve 6gretmenlerin ¢ocuklarin bos
zamanlarim dijital oyunlar ile gecirmelerini engelleyip, fiziksel hareketlerin 6n planda
oldugu oyunlara yonlendirmelerinin 6nemli oldugu sdylenebilir.

Anahtar kelimeler: Cocuk, Dikkat diizeyi, Fiziksel aktivite seviyesi, Dijital oyun
bagimlilig



ABSTRACT
MASTER’S THESIS
THE INVESTIGATION OF THE RELATIONSHIP BETWEEN PHYSICAL
ACTIVITY LEVEL, DIGITAL GAME ADDICTION AND ATTENTION
LEVELS OF CHILDREN BETWEEN 10-14 YEARS

ORHAN, Ebru

Physical Education and Sports Department
Supervisor: Asst. Assoc. Dr. Zait Burak AKTUG
June 2018, 56 pages

The aim of the study is to examine the relationship between attention level, physical
activity level and digital game addiction. A total of 245 children (female=131
male=114) between the ages of 10 and 14 years participated in the study. The physical
activity levels of the children participating in the study were determined by Physical
Activity Questionnaire for Primary Education Students, digital game addictions by
Digital Game Addiction Scale for Children and attention levels by D2 Attention Test.
Spearman Correlation Analysis was used to determine the relationship between
attention level, digital game addiction and physical activity level. It was found out that
there was a negative significant correlation between physical activity level and digital
game addiction, and between TN-E the predominant parameter of attention and digital
game addiction level (p<0.05). Moreover, it was determined that the TN-E attention
levels of a large majority of the children participating in the study were in the good
category and the digital game addiction levels were in the risk-free category while
physical activity levels were in the midlevel. As a result of it can be said that the
increase in the physical activity level of children will decrease their digital game
addiction. It is also thought that the decrease in children's digital game addiction will
affect their attention levels positively. Taking this into consideration, it could be said
that it is essential for parents and teachers to prevent their children from spending their
free time with digital games and to direct them to the games that physical activities are
in the forefront.

Keywords: Child, Attention level, Physical activity level, Digital Game Addition
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BOLUM 1

1.GIRIS

Gliniimiizde teknolojinin hizla ilerlemesi, hayatimizi kolaylastirmaktadir.
Glinliik rutin islerimizde, bize yardimci olan birgok ara¢ gerecin olmasi kendimize daha
fazla zaman ayirabilmemiz i¢in firsat olusturmaktadir. Bu duruma ragmen, insanlar
giderek daha hareketsiz bir yasami tercih etmekte, sonug olarak da saglik sorunlar ile
karsilagsmaktadir. Ozellikle cocuklar ve gengler tablet, bilgisayar, oyun konsolu, akill
telefon ve benzeri teknoloji iirlinlerin esiri olmus, hareketsiz bir yasami tercih
etmislerdir. Bu durum c¢ocuklarda ve genclerde fiziksel ve zihinsel rahatsizliklari
¢ogalmakta, zamanimizin en Onemli problemlerinden olan obeziteyi hizla
artirmaktadir. Ayrica teknolojik aletlerin ¢okca kullanimi obezitenin disinda kisisel
iletisimi zayif, asosyal bir neslin yetismesine neden olmaktadir (Urlu, 2014).

Gelisen teknolojinin insan yasamina sagladigi pratiklikler ve bizlerin birgok
temel yasam alanimi sekillendirdigi yadsinamaz bir gercektir. Bu temel yasam
alanlarindan birisi olan oyunlar da degisimden nasibini almistir. Insanoglunun baz
doga olaylarimi taklit etmesiyle baslayan oyun davranisi, bugiin 6zel bilgisayar
yazilimlar1 ve oyun araglari ile oynanan hayali oyunlarla (dijital oyunlarla) ayr1 bir
boyut kazanmustir. Gelisen bu teknolojinin yasamimiza getirdigi kolayliklar yaninda
bir takim olumsuz sonuglar1 da olmustur. Yasanan bu sorunlarin en 6nemlilerinden
birisi teknoloji bagimliligidir. “Bilgisayar bagimlilig1”, “Internet bagimlig1” ve “oyun
bagimlilig1” gibi kavramlar bu duruma 6rnek olarak gosterilebilir. Teknoloji bagimlilig
cocugun aile ve cevresiyle olumsuz iliskiler gelistirmesine, akademik hayatinin
degismesine, okul hayatina karsi yabancilik hissi duymasina neden olabilmektedir.
Teknoloji bagimlhigmin etkiledigi bir faktdrde dikkat problemidir (Hazar, 2016)

Dikkat, uyaricilar iizerinde bilingli bir odaklasma siirecidir (Dereceli, 2011).
Ogrenme-6gretme siirecinde sunulan uyaricilarm farkina varilmasini, énemli 6gelerin
ayirt edilmesini ve bu 6gelerin isleme siirecine gonderilmesini en etkili sekilde saglayan
arag, dikkattir. Dikkatin saglanmasinda uyarici ve bireyin kendisi ile ilgili 6zellikler

Onemlidir.



Dikkat diizeyi is ve spor hayatimizda oldugu kadar giinliik hayatimizda da
onemli bir yer tutmaktadir (Kumartash ve Basbug, 2010: 521-524). Hig¢ kimse, bir seye
stirekli dikkat edemez. Dikkatin eksikligi veya dikkatin bagka seylere yonelmesi
ka¢inilmazdir. Bunun baslica sebeplerinden birisi, bedensel veya zihinsel yorgunluktur
(Esin, 2011). Ozellikle ¢ocuklarda dikkat seviyesi eriskinlere gore daha diisiiktiir ve
hizla odagimi kaybedebilir (Nougier ve Rossi, 1999: 246-260). Dikkat eksikligi
cocuklarda en sik goriilen problemlerden biridir (Harvey ve Reid, 1997: 189-202).
Cocuklarda gozlenebilen dikkat eksikligi genellikle yedi yasindan 6nce baslar ve yasa
uygun olmayan asir1 hareketlilik ile kendini gosterir (Cakaloz, Akay ve Bober, 2005:
158-164).

1.1. Problem Durumu

10-14 yas araligindaki cocuklarin fiziksel aktivite seviyesi, dijital oyun

bagimlilig1 ve dikkat diizeyleri arasinda bir iliski var midir?

1.2. Calismanin Amaci

Bu galigmanin amact; 10-14 yas arasi ¢ocuklarin fiziksel aktivite seviyesi, dijital
oyun bagimlilig1 ve dikkat diizeylerinin belirlenmesi ve bu parametreler arasindaki

iligkinin incelenmesidir. Bu dogrultuda su sorulara cevap aranmustir.

Alt Amaglar

. 10-14 yas arasindaki ¢ocuklarin fiziksel aktivite seviyesi, dijital oyun
bagimlilig1 ve dikkat diizeyleri nasildir?

. 10-14 yas arasindaki ¢ocuklarin fiziksel aktivite seviyesi ve dikkat diizeyi
arasinda bir iligki var midir?

. 10-14 yas arasindaki ¢ocuklarin fiziksel aktivite seviyesi ve dijital oyun
bagimlilig arasinda bir iligki var midir?

. 10-14 yas arasindaki ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilig1 ve dikkat diizeyi

arasinda bir iligski var midir?



1.3. Cahsmanin Onemi

Teknolojinin hizli bir sekilde gelismesi ile birlikte bilgisayar ve bu isleve sahip
bircok dijital materyal (bilgisayar, cep telefonu, tablet vb) insanlarin rahatca
ulagabildigi ve kullanabildigi bir konumdadir. Farkli yas grubundan bireylerin oynadigi
bu oyunlarin hedef kitlesinin biiyiik bir boliimiinii ise cocuk ve gengler olusturmaktadir.
Bu oyunlarin farkli ¢esitleri olmakla birlikte, igeriklerindeki siddet ve catisma gibi
unsurlarin olmasi; zaman igerisinde bireylerin birtakim ruhsal ve sosyal sorunlar
yagamalarina sebep olmaktadir. Bu sorunlarin en 6nemlilerinden birisini de dijital oyun
bagimliligini olusturmaktadir. Dijital oyun bagimliligi, beraberinde zihinsel, ruhsal,
sosyal, bedensel bir¢ok olumsuzlugu da getirmektedir. Dijital oyun bagimli olan
cocuklar zamanin bliylik bir ¢ogunlugunu hareketsiz olarak gecirmekte, bu durumda
cocuklarin fiziksel aktivite seviyelerinin diismesi ile sonug¢lanmaktadir. Cocuklarda
fiziksel aktivite seviyesinin diismesi ve dijital oyun bagimliliginin artmasi dikkat
seviyesini lizerinde olumsuz sonuglara neden olmaktadir. Bu calismadan alinan
cevaplarla 10-14 yas arasi ¢ocuklarin fiziksel aktivite seviyesi, dijital oyun bagimlilig
ve dikkat diizeylerinin belirlenmesi ve bu parametreler arasindaki iliskinin incelenmesi

hedeflenmektedir.

1.4. Calismanin Simirhliklar:

. Arastirma grubu Kirsehir ili Mucur ilgesi Sehit Ogretmen Hiiseyin Ozdemir
Ortaokulu 5.,6.,7.,8. sinif 6grencileri ile sinirlidir.

. Arastirmada elde edilen bulgular, ¢alisma grubunda yer alan g¢ocuklarin
arastirmada kullanilan 6l¢eklerin i¢indeki sorulara verecekleri cevaplar ile

stnirhdir.

1.5. Calismanin Varsayimlari

e Arastirmanin 6rneklemini olusturan katilimcilarin arastirma degiskenlerini
O0lcmek amaciyla belirlenen Olgeklere dogru ve igten bir bigimde yanit

verdikleri varsayilmaktadir.



1.6. Tanimlar

Fiziksel aktivite: Fiziksel aktivite iskelet kaslarinin kasilmasi sonucunda
iiretilen, bazal diizeyin iizerinde enerji harcamay1 gerektiren bedensel hareketler olarak
tanimlanabilir (Caspersen, Powell ve Christenson, 1985: 126-131; Ozer, 2010).

Dikkat: Cevredeki birgok uyarandan sadece o anki ihtiyaglar ve amaglar
dogrultusundakilerle ilgilenmeyi saglayan sinir sisteminin bir islevi olarak
tanimlanmaktadir (Banich, 1997: 234-73; Kolb ve Winshaw, 1996; Parasuraman, 2000:
3-15).

Oyun: Oyun, insanlarin giinliik ugraslarinin disinda kalan zamanda, belirli bir
amaca yonelik olarak (eglence, egitim, saglik gibi) fiziksel ve zihinsel yeteneklerle,
smirlandirilmis yer ve zaman igerisinde, kendine 6zgii kurallarla yapilan, goniilli
katilim yoluyla grup olusturan, sosyal uyum ve duygusal olgunlugu gelistiren, yetenek,
zeka, dikkat, beceri ve rastlantiya dayanan, katilanlar1 ve ¢ogunlukla izleyicileri de
etkisi altinda tutan, gerilim duygusunun eslik ettigi, sonu¢ta maddi ¢ikar saglamayan,
zevk veren etkinliklerdir (Hazar, 2000).

Dijital oyun: Monitor, fare, klavye ya da joystick gibi arabirimlerin bilgisayar
yazilimlar ile etkilesiminin saglandigi, kurallar1 ve amaclar1 olan sistemler biitiiniidiir
(Kaya, 2013).

Bagimhilik; Baska yollarla alinamayacak his ve tatmin edici duygularin kisiye
sunulmasidir. Bagimlilik aci, rahatsizlik ve belirsizlik duygularini engelleyen, kisinin
iistesinden gelmekte zorlandigr durumlarin unutulmasmi ya da kisinin kendisini iyi
hissetmesini saglayan, yapay ya da gecici giivenlik hissi yaratan bir durumdur (Cakir,
Horzum ve Ayaz, 2013).

Dijital Oyun Bagimliligi: Sosyal ve/veya duygusal sorunlara neden oldugu
halde, kisinin bilgisayar veya video oyunlarini agir1 ve kompulsif diizeyde kullanmaya

devam etmesi seklinde tanimlanir (Lemmens, Valkenburg ve Peter, 2009: 77-95).



BOLUM 2

2. GENEL BILGILER

2.1. Fiziksel Aktivite

Fiziksel aktivite benzer iceriklerde ama farklr sekillerde tanimlanmustir.

Ozer 2006; Pate 1993: 321-326; Peker, Ciloglu, Buruk ve Bulca, 2000: 108,
fiziksel aktiviteyi iskelet kaslarinin kasilmasi sonucunda firetilen, bazal diizeyin
iizerinde enerji harcamayi gerektiren bedensel hareketler olarak tanimlamaistir.

Bagka bir tanima gore fiziksel aktivite, iskelet kaslarinin yardimiyla yapilan ve
enerji harcamasina neden olan viicut hareketleri olarak tanimlanmaktadir (Caspersen,
Pereira ve Curran, 2000: 1601-1609).

Fiziksel aktivite, iskelet kaslari yoluyla viicudun hareketi sonucunda enerji
harcanmasidir. Her tiirli fiziksel aktivite enerji harcamasimi gerekli kilmaktadir.
Fiziksel aktivite calismalarin 6zelliklerine gore farkli sekillerde ortaya koyulabilir
(Aerobik, anaerobik veya statik, dinamik gibi ¢esitlendirilebilir) (Zorba ve Saygin,
2009: 72-77).

Fiziksel aktivite, enerji dengesi ve agirligin kontroli i¢in enerji harcanmasidir.
Egzersiz, diizenli ve tekrarli viicut hareketlerini igeren fiziksel aktivitelerdir. Esnekligi,
kassal kuvveti ve dayanikliligi, kalp-solunum dayanikliligini arttirmaya yonelik
egzersizler, ergenlik donemde siklikla uygulanmalidir. Yiriime, kosma, yiizme,
basketbol, voleybol ergenlik donemde yapilacak sporlara 6rnek olarak verilebilir. Bu
doénemde, ¢ocuklar spora yonlendirilirken mutlaka fiziksel uygunluk testleri yapilmali,
uygun olan spor belirlenmeli ve ¢ocugun yapmak istedigi spor dikkate alinmalidir.
(Baltac1 ve Diizgiin, 2008).

Cocuklarin fiziksel aktivite aliskanligi kazanmis, bedensel ve ruhsal acidan
saglikli bireyler olarak topluma dahil olmalari, saglikli bir toplumun olusmasinda
oldukca onemlidir (Kusgdz, 2005). Cocukluk ve addlesan donemi boyunca yapilan
fiziksel aktiviteler sadece spor branslar1 i¢in gereken en list performansa ulagsmay1

saglamaz, bunun yaninda sagliga da katkida bulunur (Bailey ve Martin, 1994: 330-47).



Fiziksel aktivite aliskanliginin degerlendirilmesinin 6nemi, fiziksel aktivitenin
aciklanmasi ve yorumlanmasidir. Clinkii enerjinin korunmasi kuralina gore besinden
olusan enerjiyle tim aktivite yakitinin saglandigr kabul edilir. Fiziksel aktivite
Olgtimleri, siklikla enerji tiikketimi yoluyla agiklanir ve fiziksel aktivite yapilmis bir
caligmanin miktar1 olarak watt, aktivitenin periyot zamani olarak saat, dakika, hareketin
birimleri olarak hesaplamalar ya da bir ankete verilen cevaplardan tiiretilen sayisal

skorlar kullanilir (Zorba, 2000: 33-34).
2.1.1. Cocuklarda Fiziksel Aktivite ve Saghk

Cocukluk donemi siiresince yapilan fiziksel aktivite, normal biiylime ve
gelismeyi koruma anlaminda g6z 6niinde bulundurulmasi gereken 6nemli bir unsurdur.
Fiziksel aktivitenin saglik, biiylime ve motor gelisim ile olan énemli iligkisi, bu konu
izerindeki aragtirmalar1 yogunlastirmistir. Fiziksel aktivite ile saglik arasindaki iligkiyi
ortaya koymak i¢in gencler iizerine yapilacak daha ¢ok literatiire gereksinim olmasina
karsin, fiziksel aktivitenin saglik yoniinden bir¢ok faydasinin oldugu bir gergektir
(Baranowski ve digerleri, 1992).

Cocukluk donemindeki fiziksel aktivitenin sagliga olumlu etkileri ii¢ ana
maddede Ozetlenmektedir. Bunlarin ilki, ¢ocugun genel saglik durumuyla ilgilidir.
Yapilan arastirmalar sonucunda, fiziksel olarak aktif cocuklarda kilo kontroliiniin
saglandig1, kemik gelisiminin arttig1, kan basincinin diistiigli ve psikolojik bir 1yilik hali
oldugu tespit edilmistir (Bar ve digerleri, 2002: 339-345; Telama, Yang, Laakso ve
Viikari, 1997: 317-23). Ikinci olarak, cocukluk cagindaki fiziksel aktivitenin etkileri,
yetiskinlik déneminde de saglig1 biyolojik olarak etkileyecek sekilde tagmir. Ornegin,
1y1 gelismis bir kemik yapist eriskin donemde osteoporozun dnlenmesinde son derece
onemlidir. Ugiincii olarak ise, cocuklukta edinilmis fiziksel aktivite davranisi eriskinlik
déneminde de devam etmektedir. Fiziksel olarak aktif olan g¢ocuk, aktif yasayan bir
yetiskin olmaktadir (Talema, Yang, Laakso ve Viikari, 1997, Williams ve digerleri,
2002: 143-160).

2.1.2. Cocuklara Yonelik Fiziksel Aktivite Onerileri

Cocukluk ¢agindan itibaren diizenli olarak yapilan fiziksel aktiviteler, egzersizi

giinlik yasamin vazgecilmezi haline getirmek, giinlilk bedensel aktivite miktarini



zaman ic¢inde artirmak, bireysel sagligin korunmasi ve ileri yaglarda karsilasilacak
saglik risklerinin azaltilmasi bakimindan olduk¢a 6nemlidir (Ergun ve Baltac1 2006;
Baltaci, 2008). Cocuklar i¢in uygulanacak fiziksel aktivite programi {i¢ tipte olmalidir:

1. Aerobik Aktiviteler: Biiyiik kas gruplarinin ritmik uzun siireli kullanildigi
aktivitelerdir. Kosma, yiizme, bisiklet, dans etme gibi aktivitelerdir. Bu aktiviteler
aerobik dayaniklilik kapasitesini gelistirmektedir. Cocuklar fiziksel aktiviteleri
genellikle kisa siireli yapmaktadir. Fiziksel aktivitenin aerobik sayilabilmesi igin
aktivite, aerobik enerji metabolizmasini kullanacagi siireye kadar devam ettirilmesi
gerekmektedir (Toivo ve Jaak, 2000: 51-55; Twisk, 2001: 617-27).

2. Kuvvetlendirme Aktiviteleri: Iskelet kaslarini giinliik yasam igerisinde daha
aktif kullanmay1 gerektirir. Kuvvetlendirmeye yonelik agirlik kaldirma, yiik tagima gibi
ozellikli aktivitelerle, tirmanma, ip ¢ekme gibi oyunlar 6nerilebilir (Toivo ve Jaak,
2000; Baltaci, 2008).

3. Kemik Yapisim Giiglendirici Aktiviteler: Kemik tzerine binen kuvvetler
kemik yapisim1 giiclendirmektedir. Bu kuvvet genellikle zeminin etkisiyle olusur.
Kosma, basketbol, tenis, ip atlama gibi aktiviteler kemik yapisini giiclendiren
aktivitelere ornek olabilir. Kemik yapisini gii¢lendirici aktiviteler kimi zaman aerobik
ve kuvvetlendirme aktiviteleri ile i¢ i¢e olabilir (Toivo ve Jaak, 2000; ODPHP
Publication 2008: 1-21).

2.2. Dikkat

2.2.1. Dikkatin Tanim

Dikkat, 110 y1l 6nce William James tarafindan ayn1 anda birka¢ nesneden veya
diisiince silsilesinden birinin canli, belirgin tarzda zihin tarafindan alinmasidir seklinde
tanimlanmistir. Diger bir tanima gore dikkat, bazi seylerin digerlerine gore daha etkin
bir siklikla ele alinmak igin segilmesidir (Tiryaki, 2000: 75). Banich (1997), Kolb ve
Winshaw (1996) ve Parasuraman (2000) dikkati, ¢evredeki birgok uyarandan sadece o
anki ihtiyaclar ve amaglar dogrultusundakilerle ilgilenmeyi saglayan sinir sisteminin
bir iglevi olarak da tamimlamistir. Odaklagma, konsantrasyon, bilinglilik dikkatin

esasidir.



Sinir sistemi birden ¢ok islemi yerine getirmek durumundadir. Bunlardan ilki,
cevredeki duysal haberlerin segici olarak islenmesidir. Sinir sistemine, es zamanli
olarak igleyebileceginden ¢ok_daha fazla duysal haber ulastigindan, bu haberlerin bir
kismi, o anki amaglar ve ihtiyaglar dogrultusunda sinir sistemi tarafindan islenmek
iizere secilirken, bir kismi da filtrelenmektedir. Tiim duysal bicim kanallarinda,
enformasyonun islenme sinirliliklari nedeniyle boyle bir segicilik gerekmektedir
(Banich, 1997: 234-73; Bear, Connors ve Paradiso, 1996; Freides, 2000: 160-92;
Heilman, 1998: 217-34).

Dikkat, segici bir filtre veya siizgeg olarak islev géormektedir. Bahsedilen filtre
kavrami, organizma tarafindan alinan uyaranlarin elenip elenmeyecegini belirleyen
degisken olarak algilanmalidir. Bu durumda duyusal mekanizmalarla kaydedilen bir
mesajin kisa siireli bellege, oradan da uzun siireli bellege aktarilip aktarilmayacagi
dikkat siirecinin isleyisine baglidir. Gergekten de organizma dikkat ¢ekici buldugu
uyaranlar1 esleyerek once kisa siireli bellege aktarir; burada gegici olarak depolanan
bilgiler i¢sel yasant1 ve gereksinimlerle Ortiistiigli oranda, 6n 6grenmelerle yeniden
orgiitlenerek uzun siireli bellege aktarilir. Baska bir anlatimla duysal alana giren biitiin
uyaranlar, ayni kolaylikla dikkat alanina girmez. Bir uyaranin segici dikkatle
algilanmasi, organizmanin amagclari agisindan uygunluk ve anlamlilik diizeyine baglidir
(Aydin, 2007: 165-169).

Kolb ve Winshaw (1996: 465-89) gore, dikkatin segiciligi olmasaydi
organizma, ¢evresinde bulunan bir¢ok uyaran karsisinda tutarli davranamazdi. Dikkat,
haberlerin secilmesinin yani sira davranis seceneklerinin se¢ilmesi ile de yakindan
iliskilidir. Bunu canlinin gelismislik diizeyi ile orantilarsak, canlinin duysal kapasitesi
ile beraber, davranis se¢enekleri de artmaktadir. Boylece segicilik, evrimsel olarak
duyusal-motor kapasite artis1 ile birlikte devam eden beyin hacminin arttig1 siirecte,
duysal ve motor elemeyi gerceklestiren bir islem olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Kolb
ve Winshaw, 1996).

Dikkat kavramina aktif ve pasif olarak yorum katan isimler Gaddes ve Edgell
(1994) ikilisidir. Dikkati pasif ve aktif olmak {izere ikiye ayirmiglardir. Pasif dikkat,
bireyin bir gayret gostermeksizin etrafindaki uyaricilardan birisine odaklanmasidir.
Aktif dikkatte ise, kiginin dikkatini odaklamak istedigi bir noktaya yogunlastirmasi

olarak tanimlanmaktadir.



Iki dikkat tiirii bulunmaktadir;

Bunlardan ilki, dis diinyay1 siiziicii dikkattir. Hangi uyaricilarin bizim i¢in daha
uygun oldugunu anlayabilmek icin, etraftaki uyaricilarin siirekli olarak alinip
islenmesini saglar. Bu dikkat siirecine etraftaki degisiklikleri algilamaya yonelik dikkat
denilebilir. Ciinkii etraftaki degisiklikler aranip yorumlanmaya ¢alisilir (Bacanli, 2005:
47-48).

Diger dikkat tiirii olan secici dikkatte ise, dikkat edilen belli bir nesne
bulunmaktadir. Bu noktada algida segicilik ve algisal kurallar devreye girmektedir.
Genel olarak biiyiikliik, renk, yogunluk, yenilik ve beklenip beklenmeme agilarindan
bizim i¢in anlamli olan uyaricilara dikkat ettigimiz sdylenebilir. Ayrica, i¢inde
bulundugumuz durum ve yasam alanimiz secici dikkatimizi yonlendirir. Ornegin; ag
oldugumuzda yiyeceklere kars1 daha dikkatli olmak, i¢inde bulundugumuz durumun

bir etkisidir (Bacanli, 2005: 47-48).

2.2.2. Dikkati Etkileyen Faktorler

Dikkat siirecleri ve islevlerinde bozulmanin ortaya ¢ikmasi sonucunda kisi;
biligsel islevlerini yerine getirmekte giiclilk c¢ekmektedir. Bu islevlerin sekteye
ugramasi sonucunda, kisinin dikkatini siirdiirebilmesinde bozulma, aniden gelisen ama
o anki durum i¢in uygun olmayan tepki egiliminin bastirilmasi gii¢liigii, dikkatin kolay
bir sekilde dagilmasi gibi sorunlar gériilmektedir (Oktem, 1994: 33-44).

Dikkati, igsel ve digsal bircok faktor olumlu etkilerken; bazilar1 da dikkati
olumsuz olarak etkilemektedir.

Dikkati etkileyen olumlu ve olumsuz degiskenlerden bazilar1 sunlardir:

» Zihinsel Etmenler: Bireyin zeka diizeyi, algi ve bellek siire¢lerinin isleyisi,

* Hazirbulunugluk: Bir 0grenme yasantis1 asisindan Ogrencinin duyussal
ozelliklerinin, biligsel yeterliliklerinin ve devinsel becerilerinin uygunluk
diizeyi,

* Organizmanin i¢inde bulundugu i¢c ve dis fiziksel uyaranlar: i¢ fiziksel
uyaranlar, beslenme ve uyku eksikligi, yorgunluk vb., dis uyaranlar ise 1s1, 151k,
ses vb.,

* Agsin ya da yetersiz giidiilenme,

* Uygun bir 6diil ve ceza sisteminden yoksunluk,

* Geri besleme yetersizligi,



* Amag yoksunlugu ya da belirsizligi,

* Basarisizlik endisesi,

* Basar1 hazzindan yoksunluk,

* Asin kaygi ve gerginlik,

« Ogrenme yasantisinin bireyin i¢ diinyasindaki duygu durumuna uygun
diismemesi,

+ Egitimde 6gretmen merkezli 6gretim stratejilerinin egemen olmasi,

» Egitim agisindan ihmal edilme,

» Erken ya da geg okula gitme,

* Yasanilan psikolojik sarsilmalar (anne-babanin ayrilmasi),

* Asiri heyecan,

* Hormonlara bagli problemler (6rnegin, tiroit bezinin agir1 ¢aligmast),

« Organik problemler,

* Cesitli psikolojik, sosyal ya da zihinsel etmenler nedeniyle, baz1 d6grencilerin

yasadiklar1 6grenme giicliikleri (Aydin, 2007: 165-169).

Dikkatin dagilmasi; kisinin dikkatini bir uyarimdan bagka uyarima veya
uyarimlara ¢cevirmesidir. Hi¢ kimse, bir seye siirekli dikkat edemez. Dikkatin dagilmasi
veya dikkatin baska seylere yonelmesi kag¢inilmazdir. Bunun baslica sebeplerinden biri,
bedensel veya zihinsel yorgunluktur (Esin, 2011: 4-11).

Dikkat de; yas degiskeni cinsiyet degiskenine gore daha ¢ok etkilenmektedir.
Yas ve zaman degigkenine gore dikkat performansinin incelendigi ¢aligmalarda yas
degiskeni ile dikkat performansi arasinda anlamli bir iliski bulunmus ve dikkat
stiresinin yasa bagl olarak arttig1 belirlenmistir. Yapilan ¢alismada 13 yas hari¢ basari
skorunun yasa bagl olarak arttig1, 13 yasinda goriilen diismenin ise ¢ocugun ergenlik
doneminde yasanan fiziksel ve psikolojik degisimlerinden kaynaklanabilecegi
belirtilmistir(Yayci, 2007).

Yapilan arastirmalara gore,

* Bir yasindaki bir cocugun lastik bir halka ile bir dakika yogun bir sekilde
oynayabildigi,
* 5-7 yaslarinda dikkatin devamliliginin 15 dakika oldugu,
* 6 yasindaki ¢ocuklarin isaretleme ddevlerinde 10 dakika siireyle calisabildikleri,
* 7-10 yaslar arasinda dikkatte devamliligin 20 dakika oldugu,
+ 10-14 yaslar1 arasinda ise 25-30 dakika dikkatin yogunlastifi bir ¢alismay1
yapabildikleri goriilmiistiir (Yayci, 2007).
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2.3. Dijital Oyun Bagimhihg:

2.3.1. Oyun Kavram

Kokeni, insanlik tarihi kadar eskiye dayanan; her donemin toplumsal
ozelliklerine gore sekil almig, giinlimiizde de teknolojik gelismelerden etkilenerek yeni
bir boyut kazanan oyun kavrami Tiirk Dil Kurumuna gore yetenek ve zeka gelistirici,
belli kurallar1 olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence seklinde tanimlanmistir (TDK,
2018).

Diger bir tanimla oyun, insanlarin glinliik ugraslarmin diginda kalan zamanda,
belirli bir amaca yonelik olarak (eglence, egitim, saglik gibi) fiziksel ve zihinsel
yeteneklerle, sinirlandirilmis yer ve zaman igerisinde, kendine 6zgii kurallarla yapilan,
goniillii katilim yoluyla gurup olusturan, sosyal uyum ve duygusal olgunlugu gelistiren,
yetenek, zeka, dikkat, beceri ve rastlantiya dayanan, katilanlar1 ve ¢ogunlukla
izleyicileri de etkisi altinda tutan, gerilim duygusunun eslik ettigi, sonu¢ta maddi ¢ikar
saglamayan, zevk veren etkinliklerdir (Hazar, 2000).

Cinel (2006) gore oyun ¢ocuklarin duygusal diisiincelerini ve hayallerini ifade
eden, ¢evresini tanimasina ve deneyimlemesine yardim eden, her tirlii gelisimini
destekleyen, cocuklar i¢cin mutluluk veren, cogunlukla toplumsal hayatin bir yansimasi
olarak goriinen etkinliklerin tiimii seklinde tanimlanmaistir.

Yetiskinler tarafindan bosa ge¢en zaman olarak goriilebilen fakat cocugun
kendini, duygularmi ifade edebildigi, yeteneklerini gelistirebildigi, yaratici
potansiyelini kullandig1 dil, zihin, sosyal, duygusal ve motor becerilerini gelistirebildigi
en onemli firsat oyundur. Kisaca oyun ¢ocuk i¢in en dogal ve en aktif 6grenme
ortamidir (Mangir ve Aktas, 1993: 2-28).

Literatiirlerde oyun kavramu ile ilgili bir¢ok teori ve kuram bulunmaktadir:

Cocuklarin fazla enerjilerini harcamak i¢in oyun oynadigini sdyleyen Fazla
Enerjiyi Tiiketme Teorisi (Spencer, 1878),

Cocuklarin rahatlama ve enerjilerini bosaltmak icin oynadigint sdyleyen
Eglence ve Rahatlama Teorisi (Lazarus, 1883),

Oyunun icgiidiiler ve alistirmalardan meydana geldigini sdyleyen Alistirma
Teorisi (Gross, 1985),

Oyunun kesfetme ile iliskili oldugunu sdyleyen I¢ten Uyarilma Teoremi
(Berlyne, 1960; Ellis, 1973; Hutt, 1985),
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Oyunun ¢ocugun duygusal gelisimine katkisini agiklayan Psikodinamik Oyun
Teorisi (Freud, 1961; Erikson, 1985),

Oyunun biligsel bir siire¢ ve goniillii bir etkinlik oldugunu ifade eden Bilissel-
Gelisimsel Oyun Teorisi (Piaget, 1962; Vygotsky, 1966-1967),

Cocuklarin akranlariyla iletisime gecip sosyal kurallar1 ve degerleri 6grendigini
soyleyen Sosyo-Kiiltiirel Oyun Teorileri (Mead, 1934) gibi teorem ve kuramlar
bunlardan bazilaridir (Akt. Aydin, 2010).

Yapilan tanimlamalar ve agiklamalar dogrultusunda oyun, igten
yonlendirilebilen bir siirectir ve oyunda her sey miimkiindiir. Disaridan
yonlendirilebilecek bir etkinlik degildir. Cok dinamik, yaratici ve esnek bir ortamdir.
Oyunun belirli kurallar1 vardir ancak katilimcilar isterlerse bu kurallar1 degistirebilirler.
Oyuna aktif katilim sarttir ve oynayanlar iizerinde olumlu etkiler kazandirir. Oyun
oynanan mekan, oyunda kullanilan ara¢ geregler, oyuna katilanlar ve oyunda ortaya
¢ikan davraniglar ¢cok 6nemlidir. Oyun bazi durumlarda yogun dikkat gerektirmektedir.
Ayrica oyun; el-goz koordinasyonunun gelismesine katkida bulunur, yeteneklerin ve
kavramlarin olgunlagsmasina zemin olusturur. Farkli iligkilerle sosyallesmeyi saglar.
Oyun, goriindiigiinden ¢ok daha karmasik bir olgudur ve ¢ok boyutlu soyutlama
gerektirir. Degisik rollere girebilme imkanina, i¢ catismayi ¢éziimlemeye ve kaygiyi

azaltmaya yardimeci olur (Kaya, 2013).

2.3.2. Dijital Oyun

Teknolojik gelismelerin etkisiyle, dijital oyunlar giiniimiizde eglence ve bos
vakitleri degerlendirme maksadiyla ¢ocuklar, ergenler ve yetiskinler tarafindan siklikla
oynanmaktadir (Horzum, Ayas ve Cakirbalta, 2008: 76-88).

Dijital oyun, monitor, fare, klavye ya da joystick gibi arabirimlerin bilgisayar
yazilimlari ile etkilesiminin saglandigi, kurallar1 ve amaglari olan sistemler biitiiniidiir
(Kaya, 2013).

Kirriemuir (2002) “video oyunlar1” ve “bilgisayar oyunlar1” kavramlarinin
genellikle birbirlerinin yerine kullanilabilecegini ifade ederek bu kavramlara “dijital
oyun” ya da “konsol oyunlar1” ifadelerinin de eklenebilecegini belirtmistir. Dijital
oyunlar bilgisayar, akilli telefon, oyun konsolu, tablet vb. cihazlarla oynanan oyunlar
olarak tanimlanmaktadir. Kirriemuir’a (2002) gore dijital oyun cesitleri su sekildedir;

Oyun kolu gibi giris aygit1 yardimiyla televizyona bagli bir oyun konsolu kullanilarak,
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» Televizyon aracilifiyla, oynanabilir bir uydu ya da dijital abonelik sistemi
iizerinden erisilebilen sistemleri kullanarak,

» Bir bilgisayar ya da Macintosh kullanarak,

» Atari salonlarinda bulunan (arcade tipi) oyun kabinleri kullanilarak,

* Tasmabilir gameboy tiirii cihazlar kullanilarak,

* Cep telefonu, el bilgisayar1 gibi elektronik cihazlar kullanilarak oynanan
oyunlardir.

Gelisen ve degisen oyun anlayisinin etkisiyle dijital oyunlar, bilisim
teknolojisinin hizla gelisen alanlarindan birisidir. Eskiden farkli mekanlarda oynanan
oyunlar simdi daha ¢ok dijital ortamlarda oynanmaktadir. Dijital oyun iireticisi firmalar
her gecen giin farkli oyunlar {retmekte, daha fazla kullaniciya ulagsmay1
hedeflemektedir. Bu oyunlarin igerigi askeri, tarihi, stratejik, spor ya da egitsel oyunlar
gibi ¢esitli alanlar olabilmektedir. Mitchell ve Smith’e (2004) gore oyun tiirleri; aksiyon
oyunlari, macera oyunlari, doviis oyunlari, platform oyunlari,
simiilasyon/modelleme/rol modelleme oyunlari, mantiksal oyunlar, matematik
oyunlarii kapsamaktadir.

Insanlar bircok nedenden dolay1 oyun oynayabilmektedir. Bunlar arasinda;
« Dinlenme,

* Yapacak bagka bir sey bulamama,

* Bos zaman gecirme,

» Eglence,

+ Rahatlama,

* Rekabet,

» Meydan okuma,

+ Stres atma,

» Zeka gelistirme,

* Sosyal ortam saglama,

e Tekrar donebilme,

» Gergek hayattan uzaklasma gibi bir¢ok neden karsimiza ¢ikmaktadir (Griffiths

ve Hunt, 1995: 189-193; Kirriemuir, 2002; Tiiziin, 2004; inal ve Cagiltay, 2005:

71-74; Wan ve Chiou, 2006: 762-766).
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2.3.3. Dijital Oyunlarin Siniflandirilmasi

Kukul’a (2013) gore dijital oyunlar oyunun amacina, oynanma sekline, oynayan

kisi sayisina ve oynandigi ortama gore degismektedir. Kullanilan teknoloji dikkate

alindiginda ise dijital oyunlar, konsol oyunlari, bilgisayar oyunlari ve ¢gevrimigi (online)

oyunlar olarak siniflandirilabilir. Oyunu oynayan kisiler agisindan bakildiginda da tek

kullanicili (single player) ya da ¢ok kullanicili (multi player) oyunlar olarak

siniflandirmak miimkindir.

Binark, Bayraktutan, Siit¢li ve Fidaner (2009), sanal uzamda oyun oynama

eylemini dijital oyun olarak tanimlarken, teknolojik donanim ve ag baglantisina gore

dijital oyun tiirlerini;

Konsol oyunlari,

PC oyunlari,

Cevrimigi (online) oyunlar seklinde siniflandirmistir.

Ogel (2012), dijital oyun tiirlerini ve igeriklerini gére su basliklara ayrrmistir;
Aksiyon oyunlari: Siiratli ve ani oyunlardir. Ornegin; labirent oyunlari, ates
edilen oyunlar, araba yariglar1 ve takip oyunlari bu kategoridedir.

Macera oyunlari: Bilinmeyen diinyada yolunu bulma, nesneleri toplama ve
bulmacalar1 ¢6zme oyunudur.

Doviig oyunlari: Hizli ve atletik hareketlerin sergilendigi oyunlardir. Kuvvet ve
bilek giici 6n planda olup kisinin egosunu tatmin etmeye yOneliktir ve
bireyseldir. Biiyiik yastaki ve psikolojik yonden kuvvetli olan kisilere hitap
eder.

Bilmece oyunlar:: Coziilmesi gereken problemler igerir. Genellikle gorseldir.
Eglence tiirii oyunlar: Okey, tavla, kagit oyunlaridir. Internet ortaminda bir
araya gelerek vakit gecirmeyi saglar. Zihinsel beceri ve dikkat yeteneginin
gelismesine katkida bulunabilir.

Rol-oynama (RPG) oyunlari: Bu oyunlarda kendinizce belirlenen ve kendine
has 6zellikleri olan roller (insan, pert, biiyiicli vb.) oynanir.

Simiilasyon oyunlari: Bir aract kullanmak, ugurmak veya diinyalar kurmakla
ilgili oyunlardir.

Spor oyunlari: Sportif karsilagma, yarigma tiirii oyunlardir. Miisabaka kazanma

amact tasir. Bilgisayara karsi, multiplayer ya da internette oynanabilir.
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Uluslararas1 kurallar gecerlidir. Her yasa hitap edebilir. Cabukluk, hizl
diisiinme ve karar verme yetenegini gelistirir.

» Strateji oyunlari: Biiyiik bir seylerin sorumlulugunu almak (6rnegin bir ordu
veya bir uygarlik) ve onu istediginiz sekilde gelistirmekle ilgili oyunlardir.
Bilgisayara karsi, multiplayer ya da internette oynanabilir.

e Gorev icerikli aktivitesi yiiksek oyunlar: Askeri ve polisiye oyunlaridir. Bir
gorev tamamlanmaya ve rakibi etkisiz hale getirilmeye caligilir. Bilgisayara

kars1, multiplayer ya da internette oynanabilir.

2.4. Bagimhihk

Bagimlilik, baska yollarla alinamayacak his ve tatmin edici duygularin kisiye
sunulmasidir. Bagimlilik aci, rahatsizlik ve belirsizlik duygularini engelleyen, kisinin
iistesinden gelmekte zorlandigi durumlarin unutulmasini ya da kisinin kendisini iyi
hissetmesini saglayan, yapay ya da gegici giivenlik hissi yaratan bir durumdur (Cakir
vd. 2013).

Psikoloji ve psikiyatri uzmanlar1 bagimliligi, okul, aile, is ve psikolojik
durumlar gibi farkli diizeylerdeki islevlerin zarar gérmesi olarak tanimlamaktadir
(Gentile, 2009: 594-602).

Klinik uygulamalar bagimlili§i, davranigsal bagimliliklar ve fiziksel
bagimliliklar olmak iizere ikiye ayirmaktadir (Oztiirk, Odabasioglu, Eraslan, Geng ve
Kalyoncu, 2007: 36-41). Alkol, sigara, uyusturucu bagimlilig: fiziksel bagimliliklara,
bilgisayar, televizyon, kumar, seks, internet, oyun gibi bagimliliklar da kimyasal
olmayan davranissal bagimliliklar olarak siniflandirilmaktadir. Kimyasal bagimliliklar
icin belirlenmis kriterlerin, davranigsal bagimliliklarin tanimlanmasinda kullanilmasi
davranigsal bagimliliklarin klinik olarak tanimlamasini daha miimkiin kilmistir

(Griffiths, 1999: 246-250).

2.5. Dijital Oyun Bagimhihg:

Dijital oyun bagimliligi, ¢ocuklarin oyun oynamay1 uzun siire durduramamalari,

oyunu gercek yasantilariyla iliskilendirmeleri, oyun nedeniyle sorumluluklarini
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aksatmalar1 ve oyunu diger etkinliklere tercih etmeleri olarak tanimlanan bir durumdur
(Horzum, 2011: 56-68).

Oyun bagimlilig bilgisayar ve video oyunlariin sosyal veya duygusal sorunlar
ortaya ¢ikaran asirt ve sorunlu kullanimi olarak ifade edilmistir (Lemmens vd. 2009:
77-95). Bagimlilar teknolojik cihazlarla daha fazla zaman gecirmek icin uykularini,
beslenmelerini, aliskanliklarin1 ve sosyal yasamlarini ihmal etmektedirler (Young,
2009: 355-372). Bagimlilik gizli olan bir siirecten gecer ve genellikle birey, bagiml
oldugunun farkina varamaz ya da ¢ok ge¢ fark eder (Giintig, 2009). Young (1997)
milyonlarca ¢ocuk ve gencin elleri farenin iizerinde sohbet veya oyun odalarinda
zamanlarimi gegirdigini, internetin, kumar gibi bagimlilik yaptigini belirtmistir. Young
(1997) ayrica bu durumun uykusuzluk, depresif egilimler ve baska saglik sorunlarina
da neden oldugunu sdylemistir.

Dijital oyun bagimliligi, toplumsal veya duygusal problemlere sebep oldugu
halde bireyin bilgisayar veya video oyunlarini agir1 ve takintili seviyelerde oynamasi ve
bu durumu kontrol edememesi seklinde tanimlayan Lemmens vd. (2009) The
Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders (DSM) IV kitabinda yer alan
bagimlilik kriterlerini temel alarak oyun bagimhiligini yedi kriter altinda
degerlendirmislerdir. Bunlar;

1. Belirginlik (Salience): Oynanan oyun, bireyin hayatindaki en 6nemli odak
haline gelir. Oyun, bireyin diisiince (endise, kaygi), duygu (arzu, istek) ve
davranislarina (asir1 kullanim) yon veren temel gili¢c olmustur.

2. Tolerans (Tolerance): Bireyin oyun oynama sikligi ve oyun oynamak igin
harcanan zamanin giderek artmaya baslamasidir.

3. Durum Degisimi (Mood Modification): Kisi oyun igi eglenceyi bireysel
olarak deneyimler, bir¢ok duygu durumunu ist diizeyde yasar ve bunun sonucunda
sikintilardan kurtulmak i¢in oyun davranigina yonelebilir.

4. Geri Cekilme (Withdraval): Oyun sirasinda ani olarak huysuzlanma ve
sinirlilik gibi hos olmayan psikolojik ve fizyolojik durumlarin yaganmasidir.

5. Niiksetme (Relapse): Birey asir1 oyun oynama davranisini kontrol edemez ve
tekrar tekrar oyun oynama davranigina yonelir.

6. Catisma (Conflict): Asirt oyun oynama davranisi sonucunda birey
cevresindeki diger bireylerle catisma yasar ve oyun oynama davranisini siirdiirebilmek

icin ¢evresindekilere yalan soyler.
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7. Sorunlar (Problems): Birey asir1 oyun oynama davranisi sonucu okul, is ve
sosyal hayat gibi yasam alanlarinda sorunlar yasamaya baslar.

Griffiths (2009: 247-253) de asint diizeyde dijital oyun oynama davranigini
tespit etmek amaciyla yedi kriter belirlemistir. Cocugun asir1 diizeyde oyun oynama
davranigini tamimlayan bu 7 Kriterden 4 ve daha fazlasina evet cevabi verilmisse,
cocugun problemli oyun oynama davranisina sahip oldugu tanis1 konulabilir. Bu 7
kriter s0yledir; Cocuk;

1. Nerdeyse her giin video oyunlar1 oynar m1?

2. Uzun siireler video oyunu oynar mi (bir seferde 3-4 saat)?

3. Heyecan veya cosku duymak i¢in mi oyun oynar?

4. Oyun oynayamadiginda huzursuz, rahatsiz ve dengesiz olur mu?

5. Oyun oynamak i¢in sosyal ve sportif faaliyetlerden fedakarlik eder mi?

6. Odevini yapmak yerine oyun oynamay: mu tercih eder?

7. Oyun oynadigi siireleri azaltmay1 deniyor fakat basaramiyor mu?

Sorunun kaynaginin bilgisayar degil, bilgisayar kullanan insanlar oldugunu,
ozellikle ilgilenilmeyen, aile igerisinde saglikli ve gilivenli bir ortami bulamayan
cocuklarin bilgisayari bir kagis, atlatma araci olarak kullanma yoluna gidebildigini ve
bu cocuklarin bilgisayar oyunlar1 ve internetin olumsuz etkilerinden en c¢ok zarar
gorenler oldugu sdylenmektedir (Young, 2009: 355-372). Cocukluk yillarinda oyunda
basarili olmak ve yaris1 kazanabilmek istiinlik duygusu saglamakta ve bu durum
cocugun hosuna gitmektedir. O sirada beyin mutluluk kimyasallar1 salgilar, onunla
mutlu olmay1 6grenir, bagka mutluluklar1 tadamaz. Cocuk ve gen¢ bu doyumu yagamak
icin okula gidiyorum diye evden ¢ikip, internet kafelerde giinlerini gegirebilmektedir.
Bu konuda o6zellikle; diger sosyal aktivitelere ilgisi azalan ya da bu aktivitelere vakit
bulamayan, gercek hayatta ve arkadas iliskileri bozulan ya da meslek veya okul
hayatindaki iglevselligi diisen, internette gecirdigi zaman hakkinda kendisini savunmak
icin yalan sdyleme ihtiyact duymaya baslayan, gece internette gecirilen zaman
nedeniyle az uyku uyuyan ve ertesi giin yorgun gezen, bu yorgunluga ragmen, bir
sonraki gece de internette dolagsma giiciinii bulabilen, cocuklara dikkat edilmesi
gerekmektedir (Kelleci, 2008: 253-256) .

Gergek yasamda sahip olunmasi zor olan bazi seylerin, sanal ortamda kolayca
elde edilebilmesi, bireyi oyun diinyasma iter ve belli sorumluluklarindan siyrilan

kisinin kag1s niteligi tasiyan eyleminin gerekcesi bu sekilde agiklanabilir (Dogu, 2006).
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Bilgisayar oyunlar ile ilgili yapilan arastirmalarin genelinde oyun oynama
nedenleri soyle ifade edilmektedir;

» Eglence, meydan okuma, yapacak baska bir sey olmadigi i¢in,

» Rekabet, sosyal iletisim, gesitlilik, canlandirici etki, diissel ortamlar saglamasi
i¢in,

» Zaman ge¢irme, rahatlamak ya da stresten kagmak icin,

* Bir¢ok defalar tekrar doniilebilme, uzun siireler boyunca odaklanilabilecek bir
ortam saglamak icin,

* Dinlenme, bos zaman gecirme, i¢cinde bulunulan zamandan uzaklagsma, gercek

hayattan kagma ve serbest olma gibi durumlarin, bireyleri oyun oynamaya ittigi

icin (Horzum vd. 2008: 76-88).
2.5.1. Dijital Oyunlarim Olumlu-Olumsuz Etkileri

Dijital oyunlarin ¢ocuklarin farkli gelisim alanlarina yonelik etkilerini sadece
olumsuz bakis agisi ile ele almak dogru degildir. Nitekim dijital oyunlarin yararlari
lizerine yapilmis bir¢cok c¢aligma vardir. Dijital oyunlarin kontrollii ve bilingli bir
sekildeki kullanimi ¢ocuklarin farkli gelisim alanlarima Onemli Olgiide katki
saglamaktadir. Ornegin, bilgisayar oyunlari c¢ocuklarin bilgisayar okur-yazarlig
becerilerini edinmesi igin olduk¢a ideal bir yoldur. Bunun yaninda bilgisayar
oyunlarinin el-géz koordinasyonunu saglama, uzamsal yetenekler, hayal etme,
sekillerin nedenleri, geometri ile matematiksel yiiksek diisiinme, kimya ve fizikle ilgili
nesneleri gz Oniinde canlandirabilme, uzaydaki sekillerin biitlinlesmesini saglamak
gibi faydalart da vardir. Oyunlar, insanlari bir araya getirme 6zelligi olan aktivitelerdir
(Horzum vd. 2008: 76-88).

Bilgisayar oyunlarmin etkileriyle ilgili yapilan bilimsel c¢alismalar 15181inda;
Ulusal Havacilik ve Uzay Dairesi bilim adamlari, bilgisayar oyunlarinin ¢ocuk, geng
ve eriskinlerde dikkat ve konsantrasyonu artirabilecegini belirlemistir. Bilgisayar
oyunlari, hiperaktif ¢ocuklarin ve stresli erigkinlerin sakinlesmesini saglayabilir. En
onemlisi de stresli etkinlik iceren bilgisayar oyunlariyla gergin anlarda sogukkanli
kalma becerisi kazanilabilinir. Bu beceriyi kazanmak ve giiclendirmek, sabirsiz olan
hiperaktiflerde tedavi edici bir degere sahiptir (Tarhan ve Nurmedov, 2011). Bilgisayar
oyunlarinin algi, dikkat, 6grenme, problem ¢6zme gibi bilissel islevleri gelistirdigi

yoniindeki bulgular da bir hayli ¢oktur. Ayrica ¢alismalar oyunlarin gorsel-uzaysal
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algiy1 gelistirdigini  géstermektedir. Cocuklara gercek diinya deneyimleri ile
O0grenmenin, beraberinde gelebilecek risk ve tehlikeler olmaksizin 6grenme olanagi
vermesi ve bazi oyunlarda problemin ¢oziilebilmesi i¢in oyuncuyu arastirmaya, is
birligine tesvik etmesi ve deneme-yanilma olanagi saglamasi gibi ozellikleri de
bilgisayar oyunlarinin olumlu yanlari olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Kars, 2010).

Bilgisayar oyunlar1 fen, matematik, tip, miihendislik, dil 6grenme, problem
cozme ve stratejik diisiinme becerisini gelistirme gibi alanlarda siklikla
kullanilmaktadir. Ogrenciler oyunlar1 derslerinde kullanmak istemekte, oyun oynama
siirecinde arastirip problem ¢6zmeye calismaktadirlar. Hatta oyunlarin isbirligini
destekleyen ortamlar sundugu da bulgular arasindadir. Bilgisayar oyunlar1 6grencinin
giidiilenmislik diizeyini, icerige ilgi duymasini ve dgrenebilecegine iliskin dzgiivenini
artirirken, etkinligi siirdiirme becerisini de saglar. Ogrencide rahatlama ve motivasyon
yaratir. Bu sekilde 6grencinin o dersteki basarisi ve 6z-yeterlik algisi artar (Tiiziin,
2002: 46-50).

Grennfield (1996), dijital bilgisayar oyunlarinin sosyallesme ve bilimsel
gelisime olan etkisini arastirdigi ¢alismasinda, dijital bilgisayar oyunu oynayan
cocuklarin, yetiskinlerin uzun zamanda elde ettikleri gelismeyi, oyunlarda var olan
diisinme ve karar verme becerilerini gostererek daha kisa siirede gosterdiklerini
belirlemistir. Ger¢ek hayatta, kuramlarin ve kavramlarin kesfedilmesi ve anlagilmasi
zor olmustur. Bunun sebebi de kurallarin zihinsel siirecten gecirildikten ve
icsellestirildikten sonra tam anlamiyla kullanima hazir olmasidir. Fakat dijital
bilgisayar oyunlar1 kigiye, izleme, deneme-yanilma, hipotez gelistirme vb. secenekler
yardimiyla kural kesfetme becerilerini daha hizli ve saglikli sekilde saglamaktadir
(Ocak, 2013).

Ancak oyunlar 6zellikle ¢ocuk ve ergenlerde olumlu oldugu kadar olumsuz
etkilere de sahiptir (Horzum vd. 2008:76-88). Dijital oyunlarin basinda uzun siire
oturmak basta obezite olmak iizere, uyku problemleri, bas agrilari, géz kurulugu, el
bilek rahatsizliklari, kas ve iskelet sisteminde diizensizliklerin artmasi gibi saglik
sorunlarina neden olabilir (AMATEM, 2008). Asir1 dijital oyun oynayan ¢ocuklar
sosyal aktivitelere daha az zaman ayirmakta ve zaman igerisinde asosyallesmektedir.

Dijital oyunlarla harcanan zaman ¢ocuklarin derslerini aksatmalarina, basarisiz
bir akademik performans goOstermelerine ve hatta okulu birakmalarina bile neden
olmaktadir (EGITEK, 2008). Ayrica siddet igerikli dijital oyunlar gocuklarda 6fkeli ve
saldirgan davraniglar tetiklemektedir (ASAGEM, 2008).
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BOLUM 3

3. MATERYAL VE METOD

3.1. Arastirmamin Modeli

Calismaya Kirsehir ili Mucur ilgesinde Sehit Ogretmen Hiiseyin Aydemir
ortaokulunda egitim ogretim goren 10-14 yaslar1 arasinda toplam 245 ¢ocuk (erkek=
114 kiz=131) katilmistir. Calismaya katilan ¢ocuklarin viicut agirliklar1 hassas dijital
tart1 ile, boylar1 duvara sabitlenmis olan metre ile, VKI’leri [viicut agirlig1 (kg) / boy?
(m?)] formiilii ile belirlenmistir. Cocuklarin fiziksel aktivite seviyeleri ilkogretim
ogrencileri igin fiziksel aktivite soru formu ile, dikkat diizeyleri D2 dikkat testi ile,
dijital oyun bagimliliklar1 c¢ocuklar i¢in dijital oyun bagimliligi Slgegi ile tespit

edilmisgtir.

3.2. Verilerin Toplanmasi

Ilkdgretim Ogrencileri i¢in Fiziksel Aktivite Soru Formu (PAQ-C)

Cocuklarin Fiziksel Aktivite Seviyeleri (Crocker, Bailey, Faulkner, Kowalski,
ve Mcgrath, 1997: 1344-1349) tarafindan gelistirilen ve gecerlilik giivenilirlik
caligmalar1 yapilan (Physical Activity Questionnare for Older Children PAQ-C 8-14)
olgeginin Sert ve Temel (2014) tarafindan Tiirkgeye uyarlanmis hali olan Ilkdgretim
Ogrencileri icin Fiziksel Aktivite Soru Formu ile belirlenmistir. Sert ve Temel
[kogretim Ogrencileri Fiziksel Aktivite Soru Formunun test-tekrar test giivenilirligi ile
zamana gore degismezligini (r=.74, p<.05) olarak tespit etmistir. I¢ tutarlilik
analizlerinde, madde toplam puan korelasyonlari incelenmis ve uygun gilivenilirlik
diizeyinde oldugunu bulmustur. Cronbach Alfa katsayisini .74 olarak saptamistir. PAQ-
C olgegi kisinin kendi basina doldurabilecegi, 7 giin boyunca yapilan aktiviteleri
degerlendiren bir olgektir. Cocuklarin ilkokul ¢aginda 4-8 yaslarda baslayarak, 8-14
yasa kadar genel fiziksel aktivite seviyeleri degerlendirmektedir. Son 7 giin igerisinde

yapilan aktiviteleri hatirlamaya yonelik olan PAQ-C olcegi smif ortaminda
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uygulanabilmekte ve katilimcilarin genel fiziksel aktivite aliskanliklar1 hakkinda fikir
vermektedir. PAQ-C’de 5 puan en yiiksek fiziksel aktivite seviyesini, 1 puan ise en
diistik fiziksel aktivite seviyesini gostermektedir. Caligmaya katilanlarin fiziksel

aktivite puanlarinin hesaplanmasinda sorularin tamaminin ortalamasi alinmaktadir.
D2 Dikkat Testi

Brickenkamp (1962) tarafindan gelistirilen D2 Dikkat Testi’nin 11-14 yas grubu
icin Tirkiye’ye uyarlama g¢alismast Toker (Toker, 1998; Toker, 1990: 627-635)
tarafindan yapilmigtir. D2 testi secici dikkat ve zihinsel konsantrasyonun bir
Olctimiidiir. D2 testinin 6n sayfasinda denegin kisisel bilgileri ve performans
sonuglariin kaydedilecegi boliim ve bir deneme satir1 yer almaktadir. Arka sayfada ise
standart test formu bulunmaktadir. Test sayfasi, her birinde 47 isaretli harf bulunan 14
satirdan olugmaktadir. Her satirda bir, iki, ti¢ ve dort kiigiik isareti olan “p” ve 7d”
harflerinden olusan 16 farkli harf bulunmaktadir. Test sirasinda denek, ilgili olmayan
diger harfleri gérmezden gelerek iki isareti olan “d” harflerini bulmak ve {izerini ¢izmek
icin satirlar1 taramak zorundadir. Her satir i¢in denege 20 saniye siire verilir. D2
Testi’nden elde edilen puanlar ve anlamlari asagida verilmistir (Brickenkamp ve
Zillmer, 1998; Spreen ve Strauss, 1998). islenen Toplam Madde Sayis1 (TN): Hem ilgili
hem de ilgili olmayan, islenen tiim maddelere iliskin performansin niceliksel
ol¢iimiidiir. Toplam Hata (E): Isaretlenmemis (E1) ve yanlis isaretlenmis harfleri (E2)
kapsar. Hata Ytlzdesi (%E): Performansin niteliksel yoniinii 6lcen bir degiskendir.
Islem géren tiim maddeler iginde yapilan hata oranini temsil eder. Hata oran1 azaldikga,
denegin dogrulugu, isin niteligi ve dikkatlilik derecesi artar. Konsantrasyon
Performansi (CP): Dogru olarak isaretlenen ilgili madde sayisindan, E2’nin ¢ikarilmasi
ile elde edilir. Dalgalanma Orani (FR): Islem gdren maksimum madde sayisiin
bulundugu sira ile minimum madde sayisinin bulundugu sira arasindaki farktir. Toplam
Madde-Hata (TN-E): Taranan toplam madde sayis1 eksi hata puanlaridir. TN-E, bir
toplam performans puanidir, yiiksek diizeyde giivenilirdir ve performansin dogrulugu
ve hizi arasindaki iligkinin Olglimiinii verir. Elde edilen TN-E puanin yiizdelik
dilimlerine gore % 50-60 koti, % 60-70 vasat, % 70-85 normal, % 85 iizeri ise iyi
olarak tanimlanir (Caglar ve Korug, 2006: 58-80).
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Cocuklar i¢in Dijital Oyun Bagimhhg Olgegi

Hazar ve Hazar (2016: 203-216) tarafindan yilinda 10-14 yas grubu 6grencilerin
katilimiyla, g¢ocuklarin dijital oyun bagimmlilig1 diizeylerini belirlemek amaciyla
gelistirilmistir. Gelistirilmis olan 6lgek dort alt boyut olup toplam 24 maddeden
olusmaktadir. Olgegin Dijital Oyun Oynamaya Y&nelik Asir1 Odaklanma ve Catisma
alt boyutu 7 sorudan (5,6,7,10,13,14,23), Oyun Siiresinde Tolerans Gelisimi ve Oyuna
Yiiklenen Deger alt boyutu 7 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 Yansimasi ve Oyuna Dalma alt boyutu 4 sorudan
(2,4,8,9) olusmaktadir. Olgekteki ifadelerin degerlendirilmesinde 5 puanl Likert tipi
olgekten yararlanilmistir (1 = Hi¢ Katilmiyorum 5 = Tamamen Katiliyorum). Olgek alt
boyutlar1 ve bu aragtirma i¢in giivenirlik degerleri soyledir; Dijital Oyun Oynamaya
Yonelik Asirt Odaklanma ve Catisma (.82), Oyun Siiresinde Tolerans Gelisimi ve
Oyuna Yiiklenen Deger (.76), Bireysel ve Sosyal Gérevlerin/Odevlerin Ertelenmesi
(.79), Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik Yansimas1 ve Oyuna Dalma (.86), Olgek
madde toplami (.91).

3.3. Verilerin Analizi

Elde edilen verilerin istatiksel analizi SPSS 24 paket programinda yapilmistir.
Verilerin normal dagilimi Shapiro-Wilk Testi ile belirlenmistir. Veriler normal dagilim
gostermediginden dolay1 Dikkat diizeyi, Dijital Oyun Bagimlilig1 ve Fiziksel Aktivite
Seviyesi arasindaki iliskileri belirlemede Spearman Korelasyon testi kullanilmustir.

Calismada anlamlilik diizeyi p<0.05 ve p<0.01 olarak kabul edilmistir.
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BOLUM 4

4 BULGULAR

Tablo 1. Demografik degiskenlerin tanimlayici istatistikleri

Erkek Kiz
Degisken N x Ss  Min. Mak. N x Ss  Min. Mak.
Yas (y1l) 114 12,43 1,29 10 14 131 12,64 1,33 10 14
Boy (m) 114 15525 11,99 130 181 131 15448 9,30 131 175
Kilo (kg) 114 4721 1322 27 80 131 51,17 4683 27 566
VKI (kg/m?) 114 19,24 3,35 13,20 28,89 131 21,06 17,29 13,70 213,03

Tablo 2. Cocuklar i¢in dijital oyun bagimliligi 6lgegi alt boyutlarinin tanimlayici

istatistikleri

Erkek Kiz

x|

Degisken N x Ss  Min. Mak. N

Ss  Min. Mak.

Dijital Oyun Oynamaya
Yonelik Asirt Odaklanma 114 14,33 6,24 7 34 131 11,81 5,97
ve Catisma Alt Boyutu
Oyun Siiresinde Tolerans
Gelisimi ve Oyuna
Yiiklenen Deger Alt
Boyutu
Bireysel ve Sosyal
Goérevlerin/Odevlerin 114 11,42 5,13 6 29 131 9,06 441
Ertelenmesi Alt Boyutu
Y oksunlugun Psikolojik-
Fizyolojik Yansimasi ve 114 8,18 3,64 4 20 131 7,06 3,33
Oyuna Dalma Alt Boyutu

114 1751 7,07 7 35 130 13,87 7,02

Genel Toplam Puan 114 51,45 19,38 24 116 130 41,82 18,66 24

35

35

30

20

120
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Tablo 3. Fiziksel aktivite seviyesi ve dikkat parametrelerinin tanimlayici istatistikleri

Erkek Kiz
Degisken N x Ss  Min. Mak. N x Ss  Min. Mak.
Fiziksel
Aktivite 114 3,15 103 136 4,88 131 2,98 0,93 1 47
Seviyesi
TN 114 426,62 71,83 269 529 131 447,67 78,29 271 542
El 114 23,86 23,77 0 106 131 21,02 23,47 0 129
E2 114 25,98 30,19 0 125 131 16,47 21,67 0 141
TNE 114 373,08 69,86 234 485 131 403,92 69,97 231 507
TNE (%) 114 84,74 2193 11,50 99,90 131 86,056 18,89 11,50 99,90
CP 114 131,11 50,25 -3 231 131 151,72 42,34 55 238
FR 114 19,07 6,97 1 35 131 18,04 5,79 6 33

Tablo 4. TNE diizeylerinin kategorilendirilmesinin yiizdelik dagilimlari

Erkek Kiz
Kategorik Gruplar N % N %
Koti 14 12,3 5 3,8
Vasat 7 6,1 2 15
Normal 12 10,5 5 3,8
Iyi 81 71,1 119 90,8
Toplam 114 100 131 100

Tablo 4 incelendiginde erkek katilimecilarin 14’1 kotii grubunda, 7’si vasat
grubunda, 12’si normal grubunda ve 81’inin 1yi grubunda oldugu tespit edilmistir. Kiz
katilimcilarin ise 5’1 k6tii grubunda, 2’si vasat grubunda, yine 5’i normal grubunda ve
119’u 1yi grubunda oldugu tespit edilmistir.

Tablo 5. Cocuklar i¢in dijital oyun bagimliligi 0&lgegi, genel toplam puan
kategorilendirilmesinin yiizdelik dagilimlari

Erkek Kiz

Kategorik Gruplar N % N %
Normal 7 6,1 14 10,7

Az riskli 48 42,1 80 61,1

Riskli 44 38,6 30 22,9

Bagimli 13 11,4 5 3,8
Yiiksek diizeyde bagimli 2 1,8 2 1,5
Toplam 114 100 131 100

Tablo 5 incelediginde erkek katilimcilarin 7’°si normal grubunda, 48’1 az riskli
grupta, 44’1 riskli grupta, 13’1 bagimli grubunda ve 2’sinin yiiksek diizeyde bagimli

grubunda oldugu bulunmustur. Kiz katilimcilarin ise 14l normal grubunda, 80’1 az
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riskli grupta, 30’u riskli grupta, 5’1 bagimli grubunda ve 2’sinin yliksek diizeyde

bagimli grubunda oldugu bulunmustur.

Tablo 6. Fiziksel aktivite seviyesi ve dikkat parametrelerinin karsilikli iliskileri

TNE

N El E2 TNE CP FR
(%)
N 114 114 114 114 114 114 114
Erkek p 0,45 0,145 0,005 0,011 0,34 0,001 0,031
R 0,63 0,12 0,95 0,91 071 0,99 0,74
Fiziksel N 131 131 131 131 131 131 131
Aktivite p 063  -0,023 0,88 0,010 0,76 0,047 0,057
Seviyesi R 0,474 0,79 0,31 0,91 039 059 051
N 245 245 245 245 245 245 245
Toplam p 0,040 0,064 055 -0,010 0,060 -0,043 0,045
R 0,53 0,32 0,39 0,87 035 0,49 0,48

Tablo 6 incelendiginde hem kiz hem de erkek cocuklarin fiziksel aktivite

seviyeleri ile dikkat parametreleri arasinda istatiksel olarak anlamli bir iligki

bulunmamustir.

Tablo 7. Cocuklar i¢in dijital oyun bagimliligi 6l¢egi alt boyutlari ve fiziksel aktivite
seviyesinin karsilikli iligkileri

Dijital Oyun

Ovnamava Oyun Siiresinde  Bireysel ve  Yoksunlugun
yhamay Tolerans Sosyal Psikolojik-
Yonelik S h . . .. Genel
Geligimi ve Gorevlerin/ Fizyolojik
Asir . " . Toplam
Oyuna Yiiklenen Odevlerin ~ Yansimasi ve
Odaklanma . . Puan
ve Catisma IDeger Ertelenmesi  Oyuna Dalma
Alt Boyutu Alt Boyutu Alt Boyutu Alt Boyutu
N 114 114 114 114 114
Erkek p  -0,537** -0,498** -0,480** -0,446** -0,564**
R 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00
Fiziksel N 131 131 131 131 131
Aktivite Kiz p  -0,453** -0,530** -0,493** -0,382** -0,516**
Seviyesi R 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00
N 245 245 245 245 245
Toplam p  -0,458** -0,463** -0,438** -0,386** -0,486**
R 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00
*p<0,05 **p<0,01

Tablo 7 incelendiginde erkek ve kiz ¢cocuklarinin fiziksel aktivite seviyeleri ile

cocuklar i¢in dijital oyun bagimlilig1 6lgegi alt boyutlar1 arasinda negatif anlamli bir

iliski bulunmustur.
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Tablo 8. Cocuklar igin dijital oyun bagimliligi 6lgegi alt boyutlart ve dikkat
parametrelerinin karsilikli iligkileri

TNE
TN El E2 TNE (%) CP FR
114 114 114 114 114 114 114

Dijital Oyun ~ Erkek 0,02 0,58 0,66 0,04 007 024 063

Oynamaya -0,21* -0,05 -0,04 -0,20* -017  -0,11 0,05
Yonelik 131 131 131 131 131 131 131
Asir Kiz 0,55 0,20 0,65 0,37 0,15 0,79 0,53
Odaklanma -0,05 0,11 -0,04 -0,08 -0,13  -0,02 -0,06
ve Catigma 245 245 245 245 245 245 245

Alt Boyutu  Toplam 0,02 0,54 1,00 0,01 003 011 0,97
-0,16* 0,04 000 -0,17** -0,14* -0,10 0,00

114 114 114 114 114 114 114

Oyun Erkek 0,21 0,53 0,82 0,21 026 040 0,78
Stiresinde 012 -006 -002 -012  -011 -0,08 -0,03
GTf?"?raT‘S 130 130 130 130 130 130 130
e&;hmngve Kiz 0,75 0,09 0,63 0,81 0,55 0,85 0,43
& on 003 015  -004  -0,02  -0,05 002 -0,07
Deger Al 244 244 244 244 244 244 244

0,06 0,36 0,87 0,05 0,18 0,20 0,60
-0,12 0,06 0,01 -0,13* -0,09 -0,08 -0,03
114 114 114 114 114 114 114

Boyutu Toplam

_ Erkek 0,25 0,84 0,58 0,06 013 014 023
Bireysel ve -0,11 0,02 0,05 018 -014 -014 0,11
Gosrgi{jr'l . 131 131 131 131 131 131 131
Sdovony Kiz 0,70 0,47 0,85 0,46 020 062 050
Ertelenmesi 0,03 0,06 002  -007 011 -0,04 -0,06
Alt Boyutu 245 245 245 245 245 245 245

Toplam 0,11 0,43 0,31 0,01 007 006 054

-0,10 0,05 0,07 -0,16* -0,12  -0,12 0,04
114 114 114 114 114 114 114
0,32 0,86 0,76 0,24 0,08 0,36 0,02

Yoksunlugun ~ Erkek

Psikolojik- -0,09 0,02 0,03 -0,11 -0,16  -0,09 0,22*
Fizyolojik 131 131 131 131 131 131 131
Yansimast Kiz 0,38 0,58 0,54 0,86 0,52 0,79 0,40
ve Oyuna -0,08 0,05 -0,06 -0,02 -0,06 0,02 -0,08
Dalma Alt 245 245 245 245 245 245 245

Boyutu Toplam 0,08 0,43 0,78 0,12 0,08 0,30 0,14
-0,11 0,05 0,02 -0,10 -0,11  -0,07 0,10

114 114 114 114 114 114 114

Erkek 0,12 081 092 0,09 011 026 0,40

015 -002 -001 016 015 -011 0,08

Gerel 131 131 131 131 131 131 131
Toplafrr]‘epuan Kiz 0,62 0,12 0,68 0,58 033 088 041
004 014  -004 005 009 -001 -007

245 245 245 245 245 245 245

Toplam 005 035 079 0,03 008 014 0,82

VDo Z|WoT Z|WT Z(|WDT Z|WVDT Z|WT Z(WDT Z|0T Z|WOT Z(WVT Z|WT Z(WDT Z|0VDT Z|WT Z(WDT Z

-0,13* 0,06 0,02 -0,14* -0,11  -0,09 0,01

*p<0.05 **p<0,05
Tablo 8 incelendiginde erkek ¢ocuklarinin ¢ocuklar igin dijital oyun bagimlilig

Olcegi alt boyutlarindan dijital oyun oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve ¢atisma alt

boyutu ile dikkat parametrelerinden TN arasinda negatif yonlii bir iliski oldugu
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goriilmektedir (p<0.05). Erkek cocuklarinin ¢ocuklar i¢in dijital oyun bagimliligi 6lgegi
alt boyutlarindan dijital oyun oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve ¢atisma alt boyutu
ile dikkat parametrelerinden TNE arasinda negatif yonlii bir iliski oldugu goriilmektedir
(p<0.05). Toplam katilimcilarin ¢ocuklar i¢in dijital oyun bagimliligi o6lgegi alt
boyutlarindan dijital oyun oynamaya ydnelik asir1 odaklanma ve ¢atigma alt boyutu ile
dikkat parametrelerinden TN arasinda negatif yonlii bir iliski oldugu goriilmektedir
(p<0.05). Toplam katilimcilarin g¢ocuklar i¢in dijital oyun bagimliligi Slgegi alt
boyutlarindan dijital oyun oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve gatigma alt boyutu ile
dikkat parametrelerinden TNE arasinda negatif yonlii bir iliski oldugu goriilmektedir
(p<0.01). Toplam katilimcilarin g¢ocuklar icin dijital oyun bagimliligr olcegi alt
boyutlarindan dijital oyun oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve gatigma alt boyutu ile
dikkat parametrelerinden TNE (%) arasinda negatif yonlii bir iliski oldugu
goriilmektedir (p<0.05). Toplam katilimcilarin ¢ocuklar i¢in dijital oyun bagimlilig
6lcegi alt boyutlarindan oyun siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yliklenen deger alt
boyutu ile dikkat parametrelerinden TNE arasinda negatif yonli bir iliski oldugu
goriilmektedir (p<0.05). Toplam katilimcilarin ¢ocuklar i¢in dijital oyun bagimlilig
Olcegi alt boyutlarindan bireysel ve sosyal gorevlerin/6devlerin ertelenmesi alt boyutu
ile dikkat parametrelerinden TNE arasinda negatif yonlii bir iliski oldugu goriilmektedir
(p<0.05). Erkek cocuklarinin ¢ocuklar i¢in dijital oyun bagmmliligi oOlcegi alt
boyutlarindan yoksunlugun psikolojik- fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma alt boyutu
ile dikkat parametrelerinden FR arasinda pozitif yonlii bir iligki oldugu goriilmektedir
(p<0.05). Toplam katilimcilarin ¢ocuklar i¢in dijital oyun bagimliligi 6l¢egi genel
toplam puani ile dikkat parametrelerinden TN arasinda negatif yonlii bir iligki oldugu
goriilmektedir (p<0.05). Toplam katilimcilarin ¢ocuklar i¢in dijital oyun bagimlilig
olcegi genel toplam puani ile dikkat parametrelerinden TNE arasinda negatif yonlii bir

iliski oldugu goriilmektedir (p<0.05).
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BOLUM 5

5. TARTISMA

Fiziksel aktivite seviyesi ile dijital oyun bagimhihig1 arasindaki iliskinin incelenmesi

Cocuklar i¢in dijital oyun bagimliligr 6lgegi alt boyutlar1 ve fiziksel aktivite
seviyesinin karsilikli iliskilerine bakildiginda; hem erkek hem de kiz ¢ocuklarinin
fiziksel aktivite seviyeleri ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda negatif anlamli bir iligki
bulunmustur. Diger bir degisle ¢ocuklarin fiziksel aktivite seviyeleri arttikca dijital
oyun bagimliliklar1 azalmaktadir.

Literatiirde teknolojinin gelismesi ile birlikte 6zellikle ¢ocuklarin oyun oynama
aliskanliklarinin giderek degistigi ve c¢ocuklarin her gegen giin biraz daha dijital
oyunlara yogunlastigi yoniinde goriisler hakimdir (Hazar, 2016), Kaya (2013) insan
yasaminin pek ¢ok alanda sanal hale geldigini bu alanlardan birisinin de oyunlar
oldugunu belirtmistir. Giliniimiizde, ¢ocuklar sokakta ya da spor sahalarinda oynamak
yerine, arkadaslar1 ile birlikte evde, internet kafe ya da play-station salonlarinda
oynamakta bu da cocuklarin fiziksel aktivite diizeylerinin diisiik olmasina neden
olmaktadir. Kars (2010) teknolojinin ilerlemesi ile ¢ocuklarin oyun oynama
aligkanliklarinin  degistigini, c¢ocuklarin bos zamanlarmi dijital oyun oynayarak
gecirdiklerinin belirtmistir. Karayagiz ve Bolisik (2009: 445-450) bilgisayarda fazla
zaman gegirmenin ¢ocuklarin oyun oynama ve spor yapma gibi etkinliklere daha az
zaman ayirmalarina neden oldugunu belirtilmistir. Davis (2001) internet bagimlilig
tedavisi i¢in gelistirilmis olan biligsel-davranissal terapi yonteminde bagimli bireylerin
internet kullanim siirelerinin azaltilmasi i¢in bireylerin alternatif etkinlik olarak c¢esitli
fiziksel aktivitelere yonlendirilmesi gerektigini ifade etmistir. Horzum vd. (2008: 76-
88) cocuklarin dijital oyun oynama nedenleri arasinda can sikintisindan kurtulma
alternatif etkinlik arayis1 icinde olma gibi nedenlerin oldugunu ifade etmektedir.

Yukarida belirtilen galismalar yapilan ¢alismanin sonucunu destekler nitelikte
olup, fiziksel aktivite seviyesinin artmasinin dijital oyun bagimliligini azalttigini ortaya
koymustur. Sonug¢ olarak, ¢ocuklarin dijital oyunlara alternatif olabilecek fiziksel
aktivite iceren bagka oyunlara yonlendirilmelerinin ¢ocuklarin dijital oyun

bagimliliklarint azaltacag: sdylenebilir.
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Dijital oyun bagimhihgi ile dikkat diizeyi arasindaki iliskinin incelenmesi

Yapilan ¢alismanin dijital oyun bagimliligi degiskeni incelendiginde, erkek
cocuklarin %16,2’sinin, kiz ¢ocuklarin ise sadece %5,3’nlin bagimli veya yliksek
diizeyde bagimli kategorisinde oldugu tespit edilmistir. Hem kiz hem de erkek
cocuklarin biiyiik bir cogunlugunun (kiz= % 90,8 erkek= 71,1) dikkat diizeylerinin iyi
kategorisinde oldugu belirlenmistir. Dijital oyun bagimlilig1 toplam puani ile dikkat
performansinin dogrulugu ve hizi arasindaki iliskiyi belirten TN-E puani arasinda
negatif anlaml bir iliski oldugu tespit edilmistir. Diger bir degisle cocuklarin dijital
oyun bagimliliklar1 artikca dikkat diizeylerinin azaldigi belirlenmistir. Bu durumu
cocuklarin biiyilk bir cogunlugun dikkat diizeylerinin yiiksek, dijital oyun
bagimliliklarinin ¢ok diisiik olmasi desteklemektedir.

Eskiden beri yaygin olan diisiince bilgisayar oyunlarinin gorsel-uzaysal dikkati
ve el-géoz koordinasyonunu gelistirdigi ve Dbilgisayar becerileri kazanmay1
kolaylastirdig1 yoniindeydi. Fakat dijital oyun oynayan ¢ocuklarin davranislari ve beyin
aktivitelerini inceleyen yeni c¢alismalarda, bu oyunlarin diisiiniildiigii gibi masum
olmadiklari, bagimlilik yarattiklar, ¢ocuklarin hem davraniglarini hem de beyin
gelisimlerini olumsuz yonde etkiledigi belirlenmistir (Hazar, 2016).

Literatiir incelendiginde dikkat ve dijital oyun bagimliligindan ¢ok dikkat ve
internet kullanimi arasindaki iliskinin incelendigi goriilmektedir. Dijital oyun
bagimlilig1 ve internet bagimliliginin benzer araglar (cep telefonu, tablet, bilgisayar vb)
aracilifi ile yapildigi bilindiginden dolayr dikkati benzer sekilde etkiledigi
diistiniilmektedir.

Uzun, Yildirim ve Uzun (2016: 142-147) dikkat eksikligi ve hiperaktivite
bozuklugu (DEHB) olan ergenlerin internet kullanma oranlarmin olduk¢a yiiksek
oldugu (% 74) ve gocuklarin % 44’niin ise oyun oynamak i¢in interneti kullandigini
belirlemistir. Tahiroglu ve digerleri (2016: 241-246) ve Yoo ve digerleri (2004: 487-
494) DEHB olan c¢ocuklarin dikkat eksiklikleri ve internet kullanmalar1 arasinda iliski
oldugunu ortaya koymustur. DEHB ile internet bagimlilig1 arasindaki iliskiyi inceleyen
bagka bir calismada internet bagimliligina en sik eslik eden semptomun dikkat eksikligi
oldugu belirtilmistir (Yen, Yen, Chen, Tang ve Ko, 2009: 187-191). 2096 kisi lizerinde
yapilan benzer bir caligmada Internet bagimliligi olan grubun %61.5’inde riskli internet

kullanimi1 olan grubun %39.9’unda olast DEHB belirlenmistir (Alagam, 2012).
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Yukarida belirtilen ¢alismalarin sonuglar1 ¢alismamizin bulgularini destekler
nitelikte olup, dijital oyun bagimliliginin ¢ocuklarin dikkat diizeylerini olumsuz yénde

etkiledigini ortaya koymustur.
Fiziksel aktivite seviyesi ile dikkat diizeyi arasindaki iliskisinin incelenmesi

Calismaya katilan hem erkek hem de kiz ¢ocuklarin biiyiik bir cogunlugunun
(kiz= %90,8 erkek= % 71.1) dikkat diizeylerinin (TN-E diizey) yiiksek kategorisinde,
fiziksel aktivite seviyelerinin ise orta diizeyde (kiz= 2,98 erkek= 3,15) oldugu tespit
edilmistir. Ayrica ¢ocuklarin fiziksel aktivite diizeyleri ile dikkat diizeyleri arasinda
anlaml1 bir iliski bulunmamustir.

Tung (2014) 14-15 yasindaki gocuklar tizerinde yaptig1 calismada 8 haftalik golf
sporunun dikkat {izerine etkisini incelemis, golf sporu yapan ¢ocuklarin dikkatlerinde
anlamli sekilde artis meydana geldigini belirtmistir. Benzer bir ¢aligmada 5-6 yas
cocuklarina uygulanan, igerisinde fiziksel aktivitenin de oldugu egitsel oyunun
cocuklar1 dikkat gelisimine olumlu katkilarinin oldugu goriilmiistiir (Gelisli ve Yazici,
2016: 29-38). Bunlarin yani sira son yillarda yapilan bir pilot calismada miizik esliginde
yapilan belli ritmik hareketlerle (terapotik oritmi—hareket terapisi) dikkat eksikligi ve
hiperaktivite bozuklugu olan c¢ocuklarin sosyal davranis problemlerinin ve
hiperaktivitelerinin azaldig1, boylelikle konsantrasyon ve dikkat kabiliyetlerinin arttig
bildirilmistir (Majorek, Tiichelmann ve Heusser, 2004: 46-53). ibis ve Aktug (2018:
106-110) 10-14 yaslar1 arasinda toplam 920 (spor yapan= 506, spor yapmayan= 414)
cocuk tizerinde yaptiklar1 ¢aligmada dikkat eksikligi kategorilendirilmesinde (TN-E
diizey) spor yapan c¢ocuklarin spor yapmayan c¢ocuklara gore iyi sinifinda fazla, kotii
smifinda ise daha diisiik sayida oldugunu belirtmistir. Kayak sporu yapan ¢ocuklar ile
spor yapmayan ¢ocuklarin dikkat seviyelerinin incelendigi baska bir ¢alismada kayak
sporu yapan ¢ocuklarin dikkat seviyelerinin daha iyi oldugu belirlenmistir (Goktepe,
Akalin ve Goktepe, 2016: 722-731). Beden egitimi dersinde egitsel oyun
uygulamalarinin ¢ocuklarin dikkat diizeylerine etkisinin incelendigi ¢alismada, 9-13
yas grubu ogrencilere 8 hafta uygulanan egitsel oyun programinin dikkat diizeyini
etkiledigi, egitsel oyun programi uygulanan deney grubu dikkat degerlerinin kontrol
grubu dikkat degerlerine gore daha yiiksek oldugu tespit edilmistir (Akandere, Bastug,
Asan ve Bastug, 2010).

Yukarida belirtilen calismalarda fiziksel aktivite ve spor ile dikkat diizeyi

arasinda pozitif anlaml bir iligkisi ¢ikmasina ragmen, yapilan ¢alismada bu degiskenler
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arasinda anlamli bir iligki bulunmamistir. Belirtilen ¢aligmalarda bir spor bransinda
yapilan egzersizlerin sonucu, yapilan ¢alismada ise ¢ocuklarin kendi raporlastirma
(anket) yontemleri ile fiziksel aktivite seviyelerinin belirlemesi bu sonucu ortaya
cikarmis olabilir. Ayrica yukarida belirtilen ¢alismalardaki ¢ocuklarin yaptiklari spor
branslarindaki yiiklenmelerin siddetleri bu durumun temel nedeni olabilir.

Sonug olarak, giinlimiizde teknolojinin ilerlemesi, oyun alanlarinin azalmasi ve
yiiksek ders saatlerine ragmen, ¢ocuklarin hala fiziksel aktiviteye zaman ayirdiklar
belirlenmistir. Cocuklarin fiziksel aktivite seviyelerinin artmasinin dijital oyun
bagimliligini azaltacag1 sdylenebilir. Ayrica ¢ocuklarin dijital oyun bagimliliklarinin
azalmasinin dikkat diizeylerini olumlu yonde etkileyecegi diistiniilmektedir. Bu durum
g0z Oniine alinarak ailelerin ve 6gretmenlerin cocuklarin bos zamanlarini dijital oyunlar
ile gegirmelerini engelleyip, fiziksel hareketlerin 6n planda oldugu oyunlara

yonlendirmelerinin 6nemli oldugu sdylenebilir.
ONERILER

e Bu arastirmanin belirli sayida 6grenciyi kapsamasi1 6nemli bir sinirliliktir.

e ilerleyen dénemlerde benzer galismalarin biitiin 6rgiin egitim kademelerinde ve
farkl yas gruplarinda yapilmasi daha genel sonuglara ulasmada faydali olabilir.

e Cocuklarda fiziksel aktivite; onlarin sevdigi, eglenceli aktivitelerle
harmanlanarak yagsam tarzina adapte edilebilmeli. Boylece bu yaslarda edinilen
fiziksel aktivite aliskanligi yasam boyu devam edecek, yetiskin ¢agda fiziken
aktif olan bir toplumda basta obezite ve kardiyovaskiiler hastaliklar gibi kronik
say1s1 azalacaktir.

e Yapilacak diger ¢alismalarda cocuklarin fiziksel aktiviteye katilma ya da
katilmama ve dijital oyun oynama nedenleri arastirilabilir.

e Yapilacak diger c¢alismalarda durum tespiti yerine farkli egzersizler
uygulanarak ¢ocuklarin dijital oyun bagimliliklar1 ve dikkat diizeyleri lizerine

etkileri incelenebilir.
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EK-2. Cocuklar icin Dijital Oyun Bagimhhg Olcegi

Degerli Ofrenciler; bu caliyma sizlerin dijital oyun oynama ve fiziksel aktivite diizevinizi belirlemek amacivia
yapilmaktadir, Sizden istenilen, dlgekte ver alan clumleleri dikkatle okuyarak size uygun gelen secensfe () iyareti
koymamzdyr, Lutfen yantsiz soru birakmayiz, Her bir maddeye fligkin tek bir segenefi isaretleviniz. Kiyisel
bilgileriniz kesinlikle bagka bir amagla kullamlmayacak ve paylaplmayacaktr. Ajafdaki "Kesinlikle
Kattlmiyorum (1), Katmiyorum (2), Kararsizim (3), Katthyorum (4), Tamamen Katiiyorum (5)"
ifadelerinden sizin igin en uygun olam igaretleviniz. Maddelere igtenlikie cevap vermenizi rica ederiz. Tegekkirler,

AS Dijital Ovun: Bilgisayar, cep telefonu, tablet ve televizyon aracilify e (playstation vb.) ovaadafiniz bétin
ovunlar dijital oyunlardir.

ifadeler

Orta diazevde

Kanhyvorum
Tamamen

Mutsuz oldu zamanlarda dijital ovnamak beni rahatlaty,

ital narken acikty farkina varman,

waleale
el
hitnion

Her defasinda daha uzun stre dijital ovun oynamak isterim.
ital ovnamadifim zaman kendimi huzursuz hissederim.

Annem ve babam dijital oyun oynamam: engellerse onlara dijital oyun oynamak
icin wrar ederim.

| Istedifim zaman dijital oyun oynayamazsam sinirlenirim /Sfkelenirim.

Sufta ders esnasinda dijital oyun oynamay: haval ederim.

Dijital oyun oynamadifun zaman igtahim kagar.

Okl digindaki vaktimin ¢ofunu difital oyun oynayarak geciririm.

Bilgisayar, cep telefonu, tablet gibi teknolojik araglars gbrdigtmde aklima gelen
ilk gey dijital oyun oynamak olur.

Grin igerisinde birden bire/aniden dijital oyun oynamay1 istedigim zamanlar olur.

L L — L Bd Bl L L
el o Il o Relneireine
W W W (W W) W e
G ] e e ] e e
N ] D (R[] N

Dijital oyun oynadifum i5in arkadaglarimla bagka oyunlar Oynamaya zamanum
kalmaz.

Ev dijinda herhangi bir vere gittigimde dijital oyun oynayabilecegim bir arag
| (bilgisayar, telefon, tablet, konsol vb.) var mi dive etrafa bakumnrm.

Bagkalan ile viiz viize sohbet etmek verine dijital oyvun oynamay tercik ederim.

Sabak wmdxim;dn aklima gelen ilk yey dijital oyun oynamak olur,

— Laad Land —
L Ll L
W W) w
L N R
N i)

Bilgisayar, telefon, tablet ve konsol gibi dijital oyun araglarindan uzak kalmayi
istemem.

Dijital oyun ovnadifim igin bayka tirli eglenceli aktivitelere (spor, muzik gibi)
zamanim kalmaz,

~

Dijital oyunlar hayatimin olmazsa olmaz bir parcasidir (benim igim ¢ok dnemlidir)

Dijital oyun oynamak icin ev ddevierimi aknmlm zamanlar olur,

Dijital oyun oynarken tuvalet ibtiyacums erteledigim zamanlar olur,

Dijital oyunun o bir hayat bana sikica gelir.

[ Okula gitmek yerine dijital oyun oynamays tarcik ederim.

Bagkalanna (aile, arkadaglar, OEretmenier v0.) dijital oyun oynadigim sureyle gili
valan sdyledigim olur.
i un
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Dijital oyunun olmadi bir hayat bana anlamsiz gelir.
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EK-3. Ilkégretim Ogrencileri icin Fiziksel Aktivite Soru Formu (PAQ-C)

Fuiksel Akovite Ankens

Adi Soyadt: e — | —
[T T — > Smf

Haftazms son vedi gtintinde yapopumx fiziksel skovice dozevinizi belirlemek ntiyoruz. Bu skeviteler;
sizi terleten, bacaklanma veran daus, spor va da uk sefes almasin saglavan ip adama, kosma, crmasnms,
vakslamaca gibi oyunlardur,

o Ba bir nmav degildir.

s Hichir sorw igin degre va da vanhy cevap vokrur. Ladfen som bir bafts icinde fiziksel skavite

olarak neler yapuysamiz dijtintin ve tim sorulan cevaplavis,

1. Son yedi gin winde agafich belirtilen aktivitelerden berhangi banini yuptn m” Efer covahin evet ise

kag kere yapun” (Her akuviteyr avn ayn okuyurak ilgdi denuenu igaretler mesin?)

Hyg |«2 1 56 7 kere

vapmadim | kere kere ere ve Gsil

Sek sek b sigrama oyunlan oynamas/Ip atlamak

Paten yupoak

1dim seade, yalkan tap gite hareketh oyusler oyasmak

Kovalamaca oyunlan oynamak

Egaursiz umagh yOrisis vapmak

Hisiklete biamek

Kogmak

Drans etk

Yanamk

Futhal oyearuk

Hals oyunkar oymumas

Tetus, s tenk oynaak

Kay kay yapmak

Valeyhol oymamak

Baskethol aynamak

Tekvando, karute, juda gite spoclar vapmak

Skutira banmek

Fimsastik yuprak

Ever! hayvan tle ovmamas va da yanivis yaposak

Zap ap (Trambobinde) sigramak

Dhfser sporlae, oyvunbir v ds aknivitelor
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2. Son bir hafta icinde beden eZitizni dersine kanlma dazeyvin nedir”™

Beden eftimi dersimiz yapiimadvkatnlamadmn
Beden eZtmi dersme ¢ok az kanldim . Eoismuiy
Beden eZitimi dersme bazen (ara =ra) biraz kanidim
Beden eZtmi dersmun bayuk bir kismama kanldom ..

Beden egitimi dersinmin tamarymna kanldwees ]

3. Son bir hafta icinde temeffiislerde en fazla yvapuZm aktvice nedir?
Avakta durdum bahcededolastm ... P S O S P e
Cok ax ogturs. 0ok SE YRR - oo oo o il s i i i i S0 i
Oldukca fazla kostum oldukca fazla oynad

Cok kostum tum ten=ffas boyunca arabksiz oyvoadsm

4. Son bir hafia icinde ogle yemegi saatinde vemek yemenin yvam sira ne vaptm”™
Cok az kos cok az oynad
Cok kostum. tam oFle saarti boyunca araliksiz oynadm

5. Son bir hafiada okuldan akfilktan somra fizikssl olarak aknf olduZun spor. dans yva da oyun gibi
faalivetlen kag kere vapun?

Gecenhafia - lxeyapeten - e O

Gecer hafra og keve yapum .. S

Gecen hafia dort kere yvaptum . —-K)

6. Son yadi zunde (Gecen hafia) aksam saatlerinde spor. dans ya da oyun oynama Zibi faalivetien kag kere
yapan?

Gecen hafia aksamlarn: spor, dans va da oyun gibi faaliyetieri hic yap domm . .. ()

Ge=cen hafia aksamlarn: spor. dnnsvndaonmgbuﬁalxyedatbtrka‘evapm )
Ge;enhaﬁaaksamlmw.dansyadao}mgxhﬁakyedmnhreyan;kﬂeyam ............ '®)

Ge=cen hafia aksamlan spor, dans va da oyun gibi faaliyvetien dort veya bes kere yaptoom _____ ()

Gecen hafia aksamlan spor, dans va da oyun gibi faaliyvetieri alfas veya daha fazla yvaptum .. (®)

7. Gege= hafta zomm spor, dans va da oyum oy =ibi faxli i kag kese yapmm?
Gegex hafia zonn spor, dans ya da oyu=n gibid Saaliyetdderi hic yapmadssns . <)
Gege= hafia zomn Sams ya da oy == mibi Saaliveticr: bir iks kere yap ST 'e
Geogen hafia sonu dans ya da oy== s2bi Saaliyetier: @¢ veya dSrt kere yaptzmm . XS G |
Go@nhaﬁ:wm&mﬂhmpbxﬁahyvﬂxxh;w.hhtoy-p_,..7...._74.()
CGoge= Bafiz zomm da=m: ya da oy == =ibi Salivotier: yedi ve daba fazia yapam '®)

S Som wedi de bog yepngim S=ikzsl aksitSteler agizindan hangi ifads se=s em IS
agkizyor”

Son yeds Se bos - Sx Sxkscl aktivize hic ¥ o
Som yeds Sc boz 3 = ﬁxﬂ:uxmuu—hu—emn—
So= yedi gande bos 2 d> Szikzal ivite ikE ver= O¢ kere waptzm 3
Som yedi gunds bog Sx Srikzel aktivite Aort vevs be; kere yapom= <>
So=m yedi 3s bos d2 S=ikzcl ivite alts veya daks fazla yaptzm . 'S

9 Gegen bhafia ber gt=m spor. oyuniar, danmc ve dfer Exikiel aktivizeles: me mklkia yapom™ Haftaman yeds
Se=n igin izaretleyersk belirmin™
Eighbzr =amman Nadiren Bazen{axa- Cog=xiukia Hex Zama=m

zz=a)
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