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GIRIS ve AMAC

Gilinden giine ucuzlayan ve yayginlasan teknolojiler, toplumun tiim kesimlerinin bu
ara¢ ve ortamlara erisimini miimkiin hale getirerek, hayatin her alaninda yerini
saglamlastirmaktadir. Teknoloji alaninda ortaya ¢ikan ve internet ile tiim diinyaya bir tusla
acilabilen bu yeni kapilar, genis kitlelere ulasilarak sagligin gelistirilmesi dahil bir¢ok alanda
biiyiik avantaj saglayabilir. Bununla birlikte TUIK tarafindan gergeklestirilen Hanehalk1
Bilisim Teknolojileri Kullanim Arastirmasi sonuglarina gore 2000 yilinda %12.3 olan
hanelerdeki internet erisim orani, 2019 yilinda %88.9’a ulasmistir. Insan tiiriiniin en biiyiik
basarilarindan biri olan, medeniyetlerin tiim verilerini arsivleyebilen, diinyadaki insanlari
birbirine baglayan ve yasami gergekten kiiresellesmis kilan bu olanaklar, kimi bireyler i¢in
saghigr tehdit eden ve bagimlilik yaratan bir tuzak haline doniisebilmektedir (1). Bu
gelismeler ayn1 zamanda asir1 ve zorlayici video oyunlari, zorlayict cinsel davranis, satin
alma, kumar veya sosyal aglarin sorunlu kullanim1 gibi fonksiyonel olarak engelleyici
davranislar i¢in bir kanal olarak olumsuz katkida da bulunabilmektedir (2).

Geride biraktigimiz 20. yilizyilin ikinci yarisinda televizyon ile baslayan ekran-insan
arasindaki bazen bagimliliga doniisebilen bu yeni nesil iletisim kanallar1, 6zel ev konsollari,
kisisel bilgisayarlar, diziistii bilgisayarlar, akilli telefonlar, tabletler ve MP3 calarlar
araciligiyla (3) evde, sokakta, internet salonlarinda, is yerinde, kisacas1 her yerde ve her anda
kullanilabilir hale gelmistir.

Tiim bu giincel ve ¢coklu medyalari barindirabilen teknolojilere yonelik artan ilgi, her
gecen giin daha ¢ok arastirmacinin ilgisini ¢ekmekte, kullanicilarin egilim ve tepkileri,

egitim ve saglik alanina yansimalari Oncelikli ¢alisma konularina dontismektedir (4).
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Ulkemizde en ¢ok egitim-6gretim bilimleri ve psikoloji bilim alan1 teknoloji kullanim1 ve
etkilerine ilgi gostermekle birlikte iletisim, psikiyatri, hemsirelik, halk sagligi gibi farkli
disiplinler tarafindan ya da disiplinler arasi gergeklestirilmis caligmalara da rastlamak
miimkiindiir. ilgili arastirmalarin sonuglari, hizla igine cekildigimiz bu yeni diinyada,
teknolojinin kontrolsiiz kullanim1 sonucunda ortaya ¢ikabilen olumsuz etkilere ve zararlara
1s1k tutar niteliktedir. Bu baglamda teknolojiye erisim sorunlarini gidermek, teknoloji
kullanim1 kaynakli risk ve tehditlerden korunmay1 saglamak igin uluslararasi, ulusal ve
bolgesel diizeyde ¢alismalar yapmak iizere gorevlendirilen Bilgi Teknolojileri ve Iletisim

Kurulu (BTK) sanal diinyanin neden oldugu olumsuzluklar1 asagidaki sekilde siralamistir

(5):

Yanlis, zararl bilgi kaynagina erigim.

e Siber zorbaliga maruz kalma.

e Sanal dolandiricilik magduru olma.

o Kisisel bilgilerin ifsas1, kimlik hirsizlig1 (identity theft).
e Zararl yazilimlardan dogan kayiplar.

e Oltalama (phishing).

e Pornografi /gocuk istismari/ fuhus.

e Kumar/bahis oyunlarindan dogan magduriyet.

e Internet bagimlilig:.

e Uzun siireli kullanimdan kaynaklanan saglik sorunlari.
o Siddet/nefret/irk¢ilik faaliyetleri.

e Silah ve madde kullanimina aracilik.

e Telif haklar: ihlali.

Bu maddeler arasinda sayilan Internet bagimliligi Amerikan Psikiyatristler Birligi
tarafindan ilk kez 2013 yilinda davramgsal bagimliliklar arasinda yerini almistir. Ote yandan
Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve Istatistiksel EI Kitabi'nin besinci baskisinda (DSM-5) Internet
bagimlilig: alt tiiri olarak da Oyun Bagimliliginin bir hastalik olarak degerlendirilebilecegi
belirtilmis ve oyun bagimliligina yol agan etkenleri ve oyun bagimliliginin olasi sonuglarini
ortaya koymak amaciyla ¢ok daha fazla ¢alismaya ihtiya¢ duyuldugu dile getirilmistir. Bu
gelisme, dijital oyunlarin yalnizca internete bagli olarak gergeklesmedigi gerekgesi ile 6ne
stiriilen biitiin-parca iligkisine elestirel yaklasanlarin yaninda, oyun bagimliligini bir hastalik

olarak reddeden arastirmacilarin da dahil oldugu tartismalara neden oldu. Diinya Saglik Orgiitii
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(DSO) bu gelismenin ardindan tiim taraflarin endiselerine yanit olarak 2014'te asir1 derecede
internet, bilgisayar, akilli telefon ve benzeri elektronik cihazlarin kullaniminin halk saglig
tizerindeki etkilerini belirlemek amaciyla gesitli faaliyetler baslatmigtir. Ayni yil Tokyo,
Japonya'da Kurihama Tip ve Bagimlilik Merkezi ile isbirligi icinde diizenlenen ilk DSO
toplantisinda diinyanin farkli yerlerinden uzmanlardan olusan bir grup, internet, akilli telefonlar
ve benzeri elektronik cihazlarin asir1 kullanimu ile iliskili saglik sorunlarin1 ve halk sagligina
etkilerini mevcut kanitlar 1s181inda tartismistir. 2015 yilinda Giiney Kore Bagimlilik Psikiyatrisi
ve Katolik Kwan Dong Universitesi isbirligi ile diizenlenen DSO toplantisi, asir1 internet
kullanimi ve diger iletisimle baglantili davranissal bozukluklarin spektrum, taksonomi ve klinik
tanimlamalarini ele almistir. Eyliil 2016'da ise Cin Saglik Bakanlig: isbirligiyle diizenlenen
ticiincii DSO toplantis1, asir1 internet ve bilgisayar kullamimiyla ilgili saglik sorunlarinin
azaltilmasin1 amaglayan saglik gelistirme, 6nleme ve tedavi politikalart ve programlari {izerine
yogunlagsmustir (6). DSO nihayet 2018 yilinda hazirladigi Hastaliklarin ve Saglik Sorunlarinin
Uluslararast  Simiflama Sisteminin 11. sirimiiniin (ICD 11) taslaginda Dijital Oyun
Bagimliligina (DOB) bir hastalik olarak yer vermistir.

Diinyada ve iilkemizde ¢alismalarin kisithi olmasina karsin sonuglarin endise verici
olmasi, ozellikle ¢cocuk ve ergenler arasinda oyun oynama ve bagimlilik oranlarinin yiiksek
bulunmast DOB’un bir halk sagligi sorunu olarak goriilmesine neden olmustur. Cagin vebasi
olarak adlandirilan bu yeni davranigsal bagimlilik ile ilgili Cin Tayvan ve Giliney Kore gibi
iilkeler DOB’u yayginlig1 giderek artan ciddi bir halk sagligi sorunu olarak degerlendirmektedir
(7).

DOB alanina 1990’11 yillarin bagindan itibaren ¢ok sayida bilimsel yayn ile 1g1k tutan
(8-11) Griffiths tarafindan gergeklestirilen uluslararasi bir derleme ¢alismasinda (12), dijital
oyun bagimliligi oyun oynayanlar arasinda prevalansin % 0.6 ile % 44.5 arasinda oldugu dile
getirilmistir. Benzer sekilde Ulkemizde sinirh sayida gerceklestirilen ¢alismalarda ise dijital
oyun bagimlilig1 prevalansinin %3 - 28.8 arasinda oldugu saptanmistir. Bununla birlikte yapilan
arastirmalarin ortak bulgusu, ergenlerin riskli grubu olusturdugudur. Nitekim TUIK tarafindan
gerceklestirilen Hane Halki Bilisim Teknolojileri Kullanimi arastirmasi 2013 yilinda ilk defa
6-15 yas grubu ¢ocuklar da igerecek sekilde genisletilmis ve arastirma sonucuna gore 11-15

yas grubunda internet ve medya cihazlarini kullanim oranlarinda artis gézlenmektedir.



Tablo 1. Yas gruplarina gore internet ve medya cihazlarim kullanma durumu (%).

Internet ve Medya Cihazi Kullanim 6-10 Yas 11-15 Yas
Internet Kullanimi 36.9 65.1
Cep Telefonu Kullanimi 11.0 37.9
Bilgisayar Kullanimi 48.2 73.1

Bu riskli gruplar arasinda yer alan 10-14 yas grubu ortaokul 6grencileri, ¢ocukluktan
ergenlige gecis doneminde bulunmaktadir. Bu durum daha hassas olmalarina, her tiir riskli
davranisi benimseme tehlikesine daha agik olmalarina neden olmakla birlikte, gergeklestirilen
DOB g¢aligsmalarinda bu yas grubuna yonelik ¢aligmalarin oldukga sinirl oldugu belirlenmistir.
Yapilan ¢aligmalar, ¢cocuklarda gelisim donemleri goz 6niinde bulundurularak 12 yas dncesini
ya da sonrasi igermektedir. Ote yandan iilkemizde heniiz var olmayan okul ruh saghig
programlarinin olusturulmasi ve DOB alaninda gergeklestirilecek biitiinciil miidahalelerin
planlamasinda ortaokul Ogrencilerinin tiimiinii kapsayan calismalarin katki saglayacagi
diistiniilmektedir.

Bagimliliklarin 6nlenmesi, ortaya ¢ikmasi halinde dogru miidahalelelerin i1vedilikle
gerceklestirilmesi, ¢ocuklarin mental sagliklarinin korunmasi ve gelistirilmesi i¢in oldukca
onemlidir. Zira arastirmalar ¢ocukluk doéneminde karsilasilan ruhsal sorunlarin %80’inin
yetiskinlige aktarildigin1 goéstermektedir (13). Bu durum DOB konusunda erken miidahalenin
ve bunun ger¢eklesmesi icin gerekli kanitlara ulagilmasinin 6nemini ortaya koymaktadir.

Bu tez calismasimi 6zgiin kilan diger bir 6zellik ise ¢ocuklarda saglikla iliskili yasam
kalitesine iliskin bulgular sunacak olmasidir. Literatiirde bazi saglik durumlan ile yasam
kalitesi arasindaki iligkisinin arastirildigi kisith sayida ¢alisma bulunmaktadir (14,15). Bu
calisma ile ortaokul &grencilerinin Saglikla iliskili Yasam Kalitesi (SIYK) diizeyleri
degerlendirilerek DOB’un bu alana olumlu ya da olumsuz etkisinin olup olmadigi
incelenecektir. Ote yandan DOB’un SIYK’e etkilerinin yordandigi uluslararas1 ve ulusal
diizeyde bir ¢aligmaya rastlanmamis olmasi da bu tez ¢aligmanin dnem ve gerekliligini ortaya
cikarmaktadir. Diger taraftan gergeklestirilen bu tez caligmasi oyun bagimliliginin net olarak
ortaya konulmasi ile birlikte saglik ve egitim alaninda yeni yasal diizenlemelerin
hazirlanmasina dayanak saglayabilir. Bu g¢alismanin ayrica saptanan duruma, bu durumun
etkilerine ve risk gruplarina yonelik yiiriitilecek uygulamali ¢aligmalar sonucunda okul

cocuklarinin sagliklarina ve egitimlerine katkida bulunulabilecegi de diisiiniilmektedir.

Bu tez caligsmasi ile;



Ortaokul 6grencilerinde DOB’un olup olmadigi, var ise boyutlarinin orataya
konulmasi,

Mevcut yasam kalitelerinin 6grencilerin oyun bagimliligi durumundan etkilenip
etkilenmedigi,

Bununla birlikte ilgili bagimsiz degiskenler araciligi ile DOB risk faktorlerinin ve

koruyucu faktorlerin belirlenmesi amaglanmustir.



GENEL BiLGILER

Teknolojik araglara yonelik kolay erisim ve medya araglariyla gecirilen asiri zaman,
saglig tehdit eden bir unsur olarak halk sagligi alaninda siklikla tartisilan bir konu haline
gelmistir (16-18). Bu konularin en 6nemlilerinden biri de Dijital Oyunlar ve bu oyunlarin
yarattign bagimliktir. Amerikan Psikiyatristler Birligi (19) ve DSO’niin de konuyu bir
hastalik olarak ele almasi ile birlikte sorunun etiyolojisi, prevelansi, neden oldugu zararlar,
risk gruplari, risk faktorleri, koruyucu faktorler ve tedavi yontemleri arastirilmaya devam
edilmektedir (1,3,12,18).

DOB alaninda yapilacak ¢alismalarda kuskusuz oncelikli konu, sorunun varliginin ve

boyutlarinin ortaya konulabilmesidir.

TANIMLAR

Saghk

Diinya Saglik Orgiitii anayasasina gore saglik, bireylerde sadece hastalik ya da sakatligin
olmamas1 degil sosyal, bedensel ve ruhsal yonden tam bir iyilik halinde olmak olarak
tanimlanir. Tiirk Dil Kurumu (TDK) bu ifadenin sonuna “viicut esenligi, esenlik, sthhat, afiyet”

ifadelerini eklemistir (20).

Okul Saghg
Okul sagligi; Ogrenciler, aileler ve okul personelinin saglik durumlarinin
degerlendirilmesi, gelistirilmesi, saglikli okul yasaminin saglanmasi ve siirdiiriilmesine yonelik

okul tabanli bakis agisiyla ele alinan ¢alismalardir.



Cocuk: Etimoloji alaninda degerlendirildiginde “cocuk™ terimi, ‘“konusamayan”
anlamina gelen Latince “infans” kelimesine dayanir. Roma i¢in bu terim, gocugun dogumundan
itibaren 7 yasina kadar tanimlanirken, ylizyillar boyunca kiiltiirlere gore sinirlar1 degismistir.
1989 yilindan itibaren ise lilkemizin de taraf oldugu Cocuk Haklari S6zlesmesi uyarinca,
dogumdan sonra 18 yasa kadar -erken resit olma durumu harig- olan déonem ¢ocuk olarak kabul
edilmektedir.

Literatiirde farkli gruplamalar olmakla birlikte DSO 18 yasin altii gocuk olarak
tanimlamakta, 10-19 yas grubu arasin1 Adélesan Donem, 20-24 yas grubunu genglik dénemi ve
10-24 yas grubunu ise geng insanlar olarak tanimlamaktadir (21). Adoélesan dénem ise erken
addlesan (10-13 yas), orta adolesan (14-15 yas) ve gec¢ adolesan (16-19 yas) olmak {iizere ii¢
ayr1 grupta degerlendirilmektedir.

Dijital Oyun

Bilgisayar oyunu, internet oyunu, video oyunu, mobil oyun, gibi farkli adlarla da ifade
edilebilen dijital oyun; mobil platformlar ve akilli telefonlar igin genellikle eglence amaglh
tiretilmis olan metin ya da gorsellik i¢eren, bir ya da birden fazla kisinin katilabilecegi sekilde
tasarlanmig yazilim tabanli oyunlardir. Bazi oyunlar yalnizca internet baglantili oynanabildigi

gibi, baz1 oyunlar cihaza yiiklenerek internet baglantisi gerekmeksizin de oynanabilir.

Bagimhihk

Tiirk Dil Kurumu bagimlhiligy;, “Baska bir seyin istemine, giictine veya yardimina bagh
olma, ézgiirliigiin, ozerkligin olmama durumu, tabiiyet.” seklinde tanimlamustir. Ingilizce
bagimlilik anlamina gelen “addiction” kelimesi ise kolelestirilmis demek olan latince "enslaved

by” kelimesi ile eslestirilmistir.

Dijital Oyun Bagimhhg:

Dijital Oyun Bagimliligi, video oyunu bagimliligi, asiri/zorlayici/problemli/patolojik
oyun oynama Ve internet oyun bozuklugu gibi farkli kavramlar yerine kullanilan bir terim
olmakla birlikte, 18 Haziran 2018’de DSO tarafindan hazirlanan ICD’nin 11. Siiriimiinde; Oyun
Oynama Bozuklugu olarak ifade edilmistir. ICD 11’e gore Dijital Oyun Bagimliligt: Cevrimigi
(yani internet iizerinden) veya ¢evrimdis1 olarak gosterilebilecek kalic1 veya tekrarlayan bir
oyun oynama davranisi ile karakterize edilebilen; bireyin oyun iizerinde kontroliinii kaybetmesi
(Om. baslangig, siklik, yogunluk, siire, sonlandirma, baglaminda), oyun oynamaya verilen

onceligin diger yasam alanlarina ve giinliik aktivitelere gore oncelik kazanmasi ve olumsuz
7



sonuglarin ortaya ¢ikmasina ragmen oyunun oynamanmn devam etmesi veya artmasi

durumudur.

Yasam Kalitesi

Yasam Kkalitesine ait farkli tanimlar ortaya konulmus ve bu tanimlarin ortak noktasini
kavramin kisinin 6znel algisma dayandirilmis olmasi olusturur. Nitekim DSO de yasam
kalitesini “kiginin kendi amaclarina, beklentilerine, standartlarina ve ¢ikarlarina gére bir
kiiltiir ve deger sisteminde kendi yasamini algilamast” olarak tanimlamaktadir. Yasam kalitesi,
bireyin disinda kalan kurumlar ya da bireylerce kendisine empoze edilmeden, kendi yasantisini
her yoniiyle degerlendirmesinin yaninda bu degerlendirme yetisinin daimi olma durumuna goére

sekillenmektedir.

Saghkla iliskili Yasam Kalitesi
Saglikla iligkili yasam Kkalitesi, saglikla dogrudan ya da dolayli olarak ilintili tiim
durumlarin bireyin fiziksel, psikolojik ve sosyal yonden algisini nasil sekillendirdigini ortaya

koyan bir tanimdir.

BAGIMLILIK

Bagimlilik halk sagligini tehdit eden 6nemli bir sorun olarak giin gegtik¢e artan bir 6neme
sahiptir. Bagimlilik her ne kadar bireyin gesitli risk faktorlerinin etkisi ile bir maddeye ya da
bir davranisa asir1 yonelimi olarak ifade edilse de arastirmalar bagimliligin genetik bazi

aktarimlarla da sonraki nesillere aktarilabildigini gostermektedir (22).

Bagimliligin ortaya ¢ikmasinin arka planinda ne olursa olsun, bireyin hayatini fiziksel,
psikolojik ve sosyal yonden olumsuz olarak etkileyen bir durumdur. Bireyin saglikli olma
kosullarini ortadan kaldiran bu durum, bireyselligini kazanma yolunda ilerleyen ¢ocuklar i¢in
daha yiiksek risk tasimaktadir.

Ergenlik, cocukluk ve yetigkinlik arasinda bir degisim donemidir. Gegisin bu hassas
evresi boyunca, ergenler, yasadiklar1 fiziksel, psikolojik ve duygusal degisimlerden dolay:
genig bir cazibe alaninin ortasinda savunmasizdirlar. Genel olarak bu doniisiim donemi, risk

alma ve asir1 davranis, yasaklanmis seylerin c¢ekiciligi ve deneme arzusuyla karakterizedir.



Bagimhhk Tiirleri

Bagimlilik tiirleri ICD 11°e gore zihinsel, davranissal veya norogelisimsel bozukluklar
veya diger 6nemli isleyis alanlari olarak “madde kullanimina bagli bozukluklar” ve “bagimlilik
yapan davraniglardan kaynaklanan bozukluklar” olmak iizere iki ana baglik altinda toplanmistir

(23).

Madde kullammna bagh bozukluklar: Madde kullanimina bagli bagimliliklar,
kullanilan maddeye bagli olarak yirmiden fazla alt grup bagimliligi olusturmaktadir. Bu
maddeler arasinda; alkol, esrar, sentetik kanabinoidler, opioid, kokain, amfetamin, sentetik
katinonlar, kafein, hipnotik/anksiyolitik, haliisinojen, ketamin, g¢esitli psikoaktifler gibi

maddeler bulunmaktadir.

Bagimhihk yapan davramislardan kaynaklanan bozukluklar: Bagimlilik yapan
davraniglardan kaynaklanan bozukluklar, bagimlilik yaratan maddelerin kullanimi disindaki,
tekrarlayan 6diillendirici davranislarin bir sonucu olarak gelisen ve kisisel islevlerle sikint1 veya
miidahaleyle iliskili klinik sendromlardir. Bagimlilik yapan davranislardan kaynaklanan
bozukluklar, hem ¢evrimici hem de ¢evrimdisi davranislari igerebilecek kumar bozuklugunu ve
dijital oyun bozuklugunu igerir.

Toplumun geneli, bagimliligin bireyin nikotin, uyusturucu, alkol veya regeteli ilaglar gibi
maddelere bagimlilig ile birlikte olduguna inanmaktadir. Bazi faaliyetler cok dogal goriiniiyor
olsada insanlarin bagimli hale geldiklerini fark etmeleri ¢ok zor olabilir. Bu normal aktivitelerin
bagimlilig1, zihnimizde ve viicudumuzda diger bagimliliklarla benzer bir etkiye sahiptir.

Bu davranigin arzusu o kadar giiclii hale gelir ki, sonuglart ne olursa olsun kisi bunu
yapmaya meyillidir. Bagimli kisi bu 6zel aktiviteye katilamadiginda, olumsuz duygular ve diger
semptomlar1 yasama olasilig1 yiikselir (24).

Davranigsal bagimlilik, beynin 6diil merkezini etkileyerek bireye 6forik bir his verir. Bu
etkinligi yapma sansi olmadiginda bireyin davranigsal bagimlilik belirtileri ortaya ¢ikmaya
baslar, kaygt hissetmeye, huzursuzluk ve pismanlik duymaya baslar. Davranigsal bagimlilik

tiirleri yedi alt baslikta toplanmistir. Bu bagimlilik tiirleri Sekil 1°de gosterilmistir (24)



toplumun diger kesimine oranla rastlanma olasiligini arttiran 6zellikler veya durumlardir.

Bireyi koruyan faktorler ise tam tersi durumu yaratan hastalik ya da bozukluk durumundan

Yemek

Yeme
internet Uil
Oynama
Davranissal
Dijital Bagimliliklar  ansveris
Oyun Yapma
Seks
Yapma Calisma

Sekil 1. Davramissal Bagimhihik Tiirleri

Bagimhilikta Risk ve Koruyucu Faktorler

Risk faktorleri, bireyin yasam kosullarina dahil oldugunda bir bozukluga ya da hastaliga

bireyi koruyan ve/veya yakalanma riskini azaltan faktorlerdir.

iliskisi, akran iligkisi ve toplumsal iliskiler bagliklar1 temel alinarak bir¢ok etkene bagli olarak

ortaya ¢ikabilmektedir. Risk ve koruyucu faktorlere yonelik aragtirmalar literatiirde madde

Bagimlilik risk faktorleri, biyolojik, psikolojik ve davranigsal, ailesel etkilesim, okul

bagimlilig1 alaninda daha ¢ok islenmistir (25).

Madde bagimlhiligina yonelik risk ve koruyucu faktorler alti temel alan {izerinde

yapilandirilmis olup Tablo 2.’de gosterilmistir (25). Bu alanlar;

1.

Biyolojik,

2. Psikolojik ve davranissal,
3. Ailesel etkilesim,

4.
5
6

Okul iligkileri,

. Akran iligkileri,

Toplumla iligkiler.

10



Tablo 2. Bagimhihigina yonelik risk ve koruyucu faktorler

Biyolojik

Ailesel
Etkilesim

Okul

iliskileri

Akran
iliskileri

Toplumla

Psikolojik ve Davranissal

iliskiler

Genetik profil

Ailede alkol, madde kullanimi gegmisi
Ailede diirtii kontrol bozuklugu
Ailede duygudurum bozuklugu

Duyusal isleme bozukluklari

Norobilissel degisiklikler

Duygudurum/diirtii kontrol bozuklugu gegmisi
Sosyal becerilerin eksikligi
Maddeye/davranisa iligkin olumlu tutum
Diirtiisellik, asilik

Diigmanlik ve agresyon

Yabancilasma

Diisiik benlik saygist

Olumsuz yasam olaylar1

Davranigsal problemler

Ogrenme giicliigii

Fiziksel travma

Ailede bagliligin olmamasi

Diisiik ebeveyn destegi

Yetersiz ebeveyn izlemi

Ailede problem ¢6zme ve disiplinde zorluklar
Yetersiz ebeveynlik becerileri

Akademik basarisizlik

Olumsuz, sagliksiz ve giivensiz okul ortami
Diisiik 6gretmen beklentisi

Okulda madde kullanimina iliskin giiclii olmayan
politikalar

Smifta ice kapanma/agresyon davraniglari
Madde kullanan/kullanima olumlu bakan
akranlarla bir arada olma

Baska problem davranislar gosteren akranlarla bir
arada olma

Akran reddi

Zay1f sosyal beceriler

Ekonomik ve sosyal firsatlardan yoksun olma
Maddeye/madde kullanimina yonelik ¢ekiciligin
varlig

Durumu mesrulastiran/olumlayan toplumsal
normlar

SED diisiik bolgelerde yasama

Kiiltiirel olarak haklardan mahrum birakilma

DIiJITAL OYUN BAGIMLILIGI

Dijital oyunlar, 6zellikle mobil platformlarin ve internet teknolojilerinin gelismesiyle

Genetik risk faktorlerinin birey tarafindan
gelistirilerek stirdiiriilecek saglik davraniglari
sayesinde ortadan kaldirilabilecegi epigenetik
alaninda yapilan ¢alismalarla ortaya konulmustur.

Sosyal beceriler

Duygusal stabilite

Olumlu benlik algisi, yiiksek 6zgiiven
Olumlu yasam olaylar1

Problem ¢dzme becerileri

Esneklik

Dayaniklilik

Olumlu baglanma

Duygusal destek

Temel giiven duygu varlig1

Yiiksek ebeveyn beklentisi

Net kurallar ve beklentiler

Ebeveyn izlemi

Koruyucu/destekleyici bir okul ortami

Yiiksek beklentiler

e  Uygun davranislara iliskin net standartlar ve
kurallar

e  Genglerin katilimi

e  Okul i¢i kararlarda sorumluluk

e  Olumlu akran aktiviteleri ve normlari ile bir
arada olma

e  Sosyal yetkinlikler (Orn. Karar verme, giiven,

kisiler arasi iletigim)

e  Madde kullanimina iliskin sosyal agidan ve
saglik agisindan olumsuz yargilar
Koruyucu ve destekleyici bir ¢evre
Ekonomik ve sosyal firsatlar

Genglige iliskin yiiksek beklentiler

Medya okuryazarlig

Topluma yonelik aktiviteler/etkinlikler

birlikte tiim diinyada oldugu gibi iilkemizde de oldukca yayginlagmis, cinsiyet ve yas ayirt

etmeksizin genis Kitleler tarafindan kullanilan popiiler bir alan haline gelmistir.

Fizik¢i William Higinbotham tarafindan 1958 yilinda baslatilan dijital oyun macerasi,

Computer Space’in 1971 yilinda piyasaya siiriilmesi (26) ile biiyiik bir adim atmis ve bugiin bir

milyarin iizerinde kullanicist olan (27) hizla biiyiiyen dijital oyun endiistrisine doniigsmiistiir.

Kiiresel oyun endiistrisinin pazar biytikliigii 2016 yil1 itibariyla 99.6 milyar dolardir. 2016 yili
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itibartyla iilke diizeyindeki oyun gelirlerine bakildiginda, Cin’in 24.2 milyar dolar gelir ile
birinci sirada yer aldig1 ve onu 23.4 milyar dolar ile ABD ve 12.4 milyar dolar ile Japonya’nin
takip ettigi goriilmektedir. Bat1 Avrupa (Almanya, Fransa, Ingiltere, Ispanya, italya) oyun gelir-
leri toplamu ise 17.3 milyar dolardir. Endiistrideki en biiyiik 5 tilke toplam oyun gelirlerinin
yaklagik %70’ine sahiptir. Tiirkiye 878 milyon dolarlik yillik gelirle 18. sirada yer almaktadir
(28).

Dijital oyunlarin iilkeler icin ekonomik bir girdi olmasi, oyun endiistrisinin oyunlarini
daha ilgi ¢ekici ve etkilesimli hale getirme ¢abalarini arttirmaktadir. Bunun sonucu olarak da
1980’lerde oynanan tek kisilik oyunlar yerini, internetin yaygin kullanim ile uluslararasi oyun
arkadasliklarinin kurulabildigi bir oyun diinyasina birakmustir. Ozellikle internete erisimin daha
ucuz ve kolay hale gelmesi ile etkilesim ve bagimlilik yapma riski yiiksek olan g¢evrimigi
oyunlara erisim de artmistir. Bundan 10 yil 6nce iilkemizde her 10 haneden sadece iigiinde
internete erisim olanagi varken bugiin bu say1 dokuz hane olarak degismistir (29).

Dijital oyunlara artan yogun ilgi oyuncu-oyun etkilesiminin disinda toplumun her
kesimini etkileyen bir alana doniismistiir. DO’lar bir taraftan matematik, yabanci dil, saglik
egitimi gibi alanlarda egitim araci olarak kullanilmakta, diger taraftan ¢ocuklarin bu isin
mutfaginda da yer almasi i¢in Robotik ve Oyun Programlama Stiidyolar1 agilmaktadir (30).
Bunun yaninda iilkemizde ve diinyada yiizlerce oyuncunun katildigi oyun festivalleri
diizenlenmekte ve iiniversiteler yeni istihdam imkanlarinin her gegen giin arttigi bu alana
yetismis insan giici sunmak i¢in bu alanda egitim veren yeni bdliimleri biinyelerine
eklemektedirler.

Oyun bagimhiligi olarak adlandirilan ve DSO tarafindan da kabul edilen yeni nesil
hastalik ilk kez 1983 yilinda ifade edilmistir (27). DSO 2018 yilinda hazirladigi ICD 11
taslaginda oyun bagimliligini; ¢evrimici veya ¢evrimdist olarak gosterilebilecek kalici veya
tekrarlayan oyun davranisi ("dijital oyun" veya "video oyunu") ile karakterize bir hastalik
olarak tanimlamistir. Oyun bagimlist bireyin oyun oynama davranisi iizerinde kontroli
kaybolmus, oyun oynamaya verilen dncelik, diger yasam alanlarina ve giinliik aktivitelere gore
oncelik kazanmistir. Bununla birlikte olumsuz sonuclar ortaya c¢iktigi halde birey oyun
oynamay1 devam ettiriyor hatta arttirtyordur. Davranis paterni kisisel, aile, sosyal, egitimsel,
mesleki veya diger 6nemli isleyis alanlarinda 6nemli bir bozulma ile sonuglanmak igin yeterli
derecededir. Oyun davranis1 modeli siirekli veya epizodik ve tekrarlayici olabilir. Oyun
davranig1 ve diger Ozellikler, tan1 koymak i¢in en az 12 aylik bir siire boyunca normalde
belirgindir, ancak tiim teshis gereksinimleri yerine getirildiginde ve semptomlar siddetliyse

gerekli siire bir ay olarak kisaltilabilmektedir (24-31).
12



Dijital Oyun Tiirleri

Oyun bagimlilig1 olugma riskini etkileyen bir unsur olarak “oyun tiirii” degiskeni bir¢ok
bilimsel ¢alismada karsimiza ¢ikmaktadir. Dijital oyunlar pek ¢ok farkli siniflandirmaya tabi
tutulabilir. Bu smiflandirma ¢evrimigi- ¢evrim disi ya da ¢oklu oyunculu-yalniz oynanmasina
gore de olabilmektedir. Bununla birlikte oyun kategorileri veya tiirleri alt tiirlere de sahip
olabilir ve bir¢cok oyun birden fazla tiire ait 6zellik tasiyabilir.

Tiim bunlarin yaninda gruplandirma genellikle amaca yonelik tamamlanmas1 gereken
stire¢ ya da tema olarak yapilmaktadir. Bu dogrultuda literatiirde belirtilen oyun tiirleri, alt tiirler

ve bu oyun tiirlerine iligkin 6rnekler Tablo 3’de verilmistir (18-32).

Tablo 3. Oyun Tiirleri

OYUN TURU AMAC-ALT GRUP/ORNEK

Zafer elde etmek i¢in diisiinme, planlama becerileri ve 6zel taktikler gelistirmeyi gerektiren
oyunlardir. Oyuncunun bir ya da daha fazla karsi grubun giiciinii azaltmak igin bir dizi
eylem planlandig1 oyun tiirleridir.

e 4X (Civilization)

Agir silahlar

Gergek zamanli strateji (RTS) (Age of Empires)
Gergek zamanli taktikleri (RTT)

Cok oyunculu ¢evrimigi savas arenas1 (MOBA)
Kule savunmast

Sira tabanli strateji (TBS)

Sira tabanli taktikler (TBT) (Final Fantasy Tactics)
Savas oyunu (Real War)

e Biiyiik, stratejik Savas oyunu
Macera oyunlari, hikaye veya icerikle degil, oyun tarzina gére kategorize edilir. Teknolojik
olarak temel diizeyde, metin kokenli ilk versiyonlarindan sonra pek fazla gelisme
saglamamigtir. Macera oyunlari, oyuncularin hikdyeyi veya oyunu ilerletmek ve ipuglar
iceren bulmacalar1 ¢ozmek i¢in genellikle gevreleriyle ve diger karakterlerle etkilesime
girdikleri oyun tiirleridir. Bu tiiriin;

e  Metin maceralart

e  Grafik maceralar

e  Gorsel romanlar
Etkilesimli film (Dragon's Lair)

e  Gergek zamanli 3D (Heavy Rain) olmak iizere alt gruplar1 bulunmaktadir.
Aksiyon-macera oyunlarinda en ¢ok iki oyun mekanigi vardir. Oyun boyunca toplanan bir
ara¢ ya da esya kullanilarak ele gegirilmesi gereken gorevler ya da engeller. Ayrica esyalarin
MACERA- kullanildig1 bir aksiyon 6gesi. Macera aksiyon oyunlar 2 alt tiirii iginde barindirir;
AKSIYON e Hayatta kalma korkusu (Resident Evil)

e Meroidvania
Aksiyon oyunlari oyuncunun kontrolii altinda oldugu, eylemin merkezinde oldugu ve
oyuncularin iistesinden gelmesi gereken fiziksel zorluklardan olusan oyunlardir. Bu tiir
oyunlarda reaksiyon hizi, el g6z koordinasyon becerisi dnemlidir. Aksiyon oyunlar1 oyuna
adaptasyon siiresi kisa oldugundan en popiiler video oyunlarini olustururlar. Oyuncudan
basar1 i¢in ara boliimleri tamamlamasi, engelleri asmasi, 6diilleri toplamasi ve saldirilarla
bas etmesi beklenir. Bu oyun tiiriine ait alt bagliklar su sekilde siralanmaktadir;

Platform oyunlar: (Donkey Kong, Galaga),
e Atic1 (Fortnite),

e Doviis (Mortal Kombat),

e  Gizli Hareket ( Dishonored),

STRATEJI

MACERA

AKSIYON
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e Hayatta Kalma,
e Ritim (Guitar Hero),
Spor oyunlari; golf, futbol, basketbol, beyzbol ve futbol gibi sporlari simiile eder. Ayrica
kayak gibi olimpik sporlari, hatta dart ve havuz gibi sporlari da igerebilir. Bu oyunlarda
rakip oyuncularin genellikle bilgisayar kontrollii oldugu, ancak canli rakiplerle de
karsilagilabildigi oyun tiirleridir.
SPOR e Yaris (Forza),
e Takim sporlar1 (NBA, FIFA),
e Rekabet (Team Fortress),
e  Spor Temelli doviis (Fight Night),
Bu oyunlarda rakip yoktur. Oyuncu tek bagina diisiinsel kazanma miicadelesi verir. Belirli
bir diizen i¢cinde oyunda yer alan sekilleri renkleri veya sembolleri yonetir. Bu oyunlar
YAP-BOZ- genellikle tek bir ekranda veya oyun alaninda gergeklesir ve oyuncunun eylemi ilerletmek
BULMACA i¢in bir problem ¢ézmesini gerektirir. Bu oyun tiiriine 6rnek olarak;
OYUNLARI e  Mantik oyunlari (Tetris)
e  Trivia oyunlar (candy crush) verilebilir.
Genellikle ¢evrimici, birden fazla kiginin eszamanli dahil oldugu oyun tiiridiir. Burada
farkli karakterlere biirinebilen oyuncu, sorunlari ¢é6zmek i¢in bilgi toplamak, plan yapmak
ve var olan kaynaklari en iyi gekilde kullanmak zorundadir. Rol Yapma Oyunlar: (Rol Play
Games-RPG) asagidaki sekilde siniflandirilmaktadir.
e Aksiyon RPG (Diablo),
ROL YAPMA e MMORPG (PUBG),
e Rouguelikes (Roque),
e Taktik RPG,
e Sandbox RPG,
e Birinci gahis parti bazli RPG (Might, Magic ve Bard's Tale).
Bir eylemle ilgili pratik yapmak, bir aract kullanmak, bir diinya yaratmak gibi hig
bitmeyecek sekilde tasarlanmis oyunlardir. Simiilasyon tiiriindeki oyunlar gercek veya
- kurgusal bir durumu veya olayi simiile etmek i¢in tasarlanmuistir.
SIMULASYON : .. . o
e Insaat ve yonetim simiilasyonu (SimCity)
e Hayat simiilasyonu
e  Arag simiilasyonu seklinde ayrica gruplandirilmaktadir.
Teknolojinin ve dolayisi ile oyunlarin tiir ve igerik olarak gelismesi ile yeni tiirler de
belirlenmektedir. Bunlardan biri de Idle Games (bosta oyunlar, tembel oyunlar) oyunlar
olarak adlandirilan tiirdiir. Bazen Tiklayict veya Artimli oyunlar olarak adlandirilan bosta
oyunlar, tiimil gelir akiglarinin yonetimi ile ilgili oyunlardir. Oyuncu uzun siire oynamasa
dahi kazanmaya devam etmektedir. Ozellikle telefon uygulamas olarak giderek daha yogun
talep gormektedir. Bu tiirde;
e Bosta oyun,
IDLE GAMES *  Siradan oyun,
e Parti oyunu ( Mario Party),
e Programlama oyunu (Codehunt),
e Masa oyunu / kart oyunu (Satrang, Magic),
e  Cevrimici ¢ok oyunculu (MMO) (Wolf Team),
e Reklam oyunu,
e Sanat Oyunu,
e Egitici Oyunu (matematik, yazma, yabanci dil...vb),
e Fiziksel egezersiz oyunu (Wii Fit).

Dijital Oyun Bagimhihigimi1 Destekleyen Bilesenler
Dijital oyunlarin sahip oldugu bazi 6zellikler ve oyuncuya yasattigi duygular bagimlilik
gelisimini destekleyen unsurlar olarak ele alinmaktadir. Bu 6zellikler ve duygular oyuncularin

dijital oyunlara uzun zaman harcamasina ve baglanmasina neden olabilmektedir. Oyunculari
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bagimliliga iten bilesenler “basar1”, “sosyal” ve “oyuna dalma” basliklar1 altinda

gruplandirilmistir (33).

« Yiikselme/ilerleme

BASARI . * Mekanik
BILESENI S

S()SY/A\I— : ISl(ilssl;lallesme
BILESEN + Ekip Cahsmasi

OYUNA R&H
* Ozellestirme ve Kontrol
DALMA * Rol Yapma

BILESENI * Gerceklerden Kacma

Sekil 2. Dijital Oyun Bagimliligim1 Destekleyen Bilesenler

Dijital Oyun Bagimlih@imin Saghk Uzerine Etkileri

Dijital oyunlar oyuncuyu eglendirirken, basarisini Odiillendirmesi ve sosyallesme
ihtiyacini karsilamasi, pasif ve yalnizca zaman gegirten degil, aktif olarak katilim saglanan,
basar1 tatmini veren bir siire¢ yapilanmasinin olmasi, farkli hedef gruplara yonelik olarak
Ozellestirilmesi oyunlarin giderek daha fazla insana hitap etmesine yol agmaktadir. DOB
alaninda gergeklestirilen tiim ¢aligmalarda ulasilan ortak sonug, ergenlerin DOB bakimindan
daha yiiksek risk tasidiklar1 yoniindedir. Cilinkii ergenlik donemi bilissel, sosyal, hormonal ve
norobiyolojik olgunlasmamisliklar nedeniyle, bagimlilik davranislar1 dahil olmak iizere artan
psikolojik bozukluk riski donemidir (34) ve bu durum bagimliliga yatkinlik olarak
sonuglanmaktadir.

Gergeklestirilen galismalar dijital oyunlarin, gocugun gelisimi agisindan iggiidiisel olarak
basarma ve ilerleme, ihtiyacini giderdigi, bazi dijital oyunlarin el-géz koordinasyonunu ve
coklu gorev yetisini kuvvetlendirdigini belirtilmektedir (35). Ayrica, oyun-tabanli 6grenme
ortaminin Ogrencilerin bireysel olarak 6grenmelerine yardimer oldugu, 6grencilerin kaygi ve

.....

hosca vakit gecirten ama gerceklesen etkinlik icerisinde bilgiler de 68reten bir 6zellikte oldugu
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belirtilmektedir. Bununla birlikte bilgileri pekistirme, ders konularinin 6grenilmesini saglayan
yazilimlar araciligiyla; fen, matematik, tip, miihendislik, dil 6grenme, problem ¢dzme ve
stratejik diistinme becerisini gelistirme gibi alanlarda siklikla kullanilmaktadir. Dijital oyunlar
is birligini destekleyen ortamlar1 6grencinin giidiilenmislik diizeyini arttirirken, igerige ilgi
duymasini, 6grenebilecegine iliskin 6zgiivenini ve etkinligi stirdiirmesini sagladigi, 6grencide
rahatlama ve motivasyon yarattigi ve boylece 6grencinin o dersteki basarisini ve 6z-yeterlik
algisin1 arttirdigl alanyazin aragtirmalarinda dile getirilmektedir (36). Dijital oyunlarin
kazandirdig1 bir diger bilissel ozellik ise O6grenilmis ilkeleri farkli durumlara uygulamayzi,
genellemeyi ya da farkli durumlar i¢in yeni ilkeler tiiretmeyi gerektiren stratejik bilginin dijital
oyun oynayanlar tarafindan kullanildig: belirtilmektedir (37).

Bilgisayar oyunlarmin kullanimina iligkin gergeklestirilen arastirma ve uygulamalar,
oyunlarm olumlu etkilerinin yani sira, asir1 ve uygunsuz kullanim ve bununla iligkilendirilen
psikolojik, fizyolojik ve sosyal sorunlara iliskin olumsuzluklarin ilgili literatiirde daha ¢ok yer
tuttugu goriilmektedir. Bu olumsuzluklar DSO tarafindan hazirlanan raporda su sekilde

Ozetlenmistir (38):

Fiziksel saghk:

Sedanter yasam tarzi: Asirt kullanma siiresi (6rnegin, atistirma / zayif beslenme, azalmis
uyku siiresi ve yetersiz fiziksel uygunlukla iliskili), obezite ve fazla kilo ile birlikte diger
potansiyel saglik risklerini beraberinde getirmektedir.

Gorme: Elektronik ekran triinlerinin uzun siire kullanilmasi potansiyel olarak g6z ve g6z
rahatsizlig1, g6z yorgunlugu, kuru goz, bas agrisi, bulanik gérme ve hatta ¢ift gérme gibi gorsel
belirtilere neden olabilir.

Kas-iskelet sistemi problemleri: Elektronik ekran iiriinlerinin sabit bir durusta uzun siire
kullanilmast ~ kas-iskelet sistemi semptomlarina  neden  olabilmekte  veya
siddetlendirebilmektedir.

Isitme: Isitsel eglence islevine sahip elektronik cihazlar, kalici isitme hasarma
baglanabilecek zararli ses seviyeleri liretebilir.

Yaralanmalar ve kazalar: Akilli telefonlar gibi mobil elektronik cihazlar, diger gorevleri
yaparken yaygin olarak kullanilir ve kullanicinin kazalara daha yatkin hale gelmesine neden
olabilirler.

Enfeksiyonlar: Yetersiz hijyen Onlemleri ve akilli telefonlar vb. mobil cihazlarin

paylasimi patojenlerin ve bulasici hastaliklarin yayilmasina neden olabilir.
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Psikososyal saghk:

Siber zorbalik: Modern teknolojiler ve internet yeni bir tiir zorbalik olan siber zorbaliga
maruz kalmaya neden olabilir.

Sosyal gelisim: Cevrimi¢i olarak ¢ok fazla zaman harcamak ve modern elektronik
aygitlar kullanmak, sosyal olarak geri ¢ekilmeye neden olabilir. Orn. Cevrimigi yiiz yiize
etkilesimin ve ger¢ek olmayan sosyal etkilesimlerin azalmasiyla sosyal beceri gelisimine engel
olabilmektedir.

Uyku yoksunlugu: Elektronik cihazlarin agirt kullanimi, ¢ocuklarda/ergenlerde biiyiime
ve gelismeyi etkileyen uyku bozukluguna neden olabilmektedir.

Riskli cinsel davramislar: Cinsel icerik ve internet ve elektronik cihazlarin
kullanilabilirliginin artmasi riskli cinsel davraniglar arttirabilir.

Agresif davraniglar: Videolarin ve ¢evrimi¢i oyunlarin siddetli igeriginin, ¢ocuklarin,
ergenlerin ve yetiskinlerin davranislari tizerinde olumsuz etkileri olabilir.

Diger sosyal ve psikolojik sorunlar: Internet ve elektronik cihazlarin asir1 kullanimz, zay1f
psikolojik iyi olma hali, 6zgiiven eksikligi, aile sorunlari, evlilik iligkisinde sorunlar, azalmis is

ve akademik performans gibi ¢esitli sosyal ve psikolojik sorunlarla iligkili olabilmektedir.

DUNYA COCUKLARINDA DiJITAL OYUN BAGIMLILIGI

Yiiz milyonlarca ¢ocuk, diinyaya gozlerini agtig1r andan itibaren teknolojik araglar ve
internet ile sarili sanal diinyaya da dahil olmaktadir. UNICEF tarafindan 2017 yilinda
hazirlanan “Dijital Diinyada Cocuklar” raporunda 18 yasindan kiigiik ¢ocuk ve ergenlerin tim
diinyadaki internet kullanicilarinin tigte birini olusturdugu bildirilmektedir.

Teknolojiye ve internete yonelen bu yogun ilgi 2000'li yillardan itibaren, dijital oyunlarin
popiiler hale gelmesi ile birlikte agir1 oyun oynamanin olumsuz sonuglarini, prevelansini ve
iligkili risk faktorlerini ortaya koyan internet oyun bagimliligi caligmalarimi giindeme
getirmistir. Giineydogu Asya, ABD ve Avrupa'da bu alanda uzmanlasmis oyun tedavi
merkezlerinin kurulmasi, DOB tedavi programlarinin olusturulmasi (39) diger taraftan
onlenebilirligi ve okul cocuklarinda siklikla goériilmesi oyun bagimliligini halk sagliginin
onemli bir calisma konusu haline getirmistir.

Arastirmacilar, gergeklikten kagmak, sosyallesme, rekabet ve basari istegi (33- 40) digsal
ve igsel odiil ihtiyacini gidermek (41), eglenmek, stresi azaltmak ve rahatlamak, akranlarla bag
kurmak (42), sayg1 ve sefkat ihtiyaglarimi gidermek (43) amaciyla gergeklestirilen oyun oynama
eylemine bireyi yonlendiren baska etkenlerin de varhigina isaret etmektedir (Orn. Nérobiyolojik

etkenler). Arastirmalar, bagimlilik yaratan bozukluklar i¢in siklikla degerlendirilen dopamin
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sisteminin davranislarin 6grenilmesi ve giiglendirilmesinde rol oynadigimi1 (44) 6te yandan
zevk, yenilik arama davranisi ve 6diill bagimliligina neden olan dopamin seviyesi ile DOB
arasinda anlamli iliski bulundugunu bildirmektedir (40). Diger taraftan video oyun sektoriiniin
tireticileri de pazar paymi arttirmak ve sistem igerisindeki oyuncularin siirekliligini saglamak
icin hareket yakalama, gercek¢i animasyon grafikleri, artirilmis gerceklik ve diger gorsel
yeniliklerin kullanimiyla oyuncularin dikkatini gekmek ve mevcut oyuncular1 oyunda tutmak
i¢in ¢aba sarf etmektedir (45). Tiim bu gergeklige yakinlagsma gabasi sonucunda oyuncu sayisini
arttirmak ve oyuna giren oyuncularin daha uzun siire oyunda kalmasini hedeflemektedir.

Diinyada tahmini sorunlu/bagimli oyun oynama davranis1 yayginlik oranlar1 genel olarak
% 0.7 ile %15.6 arasinda bulunmustur. Ozellikle Tayvan’da her ii¢ oyuncudan biri, Cin’de ise
her 5 oyuncudan birinin DOB oldugu yéniinde ¢alismalara rastlanmaktadir. Yine ingiltere’de
oyuncularin yarisina varan bir oranda bagimliligin s6z konusu oldugunu bildiren ¢alismalar
bulunmaktadir (12-46). Ote andan baska bir ¢alismada Adolesanlarda DOB oraninin %4.5 ile
% 90 arasinda degistigi dile getirilerek, bu kadar genis yaygimlik oranlarinin olugsmasinda,
calisma tasarimindaki farkliliklarin, 6rnekleme, degerlendirme araglari, tami kriterleri ve
kiiltiirel arka planla iliskili oldugu belirtilmektedir (47).

Internet oyun bagimliligini kapsayan ve Griffiths (12) tarafindan gergeklestirilen bir
bagka calismada ise 1994-2012 yillar1 arasinda genis Orneklemle uluslararasi dergilerde
yayimlanmig 23 makale incelenmis ve bagimlik prevelansinin oyun oynayanlar arasinda
diinyada %0.6 - %44,5 arasinda oldugu sonucuna ulagmistir. Calismada en yiiksek prevelans
degerlerine sahip iilkelerin sirasi ile; Tayvan (%34), Giiney Kore (%26) (48), Cin (%21.5) ve
Ingiltere’nin (%3.6 - %44.5) oldugu belirtilmistir.

Apisitvasana ve Perngparn tarafindan gergeklestirilen (49) ve Asya iilkeleri arasinda
internet ve bilgisayar kullaniminin en yogun oldugu iilke olan Tayland’da ilgili teknolojilerin
kullaniminda birincil amacin oyun oynamak oldugunu belirten arastirmada, oyun oynayanlar
yas gruplarina gore incelendiginde yaridan fazlasini 10-14 yas arast ¢ocuklarin olusturdugu
ortaya ¢ikmistir. Ayn1 arastirmada oyun oynayan her sekiz ¢gocuktan birinin ise bagimli oldugu
ortaya ¢ikmistir.

Giiney Kore'deki 13-24 yas arasindaki ergenlerin ise zamanlariin ¢ogunu hafta ici ve
hafta sonlari, bilgisayar oyunlari (%68.3) oynayarak gecirdigi (42) ve her {i¢ oyuncudan birinde
bagimlilik sorunlar1 gdzlendigi ortaya ¢ikmistir (12). Ote yandan Hong Kong'da her 6 ergenden
birinde (%15.6) dijital oyun bagimlilig1 oldugu tespit edilmistir (50). Nitekim, Cin, Kore ve
Tayvan’da ortaya cikan ciddi diizeydeki DOB halk saglig1 alaninda kaygi yaratmis ve DSO ile
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ortak calismalarini daha etkin kilma yolunda girisimlere olan ihtiyaci ortaya ¢ikarmistir (51-
52).

Cheng ve arkadaslar1 (53) tarafindan gergeklestirilen ve 20 {ilkeyi kapsayan bir meta
analiz calismasinda DOB, psikolojik olarak ortaya g¢ikan bir patoloji olarak goriilmiis ve

etyolojisine yonelik {i¢ hipotez ortaya atilmistir. Bu hipotezler:

1. Komorbit Hipotezi

Tiim ¢alismalarda DOB’a depresyon, anksiyete ve somatik bozukluklarin eslik ettigi ve
yikksek bir iliski oldugu gozlenmistir. Anksiyete bozukluklari, depresyon ve somatik
bozukluklarin yaninda bazi arastirmalarda iliskili diger bozukluklar arasinda; intihar diisiincesi,
davranis bozukluklari, sosyal fobi, otizm spektrum bozuklugu (ASD), Dikkat Eksikligi ve
Hiperaktivite Bozuklugu (DEHB) sayilmaktadir (54).

2. Deger Diisiikliigii Hipotezi
Bu hipoteze gore DOB, yogun bir sekilde kisileraras: iletisimde problem yasayan ve
deger diisiikliigii algisi olan bireylerin daha siklikla yasadiklar1 bir durumdur. Bu hipotez sosyo

ekonomik diizeyi (SED) diisiik iilkeler i¢cin anlamli bulunmustur.

3. Seyreltme Etkisi Hipotezi

Oz diizenleme, yani bireyin durumlara uyum saglamasini yarayan duygu, diisiince ve
davraniglarin1 kontrol etme yeteneginin bireyde yeterince gelismemesi durumu ile iligkili
bulunmustur. Birey olumsuz durumlarda bu yetenegin yetersizligi nedeniyle psikolojik ve
sosyal yonden 1yi olus haline donememektedir. SED diizeyi yiiksek tilkelerde yasayan bireyler
i¢cin bu hipotezin gecerli oldugu bildirilmektedir.

Risk faktorlerine yonelik gergeklestirilen aragtirma sonuglari; ¢ok kiiltiirlii aile yapisi,
ebeveynleri iki iste ¢alisan ya da yogun mesai yapan ¢ocuklarin (55); kadinlara kiyasla ergen
ve yetiskin erkeklerin (56,57); cocukluk doneminde duygusal travmaya maruz kalmis, duygusal
olarak ihmal ya da istismar edilmis bireylerin (58); akademik yetersizlik ve basarisizlik, zayif
aile i¢i iliski, catisma ve iiziintiiniin (59) saldirgan davraniglarin (60); ilgili alanda bilgi ve
becerisi diisiik ebeveynlere sahip olmanin oyun bagimliligi i¢in risk faktorii olarak etki
gosterdigini dile getirilmektedir (49).

Bununla birlikte i¢ ige gecme, engelleme, boyun egme, uyumsuzluk, kisilerarasi
duyarlilik, obsesif-kompulsif egilimler, fobik anksiyete ve diismanlik, yiiksek diirtiisellik,

diisiik benlik saygisi, paranoyak ve borderline kisilik 6zellikleri dahil olmak tizere ¢esitli kisilik
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Ozelliklerine sahip bireylerin sorunlu video oyunu oynama riskinin daha yiiksek oldugu
belirtilmektedir (61,62). Benzer sekilde King ve ark. tarafindan 2016 yilinda gerceklestirilen
bir bagka ¢alismada (63) ise duygusal kararsizlik, diisiik 6zgiliven, giivensizlik, utangaglik,
yalnizlik, siirli eglence aktiviteleri, aile agiklari, uyumsuz basa ¢ikma stilleri, diisiik sosyal
uzmanlik gibi psikolojik sorunlarla DOB arasinda yiiksek iliski oldugu belirlenmistir.

Oynamaya harcanan zaman ile oyun bagimliligi arasinda bir korelasyon olmasina ragmen
DOB, oyunda gegirilen siireden ¢ok ortaya ¢ikan olumsuz sonuglari ifade etmektedir (18). Oyun
bagimliliginin temel O6zelliklerine bakildiginda, tan1 koymada goz onitinde bulundurulan
ozellikler arasinda oyunda gecirilen siirenin digerlerine gore daha geri planda oldugu
goriilmektedir. Zira is hayatinda yogun bir sekilde internet kullanan biri internet bagimlisi
olarak degil ¢aligma bagimlisi olarak degerlendirilmektedir (64). Diger taraftan, uzun siire oyun
oynayan ancak ayni zamanda hayatinin diger alanlarinda olduk¢a mesgul olan kisiler veya
video oyunlariyla ¢alisan insanlarda DOB goriilmeyebilecegi belirtilmektedir (65).

Oyun tiri de bagimlilik i¢in diger bir risk faktoriidiir. DOB belirtisi olan oyuncularin
Cevrimigi Cok Oyunculu Rol Yapma Oyunlar1 (MMORPG) ve Cok Oyunculu Cevrimigci Savas
Arenasi (MOBA) oyunlarini tercih ettigi, ayrica bir diger arastirmada gece oynayan oyuncular
arasinda bagimlilik oraninm yiiksek oldugu dile getirilmistir (66). Ote yandan sosyal destek
(67), aile igi saglikli iletisim (60), yiiksek okul aidiyeti, olumlu okul iklimi, okul hayatina
katilim, akademik yiiksek hedef (68) oyun bagimliligi i¢in koruyucu faktorler olarak
siralanmaktadir.

lgili literatiir calismalarinda iizerinde durulan diger bir arastirma konusu ise DOB’un
bireyleri nasil etkiledigi konusudur. Yapilan ¢aligmalarda birkag¢ yil dncesine kadar fiziksel,
psikolojik ve sosyal alanlara yonelik etkiler ortaya konulurken gilinlimiiz arastirmalarinda
beyinin yapisal ve fizyolojik anlamda nasil etkilendigini inceleyen arastirma sonuglarina da
rastlamak miimkiindiir (69).

Hem fiziksel ve hem de psikolojik olumsuz etkileri sonucunda bireyin sagligin1 bozan
DOB (70) konusunda, 6zellikle riskli grupta yer alan ¢ocuklarin ve ergenlerin korunmasi igin
erken taniya yardim edecek degerlendirme yontemlerinin uygulanmasi, gerekli durumlarda
mudahale edilmesi, kardiyo-metabolik saglik sonuglarina yol agan epigenetik degisiklikler ve
yetiskinlikte psikiyatrik rahatsizliklar dahil, olumsuz genetik sonuglari onlemek igin de
gereklidir (71).
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TURKIYE’DEKiI COCUKLARDA DiJiTAL OYUN BAGIMLILIGI

Diinya genelinde 2000-2018 yillar1 arasinda internet kullanimindaki artisin %1052
diizeyinde oldugu belirtilmektedir (72). Ulkemizde 2019 Hanehalki Bilisim Teknolojileri
Kullanim Aragtirmasi sonuglarina gore hanelerin %88.9'u internete erisim imkanina sahiptir.
Oysa bu oran 2000 yilinda sadece %12.3 olarak tespit edilmistir (73). Internetin yogun
kullanimindan en ¢ok etkilenen gruplarin, ¢ocuklar ve ergenler oldugu belirtilmektedir.
Nitekim 6-17 yas aras1 ¢ocuklarin %83.7’si internette oyun oynadiklarini beyan etmislerdir
(74). Bununla birlikte yine 2013 Hanehalki Bilisim Teknolojileri Kullanim1 verilerine gore,
internet, bilgisayar veya cep telefonu ile oyun oynayan gocuklarin giinliik hayatlarinda
meydana gelen degisiklikler incelendiginde; 11-15 yas grubunda yer alan cocuklarin diger
gruplara gore daha az ders ¢alistigi, daha az uyudugu, arkadaslariyla daha az vakit gecirdigi ve
daha az spor yaptig1 ortaya ¢ikmistir.

Bu alanda gergeklestirilen aragtirmalar giin gegtikge artmakta ve arastirma sonuglari
is1@inda dijital oyunlarin ¢ocuklarin hayatindaki etkileri ortaya ¢ikmaya devam etmektedir.
Nitekim bu alanda ulusal literatiirde yiiksek lisans ve doktora tezi olarak “Bilgisayar, Oyun”
anahtar kelimeleri ile 21, “Oyun, Bagimlilik” anahtar kelimeleri ile 24, “Video Oyun” anahtar
kelimeleri ile 7, “Internet, Oyun” anahtar kelimeleri ile ise 2 ¢calismaya ulagilmaktadir.

Toksoz tarafindan (75) 1999 yilinda hazirlanan “Yeni bir medya tiirii olarak etkilesimli
bilgisayar oyunlar1” baslikli tez ¢alismasi bu alanda erisilebilen ilk calisma olarak karsimiza
¢ikmakta ve yazar 20 yil 6nceden bugiine 1s1k tutarak ¢aligmasinda su bilgileri aktarmaktadir:
“Diinyamin her yerinde, degisik iilkelerden, degisik kiiltiirlerden insana seslenmektedir. Bu
medya tiiriinii oteki tiirlerden ayiran en onemli ozellik, onun benzersiz ¢ekiciligi, kisiyi gergek
diinyadan neredeyse tiimiiyle koparip alma, icinde ¢ok uzun siirelerle oyalama yetenegidir.
Oyunun yarattigr sanal diinya her tiirlii ahlaki engelin, basarisizlik korkusunun, yasaklarin
askrya alindigi bir diinya olmakla kalmaz, kisiye aktif olma sansi da sunarak gercgek diinyaya
bir alternatif olusturur. Bu oyunlarin siddet ve cinsiyet¢i bakis icerdigi bilinmektedir.”
Uluslararas1 ve ulusal diizeyde gergeklestirilen neredeyse tiim arastirmalarda kullanilan 6lgme
yontemlerinde bir standartlasmaya gitme gerekliligi ve konuya 6zellikli bir bakis agisi ile ¢ok
yonlii yaklagilmasi konulariin da bu ¢alismada ele alindigini goriilmektedir (75).

Internet ve bilgisayar kullanmaya baslama yasinin tablet ve telefon kullanmaya baslama
yasindan daha erken oldugu, giin gectikge kullanicilarin yaslarmin daha da distigi
goriilmektedir. Lise Ogrencileri ile 2018 yilinda yapilan bir ¢alismada; ilgili teknolojileri
kullanmaya baslama yas1 ortalama 7-8 yas olarak bulunurken (76), ayni yil ilk ve ortaokul

ogrencileri ile yapilan bir diger ¢alismada ise baslama yas1 ortalamasi 4,5 yas olarak tespit
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edilmistir. Ote yandan Mustafaoglu ve Yasac1 (77) tarafindan gerceklestirilen bir diger ¢calisma
ise internet/bilgisayar/telefon kullanimina baslama yasi diistiik¢e internet bagimliligi ve

bilgisayar oyun bagimliligi 6l¢cek puanlarinin arttigini ortaya ¢ikarmistir.

Dijital Oyun Oynama Nedenleri

Cinsiyet baglaminda yapilan incelemede Kizlarin bilgisayar oyunlarini daha ¢ok bos
zaman etkinligi olarak gordiiklerini, erkeklerin ise dijital oyunlar vasitasiyla sanal kimlikler
inga ettiklerini (78) ve bir engele takildiklari zaman farkli bir diinyada yasamayi hayal ettikleri
ortaya ¢ikmaistir.

Dijital oyunlar 6zellikle gencler ve ergenler arasinda popiiler ve yaygin eglence araci
olarak kullanilmaktadir (18). Cocuk ve ergenlerin dijital oyunlari oynama nedenleri
incelendiginde; zevk/eglence igin, stres atmak igin, egitim amagh (79), sosyallesme,
gerceklikten kacis ve diigsel ortamlar yaratma, yasadigi ortamin getirdigi olumsuzluklardan
kaginma (80), zaman gegirme, rahatlama, eglenme, rekabet, oyunlari ger¢ek hayatla
iliskilendirme, kesfetme ve oyun igerisinde yeni seyler bulma, meydan okuma ve rakipleri
yenme, gorevleri tamamlama, problemleri ¢cozme ve isbirligi yapma ve iletisim i¢in oldugu

belirlenmistir (81).

Dijital Oyun Oynama Yayginhgi

Ulkemizde gerceklestirilen kisith sayida oyun bagimliligi calismasinda bagimlilik
oranlarinin %3-%28.8 arasinda oldugu ve bu ¢alismalarin genellikle 6rgiin egitime dahil olan
ogrencilerle gergeklestirildigi goriilmektedir (61,76,82-91). Bununla birlikte yine ayni
calismalarda katilimcilarin yaridan fazlasinin dijital oyun bagimlilig1 yoniinden riskli grupta
yer aldig1 bildirilmektedir. Ote yandan, yaslar1 7-15 arasinda degisen cocuklarin ebeveynleri ile
gerceklestirilen diger bir ¢alismada ise ebeveynlerin %87.1°inin ¢ocuklarini dijital oyun

bagimlisi olarak tanimladigi belirlenmistir (77).

Dijital Oyun Oynamamn Olumsuz Etkileri

Evde, okulda, internet kafe gibi yerlerde bilgisayar oyunlar ile gokca vakit gegiren
ogrenciler, kontrolsliz ve denetimsiz bir bilgisayar oyunu oynama siireci sonunda; ¢esitli
fiziksel ve davranigsal bozukluklara, sosyal fobi, okul fobisi gibi gesitli psikolojik sorunlara
meyilli hale gelmektedirler. Yasanan bu psikolojik sorunlar ¢ocuklari yalnizliga iterek sosyal

¢evreden Ve sosyal 6grenme ortamlarindan uzaklastirabilmektedir (92).
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Dijital oyun oynarken tamamen kontrolden ¢ikma ve asirtya kagan davranislar sonucu;
1§, egitim, kisiler arasi iletisim, hobi, genel saglik, psikolojik olarak iyi olmama hali gibi hayatin
her yoniinii olumsuz etkileyen sonuglarla ortaya g¢ikabilmektedir (93). Ayrica dijital oyun
bagimliligi ile siddet egilimi (94,95) ve somatik yakinmalar arasinda olumlu yonlii, kendi ile
baskalarinin duygularinin farkinda olma, 6z denetim basarist ve 6z denetim yeterlilikleri
arasinda ise olumsuz yonlii bir iliski oldugu (94, 96) dile getirilmektedir.

Cocuk ve ergenlerin yasadigi ve ebeveynleri tarafindan bildirilen olumsuzluklar ise; uzun
siire dijital oyun oynamanin oyun bagimliligima neden olmasi, siddet igerikli oyunlarin
cocuklarin ruh hallerini etkileyerek anksiyete ve agresif tutum sergilemelerine neden olmast,
depresyon, asosyallesme ve aile i¢i iletisimde azalma olarak bildirilmistir. Fiziksel saglik
tizerine gozlemlenen olumsuz etkiler ise omurga, omuz, el ve el bilegi gibi viicut boliimlerinde
ve kas-iskelet sistemi problemlerine neden olmasi, durus bozukluklari, kas agrilar1 ve
tutulmalari, gozlerde kuruluk, agri ve kizariklik, uyku bozukluklaridir (77,97). Ebeveynler
ayrica ¢ocuklarinin akademik basarilarin1 distiigiinii belirtirken (98) bir baska calismada
bagimli grupta yer alan liniversite 6grencileri ise akademik basarilarinin diismedigine yonelik

goriis belirtmislerdir (99).

Dijital Oyun Bagimlihg icin Risk Faktorleri

DOB i¢in risk olarak belirlenen, yurt dis1 ¢calismalarda da siklikla karsilasilan ve eslik
eden hastalik olarak ifade edilen DEHB iilkemiz i¢in de gegerli goriinmektedir. Zira ¢ocuk
psikiyatri bolimiinde DEBT teshisi almig 325 ¢ocuk ve ergen ile gergeklestirilen bir ¢alismada;
bilgisayar oyunu bagimliligi oran1 %22.5 olarak bulunmustur (100-102). Yine anksiyete
bozukluklar1 ve depresyon bagimlilik durumuna eslik eden bozukluklar olarak tespit edilmistir
(88).

Bilimsel ¢aligmalar her 5 6grenciden 1’inin oyun bagimlilig1 tehdidi altinda bulundugu
bildirirken, erkek ogrencilerin bagimlilik diizeyinin kizlardan daha yiiksek oldugu da dile
getirilmektedir (76). Benzer sekilde gerceklestirilen ulusal ve uluslararasi hemen hemen tiim
caligmalarda her yas grubunda DOB’un erkek cinsiyet icin yiiksek risk olusturduguna dikkat
cekilmektedir. Ote yandan cinsiyet baglamimda DOB’un farklilik gdstermedigi ya da kizlarda
daha yiiksek bagimlilik saptayan c¢alismaya rastlamak da miimkiindir (101). Bir diger
calismada ise oyun i¢in yapilan harcama ve siddet igerikli oyunlara duyulan ilginin bagimlilig
tetikledigi, oyun oynama siirelerinin kontrol edilememesinin de bagimlilik riskini arttirdig

vurgulanmstir (78).
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Gergeklestirilen caligmalar adélesanlarin oyun bagimliliklarinin okul tiirii, cinsiyet, sinif,
kardes sayisi1, Beden Kitle Indeksi (BK1I), uyku problemi, sosyal iliskiler, saglik algisi, stresle
bas etme, siddete basvurma ve bos zaman aktiviteleriyle ilgili oldugu ortaya konulmustur (103).
Ayrica, oyun tiirii, kendisine ait bir odasi, bilgisayar ve oyun konsoluna sahip olma durumu,
oyun oynamaya baslama yas1 (104) ve oynama siiresi gibi degiskenlerin de bagimlikta etkili
oldugu ve bu degiskenlerin dijital oyun bagimliligimin gelismesine zemin hazirladig
belirtilmektedir. Oyun oynamak i¢in segilen platformlarin, gevrimi¢i oyun oynamanin (96,101),
strateji, aksiyon ve rol yapma tiiriindeki oyunlarin (76,87), glinliik oyun oynama siiresinin
(105,106) 3 saatten fazla olmasmnin ve (89,107) oyun oynamaya baslama yasmin erken
olmasiin DOB iizerinde anlamli bir etkiye sahip oldugu belirlenmistir. Yas degiskeni ile ilgili
calisma sonuglar1 degerlendirildiginde; lise 6grencilerinde {iniversite dgrencilerine kiyasla
(108), ortaokul Ogrencilerinde ise lise Ogrencilerine kiyasla daha yiiksek oranda DOB
goriildiigii ifade edilmektedir (109). Bir baska ¢alismada ise yaslar1 12-17 arasinda olanlarin 7-
11 arasinda olanlara kiyasla bagimliliga daha yatkin oldugu bildirilmektedir (110).

Ailenin gelir diizeyinin ve annenin egitim durumunun artmast beklenenin ve yurt disi
calisma sonuglarinin aksine, bagimlilig arttiran bir risk oldugu ortaya ¢ikmistir (86,104). Yine
gelir diizeyinin yiiksek olmasi durumu ile baglantili olarak, 6zel okulda 6grenim gérmenin oyun
bagimlilig1 i¢in risk olusturdugu bildirilmektedir (111).

Bagimlilik durumunun ortaya ¢ikmasinin bir diger 6nemli nedeni de aile igindeki baskilar
ve problemlerdir (112). Akrabalarinda kumar bagimliligi olanlarin, dijital oyun bagimliligi i¢in
daha fazla risk tasidigi bildirilmistir (113). Bununla birlikte demokratik, otoriter, hosgoriilii ve
ihmalkar olarak gruplandirilan aile tiirlerinden hosgériilii grupta olan ailelerin ¢ocuklari oyun
bagimlilig:r igin riskli olarak degerlendirilmistir (76). Ote yandan ilgili arastirmalar
ebeveynlerin bilgisayar oyunlarinin olumsuzluklarindan haberdar olduklarini ancak bu konuda

onlem alma agisindan ¢ok etkili olmadiklarini ortaya koymaktadir (97).

Dijital Oyun Bagimhihigindan Korunma

Risk durumunu belirleyen bazi etkenler pozitif yonde degisim gosterdiginde koruyucu
olarak rol oynamaktadir (104,105). Bu baglamda demokratik ebeveynlik stili gdsteren ailelerin
¢ocuklarinda bagimlilik puanlari diisiikk bulunmustur (105-114). Bir baska tez ¢alismasinda ise
anne ve babanin egitim diizeyinden ziyade aile ig iliskilerin destekleyici ya da engelleyici olma

durumunun ¢ocuklarda ve ergenlerde ortaya c¢ikan DOB durumu ile iligkili oldugunu
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vurgulamaktadir (98). Benze sekilde sosyal destek ve bagimlilik arasinda negatif bir iliskiyi
ortaya koyan ¢aligsmalara da rastlamak miimkiindiir (112,115).

Gergeklestirilen bir ¢aligmada; katilimcilarin haftada kag¢ kez spor, sinema, gezi vb. bir
etkinlige katildiklarin1 belirtmeleri istenmistir. Sonuglar haftalik yapilan etkinlik sayisi ile oyun
bagimlilig1 arasinda bir iliski bulundugunu gostermistir (90). Bu etkinlikler arasinda spor
yapmanin DOB’dan koruyucu bir etkiye sahip oldugu ortaya ¢ikmustir (116,117).

Sonug olarak ulusal yayinlar, yayginlik oranlarinin 6l¢iimiinde kullanilan araglar ve
orneklemlerin genelleme igin yeterli olmadigin1 savunmakla birlikte, elde edilen bagimlilik
oranlarmin genellikle yiiksek oldugu ve zaman igerisinde gozlenen artigin endise verici oldugu
noktasinda birlesmektedir. DBO’ya yonelik gerceklestirilen literatiir calismalari, daha saglikli
ve dogru genellemelerin yapilabilmesi igin risk gruplarma yonelik koruyucu ve bagimli
gruplara yonelik tedavi ve rehabilite edici miidahale ¢alismalarinin gergeklestirilmesinin ve
konunun saglik sisteminin bir pargasi haline getirilmesi yolunda adimlarin atilmasina ihtiyag

oldugunu ortaya koymaktadir (83,94,118,119).

COCUKLARDA YASAM KALITESI

Yasam Kalitesi ve Belirleyen Faktorler

Yasam kalitesi kavram ilk olarak Long’un 1960 yilinda yayinladigi “On the Quantity
and Quality of Life” isimli makalesinde ge¢mektedir. Yasam kalitesi, tiim politik kararlarin
alinmasinda 6nemli bir gosterge olmus, toplumlarin bir bicimde ulasmay1 amacladig1 evrensel
bir hedef halini almistir. Yasam kalitesi, yasamin her alani ile etkilesim i¢indedir.

Yasam kalitesinin evrensel bir hedef olmasinin nedeni, Maslow (1970)’un ihtiyaglar
hiyerarsisi ile agiklanabilir. Bu teoriye gore insan gereksinimleri dnceliklerine gore bes baslikta
siralanmustir:

1. Fiziksel gereksinimler

2. Giivenlik gereksinimi

3. Sosyal gereksinimler

4. Sayg1 gorme gereksinimi

5. Kigisel ilgileri/fikirleri/idealleri ortaya koyma gereksinimi

Yasam kalitesi gostergeleri arasinda egitim, cinsiyet, ekonomik kosullar, medeni durum,
mesken, ig yasami gibi gostergelerin yaninda bireyin yas1 6nemli bir gosterge olmakla birlikte

gostergeye iliskin literatiirde kisithi sayida ¢alismaya rastlanmistir. Arastirmalar genel olarak
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kadin olmak, yasli olmak, dul veya bosanmis olmak, diisiik egitim diizeyine sahip olmak, diisiik
gelir diizeyine sahip olmak, zayif sosyal destek, yasanilan konutun ve 6zelliklerinin yetersizligi,
ivegen ve/veya siiregen bir hastaliga sahip olmak, diisiik is doyumu ve bos zaman aktivitelerinin
yetersiz olmasi gibi faktorlerin yagam kalitesini 6nemli dlgiide diisiirdiigiinii gostermektedir.
Bu faktorlerin yasam kalitesi tizerindeki etkisinin incelendigi calismalar, yasam kalitesinin
yasamin her alanim1 kapsadigini gostermesi ve bu alanlardan ne sekilde etkilendigini ortaya
koymasi agisindan onemlidir.

Cocuklar ile gerceklestirilen az sayida calismada ise belirli bir hastalik tanis1 almis ve
tedavi altina alinmis ¢ocuklarin 6rneklemi olusturdugu goriilmektedir (120). Bu baglamda
Cocuklarda Yasam Kalitesi ile ilgili mevcut bir tanimlama olmamakla birlikte yasam kalitesi
cocuklarin bakimlarinda rol alan (ev, egitim ve diger sosyal alanlarda) yetiskinlerden bagimsiz
olarak kendi amaglarina, beklentilerine, standartlarina ve ¢ikarlarina gore bir kiiltiir ve deger

sisteminde kendi yasamini nasil algiladig1 seklinde tanimlanabilir.

Yasam Kalitesi ve Saghk liskisi

Sagligin tanimi igerisinde yer alan ve iyi olus halini tesis eden fiziksel, psikolojik ve
sosyal saglik, yasam kalitesinin 6nemli bir gostergesidir (121). Diger taraftan yasam kalitesinin
yiiksek olmasi saghigin gostergesidir de denilebilir. Simbiyotik bir iliski icerisinde olan bu iki
kavram birbiri ile etkilesimli birgok faktorii icinde barindirmaktadir. Genel yasam kalitesi
kavraminda oldugu gibi, saglikla ilgili yasam kalitesi konusunda da kabul gérmiis evrensel tek
bir tanim bulunmamaktadir (122).

Saglikla ilgili yasam kalitesini (HRQOL) degerlendirmek, ¢ocugun fiziksel, duygusal,
sosyal ve okul isleyisi de dahil olmak iizere yasam kalitesinin farkli yonlerini degerlendirmek
i¢in kullanilan ortak bir 6nlemdir. Bununla birlikte genel yasam kalitesinden daha fazla ayrinti

seviyesi saglamaktadir.
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GEREC VE YONTEMLER

Aragtirma Protokolii Trakya Universitesi Tip Fakiiltesi Yerel Etik Kurulu onayina
sunulmug ve Kurul tarafindan onaylanmistir (Ek 1). Diger yandan Saglik Bilimleri Enstitiisii
tarafindan tez ve tez plani onaylanarak uygulanmasi yoniinde karar (Ek 2) arastirmaciya
iletilmistir. Orneklem i¢in secilen 10 ortaokulda ¢alismanin yiiriitiilebilmesi igin Edirne 11 Milli
Egitim Miidiirliigli’ne Etik kurul ve Enstitii karar yazilari eklenerek basvuru yapilmis ve gerekli
izinler alinmistir (Ek 3). Ayrica arastirma i¢in hazirlanan Veli Onay Formu (Ek 4.), 6l¢eklerin
kullanilmasina dair yazarlar tarafindan iletilen bilgileri igerir belge (Ek 5.) ve veri toplama araci

(Ek 6) ekler boliimiinde yer almaktadir.

Arastirmada Evren ve Orneklem Secimi

Arastirmanin evrenini Edirne i1 Merkezi ve merkeze bagli kdylerde egitim Ogretime
devam eden ortaokul 6grencileri olusturmaktadir. Kamu ve 6zel olmak {izere merkez ve bagl
koylerde toplam 27 ortaokul faaliyet gostermektedir. Bu okullarda 2018-2019 egitim 6gretim
yilinda egitim goren toplam 6grenci sayis1 6892°dir.

Literatiir taramasi ile ulusal ve uluslararas1 yaymlar incelenerek dijital oyun bagimlilig

prevelanslar1 incelenmis, edinilen bilgiler 1s181inda 6rneklem hesaplamasi igin prevelans %13,
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sapma pay1 =3 (%10-%16) olarak belirlenmistir. Evrenin ve prevelansin bilinmesi durumunda
uygulanan hesaplamalar sonunda arastirmanin giicii 0.81, yanilma pay1 0.05 olarak alindiginda
ornek biiyiikligli 583 o6grenci olarak belirlenmistir. Olas1 veri kayiplari diisiilerek 6rnek
biiytikligine %10 eklenerek 648 (evrenin %9.4’1) sayisi kararlastirilmistir. S6z konusu

orneklem hesabiyla ilgili ayrintilar asagida sunulmustur.

[1] —— Wednesday, fanuary 17, 2018 —— 142174
¥2 tests — Coodness—of-fit tests: Contingency tables
Analysis: A priori: Compute reguired sample size

Input: Effect size w = 0.15
o err prob = 0.05
Power (1-§ err prob} = (0.81
Df = §

Output: Moncentrality parameter A = 13.117500
Critical x? = 11.070498
Total sample size = L83
Actual power = 0810167

Ornek sayisimin belirlenmesini takiben Edirne Merkeze ve merkeze bagl kdyleri gosterir
iki harita tizerinde egitim Ogretime devam edilen tiim ortaokullarin yerleri belirlenmistir.
Toplam 27 ortaokul arasindan, yerlesim yeri ve okul dzellikleri goz 6ntinde bulundurularak 10
okul secilmistir. Bu okullar arasinda bir 6zel okul ve 9 devlet okulu yer almaktadir. Okullarin
asagidaki sekilde numaralandirilmis olup her bir numaraya karsilik gelen okulun konumu Sekil
3’te gosterilmistir.

Imam Hatip Ortaokulu

Merkeze En Uzak Ortaokul

Merkeze En Uzak Koy Ortaokulu

Edirne’nin ve Tiirkiye’nin En Batisinda Yer Alan Ortaokul
Sosyo Ekonomik Diizeyi (SED) Yiiksek Bolge Okulu
Yatili Bolge Ortaokulu

SED Diisiik Bolge Ortaokulu

Merkeze En Yakin Ortaokul

Ozel Ortaokul

10. Ogrenci Mevcudu En Yiiksek Ortaokul

© © N o o M w N -
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Sekil 3. Calismanin gerceklestirildigi okul konumlari

Arastirmanin evrenini olusturan Ogrenciler SED, smf diizeyi, cinsiyet ve egitim
gordiikleri okul tiirleri, okullarin faaliyet gosterdikleri yerlesim alanlar1 bakiminda homojen bir
yapida olmadigindan ¢ok asamali tabakalama ornekleme yontemi kullanilmistir. Calismada
merkez il¢ce ve bagl kdylerinde bulunan s6z konusu 10 okuldaki toplam 6grenci sayilarinin,
toplam Orneklem igindeki agirliklart bulunarak her bir okul icin calismaya dahil edilecek
ogrenci sayilari belirlenmistir. Belirlenen okullardaki toplam 6grenci sayilart sinif diizeyine
gore ve cinsiyete gore ayrica tabakalandirilarak evreni temsil degerinin en iist diizeyde
gerceklesmesi hedeflenmistir. Ortaokul kurumlarinda 6grencilerin sinif diizeyine gore subelere
dagilimi icin akademik basar1 ya da oOgrencilerin diger oOzelliklerine gore bir se¢im
yapilmadigindan, her alt grupta ulagilmasi gereken 6grenciler basit rastgele 6rnekleme yontemi
ile se¢ilmistir. Calismaya dahil edilen 6grencilerin goniillii olmalar1 esas alinmakla birlikte,
hazirlanan Veli Onay Formlari okul yonetimlerine verilerek dncesinde gerekli iznin alinmasi
saglanmistir. Diger taraftan kaynastirma 6grencileri ¢alisma dig1 birakildig: halde, tiim sinifin
calismaya dahil edildigi durumlarda egitim goren 3 kaynastirma Ogrencisi istekleri
dogrultusunda anketi doldurmustur. Bu anketler 6rnekleme dahil edilme kiriterleri geregince
calisma disinda birakilmistir. Yine 6lgekleri hi¢ doldurmayan bir katilimei da ¢alisma disinda
birakilmis, degerlendirmeler 648 dgrenci lizerinden yapilmistir. Sekil 4. de arastirmanin evren-

orneklem se¢im semasi yer almaktadir.
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Sekil 4. Arastirmanin evren-orneklem secim semasi
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Arastirmanin Hipotezleri

Hol: Ortaokul 6grencilerinde dijital oyun bagimli goriilmemektedir.

Hi1: Ortaokul 6grencilerinde dijital oyun bagimli goriillmektedir

Ho2: Ortaokul o&grencilerinin demografik o6zellikleri ile dijital oyun bagimlilig1
iliskisizdir.

H12: Ortaokul 6grencilerinin demografik 6zellikleri dijital oyun bagimliligini etkiler.

Ho3: Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig: ile saglikla iliskili yasam kaliteleri
iligkisizdir.

H13: Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliligi saglikla iliskili yasam kalitelerini
etkiler.

Arastirmada ii¢ boliimden olusan 97 soruluk bir anket uygulanmistir. Anketin birinci
bolimiinde arastirmaci tarafindan olusturulan ve bagimliliga etki edebilecek demografik
bilgilerin de sorgulandigi 21 soru, ikinci bolimde ise oyun bagimligini dlgmeye yonelik
gecerlik ve gilivenirlik ¢caligmas1 Hazar ve Hazar tarafindan 2017 yilinda gelistirilmis 24 sorudan
olusan Cocuklar I¢in Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi yer almistir. Anketin iigiincii boliimiinde
ise Baydur ve ark. tarafindan 2016 yilinda gegerlik ve giivenirlik caligmasi yapilmig olan ve 52
sorudan olusan “Saglkla Iliskili Yasam Kalitesi (KIDSCREEN52-Health-related quality of
life, HRQoL) olgegi yer almistir (123). Olusturulan anket formu 3 alan uzmaninin goriisleri
dogrultusunda gozden gecirilmis izleyen asamada ortadgretime devam eden 10 6grenci ile 6n
calisma gergeklestirilerek ankete son bi¢cimi verilmistir. Bu siirecte katilimcilar tarafindan
anlasilamayan sorular yeniden gézden gecirilmistir. Anketin doldurulma stiresi ortalama 16 dk
olarak belirlenmistir.

Arastirma tanimlayici kesitsel bir ¢alisma olup igerdigi bagimsiz ve bagimh degiskenler

asagida siralanmistir.

Bagimsiz Degiskenler: Yas, boy, kilo, sinif diizeyi, cinsiyet, yerlesim yeri, kardes sayisi,
kendine ait odasinin olmasi durumu, anne- baba yasi, anne-baba egitim durumu, annenin ve
babanin meslegi, annenin ve babanin ¢aligma durumu, aylik toplam hane geliri, dijital oyun
oynayip oynamadigi, oynuyor ise hangi araglarla, nerede oynadigi, oynama araglarinin kendine
ait olma durumu, bu cihazlarin nerede bulundugu, annen ve babanin dijital oyun oynayip
oynamadigi, spor aktivite yapma durumu, oynadigi oyun tiirli, yalnmiz/arkadaslar1 ile oynama
durumu, oyun oynamaya basladigi yas, okulda oyun oynama durumu, ebeveynlerin oyun

oynamaya yonelik kontrolii ve yontemi.
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Bagimh Degiskenler: Tez calismasi kapsaminda gecerlik ve giivenirlik calismasi
yapilmis iki 6lgek kullanilmistir. Olgek gegerlik giivenirlik calismalar ile ilgili bilgiler ayrmtili
olarak ilgili baglik altinda verilmis olup bu 6lgekler sonucunda elde edilecek 4 alt faktérden
olusan Dijital Oyun Bagimliligi ve 10 faktdrde yasam kalitesi durumlari ve her bir degiskenin
birbiri ile iliskisi degerlendirilmistir. Bu iki alanda elde edilecek veriler ile oyun oynama ve

televizyon izleme siiresi de bagimli degiskenler arasinda yer almaktadir.

Cocuklar I¢in Dijital Oyun Bagimhhig Olg¢egi (CIDOBO):

Hazar ve Hazar tarafindan 2017 yilinda 10-14 yas grubu ogrencilerin katilimiyla,
cocuklarin dijital oyun bagimliligi diizeylerini belirlemek amaciyla gelistirilmistir (93).
Gelistirilmis olan 6lgek dort alt faktdrlii olup toplam 24 maddeden olusmaktadir. Olgekteki
ifadelerin degerlendirilmesinde 5 puanli Likert tipi Olcekten yararlanilmistir (1=Hig
Katilmiyorum, 2=Katilmiyorum, 3=Kararsizim, 4=Katiliyorum, 5=Tamamen Katiliyorum).
Olgek alt faktorleri ve giivenirlik degerleri sdyle belirlenmistir;

* Dijital Oyun Oynamaya Y onelik Asir1 Odaklanma ve Catigma (.82),

* Oyun Siiresinde Tolerans Gelisimi ve Oyuna Yiiklenen Deger (.76),

* Bireysel ve Sosyal Gorevlerin/Odevlerin Ertelenmesi (.79),

* Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik Yansimasi ve Oyuna Dalma (.86).

Olgegin toplam giivenirlik degerine bakildiginda (Cronbach o 0.90) giivenilirlik
kriterlerini sagladigi goriilmektedir. CIDOBO’den Almabilecek Puanlarin Degerlendirilme
Araliklari: Olgekten alinabilecek en diisiik puan “24” ve en yiiksek puan “120” dir. Olgek
puanlamasinin derecelendirmesinde ise; “1-24: Normal grup, 25-48: Az riskli grup, 49-72:
Riskli grup, 73-96: Bagimhi grup, 97-120: Yiksek diizeyde bagimli grup olarak

degerlendirilmektedir.

Kidscreen Yasam Kalitesi Olcegi (KIDSCREEN Health Releated Quality of Life
Scale)

Saghgm o6l¢iilmesinde nesnel gostergelerin yani sira birey merkezli Saglikla liskili
Yasam Kalitesi (Health-related quality of life, HRQoL) sonuglarinin degerlendirilmesi
Onerilmektedir.

Cocuklar i¢in kiiltiirler aras1 karsilagtirilabilir ve aym1 zamanda gelistirildigi kiiltiiriin
Ozelliklerini de yansitabilen bir 6l¢ege olan gereksinim nedeniyle, Avrupa’da 13 iilkenin
katildig1 cok merkezli bir 6lgek gelistirme projesi iiriinii olan KIDSCREEN 6l¢eginin toplamda

38 dilde gegerlilik calismasi yapilarak birgok klinik ve epidemiyolojik arastirmada kullanilmus,
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Olgegin Tiirkce gegerlik giivenirlik ¢alismasi Baydur ve ark. (123) tarafindan 2016 yilinda
gergeklestirilmistir.

KIDSCREEN-52 toplamda 52 sorudan olusan 8-18 yas arasi ¢ocuklar ve gengler i¢in
gelistirilmis, genel amagl bir yasam kalitesi 6l¢egidir. Olgegin 6z bildirim ve ebeveyn siiriimii
bulunmakta olup bu ¢alismada 6zbildirim siiriimii kullanilmistir. Olgek 52 soruluk yapisiyla
toplamda ¢ocuklarin 10 ayr1 boyutta yasam kalitesini sorgulamaktadir. Bu boyutlar sirasiyla;

« Bedensel lyilik (5 madde),

« Ruhsal lyilik (6 madde),

* Ruh Hali ve Duygular (7 madde),

+ Kendini Algilama (5 madde),

+ Ozerklik (5 madde),

» Ebeveynle iliskiler ve Ev Yasami (6 madde),

« Parasal Kaynaklar (3 madde),

» Sosyal Destek ve Akranlar (6 madde),

* Okul Cevresi (6 madde)

« Sosyal Kabul ve Zorbalik (3 Madde)

Olgek 5°li likert yapisina sahip olup, 6lgek i¢in puan hesabi her bir boyut i¢in Rasch skoru
olarak adlandirilan ve ortalamasi 50, standart sapmasi 10 olarak doniistiiriilen t degeri lizerinden
yapilmaktadir. Puan hesabinda ¢ok merkezli arastirma verisinden elde edilen degerler dikkate
alinmaktadir. Artan puan iyi yasam kalitesini gostermektedir (123).

Arastirmada elde edilen veriler bilgisayara girildikten sonra SPSS 20.0 paket programi
araciligr ile degerlendirilmis, 6grencilerden elde edilen prevelans degerleri ve Olgeklerden
alman puanlar karsilagtirilmistir. Kesikli degiskenlerin analizinde ki kare testi, siirekli
degiskenlerin analizinde ise iliskisiz (bagimsiz 6rneklemler) t-testi, ANAOVA testi ve Pearson

Korelasyon testi kullanilmistir.

KISITLILIKLAR

Arastirma 6rneklemi tabakalama yontemi ile olusturtulmus olup Edirne Merkez ilge ve
bagli koyler i¢in genellenebilir. Arastirma gercevesinde olusturulan veri toplama araci ile
verilerin toplanmasi ve elde edilen bulgularin beyana dayali olmasi arastirmanin kisithiliklar

arasinda sayilabilir.
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BULGULAR

Aragtirmanin evrenini Edirne i1 Merkezi ve merkeze bagl kdylerde egitim 6gretime
devam eden ortaokul 6grencileri olusturmaktadir. Kamu ve 6zel olmak {izere merkez ve baglh
koylerde toplam 27 ortaokul faaliyet gostermektedir. Bu okullarda 2018-2019 egitim 6gretim
yilinda egitim gdren toplam 6grenci sayis1 6892°dir.

Arastirmanin evrenini olusturan Ogrenciler bir¢ok yonden homojen bir yapida
olmadigindan ¢ok asamali tabakalama ornekleme yontemi kullanilmistir. Calisma ya dahil
edilecek 10 okul ve bu okullardaki toplam Ogrenci sayilarinin, toplam orneklem igindeki
agirliklar1 bulunarak her bir okul i¢in ¢alismaya dahil edilecek 6grenci sayilar1 belirlenmistir.
Belirlenen 10 okuldan 648 6grencinin 328’ini (%50.6) kiz 6grenciler, 320’sini (%49.4) ise
erkek 6grenciler olusturmaktadir.

Ortaokul 6grencilerine ait demografik 6zelliklere Tablo 4’te sunulmustur.
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Tablo 4. Arastirmaya katilan ortaokul 6grencilerinin demografik ozellikleri

Degiskenler n %
Cinsiyet

Kiz 328 50.6

Erkek 320 49.4
Simf

5. Sif 152 235

6. siif 195 30.1

7.Smf 158 244

8.smif 143 22.1
Yerlesim Yeri

il Merkezi 576 88.9

Ilge/kdy 72 11.1
Kardes Sayis1

2 Kardes 145 22.4

3 Kardes 351 54.2

4 Kardes 152 23.5
Kendine Ait Oda

Var 501 77.3

Yok 147 22.7
Spor Yapma Durumu

Evet 457 70.5

Hayir 191 29.5
Spor Giin Sayisi/Hafta

1 Giin 235 36.2

2 Giin 109 16.8

3 Giin 89 13.7

4 Giin 70 10.8

5 Giin 35 5.4

6 Giin 15 2.3

7 Giin 95 14.7

Tablo 4. incelendiginde arastirmaya katilan toplam 648 6grenciden %350.6 s kiz
%49.4’tintin ise erkek oldugu, her 10 6grenciden dokuzunun il merkezinde ikamet ettigi,
yaridan fazlasiin ii¢ kardes oldugu, dort 6grenciden {iciiniin kendine ait odasinin oldugu, her
10 6grenciden 7’sinin spor yaptig1 ve spor aktivitesini bir glin yapanlarin ¢ogunlukta oldugu
gorilmektedir.

Ortaokul 6grencilerine ait betimsel 6zelliklere Tablo 5’de sunulmustur.

Tablo 5. Arastirmaya katilan ortaokul 6grencilerinin demografik ozellikleri

Degiskenler X+SS Minimum Maksimum Median
Yas 124+1.2 10 15 12.0
Boy 156.5+10.6 123 184 157.0
Kilo 479+ 123 21 99 47.0
Dijital Oyun Baglama Yas1 8.1+£23 1 15 8.0
Oynanan siire Hafta/Dk 636.7 £ 759.6 1 4320 360.0
Spor Yapma Siiresi/Hafta/dk. 280 + 320 1 28 3.0
TV izleme/giinde /Dk. 111.6 £94.3 1 600 90.0
Hane Geliri/Aylik/TL 9557.9 £103472.3 350 2500000 4000.0
Akademik Basari 80.5+14.9 40.2 100.0 83.0

Arastirmaya katilan 6grencilerin yas ortalamasi 12 olmakla birlikte dijital oyunlari
oynamaya baglama yas ortalamasinin 8 oldugu ve ortalama giinde 636 dk. oyun oynadiklari,
111 dk. TV izledikleri 6te yandan haftada ortalama 280 dk. spor yaptiklari Tablo 5’te
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goriilmektedir. Diger taraftan Ogrencilerin aylik hane geliri ortalama 9.557°dir. Boy
ortalamalar1 157 cm ve kilo ortalamalar1 47 olan 6grencilerin akademik basarilar1 ise ortalama
80.5°tir.

Ortaokul 6grencilerinin oyun oynama davranisina iliskin demografik 6zellikleri Tablo

6’da sunulmustur.

Tablo 6. Ortaokul 6grencilerinin oyun oynama davramsina iliskin demografik ozellikleri

Degiskenler N n %
Oyun Oynama
Evet 524 80.9
Hayir 648 124 19.1
Oyun Tiirii
Strateji 30 6.1
Macera-Aksiyon 141 28.4
Spor 496 66 13.3
Rol Yapma 191 385
Diger Oyunlar 68 13.7
Kiminle Oynuyor
Yalniz 246 37.2
Gergek Arkadas 662* 331 50.0
Sanal Arkadag 85 12.8
Nerede
Evde 498 94.7
Internet Kafede 594* 44 8.4
Diger 52 9.9
Okulda Oynama
Evet 100 18.6
Hayir Al 437 814
Oyun Oynama Araglari
Bilgisayar 334 32.68
Tablet * 201 19.67
Telefon 1022 395 38.65
Oyun konsolu 92 9.00
Haftada Oynanan Giin
Her Giin 166 314
Haftada sonu 130 24,6
1-2 Giin 529 106 20.0
3-4 Giin 74 14.0
5-6 giin 53 10.0
Kendine Ait Oyun
Araglarina Sahip Olma
Evet 595 924
Hayir 644 49 7.6
Sahip Oldugu Araclar
Bilgisayar 350 29.0
Tablet x 484 40.0
Telefon 1209 295 244
Oyun konsolu 80 6.6
Oyun Araclarinin
Bulundugu Yer
Odamda 643 401 62.4
Ortak alanlarda 242 37.6

*Katilimcilar birden fazla cevap verebilmislerdir.

Tablo 6’te Ogrencilerin oyun oynama davranisina iliskin degiskenler incelendiginde
ogrencilerin %1 dijital oyun oynamaktadir. En ¢ok rol yapma oyunlarini, sanal arkadaslar ile
oynamay1 tercih etmekle birlikte, &grencilerin genellikle evde oyun oynadiklari ortaya
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cikmistir. Ote yandan her bes 6grenciden biri okulda da oyun oynadigini beyan etmis, oyun

oynamak igin sirasiyla telefon, bilgisayar, tablet ve oyun konsolunu tercih ettikleri

anlasilmaktadir. Katilimcilarin

%92.4’liniin  kendisine ait oyun araglar

oldugu ve

katilimcilardan %62.4’liniin oyun araglarinin ise kendi odasinda bulundugu belirlenmistir.

Ortaokul 6grencilerinin ebeveynlerine ait demografik 6zellikler Tablo 7’te sunulmustur.

Tablo 7. Ortaokul 6grencilerinin ebeveynlerine ait demografik ozellikler

Degiskenler N n %
Anne Egitim
Okur-Yazar 34 5.2
Tkokul 131 20.2
Ortaokul 123 19.0
Lise 648 176 27.2
Onlisans 46 7.2
Lisans 104 16.0
Lisans Ustii 34 5.2
Baba Egitim
Okur - Yazar 19 2.9
Tlkokul 86 13.3
Ortaokul 109 16.8
Lise 647 195 30.1
Onlisans 63 9.7
Lisans 125 19.3
Lisans Ustii 50 7.7
Anne Caliyjma Durumu
Caligtyor 648 316 48.8
Caligmiyor 332 51.2
Baba Calisma Durumu
Calistyor 646 602 93.2
Caligmiyor 44 6.8
Anne Dijital Oyun Oynama
Evet 128 19.8
Hayir 648 520 80.2
Baba Dijital Oyun Oynama
Evet 187 289
Hayir 648 461 71.1
Oyuna Yonelik Ebeveyn Denetimi
Var 646 471 729
Yok 175 27.1
Denetim Sekli
Siireyi Kisitlama 274 42.6
Icerigi Kisitlama 601* 94 15.6
Bagka alan Yonlendirme 233 38.8
Anne Meslegi (ilk Bes)**
Isci 107 17.2
Ogretmen 53 8.5
Memur 624 20 3.2
Muhasebeci 14 2.2
Hemsire 13 2.1
Baba Meslegi (ilk Bes)
Isci 116 19.3
Memur 49 8.1
Esnaf 602 45 7.5
Polis 32 5.3
Ciftei 31 5.2
Hane Geliri
Aclik Smirinin Altinda 75 12.8
Yoksulluk Siniriin Altinda 588 337 57.3
Diger 176 29.9

*Katilimeilar birden fazla cevap verebilmiglerdir

** Annenin meslegi sorusuna 297 6grenci ev hanimi cevabini vermistir.
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Tablo 7°de ortaya ¢ikan bulgular, baba egitim diizeyi anne egitim diizeyine gore daha {ist
seviyede oldugunu ortaya c¢ikarmistir. Ote yandan annelerin yariya yakini calismadigi
belirlenmistir. Buna karsin ¢aligmayan babalarin orani yalnizca %6.8’dir.topki arastirmaya
katilan Ogrencilerde oldugu gibi erkek ebeveynler daha ¢ok dijital oyun oynama davranist
sergilemektedir. Ebeveynlerin %72.9’u ¢ocuklarinin oyun oynama davraniglarina kisitlama
getirmekte ve bu kisitlamayi en ¢ok siire kisit1 olarak gerceklestirmektedir. Diger kisitlama
davraniginin bagka faaliyetlere yonlendirerek ve son olarak da oyun igerikleri bakimindan kisit
koymak seklinde uygulandig1 goriilmektedir. Her iki ebeveyn i¢inde meslek siralamasinda ilk
siray1 ig¢ilik almistir. Hane geliri veri toplanan zamana uygun olarak yoksulluk ve aglik sinir1
limitlerine gore gruplandiginda %12.8’inin aglik sinirinin altinda, %57.3 {iniin ise yoksulluk
siirinin altinda oldugu anlagilmaktadir. Normal yagam standartlar i¢in gerekli hane gelirine
sahip olanlar ise Orneklemin sadece %29.9’unu olusturmaktadir. Kesikli degiskenlerin
analizinde yapilacak tahminlerin giivenilir olmasi i¢in beklenen sikliklarin en az 5 olmasi
istenir. Eger besten az gozlenen siklik degeri varsa bu sikligin yer aldig: satir ya da siitunlar
tabloda uygun bir satir ya da siitiin ile birlestirilir. Bu baglamda CIDOBO’ye ait en yiiksek
puana sahip olanlarin yer aldigi “Yiiksek Diizeyde Bagimli” grup ve “Bagimli” grup
birlestirilmistir.

Ortaokul dgrencilerinin cinsiyet, simf, yas, BKI, yerlesim yeri, kardes sayis1, kendine ait

odas1 olma durumu degiskenlerinin DOB diizeylerine gére dagilimi Tablo 8’de sunulmustur.

Tablo 8. Ortaokul Ogrencilerinin Cinsiyet, Siif, Yas, BKI, Yerlesim Yeri, Kardes Sayisi,
Kendine Ait Odas1 Olma Durumu ve DOB Diizeylerine Gore Dagilimi

Degisken Normal Az Riskli Riskli Bagiml Toplam o*
Sayt | Yiizde | Say1 | Yiizde | Sayt | Yiizde | Sayt | Yiizde | Sayt | Yiizde

Cinsiyet
Kiz 64 19.5 186 56.7 63 19.2 15 4.6 328 100.00 001
Erkek 17 5.3 142 44.4 125 39.1 36 11.3 320 100.00 '
Toplam 81 12.5 328 50.0 188 29.0 51 7.9 648 100.00

Simif
5. Simf 14 9.21 95 62.50 37 24.34 6 3.95 152 100.00
6. Siif 18 9.23 102 | 52.31 59 30.26 16 8.21 195 100.00 105
7. Smf 21 13.29 81 51.27 42 26.58 14 8.86 158 100.00 '
8. Smif 12 8.39 66 46.15 54 37.76 11 7.69 143 100.00

Yas
10 yas 3 10.71 18 64.29 5 17.86 2 7.14 28 100.00
11 yas 11 7.64 90 62.50 36 25.00 7 4.86 144 100.00
12 yas 16 9.30 92 53.49 53 30.81 11 6.40 172 100.00 037
13 yas 25 16.45 74 48.68 38 25.00 15 9.87 152 100.00 '
14 yas 9 6.77 62 46.62 51 38.35 11 8.27 133 100.00
15 yag 1 5.26 8 4211 9 47.37 1 5.26 19 100.00

BKI
Zayif 13 13.68 44 46.32 30 31.58 8 8.42 95 100.00
Normal 49 13.17 | 196 | 52.69 | 101 27.15 26 6.99 372 100.00 448
Kilolu 12 13.04 48 52.17 27 29.35 5 5.43 92 100.00 '
Obez 7 8.14 39 45.35 28 32.56 12 13.95 86 100.00

38



Tablo 8. (devam) Ortaokul (")grencilerinin Cinsiyet, Sinif, Yas, BKI, Yerlesim Yeri, Kardes
Sayisi, Kendine Ait Odasi Olma Durumu ve DOB Diizeylerine Gore Dagilin

Yerlesim Yeri
il Merkezi 66 11.46 302 52.43 167 28.99 41 7.12 576 100.00 009
Ilge/Koy 15 20.83 26 36.11 21 29.17 10 13.89 72 100.00 )
Kardes Sayisi
2 kardes 17 2.95 77 13.37 42 7.29 9 1.56 145 100.00
3 kardes 35 6.08 183 | 31.77 | 107 | 18.58 26 4.51 351 | 100.00 962
fiziarides ve 13 | 226 | 84 | 1458 | 43 | 747 | 12 | 208 | 152 | 100.00
Oda
Evet 55 9.55 259 | 44.97 156 27.08 31 5.38 501 100.00 047
Hayir 10 5.08 85 43.15 86 43.65 16 8.12 197 | 100.00 )

*Ki-kare anlamlilik degeridir.

Tablo 8’deki verilerden cinsiyet ve yas degiskenlerine gore DOB diizeyleri arasindaki
farkin anlamli oldugu anlasilmaktadir (p<0.05). Erkek 6grencilerin yarisindan fazlasinin riskli
ve bagimlh gruplarda yer aldigi goriilirken, kiz 6grencilerde ise hemen hemen her bes
ogrenciden birinin riskli ve bagimli gruplarda yer aldigi bulgusuna ulasiimistir. Ogrencilerin
bagimlilik orant %7.9 bulunurken riskli grupta yer alan 6grenci orani ise %29 olarak tespit
edilmistir. Yas degiskenine gore elde edilen bulgular, yas artisi ile birlikte 6grencilerin riskli ve
bagimli gruplardaki oranlarinin da artigin1 gostermektedir.

BKI ve bagimlilik puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark bulunmazken her bes
cocuktan biri sagliksiz kiloya sa oldugu belirlenmistir. Yine riskli ve bagimli gruplarin beden
kitle indeksine gore dagilimi incelendiginde, kilolu ve obez grupta yer alan ¢ocuklarin yariya
yakininin DOB diizeyi bakimindan riskli ya da bagimli grupta yer almadig1 goriilmektedir
(%46.51).

Tablo 8’de gozlenen bir diger anlamli fark ise yerlesim yeri ve evde kendisine ait bir
odaya sahip olma ile égrencilerin DOB diizeyleri arasindadir (p<0.05). Ilge ve kdylerde oturan
cocuklarin hemen hemen yarisi riskli bagimli grupta yer alirken kendisine ait odas1 olmayan
cocuklarin yaridan fazlast DOB diizeyine gore riskli ve bagimli grupta yer almaktadir. Kardes
say1st bakimindan ise anlamli bir farklilik bulunmamustir.

Ogrencilerin oyun oynama durumlari, dijital oyun oynamaya basladiklar1 yas, oyun
oynamak i¢in kullandiklar1 teknolojik araglar ve hangi oyun tiirlerini oynadiklar1 ve bu

degiskenlerin DOB ile iligkisi Tablo 9°da verilmistir.
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Tablo 9. Ortaokul Ogrencilerinin Oynama Durumu, Oyuna Baslangi¢ Yasi, Oynanan
Oyun Tiirii, Oyun Araclari1 Degiskenleri ve DOB Diizeylerine Gore Dagilim

Normal Az Riskli Riskli Bagimli Toplam
Degisken p*
Sayt | Yiizde | Say1 | Yiizde | Sayr | Yiizde | Sayt | Yiizde | Sayi | Yiizde
Oynama Durumu
Evet 31 592 | 269 | 51.34 | 176 | 33.59 | 48 9.16 | 524 | 100.00
Hayir 46 | 37.10 | 63 | 50.81 | 13 | 10.48 2 1.61 | 124 | 100.00 001
Oyun Baslangi¢
Yasi
1-5 2 2.99 30 | 44.78 | 26 | 38.81 9 13.43 | 67 | 100.00
6-10 28 7.02 | 206 | 51.63 | 130 | 3258 | 35 8.77 | 399 | 100.00 | .564
11-15 5 9.09 29 | 5273 | 17 | 3091 | 4 7.27 55 | 100.00
Oyun Araclar
Bilgisayar 18 539 | 155 | 46.41 | 124 | 37.13 | 37 | 11.08 | 334 | 100.00
Tablet 11 5.47 99 | 4925 | 68 | 33.83 | 23 | 11.44 | 201 | 100.00
Telefon 25 6.33 | 204 | 51.65 | 132 | 3342 | 34 | 8.61 | 395 | 100.00 003
Oyun Konsolu 3 3.26 38 | 4130 | 42 | 4565 | 9 9.78 92 | 100.00
Oyun Tiirii
Strateji 2 6.67 19 | 6333 | 8 26.67 1 3.33 30 | 100.00
Macera-Aksiyon 11 7.80 66 | 46.81 | 55 | 39.01 9 6.38 | 141 | 100.00
Spor 5 7.58 34 | 5152 | 22 | 33.33 5 7.58 66 | 100.00 | .140
Rol Yapma 9 4.71 94 | 4921 | 61 | 31.94 | 27 | 1414 | 191 | 100.00
Diger 7 10.29 | 40 | 58.82 | 18 | 26.47 3 4.41 68 | 100.00

*Ki-kare anlamlilik degeridir.

Tablo 9 incelendiginde dijital oyun oynama durumu sorgulanan 6grencilerden oyun
oynamaya olumsuz cevap veren dgrencilerin de CIDOBO’yii doldurduklar1 gériilmekledir. Bu
durum oynamayan ancak risk gruplarinda ve bagimli grupta yer alan ¢gocuklarin varligini ortaya
koymustur. Ustelik bu say1 oynamadigimi beyan eden her 10 ¢ocukta birden daha fazlasinda
goriilmistiir. Olagan olarak oynama ve DOB arasindan anlamli fark gozlenmistir (p<0.05).

Tablo 9’da anlamli fark gozlenen bir diger bulgu ise oyun oynamak i¢in kullanilan
teknolojik araglar ve DOB diizeyi arasindadir (p<0.05). Cocuklarin oyun oynamak i¢in sirasi
ile telefon, bilgisayar, tablet ve oyun konsolunu araglarini tercih ettikleri goriilmekle birlikte,
kullanilan araci kullanilan arag tiirtiniin DOB diizeylerine etkisi incelendiginde oyun konsolu
ile oynayan ¢ocuklarin yarisinin riskli ya da bagimli grupta yer aldiklar1 goriinmektedir.

Oyuna baslama yas1 ve DOB arasinda anlamli bir fark gozlenmemekle birlikte, elde

edilen bulgular riskli ve bagimli grupta yer alan 6grencilerin oyun oynamaya basladiklar1 yas
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diistiikge riskin ve bagimliligin arttigin1 géstermektedir (p>0.05). Bununla birlikte 1 yastan
itibaren dijital oyun oynamaya baslandigi bulgusu da arastirmanin dikkat ¢eken bulgusudur.
Oyun tiirleri ile DOB diizeyi arasindaki fark incelendiginde fark anlamli bulunmamig
(p>0.05), 6te yandan rol yapma oyunlari oynayan 6grencilerin yariya yakininin ise riskli ya da
bagimli grupta yer aldig1 ortaya ¢ikmistir. Bu oyun tiiriinii sirasi1 ile macera-aksiyon, spor, diger
(yap-boz -bulmaca. simiilasyon. idle game) ve strateji oyun tiirleri izlemektedir.
Ogrencilerin oynamak igin tercih ettikleri ilk 10 oyun adi ve oynanma yiizdelerine ait

veriler Tablo 10°da verilmistir.

Tablo 10. Ortaokul Ogrencilerinin Oyun Tercih Siralamasi

Tecih Sirasi Tiiri Oyun Ad1 Say1 %
1 Macera/Aksiyon Mine Craft 49 9.9
2 Spor FIFA 44 8.8
3 Rol Yapma CS GO 35 7.0
4 Rol Yapma Zula 32 6.5
5 Rol Yapma PUBGY 30 6.0
6 Rol Yapma Legends of League 29 5.8
7 Macera/Aksiyon GTAS 24 4.8
8 Simiilasyon Barbie Giydirme 16 3.2
9 Macera/Aksiyon Helix Jump 13 2.6
11 Spor PES 11 2.2

Ogrencilerin oynamak igin ilk tercih ettikleri oyun sorgulamasinda 103 oyun
saptanmistir. Bu oyunlar incelendiginde 6grencilerin tercih ettikleri ilk 10 oyun arasinda tiirlere
gore en ¢ok rol yapma oyunlart yer tutmaktadir. Tercih sirasina gore ilk {i¢ oyun Mine Craft,
FIFA, CS GO olarak saptanmustir.

Ogrencilerin nerede, kiminle, haftada kag giin-kac dakika, hangi araglarla oyun oynadig
ve bu araglarin nerede bulundugu, oynanan oyunun internet baglantili olup olmadig1 ve oynama
eyleminin okulda gerceklesip gerceklesmedigi, gerceklesiyor ise hangi zaman dilimlerinde
(derste, teneffiiste, bos derslerde) gergeklestigine iliskin bulgular ve DOB diizeyleri arasindaki
farklilik Tablo 11’de sunulmustur.
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Tablo 11. Ortaokul Ogrencilerinin Oyun Oynama Siirecine Iliskin Ozellikleri ve DOB

Diizeylerine Gore Dagilimi

.. Normal Az Riskli Riskli Bagimh Toplam
Degisken " " " " " p*
Sayt | Yiizde Sayt | Yiizde | Say1 | Yiizde | Sayt | Yiizde | Say1 | Yiizde
Kiminle
Yalniz 22 8.94 127 | 51.63 75 30.49 22 8.94 | 246 | 100.00
Gergek
Arkadas 23 6.95 163 | 49.24 | 117 | 35.35 28 8.46 | 331 | 100.00 001
Sanal
4 4,71 27 | 31.76 | 33 38.82 21 | 2471 | 85 | 100.00
Arkadas
Nerede
Ev 33 6.63 251 | 50.40 | 166 | 33.33 48 9.64 | 498 | 100.00
E;:;net 7 | 1591 | 12 | 2727 | 21 | 4773 | 4 | 9.09 | 44 |100.00 | .001
Diger 9 17.31 25 | 48.08 15 28.85 3 5.77 52 | 100.00
Okulda Oyun
Evet 6 6.00 45 | 45.00 | 34 34.00 15 | 15.00 | 100 | 100.00 107
Hayir 31 7.09 229 | 52.40 | 144 | 32.95 33 7.55 | 437 | 100.00
Okulda Ne
Zaman
Derste 2 10.00 5 25.00 9 45.00 4 20.00 | 20 | 100.00
Teneffiiste 4 5.06 38 | 48.10 25 31.65 12 | 1519 | 79 | 100.00 | .578
Bos Derste 4 5.88 29 | 42.65 24 35.29 11 | 16.18 | 68 | 100.00
Haftada Kacg
Giin
Her giin 6 3.61 64 | 38.55 68 40.96 28 | 16.87 | 166 | 100.00
Hafta sonlar1 | 12 9.23 75 | 57.69 37 28.46 6 4.62 | 130 | 100.00
1-2 gilin 13 12.26 64 | 60.38 26 24.53 3 2.83 | 106 | 100.00 | .001
3-4 Gilin 3 4.05 45 | 60.81 25 33.78 1 1.35 74 | 100.00
5-6 giin 0 0.00 23 | 43.40 20 37.74 10 | 18.87 | 53 | 100.00
Kac¢ Dakika
0-420 32 10.63 183 | 60.80 74 24.58 12 3.99 | 301 | 100.00
421-840 4 3.92 44 | 43.14 | 43 42.16 11 | 10.78 | 102 | 100.00
841-1260 3 5.00 25 | 41.67 24 40.00 8 13.33 | 60 | 100.00 001
1261 Ustii 0 0.00 16 | 2462 | 32 49.23 17 | 26.15 | 65 | 100.00
internet
Baglantih m
Evet 20 3.47 220 | 38.19 | 157 27.26 42 7.29 | 439 | 100.00
Hayir 24 4.17 66 | 11.46 23 3.99 7 1.22 | 120 | 100.00 001
Kendine Ait
Oyun Araci
Evet 68 11.81 | 308 | 53.47 | 172 29.86 47 8.16 | 595 | 100.00 309
Hayir 9 156 | 20 3.47 17 2.95 3 0.52 49 |100.00 | -
Araclar Nerede
Odamda 46 7.99 192 | 33.33 | 127 22.05 36 6.25 | 401 | 100.00
Ortak 31 5.38 135 | 23.44 | 62 10.76 14 2.43 | 242 | 100.00 A15
Alanlarda

*Ki-kare anlamlilik degeridir.
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Tablo 11’de 6grencilerin dijital oyunu genellikle gercek arkadaslariyla, haftada yedi
saatin altinda ve evde oynadiklari, 6zellikle internet baglantili oyunlar tercih ettikleri, okul
saatlerinde genellikle oynamadiklar1 (az sayida oynayan ogrencinin ise teneffiis ve bos
derslerde oynadiklar1) goriilmektedir. DOB diizeyi ile oyunun kiminle, nerde, haftada kag giin
ve ne kadar siire ile oynandigi, oyunun internet baglantili olup olmamasi degiskenleri arasinda
anlaml fark oldugu anlasilmaktadir (p<0.01). Okulda oyun oynamaya ait degiskenler ile oyun
araclariin bulundugu yer degiskenleri ve DOB gruplar arasinda fark bulunamamuistir (p>.05).

Ogrencinin dijital oyunu yalniz ya da gercek/sanal arkadaslari ile oynamas1 durumuna ile
DOB gruplaria dagilim incelendiginde sanal arkadaslari ile oynayan her 5 6grenciden {igiiniin
riskli ya da bagimli grupta yer aldigi gozlenmektedir. Riskli ve bagimli grupta yer alan
ogrenciler bakimindan oranlari yiiksek olandan diisiige dogru siralandiginda ise sirasiyla sanal
arkadaglarla oyun oynayanlar, gercek arkadaslarla oynayanlar ve yalniz oynayanlar
gelmektedir.

Dijital oyunun oynandig1 yer sorusuna “internet kafe” cevabini veren 6grenciler arasinda
riskli ve bagimli grupta bulunma oranmin en ¢ok oldugu goriinmektedir. Evde ve diger
alanlarda oyun oynayan 6grencilerin riskli ve bagimli grupta yer alma oranlar1 daha diisiikken
internet kafede oyun oynayanlarin yaridan fazlasi bu gruplara dahil oldugu goézlenmistir.

Tablo 11°de haftada dijital oyun oynanan giin sayis1 degiskenine gore riskli ve bagimli
gruplarda yer alma oranlarina gore siralama “Her giin”, “5-6 giin”, “3-4 giin”, “Hafta sonlar1”
ve “1-2 giin” seklinde gergeklesmistir. Tablo oyun oynama siirelerine gore incelendiginde ise
dijital oyun oynama siiresi arttikga bagimlilik oranlarinin da arttig1 goriilmektedir. 14-21 saat
arsinda oyun oynayan &grencilerin yaridan fazlasi riskli ve bagimli gruplarda yer alirken siire
21 saatin tizerine ¢iktiginda ise bu oran her 4 gocuktan 3’1 olarak degisim gostermektedir.

Elde edilen bir diger bulgu ise dgrencilerin oyun oynamak igin internet baglantisi
gerektiren oyunlara ilgi duyduklari, internet baglantili oyun oynayan 6grencilerden bagiml
grupta yer alanlarin diger gruba gore 7 kat fazla oldugu ve riskli grupta yer alanlara gore ise 8
kat fazla oldugudur.

Ortaokul 6grencilerinin spor yapma ile TV izleme siire degiskenleri ile DOB diizeyleri

arasindaki farki gosterir bulgular Tablo 12°de yer almaktadr.
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Tablo 12. Ortaokul Ogrencilerinin Spor Yapma, TV Izleme ve DOB Diizeylerine Gore

Dagilim
Degisken Normal Az Riskli Riskli Bagiml Toplam o*
Sayt | Yiizde | Sayr | Yiizde | Say | Yiizde | Say1 | Yiizde | Say1 | Yiizde
Spor
Evet 49 | 10.72 | 248 | 54.27 | 134 | 29.32 | 26 5.69 | 457 | 100.00 005
Hayir 28 | 1466 | 84 | 4398 | 55 | 28.80 | 24 | 12,57 | 191 | 100.00 |~
Haftada/Giin/Spor
1 Giin 33 | 1404 | 105 | 44.68 | 69 | 29.36 | 28 | 11.91 | 235 | 100.00
2 Giin 12 | 11.01 | 62 | 56.88 | 28 | 25.69 7 6.42 | 109 | 100.00
3 Giin 9 10.11 | 44 | 49.44 | 29 | 32.58 7 7.87 89 | 100.00
4 Giin 11 | 1571 | 38 | 54.29 | 18 | 25.71 3 4,29 | 70 | 100.00 | .344
5 Giin 7 20.00 | 19 | 54.29 8 22.86 1 2.86 35 | 100.00
6 Giin 1 6.67 8 53.33 6 40.00 0 0.00 15 | 100.00
7 Giin 8 8.42 52 | 5474 | 30 | 31.58 5 5.26 95 | 100.00
Haftada Spor
Yapma (dK)
0-360 32 556 | 153 | 26,56 | 84 | 14,58 | 20 3,47 | 289 | 100.00
361-720 12 2,08 61 | 10,59 | 32 5,56 5 0,87 | 110 | 100.00 | .928
721 ve lizeri 8 1,39 31 5,38 16 2,78 2 0,35 57 | 100.00
Giinde Tv izleme
(dk)
0-60 31 538 | 129 | 22,40 | 62 | 10,76 | 19 3,30 | 241 | 100.00
61-120 28 4,86 91 | 15,80 | 58 | 10,07 5 0,87 | 182 | 100.00
121-180 8 1,39 52 9,03 20 347 9 1,56 89 | 100.00 | .009
181-240 3 0,52 13 2,26 22 3,82 4 0,69 42 | 100.00
241 ve lizeri 4 0,69 21 3,65 11 1,91 5 0,87 41 | 100.00

*Ki-kare anlamlilik degeridir.

Tablo 12’deki verilerden spor yapmayan ve az TV izleyen 6grencilerde DOB diizeyinin
daha yiiksek oldugu goriilmektedir (p<05). Spor yapan 6grenciler ve yapmayan Ogrenciler
bakimindan bagimli grup oranlar iki kat degisiklik gostermektedir. Bununla birlikte
ogrencilerin genellikle haftada bir ya da iki giin spor yaptiklar1 gozlenmektedir. Diger taraftan
haftada kag giin spor yapildigi ya da toplam kag saat yapildigi degiskenleri ve DOB arasinda
anlamli fark gozlenmemektedir (p>05).

Ogrencilerin yaptiklari spor siiresi ve giin sayisi arttikga bagimli ve riskli gruplardaki
oranlarda diigme gozlenmis diger taraftan TV izleme azaldikc¢a arttikca bagimli ve riskli
gruplardaki oranlar artis gostermistir.

Ortaokul 6grencilerinin ebeveynlerine iligskin bulgular ve 6grencilerin DOB diizeylerine

gore dagilimlar1 Tablo 13’te verilmistir.
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Tablo 13. Ortaokul Ogrencilerinin Ebeveynlerine iliskin Demografik Ozellikleri ve

Ogrencilerin DOB Diizeylerine Gére Dagilimi

Degisken Normal Az Riskli Riskli Bagimli Toplam o*
Sayt | Yiizde | Say1 | Yiizde | Sayt | Yiizde | Sayt | Yiizde | Say1 | Yiizde
Anne Yas
24-33 yag 11 | 13.75 | 38 | 4750 | 26 | 32.50 5 6.25 80 | 100.00 940
34-43 58 | 12.86 | 229 | 50.78 | 128 | 28.38 | 36 7.98 | 451 | 100.00 | -
44 ve lizeri 11 9.91 57 | 5135 | 33 | 29.73 | 10 9.01 | 111 | 100.00
Baba Yas
24-33 yag 7 2258 | 10 | 32.26 6 19.35 8 25.81 | 31 | 100.00
34-43 47 | 1331 | 183 | 51.84 | 98 | 27.76 | 25 7.08 | 353 | 100.00 | .002
44 ve lizeri 26 | 10.04 | 132 | 50.97 | 83 | 32.05 | 18 6.95 | 259 | 100.00
Anne Egitim
Okur-Yazar 10 5.08 85 | 4315 | 86 | 43.65 | 16 8.12 | 197 | 100.00
Tlkokul 3 8.82 14 | 4118 | 11 | 32.35 6 17.65 | 34 | 100.00
Ortaokul 12 9.16 67 | 51.15 | 41 | 31.30 | 11 8.40 | 131 | 100.00
Lise 15 | 1220 | 60 | 48.78 | 44 | 35.77 4 3.25 | 123 | 100.00 | .027
Onlisans 14 7.95 | 105 | 59.66 | 41 | 23.30 | 16 9.09 | 176 | 100.00
Lisans 4 8.70 22 | 4783 | 14 | 3043 6 13.04 | 46 | 100.00
Lisansiistii 16 | 1538 | 53 | 50.96 | 32 | 30.77 3 2.88 | 104 | 100.00
Baba Egitim
Okur-Yazar 8 2353 | 16 | 47.06 9 26.47 1 2.94 34 | 100.00
Tkokul 1 5.26 7 36.84 9 47.37 2 10.53 | 19 | 100.00
Ortaokul 7 8.14 48 | 55.81 | 23 | 26.74 8 9.30 86 | 100.00
Lise 7 6.42 53 | 4862 | 39 | 3578 | 10 9.17 | 109 | 100.00 | .461
Onlisans 27 | 1385 | 98 | 50.26 | 56 | 28.72 | 14 7.18 | 195 | 100.00
Lisans 4 6.35 38 | 60.32 | 17 | 26.98 4 6.35 63 | 100.00
Lisansiistii 17 | 13,60 | 66 | 52.80 | 35 | 28.00 7 5.60 | 125 | 100.00
Anne Calisma
Calisiyor 43 | 13.61 | 160 | 50.63 | 91 | 28.80 | 22 6.96 | 316 | 100.00 | .558
Caligmiyor 34 | 1024 | 172 | 51.81 | 98 | 29.52 | 28 8.43 | 332 | 100.00
Baba Cahisma
Calistyor 66 | 10.96 | 312 | 51.83 | 178 | 29.57 | 46 7.64 | 602 | 100.00 043
Caligmiyor 11 | 25.00 | 19 | 43.18 | 10 | 22.73 4 9.09 44 1 100.00 | °
Hane Geliri
0-1500 7 1296 | 21 | 3889 | 20 | 37.04 6 11.11 | 54 | 100.00
1501-3000 23 | 1361 | 79 | 4675 | 52 | 30.77 | 15 8.88 | 169 | 100.00
3001-4500 11 8.59 75 | 5859 | 32 | 25.00 | 10 7.81 | 128 | 100.00 | .227
4501-6000 20 | 1835 | 49 | 4495 | 30 | 2752 | 10 9.17 | 109 | 100.00
6001ve iistii 13 | 10.16 | 72 | 56.25 | 37 | 28.91 6 4.69 | 128 | 100.00
Anne Oyun Oynama
Evet 10 7.81 68 | 53.13 | 36 | 28.13 | 14 | 10.94 | 128 | 100.00 209
Hayir 67 | 12.88 | 264 | 50.77 | 153 | 29.42 | 36 6.92 | 520 | 100.00 | °
Baba Oyun Oynama
Evet 18 9.63 93 | 49.73 | 57 | 3048 | 19 | 10.16 | 187 | 100.00 329
Hayir 59 | 1280 | 239 | 51.84 | 132 | 28.63 | 31 6.72 | 461 | 100.00 | °
Ebeveyn Denetimi
Var 46 9.77 | 249 | 52.87 | 145 | 30.79 | 31 6.58 | 471 | 100.00 010
Yok 31 | 1771 | 82 | 46.86 | 44 | 25.14 | 18 | 10.29 | 175 | 100.00 | -
Denetim Nasil
Siire 21 7.66 | 138 | 50.36 | 95 | 34.67 | 20 7.30 | 274 | 100.00
Icerik 8 8.51 50 | 53.19 | 29 | 30.85 7 7.45 94 | 100.00 | .043
Yoénlendirme 32 | 13.73 | 125 | 53.65 | 63 | 27.04 | 13 5.58 | 233 | 100.00

*Ki-kare anlamlilik degeridir.
Ortaokul 6grencilerinin ebeveynlerini kapsayan ve 6grencilerin DOB diizeylerine etki
edebilecegi diisiinlilen degiskenlere ait veriler incelendiginde, 6grencilerin DOB diizeyleri ile
baba yas ve ¢alisma durumu, anne egitim durumu, ebeveynlerin ¢ocuklarmin oyun oynama
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davranigina yonelik denetim mekanizmasi uygulamasi ve uygulanan denetim igin secilen
yontem arasinda anlamli fark oldugu goézlenmektedir (p<.05). Diger taraftan anne yasi ve
calisma durumu, hane gelir miktari, baba egitim diizeyi, ebeveynlerin dijital oyun oynama
durumlart ile 6grencilerin DOB diizeyleri arasinda anlamli fark bulunmamaktadir (p>.05).

Tablo 13 incelendiginde en geng¢ grupta yer alan babalarin ¢ocuklarmin bagimli grupta
yer alma orani, diger gruplara gore 3-4 kat daha fazladir. Yine babanin ¢alisma durumu goz
ontinde bulunduruldugunda babas1 ¢alismayan ¢ocuklarin DOB gruplarindan en yiiksek puana
sahip bagimli grupta yer alanlarin oraninin, diger gruplardan daha yiiksek oldugu
goriilmektedir. Ote yandan babalarm egitim durumu ve babanin da dijital oyun oynama durumu
ile ¢ocuklarin DOB diizeyleri arasindaki fark anlamli bulunmamistir. Baba egitim diizeyi
yoniinden en yiiksek bagimlik oraninin babasi ilkokul diizeyinde egitim almis olan 6grencilerde
oldugu gozlenmektedir.

Baba yas degiskenine ait en gen¢ grupta yer alan 6grencilerin DOB diizeyinin diger
gruplara gore yiiksek olmasinin tersine annenin yasi arttikga bagimli gruptaki oraninda arttigi
gozlenmistir. Yine anne egitim diizeyi gruplari arasinda annesi ilkokul ve lisans mezunu
gruplarinda yer alan ortaokul 6grencilerinin DOB diizeyinin diger gruplara gore anlamli sekilde
yiiksek oldugu belirlenmistir. Annenin dijital oyun oynamasi ve ¢alisma durumu ile DOB
arasindaki fark anlamli bulunmamis olmakla birlikte annesi ¢aligsmayan dgrencilerin bulgular
incelendiginde tiim 6grenim gruplarindan diisiik oranda da olsa DOB diizeyinin yiiksek oldugu
gorilmektedir.

Hane geliri ve DOB diizeyi arasinda anlamli fark bulunmazken, hane geliri en diisiik
grupta bagimli 6grenci oraninin en yiiksek oldugu gozlenmistir. Diger taraftan ebeveynlerin
cocuklarin oyun oynama davranigini denetlemesi durumunun bagimlilik diizeyine etki ettigi
bulgusu diger bir anlamli bulgudur. Bu denetimin gergeklesme yontemine gore bir
degerlendirme yapildiginda en etkili yontemin Ogrencileri baska aktivitelere yonlendirme
oldugu anlasilmaktadir. Bu yontemle oyun oynama davranist kisitlanan dgrencilerde bagimli
ve riskli grupta yer alma orani1 10 6grencide 3 iken diger gruplarda bu oran 10 6grencide hemen
hemen 4 6grenci olarak ger¢eklesmistir.

Tablo 14’de 6grencilerin cinsiyet, yerlesim yeri, oda sahibi olma, anne babanin ¢aligma
durumu, anne babanin dijital oyun oynama durumu, ebeveyn denetimi, oyun araglarina sahip
olma ve bu araclarin bulunduklar1 yer, spor yapma degiskenlerine gore Dijital Oyun

Bagimliklarinin t-testi sonuglarini gosterir bulgular sunulmustur.

46



Tablo 14. Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagmlihklarmin Demografik

Degiskenlere Gore t-Testi Sonu¢lar:

Degisken X+8Ss p
Cinsiyet
Kiz 40.50 £ 16.64 001
Erkek 50.62 + 17.65 '
Yerlesim Yeri
11 Merkezi 4522 +17.71 257
Illce/Koy 47.75+£19.09 '
Oda Sahibi Olma
Evet 4524+ 17.75 506
Hayir 46.36 + 18.32 )
Anne Calisma
Durumu
Evet 44.15+£16.79 062
Hayir 46.78 + 18.77 )
Baba Calisma
Durumu
Evet 45.68 + 18.07 398
Hayir 43.32 +£14.98 '
DO Oynama
Evet 48.26 £17.63 001
Hayir 33.82 +£13.69 '
Okulda DO Oynama
Evet 52.38 £20.88 005
Hayir 46.92 £16.70 '
Internet Baglantih
DO Oynama
Evet 49.42 £17.68 001
Hayir 39.95+ 15.86 '
Oyun Araclarina
Sahip Olma
Var 45.56 £17.86 876
Yok 45.14 £ 18.67 '
Oyun Aracinin
Bulundugu Yer
Odamda 46.86 + 18.74 016
Ortak Alanlarda 43.35+16.26 '
Anne DO Oynama
Durumu
Evet 47.51 £16.83 155
Hayir 45.00+18.10 '
Baba DO Oynama
Durumu
Evet 47.82 £18.62 035
Hayir 44.56 +£17.49 '
Ebeveyn Denetimi
Var 45.66 £ 17.08 612
Yok 44.86 + 19.55 '
Spor Yapma Durumu
Evet 4435+ 16.41 011
Hayir 48.24 +20.74 '
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Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklarinin cinsiyeti erkek olan, oyun araglari
kendi odasinda bulunan, internet baglantili oyunlar oynayan, babasi dijital oyun oynayan, okul
saatlerinde de oyun oynayan ve spor yapmayan Ogrencilerin lehine, anlamli bir sekilde
farklilastig1 (p<<0.05) sunulan bulgularda goriilmektedir.

Diger taraftan yerlesim yeri, oda sahibi olma, anne babanin ¢alisma durumu, oyun
araclarina sahip olma durumu, anne dijital oyun oynama durumu ve ebeveynlerin oyun
oynamaya yonelik cocuklarina kisitlayici yontem uygulamalarinin ¢ocuklarin DOB puan
ortalamalari tizerinde anlamli fark yaratmadigi (p>0.05) bulgusuna ulagilmistir.

Ortaokul 6grencilerinin sinif diizeyi, oyun oynamaya baslama yasi, oyun tiirii ve okul tiirii
degiskenleri ile DOB puan ortalamalar1 arasindaki iliskiyi gosterir bulgular asagida

sunulmustur.

Tablo 15. Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimhhklarina iliskin ANOVA

Sonuglar
Degisken  Grup X+£S8s p
5. Smif 40.50 + 14.66
6. Smif 46.78 £ 19.34
Swif 7. Smf 44.87 + 18.41 05
8. Sif 47.63 £ 17.97
Oyun 1-5 yas 53.30+19.30
Baslama 6-10 yas 4790 £ 17.04 .007
Yasi 11-15 yas 43.45+15.90
1. Imam Hatip Ortaokulu 50.55 £19.85
2. Merkeze En Uzak Ortaokul 41.91+£17.32
3. Merkeze En Uzak Koy Ortaokulu 49.50 + 12.40
4. Edirne’nin ve Tiirkiye’nin En Batisinda
Yer Alan Ortaokul 39.50+ 18.30
Okul Tiirii 5. SED Yiiksek Bolge Okulu 42,74 +17.41 .001
6. Yatili Bolge Ortaokulu 48.15+19.37
7. SED Diisiik Bolge Ortaokulu 49.14+ 17.77
8. Merkeze En Yakin Ortaokul 56.64 +17.70
9. Ozel Ortaokul 42.70 £ 16.28
10. Ogrenci Mevcudu En Yiiksek Ortaokul 42.59 £ 16.12
Strateji 42.53+13.08
Macera-Aksiyon 48.57+15.92
Oyun
Tiirii Spor 45.58 +16.48 .001
Rol Yapma 51.47 £18.80
Diger 42.63 + 16.56
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Smif degiskenine iliskin incelemede simif degiskeni ile DOB arasinda anlamli fark
olmadig1r (p>0.05) goriilirken en yiiksek DOB ortalamasinin 8. sinifta 6grenim goren
Ogrencilerde goriildiigii en diisiik ortalamanin ise 5. Sinifta 6grenim goren 6grencilerde oldugu
belirlenmistir. Baska bir degisle sinif diizeyi arttikca DOB ortalamasinin da arttig1 sdylenebilir.

Oyun oynamaya baslama yas1 degiskenine ile DOB toplam puan ortalamasi arasinda
anlaml fark gézlenmistir (p<0.01). Gruplar arasinda farkin hangi yénde oldugunu saptamak
icin gergeklestirilen LSD testi sonucuna gore ise en diisiik yas grubu olan yer alan 1-5 yas
grubunun diger gruplara gore daha yiiksek ortalamaya sahip oldugu ve baslama yasi diistiikge
bagimlilik durumunun da arttig1 ortaya ¢ikmistir.

Elde edilen bulgular okul tiirii ile DOB puan ortalamasi arasindaki farkin anlamli oldugu
ve farkin hangi okullar arasinda oldugunu belirlemek i¢in yapilan Scheffe testine gore Merkeze
En Yakin Ortaokulda 6grenim goren Ogrencilerin DOB ortalamasi Merkeze En Uzak
Ortaokulda, SED Yiiksek Bolge Okulu ve Ozel Ortaokulda 6grenim géren dgrencilerden
anlamli diizeyde yiiksek ¢ikmistir (p<0.01). DOB ortalamasi en yiiksek olan okulun Merkeze
En Yakin Ortaokul en diisiik okulun ise Edirne’nin ve Tiirkiye’nin En Batisinda Yer Alan
Ortaokul oldugu ortaya ¢ikmustir.

Oyun tiirleri ile alinan DOB puan ortalamalar1 arsindaki fark da anlamli bulunmustur
(p<0.01). Gergeklestirilen LSD testine gore Rol Yapma oyunlart Spor, Strateji ve Diger (Yap-
Boz, Bulmaca, Simiilasyon, idle Game) gruplarinda yer alan oyunlarin oynanmas: durumunda
ortaya ¢ikan bagimlilik diizeyleri arasinda Rol Yapma Oyunlari lehine anlamli fark bulgusuna
ulagilmistir. Bununla birlikte Macera-Aksiyon oyunlarinin Diger grubunda yer alan oyunlara
gore bagimlilig1 daha ¢ok arttirdigi bulgusu da elde edilen sonuglar arasindadir.

Ortaokul 6grencilerinin yas, kardes sayisi, anne babanin yasi, anne babanin egitim diizeyi,
hane geliri, oyun oynama siiresi, TV izleme siiresi, Spor yapma siiresi ve BKI degiskenleri ile

DOB ortalamalarina iliskin ANOVA sonuglar1 Tablo 16’da sunulmustur.
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Tablo 16. Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimhhklarmna iliskin ANOVA

Sonuclari
Degisken Grup X+8Ss p
10 Yas 4129+ 1521
11 Yas 43.99 + 16.74
12 Yas 4541 £ 17.41
Yas 13 Yas 44.96 = 19.58 242
14 Yas 48.11 +£17.91
15 Yas 49.95 + 18.25
2 kardes 4437+ 16.97
Kardes Sayisi 3 kardes 4592+ 17.56 .680
4 ve lizeri 45.60 £ 19.41
0-1500 50.89 + 19.93
1501-3000 47.69 £19.37
Hane Geliri 3001-4500 44.89 £ 16.73 .042
4501-6000 4421 +£18.21
6001 ve tizeri 4321 +16.41
Okur-yazar 54.71 £22.10
[Ikdgretim 46.99 + 18.90
Ortaokul 45.32 +£16.99
Anne Egitim Lise 45.37 +17.46 .008
Yiiksekokul 47.26 +£20.23
Lisans 41.42 +15.05
Yiiksek Lisans 41.91 £15.85
Okur-yazar 54.58 +£20.53
[Ikogretim 46.55+18.71
Ortaokul 48.27 +18.49
Baba Egitim Lise 45.14 £ 18.05 .053
Yiiksekokul 44.86 + 15.57
Lisans 43.86 +16.96
Yiiksek Lisans 40.88 + 16.97
24-33 yas 4533 +16.95
Anne Yasi 34-43 45.38+ 18.03 910
44 yag ve lizeri 46.18 + 18.20
24-33 yas 53.10 £ 26.49
Baba Yas1 34-43 44.64 +£17.28 .380
44 yag ve lizeri 45.85+17.26
0-420 42.46 +15.51
DO Oynama 421-840 51.32 £ 16.02 001
Siiresi 841-1260 52.45 +15.63 '
1261 dakika ve {izeri 63.63 +19.21
0-60 45.11 +£18.54
. 61-120 42.99 +£15.62
;Yr;;le(gl;) 121-180 46.16+19.19 051
181-240 51.24+16.17
241 ve lizeri 48.66 +19.74
Spor Yapma 0-360 4513 +17.11
. 361-720 43.15+15.34
Siresi 721 dakika ve iizeri 4251 + 14.87 376
Zayif 46.23 +£19.50
BKi Normal 44.79 + 17.67 219
Kilolu 44.12 £16.53 '
Obez 48.92 £ 18.16
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Tablo 16°da yer alan bulgular incelendiginde ortaokul 6grencilerinin hane geliri, anne
egitim diizeyi, dijital oyun oynama siiresi degiskenleri ile DOB puan ortalamalar arasinda
anlamli fark oldugu goriilmektedir (p<05).

Hane gelirine iliskin bagimlilik puan ortalamalarinin hangi gruplar lehine anlamli
diizeyde farklilik oldugunu saptamak i¢in gergeklestirilen LSD testi sonuglarina gore ise en alt
gelir diizeyine (0-1500 TL) sahip grupta yer alan 6grencilerin 3001-4500, 4501-6000 ve 6001
TL ve lizeri hane gelirine sahip olanlara kiyasla DOB puan ortalamalarinin anlamli diizeyde
yiiksek oldugunu ortaya ¢ikarmistir. Bununla birlikte gelir farki arttikga DOB puan ortalamast
da anlam diizeyi de artmaktadir. Ayrica dgrencilerin DOB aldiklari puan ortalamalarinin da
gelir seviyesi arttik¢a azaldig1 gozlenmektedir. En diisitk DOB puan ortalamasina sahip olanlar
en yiiksek diizeyde gelire sahip ailelerdeki d6grencilerdir.

Bir diger anlamli fark bulgusuna ulasilan degisken anne egitim diizeyidir. Farkliligin
hangi grup lehine oldugunu tayin etmek i¢in uygulanan Scheffe testi sonucuna gore anne egitim
diizeyi okur-yazar seviyesinde olan 6grencilerin bagimlilik puan ortalamalari, anneleri lisans
diizeyinde egitime sahip 6grencilerden daha yiiksek ¢ikmustir.

Ogrencilerin oyun oynama siireleri ortalamalar1 ile DOB puan ortalamalar: arasindaki
fark incelendiginde siire arttikga ortalamalarinda arttigi gozlenmektedir. Bununla birlikte
gruplar arasindaki farkin hangi grup aleyhinde gerceklestiginin belirlenmesi i¢in Scheffe testi
uygulanmis ve test sonucunda en ¢ok siire olan 21 saat (1261 dk.) ve iizeri grupta yer alan
ogrencilerin, diger ti¢ grupta yer alan d6grencilerden daha yiiksek bagimlilik puan ortalamasina
sahip oldugu saptanmistir. Yine 0-7 saat (0-420 dk.) oyun oynayan 6grencilere kiyasla 7-14
saat (421-840 dk.) oynayanlar ve 14-21 saat (841-1260 dk.) oynayanlarin puan ortalamalari
anlamli diizeyde yiiksek bulunmustur.

Yas, kardes sayisi, anne-babanin yasi, babanin egitim diizeyi, TV izleme siiresi, spor
yapma siiresi ve BKI degiskenleri ile DOB puan ortalamalari arasinda anlaml fark olmadig1
goriilmemektedir (p>05). Ote yandan dgrencilerin ve annelerin yaslari yiikseldikge bagimlilik
puan ortalamalarinin yiikseldigi gézlenmektedir. Babanin yags1 ve egitim diizeyi diistiik¢e ise
DOB puan ortalamasi artmaktadir. Ogrencinin spor yapma siiresinin artmasi ve kardes sayisinin
kendisi dahil iki olmas1 durumunda yine DOB puan ortalamalarinin diger gruplara gore diisiik
oldugu gozlenmektedir.

Tablo 16’da anlamli farkin olmamasmna karsin ortalamalar bazinda degerlendirme
yapildiginda, BKi’ye gére alinan DOB puan ortalamalarinin degistigi ve en yiiksek puan

ortalamasinin Obez grubunda yer alan 6grencilere ait oldugu belirlenmistir.
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Tablo 17. Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimhihklari ile Saghkla Iliskili Yasam

Kalitesi Arasindaki Pearson Korelasyon Analizi Sonug¢lari
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Bedensel Tyilik
Lo r=.627
Ruhsal lyilik (p<0.01)
r=.364 | r=.529
Ruh Hali ve Duygular
9 (p<0.05)|(p<0.01)

r=.374 | r=.509 | r=.558
(p<0.01)((p<0.01)|(p<0.01)
r=.528 | r=.564 | r=.359 | r=.423
(p<0.01)((p<0.01)|(p<0.01)|(p<0.01)
Ebeveynlerle iliskiler ve Ev | r=.453 | r=.643 | r=.480 | r=.522 | r=.538

Yasam (p<0.01)((p<0.01)|(p<0.01)|(p<0.01)|(p<0.01)
r=.398 | r=.444 | r=.348 | r=.424 | r=.497 | r=.643
(p<0.01)((p<0.01)|(p<0.01)|(p<0.01)|(p<0.01)((p<0.01),
r=.433 | r=.462 | r=.272 | r=.302 | r=.533 | r=.434 | r=.487
(p<0.01)((p<0.01)|(p<0.01)|(p<0.01)|(p<0.01)|(p<0.01)|(p<0.01)
r=.413 | r=.605 | r=.386 | r=.445 | r=.426 | r=.567 | r=.415 | r=.402
(p<0.01)((p<0.01)|(p<0.01)|(p<0.01)|(p<0.01)|(p<0.01)|(p<0.01)|(p<0.01)
r=.101 | r=.118 | r=.306 | r=.270 | r=.163 | r=.133 | r=.191 | r=.096 | r=.155
(p<0.05)|(p<0.01)|(p<0.01)|(p<0.01)|(p<0.01)|(p<0.01)|(p<0.01)|(p<0.05)|(p<0.01)
=-.157 [r=-.214 | r=-.207 | r=-.269 | r=-.184 | r=-.272 |r=-.195 | r=-.157 |r=-.309 | r=-.164

Kendini Algilama

Ozerklik

Parasal Kaynaklar
Sosyal Destek ve Akranlar
Okul Cevresi

Sosyal Kabul ve Zorbalik

CIDOBO F1 (p<0.01){(p<0.02)|(p<0.01)|(p<0.02)|(p<0.02){(p<0.01){(p<0.01)|(p<0.01)|(p<0.01)|(p<0.01)

CiDOBG F2 r=-143 | =197 | r=-.155 | r=-.250 | r=-.133 | r=-.216 | r=-.185 | r=-.156 | r=-.298 | r=-.108 | r=-.765
(p<.01) |(p<0.01)|(p<0.01)|(p<0.01)(p<0.01)|(p<0.01)(p<0.01)|(p<0.01)|(p<0.01)|(p<0.01)|(p<0.01)

CIDOBO F3 =196 | (=-.237 | (=-.213 | 1=-.270 | =-.167 | 1=-.268 | 1=-.205 | r=-.185 | r=-331 | r=-172 | r=-.775 | r=-701
(p<0.01)|(p<0.01)|(p<0.01)|(p<0.01)|(p<0.01)|(p<0.01){(p<0.01)|(p<0.01)|(p<0.01)|(p<0.01){(p<0.01)|(p<0.01)

CiDOBO F4 r=118 |r=-112 | r=-.118 | r=-.143 | r=-.070 | r=-181 | r=-.105 | r=-.129 | r=-.230 | r=-.150 | r=-.724 | r=-.638 | r=-.671
(p<0.01)|(p<0.01)|(p<0.01)|(p<0.01)|(p>0.05)|(p<0.01){(p<0.01)|(p<0.01)|(p<0.01)|(p<0.01)|(p<0.01)|(p<0.01)(p<0.01)

CiboBo 1=174 |r=-221 | 1=-.198 | (=-.273 | r=-.162 | 1=-.267 | 1=-.202 | r=-178 | r=-.334 | =-.162 | r=-.926 | r=-.910 | r=-.879 |r=-811

(p<0.01)|(p<0.01)|(p<0.01)|(p<0.01){(p<0.01)|(p<0.01)|(p<0.01)|(p<0.01)|(p<0.01)|(p<0.01)|(p<0.01)|(p<0.01)|(p<0.01)|(p<0.01)

Tablo 17°de sunulan bulgular 6grencilerin DOB diizeyleri ile saglikla iligkili yasam
kalitesi olgeginin “Kendini Algilama”, “Ebeveynlerle iliskiler ve Ev Yasami” ve “Okul
Cevresi” alt faktorleri arasinda orta diizeyde ve negatif yonlii bir iligkinin oldugunu
gostermektedir. Ote yandan elde edilen bulgular dgrencilerin DOB puan ortalamalar ile
saglikla iliskili yasam kalitesi 6l¢eginin diger faktorleri arasinda ise diisiik diizeyde ve negatif
yonlii bir iligkinin oldugunu ortaya ¢ikarmistir. CIDOBO alt faktér puanlari ve KIDSCREEN
52 alt faktor puanlar karsilastirildiginda ise “Dijital Oyun Oynamaya Y 6nelik Asirt Odaklanma
ve Catisma” alt faktdrii ile Kendini Algilama, Ebeveynlerle Iliskiler ve Ev Yasami, Okul
Cevresi alt faktorii arasinda, “Oyun Siiresinde Tolerans Gelisimi ve Oyuna Yiiklenen Deger”
alt faktorii ile Okul Cevresi alt faktorii arasinda, “Bireysel ve Sosyal Gorevlerin/Odevlerin
Ertelenmesi” alt faktorii ile Kendini Algilama, Ebeveynlerle Iliskiler ve Ev Yasami, Okul
Cevresi alt faktorleri arasinda orta diizeyde negatif, diger tiim alanlarla zayif diizeyde negatif
iliski vardir. CIDOBO niin “Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik Yansimasi ve Oyuna Dalma”
alt faktorii ve KIDSCREENS?2 alt faktorleri arasinda ise Ozerklik diginda tiim faktorlerle negatif
yonlii zayif diizeyde iliski bulundugu ortaya ¢ikmustir.
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TARTISMA

Edirne Merkez ilce ve bagli koylerde 6grenim goren ortaokul 6grencilerinin bagimlilik
orant %?7.9 riskli grupta yer alan 6grenci oran1 %29 olarak tespit edilmistir. Diger taraftan
cinsiyete gore sirasi ile bu oranlar erkekler i¢in %11.3 ve %39.1, kizlar i¢cin %4.6 ve %19.1
olarak tespit edilmistir. Ulusal diizeyde gergeklestirilen ¢aligmalardan elde edilen prevelans
degeri %3-28.8 arasindadir. Bu deger ve erkekler lehine oranlarin yiiksek olmasi durumu bu
caligma ile benzerlik gostermektedir. (61,72,82-84, 86-91).

Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin, buna etki eden faktorlerin
ortaya konmasi ve saglikla iligkili yasam kalitesine etkisinin arattirildigr bu ¢alismada erkek
ogrencilerin yaridan fazlasi DOB diizeyi bakimindan riskli ya da bagimli konumdadir.
Literatiirde farkli gruplarla gerceklestirilen ulusal ve uluslararast hemen hemen tiim
calismalarda ortak sonug olarak erkek cinsiyet faktorii risk olarak gosterilmektedir (76,86,117-
119,124,125,). Nitekim Oral ve Arabacioglu (126) gerceklestirdikleri calismada dijital oyun
bagimliliginmi etkileyen en 6nemli yordayici degiskenin cinsiyet oldugunu bildirmistir. Kizlar
tarafindan dijital oyunlarin daha ¢ok bos zaman degerlendirme olarak kullandigi, erkeklerdin
ise dijital oyunlar1 yeni kimlik arayis1 ve yeni kimlik yaratmada araci olarak kullandiklari
belirtilmektedir (78). Erkek cinsiyete yonelik bu riskin sebepleri arasinda sosyal destegin diistik
olmas1 ve bunun sonucunda ortaya ¢ikan psikososyal sorunlar, azalan diirtii kontrolii (43), basa
cikma yeteneklerinin daha diisiik olmasi (56), erkeklerin DOB a karst duyarliligini arttiran

genetik bazi etkenler (127) gosterilmektedir. Cheng ve Oliffe’nin 2018 yilinda ABD’de
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gerceklestirdigi calismada (56) Dijital Oyun Bagimliligini erkek sagligini tehdit eden bir
hastalik olarak ele almis ve 6zellikle ergen erkeklerin risk altinda olduklarini, bunun birinci
basamak saglik hizmetlerinin iizerinde durmasi1 gereken bir konu oldugunu belirtmistir. Ote
yandan cinsiyete gére DOB baglaminda farklilik géstermedigini bildiren (101) ya da kizlarin
daha yiiksek bagimlik oranma sahip oldugunu belirten kisith sayida galismaya rastlamak
miimkiindiir (92).

Smif degiskenine iliskin incelemede siniflar arasinda anlamli fark olmadig1 goriiliirken
en yiiksek DOB ortalamasinin 8. Sinifta 6grenim goren Ogrencilerde goriildiigli en diisiik
ortalamanin ise 5. Siifta 6grenim goren dgrencilerde oldugu belirlenmistir. Baska bir degisle
smif diizeyi arttikga DOB’un da arttigi sdylenebilir. Literatiirde smif diizeyine gore DOB
acisindan farklilik olmadigini bildiren ¢alismalarin yaninda (108) 9-10. smiflarin 11-12.
siiflara gore daha yiliksek bagimlilik puanlarina sahip oldugunu bildiren calima bulgular
mevcuttur. Bu durum diger taraftan ortaokul 6grencilerinin DOB yoniinden en yiiksek risk
grubunda yer aldigini destekler niteliktedir.

Bu ¢alismada yas degiskenine gore de elde edilen bulgular anlamli bulunmustur. Yas
artis1 ile dgrencilerin riskli ve bagimli gruplardaki oranlarinin da artig1 gozlenmektedir. Altun
ve Atasay tarafindan (128) 9-11 yas aras1 1100 6grenciyle gerceklestirilen ¢alisma da diisiik
diizeyde bagimlilik oranlarinda yas ile orantili artis gézlendigi bildirilmektedir. Yas degiskeni
ile ilgili diger calismalar degerlendirildiginde; tiniversite 6grencilerinin lise 6grencilerine (108),
lise 6grencilerinin ise ortaokul 6grencilerine gére daha yiiksek oranda DOB goriildiigii ifade
edilmektedir (109). Bir baska galismada yaslar1 12-17 olanlarin 7-11 olanlara gére oyun
bagimliligina daha yatkin oldugu (110) bildirilmektedir. Bu baglamda ortaokul 6grencileri
DOB risk gruplar1 bakimindan en yiiksek riske sahip grup olarak tanimlanabilir.

Sedanter bir yasama katki sunmasi bakimindan (129) DOB’un BKi’ye etki edip etmedigi
sorusuna da bu ¢aligmada cevap aranmistir. Arastirmada elde edilen bulgular BKi ve DOB puan
ortalamalari arasinda anlamli bir farkin olmadigimi gostermektedir. Bununla birlikte her 5
cocuktan birinin normal kilonun altinda ya da listiinde oldugu saptanmistir. DOB ortalamalarina
gore dagilim incelendiginde, kilolu ve obez grupta yer alan ¢ocuklarin yariya yakini DOB
diizeyi bakimindan riskli ya da bagimli grupta yer aldigi ortaya ¢ikmistir (%46.51) ve diger
gruplar arasinda en yiiksek degere sahip oldugu belirlenmistir. Aksoy 2018 yilinda
gerceklestirdigi tez ¢alismasinda da ( 103) obez grupta yer alan 6grencilerin bagimlilik puan

ortalamalarinin diger gruplara gore yiiksek ve fark da anlamli bulunmustur.
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Arastirmada ortaya ¢ikan bir diger anlamli bulgu ise yerlesim yeri ve evde kendisine ait
bir odasinin olmasi durumunun 6grencilerin DOB diizeyini etkiledigidir. Zira ilge ve kdylerde
oturan ¢ocuklarin hemen hemen yarisi riskli bagimli grupta yer alirken yine kendisine ait odasi
olmayan g¢ocuklarin yaridan fazlast DOB diizeyine gore riskli ve bagimli grupta yer almistir.
Baliker tarafindan 2018 yilinda ortaokul ve lise 6grencileri ile gergeklestirilen tez ¢calismasinda
(109) 6grencinin kendisine ait odasinin olmasini, bagimlilik ile iliskili oldugu ve bagimliligi
arttirdigi  sonucuna ulasilmustir. Ilkokul 6grencileri ile gergeklestirilen bir baska tez
caligmasinda ise oda sahibi olma degiskeni ile DOB diizeyi arasinda iliski olmadigi saptanmistir
(105). Bu durum ebeveynlerin ergenlik ile birlikte ¢cocuklarina 6zel yasam alani olusturmak
istedikleri ve ayr1 oda diizenledikleri ve bu durumun da DOB yoniinden kontroliin ortadan
kalmasina neden oldugu seklinde yorumlanabilir. Uzmanlarin oyun araglarinin ortak alanlarda
bulunmasi konusunda K uyarilar1 bu yorumu destekler niteliktedir (18).

Arastirmada kardes sayisi ile DOB arasinda anlamli farkin olmadig saptanmistir. Ote
yandan DOB puan ortalamalar1 bakimindan kendisi dahil 1-2 kardes olan ¢ocuklar diger gruplar
arasinda en diisiik ortalamaya sahiptir. Kardes sayis1 degiskeninin DOB diizeyine etki eden bir
faktor oldugu yoniinde ki anlamli sonuglarin yer aldigi ¢aligmalar literatiirde yer almaktadir
(103). Bu durum gocuk sayisinin artmasi ile kontrol ve ilginin bdliinmesi, ayn1 zamanda
ebeveynlere diisen sorumlulugun artmasi ile ¢ocuklara ayrilacak zamanin azalmasi seklinde
yorumlanabilir. Diger yandan Icen tarafindan 2018 de gerceklestirilen tez calismasinda ise
kardes olma durumu ve sayisi degiskeninin DOB ile iliskisiz oldugunu belirtmektedir (105).
Elde edilen sonuglardaki farklilik ¢alisma gruplarinin yas farkliliklarindan kaynaklandig:
diistiniilmektedir.

Dijital oyun oynama ve DOB arasindan dogal olarak anlaml fark gézlenmistir. Bununla
birlikte dijital oyun oynama durumu sorgulanan 6grencilerden olumsuz cevap veren 124
ogrencinin de DOB 6l¢egini doldurduklari goriilmekledir. Bu durum oynamadigini beyan eden
ancak risk gruplarinda ve bagimli grupta yer alan ¢ocuklarn varligii ortaya koymustur. Ustelik
bu say1 oynamadigini beyan eden her 10 ¢ocukta birden daha fazladir. Bu grubun biiyiik
boliimiinii LGS hazirlik siirecinde olan 8. smif o6grencileri olusturmaktadir ve 8 smif
ogrencilerinin bagimlilik puan ortalamalar1 47.63 olup diger gruplar arasinda en yliksek
ortalamadir.

Aragtirmada elde edilen ve anlamli fark gézlenen bir diger bulgu ise oyun oynamak i¢in
kullanilan teknolojik araglar ve DOB arasindadir. Cocuklarin oyun oynamak i¢in sirast ile

telefon, bilgisayar, tablet ve oyun konsolu araglarini tercih ettikleri goriilmektedir. Literatiirde
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genellikle oyun amach bilgisayar kullanim1 ve bilgisayara sahip olmanin oyun bagimliligini
nasil etkiledigine iliskin caligmalar bulunmaktadir. Bu ¢calismalar kendine ait bilgisayara sahip
olmanin bagimlilik diizeyini arttirdig1 yoniinde sonuglari igerdigi gibi (86,108) bu degisken ile
DOB arasinda bir iliski olmadigini belirten ¢alismalar da mevcuttur (92-105). Yine oyun
oynamak i¢in en ¢ok bilgisayarin kullanildigi (130), Asya tilkeleri arasinda Tayland da bu
kullanimda birincil amacin oyun oynamak oldugu ve en ¢ok 10-14 yas arasi ¢ocuklarin oyun
oynadig1 ve her sekiz gocuktan birinin ise bagimli oldugu belirtilmektedir (49). Seker tarafindan
2018’de gergeklestirilen tez caligmasinda (87) bagimliliga sebep olan en dnemli araci bilgisayar
olarak bildirmistir. Ote yandan bir baska ¢alismada oyun oynamak icin oyun araglari tercih
sirast tablet, telefon, bilgisayar ve oyun konsolu olarak bildirilmistir (77). Ortaokul 6grencileri
ile gerceklestirilen bir diger ¢alismada (81) 6grencilerin oyun oynama eylemini en ¢ok akilli
cep telefonu ile gergeklestirdikleri, onu sirasi ile tablet, bilgisayar ve oyun konsolunun izledigi
bildirilmistir. Bu ¢alismada oyun araglar1 bazinda bagimlilik diizeyleri incelendiginde oyun
konsolu ile oynayan ¢ocuklarin yarisinin riskli ya da bagimli grupta yer aldiklar1 goriilmektedir.
Bu farkli sonuglarin sebebi ¢alismalarin farkli yas gruplari ile ve sosyo ekonomik diizey
bakimindan farkli bélgelerde gergeklestirilmesi olabilir.

Oyun araglarinin bulundugu yer bakimindan gergeklestirilen t testi sonucuna gére oyun
araclarmi kendi odasinda bulunduranlarin, ortak alanlarda bulunduranlara gére DOB
ortalamalar1 bakimindan anlamli diizeyde farklilagtig1 goriilmektedir. Bu durum ebeveynler
tarafindan ¢ocuklarin kontroliiniin saglanamamasi sonucunda olusmus olabilir.

Oyun oynama ve baslama yas1 degiskeni bazinda uygulanan ANOVA testine gore alinan
DOB ortalama puanlarinda anlaml fark gozlenmistir. Gruplar arsinda farkin hangi yonde
oldugunu saptamak i¢in yapilan LSD testi sonucuna gore ise en diisiik yas grubunda yer alan
1-5 yas grubunun diger gruplara gore daha yiiksek puana sahip olduklari, baglama yasi diistiikce
bagimlilik durumunun arttig1 ortaya ¢ikmistir. Bununla birlikte 1 yastan itibaren dijital oyun
oynamaya baslandigi katilimcilarca beyan edilmis olup oyuna baslama yas ortalamas1 8 olarak
saptanmistir. Bagimlilik ve baslama yas1 arasindaki iligki calismalarda siklikla sorgulanan bir
alan olup literatiirde yer alan hemen hemen tiim ¢alinmalarda erken oyun oynama yasinin
bagimhilik diizeyini arttirdigr yoniinde bulgular1 paylagsmaktadir (76,90,99). Baslama yas
ortalamasi baska calismalarda 4.5+1.6 (77) ve 7-8 (76) olarak bildirilmistir. S6z konusu
caligmalar farkli yillarda yapilmis ve oyun oynama yasmin her gegen giin diistiigiine iliskin

sonuclar1 igermektedir.
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Oyun tiirlerine gore alinan DOB ortalama puanlar1 bakimindan farkin oldugu bulgusu bu
calismanin bir diger bulgusudur. Gergeklestirilen LSD testine gére Rol Yapma oyunlart Spor,
Strateji ve Diger (Yap-Boz, Bulmaca, Simiilasyon, Idle Game) gruplarinda yer alan oyunlarin
oynanmasi durumunda DOB’a gore daha yiiksek bagimlilik riski tagimaktadir.  Bununla
birlikte Macera-Aksiyon oyunlarinin diger grubunda yer alan oyunlara gére bagimliligi daha
cok arttirdig1 bulgusu da elde edilen bulgular arasindadir. Arastirmada Rol Yapma oyunlari
oynayan 0grencilerin yariya yakininin riskli ya da bagimli grupta yer aldig1 goriilmektedir. Bu
oyun tiiriinii siras1 ile Macera Aksiyon, Spor, Diger (Yap-Boz -Bulmaca, Simiilasyon, Idle
Game) ve Strateji oyun tiirleri izlemektedir. Literatiirde oyun tiirii ile ilgili farkli gruplamalar
yapildig1 gézlenmistir (81,131,132). Literatiirde siklikla islenen bir konu da siddet igerikli
oyunlar ve etkileridir. Calismalar siddet icerikli bilgisayar oyunlari oynamanin, diismanlik
duygularinda artisa neden oldugu (133) ruh sagligini olumsuz etkiledigi (18) oyunculart siddete
yatkin bireyler haline donistiirdigii (128) ve bagimlilig: tetikledigini (78) gostermektedir.
Bununla birlikte aksiyon, macera, strateji, rol yapma, zeka mantik, savas, futbol ve dogiis tiirii
oyun oynamanin bagimlikla iligkili oldugu bildirilmektedir (79,81,87,96,131,132). Bekir
tarafindan 2018 yilinda (134) gerceklestirilen tez aligmasinda da bu tez ¢alismasinda gézlenen
sonuclara benzer sekilde rol yapma oyunlarinin bagimlilikla iligkisinin diger oyunlara gére daha
yiiksek oldugu sonucuna ulasilmistir.

Oyuncular arasinda zeka gelistirici ve literatiirde ciddi oyunlar olarak adlandirilan bu
calismada ise IDLE oyunlar baglig: altinda gruplandirilan oyunlarda mevcuttur (135). Gengler
arasinda oyuna yonelen bu ilginin ve dikkatin saglik kazanimlarina donustiiriilebilecegi, saglikli
yasam davraniglart kazanimina ya da 6zellikle kronik hastaliklarda tedaviye uyumu arttirmak
icin kullanilabilecegi diisiiniilmektedir.

Gergeklestirilen tez calismasinda 6grencilerin oynamak icin ilk tercih edecekleri oyun
sorgulamasina gore 103 oyun saptanmistir. Bu oyunlar incelendiginde 6grencilerin tercih
ettikleri ilk 10 oyun sirastyla Mine Craft, FIFA, CS GO, Zula, PUBG, Legends Of Lengue,
GTA 5, Barbie Giydirme, Helix Jump ve PES oyunlaridir. Bu oyun tercihlerini tiirlerine gore
gruplandirdigimizda en ¢ok Rol Yapma Oyunlart yer tutmaktadir. Ulusal diizeydeki
aragtirmalarda kullanicilarin ilk tercileri sorgulandiginda ¢ikan sonuglarla benzer oldugu
gorilmektedir (81,102). Yine cinsiyete gore oyunlarin farklilastigi goriilmekle birlikte kizlar
genellikle macera-aksiyon oyunlarina karsi ilgi gostermekte, erkekler ise rol yapma oyunlarini

oynamaktadir.
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Calisma bulgulart 6grencilerin oyunu daha ¢ok gercek arkadaslari ile oynadiklarin
gostermektedir. Diger taraftan 6grencinin dijital oyunu kiminle oynadigi ve bu durumun DOB
gruplarina dagilimi incelendiginde sanal arkadaslari ile oynayan her 5 6grenciden iigiiniin riskli
ya da bagimh grupta yer aldig1 ve DOB diizeyi ile anlamli iliski i¢inde oldugu gézlenmektedir.
Dijital oyun kullanicilart en iyi ekipleri kurmak ya da ekiplerde yer almak icin oyunlara 6zel
sanal arkadas bulma sitelerini kullanmaktadir (136). Bu siteler incelendiginde binlerce kisinin
kayitl oldugu ve tamaminin erkek oyunculardan olustugu gozlenmektedir. Bu grupta daha ¢ok
gercek arkadaslarla oynanmasinin nedeni ortaokul ogrencilerinin halen ailelerin yakin
kontroliinde olmasi ile ilgili oldugu diistiniilmektedir. Riskli ve bagimli grupta yer alan 6grenci
sayist bakimindan yiiksek olandan diisiige dogru siralandiginda sanal arkadaslarla oyun
oynayanlardan sonra, ger¢ek arkadaslarla oynayanlar ve yalniz oynayanlar gelmektedir.
Literatiirde oyun arkadaslarina yonelik calisma sonuglarina rastlanmamastir.

Elde edilen bulgulara gore Ogrenciler ¢ogunlukla oyun oynama eylemini evde
gerceklestirdigi belirlenmistir. Ote yandan dijital oyunun oynandigi yer sorusuna “internet
kafe” cevabini veren Ogrenciler arasinda riskli ve bagimli grupta bulunma oraninin en ¢ok
oldugu goriilmektedir. Evde ve diger alanlarda oyun oynayan 6grencilerde riskli ve bagimli
grupta yer alma oranlar1 daha diisiikken internet kafede oyun oynayanlarin yaridan fazlasi bu
gruplara dahil olmustur. Bir diger 6nemli bulgu ise internet kafede oyun oynadigini beyan eden
cocuklar arasinda 12 yastan kiiciik olanlarm da bulunmasidir. 30035 sayili internet Toplu
Kullanim Saglayicilar1 Hakkinda Yonetmelik geregince bu 6grenciler ancak velileri esliginde
bu isletmeleri kullanma izinleri bulunmaktadir. Internet kullaniminin her gegen giin daha
yayginlagmasi, gen¢ niifusun ¢oklugunun yaninda internet kafelerin kontrolsiizce agilmasinin
da DOB igin uygun bir zemin olusturabilecegi belirtilmektedir (137). Bu baglamda 6nemli bir
diger husus Tiirkiye’de 20 binden fazla internet kafe bulunmasi (138) ve bu internet kafelerin
gerekli denetimlerinin yapilmamasi durumudur (139). Okulda oyun oynama degiskeni ile DOB
arasindaki fark anlamsiz bulunmustur. Cocuklarin %80 den fazlasi okulda oyun oynamadigini
belirtmis oynayanlarin biliyiik cogunlugu bos derslerde ya da teneffiiste oynadigin1 beyan
etmistir. Okulda oyun oynama degiskeninin t testi sonuglart okulda oyun oynama durumunun
DOB ortalama puanlarinin oynayanlar lehine anlamli diizeyde farklilastigini bildirmektedir.
Okullarda teknolojik araglar1 bulundurmanin yasak olmasi ve ailelerin bu grup 6grencileri daha
yakindan kontrol ve kollama geregi duymasi ile bu durumun iliskili olarak kullanim diisiik
olabilir. Buna ragmen okulda oyun oynama motivasyonunun yiliksek olmasi bagimlilik

diizeyinin yliksek oldugu seklinde degerlendirilebilir.

58



Calismada elde edilen bir diger anlamli bulgu ise haftada oyun oynanan giin sayis1 ve
DOB arasindadir. Haftada dijital oyun oynanan giin sayist ile riskli ve bagimli gruplarda yer
alma oranlarina gore siralama “Her giin”, “5-6 giin”, “3-4 giin”, “Hafta sonlar1” ve “1-2 giin”
seklinde gerceklesmistir. Yani oyun oynama giin sayisi arttikca bagimlilik riski de artmaktadir.
Giliney Kore’de ergenlerle gerceklestirilen bir ¢alismada, katilimcilarin zamanlarinin ¢gogunu
hafta i¢ci ve hafta sonu olmak iizere bilgisayar oyunlart oynayarak (%68.3) ge¢irdikleri
belirlenmistir (42). Benzer sekilde ilkokul 4. sinif 6grencileri ile Oral ve Arabacioglu tarafindan
2019 yilinda yapilan ¢alismada (126) 6grencilerin %13.6’siin haftada 3-4 giin, %43.3’liniin
sadece hafta sonu oyun oynadigi sonucuna ulagmistir. Bu ¢alismada haftada 3-4 giin oynayan
ogrenciler %14 ve hafta sonlar1 oynayan 6grenciler katilimeilarin %25’ini olugturmaktadir. Bu
caligmada katilimcilara sunulan Kkategorilerin fazla olmasinin bu farklilikta etkili oldugu
sOylenebilir.

Oyun oynanan giin sayisi haftalik oynanan siireyi de etkilemektedir. Oyun siiresinin
yiiksek olmasi hemen tiim ¢alismalarda oldugu gibi bu ¢alisma da bagimlilikla anlaml diizeyde
iliskili bulunmustur. Ogrencilerin oyun oynama siirelerine gore aldiklart DOB puan
ortalamalar1 incelendiginde ise anlamli fark oldugu farkin hangi grup aleyhinde
gerceklestiginin belirlenmesi i¢in uygulanan Scheffe testi sonucuna gore de en uzun oyun
oynama siiresi olan 21 saat (1261 dk.) ve iizeri grupta yer alan 6grenciler, diger ii¢ grupta yer
alan 6grencilerden daha yiiksek bagimlilik puanlarina sahip oldugu saptanmistir. Yine 0-7 saat
(0-420 dk.) oyun oynayan dgrencilere gore 7-14 saat (421-840 dk.) oynayanlar ve 14-21 saat
(841-1260 dk.) oynayanlarin puan ortalamalari anlamli diizeyde daha yiiksek bulunmustur.
Dijital oyun oynama siiresi artttkca DON oranlar1 da artmaktadir. Ortaokul 6grencilerinin
giinde ortalama en ¢ok 1 saat ekran karsisinda zaman gegirmesi konusunda uyarilar mevcuttur
(140). Arastirmaya katilan 6grencilerin giinliik oyun oynama siireleri ortalama 1.5 saat ve TV
izleme siireleri ise giinde yaklasik 2 saat olarak bulunmustur. Olas1 diger ekrana yonelik
aktiviteler ile ilgili sorgulama yapilmamis olup giinliik dijital oyun ve TV izleme eylemleri ile
gerceklesen siire toplami giinde 3.5 saattir. DOB ve oynama siiresi incelendiginde bu tez
caligmasinda, giinde 2 saat ve haftada 14-21 saat arasinda oyun oynayan dgrencilerin yaridan
fazlas1 riskli ve bagimli gruplarda yer aldigi goriilmektedir. Siire haftada 21 saatin {lizerine
ciktiginda bu oran her 4 ¢ocuktan 3’ii olarak belirlenmistir. Bir¢cok calismada giinde 3 saatten
fazla oyunun bagimlilik ile iliskili oldugunu belirtmektedir (89,107). Yine oyun oynama saat
artig1 ile birlikte bagimliligin arttigi (105,112,141), oyun oynama siiresinin erkeklerde ve
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ortaokul Ogrencilerinde daha fazla oldugu (77) literatiirde ortaya ¢ikan arastirma sonuglari
arasinda yer almaktadir.

Calismanin bir diger anlamli bulgu ise 6grencilerin oyun oynamak i¢in internet baglantisi
gerektiren oyunlara ilgi duyduklari, internet baglantili oyun oynayan 6grencilerden bagimli
grupta yer alan 6grencilerin diger gruba gore 7 kat fazla oldugu, riskli grupta yer alanlara gore
ise 8 kat fazla oldugudur. Dijital oyun bagimlilig1 diizeyi ve ¢evrimigi oyun oynama degiskeni
arasinda anlamli iliski oldugunu bildiren ¢alismalarin sonuglari ile bu bulgular ortiismektedir.
(142-144). Benzer sekilde Goldag tarafindan2018’de gergeklestirilen g¢alismada internet
baglantisina sahip olan Ogrencilerin oyun bagimlilik puan ortalamalarinin, olmayan
ogrencilerden daha yiiksek oldugu sonucuna ulagmistir (141).

Dijital oyun bagimlilig: ile bas etmede en etkili yontemlerden birinin fiziksel aktivite
oldugu bildirilmektedir (129). Nitekim bu g¢alismadan elde edilen veriler spor yapmayan
ogrencilerde DOB’un daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Uygulanan t testine gore de spor
yapmayanlarin DOB puan ortalamalarmin yiliksek oldugu ortaya c¢ikmistir. Katilimeilar
genellikle haftada bir ya da iki giin spor yaptiklarini beyan etmekte ve spor yapan dgrenciler ve
yapmayan 0grenciler bakimimdan bagimli grup oranlari iki kat degisiklik gostermektedir. Hazar
(2014) lise ogrencileri ile gergeklestirdigi c¢alismasinda (116), spora katilan bireylerin
katilmayanlara oranla bagimlilik puanlarinin daha yiiksek oldugu sonucuna ulasmistir.
Gergeklestirilen bir tez calismasinda fiziksel aktivite seviyesi ile dijital oyun bagimlilig
arasinda negatif anlaml bir iliski oldugu belirlenmistir (117). TUIK tarafindan 2013 yilinda
yapilan 06-15 Yas Grubu Cocuklarda Bilisim Teknolojileri Kullanim1 ve Medya arastirmasi
bulgularina gore, dijital oyun oynayan ¢ocuklarin gilinliik hayatlarinda meydana gelen
degisiklikleri beyan ederken 6-10 yas grubunda daha az spor yapiyorum diyenler %8,3 iken bu
degerlerin 11-15 yas grubundakiler i¢in %11.7 oldugu goriilmektedir. Tim alanlarda 11-15 yas
grubu 6-10 yas grubuna gore o daha yiiksek oranda olumsuz etkilendigi goriilmektedir.

Diger taraftan haftada kag giin ya da toplam kag saat spor yapildig: degiskenleri ile DOB
arasinda anlamli fark gézlenmistir. Ancak DOB puan ortalamalarina bakildiginda 6grencilerin
bir haftada yaptiklari spor siiresi ve gilin sayist arttikca bagimli ve riskli gruplardaki
ortalamalarda diisme gozlenmistir. Konu ile ger¢eklestirilen ¢aligmalar incelendiginde ise spor
yapma eylemi kadar giinliik diizenli spor yapmanin (82) ve hafta ka¢ kez spor yapildiginin da
(90) DOB’u anlamli sekilde etkiledigi, benzer sekilde anlamli olmamakla birlikte TV izleme
stiresi giinde yaklasik 2 saat olarak bulunmus, siire arttikca bagimli ve riskli gruplardaki oranlar

artig gostermistir. Tutkun ve arkadaslari tarafinda 2016 da gergeklestirilen bir calismada (132)
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ogrencilerin ¢ogunun hem televizyona hem de dijital oyunlara giinde en az 2-3 saat zaman
ayirdiklari ortaya ¢ikmistir. Bu bulgu ¢alismada elde edilen sonuglarla ortiismektedir.

Ortaokul 6grencilerinin ebeveynlerini kapsayan ve 6grencilerin DOB’un etki edebilecegi
diistiniilen degiskenlere ait bulgular incelendiginde dgrencilerin DOB diizeyleri ile babanin yas
ve c¢alisma durumu, annenin egitim durumu, ebeveynlerin cocuklarinin oyun oynama
davranigina yonelik denetim mekanizmasi uygulamasi ve uygulanan denetim ig¢in secilen
yontemin arasindaki farkin anlamli oldugu gézlenmistir. En geng¢ grupta yer alan babalarin
cocuklarinin bagimli grupta yer alma oraninin diger gruplara gore 3-4 kat daha fazla oldugu
belirlenmistir. Yine babanin ¢alisma durumu DOB’u etkileyen bir faktor olarak karsimiza
¢ikmaktadir. Ote yandan babanin egitimi, dijital oyun oynama durumu ile ¢ocuklarmn DOB
diizeyleri arasinda fark anlamli bulunmamistir. Babanin egitim diizeyi yoniinden riskli ve
bagimli grupta en yiiksek oran babasi ilkokul diizeyinde egitim alan Ogrencilere aittir.
Literatiirde babanin yas1 ve ¢calisma durumuna iliskin bir bulguya rastlanmazken egitim durumu
ve bagimlilik diizeyi arasinda genellikle anlamli iliski bulunmadigini bildiren (95,98,118)
caligmalarin yaninda, anlamli fark oldugunu belirten, baska bir ifade ile bagimlilik diizeyinin
baba egitimi diizeyi arttik¢a arttigin1 beyan eden ¢alismalar da bulunmaktadir (82,107,141).
Ortaya ¢ikan farkli sonuglarin ¢alisma gruplarinin farkliligi, sosyoekonomik ve kiiltiirel olarak
ortaya ¢ikan aile i¢i dinamiklerin farkliliklarindan kaynaklanabilecegi diisiiniilmektedir. Ote
yandan gen¢ babalarin teknolojiye daha asina olmasi durumu c¢ocuklarna karst daha
miisamahakar bir tutum benimsemelerine etki etmis olabilir. Babalar1 dijital oyun oynayan
ogrencilerin bagimlilik ortalamalarinin anlamh diizeyde yiiksek ¢ikmasi bu goriisii destekler
niteliktedir.

Babanin ¢alismama durumu ayn1 zamanda bu ¢alismanin anlamli bulgular1 arasinda yer
alan hane gelirini belirleyen bir unsurdur. Uygulanan ANOVA testine gore hane geliri ile
bagimlilik puan ortalamalari arasinda anlamli fark saptanmistir. Hane geliri ile bagimlilik puan
ortalamalarinin hangi gruplar lehine oldugunu saptamak icin gerceklestirilen LSD testi
sonuclarina gore ise en alt gelir diizeyine (0-1500 TL) sahip grupta yer alan 6grencilerin 3001-
4500, 4501-6000 ve 6001 TL ve iizeri hane gelirine sahip olanlara gére DOB puan
ortalamalarinin anlamli diizeyde daha yiiksek oldugunu ortaya ¢ikarmis, ayrica alinan DOB
puan ortalamalarinin da gelir seviyesi arttik¢a azaldig1 gézlenmektedir. En diisiik DOB puan
ortalamasina sahip olan 6grencilerin en yiiksek diizeyde gelire sahip olan ailelerdeki 6grenciler
oldugu belirlenmistir. Bu bulgu literatiirde gerceklestirilen bir¢cok c¢alisma sonucu ile

ortiismektedir (83,145,146). Ote yandan ulusal diizeyde gerceklestirilen baz1 ¢alismalarda fark
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anlamli bulunmakla birlikte gelir diizeyi yiiksek olan Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik
diizeylerinin aile gelir diizeyi diisiik olan 6grencilere gore daha yiiksek oldugunu bildirmektedir
(105,141,147). Bununla birlikte gelir diizeyi ve DOB arasinda iliski olmadigin1 paylasan
arastirma sonuglar1 da géze carpmaktadir.

Baba yas degiskenine ait en geng grupta yer alan 6grencilerin DOB diizeylerinin diger
gruplara gore yiiksek olmasinin tersine anne yasi arttikga bagimli gruptaki 6grencilerin orani
da artmaktadir. Gergeklestirilen ANOVA testi ile de anlamli fark bulgusuna ulasilan anne
egitim degiskeni gruplar1 arasinda farkin yoniinii tayin etmek icin Scheffe testi sonucuna gore
anne egitim diizeyi okur-yazar seviyesinde olan Ogrencilerin aldiklari bagimlilik puanlari,
anneleri lisans diizeyinde egitime sahip olan 6grencilerden yiiksek ¢ikmistir. Bu ¢caligmada elde
edilen sonuglar literatiir ile Ortiismemektedir. Gergeklestirilen ¢alismalarda genellikle anne
egitim diizeyinin artig1 ile birlikte bagimlilik puan ortalamalarinin da arttig: dile getirilmektedir
(78,107,118,125,141). Diger taraftan anne egitim diizeyine gore fark olmadigini1 savunan az
sayida ¢alisma sonuglari da bulunmaktadir (98,107). Bu durumun galisma grubu ve ¢alisma
bolgesinin farkliliklarindan kaynaklandig: diisiiniilmektedir.

Annenin dijital oyun oynamasi ve ¢alisma durumu arasindaki fark anlamsiz bulunmus
olmakla birlikte annesi ¢alismayan 68rencilerin bulgulari incelendiginde tiim gruplarda diisiik
oranda da olsa DOB diizeyinin yiiksek oldugu goriilmektedir. Bununla birlikte i¢en tarafindan
yapilan tez ¢aligmasinda (105) bu ¢alisma ile Ortiisiir sekilde anne yasi ve annenin ¢alisma
durumunun DOB diizeyi ile iligkisiz oldugu bildirilmistir.

Ebeveynlerin 68rencinin oyun oynama etkinligini denetlemesi durumunun bagimliliga
etki ettigi bulgusu arastirmanin diger anlamli bulgudur. Bu denetimin ger¢eklesme
yontemlerine gore bir degerlendirme yapildiginda en etkili yontemin Ogrencileri bagka
aktivitelere yonlendirme oldugu anlasilmaktadir. Bu yontemle oyun oynama davranist
kisitlanan G6grencilerde bagimli ve riskli grupta yer alma orani 10 6grencide 3 iken diger
gruplarda 10 o6grencide hemen hemen 4 Ogrenci olarak gerceklesmistir. Bu kapsamda
gerceklestirilen diger ¢alismalar incelendiginde konunun genellikle siire baglaminda oldugu
goriilmektedir. Oral ve Arabaci tarafindan yapilan ¢alismada 6grencilerin %13.9una aileleri
tarafindan hig¢bir kural koyulmazken, %86.1°1 ise medya araglarini belli kurallar ¢ergevesinde
kullandig1 gorilmiustiir (126). Bu ¢alismada bu oran kontrol edilmeyenler, sinirlanmayanlar
%27.1 ve kontrol edilenler sinir konulanlar %72.9 olarak bulunmustur. Yine DOB a¢isinda
komorbit hastalik olarak bildirilen DEHB teshisi almig ve saglikli gocuklardan olusan katilimci

ile yapilan ¢alismada ise saglikli cocuklari olan ailelerin %82 sinin ¢ocuklarina oynama siiresi
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konusunda smir koydugunu, DEHB teshisi almis ¢ocuklarin ailelerinde ise bu oranin %67
oldugu sonucuna ulasilmistir (101).

Annelerin dijital oyun oynama durumlari ve 6grencilerin DOB diizeyleri arasinda anlaml
fark bulunmamaktadir. Aydogdu tarafindan gergeklestirilen arastirma bulgulari arasinda da
benzer sonu¢ karsimiza ¢ikmakta olup (148) ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerine
anne ve babanin dijital oyun oynaylp oynamamasina gore anlamli farklilik gdstermedigi
bildirilmektedir.

Diger taraftan t testine gore ise anne-babanin c¢alisma durumu, annenin dijital oyun
oynama durumu ve ebeveynlerin oyun oynamaya yonelik ¢ocuklarina kisitlayict yontem

uygulamalarinin ¢ocuklarin DOB puan ortalamalari tizerinde anlamli fark yaratmamaktadir.

Ortaokul &grencilerinin DOB ile Saglikla iliskili Yasam Kalitesi (KIDSCREENS52)
dlceginin “Kendini Algilama”, “Ebeveynlerle iliskiler ve Ev Yasami” ve “Okul Cevresi” alt
faktorleri arasinda orta diizeyde ve negatif yonlii bir iliskinin oldugunu géstermektedir. Ote
yandan elde edilen bulgular 6grencilerin DOB ile saglikla iliskili yagam kalitesi 6l¢eginin
“Bedensel lyilik”, “Ruhsal lyilik”, “Ruh Hali ve Duygular”, “Ozerklik”, “Parasal Kaynaklar”,
“Sosyal Destek ve Akranlar” ve “Sosyal Kabul ve Zorbalik” faktorleri arasinda ise diisiik
diizeyde ve negatif yonlii bir iliskinin oldugunu ortaya ¢ikarmistir. Genel olarak DOB diizeyi
ortaokul 6grencilerinin yasam kalitesi ile iligkilidir ve DOB diizeyi yiikseldik¢e yasam kaliteleri
diismektedir diyebiliriz.

Stiphesiz ki ¢cocuklarin saglikli biiylime ve gelismesinde en biiylik etken ebeveynleridir.
Bu durumun DOB i¢in de 6nemli oldugu, bilingli ve kontrollii dijital oyun oynama
davraniglarinin olugsmasinda temel ilkenin ailede giiven, demokrasi, destek, giiclii iletisim ve
olumlu ebeveyn-cocuk iliskisine dayandigi belirtilmektedir (108). Nitekim ortaokul 6grencileri
ile gerceklestirilen ve DOB diizeyinin genel anlamda yiiksek bulunmadigi bir ¢alismada,
ailelerin bu konuda genel alamda bilingli oldugu ve ¢ocuklarinin iizerinde etkilerinin oldugu
belirtilmektedir (92). Aile i¢i olumsuzluklar, ¢atigmalar, iletisimin zayif olmasi, ebeveyn-
cocuk arasinda engelleyici iletisim DOB ile dogrudan iligkili bulunmaktadir (42,59,63,98,131).
Bununla birlikte aile i¢i saglikli iletisimin koruyucu bir etki gosterdigi, kotliye gitmesi
durumunda dogrudan oyun bagimhiligina etki ettigi gibi s6z konusu iletisim ve oyun
bagimliligina iliskin kontrol etme davranislar1 ergenlerde saldirgan davraniglan arttirarak da
ikincil bir etki olarak oyun bagimliligini tetikledigi bildirilmektedir (60). DOB ile birlikte
cocuklarin aileden uzaklagmakta olduklari (77,149) aileleri ve arkadaslariyla yiiz ylize

iletisimlerinin azaldig1 dile getirilmektedir (150). Bununla birlikte aile 6zelliklerinin de
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bagimlilig1 yordayan etkenler oldugu belirtilmektedir. Bingol Karagoz tarafindan 2017 yilinda
gerceklestirilen tez ¢alismasinda miisamahakar aile tipi bilgisayar oyun bagimlilig: i¢in risk
faktorii olarak degerlendirilmis ve en disiik bagimlilik puan1 demokratik aile tutumu olan
ebeveynlerin ¢ocuklarinda bulmustur (76). Ote yandan yurt disinda gerceklestirilen bir baska
calisma ise ¢ok kiiltiirlii ya da ebeveynleri iki iste ¢alisan ergenlerin ¢evrimi¢i oyun katilim
motivasyonlarinin yiiksek oldugunu bildirmektedir (55). Aile faktoriiniin koruyucu olarak
harekete gecirilmesini igeren miidahale programlarinin okul isbirligi ile basariya ulasmasini
ortaya koyan deneysel calisma sonuglari da paylasilmaktadir (49). Etkin tedavi yontemleri
arasinda farmakolojik tedavi, Biligssel Davranis¢t Terapi, Sanal Gergeklik Tedavi Programi
yaninda aile terapisinin de yer almasi ailenin koruyucu etkisinin yaninda tedavinin de bir
parcast olmasi gerektigi konusunu vurgulamaktadir (101). Gergeklestirilen bir vaka
caligmasinda oyun bagimlisi vakanin ailesine yonelik olarak “Ailenin narsistik bir projesi
haline gelmis. Dis diinyada tatmin edemedigi ozgiiven, oz yeterlilik ve degerlilik gibi
duygularini oyun icinde sectigi karakterlerle telafi etmeye calistigr goriilmiistiir.” Ifadeleri yer
almaktadir (151). Nitekim oyun bagimlisi olarak degerlendirilen bireylerde, kimliginden ve
fiziki goriinlimiinden memnun olamamanin (43) yani sira diisiik 6zgiiven ve diisiik benlik
saygisi (58) sayilmaktadir.

Yine bu tez c¢alismasinin sonuglarit arasinda yer alan; oyun bagimliligi ile o6zerklik
arasinda diisiik diizeyde ve negatif yonde bir iliski oldugu bulgusu, Dursun ve Eraslan- Capan
tarafindan 2018’de ergenlerle gerceklestirilen aragtirmanin sonucu ile birebir Ortiismektedir
(152).

Ebeveynlerin ¢alisma durumlarina yonelik sonuglar arasinda yer alan babanin
caligmamas1 durumu ve hane gelirinin diisiik olmas1 6grencilere verilecek harclik miktarin
dogrudan etkileyen bir durum olarak karsimiza c¢ikmis olup DOB ve ¢ocuklarin yasam
kalitesine iligkin analizde ise KIDSCREENS52 olgeginin Parasal Kaynaklar faktorii ile
olannegatif iliskisi bu bulguyu daha da anlamli hale getirmistir. Nitekim ¢aligmalar
sosyoekonomik statiisiinden memnun olmayan, hargliklarin1 yeterli bulmayan ergenlerin
bagimlilik diizeylerinin digerlerine gore daha yiiksek oldugunu bildirmektedir (43,153). Ayni
zamanda bu durumun ergenleri psikolojik olarak da etkiledigi ve depresyon egilimlerinin
anlamli bir degisiklik gostermesine neden oldugu dile getirilmektedir (153). Oyun
bagimliliginin ruhsal iyilik i¢in tehdit oldugu (93) ortaya ¢ikmasi durumunda depresyon,
anksiyete, sosyal fobi, okul fobisi ve ¢esitli davranis bozukluklarina yol a¢tig1 ile iliskili oldugu

(52,58,63,92), psikolojik sagligin bozulmasina katkida bulunduguna (70) yonelik cesitli
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calisma sonuglarina rastlamak miimkiindiir. Bu durumun ergenlerin ilerleyen yaslari igin de risk
olusturma potansiyeli tasimakta olup cesitli psikolojik ve psikiyatrik problemlere ortam
olusturabilecegi diisiiniilmektedir.

DOB’un varligi ile ortaya ¢ikan psikolojik sorunlar arasinda okul fobisi de
siralanmaktadir (92). Ote yandan okul aidiyetinin yiiksek olmasinin DOB a kars1 koruyucu bir
etkiye sahip oldugu bildirilmektedir (60). Ogrencilerle gerceklestirilen tiitiin ve alkol
bagimliligin1 konu alan bir ¢alismada da okul ikliminin yapis1 ve okul aidiyeti koruyucu bir
etken olarak gosterilmistir (154).

Bu ¢alismanin 6rneklemini olusturan gelisim dénemindeki ¢ocuklarin biligsel, sosyal,
fiziksel yonden oldugu kadar duyussal acidan da kolay etkilendigi ve dijital oyunlarin bu
gelisim alanlarini dogrudan etkiledigi yapilan arastirmalar sonucunda kanmitlanmistir (93).
Bilgisayar oyun bagimliligi olan gocuklarin duygusal farkindalik ve duygularini ifade etme
sorunlar1 yasadiklari (119), 6zellikle siddet igerikli bilgisayar oyunlar1 oynamanin, diismanlik
duygularinda dogrudan bir artisa neden oldugunu bildirilmektedir (133).

Dijital oyun bagimligi alaninda yapilan bilimsel arastirmalarda en ¢ok irdelenen
konulardan biri de fiziksel sagliga olan etkileridir. Mustafaoglu tarafindan 7-15 yas ¢ocuklarla
2018 yilinda gergeklestirilen bir calismada ebeveynler tarafinda ¢ocuklarin fiziksel
sagliklarinda gézlemledikleri en olumsuz etkiler sirasiyla; durus bozukluklarina bagl olarak
omurga, omuz, el-el bilegi gibi viicut boliimlerinde kas-iskelet sistemi problemleri, gézlerde
kuruluk, agr1 ve kizarik, ge¢ uyuma, ge¢ uyanma ve uyuma siliresinde azalma gibi uyku
kalitesinde bozulmasi olarak siralanmigtir (77). Diger oyunlart ve sanal oyunlari karsilastiran
bir ¢alismada organik ¢ocuk oyunlarinin ¢ocugu daha aktif kildigi, bedensel, sosyal, duygusal
ve zihinsel yonden sanal oyunlara nazaran daha gelistirici ve saglikli oldugunu bildirmektedir
(155). Sedanter hayata sevk etme ve saglikli beslenme iizerine olumsuz etkileri sonucunda
olusan obezite yine en biiylik fiziksel etki olarak karsimiza ¢ikmaktadir (125).

DOB’un neden oldugu ruhsal sorunlarin sonucunda ortaya ¢ikan durum g¢ocuklarin
yalmzhiga siiriiklenerek sosyal ¢evreden, sosyal 6grenme ortamlarindan uzaklagmalaridir (92).
Dijital oyunlarin tecrit edilmis bir alanda oynanmasinin yani sira DOB nedeni ile ortaya ¢ikan
sosyal anksiyete, sosyal kaygi (119,88), sosyal fobi (92), diisiik sosyal baglilik (156) ve arkadas
iliskilerinden uzaklagsma (149) sonucunda algilanan sosyal destek diizeyinde de diisiikliik
meydana gelmektedir (112). Nitekim Baysak ve arkadaslar1 tarafindan 2018 yilinda
gergeklestirilen bir ¢aligmada, sosyal destek oyun bagimliligi i¢in koruyucu bir faktdr olarak

sunulmustur (67). Bu sonuglarin tersine internet oyunlarinin ¢ocuklar tarafindan eglence
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merkezi olarak goriildiigii, stresi diizeyini azalttig1 ve akran baglar1 i¢in yeni bir yol olarak
yollar olarak algiladiklarina iliskin sonuglar1 i¢eren galismalar da mevcuttur (42).

Sosyal destek ve sosyal kabul yasam kalitesini olusturan i¢ ice ge¢mis iki alt faktordiir
diyebiliriz. Bu durumda sosyal hayattan ¢ekilmis, sosyal destekten mahrum olan bireyin sosyal
kabul gdrmesi miimkiin olamayacaktir. Ote yandan sanal zorbaliklar sosyal hayattan ve
destekten mahrum kalmanin bir sonucu olarak magdur ya da fail olarak siber zorbaligin i¢inde
kendisini bulmasi ¢ok olas1 goriinmektedir. Zira ergenlerle gergeklestirilen bir ¢alisma her dort
ergenden birinin siber zorbaliga karigtigini bildirmektedir (157). DOB’un yasam kalitesini
olusturan tiim gostergelerine iliskin etkisini Olgen bir ¢alismaya rastlanmamakla birlikte
goriildiigi gibi kismen ele alan tiim ¢alisma sonuglari ile bu ¢alismada elde dilen sonuglar
ortiismektedir. Ote yandan CIDOBO alt faktor puanlari ve KIDSCREEN 52 alt faktdr puanlari
karsilagtirildiginda ise “Dijital Oyun Oynamaya Yonelik Asirt Odaklanma ve Catigma” alt
faktorii ile Kendini Algilama, Ebeveynlerle iliskiler ve Ev Yasami, Okul Cevresi alt faktorii
arasinda, “Oyun Siiresinde Tolerans Gelisimi ve Oyuna Yiiklenen Deger” alt faktorii ile Okul
Cevresi alt faktorii arasinda, “Bireysel ve Sosyal Gorevlerin/Odevlerin Ertelenmesi” alt faktorii
ile Kendini Algilama, Ebeveynlerle liskiler ve Ev Yasami, Okul Cevresi alt faktdrleri arasinda
orta diizeyde negatif, diger tiim alanlarla zayif diizeyde negatif iliski vardir. CIDOBO’niin
“Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik Yansimasi ve Oyuna Dalma” alt faktori ve
KIDSCREENS2 alt faktorleri arasinda ise Ozerklik diginda tiim faktorlerle negatif yonlii zayif
diizeyde iliski bulundugu ortaya ¢ikmuigtir.
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SONUC ve ONERILER

Bu ¢alisma soncunda Edirne Merkez Ilge ve bagh kdylerde 6grenim goren ortaokul
ogrencileri arasinda DOB goriilme orant %7.9 olarak belirlenmistir. Erkelerin bagimlik
oranlarinin kizlarin iki katindan daha fazla oldugu belirlenmistir. Bagimlilhik diizeyleri
cinsiyetin yaninda yasa gore de degismektedir. Bu baglamda yas artisi ile birlikte 6grencilerin
riskli ve bagimli gruplardaki oranlarinin da artig1 gézlenmistir.

BKI ve bagimlilik arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmazken her bes
cocuktan birinin sagliksiz kiloya sahip oldugu, kilolu ve obez grupta yer alan ¢ocuklarin yariya
yakininin DOB bakimindan riskli ya da bagimli grupta yer aldig1 en yiiksek puan ortalamasinin
ise obez grubunda yer alan 6grencilere ait oldugu belirlenmistir.

Calismada elde edilen bir diger sonug ise ilge ve kdylerde ikamet eden ¢ocuklarin hemen
hemen yarisit riskli bagimli yer aldigidir. Bununla birlikte kendisine ait odasi olan ¢ocuklarin
yarindan fazlasi ise DOB diizeyine gore riskli ve bagimli gruptadir.

Okul tiiriine gére Merkeze En yakin ortaokulda &grenim goéren dgrencilerin DOB puan
ortalamalart Merkeze En Yakin Ortaokulda 6grenim goren 6grencilerin DOB ortalamasi
Merkeze En Uzak Ortaokulda, SED Yiiksek Bolge Okulu ve Ozel Ortaokulda 6grenim goren
ogrencilerden anlamli diizeyde yiiksek ¢ikmustir.

Dijital oyun oynama durumu sorgulanan dgrencilerden olumsuz cevap veren 6grencilerin
de DOB diizeyini 6lgen CIDOBO’yii doldurduklari goriilmekledir. Bu durum oynamadigini
beyan eden ancak risk gruplarinda ve bagimli grupta yer alan ¢ocuklarin varligini ortaya
koymustur. Ustelik bu sayr oynamadigini beyan eden her 10 c¢ocukta birden daha fazla

goriilmektedir.
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Cocuklarin oyun oynamak i¢in sirasi ile telefon, bilgisayar, tablet ve oyun konsolunu
araclarin1 tercih ettikleri goriilmekle birlikte, araci kullanan 6grencilerin DOB diizeyleri
incelendiginde oyun konsolu ile oynayan ¢ocuklarin yarisinin riskli ya da bagimli grupta yer
aldiklar1 goriinmektedir. Bu oyun araglarinin kendi odasinda olmasi durumunun DOB puan
ortalamalarin1 yiikselttigi belirlenmistir.

Oyun oynama baglama yas1 degiskenine gore alinan DOB toplam puanlart degisiklik
gostermekte olup baslama yasi diistiikge bagimlilik durumunun arttig1 ortaya ¢ikmistir.

Ogrencilerin tercih ettikleri 103 oyun arasinda ilk onda tiir bazinda en ¢ok Rol Yapma
Oyunlar oynadiklari ve ilk {i¢ oyunu Mine Craft, FIFA, CS GO oldugu saptanmustir.

Oynanan oyun tiirleri bakimindan Rol Yapma oyunlarin Spor, Strateji ve Diger (Yap-
Boz, Bulmaca, Simiilasyon, Idle Game) oyunlara gore, Macera-Aksiyon oyunlarmin Diger
grubunda yer alan oyunlara gore bagimlilig1 daha ¢ok arttirdigi sonucuna ulasilmistir.

Ogrencilerin dijital oyunu genellikle gercek arkadaslariyla, haftada yedi saatin altinda ve
evde oynadiklari, &zellikle internet baglantili oyunlart tercih ettikleri, okul saatlerinde
genellikle oynamadiklar goriilmistiir.

Oyun arkadasini sanal diinyadan edinen her 5 6grenciden {igiiniin riskli ya da bagimli
grupta yer aldig1 gozlenmistir. Riskli ve bagimli grupta yer alan 6grenci oranlari bakimindan
siralandiginda ikinci sirada gergek arkadaslariyla oynayanlar ve son sirada yalniz oynayanlar
yer almaktadir.

DOB diizeyini etkileyen bir baska faktor ise oyunun internet kafede oynama durumudur.
Evde ve diger alanlarda oyun oynayan Ogrencilerde “riskli” ve “bagimli” grupta yer alma
oranlar diisiikken internet kafede oyun oynayanlarin yaridan fazlasi bu gruplara dahil olmustur.

Haftada dijital oyun giin sayis1 arttikga bagimlilik diizeyi artmaktadir. Haftada
oynadiklar1 giin sayisinin yaninda haftada kac¢ saat oynadiklart da 6nem arz etmektedir.
Ogrencilerin oyun oynama siirelerine gore aldiklart DOB puan ortalamalart siire ile dogru
orantil arttig1 gozlenmektedir. Haftada 14-21 saat arasinda oyun oynayan 6grencilerin yaridan
fazlas1 riskli ve bagimli gruplarda yer alirken siire 21 saatin iizerine ¢iktiginda bu oran her 4
cocuktan 3’1 olarak degisim gostermektedir.

Ogrencilerin genellikle ¢evrim ici oyunlara ilgi duyduklari, ¢evrim igi oyun oynayan
Ogrencilerin bagimli gruptaki oranlariin diger gruba gore 7 kat fazla oldugu, riskli grupta yer
alanlara gore ise 8 kat fazla oldugu gozlenmektedir.

Okulda oyun oynamayan &grencilerin DOB puan ortalamalari yiiksek bulunmus olup bu

durum bir risk faktorii olarak belirlenmistir.
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Spor yapmanin DOB yoniinden koruyucu oldugu tespit edilmis olup spor yapan
Ogrenciler ve yapmayan Ogrenciler bakimindan bagimli grup oranlart iki kat farklilik
gostermistir.

Ortaokul Ogrencilerinin ebeveynlerin baz1 demografik 6zelliklerini 6grencilerin DOB
diizeylerine etki ettigi tespit edilmistir. Bunlarin; babanin yasi ve ¢alisma durumu, annenin
egitim diizeyi, ebeveynlerin c¢ocuklarmmin oyun oynama davranisina yonelik denetim
mekanizmasi uygulamasi ve uygulanan denetim i¢in se¢ilen yontemin oldugu belirlenmistir.

Baba yasinin 24-33 arasinda olmasi ¢ocuklarinin bagimlilik diizeylerini, diger gruplara
gore 3-4 kat arttirmaktadir. Yine babasi ¢aligmayan ¢ocuklarin DOB gruplarindan bagimli
grupta yer alanlarin oraninin, diger gruptan daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Babanin
calisma durumu hane gelirini de dogrudan etkileyen bir unsur olarak karsimiza ¢ikmis ve
bagimlilik puan ortalamalarinin gelir diizeyi ile ters orantili olarak degistigi sonucuna
ulasilmistir. Baska bir degisle en diisiik DOB puan ortalamasina sahip olanlar en yiiksek
diizeyde gelire sahip olan 6grencilerdir.

Baba yasinin DOB etkisinin tersine anne yasi1 arttikca bagimli gruptaki oran da
artmaktadir. Yine anne egitim diizeyi ilkokul ve lisans mezunlar1 gruplarinda yer alan ortaokul
ogrencilerinin DOB diizeyinin diger gruplara gore anlamli sekilde yiiksektir. Bagka bir
degisken annenin egitim diizeyi bagimlilik puan ortalamalarini etkileyen unsur olarak karsimiza
cikmistir. Anne egitim dilizeyi okur-yazar seviyesinde olan &grenciler, anneleri Lisans
diizeyinde egitim alan 6grencilere gore riskli grubu olusturmaktadir.

Diger taraftan 6grencinin ebeveynleri tarafindan denetlenmesi DOB’a etki eden bir diger
faktor olarak belirlenmistir. Bu denetimin gergeklesme yontemine gore bir degerlendirme
yapildiginda en etkili yoOntemin Ogrencileri baska aktivitelere yonlendirme oldugu
anlasilmaktadir. Bu yontemle oyun oynama davranis1 kisitlanan 6grencilerde bagimli ve riskli
grupta yer alma orani 10 6grencide 3 iken diger gruplarda bu oran 10 6grencide hemen hemen
4 dgrenci olarak gerceklesmistir.

Ogrencilerin DOB diizeyleri ile saglkla iliskili yasam Kkalitesi 6lgeginin Kendini
Algilama, Okul Cevresi, Ebeveynle iliskiler ve Ev Yasami alt faktorleri arasinda orta diizeyde
ve negatif yonlii bir iligki bulunmaktadir. Yine DOB diizeyleri ile saglikla iligkili yasam kalitesi
dlgeginin “Bedensel lyilik”, “Ruhsal lyilik”, “Ruh Hali ve Duygular”, “Ozerklik”, “Parasal
Kaynaklar”, “Sosyal Destek ve Akranlar”, “Okul Cevresi”, “Sosyal Kabul ve Zorbalik”

faktorleri arasinda ise diisiik diizeyde ve negatif yonlii bir iligkinin oldugunu ortaya ¢ikmustir.
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Genel olarak DOB ile ortaokul 6grencilerinin yagam kalitesi ile iliskilidir ve 6grencilerin
DOB’lan yiikseldik¢ce yasam kaliteleri diismektedir.

Ote yandan CIDOBO alt faktdr puanlari ve KIDSCREEN 52 alt faktér puanlari
karsilastirildiginda ise “Dijital Oyun Oynamaya Yonelik Asirt Odaklanma ve Catigma” alt
faktorii ile Kendini Algilama, Ebeveynlerle iliskiler ve Ev Yasami, Okul Cevresi alt faktorii
arasinda, “Oyun Siiresinde Tolerans Gelisimi ve Oyuna Yiiklenen Deger” alt faktorii ile Okul
Cevresi alt faktorii arasinda, “Bireysel ve Sosyal Gérevlerin/Odevlerin Ertelenmesi” alt faktorii
ile Kendini Algilama, Ebeveynlerle iliskiler ve Ev Yasami, Okul Cevresi alt faktdrleri arasinda
orta diizeyde negatif, diger tiim alanlarla zayif diizeyde negatif iliski vardir. CIDOBO’niin
“Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik Yansimasi ve Oyuna Dalma” alt faktori ve
KIDSCREENS2 alt faktorleri arasinda ise Ozerklik disinda tiim faktérlerle negatif yonlii zayif
diizeyde iliski bulunmaktadir.

Tim bu sonuglarin yani sira arastirma sonucunda kardes sayisi, kendine ait oyun
araclarmin bulunmasi, annenin g¢alismasi, anne-babanin dijital oyun oynamasi ve babanin
egitim diizeyi ile DOB arasinda farkin anlamli olmadig1 saptanmustir.

Ortaokul 6grencilerinin DOB ve DOB ile iligkili faktorleri ortaya koymak ve bunun
saglikla ilisikli yasam kalitelerine etkisinin olup olmadigini arastirmak amaci ile yola ¢ikilan
bu tez caligmasinda yukarida siralanan sonuglar elde edilmistir. Bu sonuglar ¢ergevesinde
oneriler sdyle siralanabilir;

1. Oncelikle Saglik Bakanlhig ve Milli egitim Bakanhig: tarafindan ortak galigma

planlamali oyun bagimlilig1 prevelansi, bagimlilig: etkileyen faktorler, okul diizeyi, sinif

diizeyi ve cinsiyete gore belirlenmeli ve bolgesel DOB haritalar1 ¢ikarilmalidir. Elde
edilen veriler cergevesinde cinsiyete, okul ve siif diizeyine uygun miidahale programlari

olusturulmalidir.

2. Psikolojik Danigmanlik ve Rehberlik egitim miifredatinda bu konuya yer
verilmelidir. Bununla birlikte her okulda PDR kadrosu olmali, personelin konu ile ilgili

bilgi ve tecriibesini arttirici hizmet ici faaliyetler diizenlenmelidir.

3. Okul saghg kapsaminda okul bazli kisa olg¢ekler araciligi ile yilda iki kez veri
toplanarak genel durumun izlenmesi, degerlendirilmesi ve en kisa siirede miidahale
edilmesi saglanmalidir.

4. Sosyoekonomik diizey bakimindan diisiik bolgelerde egitim goren, ilge/kdyde ikamet
eden, babasi ¢alismayan, obez olan 6grenciler bagimlilik yoniinden degerlendirilmeli ve

yakin izlem yapilmalidir.
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5. SED disiik bolgelerdeki okullarda spor ve diger etkinlikler c¢esitlendirilerek

sunulmali ve etkin bir sekilde uygulanmalidir.

6. Calismalar sonunda elde edilen bulgular 1s18inda riskli grup ve ailelerine 6zel egitim

ve danismanlik hizmeti verilmelidir.

7. Koruyucu etkiye sahip sportif faaliyetler ilkokuldan itibaren etkin bir sekilde ders ve
etiit saatlerinde uygulanmali, Genglik ve Spor Bakanlig1 tarafindan yetenek taramasina

dayanan spor faaliyetleri yerine her cocuk i¢in spor anlayisina dayali hizmet sunulmalidir.

8. llkokullarda da Beden Egitimi dgretmeni kadrolar1 olmali, tiim okullarda bu dersler

Ogrencilerin ilgisini ¢ekecek icerikte uygulanmalidir.

9. Okul Cevresi ve DOB arasinda diger saglikla iliskili yasam kalitesi gosterge
alanlarina gore daha gii¢lii bir iliski gozlenmistir. Bu nedenle okullarda, ¢ocuklarin da s6z
hakkina sahip oldugu, egitime aktif olarak katilan, okul aile isbirligi ile sorunlarin erken
tespit edilip diizetilebildigi, ¢ocuklarin okul devam ve katilim konusunda motive oldugu

bir okul iklimi yaratilmalidir.

10. Okullarda ¢ocuklarin oyun amagh teknolojik ara¢ bulundurmalari1 yasaklanmali ve

siki denetime tabi tutulmalidir.

11. Yine okulda zorbalik davranislarini engelleyecek iletisim aginin 6riilmesi de biiyiik

Onem arz etmektedir.

12. Okul yonetimleri okulda gérev yapan tiim taraflar1 caligmalara dahil etmeli, izlem
konusunda aktif rol alabilecek olan 6gretmenlerin konu ile ilgili bilgi ve donanimlari

arttirilmalidir.

13. Ogrencilere yonelik ilkokuldan baslayarak teknoloji okuryazarligi dersleri etkin bir

sekilde verilmelidir.

14. Cocuklarin benlik algisini olumlu yonde destekleyen, onlara 6zerklik kazandiran, ve
sosyal destek mekanizmalarinin kuruldugu okul ortamlar1 bagimliktan korunmada dnemli

goriinmektedir. Bu bakimdan calismalar yapilmalidir.

15. Dijital oyun bagimliligi teshisi alan ¢ocuklar hakkinda okullarina bilgi notu -gerekli
goriilmesi halinde oneriler eklenerek- gonderilmeli, okullarda Rehber Ogretmenler

koordinasyonunda tedaviye destek saglanmalidir.
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16. Bedensel iyilik ve DOB arasinda anlamli negatif yonde bir iliski bulunmaktadir. Bu
nedenle cocuklarin biiylime ve gelismeleri koruyucu saglik hizmetleri tarafindan
yakindan izlenmeli, DOB konusunda bilgi ve tecriibeleri arttirtlmali koruyucu yaklagimda
aktif rol almalar1 saglanmalidir.

17. Koruyucu saglik hizmetlerinin DOB olas1 vakalara yonelik olarak teshis ve
gerektiginde uzman hekime yoOnlendirmelerine yonelik bilgi ve becerileri
gelistirilmelidir.

18. Ailelere oncelikle teknoloji okuryazarlik bilgisi kazandirilmalidir.

19. Teknoloji okuryazari olan ebeveynlere sonrasinda oyunlara yonelik; yas gruplarina
gore secim, bagimlilik yoniinden riskli oyun tiirleri, oyun oynamaya baslama yas1 ve
bagimlilik arasindaki iligki, oyun araglarinin bulunmasi erken konum, ¢evrim i¢i oyunlar
ve riskleri, haftada kag giin, ka¢ saat, oyun oynayabilecegi konularinda her yas grubuna
0zel egitim planlar1 hazirlanarak uygulanmalidir. Yukarida konu bagliklart siralanan
ebeveyn egitimleri teknik bilgi ve beceriyi igerir sekilde ilgili alan uzmanlarinin destegi
alinarak yapilmaldir.

20. Ebeveynlerin bu alanda liderlik ve kontrol saglayabilmek i¢in teknik anlamda egitim
ve danismanlik hizmeti alabilecekleri ulusal bir yapilanma gerceklestirilerek ebeveynler
bu birimlere yonlendirilmelidir.

21. DOB ile internet kafede oyun oynama iliskili oldugundan ve olas1 diger risklerin
engellenmesi akimindan internet kafelerin yakin takibi saglanmalidir.

22. Denetleme ¢alismalari titizlikle yiritillmeli, bandrolsiiz ve kagak dijital oyun
satiglart engellenmelidir.

23. Tiitiin ve alkol satiglarina uygulanan takip ve uygulamalar oyun satiglarinda da
uygulanmalidir.

24. Cocuklarim yas gruplaria 6zel biiyiime ve geligsme ihtiyaclari, aile i¢i olumlu iletisim
yontemleri konusunda tiim ebeveynlere yonelik egitimler diizenli ve bu egitimler zorunlu
olarak verilmeli. Bu amagla ¢alisanlarin 6zel ya da kamu da gorevli olmasi durumunda
kanunen izinli sayilmali ya da miilki amirler tarafindan buna yonelik diizenlemeler
yapilmalidir.

25. DOB ile SED arasinda anlamli iliski oldugundan, ebeveynlere okul i¢inde ¢ocuklarin
minimum ne kadar harghiga ihtiyaci olacagr konusunda bilgi verilmeli, bu sayede
ekonomik zorluk yasayan ebeveynlerin erken tespiti saglanarak gerekli destek

mekanizmalar1 harekete gecirilmelidir.
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26. Tiim bu Onlemlerin yani sira ¢ocuklarin kontrollii ve onlart gelistiren oyunlarla
ilgilenmelerinin de 6nii kapatilmamali kanitlar iyi takip edilmediler.

27. Cocuklarin dijital oyunlara yonelen bu yiiksek motivasyonlar1 saghk egitiminde
kullanilabilir. Ozellikle kronik hastaliklarin tedavi siirecinde cocuklarin uyumunu

arttiracak nitelikte oyunlar tasarlanabilir
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OZET

Teknolojik araglara kolay erisim, internet ve medya araglariyla gegirilen agiri zaman halk
saglig1 alaninda siklikla tartisilan bir konu haline gelmistir. Dijital Oyun Bagimliligi (DOB) bu
konular arasinda st siralardadir. Bu ¢alisma ortaokul 6grencilerinde DOB diizeylerinin
belirlenmesi, risk ve koruyucu faktorlerinin belirlenmesi ve saglikla iliskili yagam kalitesine
etkilerinin ortaya konmasi amaci ile gergeklestirilmistir.

Arastirmanmn evrenini Edirne il Merkezi ve bagl kdylerde toplam 27 ortaokul ve bu
okullarda egitim gdren 6892 ogrenci olusturmaktadir. Orneklem seciminde c¢ok asamali
tabakalama ornekleme yontemi kullanilmistir. Toplam 648 ortaokul dgrencisinin katilimiyla
gerceklestirilen calismada, iic bolimden olusan 97 soruluk bir anket kullanilmistir (1.
arastirmaci tarafindan olusturulan sorular, 2. Cocuklar I¢in Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi, 3.
KIDSCREEN 52 Olgegi)

DOB ve degiskenler arasindaki iliskinin ortaya ¢ikarilmasi i¢in ki kare, bagimsiz
(iliskisiz) orneklemler t-testi, ANOVA testi, Pearson Korelasyon testleri uygulanmustir.
Calisma sonunda; DOB ile yas, yerlesim yeri, oyunun kiminle, nerde, ne kadar siire oynandigi
gibi demografik degiskenler arasindaki farkin anlamli oldugu bulgularina ulasilmistir. Bununla
birlikte cinsiyeti erkek olan, oyuna baslama yas kiiciik olan, ¢evrimigi oyunlar oynayan, okul
saatlerinde de oyun oynayan, spor yapmayan, rol yapma ve strateji oyunlari oynayan, hane
geliri ve anne egitim dilizeyi disiik olan 6grencilerin DOB riski daha ytiksektir. Ayrica
Ogrencilerin DOB diizeyi arttikca yasam kaliteleri diismektedir. DOB’un yasam kalitesine
etkisini Olgen bir ¢alismaya rastlanmamakla birlikte calismanin literatiire katki sunacagi

distiniilmektedir.
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Arastirmada elde edilen bulgular 1s1iginda Ulusal diizeyde DOB risk haritalarinin
¢ikarilmasi ve bu dogrultuda tiim taraflarin dahil oldugu onleme, erken teshis ve tedaviye

yonelik eylem planlarinin hazirlanmasinin uygun olacagi diistiniilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Ortaokul Ogrencisi, Saglik, Dijital Oyun Bagimlihigi, Saglikla
Mliskili Yasam Kalitesi, Edirne.
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HEALTH RELATED LIFE QUALITY AND FACTORS AFFECTING
DIGITAL GAME ADDICTION AMONG SECONDARY SCHOOL
STUDENTS AGED BETWEEN 10-14 IN CENTRAL EDIRNE AND

CENTRAL VILLAGES IN 2018

SUMMARY

Easy access to technological devices along with excessive time spent on the Internet and
digital media have become frequently discussed topics in the field of public health. Digital
Game Addiction (DGA) is one of these topics. This study was carried out with the aim of
determining DGA levels, risk and protective factors and their effects on health-related quality
of life among secondary school students.

The target population of the research consists of 27 secondary schools and 6892 students
studying in Edirne Provincial Center and central villages. Multistage stratification sampling
method was used in sample selection. The study was conducted with the participation of 648
secondary school students. A questionnaire of 97 questions consisting of three sections was
used (1% section questions created by the researcher, 2" section Digital Game Addiction Scale
for Children, 3 section KIDSCREEN 52 Scale).

Chi-square, Indipendent Samples t-Test, ANOVA test, Pearson Correlation tests were
used to reveal the relationship between DGA and variables. At the end of the study; the
differences between demographic variables such as age, place of residence, with whom, where
and for how long games were played were significant. However, it was found that male gender,
younger age of starting to play digital games, playing online games, playing games during
school hours, not engaging in sports activities, playing role-playing and strategy games, having

low household income and lower maternal education level were associated with higher DGA
76



risk. In addition, it was determined that the quality of life decreased as the DGA level of the
students increased. Although there is no study measuring the effect of DGA on quality of life,
it is thought that this study will contribute to the literature.

In the light of the findings obtained in the study, it is considered appropriate to prepare
DGA risk maps at the national level and to prepare action plans for prevention, early diagnosis

and treatment involving all parties.

Keywords: Secondary School Student, Health, Digital Game Addiction, Health-Related
Life Quality, Edirne.
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gerekli izinler alindiktan sonra gergeklestirilmesinde etik bilimsel standartlar, agisindan sakinca bulunmadigina mevecudun oy
birligi ile karar verilmistir.
ETIK KURUL BILGILERI
ALISMA ESASI [ Helsinki Bildirgesi, lyi Klinik Uygulamalar Kilavuzu, TUTF-BAEK Yonergesi
UYELER
Unvan/Ad/ Soyad Uzmanlik Dah Kurumu Cinsiyeti Tliski(*) Katilim (**) imza
Prof. Dr. Ulfet T.U.T.F Cocuk
VATANSEVER OZBEK | SOpik Saguét Saghg1 ve K E@, @H }\/@
Bagkan Hastaliklari A.D =
Yrd. Dog. Dr. Rugiil KOSE | Ruh Sagligive | T.U.T.F. Ruh Sag. (
GCINAR Hastaliklar1 ve Has. K @ @ H \
Bagkan Yardimcisi AD. N\
Yrd. Dog. Dr. Ruhan Deniz Tibbi T.UTF
TOPUZ .| Tibbi Farmakoloji K E 6 (B H ;
Uye Farmakoloji. AD 2, /
Yrd. Dog. Dr. F. Nesrin TUTE ) =
Tl{jl?l‘:N Biyoistatistik BiyoistatistikA.D. K E @ E_/H S ’
Dog. Dr. Hakan GURKAN : : T.U.T.F. Tibbi .
Uye Tibbi Genetik Genetik A.D. E E H E H 1/0 s j //
Prof. Dr. Hasan UMIT ; T.U.TE.I¢ § ;
Oye REsEki | o ttn A B E H H Y i
Yrd. Dog. Dr. Oktay KAYA o T.U.T.F. Fizyoloji g o
Oye Fizyoloji Pe E Ef H e =
Dog. Dr. Cafer Sadik
s i T.UTF. . OH ;
zogx;eUN Kardiyoloji Kardiyoloji AD. E E ,f E ( el p
Prof. Dr. Muzaffer “
ESKIOCAK Halk Saghg nggT,g]: :’S‘k E E H E H . i
Oye . — Lor 2,
Prof. Dr. Niyazi Cenk Kadin T.U.T.F. Kadin
SAYIN Hastaliklar: ve Hastaliklari ve E E H E H
Uye Dogum Dogum A.D. / // % z(/t,f/,
Prof. Dr. Sevtap Anestezi ve T.UTF. i
HEKIMOGLU SAHIN Reanimasyon Anestezi ve K E _/9 H ;
Uye Reanimasyon ~ ]
AD.
Prof. Dr. Atakan SEZER Genel Cerrahi T.U.T.F. Genel E H E H '
Uye Cerrahi A.D. E Aornere 74y
Avukat Goniil USTUN E H g s
Uye T.U. Rektorlugi K @ @ [
Emekli Ogretmen Sinan E H E H Q
SECKIN Serbest Uye E - 2{
Uye L I
7 v oy
*Aragtirma ile iligki Prof. Dr. Ahmet TEZEL

**Toplantida Bulunma

Dekan a.
A Dekan Yrd.



Ek 2

TiE.
TRAKYA UNIVERSITESI REKTORLUGU
Saglik Bilimleri Enstittisii Mudiirligi
Ogrenci Igleri Birimi

Sayr :75134475-050.01.04  -E.213805 16/03/2018
Konu : Kararlar

HALK SAGLIGI ANABILIM DALI BASKANLIGINA

Ilgi  :07.03.2018 tarih ve E. 211142 sayil yaziniz.

Enstitii Yonetim Kurulunun 14.03.2018 tarih ve 11/01 sayili toplantisinda Halk Saglig:

Anabilim Dal yiiksek lisans programi grencisi Emine AYDIN OZGUR! iin tez konusu ile ilgili
- alinan karar ektedir.

Adi gegen Sgrencinin tez konusu Enstitii Yonetim Kurulu tarafindan onaylandig i¢in
grencinin hitp:/tez.yok.tr/ulusaltezmerkezi adresinde bulunan '"Tez Veri Giris ve Yayimlama
izin Formu" nu doldurmasmnin saglanmasi ve 1(bir) niishasmin da Enstitii Midurligimiize
gonderilmesini rica ederim.

e-imzahdir
Prof. Dr. Tammam SIPAHI
Enstitli Miidiirii V.

Ek:Enstitli Yonetim Kurulu Karari (1 sayfa )

Adres:Saglik Bilimleri Enstitosti Balkan Yerleskesi Enstitiler Binasi 22030 Merkez/Edirne Bilgi igin: Déndii ELBASAN

Unvani: Memur

Telefon:2842353098 Faks2842357655 lmmmm Wlmmﬁw
E-Posta:sagbl@trakya.edu.tr Elektronik Ag:http://sbe.trakya.edu.tr/

SEE NG N DR

Bu belge, 5070 sayili Elektronik Imza Kanununa gore Glivenii Elektronik imza ile imzalanmigtir,



T.C.
TRAKYA UNIVERSITESI SAGLIK BILIMLERI ENSTITUSU
YONETIM KURULU KARARLARI

TOPLANTI TARIHI : 14.03.2018
TOPLANTI SAYISI 111
KARAR 01:

Halk Sagligi Anabilim Dali Bagkanhigmin 07.03.2018 tarih ve 77180624-302.14.01-
E.211142 sayil1 yazisi ve ekleri gortsiildii.

Enstitiimiiz Halk Saghig Anabilim Dali Yiiksek Lisans Programi 6grencisi Emine
AYDIN OZGUR igin onerilen “2018 Yilmda Edirne Merkez flge ve Merkeze bagh
Koylerde 10-14 Yas Arasi Ortaokul Ogrencilerinde Dijital Oyun Bagimhhg, Buna Etki
Eden Faktorler ve Saghkla Iliskili Yasam Kalitesi” konulu tez ve tez planinin aynen
kabuliine ve tez damgmanligina Trakya Universitesi Tip Fakiiltesi Halk Sagligi Anabilim Dali

Ogretim Uyesi Prof.Dr. Galip EKUKLU’nun atanmasina mevcudun oy birligi ile karar
verildi. PP ey N0




Ek 3

10/04/2018-115621
-
\\‘N'“'l T.C.
F 3 EDIRNE VALILIGI
K j i1 MillT Egitim Mudarlaga
Say :56569733-44-E.7083329 06.04.2018

Konu : Anket lzni

TRAKYA UNIVERSITES| REKTORLUGUNE
( Ogrenci Isleri Daire Bagkanhgi )

ligi : 23/03/2018 tarihli ve 103905 sayili yaziniz.

Universiteniz Saglk Bilimleri Enstitisii Halk Saghd Anabilim Dali yiiksek lisans
programi &grencisi Emine AYDIN OZGUR'Gn; Il Milli Egitim Madiriugumaze bagh Edime i
Merkezinde bulunan Kirkpinar Agasi Alper Yazoglu Ortaokulu, Sehit Ustegmen Efkan
yildirm Ortaokulu, Karaadag Yatih Bolge Ortaokulu, Edime Selimiye Imam hatip Ortaokuly,
Haci libey Mensucat Santral Ortaokulu, Atatrk Ortaokulu, Mimar Sinan Ortaockulu, Ozel
Bahgesehir Ortaokulu, Kemalkdy Ortaokulu ve Karakasim Ortaokulu Ogrencilerine yonelik
uygulamak istedi§l “20718 Yiinda Edirne merkez lige ve Merkeze baglh Kéylerde

grenim Géren, 10-14 Yas Arasi Ortaokul Ogrencilerinde Dijital Oyun Bagmmiilig,
Buna Etki Eden Faktdrier ve Saghkla lliskili Yasam Kalitesi” konulu anketinin uygun
goruldagone iligkin  06/04/2018 tarihli ve 7038835 saydl Valilik Onayi, Arastirma
Degerlendirme Formu ve anket kapsaminda ugulanacak veri toplama araglarinin orjinalleri
ekte gdnderilmigtir.

Anket uygulamasi esnasinda onaylh evraklarin gogaltilarak  kullanimasi
gerekmektedir.

Bilgilerinizi ve geredini arz ederim.

Hakan CIRIT
It Milit Egitim MOdGrQ

Ek:

1- Valilik Onayi (1 sayfa)

2- Aragtirma Degerlendirme Formu (1 sayfa) : f

3- Veri Toplama Araglari (4 sayfa) BELGENINASL EéED}TRQNiKIM LIDIR
‘04 1201
ADI SOYAD!
OM’I-MI

suna RG
http://edirne.meb.gov.tr/ Tel : (0284) 21261 22  Bilgi Islem ve Egitim Teknolojileri ITizmetleri Bolama

bilgiislemegitck22@meb.gov.tr  Faks : (0284)212 6126  Bilgi igin: Necat SENGOR (Bil. igletmeni) Dahili: 2302
hitps://evraksorgu.meb.gov.r adresinden 63b7-40ff-3¢36-9d58-3df7 kodu lle teyit cdilebilis.

B evrak giivenl] elektronik imza ile i

AA 4 A4 daka sk % Y s sima



.3

T.C.

N #} N EDIRNE VALILIGI
% E ]}::‘y i Milli Egitim Mudorloga
Say! : 56569733-44-F.7038835 06/04/2018

Konu : Anket lzni

VALILIK MAKAMINA

llgi: a) MEB Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel MUdirlugi'nin 2017/25 sayili Genelgesi
b) Trakya Universitesi Rektdrligirnin 23/03/2018 tarihli ve 103905 sayil yazisi.

Trakya Universitesi Saglik Bilimleri Enstitiisli Halk Sagh@ Anabilim Dah yiksek
lisans programi 6grencisi Emine AYDIN OZGUR'Un 1l Milli Egitim Midariogimaze bagl
Edirne ll Merkezinde bulunan Kirkpinar Adasi Alper Yazoglu Ortaokulu, Sehit Ustemen
Efkan yildinm Ortaokulu, Karaagag Yatih Bolge Ortaokulu, Edirne Selimiye Imam hatip
Ortackulu, Hact libey Mensucat Santral Oraokulu, Atatitk Ortaokulu, Mimar Sinan
Ortackulu, Ozel Bahgegehir Ortaokulu, Kemalkdy Ortaokulu ve Karakasim Ortackulu
Ogrencilerine yonelik uygulamak istedigi “2078 Yiinda Edirne merkez lige ve Merkeze
bagl Kéylerde Ogrenim Géren, 10-14 Yag Arast Ortaokul Ogrenciierinde Dijital Oyun
Bagmmiiign, Buna Etki Eden Faktérier ve Saghkla lligkili Yasam Kalitesi” konulu tez
caligmast kapsaminda yer alan veri toplama araglan Anket Dederlendirme Komisyonu'nca
incelenmistir.

Makaminizca uygun gorildgu takdirde, Trakya Universitesi Saglk Bilimleri
Enstitdstt Halk Sagdligt Anabilim Dali yiksek lisans programi ¢grencisi Emine AYDIN
OzGUR’e ait anket galigmasinin 31 Mayis 2018 tarihine kadar Il Milli Egitim MudiditgiimQze
bagh yukarida ismi gegen ortaokul édrencilerine veli izin dilekgeleri alinmak kaydiyla, egitim
Bfretimi aksatmamak kaydi ile okul midird gdzetim ve sorumlulugunda uygulanmasini
olurlariniza arz ederim.

Hakan CIRIT
It Mill? Egitim Mdird

OLUR
06/04/2018
Dr. Yusuf GULER
Valia.

Vali Yardimctesi

http://edime.meb.gov.u/ ‘Tel : (0284) 21261 22  Bilgi Islem ve Egitim Teknolojileri Hizmetleri Bolima
bilgiislemegitck22@meb.govtr  Faks ; (0284)212 6126  Bilgi igin: Necat SENGOR (Bil. istetmeni) Dahili: 2302

Bu evrak g0vinli elektronik imza (e i hitps/ meb.gov.tr adresinden 30Ge-3670-33eb-881b-88fC kodu ile teylt edilebilir.
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EDIRNE L MILLI ESITIM MUDURLOGU

1, ANKET VE ARASTIRMA, |7 IZNI D GERLEN_QIRLILE KQMlSYONU INCELEME FORMU_

Aragtirma Sahibinin Adi Soyadi " Emine AYDIN 8ZGUR

Aragtirma S Sah1b|nrn lletlslm Bilgiteri 5325826686 e.aydinozgur@hotmail.com

 Aragtirma Sahlbmln Kurumu Trakya Universitesi

Aragtlrma Yapitacak Il / [Ig,e " EdimeMerkez - - T T T

1 Kirkpinar Agasi Alper Yazodlu Oriaokulu, Sehit Ustegrmen Efikan Yildinm
fOrtaokulu Edirne Selimiye Imam Hatip Ortaokulu, Karaadag Yatth Boige
Ortaokulu, Haci llbey Mensucat Santral Ortaokulu, Atatark Ortaokulu,
Mimar Sinan Ortaokulu, Ozel Bahgesehir Koleji, Kemalksy Ortaokulu,
| Karakasim Ortaokulu
Klrkplnar Ajjasi Alper Yazoglu Ortackulu, Sehit Clstegmen Efkan Yildinm
Ortackulu, Edirne Selimiye lmam Hatip Ortackulu, Karaagag Yath Balge
Aragtirmanin Kime Yénelik Yapilacagi Crtaokulu, Haci libey Mensucat Santral Ortackulu, Atatark Ortaokulu,
. Mimar Sinan Criaokulu, Gzel Bahgegehir Koleji, Kemalkdy Oriaokulu,
_ - iKarakamm Ortackulu, toplam 640 dgrencileri
2018 Yilinda Edime | Merkez lige ve Merkeze Bagh Kdylerde Ofrenim

Aragtirma Yapilacak Egitim Kurumu

r — ——_— —

Arastirmanin Konusu Goren, 10-14 Yag Arasi Ortaokul Ofrencilerinde Dijital Oyun Bagimhlig,
_1 Buna Etki Eden Faktorler ve Saglikla ligkili Yagam Kalitesi.
 Kurum Onayl 23/03/2018 103905

Arasturmame;elOdevrr ez Onensu'D:ger Yitksek Lisans
KIDSCREEN52 Ol¢edi, Gocuklar igin Dijital Oyun Bagimhilrg

Veri Toplama Araglar

Tt Oleegi _— -
Arastirmarun Tarih Aralid 131 Mayis 2018 tarhine kadar u uygulanma5|
MEB Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel MpdUrlGgQ'nin 22/08/2017 tarth ve -
12607291 sayill 2017{25 No.lu Genelgesi Kapsaminda Arastirma ve Anket- | Uygun Uygun Degil
lzmlennde Dikkat Edilacek Hususlar o1 . o
. Anayasa, Milll Editim Temel Kanunu ve Tirk Milli Egitiminin Genel X

Amaclanna uyg!r_l-ugg_glsmdan I _
2. Milli ve manevi dederler agisingan o . S
3. Kisilik haklan agisindan (kisisel L bllaqzlilstgmq_m_ej)_u_ — X
4. Cinsiyet, din, dil ve irk gibi farkhliklan istismar etmeme agisindan ] _
5. Insan Haklari Evrensel Beyannamesi ve uluslararasi baglayicg olan X

_ belgelerce su¢ kabul edilen hususlan igermeme agisindan N S S
6. Kisisel ve allevi mahremiyetini ifsa eden sorular, fadeler, resimler ve X
___simgeler yer almamas agisindan |
7. Veri toplama araglarinda kigl, kurum ve kuruluglara yénelik reklam veya X

taritim gibi ifade ve &4eler yer almamas acisindan -
| 8. Evraklann tamaminin idareye sunulmasi agisindan X v |
9. Okul ve kurumlann egitim-6retim faaliyetini aksatmamasi agisindan anket

acrsindan (1.D6nam 31 Arahik'a — 2.D6nem 31 Mayis’'a kadar bitiriimesi)
10. Uygulamanin sadece Edime linde yapiimasi agtsindan (B:rden fazla iide
vaptlacak gahgmalarMIh Egitim Bakanhdi'na bildirilir.)

KOMISYON GORUSU ve AGIKLAMALAR:

calismalanna ait uygulemalarin Ocak ve Haziran aylarinda yapiimamasi i X

Ogrencilerin gegmis yila ait not ortalamalar istenirken, okul idarelerinden, sorumiulugun anketi uygulayacak
sahsa ait olacadin belirten hir dilekee ile bagvurulmasi tarafimizca uygun gérlimlgtar.

| Komisyon Karar Karar oy birligi e alinmigtir, o
| Muhalif Oyenin Adt adi .
Gerekcesi
Arif Sa
I MEM Ar
Uye g
02/04/2018
Nesrin ONAR
Hasan Riza Gozel Sanatlar L. MGdar Yrd. Akmercan And. Imafm Hatip L. Tarih Ogretmeni



Ek 4

Sayin Veli,

Trakya Universitesi Saglik Bilimleri Enstitiisii Halk Saghgi AD Yiiksek Lisans tezim
icin ortaokul 6grencilerinde Dijital Oyun Bagimliliginin goriilme sikligi, nedenleri ve bu
durumun Saglikla Iliskili Yasam Kalitesine etkisini dlgmek amaci ile gergeklestirmek
istedigimiz calismada cocugunuzun katilimci olarak yer almasini istiyoruz. Bu calisma
kapsaminda edinilen bilgilerin gizliligi saglanacak, veriler yalnizca bilimsel ¢alisma igin
kullanilacak, ¢alisma diginda higbir kisi veya kurumla paylasilmayacaktir.

Desteginiz i¢in tesekkiir ederiz.

Emine AYDIN OZGUR Prof. Dr. Galip EKUKLU
Trakya Universitesi Saglhk Bilimleri Trakya Universitesi Tip Fakiiltesi
Enstitiisti Halk Sagligi AD
Halk Saghg AD Ogretim Uyesi
Yiiksek Lisans Ogrencisi
Velisi oldugum kizim/oglum.......................... in bu caligmaya katilmasini kabul

ediyorum / kabul etmiyorum.

Ad Soyad:
Tarih:

Imza:



Ek5

[ Posta - eaydinozgur@h- X ¥ Yeni Sekme e loca )

&« C | & Guvenli | nttps//outiooklive.com/owa/Zpat

/mail/inbox/rp dv‘ *
Uygulamalar & TC.Saglk Bakanhgi | G google - Google'da - [B9 Outlookcom -eayc [ DERNEKLER DAIRES!

Diger yer igaretleri

® A 2 7 EmineAydin Ozgar

Posta ve Kisjlerde ara pel = Gonder [y Ekle  Sil  eee g x

A Klasorler

ekihan hazar <zekihanhazarg8a@gmail.com>
Gonderildi: 25 Aralik 2017 Pazartesi 11:36

Gelen Kutusu 7

Gereksiz E-posta 3 Kdime: Emine Aydin Gzgar
Konu: Re: Olgek izni
aslakiar 1 ¢
Gonderilmis Oeler Hocam 8lcel kullanmanizda bir sakinca yoktur. kullanabilirsiniz. lcekle ilgili ttim bilgilerin oldugu makaleyi génderiyorum. arastirma sonuclar hakkinds bilgi verirseniz

) memnun olurum. iyi alismalar diliyorum.
Silinmis, Ogeler 11

Arsiv 24 Aralik 2017 22:03 tarihinde Emine Aydin Ozgiir <e.avdinozgur@hotmail.com> yazdi:
Is Sayin Hocam,
Konugma Gegmisj et . L eoklicans 85 ) rarcilart | v b ) '

Trakya Universitesi Halk Saligi ABD Yikseklisans grencisiyim. Ortsokul 8grenciler ile gerceklestirmek istedigim bitirme tezi calismamda, tarafinizdan gecerlik ve
PROJE YAZMA giivenirlik calismast gerceklestirilen " Cocuklar icin Dijital Oyun Oyun Bagimlilig" 8lcegini kullanmak istiyorum.

SIBER GUVENLIK P aw . " o
fzninizin olmast durumunda élcegi ve degerlendirme asamssi ile ilg

nerilerini;

i de almak isterim. Simdiden ilgi ve desteginiz igin tesekkiir ederim.

Saygilarimla.

Emine AYDIN $ZGUR

Reklamlan kaldir

LI ]

i

1

R

27122017

[ Posta - eaydinozgur@h: x '\ Yeni Sekme.
o

& C | @ Govenli | https/outiooklive.com/owa/?path=/mail inbox/rp *|

Uygulamalar & TC.Saglik Bakanidi | G google - Google'ds - [ Outlookcom - eayel  [) DERNEKLER DAIRES Dier yer igaretleri

k Posta

Emine Aydin Oz

Posta ve Kisjlerde ara P = Gonder B Ele Sl e 0 x

A Klasorler
Gelen Kutusu 7

Gereksiz E-posta 3 Gonderen: hakan baydur <hakan.baydur @gmail.com>
Gonderildi: 19 Aralik 2017 Sali 16:52
Taslaklar 2 -
Kime: e.aydinozgur @hotmail.com
Ganderilmis Ogeler Konu: Fud: Kidscreen
Silinmis Ogeler 11 Merhaba
i Ekte hem kidscreen hemde kindl olceklerini tanitim ve makaleleri ile letiyorum.
: Sorulariniz igin:
Is 1-Blgeklerde vekil s inin yanitlayamadigi ya da ikinci bir degerlendirme yapilmas: istendigi durumlarda gereklidir. bunun disinda yalnizea cocuk ya da

ebeveyn strimi uygulanabilir.

2-10 boyutlu 52 soruluk versiyon uzun olanidir. bu 52 sorudan segilmis olan 5 boyutlu 27 soruluk s
PROJE YAZMA soruluk siirlim ise yine ayni sekilde segilmis sorulardan olusmaktadir.

3-hangi st

Konusma Gegmis]

m ise uzun stiriimden gekilen sorularla olusturulmustur. tek boyutlu 10

in kullanilacags arasnrmacinin amacina baglidir. genellikle bir

in olarak ayrintih degerlendirme yapilacak ise uzun genel anlamda
yasam kalitesi degerlendirilecek ise 27 soruluk 5 boyutlu olani uyzun olabilir. hizll degerlendirme yapalim, cok kisiye ulasalim deniyor ise 10 soruluk strim yeterli olacaktir,
Blcekle ilgili giinceleme yapilmamistir. degerlendirme icin verileriniz size génderdigim veri tabanlarinda girdikten sonra bana iletirseniz size puanlarini hesaplayip geri
génderebilirim. bunun diginda ayrint 6grenmek isterseniz kidscreen.org sitesini ziyaret edebilirsiniz.

ilginize

Saygilanmla

Hakan Baydur

SIBER GUVENLIK

Kidscreen:

818 yas cocuklar ve ergenler icin gelistirilmis genel amagh bir yasam kalitesi slgegidir. Olgegin 52 maddelik 10 boyutlu, 27 soruluk 5 boyutlu ve 10 soruluk tek boyutlu
Gmleri vardir, Amaciniza uygun olarak dilediginiz formu uyzulayabilirsiniz. Bu formlarin ayrica ebeveyn stirimlerini de gonderdigim dosyanin icinde bulabi

Gegerlilik galismasi makalesini de ekliyorum. (Anadolu Psikiyatri Dergisi.}

Vindl

MM A B I U & A

. Reklaman kaldir
® X oake 310 ] he B

W P D Tosoki024icnde kaydedii

R

21122017



Ek 6

Sayimn katilimer bu ¢alisma, oyun bagimliliginin okul sagligina etkilerini 6lgmek amaci ile gerceklestirilmektedir.

Anket formu; Demografik Bilgiler, Cocuklar I¢in Dijital Oyun Bagimliligi Olgedi, Cocuklar ve Gengler gin Saglik Anketi
(KIDSCREEN-52) olmak tizere ti¢ boliimden olusmaktadir. Liitfen her bir soruyu dikkatle okuyunuz ve size en uygun
yanit1 isaretleyiniz. Bu c¢alismadan elde edilen veriler bilimsel amaclar disinda kullamlmayacak ve kimseyle
paylasilmayacaktir. Ttim sorulara eksiksiz cevap vermeniz 6nemli olup desteginiz i¢in tesekkiir ediyoruz.

Py s Qe kg

® NS

10.
11.
12.
13.
14.

16.

17.
18.
19.

20.
21.

Emine AYDIN OZGUR Prof. Dr. Galip EKUKLU
Trakya Universitesi Saglik Bilimleri Enstitiisii Trakya Universitesi Tip Fakiiltesi
Halk Saghg AD Halk Saghg AD
Yiiksek Lisans Ogrencisi Ogretim Uyesi
BOLUM I
Yasin: ... ...... Cinsiyetin: Kiz () Erkek ()
BOYAMY: s cm ) (G (o) L R——— Kg
Smifin : 5.Smf () 6. Smuf () 7.Smf () 8. Smuf ()

Yerlesim Yerin: Il Merkezi () Ilge Merkezi ( ) Koy ( )

Sen dahil kag kardessin: 1 () 20C )Y 3 ) 4vetizerii ¢ )

Kendine ait odan varmi: Evet () Hayir ()

Annenin Yasgt: ......... Babamn Yast: ..........

Annenin Egitim Durumu: Okuma-Yazma Bilmiyor ( ) Okur-Yazar( ) Ilkogretim( ) Ortaokul( ) Lise ( )
2 Yillik Universite Mezunu () 4 Yillik Universite Mezunu () 4 Yillik Universite Sonras1 Lisanstistii ()
Babamin Egitim Durumu: Okuma-Yazma Bilmiyor ( ) Okur-Yazar ( ) Ilkogretim ( ) Ortaokul ( ) Lise( )

2 Yillik Universite Mezunu () 4 Yillik Universite Mezunu () 4 Yillik Universite Sonras1 Lisansiistii ()

Annenin Calisma Durumu: Calistyor () Calismiyor ()
Babanin Calisma Durumu: Calisiyor () Calismiyor ()

Aylik Toplam Hane Gelirimiz :......................... L,

Dijital oyun oynuyor musun? Evet( ) Hayir ()

Cevabin evet ise: Kac¢ Yasindan Beri: ........... Hangi Oyunlart: «.....coovvvvniininiininninnnne.

Nasil : Yalmz () Gergek Arkadaslarimla () Sanal Arkadaglarimla ()

Nerede: Evde Oynuyorum ( ) Internet Kafede Oynuyorum ( ) Diger ......cocovvinn (Belirtiniz)

Okulda Oynuyor musun: Evet () Hayir () Cevabin evetise: Derste ( ) Teneffiiste ( ) Bos Derste ()
Hangi araglarla:  Bilgisayar ( ) Tablet ( ) Telefon ( ) Oyun Konsolu ()
Ne Kadar Siire: Her giin ( ) Hafta sonlar1 ( ) Haftada 1-2 giin ( ) Haftada 34 Giin ( ) Haftada 5-6 giin ( )

Haftada toplam ka¢ saat oynuyorsun:.............. Saat/Hafta
. Oynadigin oyunlar internet baglantili m1 oynaniyor? Evet () Hayir ()
Bu cihazlardan kendine ait olan var m? Var¢ ) Yok ()

Var ise kendine ait olanlari isaretle: Bilgisayar () Tablet ( ) Telefon () Oyun Konsolu ( )

Bu cihazlar nerede bulunuyor?  Odamda ( ) Diger Ortak Alanlarda ()
Annen dijital oyun oynar m? Evet () Hayir ()  Baban dijital oyun oynar mi: Evet ( ) Hayir ( )
Ebeveynlerin Oyun Oynamam Denetler mi? Evet ( ) Hayir ( )

Cevabin evet ise :  Siire olarak kisitlar ()  Igerik olarak kisitlar ()  Baska aktivitelere yonlendirir ()
Diizenli spor aktivite yapiyor musun? Evet () Hayir () Cevabin evet ise: Haftada......... glin........ saat

Gtiinde ne kadar stire televizyon izliyorsun? ................ Saat/Giin
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Maddeler

Hi¢ katilmiyorum

Katilmiyorum

Kararsizim

Katilyyorum

Tamamen Katiliyorum

Mutsuz oldugum zamanlarda dijital oyun oynamak beni rahatlatir

Dijital oyun oynarken aciktiginun farkina varmam

W [

Her defasinda daha uzun siire dijital oyun oynamak isterim

Dijital oyun oynamadigim zaman kendimi huzursuz hissederim

2

Annem ve babam dijital oyun oynamamu engellerse onlara dijital oyun oynamak i¢in israr
ederim

. Istedigim zaman dijital oyun oynayamazsam sinirlenirim/éfkelenirim

. Dijital oyun oynamadigim zaman istahim kagar.

6
7. Smufta ders esnasinda dijital oyun oynamayi hayal ederim
8
9

. Okul disindaki vaktimin ¢ogunu dijital oyun oynayarak gegiririm.

10.Bilgisayar, cep telefonu, tablet gibi teknolojik araglar1 gordiigiimde aklima gelen ilk sey dijital
oyun oynamak olur

11.Giin i¢erisinde birden bire/aniden dijital oyun oynamayi istedigim zamanlar olur

12.Dijital oyun oynadigim i¢in arkadaslarimla baska oyunlar oynamaya zamanim kalmaz

13.Ev disinda herhangi bir yere gittigimde dijital oyun oynayabilecegim bir ara¢ (bilgisayar,
telefon, tablet, konsol vb.) var mu diye etrafa bakinirim

14.Bagskalar ile yiiz yiize sohbet etmek yerine dijital oyun oynamay1 tercih ederim

15.Sabah uyandigimda aklima gelen ilk sey dijital oyun oynamak olur

16.Bilgisayar, telefon, tablet ve konsol gibi dijital oyun araglarindan uzak kalmay1 istemem

17.Djjital oyun oynadigim icin bagka tiirlti eglenceli aktivitelere (spor, miizik gibi) zamanim
kalmaz

18.Djjital oyunlar hayatmmn olmazsa olmaz bir parcasidir (benim i¢im ¢ok dnemlidir)

19.Djjital oyun oynamak i¢in ev ddevlerimi aksattigim zamanlar olur

20.Dijital oyun oynarken tuvalet ihtiyacimu erteledigim zamanlar olur

21.Dijital oyunun olmadigi bir hayat bana sikici gelir

22.0Okula gitmek yerine dijital oyun oynamay tercih ederim

23.Baskalarina (aile, arkadaslar, 6gretmenler vb.) dijital oyun oynadigim stireyle ilgili yalan
soyledigim olur

24.Dijital oyunun olmadigi bir hayat bana anlamsiz gelir
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Liitfen bu béliimii son bir haftavi gz éniine alarak ve size en vakin kutucugu isaretleverek cevaplayiz
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1. Genel olarak sagligin nasildir?
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2.Kendini formda ve iyi hissediyor musun?
3.Bedensel olarak aktif misin (6rnegin kosmak, tirmanmak, bisiklete binmek gibi)
4.1yi kosabiliyor musun?
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5. Kendini enerji dolu hissediyor musun?
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6. Havatin neseli ve eglenceli hale geldi mi?
7. Yasamaktan memnun musun?
8. Yasadigin hayattan memnun musun?
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9. Duygusal olarak iyi durumda misin?

10. Kendini neseli hissediyor musun?

11. Egleniyor musun?

12. Her seyi kotii yaptigim diistiniiyor musun?

13. Kendini iizgiin hissediyor musun?

14. Kendini, canin higbir sey yapmay istemeyecek kadar kotii hissediyor musun?

15. Hayatinda her seyin kotii gittiini diistiniiyor musun?

16. Kendini her seyden biknus ve tilkkenmis hissedivor musun?

17. Kendini yalniz hissediyor musun?

18. Kendini Bask altinda hissediyor musun?(aile, akraba, ¢evre vb tarafindan)

19. Su andaki halinden memnun musun?

20. Giysilerinden memnun musun?

21. Dis goriintisiin hakkinda endiseli misin?

22. Diger kizlarin ve oglanlarn dis goriintistinii kiskaniyor musun?

23. Viicudunda herhangi bir seyi degistirmek ister miydin?

24. Kendine ait veterli bos zamanin var nu?

25. Bos zamaninda yapmak istedigin seyleri yapabiliyor musun?

26. Disariya ¢ikmak i¢in yeterince firsatin oluyor mu?
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27. Arkadaslarinla birlikte olabilmek i¢in yeterli zamanin var nu?
28. Bos zamaninda ne yapmak istedigini kendin segebiliyor musun?
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29. Annen baban seni anliyor mu?
30. Anne-babamn seni sevdiklerini hissediyor musun?
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31. Evde mutlu musun?
32. Annen baban sana yeterli zaman ayir1yor mu?
33. Annen baban sana kars adaletli davramyor mu?
34. Canin istediginde annen babanla konusabilivor musun?
35. Arkadaslarinin yaptigi seyleri yapabiliyor musun?
36. Har¢hgin veterli mi?
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37. Arkadaslarinla bir seyler yapabilmek i¢in yeterli paran var nu?
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38. Arkadaslarinla vakit gegiriyor musun?
39. Diger gocuklar (kizlar-oglanlar) ne yapiyorsa sen de yapiyor musun?
40. Arkadaslarinla eglenivor musun?
41. Arkadaslarmizla birbirinize yardim ediyor musunuz?
42. Arkadaslarinla her seyi konusabiliyor musun?
43. Arkadaslarina giivenivor musun?
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44.0kulda mutlu musun?
45.0kulla aran iyi mi?
46.0gretmenlerinden hosnut musun?
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47.0kula/derslerine dikkatini verebiliyor musun?

48.0kula gitmek hosuna gidiyor mu?

49.Ogretmenlerinle aran iyi mi?

50.Diger ¢ocuklardan (oglan veya kiz) korkuyor musun?

51.Diger ¢ocuklar(oglan veya kiz)seninle alay ediyor, dalga geciyorlar mi?

52.Diger kiz veya oglanlar sana kotii davraniyorlar nu?






