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OZET
YUKSEK LiSANS TEZi

LIiSE OGRENCILERINDE INTERNET VE BILGISAYAR OYUN
BAGIMLILIGININ SPORA KATILIM DUZEYi VE BAZI DEGiISKENLERLE
ILISKISININ ARASTIRILMASI

HAZAR, Kiirsat
Beden Egitimi ve Spor Anabilim Dah
Tez Damismani: Yrd. Dog¢. Dr. Hiidaverdi MAMAK
Aralik 2014, 45 Sayfa

Yapilan ¢alismada lise 6grencilerinde bilgisayar oyun bagimlilig1 ve internet bagimlilig
diizeylerinin giinliik spora katilim diizeyi, sporcu lisansi olma durumu ve yili, haftalik
spora katilim giinli, akademik basari, cinsiyet, aile gelir diizeyi, anne-baba egitim
diizeyi gibi degiskenler acisindan incelenerek degiskenler arasindaki iliskilerin ve
etkilesimin arastirllmasi amacglanmistir. Arastirmaya Anadolu Lisesinde okuyan
9.10.11.12. sinif o6grencileri alinmistir. 256 erkek, 326 bayan olmak iizere toplam 582
ogrenci goniillii olarak katilmiglardir. Arastirma, tarama modeline uygun olarak
planlanmistir. Arastirmada veri toplama araci olarak sosyo-demografik Ozellikleri
belirlemek i¢in 13 maddelik bilgi formu ile Ayas ve arkadaslar1 (2011) tarafindan
gelistirilen “Ergenler i¢in Bilgisayar Bagimliligi Olgegi” kullanilmistir. Verilerin
istatistiksel degerlendirmesinde tanimlayici istatistiklerden frekans, yiizde, aritmetik
ortalama ve standart sapma verileri kullanilirken bagimsiz iki degisken arasindaki farka
iliskin  karsilastirmada non-parametrik istatistiklerden Mann-whitney U test
kullanilmigtir.  Veriler arasindaki iliskiyi belirlemek amaciyla korelasyon testi
yapilmistir. Anlamlilik diizeyi 0,05 olarak kabul edilmistir. Sonu¢ olarak bagimlilik
puanin1 birgok faktoriin etkiledigi, bununla birlikte aragtirmaya alinan katilimcilarin
bagimlilik puanlarinin diisiik oldu tespit edilmistir. Arastirmada spora katilan bireylerin
katilmayanlara oranla akademik basarilarinin daha diisiik, internet ve toplam bagimlilik
puanlarinin ise daha yiiksek oldugu goriildii. Bu puanlari ise agirlikli olarak spor lisans
yilinin etkiledigi, haftalik yapilan spor giin ve giinliik yapilan spor saatinin etkilemedigi
bagimlilik puanlarindaki artigin lisans yilindan kaynaklandig1 anlasilmistir. Ayrica spor
lisans1 olma durumu bayanlarda bagimlilik puanlarini etkilemezken farkin erkeklerden
kaynaklandig tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Beden Egitimi, Spor, Bilgisayar Oyunlari, Internet, Bagimlilik.



ABSTRACT
MASTER THESIS

INVESTIGATION OF RELATIONSHIP INTERNET AND COMPUTER
GAMES ADDICTION WITH SPORTS PARTICIPATION LEVEL AND SOME
VARIABLES IN HIGH SCHOOL STUDENTS

HAZAR, Kiirsat
Physical Education and Sport
Supervisor: Assistant Professor Hiidaverdi MAMAK
December 2014, 45 pages

The aim of the study was to investigate and interaction the relationship of computer
addiction and internet addiction level with like sports participation level, sports
license statues and years, daily sports hours, weekly sports day, academic success
level, sex, family income and parents’ education level. In these study participated as
volunteers Anadolu High school students at 9" , 10" , 11" and 12" class. Totally
582 students that 256 male and 326 female participated in the study. Study was
based survey model. As a data collection tool 13 item information form was used
socio-demographic characteristics. Computer game addiction and internet addiction
level was determined “Computer Addiction Scale For Adolescents” developed by
Ayas at al. Data were analyzed using Mann-Whitney U test non-parametric
statistics to compare differences between two independent variables in terms of
frequency, percent, means and standard deviation of descriptive statistics. In order
to determine the relationship among the data Pearson correlation test was used.
Significance level was set at 0,05. In conclusion, many factors were identified
effecting the addiction level while participants in this study had lower addiction
levels. In this research, participants actively in sports academically succeeded less
but got higher internet and total addiction levels than the participants who were not
active in sports. These levels were effected mostly by sports licence year which also
increased addiction levels. Weekly day numbers and daily hour numbers of the
sports did not have effect on the addiction level. It was found out that the difference

in the addiction levels were resulted from males not females.

Keywords: Physical Education, Sports, Computer Games, Internet, Addiction.
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BOLUM |

GIRIS VE AMAC

1.1. GIRIS

Modern yasamdan oOnce insan giicliyle saglanan {stiinliigiin yerini Once
makineler daha sonra beyin giicii ve bilgi teknolojileri almigtir. Bu teknolojilerin hizla
gelistigi son yillardaki gelismeler bilgiye dogrudan, giivenli ve hizli birbirimde
erigsebilme ihtiyacinin karsilanmasini kolaylastirmistir. Bilgi teknolojilerindeki bu
gelismeler beraberinde birgok yenilikleri de getirmistir. Bu acidan bilgi
teknolojilerinin en 6nemli yeniligi olarak ¢ocuklardan yetiskinlere birgok bireyin
hizmetine sunulan internet; birey, aile ve toplum yasamini ¢ok yonlii etkileyen bir

iletisim araci haline gelmistir, (Cagir ve Giirgan, 2010).

Iletisim teknolojilerinin artig1 ile birlikte ©nemi artan internet; bilgi ve
iletisimde sinirlarin asilabildigi en iist nokta olarak nitelendirilebilen elektronik bir
sistem ve kiiltiirel bir olgudur. Diinyanin her bélgesinden farkli 6zelliklere sahip
bireylerin yasamlarini kolaylastirabilecek bilgilere ulagabilmelerini saglayan internet,
glinimiizde hem bireysel hem de toplumsal anlamda iletisimin ve bilginin temelini
olusturmaktadir. Ozellikle iletisim ve haberlesmede posta sistemi yerine internetin
kullanilmasi1 toplumlarin iletisim yapisim1 degistirmistir. Cagir’in bildirdigine gore
Heywood (2005)’e gore iletisim ve bilisimin bu internet odakli birlikteligi 6zellikle
farkli hizmet sektorleri arasindaki simirlarin asilmasmna ve calisma yasaminda
bilgisayar ve internet kullanabilen nitelikli insan profilinin olugsmasina neden
olmustur. Geligsen teknoloji ile birlikte internet kullanimi {ilkemizde siklikla yasamin
her alaninda ¢ok farkli amaclara yonelik olarak kendini gostermektedir. Internet
araciligryla insanlar gerek bilgiye hizli bir sekilde ulasabilme ve gerekse meydana

gelen gelismelerden aninda haberdar olabilmektedirler. Bu haliyle internet bir kitle



iletisim araci olmanin &tesinde, toplumu orgiitleyen ve bireylerin giindelik hayatini
¢epecevre saran bir olgu haline gelmeye baslamistir. Bireyin sosyal aktiviteleri ve
gelisiminden devlet giivenligine, akademik c¢alismalardan azinlik topluluklarin
kendini ifade ettikleri bir platform oluncaya kadar farkli alanlarda internet
insanoglunun hizmetine devam etmektedir, (Ayhan, 2009). Hatta internet, 6grenmeyi
ders saati ve siif siirlar1 digina tasimaya imkan sagladigindan 6gretim bilgisayar ve
internet kullaniminin yasamimiza getirdigi kolayliklar yaninda ¢ok sik kullanimindan
kaynaklanan birgok problemi de beraberinde getirmektedir. Internet; egitim, saglik,
cocuk gelisimi, iletisim, haberlesme, kendini gercgeklestirme gibi konularda hem
bireysel hem de toplumsal olarak bireyin kendisini yeniden tanimlamasini saglamakta,
bunun yaninda toplumsal iletisimin azalmasina ve sosyal sapmalara da neden
olabilmektedir. Internet; dzellikle okul cagindaki genglerde, psikolojik ve bedensel
gelisimlerini, sosyal iligkilerini olumsuz yonde etkileyerek akademik basarilarini da
diisiiren bir teknoloji haline doniisebilir. Asir1 sekilde internet kullanimi bireyin hem
akademik hem de kisisel gelisimini negatif yonde etkileyerek, kisiyi bagimli hale
getirebilmektedir, (Cagir ve Giirgan, 2010).

Gilinlimiizde bilgisayar ve internet insan hayatinda ¢ok onemli bir yer isgal
etmektedir. Bilim ve teknolojinin gelmis oldugu son noktada kendi kiiltiiriinii ortaya
cikaran bu sistemler insanoglunun yasam bi¢imini de derinden etkilemis ve
etkilemeye de devam etmektedir. Bilgisayarlar pek cok alanda isleri kolaylastirmanin
yani sira, oyunlarla eglence araci olarak da kullanilmaktadir. Bilgisayar ve internete
oyun araci olarak bakildiginda insanlarin ilgi diizeylerinin kiiresel anlamda giderek
yayginlastifi dahasi hastalik derecesinde bagimlilik yarattigi da belirtilmektedir,
(Wolfling, 2013).



1.2. PROBLEM DURUMU

Gengler arasina bilgisayar kullanimmin hizla yayginlagsmasi ile bilgisayar
oyunlari ¢ocuklar ve gengler tarafindan her giin daha fazla tercih edilmekte ve
bilgisayar oyunu oynama yas1 gittikce asagilara inmektedir, (Cankaya ve Karamete,
2006). Genglerin bilgisayar oyunu oynama nedenleri ve tercih ettikleri oyun
temalarinin neler oldugunun tespit edilmesinin egitim ortamlarinin daha ilgi ¢ekici ve
daha kalici hale getirilmesine katki saglayacagi diisiiniilmektedir. Bilgisayar
oyunlarmin ¢ocuk ve genglerin gilinlik yasamlarini, okul basarilarini ve ruh
sagliklarin1 6nemli Olgiide etkiledigi sorunu bu kapsamda ilgi ¢ekici bir arastirma

konusudur.

Bilgisayar oyunlari, internet araciligi ile oynanarak ¢ok genis kitlelere hitap
edebilen popiiler bir medya araci olarak tanimlanmaktadir. Her yas grubundan insanin
stres atmak, bos zaman degerlendirmek ve eglence amaci ile oynadigi bilgisayar
oyunlari, sanal ortamlarda ayni anda binlerce insanin etkilesime girmesi olgusunu
ortaya ¢ikarmaktadir, (Dogusoy ve Inal, 2013). Oyunlar sanal ortamlardaki
etkilesimleri giderek artirmasma karsilik gercek hayatta insanlari birbirinden
uzaklastirmaktadir. Yiiz yiize, sicak, samimi iliskilerin yerini artik sosyal kimlikten
bagimsiz ortamin yarattig1 iliski bigimleri almaktadir. Ozellikle gevrim i¢i oyunlarda
insanlar birbirlerini bilgisayar ortaminda yarattiklar1 oyuncu karakterleri yoluyla
tanimakta,  birbirlerinin  yasini,  cinsiyetini, meslegini  vb.  ozelliklerini
bilmemektedirler. Oyunlarda elde edilen basarilar bireylere gii¢c saglamakta bu da
onlarin sayginliklarini belirlemektedir, (Kiran 2013).

Internet kullanimu istatistiklerine goére 2013 yilinda 7 milyar diinya niifusunun
yaklagik 2.8 milyarinin internet kullandigi, tilkemizde ise niifusun yaklasik % 46.3niin

internet kullandig1 bildirilmektedir, (www.internetworldstats.com, 2013).

Bilgisayar ve oyun bagimliliginin kayda deger miktarda olumsuz etkileri bir
cok arastirmaci tarafindan ortaya konmustur. Bilgisayar oyun bagimlilig1 bireyler
tizerinde sadece psikolojik etki degil aym1 zamanda fizyolojik etkilerde
olusturabilmektedir. Yapilan bir ¢alismada bilgisayar oyununun kumara benzer bir
etki yaratarak hormonal ve biyokimyasal etkiler olusturdugu bildirilmektedir

(Pasaoglu ve Giiclii, 2010). Bu agidan bakildiginda olayin ehemmiyeti daha da ciddi
3



bir boyut kazanmaktadir. Son yillarda madde bagimliligr gibi internet ve oyun
bagimliligi ile bas etmek igin gerck psikoterepatik gerekse farmakolojik yollar

aranmaya baglamistir.

1.3. ARASTIRMANIN AMACI

Sporun bireylerin gerek sosyal gerek psikolojik gerekse biyolojik gelisimlerine
olumlu katkilar sagladigi yapilan birgok calisma ile ortaya konulmustur. Sporun,
sosyal acgidan; benlik saygisi, 0z giiven, iletisim becerisi gibi faktdrlere olumlu etkisi
bildirilirken, biyolojik acidan kardiovaskiiler, kemik-kas, endokrin ve bagisiklik
gelisimi gibi etkileri de vurgulanmaktadir, (Yazarer vd. 2009).

Bu gerekgelerden hareketle yapilan calismada lise Ogrencilerinde bilgisayar
bagimliligi, bilgisayar oyun bagimliligi ve internet bagimliligi diizeylerinin spora
katilim, akademik basari, cinsiyet, aile gelir diizeyi, anne-baba egitim diizeyi gibi
degiskenler acisindan incelenerek degiskenler arasindaki iliskilerin ve etkilesimin

arastirilmasi amaglanmistir.

1.4.ARASTIRMANIN ONEMIi

Bilgisayar oyunlariin kalitesinin gerek gorsel, gerekse teknik agidan ¢ok hizli
bir gelisme gosterdigi inkar edilemez. Iki boyutlu basit goriiniimdeki grafikler,
yerlerini artik tic boyutlu gercek gibi goriinen mekénlara birakmugtir, (Tilziin vd.
2006). Oyundaki bir karakterin yliriirken yaptig1 hareketler, neredeyse asl ile ayni
olabilmektedir. Bilgisayar oyunlarmnin gercegi aratmayan bu ozellikleri her yastan
insanin 6zellikle de genclerin dikkatini daha fazla cekmektedir. Oyle ki bilgisayar ve
internet bagimliligr arttk madde bagimliligi gibi o6nemli bir sorun olarak
goriilmektedir, (Akkemik, 2007)



1.5.ARASTIRMANIN HiPOTEZLERI

Anadolu liselerinde okuyan o6grencilerin bilgisayar oyun bagimlilik

diizeyleriyle akademik basarilar1 arasinda iligki vardir.

Anadolu liselerinde okuyan Ogrencilerin  internet  bagimlilik

diizeyleriyle akademik basarilar1 arasinda iliski vardir

Spora katilim diizey ile akademik basar1 arasinda iliski vardir

Spora katilan bireylerin internet bagimliliklar diisiiktiir.

Spora katilan bireylerin bilgisayar oyun bagimlilik puanlari diisiiktiir.

Internet ve bilgisayar bagimlilik puanlarinin ebeveyn egitim diizeyi ile

iligkisi vardir.

1.6.ARASTIRMANIN VARSAYIMLARI

Ogrencilerin dlcekleri objektif ve samimi bir sekilde doldurduklar:

varsayilmistir.

1.7.ARASTIRMANIN SINIRLILIKLARI

Bu arastirmanin verileri Anadolu Lisesinde 2013-2014 Egitim-
Ogretim yilnda 9. 10. 11. Ve 12. Simflarda 6§renim géren

ogrencilerden alinan verilerle sinirlidir.

Bu aragtirmada ekonomi ve zaman faktorleri g6z 6niine alinarak anket

siirlt sayida 6grenciye uygulanmistir.

Kategorik yas araligi olusmadigi i¢in, yas degiskenine gore veriler

degerlendirilmemistir.

Bu arastirmada, okul isimleri, fgcilincii sahislar tarafindan

kullanilmamasi adina gizli tutulmustur.



BOLUM II

ILGILIi ALAN YAZINI

2.1. BAGIMLILIK

Bagimlilik normal dis1 bir davranis olarak tanimlamak miimkiindiir ya da
bireyin fiziksel, biyolojik ve ruhsal islevleri iizerinde sorun yaratarak, bireyin
dengesini ve diizenini bozan davramiglarin biitiiniidiir seklinde de tanimlamak

miimkiindiir, (Karaman ve Kurtoglu, 2009).

Insan ve insanm kisiligi bedensel, ruhsal, toplumsal yapilarin, islevlerin
birlesip biitiinlesmesinden olusur, (Koknel, 1998). Bu biitiinliik iginde degisik
katmanlarda yer alan yapilar ve islevler bulunur. Normal davranig bu katmanlarda
bulunan yapilarin ve islevlerin dengeli, diizenli ve uyumlu olmas1 sonucunda; normal
dis1 davranis ise dengesiz, diizensiz ve uyumsuz olmasi sonucunda ortaya ¢ikar. Bu
durumda bagimliligi normal dis1 bir davranis olarak tanimlamak miimkiindiir ya da
bireyin fiziksel, biyolojik ve ruhsal islevleri iizerinde sorun Yyaratarak, bireyin
dengesini ve diizenini bozan davranislarin biitiintiidiir seklinde de tanimlamak

miimkiindiir, (Karaman ve Kurtoglu, 2009).

Benzer sekilde Griffiths’in (1997) yaptig1 arastirmada verdigi 10 uyar1 da su
sekildedir;

1. Yalnizca birka¢ dakika harcamaya niyetli oldugunuz halde, bilgi aramak

icin saatler harcadiginizi fark ediyorsunuz.

2. Calisma arkadaslariniza, 6zel hayatinizdaki arkadaslariniza ya da esinize

bilgisayar baginda ge¢irdiginiz zaman hakkinda yalan sdyliiyorsunuz.
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3. Monitoriin bagina her oturdugunuzda saatlerce kaldiginiz icin fiziksel

sorunlardan muzdaripsiniz.
4. Siirekli olarak bir sonraki internet oturumunu iple ¢ekiyorsunuz.
5. Aradiginiz bilgiyi bulmaya hep bir adimcik kaldigini diisiiniiyorsunuz.

6. Anonim bir kisilige biirinmek size heyecan veriyor, insanlarla internet
tizerinde konusmayi yiiz yiize konusmaktan daha rahat buluyorsunuz. E-postanizda 7.
bir sey var m1 diye bakmak icin zorlayici bir istek duyuyorsunuz. 8. Internete
girebilmek i¢in temek Oglinlerinize, derslerinize yada randevulariniza bos

veriyorsunuz.

9. Bilgisayarinizin basinda bu kadar zaman gegcirdiginiz ic¢in sugluluk duyma

ve biiyiik bir zevk alma arasinda gidip geliyorsunuz.

10. Bilgisayarinizdan uzak kaldiginiz zaman caniniz sikiliyorsa bagimlisiniz

demektir.

Bagimlilik iki temel diizeyde ele alinmaktadir, madde bagimliligi ve bir
davranisa olan bagimlilik. Cay, kahve, sigara, ¢ikolata, uyusturucu maddeler, alkol
gibi maddelere bagimlilik genel olarak madde bagimhiligi kavrami altinda
incelenmektedir. Bir davranisa bagimlilik ise, belirli bir davranisin, normal dis1 diizen
ve siklikla sergilenmesi sonucu bireyin bedensel, psikolojik ve toplumsal yapi ve
islevlerinde dengesini yitirmesi, diizeninin bozulmasi ve ortama uyum saglayamamasi

seklinde tanimlanabilecek bagimlilik tiiriidiir, (Karaman ve Kurtoglu, 2009).

Bilgisayar veya video oyunlari, ¢ocuklarin asir1 hayalperest olmalarina yol
acabilir ve oyunlardaki bagarabilme hirs1 gergek yasamda etkisini gostermemektedir.
Zihinsel gelisim tizerinde olumlu etkileri olan bazi oyunlar da vardir; fakat ¢cocuklarin
bilgisayar oyunlarina bagimli hale gelmesi onlar1 gergeklik duygusundan ve gergek

yasamdan uzaklagtirmaktadir, (Ozbey, 2007).

Internet bagimhliginin  nedenlerine  gelince arastirmacilar tarafindan
vurgulanan en énemli nokta sosyallesme ihtiyacidir. Ornegin King (1996) internet
iizerindeki sosyal hayatin avantajlarini, gliniimiiz sehir yasantisinda kolay kolay

kurulamayan sosyal baglantilart internet {izerinden kurabilmek, yabancilarla
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kolaylikla ve risksiz olarak iliskiye gecebilmek; insanlarin kendi kendilerini
dizginlemeden, ozgiirce disilincelerini, duygularimi ifade edebilmeleri; kendilerini
gostermek istedikleri yonlerini abartarak gosterebilmeleri; internet {tizerindeki
paylasma ortamlarinda ses c¢ikarmadan digerlerini dikizleme olanagmin olmasi
seklinde siralamistir. Sosyallesme ihtiyacina, interneti ¢ekici kilan bagka unsurlar1 da
eklemek zor degil; her an el altinda olmasi, yasaklanmis olana ulasabilmeyi

kolaylastirmasi, oyun oynamaya risk almaya yardim etmesi gibi, (Kuscu vd. 2012).

Gliniimiizde bilgisayarlar insanlara farkli alanlarda birgok kolaylik
saglamasma ragmen bazen amaglarinin disinda kullanilmasi insanlara fiziksel ve
psikolojik agidan zarar verebilmektedir. Ozellikle genglerin teknolojik gelismeleri
yakinen takip etmeleri sayesinde sahip oldugu bilgi ve beceriler onlarin bilgisayar
karsisinda daha fazla zaman harcamalarina neden olabilmektedir. Bilgisayar
karsisinda harcanan zamanin artmasi bireylerin sosyal, ailevi ve akademik hayatlarini

olumsuz sekilde etkileyebilmektedir, (Cakir vd. 2011).

Bilgisayar sahipliginin bireyin arzularina kolay ulagma imkani saglamasi
bagimlilikta énemli bir faktor olarak goriilmesini saglamaktadir. Bu durum aslinda
bagimliligin kaynagi olarak bilgisayar sahipligini gérmenin disinda bir olgu
icermektedir. Bilgisayar sahibi olma O6grencinin oyun ya da internet bagimliligi

diizeyini artiran bir faktor olarak goriilmektedir, (Cakir vd. 2011).

2.2. BILGISAYAR OYUNLARI

Bilinen ilk bilgisayar oyunu 1958 yilinda New York Ulusal Brookhaven
Laboratuvari'nda fizik¢i Willy Higinbotham tarafindan gelistirilen osiloskoptan
goriinen interaktif masa tenisi benzeri bir oyundur. 1967'de Ralph Baer ve ekibi,
televizyondan oynanabilen interaktif bir oyun olusturmuslardir. Bunu bir kovalamaca
ve tenis oyunu takip eder. 1970'de Magnavox firmasi, Baer'in oyununu, ilk ticari
video oyunu ise 1971 yilinda Nutting Associates tarafindan gelistirilen Computer
Space adli oyundur, (Akkemik, 2007).



Atari, Computer Space'i gelistiren Nolan Bushnell tarafindan kurulan bir
sirkettir. Nolan Bushnell, Nutting Associates sirketini Atari'yi kurmak i¢in birakmis
ve bu alanda ilk biiyiik ticari basariyr Pong ile yakalamistir. 1976'da Fairchild
Channel F'in ilk gercek degistirilebilir oyun sistemini tanitmasina ragmen, Atari, bu

alanda da ticari basariy1 yakalayan ilk sirket olmustur, (Akkemik, 2007).

1977'de Atari Video Computer System (VCS) 2600 tanitildi. Bu sistem,
degistirilebilir kartuslar1 sayesinde ayni donanim iizerinde birden ¢ok oyun oynamaya
imkan verir. 1985 yilinda Nintendo, NES (Nintendo Entertainment System)'i
tanitmistir. NES, video oyunlari sistemleri endiistrisine {i¢ tane ¢ok bliyiik degisiklik
sunmustur, (Akkemik, 2007). Bunlar; Joystick yerine Kontrol Pad'i, atari salonlarinda
bulunan oyunlarin ev ortaminda basarili reprodiiksiyonlar1 ve donanimi rekabet¢i bir

fiyatla piyasaya sunmak ve esas kari, oyunlarin kendilerinden elde etmek olarak

siralanabilir, (Akkemik, 2007).

Giderek biiyliyen pazara Sega ve Sony'nin girmesiyle rekabette artmustir.
Gittikge gelisen sektorde 1980'lerin sonuna kadar sirasiyla Commodore ve Amiga
evlerde yerlerini yaygin bir sekilde almislardir. Ancak 90'larin basindan itibaren
gelisen bilgisayar teknolojisi sundugu artt degerlerle PC'lerin evlerde yaygin
kullanimini saglamistir, (Akkemik, 2007).

Oyun sektoriinde konsollar evlerdeki yerlerini PC'lere birakirken, giiniimiizde
de bir¢ok fonksiyonu ayni anda yerine getirebilen PC'ler oyun sektoriinde de oldukga
giiclii hale gelmislerdir. Gittikge biiyiliyen firmalar ¢ok yiiksek biitcelerle siirekli yeni
oyunlar gelistirerek piyasaya slirmektedirler. Konsol tarafinda ise Sony'nin {rettigi
Playstation yeniden oyun severlerin konsola yonelmelerine sebep olmustur,
(Akkemik, 2007).

Oyunun belli bir yere kadar, ¢ocugun gelisim asamasinda i¢giidiisel bagsarma
ve ilerleme, gelisme ihtiyacini giderdigi, sayisal oyunlarin el-géz koordinasyonunu,
problem ¢ozme ve ¢oklu gorev yetkisini kuvvetlendirdigi bulunmustur, (Tiiziin,

2006).



2.2.1. Bilgisayar Oyun Bagimhihg

Gelisen teknoloji ve bu teknolojiler basinda gecirilen bos zamanin ¢oklugu
bilgisayar oyunlarina artan ilginin bir kanitidir, (Bryce ve Rutter, 2003). Bilgisayar
oyunlari giiniimiiz diinyasinda insanlarin ve Ozellikle okul cagindaki ¢ocuklarin
baslica eglencelerinden birisi olmaktadir, (Cumbley ve Griffiths, 2006, Wang,
2004). internet kullanicilarmin interneti kullanim amag yelpazesi olduk¢a genistir,
(Kim, 2002). Oyun ve eglence amagli kullanimin yaninda internet tabanli 6gretim de
olduk¢a yaygindir, (Prensky, 2001). Ve ¢ogu zaman interneti Ogrenciler evde ve
okulda rahatlikla kullanabilmektedirler, (Mumtaz, 2001). Diger taraftan, Internet’in
sundugu genis olanaklar da bilgisayar oyunlarinin insanlar arasinda oynanma
oranlarinda artiga neden olan etkenlerden biridir denilebilir. Internet araciligi ile
oyunlar hem daha fazla insana ulasirken hem de istenilen zaman ve mekanda oyun
oynama serbestisini bilgisayar oyunu oynamak isteyen insanlara saglamaktadir.
Internet’in ¢evrimigi oynanan bilgisayar oyunlarina sagladigi en biiyilik avantajlardan
birisi de farkli kiiltiir ve iilkelerdeki insanlarin ayni sanal ortamda bir araya
gelmelerine imkan sunmak olarak denilebilir. Bilgisayar oyunlari da Internet
teknolojilerinin kendilerine sundugu bu olanaklardan yararlanmak i¢in ¢ok kullanicil
cevrimigci tiirlerine agirlik vermekte, ayni anda binlerce insanin bir arada bulunabildigi
oyunlarin popiilaritesi de artmaktadir. Cevrimigi bilgisayar oyunlarinin da egitim
amagl kullanimlart Internet’in kullanimindaki artigla beraber paralellik gdstermistir
denilebilir. Literatiirde de ¢evrimi¢i bilgisayar oyunlarinin {izerinde c¢aligmalara
yapilmis, Ozellikle insanlarin aligkanliklar1 ve bu ortamlara karsi olan tutumlar
cevrimi¢i bilgisayar oyunlarinin egitim amacl kullaniminda 6nemli bilgiler vermesi

acisindan 6nem kazanmustir, (Dogusoy ve Inal, 2006).

Bilgisayar oyunlarinda hizla akan oyun kareleri kisiyi hizli diistinme ve hizl
hareket etmeye sevk ediyor, saatlerce oynanan oyun sebebiyle beyin oyundaki hiza
programlaniyor. Okul dersleri ve ddevler ise tam tersi bir sabir ve sebat gerektiren
durumlardir. Hal bdyle olunca, sanal diinyanin hizliligina alismis bir zihne sahip
cocuk bir siire sonra 6dev yapma, ders dinleme, kitap okuma gibi ona gore son derece
“sikic1” ya da “renksiz” olan faaliyetlere aligmakta zorlanmakta, ister istemez o sanal
alemin renkliligine ve hareketliligine donme ihtiyaci hissetmektedir. Oyun temposuna

alisan beyin herhangi bir konuyu derinligine analiz edemiyor, bir diger deyisle bir
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konu ya da nesneye yogunlasamiyor. Buda onu basarili bir 68renci olmaktan
alikoyuyor. Okulda yasadig1 basarisizlik onu tekrardan oyuna yoneltiyor ve bu bir
paradoks misali siiriip gidiyor. Bu aligskanliktan kurtulmak o kadar da kolay degil, her
ne kadar basit bir oyun da olsa oyunun gergekliligine ve ddiil-ceza sistemine alisan bir
beyin o diinyayr hemen birakamiyor. Coziim ise diger bagimliliklarda oldugu gibi
azaltarak devam etmek. Oyuna ayirdigimiz zamani azaltarak ya da kendimize oyun
yerine vakit gecirebilecegimiz aktiviteler bularak bu bagimliliktan kurtulabiliriz,

(Yilmaz, 2013).
2.2.2. internet Bagimhihg

Tiim diinyadaki bilgiyi bilgisayarlar lizerinden paylastiran bir ag olan internet
kullaniminin hizli bir sekilde artmasi bir¢ok olumlu sonugla birlikte olumsuz sonuglar
da ortaya ¢ikarabilmektedir. Internet ag, hemen hemen herkes tarafindan
kullanilabilmektedir ve kullanicilar icin istenilen her tiirlii bilgiye smirsiz erigimi
herhangi bir denetim olmadan saglayabilmektedir. Giiniimiizde internet, bir bilgi ve
iletisim kaynag1 olmanin tesinde, bazi kisiler i¢in bagimliliga doniismiis durumdadir,

(Horzum, 2011).

Internet, insanlarin her tiirlii bilgiye ¢cok kisa bir zamanda ulagmasim ve diger
insanlarla ¢ok hizli bir sekilde iletisim kurabilmesini saglayarak insan yasamina
onemli katkilar getiren bir iletisim aracidir. Giiniimiizde bu iletisim aracinin kullanimi
inanilmaz bir hizla artmistir. Internetin gelismesi insan yasamimi olumlu ydnlerde
etkilemekle birlikte baz1 olumsuzluklar1 da beraberinde getirmistir. Baz1 kullanicilar
uzun bir siire hi¢ yerinden kalkmadan ya da giinliik yasamina iliskin etkinlikleri ihmal
edecek, geciktirecek bir bigimde interneti kullanabilmektedirler. Bu kullanicilar
sagliksiz internet kullanim davranisi nedeniyle giderek yasamlarinda daha ¢ok sorunla
ve psikolojik bozulmalar ile karsilasir hale gelmislerdir. Bir nevi savunma halini de
alan internet bagimlilig1 zamanla kisinin sosyal, duygusal hatta cinsel beklentilerini de
karsilayan bir varlik haline doniigmektedir. Bu durum 6zellikle interneti yaygin bir
bicimde kullanan bireyleri daha fazla etkilemektedir. Dolayisiyla internetin uygun bir
bicimde kullanim1 gergeklestirilemedigi zaman insan yasamini olumsuz bir bi¢imde
etkileme ve bagimlilik olusturabilme potansiyeli séz konusudur. Internet yada
bilgisayar bagimlilig1 uzun siire nette kalma, nete giremediginde yogun girme istegi

ve merak, sinirlilik, huzursuzluk yasama, depresyon, kaygi bozuklugu gibi duygusal
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sorunlar, sosyal iliskilerin azalmasi veya kesilmesi seklindeki sosyal bozulmalar
seklinde tanimlanir, (Kusgu vd. 2012). Bu sosyal bozulmalarin yaninda bilgisayar ve

internet oyunlarmin fizyolojik olumsuzluklart da bildirilmistir, (Young, 1996).

Internet bagimliliginin nedenlerinde arastirmacilar tarafindan vurgulanan en
onemli nokta sosyallesme ihtiyacidir. King (1996) internet tizerindeki sosyal hayatin
avantajlarini, glinlimiiz sehir yasantisinda kolay kolay kurulamayan sosyal baglantilari
internet {izerinden kurabilmek, yabancilarla kolaylikla ve risksiz olarak iliskiye
gecebilmek; insanlarin kendi kendilerini dizginlemeden, oOzgiirce diislincelerini,
duygularin1 ifade edebilmeleri; kendilerini géstermek istedikleri yonlerini abartarak
gosterebilmeleri; internet {izerindeki paylasma ortamlarinda ses ¢ikarmadan

digerlerini dikizleme olanaginin olmasi seklinde siralamistir, (Dreier, 2012).
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BOLUM IlI

YONTEM

Arastirma, tarama modeline uygun olarak planlanmistir. Bu arastirma da lise
ogrencilerinin internet ve oyun bagimliliklar1 anlik saptama ile ortaya koyulmaya
caligilmigtir. Aragtirmanin evrenini Anadolu Lisesinde okuyan 9.10.11.12. smif

ogrencileri olusturmustur.

3.1.ARASTIRMANIN EVREN VE ORNEKLEMI

Aragtirmaya Anadolu Lisesinde okuyan 9.10.11.12.  smif 0grencileri
alimmigtir. Aragtirmaya 256 erkek, 326 bayan olmak iizere toplam 582 0grenci
goniillii olarak katilmislardir. Arastirma i¢in gerekli izinler alinarak katilimcilara

goniilliiliik onay formu okunarak imzalatilmistir.

3.2.VERi TOPLAMA ARACLARI

Aragtirmada veri toplama araci olarak sosyo-demografik 6zellikleri
belirlemek i¢in 13 maddelik bilgi formu ile Ayas ve arkadaslar1 (2011) tarafindan
gelistirilen “Ergenler I¢in Bilgisayar Bagimliligi Olgegi” kullanilmustir. Olgek 54
maddeli ve 2 faktorlii bir yapiya sahip olup 6lcekte yer alan maddelerle ilgili goriigler
icin 5’11 Likert tipi dereceleme kullanilmistir. Bu dereceleme “Her zaman (5), Sik Sik

(4), Bazen (3), Nadiren (2) ve Higbir Zaman (1)” seklindedir, (Ayas vd. 2011).

Anket ve Olcek, okulun toplant1 salonlarinda O6grenci gruplarina

uygulanmustir.
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3.3.VERILERIN ANALIZi

Veriler anket yontemi ile toplanarak istatistik programina girilmistir. Verilerin
istatistiksel degerlendirmesinde tanimlayici istatistiklerden frekans, yiizde, aritmetik
ortalama ve standart sapma verileri kullanilirken bagimsiz iki degisken arasindaki
farka iliskin karsilastirmada non-parametrik istatistiklerden Mann-whitney U test
kullanilmigtir.  Veriler arasindaki iliskiyi belirlemek amaciyla korelasyon testi

yapilmistir. Anlamlilik diizeyi p<0,05 ve p<0,01 olarak kabul edilmistir.
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BOLUM 1V

BULGULAR

Tablo 1.a. Arastirmaya alinan katiimecilarin demografik ozellikleri

Degiskenler f %
Yas (Y1) 14 24 4,1
15 125 21,5
16 115 19,6
17 194 33,3
18 105 18,0
19 15 2,6
20 4 7
Total 582 100,0
Cinsiyet Erkek 256 44,0
Bayan 326 56,0
Total 582 100,0
Sinif 9 129 22,2
10 139 23,9
11 143 24,6
12 171 29,4
Total 582 100,0
Haftahk spor Hi¢ yapmiyor 136 23,4
yapilan giin 1-2 giin 350 60,1
sayisi 3-4 giin 75 12,9
5-6 giin 21 3,6
Total 582 100,0
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Tablo 1.b. Arastirmaya alinan katihmcilarin demografik ézellikleri

Giinde Spor Hig¢ yapmiyor 153 26,3
Yapilan Saat 1 330 56,7
sayisi 2 89 15,3
3 10 1,7
Total 582 100,0
Okul Spor Evet 195 33,5
Takiminda Yer Hay1r 388 66,5
Alma Durumu Total 582 100,0
Kisisel Var 296 50,8
Bilgisayar Yok 286 49,2
Total 582 100,0
Anne Egitim Okuryazar 50 8,5
Diizeyi Ilkokul 394 67,7
Lise 115 19,8
Yiiksek Ogretim 23 4,0
Total 582 100,0
Baba Egitim Okuryazar 25 4,3
Diizeyi Ikokul 281 48,3
Lise 181 31,1
Yiiksek Ogretim 95 16,3
Total 582 100,0
200 194
180
160
140 125
120 115 105
100
80
60
40 24
20 15 .
- —
14 15 16 17 18 19 20
B Yas Guruplari (yil)

Grafik 1. Katihmcilarin Yas Guruplarimin Dagilimi
Katilimcilarin %33,3’iinti 17 yas gurubu olustururken 14 ve 20 yas gurubundaki
katilmecilar toplam gurubun %4,8’ini olusturmaktadir. Buda gurubun homojen

oldugunu gostermektedir.
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Grafik 2. Katihmcllarin Cinsiyet Dagilimlar:

Arastirmaya alinan katilimcilarin % 44’0 erkek, % 56’s1 ise bayandir.
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Grafik 3. Katihmcilarin simiflara gore dagilimlan
Aragtirmaya alinan katilimcilarin % 22,2’sini 9. Siniflar, % 23,9’unu 10. Siniflar, %

24, 6’si 11. Simiflar ve % 29,4’1linii 12. siiflar olusturmaktadir.
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Grafik 4. Katilmcilarin Haftalik Spor Yapma Giiniine Gore Dagilimlar
Arastirmaya alinan gurubun % 23,41 hi¢ spor yapmazken % 60,1°1 haftada 1 giin, %
12,9°u haftada 3-4 giin, % 3,6’s1 ise 5-6 giin spor yaptiklari tespit edilmistir.

350 330
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153
150
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Hi¢ yapmiyor 1 Saat 2 Saat 3 Saat

Grafik 5. Katimcilarin Giinliik Spor Yapma Saatleri

Arastirmaya alian gurubun % 29,9’u hi¢ spor yapmazken % 53,4’1 1 saat, % 14,9’u
2 saat, %1,7’sinin ise 3 saat spor yaptiklari tespit edilmistir.
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Grafik 6. Katihmcilarin Okul Spor Takimlarinda Yer Alma Durumlar:

Arastirmaya alman gurubun % 33,8°1 ¢esitli zamanlarda okul spor takimlarinda yer

alirken % 66,2 sinin hi¢ okul takimlarinda yer almadiklar tespit edilmistir.
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Grafik 7. Katihmcilarim Kisisel Bilgisayarlarinin Olma Durumuna Gore

Dagilimlan
Calismaya alinan katilimeilarin % 50,8’inin kisisel bilgisayar1 oldugu ve % 49,2’sinin

ise olmadig1 tespit edilmistir.
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Grafik 8. Katihmcilarin Anne ve Baba Egitim Diizeyleri

Calismaya alinan katilimcilarin anne egitim diizeylerine bakildiginda % 8,4’i okur-
yazar, % 67,9’u [lkokul mezunu, % 19,81 lise, % 4’{iniin ise Yiiksek Ogretim mezunu
oldugu tespit edilirken, Baba egitim diizeylerinde % 4,3’ okur-yazar, % 48,3’
ilkokul mezunu, % 31,1°1 Lise ve % 31,1’ininde Yiiksek 6gretim mezunu oldugu

tespit edilmigtir.

Tablo 2. Katihmcilarin Sporcu lisansi olma durumuna gore akademik basar

puanlariin karsilastirilmasi

Sporcu
Degiskenler lisansi N AO£SS Z p
Akademik Var 232 67,590+10,249
Basar1 Yok 903 71,435+£10,684 -3,171 | ,001**

*p<0,05, ** p<0,01

Yapilan ¢alismaya katilan goniilliilerin Sporcu lisansi olma durumuna gore akademik
basar1 puanlarinin karsilagtirilmasina bakildiginda lisans sahibi olan katilimcilarin
puanlarinin daha diistik oldugu ve bu farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu tespit

edilmistir, (p<0,01).
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Grafik 9. Sporcu lisansi olma durumuna gore akademik basarilar:

Tablo 3. Katiimeilarin Sporcu lisansi olma durumuna gére internet Bagimhihg

puanlarmin karsilastirilmasi

Sporcu Z p
Degiskenler lisans1 N AO=£SS
Internet Var 126 44,406+17,234
Bagimliligi Puani Yok 456 40,575+14,796 -2,776 | ,006**

* p<0,05, ** p<0,01

Yapilan ¢alismaya katilan goniillillerin Sporcu lisansi olma durumuna gore internet
bagimliligi  puanlarinin  karsilastirilmasina  bakildiginda lisans sahibi  olan
katilimcilarin puanlarinin daha ytiksek oldugu ve bu farkin istatistiksel olarak anlaml

oldugu tespit edilmistir, (p<0,01).
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Grafik 10. Sporcu lisansi olma durumuna gére Internet Bagimlihg Puanlari
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Tablo 4. Katihmcilarin Sporcu lisans1 olma durumuna gore Oyun Bagimlihig

Puanlarinin karsilastirilmasi

Sporcu
Degiskenler lisans1 N AO+£SS Z p
Oyun Bagimlilig Var 126 38,761+17,676 3779
Puani Yok 456 33,271+12,657 ,000**

* p<0,05, ** p<0,01

Yapilan calismaya katilan goniilliillerin Sporcu lisansi olma durumuna goére oyun
bagimliligi  puanlarinin  karsilastirilmasina  bakildiginda lisans sahibi  olan
katilimcilarin puanlarinin daha yiiksek oldugu ve bu farkin istatistiksel olarak anlamli

oldugu tespit edilmistir, (p<0,01).
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Grafik 11. Sporcu lisanst olma durumuna gore Oyun Bagimliligi Puanlari

Tablo 5. Katihmcilarin Sporcu lisans1 olma durumuna gore Toplam Bagimhhk

Puanlarmin karsilastirilmasi

Sporcu
Degiskenler lisans1 N AO4£SS Z p
Toplam Var 126 83,166+31,908
Bagimlilik puan Yok 456 73,844+25,267 -3,461 | ,001**

* p<0,05, ** p<0,01
Yapilan ¢alismaya katilan goniilliilerin Sporcu lisansi olma durumuna gore toplam

bagimlilik puanlariin karsilastirilmasina bakildiginda lisans sahibi olan katilimcilarin
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puanlarinin daha yiiksek oldugu ve bu farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu tespit

edilmistir, (p<0,01).
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Grafik 12. Sporcu lisansi olma durumuna goére Toplam Bagimhlik Puanlar

Tablo 6. Akademik basar1 ve bagimlilik puanlarinin spor yapma durumu ile

iliskisi

Degiskenler Lisans yili | Haftalik spor | Giinliik
yapilan giin | spor saati
Akademik rdegeri | -,123(**) -,060 -,052
basari P degeri ,003 ,151 214
N 582 582 582
Internet r degeri ,096(*) ,030 ,030
Bagimlilik P degeri ,021 474 AT73
puani N 582 582 582
Oyun r degeri ,143(**) ,086(*) ,089(*)
Bagimlilik P degeri ,001 ,039 ,032
puant N 582 582 582
Toplam r degeri ,131(**) ,062 ,064
Bagimlilik P degeri ,002 ,134 ,123
Puan N 582 582 582

*p<0,05, ** p<0,01
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Akademik basar1 ve bagimlilik puanlarinin spor yapma durumu ile iligkisi
incelendiginde Akademik basariin lisans yil sayisi ile negatif iligkili oldugu, lisans

yil1 arttik¢a akademik bagarmin diistiigi tespit edilmistir.

Diger taraftan internet bagimlilik puani ile lisans yili arasinda pozitif korelasyon
oldugu tespit edildi. Lisans yil sayis1 arttik¢a internet bagimlilik puan1 da artmaktadir.
Oyun bagimlilik puani ile lisans yil1, haftalik spor yapilan giin sayisi1 ve giinliik spor
yapilan saat sayisi arasinda da pozitif bir korelasyon oldugu tespit edilmistir. Spora

ayrilan siire arttikca oyun bagimlilik puani da artmaktadir.

Toplam bagimlilik puaninda da internet ve oyun bagimliligina benzer iliski oldugu,
lisans yil ile toplam bagimlhilik puani arasinda pozitif korelasyon oldugu tespit

edilmisgtir.

Tablo 7. Akademik basari ve bagimhihik puanlarimin bagimhilik ve ebeveyn egitim

diizeyi ile iliskisi
Internet Oyun Toplam Anne Baba
Degiskenler Bagimhilik | Bagimhilik | Bagimhilik | egitim egitim
puani puani Puani diizeyi diizeyi
r degeri -,175(**) -125(**) | -,169(**) ,011 ,084(*)
Akademik
basar P degeri ,000 ,002 ,000 ,790 ,049
N 582 582 582 582 582
Internet r degeri 1 ,606(**) 911 (**) ,096(*) | ,165(**)
Bagimlilik P degeri ,000 ,000 ,020 ,000
puani N 582 582 582 582 582
Oyun r degeri ,606(**) 1 ,880(**) | ,166(**) | ,135(**)
Bagimlilik P degeri ,000 ,000 ,000 ,001
puani N 582 582 582 582 582
Toplam r degeri 911(**%) ,880(**) 1 144(%*) | ,169(**)
Bagimlilik P degeri ,000 ,000 ,001 ,000
Puani N 582 582 582 582 582

*p<0,05, ** p<0,01

Yapilan ¢aligmada akademik basar1 ve bagimlilik puanlarinin iliskisine bakildiginda

internet, oyun ve toplam bagimlilik puanlan ile negatif iligkili oldugu, akademik
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basar1 arttikga bagimlilik puanlarmin diistiigi tespit edilmistir. Anne egitim diizeyi ile
iliski olmadig1 tespit edilirken baba egitim diizeyi ile akademik basarinin pozitif
iliskisi oldugu tespit edilmistir. Diger taraftan Internet bagimliliginin, oyun
bagimliliginin ve toplam bagimlilik puaninin anne ve baba egitim diizeyi ile pozitif
iligkili oldugu, ebeveyn egitim diizeyi arttikgca bagimlilik puaninin arttigr tespit

edilmistir.

Tablo 8. Akademik basar1 ve bagimhlik puanlarinin spor ve cinsiyet a¢isindan

karsilastirilmasi
Cinsiyet Spor N AO=£SS z p
lisans
Akademik | Var 84 67,266+10,622
basari | Yok 172 | 69,591+11,154 Lo28 ] 0420
Oyun Var 84 43,714+19,612
Bagimlilik | Yok 172 37,226+14,965 | -2,844 | 0,004**
Erkek puani
Internet | Var 84 | 46,583+17,512
Bagimlilik | Yok 172 41,447+14,968 | -2,423 0,015*
puani
Toplam Var 84 90,297+34,890
Bagimlilik | Yok 172 78,674+28,072 | -2,887 0,004**
Puani
Akademik | Var 42 69,447+10,837
basart | Yok 84| Tagoosiormo| oo | 00%
Oyun Var 42 28,857+4,811
Bagimlilik | Yok 284 30,876+10,631 | -0,778 0,486
Bayan puant
Internet Var 42 40,045+16,215
Bagimlilik | Yok 284 40,876+16,215 | -0,263 0,793
puan
Toplam Var 42 68,900+18,115
Bagimlilik | Yok 284 70,920+22,967 | -0,006 0,995
Puani

*p<0,05, ** p<0,01
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Akademik basar1 ve bagimlilhik puanlarinin  spor ve cinsiyet agisindan
karsilagtirilmasina bakildiginda erkeklerde akademik basarida sporcu lisansi olanlarla
olmayanlarin arasindaki fark anlamli degilken bagimlilik puanlarinda sporcu lisansi
olanlarla olmayanlar arasinda anlamli farkliliklar oldugu tespit edilmistir. Erkek
ogrencilerde sporcu lisansi olanlarin oyun, internet ve toplam bagimlilik puanlarinin
lisans1 olmayanlardan anlamli bigimde yiiksek oldugu tespit edilmistir. Bayanlarda ise
sporcu lisanst olma durumunun akademik basari, oyun bagmmliligi, internet
bagimliligi ve toplam bagimlilik puanlarinda anlamli degisiklige sebep olmadigi tespit

edilmistir.
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BOLUM V

TARTISMA

Yapilan c¢alismada Anadolu Liselerinde Ogrenim gdren 9.10.11.12.Simf
ogrencilerin Internet ve bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerinin spora katilim ve baz
degiskenler acisindan incelenmesi ve bu degiskenler arasindaki etkilesimin

arastirilmasi hedeflenmistir. Bu degiskenler;

- Katilimcilarin  Sporcu lisanst olma durumuna gore akademik basari

puanlarinin karsilagtirilmast,

-Katilimcilarin  Sporcu lisanst olma durumuna gore Internet Bagimlilig

puanlarinin karsilastirilmast,

- Katilimeilarin  Sporcu lisansi olma durumuna goére Oyun Bagimlilig:

Puanlarinin arastirilmast,

-Katilimeilarin  Sporcu lisanst olma durumuna gore Toplam Bagimlilik

Puanlarinin karsilastirilmasi,
- Akademik basar1 ve bagimlilik puanlariin spor yapma durumu ile iligkisi,

-Akademik basar1 ve bagimlilik puanlarinin bagimlilik ve ebeveyn egitim

diizeyi ile iliskisi,

- Akademik basar1 ve bagimlilik puanlarinin spor ve cinsiyet agisindan
karsilagtirilmas1  yapilarak bu degiskenler arasindaki iliski tespit edilmeye

caligilmustir.

Yapilan caligmaya katilan goniilliilerin sporcu lisansit olma durumuna gore

akademik basar1 puanlarmin karsilastirilmasina bakildiginda lisans sahibi olan
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katilimcilarin puanlarinin daha diisiik oldugu ve bu farkin istatistiksel olarak anlamli
oldugu tespit edilmistir, (p<0,01). Konuyla ilgili literatiir arastirmalarinda her hangi
bir kaynaga rastlanmamasina karsin sporun bireylerin gerek sosyal gerek psikolojik
gerekse biyolojik gelisimlerine olumlu katkilar sagladigi yapilan birgok caligma ile
ortaya konulmustur. Sporun, sosyal agidan; benlik saygisi, 6z giiven, iletisim becerisi
gibi faktorlere olumlu etkisi bildirilirken (Akandere vd. 2009, Sezer 2011, Akandere
1997, Filiz 2010, Korkmaz, 2007), biyolojik ac¢idan kardiovaskiiler, kemik-kas,
endokrin ve bagisiklik gelisimi gibi etkileri vurgulanmaktadir, (Yazarer vd. 2009).
Yapilan gdzlemlerde Anadolu Liselerinde Ogrenim goren égrencilerin Milli Egitime
Bagli Orta Ogretim Genel Miidiirliigii miifredatinda dgrencilerin giinliik derslerinin 8
saat oldugu, derslerin tam giin sabah 8/00’da baslayip 16/00’da sona erdigi, spora
katilmak isteyen 6grencilerin aksam saatlerinde spora katilmalarinin zorunlu oldugu
ve spor sonrasi olast yorgunluk gibi bir sistem igerisinde bulunan 6grencinin

akademik basarisinin diisiik olmasinda etkili oldugu diistiniilmektedir.

Okullarda 6grenci aymrimi yapmaksizin giinliik belirli saatlerde sosyal ve
sportif faaliyetlere katilimin saglanacagi bir programlama yapilarak o6grencilerin
derslerinde daha verimli olmasi ve sosyal ve sportif faaliyetlere daha istekli katilarak
zaman problemi olmadan ve esit rekabet kosullari olusturarak hem spor ve sosyal
faaliyetlere katilim arttirilabilir hem de spora katilan bireylerin akranlarindan

akademik olarak geri kalmasinin onlenebilecegi diistiniilmektedir.

Yapilan caligmaya katilan goniillillerin sporcu lisanst olma durumuna gore
internet bagimliligi puanlarinin karsilastirilmasina bakildiginda lisans sahibi olan
katilimcilarin puanlariin daha yiiksek oldugu ve bu farkin istatistiksel olarak anlaml
oldugu tespit edilmistir, (p<0,01). Sporcu lisansina sahip ogrencilerin haftalik
ortalama ti¢ giin, giinliik ikiser saat ders saatleri disinda antrenman yaptiklari, okul
takimlarinda veya herhangi bir kuliibiin oyuncusu olduklar1 gézlemlendi. Yapilan bu
caligmada Spora katilim diizeyi yiliksek olan 6grencilerin akademik basarilarinin
diistik internet bagimlilik puanlarinin yiiksek oldugu tespit edildi. Cinsiyet ve sporcu
lisans1 durumuna gore yapilan karsilastirma sonucunda (Tablo 8) akademik basari
puanlarinda erkek 6grencilerde lisansi olanlarla olmayanlar arasindaki farkin anlamh
olmadigi, bayan Ogrencilerde ise bu farkin anlamhilik smirinda oldugu tespit

edilmistir. Bunun yaninda erkek o6grencilerde oyun, internet ve toplam bagimlilik
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puanlar1 lisans durumuna gore farklilik gosterirken bayanlarda bu puanlar lisans
durumundan etkilenmemektedir. Akademik basarilar1 yiiksek olan 6grencilerin okul
saatleri disinda dershanelere veya 6zel birtakim hazirlayicit kurslara katildiklari,
akademik basarist diisiik olan 6grencilerin ise ders digi zamanlarda spor aktivitelerine
katilmanin yaninda internet ve bilgisayar oyunlari ile daha fazla zaman gecirdikleri
anlasilmaktadir. Bu durumda olan o6grencilerin okul, aile ve Ogrenci isbirligi
saglanarak spora katilimi, internet kullanimi1 ve ders ¢alisma konusunda ortak bir plan

yapmalari gerektigi diisiiniilmektedir.

Yapilan ¢alismaya katilan goniilliilerin sporcu lisansi olma durumuna gore
oyun bagimliligi puanlarimin karsilastirilmasina bakildiginda lisans sahibi olan
katilimcilarin puanlarinin daha yiiksek oldugu ve bu farkin istatistiksel olarak anlamli
oldugu tespit edilmistir, (p<0,01). Internet, genel anlamda iletisim ve bilgi kaynagi
olmak {iizere iki amagla kullanilmaktadir, (Akkoyunlu, 2002). Bilgisayar ve bilgi
teknolojileri giderek artan bi¢imde yayginlasmakta ve c¢ocuklar teknolojiyle
bliylimektedirler. Teknolojinin egitimsel etkinligini ¢alisan arastirmalar gostermistir
ki, dogru kosullar dahilinde, egitimsel teknoloji her yastaki 6grenciye, tiim konularda
yarar saglayabilmektedir, (Winn, 2002). Bilgisayarlar ve teknoloji, ilk bakista beden
egitimi ile ¢okta ilgili olmadig: diisiiniilse de, giiniimiizde teknoloji beden egitiminde
ve sporda degisik alanlarda etkin bir sekilde kullanilabilmektedir. Internet ve
bilgisayar teknolojilerinin kullanilmasiyla 6gretmen veya antrendr beden egitiminde
ve spor egitiminde daha etkin yontemler gelistirerek 0gretimin niteligini arttirabilir.
Ogrenciler internet araciligiyla, diger siniflardaki veya diger okullardaki dgrencilerle

isbirligi igerisinde arastirmalar yapabilir ve ¢esitli projeleri internette yiirtitebilirler.

Bu anlamda bakildiginda sporcu lisansina sahip Ogrencilerin gerek spor
caligmalar1 gerekse ders ¢aligmalarindan arta kalan zamanlarinda bilgisayar oyunlarini

oynadiklar1 ve izledikleri anlagilmaktadir.

Yapilan ¢alismaya katilan goniilliilerin sporcu lisansi olma durumuna gore
toplam bagimlilik puanlarinin karsilastirilmasina bakildiginda lisans sahibi olan
katilimcilarin puanlarinin daha yiiksek oldugu ve bu farkin istatistiksel olarak anlamli
oldugu tespit edilmistir, (p<0,01). Sporcu lisans1 olan 6grencilerin gerek internet
gerekse bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerinin sporcu lisansi olmayanlara oranla

puanlarinin yiiksek bulunmus olmasi toplam bagimlilik puanlarinin da yiiksek olma
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sonucunu vermektedir. Cinsiyete gore karsilastirma yapildiginda lisansi olan
bayanlarin internet, oyun ve toplam bagimlilik puanlarinin lisansi olmayan
sporculardan farkli olmadigi, bunun yaninda erkek katilimecilarda lisansin bu puanlari
etkiledigi, lisans sahibi erkeklerin bagimlilik puanlarinin daha yiiksek oldugu (Tablo
8)’de goriilmektedir. Sporcu lisansi olanlarla olmayanlarin bagimlilik puanlar
arasindaki farkin erkek katilimcilardan kaynaklandigi anlasilmaktadir. Bu durum
lisans sahibi olmanin bayanlarda bagimlilik puanlarini etkilemedigini erkeklerde ise

olumsuz etkiledigini diisiindiirmektedir.

Akademik basar1 ve bagimlilik puanlarinin spor yapma durumu ile iligkisi
incelendiginde Akademik basarinin lisans yil sayisi, haftalik spor yapilan giin sayisi
ve glinlik spor saati ile negatif iligkili oldugu, lisans yili, haftalik spor yapilan giin
sayist ve giinliik spor yapilan saat sayist arttikca akademik basarinin diistiigi tespit

edilmistir.

Diger taraftan internet bagimlilik puani ile lisans yili arasinda pozitif
korelasyon oldugu tespit edildi. Lisans yil sayisi arttik¢a internet bagimlilik puani da
artmaktadir. Oyun bagimlilik puani ile lisans yil1, haftalik spor yapilan giin sayisi ve
giinliik spor yapilan saat sayist arasinda da pozitif bir korelasyon oldugu tespit

edilmistir. Sporcu lisans yil1 arttikga oyun bagimlilik puani da artmaktadir.

Toplam bagimlilik puaninda da internet ve oyun bagimliligina benzer iliski
oldugu, lisans yil, haftalik spor yapilan giin ve giinliik spor yapilan saat sayisi ile
toplam bagimlilik puani arasinda pozitif korelasyon oldugu tespit edilmistir. Spor,
kiiltiir 6gelerinin vazgecilmez unsuru (Afyon, 1997), kolektif bir ugrasi olmasi
sebebiyle insanlar arasinda toplumsal iligkilerin gelismesine yardimci, insana haz ve
doyum veren bir oyun anlayisinin geliskin kurallara baglanmasi olarak
tanimlanmaktadir, (Kat, 2009). Kisiye, heyecan duyma, miicadele etme, galip gelme
duygularini yasatan sporun, toplumsal agidan bakildiginda ekonomik, sosyal, kiiltiirel
faydalar1 gorilmektedir, (Tirkel, 2010). Gerek bireysel, gerekse takim halinde
yapilan sporlar esnasinda kisiler, disiplinli, ilkeli ve kurall1 ¢alisma, otoriteye itaat
etme, yapilan sportif karsilagmalarin sevincini ve iizlintlisiinii paylasma, bir gruba ait
olma ve onu temsil etme gibi 6zellikleri edinirler. okullarin beden egitimi ve sporu ne

derece 0gretim programlarina aldig1 da arastirilmalidir.
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Bu calismada lisansh sporcu 6grencilerin ¢esitli degiskenlerde spora katilim
diizeyi yiiksek olan Ogrencilerin bagimlilik puanlarinin  yliksek, akademik
basarilarinin diisiik oldugu bu tabloda spor aktivitelerinin 6grenciyi olumsuz
etkiledigi goriintiisii ortaya ¢ikmaktadir. Ancak bagimlilik puanlarina bakildiginda
spor yapanlarin her iki alt boyutta da bagimlilik derecelerinin diistik oldugu “bagimli”
olmadiklar1 elde edilen puanlardan anlasilmaktadir. Bununla birlikte spora katilanlarin
bagimlilik puanlarinin katilmayanlara oranla daha yiliksek oldugu bir gercektir.
Burada asil tartisilmasi gereken, gorevi egitim 6gretimi saglamak olan okullarin spor
faaliyetlerine katilmanin egitim ve 6gretime katki saglayacak sekilde planlamasinin
yapilamamasidir. Spor yapmanin bos bir faaliyet yada spor yapanlarin tembel

ogrenciler oldugu algist bu anlamda iizerinde tartigilmasi gereken 6nemli bir husustur.

Yapilan caligmada akademik basart ve bagimlilik puanlarinin iligskisine
bakildiginda internet, oyun ve toplam bagimlilik puanlari ile negatif iliskili oldugu,
akademik basari arttikga bagimlilik puanlarinin diistiigii tespit edilmistir. Anne egitim
diizeyi ile iligski olmadig: tespit edilirken baba egitim diizeyi ile akademik basarinin
pozitif iliskisi oldugu tespit edilmistir. Diger taraftan Internet bagimhiligmnin, oyun
bagimliliginin ve toplam bagimlilik puaninin anne ve baba egitim diizeyi ile pozitif
iligkili oldugu, ebeveyn egitim diizeyi arttikca bagimlilik puaninin arttigi tespit
edilmistir. Ergenlerin yetenekleri, Ogrenme ve diisinme tarzlari, akademik
motivasyon diizeyleri ve ilgileri birbirinden farklidir. Ogrenme seviyesi ile paralel
akademik basar1 ¢cok sayida faktorle iligki icerisindedir. Akademik basarinin zeka ile
pozitif yonde iliskili oldugu kabul edilmektedir. Yapilan bazi ¢alimsalar ergenlerin
akademik basarilarinin zekanin yansira, yetenek, ozliik, kisilik ve ailesel nitelikleri,
baba ve annenin egitim durumu, ailenin ortalama aylik geliri, annenin ¢alismasi, anne
ve babanin birbirleri ile gegimleri, ailenin 6grencinin derslerdeki basarisi ile ilgili
ilgisi, genellikle ergeni anlama derecesi, ergene olan giliveni, aile ile ergen arasindaki
iliskilerin durumu gibi ¢ok sayida faktor tarafindan etkilendigini ortaya koymaktadir,
(Keskin, 2009). Yapilan gozlemlerde Ebeveyn egitim diizeyi yiiksek olan 6grencilerin
bagimlilik ve akademik basarilarinin yiiksek oldugu goriilmiistir. Buradan
anlasilmaktadir ki egitim diizeyi yiiksek olan aileler ¢ocuklarina belli bir plan ve
program yaparak daha bilingli bir sekilde internet ve bilgisayar kullaniminda kontroli
saglamaktadir. Akademik basar1 ve bagimlilik puanlarinin spor ve cinsiyet agisindan

karsilastirilmasina bakildiginda erkeklerde hem akademik basarida hem de bagimlilik
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puanlarinda sporcu lisansi olanlarla olmayanlar arasinda anlamli farkliliklar olmadigi
tespit edilmistir. Erkek 6grencilerde sporcu lisansi olanlarin oyun, internet ve toplam
bagimlilik puanlarinin lisanst olmayanlardan anlamli bi¢imde yiiksek oldugu tespit

edilmistir.
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BOLUM VI

SONUC VE ONERILER

Sonug olarak bilgisayar oyun ve internet bagimliliginin spora katilim diizeyi
ile iligkisin arastirildigr bu calismada bagimlilik puanini bir¢ok faktoriin etkiledigi
tespit edilmistir. Bununla birlikte arastirmaya alman katilimeilarin  bagimlilik
puanlarinin diisiik oldu tespit edilmistir. Arastirmada spora katilan bireylerin
katilmayanlara oranla akademik basarilarinin daha diisiik, internet ve toplam
bagimlilik puanlarinin ise daha yiiksek oldugu goriildii. Bu puanlari ise agirlikli olarak
spor lisans yilinin etkiledigi, haftalik yapilan spor giin ve giinliik yapilan spor saatinin
etkilemedigi bagimlilik puanlarindaki artisin  lisans yilindan kaynaklandigi
anlagilmistir. Ayrica spor lisanst olma durumu bayanlarda bagimlilik puanlarini
etkilemezken farkin erkeklerden kaynaklandigi tespit edilmistir. Calismada elde
edilen veriler spora daha uzun yillar katilmis olan erkek Ogrencilerin akademik
basarilarinin daha diisiik, bagimlilhik puanlarmmin ise daha yiiksek oldugunu
gostermektedir. Bu baglamda Anadolu liselerinde belli bir seviyenin {izerinde spora
katilan bireylerin okul-aile-6grenci isbirligi saglanarak bu Ogrencilerin akademik

basarilarinin ytikseltilmesi konusunda birtakim tedbirlerin alinmasi gerekmektedir.
Yapilan ¢alisma sonucunda asagidaki oneriler yapilabilir.

- Spora katilim diizeyi yiiksek yada sporcu lisans1 olan dgrencilerin akademik
basarilarinin diisiik olmamasi i¢in okullarda ders isleme sisteminde degisiklikler

yapilarak okullarin spor ve sporcu dgrencileri de planlarina dahil etmeleri 6nerilir.

- Sporcu lisans1t olan &grencilerin okul-aile-6grenci isbirligi saglanarak
ogrencinin sadece sporu yada dersi oncelik haline doniistiirmemesi, spora Katilimin,
ders galismanin, internet kullanim1 gibi 6gelerin planl diizenli ve kontrollii bir sekilde
diizenlenmesi Onerilir.
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- Okul yoneticilerinin Egitim diizeyi diisik olan ebeveynlerle iletisime

gecerek bilgisayar ve internet kullanimi konusunda bilgilendirilmesi onerilir.

- Okullarin egitim ve Ogretim planlamalilar1 yapilirken 6grencileri spora
katmanin yontemleri aranmali, spora katilim diizeyi yliksek olan lisanslt grencilerin

akademik basarilarinin arttirma yollariin aranmasi onerilir.

- Okullarda egitim programlar1 hazirlanirken belli bir zamanin sosyal ve
sportif faaliyetlere ayrilarak biitiin 6grencilerin istek ve becerilerine uygun olan

faaliyetlere esit zaman igerisinde katilimlari 6nerilir.

34



KAYNAKCA

Afyon, Y. A. (1997). Beden Egitimi Ve Spor Tarihi. Konya: Damla Ofset.

Akandere, M. (1997). Universite Gengliginde Goriilen Kayginin Giderilmesinde
Sporun Etkisi. Selguk Universitesi Tip Fakiiltesi Dergisi, 13(3), 198.

Akandere, M., Bastug, G., Giiler, E. (2009). Orta Ogretim Kurumlarinda Spora
Katilimin Cocugun Ahlaki Geligimine Etkisi. Nigde Universitesi Beden
Egitimi Ve Spor Bilimleri Dergisi, 3(1), 59.

Akkemik, S. (2007), Bilgisayar Oyunu ve Oyuncusu,
http://www.mmistanbul.com/makale/title/bilgisayar-oyunu-ve-oyuncusu-
iliskisi-oyun-teorisi-1 (Erisim tarihi 12.11.2014)

Akkoyunlu, B. (2002a). Ogretmen Ve Ogretmen Adaylari Igin Egitimde Internet
Kullanimu. Istanbul: Ceren Ve Bitav Yaynlari.

Ayas, T., Cakir O., Horzum, M., Ergenler Icin Bilgisayar Bagimliligi Olcegi
Mayis 2011 Cilt:19 No:2 Kastamonu Egitim Dergisi 439-448

Ayhan B., Kirgizistan'da Universite Gengligi ve Internet: Bir Kullanimlar ve
Doyumlar Arastirmasz, bilig, Kis / 2009, say1 48

Bryce, J. Ve Rutter, J. (2006). Gender Dynamics And The Social And Spatial
Organization Of Computer Gaming. Leisure Studies, 22, 1-15.

Chumbley, J. Ve Griffiths, M. (2006). Affect And The Computer Game Player:
The Effect Of Gender, Personality, And Game Reinforcement Structure On
Affective Responses To Computer Game-Play. Cyberpsychology &Behavior,
9(3), 308-316.

Cagir G., Giirgan U. (2010) Lise Ve Universite Ogrencilerinin Problemli Internet
Kullamm Diizeyleri Ile Algilanan Iyilik Halleri Ve Yalmizlik Diizeyleri
Arasindaki Iligki, Balikesir Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi
Cilt 13 Say1 24 Aralik

Cakir O., Ayas T., Horzum M., Universite Ogrencilerinin Internet Ve Oyun
Bagimliliklarimin Cesitli Degiskenlere Gére Incelenmesi Ankara Universitesi
Egitim Bilimleri Fakiiltesi Dergisi, Y1l: 2011, Cilt: 44, Say1: 2, 95-117

Cankaya, S, Karamete, A, Egitsel Bilgisayar Oyunlarimin Ogrencilerin
Matematik Dersine Ve Egitsel Bilgisayar Oyunlarina Yoénelik Tutumlarina
Etkisi. Mersin Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, Cilt 4, Say1 2, Aralik

2008, Ss. 115-127.
35


http://www.mmistanbul.com/makale/title/bilgisayar-oyunu-ve-oyuncusu-iliskisi-oyun-teorisi-1
http://www.mmistanbul.com/makale/title/bilgisayar-oyunu-ve-oyuncusu-iliskisi-oyun-teorisi-1

Dogusoy, B., Inal, Y. (2006), Cok Kullanicili Bilgisayar Oyunlar1 ile Ogrenme,
Http://Simge.Metu.Edu.Tr/Conferences/Cok_Kullanicili_Oyunlarla_Ogrenm
e.Pdf (Erisim Tarihi: 08.05.2013).

Dreier, M. M., Giralt, S. S., Miiller, K. W., Beutel, M. E., Wolfling, K. J. (2012).
P-19 —Computer game addiction in a Highly professional user-Group.
European psychiatry, 271. Doi:10.1016/S0924-9338(12)74186-X European
Countries  And  Regionshttp://Www.Internetworldstats.Com/Stats4. Htm
(Erisim Tarihi: 18.12.2013).

Filiz, Z. (2010). Universite Ogrencilerinin Sosyallesmesinde Spora Katilimin
Degerlendirilmesi. Nigde Universitesi Beden Egitimi Ve Spor Bilimleri
Dergisi, 4(3), 192.

Griffiths, M.D. (1999). Internet addiction: Fact or fiction? The Psychologist:
Bulletin of the British Psychological Society, 12, 246-250

Griffiths, M.D., Davies, M.N.O. ve Chappell, D. (2003). Breaking The
Stereotype: The Case Of Online Gaming. Cyberpsychology &Behavior, 6(1),
81-91.

Heywood, D. S. (2005). Learning And Teaching About Light: Some Pedagogic
Implications For Initial Teacher Training. International Journal Of Science
Education, 27 (12), 1447- 1475.

Horzum, M.B. (2011). Ilkégretim Ogrencilerinin Bilgisayar Oyunu Bagimlhilik
Diizeylerinin Cegsitli Degiskenlere Gore Incelenmesi. Egitim Ve Bilim,
36(159), S. 56-68.

Karaman K, Kurtoglu, M.,  Ogretmen Adaylarimin Internet Bagimliligi
Hakkindaki  Goriisleri Akademik Bilisim’09 - Xl. Akademik Bilisim
Konferansi Bildirileri 11-13 Subat 2009 Harran Universitesi, Sanlurfa

Karasar, N. (2004). Bilimsel Arastirma Yontemi (15. Baski). Ankara: Nobel
Yaym Dagitim.

Keskin, G., Sezgin, B., (2009) “Bir Grup Ergende Akademik Basar: Durumuna
Etki Eden Etmenlerin Belirlenmesi ”Firat Saglik Hizmetleri Dergisi, Cilt 4,
Say1:10 Ss4-18

Kiran O., (2013) Ortadgretim Ogrencilerinin  Siddet Iceren Bilgisayar
Oyunlarina ligileri Uzerine Bir Arastirma Uluslararas1 Katilimli VII. Ulusal

Sosyoloji Kongresi, Bildiri Kitab1 I, ss 55.

36


http://simge.metu.edu.tr/conferences/cok_kullanicili_oyunlarla_ogrenme.pdf
http://simge.metu.edu.tr/conferences/cok_kullanicili_oyunlarla_ogrenme.pdf

Kim, S. Ve Kim, R. (2002). A Study Of Internet Addiction: Status, Causes, And
Remedies. Journal Of Korean Home Economics Association English Edition,
3(1), 1-19.

King, Storm, A. (1996).”Is The Internet Addictive, or Are Addicts Using The
Internet?” Http://Webpages.Charter.Net/Stormking/iad. Html

Korkmaz H. N., (2007). Yaz Spor Okullar: Ile Cocuklarin Benlik Saygis
Arasindaki Iliski. Uludag Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 20(1), 49.

Koknel, O.(1998).Bagimlilik: Alkol ve Madde Bagimlihgi. Istanbul. Altin
Kitaplar

Kuscu T., Yavuz S., Oztiirk R., Yalvag B,. Oyun Ve Internet Bagimlilig,
http://internetbagimliligi9.blogspot.com.tr/ (Erisim Tarihi 09.12.2014)

Mumtaz, S. (2001). Children’s Enjoyment And Perception Of Computer Use In
The Home And The School. Computers &Education, 36, 347-362.

Ozbey C. (2008), Cocuk Egitiminde Yapilan Hatalar, inkilap Kitapevi, Istanbul

Pasaoglu, T., Giglii, P. Biomedical Engineering Meeting (Biyomut), 2010 15th
National

Prensky, M. (2001). Digital Game Based Learning. New York; London; Mcgraw-
Hill.

Sezer, F. (2011). Ortadgretim Ogrencilerinin Oznel Iyi Olus Durumlarinin Bazi
Degiskenler A¢isindan Incelenmesi. Milli Egitim, (192), 74.

Tiirkel, C. (2010). flkégretim Ogrencilerinin Sportif Faaliyete Katilim Diizeyi Ile
Sosyal Uyum Veiletisim Beceri Diizeyleri Arasindaki Iliskilerin Incelenmesi.
Yayimlanmamus Yiiksek lisans Tezi, Kayseri: Erciyes Universitesi Sosyal
Bilimler Enstitiisii.

Tiiziin H., (2006). Tiirkiye 'de Internet Konferanst, Tobb, Etii.

Tiiziin, H., Yilmaz, M., Karakus, T., Inan, Y., Ve Kizilkaya, G. (2006).
“Bilgisayar ~ Oyunlarinin Ogrencilerin Ogrenme Ve Motivasyonuna Olan
Etkileri” Akademikbilisim‘06,.<Http://Yunus.Hacettepe.Edu. Tr/~Htuzun/Ht
ml/Academic/Ab06.Ppt>. (Erisim Tarihi 11.12.2013)

Wang, L.S.M. Ve Chang, G. (2004). Lifestyles Of Virtual World Residents:
Living in The On-Line Game “Lineage”. Cyberpsychology & Behavior,
7(5), 592-600.

37


http://internetbagimliligi9.blogspot.com.tr/
http://ieeexplore.ieee.org/xpl/mostRecentIssue.jsp?punumber=5470269
http://ieeexplore.ieee.org/xpl/mostRecentIssue.jsp?punumber=5470269

Yazarer, 1., Tasmektepligil, M., Agaoglu, Y., Agaoglu, S., Albay, F., &Eker, H.
(2004). Yaz Spor Okullarinda Basketbol Calismalarina Katilan Gruplarin Iki
Aylik Gelismelerinin Fiziksel Yonden Degerlendirilmesi. Spormetre / Beden
Egitimi Ve Spor Bilimleri Dergisi, 2(4), 163.

Yilmaz O., (2013) Bilgisayar Oyunlari Bagimliligi, Perspective of Youth Vol 1,
No 1,

Young, K. (1996). Psychology Of Computer Use: Xl. Addictive Use Of The
Internet: A Case That Breaks The Stereotype. Psychological Reports, 79,
899-902.

http://www.internetworldstats.com/stats9.htm (Erisim Tarihi 08-12-2014)

38


http://www.internetworldstats.com/stats9.htm

EKLER
EK-1

ERGENLER iCiN BILGISAYAR BAGIMLILIGI OLCEGI

Degerli Ogrenciler;

Elinizdeki form, sizlerin Spora katiliminiz ve bilgisayar oyunu oynama diizeyinizi

belirlemek tizere gelistirilmistir. Bu formda siralanan maddelere yonelik diisiincenize

2 ¢

“higbir zaman”, “nadiren”, “bazen”, “sik sik” ve “her zaman” olmak iizere yer alan

kutucuklardan uygun olanmi (X) isareti ile belirtiniz. Tim maddeleri cevaplamay1

unutmaymiz. Verdiginiz bilgiler kesinlikle sakli kalacak ve aragtirmacilardan bagka

kimse gérmeyecektir. Aragtirmamiza katkida bulundugunuz i¢in tesekkiir ederiz.

Tanimlayici bilgiler

Yas:

Boy:

Kilo:

Cinsiyet:

Sinif:

Ogrenci No:

Sporcu lisansiniz var mi? [

O[] Var O] ] Yok

Varsa kag y1llik?

[]11-2 O 0[]134 00[]56

Haftada ka¢g giin  spor
yaparsmmz? [

[]11-2 00[]134 0 []56

Giinde kag saat spor
yaparsimiz?

11 o00[]2 0o0[]3

Okul spor takimlarinda yer
aldiniz m1?

C[ Jevet [ [ ] hayir

Evde kisisel bilgisayariniz
varmi?[

[ ]1Evet [ [] Hayrr

Annenizin  eg8itim  dlizey
[]

O[] okur yazar [[ ] ilkokul [1[ ] lise
yiiksek 6gretim

O]

Babanizin egitim diizey

O[ ] okur yazar [J[ ] ilkokul  [] lise
yiiksek 6gretim

Ay
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Internet Bagimhhig

: :
RN

Maddeler =

1 |internete baglanmak icin isimi/dersimi ihmal ederim. OO O)

) Internet kullanimimi kontrol altina almak icin basarisiz| ( ) [ ()| ()| ()| ()
girisimlerde bulunurum.

3 |Internete baglanmadigimda kendimi huzursuz hissederim. | () [( )[()|( )] ()

4 | Internete baglandigimda, planladigimdan fazla kalirim. O)YIOIOHIOHO)

5 | Internete baglanmak igin gevremdeki kisileri ihmal ederim. | ( ) [( )[()[( )| ()

6 |Yapmam gereken baska isler varken, once e-postalarimi| () [( )[()[()]| ()
kontrol ederim.

7 | Kendimi internete baglanma zorunda hissederim. )Y IOOTIO) O)

8 |Internette baglanmay1 ¢evremdeki gercek kisilerle vakit| () [( )|()|()] ()
gecirmeye tercih ederim.

9 | Internete baglanarak uzun zaman harcadigim icin okula/ise | () | () [()[( )] ()
geg kalirim.

10 |Internete uzun siire bagli kaldigim igin, kendimi yorgun| ( ) [( )| ()|()| ()
hissederim.

11 |Internete bagl olmadigim zamanlarda hayatin anlamsiz| () [()[{()|()]| ()
oldugunu diisliniiriim.

12 |Internete bagh oldugumda baskalar1 tarafindan rahatsiz| () [( )| ()|( )| ()
edildigimde sinirlenirim.

13 | Geg saatlere kadar internete bagh kaldigim i¢in uykusuz | () [( )|()[( )] ()
kalirim.

14 |internete baglandigimda kapatmam gerektigini diisiiniip | () [( )[()|( )] ()
“bir dakika daha” diyerek devam ederim.

15 | Bilgisayar karsisinda durmak fiziksel olarak beni olumsuz | ( ) [( )|()[( )] ()

etkilemesine ragmen internete bagli kalmak i¢in buna

katlanirim.
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16 | Bos zamanimi internete baglanarak gegiririm. O IOOIO)] O)

17 |Internette uzun siire bagl kalmam uykusuz kalmama neden | ( ) [ ()| ()|()| ()
oldugu i¢in derste/ iste uyuklarim.

18 | Internete uzun siire bagh kaldigim igin zaruri ihtiyaglarmma | () [( )[()|( )] ()
(tuvalet, yemek yeme, banyo gibi) erteledigim olur.

19 |Internette baglanmama izin vermedikleri igin ailemle| () [( )| ()|()| ()
tartisirim.

20 |Gece herkes uyurken internete baglanabilmek igin| () [()[()[()]| ()
kalkarim.

21 |internete birka¢ giin dahi baglanmama diisiincesi beni| () |[()[()[( )] ()
olumsuz etkiler.

22 |Internete bagli olmadigim zamanlarda tekrar baglanana| () [( )[()[()| ()
kadar kendimi huzursuz hissederim.

23 | Internete baglanmak fikri olmaz ise hayattan zevk almam. | () [()[()|()] ()

24 | Cevremdeki  kisiler internette  gezindigim  stirenin| ( ) [( )[()[()]| ()
fazlaligindan sikayet eder.

25 |Interneti hayatimdaki problemlerden kagis yolu olarak | ( ) [( )[()[()]| ()
goririm.

26 |Internet kullanim siirem hakkinda ¢evremdeki kisilere| () (( )[()[( )| ()
yanlis bilgi veririm.

27 |Internete bagli olmadigim zamanlarda bagli olacagim ant| () |[()[()[( )] ()
hayal ederim.

28 | Internete baglanmak igin yaptigim planlari degistiririm. O)YIOIOHIOO)

Bilgisayar Oyun Bagimhihg:

1 Bilgisayarda oyun oynamay1 disarida vakit gecirmeye| () [( )[()[()]| ()
tercih ederim.

) Bilgisayarda oyun oynamak g¢evremdeki kisilerle birlikte | ( ) [( )[()[()]| ()
olmaktan daha eglencelidir.

3 |Bilgisayarda oynadigim oyunu bitirmek i¢in uykusuz| () [()[()[()]| ()
kaldigim geceler olur.

4 |Bilgisayarda oynadigim oyunu bitirmek i¢in zaruri| () [()[()[()]| ()

ihtiyaglarimi (tuvalet, yemek yeme, banyo gibi) ertelerim.
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5 |Bilgisayarda oyun oynamak i¢in yaptigtm planlart| () [()[()[( )] ()
degistiririm.

6 |Bilgisayarda oyun oynamadigimda kendimi  koti| () [()[()[()]| ()
hissederim.

7 |Bilgisayarda oyun oynamaktan sorumluluklarimi ihmal| () (( )[()[()]| ()
ederim.

8 |Bilgisayarda oyun oynamadigim zamanlarda oyun| () (()[()[()]| ()
oynayacagim zamani diisiiniirim.

9 |Bilgisayar oyunu oynamadigim siire iginde, bir sonraki| ( ) [( )[()[()]| ()
oyunda yapacaklarimi (stratejilerimi) planlarim.

10 | Cevremdeki kisiler bilgisayarda uzun siire oyun oynadigim | () [( ) [()[( )| ()
icin sagligimdan endiselenirler.

11 |Bilgisayarda oyun oynamay: birakmak istememe ragmen| ( ) (( )[()[( )| ()
birakamam.

12 |Bilgisayarda planladigimdan daha uzun siire oyun oynarim. | ( ) (( )[()[()| ()

13 | Bilgisayarda oyun oynarken, herhangi bir nedenle, oyunu| ( ) [()|()[( )] ()
birakmada zorlanirim.

14 | Gece herkes uyurken bilgisayarda oyun oynayabilmek icin| ( ) [( )[( )[( )| ()
kalkarim.

15 | Bilgisayar karsisinda durmak fiziksel olarak beni olumsuz | ( ) [( )|()[( )] ()
etkilemesine ragmen oyun oynamak i¢in buna katlanirim.

16 |Bilgisayarda oyun oynamak uykusuz kalmama neden| () [()[()[()]| ()
oldugu i¢in okulda/is yerinde uyuklarim.

17 |Bilgisayarda oyunu bitirdikten sonra oyun esnasinda| () [()[()[( )] ()
yapmis oldugum hatalar1 diigiiniiriim.

18 | Bilgisayarda oynadigim bir oyunu kaybettigimde amacimi| () [( )[( )[( )| ()
gergeklestirmek i¢in tekrar oynarim.

19 |Bilgisayarda uzun siire oyun oynadigim ig¢in, yorgun| ( ) [( )|[()[()]| ()
olurum.

20 |Bilgisayarda oyun oynamak i¢in 6devimi/igimi aksatirim. O IOOIO)] O)

21 |Bilgisayarda oyun oynamak i¢in okula/ ise ge¢ kalirim. O)YIOOTO)] O)

22 |Cevremdeki kisiler ¢ok fazla bilgisayarda oyun| () [()[()[()]| ()

oynamamdan sikayet ederler.
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23

Kendimi bilgisayarda oyun oynamak zorunda hissederim.

()

()

()

()

()

24

Bilgisayarda oyun oynamayr diger -etkinliklere (spor
yapma, sinema, tiyatro, tv izleme vb.) tercih ederim.

()

()

()

()

()

25

Hayatimdaki diger kisiler ¢ok fazla bilgisayar oyunu

oynamamdan sikayet eder.

()

()

()

()

()

26

Okul/ is disindaki vaktimin g¢ogunu bilgisayar oyunu

oynayarak gegiririm.

()

()

()

()

()
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EK:2

GONULLU KATILIM FORMU

...... /..../ 2014 tarihinde  yapilacak olan “Lise Ogrencilerinde Bilgisayar
Bagimliliginin Spora Katilim Diizeyi Ve Bazi Degiskenlerle iliskisinin Arastirilmasi”

konulu ¢alismaya goniillii olarak katilmak istiyorum.

Adi Soyadi

Imza

ADRES:

Telefon 1:

Telefon 2;
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KiSISEL BILGILER
Ad1 ve Soyadi
Dogum Yeri ve Tarihi
Medeni Hali
Iletisim Bilgileri

EGITIM
1981-1985
1986-1989
1989-1993

2012-2014

IS DENEYIMI
1993-1994
1994-1997
1997-2001
2001-2004
2004-2014

YABANCI DiL
Ingilizce

OZGECMIS

: Kiirsat HAZAR

: Tutak 1971

: Evli, 2 Cocuk Sahibi

: kursathazar@hotmail.com
0505 5306667 (GSM)

[Ikdgrenim- Akyele Kéyii ilkokulu

Orta Ogrenim, Lise- Hasanoglan spor meslek lisesi
Marmara Universitesi Beden Egitimi ve Spor
Ogretmenligi Boliimii

Firat Universitesi yatay gecisle Nigde Universitesi
Sosyal Bilimler Enstitiisii Beden

Egitimi ve Spor Ana Bilim Dal Yiiksek Lisans Programi

Tutak Lisesi Beden egitimi 6gretmeni

Fevzi ¢akmak ortaokulu Beden egitimi 6gretmeni Zile
Zile teknik ve endiistri meslek Lisesi

Zile yavuz selim Naci Giray ilkdgretim okulu

Zile Dingerler Anadolu lisesi Beden egitimi 6gretmeni

45


mailto:kursathazar@hotmail.com



