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Tez Damismani: Prof. Dr. Fatma UNAL

Bartin-2025, sayfa: 67

Bu arastirma; ortaokul ogrencilerinin dijital oyun bagimliligi ile fiziksel aktiviteleri
arasindaki iligkiyi incelemek i¢in yapilmistir. Arastirmada nicel iliskisel tarama yontemi
kullanilmis olunup, arastirma Bartin sehrinde bulunan Cumhuriyet, Gazi, Fatih ve Borsa
Ortaokullarinda egitim goren 522 ortaokul Ogrencisinin katilimi ile yiriitilmistiir.
Arastirmanin amact dogrultusunda veri toplamak icin Ogrencilere “Demografik Bilgi
Formu”, “Dijital Oyun Bagmlihg Olgegi” ve “Bilissel Davranisgi Fiziksel Aktivite
Olgegi” uygulanmistir. Arastirmada elde edilen veriler SPSS 21.0 programi kullanilarak
analiz edilmistir. Arastirma verilerinin 6ncelikle normal dagilim gosterip gostermedigine
iligkin analizler yapilmistir. Yapilan Kolmogorov-Smirrov testi sonucunda verilerin normal
dagilim gostermedigi belirlenmistir (Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi Kolmogorov-Smirrov
=.000; sd=521; p<.05. Bilissel Davranis¢1 Fiziksel Aktivite Olgegi Kolmogorov-Smirrov =
.000; sd=521; p<.05.). Verilerin normal dagilim sergilememesi nedeniyle, analizlerde iki
kategorili bagimsiz degiskenler i¢in non-parametrik yontemlerden Mann Whitney U Testi,
lic veya daha fazla kategorili degigkenler icin ise Kruskal Wallis H Testi uygulanmigtir.
Karsilastirmalar sonucunda anlamli bir fark tespit edildiginde, farkin kaynagini belirlemek
amactyla Mann Whitney U Testi ve Bonferroni diizeltmesi kullanilmistir. Ayrica, arastirma

kapsaminda elde edilen veriler betimsel istatistikler ve Spearman Sira Farklan



Korelasyonu kullanilarak korelasyon analiziyle de degerlendirilmistir. Analiz sonuglarina
gore, 0grencilerin dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri ile cinsiyet, boy uzunlugu, sinif diizeyi,
dijital oyun oynama siiresi ve bir giin icinde fiziksel aktivite i¢in harcanan siire
degiskenleri arasinda anlamli bir farklilik oldugu tespit edilmistir. Bunun yaninda;
ogrencilerin fiziksel aktivite diizeyleri ile cinsiyet, boy uzunlugu, kilo, simif diizeyi, anne
egitim diizeyi, baba egitim diizeyi, dijital oyun oynama siiresi ve bir giin i¢inde fiziksel
aktivite i¢in harcanan siire degiskenleri arasinda anlamli bir farklilik oldugu belirlenmistir.
Ortaokul Ogrencilerinde dijital oyun bagimliliginin fiziksel aktivite diizeyini negatif
anlamda etkiledigi sonucuna ulasilmis ve fiziksel aktivite programlarinin uygulanmasinin

onemi vurgulanmistir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun Bagimliligi, fiziksel aktivite, ortaokul 6grencileri.
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This study was conducted to examine the relationship between digital game addiction and
physical activity among secondary school students. The research utilized a quantitative
relational survey method and was carried out with the participation of 522 secondary
school students studying at Cumhuriyet, Gazi, Fatih, and Borsa Middle Schools in Bartin,
Turkey. To collect data for the study, the “Demographic Information Form”, “Digital
Game Addiction Scale”, and “Cognitive Behavioral Physical Activity Scale” were
administered to the students. The data obtained in the research were analyzed using the
SPSS 21.0 software. Initially, analyses were performed to determine whether the data
showed a normal distribution. The Kolmogorov-Smirnov test indicated that the data did
not exhibit a normal distribution (Digital Game Addiction Scale Kolmogorov-Smirnov =
.000; df = 521; p < .05; Cognitive Behavioral Physical Activity Scale Kolmogorov-
Smirnov = .000; df = 521; p < .05). Since the data did not exhibit a normal distribution,
non-parametric methods were employed in the analyses: the Mann-Whitney U Test for
two-category independent variables and the Kruskal-Wallis H Test for variables with three
or more categories. When a significant difference was identified following comparisons,
the source of the difference was determined using the Mann-Whitney U Test with

Bonferroni correction. Additionally, the data obtained in the study were analyzed using

vii



descriptive statistics and correlation analysis (Spearman’s Rank-Order Correlation). The
analysis results showed significant differences between students’ levels of digital game
addiction and variables such as gender, height, grade level, digital game playing time, and
the daily duration spent on physical activity. Furthermore, significant differences were
determined between students’ physical activity levels and variables such as gender, height,
weight, grade level, mother's education level, father's education level, digital game playing
time, and the daily duration spent on physical activity. It was concluded that dijital game
addiction negatively affects the physical activitiy level of secondary school students and

the importance of implementing physical activity programs was emphasized.

Keywords: Digital Game Addiction, physical activity, secondary school students.
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1. GIRIS

Dijital oyunlar, teknolojik cihazlar iizerinde kodlama yoluyla olusturulan ve oyuncularin
cevrimici olarak baglandigi, gorsel 6geler igeren oyunlardir (Cetin, 2013). Teknolojinin her
gecen gilin hayatimiza egitim, saglik, ulasim ve sosyallesme gibi alanlarda katkilar sundugu
gibi, dijital oyun kavramimi da gelistirmistir. Bu teknolojik ilerlemelerle birlikte dijital
oyun yazilimlar1 daha da iyilesmis, oyun c¢esitliligi artmis ve c¢esitli oyun cihazlar
hayatimiza girmistir (Hazar ve Hazar, 2017). Giiniimiizde dijital oyun endiistrisi, gelismis

tilkelerde en yliksek gelir getiren sektorlerden biri haline gelmistir.

Oyun gelistiren firmalar, ¢cogunlukla popiiler sinema filmleri, televizyon programlar1 veya
romanlarin hikayelerini dijital oyunlarla birlestirerek bu eserleri oyun diinyasina
tasimaktadir. Bu strateji, oyunlarin yiiksek satis rakamlarina ulasmasina katki saglamistir
(Binark ve Siit¢ti, 2008). 2023 yilinda Tiirkiye’deki oyun sektorii 580 milyon dolarlik bir
gelir elde ederken (Tirkiye Oyun Sektorii Raporu, 2023), kiiresel oyun pazarinin 2024 yili
itibariyla 447 milyar dolar1 agtigi, bu rakamin 2030 yilinda 871 milyar dolara ulagmasinin
beklendigi belirtilmistir (Statista, 2024). Diinya genelinde 2,2 milyar insan dijital oyunlar
oynarken (Giivenli Internet Merkezi, 2019), Tiirkiye’de bu rakam 47 milyonu asmaktadir
(Turkiye Oyun Sektorii Raporu, 2023). Bu veriler, dijital oyunlarin hem kiiresel 6lgekte

hem de Tiirkiye’de ne kadar yaygin ve 6nemli oldugunu ortaya koymaktadir.

Dijital oyun kavraminin bu denli popiiler hale gelmesi ve gengler tarafindan oynanmasi,
bilingsizce ve plansizca oyun oynayan genclerin sayisinin artmasina neden olmus, buna
bagl olarak “dijital oyun bagimliligi” kavraminin hayatimiza girmesinin oniinii agmistir.
Diinya Saglik Orgiitii’niin 2018 yilinda yaptig1 Uluslararas1 Hastaliklarin Siniflandirilmasi
Kilavuzunun (ICD) 11. versiyonunda dijital oyun bagimliligi, dijital oyun oynama
siirecinin sonunda olusan bir bagimlilik tiirii olarak adlandirilmis ve uyusturucu madde

bagimliligi ile ayni seviyede gosterilmistir (ICD-11, 2018).

Internetin yanhis kullanimi ve dijital oyun bagimliligi her yas grubu igin ayri sorunlar
olusturmus olsa da 12-18 yas grubu bu yas gruplar arasinda en ¢ok risk degeri tasiyan
gruplardan bir olma 6zelligini tagimaktadir. Bu grubun risk tagiyan grup olmasini niteleyen

etkenler, teknolojik aygitlara ve internete kars1 gosterdikleri asir1 ilgi, internet ve teknolojik



aygitlart farkli yaglara sahip insanlara gore daha fazla kullanma arzusu i¢inde olmalari,
kendilerini kontrol etme becerilerinin heniiz yeterli seviyeye ulagsmamasi, internet igin
harcadiklar1 siireyi planlamakta giiclilk ¢ekmeleri, zihinsel, sosyal ve psikolojik gelisim
siireclerini henliz tamamlayamamis olmalari ve sosyal ¢evreye uyum saglama arzusu
seklinde belirtilmektedir (Karagetin, 2019). Bu nedenle, internet ve dijital oyun
bagimliliginin fiziksel, zihinsel ve sosyal etkilerini anlamak, bu sorunlar1 6nlemek i¢in

gerekli adimlar atmak agisindan onemlidir.

Bireylerde, bilgisayar kullanmak i¢in harcanan siirede artis, bilgisayar karsisinda sagliksiz
olarak nitelendirebilecegimiz atistirmaliklarin tiiketilmesi, internetin dogru kullanilmamast,
fiziksel aktivite etkinliklerinin gerceklestirme sikligini diistirerek bireyleri fiziksel aktivite
yoksunu bireylere gevirecegi 6n goriisii yapilmaktadir (Giinlii ve Ceyhan, 2017; Diirmiis,
2018). Bu durumu 6nlemek, bilingsiz ve yanlis internet kullaniminin oranini diistirmek i¢in
anne ve babalarin cocuklart ile sosyal ve sportif etkinlikler gerceklestirmesi, fiziksel
etkinliklerin sikligini arttirmas: gerektigi belirtilmektedir (Giiglii ve ark., 2016; Arslantas,
2017).

Diizenli fiziksel aktivite yapan ¢ocuklar ve genglerde, hayatlar1 boyunca siirdiirecekleri
saglikli yasam tarzi bilinci gelismektedir (McKenzie ve ark., 2000; Strong ve ark., 2005;
akt. Oztiirk, 2021). Erken yaslarda fiziksel aktivitelerde bulunan bireylerin, ilerleyen
yasamlarinda sosyal acidan daha enerjik gencler ve yetiskinler olacagi, ayrica bedensel ve
ruhsal hastalik risklerinin fiziksel olarak aktif olmayan bireylere gore daha diisiik olacagi

diistiniilmektedir (Telama ve ark., 1997).

Planli sekilde gerceklestirilen fiziksel aktivitelerin, bedensel yeterliligi artirma, kilo
kontrolii saglama ve kas-iskelet sistemini giiglendirme gibi fiziksel faydalarinin yani sira,
iletisim ve biligsel saglig1 gelistirme gibi psikolojik faydalar1 da bulunmaktadir (Burrows,
2007; Kallings, 2008). Ayrica, fiziksel aktivitelerin bireylerde psikolojik bunalimi 6nledigi

ve viicudun hastaliklara kars1 direncini artirdigi da gozlemlenmistir (Stréhle, 2009).

Bu galigmanin amaci Bartin Ili’nde egitim gdren ortaokul dgrencilerinin dijital oyun
bagimliligi durumlar ile fiziksel aktivite sikliklarii arastirmak ve bunlar arasinda bir

iliskinin olup olmadigini incelemektir.



Arastirmanin birinci boéliimiinde, oyun ve dijital oyun kavramlari ele almmis; dijital
oyunlarm bireyler iizerindeki olumlu ve olumsuz etkileri incelenmistir. Ikinci boliimde
bagimhilik kavrami {izerine deginilmistir. Uciincii béliimde, 6z-diizenleme ve dijital
bagimlilik ve 06z-diizenleme kavrami detaylandirilmistir. Dordiincti boliimde fiziksel
aktivite kavramina deginilmis, fiziksel aktivitenin faydalari ve bu aktiviteleri etkileyen
faktorler arastirilmistir. Besinci ve son bolimde, Bartin’da 6grenim goéren ortaokul
Ogrencilerine uygulanan veri toplama araglarindan elde edilen bulgu ve sonuglar

sunulmustur.



2. LITERATUR OZETi

Dijital oyun bagimliligr ile fiziksel aktivite arasindaki iliskiyi anlamlandirmak i¢in bu
alanda yapilan literatiir arastirmalart biiyilk 6nem tagimaktadir. Bu boliimde, oyun ve dijital
oyun kavrami, bagimlilik, 6z diizenleme, fiziksel aktivite kavrami ve bu kavramin

boyutlar1 ele alinmaktadir.

2.1. Oyun

Platon'a gore oyun, bir davranis1 veya duyguyu topluma sergileyerek goriiniir hale getiren
ve boylece toplumun bu davranis veya duyguyla karsi karsiya gelmesini saglayan bir
faaliyettir (Karahisar, 2013). Tiirk Dil Kurumu ise oyunun tanimini; yetenek veya zekayi
gelistiren, belirli kurallara dayanan ve keyifli zaman gecirmeyi saglayan bir eglence tiirii
seklinde yapmistir (TDK). Ronesans dénemine kadar okullarda, oyun oynatma ve beden
egitimi dersleri giinah olarak sayildigindan bu faaliyetlere yer verilmemistir. Cesitli
milletlerin tarihine bakildiginda, oyunlarin ilk olarak miizik esliginde oynandigi ve bu
sayede insanlarin kendilerini tanriya daha yakin hissettiklerinin ifade edildigi
anlasilmaktadir. Bu sebeple eski c¢aglarda insanoglu oyunu; tanriya yaklasabilmek
amaciyla yapilan belirli bir kurala bagli olmadan yapilan ritmik hareketler toplulugu

olarak tanimlamaktadir (Okgiin, 2022).

2.1.1 Oyunun Tarihgesi

Arkeolojik arastirmalar, tarihteki en eski oyunlarin cocuklar tarafindan tas ve asik
kullanarak oynandigini ortaya koymustur. Magaralarda bulunan resimler, bu oyunlarin
gecmiste var olduguna dair kamtlar sunmaktadir. Insanlar, cevrelerinde gordiikleri
kavramlar1 taklit ederek ve bu kavramlarin davramislarimi fiziksel hareketlerle
canlandirarak oyunu icat etmislerdir. ik dénemlerde insanlar, avcilik ydntemlerini ve
bilgilerini birbirlerine aktarmak icin taklit yontemini kullanmis ve bu sayede bilgi
paylasimini saglamiglardir. Zamanla bu yontemler, mistik ve dini ritiiellerle bir amag
dogrultusunda yapilan kiiltiirel etkinliklere doniismiis ve oyunlara kiiltiirel bir anlam
katmistir. Cocuklar, biiyiiklerini gozlemleyerek onlarin avlanma bilgilerini birbirlerine

nasil aktardiklarmi gormiis ve bu bilgileri taklit ederek Ogrenmislerdir (MEB). Bu



hareketler, zamanla geliserek kusaklar boyunca aktarilmis ve sonunda giiniimiizde

oynadigimiz oyunlarin temelini olusturmustur.

2.1.2 Dijital Oyun

Dijital oyunlar; bilgisayar, telefon, tablet gibi teknolojik cihazlar aracilifiyla oynanan
internet tabanli oyunlardir. Bu oyunlar, metin ya da gorsel temelli olarak bilgisayar ya da
oyun konsolu gibi elektronik platformlarda bir ya da birden fazla kisi tarafindan
oynanabilen, keyif alma ve bos zaman degerlendirme amacgli yazilimlardir (Ankara
Kalkinma Ajansi, 2016). “Dijital gegmisten giliniimiize uzanan oyun olgusu teknolojik
buluslar neticesinde evrilmistir. Giiniimiizde oyun monitor/ekran, fare, klavye/joystick gibi
arabirimlerin dijital yazilimlar ile etkilesime girdigi, kurallar1 ve hedefleri bulunan

sistemler biitiinii olarak tanimlanabilir” (Kaytanli, 2021; Hazar ve ark., 2017).

2024 yilinin sonlarina gelindiginde, diinya genelinde dijital oyun oynayan birey sayist 3,2
milyart agsmistir (Statista, 2024). Tiirkiye’de ise bu say1 2022°de 44 milyon iken 2023’te 47
milyona yiikselmistir (Tilirkiye Oyun Sektorii Raporu, 2023). Bu oyuncularin énemli bir
kismmin egitim kurumlarinda 6grenim goren ¢ocuklardan olustugu diistiniilmektedir.
Mustafaoglu ve Yasaci (2018) farkli yas gruplarindan ¢ocuklarin dijital oyun oynadiklarini,
ilkokul diizeyindeki c¢ocuklarin lise diizeyindeki 6grencilere gore daha erken yaslarda
dijital oyun oynamaya basladigini, ortaokul diizeyindekilerin ise, ilkokul diizeyindekilere

gore daha fazla dijital oyun oynamaya zaman ayirdiklarini belirtmistir.

Kemp’in 2021 raporundaki kiiresel verilerle Tiirkiye’ye iligkin istatistikler
karsilastirildiginda, Tiirkiye’nin dijital oyun oynama oraninda diinya siralamasinda énemli
bir yer tuttugu goriilmektedir. Raporda, 16-64 yas araligindaki bireylerin %86,9’unun en az
bir cihazla dijital oyun oynadigi; %74,9’unun akilli telefon, %44,4’iiniin masaiistii veya
diziistii bilgisayar, %26,1’inin oyun konsolu ve %19,6’sinin tablet kullandig1 belirtilmistir
(Kemp, 2021). Tirkiye Oyun Sektorii'niin 2023 Raporu’na gore ise Tirkiye’deki 47
milyon oyuncunun 44 milyonu mobil cihazlarda, 20 milyonu masaiistii veya diziistii
bilgisayarda, 11 milyonu ise oyun konsolunda oyun oynamaktadir. Bu verilere dayanarak,
Tiirkiye’de oyuncularin %59,6'sinin birden fazla cihazla oyun oynadigi sdylenebilir

(Tirkiye Oyun Sektorii Raporu, 2023). Ayrica, iilkelerin niifuslarina gore dijital oyun



oynama oranlarina bakildiginda, Tayland %96,6, Filipinler %95,8, Cin %88,6 ve Tirkiye
%092,5 ile diinyada 5. sirada yer almaktadir. Bununla birlikte, diinya genelinde oyun
konsolu oynama siiresi ortalama 72 dakika iken, Tiirkiye’de bu siire 58 dakika olarak

Olctlmiistiir (Kemp, 2021).

2.1.2.1 Dijital Oyunun Tarihgesi

Dijital oyunlara dair ilk 6rnekler 1950°1i yillarda ortaya ¢ikmustir. 1958 yilinda gelistirilen
Tennis for Two (Iki Kisilik Tenis), tarihteki ilk bilgisayar oyunu olarak kabul edilmektedir.
Ekonomik kazang¢ saglama amaciyla iiretilen ve toplumda ilgi goren ilk bilgisayar oyunu
ise Spacewar olmustur. Bilgisayar oyunlarinin kiiresel anlamda deger kazanmasinin 6niinii
acan ilk akademik caligsmalar ise 1960’larin ikinci yarisindan sonra ortaya ¢ikmistir. 1968
yilinda insanlarin kullanimi igin iiretilen ve satisa sunulan ilk oyun konsolu olan “Brown

Box” ile dijital oyunlara uygun fiyata erisim imkani saglanmistir (Kizilkaya, 2010).

1972 yilinda Atari Inc, masa tenisi oynamak amaciyla gelistirilen Pong adli oyununu
piyasaya stirmiistiir. 1980 yilinda Namco tarafindan gelistirilen Pac-Man, agresif temalar
barindiran oyunlarin aksine arkadaslik ve mizah temalarini igeren ilk genis kitleli oyun
olarak dikkat ¢ekmistir. Pac-Man, oyunculara sanal ortamda kendilerini yansitma firsati
sunmus, goz alic1 renkleri, eglenceli diisman adlar1 ve keyifli miizigiyle 6zellikle kadin
oyunculart oyun salonlarina ¢ekmeyi basarmistir. Bu durum, bilgisayar oyunlar
sektorliniin biiylimesine onemli bir katki saglamistir (Kizilkaya, 2010). 1982 yilinda
piyasaya siiriilen ve teyp kaseti araciligiyla televizyona baglanarak oynanan Commodore

64, ayn1 zamanda ilk kisisel bilgisayar olarak da tarihe ge¢mistir (Yengin, 2012).

1989 yilinda, Nintendo ilk defa elde tutularak oynanabilen tasmabilir oyun konsolu
Gameboy’u piyasaya siirmiistiir. Bu konsolla birlikte ilerleyen yillarda oldukga {inlii hale
gelecek olan Mario Bros oyunu da tanitilmistir. 1992 yilinda ise, ilk {i¢ boyutlu oyun
olarak kabul edilen Wolfenstein oyunculara sunulmus ve bu oyunla birlikte oyun
literatiirine “bakis acis1 algis1” ve “birincil bakis agis1” kavramlarr dahil olmustur. Aym
donemde piyasaya siirilen Doom ise bilgisayar satislarinin zirve yapmasina neden
olmustur. 1994 yilinda Sony, PlayStation adin1 verdikleri oyun konsolunu piyasaya siirmiis

ve oyun diinyasinda yeni bir donem baglatmigtir. 1998 yilinda Valve, piyasaya siirdiigi



Half-Life adli oyunda oyunculara birbirlerini ve kendilerini izleyebilme secenegi sunarak
etkilesimli bir deneyim saglamistir. Bunu takip eden yillarda Sony, PlayStation 2 ve
PlayStation 3’ii piyasaya siirerek konsol oyunlarinin gelisimini stirdiirmistiir (Akin, 2008).
Mobil oyunlar diinyasinda ise Nokia marka cep telefonlarinda bulunan Snake adli oyun,
mobil oyunlarin temelini atmistir. Sosyal medya platformlarinin yaygin kullanimryla
birlikte, giindelik oyunlar i¢in yeni bir piyasa olusmaya baglamistir. 2009 yilinda
Microsoft, Kinect ve Sony, PlayStation Move’u piyasaya siirerek oyunculara fiziksel
hareketlerle oyuna etki etme imkéani1 saglamis, bu da oyun diinyasinda bir devrim niteligi

tasimustir (Www.tudof.org, akt. Karahisar, 2013).

2.1.2.2 Dijital Oyun Tiirleri

Dijital oyunlarin tiirlerine dair yapilan literatiir taramasinda bu konu hakkinda c¢aligsma
yapan arastirmacilarin farkli ifadeler kullandig1 goriilmektedir. Oyun oynayan kisilerin
yararlandig1 teknolojik cihazlara gore dijital oyunlar; bilgisayar araciligi ile oynanan,
konsol aracilig1 ile oynanan, arcade ve mobil tabanli oyunlar olmak iizere dort farkl tiire
ayrilmistir. Dort farkln tliriin icinde hem ¢evrimigi hem de ¢evrimdist dijital oyun cesitleri
bulunmaktadir. Bu dijital oyun gesitleri (Adams ve Rollings, 2014) ve ornekleri (Steam,
2024) asagida belirtilmistir:

Macera Oyunlari: Gergek hayatta karsilasiimasi zor kosullarda, bilinmeyeni
kesfetme veya belirli bir hedefe ulagma amacini tasiyan oyunlardir. Bu tiiriin bir

ornegi Red Dead Redemption II’dir.

Yap-Boz Oyunlari: Belirli bir diizen i¢inde sunulan pargalari bir araya getirerek
biitlinii olusturma amacina dayanan tek oyunculu oyunlardir. Bu tiire 6rnek olarak

puzzle oyunlari verilebilir.

Aksiyon Oyunlari: Hizli refleksler ve motor becerilerinin kullanildigi, akici ve
hareketli oyunlardir. Bu tiirlin 6rnekleri arasinda PUBG: Battlegrounds ve

Counter-Strike 2 yer alir.


http://www.tudof.org/

Spor Oyunlar:: Gergek hayatta yapilan sporlarin dijital ortamda rekabetgi bir
sekilde oynandigi oyunlardir. Bu tiirlin popiiler ornekleri FIFA 24 ve NBA
2K24 tiir.

Strateji Oyunlari: Kurgulama, planlama ve diisiinme becerilerini kullanarak
basariya ulasmayi amaglayan oyunlardir. Bu tiiriin bir 6rnegi Age of Empires
I\V°dir.

Simiilasyon Oyunlari: Gergek hayatta gerceklestirilen eylemlerin dijital ortamda
taklit edilerek oynandigi oyunlardir. Bu tiire 6rnek olarak Euro Truck Simulator 2

verilebilir.

Rol Yapma Oyunlari: Oyuncularin bir karakterin roliinii listlenerek onun gibi
davrandigi oyunlardir. Bu tiirin 6rnekleri arasinda Lost Ark ve Elden Ring

bulunur.

2.1.2.3 Dijital Oyunlarin Etkileri

Bireylerin hangi tiir dijital oyunu oynadigina bakilmaksizin, bu oyunlarin ¢esitli etkileri
altinda kalmalart miimkiindiir. Bu etkiler, birey iizerinde hem olumlu hem de olumsuz
sonuglar dogurabilir. Dijital oyunlar, oynayan kisi lizerinde bedensel, duygusal, davranigsal
ve sosyal etkiler yaratabilir. Bu nedenle, bireylerin dijital oyun segerken yaratacagi
potansiyel etkileri g6z oniinde bulundurarak bilingli bir tercih yapmasi1 énemlidir. Dogru
secilen dijital oyunlar, bireylere bircok fayda saglayabilir; Ornegin, problem ¢6zme
becerilerini gelistirebilir, stratejik diisinmeyi destekleyebilir veya eglenceli bir dinlenme
aract olabilir. Ancak, bilingsiz sekilde secilen dijital oyunlar, bireye fayda saglamadigi
gibi, zararh etkiler de dogurabilir, 6rnegin siddet egilimlerini artirabilir, sosyal izolasyona
yol acabilir veya bagimlilik yapabilir. Bu yiizden, dijital oyun se¢iminde farkindalik ve
bilingli tercihler biiyiik 6nem tasir.

Dijital Oyunlarin Yararh Etkileri

Dijital oyunlar, bireyler tarafindan planli ve bilingli bir sekilde oynandiginda bir dizi

faydali etki saglayabilir. Bu yararli etkilere, bilgiye ve farkli insanlarla iletisim kurma



imkanina daha kolay ulagma, ¢ok sayida birey ile etkilesim icinde bulunarak iletigim
becerilerinin gelismesi ve bu sayede sosyallesme firsatlarinin artmasi ornek olarak
verilebilir (Karaca vd., 2016). Dijital oyunlarin bu olumlu etkileri, oyuncularin ¢esitli
beceriler kazanmasina yardimci olarak kisisel gelisimlerine katki saglamaktadir. Ayrica,
dijital oyunlar oyunculara deneme-yanilma firsati sunar. Bu oyunlar, oyunculara duyularini
bir arada kullanma pratigi, algi kontrolii, karsilasilan sorunlarin tistesinden gelme, strateji
olusturma ve diislinerek ¢6ziim iiretme konusunda 6nemli faydalar saglamaktadir (Akcay

ve Ozcebe, 2012).

Dijital oyunlarin bireylerde yarattigi olumlu etkiler, asagida belirtilen sekilde kategorilerde
gruplandirilabilir:

Dijital Oyunlarin Fiziksel Katkilari: Dijital oyun oynayan bireylerin kullandig1
ekipmanlarin, fiziksel durumlarini olumlu yonde etkiledigi gozlemlenmektedir.
Dijital oyunlar, oyuncularin adalelerine uygulanan baskiy1 azaltarak yorgunluk
hissini hafifletmelerine yardimci olur (Yalgin Irmak, 2014). Klavye veya diger
teknolojik ekipmanlari kullanmak, el ve parmak kaslarini giiglendirirken, goz-el
koordinasyonunun gelismesine de katki saglar. Ayrica dijital oyunlar dopamin
hormonu salgilanmasini tetikler, bu da bireyde mutluluk ve motivasyon hissini
artirtr.  Cocuklar icin dijital oyunlar, duyusal organlarini birlikte kullanma

becerisini gelistirme agisindan da faydalidir (Horzum, 2011).

Dijital Oyunlarin Zihinsel Katkilari: Dijital oyunlarin zeka gelisimine katki
sagladig1 sdylenebilir. Egitici dijital oyunlar, bireylerin bilgi birikimini artirmakla
kalmaz, ayn1 zamanda ders basarilarin1 ve iletisim yeteneklerini de gelistirebilir
(Kim ve Smith, 2017). Bu oyunlar bireylere mantikli diisiinme, olaylart hizli bir
sekilde ¢oziimleme, karar alma ve teknolojik araclari etkin kullanma konusunda

fayda saglar (Hazar ve Hazar, 2017).

Dijital Oyunlarin Sosyal Katkilari: Internet ortami, kullanicilarin kendilerini
daha rahat ifade edebildikleri 6zgiir bir platformdur. Bu platformda birlikte dijital
oyun oynayan bireyler, arkadasliklar kurabilir ve sohbet edebilir. Bu sayede

oyuncular, yeni bir sosyal ¢evre edinirler (Esen ve Siyez, 2011). Giindelik hayatin



sorunlarindan uzaklasan oyuncular, dijital oyun oynarken hem daha fazla keyif
alir hem de toplumsal farkliliklar arasinda iletisim kurma firsati bulur (Creighton

ve Szymkowiak, 2014).

Dijital oyunlar, oyunculara yararl etkilerde bulundugu gibi farkinda olmadan bazi zararh

etkilerde de bulunabilir. Bu etkiler kisinin davraniglarin1 olumsuz yonde etkileyebilir.

Dijital Oyunlarin Zararh Etkileri

Dijital oyunlarin faydalar1 oldugu kadar, zararli etkileri de olabilir. Oyun oynayan
bireylerin, asir1 vakit harcayarak giindelik islerini ihmal etmeleri ya da siddet icerikli
oyunlardan davranigsal olarak etkilenmeleri gibi pek c¢ok zararli sonu¢ ortaya
cikabilmektedir. Giiniimiizde, ebeveynlerin ¢ocuklarini oyalamak amaciyla telefon veya
tablette oyun oynamalarina izin vermeleri, bu aliskanligin kalic1 hale gelmesine neden
olmaktadir. Bu durum, ¢ocuklarin dijital oyunlardan olumsuz etkilenmeleri i¢in bir zemin

hazirlamaktadir.

Dijital oyun oynayan cocuklarin oyun siirelerine bir smirlama getirilmediginde, bu
durumun olumsuz sonuglar dogurdugu tespit edilmistir (Toran ve ark., 2016). Ozellikle
siddet temal1 dijital oyunlarin uzun siire oynanmasi, bireylerde agresif davraniglarin ortaya
cikmasma yol acabilmektedir (Aydogdu Karaaslan, 2015). Siddet igeren oyunlar,
bilingaltina siddet &gelerini yerlestirerek oyuncular lizerinde kalici etkiler birakabilir.
Oldiirme temal: oyunlarda, oyuncularin kendilerini dldiiren karakterlerle dzdeslestirmesi,
bu kisileri rol model olarak benimsemeleri miimkiindiir. Bu durum, dijital oyunlarin
potansiyel zararlarinin ne kadar biiylik olabilecegine dair onemli bir fikir vermektedir

(Iscibasi, 2011).

Diyjital oyunlarin bireylerde yarattigt olumsuz etkiler, asagida belirtilen sekilde
kategorilerde gruplandirilabilir:

Dijital Oyunlarin Fiziksel Zararlari: Dijital oyunlarin uzun siire oynanmasi,
oyuncularin hareketsiz kalmasina yol acarak bel, bas, sirt ve boyun agrilar1 gibi

eklem ve kas rahatsizliklarina neden olabilir (Mustafaoglu ve Yasaci, 2018). Giin

10



icinde bes saatten fazla dijital oyun oynamanin, bireylerde asir1 kilo alimina yol
acabilecegi tespit edilmistir (Berber vd., 2014). Bunun yani1 sira, uzun siire oyun
oynamak beslenme aliskanliklarini olumsuz etkileyebilir, bu da asir1 kilo kaybina

neden olabilmektedir.

Dijital Oyunlarin Psikolojik Zararlari: Siddet temali dijital oyunlarla asirt
zaman geciren oyuncularda hiperaktivite bozuklugu gibi sorunlar ortaya ¢ikabilir
(Iscibas1, 2011). Yapilan arastirmalar, siddet iceren oyunlarin oyuncular arasinda
saldirganlik egilimini artirdigin1 ve sosyal egilimlerin azalmasina neden oldugunu
gostermektedir (Anderson ve Bushman, 2001). Dijital oyunlara asir1 zaman ayiran
bireylerde, gergek hayattaki arkadas iligkilerinin azalmasi ve aileyle yasanan

sorunlarin artmasi da mimkuindiir.

Sonug olarak, dijital oyunlar bireylere hem fayda saglayabilir hem de zarar verebilir. Bu
fayda ve zararlar, teknoloji bagimliligi ve dijital oyun bagimliligi kavramlar1 gergevesinde

degerlendirilmektedir.

2.2. Bagimhhk

Insan, yasami1 boyunca baz1 seylere ilgi ve merak duyar. Bazi maddeler veya davramslar,
insanlarda heyecan uyandirarak ilgilerini artirir ve bu merak, yasam deneyiminin bir
sonucu olarak ortaya cikar. Ancak, bazi bireyler bu heyecan ve ilgiyi kontrol edemeyerek,
merak uyandiran seylerin etkisi altinda kalir ve zamanla bu unsurlarin tutsagi haline gelir.

Bireyleri bu sekilde bagimli héle getiren duruma bagimlilik denir (Ayhan ve Kdselidren,
2019).

Bagimlilik, bireylerin madde, alkol, nesne veya davraniglar iizerinde kontrol kaybetmeleri
durumudur. Kontrolsiiz bir sekilde tekrarlanan her davranis veya kullanilan her madde
bagimlilik yaratma potansiyeline sahiptir. Bireyler yasamlar1 boyunca teknoloji, alkol,
madde, sigara gibi birgok seye bagimlilik gelistirebilirler (Ogel, 2018). Bagimlilikla ilgili
bilimsel c¢alismalarda genellikle madde, alkol, sigara, kumar ve teknoloji basliklar
tizerinde durulmaktadir. Tiirkiye Yesilay Cemiyeti’nin Tiirkiye Bagimlilikla Miicadele
(TBM) Egitim Programi’na gore bagimlilik, bireyin kullandigi bir nesne veya
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gerceklestirdigi bir eylem {izerindeki kontroliinii kaybetmesi olarak tanimlanmistir.
Bagimlilik durumunda birey, kullanimi veya davranisi azalttiginda ya da birakmaya
calistiginda fiziksel ve psikolojik bazi belirtiler yasayabilir. Bu durumda, bireylerde
uykusuzluk, 6fke, huzursuzluk ve yoksunluk gibi belirtiler ortaya ¢ikmaya baglar (Yesilay,
2023).

2.2.1 Teknoloji Bagimlihigi

Teknoloji bagimliligi, bireyin teknolojik cihazlara harcadiglr zamanin giderek artmasi ve bu
zamant kontrol etmenin zorlasmasi ile ilgilidir. Baslangigta yalnizca bir ara¢ olarak
kullanilan bu cihazlar, zamanla asir1 kullanimla birlikte bir amag haline gelebilir. Teknoloji
bagimliligi, cep telefonu, bilgisayar ve internet bagimlilig1 gibi farkli bi¢imlerde kendini
gosterebilir. Birey teknolojik cihazlar1 kullanmadiginda sinirlilik, depresyon gibi duygusal
tepkiler verebilir. Ayrica, asir1 cihaz kullanimi bedensel yorgunluga ve sagligi olumsuz
yonde etkileyen cesitli sorunlarin ortaya ¢ikmasina yol acabilir (Kiigiikvardar, 2019).
Bagimlilik, zihnin iletisimle ilgili siire¢lerini etkileyerek bilgi alma, iletme ve
anlamlandirma mekanizmalarini da olumsuz sckilde etkiler. Temelde davranissal
bozukluklarla iliskilendirilen teknoloji bagimliligi, asirt ve siirekli kullanim durumunda,

maddi bagimliliga benzer belirtilerin ortaya ¢ikmasina neden olabilir (Kiiglikvardar, 2019).

Gilinlimiizde alkol ve madde bagimliligina ek olarak, dijital teknolojilerin asir1 kullanimi ile
ortaya ¢ikan yeni davranigsal bagimlilik tiirleri gelismistir. Bu bagimliliklarin en yaygin
olani dijital oyun bagimliligidir. Dijital oyun bagimlili§i, hem bir davranigsal bagimlilik
bi¢imi olarak kabul edilmekte hem de dijital ortamlarin uzun siire kontrolsiiz kullanilmas1
durumunu agiklayan bir kavram olarak kullanilmaktadir (Griisser ve Thalemann, 2006).
Her ne kadar dijital oyunlar baglangigta sadece bos zamanlar1 degerlendirmek icin bir arag
olarak goriilse de giinlimiizde bu kavram bir yasam big¢imine doniigmiistiir. Dijital oyun
bagimliligi, bir davramis bozuklugu olarak adlandirilmaktadir. Bu bozukluk, bireyin
toplumsal, psikolojik, duygusal ve diisiinsel sorunlar yasamasina neden olmasina ragmen,
oyun oynama istegini kontrol edememesi ile iligkilidir. Bu nedenle, dijital oyun bagimlilig1

bir davranis kontrol kayb1 olarak tanimlanir (Vollmer vd., 2014).

Literatiirde incelendiginde, daha 6nce “bilgisayar oyunu bagimliligi” veya “internet oyunu
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bagimlilig1” olarak adlandirilan kavramlarin artik yerini “dijital oyun bagimliligi’na

biraktig1 goriilmektedir.

2.2.2 Dijital Oyun Bagimhihg

Teknolojinin her gegen gilin daha da ilerlemesi, bireylerin giindelik yasamlarinda cesitli
degisimlere yol agtigr gibi oyun sektoriinlin gelisiminde de 6nemli bir rol oynamustir.
Dijital oyunlarin internet baglantis1 araciligiyla erisilebilen platformlarda yer almasi,
giindelik yasami her agidan etkilemistir. Dijital oyun bagimliligi, bireyin dijital oyunlari
oynamak i¢in uzun siire harcamasi ve bu siire zarfinda giindelik sorumluluklarini ihmal

etmesi olarak tanimlanmaktadir (Akcayir, 2013).

Dijital oyun oynamanin bir bagimliliga donlismesinin nedenleri su sekilde siralanabilir
(Horzum vd., 2008):
e Bireylerin, gilinliik yasamin getirdigi zorluklardan uzaklasip rahatlayarak
zaman gegirme ve bos zamanlarint doldurma istegi,
e Bireylerin, keyifli vakit gecirmek i¢in yalnizca dijital oyunlar tercih etmeleri
ve alternatif etkinlikler bulmakta zorlanmalari,
e Memnuniyetsizlik yaratan yasam kosullar1 nedeniyle, bireylerin hayal ettikleri
yasam1 deneyimleyebilecekleri bir sanal diinya arayisi,
e Bireylerin, diger insanlarla iletisim kurabilecekleri bir sanal ortam olusturma
ve bu sanal hayatta varliklarini siirdiirme arzusu,

e Bireylerin, kendilerini gergek diinyadan sinirli da olsa soyutlama istegidir.

Yesilay Tiirkiye Bagimlilik Miicadele Egitimi, dijital oyun bagimliligint belirlerken
asagidaki kriterleri dikkate almaktadir (Demirbozan, 2019):

e Dijital oyun bagimliligi, bireyin sosyal hayatinda cesitli olumsuzluklara yol
acabilir.

e Dijital oyun bagimlist olan bireylerde, yetersiz fiziksel aktiviteye bagl olarak
eklem ve kas agrilar1 ile géorme bozukluklar1 gibi fiziksel sorunlar ortaya
c¢ikabilir.

e Dijital oyun bagimlisi olan birey, iletisim kurmaktan kacinarak vaktinin biiyiik

bir kismini dijital oyunlara ayirabilir.
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e Dijital oyun bagimlis1 olan birey, oyunlarda elde ettigi hedef ve basarilari
gergek hayattaki hedef ve basarilariyla karsilastirabilir.

2.3. Oz Diizenleme

Oz-diizenleme kavrami, ilk kez “sosyal bilissel 6grenme” kurammmn &nciisii Albert
Bandura tarafindan ortaya konmustur. Bandura (1986), 6z-diizenlemeyi bireyin kendini
gozlemlemesi, degerlendirmesi ve igsel tepkiler vermesi siirecleriyle aciklamistir. Bagka
bir deyisle 6z-diizenleme, bireylerin davraniglarini ve tepkilerini kontrol edebilme yetenegi
olarak tanimlanmakta olup, saglikl1 bir kisilik gelisimi acisindan biiyiik bir 6neme sahiptir.
Bu siirecler, erken yaslarda kisilik gelisimi ve davranigsal uyum agisindan kritik rol oynar.
Oz-diizenleme, bireyin fiziksel, duygusal, bilissel ve sosyal alanlarda kendini diizenleme

becerisi olarak gozlemlenebilir (Calkin ve Fox, 2002).

Bu beceri yalnizca yetiskinler i¢in degil, ¢ocuklarmn da bilingli, dikkatli ve amag
dogrultusunda hareket etmelerini saglayan genis kapsamli bir i¢sel mekanizmadir (Bodrova
ve Leong, 2008). Oz denetim yetenegi gelismis olan dgrenciler, 6grenme hedeflerine
erismek i¢in kendi zihinsel siire¢lerini, davranislarini ve duygularini diizenlerler. Basarili
ogrenciler, etkili 6grenme teknikleri sayesinde isteklerini canli tutarlar (Bembenutty,
2007). Oz-diizenleme iki temel islevi icerir. Ilk olarak, bireyin diirtiilerini ydnetme ve
kontrol edebilme yetenegini kapsar. Ikinci olarak ise, kisinin belirli bir eylemi
gerceklestirebilme kapasitesine isaret eder. Oz-diizenleme becerisi gelismis cocuklar, anlik
hazlarimi erteleyebilir, ani tepkilerinin sonuglarin1 degerlendirebilir ve daha uygun
alternatifler ireterek bu diirtiilerini kontrol altinda tutabilirler (Bodrova ve Leong, 2008).
Bu baglamda, 6z-diizenleme becerilerinin gelisimi, bireylerin c¢esitli aligkanliklar ve
davraniglar lizerindeki kontroliinii artirarak, gilinliik yasam pratiklerini sekillendirmede
onemli bir rol oynayabilir. Ozellikle dijital oyun bagimlilig1 ve fiziksel aktivite gibi bireyin
zaman yoOnetimi, motivasyonu ve Oz-denetimi gerektiren alanlarda, 6z-diizenleme

stireglerinin etkili olup olmadig1 6nemli bir arastirma konusu olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
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2.3.1 Dijital Bagimlihk ve Oz Diizenleme

Billieux ve Linden (2012), literatiir incelemesine dayali yaptigi ¢alismada, problematik
internet kullanimi ile 6z-diizenleme arasindaki baglantiyr teorik olarak ele almistir.
Arastirmalarmin sonucunda, problematik internet kullaniminin, bireyin davranislarin
kontrollii bir sekilde ydnlendirmesini saglayan psikolojik mekanizmalarin zayifligiyla
iliskili oldugunu belirtmislerdir. Proeve ve Roberts (2017), 6z-diizenlemenin, internette
gereginden fazla zaman ge¢irme sorununu kontrol altina almada 6nemli bir rol
oynayabilecegini ifade etmistir. Tokunaga (2015), dijital bagimlilik baglaminda, internet
kullaniminin kontrol edilemez oldugu hissinin olusabilmesi i¢in dncelikle bireyin kendini
gozlemleme ve degerlendirme siireclerinde bilissel bozukluklar yasamasi gerektigini
belirtmistir. Bu dogrultuda, 06z-diizenlemedeki eksiklikler ve bozukluklarin, internet
bagimliliginin gelisiminde etkili bir faktor oldugunu 6ne stirmiistiir. Tas (2019) tarafindan
438 ortaokul 6grencisi ile gergeklestirilen arastirma sonucunda, internet bagimliligr ile 6z-

diizenleme arasinda negatif yonlii bir iliski oldugu belirtilmistir.

Yapilan calismalardan yola ¢ikarak, 6z diizenleme becerilerinin internet bagimliliginin
gelisiminde 6nemli bir rol oynadigimi goriilmektedir. Oz diizenleme becerileri zayif olan
bireyler, internet kullanimini kontrol etmekte zorlanabilir ve bu durum internet
bagimliligina yol agabilir. Bu nedenle, internet bagimlili1 ile miicadelede 6z diizenleme

becerilerinin gelistirilmesi bliylik 6nem tagimaktadir.

2.4. Fiziksel Aktivite

Giindelik yasamda kas ve eklemlerimizi kullanarak enerji harcadigimiz, kalp ritmi ile
solunum hizim artiran ve farkli yogunluk seviyelerinde gerceklestirilen her tiirlii hareket
fiziksel aktivite olarak tanimlanmaktadir (Baltaci, 2008). Enerji tiiketme amaciyla yapilan
ve iskelet kaslarmin kullanildig: tiim hareketler fiziksel aktivite olarak kabul edilmektedir
(Zorba ve Saygin, 2013). Bu nedenle, giinliikk yasamda gerceklestirdigimiz tiim aktiviteler

fiziksel sagligimiza katki sunar ve yasam kalitemizi ytikseltir.

Tiirkiye Fiziksel Aktivite Rehberi (2020), fiziksel aktiviteyi eklem ve kaslarin kullanimiyla

enerji harcanmasimi saglayan hareketler olarak tanimlamig; giinlik yasamda kaslarin
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kullanimiyla yapilan, enerji gereksinimi igeren her hareketi fiziksel aktivite kapsaminda
degerlendirmistir. Glinliik hayatta yapilan tiim hareketler fiziksel aktivite olarak kabul
edildigi gibi, egzersiz ve spor da bu kapsamda ele alinmaktadir. Fiziksel aktivite, egzersiz
ve sporun saglik tizerindeki olumlu etkileri bilimsel verilerle desteklenmektedir. Fiziksel
aktivite, kronik hastaliklarin yani sira obezite, diyabet, koroner kalp hastaligi,
hipertansiyon ve kanser gibi ¢esitli saglik sorunlarinin 6nlenmesinde rol oynar; ayrica
bireye fiziksel, ruhsal ve zihinsel faydalar saglar (Alpozgen ve Ozdingler, 2016). Bu
baglamda, ¢ocuklara erken yasta fiziksel aktivite alisgkanlig1 kazandirmak, saglik agisindan

biiyiik 6neme sahiptir.

Tipk 1yi aligkanliklarin erken yasta kazanilmasi gibi, saglik bilincinin de kiiciik yaslardan
itibaren gelistirilmesi O6nemlidir. Cocuklarin, hastaliklardan korunma konusunda erken
yaglardan itibaren bilin¢lendirilmesi hem bireyin hem de toplumun gelecekteki saglig
acisindan biiyiikk bir éneme sahiptir. Bu bilinci kazandirmanin yolu, cocuklara kiigiik
yaslardan itibaren fiziksel aktivite aligkanhi@i kazandirarak onlar1 aktif bir yasama
yonlendirmektir. Fiziksel aktivite yalnizca obeziteyi onlemekle kalmaz, ayni zamanda
cocuklar ve yetiskinlerin sagligint korumada psikolojik ve fizyolojik agidan Onemli
faydalar saglar. Bu fayda, ozellikle ergenlik Oncesi ¢ocuklarda obezitenin onlenmesinde
hayati bir rol oynamaktadir (Saygin, 2003). Ancak, modern yasamin getirdii bazi

degisiklikler, cocuklarin fiziksel aktiviteye ayirdigi zaman azaltabilir.

Yasam standartlarindaki degisim, fiziksel aktiviteye daha az zaman ayrilmasina yol
acabilir. Bilgisayar ve televizyon gibi cihazlarin yaygin kullanimi, okullarda beden egitimi
derslerinin az ya da hi¢ olmamasi, ailelerin ¢ocuklarindan yiiksek akademik beklentileri
gibi etkenler, fiziksel aktivitenin azalmasina ve hareketsiz bir yasam tarzinin
benimsenmesine neden olmaktadir. Bu durum, ¢ocuklar ve ergenler arasinda hareketsizligi
artirarak fiziksel aktiviteyi daha da azaltmaktadir (Karademir, 2017). Bu nedenle, ¢ocuklari

hareket etmeye tesvik eden ¢oziimler gelistirmek kritik 6nem tasimaktadir.

Fiziksel aktiviteler yapilisindaki siddete gore {i¢ farkli kategoriye ayrilmaktadir. Bu
kategoriler (Saglik Bakanligi, 2019):

Hafif yogunluklu fiziksel aktivite: Bireylerin giin i¢inde yaptigi 3 metabolik
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esdegere veya en az 3,5 dakika siiren aktivitelere hafif yogunluklu aktiviteler
olarak tanimlanir. Kalp ritmini artirmadiklart igin, fiziksel aktiviteden fayda
saglamak isteyen bireyler, orta yogunluktaki fiziksel aktiviteleri tercih etmelidir.

Orta yogunluklu fiziksel aktivite: Bireylerin giin i¢inde yaptigir 3-6 metabolik
esdegere sahip veya 3,5-7 dakika siiren aktiviteler, kalp ritmini artiran fiziksel

aktiviteler olarak tanimlanir.

Yiiksek yogunluklu fiziksel aktivite: Glin icinde yapilan, 6 metabolik esdeger
veya 7 dakikanin iizerinde siiren, nefes alma sikligini ve kalp ritmini belirgin

sekilde artiran fiziksel aktiviteler olarak tanimlanir.

2.4.1 Fiziksel Aktivite Cesitleri

Fiziksel aktiviteler, bireyin fiziksel yapisina sagladiklari katkilar dogrultusunda
dayaniklilik, kuvvet, esneklik ve denge aktiviteleri olmak iizere dort gruba ayrilabilir

(Turkiye Fiziksel Aktivite Rehberi, 2014; WHO, 2010).

2.4.1.1 Dayanikhik Aktiviteleri

Fiziksel aktiviteyi kolayca ve yorulmadan siirdiirebilme durumu dayaniklilik olarak
adlandirilir. Dayanikliligr artirmanin temel yolu, viicudun oksijen tiikketme kapasitesini
yiikseltmektir, bu da kas gruplarini birlikte caligtirarak saglanabilir. Bir aktivitenin
dayaniklilik agisindan verimli olmasi i¢in belirli bir yogunluk, siklik ve rutine gore
yapilmasi1 gereklidir. Tempolu yiiriiyiis ve sabit tempoda uzun siire yiizme, dayaniklilik

aktivitelerine ornektir.

2.4.1.2 Kuvvet Aktiviteleri

Bir objeyi yerinden kaldirmak veya tasimak i¢in belirli bir kas giicline ihtiya¢ vardir.
Kuvvet, kaslarimizin bir cismin direncini agabilme kapasitesi olarak tanimlanir ve nesneleri
firlatmak ya da daha yiiksege sigramak gibi hareketlerde 6nemli bir rol oynar. Agirlik
kaldirma, smav ve mekik gibi egzersizler, kuvvetimizi artirmak icin yapilabilecek

caligmalara ornektir. Diisiik yag orani, gii¢lii kaslar ve saglam kemiklere sahip olmak i¢in
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kuvvet antrenmanlar1 biiyiilk 6nem tasir. Bu aktivitelerde, tiim viicut kaslarin1 dengeli bir

sekilde calistiran egzersizler tercih edilmelidir.

2.4.1.3 Esneklik Aktiviteleri

Kas ve eklemlerimizin genig bir hareket acisinda calisabilme yetenegi esneklik olarak
tanimlanir. Esnek bir viicut, glindelik rutinlerimizi daha rahat gergeklestirmemize yardimei
olur. Esnekligi artirmak ig¢in yapilacak egzersizler, viicut kapasitemiz goz Oniinde
bulundurularak segilmelidir; bu, egzersizlerin verimliligini de artirir. Pilates ve yoga,

esnekligi gelistiren egzersizlere 6rnek olarak verilebilir.

2.4.1.4 Denge Aktiviteleri

Denge, viicudumuzu belirli bir dogrultuda sabit tutabilme yetenegi olarak tanimlanir. Ig
kulak sagligi, gérme yetisi ve fiziksel gii¢, dengeyi belirleyen temel faktorlerdir. lyi bir
dengeye sahip bireyler, tek ayak iizerinde durabilir, 1slak zeminlerde rahat yiiriiyebilir ve
gorme engeli olsa bile bazi aktiviteleri rahatgca gergeklestirebilir. Dengeli bireyler, diisme

veya devrilme gibi problemlerden korunurlar.

2.4.2 Fiziksel Aktivitelerin Faydalar:

Giinliik diizenli fiziksel aktivite, saglikli beslenmeyle birlikte kronik hastaliklarin
onlenmesinde en temel unsurlardan biridir. Fiziksel aktivite, bireysel diizeyde kronik
hastaliklarin  engellenmesinde, toplumsal diizeyde ise halk saghiginin
gelistirilmesinde etkili olup her yastan kadin ve erkek i¢in fiziksel, zihinsel, sosyal ve
ruhsal faydalar saglamaktadir. Ayrica, fiziksel aktivite; beslenme aliskanliklarinin
iyilestirilmesi, sigara, alkol ve uyusturucu kullaniminin azaltilmasi, is verimliliginin
artirllmas1 ve sosyal baglarin gii¢lendirilmesi gibi konularda olumlu katkilar

sunmaktadir (Akyol ve ark., 2008).

Fiziksel aktivitenin insan saglhigina faydalarin1 3 kategori altinda incelemek
miimkiindiir. Bu kategoriler (Onemli, 2020):

1. Viicut sagligina olan faydalari,
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2. Zihinsel ve sosyolojik sagliga olan faydalari,

3. Hayatimizin ilerleyen siirecine yansiyan faydalaridir.

2.4.2.1 Fiziksel Aktivitenin Viicut Saghgina Faydalari

Fiziksel aktivitelerin saglikli bir viicuda sahip olma baglamindaki faydalarini

asagidaki gibi incelemek miimkiindiir:

Kas ve Iskelet Sistemine Olan Faydalari

Insan viicudundaki kas kiitlesinin azalma hizi yaslanma ile dogru orantilidir; ayrica
fiziksel aktivite eksikligi de kas kiitlesinin azalmasini hizlandirir. Fiziksel aktivite
gerceklestirmenin kas ve iskelet sistemine faydalarimi asagidaki sekilde belirtmek
miimkiindiir (Bek, 2008):

e Mevcut toniis ve adele giiciiniin muhafaza edilmesi veya gelistirilmesi,

e Birbiri ile ters iliskide olan kas kiitleleri arasindaki calisma istikrarinin

olusturulmasi ve devam ettirilmesi,

e Viicut eklemlerinin hareket kabiliyetini muhafaza etmek,

e Eklem ve kas hakimiyetini saglamak,

e Bireyin spor yaparken tilkenme limitini arttirmak (dayaniklilik),

e Reaksiyon hizini artirmak,

e Kas ve iskelet sisteminin dizilim ve diizeninin diizeltmek, korumak,

e Yorulma hissinin azaltilmasi,

e Kemik erimesinin 6niine gegilmesi.

Dolasim ve Sindirim Sistemine Olan Faydalar:

Fiziksel aktiviteler, kalp, sinir, solunum ve hormonal sistem basta olmak iizere tiim viicut
sistemlerine  fayda saglamaktadir. Literatiirde fiziksel aktivitelerin faydalarn
incelendiginde, asir1 kilo alimin1 6nleme (Lee ve ark., 2015), kalp hastaliklari, diyabet,
kronik obstriiktif akciger hastalifi ve kanser gibi birgok hastaligi engelleme ve tedavi

yontemi olarak kullanilabilme 6zellikleri oldugu sonucuna ulasilmistir (Donnelly ve ark.,
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2009; Durstine ve ark., 2009; Thompson ve ark., 2009; Woodcock ve ark., 2011).
Diizenli fiziksel aktivitenin, kardiyovaskiiler hastaliklarin ikincil korunmasinda etkili
oldugu ve hem erkeklerde hem de kadinlarda erken 6liim riskini azaltici bir rol oynadigi

belirtilmistir (Warburton ve ark., 2006).

Fiziksel aktivite yetersizligi, asir1 kilo alimina bagli gelisen obezitenin en Onemli
nedenlerinden biridir. Toplumumuzda yayginlagan obezitenin, kalp hastaliklari, diyabet
ve hipertansiyonu tetikleyebildigi bilinmektedir (Kuguoglu ve Demirbag, 2015). Fiziksel
aktivite, obezitenin &nlenmesinde biiyiik bir rol oynamaktadir (Lee, 2015; Onemli, 2020).
Seker hastaligi olusumunun Onlenmesinde bireylere, hafif yogunlukta ve uzun siireli
fiziksel egzersiz rutinleri tavsiye edilmektedir. Fiziksel aktiviteler gergeklestiren ve
insiilin kullanmayan seker hastalarinin kalp hastaliklar1 yasama ihtimali diisiiktiir. Planh
ve rutin bir sekilde gerceklestirilen fiziksel aktivitelerin kan sekerinin kontroliiniin

saglanmasi konusunda faydasi oldugu kanitlanmistir (Saglik Bakanligi, 2019).

Fiziksel aktivitelerin, akciger kapasitesini, solunumu ve oksijen alimini artirdigi
kanitlanmistir; bu da solunum sistemi i¢in biiyiikk fayda sagladigimi gosterir. Ayrica,
fiziksel aktivite, sigara bagimliligindan kurtulma siirecinde de olumlu katki sunmaktadir
(Saglik Bakanligi, 2019). Bu nedenle, diizenli egzersiz aliskanligi edinmek, sagligi

korumak adina hayati 6nem tasir.

2.4.2.2 Fiziksel Aktivitenin Zihinsel ve Sosyolojik Anlamda Faydalar:

Literatiirde egzersiz yapmanin depresyon ve anksiyete bozukluklarinin tedavisinde
kullanimina dair kanitlar sunan c¢aligmalar bulunmaktadir (Strohle, 2009). Fiziksel
aktiviteler, viicut sagligina oldugu kadar zihinsel ve sosyal anlamda da ¢esitli faydalar
saglar. Bu faydalar asagidaki gibi siralanabilir:

e Bireylerin kendilerine zaman ayirma firsat1 elde etmelerini saglar,

e Hayata ve kendine dair pozitif duygular gelistirmelerine katkida bulunur,

e Saglkli ve formda bir viicut sayesinde bireylerin 6zgliven kazanmasini

saglar (Bek, 2008),
e lletisim yetenegini artirir,

e Hayata olumlu bakmay1 ve zor durumlarla basa ¢ikma becerisini giiglendirir,
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Yas fark etmeksizin, topluma katilimi ve toplum tarafindan kabul edilme

oranini artirir (Bek, 2008; Bulut, 2013).

2.4.2.3 Fiziksel Aktivitenin Hayatimizin flerleyen Siirecine Faydalar

Fiziksel aktivitenin bireylerin gelecekteki yasamlarina sagladig1 faydalar asagidaki gibi

siralanabilir (Halk Sagligi Genel Miidiirliigii, 2017):

Bireylerin saglikli ve aktif bir yaslilik donemi gecgirmesini destekler,
Hastaliklara bagli 6liim riskini azaltir,

Kanser riskini diistirtir,

Yasliliga bagli olarak olusan yalnizlik ve degersizlik duygularini 6nler,
Saglikli bir iskelet sistemi sayesinde olasi kazalarin yol agabilecegi kirik

riskini azaltir.

2.4.3 Fiziksel Aktiviteyi Belirleyen Faktorler

Bireylerin fiziksel aktiviteler gerceklestirmesini belirleyen faktorler biyolojik, fiziksel ve

sosyal cevre olarak belirtilebilir. Fiziksel aktiviteler gergeklestirilmesini kolaylastiran

etkenler ise su sekildedir (Nahas ve ark., 2003):

Demografik ve organik etkenler,
Psikolojik, zihinsel ve duygusal etkenler,
Yetenekler,

Sosyolojik ve kiiltiirel etkenler,

Cevresel faktorler,

Fiziksel aktivitelerin niteligidir.

Gilbert (2001) bu konu hakkinda bir arastirma yiiriitmiis ve 8-13 yas araligindaki kiz

ogrencilerin fiziksel aktiviteler gerceklestirmesinin sebepleri olarak sosyal iliski kurma,

eglenmek ve yetenek gelisimi kaydetmek sonucuna ulagmistir. Ayrica 8-13 yas

araligindaki ¢ocuklarin fiziksel aktivite diizeylerinin ailesinin ekonomik durumuna bagl

olarak degisim gosterdigini belirtmistir.
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2.4.4 Fiziksel Aktiviteyi Etkileyen Faktorler

Fiziksel aktiviteyi engelleyen bir¢ok faktér bulunmaktadir. Bunlar arasinda, mesai sonrasi
enerji kaybi, fiziksel aktivite sirasinda rahat hissetmeme, aktivitenin zorlayici goriilmesi,
saglik sorunlar1 ve aktiviteden haz almama gibi durumlar yer alir. Fiziki engellere, yakin
cevrede aktiviteye uygun mekan eksikligi, spor merkezlerine uzaklik, ulagim sorunlari,
hava kosullari, egzersiz ekipmani bilgisizligi ve yetersiz ekonomik imkanlar 6rnek
verilebilir. Psikolojik engeller arasinda sakatlanma korkusu, tembellik, yetersizlik kaygisi
ve disiplinsizlik bulunurken; sosyal engeller arasinda, yakin g¢evrenin motive
edilememesi, aktivite partneri bulamama ve ¢ocuk ya da aile sorumluluklari sayilabilir
(Suraya, 2013). Cocuklarda beden kitle endeksi ile internet kullanim1 arasindaki iliskiye
dair ¢alismalarda, “problemli internet kullanim1” olan ¢ocuklarin beden kitle endeksinin
daha yiiksek oldugu, beslenme bozuklugu ve fiziksel aktiviteden kag¢inma egilimi

gosterdigi tespit edilmistir (Giigli ve ark., 2016).
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3. MATERYAL VE METOT

Bu bolimde aragtirma sinirliliklari, arastirma modeli, ¢alisma grubu, veri toplama araci,

veri toplama stireci ve verilerin analizi hakkindaki bilgilere yer verilmistir.

3.1. Arastirma Simirhihiklar:

Bu ¢alismanin verileri, Bartin ili’nin Merkez ilgesindeki ortaokullarinda 6grenim goren
ortaokul ogrencilerinden toplanmistir. Arastirmanin bulgulari, se¢ilmis olan bu g¢alisma

alan ve ¢alismanin yapildigi zaman dilimiyle sinirli kalmistir.

3.2. Arastirma Modeli

Bu arastirmada iliskisel tarama yontemi kullanilmistir. Bir arastirma modeli olarak iliskisel
tarama, iki veya daha fazla degisken arasindaki iliskiyi belirlemek i¢in kullanilir (Karasar,
2017). Iliskisel tarama ile ortaokul dgrencilerinin dijital oyun bagimliliklar: ile fiziksel
aktiviteleri arasinda iliskinin ortaya ¢ikarilmasi amaglanmistir. Veri toplama araci
araciligiyla elde edilen veriler, degiskenler arasindaki nedensel iligskiyi belirlemeye

yardimc1 olabilir (Kus, 2012).

3.3. Arastirma Amaci ve Sorulari

Arastirmanin amaci, ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig: ile fiziksel aktiviteleri
arasindaki iliskiyi incelemektir. Bu baglamda arastirmada su sorulara cevap aranmustir:

1. Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig: ve fiziksel aktiviteleri ne diizeydedir?

2. Ortaokul 6grencilerinin cinsiyet, boy, kilo, 6grenim gordiigii siif diizeyi, anne-baba
egitim durumu, dijital oyun oynama durumu ve stiresi, ilgilendigi spor dali, bir giin i¢inde
fiziksel aktivite icin harcadigi siire ile dijital oyun bagimlilig1 ve fiziksel aktiviteleri

arasinda anlaml bir iligki var midir?

3. Ortaokul Ogrencilerinin dijital oyun bagimhiligi ve fiziksel aktivite diizeylerinde

degiskenlere (cinsiyet, 6grenim gordiigii sinif diizeyi, dijital oyun oynama siiresi, bir giin
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icinde fiziksel aktivite i¢in harcadig siire) gore anlamli fark var midir?

3.4. Arastirma Evren ve Orneklemi

Aragtirmanin evrenini Bartin {li merkez ortaokullarinda 6grenim goren ortaokul 6grencileri
olusturmustur. Bu evrenin secilmesinin sebebi, 221K342 nolu TUBITAK 1001 projesi
kapsaminda proje ¢alisan1 olunmasi, proje kapsaminda tez konusuyla da ilgili ¢alismanin
yiriitildiigli yer olmasidir. Arastirmada 6rneklemin belirlenmesinde amacli 6rneklemede
maksimum cesitlilik 6rnekleme yonteminin kullanilmasi tercih edilmistir. Bu drneklemede
cesitlilik unsurlar1 olarak ortaokullardaki farkli simif diizeyleri, farkli sosyo-ekonomik
diizeyde olan farkli mahallelerdeki okullar seklinde belirlenmistir. Belirlenen 6rneklemde

toplam 522 dgrenciye ulagilmistir.

Aragtirmanin  Ornekleminde yer alan Ogrencilerin cinsiyeti, boyu, Kilosu ve o6grenim
gordiigii simf diizeyi Tablo 3.1°de, anne-baba egitim durumu Tablo 3.2°de, internete
baglanmak ve oyun oynamak i¢in tercih ettikleri teknolojik araglara iliskin dagilimlar
Tablo 3.3’te, dijital oyun oynama durumu ve siiresi Tablo 3.4’te, ilgilendigi spor dali
durumu Tablo 3.5’te ve bir giin i¢inde fiziksel aktivite i¢in harcadig: siireye iligskin dagilim
Tablo 3.6°te gosterilmistir.

Tablo 3.1: Ogrencilerin demografik degiskenlere gore dagilimi

Degiskenler Gruplar N %
o Erkek 246 47,1
Cinsiyet

Kiz 276 52,9
100-130 cm 8 15
131-150 cm 140 26,8

Boy
151-170 cm 334 64,0
171 cm ve tizeri 40 7,7
18-30 kg 15 2,9
31-40 kg 110 21,1
Kilo 41-50 kg 188 36,0
51-60 kg 125 23,9
61 kg ve tizeri 84 16,1
5. siif 92 17,6

Simif
6. sinif 164 31,4
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7. sinif 122 23,4

8. smif 144 27,6

Tablo 3.1 incelendiginde, katilimcilarin %47,1’inin  kiz, %52,9’unun ise erkek
ogrencilerden olustugu goriilmiistiir. Ogrencilerin boy durumlari incelendiginde, %1,5’inin
100-130 cm araliginda, %26,8’inin 131-150 cm araliginda, %64 iinin 151-170 cm
aralifinda ve %7,7’sinin 171 ¢cm ve iizerinde oldugu tespit edilmistir. Ogrencilerin kilo
durumlart incelendiginde ise %2,9’unun 18-30 kilo araliginda, %21,1’inin 31-40 Kkilo
araliginda, %36’sinin 41-50 kilo araliginda, %23,9’unun 51-60 kilo aralifinda ve
%16,1’inin 61 kilo ve ilizerinde oldugu goriilmektedir. Katilimcilarin smif diizeylerine
bakildiginda, %17,6’siin 5. sinif, %3 1,4 {iniin 6. sinif, %23,4’linilin 7. sinif ve %27,6’sinin

8. smif 0grencisi oldugu anlasilmaktadir.

Tablo 3.2: Ogrenci velilerinin egitim durumlarmin dagilimi

Degiskenler Gruplar N %
Okuryazar Degil 8 1,5
Ilkokul Mezunu 118 22,6
Anne egitim Ortaokul mezunu 112 21,5
Lise mezunu 146 28,0
Universite mezunu 138 26,4
Okuryazar Degil 5 1,0
Tlkokul Mezunu 58 11,1
Baba egitim Ortaokul mezunu 111 21,3
Lise mezunu 167 32,0
Universite mezunu 181 34,7

Tablo 3.2’de Ogrencilerin anne egitim durumu incelendiginde %1,5’unun okuryazar
olmadigi, %22,6’sinin ilkokul mezunu oldugu, %?21,5’inin ortaokul mezunu oldugu,
%28’inin lise mezunu oldugu, %26,4’linlin iiniversite mezunu olduguna ulasilmistir.
Ogrencilerin babalarinin egitim durumuna bakildiginda %1 inin okuryazar olmadigi,
%11,1’inin ilkokul mezunu oldugu, %21,3’ilinlin ortaokul mezunu oldugu, %32’sinin lise

mezunu oldugu ve %34,7’inin tiniversite mezunu oldugu anlagilmaktadir.
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Tablo 3.3: Ogrencilerin internete baglanmak ve oyun oynamak icin tercih ettikleri

teknolojik araclara iliskin dagilimlar

Tercih edilen Tercih edilme Tercihler toplam el edllel.l aracin
. . . . katimcilar icindeki
teknolojik arac sayisl Icindeki oram
orani
Telefon 474 49,1 91,2
Bilgisayar 250 25,9 48,1
Tablet 153 15,9 29,4
Oyun konsolu 88 9,1 16,9

Tablo 3.3’te, ortaokul 6grencilerinin internete baglanmak, oyun oynamak igin en fazla cep
telefonunu tercih ettikleri goriilmektedir. Cep telefonunu sirasiyla bilgisayar, tablet ve
oyun konsolu izlemektedir. Cep telefonunun her an her yerde taginmasiin kolayligi, cep

telefonu kullaniminin yayginligi bu bulgunun 6nemli bir gerekgesi olarak gosterilebilir.

Tablo 3.4: Ogrencilerin dijital oyun oynama durumu ve siiresinin dagilimi

Degiskenler Gruplar N %
Evet 450 86,2
Dijital oyun Hayir 72 13,8
Yarim saat 107 20,5
Dijital oyun 1 saat 135 25,9
siire 2 saat 131 251
3 saat 55 10,5
3 saatten fazla 94 18,0

Tablo 3.4 incelendiginde, 6grencilerin %86,2’sinin dijital oyun oynadigi, %13,8’inin ise
oynamadigr goriilmektedir. Bu durum, 6grencilerin biiytlik bir kisminin dijital oyunlara ilgi
duydugunu ve bu oyunlarin giinliik yasamlarinin 6nemli bir pargasi haline geldigini
gostermektedir. Dijital oyun oynama stireleri degerlendirildiginde, 6grencilerin %20,5’inin
yarim saat, %25,9’unun 1 saat, %25,1’inin 2 saat, %10,5’inin 3 saat ve %18’inin 3 saatten
fazla oyun oynadig1 anlagilmaktadir. Bu bulgular, baz1 6grencilerin oyun oynama siiresinin

uzun olabilecegine ve bu durumun potansiyel riskler yaratabilecegine isaret etmektedir.

Tablo 3.5: Ogrencilerin ilgilendigi spor dali durumunun dagilimi

Degiskenler Gruplar N %

Spor dali Evet 421 80,7
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Hayir 101 19,3
Toplam 522 100

Tablo 3.5 incelendiginde, 6grencilerin %80,7’sinin en az bir spor dali ile ilgilendigi,
%19,3’linlin ise herhangi bir spor dali ile ilgilenmedigi goriilmiistiir. Bu sonug,
ogrencilerin biiyilk bir kisminin fiziksel aktivitelere katilim sagladigini ve spora olan
ilgilerinin yiiksek oldugunu gostermektedir. Ancak, sporla ilgilenmeyen %19,3’liik kesim,
fiziksel aktivite eksikligi nedeniyle ¢esitli saglik ve sosyal gelisim riskleri tasiyor olabilir.
Bu durum, sporun ogrenciler arasinda daha yaygin hale getirilmesi ve bu konudaki

farkindaligin artirilmasi gerektigini diistindiirmektedir.

Tablo 3.6: Ogrencilerin bir giin i¢inde fiziksel aktivite igin harcadig siire iliskin dagilim

Degiskenler Gruplar N %
Yarim saat 102 19,5
1 saat 126 24,5
F|2|kse.l. aktivite 2 saat 142 27.2
sure
3 saat 59 11,3
3 saatten fazla 93 17,8
Toplam 522 100

Tablo 3.6’da Ogrencilerin  bir giin iginde fiziksel aktiviteye ayirdiklar siireler
degerlendirildiginde, 6grencilerin %19,5’inin yarim saat, %24,1’inin 1 saat, %27,2’sinin 2
saat, %11,3’linlin 3 saat ve %17,8’inin 3 saatten fazla siire harcadig1 goriilmektedir. Bu
sonuclar, ogrencilerin biiyiik bir kismmin giinliik yasamlarinda fiziksel aktiviteye yer
verdigini, ancak fiziksel aktivite siirelerinin genellikle kisa veya orta diizeyde kaldigini
gostermektedir. Ozellikle, yarim saatten az veya 3 saatten fazla fiziksel aktivite yapanlarin
oranlari, daha dengeli bir dagilimin saglanmasi gerektigini diislindiirmektedir. Bu durum,
Ogrencilerin fiziksel aktivitelerini daha diizenli ve siire agisindan dengeli hale getirmek i¢in

rehberlik ve egitim ¢alismalarinin 6nemini ortaya koymaktadir.

3.5. Veri Toplama Araglari ve Uygulama

Arastirmanin amaci dogrultusunda veri toplama i¢in demografik bilgi formu (Ek-3), Dijital
Oyun Bagimlilig1 Olgegi (EK-4) ve Bilissel Davranise1 Fiziksel Aktivite Olgegi (Ek-5)
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kullanilmistir. Demografik Bilgi Formu uzman goriisii alinarak arastirmaci tarafindan
hazirlanmistir. Formda ortaokul 6grencilerinin cinsiyeti, boy uzunlugu, kilosu, sinif diizeyi,
anne-baba egitim durumu, kullandig1 teknolojik araglar, dijital oyun oynama durumu ve
stiresi, ilgilendigi spor dali, bir giin i¢inde fiziksel aktivite i¢in harcadig siire sorularina yer

verilmigtir.

Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi, Irmak ve Erdogan (2015) tarafindan gelistirilmis olup
yazarlardan gerekli izinler alinmistir. Olcek yedi maddeden ve bir boyuttan olusmaktadir
ve 5°1i likert tipindedir (Higbir zaman, nadiren, bazen, sik sik, her zaman). Olgegin
dogrulayic1 faktdr analizi sonucunda (x>=14.22, sd=14, RMSEA=0.012, AGFI=0.92,
CFI1=0.99, GFI=0.96 ve SRMR=0.06) ulasilan degerlerin iyi uyum gosterdigi

belirlenmistir.

Bilissel Davramis¢1 Fiziksel Aktivite Olgegi, Eskiler, Kiiciikibis, Giille ve Soyer (2016)
tarafindan gelistirilmis olup yazarlardan gerekli izinler alinmistir. Olgek ii¢ boyuttan,
toplam 15 maddeden olusmaktadir ve 5°1i likert tipindedir (Kesinlikle katilmiyorum,
katilmiyorum, kararsizim, katiliyorum, kesinlikle katilryorum). Olgegin dogrulayici faktdr
analizi sonucunda (x?=204.98, sd=86, RMSEA=0.048, AGFI=0.93, CFI=0.95, GFI=0.95
ve TL1=0.94) ulasilan degerlerin iyi uyum gosterdigi belirlenmistir.

Aragtirma icin alman Etik Kurul (Ek-6) ve T.C. Bartin Valiligi Il Milli Egitim Miidiirliigii
(Ek-7) izinleri sonrasinda veri toplama araglar1 arastirmaci tarafindan 2024 yilinin Mayis
aymda Bartin’in Merkez il¢esindeki ortaokullarda 6grenim goren 68rencilere uygulanmis

ve iki hafta i¢cinde verilerin tamami toplanmistir.

3.6. Verilerin Analizi

Arastirmada elde edilen veriler SPSS 21.0 programi kullanilarak analiz edilmistir.
Arastirma verilerinin Oncelikle normal dagilim gosterip gostermedigine iligskin analizler
yapilmigtir.  Yapilan Kolmogorov-Smirrov testi sonucunda verilerin normal dagilim
gostermedigi belirlenmistir (Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi Kolmogorov-Smirrov = .000;
sd=521; p<.05. Bilissel Davrams¢1 Fiziksel Aktivite Olgegi Kolmogorov-Smirrov = .000;
sd=521; p<.05.).
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Verilerin normal dagilim sergilememesi nedeniyle, analizlerde iki kategorili bagimsiz
degiskenler i¢in non-parametrik yontemlerden Mann Whitney U Testi, ii¢ veya daha fazla
kategorili degiskenler icin ise Kruskal Wallis H Testi uygulanmistir. Karsilastirmalar
sonucunda anlamli bir fark tespit edildiginde, farkin kaynagini belirlemek amaciyla Mann
Whitney U Testi ve Bonferroni diizeltmesi kullanilmistir. Ayrica, arastirma kapsaminda
elde edilen wveriler betimsel istatistikler ve Spearman Sira Farklar1 Korelasyonu

kullanilarak korelasyon analiziyle de degerlendirilmistir.

Arastirma kapsaminda kullanilan 6lgekler 5°1i likert oldugundan elde edilen sonuglarin

yorumlanmasina iligkin degerler Tablo 3.7’de verilmistir.

Tablo 3.7: Elde edilen sonuglarin yorumlanmasina iligkin degerler dagilimi

Derece Puan Diizey Kabulii*
Higbir zaman / Kesinlikle katilmiyorum 1.00-1.80 Cok diistik
Nadiren / katilmiyorum 1.81-2.61 Diisiik
Bazen / Kararsizim 2.62-3.42 Orta
Sik sik / Katiliyorum 3.43-4.23 Yiksek
Her zaman / Kesinlikle katiliyorum 4.24-5.00 Cok yiiksek

* Diizey kabulii sadece arastirma bulgular1 yorumlanirken kullanilmstir.

Karsilagtirmalarda istatistiksel anlamliligin yani sira etki biiytikliikleri de hesaplanmistir.
Etki biiyiikliigiini belirlemek igin eta kare (n?) ve r degerleri kullanilmistir. Kruskal-Wallis
H-Testi sonucunda bagimsiz degiskenlerin her bir bagimli degisken tizerindeki etkisini
degerlendirmek amaciyla eta kare (n?) degerleri hesaplanmistir. Bu degerler, n*> = 0,01 i¢in
kiiciik, n* = 0,06 icin orta ve n? = 0,14 icin yiiksek etki biiyiikliigii olarak rapor edilmistir
(Green ve Salkind, 2005). Mann-Whitney U testi igin ise korelasyon katsayilari (r)
tizerinden etki biyiikliikleri belirlenmistir. Korelasyon katsayilarinin yorumlanmasinda;
.01-.09 aras1 ihmal edilebilir diizeyde kiigiik, .10-.29 arasi diisiik, .30-.49 arasi orta, .50-.69
arast giiclii ve .70 tlizeri ¢ok giclii iliski olarak degerlendirilmistir (Green ve Salkind,
2005).
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4. BULGULAR VE TARTISMA

Aragtirmanin bu boliimde calismanin amaci dogrultusunda elde edilen bulgulara ve
yorumlara yer verilmistir ve elde edilen bu bulgular hem kendi i¢inde hem de daha 6nce

bilinenlerle karsilagtirilarak tartigilmistir.

4.1. Bulgular

Bu boéliimde, arastirmadan elde edilen verilerin istatistiksel ¢oziimlemeleri yapilarak elde

edilen bulgulara odaklanilmis ve literatiir destekli tartigilmastir.

4.1.1 Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimhlig ve Fiziksel Aktivite Diizeylerine iligskin
Bulgular

Arastirmada ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 ve fiziksel aktivite diizeylerine
iliskin durum tespiti yapilmaya calisilmistir. Bu baglamda 6lgek ve alt boyutlarindan elde

edilen bulgular Tablo 4.1’de gosterilmistir.

Tablo 4.1: Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig1 ve fiziksel aktivite durumlar

Olcek Boyut/dlcek N X ss
Dijital oyun bagimlilig Olgek toplam 522 2.09 752
Sonug beklentisi 522 3.92 .922
Fiziksel aktivite Oz diizenleme 522 3.15 .938
Kisisel engeller 522 3.27 .958
Olgek toplam 522 3.45 123

Tablo 4.1°de, Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi’ne iliskin bulgular incelendiginde; 6lgek
ortalamasinin (X=2.09) oldugu goriilmektedir. Ortaokul 6grencilerinin dijital oyunlara
iliskin  bagimlilik durumunun “disiik” diizeyde oldugu soylenebilir. Ortaokul
ogrencilerinin Bilissel Davranis¢1 Fiziksel Aktivite Olgegi ve alt boyutlarina iliskin
bulgular1 incelendiginde; en yiiksek ortalamanin “sonug¢ beklentisi” alt boyutunda (X
=3.92) oldugu goriilmektedir. Bunu “6z diizenleme” (X=3.27) ve “kisisel engeller” (X

=3.15) alt boyutlar1 izlemektedir. Olgek genel ortalamasinin (X=3.45) ise “yiiksek”
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diizeyde oldugu sdylenebilir. Bununla birlikte 6grencilerin dijital oyun bagimliliginin
diisiik diizeyde fiziksel aktivitesinin yliksek diizeyde olmasi oldukg¢a dikkat cekici bir
sonug olup ortaokul &grencilerinin dijital oyun bagimlilig: ile fiziksel aktivite diizeyleri
arasinda ters bir iliski olabilecegini diistindiirmektedir. Dijital oyun bagimliliginin diisiik
seviyede olmasi, 6grencilerin daha fazla fiziksel aktiviteye katilabilmelerine olanak taniyan
bir yasam tarzini tercih ettiklerini veya bu konuda bilin¢lendirildiklerini gosterebilir.
Ozellikle “sonug beklentisi” alt boyutunda yiiksek ortalamalarin goriilmesi, dgrencilerin
fiziksel aktivitenin olumlu etkilerinin farkinda olduklarini ve bu etkileri deneyimlediklerini
isaret etmektedir. Bu durum, bireylerin kendi saglik ve yasam kalitelerine yonelik olumlu
tutumlarinin bir yansimasi olabilir. Dijital oyun bagimliliginin kontrol altinda tutulmasinin,
fiziksel aktiviteye yonelimi artirabilecegi gibi, 6grencilerin hem psikolojik hem de fiziksel

iyi oluslarin1 destekleyecegi sdylenebilir.

Cinsiyete gore, Ogrencilerin dijital oyun bagimliligi ve fiziksel aktivite diizeylerinin

karsilagtirilmasina yonelik bulgular Tablo 4.2’de gosterilmistir.

Tablo 4.2: Cinsiyete gore, Mann-Whitney U Testi sonuglari

Olgek Grup N X sira Ysira u Z p r
Dijjtal oylfn 1.kiz 246 229.97 56572 26191 4518 000 019
bagimlilig: 2.erkek 276 | 289.61 | 79931

sl aktivi 1.kiz 246 268.89 66147.5
Fiziksel aktivite > orkek 576 553 94 698335 318835 | -1.132 257

Tablo 4.2°ye gore, dijital oyun bagimliligi diizeyinde kiz Ogrencilerin sira ortalamasi
(229.97) ile erkek 6grencilerin sira ortalamasi (289.61) arasinda anlamli bir fark vardir ve
etki blyiikligi distktir (U=26191; Z= -4.518; p<0.05; r=.019). Bu bulgu 6grencilerin
dijital oyun bagimlihigr dizeylerinde -cinsiyetin anlamli bir fark olusturdugunu
gostermektedir. Bununla birlikte; fiziksel aktivite diizeyinde kiz Ogrencilerin sira
ortalamasi (368.89) ile erkek 6grencilerin sira ortalamasi (253.94) arasinda anlamli bir fark
yoktur (U=31883.5; Z= -1.132; p>0.05). Fiziksel aktivite diizeyinde kiz ve erkek
ogrenciler arasinda anlamli bir fark olmadig: dikkate alindiginda, ortaokul grencilerinin

fiziksel aktivitelerin benzer diizeyde oldugu sdylenebilir.
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Boy uzunluguna gore, 6grencilerin dijital oyun bagimlilig1 ve fiziksel aktivite diizeylerinin

karsilagtirilmasina yonelik bulgular Tablo 4.3’te gosterilmistir.

Tablo 4.3: Boy uzunluguna gére, Kruskal Wallis H Testi sonuglari

Olcek Boy uzunlugu N X sira df X2 p 1’
1.100-130 cm 8 212.88
2.131-150 cm 140 234.02
Db”fta' e 3 7.897 048 015
agimiiligl 3.151-170 cm 334 271.41
4. 171 cm ve lizeri 40 284.69
1.100-130 cm 8 344.44
N N 2. 131-150 cm 140 | 288.06
Fiziksel aktivite 3 9.356 .025 .017
3.151-170 cm 334 248.71
4. 171 cm ve tizeri 40 251.94

Tablo 4.3’te goriildiigii gibi boy uzunluguna gore, dijital oyun bagimlilig1 diizeyine yonelik
ortalama puanlar arasinda anlamli bir fark vardir ve hesaplanan etki biiytlikliigiiniin kiigiik
oldugu tespit edilmistir (X&,=7.897; p=.048, p<.05; n%=0.015). Anlaml farkin hangi gruplar
arasinda oldugunu belirlemek i¢in gergeklestirilen Mann-Whitney U Testi sonuglarina
gore; boy uzunlugu 151-170 cm olan 6grenciler lehine olmak iizere boy uzunlugu 131-150
cm olan 6grenciler ile arasinda anlamli fark vardir ve etki biiytikligi diisiik diizeydedir

(U=19978; Z= -2.506; p<0.05; r = -.11).

Ogrencilerin boy uzunluguna gére, fiziksel aktivite diizeyine yonelik ortalama puanlar
arasinda anlaml bir fark vardir ve hesaplanan etki biiyiikliigiiniin kii¢iik oldugu tespit
edilmistir (x%,=9.356; p=.025, p<.05; n?=0.017). Anlamli farkin hangi gruplar arasinda
oldugunu belirlemek i¢in gergeklestirilen Mann-Whitney U Testi sonuglarina gore; boy
uzunlugu 131-150 cm olan 6grenciler lehine olmak iizere boy uzunlugu 151-170 cm olan

ogrenciler ile arasinda anlamli fark vardir ve etki buytkligi distik dizeydedir

(U=19802.5; Z= -2.586; p<0.05; r = -.11).

Kiloya gore, Ogrencilerin dijital oyun bagimliligi ve fiziksel aktivite diizeylerinin

karsilagtirilmasina yonelik bulgular Tablo 4.4’te gosterilmistir.
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Tablo 4.4: Kiloya gore, Kruskal Wallis H Testi sonuglari

Olgek Kilo N X sira df X2 p 1’
1. 18-30 kg 15 283.63
2. 31-40 kg 110 231.40
Dijital oyun 3. 41-50 kg 188 | 253.32 4 9.656 047 018
bagimliligt
4. 51-60 kg 125 280.87
5. 61 kg ve tizeri 84 286.46
1. 18-30 kg 15 283.63
N N 2. 31-40 kg 110 | 299.86
Fiziksel aktivite 4 17.018 .002 .032
3.41-50 kg 118 268.20
4. 51-60 kg 125 240.41
5. 61 kg ve lizeri 84 219.20

Tablo 4.4°te goriildiigi gibi kiloya gore, dijital oyun bagimlilig1 diizeyine yonelik ortalama
puanlar arasinda anlamli bir fark vardir ve hesaplanan etki seviyesinin kiigiik oldugu tespit
edilmistir (x%,=9.656; p=.047, p<.05; n?=0.018). Anlamli farkin hangi gruplar arasinda
oldugunu belirlemek i¢in gergeklestirilen Mann-Whitney U Testi sonuglarina gore; Kilosu
51-60 kg olan 6grenciler lehine olmak tizere kilosu 31-40 kg olan 6grenciler ile arasinda
anlamli fark vardir ve seviyesi diisiik diizeydedir (U=5550; Z= -2.554; p<0.05; r = -.16).
Kilosu 61 kg ve iizeri olan 6grenciler lehine olmak {izere kilosu 31-40 kg olan 6grenciler
ile arasinda anlaml fark vardir ve etki seviyesi diisiik diizeydedir (U=3363; Z= -2.476;
p<0.05; r = -.17).

Ogrencilerin kiloya gore, fiziksel aktivite diizeyine yonelik ortalama puanlar arasinda
anlamli bir fark vardir ve hesaplanan etki seviyesinin kiigiik oldugu tespit edilmistir
(X&,=17.018; p=.002, p<.05; n?=0.032). Anlamli farkin hangi gruplar arasinda oldugunu
belirlemek igin gergeklestirilen Mann-Whitney U Testi sonuglarina gore; kilosu 31-40 kg
olan 6grenciler lehine olmak iizere kilosu 51-60 kg olan 6grenciler ile arasinda anlamli
fark vardir ve etki seviyesi diisiik diizeydedir (U=5253.5; Z= -3.120; p<0.05; r = -.20).
Kilosu 31-40 kg olan 6grenciler lehine olmak {izere kilosu 61 kg ve iizeri olan 6grenciler
ile arasinda anlamli fark vardir ve etki seviyesi diisiik diizeydedir (U=3182; Z= -3.602;
p<0.05; r = -.25). Kilosu 41-50 kg olan 6grenciler lehine olmak tizere kilosu 61 kg ve tizeri
olan ogrenciler ile arasinda anlamli fark vardir ve etki seviyesi diisiik diizeydedir

(U=6374.5; Z= -2.401: p<0.05; r = -.14).
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Smif diizeyine gore, 6grencilerin dijital oyun bagimlilig1 ve fiziksel aktivite diizeylerinin

karsilagtirilmasina yonelik bulgular Tablo 4.5°te gosterilmistir.

Tablo 4.5: Sinif diizeyine gore, Kruskal Wallis H Testi sonuglari

Olcek Simif N X sira df X2 p 1’
1. 5.smmf 92 215.42
2. 6.s1mif 164 243.31
2'{'“"' e 3 19.885 | .000 038
agimiligi 3. 7.smuf 122 293.32
4. 8.smif 144 284.69
1. 5.smmf 92 306.13
o . 2. 6.smf 164 278.18
Fiziksel aktivite 3 20.733 .000 .039
3. 7.smf 122 248.18
4. 8.sif 144 222.62

Tablo 4.5’te goriildiigii gibi sinif diizeyine gore, dijital oyun bagimliligi diizeyine yonelik
ortalama puanlar arasinda anlamli bir fark vardir ve hesaplanan etki seviyesinin kiigiik
oldugu tespit edilmistir (X&,=19.885; p=.000, p<.05; n?=0.038). Anlaml farkin hangi gruplar
arasinda oldugunu belirlemek i¢in gergeklestirilen Mann-Whitney U Testi sonuglarina
gore; 7. smifta 6grenim goren Ogrenciler lehine olmak lizere 5. smifta 6grenim goren
ogrenciler ile arasinda anlamli fark vardir ve etki seviyesi diisiik diizeydedir (U=3786.5;
Z= -4.081; p<0.05; r = -.27). 8. sinifta 6grenim goren dgrenciler lehine olmak iizere 5.
sinifta 6grenim goéren Ogrenciler ile arasinda anlamli fark vardir ve etki seviyesi diisiik
diizeydedir (U=4843; Z= -3.490; p<0.05; r = -.22). 7. sinifta 6grenim goren Ogrenciler
lehine olmak tizere 6. sinifta 6grenim goren Ogrenciler ile arasinda anlaml fark vardir ve
etki seviyesi diisiik diizeydedir (U=8109; Z= -2.745; p<0.05; r = -.16). 8. siifta 6grenim
goren Ogrenciler lehine olmak iizere 6. smifta 6grenim goren Ogrenciler ile arasinda
anlamli fark vardir ve etki seviyesi diisiik diizeydedir (U=10087.5; Z= -2.211; p<0.05; r = -
12).

Ogrencilerin sif diizeyine gore, fiziksel aktivite diizeyine yonelik ortalama puanlar
arasinda anlamli bir fark vardir ve hesaplanan etki seviyesinin kiigciik oldugu tespit
edilmistir (X%,=20.733; p=.000, p<.05; n?=0.039). Anlamli farkin hangi gruplar arasinda

oldugunu belirlemek icin gergeklestirilen Mann-Whitney U Testi sonuglarina gore; 5.
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sinifta 6grenim goren 6grenciler lehine olmak {izere 7. sinifta 6grenim goren dgrenciler ile
arasinda anlamli fark vardir ve etki seviyesi disiik diizeydedir (U=4350; Z= -2.816;
p<0.05; r = -.19). 5. siifta 6grenim goren 6grenciler lehine olmak iizere 8. sinifta 6grenim
goren Ogrenciler ile arasinda anlamli fark vardir ve etki seviyesi diisik diizeydedir
(U=4468.5; Z= -4.149; p<0.05; r = -.27). 6. smifta 6grenim goren 6grenciler lehine olmak
tizere 8. smifta 6grenim goren 6grenciler ile arasinda anlamli fark vardir ve etki seviyesi

diisiik diizeydedir (U=9260.5; Z= -3.180; p<0.05; r = -.18).

Anne egitim diizeyine gore, Ogrencilerin dijital oyun bagimliligi ve fiziksel aktivite

diizeylerinin karsilagtirilmasina yonelik bulgular Tablo 4.6’da gosterilmistir.

Tablo 4.6: Anne egitim diizeyine gore, Kruskal Wallis H Testi sonuglari

Olcek Anne egitim diizeyi N X sira df X2 p n?
1. Okur-yazar degil 8 266.13
2. Tlkokul mezunu 118 | 273.29
Dijital oyun 3. Ortaokul mezunu 112 | 263.11 4 3239 | 519 ;
bagimliligt
4. Lise mezunu 146 | 268.40
5. Universite Mezunu 138 | 242.55
1. Okur-yazar degil 8 263.06
2. Tlkokul mezunu 118 | 233.31
Fiziksel
aktivite 3. Ortaokul mezunu 112 | 241.60 4 14.284 006 027
4. Lise mezunu 146 | 262.79
5. Universite Mezunu 138 | 298.21

Tablo 4.6’da goriildiigii gibi anne egitim diizeyine gore, dijital oyun bagimliligi diizeyine
yonelik ortalama puanlar arasinda anlamli bir fark yoktur (XZ,=3.239; p=.519, p>.05).
Ogrencilerin anne egitim diizeyine gore, fiziksel aktivite diizeyine ydnelik ortalama
puanlar arasinda anlamli bir fark vardir ve hesaplanan etki seviyesinin kiigiik oldugu tespit
edilmistir (XZ,=14.284; p=.006, p<.05; n?=0.027). Anlamli farkin hangi gruplar arasinda
oldugunu belirlemek i¢in gergeklestirilen Mann-Whitney U Testi sonuglarina gére; annesi
tiniversite mezunu olan ogrenciler lehine olmak {izere annesi ilkokul mezunu olan
ogrenciler ile arasinda anlaml fark vardir ve etki seviyesi diisiik diizeydedir (U=6159.5;

Z=-3.262; p<0.05; r = -.20). Annesi {iniversite mezunu olan 6grenciler lehine olmak {izere
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annesi ortaokul mezunu olan 6grenciler ile arasinda anlamli fark vardir ve etki seviyesi
diisiik diizeydedir (U=6068; Z= -2.921; p<0.05; r = -.18). Annesi iiniversite mezunu olan
ogrenciler lehine olmak {izere annesi lise mezunu olan dgrenciler ile arasinda anlamli fark

vardir ve etki seviyesi diisiik diizeydedir (U=8598; Z= -2.135; p<0.05; r = -.12).

Baba egitim diizeyine gore, ogrencilerin dijital oyun bagimliligi ve fiziksel aktivite

diizeylerinin karsilastirilmasina yonelik bulgular Tablo 4.7°de gosterilmistir.

Tablo 4.7: Baba egitim diizeyine gore, Kruskal Wallis H Testi sonuglari

Olcek Baba egitim diizeyi N | Xsira df X2 p n?
1. Okur-yazar degil 5 230.90
2. Tlkokul mezunu 58 | 293.66
ﬂéﬂﬁﬁ Z? 3. Ortaokul mezunu 111 | 26294 | 4 4182 | 382 .
4. Lise mezunu 167 | 263.97
5. Universite Mezunu 181 | 248.88
1. Okur-yazar degil 5 270.70
Fiziksel 2. ilkokul mezunu 58 | 242.78
aktivite 3. Ortaokul mezunu 111 | 236.65 4 11203 | 024 021
4. Lise mezunu 167 | 251.60
5. Universite Mezunu 181 | 290.12

Tablo 4.7°de goriildiigii gibi baba egitim diizeyine gore, dijital oyun bagimliligi diizeyine
yonelik ortalama puanlar arasinda anlamli bir fark yoktur (X7,=4.182; p=.382, p>.05).
Ogrencilerin baba egitim diizeyine gore, fiziksel aktivite diizeyine ydnelik ortalama
puanlar arasinda anlamli bir fark vardir ve hesaplanan etki seviyesinin kiigiik oldugu tespit
edilmistir (X%,=11.203; p=.024, p<.05; n?=0.021). Anlamli farkin hangi gruplar arasinda
oldugunu belirlemek i¢in gergeklestirilen Mann-Whitney U Testi sonuglarina gore; babasi
tiniversite mezunu olan Ogrenciler lehine olmak iizere babasi ortaokul mezunu olan
ogrenciler ile arasinda anlaml fark vardir ve etki seviyesi diistik diizeydedir (U=7972.5;
Z=-2.962; p<0.05; r = -.17). Babasi iiniversite mezunu olan 6grenciler lehine olmak iizere
babasi lise mezunu olan 6grenciler ile arasinda anlamli fark vardir ve etki seviyesi diisiik

diizeydedir (U=12772.5; Z= -2.412; p<0.05; r = -.12).
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Dijital oyun oynama durumuna goére, 6grencilerin dijital oyun bagimliligr ve fiziksel

aktivite diizeylerinin karsilastirillmasina yonelik bulgular Tablo 4.8’de gosterilmistir.

Tablo 4.8: Dijital oyun oynama durumuna gore, Mann-Whitney U Testi sonuglari

Olgek Grup N X sira Ysira u z p r
1.Evet 450 274.55 123456
Db”lta' lolyﬁ’” 9429 | -5.416 | .000 | .023
agimliligl 2.Hayir 70 170.20 11914
o o 1.Evet 450 257.30 115525.5
Fiziksel aktivite 14500.5 -1.041 .298 -
2.Hayir 70 277.35 19414.5

Tablo 4.8’e gore, dijital oyun bagimliligi diizeyinde dijital oyun oynayan 6grencilerin sira
ortalamast (274.55) ile dijital oyun oynamayan Ogrencilerin sira ortalamasi (170.20)
arasinda anlamli bir fark vardir ve etki seviyesi distiktir (U=9429; Z= -5.416; p<0.05;
r=.023). Bununla birlikte; fiziksel aktivite diizeyinde dijital oyun oynayan 6grencilerin sira
ortalamast (257.30) ile dijital oyun oynamayan Ogrencilerin sira ortalamasi (277.35)
arasinda anlamli bir fark yoktur (U=14500.5; Z= -1.041; p>0.05). Dijital oyun oynadigini
beyan eden Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin de yiiksek oldugu tespit

edilmekle birlikte fiziksel aktivite diizeyinde bu durumun bir iliskisi tespit edilmemistir.

Djjital oyun oynama siiresine gore, 6grencilerin dijital oyun bagimlilig1 ve fiziksel aktivite

diizeylerinin karsilastirilmasina yonelik bulgular Tablo 4.9°da gosterilmistir.

Tablo 4.9: Dijital oyun oynama siiresine gore, Kruskal Wallis H Testi sonuglari

Olcek Dijital oyun oynama siiresi N X sira df X2 p n?
1. Yarum saat 107 | 156.07
2. Bir saat 135 | 213.21
22;1'11?1{ Z? 3. iki saat 131 | 27523 | 4 |146503 | .000 | .028
4. Ug saat 55 340.01
5. Ug saatten fazla 94 385.79
1. Yarim saat 107 | 295.93
Fiziksel 2. Bir saat 135 | 283.97
aktivite 3. ki saat 131 | 276.75 4 36.119 000 069
4. Ug saat 55 224.65
5. Ug saatten fazla 94 187.19
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Tablo 4.9’da goriildiigii gibi dijital oyun oynama siiresine gore, dijital oyun bagimlilig
diizeyine yonelik ortalama puanlar arasinda anlamli bir fark vardir ve etki seviyesinin
kiiciik oldugu tespit edilmistir (X,=146.503; p=.000, p<.05; 1?=0.028). Anlaml farkin hangi
gruplar arasinda oldugunu belirlemek i¢in gerceklestirilen Mann-Whitney U Testi
sonuclarina gore; dijital oyun oynama siiresi bir saat olan dgrencilerin lehine olmak iizere
dijital oyun oynama siiresi yarim saat olan O6grenciler ile arasinda anlaml fark vardir ve
etki seviyesi diisiik diizeydedir (U=5354.5; Z= -3.468; p<0.05; r = -.22). Dijital oyun
oynama siiresi iki saat olan dgrencilerin lehine olmak {izere dijital oyun oynama siiresi
yarim saat olan dgrenciler ile arasinda anlaml fark vardir ve etki seviyesi orta diizeydedir
(U=3622.5; Z= -6.426; p<0.05; r = -.41). Dijital oyun oynama siiresi ii¢ saat olan
Ogrencilerin lehine olmak {izere dijital oyun oynama siiresi yarim saat olan 6grenciler ile
arasinda anlamli fark vardir ve etki seviyesi giiglii diizeydedir (U=916; Z= -7.190; p<0.05;
r = -.56). Dijital oyun oynama siiresi ii¢ saatten fazla olan 6grencilerin lehine olmak iizere
dijital oyun oynama siiresi yarim saat olan 6grenciler ile arasinda anlamli fark vardir ve
etki seviyesi gii¢lii diizeydedir (U=1029; Z= -9.740; p<0.05; r = -.68). Dijital oyun oynama
stiresi iki saat olan 6grencilerin lehine olmak iizere dijital oyun oynama siiresi bir saat olan
ogrenciler ile arasinda anlamli fark vardir ve etki seviyesi diisiik diizeydedir (U=6614; Z= -
3.562; p<0.05; r = -.21). Dijital oyun oynama siiresi ii¢ saat olan 6grencilerin lehine olmak
izere dijital oyun oynama siiresi bir saat olan dgrenciler ile arasinda anlamli fark vardir ve
etki seviyesi orta diizeydedir (U=1791; Z= -5.605; p<0.05; r = -.40). Dijital oyun oynama
stiresi Ui¢ saatten fazla olan 6grencilerin lehine olmak iizere dijital oyun oynama siiresi bir
saat olan Ogrenciler ile arasinda anlamli fark vardir ve etki seviyesi giiclii diizeydedir
(U=2107; Z= -8.609; p<0.05; r = -.56). Dijital oyun oynama siiresi {i¢ saat olan
ogrencilerin lehine olmak tizere dijital oyun oynama siiresi iki saat olan Ogrenciler ile
arasinda anlamli fark vardir ve etki seviyesi orta diizeydedir (U=2622; Z= -2.933; p<0.05; r
= -.21). Dijital oyun oynama siiresi {i¢ saatten fazla olan 6grencilerin lehine olmak iizere
dijital oyun oynama siiresi iki saat olan 6grenciler ile arasinda anlamli fark vardir ve etki
seviyesi orta diizeydedir (U=3322; Z=-5.899; p<0.05; r = -.39). Dijital oyun oynama siiresi
lic saatten fazla olan Ogrencilerin lehine olmak iizere dijital oyun oynama siiresi li¢ saat
olan ogrenciler ile arasinda anlamli fark vardir ve etki seviyesi diisiik diizeydedir

(U=1974.5; Z= -2.410: p<0.05; r = -.19).

Ogrencilerin dijital oyun oynama siiresine diizeyine gore, fiziksel aktivite diizeyine yonelik
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ortalama puanlar arasinda anlamli bir fark vardir ve hesaplanan etki seviyesinin kiigiik
oldugu tespit edilmistir (X%,=36.119; p=.000, p<.05; n?=0.069). Anlaml farkin hangi gruplar
arasinda oldugunu belirlemek igin gerceklestirilen Mann-Whitney U Testi sonuglarina
gore; dijital oyun oynama siiresi yarim saat olan Ogrencilerin lehine olmak iizere dijital
oyun oynama siiresi ii¢ saat olan dgrenciler ile arasinda anlaml fark vardir ve etki seviyesi
diisiik diizeydedir (U=2059; Z=-2.974; p<0.05; r = -.23). Dijital oyun oynama siiresi yarim
saat olan Ogrencilerin lehine olmak iizere dijital oyun oynama siiresi ii¢ saatten fazla olan
ogrenciler ile arasinda anlamli fark vardir ve etki seviyesi orta diizeydedir (U=2958; Z= -
5.036; p<0.05; r = -.35). Dijital oyun oynama siiresi bir saat olan d6grencilerin lehine olmak
izere dijital oyun oynama siiresi ii¢ saat olan d6grenciler ile arasinda anlamli fark vardir ve
etki seviyesi diisiik diizeydedir (U=2846.5; Z= -2.352; p<0.05; r = -.17). Dijital oyun
oynama siiresi bir saat olan 6grencilerin lehine olmak {izere dijital oyun oynama siiresi ii¢
saatten fazla olan Ogrenciler ile arasinda anlamli fark vardir ve etki seviyesi orta
diizeydedir (U=4104.5; Z= -4.545; p<0.05; r = -.30). Dijital oyun oynama siiresi iki saat
olan 6grencilerin lehine olmak {izere dijital oyun oynama siiresi ii¢ saat olan dgrenciler ile
arasinda anlamli fark vardir ve etki seviyesi disiik diizeydedir (U=2761.5; Z= -2.344;
p<0.05; r = -.17). Dijital oyun oynama siiresi iki saat olan 6grencilerin lehine olmak tizere
dijital oyun oynama siiresi {li¢ saatten fazla olan 6grenciler ile arasinda anlamli fark vardir

ve etki seviyesi orta diizeydedir (U=3971; Z= -4.542; p<0.05; r = -.30).
Ilgilendigi bir spor dali olma durumuna gore, &grencilerin dijital oyun bagimliligi ve
fiziksel aktivite diizeylerinin karsilagtirlmasina yonelik bulgular Tablo 4.10’da

gosterilmistir.

Tablo 4.10: Tlgilendigi spor dali olma durumuna gére, Mann-Whitney U Testi sonuglari

Olcek Grup N X sira Y sira u z p r
1.Evet 421 258.24 108719.5
Db”lta' oyan 19888.5 | -1.010 | .313
agimliligl 2.Hayir 101 275.08 27783.5
B - 1.Evet 421 | 278.08 | 1167935
Fiziksel aktivite 14036.5 -5.283 .000 231
2.Hayir 101 189.98 19187.5

Tablo 4.10’a gore, dijital oyun bagimliligi diizeyinde ilgilendigi bir spor dali olan

Ogrencilerin sira ortalamasi (258.24) ile ilgilendigi bir spor dali olmayan 6grencilerin sira
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ortalamasi (275.08) arasinda anlamli bir fark yoktur (U=19888.5; Z= -1.010; p>0.05).
Bununla birlikte; fiziksel aktivite diizeyinde ilgilendigi bir spor dali olan 6grencilerin sira
ortalamasi (278.08) ile ilgilendigi bir spor dali olmayan Ogrencilerin sira ortalamasi
(189.98) arasinda anlamli bir fark vardir ve etki seviyesi diisiiktiir (U=14036.5; Z= -5.283;
p<0.05; r=.023). ilgilendigi bir spor dal1 oldugunu beyan eden dgrencilerin fiziksel aktivite
diizeylerinin de yliksek oldugu tespit edilmekle birlikte dijital bagimlilik diizeyinde bu

durumun bir iligkisi tespit edilmemistir.
Bir giin iginde fiziksel aktivite i¢in harcanan siireye gore, Ogrencilerin dijital oyun
bagimlilig1 ve fiziksel aktivite diizeylerinin karsilastirilmasina yonelik bulgular Tablo

4.11°de gosterilmistir.

Tablo 4.11: Fiziksel aktivite siiresine gore, Kruskal Wallis H Testi sonuglari

Olcek Fiziksel aktivite siiresi N X sira df X2 p n?
1. Yarim saat 102 | 305.22
2. Bir saat 126 | 242.44
22;211?1{ Z? 3. iki saat 142 | 24590 | 4 | 15018 | 005 | .028
4. Ug saat 59 236.59
5. Ug saatten fazla 93 278.98
1. Yarim saat 102 | 162.70
Fiziksel 2. Bir saat 126 | 233.53
aktivite 3. iki saat 142 | 288.72 4 80686 | 000 | 154
4. Ug saat 59 305.22
5. Ug saatten fazla 93 | 335.95

Tablo 4.11°da goriildiigii gibi bir giin i¢inde fiziksel aktivite i¢in harcanan siireye gore,
dijital oyun bagimlilig1 diizeyine yonelik ortalama puanlar arasinda anlamli bir fark vardir
ve etki seviyesinin kii¢iik oldugu tespit edilmistir (X%,=15.018; p=.005, p<.05; n%=0.028).
Anlamli farkin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek i¢in gerceklestirilen Mann-
Whitney U Testi sonuglarina gore; bir giin icinde fiziksel aktivite i¢in harcadig siire yarim
saat olan 6grencilerin lehine olmak iizere fiziksel aktivite siiresi bir saat olan dgrenciler ile
arasinda anlamli fark vardir ve etki seviyesi diisiik diizeydedir (U=4834.5; Z= -3.220;
p<0.05; r = -.21). Bir giin i¢inde fiziksel aktivite i¢in harcadigi silire yarim saat olan

ogrencilerin lehine olmak {izere fiziksel aktivite siiresi iki saat olan 6grenciler ile arasinda
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anlaml fark vardir ve etki seviyesi diistik diizeydedir (U=5597; Z= -3.031; p<0.05; r = -
.19). Bir giin iginde fiziksel aktivite i¢in harcadig siire yarim saat olan 6grencilerin lehine
olmak iizere fiziksel aktivite siiresi {i¢ saat olan 6grenciler ile arasinda anlaml fark vardir

ve etki seviyesi diisiik diizeydedir (U=2229.5; Z= -2.740; p<0.05; r = -.21).

Ogrencilerin bir giin icinde fiziksel aktivite i¢in harcanan siireye gore, fiziksel aktivite
diizeyine yonelik ortalama puanlar arasinda anlamli bir fark vardir ve hesaplanan etki
seviyesinin kiigiik oldugu tespit edilmistir (x2,=80.686; p=.000, p<.05; n?=0.154). Anlaml
farkin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek igin gerceklestirilen Mann-Whitney U
Testi sonuglarina gore; bir giin i¢inde fiziksel aktivite i¢in harcadigr siire bir saat olan
Ogrencilerin lehine olmak {lizere fiziksel aktivite siiresi yarim saat olan Ogrenciler ile
arasinda anlamli fark vardir ve etki seviyesi disiik diizeydedir (U=4392; Z= -4.110;
p<0.05; r = -.27). Bir giin i¢inde fiziksel aktivite i¢in harcadigi siire iki saat olan
Ogrencilerin lehine olmak {lizere fiziksel aktivite siiresi yarim saat olan Ogrenciler ile
arasinda anlamli fark vardir ve etki seviyesi orta diizeydedir (U=3620.5; Z= -6.606;
p<0.05; r = -.42). Bir giin iginde fiziksel aktivite i¢in harcadigi siire {i¢ saat olan
ogrencilerin lehine olmak iizere fiziksel aktivite siiresi yarim saat olan Ogrenciler ile
arasinda anlamli fark vardir ve etki seviyesi orta diizeydedir (U=1397.5; Z= -5.657;
p<0.05; r = -.44). Bir giin i¢inde fiziksel aktivite i¢in harcadig: siire li¢ saatten fazla olan
ogrencilerin lehine olmak {lizere fiziksel aktivite siiresi yarim saat olan Ogrenciler ile
arasinda anlamli fark vardir ve etki seviyesi giicli diizeydedir (U=1932.5; Z= -7.143;
p<0.05; r = -51). Bir giin i¢inde fiziksel aktivite i¢in harcadigi siire iki saat olan
ogrencilerin lehine olmak iizere fiziksel aktivite siiresi bir saat olan 6grenciler ile arasinda
anlaml fark vardir ve etki seviyesi diisiik diizeydedir (U=6778.5; Z= -3.343; p<0.05; r = -
.20). Bir giin iginde fiziksel aktivite i¢in harcadigi siire {i¢ saat olan Ggrencilerin lehine
olmak iizere fiziksel aktivite siiresi bir saat olan 6grenciler ile arasinda anlamli fark vardir
ve etki seviyesi diisiik diizeydedir (U=2658; Z= -3.122; p<0.05; r = -.22). Bir giin iginde
fiziksel aktivite icin harcadig: siire {i¢ saatten fazla olan 6grencilerin lehine olmak iizere
fiziksel aktivite siiresi bir saat olan Ogrenciler ile arasinda anlamli fark vardir ve etki
seviyesi orta diizeydedir (U=3527; Z= -5.034; p<0.05; r = -.34). Bir giin i¢inde fiziksel
aktivite i¢in harcadig siire {i¢ saatten fazla olan &grencilerin lehine olmak iizere fiziksel
aktivite siiresi iki saat olan 6grenciler ile arasinda anlamli fark vardir ve etki seviyesi diisiik

diizeydedir (U=5147.5; Z= -2.782; p<0.05; r = -.18).
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4.1.2 Ogrencilerin Dijital Oyun Bagmlihgn ve Fiziksel Aktivite Diizeyleri ile
Degiskenler Arasindaki iliskiye Yonelik Bulgular

Aragtirmada ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliligi ve fiziksel aktivite diizeyleri
ile cinsiyet, 6grenim gordigi simf diizeyi, dijital oyun oynama siiresi, bir giin i¢inde
fiziksel aktivite i¢in harcadigi siire arasindaki iliski tespit edilmeye calisilmistir. Bu
baglamda 6grencilerin dijital oyun bagimlilig1 ve fiziksel aktivite diizeyleri ile belirlenen

degiskenler arasindaki iligkileri gdsteren korelasyon sonuglar1 Tablo 4.12°de gosterilmistir.

Tablo 4.12: Degiskenlerin iliskilerini gosteren Spearman Sira Farklar1 Korelasyon

sonugclari
Degiskenler 01 02 03 04 05 06
D. oyun bagimlilig 1.000 -.392** .198** A77x* 528** -.056
Fiziksel aktivite 1.000 -.050 -.200** -.235%* .386**
Cinsiyet 1.000 .079 .283** 116**
Sinif 1.000 167** -071
D. oyun siiresi 1.000 104
F. aktivite siiresi 1.000
**n<0.01

Tablo 4.12°de goriildigii gibi, dgrencilerin dijital oyun bagimlilig: ile fiziksel aktivite
diizeyleri (r =-.392) arasinda orta diizeyde ve negatif yonde; dijital oyun bagimliligi ile
cinsiyet (r =.198) arasinda diisiik diizeyde ve pozitif yonde; dijital oyun bagimliligi ile sinif
diizeyi (r =.177) arasinda diisiik diizeyde ve pozitif yonde; dijital oyun bagimliligi ile dijital
oyun oynama siiresi (r =.528) arasinda yiiksek diizeyde ve pozitif yonde; dijital oyun
bagimlihig: ile fiziksel aktivite siiresi (r =-.056) arasinda diisiik diizeyde ve negatif yonde
anlamli iliski bulunmaktadir. Ogrencilerin fiziksel aktivite ile sif diizeyi (r =-.200)
arasinda diisiik diizeyde ve negatif yonde; fiziksel aktivite ile dijital oyun oynama siiresi (r
=-.235) arasinda diisiik diizeyde ve negatif yonde; fiziksel aktivite ile fiziksel aktivite
stiresi (r =.386) arasinda orta diizeyde ve pozitif yonde anlaml iliski bulunmaktadir.
Ogrencilerin cinsiyeti ile dijital oyun oynama siiresi (r =.283) arasinda diisiik diizeyde ve
pozitif yonde; cinsiyeti ile fiziksel aktivite siiresi (r =.116) arasinda diisiik diizeyde ve
pozitif yonde; sinif diizeyi ile dijital oyun oynama siiresi (r =.167) arasinda diisiik diizeyde

ve pozitif yonde anlamli iligki bulunmaktadir.
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Arastirmada elde edilen bulgulara gore, korelasyon degerlerine dayanarak ortaokul
ogrencilerinin dijital oyun bagimhilik diizeyleri ve fiziksel aktivite diizeyleri arasinda
anlamli, negatif yonde ve orta diizeyde iligski vardir. Dijital oyun bagimlilig: ile cinsiyet,
sinif diizeyi arasinda anlamli ve diislik diizeyde iliski varken dijital oyun oynama siiresi ile
anlaml ve yiiksek diizeyde iliski oldugu goriilmektedir. Fiziksel aktivite diizeyleri ile sinif
diizeyi ve dijital oyun oynama siiresi arasinda anlamli, negatif yonde diisiik bir iligki
varken fiziksel aktiviteye ayrilan siire ile anlamli ve orta diizeyde iliski oldugu
goriilmektedir. Dijital oyun bagimliligi sinif diizeyi ve dijital oyun i¢in ayrilan siire ile
birlikte arttig1 goriilmektedir. Bununla birlikte fiziksel aktiviteye ayrilan siire arttikga
fiziksel aktivite artmakta ve dijital oyunlara ayrilan siire azalmakta ve dijital oyunlara

bagimlilik diizeyi de diismektedir.

4.2. Tartisma

Cinsiyete dayali degiskenler incelendiginde ogrencilerin dijital oyun bagmmlilig
diizeylerinde cinsiyetin anlamli bir fark olusturdugu sonucuna varilmistir (p<0.05).
Bununla birlikte; 6grencilerin fiziksel aktivite diizeylerinde kiz ve erkek oOgrenciler
arasinda anlamli bir fark olmadig1 sonucuna ulagilmistir (p>0.05). Erboy ve Vural (2010),
ilkdgretim 4. ve 5. smf Ogrencilerinin bilgisayar bagimliligimi etkileyen faktorleri
incelemek amaciyla yaptig1 ¢alismada erkek Ogrencilerin bilgisayar bagimliligi oraninin
kiz dgrencilere gore daha yiiksek oldugunu sonucuna varmistir. Ulum’un (2016), 6-13 yas
arast ¢ocuklarda bilgisayar oyunu bagimlilig ile duygu diizenleme becerisi arasindaki
iligkiyi incelemek amaciyla yaptig: calismada kiz ¢gocuklarinin bilgisayar oyunu bagimlilig
diizeylerinin erkek c¢ocuklara gore daha yiliksek oldugu sonucuna varmistir. Hazar ve
arkadaglar1 (2017), ortaokul Ogrencilerinde dijital oyun bagimlilig: ile fiziksel aktivite
diizeyleri arasindaki iliskiyi incelemek amaciyla yaptigi calismada erkek oOgrencilerin
dijital oyun bagimlilik oranlarimin kiz 6grencilere gore daha yiiksek oldugu sonucuna
varmistir. Mustafaoglu ve Yazic1 (2018), dijital oyun oynamanin ¢ocuklarin ruhsal ve
fiziksel sagligi tizerindeki olumsuz etkilerini incelemek amaciyla yaptigi calismada erkek
cocuklarin kiz cocuklara kiyasla dijital oyunlara daha fazla zaman ayirdigi sonucuna
ulasmustir. Bircan ve Oner (2022), ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig: diizeyleri
ile problem ¢6zme beceri diizeyleri arasindaki iliskiyi incelemek amaciyla yaptigi

calismada, ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig: diizeylerinin erkek 6grenciler
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lehine kiz 6grencilere nazaran anlamli derecede farklilik gosterdigi tespit etmistir. Karakus
ve arkadaslar1 (2024)’nin, ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklarini incelemek
amaciyla yaptig1 ¢alismanin sonucunda erkek 6grencilerin dijital oyun bagimliliginin kiz
ogrencilerden anlamli olarak yiiksek oldugunu sonucuna ulasmustir. Erboy ve Vural
(2010), Ulum (2016), Hazar ve arkadaslar1 (2017), Mustafaoglu ve Yazic1 (2018), Bircan
ve Oner (2022) ve Karakus ve arkadaslar1 (2024)’nimn ulasti1 sonuglar bu arastirma ile

benzerlik gostermektedir.

Ogrencilerin  boy uzunluguna gore, dijital oyun bagmliligi diizeyi degiskenleri
incelendiginde boy uzunlugu ile dijital oyun bagimliligi diizeyi arasinda anlamli bir fark
tespit edilmistir (p<.05). Bununla birlikte; fiziksel aktivite diizeyi degiskenleri
incelendiginde boy uzunlugu ile fiziksel aktivite diizeyi arasinda anlamli bir fark tespit
edilmistir (p<.05). Elde edilen sonuglar, yasla birlikte boyun uzamasina bagli olarak dijital

oyun bagimliligimin artabilecegini ve fiziksel aktivitenin azalabilecegini gostermektedir.

Kiloya dayali degiskenler incelendiginde kilo ile dijital oyun bagimlilig: arasinda anlamli
bir fark tespit edilmistir (p<.05). Bununla birlikte; kilo ile fiziksel aktivite diizeyi arasinda
anlaml bir fark tespit edilmistir (p<.05). Elde edilen bulgular, 6grencilerin kilosu arttik¢a
fiziksel aktivite diizeyinin azaldigin1 ve dolayisiyla dijital oyun bagimliligina daha fazla
yonelebileceklerini gostermektedir. Bu durum, kilolu 6grencilerin fiziksel aktivitelerden
uzak durma egiliminde olabilecegini ve dijital ortamlar1 birincil eglence veya sosyallesme
araci olarak tercih edebilecegini diisiindiirmektedir. Ayrica fiziksel aktivitelerden uzak
duran 6grencilerin ilerleyen siirecte obezite sorunu yasama ihtimali artacaktir. Turel ve
arkadaglart (2016)’nin ergenlerde bilgi sistemleri kullanimina dayali yasam tarzlarmimn
saglik sonuglari: video oyunu bagimhligi, uyku kisalmast ve kardiyometabolik
yetersizlikler konusunda yaptig1 arastirmanin sonucunda dijital oyun bagimliligini, obezite
ve kardiyometabolik sorunlarla iliskilendirilmis ve oyun bagimhiliginin uyku siiresini
kisaltarak obezite riskini artirdigi tespit etmistir. Goldfield ve arkadaslar1 (2011)’nin video
oyunlarmin fazla kilolu ve obez ergenlerde kan basinci ve lipitlerle olan iliskisini
incelemek icin yaptig1 arastirmanin sonucunda video oyunu oynama siiresinin
azaltilmasmin fazla kilolu ve obez ergenlerde kardiyovaskiiler hastalik (KVH) risk
faktorlerini 6nlemek ve sagligi tesvik etmek i¢in olasi bir yol oldugu sonucuna ulagmistir.

Turel ve arkadaslar1 (2016) ve Goldfield ve arkadaslar1 (2011)’nin ulastigi sonuglar bu
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arastirma ile benzerlik gostermektedir.

Sinif diizeyi degiskenleri incelendiginde sinif diizeyi ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda
anlaml bir iligki tespit edilmistir (p<.05). Bununla birlikte; sinif diizeyi ile fiziksel aktivite
diizeyi arasinda da anlamli bir iliski tespit edilmistir (p<.05). Elde edilen bulgular
dogrultusunda sinif diizeyi arttik¢a dijital oyun bagimliliginin artmasit ve fiziksel aktivite
diizeyinin azalmasi, yasa bagli olarak boy uzunlugu bulgulariyla paralel bir sekilde
degerlendirilebilir. Yas ilerledik¢e Ogrenciler, ¢cevrimi¢i oyunlara ve dijital platformlara
daha fazla zaman ayirarak fiziksel aktiviteye katilim oranlarini azaltiyor, olabilirler. Hazar
ve arkadaslar1 (2017)’nin ortaokul ogrencilerinin dijital oyun bagimliligi ve fiziksel
aktivite diizeyleri arasindaki iligskiyi incelemek i¢in yaptigi calismanin sonucunda yas
degiskenleri agisindan anlamli olarak farkliliklar tespit edilmistir. Marufoglu (2020)’nun
ortaokul 6grencilerinde dijital oyun bagimliliginin fiziksel aktivite ve uyku aliskanliklarina
etkisini incelemek amaciyla yaptigi c¢alismada 5. sinftaki ogrencilerin  fiziksel
aktivitelerinin 7. ve 8. siniftaki 6grencilerden daha fazla oldugu sonucuna varilmistir.
Hazar ve arkadaslar1 (2017) ve Marufoglu (2020)’nun ulastigi sonuglar bu arastirma ile

benzerlik gostermektedir.

Anne ve baba egitim diizeyi degiskenleri incelendiginde 6grencilerin anne ve babalarinin
egitim diizeyi ile Ogrencilerin dijital oyun bagimhilifi arasinda anlamli bir fark
bulunamamaistir (p>.05). Bununla birlikte; 6grencilerin anne ve babalarinin egitim diizeyi
ile 6grencilerin fiziksel aktivite diizeyi arasinda anlamli bir fark tespit edilmistir (p<.05).
Elde edilen bulgular dogrultusunda anne ve babalarin egitim diizeyinin dijital oyun
bagimlilig1 iizerinde anlamli bir etkisinin bulunmamasi, bagimlilik durumunun daha ¢ok
bireysel veya gevresel faktorlerle sekillenebilecegini gostermektedir. Ancak annesi ve
babas1 iiniversite mezunu olan Ogrencilerin fiziksel aktivite diizeylerinin daha yliksek
olmasi, anne ve babanin egitim diizeyinin c¢ocuklarinin yasam tarzi aligkanliklari
tizerindeki olumlu etkilerini isaret etmektedir. Marufoglu (2020)’nun ortaokul
ogrencilerinde dijital oyun bagimliliginin fiziksel aktivite ve uyku aligkanliklara etkisini
incelemek amaciyla yaptig1 ¢alismanin sonucunda anne baba egitim durumu ile fiziksel
aktivite arasinda bir iliski olmadigi sonucuna ulasmistir. Ulasilan bu sonug¢ arastirma ile

benzerlik gostermemektedir.
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Dijital oyun oynama siiresi degiskenleri incelendiginde dijital oyun oynama siiresi ile
dijital oyun bagimlilig1 arasinda anlamli bir iliski tespit edilmistir (p<.05). Bununla
birlikte; dgrencilerin dijital oyun oynama siiresi ile fiziksel aktivite diizeyi arasinda da
anlaml bir iligki tespit edilmistir (p<.05). Dijital oyun oynama siiresi ile dijital oyun
bagimliigi ve fiziksel aktivite arasindaki bu bulgular, uzun siireli oyun oynama
davraniglarinin olumsuz sonuglarimi agik bir sekilde ortaya koymaktadir. Dijital oyun
oynama siiresinin artmasiyla bagimlilik diizeyinin yiikselmesi, oyunlarin birey iizerinde
daha fazla zihinsel ve duygusal kontrol olusturdugunu géstermektedir. Ozellikle {i¢ saat ve
daha fazla siireyle oyun oynayan 6grencilerde bagimlilik diizeyindeki artisin gii¢lii bir etki
biiyiikliigiiyle ortaya ¢ikmasi, uzun siireli oyun oynama aligkanliklarinin bagimlilig: ciddi
sekilde tetikledigini igaret etmektedir. Bunun yaninda, dijital oyun oynama stiresi arttikca
fiziksel aktivite diizeyinin azalmasi, dgrencilerin oyun oynamaya ayirdig: siirenin fiziksel
aktiviteler icin ayrilan zamandan calindigin1 gostermektedir. Marufoglu (2020) nun
ortaokul 6grencilerinde dijital oyun bagimliliginin fiziksel aktivite ve uyku aligkanliklarina
etkisini incelemek amaciyla yaptigi arastirmanin sonucunda giinde ii¢ saatten fazla oyun
oynayan ogrencilerin bagimlilik diizeyinin daha yiiksek oldugu sonucuna ulasilmustir.
Kaya (2022)’nin ortaokul ve lise diizeyindeki 6grencilerin dijital oyun bagimliligini ¢esitli
demografik degiskenler agisindan incelemek amaciyla yaptigi ¢alismada dijital oyunlara
ayrilan siire ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda pozitif bir iliski tespit edilmistir. Kolgak ve
Cakir (2022) 5. ve 8. smuf dgrencilerinin dijital oyun oynama motivasyonunun diizenli
fiziksel aktivitelere katilma motivasyonu Tlzerindeki etkisi inceleyen arastirmanin
sonucunda, ortaokul 6grencilerinde dijital oyun oynama siiresi arttik¢a fiziksel aktiviteye
katilma motivasyonunun azaldigin1 ve beden kitle indeksinin yiikseldigini tespit edilmistir.
Ayrica, fiziksel etkinliklere katilan 6grenci sayisi arttikg¢a dijital oyun oynayan dgrenci
sayisinin ~ azaldigini  belirtilmigtir. Karakus ve arkadaslar1 (2024)’nin, ortaokul
ogrencilerinin dijital oyun bagimliliklarin1 incelemek amaciyla yaptigi calismanin
sonucunda oyun oynama siiresinin arttikga dijital oyun bagimliliginin arttigi sonucuna
ulagilmigtir. Marufoglu (2020), Kaya (2022), Kolgak ve Cakir (2022) ve Karakus ve

arkadaglar1 (2024) nin ulastig1 sonuglar bu arastirma ile benzerlik gostermektedir.

Bir giin icinde fiziksel aktivite i¢in harcanan siire degiskenleri incelendiginde fiziksel
aktivite icin harcanan siire ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda anlamli bir fark vardir

(p<.05). Bununla birlikte; 6grencilerin fiziksel aktivite i¢in harcadiklar1 siire ile fiziksel
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aktivite diizeyi arasinda anlamli bir fark tespit edilmistir (p<.05). Anlamli farkin hangi
gruplar arasinda oldugunu tespit etmek amaciyla yapilan Mann-Whitney U Testi
sonuclarina gore bir giin i¢inde fiziksel aktivite i¢in harcadig: siire li¢ saat olan 6grenciler
ile diger degiskenlere sahip 6grenciler arasinda anlamli bir fark tespit edilmistir (p<.05).
Bulgular, bireyin bir gilin i¢inde fiziksel aktivite i¢in harcadig1 siirede artis oldugunda
dijital oyun bagimlilig1 diizeyinin azaldigini ve fiziksel aktivite diizeyinin arttigin1 acik¢a
ortaya koymaktadir. Ozellikle ii¢ saat ve daha fazla fiziksel aktivite yapan dgrencilerde bu
etkinin giliclii bir sekilde hissedilmesi, li¢ saat ve daha fazla fiziksel aktivite yapmanin
cocuklarin oyun bagimliligini 6nlemede etkili bir arag olabilecegini isaret etmektedir.
Hazar ve arkadaslar1 (2017) nin ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 ve fiziksel
aktivite diizeyleri arasindaki iliskiyi incelemek i¢in yaptigi ¢alismanin sonucunda dijital
oyun bagimlilig: ile fiziksel aktivite diizeyi arasinda negatif bir iliski oldugunu ve diizenli
spor yapan Ogrencilerde dijital oyun bagimlilig1 seviyelerinin daha diisiik oldugunu

sonucuna ulagilmistir.
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5. SONUC VE ONERILER

Calismanin bu boliimiinde aragtirmanin sonuglarina ve sonuglarina yonelik gelistirilen

Onerilere yer verilmistir.
5.1. Sonug¢

Bu ¢alisma ortaokul 6grencilerinde dijital oyun bagimlilig: ile fiziksel aktivite arasindaki
iliskiyi incelemek ic¢in yapilmistir. Calismaya, 522 ortaokul ogrencisi katilmistir.
Uygulanan Bilissel Davranis¢1 Fiziksel Aktivite Olgegi ve Dijital Oyun Bagimlilig Olgegi

sonuglarina gore.

1. Ogrencilerin dijital oyun bagimlhiligi diizeylerinde cinsiyetin anlamli bir fark
olusturdugu sonucuna varilmistir (p<0.05). Ogrencilerin fiziksel aktivite
diizeylerinde kiz ve erkek Ogrenciler arasinda anlamli bir fark olmadigi sonucuna
ulagilmistir (p>0.05).

2. Boy uzunlugu ile dijital oyun bagimliligi diizeyi arasinda anlamli bir fark tespit
edilmistir (p<.05). Boy uzunlugu ile fiziksel aktivite diizeyi arasinda anlamli bir
fark tespit edilmistir (p<.05).

3. Kilo ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda anlamli bir fark tespit edilmistir (p<.05).
Kilo ile fiziksel aktivite diizeyi arasinda anlamli bir fark tespit edilmistir (p<.05).

4. Simif diizeyi ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda anlamli bir iliski tespit edilmistir
(p<.05). Simif diizeyi ile fiziksel aktivite diizeyi arasinda anlamli bir iligki tespit
edilmistir (p<.05).

5. Ogrencilerin annelerinin egitim diizeyi ile 6grencilerin dijital oyun bagimlilig
arasmda anlaml bir fark bulunamamustir (p>.05). Ogrencilerin annelerinin egitim
diizeyi ile Ogrencilerin fiziksel aktivite diizeyi arasinda anlamli bir fark tespit
edilmistir (p<.05).

6. Ogrencilerin babalarmin egitim diizeyi ile dgrencilerin dijital oyun bagimlilig
arasmnda anlaml bir fark bulunamamustir (p>.05). Ogrencilerin babalarinin egitim
diizeyi ile Ogrencilerin fiziksel aktivite diizeyi arasinda anlamli bir fark tespit

edilmistir (p<.05).
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7. Ogrencilerin dijital oyun oynama siiresi ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda anlaml
bir iliski tespit edilmistir (p<.05). Ogrencilerin dijital oyun oynama siiresi ile
fiziksel aktivite diizeyi arasinda anlamli bir iligki tespit edilmistir (p<.05).

8. Ogrencilerin bir giin icinde fiziksel aktivite i¢in harcanan siire ile dijital oyun
bagimliligi arasinda anlamli bir fark tespit edilmistir. (p<.05). Bir giin i¢inde
fiziksel aktivite i¢cin harcadiklari siire ile fiziksel aktivite diizeyi arasinda anlaml
bir fark tespit edilmistir (p<.05). Bir giin i¢inde fiziksel aktivite i¢in harcadig siire
lic saat olan Ogrenciler ile diger degiskenlere sahip 6grenciler arasinda anlamli bir

fark tespit edilmistir (p<.05).

5.2. Oneriler

1. Dijital oyun bagimlilig1 diizeylerini azaltmak i¢in 6zellikle erkek dgrenciler hedef
alinarak, oyun bagimliligina yonelik farkindalik programlari ve bilinglendirme
calismalar1 diizenlenebilir.

2. Yas gruplarina 6zgii oyun bagimliligi 6nleme programlar1 gelistirilebilir ve fiziksel
aktiviteyi tesvik eden etkinlikler diizenlenebilir.

3. Okul haftalik ders programlarina fiziksel aktiviteyi tesvik eden dersler ve etkinlik
saatleri eklenebilir.

4. Kilolu/obez 6grencilere oyun siiresini sinirlandirict bilinglendirme ¢alismalari
yapilabilir.

5. Oyun siiresini azaltmaya yonelik dnlemlerle birlikte fiziksel aktiviteye yonlendiren
tesvik edici etkinlikler planlanabilir.

6. Fiziksel aktiviteyi tesvik eden odiillendirme sistemleri veya okul projeleri hem
oyun bagimliligini azaltmak hem de fiziksel aktivite diizeyini artirmak i¢in etkili bir

arag olarak kullanilabilir.
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EKLER

EK 1: Analizlerde kullanilan degiskenler ve kodlari.

KOD

DEGISKEN

Anne egitim

ogrencinin annesinin egitim durumu.

Baba egitim

ogrencinin babasinin egitim durumu.

Dijital oyun ogrencinin dijital oyun oynama durumu.
Dijital oyun siire Ogrencinin dijital oyun oynarken harcadigi stire.
Spor dali ogrencinin ilgilendigi spor dali.

Fiziksel aktivite stre

Ogrencinin fiziksel aktivite yaparken harcadigi siire.
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EK 2: Demografik bilgi formu

1. Cinsiyetiniz nedir?
() Erkek () Kadin

2. Boyunuzun uzunlugu ne kadardir?
()100-130 cm ()131-150 cm () 151-170 cm
() 171 cm ve tizeri

3. Kilonuz ne kadardir?
()18-30 ()31-40 ()41-50 ()51-60 () 61 kg ve lizeri

4. Kaginci siifta egitim almaktasiniz?
() 5. Sinif () 6. Sinif () 7. Simf () 8. Sinif

5. Babanizin egitim durumu nedir?
() Okuryazar degil

() llIkokul mezunu

() Ortaokul Mezunu

() Lise Mezunu

() Universite Mezunu

6. Annenizin egitim durumu nedir?
() Okuryazar degil

() ilkokul mezunu

() Ortaokul Mezunu

() Lise Mezunu

() Universite Mezunu

7. Internete baglanmak, oyun oynamak icin hangi teknolojik aygitlar:
kullaniyorsunuz?

(Bu soruda birden fazla segenek secilebilinir.)

() Bilgisayar () Telefon () Tablet () Oyun
Konsolu

8. Dijital oyun oynuyor musunuz?

() Evet () Hayir

9. Bir giin i¢inde dijital oyun oynamak icin harcadiginiz siire nedir?

() Yarim Saat ()1 Saat () 2 Saat () 3 Saat () 3 Saatten
fazla

10. ilgilendiginiz herhangi bir spor dali var m1?

() Evet var () Hayir

11. Bir glin icinde fiziksel aktivite yapmak i¢in harcadiginiz siire nedir?

() Yarim Saat () 1Saat () 2 Saat () 3 Saat () 3 Saatten
fazla
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EK 3: Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi

Asagidaki sorulari son 6 ay icinde hangi siklikla yasadiginizi isaretleyiniz.

1. Bir bilgisayar oyununu tiim giin boyunca oynamay1 diistindiin mii?
() Higbir zaman () Nadiren () Bazen () Sik sik () Her zaman

2. Oyun i¢in harcadigin zamani giderek arttirdin mi?
() Higbir zaman () Nadiren () Bazen () Sik sik () Her zaman

3. Gunluk yasamdan uzaklasmak i¢cin oyun oynadigin oldu mu?
() Higbir zaman () Nadiren () Bazen () Sik sik () Her zaman

4. Yakinindaki kisiler (aile bireyleri, arkadaslar gibi) oyun silireni azaltmada
basarisiz oldu mu?
() Higbir zaman () Nadiren () Bazen () Sik sik () Her zaman

5. Oyun oynayamadigin zaman kendini kotii hissettin mi?
() Higbir zaman () Nadiren () Bazen () Sik sik () Her zaman

6. Oyunda harcadigin zaman konusunda yakinindaki kisiler ile (aile bireyleri,
arkadaslar gibi) kavga ettin mi?
() Higbir zaman () Nadiren () Bazen () Sik sik () Her zaman

7. Oyun oynamak icin diger 6nemli faaliyetleri (okul, is, spor gibi) ihmal ettin

mi?
() Higbir zaman () Nadiren () Bazen () Sik sik () Her zaman
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EK 4: Bilissel Davranis¢1 Fiziksel Aktivite Olcegi

Litfen her bir ifadenin sizi ne kadar iyi bir sekilde tanimladigini en iyi ortaya koyan
cevabi isarteleyiniz.

Ifadeler

Kesinlikle
Katilmiyorum

Katilmiyorum

Karasizim

Katilhyorum

Kesinlikle
Katilyorum

. Fiziksel olarak aktif olmak bana ¢ok enerji verir.

. Egzersiz yaptiktan sonra fiziksel olarak iyi hissederim.

. Yasamimdaki etkinlikleri (aktiviteleri) egzersiz aligkanligima gére programlarim.

Al N

. Bir rutin olusturabilmek igin egzersizi, haftanin belirli zamanlarinda yapacagim

sekilde planlarim.

. Fiziksel olarak aktif kalabilmek i¢in kendime hedefler koyarim.

. Egzersiz yapacagima dair kendime s6z veririm ve bu sozlere bagl kalirim.

. Diizenli olarak egzersiz yapma konusunda fazlastyla tembelim.

N S I I I

o N o o1

. Yeteri kadar egzersiz yaptigimdan emin olmak igin alternatif egzersiz programi

yaparim.

. Fiziksel olarak aktif olmak bana gii¢lii bir bagarma hissi verir.

[

10.

Giin boyu yapacak ¢ok fazla isim oldugundan, egzersiz yapmak i¢in hi¢ zaman
bulamam.

11.

Motivasyon eksikligim fiziksel olarak aktif olmami engelliyor.

12.

Egzersiz yaparken, sik sik bagka bir sey yapmam gerekiyormus gibi hissederim.

13.

Fiziksel olarak aktif olmak ruh halimi iyilestirir.

[ R S RN

14.

Fiziksel olarak aktif olmanin stresten kurtulmak igin etkili bir yol oldugunu
diigiintirim.

[y

N (RN DN DN DN DD NN NN

W W W W W W W Ww w wWw w ww

B B B e e e A T A 0 B N B i I = =

o ool o1l o1 ol o1 (oo o1l o | o1 o1 O1

15.

Bir seye tizgiin oldugumda ya da bunalima girdigimde diizenli olarak egzersiz

[

S

w

~

(8]

yapmam.
|
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EK 5: Olgek izinleri

Degerli hocam,

Bartin Universitesi'nde Hayat Boyu Ofrenme ve Yetigkin
Egitimi tezli yuksek lisans egitimi almaktayim_[zniniz
olursa tez calismamda Dijital Oyun Bagimlihg Olceginizi
(2015) kullanmak isterim.

Bu vesile ile sizlere mutiu bir hafta ve calismalanmizda
baganlar dilerim,
Alican ULUKAVAK

Namik Kemal Universitesi

Saghk Yiksekokulu Hemsirelik Balimi

Alican Ulukaval

Bir ek - Gmail tarafindan tarandi @

m DOBO.doc '

Degerli hacam

Bartin Universitesinde Hayat Boyu Ogrenme ve Yetigkin Egitimi tezli yiksek lisans egitimi izniniz olursa tez

Bu vesile ile sizlere mutlu bir hafta ve caligmalannizda baganlar dilerim,
Alican ULUKAVAK.

Caligmalannda basanlar ve kolayliklar dilerim.
EE

Biligsel Davranigg: Fiziksel Aktivite Olgedinizi (2016) kullanmak isterim.

2N Oca 2023 Pzt, saat 14:20 tarihinde Alican Ulukavakl
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EK 6: Etik Kurul onay belgesi

T.C. « TURKIYE | 1&«

BARTIN UNIVERSITESI REKTORLUGU L bein
Sosyal ve Beseri Bilimler Etik Kurulu
Onay Belgesi
TOPLANTI SAYISI KARAR SAYISI TOPLANTI TARIHI
20 1 11.12.2023
Protokol No: 2023-SBB-0817

Ortaokul Ogrencilerinde Dijital Oyun Bagimhiligi ve Fiziksel

prsghnamn Baghgs: Aktivite Arasindaki iliskinin Incelenmesi

Proje Yiiriitiiciisii: Alican ULUKAVAK

Basvuru Formunun Gelis Tarihi: [22.11.2023

Bagvuru dosyasinda etik sorun olusturabilecek sorular/maddeler, siiregler ya da unsurlar bulunmadigindan
11.12.2023 tarihli ve 20 numaral toplantida 2023-SBB-0817 numarali bagvuruya arastirma igin ETIK KURUL
ONAY belgesinin verilmesine karar verilmistir.
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EK 7: T.C. Bartin Valiligi Il Milli Egitim Miidiirliigii onay belgesi

BELGE TARIHI: 10.012024 BELGE SAYISL: 2400003433

TE
BARTIN V ALILIGE
1 il Egitira Midinligi
Say  : E-64441482-605.01-93956438 09.01.2024
Konu : Arashrma Uygulama Iz Talebi
(Alican ULUKAVAK)

BARTIN UNIVERSITESI REKTORLUGTNE
(Ozenci Isleri Daire Baskanhi)

Il :a) Bakanh@muzmn(Yenlik ve Egitim Telmolojileri Genel Middiiagi) 21.01.2020 tarihli ve E.1 363850
sayih yamsiekindela 202002 No'l Genelge'si.
b) Bartn Universitesi Rektéiigi'riin (Ogrend I5leri Daire Bagkanhi#) 26.12.2023 tarihli ve
E-44060660-60501-2300135129 (DYS Kayit No:92924977) s aph yazsi.
c)Misdizrhik Makarmuun 05.01.2024 tarihli ve E-54441482-605.01-23762%40 sayh Olura.

. Ilzi (b) yazm ile; Bartn Uriveritesi Lisansiisti EZitim Enstitisii Egitim Bilimleri Anabilim Dah Hayat
Boywu OZrermme ve Yethiskin Efitinu tezli wiksek lisars programu éZrencisi Alican ULUKAVAK'm, Pwof. Dr.
Fatma UNAL yisiticibiinde gahsmakta oldugn "Ortackul Ofrercilerinde Dijital Oyun Bagumlihi ile Fiziksel
Aktivite Arasidaki [liskininincelermmesi" baglikh araghrmann Midinbigimiize bagh ortackullada egitim géen
dgrercilerin kahhme kitle olacaZy bir uygulama simel gergeklestinlmesi wisitilebilmesi igin gerekli izn
talebinde buhmdugu bildinlrus ohip, igilivin bagvuru belgeleri ilzi (2) Genelge dogmltisunda Midinhigimiz
Arashrma Degerlendirme Konds yom tarafind an incelerenigtir.

Tukanda agiklanan aras hnma uygulama izune iliskin onayh bir émegi Midinliginnizde ruhafaza edilen,
uygulama swrasimda adi gegen arashrmaciun sadece yarmmz ekinde gonderilen mithiirhi ve imzah srnelden
cogalip uygulayahilecegi veri ioplama araglarmm; Jarum faalivetleriva aks atmadan, génilliilik esasima gére,
bata Tirkiye Cumbunyeti Anayasas: olmak iizere 6828 sayih Kisisel Verilerin Komrenas: Hakkindaki Kamrla,
ilgi (a) Genelge hidkinmlerive ve Tirk Milli EZiting'nin amaglanna uygun sekilde, deneting ilfilge nulli egitim
nuidirkikleri ile olaldnmm idaresinde olmak iizere 2023-2024 Egitim Ogretim Yi'nda Midinhigintize bagh
ortackullarda egitim gdwen dZrercilerin katlmayla uygularmmasinda salanca obmadiZma iliskin ilgi () Makam
Ohim ekte géndenlmi; chip aragiorma ile ilgili sonug raporumum ¢cahgmanmbity tarihinden itharen 30 gim
icinde Miidirhigiimiize gonderilmesilnsusum;,

Bilgilerimze arzederim.

Ramazan 43CI
1 Milli Egitim Madiazi

Ekler:
1- Makam Onay (1 Sayfa)
2- Konusyon Oham ve Midkiiia Evrak (7 S ayfa)
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Kisisel Bilgiler
Ad1 Soyadi
Dogum Yeri ve Tarihi
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Lisans Ogrenimi

Yiiksek Lisans Ogrenimi
Bildigi Yabanci Diller
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