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OZET
T.C.

NECMETTIN ERBAKAN UNIVERSITESI
SAGLIK BILIMLERI ENSTITUSU

Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimhiliginin Obezite Mevcudiyeti ve

LGS Basarsi ile iliskisinin Incelenmesi

Onur SUER
Halk Sagligi Anabilim Dali
Yiiksek Lisans Tezi / Konya -2023

Dijital oyun bagimliligi (DOB); oyun oynama istegi ve ayrilan siire iizerinde kisinin kontroliinii
kaybetmesiyle, bu aktivitenin diger sorumluluklarin ihmali seviyesinde kisinin hayatinda yiiksek
oncelik haline gelmesi olarak tanimlanabilir. Bu ¢alismada lise 1. sinif &grencilerinin katilimiyla,
DOB’un, Liselere Gegis Sistemi Swmavi (LGS) basarist ve obezite mevcudiyetine etkisinin
degerlendirmesi amaglandi.

Arastirma kesitsel tiirde tasarlandi. Aragtirmanin evrenini Konya’nin Meram il¢esinde bulunan
liseler olusturmaktadir. Meram ilgesinde 13 tanesi 6zel lise, 8 tanesi de LGS puanina gére 6grenci kabul
eden lise olmak tizere 39 lise arasindan basit rastgele yontemle se¢ilen; LGS puani ile 6@renci alan 4
lise ve LGS puanindan bagimsiz 6grenci alan 5 lise olmak tizere toplam 9 lisede, 417 adet lise 1. simif
ogrencisinden 2022 yilinin mayis aymda, Konya il Milli Egitim Miidiirliigii’nden gerekli izinler
alinmak suretiyle, veriler yiiz yiize toplandi. Verilerin toplanmasinda arastirmaci tarafindan
literatiirdeki benzer ¢aligmalar incelenerek derlenen veri toplama formu ve “Cocuklar I¢in Dijital Oyun
Bagimlihig1 Olgegi (CIDOBO)” kullanildi.

LGS puant ile "dijital oyun oynamaya yonelik agir1 odaklanma ve catigma" alt faktorii (r=0,144,
p=0,003) ve "oyun siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen deger" alt faktorii (r=0,108, p=0,027)
arasinda diisiik seviyede pozitif bir korelasyon saptandi. LGS puani ile 6grenci kabul eden 4 okul ile
LGS puanmma bakilmadan yerlesilen 5 okulda CIDOBO ile alt faktorleri arasinda istatistiksel agidan
anlaml bir farklilik tespit edilmedi. BKi grubuna gore CIDOBO ve alt faktorleri arasinda istatistiksel
farklilik tespit edilmedi. Ogrencilerin %3,4’i CIDOBO’ye gére normal, %13,4’{i bagimli ve %1,2’si
yiiksek diizeyde bagimli grupta yer almaktaydi. Ogrencilerin BKi ve CIDOBO gruplar1 arasinda
farklilik tespit edilmedi.

Erkek 6grencilerde, kiz 6grencilere kiyasla daha yiiksek diizeyde DOB goériildii. LGS puant ile
CIDOBO’niin "dijital oyun oynamaya yonelik asirt odaklanma ve gatisma" ile "oyun siiresinde tolerans
gelisimi ve oyuna yiiklenen deger" isimli iki alt faktorii arasinda diisiik seviyede korelasyon oldugu
belirlendi. Obezite mevcudiyeti ile DOB arasinda bir iligki tespit edilmedi.

Anahtar Kelimeler: Akademik basari, dijital bagimlilik, dijital oyun, LGS, obezite
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ABSTRACT
REPUBLIC OF TURKIYE

NECMETTIN ERBAKAN UNIVERSITY
HEALTH SCIENCES INSTITUTE

Examining the Relationship of Students' Digital Game Addiction
with Obesity Presence and LGS Success

Onur SUER
Department of Public Health
Master Thesis / Konya -2023

Digital game addiction; It can be defined as the desire to play and the loss of control over the
time allotted, and this activity becoming a high priority in one's life at the level of neglect of other
responsibilities. In this study, with the participation of high school first year students; It was aimed to
evaluate the effect of digital game addiction on the success of the High School Entrance System exam
(LGS) and the presence of obesity.

The research was designed in cross-sectional type. The universe of the research consists of
high schools located in Meram district of Konya. The research was carried out in a total of 9 high schools
(4 high schools that accept students with LGS score, and 5 high schools that accept students independent
of LGS score) in Meram district, selected with simple random sample method from 39 high schools (13
of these 39 high schools are private high schools and 8 of these 39 high schools are high schools that
accept students according to LGS score). In May 2022, necessary permissions were obtained from the
Konya Provincial Directorate of National Education, and data were collected face to face from 417 first
grade high school students. The data collection form prepared by the researcher by examining similar
studies in the literature and the "Digital Game Addiction Scale for Children (DGASC)" were used to
collect the data.

There was a low level of positive correlation between the LGS score and the "excessive focus
and conflict towards digital gaming" sub-factor (r=0,144, p=0,003) and the "development of tolerance
in playing time and the value attributed to the game" sub-factor (r=0,108, p=0,027). There was no
statistically significant difference between DGASC and its sub-factors in 4 schools that accepted
students with LGS score and 5 schools that accepted students without LGS score. There was no
statistical difference between DGASC and its sub-factors according to BMI group. According to
DGASC, 3,4% of the students were in the normal group, 13,4% were in the dependent group, and 1,2%
were in the highly dependent group. No difference was found between the students' BMI and DGASC
score groups.

A higher level of digital game addiction was seen in male students compared to female
students. It was determined that there was a low level of correlation between the LGS score and the
DGASC's two sub-factors, "excessive focus and conflict towards digital game playing" and
"development of tolerance in game time and the value attributed to the game™. There was no correlation
between the presence of obesity and digital game addiction.

Keywords: Academic achievement, game addiction, video games, highschools entrance exam,
obesity
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1. GIRIS VE AMAC

Ergenlik ¢agi, kisinin ¢esitli degisimlerden gecerek ergin bir bireye dogru gelistigi
hayatin 6nemli bir donemidir. Milenyumdan sonra teknolojik gelismeler ve internetin
gittikce yayginlagsmasi ergen bireyleri de etkilemistir (Akbulut 2013). Giintimiizdeki
teknolojik imkanlarin var oldugu ortam ve zamanda dogmus, bu teknolojilerle i¢ ice
biliylimiis boylece bu teknolojilere hi¢ yabancilik ¢cekmeksizin benimsemis kisiler
“dijital yerli” olarak adlandirilmaktadir (Hazar 2016). Teknolojinin gelismesinin
yaninda, hizli1 biiyliyen sehirler ve kiiclilen oyun alanlar1 gibi sebepler geleneksel
oyunlarin yerlerini dijital oyunlara birakmasina neden olmaktadir (Gentile 2009).
Dijital oyunlarin ergenler i¢in 6nemli bir eglence ve diger insanlarla sosyallesme araci
haline geldigi gozlemlenmektedir (Heredotou ve ark. 2012). Dijital oyunlarin, kisilerin
diger sorumluluklarini ihmal edecek diizeyde, uzun siireler boyunca ve kontrolsiizce
oynamastyla dijital oyun bagimliliginin son birka¢ on yilda ortaya ¢ikan yeni bir
durum olarak degerlendirildigi ve DSM-V’de “Internet Oyun Oynama Bozuklugu” ad1
altinda yer verildigi goriilmektedir (Rehbein ve ark. 2015; APA 2022).

Dijital oyunlarin, 6zellikle bagimli bireyleri uzun siire hareketsiz bir durumda
birakmasindan o6tiirii fiziksel olarak da etkiledigi belirtilmektedir. Bu fiziksel etkilerin
bazilart; bel, omuz problemleri ve goz rahatsizliklari olarak sayilmaktadir (Horzum
2011). Bu etkilere ek olarak dijital oyunlarin akademik basarida diistis (Anand 2007),
depresyon (Mentzoni ve ark. 2011), dikkat daginikligi (Gentile ve ark. 2012),
hareketsizlik (Fullerton ve ark. 2014), bozulmus uyku diizeni (King ve ark. 2013),
obezite (Ballard ve ark. 2009) gibi sorunlara zemin hazirladigi belirtilmektedir
(Mustafaoglu ve Yasaci 2018).

Diinya Saglik Orgiitii (WHO), obeziteyi “Saglhig1 bozacak dl¢iide anormal ve
asir1 yag birikmesi sonucu olusan bir hastalik” olarak tanimlamaktadir. Obezitenin
tamisinda en ¢ok kullanilan metot beden kKitle indeksi (BKI) hesabidir. BKI; kisinin
agirligiin (kg cinsinden), boy uzunlugunun (metre cinsinden) karesine boliinmesiyle
belirlenmektedir. BKI’si 25-30 aras1 olanlar fazla kilolu, >30 olanlar ise obez olarak
tanimlanmaktir (WHO 2021).

DSO, 2016 senesinde 18 yas ve iizerindeki 1,9 milyar kisinin asir1 kilolu
oldugunu ve bunlarin 650 milyonunun da obez oldugunu belirtmekte ve 1975-2016

yillar1 arasinda diinya genelinde obezite prevalansinin 3 kat arttigin1 aciklamaktadir.



Bu durumun yaninda, 2019 senesinde 5 yasin altindaki 38,2 milyon ¢ocugun obez ya
da asir1 kilolu oldugunu bildirmistir. Eski donemlerde yiiksek gelirli iilkelerin baga
cikmaya ¢alistig1 bir sorun olarak goriilen obezite glinlimiizde diisiik ve orta gelirli
iilkelerde de yiikselen bir sorun olarak ifade edilmektedir (WHO 2021). Ulkemizde
ise, “Tirkiye Saglik Arastirmasi — 2019”a gore 15 yas ve lizeri bireylerde obezite
gdriilme oraninin %21,1 olarak tespit edildigi bildirilmektedir (TUIK 2020).

"Veli Tercihine Bagli Serbest Kayit Sistemi" adli sistemin 2017-2018 egitim
ogretim yilinda aktif edilmesiyle, 6grenciler evlerine en yakin 5 liseyi tercih edebilme
imkani getirilmis, daha iistiin ve 6grenciler tarafindan ¢ok tercih edilen liselerde egitim
gormek isteyen 0grencilere de merkezi sinava girebilme olanagi sunulmustur. Liselere
Gegis Sistemi (LGS) 2017-2018 egitim oOgretim yilinda bu sekilde ilk defa
gercgeklestirilmistir (Yenen ve ark. 2018).

Bu calismada, lise 1. sinif 6grencilerinin; dijital oyun bagimliliginin, egitim
hayatinda 6nemli bir yere sahip olan Liselere Gegis Sistemi (LGS) sinavi basarisi ve

obezite mevcudiyetine etkisinin degerlendirilmesi amaglanmistir.



2. GENEL BILGILER

2.1. Oyun Kavram

Oyun kavramindan bahsedildiginde ilk akla gelen isimlerden biri olan Huizinga
oyunun canlilarin var olusundan itibaren gelen, kiiltiirden dahi eski oldugunu; kiiltiiriin
ortaya ¢ikisinin, oyunun etkisi ile oldugunu belirtmekte ve oyun sayesinde kiiltiir
aktariminin ortaya ¢iktigimi diistinmektedir. Oyuna, 6zgirliglin yansitildigir fakat
gelisiglizel olugsmayan bir etkinlik goziiyle bakmaktadir. Oynanan oyunun kendine
0zel bir isleyis ve kurallari; gergeklikten ayr1 ve kendine 6zgii bir diinyas1 mevcuttur

(Huizinga 2013).

Oyun, TDK tarafindan “Yetenek ve zeka gelistirici, belirli kurallar1 olan, iyi

vakit gecirmeye yarayan eglence.” seklinde tanimlanmaktadir (TDK 2019).

Yalnizca insanlar degil, diger canlilarin da yasamlarinda 6nemli bir yeri olan
oyun kavramiyla alakali ortak kabul gérmiis genel bir tanim olmayip farkli tanimlar
gelistirilmistir.  John Dewey, oyunu neticesi diistinlilmeksizin  bilingsizce
gercgeklestirilen davraniglar olarak tanimlamistir. Groos, oyunu ¢ocuklarin gelecekteki
yasamlarina hazirlik. Spencer, fazla enerjinin atilmasi i¢in yapilan etkinlikler olarak

tanimlamaktadir (Ergiin 1980).

Cocuk gelisimi icin oyun onemli bir role sahiptir. Bilhassa; okul 6ncesi,
ilkdgretim ¢agi1 ¢ocuklarin biyolojik, sosyokiiltiirel, psikolojik ve biligsel gelisimlerine
katkis1 6nemlidir. Oyunun akran iletisimi kurma hususunda sagladigi imkan; sosyal
iligkilerin kuvvetlenmesi, paylasimcilik davramisinin  kazanimi, dili  kullanma
kabiliyetinin artmasi, kendini ifade etme yeteneginin gelismesi gibi pek ¢ok fayda
saglamaktadir. Oyunlar ¢ocuga zihinsel anlamda; merak duygusunun doyumu, karar
verme kabiliyeti kazanma, cevreyle uyumsal etkilesim ve problem ¢ozebilme gibi
faydalar saglar. Oyun esnasinda kaslarin aktif sekilde kullanilmasi ve enerji

harcanmasi biyolojik faydalara 6rnek verilebilir (Horzum 2011).

Parcadan, biitline diislintildiiglinde bireylerin toplumun 6zelliklerini
olusturdugu ve bu toplumun bir parcasi olan bireylerin niteliklerini pozitif yonde katki
sunmasi bakimindan oyunlarin 6nem arz ettigi goriilmektedir (Koseler 2020). Oyun
kelimesi, “Sonucu diisliniilmeksizin, eglenme maksadiyla gerceklestirilen faaliyetler.”
seklinde de tanimlanmaktadir. Oyun kavrami hakkinda; “Hayal ve ger¢ek arasinda

kurulmus bir koprii”, “Dogal ve aktif bir O6grenme ortami”, “Yaraticiligin



kaynaklarindan biri”, “Cocugun ger¢ek ugrasi”, “Mutluluk getiren bir serbest aktivite”
gibi cesitli anlamlarin da ytiklendigi goze carpmaktadir (Camliyer ve Camliyer 1997,
Yortikoglu 2008, Durualp ve Aral 2011).

Oyunla alakali 6ne siiriilen pek ¢ok tanimin 1s18inda, oyun; belirli bir amaca
sahip olan veya olmayan, ¢esitli kurallar1 olan veya kuralsiz bir isleyisi olan; fakat her
kosulda kisilerin istek ve keyifleri dogrultusunda yer aldigi duygusal, zihinsel,
bedensel ve toplumsal gelisime 6nemli katki yapan ger¢ek hayatin bir pargasi ve

cocuklar icin de aktif bir 6grenme ortami olarak tanimlanabilir (Can Bilgin 2015).

Oyun kavrami, ¢aglar boyu kiiltiirle sentezlenerek gelisimini siirekli devam
ettirmistir. Boylece toplumdaki kiiltirel degismeler oyunlarin niteliklerini de
belirlemektedir. Bu kapsamda gilinlimiiz diinyasinda birbirinden farkli iki oyun
kiiltiirtinden bahsedilebilir. Bunlar, uzun zamandan giiniimiize ulasan; ¢ocuklar ve
yetiskinler tarafindan oynanan saklambag, ¢elik ¢comak vb. geleneksel oyunlar ve
cesitli teknolojik gelismeler ile insan yasamina dahil olmus, geleneksel oyunlardan
farkli bir gergeklik sunan dijital oyunlardir. Geleneksel oyunlar; bireylerin iletisiminin
onemli oldugu, fizik, gii¢ ve yaraticiligin ciddi yer sahipligi olan oyunlardir. Teknoloji
cag1 olarak da anilan giinimiiz diinyasinda oyunlarin kiiltiirle uyum ve etkilesimi

devam ederek dijital ortamda da kendine yer bulabilmektedir (Hazar ve ark. 2017).

2.2. Oyunun Kisa Tarihi

Geleneksel manada oyunun tarihi, insanoglunun tarihi nispetinde eskidir. Oyunlar;
eski caglardan bu yana insanlarin yasantisinda 6nemli etkinliklerden biri olma
ozelligini tasimis ve medeniyetlerin gelismesinde de onemli rol oynamistir (Hazar,

Tekkursun ve Dalkiran 2017).

Tarih boyunca oyun kavrami hakkinda farkli tanimlamalar gelistirilmistir.
Aristo’ya gore oyun c¢ocuklarm erigkin ¢aglarinda yapacaklarmin provasiyken;
Comenius, cocuklarin egitimlerine yonelik bir ara¢ olarak tanimlamakta, ¢ocugun
disiplin  duygusunu gelistirmesinde oyunun islevsel oldugunu sdylemektedir.

Ouantilianus; oyunu, ¢ocugun ilk egitimi olarak tanimlamaktadir (Eni 2017).

Arkeologlarin ge¢mis uygarliklarin sahip oldugu oyun Kkiiltiirleri hakkinda
yaptig1 arastirmalar sonucu birtakim bilgilere ulasilmistir. Cin’de ¢ocuklarin
ucurtmalarla oyunlar oynadigi, Eski Roma Uygarliginda ¢ocuklarin oyuncak arabalar

ve toplarla oynadigi, orta cag Avrupa’sinda ¢ocuklarin tahtadan oyulan oyuncak



silahlar ile oynadig1, Hindistan’da ve Misir’da magara duvarlarinda topag ¢evirme gibi

cocuk oyunu figiirlerine ait ¢izimlerin bulundugu goriilmiistiir (Sahin 2016).

Tarih boyunca ¢ocuklar oyunlari, biiyiiklerin davraniglarindan esinlenerek ve
bu esinlenmeye bagli olarak kurgulayarak olusturmustur. Top, ip, tas gibi bilinen en
eski oyun araglarmin bir kismi bulundugu kiiltiir ve yoreye bagli olarak cesitli

malzemeler ile tiretildigi belirtilmistir (Tugrul ve ark. 2014).

Tiirk tarihindeki oyunla alakali bulgulara ulasma hususunda en ¢ok onem arz
eden kaynaklar: Evliya Celebi’nin “Seyahatname” isimli eseri ve Dede Korkut
Hikayeleri’dir. Anadolu’da ¢ocuklar, yasadiklar1 ortam ve cografyada bulduklar
malzeme ve maddeler ile ¢esitli oyunlar tiretmislerdir. Topla oynanan oyunlar; giinlitk
hayatla alakali, evcilik ve cengaverlik gibi oyunlar1 oynamis olduklar1 anlasilmaktadir.
Bu oyunlar kaybolmayarak giiniimiizde hala kiiltiir diinyamiz igerisinde yerini

korumaktadir (Eni 2017).

Gec¢mis zamandaki oyunlar, giiniimiizde bi¢im, oyun aletleri, ortam, bi¢gim gibi
pek cok hususta degisiklik gecirmistir. Dogal malzemelerle iiretilen eski oyuncaklarin
yerini giinlimiizde robotlar gibi elektronik 6zelliklere sahip oyuncaklar, uzaktan
kumanda edilebilen oyuncaklar, plastik bebekler, legolar, oyun konsollar1 ve
bilgisayarlar doldurmustur. Eski donemlerde doga ve insanin miicadelesine, savaslara
hazir bulunma ve hayata kars1 bir egzersiz ozelligi goésteren oyunlar (okguluk,
binicilik, giires vb.) glinlimiizde insanlarin bos vaktini degerlendirdigi bir kavram
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Gelisen teknolojinin getirdigi imkanlarla eski ¢aglarda
hayata karsi antrenman goérevi goren oyunlar dahi sanal alemde oynanmaya

baglanmistir (Delebe 2020).
1.1. Oyunun Ozellikleri

Oyun, c¢ocugun zorunda olmadigi ve tamamen hiir iradesinin ortaya koydugu bir
sonuctur. Beklentileri yanitlama gibi bir amaci yoktur, mutlu olmay1 hedefler. Oyun
cagin durumuna gore degisimlere acik bir olgudur. Cocuklarin, hayatlar1 boyunca
kazandig1 deneyimleri oyun formatinda kullanmasi sayesinde bu deneyimlerle ger¢ek
hayat arasinda bag kurmasmi saglar. Oyun, pek ¢ok farkli ig, meslek gibi rollere
biirlinmeyi ve bu farkli deneyimlere gére empati yapabilmesini saglar. Oyunun 6znesi

olan cocuklar, oyun igerisindeki olaylardan yola ¢ikarak sorgulama, neden sonug



iligkisi kurma, farkindalik olusturma ve kesfetme duygusunu aktif etme gibi faydalara

ulasir (Aksoy ve Ciftci 2019).

Farkli oyunlar, kendilerine has kural ve formatlara sahiptir. Bunlar gizli veya
acik sekilde oyunu sekillendirir. Kiiglik ¢cocuklar i¢in oyun kurallar1 esneklikler ve
farkliliklar gosterebilir boylece oyun igerisindeki davranig bigimleri o ¢ocuklarin hayal
diinyasina uygun bir sekilde olusur. Yas yiikseldik¢e var olan belli bir kurallar
biitiiniinii kabul etme buna gore hareket etme egilimi agir basar. Oyun, takdir duygusu
veya kazanilacak bir 6diil arzusu yerine oyunun sundugu haz duygusu i¢in oynanirsa
bu amatorliik duygusunun profesyonel hislere kiyasla agir basmasini saglar (Aksoy ve

Ciftci 2019).

2.3. Oyun Kuramlar:

2.3.1. Klasik Oyun Kuramlar:

Oyun kavramu ile ilgili pek ¢ok teori vardir. Tasc1 (2010), klasik oyun kuramlarinin,
cocuk oyunlarin1 amag ve igerik olarak anlamaya ¢alisan kuramlar oldugu goriisiinii

ortaya koymaktadir. Bu klasik kuramlari su sekilde siralayabiliriz:

1) Fazla Enerji Kurami: Schiller ve Spencer bu kuramin onciileridir. Bu kuram,
viicutta biriken fazla enerjinin ¢ocukta huzursuzluga sebebiyet verebilecegi ve bu
fazla enerjiden kurtulabilmek i¢in ¢ocugun oyun oynadigimni iddia eder (Sahin
2016).

2) Onciil Deneme Kurami: Groos en onemli temsilcisidir. Oyun kavramini,
icgiidiisel agidan ele almistir. Bu kurama gore cocuk, yetiskinlerin i¢cgiidiisel bir
sekilde yaptig1 eylemleri deneme yanilma metoduyla uygulayarak 6grenir. Cocuk
yetiskinlik ¢aginda toplum icerisinde edinebilecegi rol ve fiilleri oyun yordamiyla
icglidiisel bir sekilde tecriibe etmektedir (Kusgu 2014).

3) Dinlenme Kuram: Patrick ve Lazarus’un 6ne siirdiigii bu kuram; insanin giinliik
hayatta yasamini1 devam ettirebilmek icin yaptig1 faaliyetler sirasinda yitirdigi
enerji sonucu agiga ¢ikan enerji agigini kapatabilmek i¢in oyun oynandigini iddia

etmektedir (Eni 2017).

2.3.2. Dinamik Oyun Kuramlari:

Bunlar, oyunun neden oynandigindan ziyade, oynanan oyunun igerigine dikkat

¢ekmektedir (Sahin 2016).



1) Psikoanalitik Oyun Kurami: Psikoanalitik kuramin kurucusu olan Freud’a gore,
duyussal gelisimde oyun 6nemli bir yere sahiptir. Bu gelisim siirecinde ortaya
c¢ikan sorunlarin fark edilmesinde de oyun Onemlidir. Freud, bireyin
davraniglarinin nedenlere dayandigimi iddia etmektedir. Cocuklarin sectigi ve
oynadig1 oyunlar da rastgele degildir. Kisi fark etmese dahi duygularini oyun
oynarken ifade etmektedir (Kusgu 2014).

2) Sosyokiiltiirel Kuram: Bruner, oyun oynamanin bireylerin yaraticilik duygularini
gelistirdigini iddia etmektedir. Oyunun, neticeden ¢ok iginde ihtiva ettigi anlam ile
onem kazandigini belirtmektedir. Oyun igerisinde yanlis yapma korkusu
duymayan ¢ocuk, c¢esitli davranislari deneyerek hedefine ulagabilir. Oyun
oynamak bu sayede ger¢ek hayatta karsilasma ihtimali olan bazi riskleri bunlarla
yiiz yiize gelmeden ¢ocuga 6gretebilir (Hazar 2008).

3) Piaget’in Oyun Teorisi (Zihinsel Kuram): Bu kurama gore oyun, zihinsel yonii
agir basan bir etkinliktir. Cesitli tecriibelerle bireyler oyunu sekillendirmektedir
(Eni 2017). Piaget’e gore oyun; tecriibe, bilgi ve anlayisin harmanlandigi bir
etkinliktir. Oyunun, erken ¢ocukluk donemi i¢in ihtiya¢ oldugunu belirtir. Oyunun,
gergekei diisiincenin aktif olmasi ve bilissel kapasitenin artmastyla son buldugunu
ifade eder (Kusgu 2014). Piaget, cocugun oyun esnasinda bilgiyi yapilandirdigini
iddia eder. Cocugun bilgiye ulasmasi i¢in zihinsel bir etkinligin gergeklesmesi

gerekir. Oyun da bu zihinsel etkinliklerden 6nemli bir tanesidir (Eni 2017).

2.4. Geleneksel Oyun

Geleneksel oyun kavrami; o toplumun degerlerini yansitan, cocuklarin gelisimine pek
cok yonden katki saglayan kiiltiir varliklaridir. Kiiltiirti, gelecek nesillere aktarma
hususunda 6nem arz ettigi sdylenebilir. Saklambag, korebe, birdir bir, topag ¢evirme,
celik ¢comak gibi oyunlar Tiirk kiltiirii ile alakali ilk akla gelen geleneksel
oyunlardandir (Siimbiillii ve Altinisik 2016).

Geleneksel oyunlar; kiigiik mekanlarda, az malzeme ile oynanabildigi gibi
bedensel aktivite yogunlugu daha yiiksek olan oyunlar i¢in genis alanlar ve fiziksel
aktiviteye katki saglayan salincak, kaydirak gibi oyun araglar1 da gerektirebilir. Bu
hususta yapilan bir ¢alismada Unal (2009), giiniimiizdeki ¢ocuk oyun alanlarinin
birbirine ¢ok fazla benzedigi ve giiniimiiz c¢ocuklarmin gereksinimlerini
karsilayabilme yeteneginden uzaklagtigini belirtmektedir. Farkli bir ¢caligmada da X,

Y ve Z kusag1 cocuklarin oynadigi oyunlar incelendiginde seksek, saklambag, topla



oynananlar (futbol vb.), ip atlama gibi oyunlarin farkli kusaklar tarafindan oynandig:

ifade edilmektedir (Kaya 2019).

Kiiltiire] mirasin aktarimi1 hususundaki 6nemli rolii sebebiyle geleneksek
oyunlarin gelecek kusaklara aktarilabilmesi i¢in ¢aba sarf edilmesi gerekmektedir

(Koseler 2020).

2.5. Dijital Oyun Kavrami

Dijital oyun; telefon, tablet, oyun konsolu, bilgisayar vb. cihazlar ile kendi igerisindeki
cesitli kurallar ¢ergevesinde tek oyunculu, ¢ok oyunculu, yapay zekaya karsi tek bagina
veya diger oyuncular ile oynanabilir. Problem ¢6zme, rekabet, planlama, sosyallesme
ve rol yapma gibi kavramlar1 olan pek ¢ok farkli tiir dahilinde 6zel niteliklere sahip
olan gergek hayatin ¢esitli model ve semboller ile taklidinin yer aldig1 yazilimlardir
(Kilig 2021).

Dijital oyunlar; bir hikaye anlatma, mesaj verme, rekabet olusturma, eglence
saglama gibi amaglarla gercek hayatin ¢esitli model ve semboller ile taklidinin yer
aldig1 yazilimlardir. Dijital oyun kelimesinin yerine; video oyunu, bilgisayar oyunu,
konsol oyunu, elektronik oyun gibi ifadelerde kullanilabilmektedir. Bu fark dijital
oyunlarin g¢esitli cihazlardan oynanabilmesinden ve farkli bdlgelerde farklhi

isimlendirmeler kullanilmasindan kaynaklanmaktadir (Eni 2017).

Gegmis donemlerde; ¢ocuklarin sosyallesmesi, kendini ifade edebilme
becerisini arttirmasi, iletisim ve dili kullanma yetenegini gii¢lendirmesi, paylasma
duygusunu kazanmasi, hizli karar verme, merak duygusunu doyurma, enerji harcama
ve fiziksel gelisime katki saglamasi sebebiyle ¢ocuk gelisiminde dnemli etkileri olan
oyunlarin giiniimiizde bi¢im ve boyut degistirerek ¢esitli cihazlarin karsisinda biiyiik
cogunlukla fiziksel acidan statik bir durumda gerceklestirilen sanal etkinliklere

dontistiigi ifade edilmektedir (Horzum 2011).

Oyun olgusu, diinyada ¢aglar boyu degisen pek ¢ok kavram gibi teknolojik
gelismelerin etkisiyle kazandig: dijital boyut; sosyal aglar ve 6zellikle mobil cihazlar
ile giderek yaygilagmis ve bu sayede de pek ¢ok bireyin hayatina girmistir (Sezgin
2016). Zamanla teknolojik pek ¢ok gelisme, sehirlesmenin artmasi, oyun alanlarinin
giderek daha da azalmasiin etkisiyle gegmiste sokak, park gibi alanlarda oynanan
oyunlarin sanal ortama tasinmasiyla ortaya ¢ikan dijital oyun kavrami; teknoloji ile

daha yakin iliski icinde olan gengleri daha fazla etkilemekte ve gengler arasinda her



gecen yil popiilerligini arttiran bir kavram olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Irmak ve
Erdogan 2016). Kimi zaman yaratici 6geler ve etkilesimli yapisiyla sanat eseri olarak
da kabul edilen dijital oyunlar; kiiciik yas gruplarina olan etkisi, siddet ile arasindaki
iliski, hazci tiikketim 6gesi olmasi, bagimlilik gelistirebilmesi gibi durumlarla da

dikkatleri iizerine ¢gekmektedir (Bat1 2011).

Newzoo’ nun 2020 Global Oyun Pazar1 Raporu’na gore giiniimiizde diinyada
dijital oyun oynayan 2,7 milyar civarinda insan bulunmaktadir. Bunun 2021 sonunda
2,91 milyar kisiye ve 2023 sonunda da 3,07 milyar kisiye ulasmasi beklenmektedir.
Ayni rapora gore, diinyada dijital oyun piyasasinin 2020 yilinda 159,3 milyar USD’lik
bir pazar hacmine ulastigi rapor edilmektedir. Bu, diinyada dijital oyunlara gosterilen
ilgiyi anlamak agisindan énemli bir veri olarak gdze garpmaktadir. Ulkemizde ise
BTK’nin hazirladigi “2020 Y1l Dijital Oyunlar Raporu”na gore lilkemizde dijital oyun
sektoriiniin 880 milyon USD’lik bir pazar hacmine, dijital oyun oynayan kisi sayisinin
da 36 milyona ulastig: ifade edilmektedir. Bu durum oransal agidan su sekildedir:
yetiskinlerin ortalama %79’u en az bir cithazdan dijital oyun oynamakta; kadinlarin
%81,7’s1, erkeklerin ise %76,5’1 bu say1y1 olusturmaktadir. Yas gruplari incelenecek
olursa; %23,9’u 16-24 yas, %28,5’1 25-34 yas, %25,3’l 26-44 yas, %22,4’1 45+ yas
olarak bildirilmistir. Ulkemizde en c¢ok oynanan oyun tiirleri ise sirasiyla
aksiyon/macera, bulmaca, yaris ve spor olarak sayilmistir. Ulkemizde en gok oynanan
5 dijital oyun arasinda 3 adet mobil oyunun yer almasi bireylerin dijital oyun
aliskanliklar agisindan dikkat ¢ekicidir (BTK 2020).

Teknolojik gelismeler, ‘dijital” kelimesi ile ilgili farkli kavramlarin da ortaya
¢ikmasina neden olmustur. Bunlardan en ¢ok 6nem arz eden bazilar1 “dijital yerli” ve
“dijital gdgmen” kavramlaridir. Gliniimiizdeki teknolojik imkanlarin var oldugu ortam
ve zamanda dogmus, bu teknolojilerle i¢ i¢ce biiylimiis bdylece bu teknolojilere hig
yabancilik ¢cekmeksizin benimsemis kisiler “dijital yerli” olarak; bu tarz teknolojik
gelisimlerle hayatlarinin ilerleyen safhalarinda tanismis ve bunlar1 hayatlarina
sonradan adapte etmek igin ¢abalayan kisiler ise “dijital gé¢men” olarak
isimlendirilmektedir (Hazar 2016).

Tarihte oyunun varligina bakilarak sdylenebilir ki, insanin varlig1 devam ettigi
miiddetce oyunlarin gelisimi de siirecektir. Yapay zeka tarafindaki gelismeler,

giyilebilir teknolojiler, arttirilmis sanal gerceklik uygulamalar1 ve insansi robotlar



oyun kavramina yeni anlamlar yiikleyecek gelismeler olarak goriilmektedir (Sezgin
2016).

2.6. E-Spor Kavram

Dijital oyun denildigi zaman, “E-Spor (Elektronik Spor)” teriminin de bahse deger
popiilerlige sahip bir kavram oldugu sdylenebilir. E-Spor ¢evrim i¢i dijital oyunlara
dayal1 olan, diinya iizerindeki farkli bolgelerden pek ¢ok insanin internet sayesinde
birlikte oyun oynayabilecegi veya bu alanda diizenlenen ulusal veya uluslararasi pek
¢ok organizasyon sayesinde diinyanin farkli bolgelerinden gelerek bulusup, dijital
oyunlar baglaminda rekabet ettigi bir spor dali olarak tanimlanabilir. Kisiler arasi veya
takimlar arasi olabilir. Bu rekabette basariyla ulagsmak i¢in fiziksel ve zihinsel ¢aba ve

beceri gerekmektedir (Fanatik 2017).

E-Spor kavraminin ortaya ¢ikis noktasi olarak net bir cevap gosterilemese de,
Cevrim i¢i Oyuncular Birligi (OGA) isimli organizasyonun 1999 yilinda,
faaliyetlerine basladigiyla alakali yapmis oldugu basin agiklamasi bu kavramin

baslangici olarak kabul edilmektedir (Yiik¢ii ve Kaplanoglu 2018).

E-Spor endiistrisinin paydaslar1 olarak dijital oyun iireticileri, takimlar, takim
sahipleri, bireysel oyuncular, organizatorler, menajerler, sponsorlar ve seyirciler
gosterilebilir (Yikeli ve Kaplanoglu 2018). BTK’min yayinladigi Dijital Oyunlar
Raporu 2020’ye gore 2020 yilinda; diinyada toplam 495 milyon, Tiirkiye’de ise
yaklasik 4 milyon E-Spor takipgisi oldugu bildirilmektedir (BTK 2020).

2.7. Dijital Oyun ve Geleneksel Oyun arasindaki Farklar
Giines (2012), bu farklar1 6 maddede incelemistir.

e Geleneksel oyunda en az 2 oyuncudan bahsedilirken, dijital oyunda ikinci kisi
olarak yapay zeka yer alabilir.

e Dijital oyunlar1 inceleyen disipline “Ludoloji” adi1 verilirken, geleneksel oyunlar
farkl disiplinlerin ilgi alan1 igerisinde incelenmektedir.

o Dijital oyunlar herhangi bir fiziki boyutu olmayan sanal ortamda oynanirken,
geleneksel oyunlar fiziki ortamda oynanmaktadir.

e Dijital oyunlarda oyunun 6ykii ve mekanigi oyuncu tarafindan olusturulabilirken,
geleneksel oyunlarda bu 6ykii ve mekanik dnceden bilinmektedir.

¢ Dijital oyunlarda oyun siirerken basari 6diillendirilebilirken, geleneksel oyunlarda

oyunun sona ermesinin ardindan basar1 odiillendirilmektedir.
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e Dijital oyunlar profesyonel bir iiretim siirecinin iiriinii iken geleneksel oyunlarda
boyle bir durum yoktur. Cogunlukla kiiltiirel aktarim sonucu nesilden nesle gelerek

varliklarin1 devam ettirmislerdir.

2.8. Dijital Oyunlarmn Siniflandirilmasi ve Dijital Oyun Tiirleri
Dijital oyunlar; kullanilan cihaza gore, ¢evrim igi veya ¢evrim dis1 oynanabilmesine,

oyunlarin amacina ve oyuncu sayisi gibi pek ¢ok kategoriye gore siiflandirilabilir.

Cevrim i¢i oyunlar internet baglantis1 gerektiren, genellikle ¢cok oyunculu
oyunlardir. Cevrim dis1 oyunlar ise internet baglantis1 gerektirmez. Aymi cihaz
lizerinden 2-4 gibi sayilarda insanin karsilikli oynadigi oyunlar da mevcut olmasina

karsin ¢evrim dis1 oyunlar genellikte tek oyunculudur.

Oyuncu sayis1 bakimindan tek oyunculu (¢ogunlukla yapay zekaya kars1) veya
¢evrim i¢i olarak ¢cok oyunculu oynanabilmektedir. Cok oyunculu oyunlarda oyuncu
sayist degiskendir. Cesitli oyunlarda birkac kisi etkilesim halindeyken, bazi oyun
tiirlerinde binlerce kisi etkilesim halinde olabilmektedir. Cok oyunculu oynama
seklinin, dijital oyunlara olan ilginin artmasina ve sosyal etkilesim sayesinde kazandigi
¢cekim ile oyuncularin daha uzun siireleri oyunun basinda gegirmesine sebep

olabilecegi diisliniilmektedir (Bozkurt 2014).

Dijital oyunlar, erisilen cihazlar bakimindan su sekilde siniflandirilabilir (BTK
2020):

e Konsol Oyunlari: Oyun konsolu adi verilen, medya akis 6zellikleri gibi farkli
ozellikler de igermesine karsin ana tiretim amaci oyun oynamak olan cihazlar ile bu
cihaza ait 6zel bir kontrol aygit1 ile kumanda edilerek oynanir. Bazi oyun konsollari
taginabilir ve dahili ekranli iken bazilarinda bu mobilite azdir. Goriintiiye ve sese;
televizyon, monitor ve ekran gibi ikincil cihaz ya da cihazlar sayesinde erisilir.

e Bilgisayar Oyunlari: Giiniimiizde hayatin vazgeg¢ilmez aygitlar1 haline gelmis
bilgisayarlarin akademik, miihendislik, egitim vb. kullanim alanlarinin yaninda
fare, klavye, oyun kumandasi, direksiyon vb. kontrol aygitlar1 kullanilarak dijital
oyunlar da oynanabilmektedir.

e Mobil Oyunlar: Insanlarin yanlarinda tasiyabildigi telefon ve tablet gibi
cihazlarin yayginlagsmasi ve bu cihazlar 6zelindeki teknolojik gelismeler dijital
oyun endiistrisinin de dikkatini ¢ekmistir. Ozellikle son 10 yilda sayilar1 ve

kullanicilart olduk¢a artan mobil oyunlar, oyuna erisilen cihaz bakimindan

11



smiflandirma hususunda en ¢ok oynanan platform haline geldigi bildirilmektedir
(BTK 2020).

Oyunlar, oynandiklar1 bakis agilar1 itibariyle izometrik bakis acisi, tiglincii

sahis veya birinci sahis bakis acis1 olarak siiflandirilabilir.

Oyunun; kendi igerisinde olusturulmus olan sanal diinyasini, oyuncunun
kesfetme ve ilerleme baglaminda siniflandirilmasi agisindan ¢izgisel isleyisli veya agik

diinya seklinde ayrilabilir.

Islenen tema acisindan ise dijital oyunlar; korku, komedi, psikolojik vb.
kategorilerde incelenebilir veya atmosfer baglaminda; fiitiiristik, orta ¢ag, karanlik
tema, bilim kurgu vb. siniflandirmalara ve bunlardan aynmi anda birkagmna dahil

olabilirler (Kilig 2021).

Oyunlar amaglarina gore de siniflandirilabilir. Bu siniflandirma genel anlamda
su alt kategorileri igerir (bir oyun ayni anda birka¢ farkli kategori altinda yer
alabilmektedir) (Ogel 2012):

e Aksiyon: Oyuncunun refleks, dikkat, el g6z koordinasyonu gibi dzelliklerini ¢okca
kullanan tempolu oyunlardir. Motivasyonel agidan; engelleri gegip odiile ulagsma,
rakipleri yok etme/eleme gibi amaglart bulunur. Aksiyon tiiriiniin alt kategorileri
olarak su basliklar sayilabilir: Platform oyunlari, nisanct oyunlari, doviis oyunlari,
Battle Royale oyunlar1 (son zamanlarda en ¢ok tercih edilen oyun tiirlerinden biri
olup; oyuncularin belirli bir bolgede, ¢esitli silahlar bularak diger rakiplerini
elemesi ve en sona kalan oyuncu ya da takim olmay1 amaglar).

e Macera: Bulmaca ¢o6zme, kesif yapma, yolunu bulma gibi etkilesimlere sahip
oyun tiiriidiir.

e Rol Yapma: Cesitli temalarin gatis1 altinda kurulan sanal bir diinyada oyuncunun,
oyun icerisindeki bir karakter secerek, bu karakterini gelistirmek ve daha iyi
istatistiklere sahip olmak i¢in bir ¢aba igerisinde oldugu oyun tiiriidiir.

e Doviis: Hizli ve el gz koordinasyonunun 6n planda oldugu bir oyun tiiriidiir.
Yapay zekaya karsi veya ¢cok oyunculu (genelde 2 kisi) oynanabilir.

e Eglence: Kagit oyunlari, tavla, okey vb. oyunlarin internet ortaminda oynanmasi
bu tiire 6rnek verilebilir.

e Bilmece: Coziilmesi istenen problemlerin yer aldig1 oyunlardir. Tek bir goriintii

lizerinden oynanan c¢esitleri mevcuttur.
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e Simiilasyon: Araba, ucgak, tren, is makinesi vb. araglarin gercekgi bir diizende
kullanimu; sehir, ¢iftlik kurma gibi gergek hayatla iliskili oyunlardir. Egitici yonleri
de mevcuttur.

e Spor: Futbol, basketbol, tenis, motor sporlar1 gibi gergek hayattaki sporlarin dijital
oyunlara uyarlanmis versiyonlarini i¢eren tiirdiir. Oyuncular bu tiirdeki oyunlarda
bir miisabakay1 kazanma amac1 giider.

e Strateji: Oyuncunun, yapay zekaya veya diger oyunculara kars1 ekonomik, askeri,
diplomatik vb. alanlarda zafer kazanmak i¢in yaristigi, ¢ogunlukla savas temasini
iceren oyun tiiriidiir. Refleks ve el goz koordinasyonu gibi becerilerden ziyade
kritik diistinme, planlama ve hesaplama gibi becerilerin 6n planda oldugu oyun

tirtidiir.

Bushman (2015), dijital oyunlan ii¢ kategori altinda incelemistir. Bunlar;
faydali sosyal yonler icerenler, siddet gibi zararli 6geler igerenler ve herhangi faydali
veya zararli etkisi bulunmayanlar olarak siralanabilir. Literatiir i¢erisinde arastirmalara
en ¢ok konu olan tiirlerin, zararli igerikleri bulunduran ve bagimlilik olusturanlar

oldugu goriilmektedir.

Faydal1 yonler iceren dijital oyunlar, genelde bireye bir konuyu 6gretme amaci
giiden ve bu husustaki becerilerine katki saglayan oyunlardir. Pilotlara, siiriiciilere,
ciftcilere, cerrahlara yonelik simiilasyon niteligi igceren dijital oyunlar bu faydal

ornekler iginde degerlendirilebilir (Topsar 2015).

Zararl dijital oyunlar ise kisiye; duygusal, eylemsel ve bilissel agidan olumsuz
etkiler olusturan oyunlardir. Ornegin; siirekli siddet icerikli oyunlar oynayan ve bu tarz
oyunlar1 uzun siire, oyun igerisinde daha bagarili olma baskisiyla oynayarak olumsuz
bir psikolojik tablo igerisine giren ¢ocuklarin saldirgan hareketler sergilemesi ve
kizgin bir ruh hali igerisinde olmalar1 karsilagilabilecek bir sonugtur. Bu tarz dijital
oyunlar ve dijital oyun oynama davranislar1 psikolojik ve fiziksel yonden gocuk ve
adolesanlara olumsuz yonde etki etmekte; kaygi bozuklugu, depresyon, panik atak gibi

saglik sorunlarina sebep olabilmektedir (Bushman 2015).

2.9. Dijital Oyunlarin Tarihgesi
ENIAC (Elektronik sayisal entegrelenmis bilgisayar) isimli tarihteki ilk elektronik
bilgisayar tretildiginden, gliniimiizdeki gii¢lii mikro islemcilere gelene kadar dijital

oyun sektorii stirekli olarak yazilim ve donanim alanindaki gelismelerle beraber
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biiyiimiistiir. Uretilen ilk dijital oyun hakkinda net bir belirleme yapmak zordur. John
Bennett tarafindan 1951 yilinda tasarlanip, Raymond Stuart Williams tarafindan
yapilan Nimrod isimli bilgisayarda gelistirmis olduklar1 “Nim” isimli oyun, satisa
sunulan ilk popiiler dijital oyun olarak bilinmektedir. William Higinbotham tarafindan
1958 yilinda kullanicilara sunulan “Tennis For Two” oynanan ilk dijital oyun olarak
bildirilmigtir. ilk Tiirk yapimi oyun ise “Barbaros” ismi ile 1986 yilinda
Commodore64 platformu ig¢in gelistirilmistir. Diinya’da gelistirilen ilk dijital oyun
olan ‘Tennis For Two’ ile arasindaki 28 senelik fark dikkat ¢ekmektedir (BTK 2020).

Dijital oyunlarin ilk olusum asamalar1 olarak tanimladigi 1960-1990
doneminin basinda, 1960 yilinda Steve Russell yaygin olarak bulunan ilk dijital oyun
olarak kabul edilen “Spacewar’1 gelistirmistir. Ilerleyen dénemde sektorde énemli ses
getirecek olan ve dijital oyun endiistrisinin ticarilesmesi yolundaki ilk adimlar olarak
goriilen “Atari Inc.” 1972 yilinda kurulmustur. Atari sirketi kurulusundan kisa siire
sonra yayinladig1 “Pong” isimli oyun sektdr igerisinde bir devrim yaratarak “Atari
Salonu” kavramini ortaya c¢ikarmis ve ilerleyen yillarda bu salonlari biiyiik bir

popiilariteye ulastiracak olan “Pac-Man” gibi oyunlarin da temelini atmistir (BTK

2020).

Toru Iwatani, 90’11 yillara kadar tiretilen neredeyse tiim dijital oyunlarin siddet
icerikli oldugunu ve bu oyunlarin biiyiik ¢ogunlukla erkekler tarafindan tercih
edildigini ifade etmektedir. Bu durumun da etkisiyle, kadinlarin da ilgisini ¢cekmeyi
bagaran “Pac-Man” isimli oyun yayinlanmistir. Bu oyunda; oyuncu tarafindan kontrol
edilen bir emoji, labirentin icerisindeki hayaletlere temas etmeden labirent igerisindeki

yiyecekleri yemeye caligmaktadir (Gilinay 2011).

Steve Juraszek isimli 16 yasindaki gen¢ durmaksizin 16 saat boyunca
“Defender” isimli oyunu oynayip rekor kirarak Time Dergisi’ne ¢ikmistir. ABD’de
okul saatleri igerisinde dijital oyun oynama amaciyla okula gitmeyen ve ailesine bu
hususta karsi ¢ikan Steve Juraszek ve benzer davranistaki kisilerden Gtiiri dijital

oyunlarin zararlar1 konusulmaya baslanmistir (Kaya 2013).

Dijital oyunlarm 1980 yilinda Tirkiye’ye de ulagmasi sonucunda toplum
igerisinde renkli televizyon ve oyun konsollarina karsi biiyiik bir ilgi olusmustur.
Tirkiye’nin ¢esitli kdselerine ulasan Atari salonlari, bir¢ok insanin bu salonlarda vakit

gecirmesine hatta bagimli hale gelmesine neden olmustur. Bu gelismeleri; kisisel
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bilgisayarlar ve oyun konsollar1 takip etmis. 90’11 yillarda ‘Internet Kafe’ kavrami da
ortaya cikarak bilgisayarlar tizerinden dijital oyun oynatma hususunda ¢ok yaygin bir
hale gelmistir. Ilerleyen yillarda dijital oyun igin gerekli olan cihazlara erisimin
kolaylagsmasinin, bu oyunlarin iilkemizde de giderek yayginlasmasina yol actig1 ifade
edilmektedir (Say 2016).

Bilgisayarlar ve oyun konsollar1 dijital oyun piyasasimin kullandig1 baglica
cihazlar iken telefonlara da 1994 yilinda “Hagenuk MT-2000" adli telefonun
kullanicilara i¢inde oyun yiiklii olarak sunulmasiyla mobil oyun devrinin basladigi
belirtilmektedir. Nokia firmasinin 1997 yilindan itibaren tirettigi telefonlara yiikledigi
‘Snake’ isimli oyun diinyanin en popiiler dijital oyunlarindan biri haline gelmistir.
Zamanla telefonlarin yazilimsal ve donanimsal olarak geliserek adeta mini boyutlu
mobil bir bilgisayar haline gelmesiyle ¢esitli firmalar tarafindan tiretilen 10S, Android,
Symbian, Windows Mobile gibi isletim sistemlerine yonelik olarak pek c¢ok dijital
oyunun iretilmesiyle giliniimiizde 77,2 milyar USD’ye ulastig1 bildirilen pazar
hacmiyle biiyiikk bir mobil oyun sektoriiniin olustugu belirtilmektedir (Phonearena
2014).

Glinlimiizde eskiye nazaran ¢ok daha erisilebilir hale gelmis olan akilli telefon,
tablet, bilgisayar ve ¢esitli oyun konsollari; bunun yaninda {iriin yelpazesi ¢cok genis
bir hale ulasmis olan dijital oyun endiistrisinin etkisiyle diinyada dijital oyun oynayan
insan sayist 2020 Global Oyun Pazar1 Raporu’na gore 2,7 milyara, lilkemizde ise 36
milyona ulasmigtir (BTK 2020). Bu verilerin, yillar i¢inde dijital oyunlara karsi
giderek artan ilginin ulasmis oldugu nokta acgisindan dikkat c¢ekici olarak

gorlilmektedir.

2.10. Dijital Oyunlarin Ozellikleri

Oyun, yas fark etmeksizin bireylerin ilgi gosterdigi bir etkinlik olarak goriilmektedir.
Farkli oyunlar arasinda, farkli degiskenler olsa da bu oyunlarin 6ziinde baz1 temel
nitelikler yer almaktadir. Jesper Juul, dijital oyun hakkinda alt1 6zelligi ‘Klasik Oyun
Modeli’ bagligi altinda tanimlamaktadir (Yengin 2010).

1) Kural: Oyuncunun hareketlerini oyunun sistemi igerisinde kisitlayabilmek
amaciyla c¢esitli kurallar tiretilmektedir. Bu kurallar agik ve nettir.
2) Degiskenlik: Oyunun sonuglari 6l¢iilebilir 6zelliktedir.

3) Deger: Oyunun sonuglari olumlu veya olumsuz degerler kazanabilir.
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4) Oyuncu: Rekabet unsurunu olusturur ve dnceden belirlenen kurallar dahilinde
oyunun i¢erisindeki hedefine gore hareket eder.

5) Oyuncu bagi: Oyuncu tarafindan gergeklestirilen sonuca olan etkidir. Kaybeden
mutsuz olurken, kazanan oyuncunun mutlu olma halidir.

6) Uyarlanabilirlik: Oyunun sonuglart; oynayan kisilerce, kurallar ger¢evesinde ve

degisken bir yapida gerceklesmektedir.

Prensky (2001), dijital oyunlarin kesinlikle igermesi gereken alt1 temel nitelik
oldugunu ifade etmistir. Bunlar: Kural, amag, ¢iktilar - geri bildirimler, rekabet,
etkilesim ve hikayedir. Ayrica dijital oyunlari olusturan alt1 tanesi temel nitelikleri, alt1
tanesi de oyunu eglenceli hale getiren 6zellikleri ifade eden 12 maddeden bahsetmistir.

Bunlar:

1) Amaglarinin motive edici olmasi.

2) Siiriikleyici olmasi ve tutku duygusunu tetiklemesi.

3) Ana yapisinin belirli kurallarla olusturulmasi.

4) Oyuncunun galibiyet duygusunu tatmin edecek imkana sahip olmasi.

5) Hedeflerinin eglendirmek olmasi.

6) Oyuncunun aktif katilim igerisinde olmasi, oyunlarin etkilesimliligi.

7) Iceriginde c¢oziilmesi istenen problemlerin yer almasi. Bu problem ¢ozme
cabalarinin oyuncunun yaraticilik duygusunun gelisimine katki sunmasi.

8) Bir hikaye sunmasi.

9) Cesitli ¢ikt1 ve doniitlere sahip olmasi.

10) Miicadele, rekabet, meydan okuma gibi oyuncunun heyecan duygusunu
tetikleyecek kavramlara sahip olmasi.

11) Oyuncular arast etkilesimin yer almasi.

12) Zorluk seviyesinin oyuncunun durumuna gore ayarlanabilir olusu.

Dijital oyunlarin amagclar1 arasinda belirtilen gorevleri gergeklestirmeye
yonelik bir rekabetin igerisine girmek de yer alabilmektedir. Bu oyunlar yapay zeka
ile gelistirilmis olup bireylerin duyu organlarina hitap etmektedir. Kimi oyunlar ise
oyuncularin iletisim ve is birligi yapabilmesine olanak saglamaktadir. Dijital oyunlar
gercek diinyadan esinlenerek olusturuldugu gibi (6rnegin simiilator oyunlar), soyut
imgelere dayanan oyunlarda olabilmektedir. Bireyler bu hayal alemindeki oyunlar

oynayarak normal yasamda gercek olamayacak durumlar1 oyunlarda adeta tecriibe
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etmektedirler. Bu gibi durumlar ise oyuncularin farkli duygulari hissetmesini
saglayarak ilgi cekmektedir (Saglam ve Topsiimer 2019).

2.11. Dijital Oyunlarin Derecelendirilmesi ve Kullanicilarin Bilin¢lendirilmesi

Hakkindaki Uygulamalar

Gelisim ¢ag1 igerisinde yer alan c¢ocuklar ve gengleri dijital oyunlarin igerdigi
uygunsuz unsurlardan koruma amaciyla degerlendirme ve ¢esitli yas gruplarina uygun
sekilde siiflandirma hususu; toplumlarin ahlaki, dini ve kiiltiirel degerleriyle bire bir
ilgilidir. AB (Avrupa Birligi) iiyesi iilkeler ve ABD (Amerika Birlesik Devletleri)
kendi degerlerine uygun bir sekilde PEGI (Avrupa Oyun Bilgi Sistemi) ve ESRB
(Eglence Yazilimi Derecelendirme Kurulu) isimli icerik degerlendirme ve yas
derecelendirme sistemlerini gelistirmislerdir. Ulkemizde ise bu yonde bir eksiklik
mevcuttur (Ozhan 2011). Aile, Calisma ve Sosyal Hizmetler Bakanligi, 2020 yilinda
bu yonde bir derecelendirme ve degerlendirme sistemi olusturulacagini agiklasa da
heniiz bu sistem faaliyete gecmemistir (Webtekno 2020). Toplumumuzun deger
yargilarina uygun bir sekilde calisacak ve piyasa iizerinde yaptirim yetkisi olacak bir
derecelendirme ve degerlendirme sisteminin Tiirkiye agisindan elzem bir ihtiyag

oldugu goriilmektedir.

2.12. Dijital Oyunlarin Etkileri

Geleneksel oyunlarin oldugu gibi dijital oyunlarin da kisiler iistiinde ¢esitli etkileri
olabilmektedir. Bu etkiler, bireyin yas grubuna ve oyunda yer alan igeriklere gore
farklilik gosterebilir. Kisiye psikososyal acidan etki birakacak sekilde dizayn edilen
oyunlarin bulundugu bilinmektedir. Bagimliliga, siddet egilimine ve duygu durum
bozukluklarina yol agabilecek oyunlarin mevcudiyeti, yapilan aragtirmalarla ortaya

konmus ve dijital oyun bagimliliginin ise en ¢ok ergen yas grubunu etkiledigi

bildirilmektedir (Aydin 2011).

Dijital oyunlara dair ortaya ¢ikan etkiler literatiirde olumlu etkiler ve olumsuz
etkiler basliklar altinda iki kategoride incelenmistir. Dijital oyunlarin neticesinde
ortaya ¢ikan olumlu veya olumsuz sonuglar; oynama siiresine ve oyundaki igeriklere

gore degisebilmektedir (Kars 2010).

2.12.1. Dijital Oyunlarin Olumlu Etkileri
Ergen yas grubundaki bireylerin, oynadiklart bazi dijital oyunlar neticesinde problem

¢ozme ve yaraticilik gibi becerilerinin gelismesi gibi pozitif ¢iktilar olabilmektedir.

17



Ayrica ergen birey, dijital oyun oynama esnasinda mutlu bir duygu haline sahip

olabilmekte ve 6zgliven gelistirebilmektedir (Kar 2015).

Bazi1 oyunlar ergenlerde; sabir, hafiza gelisimi, azim duygusunun kazanima,
coklu bilissel islem yapma becerisi, gorsel zeka gelisimi, mantik yiiriitme, yonergeleri
takip edebilme gibi becerilerin gelismesi hususunda fayda saglamaktadir (Kaplan
2016; Sayin 2016). Ayrica yon tayini, harita okuyabilme, kisitli kaynaklar1 verimli
kullanabilme, muhakeme yeteneklerinin gelistirilmesi gibi kazanimlar da faydalar

arasinda sayilabilir (Ding 2012).

Dijital oyunlarin tedavi amach kullanildig1 vakalar da vardir. Dikkat eksikligi
¢eken ¢ocuklarda, beynin ilgili merkezindeki diizensiz dalgalar olumlu yanit verene
kadar dijital oyun oynatilmis ve kirk seansin ardindan beyindeki ilgili béliim normal
bir sekilde yiiksek frekans iiretebilir hale gelmistir. Ayrica ¢ocuklarin odaklanma
duygusu geligerek sakinlestikleri ve kontrol duygularinin da gelistigi goriilmiistiir

(Tarhan ve Nurmedov 2011).

2.12.2. Dijital Oyunlarin Olumsuz Etkileri

Dijital oyunlar her ne kadar bir dnceki baslikta zikredildigi lizere bir takim olumlu
etkiler barindirsa da olumsuz etkiler de birakabilmektedir. Birgok dijital oyunda da
olusturabilecegi olumsuz etkilerin daha agir bastif1 igeriklere sahip oldugu
bilinmektedir. Bilhassa ergenlik cagindaki ¢ocuklarin, cesitli oyunlarin baslangic
seviyelerinde haz duygusunun daha yiiksek oldugu ancak oyunun ilerleyen
seviyelerinde, oyuncunun oyuna devam etmesini saglama amaciyla ¢esitli psikolojik
etkilerle bagimliliga yol acgabilen igerikler de barindirdig1 ifade edilmektedir
(Bayramoglu 2020). Ornegin; sosyal medya iizerinden erisilen oyunlar, insanlar1 ekran
basinda uzun siire tutabilmektedir. Sonug olarak bu oyunlar; insanlar arasindaki gercek
iletisimin zayiflamasina neden olarak, zamanla psikolojik problemlere zemin

hazirlayabilmektedir (Sucu 2012).

Dijital oyunlarin diizenli sekilde, abartili siireler boyunca oynanmasi bireyde;
saldirgan davranislar olusmasinda, 6grenme giicliiklerine, erken ergenlige, artmis
kayg1 seviyesine, akademik yasantida basarisiz sonuglar alinmasina ve obezite gibi

cesitli zarar verici nitelikteki sonuglara sebep olabilmektedir (Chiu ve ark. 2004).

Ozellikle barindirdig: siddet miktar1 yiiksek olan oyunlar1 oynayan bireylerde;

saldirganlik tolerasyon diizeyinin ylikselmesi, saldirganlik duygusunda artis ve sosyal
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faaliyetlerde azalma durumlarina yol agabilmekte; ayrica ergen bireylerin zihninde
siddet kavramin1 ¢ok basit bir seviyeye indirgeyebilmekte ve bireyin, siddet eylemi
neticesinde ortaya ¢ikacak olumsuz sonuglar1 6ngoéremez duruma gelmesine zemin

hazirlayabilmektedir (Ulum 2016, Aydin 2011).

Dijital oyunlara harcanan asir1 vakit bireye; gérme bozukluklari, boyun
tutulmasi, el bilegi sendromu, uyku saatlerinin azalmasi, zihinsel isleyis Ustiinde
olumsuz tesirler ve bilhassa aile ile arasindaki olmak tizere kisiler arasi iletisim ile
ilgili olumsuz etkiler olarak geri donebilmektedir. Dijital oyunlara 6zellikle fazla
miktarda vakit harcayan kisilerde aile ve arkadaslariyla arasindaki iligkilerinin zarar
gormesi, okul ve/veya is hayatinda birtakim aksakliklara yol agmasi riskleri
bulunmaktadir. Ayrica bazi calismalarda, dijital oyunlara asir1 vakit harcayan
bireylerde ve dijital oyun bagimlisi olarak bildirilen bireylerde ¢esitli obsesif tutumlar,
agresif tavirlar, 6grenme giicliikleri, psikomotor beceriler iizerinde olumsuz etkiler,
sedanter yasam tarzina bagl gelisebilen saglik sorunlari, asosyal tutum gelismesi gibi
birtakim olumsuzluklar ortaya ¢ikabilmektedir (Mehroof ve Griffiths 2010, Horzum
ve ark. 2008, AMATEM 2008).

Dijjital Oyun Bagmmliligi Calistayr Raporu’nda (2020), dijital oyunlarin
cocuklar iizerinde; uygunsuz iceriklerle karsilasma, aileden uzaklasma, zararh
aligkanliklara zemin hazirlama, siber dolandiricilik magdurlugu riskini arttirma, argo
dil kullanimina aligsma, subliminal iceriklere maruz kalma, kumar aliskanligin1 edinim

riski gibi bazi ek olumsuz etmenler siralanmaktadir.

Ayrica pek c¢ok dijital oyunun barindirdigi duygusal uyaranlar, yasantilarinda
cesitli duygusal sorunlar yasayan ergenlerin bu sorunlar1 oyun oynayarak bastirmaya
ve gidermeye cabalamasinin gercek hayattaki problemlerin birikmesine ve dijital
oyunlara ayrilan siirenin 6énemli 6lglide artmasina neden olabilecegi belirtilmektedir
(Villani ve ark. 2018). Basta duygusal sorunlar1 bulunan ergen bireyler olmak {izere,
dijital oyunlarin ¢esitli 6fke krizlerine ve saldirganlik iceren davranigsal sorunlara da

yol acabilecegi ileri siiriilmiistiir (Choi ve ark. 2018).

Dijital oyunlarin kiside biraktig1 etkiler, oyuna ayrilan siire ve oynanan dijital

oyunun tiliriine gore ¢esitlenebilmektedir (Eni 2017).
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2.13. Dijital Oyun Oynama Sebepleri
Bireylerin dijital oyunlara yonelmeleriyle alakali sebepler hususunda ¢esitli

arastirmacilar tarafindan farkli ve benzer yanlar1 da bulunan durumlar siralanmaktadir.

Dijital oyunlara yonelme nedenini Tran ve Strutton (2013), oyun igerisinde
diger oyuncularla iletisim kurarak sosyallesme istegi, bos vakitleri degerlendirme ve
eglenceli bir etkinlige dahil olarak mutlu hissetme arzusu olarak belirtmektedir. Wan
ve Chiou (2006) ise bazi kisilerin dijital oyunlar1 gergek hayatin zorluklarindan ve
cesitli dertlerden uzaklasma araci olarak gordiigiinii ve dijital oyunlara bu nedenden
otiirii yonelebildigini bildirmektedir. Wan ve Wen (2013) ise dijital oyunlara yénelim

hususunda daha kapsamli bir agiklama yapmaktadir (Yigit 2017):

e Eglenme arzusu,

e Kisinin yasadigt olumsuz duygulardan ve ger¢ek hayattaki genel, kisisel
sorunlardan uzaklagabilme,

o Sosyallesme ve gercek hayattaki sosyal eksiklerini oyun igerisinde diger
oyuncularla kurdugu etkilesim ve iligkilerle doldurma istegi,

e Rekabet, basar1 duygularin1 doyurabilmek ve diger oyunculara karsi iistiin olma
arzusu,

e Gergek hayatta yapamadigi, ulasamadig1 durumlart oyun igerisinde deneyimleme
istegi

Saglam ve Topsiimer (2019), ger¢eklestirdikleri ¢calismada dijital oyun oynama

sebeplerine yonelik temalar belirlemistir. Bu temalar su sekilde siralanmaktadir:

e Sosyal iligkiler,
e Kigisel rahatlama ve tatmin duygusu,

e Modern bir ugras sahibi olmak.

2.14. Bagimhhk
Tiirk Dil Kurumu tarafindan bagimlilik ile alakali yapilmis olan tanim su sekildedir:

Bagimlilik bir stire mutluluk saglar, ardindan aligkanliga doniisiir, sonrasinda ise baski

unsuru haline gelir (TDK 2020).

Bagimlilik; kisinin kullandig1 bir nesne veya sahip oldugu davranislarla alakali
kontroliinii yitirmesi ve o nesne ya da davranis sekli olmaksizin yasayamayacagini

diistinmesidir. Bagimli bireyler, bagimlilik haline gelen davranis veya nesneye
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haddinden fazla zaman harcayarak sorumluluklarini yerine getirmemeye

baslamaktadir (Eker 2016).

Uyusturucu ve alkol gibi zararli maddelerin neden oldugu psikolojik veya
davranigsal problemler madde bagimliligi seklinde tanimlanirken; internet, oyun,
aligveris, yeme, televizyon veya kumar gibi herhangi bir zararli maddeyle dogrudan
iligkisi olmayan c¢esitli davraniglarin siirekli devam ettirilmesi ile gelisebilen
bagimlilik tiirii ise davranigsal bagimlilik olarak adlandirilmaktadir (Kesici ve Tung

2018).

Bagimliligin olusmasiyla alakali bir¢ok belirleyici bulunmaktadir ancak en
onemli sebeplerden biri, bagimlilik 6gesi olan madde veya davranisin kisiye yasattigi
haz duygusunun kisa siirede erisilebilir nitelikte olmasidir. Kisi, bu bagimlilik geleri
vasitastyla ¢ok az emek harcayarak biiyiikk bir hazza ulasabilmektedir. Kisi, is
hayatindaki basarilar gibi uzun ugraslar sonucu ulasabilecegi hazlardansa; bu
bagimlilik dgeleriyle, ayni oranda veya daha fazla haz almay1 segmektedirler ve bu
durumun siirekli tekrari, bireyin zaman i¢inde bu bagimlilik 6gesine kars1 kontroliinii

yitirmesine ve bagimli hale gelmesine sebep olmaktadir (Ding 2017).

Amerika Psikoloji Dernegi (APA)’nin 2013’te yayinladigi, Tiirk¢esi “Ruhsal
Bozukluklarin Tanisal ve Saymmsal El Kitabi” olan DSM-5; 2013’ten itibaren
bagimlilik ile alakali kétiiye kullanim (abuse, misuse) ve bagimlilik (dependence,
addiction) kelimeleri yerine maddeyle alakali bagimlilia sebep olan bozukluklar
(substance related) ve maddeyle alakali olmayan bozukluklar (non-substance related)

kavramlarini kullanmaya baglamistir (Gulec ve ark. 2015).

2.14.1. Madde Bagimhhg:
Yesilay; madde bagimliligini, bedensel fonksiyonlari yerine getirilmesi hususunda
olumsuz etkileri olan maddelerin kullanilmasi, kisinin bu maddeden zarar gérmesine

ragmen kullanimi siirdiirmesi ve birakamamasi olarak tanimlamaktadir (Yesilay

2022).

ICD-11 (Uluslararast Hastalik Siniflandirmasi-11); bagimliligi, genel anlamda
psikoaktif madde kullanim1 veya tekrarlayan belirli bir odiillendirici davranig

neticesinde ortaya ¢ikan zihinsel veya davranigsal bozukluk olarak tanimlamaktadir

(WHO 2019).
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DSM-5 (Ruhsal Bozukluklarin Tanmisal ve Istatistiksel El Kitab1-5) madde
bagimliliginin tanimlanmasinda birtakim 6lgiitler belirlemistir. Son 12 ayda asagidaki
maddelerden en az iki tanesinin olugmasi, kisinin giinlilk hayatinda islevsellik
acisindan azalmalar veya klinik bir sorun olusmasi gerekir. Bu maddelerden 2-3
tanesinin bulunmasi hafif, 4-5 tanesi varsa orta, alt1 veya daha fazla eslesen madde
varsa siddetli derecede bir bagimlilik oldugu kabul edilmektedir. Bu maddeler su
sekildedir (APA 2013):

e Bagimlilik 6gesi maddenin planlanandan daha fazla miktarda ve daha uzun vadeli
kullanima,

e Bagimlilik 6gesi madde iizerinde miktarin1 kontrol etme ya da kullanmama
girisimlerinin basarisizlikla sonuglanmasi,

e Bagimlilhik 6gesi maddeyi kullanma, maddeye ulagsma ve kullandiktan sonra
etkisinin ortadan kalkmasi i¢in uzun siire harcanmasi,

e Bagimlilik 6gesi maddeye erismek icin asir1 istekli olmak ve bu kullanim eylemine
kars1 bir zorunluluk duygusu hissetmek,

e Kisinin; giinliik yasantisindaki sorumluluklarini, maddeyi kullanmaya yonelik
istegi yiizlinden aksatir hale gelmesi,

e Kisinin, bagimlilik olusturan maddeden gordiigli ¢esitli zararlara karsi kullanima
devam etmekten geri durmamasi,

e Kisinin, bagimlilik 6gesi yliziinden sosyal etkinliklerden veya isiyle alakali
etkinliklerden uzaklasmasi,

e Bagimlilik 6gesi maddenin, tehlikeli miktarda kullanimina devam edilmesi,

e Bagimlilik 6gesi madde yiiziinden olusan bedensel ve psikolojik problemlerin
bilincinde olunmasina ragmen tiiketime devam etmesi,

e Bagimlilhik 6gesi maddeye karsi tolerans gelistirme ve siirekli artis gosteren

dozlarda kullanima devam etme.

2.14.2. Davramsgsal Bagimhilik

Bu tiir bagimlili§i1 meydana getiren eylemler halk arasinda kotii aliskanlik olarak da
zikredilmektedir. Arastirmacilarin yillar boyu madde bagimliligina 6nemli 6lgiide
odaklanip, davranigsal (eylemsel) bagimhiliga yeterince Onem vermedigi
vurgulanmaktadir. Bunun bir nedeni de maddesel bagimliliklarla ilgili ¢alismalarda
hayvan denekler kullanilabilirken, davranigsal bagimliliklarda bu durumun ¢ok zor

olmasi olarak diistiniilmektedir. Bagka bir neden de madde bagimliliginin viicutta ve
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ozellikle beyinde meydana getirdigi durumlarin gézlemlenebilir ve iistiinde daha rahat

calisilabilecek nitelikte olmasidir (Ding 2017).

Davranigsal bagimliligin pek cok tiirii bulunmaktadir. Bunlardan bazilari:
Kumar, aligveris, heyecan ve tehlike, istifleme, internet, sosyal medya, dijital oyun,
sa¢c koparma, tirnak yeme olarak sayilabilir. Madde bagimliliginda da oldugu gibi
kisilerin, bagimlilik 6gesi olan davranis hakkinda kontrol sahibi olmama, olumsuz
ciktilarini bilmesine ragmen vazgecememe gibi istenmeyen davranislara sahip oldugu

gozlenmektedir (Ozgen 2016).

Has (2015), madde bagimlilig1 ve davranigsal bagimlilik arasindaki farklari dort

madde ile ifade etmistir. Bunlar:

e Davranigsal bagimlilik sahibi bireyin zihinsel durumu, bagimlilik 6gesi davranisa
gore farklilik ortaya koyabilirken, madde bagimlis1 bireyin tiikettigi bir sabit
madde vardir.

e Madde bagimlis1 bireylerde, ayni anda farkli maddelere bagimlilik goriilebilirken
(tiitiin, alkol, uyusturucu vb.); davranissal bagimlilik sahibi bireylerde ayni1 anda
birden fazla davranisa bagimlilik gésterme durumu oldukc¢a nadirdir.

e Davranigsal bagimlilik sahibi kisiler madde bagimlilarina kiyasla bagimlilik 6gesi
olan davranislarina kars1 daha karmasik inanglar1 vardir.

e Davranigsal bagimlilik sahibi bireyler, madde bagimlilarn ile kiyaslandiginda

kabullenme ve tedaviye bagvurma hususlarinda daha yiiksek oranlara sahiptir.

2.15. Dijital Oyun Bagimhihg

Djjital oyun oynamak neredeyse her yas grubu ve cinsiyetten insanin eglenceli zaman
gecirebilmek gibi c¢esitli sebeplerden dolay1 yoneldigi bir aktivitedir. Ancak
aragtirmacilar asirtya kagan miktarda dijital oyun oynamay1 bir davranigsal bagimlilik
olarak nitelemektedir. Kisaca tanimlamak gerekirse kisinin, hayatina olan olumsuz
etkilerine karsin diger sorumluluk ve yasamsal faaliyetleriyle karsilastirildiginda
birincil olarak gdzlenebilen, kontrolsiizce ve vaktinin 6nemli bir kismini tiiketecek

bicimde dijital oyun oynamasi ve bu davranistan kopamamasidir (Lemmens ve ark.

2009).

Pallasen ve ark. (2015) ise dijital oyun bagimliligiyla ilgili olarak; kisinin

hayatinda psikolojik ve fizyolojik ¢esitli sorunlara sebep olmasina karsin agiriya kacan
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ve inat¢1 bir davranis bi¢imiyle kontrolsiizce dijital oyun oynamasi olarak tanim

yapmuistir.

Dijital oyun bagimliligi pek ¢ok kaynakta teknoloji bagimliliginin bir ¢esidi
olarak ifade edilmektedir. Hakkinda; “obsesif-kompulsif oyun oynama”, patolojik
oyun davraniglar1”, “sorunlu oyun oynama davranislar1” seklinde tanimlamalar ortaya
konmustur ancak 2013’te APA (2013) tarafindan DSM-5 kitabinda bu kavram,
“Internet Oyun Bozuklugu” olarak ele alinmistir APA, el kitabinda bu bozukluklarin
eklenebilmesi i¢in klinik tanilarla paralel 6zellikte ve ruhsal bir hastalik oldugu
hakkinda tanimlar yer alan calismalarin sayisinin daha fazla olmasi gerektigini

bildirerek bu hususta arastirma yapilmasi hakkinda 6neride bulunmaktadir (Irmak ve
Erdogan 2016).

Dijital oyun bagimliliginda, diger davranigsal bagimlilik ¢esitleriyle arasinda
benzerlikler yer almaktadir. Bunlar: Aniden hissedilen oyun oynama diirtiisii ve
huzursuzluk hissi, oyun oynama ile ilgili otokontrol eksikligi, oyun oynama sikligi ve

ayrilan vakitle ilgili tolerans gelismesi olarak sayilmaktadir (Miiller ve ark. 2014).

2.15.1. Dijital Oyun Bagimhhg Tam Kriterleri

Heniiz DSM-5 igerisinde tani olarak bulunmayan ancak daha fazla arastirma yapilmasi
onerilen ve DSM-5’in iigiincii arastirma ekinde bulunan “Internet Oyun Oynama
Bozuklugu” icin tavsiye edilen tani kriterleri asagidaki gibidir. On iki aylik zaman
dahilinde, bu dokuz maddeden bes tane veya daha fazla goriilmesi kiside bagimlilik

durumunun ortaya ¢iktigina isaret etmektedir (APA 2013).

e Internet oyunlar1 hakkinda zihinsel bir ¢aba icerisinde olmak,

e Internet oyunlarindan uzak kaldiginda yoksunluk belirtileri gdsterme,

e Internet oyunlarma her gegen giin daha fazla zaman ayirma,

e Internet oyunlarini oynamaya baslama hususunda otokontrol yoksunu bir hal
igerisinde olma,

¢ Oyuna harcanan vakit ile ilgili kisinin; aile ve doktorlar1 yaniltmasi,

e Internet oyunlarmi oynamaya baslamadan 6nce ilgi gosterdigi hobilerine karsi
ilgisizlik hissetme,

e Psikososyal agidan yasamis oldugu olumsuzluklara karsin oyun oynama

davranisini siirdiirme,
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o (Cesitli olumsuz duygulardan kagcinmak ve bunlarin etkisini azaltmak diisiincesiyle
oyun oynama,

e Oyunlara ayirdig1 vakit yiiziinden egitim veya kariyer hususunda risk alma.

Diinya Saglik Orgiitii tarafindan hazirlanan ve agilimi Uluslararas1 Hastalik
Siniflandirmasi olan ICD-11°de dijital oyun bagimliligi, hastalik kategorisi altinda
degerlendirilmistir. Bu degerlendirme son on iki ay boyunca belirgin olma sart1 da

aranan su ii¢ kritere dayanmaktadir:

e Oyun oynama davranist ile ilgili otokontrol yoksunlugu,

e Diger sorumluluk ve yasamsal aktivitelere kiyasla oyun oynamay1 kisinin daha 6n
plana almasi,

e Bireyin kontrolsiizce oyun oynama davranisindan zarar gormesine karsin bu

aliskanlig1 devam ettirmesi.

Yesilay, “Tiirkiye Bagimlilik Miicadele Egitimi” bagslikli 2016 yilinda
yayinladigr raporda dijital oyun bagimliligi hakkinda “Teknolojik Bagimlilik”

tanimin1 ifade etmekte ve bunun belirtilerini sdyle siralamaktadir (Yesilay 2018):

e Kisa zaman ayirma diisiincesiyle baslangi¢ yapip, tasarladigindan daha fazla
zaman harcamak,

e Sevdiklerine, bagimlilik olusturan 6ge hakkindaki kullanimi ile ilgili yaniltict
bilgiler aktarmak,

e Bagimlilik 6gesine harcadig: yiiksek miktardaki vakitten otiirli fiziksel sorunlar
olusmasi,

e Dijital ortamda anonim goriinmeyi istemek, diger insanlarla kurdugu iletisim i¢in
¢evrim i¢i yontemleri tercih etmek,

e Ekranin karsisinda haddinden fazla zaman gecirmesinden 6tiirii hem sugluluk hem
de haz duygusunu ayn1 anda yasay1p, iki duygu arasinda kalmak,

e Ekrandan ve/veya teknoloji bagimliligina neden olan nesneden uzak kaldiginda
asabi bir davranis sekli gdstermek,

e Teknoloji bagimliligina sebep olan araglarin gece geg saatlere kadar kullanilmaya

devam edilmesi.

2.15.2. Dijital Oyun Bagimhihg Risk Faktorleri
Erkeklerde dijital oyun bagimliliginin gériilme durumu, kadinlardan daha fazla olarak
bildirilmektedir. Dijital oyunlar, 12-25 yas erkekler arasinda en ¢ok tercih edilen
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eglence araglarindan biridir. Dijital oyun pazari genelde erkek kullanicilara yonelik
icerikler iiretmektedir. Bunun, bu yas grubundaki kizlarin akademik basariya
odaklanma egiliminin daha yiiksek olmasindan dolay1 oldugu da iddia edilmektedir

(Hoeft ve ark. 2008).

Genglerin ve ¢cocuklarin; yasllara kiyasla dijital oyun bagimliligina yakalanma
riski daha fazladir. Ergenlerin, erigkinlerle karsilastirildiginda bu bagimliligi devam
ettirme olasiliginin daha fazla oldugu ifade edilmektedir (Mihara ve Higuchi 2017).
Dijital oyun oynama esnasinda 6zellikle ¢ocuklarin vakitlerini olabilecek en iyi sekilde
harcadiklarini diisiinmesinden Otlirli oyun oynama davraniginin gittikge daha da
yerlesik bir hal aldigi, bunun da ilerleyen donemde asosyal davraniglar, arkadas
cevresinin daralmasi ve sosyal ortamda yalnizca oynadigi oyunlar ile ilgili konusur

hale gelme gibi sorunlar tetikledigi belirtilmektedir (Selnow 1984).

Cevrim i¢i erigilen ¢ok oyunculu oyunlarin her giin, giin boyu oynanabilir
olmalarinin, oyunun belli bir sonu olmamasinin bazi bireyler i¢in odiillendirici
goriilebilecegi, oyuna katilma ve devam ettirme hevesini arttirabilecegi

belirtilmektedir (Griffiths 2010).

Dijital oyunlar ile ilgili oyuna baslama eylemi, oynama siiresi ve sikligi, oyunu
sona erdirme davranigt gibi hususlarda kontrol saglama konusunda DEHB’1i (Dikkat
Eksikligi Hiperaktivite Bozuklugu) kisiler daha basarisiz olmaktadir. DEHB’li
bireylerin dijital oyun bagimliligina yakalanma konusunda daha ¢ok risk altinda

oldugu ifade edilmektedir (Bioulac ve ark. 2008).

Kisiler, yalniz hissetmelerinden 6tlirii veya diger insanlarla sosyal iliski kurma
hususunda giivensiz hissetmelerinden dolay1 sosyallesme ihtiyaglarini ¢evrim igi
oyunlar ile gidermeye calisabilmektedir (Grohol 1999). Bu sorunlari yasayan kisiler
icin ¢evrim i¢i oyunlar, hayatin gerceklerinden kagma ve bir konfor alani olusturma
hususunda islev gormektedir (Caplan 2003). Bireyin dijital oyunlarda zaman
gecirmesi, yalnizligindan olabilir ancak dijital oyun bagimlis1 bir birey de bu davranis
bi¢iminden 6tiirli sosyal bakimdan izole bir hale gelerek toplumdan uzaklasabilir. Bu
hususta neden-sonu¢ bakimindan sirkiiler bir durumun mevcut oldugu ifade

edilmektedir (Kilig 2021).

Depresyondaki kisiler, dijital oyun oynamay1 depresif duygu durumundan ve

mutsuzluktan kagmanin bir yontemi olarak goérebilir. Haliyle depresyon ve mutsuzluk
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hali, dijital oyun bagimmliligina yakalanma hususunda kisiyi bir adim daha ileri

gotlirebilecek bir etken olarak diisiiniilmektedir (Kilig 2021).

Cocugun davraniglarinin sekillenmesi siirecinde anne ve baba tutumlari 6nemli
bir rol oynamaktadir. Anne ve babanin ¢ocuga karsi yanlis tutumlari gocugun sosyal,
fiziksel ve duygusal gereksinimlerinin yeterli sekilde karsilanmamasiyla
sonuclanabilmektedir (Ersin 2010). Dijital oyun bagimliliginin da ¢esitli davranis
bagimliliklar gibi ailenin ¢gocuga yonelttigi yetistirme tarzi ve denetleme sekliyle ilgili

olarak ortaya ¢ikabilecegi yorumu yapilmaktadir (Orman ve Aricak 2019).

Ayse ve Horzum’un (2013) gergeklestirdigi ¢alismada ¢ocuklarini ¢cok az geri
bildirimle yonlendiren ve ceza agirlikli davranis benimseyen otoriter ve ihmalkar anne
baba tutumunun, ¢ocugu bir miktar sinirlamakla beraber daha bagimsiz olmaya tesvik
eden demokratik tutuma kiyasla daha yiiksek seviyede internet bagimliligina sebep
oldugu ifade edilmektedir. Cesitli arastirmalarda da dijital oyuna ayrilan vaktin
olumsuz anne baba tutumlari sergileyen anne babalarin ¢ocuklarinda daha fazla oldugu

belirtilmektedir (Wallenius ve Punamaki 2008).

2.15.3. Dijital Oyun Bagimhihiginin Aileye Etkileri

Aile ve cocuk arasindaki iletisimin niteliginin dijital oyun bagimliligina karsi
tetikleyici ya da Onleyici etmen olabilecegi bildirilmektedir. Aile iiyeleri arasindaki
iletisimdeki kopukluklar ve sosyal etkilesimlerde dislanma gibi sebeplerden 6tiirii
kisinin hissettigi sosyal bosluk dijital oyun bagimliligina yol acan faktorler arasinda

gosterilmektedir. (Caliskan ve Ozbay 2015).

Ailelerin dijital oyunlar, bunlarin yol agabilecegi etkiler ve bunlara erisim i¢in
kullanilan cihazlara karsi bilingli olmasi dijital oyun bagimliligin1 6nleme hususunda
cocuklarmi daha uygun bir sekilde yonlendirmelerini saglayabilmektedir. Ailenin,
ergenlik gibi yas esiklerinde ¢ocuga kars1 baskici tavir gelistirmesi ¢cocugu dijital oyun
bagimliligina itebilecek etmenlerden biri olarak goriilmektedir (Yigit 2017).

Durmus ve Kaya’nin (2008) arastirmasi sonucu; anne ve babanin internet
bagimlilig: ve dijital oyunlara harcadig1 zamanin fazla olmasinin, ¢ocuklarinin internet

ve dijital oyun bagimliklarina egilim gosterme olasiliginin yiiksek oldugunu

bildirilmistir.
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2.15.4. Akademik Basar1

Okulda gosterilen dersler sonucu gelistirilen ve 6gretmenler tarafindan takdir edilen
notlarla ya da sinav puanlartyla tespit edilen beceri edinim veya bilgi kazanim
durumunu ifade etmek i¢in kullanilan bir kavramdir. Ogrencilerin gelecekteki sosyal
ve mesleki hayatlarina hazirlanma ve gelecekteki hayatlariyla ilgili belirleyici bir
unsur olmasindan otiirlii akademik basar1 kavrami aile ve toplum tarafindan 6dnem

verilen bir olgu olarak goriilmektedir (Sarier 2016).

2.15.5. Liselere Gegis Sistemi

2017-2018 egitim 6gretim yilinda yirtrliige giren Liselere Gegis Sistemi (LGS) ile
1998-2003 aras1 gerceklestirilen Liselere Gegis Sinavi arasinda yalnizca isim
benzerligi mevcuttur. Smavlar arasinda; yoOntem, kapsam, siire, soru sayisi,
degerlendirme gibi hususlarda farklilik bulunmaktadir (MEB 2018; Kara 2022). iki
asamal1 sisteme sahip olan LGS’de, ilk asamada Fen Liseleri, Anadolu Liseleri,
Anadolu Imam Hatip Liseleri, Sosyal Bilimler Liseleri, Mesleki ve Teknik Anadolu
Liselerinin nitelikli programlar1 ve proje uygulayan liseler gibi nitelikli okullara
ogrenci secebilmek i¢in 6grenciler LGS sinavina katilirken; sinavda basarisiz olanlar
veya sinava hi¢ katilmamis olanlar da ikinci asamada adreslerine en yakin okula

yerlestirilmektedir (Giin ve Kaya 2018).

LGS’de oOgrencilerin yorumlama, okudugunu anlama, dogru yorumlama,
problem ¢6zebilme, sonu¢ ¢ikarabilme, elestirel diistinme gibi Yyeteneklerini
degerlendirmek hedeflenmistir. LGS, konular1 8. Smif ile sinirli olan bir simnavdir ve
iki oturum seklinde uygulanir. Ik oturumda 75 dakikalik siirede cevaplanmast istenen
50 soruluk sozel alan sorular1 yer alir. Ikinci oturumda ise 40 adet sayisal sorusunun

80 dakikada ¢oziilmesi beklenmektedir (MEB 2019).

2.16. Obezite
Beslenme, viicudun yenilenebilmesi i¢in tiim besin d6gelerinin yas, cinsiyet ve egzersiz
gibi durumlara uygun sekilde, yeterli ve dengeli olarak alinmasi seklinde
tanimlanmaktadir (Baysal 2009). Yeterli ve dengeli beslenemeyen bireyde sagligin
bozulmasi, isteksizlik, istah diisiikliigli ve yorgunluk gibi belirtiler goriilebilmektedir
(Baysal 2015).

Obezite, Latince’de “asir1 yemek, yemekten dolayr” anlamina gelmektedir

(Unal 2010). Obezite, yag dokusunun viicut icerisinde normalden daha yiiksek
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diizeyde olmas1 sonucu meydana gelen bir hastaliktir. Beklenen yasam siiresine ve
yasam kalitesine olumsuz etkisi bulunan bu hastalik, bir¢ok farkli hastalikla da ilintili
oldugundan dolay1 ¢agimizin 6nemli bir halk saglig1 sorunu olarak gosterilmektedir.
Beslenme ve yasam tarzi ile alakali; enerji alimini ihtiyacin iizerinde yiikseltme veya
fiziksel aktiviteyi diisiirme gibi etkileri ile toplum igerisinde obeziteyi arttiran pek ¢ok

cevresel faktor bulunmaktadir (Detels ve ark. 2011).

WHO, diinyada bir milyardan fazla insanin obez oldugunu ve bunlarin; 650
milyonunun yetiskin, 340 milyonunun adolesan ve 39 milyonunun da ¢ocuk oldugunu
belirtmektedir. Diinyada obezite prevelansinin 1975’ten beri {i¢ kat artig gosterdigi
rapor edilmektedir (WHO 2022).

Ulkemizde TBSA (Tiirkiye Beslenme ve Saglik Arastirmast) 2017’ye gére 15
yas ve Ustiindeki bireylerin %31,5’inin obez oldugu ifade edilmektedir. Tirkiye
Cocukluk Cagi Sismanlik 2016 arastirmasina gore ise 10-18 yas araligindaki bireylerin

%9’unun obez ve %18,3’linlin fazla kilolu oldugu belirtilmektedir.

Obezite; koroner kalp hastaligi, hipertansiyon, diyabet, metabolik sendrom,
kanser, osteoporoz, osteoartrit ve uyku apnesi gibi pek ¢ok hastaliga kars1 6nemli bir

risk faktorii olarak goriilmektedir (Sengel 2021).

Obezitenin tedavisi hususundaki ana hedef, obeziteye eslik eden saglik
problemlerini gidermek ve gelecekte ortaya ¢ikabilecek saglik sorunlarinin ortaya
cikis riskini diisiirmektir. Obezite tedavisi i¢in 3 ana yontem mevcuttur. Bunlar su

sekilde siralanabilir (TEMD 2018):

e Beslenmenin diizenlendigi (temel anlamda; viicuda giren kalorinin, harcanan
kaloriden az oldugu, besin dgelerinin dengeli bir sekilde alindig1 beslenme tarzinin
uygulanmasi), fiziksel aktivitenin arttirildigi ve davranigsal sorunlarin giderildigi
bir yagam tarzi degisimi,

e flag tedavisi,

e Cerrahi tedavi.

Obezitenin smiflandirilmasinda ¢esitli  etmenler dikkate alinmaktadir.
Bunlardan biri de viicutta yagin dagilimidir. Viicuttaki baslica enerji deposu olan yag
doku, trigliseritler olarak adipoz dokunun esasini teskil etmektedir. Yetigkin bir
kadinin viicut agirliginin %20-27’s1 adipoz dokudan meydana gelmekte iken, yetiskin

bir erkekte bu oran %12-15 kadardir. Adipoz dokunun viicutta dagilimi cinsiyete gore
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farklilik gostermektedir. Kadinlarda yag, daha ¢ok viicudun alt kisminda toplanir ve
bu durum “jenoid tip” (armut bigiminde) sismanlik; erkeklerde ise yagin daha ¢ok
viicudun {ist kisminda toplanmasi “android tip” (elma bigiminde) sismanlik olarak

isimlendirilmektedir (Giiler ve Akin 2015).

Obezite, fazla kilolu olma durumu ile es anlamli degildir. Obeziteyi tespit etme
hususunda en dogru 6l¢timler organizmadaki yag dokusu miktarini direkt olarak 6l¢en
tekniklerdir. Fakat, bunlarin ¢ogu pahali ve uygulanmasi zor teknikler oldugundan
dolay1 genellikle bunlarla iyi korelasyon gosterdigi bilinen tahmin metotlar
kullanilmaktadir. Bunlar arasinda en ¢ok kullanilani, kisinin agirliginin (kg cinsinden),
boyunun karesine (m? cinsinden) béliinmesiyle bulunan Beden Kitle Indeksi (BK1) dir.
BKi’ye gore obezitenin siniflandirilmasi Tablo 1°den incelenebilir (Giiler ve Akin

2015).

Tablo 2.16.1. WHO'nun BKI Gruplandirmas: (WHO 2016).
SINIFLANDIRMALAR  BKI (kg/m?)

Zayf <18.50
Ciddi Seviye < 16.00
Orta Seviye 16.00 — 16.99
Hafif 17.00 —18.49
Normal Arahk 18.50 — 24.99
Hafif Sigsman > 25.00
Pre-obez 25.00 - 29.99
Obez > 30.00
1. Derece Obez 30.00 — 34.99
2. Derece Obez 35.00 —39.99
3. Derece Obez > 40.00

Bel ¢evresi ol¢iimii ve bel/kalca oram1 abdominal yag dagiliminin ve total viicut
yagiin onemli birer gostergesidir. Kardiyovaskiiler hastaliklar ile ilintili risk 6l¢limii
icin de 6nemli degerlerdir. Bel ¢evresinin, kadinlarda 88 cm ve erkeklerde 102 cm’i
asmamasi Onerilmektedir. Bel/kalga oraninin ise kadinlarda 0,85 ve erkeklerde 1,0’1n

tizerinde olmasi obeziteyle iligkili olarak degerlendirilmektedir (Giiler ve Akin 2015).

2.17. Dijital Oyun Bagimlihgina Kars1 Alinabilecek Onlemler ve Tedavi
Ulkemizde 2018’de Saghk Bakanhigi’nin diizenledigi Dijital Oyun Bagimliligi
Calistay1’nda bu bagimlilik karsisinda ailelerin, 6gretmenlerin, akademisyenlerin ve

kamu kuruluslarinin nasil adimlar atmasi ve dnlemler almasi gerektigi hakkinda cesitli

30



Oneriler sunulmustur. Ailelere yoOnelik Oneriler genel anlamda su sekilde

siralanmaktadir:

e 11-12 yastan dnce ¢cocugun herhangi bir teknolojik alet sahibi olmamasinin faydali
oldugu goriilmektedir. 12 yas ve tizeri cocuklara ise sosyal aktivitelerini ve giinliik
hayattaki sorumluluklarin1 aksatmayacak bir bi¢imde, ¢ocukla uzlasilan uygun bir
miktarda teknolojik araglarin kullanimi icin izin verilebilir.

¢ Dijital oyunlar1 yasaklamak yerine siirlama stratejisi izleme,

e Ekran basindaki ¢ocuga karsi siire ve igerik denetimi yapma,

e Dijital oyunlara alternatif aktiviteler saglama,

e Oyunlarin derecelendirmelerinin dikkate alinarak ¢ocugun erigimine sunulmasi,

e (Cocuklar1 geleneksel oyunlara tesvik etme,

e Teknolojik cihazlarin ¢cocugun kendi odasi yerine ortak alanda konumlandirilmasi,

¢ Dijital oyun bagimliliginin belirtileri hakkinda ebeveynlerin bilgi sahibi olmasi,

Kamu kurumlarmi kapsayan oneriler de kisaca su sekildedir: Dijital oyun
bagimlis1 ¢cocuklarin yonlendirilecegi saglikli hayat merkezleri kurulmasi, PEGI’ye
iilkemizin de dahil olmasi, konu hakkinda halk egitimleri diizenlenmesi, MEB’in
dijital oyun bagimlilig: ile alakali yapilacak arastirmalara karsi kolaylik saglamasi,
kamu kuruluslarinin ¢ocuklar fiziksel aktiviteye yonlendirebilecek sanal gergeklik
ve/veya arttirilmis gerceklik tabanli oyunlara g¢esitli merkezlerde erisim saglamasi

(Dyjital Oyun Bagimlhilig1 Calistay1 Raporu 2020).
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3. GEREC VE YONTEM

3.1. Arastirmamn Tipi

Bu calisma; Konya ilinin, Meram ilgesinde 6grenim goren lise 1. simif 6grencilerinin
dijital oyun bagimliliginin, egitim hayatinda 6nemli bir yere sahip olan Liselere Gegis
Sistemi Sinavi (LGS) basaris1 ve obezite mevcudiyetine etkisinin degerlendirildigi

kesitsel tiirde tasarlanan epidemiyolojik bir aragtirmadir.

3.2. Arastirmanin Yapildig1 Yer ve Zaman
Aragtirma 2022 yilinin Mayis ayinda Konya’nin Meram ilgesinde yer alan 9 lisede

yapilmistir.

3.3. Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Arastirmanin evrenini Konya’nin Meram ilgesinde bulunan liseler olusturmaktadir.
Meram ilgesinde 13 tanesi 6zel, 8 tanesi LGS puanina gore 6grenci kabul eden 39 okul
arasindan basit rastgele yontemle segilen 3 adet Ozel Anadolu Lisesi, 2 adet Mesleki
ve Teknik Anadolu Lisesi, 1 adet Yiiksek Puanli Anadolu Lisesi, 1 adet puansiz
ogrenci kabul eden Anadolu Lisesi, 1 adet Anadolu imam Hatip Lisesi ve 1 adet
puansiz dgrenci kabul eden Anadolu imam Hatip Lisesi olmak iizere toplam 9 (%23,1)

okulun lise 1. siif 6grencilerinden veriler toplandi.

Orneklem biiyiikliigii %80 giic, %5 hata ile literatiirde dijital oyun bagimlilig
ile ilgili ¢alismalarin 6l¢ek puan ortalamasi 51,44+17,8 olarak alinarak, dijital oyun
bagimlilig1 6l¢ek degerinden %10 fark olacak sekilde 412 kisi olarak hesaplandi.
Calisma kapsaminda 9 okuldan arastirmaya kabul edilme kriterlerini karsilayan ve
arastirmaya katilmay1 kabul eden toplam 417 6grenci ile arastirma gergeklestirilerek

hesaplanan 6rneklem biiyiikliigiine ulagilmistir.

3.4. Arastirmaya Kabul Edilme ve Dislanma Kriterleri

3.4.1. Kabul Edilme Kriterleri
e Konya'nin Meram il¢esinde LGS puani ile 6grenci kabul eden bir lisede 1. sinifta

Ogrenim goriiyor olmak,
e Onceden katilimcilara dagitilmis olan Veli Onam Formu ve Bilgilendirilmis
Goniillii Onam Formlarinin imzalanarak aragtirmaya katilmaya goniillii olduklarini

belirtmis olmak.

3.4.2. Arastirmadan Dislanma Kriterleri

e 9. sinifta, sinif tekrar1 yapiyor olmak,
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e Veli Onam Formu ve Bilgilendirilmis Goniillii Onam Formu’nun, velileri ya da
kendileri ya da hem velileri hem kendileri tarafindan onaylanmamis olmasi.

e Caligmaya katilmaya goniillii olmamak.

3.5. Arastirmanin Sinirhiliklari

e Bu arastirma, Konya ili Meram ilgesinde LGS puani ile 6grenci kabul eden
liselerde Ogrenim goéren ve arastirmaya katilmayr kabul eden lise 1. Simf
ogrencilerini kapsamaktadir.

e Yiksek LGS puanlar ile 68renci kabul eden okullarin miidiirlerinden izin
alimamamast, bir okuldan sinirli izin alinmasi sonucu bu okullardan daha az sayida
katilimciya ulasilmasi.

e Arastirmanin yapildigi tarihte okullarda gerceklesen sinav donemi, gezi gibi

durumlar ulasilabilecek 6grenci sayisini sinirlar niteliktedir.

3.6. Veri Toplama Araclari

3.6.1. Veri Toplama Formu (Ek-1)

Arastirmaci tarafindan giincel literatiir taramasmin ardindan hazirlanmis olan anket
formu ve 24 sorudan olusan “Cocuklar i¢in Dijital Oyun Bagimlilig:” 6l¢egi kullanildi.
Kullanilan veri toplama formun 12 sorudan olusan kismu katilimcilarin
sosyodemografik 6zelliklerini sorgulamaktadir. Veri toplama formunda yer alan 9 soru
ogrencilerin beslenme aligkanliklarini, kalan 30 soru dijital oyunlara karsi
gosterdikleri1 davraniglar ve bu oyunlara ulasim imkénlarn hakkinda sorular

icermektedir (Ek-1).

3.6.2. Cocuklar i¢in Dijital Oyun Bagimhhig Olgegi (CIDOBO) (Ek-1)

Cocuklar igin Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi: Hazar ve Hazar tarafindan 2017 yilinda
dijital oyun bagimlilig diizeylerini belirlemek amaciyla gelistirilmistir. Gelistirilmis
olan dlgek dort alt boyutlu olup toplam 24 maddeden olusmaktadir. Olgekteki

ifadelerin degerlendirilmesinde 5 puanl Likert tipi 6l¢ekten yararlanilmistir.

Olgek alt boyutlar1 su sekilde isimlendirilmektedir; “dijital oyun oynamaya
yonelik asir1 odaklanma ve catisma, oyun siliresinde tolerans gelisimi ve oyuna
yuklenen deger, bireysel ve sosyal gorevlerin/ddevlerin ertelenmesi, yoksunlugun

psikolojik-fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma”.

Olgegin biitiinii i¢in Cronbach Alpha i¢ tutarlik katsayis1 .90 iken, birinci alt
boyut degeri .78, ikinci faktor .81, {icilincii faktor .76 ve dordiincii faktor ise .67 dir.
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Cocuklar I¢in Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi (CIDOBO)’den aliabilecek en
diisiik puan 24 ve en yiiksek puan 120°dir. Olgek puanlamasinin derecelendirmesinde
ise; “1-24: Normal grup, 25-48: Az riskli grup, 49-72: Riskli grup, 73-96: Bagimh
grup, 97-120: Yiiksek diizeyde bagimli grup olarak degerlendirilmektedir (Hazar ve
Hazar 2017).

3.7. Verilerin Toplanmasi

Veriler, aragtirmaci tarafindan 2020 Mayis ayinda toplandi. Konya’nin Meram
ilgesinde LGS puani ile 6grenci kabul eden belirlenen okullarla iletisim kurularak
¢alisma icin uygun zaman belirlendi. Arastirmaya dahil edilen okullara ilk ziyarette
ogrencilere c¢aligma hakkinda bilgi verilip “Veli Onam Formu” (Ek-2) ve
“Bilgilendirilmis Goniilli Onam Formu” (Ek-3) da dagitildi. Onam formlari
dagitildiktan 3 is giinii sonra okullara ikinci ziyaret gerceklestirildi. imzali onam
belgeleri bulunan ve arastirmaya Ogrenciler ¢alismaya dahil edildi. Veri toplama
formunu dolduran 6grencilerin okullar tarafindan uygun goriilen bir ortamda boy, kilo
ve bel gevresi olgiimleri yapildi Ogrencilerin, boylar1 duvara sabitlenmis mezura
yardimiyla ayakkabilar1 ¢ikarilarak topuklari birlesik ve omuzlart duvara dayali
sekilde, agirlik Olclimleri ise ayakkabisiz sekilde hassas dijital baskiil yardimiyla, bel
cevresi esnek mezura ile dlciildii. Olgiilen degerler anket formlarina arastirmaci
tarafindan kaydedildi. Veri toplama araglari ve Olgiimler ortalama 30 dakikada
uygulandi.

3.8. Etik Durum
Arastirma i¢in NEU ilag ve Tibbi Cihaz Dis1 Arastirmalar Etik Kurulu tarafindan 15
Nisan 2022 tarihi ve 2022/3756 say1li kararla Etik Kurul onay1 alindi (Ek-4).

Liselerde arastirmanin gergeklestirilebilmesi icin Konya II Milli Egitim

Miidiirligii’niin 49142688 sayili ve 9 Mayis 2022 tarihli yazisi ile izin alindi (EK-5).

Cocuklar Igin Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi’nin kullanimi igin Zekihan
HAZAR ve Muhsin HAZAR’dan izin alind1 (Ek-6).

Katilimcilardan Veli Onam Formlari ve Bilgilendirilmis Goniillii Onam
Formlari ile izinler alindi. Goniillii oldugunu ifade eden katilimcilar ile ¢aligma

gerceklestirildi.
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3.9. Arastirmanin Bagimh ve Bagimsiz Degiskenleri
Bagimsiz degisken dijital oyun bagimlilig1 diizeyi, bagimli degiskenler ise obezite

mevcudiyeti ve LGS basarisidir.

3.10. Verilerin Analizi

Aragtirma sonucu elde edilen veriler bilgisayar ortamina aktarilarak SPSS (Statistical
Package for Social Sciences) 27.0 paket programu ile analiz edildi. Verilerin normal
dagilima uygunlugu gorsel (histogram ve olasilik grafikleri) ve analitik yontemler
(Kolmogrorov-Smirnov/Shapiro-Wilk testleri) kullanilarak incelendi. Sayisal verilerin
Ozetlenmesinde; ortanca (1. c¢eyreklik - 3. g¢eyreklik), kategorik verilerin
Ozetlenmesinde say1 ve ylizdelikler kullanildi. Kategorik verilerin karsilastirilmasinda
Ki-kare testi kullanildi. Normal dagilmayan sayisal verilerle kategorik veriler
arasindaki iliski Mann-Whitney U testi ile degerlendirildi; ii¢ ve daha fazla grubun
sayisal verilerle degerlendirilmesinde Kruskal Wallis testi kullanildi. Kruskal Wallis
testi sonucu anlamli olan gruplar arasinda ikili karsilastirmalar i¢in Bonferroni
diizeltmeli Mann-Whitney U testi yapildi. Normal dagilmayan sayisal degiskenlerin
korelasyonlar1 Spearman korelasyon katsayisi ile analiz edildi. Istatistiksel anlamlilik

icin p<0,05 diizeyi anlaml1 kabul edildi.
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4. BULGULAR

4.1. Katihmeilara Ait Tamimlayici Ozellikler

Arastirmaya toplamda 417 lise 1. Sif 6grencisi katildi. Bunlarin %58,5’1 erkekti
(Tablo 4.1.1). Katilimcilarin ortanca yasi 15 (14-15) olarak belirlendi.

Tablo 4.1.1. Lise Ogrencilerinin Cinsiyet Dagilimi (Meram-2022).

Say1 (n) Yiizde (%)
o Kiz 173 41,5
Cinsiyet
Erkek 244 58,5

Arastirmaya katilan bireylerinin  %7,7’sinin  kronik hastaliginin oldugu
belirlendi (Tablo 4.1.2). Katilimcilarin belirttigi kronik hastaliklar ise sunlardir: astim
(%2,40), tip 1 diyabet (%0,95), kronik kalp hastaliklar1 (%0,72), guatr (%0,72),
skolyoz (%0,48), epilepsi (%0,48), DEHB (2 kisi), diger (%1,44).

Katilimeilarin kardes sayilar incelendiginde %37,2 sinin bir kardesinin oldugu
ve 9%9,6’sinin kardesi olmadigi belirlendi. Katilimeilarin aile gelir durumlar
incelendiginde %41,0’inin ailesinin 14.000 TL ve %12,0’sinin de 0—4.250 TL aras1
gelire sahip oldugu gelire sahip oldugu tespit edildi. Katilimcilarin %80,8’inin kendine
ait ayr1 bir odas1 oldugu belirlendi. Arastirmaya katilan bireylerden %88,5’inin mobil
internet sahibi oldugu belirlendi. Katilimcilarin %94,7’sinin evinde sabit internet

baglantist bulundugu tespit edildi (Tablo 4.1.2).
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Tablo 4.1.2. Lise Ogrencilerinin Cesitli Demografik Ozellikleri (Meram-2022).

Say1 (n) Yiizde (%)
Kronik Hastahk Evet 32 77
Mevcudiyeti Hayir 385 92,3
Kardesi yok 40 9,6
Bir kardes 155 37,2
Kardes Sayisi Iki kardes 123 29,5
Ug kardes 65 15,5
Ucten fazla kardes 34 8,2
0-4.250 TL 50 12,0
4.250-8.500 TL 98 23,5
Aile Gelir Grubu
8.500-14.000 TL 98 23,5
14.000 TL ve tizeri 171 41,0
Kendine Ait Bir Oda Evet 337 80,8
Mevcudiyeti Hayir 80 19,2
: Var 369 88,5
Mobil Internet
Yok 48 11,5
. Var 395 94,7
Evinde Sabit Internet
Yok 22 53

Arastirmaya katilan bireylerin %95,2’sinin herhangi bir diyet uygulamadig1
belirlendi. Diyet uyguladigini ifade eden %4,8’lik katilimct kitlesinin; %70’inin
zayiflama diyeti uyguladig1 ve %40’ ma diyeti bir diyetisyenin 6nerdigi tespit edildi
(Tablo 4.1.3).

Tablo 4.1.3. Lise Ogrencilerinin Diyet Uygulama Durumlar1 (Meram-2022).
Say1(n)  Yiizde (%)

] Evet 20 4,8
Diyet Uygulama Durumu
Hayir 397 95,2
Diyet Uygulayan Zayiflama diyeti 14 70,0
Katimcilarin Uyguladigi - o
Diyetin Niteligi Diger cesit diyet 6 30,0
Doktor 5 25,0
Diyet Uygulayan o
Katihmcilarim Uyguladig Diyetisyen 8 40,0
Diyeti Oneren Kisi / internet 1 5,0
Ogrenilen Kaynak
Diger 6 30,0
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Katilimcilarin annelerinin %65’inin ¢alismadigi; %28’inin lisans mezunu,
%22,4’1iniin ilkokul mezunu ve %10,5’inin lisansiistii mezunu oldugu; %61,6’sinn ev

hanimi ve %29,9’unun memur oldugu belirlendi (Tablo 4.1.4).

Katilimeilarin babalarinin %90,4’{intin ¢alistigi; %31,9’unun lisans mezunu,
%17,2’sinin lisansiisti mezunu ve %13,5’inin ilkokul mezunu oldugu belirlendi.
Katilimcilarin babalariin %37,4’{inlin memur oldugu ve %21,9’unun serbest meslek

ile mesgul oldugu belirlendi (Tablo 4.1.4).

Tablo 4.1.4. Lise Ogrencilerinin Anne ve Baba Calisma, Egitim ve Meslek Durumlar1 (Meram-2022).

Anne Baba
Sayi1 (n) Yiizde (%) Say1 (n) Yiizde (%)
Calisiyor 144 35,0 367 90,4
Cahsma Caligmiyor 267 65,0 39 9,6
Okuryazar 7 1,7 2 05
degil
Okuryazar 2 0,5 - -
plkokul 92 22,4 55 135
Mezunu
Egitim Durumu Ortaokul 68 16,5 61 15,0
Mezunu
Lise Mezunu 84 20,4 89 21,9
Lisans Mezunu 115 28,0 129 31,9
L susti 43 105 70 17,2
Mezunu
£y Hanuidly 253 61,6 6 15
Calismiyor
Memur 123 29,9 152 37,4
Meslek Isci 19 46 69 17,0
Emekli 2 0,5 21 52
Esnaf 4 1,0 69 17,0
Serbest Meslek 10 2,4 89 21,9

Katilimcilarin LGS puanlari en diisiik 178 ve en yiiksek 495 olarak belirlenmis
olup tiim katilimeilarin ortanca LGS puani 320 (280-389,5) dir.

Arastirmaya katilan bireylerin %61,4’lintin LGS puan1 olmaksizin 6grenci alan
okullarda okudugu belirlendi. Arastirmaya katilan bireylerin %48’inin (puansiz) Ozel
Anadolu lisesinde, %18,2’sinin LGS Puani ile Alan Anadolu Imam-Hatip Lisesinde,
%15,8’inin LGS Puam ile Alan Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesinde, %9,1’inin
(puansiz) Diiz Anadolu imam-Hatip Lisesinde, %4,6’simnin yiiksek puanli Anadolu
Lisesinde, %4,3’liniin (puansiz) Diiz Anadolu Lisesinde okuduklari belirlendi (Tablo
4.1.5).
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Tablo 4.1.5. Lise Ogrencilerinin Okuduklar1 Okullarin LGS Puanlarma Gére Kategorilendirilmesi ve
Okul Tiirleri (Meram-2022).

Say1 (n) Yiizde (%)
LGS Puani ile Kazanilan Okullarda Okuyanlar 161 38,6
](Sgusyl;l;a;; Olmaksizin Ogrenci Alan Okullarda 256 61,4
Yiiksek LGS Puanli Anadolu Lisesi 19 4,6
LGS Puani ile Alan Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi 66 15,8
LGS Puani ile Alan Anadolu Imam-Hatip Lisesi 76 18,2
Ozel Anadolu Lisesi (Puansiz) 200 48,0
Diiz Anadolu Lisesi (Puansiz) 18 4,3
Diiz Anadolu Imam-Hatip Lisesi (Puansiz) 38 9,1

Aragtirmaya katilan bireylerin %64,7’sinin normal kiloda (18,50-24,99) ve
%3,8’inin obez (>30,00) oldugu belirlendi (Tablo 4.1.6). Katilimcilarin ortanca BKI
degerleri 21,55 (19,34-24,01) idi.

Tablo 4.1.6. Lise Ogrencilerinin BKi Gruplar1 (Meram-2022).

Say1 (n) Yiizde (%)
Zayif (<18,50) 67 16,2
Normal (18,50-24,99) 270 64,7
Sisman (preobez) (25,00-29,99) 64 15,3
Obez (>30,00) 16 3,8

Arastirmaya katilan bireylerden elde edilen bel cevresi Ol¢iim degerleri
sonucunda katilimeilarin %87,3’liniin normal degerde oldugu tespit edildi (Tablo
4.1.7). Kizlarin ortanca bel ¢evresi degeri 69 (65-76) cm ve erkeklerin bel ¢evresi
degeri 77 (69-84) cm olarak tespit edildi.

Tablo 4.1.7. Lise Ogrencilerinin Bel Cevresi Siniflandirma Gruplar1 (Meram-2022).
Say1(n)  Yiizde (%)

Normal 364 87,3
Riskli 32 7,7
Sisman 21 5,0

Arastirmaya katilan katilimcilarin giinliik tiikettikleri ana 6gilin sayist %54,2
oraninda 3 ana 6giin ve %36 oraninda 2 ana 6giin olarak belirlendi; giinliik tiikettikleri
ara 0glin sayisi ise %31,2 oraninda 2 ara 6giin, %29,7 oraninda tek ara 6giin seklinde

belirlendi (Tablo 4.1.8).
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Katilimeilarin ana 6giin atlama durumlart hakkindaki soruya %48 oraninda
“Bazen” olarak yanit verdigi belirlendi. “Ana 6glin atlar misiniz?” sorusuna evet veya
bazen cevabini veren 315 katilimcinin, hangi 6giinii atladiklar1 hususu %53,6 oraninda
kahvalt1 olarak tespit edildi. Ayrica bu katilimcilarin 6giin atlama sebepleri %47.,9
oraninda istah hissetmeme ve %25,1 oraninda zamansizlik olarak belirlendi (Tablo

4.1.8).

Tablo 4.1.8. Lise Ogrencilerinin Beslenme Davraniglarina Yonelik Tutumlar1 (Meram-2022).
Say1 (n) Yiizde (%)

4 ana 6giin 34 8,1
. 3 ana 6giin 226 54,2
Giinliik Tiiketilen Ana Ogiin Sayisi
2 ana 6giin 150 36,0
Tek ana 6giin 7 1,7
4 ara 6glin 47 11,3
3 ara 6gilin 64 15,3
Giinliik Tiiketilen Ara Ogiin Sayis1 2 ara 6giin 130 31,2
Tek ara 6giin 124 29,7
Hig ara 6giin yapmam. 52 12,5
Evet, ana 6giin atlarim. 115 27,5
Ana Ogiin Atlama Durumu Bazen ana 6giin atlarim. 200 48,0
Hayir, ana 6giin atlamam. 102 24,5
Kahvalti 169 53,6
Hangi Ana Ogiinii Atlarsimz? Ogle yemegi 120 38,1
Aksam yemegi 26 8,3
Istah hissetmeme 151 47,9
Zamansizlik 79 25,1
Aligkanlik 38 12,1

Ana Ogiin Atlama Sebepleri
Yemek hazirlayan kimse

25 79
olmayisi

Kilo verme istegi 22 7,0

Katilimcilarin fast food tiiketim sikliklar1 %27,8 oraninda haftada 1-2 kez ve
%7,2 oraninda her giin olarak tespit edildi. Yemek yeme hizlarinin %63,1 oraninda
normal hizda ve %25,9 oraninda hizli oldugu belirlendi. Yemek yeme hizinin dijital
oyun oynama aktivitesinden etkilenip etkilenmedigi hususunda ise %380,8’inin

etkilenmedigi belirlendi (Tablo 4.1.9).
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Tablo 4.1.9. Lise Ogrencilerinin Fast Food Tiiketim Sikliklari (Meram-2022).
Say1 (n) Yiizde (%)

Her giin 30 7,2
Hafta 3-4 kez 64 15,3
Haftada 1-2 kez 116 27,8
Fast Food Tiiketim Sikhg:
2 haftada 1 kez 79 18,9
Ayda 1 kez 63 15,1
Hig (veya ¢ok nadir) 65 15,7
Hizli 108 25,9
Yemek Yeme Hizx Normal 263 63,1
Yavas 46 11,0
Tamamen etkileniyor 19 5,6
ok Yo B DA KBl % 13
Etkilenmiyor 274 80,8

Dijital oyun oynadigini ifade eden katilimcilarin dijital oyun oynama sirasinda
ana 0giin tiketme durumlar1 hakkindaki soruya %57,2 oraninda “Asla” ve %?7,1
oraninda “Her zaman” yanitin1 verdikleri; dijital oyun oynama sirasinda atistirma
durumlan ile alakali soruya %57,8 oraninda “Bazen” ve %20,4 oraninda “Asla”
cevabii verdikleri; dijital oyun oynarken tercih ettikleri besinler igin ise; %50,7
oraninda ¢ikolata vb. tath gidalar, %49,3 oraninda gazli igecekler ve %41,6 oraninda

kraker vb. tuzlu gidalar olarak cevap verdikleri belirlendi (Tablo 4.1.10).
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Tablo 4.1.10. Lise Ogrencilerinin Dijital Oyun Esnasindaki Beslenme Davranis Tutumlar: (Meram-
2022).

Say1 (n) Yiizde (%)

Her zaman 24 7,1
Dijital Oyun Oynama Esnasinda Sik sik 32 9.4
Ana Ogiin Tiiketme Durumu Bazen 89 26,3
Asla 194 57,2
Her zaman 39 11,5
Dijital Oyun Oynama Esnasinda Stk sik 35 10,3
Atistirma Durumu Bazen 196 578
Asla 69 20,4
Cikolata vb. tatl gidalar 172 50,7
Gazli igecekler 167 49,3
Kraker vb. tuzlu gidalar 141 41,6
Cay-kahve tiirii icecekler 130 38,3
[E)gillt:\r: gz;:lg)rynarken Tercih Meyve 116 34,2
Kuruyemis 116 34,2
Pasta, kek vb. gidalar 93 27,4
Hamur isi besinler 65 19,2
Siit ve st trtinleri 50 14,7
Salata 27 8,0

* Dijital oyun oynarken tercih edilen besinler hakkinda katilimcilar birden fazla se¢cim yapabilmistir.

Bos zaman degerlendirme tercihleriyle ilgili katilimcilarin %22,9’unun
film/dizi/TV izleme, %18,7’inin dijital oyun oynama ve %17,5’inin sportif aktiviteler
yapma seklinde tercihte bulundugu belirlendi (Tablo 4.1.11).

Tablo 4.1.11. Lise Ogrencilerinin Bos Zaman Degerlendirmeye Y&nelik Tutumlar: (Meram-2022).
Say1 (n) Yiizde (%)

Film/Dizi/TV izlemek 95 22,9
Dijital oyun oynamak 78 18,7
Sportif aktiviteler yapmak 73 17,5

Sosyal aktivitelere

Bos Vakitlerinizi Degerlendirme 54 12,9
katilmak

Hususunda
Kitap okumak 48 11,5
Miizik dinlemek ve miizik 48 115
yapmak
Diger 21 5,0
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Katilimcilarin %81,3’ilinlin dijital oyun oynadigi belirlendi. Dijital oyun

oynadigini beyan eden bireylerin dijital oyunlara baslangi¢ yasinin ortanca 10 (8-11)

oldugu; %96,2’sinin dijital oyunlar1 evinde oynadigi; %82’sinin okulda dijital oyun

oynamadig1 tespit edildi. Okulda dijital oyun oynadigini belirtenlerin ise %54,1’inin

bos derste oynadigi belirlendi. Dijital oyun oynadigini ifade eden katilimcilarin

%354,6’s1in1n ders esnasinda dijital oyunlarin kafasini mesgul etmedigi ve %10 unun

ders esnasinda ciddi anlamda dijital oyunlarin kafasin1 mesgul ettigi saptand1 (Tablo

4.1.12).
Tablo 4.1.12. Lise Ogrencilerinin Dijital Oyunlara Yonelik Tutumlar1 (Meram-2022).
Say1(n)  Yiizde (%)
Evet 339 81,3
Dijital Oyun Oynama Durumu
Hayir 78 18,7
Evde 326 96,2
Dijital Oyunlar1 Oynama Ortami Internet kafede 12 35
Diger (toplu tagimada) 1 0,3
Evet 61 18,0
Okulda Dijital Oyun Oynama Durumu
Hayir 278 82,0
Derste 4 6,6
Okulda Dijital Oyun Oynama Zamam  Teneffiiste 24 39,3
Bos derste 33 54,1
CIQdI anlamda meggul 34 10,0
ediyor
Ders Esnasinda Dijital Oyun Diisiinme Kismen mesgul ediyor 120 35.4
Mesgul etmiyor 185 54,6

Arastirmaya katilan katilimcilarin

%153,5’inin  diizenli

sportif aktivite

yapmadig1 ve %46,5’inin ise diizenli sportif aktivite yaptig1 belirlendi. Diizenli sportif

aktivite yaptigini ifade eden katilimcilarin ifade ettikleri haftalik sportif aktivite siiresi

ortanca degeri 8 (6-12) saat olarak tespit edildi. Dijital oyun oynadigini belirten

katilimcilarin, fiziksel aktivite diizeylerinin dijital oyun oynama aliskanliklarindan

etkilenip etkilenmedigi hususunda %70,5’inin etkilenmedigi belirlendi (Tablo 4.1.13).
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Tablo 4.1.13. Lise Ogrencilerinin Sportif Aktivitelere Yénelik Tutumlar: (Meram-2022).

Say1 (n) Yiizde (%)
Diizenli Sportif Aktivite Yapma Evet 194 46,5
Durumu Hayir 223 53,5
Cok etkileniyor 15 4,4
Dijital Oyun Oynama Orta seviyede etkileniyor 40 11,8
Alskanhginin Fiziksel Aktivite ] o
Diizeyini Etkileme Durumu Az miktarda etkileniyor 45 13,3
Etkilenmiyor 239 70,5

Dijital oyun oynadigini belirten katilimcilarin %34,8’inin glinde 1-2 saat ve

%6,6’s1n1n ise 7-8 saat veya daha fazla dijital oyun oynadigi; dijital oyunlara ayirmaya

arzu ettikleri zaman hususunda %26’sinin 1-2 saat aras1 ve %8,8’inin ise 7-8 saat veya

daha fazla zaman ayirmak istedigi; %47,5’inin hem hafta ici hem de hafta sonu

oynadig1; %40,4’iinlin haftada 1-2 giin ve %12,4’liniin haftada 5-6 giin dijital oyun

oynadigt; dijital oyunlara ayirdiklar1 zamani kontrol edebilme hususunda %46,9’unun

biraz kontrol edebildigi; %62,5’inin ailesinin oyun oynama siiresini kontrol ettigi

tespit edildi (Tablo 4.1.14).
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Tablo 4.1.14. Lise Ogrencilerinin Dijital Oyunlara Ayrilan Siireler Hakkindaki Tutumlar1 (Meram-

2022).
Say1 (n)  Yiizde (%)
1 saat veya daha az 95 28,0
1-2 saat 118 34,8
Giinliik Dijital Oyun Oynama Siiresi 3-4 saat 70 20,6
5-6 saat 34 10,0
7-8 saat veya daha fazla 22 6,6
e ™ e
1 saat veya daha az 85 25,2
Giinliik Dijital Oyun Oynama Siiresi 1-2 saat 88 26,0
Istegi
3-4 saat 73 215
5-6 saat 33 9,7
7-8 saat veya daha fazla 30 8,8
Hafta sonu 154 454
Dijital Oyunlar1 Oynamak icin Tercih  Hafta igi 24 7,1
Ettigi Zamggilimi g;rﬁ hafta i¢i hem de hafta 161 475
Her giin 95 28,0
Haftada Dijital Oyun Oynadig1 Giin 1-2 giin 137 40,4
Sayisi 3-4 giin 65 19,2
5-6 giin 42 12,4
Tamamen 121 35,7
Hay1r 59 17,4
Ailenin Dijital Oyunlara Ayrilan Evet 212 62,5
Siireyi Kontrol Etme Durumu Hayir 127 37,5

Dijital oyun oynadigini ifade eden katilimcilarin %45,2’sinin dijital oyun

bagimlis1 oldugunu diistinmedigi ve %10,6’smin ise yiiksek seviyede dijital oyun

bagimlisi oldugunu diisiindiigii belirlendi (Tablo 4.1.15).

Tablo 4.1.15. Lise Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimlis1 Olunup Olunmadigi Hakkindaki

Distinceleri (Meram-2022).

Say1 (n) Yiizde (%)
Hayir, yok 153 45,2
Evet, yiksek seviyede 36 10,6
Evet, orta seviyede 79 23,3
Evet, diisiik seviyede 71 20,9
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Dijital oyun oynadigini ifade eden bireylerin tercih ettikleri oyun tiirlerinin %73,5 FPS
(birinci sahis nisanci), %51,6 aksiyon/macera ve %31 simiilasyon olarak belirlenirken;

%35,7’sinin ailesinin oynadig1 oyunun tiiriinii kontrol ettigi belirlendi (Tablo 4.1.16).

Tablo 4.1.16. Lise Ogrencilerinin Dijital Oyun Tiirlerine Yénelik Tutumlar1 (Meram-2022).

Say1 (n) Yiizde (%)

FPS 249 73,5
Aksiyon / Macera 175 51,6
Strateji 131 38,6
Simiilasyon 105 31,0
Doviis 87 25,7
Oyun Tiirii
Yaris 80 23,6
Rol Yapma 75 22,1
Bulmaca / Zeka 74 21,8
Spor 73 21,5
Diger 4 1,2
Ailenin Oyun Tiiriinii Kontrol Evet 121 35,7
Etme Durumu Hayir 218 64,3

* Oyun tiirii tercihi hakkinda katilimeilar birden fazla se¢im yapabilmistir.

Dijital oyun oynadigini belirten bireylerin %82’sinin oynadigin oyunlarin

cevrim i¢i oldugu belirlendi (Tablo 4.1.17).

Tablo 4.1.17. Lise Ogrencilerinin Oynadigi Dijital Oyunlarin Cevrim igi Olup Olmama Durumu
(Meram-2022).

Say1 (n) Yiizde (%)
Evet, ¢cevrim igi 278 82,0
Hayir, ¢evrim dist 61 18,0

Dijital oyun oynadigimi belirten katilimcilarin %77,6’smin cep telefonuna
sahip oldugu ; %49’unun tabletinin olmadig1r ve %?21,2’sinin ise tableti oldugu ve
bununla oyun oynadigi; %51,9’unun bilgisayarinin oldugu ve bununla oyun oynadigi
ve %20,6’sin1n ise bilgisayarinin olmadigi belirlendi. Bilgisayariin oldugunu bildiren
katilimcilarin %65,1’inin kendi odasinda bulundugu; %28,6’sinin oyun konsolunun
oldugu belirlendi. Oyun konsolunun oldugunu bildiren katilimecilarin %34’ oyun
konsolunun kendi odasinda bulundugu; %53,7’sinin en c¢ok cep telefonu ile,
%30,1’inin en ¢ok bilgisayar ile, %9,4 iiniin en ¢ok oyun konsolu ile ve %6,8’inin ise
en ¢ok tablet ile dijital oyun oynadig1 saptandi (Tablo 4.1.18).
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Tablo 4.1.18. Lise Ogrencilerinin Dijital Oyunlar Hususunda Tercih Edilen Cihazlara Yonelik

Tutumlar: (Meram-2022).

Say1 (n) Yiizde (%)

Var ve oyun oynar. 263 77,6
Cep Telefonuyla Dijital Oyun Oynama  Var ancak oyun oynamaz. 58 17,1

Yok. 18 5,3

Var ve oyun oynar. 72 21,2
Tabletle Dijital Oyun Oynama Var ancak oyun oynamaz. 101 29,8

Yok. 166 49,0

Var ve oyun oynar. 176 51,9
Bilgisayarla Dijital Oyun Oynama Var ancak oyun oynamaz. 93 27,4

Yok. 70 20,6

Ortak alan 94 34,9
Bilgisayarin Bulundugu Yer

Kendi odasi 175 65,1

] Var 97 28,6

Oyun Konsolu Sahip Olma

Yok 242 71,4

Ortak alan 64 66,0
Oyun Konsolunun Bulundugu Yer

Kendi odasi 33 34,0

Telefon 182 53,7

Tablet 23 6,8
En Cok Dijital Oyun Oynanan Cihaz _

Bilgisayar 102 30,1

Oyun konsolu 32 94

Dijital oyun oynadigini belirten bireyleri, dijital oyuna yonelten sebeplerin

%75,5’1nin keyif almak, %65,8’inin vakit gecirmek ve %2,1’inin de diger sebeplerden

otiirii (4’1 (%1,18) dertlerden uzaklasma istegi ve 3’ii (%0,88) Ingilizce 6grenme

istegi) dijital oyunlara yoneldigi belirlendi (Tablo 4.1.19).

Tablo 4.1.19. Lise Ogrencilerini Dijital Oyunlara Yonelten Sebepler (Meram-2022).

Say1(n)  Yiizde (%)

Keyif almak 256 75,5
Vakit gegirmek 223 65,8
Sosyallesmek 68 20,1
Para Kazanmak 27 8,0
Diger 7 2,1

* Dijital oyuna yonelten sebepler hakkinda katilimcilar birden fazla se¢im yapabilmistir.

Katilimcilarin annelerinin %73,4’inlin, babalarinin %63,1’inin, abilerinin

%38,2’sinin, ablalarmin  %52,7’sinin, hi¢ dijital oyun oynamadigi; abilerinin
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%?23’liniin ve ablalarmin %10,3’liniin stk stk oynadigr; kiiciikk kardeslerinin

%27,3 tintin siirekli oynadig1 ve %27 sinin sik sik oynadigi belirlendi (Tablo 4.1.20).

Tablo 4.1.20. Lise Ogrencilerinin Aile Bireylerinin Dijital Oyun Oynama Durumlar1 (Meram-2022).

Anne Baba Abi Abla Kiiciik Kardes
M @ 0 ®W O @) 0 % 0 (%
Stirekli 4 1,0 16 4,0 68 9,0 9 55 73 27,3
oynar
Stk sik 13 3,2 25 6,2 16 230 17 103 72 270
oynar
Ara sira 50 12,3 73 182 41 236 37 224 58 217
oynar
Nadiren 1 101 34 85 42 62 15 91 15 56
oynar
Hig 209 734 253 631 11 382 87 527 49 184
oynamaz

Katilimcilarin CIDOBO’den aldiklar1 puanlarin ortanca degeri 55,01 (42,50-

68,50), dijital oyun oynamaya yonelik asirt odaklanma ve ¢atisma alt boyutundan

aldiklar1 puan 15,26 (11,00-19,00), oyun siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna

yiiklenen deger 18,17 (13,00-22,50), bireysel ve sosyal gorevlerin/ddevlerin

ertelenmesi 13,26 (9,00-17,00), Yoksunlugun Psikolojik Fizyolojik Yansimasi ve
Oyuna Dalma 8,31 (6,00-10,00) olarak saptandi (Tablo 4.1.21).

Tablo 4.1.21. Lise Ogrencilerinin CIDOBO ve Alt boyut Puanlar1 (Meram-2022).

Ortanca 1. Ceyreklik 3. Ceyreklik
CIDOBO Puani 55,01 42,5 68,5
Birinci Alt boyut (dijital oyun
oynamaya yOnelik asir1 odaklanma 15,26 11,00 19,00
ve catisma)
Ikinci Alt boyut (oyun siiresinde
tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen 18,17 13,00 22,50
deger)
Ugiincii Alt boyut (bireysel ve sosyal 13 26 9,00 17,00
gorevlerin/ddevlerin ertelenmesi)
Dordiincii Alt boyut (Yoksunlugun
Psikolojik Fizyolojik Yansimasi ve 8,31 6,00 10,00

Oyuna Dalma)

CIDOBO puanlarina gére katilimcilarin %48,2’sinin riskli, %33,8’inin az

riskli, %13,4’1linlin bagimli ve %1,2’sinin ise yiiksek diizeyde bagimli grupta yer aldigi

belirlendi (Tablo 4.1.22).
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Tablo 4.1.22. Lise Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimliligi Durumlarinin CIDOBO Puanlarina Gore
Siniflandirilmasi (Meram-2022).

Sayi (n) Yiizde (%)
Normal grup 14 3,4
Az riskli grup 141 33,8
Riskli grup 201 48,2
Bagimli grup 56 13,4
Yiiksek diizeyde bagimli grup 5 1,2

4.2. Katiimeilarin CIDOBO ve Alt boyut Puanlariin Karsilastirilmasi

Katilimcilarin cinsiyetlerine gére CIDOBO puanlari, dijital oyun oynamaya
yonelik asir1 odaklanma ve atigma alt boyut, oyun siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna
yiiklenen deger alt boyut, bireysel ve sosyal gorevlerin/6devlerin ertelenmesi alt boyut
ve yoksunlugun psikolojik-fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma alt boyut puanlari
erkek 6grencilerden anlamli olarak daha yiiksek tespit edildi (p degeri sirasiyla <0,001;
<0,001; <0,001; 0,003; <0,001) (Tablo 4.2.1).

Katilimeilarin aile gelir seviyelerine gére CIDOBO puanlari, dijital oyun
oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve atisma alt boyut, oyun siiresinde tolerans
gelisimi ve oyuna yliklenen deger alt boyut ve bireysel ve sosyal gorevlerin/6devlerin
ertelenmesi alt boyut puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark tespit edildi
(p degerleri sirastyla 0,005; 0,002; 0,012; 0,015). Bu farkin aile gelir seviyesi >14.000
TL olanlarin CIDOBO (p degerleri sirastyla 0,011, 0,002) ve dijital oyun oynamaya
yonelik asir1 odaklanma ve gatigma alt boyut puanlarinin (p degerleri sirasiyla 0,008,
<0,001) 0-4.250 TL ve 4.250-8.500 TL olanlardan istatistiksel olarak anlamli bir
sekilde daha yiiksek olmasindan; oyun siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen
deger alt boyut ve bireysel ve sosyal gorevlerin/ddevlerin ertelenmesi alt boyut
puanlarinin aile gelir seviyesi >14.000 TL olanlarin, 4.250-8.500 TL olanlardan daha
yiiksek olmasindan (p degerleri sirastyla 0,003; <0,001) kaynaklandig: tespit edildi.
(Tablo 4.2.1).

Kardes sayis1 ve ayr1 bir odaya sahip olmaya gére CIDOBO puanlari ve tiim alt

boyut puanlari arasinda anlamli bir fark saptanmadi (Tablo 4.2.1).
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Tablo 4.2.1. Lise Ogrencilerinin Demografik Verilere gére CIDOBO Puanlarinin Karsilastirilmasi

(Meram-2022).

CLDOBO 1. Altboyut 2. Altboyut 3. Altboyut 4. Alt boyut
uani
Ort. Ort. Ort. Ort. Ort.
(1-3. Ceyrek) (1-3. Ceyrek) (1-3.Ceyrek) (1-3.Ceyrek) (1-3. Ceyrek)
Cinsiyet
Kiz 49,00 (39,00- 13,00 (10,00- 16,00 (11,50- 12,00 (9,00- 8,00 (6,00-
(n=173) 60,00) 17,00) 20,00) 15,00) 9,00)
Erkek 58,00 (45,00- 15,00 (12,00- 19,00 (15,00- 14,00 (10,00- 8,00 (6,00-
(n=244) 69,00) 19,00) 24,00) 18,00) 11,00)
p 0,001 0,001 0,001 0,003 0,001
Kardes Sayisi
Kardesi yok 59,00 15,00 20,00 14,00 8,50
(n=40) (45,00-69,00) (12,25-19,00) (14,00-23,00) (10,00-17,75)  (6,00-12,00)
Bir kardes 54,00 14,00 19,00 13,00 8,00
(n=155) (44,00-67,00)  (11,00-19,00) (14,00-23,00)  (9,00-16,00)  (6,00-10,00)
Iki kardes 53,00 14,00 18,00 13,00 7,00
(n=123) (42,00-65,00)  (11,00-18,00) (13,00-23,00)  (9,00-17,00)  (6,00-9,00)
Ug kardes 55,00 14,00 17,00 14,00 8,00
(n=65) (41,00-65,50)  (12,00-18,50)  (12,00-21,00)  (9,00-18,00)  (5,50-10,50)
Dort kardes 51,00 15,50 17,00 12,00 8,00
(n=34) (40,50-67,50)  (11,00-20,25) (11,75-22,00)  (8,75-17,25)  (6,00-10,25)
p 0,650 0,570 0,473 0,687 0,381
Aile Gelir Seviyesi
0-4.250 TL  4800(37,00- 13,00 (9,75- 16,00 (12,00- 12,00 (8,00- 7,00 (6,00-
(n=50) 64,00) 17,00) 21,00) 16,50) 9,00)
4.250-8.500 5150 (36,50- 14,00 (9,75- 17,00 (11,00- 12,00 (8,00- 8,00 (5,00-
TL (n=98) 66,25) 18,00) 21,00) 16,00) 10,00)
8.500-14.000 5400 (44,75 14,00 (11,00- 18,50 (14,75- 14,00 (9,00- 8,00 (6,00-
TL (n=98) 66,25) 19,00) 23,00) 17,00) 9,00)
>14.000 TL 5700 (47,00- 15,00 (12,00- 19,00 (14,00- 14,00 (11,00- 8,00 (6,00-
(n=171) 68,00) 19,00) 24,00) 17,00) 10,00)
p 0,005 0,002 0,012 0,015 0,237
Ayri1 Odaya Sahip Olma Durumu
Var (n= 337) 54,00 14,00 18,00 13,00 8,00
- (43,00-66,50)  (11,50-19,00) (13,00-23,00)  (9,00-17,00)  (6,00-10,00)
Yok (n= 80) 53,00 14,50 18,00 12,00 8,00
- (39,25-66,75)  (10,25-18,00) (12,00-21,00)  (8,00-17,00)  (6,00-10,00)
p 0,438 0,322 0,596 0,514 0,818

Mobil internet ve sabit internet baglantisina sahip olma durumuna gore

CIDOBO ve tiim alt boyut puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark tespit
edilmedi (Tablo 4.2.2).
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Tablo 4.2.2. Lise Ogrencilerinin Internete Sahip Olma Durumlar1 (Meram-2022).

CIDOBO 1. Altboyut 2. Altboyut 3. Altboyut 4. Alt boyut
Puam
Ort. Ort. Ort. Ort. Ort.

(1-3. Ceyrek) (1-3. Ceyrek)

(1-3. Ceyrek)

(1-3. Ceyrek) (1-3. Ceyrek)

Mobil internete Sahip Olma

Var (n=369) 54,00 14,00 18,00 13,00 8,00
(43,00-66,00) (11,00-19,00) (13,00-23,00)  (9,00-17,00) (6,00-10,00)
Yok (n=48) 57,00 14,00 17,00 14,00 8,00
(41,00-68,00) (12,00-18,75) (11,25-21,75) (10,00-18,00)  (6,00-10,00)
p 0,939 0,856 0,352 0,396 0,991
Ev icerisinde Sabit internet Mevcudiyeti
Var (n=395) 54,00 14,00 18,00 13,00 8,00
(43,00-67,00) (11,00-19,00) (13,00-23,00)  (9,00-17,00) (6,00-10,00)
Yok (n=22) 51,50 12,00 17,00 14,00 8,00
(37,50-66,25)  (9,50-18,25)  (10,00-21,00)  (8,75-16,75) (5,75-12,00)
p 0,510 0,196 0,419 0,964 0,629

Katilimeilarin anne egitim durumlari ile CIDOBO ve tiim alt boyut puanlart

arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark saptanmadi. Katilimcilarin baba egitim

durumlan ile CIDOBO, dijital oyun oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve catisma,

oyun sliresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen deger alt boyutlar1 arasinda

istatiksel agidan anlamli bir fark tespit edildi. Bu farkin, babas1 okuryazar ya da ilkokul

mezunu olanlarin CIDOBO puanlarinin babasi lisansiistii mezunu olanlardan ve babasi

tiniversite mezunu olanlardan daha diisiik (p degerleri sirasiyla <0,001; 0,006)

olmasindan) olmasindan kaynaklandigi tespit edildi (Tablo 4.2.3).
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Tablo 4.2.3. Lise Ogrencilerinin Anne ve Baba Egitim Durumlarinin CIDOBO Puanlari ile
Karsilastirilmasi: (Meram-2022).

CIDOBO 1. Alt boyut 2. Alt boyut 3. Alt boyut 4. Alt boyut
Puam
Ort. 8'; Ort. Ort. (Olr;
(1-3. Ceyrek) Ceyrek) (1-3. Ceyrek) (1-3. Ceyrek) Ceyrek)

Anne Egitim Durumu
E)EEU:azlzagr 42,00 12,00 12,00 9,00 7,00
(n:g)y (32,00-58,50)  (7,00-18,50)  (8,50-17,50)  (7,00-15,00)  (6,50-8,50)
f\l/ll?zla‘#u 52,50 14,00 17,00 12,00 8,00
(192) (38,25-64,75)  (11,00-18,00) (11,00-21,00)  (9,00-16,00)  (5,25-10,00)
f\)ﬂgzﬁﬁﬂ' 51,50 14,00 17,00 12,00 750
(1268) (38,25-60,75)  (10,00-17,00) (12,00-21,00)  (8,00-17,00)  (5,00-9,00)
k/:Z‘;unu 54,00 16,00 17,50 14,00 8,00
(1284) (44,25-69,00)  (12,00-19,75) (14,00-23,00) (10,25-17,00)  (6,00-11,00)
k,:gi?; y 57,00 15,00 19,00 13,00 8,00
(no11%) (45,00-67,00)  (11,00-19,00) (15,00-24,00)  (10,00-17,00)  (6,00-10,00)
Lisansiistii 59,00 14,00 21,00 14,00 8,00
(n=43) (48,00-70,00)  (13,00-21,00) (16,00-26,00) (10,00-17,00)  (7,00-10,00)
D 0,089 0,145 0,060 0,201 0219
Baba Egitim Durumu
Okuryazar
ﬁgﬁul 51,00 13,00 17,00 12,00 7.00
Mot (38,50-58,50)  (11,00-16,00) (12,00-19,00)  (8,50-15,50)  (5,00-9,00)
(n=57)
%ggﬁﬂ' 51,00 1400 17,00 12,00 8,00
(1261) (40,00-68,50)  (9,50-19,00)  (11,50-22,00)  (8,50-18,00)  (5,00-11,00)
Lise Mezunu 53,00 14,00 17,00 12,00 8,00
(n=89) (36,50-64,50)  (10,00-18,00) (11,50-21,00)  (8,00-17,00)  (6,00-9,50)
kﬂ'iiﬂiu 57,00 15,00 18,00 14.00 8,00
(1129) (45,00-67,50)  (12,00-19,50) (13,50-23,00) (10,00-17,00)  (6,00-10,00)
Lisansiistii 57,00 15,00 19,00 14.00 8,00
(n=70) (48,00-69,25)  (12,00-20,00) (15,00-24,25)  (11,00-17,00) (7,00-10,00)
P 0,011 0,014 0013 0,074 0,098

Ogrencilerin, LGS puani ile alan ya da puansiz 6grenci kabul eden okullarda

egitim gdrmelerine gére CIDOBO ve tiim alt boyut puanlar1 arasinda istatistiksel

olarak anlamli bir fark tespit edilmedi (Tablo 4.2.4).
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Tablo 4.2.4. Lise Ogrencilerinin LGS Puani ile Yerlestirilen Liselerde Okuyup Okumama Durumuna
Gore CIDOBO Puanlarinin Karsilastirilmas: (Meram-2022).

CIDOBO 1. Altboyut 2. Altboyut 3. Altboyut 4. Alt boyut
Puam
Ort. Ort. Ort. Ort. Ort.
(1-3. (1-3. (1-3. (1-3. (1-3.
Ceyrek) Ceyrek) Ceyrek) Ceyrek) Ceyrek)
LGS Puanm
ile Yerlesilen 57,00 15,00 18,00 14,00 8,00
Okullar (42,00-67,00) (12,00-19,00) (13,00-22,00) (9,00-18,00)  (6,00-10,00)
(n=161)
LGS Puam
ggzkff:;“ 53,00 14,00 18,00 13,00 8,00
Okullsar (43,25-66,00) (11,00-19,00) (13,00-23,00) (9,00-16,00)  (6,00-10,00)
(n=256)
p 0,570 0,448 0,620 0,190 0,502

Okumakta olduklari liselerin tiiriine gére katihimcilarin CIDOBO puanlari arasinda
istatiksel olarak anlamli bir fark saptandi (p<0,001). Bu farkin LGS Puani ile Alan
Anadolu Imam-Hatip Lisesinde okuyan katilimcilarin CIDOBO puanlarmnin, Ozel
Anadolu Lisesinde okuyanlardan, LGS Puani ile Alan Mesleki ve Teknik Anadolu
Lisesinde okuyanlardan ve Diiz Anadolu Imam-Hatip Lisesinde (Puansiz)
okuyanlardan daha yiiksek olmasindan (p degerleri sirastyla; 0,002, 0,003, <0,001);
Yiiksek Puanli Anadolu Lisesinde okuyanlarin, Diiz Anadolu Imam-Hatip Lisesinde
(Puansiz) okuyanlardan daha yiiksek olmasindan kaynaklandigi tespit edildi
(p=0,006), (Tablo 4.2.5).

Okumakta olduklar1 liselerin tiirtine gore katilimcilarin dijital oyun oynamaya
yonelik asir1 odaklanma ve ¢atigma alt boyut puanlari arasinda istatiksel olarak anlaml
bir fark saptand: (p<0,001) Bu farkin LGS Puami ile Alan Anadolu Imam-Hatip
Lisesinde okuyan katilimcilarin dijital oyun oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve
catigma alt boyut puanlarmin, Ozel Anadolu Lisesinde okuyanlardan, LGS Puani ile
Alan Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesinde okuyanlardan ve Diiz Anadolu Imam-
Hatip Lisesinde (Puansiz) okuyanlardan daha yiliksek olmasindan (p degerleri
sirastyla; 0,009, <0,001, <0,001); Yiiksek Puanli Anadolu Lisesinde okuyanlarin, Diiz
Anadolu Imam-Hatip Lisesinde (Puansiz) okuyanlardan daha yiiksek olmasindan

kaynaklandig: tespit edildi (p=0,004), (Tablo 4.2.5).

Okumakta olduklari liselerin tiiriine gore katilimcilarin oyun siiresinde tolerans

gelisimi ve oyuna yiiklenen deger alt boyut puanlar arasinda istatiksel olarak anlamli
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bir fark saptandi (p=0,008). Bu farkin, LGS Puani ile Alan Anadolu Imam-Hatip
Lisesinde okuyan katilimcilarin oyun siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen
deger alt boyut puanlarinin, LGS Puani ile Alan Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesinde
okuyanlardan daha yiiksek olmasindan kaynaklandigi tespit edildi (p= 0,003), (Tablo
4.2.5).

Okumakta olduklar: liselerin tiirline gore katilimcilarin bireysel ve sosyal
gorevlerin/ddevlerin ertelenmesi alt boyut puanlar1 arasinda istatiksel olarak anlaml
bir fark saptand: (p<0,001). Bu farkin LGS Puani ile Alan Anadolu imam-Hatip
Lisesinde okuyanlarin bireysel ve sosyal gorevlerin/ddevlerin ertelenmesi alt boyut
puanlarmin, Yiiksek Puanli Anadolu Lisesinde okuyanlardan, Ozel Anadolu Lisesinde
(Puansiz) okuyanlardan, Diiz Anadolu Lisesinde (Puansiz) okuyanlardan ve Diiz
Anadolu imam-Hatip Lisesinde (Puansiz) okuyanlardan daha yiiksek olmasindan (P
degerleri sirastyla; 0,005, <0,001, 0,007, <0,001); Yiiksek Puanli Anadolu Lisesinde
okuyanlarin, Ozel Anadolu Lisesi (Puansiz) ve Diiz Anadolu Imam-Hatip Lisesinde
(Puansiz) okuyanlardan daha diisiik olmasindan (P degerleri sirasiyla; <0,001, 0,002);
LGS Puani ile Alan Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesinde okuyanlarm, Ozel Anadolu
Lisesinde (Puansiz) okuyanlardan daha yiiksek olmasindan kaynaklandigi tespit edildi
(p=0,005), (Tablo 4.2.5).
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Tablo 4.2.5. Lise Ogrencilerinin Okumakta Olduklari Liselerin Tiiriine Gére CIDOBO Puanlarinin

Karsilastirilmasi: (Meram-2022).

CipOB
& Puam 1. Alt boyut 2. Alt boyut 3. Altboyut 4. Alt boyut
8'; Ort. Ort. Ort. (Olr;
Ceyrek) (1-3. Ceyrek)  (1-3. Ceyrek) (1-3. Ceyrek) Ceyrek)
e &% bm  m o o
Lisesi (n=19) 60,00) (9,00-18,00) (13,00-20,00) (6,00-12,00) (5,00-9,00)
LGS Puant ile 5150
Alan Mesleki ve (37’00_ 12,50 17,00 14,00 8,00
Teknik Anadolu ! (10,00-17,25)  (11,00-21,00) (8,00-17,00)  (6,00-10,00)
vl 65,25)
Lisesi (n=66)
LGS Puant ile 6000
Alan Anadolu (51’00_ 16,00 20,00 16,50 8,50
Imam-Hatip ! (14,00-20,00)  (15,00-22,75)  (12,00-19,00) (7,00-11,00)
L 69,75)
Lisesi (n=76)
Ozel Anadolu 54,00 14.00 18.00 13.00 8.00
Lisesi (Puansiz) (45,00- p F ! ’
(n=200) 67,00) (11,00-19,00)  (14,00-24,00)  (10,00-16,00)  (6,00-10,00)
(n=18) 60,75) (10,75-20,50)  (11,75-20,25) (8,75-16,00) (4,00-9,25)
Diiz Anadolu
imam-gatlp | (g‘ggg 12,50 16,50 10,00 7,00
15CS I flansiz ! 7,75-15,25 10,00-20,25 8,00-13,25 5,75-9,00
(1=38) 57,25) ( ) ) ( - )
p 0,001 0,001 0,008 0,001 0,090

Katilimcilar CIDOBO puan gruplarina gére degerlendirildiklerinde BKI

degerleri arasinda istatistiksel acidan anlam belirten bir fark tespit edilmedi (Tablo

4.2.6).

Tablo 4.2.6. Lise Ogrencilerinin CIDOBO Puan Gruplarinin ve Katilimcilarin BKi Degerlerinin

Kargilagtirilmasi (Meram-2022).

CIiDOBO BKIi Ort.
Puan Gruplari (1-3. Ceyrek)
Normal 23,66
Grup (n=14) (20,84-26,95)
Az Riskli 21,56
Grup (n=141) (19,32-23,62)
Riskli 21,44
Grup (n=201) (19,26-23,88)
Bagimli 21,81
Grup (n=56) (19,39-24,6)
Yiksek Diizeyde 19,60
Bagimli Grup (n=5) (17,35-27,46)
p 0,385
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Katilimcilarin BKI gruplan ile CIDOBO puanlari, dijital oyun oynamaya

yonelik asir1 odaklanma ve ¢atigma alt boyut puanlari, oyun siiresinde tolerans gelisimi

ve oyuna ylklenen deger alt boyut, bireysel ve sosyal gorevlerin/ddevlerin ertelenmesi

alt boyut puanlari, yoksunlugun psikolojik-fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma alt

boyut puanlari arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark tespit edilmedi (Tablo 4.2.7).

Tablo 4.2.7. Lise Ogrencilerinin BKi Gruplarina Gére CIDOBO Puanlarinin Karsilastirilmasi

(Meram-2022).

CiDOBO

Puam 1. Alt boyut 2. Alt boyut 3. Altboyut 4. Alt boyut
Ort. Ort. Oort. ort. 82
(1-3. Ceyrek) (1-3. Ceyrek) (1-3.Ceyrek) (1-3. Ceyrek) Ceyrek)

(ijéfso) 54,00 15,00 18,00 14,00 8,00
(n=67) (45,00-66,00)  (12,00-18,00)  (14,00-21,00)  (9,00-16,00)  (7,00-10,00)
(Nltgr?()a_lz 4.09) 54,00 14,00 18,00 13,00 8,00
(12270) (41,00-66,00)  (11,00-19,00)  (13,00-23,00)  (9,00-17,00)  (6,00-10,00)
Kilolu (pre-
obez), 54,00 14,00 19,00 12,50 8,00
(25,00-29,99)  (44,00-68,00)  (11,00-19,00)  (15,25-23,00)  (9,00-18,00)  (6,00-11,00)
(n=64)
Obez
(30,00-39,99) 52,00 14,50 18,00 12,50 7,50
(n=16) (44,25-70,00)  (12,00-20,00)  (14,75-23,75) (10,00-17,50)  (5,25-12,00)
p 0,803 0,753 0,708 0,958 0,312

Katilimcilarin bel ¢evresi siniflandirma gruplarina gére CIDOBO puanlari ve

alt boyut puanlari arasinda anlamli bir fark tespit edilmedi (Tablo 4.2.8).

Tablo 4.2.8. Lise Ogrencilerinin Bel Cevresi Siniflandirma Gruplarina Goére CIDOBO Puanlarmin
Karsilastirilmasi (Meram-2022).

CIDOBO 1. Alt boyut 2. Alt boyut 3. Alt boyut 4. Alt boyut
Puam
Ort. Ort. Ort. Ort. Ort.
(1-3. Ceyrek)  (1-3. Ceyrek) (1-3.Ceyrek) (1-3. Ceyrek) (1-3. Ceyrek)
Normal 54,00 14,00 18,00 13,50 8,00
(n=364) (43,00-67,00)  (11,00-19,00)  (13,00-22,75)  (9,00-17,00)  (6,00-10,00)
Riskli 51,00 13,00 17,00 12,00 7,00
(n=32) (36,50-58,00)  (8,00-18,50)  (11,25-19,75)  (7,50-14,00)  (4,25-11,00)
Eﬁzﬁ 49,00 13,00 18,00 11,00 8,00
(n=21) (42,50-65,50)  (10,00-19,50)  (15,00-23,00)  (8,50-17,00)  (5,00-10,50)
p 0,247 0,300 0,429 0,153 0,511
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Yemek yeme hizlarini tanimlama durumlari ile CIDOBO, dijital oyun oynamaya
yonelik asir1 odaklanma ve catisma alt boyut ve oyun siiresinde tolerans gelisimi ve
oyuna yiiklenen deger alt boyut arasinda istatistiksel olarak anlamli1 bir fark saptandi
(p degerleri sirasiyla 0,032; 0,018; 0,021). Bu farklarin, normal hiz yanitin1 verenlerin

puanlarinin; hizli yanitint verenlerden daha diisiik olmasindan kaynaklandig1 tespit

edildi (p degerleri sirasiyla 0,010; 0,005; 0,005) (Tablo 4.2.9).

Tablo 4.2.9. Lise Ogrencilerinin Yemek Yeme Hizlarin1 Tanimlamalarina Gére CIDOBO Puanlarinin
Kargilagtirilmas1 (Meram-2022).

CiDOBO

Puam 1. Alt boyut 2. Alt boyut 3. Alt boyut 4. Alt boyut
Ort. Ort. Ort. Ort. Ort.
(1-3. Ceyrek)  (1-3. Ceyrek) (1-3.Ceyrek) (1-3. Ceyrek) (1-3. Ceyrek)
Hizli 57,50 16,00 20,00 13,00 8,00
(n=108) (46,00-70,00)  (12,00-20,75)  (14,00-24,75)  (10,00-18,00) (6,00-10,00)
Normal 53,00 14,00 17,00 13,00 8,00
(n=263) (41,00-64,00)  (11,00-18,00)  (13,00-21,00) (9,00-16,00) (6,00-10,00)
Yavas 52,50 14,00 17,00 13,50 8,00
(n=46) (44,75-65,25)  (11,00-20,00)  (13,75-24,00)  (10,00-19,00) (7,00-10,00)
p 0,032 0,018 0,021 0,070 0,276

Dijital oyun oynarken ana 6giin tiiketme durumlari ile CIDOBO puanlar1 ve
tiim alt boyut puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark saptandi (p degerleri
sirastyla <0,001; 0,002; <0,001; <0,001; 0,002). Bu farkin; CIDOBO puanlari igin asla
yanitint verenlerin puanlarinin, her zaman yanitin1 verenlerden, sik sik yanitim
verenlerden ve bazen yanitin1 verenlerden daha diisiik olmasindan (p<0,001); asla
yanitin1 verenlerin puanlarinin, her zaman, bazen ve asla yanitin1 verenlerden daha
diisiik olmasindan (p degerleri sirasiyla; <0,001, <0,001, 0,005); dijital oyun
oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve catigma alt boyut puanlart i¢in asla yanitini
verenlerin puanlarinin, her zaman yanitin1 verenlerden daha diisiik olmasindan
(p=0,002); oyun siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen deger alt boyut
puanlar i¢in asla yanitin1 verenlerin puanlarinin her zaman yanitin1 verenlerden, sik
sik yanitin1 verenlerden ve bazen yanitini verenlerden daha diisiik olmasindan (p
degerleri sirastyla; <0,001, <0,001, 0,010); bireysel ve sosyal gorevlerin/ddevlerin
ertelenmesi alt boyut puanlari i¢in asla yanitini verenlerin puanlarinin her zaman
yanitini verenlerden ve bazen yanitin1 verenlerden daha diisiik olmasindan (p degerleri

sirasiyla; <0,001, 0,004); yoksunlugun psikolojik-fizyolojik yansimasi ve oyuna

57



dalma alt boyut puanlari i¢in asla yanitini verenlerin puanlarin her zaman yanitin
verenlerden ve bazen yanitini verenlerden daha diisiik olmasindan kaynaklandig tespit

edildi (p degerleri sirasiyla; 0,002, 0,008), (Tablo 4.2.10).

Tablo 4.2.10. Lise Ogrencilerinin Dijital Oyun Oynarken Ana Ogiin Tiiketme Durumlarma Gére

CIDOBO Puanlarmin Karsilastirilmas: (Meram-2022).

CiDOBO
1. Alt boyut 2. Alt boyut 3. Alt boyut 4. Alt boyut
Puam
Ort. Ort. Ort. Ort. Ort.
(1-3. Ceyrek)  (1-3. Ceyrek) (1-3.Ceyrek) (1-3. Ceyrek) (1-3. Ceyrek)
Her zaman 65,50 19,00 23,50 17,00 10,00
(n=24) (59,00-80,50)  (14,25-22,75)  (19,25-28,50)  (14,00-19,00)  (8,00-12,75)
Sik sik 63,00 16,50 24,00 15,00 8,50
(n=32) (54,75-69,75)  (13,00-21,75)  (19,00-28,00)  (12,25-18,00)  (7,00-9,00)
Bazen 58,00 16,00 20,00 15,00 9,00
(n=89) (48,00-75,50)  (12,00-21,00)  (16,00-24,00)  (11,50-19,00)  (7,00-11,00)
Asla 54,00 14,00 18,00 13,00 8,00
(n=194) (45,00-65,00)  (12,00-18,00)  (15,00-22,00)  (10,00-16,00)  (6,00-10,00)
P 0,001 0,002 0,001 0,001 0,002

Dijital oyun oynarken atistirma durumlari ile CIDOBO puanlari ve tiim alt
boyut puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark saptandi (p degerleri
sirastyla <0,001; <0,001; <0,001; <0,001; <0,001). Bu farkin; her zaman yanitini
verenlerin CIDOBO puanlarinin, bazen yanitini verenlerden daha yiiksek olmasindan
(p<0,001); asla yanitin1 verenlerin puanlarinin, her zaman, bazen ve asla yanitini
verenlerden daha diisiik olmasindan (p degerleri sirasiyla; <0,001, <0,001, <0,001);
her zaman yanitin1 verenlerin dijital oyun oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve
catigma alt boyut puanlarinin, bazen yanitini ve asla yanitin1 verenlerden daha ytiksek
olmasindan (p degerleri sirasiyla; 0,002, <0,001); her zaman yanitin1 verenlerin oyun
stiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen deger alt boyut puanlarinin, bazen
yanitin1 verenlerden daha yiiksek olmasindan (p=0,006); asla yanitin1 verenlerin
puanlarinin, her zaman, bazen ve asla yanitin1 verenlerden daha diisiik olmasindan (p
degerleri sirasiyla; <0,001, <0,001, <0,001); her zaman yanitin1 verenlerin bireysel ve
sosyal gorevlerin/ddevlerin ertelenmesi alt boyut puanlarinin, bazen yanitin1 ve asla

yanitin1 verenlerden daha yiiksek olmasindan (p degerleri sirasiyla; 0,002, <0,001);
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her zaman yanitin1 verenlerin yoksunlugun psikolojik-fizyolojik yansimasi ve oyuna
dalma alt boyut puanlarinin, bazen yanitin1 ve asla yanitin1 verenlerden daha yiiksek

olmasindan kaynaklandig tespit edildi (p degerleri sirasiyla; 0,005, <0,001), (Tablo

4.2.11).

Tablo 4.2.11. Lise Ogrencilerinin Dijital Oyun Oynarken Atistirma Durumuna Gére CIDOBO
Puanlarinin Karsilastirilmasi (Meram-2022).

CIDOBO 1. Alt boyut 2. Alt boyut 3. Alt boyut 4. Alt boyut
Puam
Ort. Ort. Ort. Ort. Ort.
(1-3. Ceyrek)  (1-3. Ceyrek) (1-3.Ceyrek) (1-3. Ceyrek) (1-3. Ceyrek)
Her zaman 69,00 18,00 23,00 17,00 10,00
(n=39) (60,00-79,00)  (15,00-22,00)  (19,00-28,00)  (14,00-20,00) (8,00-13,00)
Sik stk 62,00 16,00 21,00 14,00 8,00
(n=35) (51,00-68,00)  (13,00-19,00)  (18,00-26,00)  (12,00-17,00) (6,00-10,00)
Bazen 57,00 15,00 19,00 14,00 8,00
(n=196) (48,00-67,75)  (12,00-19,00)  (16,00-24,00)  (11,00-17,00) (7,00-10,00)
Asla 49,00 14,00 16,00 12,00 7,00
(n=69) (40,00-62,00)  (11,00-18,00)  (13,00-20,50) (9,00-16,50) (6,00-8,50)
p 0,001 0,001 0,001 0,001 0,001

Okulda dijital oynama durumlar1 ile CIDOBO, dijital oyun oynamaya yénelik

asir1 odaklanma ve catisma alt boyut, oyun siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna
yuklenen deger alt boyut ve yoksunlugun psikolojik-fizyolojik yansimasi ve oyuna
dalma alt boyut puanlart arasinda, okulda dijital oyun oynadigini belirtenlerin dlgek
puanlarinin istatistiksel olarak anlamli bir sekilde daha yiiksek olmasindan
kaynaklandigi tespit edildi (p degerleri sirasiyla 0,005; 0,008; 0,023; 0,029) (Tablo
4.2.12).
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Tablo 4.2.12. Lise Ogrencilerinin Okulda Dijital Oyun Oynama Durumlarina Gére CIDOBO
Puanlarinin Karsilastirilmasi (Meram-2022).

CIDOBO 1. Alt boyut 2. Alt boyut 3. Alt boyut 4. Alt boyut
Puam
Ort. Ort. Ort. Ort. Ort.

(1-3. Ceyrek)  (1-3.Ceyrek) (1-3. Ceyrek) (1-3.Ceyrek) (1-3. Ceyrek)

Okulda Dijital Oyun Oynama Durumlan

Evet 63,00 17,00 21,00 15,00 9,00
(n=61) (52,50-72,50)  (14,00-21,00) (17,00-25,00)  (11,00-19,00) (8,00-12,00)
Hay1r 56,50 15,00 19,00 14,00 8,00
(n=278) (47,00-67,00)  (12,00-19,00)  (15,00-23,00)  (10,00-17,00) (6,00-10,00)
p 0,005 0,008 0,023 0,217 0,002
Okulda Dijital Oyun Oynamak i¢in Tercih Edilen Zaman Dilimi

Derste 48,50 15,00 14,00 11,50 8,00
(n=4) (32,25-73,00)  (11,75-19,00) (8,75-23,00) (6,75-18,50) (5,00-12,50)
Teneffiiste 69,00 18,50 21,50 17,00 11,00
(n=24) (58,25-74,00)  (16,25-22,00)  (18,25-25,00)  (14,00-19,75) (9,00-12,75)
Bos derste 61,00 17,00 20,00 13,00 8,00 (
(n=33) (51,00-70,50)  (13,00-19,50)  (17,00-28,50) (10,00-17,5) 7,00-12,00)
p 0,100 0,101 0,220 0,060 0,103

Ders esnasinda dijital oyunlarin zihni mesgul etme durumlarma gére CIDOBO
puanlari ve tiim alt boyut puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark saptandi
(p degerleri sirasiyla <0,001; <0,001; <0,001; <0,001; <0,001). Bu farkin, ciddi sekilde
yamiti verenlerin CIDOBO puanlarinin, kismen yanitini verenlerden ve hayir yanitini
verenlerden daha yliksek olmasindan (p degerleri sirasiyla; <0,001, <0,001), kismen
yanitin1 verenlerin de hayir yanitin1 verenlerden daha yiiksek olmasindan (p<0,001);
ciddi sekilde yanitin1 verenlerin dijital oyun oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve
catigma alt boyut puanlarimin, kismen yanitint verenlerden ve hayir yanitim
verenlerden daha yliksek olmasindan (p degerleri sirasiyla; <0,001, <0,001), kismen
yanitin1 verenlerin de hayir yanitin1 verenlerden daha yiiksek olmasindan (p<0,001);
ciddi sekilde yanitin1 verenlerin oyun siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen
deger alt boyut puanlarinin, kismen yanitin1 verenlerden ve hayir yanitin1 verenlerden
daha yiiksek olmasindan (p degerleri sirasiyla; <0,001, <0,001), kismen yanitini
verenlerin de hayir yanitin1 verenlerden daha yiiksek olmasindan (p<0,001); ciddi
sekilde yanmitin1 verenlerin bireysel ve sosyal goérevlerin/6devlerin ertelenmesi alt
boyut puanlarinin, kismen yanitin1 verenlerden ve hayir yanitini verenlerden daha
yiiksek olmasindan (p degerleri sirasiyla; <0,001, <0,001); ciddi sekilde yanitini

verenlerin yoksunlugun psikolojik-fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma alt boyut
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puanlarinin, kismen yanitin1 verenlerden ve hayir yanitini verenlerden daha yiiksek
olmasindan (p degerleri sirasiyla; <0,001, <0,001) kaynaklandigi tespit edildi
(p<0,001), (Tablo 4.2.13).

Tablo 4.2.13. Lise Ogrencilerinin Ders Esnasinda Dijital Oyunlarm Zihni Mesgul Etme Durumlarina

Gore CIDOBO Puanlarmin Karsilastirilmasi (Meram-2022).

CIDOBO ) Althoyut 2. Altboyut  3.Altboyut 4. Alt boyut
Puam
Ort. Ort. Ort. Ort. Ort.

(1-3. Ceyrek)

(1-3. Ceyrek)

(1-3. Ceyrek)

(1-3. Ceyrek)

(1-3. Ceyrek)

Ciddi

ilde 78,00 12,50 25,00 18,50 12,00
?n:?) 2 (65,00-88,00)  (17,00-26,00)  (20,00-29,25)  (16,00-21,25)  (9,00-13,25)
Kismen 60,00 17,00 21,00 15,00 8,00
(n=120) (52,25-69,00)  (13,00-20,00)  (17,00-25,00)  (10,25-17,00)  (7,00-10,00)
Hayir 52,00 14,00 18,00 13,00 8,00
(n=185) (45,50-63,00)  (11,50-17,00)  (15,00-21,00)  (10,00-16,00)  (6,00-9,00)
p 0,001 0,001 0,001 0,001 0,001

Katilimeilarin diizenli fiziksel aktivite yapma durumlarina gére CIDOBO

puanlar1 ve tiim alt boyut puanlari arasinda istatistiksel olarak anlam ifade eden bir

fark saptanmadi (Tablo 4.2.14).

Tablo 4.2.14. Lise Ogrencilerinin Diizenli Fiziksel Aktivite Yapma Durumlarina Gére CIDOBO
Puanlarinin Karsilagtirilmas: (Meram-2022).

CIDOBO 1. Alt boyut 2. Alt boyut 3. Alt boyut 4. Alt boyut
Puam
Ort. Ort. Ort. Ort. Ort.
(1-3. Ceyrek)  (1-3. Ceyrek) (1-3.Ceyrek) (1-3. Ceyrek) (1-3. Ceyrek)
Evet 54,50 14,00 18,00 13,00 8,00
(n=194) (44,00-68,00)  (11,75-19,00)  (14,00-24,00)  (9,00-17,00)  (6,00-10,00)
Hayir 53,00 14,00 17,00 13,00 8,00
(n=223) (42,00-66,00)  (11,00-18,00)  (13,00-21,00)  (9,00-17,00)  (6,00-10,00)
p 0,252 0,318 0,127 0,984 0,629
Diizenli fiziksel aktivite yapma durumlarmin dijital oyun oynama

aktivitesinden etkilenme durumlari ile CIDOBO puanlari ve tiim alt boyut puanlart
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark saptandi (p degerleri sirastyla <0,001,;
<0,001; <0,001; <0,001; <0,001). Bu farkin, ¢ok etkileniyor yanitin1 verenlerin
CIDOBO puanlarinin, orta seviyede etkileniyor, biraz etkileniyor ve etkilenmiyor

yanitin1 verenlerden daha yliksek olmasindan (p degerleri sirasiyla; 0,002, <0,001,
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0,008); cok etkileniyor yanitin1 verenlerin dijital oyun oynamaya yonelik asir
odaklanma ve catisma alt boyut puanlarinin, orta seviyede etkileniyor, biraz
etkileniyor ve etkilenmiyor yanitin1 verenlerden daha yiiksek olmasindan (p degerleri
sirastyla; 0,007, 0,004, 0,009); ¢ok etkileniyor yanitini verenlerin oyun siiresinde
tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen deger alt boyut puanlarinin, biraz etkileniyor
yanitin1 verenlerden daha yiiksek olmasindan (p<0,001); ¢ok etkileniyor yanitini
verenlerin bireysel ve sosyal gorevlerin/ddevlerin ertelenmesi alt boyut puanlarinin,
orta seviyede etkileniyor yanitini verenlerden daha yiiksek olmasindan (p=0,003); ¢cok
etkileniyor yanitin1 verenlerin yoksunlugun psikolojik-fizyolojik yansimasi ve oyuna
dalma alt boyut puanlarinin, biraz etkileniyor yanitin1 verenlerden ve orta seviyede
etkileniyor yanitin1 verenlerden daha yiiksek olmasindan kaynaklandigi tespit edildi (p

degerleri sirasiyla; 0,007, <0,001), (Tablo 4.2.15).

Tablo 4.2.15. Lise Ogrencilerinin Diizenli Fiziksel Aktivite Yapma Durumlarinin Dijital Oyun
Oynama Aktivitesinden Etkilenme Durumlarina Gére CIDOBO Puanlarmin Karsilastirilmasi
(Meram-2022).

CiDOBO

Puan 1. Alt boyut 2. Altboyut 3. Altboyut 4. Alt boyut
Ort. Ort. Ort. Ort. Ort.
(1-3. Ceyrek) (1-3. Ceyrek) (1-3.Ceyrek) (1-3.Ceyrek) (1-3. Ceyrek)
g[ili(leni or 66,00 18,00 21,00 16,00 11,00
(n=15) y (59,00-79,00)  (15,00-21,00) (18,00-26,00) (14,00-21,00)  (8,00-12,00)
Orta
seviyede 63,50 17,00 21,00 15,50 9,50
etkileniyor  (54,50-73,75)  (14,00-22,75)  (19,00-27,00) (12,00-19,00)  (8,00-12,00)
(n=40)
Et'krﬁéni or 60,00 16,00 20,00 15,00 8,00
(1=45) y (52,50-69,00) (13,00-21,00) (17,50-24,00) (12,50-17,00)  (7,00-11,00)
Etkilenmiyor 54,00 14,00 18,00 13,00 8,00
(n=239) (45,00-65,00)  (12,00-18,00) (15,00-23,00) (10,00-17,00)  (6,00-10,00)
p 0,001 0,001 0,001 0,001 0,001

Giinliik dijital oyun oynama siiresi ile CIDOBO puanlar1 ve tiim alt boyut puanlari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark saptandi (p degerleri sirasiyla 0,001; 0,001;
0,001; 0,001; 0,001). Bu farkin, 1 saat veya daha az yanitin1 verenlerin CIDOBO
puanlarinin, 3-4 saat yanitin1 verenlerden, 5-6 saat yanitin1 verenlerden ve 7-8 saat
veya daha fazla yanitim1 verenlerden daha diisiik olmasindan (p degerleri sirasiyla;

0,001, 0,002, 0,001); 1 saat veya daha az yanitim1 verenlerin dijital oyun oynamaya
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yonelik asir1 odaklanma ve gatisma alt boyut puanlarinin, 3-4 saat yanitin1 verenlerden
ve 7-8 saat veya daha fazla yanitin1 verenlerden daha diisiik olmasindan (p degerleri
sirastyla; 0,001, 0,001); 1 saat veya daha az yanitini1 verenlerin oyun siiresinde tolerans
gelisimi ve oyuna yliklenen deger alt boyut puanlarinin, 1-2 saat yanitin1 verenlerden,
3-4 saat yanitin1 verenlerden, 5-6 saat yanitin1 verenlerden ve 7-8 saat veya daha fazla
yanitini verenlerden daha diisiik olmasindan (p degerleri sirasiyla; 0,001, 0,001, 0,001,
0,001); 1 saat veya daha az yanitin1 verenlerin bireysel ve sosyal gorevlerin/6devlerin
ertelenmesi alt boyut puanlarinin, 3-4 saat yanitin1 verenlerden ve 7-8 saat veya daha
fazla yanitin1 verenlerden daha diisiik olmasindan (p degerleri sirasiyla; 0,001, 0,001);
1 saat veya daha az yanitin1 verenlerin yoksunlugun psikolojik-fizyolojik yansimasi ve
oyuna dalma alt boyut puanlarinin, 3-4 saat yanitin1 verenlerden, 5-6 saat yanitini
verenlerden ve 7-8 saat veya daha fazla yanitin1 verenlerden daha diisiik olmasindan
(p degerleri sirasiyla; 0,001, 0,002, 0,001); 1-2 saat yanitin1 verenlerin, 3-4 saat
yanitin1 verenlerden ve 7-8 saat veya daha fazla yanitin1 verenlerden daha diisiik
olmasindan kaynaklandigi tespit edildi (p degerleri sirasiyla; 0,001, 0,001), (Tablo
4.2.16).

Tablo 4.2.16. Lise Ogrencilerinin Giinliik Dijital Oyun Oynama Siiresine Gére CIDOBO Puanlarmin
Karsilastirilmasi (Meram-2022).

CIDOBO 1. Alt boyut 2. Alt boyut 3. Alt boyut 4. Alt boyut
Puam
Ort. Ort. Ort. Ort. Ort.
(1-3. Ceyrek) (1-3. Ceyrek) (1-3. Ceyrek) (1-3.Ceyrek) (1-3. Ceyrek)
éasﬁfgeya 36,00 10,50 10,00 8,50 6,00
(1=95) (26,00-45,00)  (7,00-13,25)  (8,00-13,00)  (6,00-11,00)  (4,00-8,00)
1-2 saat 55,00 15,00 19,00 14,00 8,00
(n=118) (45,00-65,00)  (11,00-18,00) (15,00-22,00) (10,75-17,00)  (6-10,00)
3-4 saat 65,50 17,50 22,50 15,00 9,00
(n=70) (57,00-74,50)  (14,00-22,00)  (19,00-27,00) (12,00-19,00)  (8,00-12,00)
5-6 saat 64,00 15,50 24,00 15,00 9,00
(n=34) (53,00-74,50)  (12,75-21,25)  (20,50-27,00) (11,00-19,00)  (6,75-12,00)
géifgzgya 67,50 20,00 27,00 15,50 12,00
(n=22) (61,75-86,00)  (14,00-24,25)  (19,00-30,00)  (14,00-20,25)  (8,00-14,25)
p 0,001 0,001 0,001 0,001 0,001

Dijital oyunlar1 oynamak igin tercih ettikleri zaman dilimleri ile CIDOBO,

dijital oyun oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve c¢atisma alt boyut, oyun
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stiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen deger alt boyut ve yoksunlugun
psikolojik-fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma alt boyut puanlari arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir fark saptandi (p degerleri sirasiyla (0,002; 0,008; 0,001; 0,481,
0,011). Bu farkin, hem hafta i¢i hem de hafta sonu yaniti verenlerin CIDOBO
puanlarinin, hafta sonu yanitin1 verenlerden yiiksek olmasindan (p=0,001); hem hafta
ici hem de hafta sonu yanitin1 verenlerin dijital oyun oynamaya yonelik asiri
odaklanma ve ¢atisma alt boyut puanlarinin, hafta sonu yanitin1 verenlerden yiiksek
olmasindan (p=0,003); hem hafta i¢i hem de hafta sonu yanitin1 verenlerin oyun
stiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen deger alt boyut puanlarinin hafta sonu
yanitin1 verenlerden ve hafta i¢i yanitini verenlerden yiiksek olmasindan (p degerleri
sirastyla; 0,001, 0,005); hem hafta ici hem de hafta sonu yanitin1 verenlerin
yoksunlugun psikolojik-fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma alt boyut puanlarinin,

hafta sonu yanitin1 verenlerden yiiksek olmasindan kaynaklandigi tespit edildi

(p=0,004), (Tablo 4.2.17).

Tablo 4.2.17. Lise Ogrencilerinin Dijital Oyun Oynamak I¢in Tercih Ettikleri Zaman Dilimlerine
Gore CIDOBO Puanlarmin Karsilastirilmasi (Meram-2022).

CiDOBO

Puam 1. Altboyut 2. Altboyut 3. Altboyut 4. Alt boyut
Ort. Ort. Ort. Ort. Ort.
(1-3. Ceyrek) (1-3. Ceyrek) (1-3.Ceyrek) (1-3.Ceyrek) (1-3. Ceyrek)
Hafta ici 52,50 17,50 17,00 14,00 8,00
(n=24) (46,25-62,00) (12,00-17,75) (13,00-21,00) (12,00-16,00)  (6,25-10,00)
Hafta sonu 54,00 14,00 18,00 14,00 8,00
(n=154) (45,00-66,00)  (12,00-19,00) (15,00-22,00) (10,00-17,00)  (6,00-10,00)
Hem hafta
;%‘nlaem hafta 59,00 16,00 20,00 14,00 8,00
(n=161) (51,00-73,00)  (13,00-21,00) (17,00-25,50) (11,00-18,00)  (7,00-12,00)
p 0,002 0,008 0,001 0,481 0,011

Katilimeilarin dijital oyunlara ayirdiklar siire ile CIDOBO puanlar1 ve tiim alt
boyut puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark saptandi (p degerleri
sirastyla 0,001; 0,001; 0,001; 0,001; 0,001). Bu farkin, hayir yanitin1 verenlerin
CIDOBO puanlarinin, tamamen yanitin1 verenlerden ve biraz yanitin1 verenlerden
yuksek olmasindan (p degerleri sirasiyla; 0,001, 0,001); biraz yanitin1 verenlerin,
tamamen yanitin1 verenlerden yliksek olmasindan (p=0,001); hayir yanitin1 verenlerin

dijital oyun oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve catisma alt boyut puanlarmin,
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tamamen yanitini verenlerden ve biraz yanitim1 verenlerden yiiksek olmasindan (p
degerleri sirasiyla; 0,001, 0,008); biraz yanitini verenlerin, tamamen yanitini
verenlerden yiiksek olmasindan (p=0,001); hayir yanitin1 verenlerin oyun siiresinde
tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen deger alt boyut puanlarinin, tamamen yanitini
verenlerden ve biraz yanitini verenlerden yiiksek olmasindan (p degerleri sirasiyla;
0,001, 0,001); biraz yanitin1 verenlerin, tamamen yanitint verenlerden yiiksek
olmasindan (p=0,001); tamamen yanitin1 verenlerin bireysel ve sosyal
gorevlerin/ddevlerin ertelenmesi alt boyut puanlarinin, biraz yanitin1 verenlerden ve
hayir yanitini verenlerden diisiik olmasindan (p degerleri sirastyla; 0,001, 0,001); hay1r
yanitint verenlerin yoksunlugun psikolojik-fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma alt
boyut puanlarinin, tamamen yanitin1 verenlerden ve biraz yanitini verenlerden yiiksek
olmasindan (p degerleri sirasiyla; 0,001, 0,001); biraz yanitin1 verenlerin, tamamen
yanitin1 verenlerden yiiksek olmasindan kaynaklandig: tespit edildi (p=0,001) (Tablo

4.2.18).

Tablo 4.2.18. Lise Ogrencilerinin Dijital Oyun Oynamak i¢in Ayrilan Siirenin Kontrolii Hakkindaki
Tutumlara Gére CIDOBO Puanlarmin Karsilastirilmas: (Meram-2022).

~IDOEQ 1. Altboyut 2. Altboyut 3. Altboyut 4. Alt boyut
Puam
Oort. Ort. Ort. Ort. Ort.
(1-3. Ceyrek) (1-3. Ceyrek) (1-3.Ceyrek) (1-3.Ceyrek) (1-3. Ceyrek)
Tamamen 50,00 13,00 17,00 12,00 8,00
(n=121) (41,50-60,50) (10,00-17,50) (13,00-20,50)  (9,00-16,00) (5,00-9,00)
Biraz 59,00 16,00 20,00 15,00 8,00
(n=159) (51,00-68,00) (13,00-20,00) (16,00-23,00) (12,00-17,00) (7,00-10,00)
Hayir 67,00 18,00 24,00 16,00 10,00
(n=59) (58,00-83,00) (14,00-24,00) (19,00-28,00) (12,00-20,00)  (8,00-13,00)
p 0,001 0,001 0,001 0,001 0,001

Katilimcilarin dijital oyunlara ayirdiklart siirelerin ve tercih ettikleri dijital
oyun tiiriiniin aileleri tarafindan kontrol edilip edilmedigi durumu ile CIDOBO

puanlar1 ve alt boyut puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark tespit
edilmedi (Tablo 4.2.19).
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Tablo 4.2.19. Lise Ogrencilerinin Ailelerin Dijital Oyun Oynama Etkinligini Kontroliine Gore
CIDOBO Puanlarinin Karsilastirilmasi (Meram-2022).

CIDOBO 1. Alt boyut 2. Alt boyut 3. Alt boyut 4. Alt boyut
Puam
Ort. Ort. Ort. Ort. Ort.

(1-3. Ceyrek) (1-3. Ceyrek) (1-3. Ceyrek) (1-3.Ceyrek) (1-3. Ceyrek)

Ailenin Dijital Oyunlara Ayrilan Siireyi Kontrol Etme Durumlan

Evet 58,00 15,00 19,00 14,00 8,00
(n=212) (47,25-67,75)  (12,00-19,00) (16,00-23,00) (10,00-17,00)  (7,00-10,00)
Hayir 58,00 15,00 19,00 15,00 8,00
(n=127) (48,00-70,00)  (12,00-20,00) (15,00-24,00) (11,00-18,00)  (6,00-12,00)
p 0,755 0,815 0,697 0,158 0,626
Ailenin Oynanan Dijital Oyun Tiiriinii Kontrol Etme Durumlari

Evet 57,00 15,00 19,00 15,00 8,00
(n=121) (47,00-67,00)  (12,00-19,00) (15,50-22,00) (10,00-17,00)  (6,00-10,00)
Hayir 58,00 15,50 19,50 14,00 8,00
(n=218) (48,00-70,00)  (12,00-20,00) (16,00-24,25) (11,00-18,00)  (7,00-11,00)
p 0,369 0,281 0,433 0,609 0,149

Dijital oyun oynadigini belirten bireylerin %82’sinin oynadigin oyunlarin

¢evrim i¢i oldugu belirlendi (Tablo 4.2.20).

Tablo 4.2.20. Lise Ogrencilerinin Cogunlukla Cevrim ici Oyunlar1 Tercih Etme Durumlarina Gére
CIDOBO Puanlarmnin Karsilastirilmas: (Meram-2022).

C;DOBO 1. Altboyut 2. Altboyut 3. Altboyut 4. Alt boyut
uani
Ort. Ort. Ort. Ort. Ort.
(1-3. Ceyrek) (1-3. Ceyrek) (1-3.Ceyrek) (1-3.Ceyrek) (1-3. Ceyrek)
Evet 59,00 16,00 20,00 14,00 8,00
(n=278) (48,00-69,00) (12,00-20,00) (16,00-24,00) (11,00-18,00) (7,00-11,00)
Hayir 53,00 14,00 17,00 14,00 8,00
(n=61) (46,50-61,50) (11,50-17,00) (13,50-20,00) (10,50-16,50) (6,00-10,00)
p 0,014 0,022 0,001 0,570 0,210

Dijital oyunlar1 oynamak i¢in en ¢ok tercih edilen cihazlar ile oyun siiresinde

tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen deger alt boyut puanlari arasinda istatistiksel

olarak anlami bir fark saptandi (0,012). Bu farkin; bilgisayar yanitin1 verenlerin

puanlarinin akilli telefon yanitin1 verenlerden daha yiiksek olmasindan kaynaklandigi

tespit edildi (p=0,005), (Tablo 4.2.21).
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Tablo 4.2.21. Lise Ogrencilerinin Dijital Oyunlart Oynamak I¢in En Cok Tercih Edilen Cihazlara
Gore CIDOBO Puanlarinin Karsilastirilmas: (Meram-2022).

CLDOBO 1. Altboyut 2. Altboyut 3. Altboyut 4. Alt boyut
uani
Ort. Ort. Ort. Ort. Ort.
(1-3. Ceyrek) (1-3. Ceyrek) (1-3.Ceyrek) (1-3.Ceyrek) (1-3. Ceyrek)
Telefon 57,00 15,00 18,00 14,00 8,00
(n=182) (45,00-68,00) (12,00-19,00) (15,00-22,00) (10,00-17,25)  (6,00-10,25)
Tablet 53,00 15,00 18,00 14,00 8,00
(n=23) (46,00-66,00) (11,00-18,00) (14,00-23,00) (11,00-19,00) (7,00-12,00)
Bilgisayar 58,00 16,00 21,00 14,00 8,00
(n=102) (48,75-69,00)  (12,00-21,00) (16,75-25,00) (11,00-18,00)  (7,00-10,00)
%’zgolu 58,00 15,50 21,00 13,50 8,50
(1=32) (52,00-67,25) (13,00-18,50) (16,25-25,75) (11,00-16,00) (6,25-10,00)
p 0,412 0,665 0,012 0,609 0,808

Katilimeilarin LGS puanlarina gére yapilan analiz sonucunda, CIDOBO

puanlari, bireysel ve sosyal gorevlerin/6devlerin ertelenmesi alt boyut alt boyut

puanlar1 ve yoksunlugun psikolojik-fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma alt boyut

puanlar1 arasinda herhangi bir korelasyon tespit edilmezken; dijital oyun oynamaya

yonelik asir1 odaklanma ve gatisma alt boyut puanlar (r=0,144, p=0,003) ve oyun

stiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen deger alt boyut puanlar1 (r=0,108,

p=0,027) arasinda ihmal edilebilir diizeyde pozitif korelasyon tespit edildi (Tablo

4.2.22).

Katilimcilarin BKI degerlerine gore yapilan analiz sonucunda; CIDOBO

puanlar1 ve tiim alt boyut puanlar1 arasinda herhangi bir korelasyon tespit edilmedi

(Tablo 4.2.22).

Tablo 4.2.22. Lise Ogrencilerinin LGS Puani ve BKI Degerleri ile CIDOBO Olgek Puanlari

Arasindaki Korelasyon Durumu (Meram-2022).

CIiDOBO 1. Alt 2. Alt 3. Alt 4. Alt

Puam boyut boyut boyut boyut

LGS Eg{se;;z‘)” 0,097 0,144 0,108 0,030 0,038

Puam

p Degeri 0,047 0,003 0,027 0,543 0,435

, Korelasyon -0,011 -0,015 -0,023 -0,038 -0,029
BKi Katsayisi

p Degeri 0,817 0,766 0,638 0,438 0,554
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5. TARTISMA
Konya ilinin Meram ilgesindeki liselerde okuyan lise 1. simif 6grencilerinin; dijital
oyun bagimliliginin, egitim hayatinda 6nemli bir yere sahip olan LGS basarisina ve

obezite mevcudiyetine etkisinin degerlendirilmesinin amaglandigi bu ¢alismaya;

ortanca yaslar1 15 (13-16) ve %41,5’i kiz olan 417 katilimci dahil oldu.

Arastirmamizda, erkek 6grencilerin kiz 6grencilere kiyasla istatistiksel olarak
anlamli bir fark belirtecek sekilde daha yiiksek CIDOBO puanlarina sahip oldugu
saptandi. Dijital oyun bagimlilig1 hususunda daha 6nce yapilmis pek ¢ok c¢alisma da;
erkeklerin, kizlara kiyasla daha yiiksek seviyede dijital oyun bagimliligi gosterdigini
belirtmektedir. Balak (2016), Cakici (2018), Eryilmaz ve Cukurlugéz (2018), Eni
(2017), Goldag (2018) lise ogrencileri arasinda yaptiklart ¢caligmalarda; Vollmer ve
ark. (2014) tarafindan 11-16 yas arasi, Alpdogan (2021) tarafindan 12-14 yas arasi
katilimcilarla yapilan arastirmalarda; Gokgearslan ve Durakoglu (2014), Hazar ve ark.
(2020) tarafindan ortaokul O6grencileri arasinda yapilan arastirmalarda; Ko ve ark.
(2005) tarafindan Tayvan’li ortanca yasi 13,8 olan 395 katilimciyla, Haghbin ve ark.
(2013) tarafindan 339 Iranli lise 1. Sinif 6grencisiyle ve Tang ve ark. (2017) tarafindan
Cin, Singapur ve ABD’deki tiniversite 6grencileri arasinda yapilan ¢aligmalarda da
erkek 6grencilerin daha yiiksek diizeyde dijital oyun bagimlist oldugu bildirilmektedir.
Bu durumun sebebi, dijital oyunlarin genel manada erkeklerin daha ¢ok ilgisini

cekebilecek siddet ve rekabet gibi dgeleri cokga icermesi olabilir.

Calismamizda, literatiirdeki daha once yapilmis pek cok calismada da
bildirildigi lizere kardes sayis1 ve dijital oyun bagimliligi arasinda anlamli bir fark
bulunmadig: tespit edildi (Alagoz 2019, Aydogdu 2018, Celik 2021, Cevik 2021,
Giiley ve ark. 2020, Keskin 2019, Kii¢iik ve Cakir 2020). Literatiirde kardes sayisi
degiskeni ile dijital oyun bagimlilig1 diizeyini karsilagtiran ¢ok sayida aragtirma
olmamasina karsin kardes sayisi arttikca dijital oyun bagimliliginin azaldigini bildiren
bir ¢alisma da mevcuttur (Kanat 2019). Calismamizda, kardes sayisi azaldikga,
yalnizlik nedeniyle dijital oyun bagimliliginin artacagi diisiincesiyle yapilan bu analiz,
kardes sayisinin dijital oyun bagimliligina herhangi bir etkisinin olmadigi sonucunu

ortaya ¢ikarmstir.

Aile gelir durumlarina goére katilimeilarin dijital oyun bagimlilik durumlar
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark goriildii ve bu anlamliligin sebebinin

ailesinin aylik gelirinin >14.250 TL {istii oldugunu bildiren katilimcilarin dijital oyun

68



CIDOBO puanlarinin 0-4.250 TL aras1 ve 4.250 TL — 8.500 TL olan katilimcilardan
daha yiiksek c¢ikmasi olarak tespit edildi. Bu sonug¢ neticesinde aile gelir diizeyi
yukseldik¢e dijital oyun bagimliliginin da artiyor olabilecegi diisiiniilmektedir.
Nitekim, literatiirdeki farkli ¢alismalar da bu yonde destekleyici sonuglar ortaya
koymustur (Arslan 2019, Ay 2021, Cavus ve ark. 2016, Delebe 2020, Ekinci ve ark.
2017, Goldag 2018, Ozgiir 2019, Pinem ve ark. 2022). Aylik gelir yiikseldikge dijital
oyunlar icin gerekli olan elektronik cihazlara erisimin kolaylasiyor olmasinin, bu

sonucun ortaya ¢ikmasinda etkili oldugu diistiniilmektedir.

Calismamizda, katilimcilarin ayr1 odaya sahip olma durumlar ile dijital oyun
bagimlilig1 puanlari arasinda herhangi anlamli bir fark goriilmedi. Literatiirde ulagmis
oldugumuz bu sonucu destekleyen calismalar bulunsa da (Cakir ve ark. 2021, Keskin
2019); kendine ait bir odasi bulunan bireylerin daha yiiksek dijital oyun bagimliligi
diizeyi gosterdigini bildiren ¢alismalar (Balik¢1 2018, Ozgelik 2022) ve bilgisayarin
kendi odasinda olmasinin, kisinin dijital oyun bagimlilig1 tehlikesini arttirdigini
bildiren (Park ve ark. 2007) calismalar da mevcuttur. Ayr1 odast olan bireylerin
tizerinde ailesinin kontroliiniin azalabilecegi diisiintilse de, glinlimiizde mobil cihazlar
vasitasiyla neredeyse her yerde dijital oyunlarin ulasilabilir halde oldugu
unutulmamalidir. Arastirmalar arasinda farkliliga neden olabilecek etkenin de bu

durum olabilecegi diisiintilmektedir.

Mobil internet baglantisina sahip olma durumuna gore katilimcilarin dijital
oyun bagimlilig1 puanlar1 arasinda anlamli bir fark goriilmedi. Daha 6nce mobil
internet baglantis1 mevcudiyeti ile dijital oyun bagimliligini karsilastiran pek ¢aligma
olmamasina karsin Go6ldag (2018) 517 lise 6grencisinde yapmis oldugu calismada
mobil internet baglantisina sahip olmanin dijital oyun bagimlilik diizeyini yiikselttigini
ortaya koymustur. Arastirma sonucunda ortaya ¢ikan bu farkin, giiniimiizde internet
baglantis1 olmaksizin da oynanabilen dijital oyunlarin varligindan dolay1 olustugu

distiniilmektedir.

Katilimeilarin, ikamet ettikleri yerdeki sabit internet baglantisina sahip olma
durumlar, dijital oyun bagimliliklar1 acisindan incelendiginde anlamli bir fark
bulunmadi. Literatiirde calismamizla paralel sonuglar bildiren yayinlar olsa da (Aydin
ve Horzum 2015, Bilgin 2015, Cakic1 2018, Sen 2022); sabit internet baglantisi
mevcudiyeti halinde dijital oyunlara ayrilan siirenin arttigin1 gosteren bir ¢alisma

(Yaman ve ark. 2020) ve sabit internet baglantis1 mevcudiyetinde dijital oyun

69



bagimliligmin anlaml bir sekilde daha yiiksek seviyede goriildiigiinii bildiren bir
calisma da (Goldag 2018) mevcuttur. Bu sonucun, pek ¢ok dijital oyunun internet
gereksinimi olmaksizin da oynanabilmesi sonucu bu durumun bagimlilik hususunda

etkisinin sinirli olabilecegi diisiincesini akla getirmistir.

Calismamizda, anne egitim durumu ile CIDOBO puani ve oyun siiresinde
tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen deger alt boyut puan1 arasinda istatistiksel olarak
anlaml bir fark saptanmadi. Literatiirde bu hususu arastiran diger ¢alismalarda da
tespit ettigimiz bu sonugla ortiisen sonuglar bulundu (Wang ve ark. 2014; Zorbaz ve
ark. 2014) Bu durumun ortaya ¢ikmasina, annelerinin yiiksek egitim diizeyi sayesinde
dijital oyun bagimliligini engelleme hususunda daha bilingli olabilecegi diisiiniilse
dahi katilimeilarin erginlige dogru adim attiklar1 yaslarda olmasindan dolay1 daha zor

denetlenebilir hale gelmis olmalarinin neden olmus olabilecegi diisiiniildii.

Baba egitim durumuna gore katilimeilarin dijital oyun bagimliliklarinin, babasi
lisansiistii mezunu olanlarin, babasi ilkokul mezunu olanlara kiyasla daha yiiksek
olmasindan dolay istatistiksel olarak anlamli bir fark tespit edildi. Bu sonug, kismen
de olsa baba egitim diizeyinin artmasiyla dijital oyun bagimliliginin artabilecegini ve
bu durumun ortaya ¢ikmasina dolayli olarak babalarinin egitim diizeyi daha yiiksek
olan katilimcilarin, maddi avantajlardan dolayr dijital oyun cihazlarina daha kolay
erisebilir olmalarinin neden olabilecegi diisiiniildii. Literatiir incelendiginde,
Gokgearslan ve Durakoglu (2014) babasi doktora mezunu olan katilimcilarin, babasi
ilkokul, lise ve tiniversite/yiiksekokul mezunu olanlara gore daha yiliksek oyun
bagimlilig diizeyini gosterdigini; Cinar (2021) de babasi lisansiistii mezunu olanlarin,
babasi ilkdgretim, ortadgretim ve iiniversite mezunu olanlardan daha yiiksek diizeyde
dijital oyun bagimlilig1 gosterdigini belirtmistir. Bu sonuglarin yaninda literatiirde
baba egitim diizeyi ve dijital oyun bagimlilig1 arasinda anlamli bir fark bulunmadigini
bildiren ¢calismalar da mevcuttur (Cakic1 2018, Delebe 2020, Hazar ve ark. 2020, Sahin
ve Tugrul 2012).

Arastirmamizda katilimcilarin LGS den almis olduklar1 puanlar ile CIDOBO
puanlart arasinda herhangi bir korelasyon bulunmadig: tespit edildi. Caligmamiza
katilan bireylerin LGS puani ile 6grenci kabul eden bir okulda egitim goérme
durumlarina gore de dijital oyun bagimlilik puanlari arasinda anlamli bir farklilik tespit
edilmedi. Calismamizdan farkli sonuglar acisindan, literatiirde dijital oyun bagimlilig

seviyesi arttik¢a akademik basarinin da diistiigiinii gosteren bir¢ok ¢alisma mevcuttur
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(Anand 2007; Brunborg ve ark. 2014; Haghbin ve ark. 2013; Hawi ve ark. 2018).
Bulmus oldugumuz bu sonug, arastirmaya baslamadan énce LGS puanlarinin, dijital
oyun bagimliligindan olumsuz yonde etkilendigi hususundaki diisiinceyi destekler

nitelikte degildir.

Calismamizda okul tiirleri ve dijital oyun bagimlilik diizeyleri arasinda su
sekilde bir farklilik belirlendi: Toplam CIDOBO puaninda LGS ile alan Anadolu
Imam Hatip Lisesi, yiiksek puanli Anadolu Lisesinden yiiksek, Diiz Anadolu
Lisesinden yiiksek, LGS puani ile 6grenci alan Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesinden
yiiksekti. Diiz Anadolu Lisesi ise, Diiz Anadolu imam Hatip Lisesinden yiiksekti.
Dijital Oyun Oynamaya Y 6nelik Asir1 Odaklanma ve Catisma alt boyut puaninda LGS
ile alan Anadolu Imam Hatip Lisesi, LGS ile alan Mesleki ve Teknik Anadolu
Lisesinden yiiksek; Ozel Anadolu Lisesi de, Diiz Anadolu Imam Hatip Lisesinden
yiiksekti. Oyun Siiresinde Tolerans Gelisimi ve Oyuna Yiiklenen Deger alt boyut
puaninda LGS puani ile dgrenci alan Anadolu imam Hatip Lisesi, LGS puani ile
ogrenci alan Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesinden yiiksekti. Bireysel ve Sosyal
Gorevlerin/Odevlerin Ertelenmesi alt boyut puaninda Ozel Anadolu Lisesi; Yiiksek
puanli Anadolu Lisesinden ve Diiz Anadolu Imam Hatip Lisesinden yiiksek, LGS
puani ile 6grenci alan Anadolu Imam Hatip Lisesinden diisiiktii. Yiiksek puanli
Anadolu Lisesi; LGS ile alan Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesinden ve LGS puani
ile 6grenci alan Anadolu imam Hatip Lisesinden diisiiktii. Diiz Anadolu Lisesi de, LGS
puani ile dgrenci alan Anadolu Imam Hatip Lisesinden diisiiktii. Okul tiirii degiskenine
dair veriler incelendiginde en ¢ok katilimcinin Ozel Anadolu Lisesinde, LGS puant ile
ogrenci alan Anadolu Imam Hatip Lisesinde ve LGS puam ile dgrenci alan Anadolu
Imam Hatip Lisesinde; en az katilmcmin ise yiiksek puanli Anadolu Lisesinde
Ogrenim gordiigii tespit edildi. Bu durumun ortaya ¢ikmasinda anketin uygulandigi
zaman araliginda ytliksek puanli Anadolu Lisesinde sinav haftasi nedeniyle goniilli
katilim saglamak isteyen katilimei sayisinin az olmasi etkili oldu. Literatiirdeki diger
caligmalara bakildiginda ise Ozgelik (2022) ergen yas grubunda gerceklestirdigi
calismasinda Anadolu-Fen Kiz Imam Hatip Lisesinde okuyan katilimcilarin dijital
oyun bagimliligini diger okul tiirlerine kiyasla daha yiiksek bulmus ve bu durumun, bu
okulda okuyan 6grencilerin akademik basari1 diizeylerinin diger okullardan daha diisiik
olmasindan dolay1 ortaya ¢iktig1 yorumunu yapmustir. Eryillmaz ve Cukurluéz (2018)

ise lise 6grencilerinin dijital bagimliliklarini inceledigi ¢aligmasinda, oyun alt tiiriinde
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okul tiirleri arasinda istatiksel olarak anlam ifade eden bir fark bulamamistir. Tas ve
ark. (2014) lise 6grencileri arasinda yapmis olduklar1 ¢alisma sonucu okul tiirii ve
dijital oyun bagimlilig1 arasinda anlamli bir farklilik saptamamistir. Deniz (2021) de
ortaokul ve lise 6grencileri lizerinde gerceklestirmis oldugu calismasinda devlet okulu
ve Ozel okul olarak ayirmis oldugu okul tiirleri arasinda anlamli bir fark tespit
etmemigstir. Okul tlirii ve dijital oyun bagimlilig1 arasindaki iliski yorumlandiginda
LGS ile alan Anadolu Imam Hatip Lisesinin diger okul tiirlerine kiyasla yiiksek
seviyesi ile dikkat ¢eken bu durumun ortaya ¢ikmasinda ¢alismanin gergeklestirildigi
okulun sadece erkek Ogrencileri kabul etmesinin etkili oldugu diistinlilmiistiir. Elde
edilen bulgular 15181nda, okul tiirii degiskeni ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda keskin

bir farka dair yorumda bulunulamamustir.

Arastirmamiza katilan bireylerin BKI degerleri, BKI gruplar1 ve bel gevresi
simiflandirma durumlart ile dijital oyun bagimliliklari arasinda anlamli bir fark
saptanmadi. Elde ettigimiz veriler literatiirdeki benzer ¢aligsmalarla ortiisen bir sonug
gostermektedir. Kurtbeyoglu (2018) 12-14 yas araligindaki 795 katilimer ile
gerceklestirdigi calismada dijital oyun bagimlilig1 6lcek puanlari ile BKi ve bel ¢evresi
uzunluklari arasinda anlamli bir fark tespit etmemistir. Alpdogan (2021) 12-14 yas
aras1 bireylerle gerceklestirdigi arastirmada BKI ve dijital oyun bagimlilig1 arasinda
herhangi anlamli bir iliski saptamamstir. Aydm Ozgiir (2019) 10-14 yas arasi
katilimcilarla gergeklestirdigi calismada BKI ile dijital oyun bagimlilig: arasinda
anlaml bir fark tespit etmemistir. Kracht ve ark. (2020) gergeklestirdikleri calismada,
2013-2018 arasinda dijital oyun oynama durumu ve obezite arasindaki iliskiyi
inceleyen, kronik hastaliklari olan ¢ocuklar {izerinde ya da yetigkinler iizerinde
gerceklestirilmemis, yas ortalamast 2,0-18,9 arasinda degisen 26 arastirma (25’1
kesitsel, 1’1 uzamsal) tizerinde sistematik derleme calismasi1 gergeklestirmistir. Bu
sistematik derleme ¢aligmasi sonucunda arastirmalarin %53’{inde dijital oyun oynama
durumu ve obezite arasinda bir iliski bulunmadig1 ve 12 arastirmada ise pozitif bir
iliski oldugunun saptandigi goriilmektedir. Dijital oyun bagimmliliginin fiziksel
aktiviteye olumsuz etkisinden dolay1, dijital oyun bagimlilik diizeyi yiiksek bireylerde
daha yiiksek BKI degerleri goriilmesi beklense de sonucun farkl1 oldugu gériildii. Bu
durumun sebebinin, bagimlilik diizeyi yiiksek bireylerin bu bagimliliktan dolay1

yemek yeme davranislart hususunda 6giin atlama gibi eylemlerde bulunarak yetersiz
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beslenme durumlarindan dolay1 azalmis fiziksel aktivite sonucu diisiik kalori

ihtiyacglarina karsin daha az kalori alabiliyor olabileceklerini diigiindiirmektedir.

Arastirmamiza katilan 6grencilerin okulda dijital oyun oynamay1 tercih etme
durumlan ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda, okulda dijital oyun oynamay1 tercih
edenlerin daha yiiksek dijital oyun bagimlilig1 diizeyi gosterdigine iliskin istatistiksel
olarak anlam belirten bir fark saptandi. Bu sonug, okulda dijital oyun oynayan
kisilerin, biiyiik ¢ogunlukla dijital oyun oynama aktivitesini okula dahi tasir hale gelen

bagimlilik diizeyi ilerlemis kisilerden olusabilecegi yorumunu akla getirmistir.

Katilimcilarin ders esnasinda, dijital oyunlar ile zihinlerinin mesgul olma
durumlari ile dijital oyun bagimlilik diizeyleri arasinda pozitif yonde anlamli bir iliski
tespit edildi. Bu sonug ile dijital oyun bagimliligi diizeyi yiiksek 6grencilerin ders
esnasinda dahi dikkatlerini bagimlilik 6gesi haline gelen bu davranistan baska yone
¢cekmekte zorlandiklart ve bu durumun da akademik basarilarint olumsuz

etkileyebilecegi diisiincesi olusmustur.

Katilimcilarin  diizenli fiziksel aktivite yapma durumlar ile dijital oyun
bagimliliklar arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark saptanmadi. Ancak literatiir
incelendiginde ¢alismamizdan farkli sonuglarin da yer aldigi goriildii. Hazar (2016)
gerceklestirdigi calismada dijital oyun bagimlist bireylere uygulanan 12 haftalik
fiziksel hareketlilik iceren egitim sonucunda, dijital oyun bagimlist ortaokul
seviyesindeki 6grencilerin fiziksel hareketlilik iceren oyunlara yonelmesiyle dijital
oyunlara karst olan bagimhilik diizeylerinin de anlamli diizeyde azaldigim tespit
etmistir. Ayrica Ekinci ve ark. (2017) tarafindan yapilan ¢alisma sonucunda fiziksel
aktivitelere devam eden lise Ogrencilerinin, daha diisiik dijital oyun bagimlilig
diizeyleri gosterdigini belirtmektedir. Karayagiz Muslu ve Boligik (2009) tarafindan
gerceklestirilen ¢aligmada da giinliik belirli bir spora katilim durumu ile dijital oyun
bagimlilig1 arasinda anlaml bir iligki oldugu ve diizenli spor aktivitesine katilanlarin
daha diisik bagimlilik diizeyleri gosterdigini ortaya koymaktadir. Alsehri ve
Mohamed (2019) tarafindan Suudi Arabistan’da ortalama yasi 17,23 olan 194
katilimet ile yapilan arastirma da dijital oyun bagimhiliginin, fiziksel aktiviteyi
olumsuz etkiledigini ortaya koymaktadir. Calismamizda ¢ikan sonucun literatiirdeki
¢ogu c¢alisgmadan farkli ¢ikmasinin sebebi, ¢alismamizin fiziksel aktiviteye yonelik
olarak yalnizca katilimci beyanini Slgen bir soru igermesi, herhangi bir Sl¢lim

icermemesi ve ¢ok genis bir rneklem tlizerinde yapilmamasi olabilir.
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Arastirmamiza katilan bireylerin, dijital oyunlara ayirdiklari siire ile dijital
oyun bagimlilig1 diizeyleri arasinda istatistiksel olarak anlam ifade eden bir fark tespit
edilmis olup, 1 saat veya daha az dijital oyun oynadigini belirtenlerin bagimlilik
diizeylerinin daha fazla vakit ayiranlardan daha diisiik oldugu saptandi. Literatiir
incelendiginde benzer sonuglar goriilmiis ve dijital oyunlara ayrilan siire arttik¢a dijital
oyun bagimliligi diizeylerinin de yikseldiginin pek c¢ok c¢alismada belirtildigi
goriilmektedir (Ay 2021, Gokgearslan ve Durakoglu 2014, Go6ldag 2018, Haagsma
2008, Kanat 2019, Kilig 2021).

Katilimeilarin  ailelerinin, ¢ocuklarmin dijital oyunlara ayirdiklari siireyi
kontrol etme durumlari ile dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri arasinda anlamli bir fark
saptanmadi. Bu durum, mobil cihazlardan da dijital oyunlarin oynanabiliyor olusu
yiliziinden ailelerin, cocuklar {izerinde yeterli kontrolii saglayamiyor olabilecegi

diisincesini akla getirmektedir.

Arastirmamiza katilan 6grencilerin, aileleri tarafindan oynadiklar1 dijital
oyunlarin tliriiniin kontrol ediliyor olmasi ile dijital oyun bagimlilik diizeyleri arasinda
anlamli bir fark tespit edilmedi. Bu sonucun ortaya ¢ikmasinda dijital oyun
bagimliligina, neredeyse her tlirde dijital oyunun neden olabiliyor olmasinin katki

saglamis olabilecegi diisiintildii.

Katilimcilarin gogunlukla ¢evrim i¢i dijital oyunlari se¢iyor olma durumlari ile
dijital oyun bagimhilik diizeyleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski oldugu
tespit edildi. Literatiirdeki diger ¢alismalara bakildiginda ortaya koydugumuz bu
sonucu destekleyen nitelikte farkli calismalarin da bulundugu goriilmektedir (Bingol
2017; Cavus ve ark. 2016; Karabulut 2019; Un 2021). Bu sonug, bireylere daha fazla
rekabet duygusu ve sosyal iligkiler kurabilme imkani taniyan ¢evrim i¢i oyunlarin,
dijital oyun bagimliligina yol agma hususunda ¢evrim dis1 oynanan dijital oyunlara

kiyasla daha etkili oldugunu diisiindiirm{istir.
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6. SONUC VE ONERILER

Katilimeilarin %48,2’sinin dijital oyun bagimlilig1 acgisindan riskli grupta
oldugu, %13,4’liniin bagimli grupta oldugu ve %1,2’sinin yiiksek diizeyde bagimli
grupta yer aldig1 saptandi.

Erkeklerin, kiz Ogrencilere kiyasla daha yiliksek diizeyde dijital oyun
bagimlilig: gosterdigi tespit edildi.

Ailesinin gelir seviyesi yiiksek olan Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik
diizeylerinin daha yiiksek oldugu tespit edildi.

Anne egitim diizeyleri ile dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri arasinda anlamli
bir fark saptanmadi.

Baba egitim diizeyleri lisansiistii ve lisans mezuniyeti olanlarin dijital oyun
bagimlilig1 diizeylerinin, babasi en yiiksek ilkokul mezunu olanlara kiyasla daha
yiiksek oldugu tespit edildi.

Katilimeilarin LGS puanlart ile dijital oyun bagimliliklar1 arasinda anlamli bir
fark tespit edilmedi.

LGS puant ile 6grenci kabul eden bir okulda okuma durumuna gore dijital oyun
bagimliliklari arasinda anlam1 bir fark saptanmadi.

Okul tiirlerine gore dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri incelendiginde, LGS ile
alan Anadolu Imam Hatip Lisesinin en yiiksek CIDOBO puanina sahip oldugu
saptandi.

Arastirmamiza katilan 6grencilerin BKI degerleri, BKI gruplari ve bel gevresi
siniflandirma durumlan ile dijital oyun bagimliliklart diizeyleri arasinda anlamli bir
fark tespit edilmedi.

Okulda dijital oyun oynamayan katilimcilarin, okulda dijital oyun
oynamadigini belirtenlere kiyasla daha yiiksek diizeyde dijital oyun bagimliligina
sahip olduklari tespit edildi.

Giinde 1 saat veya daha az dijital oyun oynadigini belirten katilimcilarin daha
diisiik diizeyde dijital oyun bagimliligina sahip olduklari saptandi.

Cevrim i¢i dijital oyunlar1 daha c¢ok tercih eden katilimcilarin dijital oyun

bagimlilig1 diizeylerinin daha yiiksek oldugu saptandi.
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Bu sonuclara dayanarak asagidaki onerilerde bulunulabilir:

Erkek 6grencilerin daha yiiksek dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri gostermesinden
dolay1 ozellikle erkek Ogrencilere bos vakitleri degerlendirme hususunda daha
olumlu yonlendirmelerde bulunulmasi gerektigi diisiiniilmektedir. Bu hususta;
egitim, saghk vb. alanlarda uzmanlagmis profesyonellerin  destegiyle
multidisipliner bir yaklasimin daha verimli sonuglar ortaya koyabilecegi
ongoriilmektedir.

Cevrim ig¢i dijital oyunlarin tercih edilmesinin daha yiiksek diizeyde dijital oyun
bagimlilig1 diizeyleri ile pozitif anlamla iliskili oldugunun goriilmesinden dolayz,
cesitli bilinglendirme ¢alismalar1 ile ¢evrim i¢i dijital oyunlarin daha az tercih
edilmesinin veya en azindan daha bilingli bir sekilde bu dijital oyunlara yaklagim
saglanmasinin fayda saglayabilecegi diistiniilmektedir.

Dijital oyun bagimliligi hususunda ailelerin, egitimcilerin ve Ozellikle hala
cocukluk caginda olan bireylerin ¢esitli olumsuz sonuclar hususunda ve bunlardan
korunma yollart ile ilgili etkin bir sekilde bilin¢lendirilmesi gerektigi
diistiniilmektedir.

Her gecen giin tiim diinyada ve iilkemizde her yastan bireyin, 6zellikle ¢cocukluk
cagindakilerin, dijital oyunlara daha fazla vakit ayirir hale gelmesinden ve dijital
oyun bagimliligimin giderek artmasindan o6tiirii bu bagimliligin etkilerini inceleme
amaciyla Saglik Bakanligi, Milli Egitim Bakanligi, Aile ve Sosyal Politikalar
Bakanlig1 ve Igisleri Bakanhig: gibi makamlarin koordineli bir iletisim igerisinde
oldugu multidisipliner ¢aligmalarin yapilmasinin fayda saglayacagi diistiniilmekte

ve Onerilmektedir.
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Gorevi Kurum / Gorev Siire (Y1l — Yil)
1.
2.
3.
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9. EKLER
Ek 1. Veri Toplama Formu (Cocuklar I¢in Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi Dahil).

OGRENCILERIN DIJITAL OYUN BAGIMLILIGININ
OBEZITE MEVCUDIYETI VE LGS BASARISIYLA ILISKISININ INCELENMESI

VERi TOPLAMA FORMU

Sayin katiimai bu calisma, “Ogrencilerin Dijital Oyun Badgimhliginin Obezite Mevcudiyeti ve LGS

Basarisiyla fliskisinin incelenmesi” isimli yiiksek lisans tez calismasi dogrultusunda gerceklestirilmektedir.
Veri toplama formunda 12 soru sosyodemografik dzellikleri, 10 soru beslenme aliskanlklarini, 32 soru
dijital oyunlara karsi gosterilen davranislar ve bu oyunlara ulasim imkanlar hakkinda sorular icermektedir.
Veri toplama formunun devaminda 24 soruluk “Cocuklar icin Dijital Oyun Bagimhiligi” élgegi yer almaktadir.
Bu formun cevaplama siresi yaklagik 15 ile 20 dakika arasidir. Litfen her soruyu dikkatli bir sekilde
okuyarak size en yakin gelen yaniti isaretleyiniz. Bu calismadan elde edilen veriler yalnizca bilimsel amaglar
icin kullanilacak olup kimseyle paylasilmayacaktir. Tim sorulara cevap vermeniz Gnemli olup katiiminiz igin
tegekkiir ederiz.

Liitfen bu calismaya katilimin tamamen gbniilliik esasina bagl oldufunu unutmayiniz. Arastirma
ile ilgili her tiirlii sorunuz icin asagidaki numaradan irtibat saglayabilirsiniz.

N s wN

Arastirmaci Ad - Soyad: Dyt. Onur SUER

Arastirmaci Telefon:

Antropometrik veriler:

Boy: P - || |
Vicut agirhgr: ... kg
Bel Cevresi: ...........Cm
Cinsiyet: () Kiz
Yag:
Okulu:
Sinifi:
LGS puaniniz: .

() Erkek

Herhangi bir siiregen {kronlk] hastaliginiz / saglik sorununuz var mi?

( ) Hayir, yok.

{ ) Evet, var. (Hastaligin / sorunun adini yaziniz: ..

Eger saghk sorununuz var ise bununla alakal bir dwet uyguluyor musunuz?

( ) Hayir, uygulamiyorum.

[ ) Evet, uyguluyorum. Bu diyetin niteligi: ( ) Zayiflama diyeti
( ) Diyetisyen ( ) Diger ( )internet vb. yazili kaynaklar

Bu diyeti dneren kisi: ( ) Doktor
Anne — baba bilgileri:

| ) Diger cesit diyet

Anne Bllgllerl
Meslek:.. -

) - LT

Annem bir iste:
{ | Calisiyor { ) Calismiyor

Annenizin egitim durumu nedir? (Birini
isaretleyiniz)

a) Okuryazar degil

b) Okuryazar

¢} likokul mezunu

d) Ortackul mezunu

e) Lise mezunu

f) Universite mezunu

g} Lisansisti

(¥iiksek Lisans / Doktora / Uzmanlik)

Baba Bilgllen
Meslek:..

Yas: s

Babam bir iste:
{ ) Calisiyor [ )} Calismiyor

Annenizin egitim durumu nedir? (Birini
isaretleyiniz)

a) Okuryazar degil

b) Okuryazar

¢} llkokul mezunu

d) Ortaokul mezunu

@) Lise mezunu

f) Universite mezunu

gl Lisansisti

(Yuksek Lisans / Doktora / Uzmanlik)
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Ek 1. Veri Toplama Formu (Cocuklar Igin Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi Dahil)

(Devam).

10.

11.

12.

13.

14.

15.
16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

Kardesiniz var mi?

( ) Kardesim yok. ( )1 kardesim var.

( ) 2 kardesim var. ( )3 kardegim var.

( ) 3'ten fazla kardesim var.

Ailenizin toplam geliri asagidaki gruplardan hangisine girmektedir?

()0-4250TL ()4.250-8.500 TL
( )8.500-14.000 TL ( ) 14.000 TL Ustd
Kendinize ait mobil internetiniz var mi?

( ) Evet, var. ( ) Hayir, yok.
Evinizde sabit internet baglantisi var mi?

( ) Evet, var. ( ) Hayir, yok.

Evde kendinize ait odaniz var mi?

( ) Evet, var. ( ) Hayir, yok.
Dijital oyun oynuyor musunuz?

() Evet. ( ) Hayir.

CEVABINZ EVET iSE DiJITAL OYUNLARI OYNUYORSANIZ LUTFEN ASAGIDAKI SORULARI CEVAPLAYINIZ.

Kag yasindan beri dijital oyun oynuyorsunuz: ...
Dijital oyunlari gogunlukla nerede oynuyorsunuz?
() Evde ( ) Internet kafede () DIBEr: oo ceeesseeseensenees
Okulda dijital oyun oynuyor musunuz?
( ) Hayir () Evet
Cevabiniz evet ise hangi zaman araliginda?
( ) Derste ( ) Teneffuste ( ) Bog derste
Dijital oyunlar kimlerle oynuyorsunuz?
() Yalniz bagima ( ) Rastgele insanlarla
( ) Gergek arkadaslarimla ( ) Sanal arkadaslarimla
Haftada kag guin dijital oyun oynarsiniz?
( ) Her giin ( ) Hafta sonlan ()1-2gin
()3—-4gin ()5-6gun
Daha gok haftanin hangi bolimunde oyun oynarsiniz?
( ) Hafta sonu oynarim.
( ) Hafta ici oynarim.
( ) Hem hafta i¢i hem de hafta sonu oynarim.
Sahip olunan elektronik cihazlar ve bunlar lizerinde oyun oynama durumu:
Cep Telefonu (Akilli) Tablet
( ) Var, oyun oynarim. ( ) Var, oyun oynarim.
( ) Var, oyun oynamam. ( ) Var, oyun oynamam.
() Yok. () Yok.
e Eger tabletin var ise nerede bulunuyor?
( ) Ortak alanda ( ) Kendi odamda
Bilgisayar Oyun Konsolu
( ) Var, oyun oynarim. ()Vvar.
( ) Var, oyun oynamam. () Yok.
() Yok. e Eger oyun konsolun var ise nerede bulunuyor?
e Eger bilgisayann var ise nerede bulunuyor? ( ) Ortak alanda ( ) Kendi odamda
( ) Ortak alanda ( ) Kendi odamda
En gok dijital oyun oynadiginiz cihazi yaziniz: ...
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Ek 1. Veri Toplama Formu (Cocuklar Igin Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi Dahil)

(Devam).

23.

24,

25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

Ginlik dijital oyun oynama sireniz ne kadar?

( ) 1saatveya daha az

() 1-2 saat

() 3-4 saat

( ) 5-bsaat

( ) 7-8 saat veya daha fazla

Gunlik dijital oyun oynama surenizin ne kadar olmasini isterdiniz?
( ) Hig zaman ayirmak istemezdim

( ) 1saatveya daha az

() 1-2 saat

() 3-4saat

( ) 5-bsaat

( ) 7-8 saat veya daha fazla

Dijital oyunlara daha ¢ok haftanin hangi béliminde vakit ayinrsimiz?
( ) Sadece hafta sonu oynarim.

( ) Cogunlukla hafta sonu ama hafta ici de oynarim.

( ) Cogunlukla hafta ici ama hafta sonu da oynanim.

( ) Sadece hafta ici oynanim.

( ) Haftamin tamaminda oynarim.

Eger dijital oyun oynuyorsaniz dijital oyunlara ayirdigimiz stireyi kontrol edebildiginizi disuntyor musunuz?
( ) Evet, tam anlamiyla kontrol edebiliyorum.

( ) Evet, biraz kontrol edebiliyorum.

( ) Hayir, kontrol edemiyorum.

Ailenizin Oyun Oynama Siresini Kontrol Etme Durumu:

( ) Ailem oyun oynama siremi denetler.

( ) Ailem oyun oynama sireme karismaz.

Ders esnasinda veya ders calisirken dijital oyunlar akhinizi mesgul ediyor mu?
( ) Evet, ciddi anlamda mesgul ediyor.

( ) Evet, kismen mesgul ediyor.

( ) Hayir, mesgul etmiyor.

Sizce dijital oyunlara karsi bir bagimhihiginiz var mi?

( ) Hayir, yok. ( ) Evet, var ve yiksek seviyede.

( ) Evet, var ve orta seviyede. ( ) Evet, var ve disik seviyede.

Oynadiginiz oyunlar genelde ¢ok oyunculu/cevrim igi mi?

( ) Evet.

( ) Hayir.

Sizi dijital oyun oynamaya yonlendiren sebepler nelerdir? (Birden fazla secenek isaretlenebilir)
( ) Keyif almak () vakit gecirmek | ) Sosyallesmek

( ) Para kazanmak [ ) DIBEr: i

En ok tercih ettiginiz oyunlarin tird veya turleri nelerdir? (Birden fazla secenek isaretlenebilir)
( ) Strateji ( ) FPS (Silahl Oyunlar)

( ) Aksiyon / Macera () Similasyon

( ) Bulmaca - zeka ( ) Rol yapma oyunlari (RPG / MMORPG)

( ) Spor ( ) Dovus

( ) Yans/siiriig [ 0 1=1=2

Ailem Oynadigim Oyunlanin Tirdnd Kontrol Eder
( ) Evet, kontrol eder.
( ) Hayir, kontrol etmez.
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Ek 1. Veri Toplama Formu (Cocuklar Igin Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi Dahil)

(Devam).

34. Aile bireylerin seni dijital oyunlar disinda aktivitelere yoneltir mi?

| ) Evet, yoneltir. () Hayir, yoneltmez.

s Eger cevabin evetse seni dijital oyunlar yerine neye yoneltirler?
| ) Spora ( ) Ders calismaya
| ) Aile bireyleriyle beraber zaman gegirmeye (| ) Kitap ckumaya
() Diger (belirtiniz: ....ccoreniennnes) ( ) Beni baska bir seye yoneltmezler.
35. Aile bireylerinden dijital oyun oynayanlan isaretleyiniz.
Hic oynamaz | Sureklioynar | Sik sik oynar | Ara sira oynar | Nadiren oynar
Annem
Babam
Abim
Ablam
Kigik
kardesim
36. Okul basarinizi nasil degerlendirirsiniz?
{ ) Coklyi [ ) lyi ( )Orta ( ) Koti ( ) Cok Kotii
37. Okul basarimizin dijital oyunlara olan ilginizden otird olumsuz etkilendigini distniyor musunuz?
( ) Hayir, etkilenmiyor. () Evet, cok etkileniyor.
| ) Evet, orta seviyede etkileniyor. { ) Evet, az miktarda etkileniyor.
40. Besin seciminizin ve beslenme aliskanhklarimizin dijital oyun oynamanizdan otirl etkilendigini distniyor
musunuz?
( ) Hayir, etkilenmiyor. () Evet, cok etkileniyor.
() Evet, orta seviyede etkileniyor. ( ) Evet, az miktarda etkileniyor.
42. Boszamanlarinizi en ¢ok hangisi ile degerlendirirsiniz? (Tek secenek isaretleyiniz)
| ) Kitap Okuma ( ) Sportif Aktiviteler Yapma  ( ) Dijital Oyun Oynama
( ) Sosyal Aktivitelere Katilma { ) Film\Dizi\TV izleme 21 =1
( ) Miizik Dinleme\Yapma
43. Dizenli sportif aktivite yapiyor musunuz?
| ) Evet () Hayir
s Cevabiniz evet ise sUresi: Haftalk ..... giin .... Saat
44. Fiziksel aktivite miktannizin dijital oyun oynama aktivitenizden otird etkilendigini disaniyor musunuz?
() Hayir, etkilenmiyor. () Evet, cok etkileniyor.
[ ) Evet, orta seviyede etkileniyor. ( ) Evet, az miktarda etkileniyor.
45. Televizyon izliyor musunuz?
(Dijital ortamdaki dizi/film/eglence gibi icerikleri izlemenizin de dahil oldugunu disiinerek cevaplayiniz.)
| ) Evet ) Hayir
¢ (Cevabimiz evet ise sliresi: Giinde ...... saat
46. Guinlik tukettiginiz ana 6gun sayisi:
(14 (13 (12 (11
47. Gunlik tukettiginiz ara 6gun sayisi:
(14 (13 (12 (11 ( ) Hig
48. Ana 0gun atlar misiniz?
| ) Evet ( ) Hayir ( ) Bazen
e Cevabiniz "Evet” veya “"Bazen” ise genelde hangi 6gunu atlarsimiz?
[ ) Kahvalti [ ) Ogle yemegi () Aksam yemegi
o (Cevabiniz “Evet” veya "Bazen” ise 6gln atlama nedeniniz nedir?

() Zamansizhktan dolay
() Yemek hazirlayan kimse olmadigindan dolay

{ )Istah hissetmedigim iin.
[ ) Aliskanliktan dolay:
[ ) Zayiflamak istedigim igin
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Ek 1. Veri Toplama Formu (Cocuklar Igin Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi Dahil)

(Devam).

48.

50.

51.

52.

53.

54,

Ara ogunlerde genelde hangi besinleri tercih edersiniz? (Birden fazla secim yapilabilir)

() Meyve () Salata

( ) Sut ve sut drianleri () Biskilvi kraker vb. tuzlu hazir gidalar

( ) Simit, pogaca vb. hamur isleri [ ) Pasta, kek vb.

( ) Cikolata seker vb. tath hazir gidalar { ) Kuruyemis

( ) Gazh icecekler, meyve suyu [ ) Cay, kahve

[ ) DIEEI: ittt e

Fast food tiru gidalan ne sikhikla tiketirsiniz?

( ) Her gun () Hafta 3-4 kez ( ) Haftada 1-2 kez
( )2 haftada 1kez () Ayda 1 kez ( ) Hig (veya cok nadir)
Yemekleri yeme hizinizi nasil tammlarsimiz?

() Hizh [ ) Normal ( ) Yavas

EGER DUJITAL OYUN OYNUYORSANIZ LUTFEN ASAGIDAKI SORULARI CEVAPLAYINIZ.

Yemek yeme hizinizin dijital oyunlara daha fazla vakit ayirma isteginin etkiledigini dislniyor musunuz?
( ) Evet, tamamen.

( ) Evet, kuismen.

( ) Hayir.

Dijital oyunlan oynarken atistinr misiniz?

( ) Evet, her zaman. [ ) Evet, sik sik.

( ) Evet, bazen. ) Hayir, asla.

Eger cevabiniz evet ise dijital oyunlari oynarken ne tur besinler atistinrsimiz?

([ ) Meyve [ ) Salata

( ) Sut ve siit drinleri ( ) Biskiivi kraker vb. tuzlu hazir gidalar
( ) Simit, pogaca vb. hamur isleri [ ) Pasta, kek vb.

( ) Cikolata seker vb. tath hazir gidalar { ) Kuruyemis

( ) Gazh icecekler, meyve suyu { ) Cay, kahve

( ) Diger: ...

Ana égunlerinizi dijital oyun ile meggul oldugunuz sirada tiketir misiniz?

( ) Evet, her zaman. [ ) Evet, sik sik.

( ) Evet, bazen. [ ) Hayr, asla.

LUTFEN ASAGIDAKI OLCEKTE YER ALAN SORULARI DIKKATLI BiR SEKILDE DOLDURUNUZ.

No

Cocuklar igin Dijital Oyun Bagimhhg Olgegi
(ciDoBd)

Hig
katilmivorum
Katilmiyorum

Kararsizim
Katiliyorum
Tamamen
katiliyorum

Mutsuz oldugum zamanlarda dijital oyun oynamak beni rahatlatir.

Dijital oyun oynarken aciktigimin farkina varmam.

Her defasinda daha uzun sire dijital oyun oynamak isterim.

W R e

Dijital oyun oynamadigim zaman kendimi huzursuz hissederim.

w

Annemle babam dijital oyun oynamami engellerse; onlara dijital oyun
oynamak igin 1srar ederim.

Istedigim zaman dijital oyun oynayamazsam sinirlenirim/ofkelenirim.

Sinifta ders esnasinda dijital oyun oynamayi hayal ederim.

Dijital oyun oynamadifim zaman istahim kacar.

WO (0o |~ o

Okul disindaki vaktimin ¢ogunu dijital oyun oynayarak gegiririm.

Bilgisayar, cep telefonu, tablet gibi teknolojik araclan gordigimde
akhma gelen ilk sey dijital oyun oynamak olur.
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Ek 1. Veri Toplama Formu (Cocuklar igin Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi) Dahil
(Devam).

Guin igerisinde birden bire/aniden dijital oyun oynamay istedigim

11
zamanlar olur.

12 Dijital oyun oynadigim icin arkadaslarimla baska oyunlar oynamaya
zamanim kalmaz.

13 Ev disinda herhangi bir yere gittigimde dijital oyun oynayabilecegim bir
arag (bilgisayar, telefon, tablet, konsol vb.) var mi diye etrafa bakininm.

14 Baskalar ile yiz ylze sohbet etmek yerine dijital oyun oynamay tercih

ederim.

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

Bilgisayar, telefon, tablet ve konsol gibi dijital oyun araglarindan uzak

16 kalmay istemem.

17 Dijital oyun oynadigim icin baska turlu eglenceli aktivitelere (spor,
muzik gibi) zamanim kalmaz.

18 Dijital oyunlar hayatimin olmazsa olmaz bir pargasidir (benim igim gok

onemlidir).
19 | Dijital oyun oynamak icin ev odevlerimi aksattigim zamanlar olur.

20 | Dijital oyun oynarken tuvalet ihtiyacimi erteledigim zamanlar olur.
21 | Dijital oyunun olmadig bir hayat bana sikici gelir.
22 | Okula gitmek yerine dijital oyun oynamayi tercih ederim.

Baskalarina (aile, arkadaslar, 6gretmenler vb.) dijital oyun oynadigim

23 | . o .
sureyle ilgili yalan soyledigim olur.

24 | Dijital oyunun olmadig bir hayat bana anlamsiz gelir.
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Ek 2. Veli Onam Formu.

VELi ONAM FORMU

Saymn Veli;

Cocugunuzun goniillii olarak katilmasi istenen * Dijital Ovun Bagimbhigunn Obezite Meveudiveti ve LGS Basarisivla
Hliskisinin Incelenmesi” isimli caligma, Nisan-Mays aylan arasinda Necmettin Erbakan Universitesi Saghk Bilimleri Enstitiisii
Halk Saghg Anabilim Dal tarafindan, Dog. Dr. Liitfi Saltuk DEMIR damsmanhginda, arastirmaci Onur SUER’in yiiksek
lisans tezi olarak yapilacak bir aragtirma uygulamasidir.

Arastirmanin Hedefi: Ortaokuldan bir dnceki egitim-dgretim yilimda mezun olmus ve LGS snavina katilnug
agrencilerin difital ovun bagimbifign durumiarinin obezite meveudivetleri ve LGS bagarisi ile arasindaki iliskivi saptamaktir.

Arastirma uygulamas su islemleri kapsamaktadir: 12 sorusu sosyodemografik dzellikleri, 32 sorusu dijital oyunlara
karsi gosterilen aliskanhiklar ve davramslarla ilgili baz bilgileri, 10 sorusu beslenme ahiskanhklanm blgen toplam 54 soruluk bir
veri toplama formunun ve bu formun devamindaki 24 soruluk, dijital oyunlara karsi bagimlihk durumu élgen bir Glgegin
cevaplanmasim ve boy-kilo-bel ¢evresi dl¢limlerinin yapilmasi.

Boy-kilo-bel ¢evresi dlgiimii, okul tarafindan uygun giriilen bir ortamda; dgrencilerin boylari, duvara sabitlenmis
mezura yardumiyla ayakkabilan ¢ikanlarak topuklan birlesik ve omuzlan duvara dayah sekilde, agirhik dlgiimleri ise
ayakkabisiz sekilde hassas dijital baskiil yardimuyla, bel ¢evresi ise esnek mezura ile arastirmaci tarafindan dlgiilecektir.

Aragtirma uygulamasima katihm tamamyla goniillilik esasina dayali olmaktadir. Cocugunuz ¢alismaya katilip
katilmamakta dzgiirdiir. Arastirma ¢ocugunuz igin herhangi bir istenmeyen etki ya da risk tasimamaktadir. Cocugunuzun katilim
tamamen sizin isteginize baghdir, reddedebilir ya da herhangi bir asamasinda aynlabilirsiniz. Aragtirmaya katilmamama veya
aragtirmadan ayrilma durumunda 6grencilerin akademik basarilari, okul ve 6gretmenleriyle olan iliskileri etkilemeyecektir.
Ogrenci istedigi an aragtirmadan cekilebilir. Katillumi tamamen goniilliiliik esasina dayahdir.

(ahsmada d@rencilerden kimlik belirleyici highir bilgi istenmemektedir. Cevaplar tamamuyla gizli tutulacak ve sadece
aragtirmacilar tarafindan degerlendirilecektir.

Uygulamalar, genel olarak kisisel rahatsizhk verecek sorular ve durumlar igermemektedir. Ancak katilim sirasinda
sorulardan, boy-kilo-bel ¢evresi Glgliimlerinden ya da herhangi baska bir nedenden ¢ocugunuz kendisini rahatsiz hissederse
calismaya katithimini yanda birakip cikmakta Gzgiirdiir. Bu durumda rahatsizh@m giderilmesi igin gereken yardum sadlanacaktir.
Cocufunuz cahismaya katildiktan sonra istedifi an vazgegebilir. Boyle bir durumda arastirmaciya, ¢alismay: tamamlamayacagim
siylemesi yeterli olacaktir. Bu galismaya katilmamak wya da katildiktan sonra vazge¢mek c¢ocugunuza highir sorumluluk
getirmeyecektir.

Onay vermeden once sormak istedifiniz herhangi bir konu varsa sormaktan ¢ekinmeyiniz. Calisma bittikten sonra bizlere
telefon veya e-posta ile ulasarak soru sorabilir, sonuglar hakkinda bilgi isteyebilirsiniz. Saygilarimizla,

~
Arastirmaci : Dyt. Onur SUER
iletisim bilgileri :
\ J
ﬂdﬁri bulundugum simifi numaral dgrencisi ........ \

vesissssserssneesnn i yukarida agiklanan arastirmaya kattlmasina izin verlyorum.
(Lutfcn fomlu imzaladiktan sonra gocugunuzla okula geri gonderiniz*).

Tarih: e
Veli Adi-Soyadi :

Telefon Numarasi :

" /
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Ek 3. Bilgilendirilmis Goniillii Onam Formu.

BILGILENDIRILMIiS GONULLU ONAM FORMU (COCUKLAR iCiN)

Sevgili Kardesim,

Benim adim Diyetisyen Onur SUER, “Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimliliginin Obezite Mevcudiyeti
ve LGS Bagansiyla lligkisinin Incelenmesi™ baghklh, Yiiksek Lisans Tez ¢aligmam kapsaminda bir aragtirma
yiiriitiiyoruz ve bu arastirmaya katilman dneriyoruz.

Arastirmay! Necmettin Erbakan Universitesi Saghk Bilimleri Enstitiisii Halk Saghg Anabilim Dali
tarafindan Do¢. Dr. Litfi Saltuk DEMIR hocamin damismanhiginda gerceklestiriyoruz. Bu arastirmaya
katilacak olursan senden 12 sorusu sosyodemografik Gzellikleri, 32 sorusu dijital oyunlara kars1 gosterdigin
aliskanhiklar ve davramslarla ilgili baz1 bilgileri, 10 sorusu beslenme aliskanliklarim Glgen ve igerisinde 24
soruluk, dijital oyunlara karsi bagimhlik durumu 6lgen bir Olgek bulunan veri toplama formunu
cevaplamani; boy, kilo ve bel ¢evresi dlgiimlerine katilman: istemekteyiz. Tiim bu sorulara cevap vermen ve
boy-kilo-bel ¢evresi dlgiimlerine katilman yaklagik olarak 20-25 dakikam alacaktir. Bu sorular ve dlgiimler
sana kigisel rahatsizhik verecek tiirden degildir. Bu arastirmaya yaklasik 410 6grenciyi dahil edecegiz. Boy-
kilo-bel gevresi dl¢iimil, okul tarafindan uygun goriilen bir ortamda; 6grencilerin, boylan duvara sabitlenmis
mezura yardimiyla ayakkabilan ¢ikanlarak topuklan birlesik ve omuzlan duvara dayah gekilde, agirlik
Olgiimleri ise ayakkabisiz sekilde hassas dijital baskill yardimiyla, bel ¢evresi esnek mezura ile arastirmaca
tarafindan ol¢iilecektir.

Bu ¢aligmayla, ortaokuldan mezun olmug ve LGS sinavina katilnug Meram il¢esindeki Lise 1.simf
ogrencilerinin dijital oyun bagimhligimin obezite mevcudiyeti ve LGS bagansi ile arasindaki iliskinin
incelenmesi amaglanmaktadir. Bu arastirmanm sorulan ve yapilacak boy-kilo-bel cevresi dlglimleri, bu
ama¢ hususunda bize yararli bilgiler saglayacak. Cahgmada Ggrencilerden kimlik belirleyici higbir bilgi
istenmemektedir.  Cevaplar  tamamyla  gizli  tutulacak ve sadece aragtirmacilar  tarafindan
degerlendirilecektir.

Bu aragtirmaya katihp katilmamak igin karar vermeden Gnce anne ve baban ile konusup onlara
damigsmahisin. Onlara da bu arastrmadan bahsedip onaylanni/izinlerini alacafiz. Anne ve baban tamam
deseler bile sen kabul etmeyebilirsin. Bu arastirmaya katilmak senin istefine bagh ve istemezsen
katilmazsin. Bu nedenle hi¢ kimse sana kizmaz va da kiismez. Once katilmay: kabul etsen bile sonradan
vazgegebilirsin. Istedigin an katilimim sonlandirip cevaplama ve boy-kilo-bel ¢evresi élglimlerinden
cekilebilirsin. Bu tamamen sana bagh. Kabul etmedifin durumda sana 6nceden olduu gibi iyi davrambr,
onceye gore farkhhk olmaz.

Aklina gimdi gelen veya daha sonra gelecek olan sorulan istediin zaman bana sorabilirsin. Telefon
numaram ve adresim bu kidftta yaziyor. Bu aragtirmaya katilmayr kabul ediyorsan asafiya liitfen adim,
soyadim yaz ve imzam at. Imzaladiktan sonra sana ve ailene bu formun bir kopyas1 verilecektir.

Cocugun adi, soyadi:

ocugun imzasi: Tarih:
Cocug

Velisinin ach, soyadi:

Velisinin imzasi: Tarih:

Aragtincinin adi, soyad, iinvani: Dyt. Onur SUER

E-Posta

Tel:

imza: Tarih:
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Ek 4. Etik Kurul Karari.

T.C.
_ NECMETTIN ERBAKAN UNIVERSITES}
ILAC VE TIBBi CIHAZ DISI ARASTIRMALAR ETiK KURUL KARARI

Toplant: Sayisi:152 Toplant: Tarihi: 15 Nisan 2022

Karar Savisi:2022/3756:(961 DN.E.U. Meram Tip Fakiiltesi Dahili Tip Bilimleri Boliimti Halk
Saghg Anabilim Dali Ogretim Uyesi Dog. Dr. Liitfi Saltuk DEMIR’in “Ogrencilerin Dijital Oyun
Bagimhihgmin Obezite Mevcudiyeti ve LGS Basarisiyla Tliskisinin Incelenmesi” bashkl yiiksek
lisans tez galismas: ile ilgili 08.04.2022 tarihli dilekgesi ve ekleri goriisiildii, Onur SUER’in yiiksek lisans
tez calismasimn N.E.(J. Meram Tip Fakiiltesi Dahili Tip Bilimleri Boltimii Halk Saghig Anabilim Dali
Ogretim Uyesi Dog. Dr. Liitfi Saltuk DEMIR’in sorumlulugunda yuritilmesinin uygun olduguna
oybirligi ile karar verilmigtir,

Not: Caligma ile ilgili gerekli izinlerin alinmas; ve yasal sorumluluk aragtirmacilara aittir.
Sorumlu Arastirmaci: Dog. Dr. Liitfi Saltuk DEMIR
Yardimer Aragtirmaci: Onur SUER :

Z\ /
Prof. Dr. Saim ACIKGO: A

Ilag¢ ve Tibbi Cihaz Dis: Arastirmalar Etik Kurul Bagkani

ASLI Gmu;§ m—)
15.04.201%’\ KURGLLA
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Ek 5. Konya il Milli Egitim Miidiirliigii Arastirma izni.

T.C.
KONYA VALILIGI KONYA
i1 Milli Egitim Midirligi 2021
Sayr :E-83688308-605.99-49142688 09.05.2022

Konu : Arastirma fzni (Onur SUER)

DAGITIM YERLERINE

flgi  :a) Milli Egitim Bakanhginin (Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Miidiirliigii) 21.01.2020
tarihli ve 2020/2 sayili Genelgesi.
b) 27/04/2022 tarihli ve E-48178250-300-184334 sayili yazimz.
¢) 06/05/2022 tarihli Arastirma Izinleri Degerlendirme Komisyonu Tutanag.

Necmettin Erbakan Universitesi Saghk Bilimleri Enstitiisi Halk Saghg Anabilim Dali Tezli
Yiiksek Lisans Programn &grencisi Onur SUER'in "Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimhhigimin Obezite
Meveudiyeti ve LGS Basansiyla iligkisinin Incelenmesi” konulu arastirmasim uygulama talebi
incelenmisgtir.

Arastirmanin, Meram ilgesinde bulunan resmi ve ozel ortadgretim kurumlarinda egitim goren
ogrencilere egitim ogretimi aksatmamak ve ilgi (a) Genelgede belirtilen agiklamalara uyulmas
kaydiyla gergeklestirilmesi ilgi (c) komisyon tutanag ile uygun gorilmektedir. Miudirligimiize bagh
egitim kurumlarindaki ¢alismalarin 2021-2022 egitim ogretim yili igerisinde tamamlanmas: zorunludur.
Arastirma kapsaminda yiirtitlilecek calismalarin 2021-2022 egitim 6gretim yilinda tamamlanmamasi
durumunda Miidiirligimiizden tekrar izin alinmasi gerekmektedir.

Arastirmada Mudirligiimiiz tarafindan onaylanarak gonderilen veri toplama araglannin
kullanilmasi, elde edilecek kisisel verilerin gizliligi hususuna dikkat edilmesi ve aragtirma sonucunun
galisma bitiminden itibaren 30 giin igerisinde  elektronik ortamda istatistik42(@meb.gov.tr e-posta
adresine ve bir adet kitapgik olarak Midiirliigiimiize gonderilmesi gerekmektedir.

Arz/Rica ederim.

Mustafa KURT
Miidiir a.
Miidiir Yardimeisi

Ek:

1-Genelge (3 Sayfa)

2-Veli Onam Formu (1 Sayfa)

3-Bilgilendirimis Goniillii Onam Formu_Cocuklar Igin (1 Sayfa)
4-Veri Toplama Formu (7 Sayfa)

Dagitim:
Geregi: Bilgi:
Necmettin Erbakan Universitesi Rektorliigiine Meram Ilge Milli Egitim Miidiirliigiine
Bu belge givenli elckironik imza ile imzalanmustir.
Adres : Akabe Mahallesi Demirsatan Sok No-4 Karatay/Konya Belge Dogrulama Adresi - hitps:/waw turkiye. gov._tr/meb-chys
Bilgs igin: Al Naci ISIK -1324

Telefon Mo : 0/ (332) 353 30 50 Unvan : Ven Hazirlama ve Kontrol isletmeni
E-Posta: istatistikd 2@ meb.govir internet Adresi: http:/konyameb._gov.tr Faks:3323515940

Kep Adresi : mebialhs01 kep.tr
Bu cvrak givenli clekironik imza ile imzalanmistr, hitps://evraksorgumeh.zov. ir adresinden €73€-2392-31b5-b149-ea80 kodu ile twyit cdilehilir.

[=]E3
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Ek 6. Cocuklar I¢in Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi izin Yazilar1.

19.12.2022 00:56 Gmail - "GIDOBO" Olgegi Kullanim Izni Istegi - Onur SUER

M Gma|l Onur Siiel

"GIDOBO" Blgegi Kullanim lzni Istegi - Onur SUER
2ileti

Onur Siier
Alic

Merhaba sayin hocam,

Adim Onur SUER, Beslenme ve Diyetetik lisans ayrica in Erbakan Universitesi Halk Sagligi Yiiksek Lisans 6grencisiyim (tez agamasi).
"Dijital Oyun Obezite iyeti ve LGS liigkisinin | i” isimli lise 1. sinif 8grencilerine yénelik olarak Sayin Dog. Dr. Litfi Saltuk DEMIR hocamin da
icin geli i "Gocuklar igin Dijital Oyun Bagimiiig" élgegini kullanabilmek adina sizden izin istemekteyim.

Saygilar sunar, iyi haftalar dilerim.

(Cep telefonu numaram

zekihan hazar « 25 Nisan 2022 11:59
Alici: Onur Siier

Sayin olcegi il ancak halihazirda bilgisayarim olmadig igin ilgili belgeleri ancak dlgek i bitiin

bilgilere ilirsiniz iyi y kolay gelsin

25 Nis 2022 Pzt OO 11:18 tarihinde Onur Siier sunu yazdi:

[Alintilanan metin giziend])

M

"CiDOBO" Olgegi Kullamim izni istegi - Onur SUER
2 leti

Onur Siier - 25 Nis 2022 Pzt, 10:59
Alic

Merhaba sayin hocalarim,

Adim Onur SUER, Beslenme ve Diyetetik lisans mezunuyum ayrica Necmettin Erbakan Universitesi Halk Saghigi Yiiksek
Lisans 6grencisiyim (tez asamasi).

‘Dijital Oyun Bagimliliginin Obezite Mevcudiyeti ve LGS Basarisiyla lliskisinin incelenmesi” isimli lise 1. sinif
6grencilerine yonelik olarak Sayin Dog. Dr. Liitfi Saltuk DEMIR hocamin danismanliginda gergeklestirecegimiz yliksek
lisans tez ¢alismasi kapsamindaki arastirmamiz igin gelistirmis oldugunuz "Gocuklar Igin Dijital Oyun Bagimliig"
olgegini kullanabilmek adina sizlerden izin istemekteyim.

Saygilar sunar, iyi haftalar dilerim.

(Cep telefonu numaram:

25 Nis 2022 Pzt, 12:56
Alici: Onur Suer

Sayin Onur SUER. 10-14 Yas Cocuklar igin Dijital Oyun Bagimliig Olgegini "Dijital Oyun Bagimliliginin
Obezite Mevcudiyeti ve LGS Basarisiyla lliskisinin incelenmesi” isimli yiiksek lisans tez galismanizda
kullanabilirsiniz. Basarilar dilerim. Prof. Dr. Muhsin HAZAR.

Kimden: "Onur Suer"

Kime:

Gonderilenler: 25 Nisan Pazartesi 2022 9:59:35

Konu: "GiDOBO" Olgegi Kullanim izni istegdi - Onur SUER

[Alintilanan metin gizlendi]
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Ek 7.Akademik Kurul Karari.

HALK SAGLIGI ANABILiM DALI
AKADEMIK KURUL KARAR TUTANAGI
(SAGLIK BILIMLERI ENSTITUSU MUDURLUGU)

Toplant: Tarihi: 29 Mart 2022
Toplanti Sayisi: 2022/10

Halk Sagh@ Anabilim Dali Akademik Kurulu agagida imzasi bulunan Anabilim Dal1 gretim
tiyelerinin mevcudiyetinde Halk Saglifi Anabilim Dalinda toplandi. Giindemdeki konular

miizakere edildi ve toplanti sonunda;

Karar No 2021/13: Anabilim Dalimiz Yiiksek Lisans dgrencisi Onur SUER’in ‘Ogrencilerin
Dijital Oyun Bagimlilig: Ile Obezite Mevcudiyetinin LGS Basanisiyla {ligkisinin Incelenmesi”
seklindeki tez baghgmn “Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimlhigimin Obezite Mevcudiyeti ve

LGS Bagansiyla [liskisinin Incelenmesi “ olarak degistirilmesine;

Oy birligiyle karar verildi.
Prof. Dr. Tahir KEemal Doc. Dr. Litfi Saltuk Dog. Dr. Yasemin
SAHIN DEMIR DURDURAN
Dog. Dr. Mehmet Dog. Dr. Hasan
UYAR KUCUKKENDIRCI
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Ek 8. Tez Proje izni — 1.

T.C:
NECMETTIN ERBAKAN UNIVERSITESI REKTORLUGU
Saglik Bilimleri Enstitiisti Miidiirligii
Say1 : E-12866609-300-91934 20.09.2021

Konu : Onur SUER (Tez Proje Onerisi)

HALK SAGLIGI ANABILIM DALI BASKANLIGINA

Enstitii Yonetim Kurulumuzun 15.09.2021 tarih ve 15/07 sayih karar sureti asagiya ¢ikarlmigtir.
Bilgilerinizi ve geregini rica ederim.

Karar No: 07. Halk Sagh@ Anabilim Dali 6gretim tiyelerinden Dog. Dr. Liitfi Saltuk DEMIR’in danigmanligin
yurittagia 198414011001 numarali yiiksek lisans 6grencisi Onur SUER’in “Ogrencilerin Dijital Oyun
Bagimhihg: ile Obezite Mevcudiyetinin LGS Basarisiyla Iliskisinin Incelenmesi™ baghklh tez proje énerisinin
uygun olduguna, damgman 6gretim tiyesi ve dgrenciye bildiriimesine,

Oy birligi ile karar verildi.

Prof. Dr. K.Esra NURULLAHOGLU ATALIK
Enstitii Miidiirti

Bu belge, givenli elektronik imza ile imzalanmigtir

Belge Dogrulama Kodu : 0Z3L-UKL9-00Y4 Belge Dogrulama Adresi : https://ebyssorgu.erbakan.edu.tr

Adres: Meram Tip Fakiiltesi Dekanligi Morfoloji Binasi, 42080, Meram / KONYA Bilgi igin :Muhammed Talip YILMAZ @
Telefon No : 0 332223 7954 Fax No : 0332 223 7952 Memur

e-Posta : Internet Adresi : http://www.erbakan.edu.tr Telefon No:0 332 223 7954
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Konu : Onur SUER (Tez Proje Onerisi)
HALK SAGLIGI ANABILIM DALI BASKANLIGINA

Enstitii Yénetim Kurulumuzun 06.04.2022 tarih ve 08/07 sayil karar sureti agafiyva cikanlmistir.
Bilgilerinizi ve geregini rica ederim.

Karar No: 07. Halk Saglii Anabilim Dali 6gretim tiyelerinden Dog. Dr. Liitfi Saltuk DEMIRin
damsmanh@im yiriittigi 198414011001 numaral viiksek lisans dgrencisi Onur SUERin **Ogrencilerin Dijital
Oyun Bagimhh ile Obezite Meveudiyetinin LGS Basarisiyla lliskisinin Incelenmesi” seklindeki tez
bashfmm “Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimhhginin Obezite Mevcudiyeti ve LGS Basarsiyla lligkisinin
Incelenmesi™ olarak degistinlmesinin uygun olduguna, damsman dfretim iiyesi ve drenciye bildirlmesine,

Oy birligi ile karar verildi.

Prof. Dr. K.Esra NURULLAHOGLU ATALIK
Enstitii Miidtirti

Bu belge, givenli elekironik imza ile imzalanmstir.

Belge Dogrulama Kodu : 0EKR-DROI-0H4L Belge Dogrulama Adresi : hitps:/lebyssorgu erbakan edu tr

Adres: Meram Tip Fakaltesi Dekanhgi Morfoloji Binas, 42080, Meram / KONYA Bilgi Igin :HAKAN BIRSEN
Telefon No - 0 332 223 7954 Fax No : (0332 223 7952 Strekli Isci
e-Posta : internet Adresi : http://www erbakan edutr  Telefon No:0 332 223 7954
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