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Dijital oyun bağımlılığı (DOB); oyun oynama isteği ve ayrılan süre üzerinde kişinin kontrolünü 

kaybetmesiyle, bu aktivitenin diğer sorumlulukların ihmali seviyesinde kişinin hayatında yüksek 

öncelik haline gelmesi olarak tanımlanabilir. Bu çalışmada lise 1. sınıf öğrencilerinin katılımıyla; 

DOB’un, Liselere Geçiş Sistemi Sınavı (LGS) başarısı ve obezite mevcudiyetine etkisinin 

değerlendirmesi amaçlandı. 

Araştırma kesitsel türde tasarlandı.  Araştırmanın evrenini Konya’nın Meram ilçesinde bulunan 

liseler oluşturmaktadır.  Meram ilçesinde 13 tanesi özel lise, 8 tanesi de LGS puanına göre öğrenci kabul 

eden lise olmak üzere 39 lise arasından basit rastgele yöntemle seçilen; LGS puanı ile öğrenci alan 4 

lise ve LGS puanından bağımsız öğrenci alan 5 lise olmak üzere toplam 9 lisede, 417 adet lise 1. sınıf 

öğrencisinden 2022 yılının mayıs ayında, Konya İl Milli Eğitim Müdürlüğü’nden gerekli izinler 

alınmak suretiyle, veriler yüz yüze toplandı. Verilerin toplanmasında araştırmacı tarafından 

literatürdeki benzer çalışmalar incelenerek derlenen veri toplama formu ve “Çocuklar İçin Dijital Oyun 

Bağımlılığı Ölçeği (ÇİDOBÖ)” kullanıldı.  

LGS puanı ile "dijital oyun oynamaya yönelik aşırı odaklanma ve çatışma" alt faktörü (r=0,144, 

p=0,003) ve "oyun süresinde tolerans gelişimi ve oyuna yüklenen değer" alt faktörü (r=0,108, p=0,027) 

arasında düşük seviyede pozitif bir korelasyon saptandı. LGS puanı ile öğrenci kabul eden 4 okul ile 

LGS puanına bakılmadan yerleşilen 5 okulda ÇİDOBÖ ile alt faktörleri arasında istatistiksel açıdan 

anlamlı bir farklılık tespit edilmedi. BKİ grubuna göre ÇİDOBÖ ve alt faktörleri arasında istatistiksel 

farklılık tespit edilmedi. Öğrencilerin %3,4’ü ÇİDOBÖ’ye göre normal,  %13,4’ü bağımlı ve %1,2’si 

yüksek düzeyde bağımlı grupta yer almaktaydı. Öğrencilerin BKİ ve ÇİDOBÖ grupları arasında 

farklılık tespit edilmedi. 

Erkek öğrencilerde, kız öğrencilere kıyasla daha yüksek düzeyde DOB görüldü. LGS puanı ile 

ÇİDOBÖ’nün "dijital oyun oynamaya yönelik aşırı odaklanma ve çatışma" ile "oyun süresinde tolerans 

gelişimi ve oyuna yüklenen değer" isimli iki alt faktörü arasında düşük seviyede korelasyon olduğu 

belirlendi. Obezite mevcudiyeti ile DOB arasında bir ilişki tespit edilmedi.  

 
Anahtar Kelimeler: Akademik başarı, dijital bağımlılık, dijital oyun, LGS, obezite 
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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. GİRİŞ VE AMAÇ 

Ergenlik çağı, kişinin çeşitli değişimlerden geçerek ergin bir bireye doğru geliştiği 

hayatın önemli bir dönemidir. Milenyumdan sonra teknolojik gelişmeler ve internetin 

gittikçe yaygınlaşması ergen bireyleri de etkilemiştir (Akbulut 2013). Günümüzdeki 

teknolojik imkanların var olduğu ortam ve zamanda doğmuş, bu teknolojilerle iç içe 

büyümüş böylece bu teknolojilere hiç yabancılık çekmeksizin benimsemiş kişiler 

“dijital yerli” olarak adlandırılmaktadır (Hazar 2016). Teknolojinin gelişmesinin 

yanında, hızlı büyüyen şehirler ve küçülen oyun alanları gibi sebepler geleneksel 

oyunların yerlerini dijital oyunlara bırakmasına neden olmaktadır (Gentile 2009). 

Dijital oyunların ergenler için önemli bir eğlence ve diğer insanlarla sosyalleşme aracı 

haline geldiği gözlemlenmektedir (Heredotou ve ark. 2012). Dijital oyunların, kişilerin 

diğer sorumluluklarını ihmal edecek düzeyde, uzun süreler boyunca ve kontrolsüzce 

oynamasıyla dijital oyun bağımlılığının son birkaç on yılda ortaya çıkan yeni bir 

durum olarak değerlendirildiği ve DSM-V’de “İnternet Oyun Oynama Bozukluğu” adı 

altında yer verildiği görülmektedir (Rehbein ve ark. 2015; APA 2022). 

Dijital oyunların, özellikle bağımlı bireyleri uzun süre hareketsiz bir durumda 

bırakmasından ötürü fiziksel olarak da etkilediği belirtilmektedir. Bu fiziksel etkilerin 

bazıları; bel, omuz problemleri ve göz rahatsızlıkları olarak sayılmaktadır (Horzum 

2011). Bu etkilere ek olarak dijital oyunların akademik başarıda düşüş (Anand 2007), 

depresyon (Mentzoni ve ark. 2011), dikkat dağınıklığı (Gentile ve ark. 2012), 

hareketsizlik (Fullerton ve ark. 2014), bozulmuş uyku düzeni (King ve ark. 2013), 

obezite (Ballard ve ark. 2009) gibi sorunlara zemin hazırladığı belirtilmektedir 

(Mustafaoğlu ve Yasacı 2018). 

Dünya Sağlık Örgütü (WHO), obeziteyi “Sağlığı bozacak ölçüde anormal ve 

aşırı yağ birikmesi sonucu oluşan bir hastalık” olarak tanımlamaktadır. Obezitenin 

tanısında en çok kullanılan metot beden kitle indeksi (BKİ) hesabıdır. BKİ; kişinin 

ağırlığının (kg cinsinden), boy uzunluğunun (metre cinsinden) karesine bölünmesiyle 

belirlenmektedir. BKİ’si 25-30 arası olanlar fazla kilolu, ≥30 olanlar ise obez olarak 

tanımlanmaktır (WHO 2021). 

DSÖ, 2016 senesinde 18 yaş ve üzerindeki 1,9 milyar kişinin aşırı kilolu 

olduğunu ve bunların 650 milyonunun da obez olduğunu belirtmekte ve 1975-2016 

yılları arasında dünya genelinde obezite prevalansının 3 kat arttığını açıklamaktadır. 
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Bu durumun yanında, 2019 senesinde 5 yaşın altındaki 38,2 milyon çocuğun obez ya 

da aşırı kilolu olduğunu bildirmiştir. Eski dönemlerde yüksek gelirli ülkelerin başa 

çıkmaya çalıştığı bir sorun olarak görülen obezite günümüzde düşük ve orta gelirli 

ülkelerde de yükselen bir sorun olarak ifade edilmektedir (WHO 2021). Ülkemizde 

ise, “Türkiye Sağlık Araştırması – 2019”a göre 15 yaş ve üzeri bireylerde obezite 

görülme oranının %21,1 olarak tespit edildiği bildirilmektedir (TÜİK 2020). 

"Veli Tercihine Bağlı Serbest Kayıt Sistemi" adlı sistemin 2017-2018 eğitim 

öğretim yılında aktif edilmesiyle, öğrenciler evlerine en yakın 5 liseyi tercih edebilme 

imkânı getirilmiş, daha üstün ve öğrenciler tarafından çok tercih edilen liselerde eğitim 

görmek isteyen öğrencilere de merkezi sınava girebilme olanağı sunulmuştur. Liselere 

Geçiş Sistemi (LGS) 2017-2018 eğitim öğretim yılında bu şekilde ilk defa 

gerçekleştirilmiştir (Yenen ve ark. 2018).  

 Bu çalışmada, lise 1. sınıf öğrencilerinin; dijital oyun bağımlılığının, eğitim 

hayatında önemli bir yere sahip olan Liselere Geçiş Sistemi (LGS) sınavı başarısı ve 

obezite mevcudiyetine etkisinin değerlendirilmesi amaçlanmıştır. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



3 
 

2. GENEL BİLGİLER 

2.1. Oyun Kavramı 

Oyun kavramından bahsedildiğinde ilk akla gelen isimlerden biri olan Huizinga 

oyunun canlıların var oluşundan itibaren gelen, kültürden dahi eski olduğunu; kültürün 

ortaya çıkışının, oyunun etkisi ile olduğunu belirtmekte ve oyun sayesinde kültür 

aktarımının ortaya çıktığını düşünmektedir. Oyuna, özgürlüğün yansıtıldığı fakat 

gelişigüzel oluşmayan bir etkinlik gözüyle bakmaktadır. Oynanan oyunun kendine 

özel bir işleyiş ve kuralları; gerçeklikten ayrı ve kendine özgü bir dünyası mevcuttur 

(Huizinga 2013). 

Oyun, TDK tarafından “Yetenek ve zekâ geliştirici, belirli kuralları olan, iyi 

vakit geçirmeye yarayan eğlence.” şeklinde tanımlanmaktadır (TDK 2019).  

Yalnızca insanlar değil, diğer canlıların da yaşamlarında önemli bir yeri olan 

oyun kavramıyla alakalı ortak kabul görmüş genel bir tanım olmayıp farklı tanımlar 

geliştirilmiştir. John Dewey, oyunu neticesi düşünülmeksizin bilinçsizce 

gerçekleştirilen davranışlar olarak tanımlamıştır. Groos, oyunu çocukların gelecekteki 

yaşamlarına hazırlık. Spencer, fazla enerjinin atılması için yapılan etkinlikler olarak 

tanımlamaktadır (Ergün 1980).  

Çocuk gelişimi için oyun önemli bir role sahiptir. Bilhassa; okul öncesi, 

ilköğretim çağı çocukların biyolojik, sosyokültürel, psikolojik ve bilişsel gelişimlerine 

katkısı önemlidir. Oyunun akran iletişimi kurma hususunda sağladığı imkân; sosyal 

ilişkilerin kuvvetlenmesi, paylaşımcılık davranışının kazanımı, dili kullanma 

kabiliyetinin artması, kendini ifade etme yeteneğinin gelişmesi gibi pek çok fayda 

sağlamaktadır. Oyunlar çocuğa zihinsel anlamda; merak duygusunun doyumu, karar 

verme kabiliyeti kazanma, çevreyle uyumsal etkileşim ve problem çözebilme gibi 

faydalar sağlar. Oyun esnasında kasların aktif şekilde kullanılması ve enerji 

harcanması biyolojik faydalara örnek verilebilir (Horzum 2011). 

Parçadan, bütüne düşünüldüğünde bireylerin toplumun özelliklerini 

oluşturduğu ve bu toplumun bir parçası olan bireylerin niteliklerini pozitif yönde katkı 

sunması bakımından oyunların önem arz ettiği görülmektedir (Köseler 2020). Oyun 

kelimesi, “Sonucu düşünülmeksizin, eğlenme maksadıyla gerçekleştirilen faaliyetler.” 

şeklinde de tanımlanmaktadır. Oyun kavramı hakkında; “Hayal ve gerçek arasında 

kurulmuş bir köprü”, “Doğal ve aktif bir öğrenme ortamı”, “Yaratıcılığın 
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kaynaklarından biri”, “Çocuğun gerçek uğraşı”, “Mutluluk getiren bir serbest aktivite” 

gibi çeşitli anlamların da yüklendiği göze çarpmaktadır (Çamlıyer ve Çamlıyer 1997, 

Yörükoğlu 2008, Durualp ve Aral 2011). 

Oyunla alakalı öne sürülen pek çok tanımın ışığında, oyun; belirli bir amaca 

sahip olan veya olmayan, çeşitli kuralları olan veya kuralsız bir işleyişi olan; fakat her 

koşulda kişilerin istek ve keyifleri doğrultusunda yer aldığı duygusal, zihinsel, 

bedensel ve toplumsal gelişime önemli katkı yapan gerçek hayatın bir parçası ve 

çocuklar için de aktif bir öğrenme ortamı olarak tanımlanabilir (Can Bilgin 2015). 

Oyun kavramı, çağlar boyu kültürle sentezlenerek gelişimini sürekli devam 

ettirmiştir. Böylece toplumdaki kültürel değişmeler oyunların niteliklerini de 

belirlemektedir. Bu kapsamda günümüz dünyasında birbirinden farklı iki oyun 

kültüründen bahsedilebilir. Bunlar, uzun zamandan günümüze ulaşan; çocuklar ve 

yetişkinler tarafından oynanan saklambaç, çelik çomak vb. geleneksel oyunlar ve 

çeşitli teknolojik gelişmeler ile insan yaşamına dahil olmuş, geleneksel oyunlardan 

farklı bir gerçeklik sunan dijital oyunlardır. Geleneksel oyunlar; bireylerin iletişiminin 

önemli olduğu, fizik, güç ve yaratıcılığın ciddi yer sahipliği olan oyunlardır. Teknoloji 

çağı olarak da anılan günümüz dünyasında oyunların kültürle uyum ve etkileşimi 

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

2.2.  Oyunun Kısa Tarihi 

Geleneksel mânâda oyunun tarihi, insanoğlunun tarihi nispetinde eskidir. Oyunlar; 

eski çağlardan bu yana insanların yaşantısında önemli etkinliklerden biri olma 

özelliğini taşımış ve medeniyetlerin gelişmesinde de önemli rol oynamıştır (Hazar, 

Tekkurşun ve Dalkıran 2017).  

Tarih boyunca oyun kavramı hakkında farklı tanımlamalar geliştirilmiştir. 

Aristo’ya göre oyun çocukların erişkin çağlarında yapacaklarının provasıyken; 

Comenius, çocukların eğitimlerine yönelik bir araç olarak tanımlamakta, çocuğun 

disiplin duygusunu geliştirmesinde oyunun işlevsel olduğunu söylemektedir. 

Ouantilianus; oyunu, çocuğun ilk eğitimi olarak tanımlamaktadır (Eni 2017). 

Arkeologların geçmiş uygarlıkların sahip olduğu oyun kültürleri hakkında 

yaptığı araştırmalar sonucu birtakım bilgilere ulaşılmıştır. Çin’de çocukların 

uçurtmalarla oyunlar oynadığı, Eski Roma Uygarlığında çocukların oyuncak arabalar 

ve toplarla oynadığı, orta çağ Avrupa’sında çocukların tahtadan oyulan oyuncak 
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silahlar ile oynadığı, Hindistan’da ve Mısır’da mağara duvarlarında topaç çevirme gibi 

çocuk oyunu figürlerine ait çizimlerin bulunduğu görülmüştür (Şahin 2016). 

Tarih boyunca çocuklar oyunları, büyüklerin davranışlarından esinlenerek ve 

bu esinlenmeye bağlı olarak kurgulayarak oluşturmuştur. Top, ip, taş gibi bilinen en 

eski oyun araçlarının bir kısmı bulunduğu kültür ve yöreye bağlı olarak çeşitli 

malzemeler ile üretildiği belirtilmiştir (Tuğrul ve ark. 2014). 

Türk tarihindeki oyunla alakalı bulgulara ulaşma hususunda en çok önem arz 

eden kaynaklar: Evliya Çelebi’nin “Seyahatname” isimli eseri ve Dede Korkut 

Hikayeleri’dir. Anadolu’da çocuklar, yaşadıkları ortam ve coğrafyada buldukları 

malzeme ve maddeler ile çeşitli oyunlar üretmişlerdir. Topla oynanan oyunlar; günlük 

hayatla alakalı, evcilik ve cengaverlik gibi oyunları oynamış oldukları anlaşılmaktadır. 

Bu oyunlar kaybolmayarak günümüzde hala kültür dünyamız içerisinde yerini 

korumaktadır (Eni 2017). 

Geçmiş zamandaki oyunlar, günümüzde biçim, oyun aletleri, ortam, biçim gibi 

pek çok hususta değişiklik geçirmiştir. Doğal malzemelerle üretilen eski oyuncakların 

yerini günümüzde robotlar gibi elektronik özelliklere sahip oyuncaklar, uzaktan 

kumanda edilebilen oyuncaklar, plastik bebekler, legolar, oyun konsolları ve 

bilgisayarlar doldurmuştur. Eski dönemlerde doğa ve insanın mücadelesine, savaşlara 

hazır bulunma ve hayata karşı bir egzersiz özelliği gösteren oyunlar (okçuluk, 

binicilik, güreş vb.) günümüzde insanların boş vaktini değerlendirdiği bir kavram 

olarak karşımıza çıkmaktadır. Gelişen teknolojinin getirdiği imkanlarla eski çağlarda 

hayata karşı antrenman görevi gören oyunlar dahi sanal alemde oynanmaya 

başlanmıştır (Delebe 2020). 

1.1. Oyunun Özellikleri 

Oyun, çocuğun zorunda olmadığı ve tamamen hür iradesinin ortaya koyduğu bir 

sonuçtur. Beklentileri yanıtlama gibi bir amacı yoktur, mutlu olmayı hedefler. Oyun 

çağın durumuna göre değişimlere açık bir olgudur. Çocukların, hayatları boyunca 

kazandığı deneyimleri oyun formatında kullanması sayesinde bu deneyimlerle gerçek 

hayat arasında bağ kurmasını sağlar. Oyun, pek çok farklı iş, meslek gibi rollere 

bürünmeyi ve bu farklı deneyimlere göre empati yapabilmesini sağlar. Oyunun öznesi 

olan çocuklar, oyun içerisindeki olaylardan yola çıkarak sorgulama, neden sonuç 
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ilişkisi kurma, farkındalık oluşturma ve keşfetme duygusunu aktif etme gibi faydalara 

ulaşır (Aksoy ve Çiftçi 2019). 

Farklı oyunlar, kendilerine has kural ve formatlara sahiptir. Bunlar gizli veya 

açık şekilde oyunu şekillendirir. Küçük çocuklar için oyun kuralları esneklikler ve 

farklılıklar gösterebilir böylece oyun içerisindeki davranış biçimleri o çocukların hayal 

dünyasına uygun bir şekilde oluşur. Yaş yükseldikçe var olan belli bir kurallar 

bütününü kabul etme buna göre hareket etme eğilimi ağır basar. Oyun, takdir duygusu 

veya kazanılacak bir ödül arzusu yerine oyunun sunduğu haz duygusu için oynanırsa 

bu amatörlük duygusunun profesyonel hislere kıyasla ağır basmasını sağlar (Aksoy ve 

Çiftçi 2019). 

2.3. Oyun Kuramları 

2.3.1. Klasik Oyun Kuramları: 

Oyun kavramı ile ilgili pek çok teori vardır.  Taşçı (2010), klasik oyun kuramlarının, 

çocuk oyunlarını amaç ve içerik olarak anlamaya çalışan kuramlar olduğu görüşünü 

ortaya koymaktadır. Bu klasik kuramları şu şekilde sıralayabiliriz: 

1) Fazla Enerji Kuramı: Schiller ve Spencer bu kuramın öncüleridir. Bu kuram, 

vücutta biriken fazla enerjinin çocukta huzursuzluğa sebebiyet verebileceği ve bu 

fazla enerjiden kurtulabilmek için çocuğun oyun oynadığını iddia eder (Şahin 

2016). 

2) Öncül Deneme Kuramı: Groos en önemli temsilcisidir. Oyun kavramını, 

içgüdüsel açıdan ele almıştır. Bu kurama göre çocuk, yetişkinlerin içgüdüsel bir 

şekilde yaptığı eylemleri deneme yanılma metoduyla uygulayarak öğrenir. Çocuk 

yetişkinlik çağında toplum içerisinde edinebileceği rol ve fiilleri oyun yordamıyla 

içgüdüsel bir şekilde tecrübe etmektedir (Kuşçu 2014). 

3) Dinlenme Kuramı: Patrick ve Lazarus’un öne sürdüğü bu kuram; insanın günlük 

hayatta yaşamını devam ettirebilmek için yaptığı faaliyetler sırasında yitirdiği 

enerji sonucu açığa çıkan enerji açığını kapatabilmek için oyun oynandığını iddia 

etmektedir (Eni 2017). 

2.3.2. Dinamik Oyun Kuramları: 

Bunlar, oyunun neden oynandığından ziyade, oynanan oyunun içeriğine dikkat 

çekmektedir (Şahin 2016). 
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1) Psikoanalitik Oyun Kuramı: Psikoanalitik kuramın kurucusu olan Freud’a göre, 

duyuşsal gelişimde oyun önemli bir yere sahiptir. Bu gelişim sürecinde ortaya 

çıkan sorunların fark edilmesinde de oyun önemlidir. Freud, bireyin 

davranışlarının nedenlere dayandığını iddia etmektedir. Çocukların seçtiği ve 

oynadığı oyunlar da rastgele değildir. Kişi fark etmese dahi duygularını oyun 

oynarken ifade etmektedir (Kuşçu 2014). 

2) Sosyokültürel Kuram: Bruner, oyun oynamanın bireylerin yaratıcılık duygularını 

geliştirdiğini iddia etmektedir. Oyunun, neticeden çok içinde ihtiva ettiği anlam ile 

önem kazandığını belirtmektedir. Oyun içerisinde yanlış yapma korkusu 

duymayan çocuk, çeşitli davranışları deneyerek hedefine ulaşabilir. Oyun 

oynamak bu sayede gerçek hayatta karşılaşma ihtimali olan bazı riskleri bunlarla 

yüz yüze gelmeden çocuğa öğretebilir (Hazar 2008). 

3) Piaget’in Oyun Teorisi (Zihinsel Kuram): Bu kurama göre oyun, zihinsel yönü 

ağır basan bir etkinliktir. Çeşitli tecrübelerle bireyler oyunu şekillendirmektedir 

(Eni 2017). Piaget’e göre oyun; tecrübe, bilgi ve anlayışın harmanlandığı bir 

etkinliktir. Oyunun, erken çocukluk dönemi için ihtiyaç olduğunu belirtir. Oyunun, 

gerçekçi düşüncenin aktif olması ve bilişsel kapasitenin artmasıyla son bulduğunu 

ifade eder (Kuşçu 2014). Piaget, çocuğun oyun esnasında bilgiyi yapılandırdığını 

iddia eder. Çocuğun bilgiye ulaşması için zihinsel bir etkinliğin gerçekleşmesi 

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

2.4. Geleneksel Oyun 

Geleneksel oyun kavramı; o toplumun değerlerini yansıtan, çocukların gelişimine pek 

çok yönden katkı sağlayan kültür varlıklarıdır. Kültürü, gelecek nesillere aktarma 

hususunda önem arz ettiği söylenebilir. Saklambaç, körebe, birdir bir, topaç çevirme, 

çelik çomak gibi oyunlar Türk kültürü ile alakalı ilk akla gelen geleneksel 

oyunlardandır (Sümbüllü ve Altınışık 2016). 

Geleneksel oyunlar; küçük mekanlarda, az malzeme ile oynanabildiği gibi 

bedensel aktivite yoğunluğu daha yüksek olan oyunlar için geniş alanlar ve fiziksel 

aktiviteye katkı sağlayan salıncak, kaydırak gibi oyun araçları da gerektirebilir. Bu 

hususta yapılan bir çalışmada Ünal (2009), günümüzdeki çocuk oyun alanlarının 

birbirine çok fazla benzediği ve günümüz çocuklarının gereksinimlerini 

karşılayabilme yeteneğinden uzaklaştığını belirtmektedir. Farklı bir çalışmada da X, 

Y ve Z kuşağı çocukların oynadığı oyunlar incelendiğinde seksek, saklambaç, topla 
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oynananlar (futbol vb.), ip atlama gibi oyunların farklı kuşaklar tarafından oynandığı 

ifade edilmektedir (Kaya 2019). 

Kültürel mirasın aktarımı hususundaki önemli rolü sebebiyle geleneksek 

oyunların gelecek kuşaklara aktarılabilmesi için çaba sarf edilmesi gerekmektedir 

(Köseler 2020). 

2.5. Dijital Oyun Kavramı 

Dijital oyun; telefon, tablet, oyun konsolu, bilgisayar vb. cihazlar ile kendi içerisindeki 

çeşitli kurallar çerçevesinde tek oyunculu, çok oyunculu, yapay zekaya karşı tek başına 

veya diğer oyuncular ile oynanabilir. Problem çözme, rekabet, planlama, sosyalleşme 

ve rol yapma gibi kavramları olan pek çok farklı tür dahilinde özel niteliklere sahip 

olan gerçek hayatın çeşitli model ve semboller ile taklidinin yer aldığı yazılımlardır 

(Kılıç 2021). 

Dijital oyunlar; bir hikâye anlatma, mesaj verme, rekabet oluşturma, eğlence 

sağlama gibi amaçlarla gerçek hayatın çeşitli model ve semboller ile taklidinin yer 

aldığı yazılımlardır. Dijital oyun kelimesinin yerine; video oyunu, bilgisayar oyunu, 

konsol oyunu, elektronik oyun gibi ifadelerde kullanılabilmektedir. Bu fark dijital 

oyunların çeşitli cihazlardan oynanabilmesinden ve farklı bölgelerde farklı 

isimlendirmeler kullanılmasından kaynaklanmaktadır (Eni 2017). 

Geçmiş dönemlerde; çocukların sosyalleşmesi, kendini ifade edebilme 

becerisini arttırması,  iletişim ve dili kullanma yeteneğini güçlendirmesi, paylaşma 

duygusunu kazanması, hızlı karar verme, merak duygusunu doyurma, enerji harcama 

ve fiziksel gelişime katkı sağlaması sebebiyle çocuk gelişiminde önemli etkileri olan 

oyunların günümüzde biçim ve boyut değiştirerek çeşitli cihazların karşısında büyük 

çoğunlukla fiziksel açıdan statik bir durumda gerçekleştirilen sanal etkinliklere 

dönüştüğü ifade edilmektedir (Horzum 2011). 

Oyun olgusu, dünyada çağlar boyu değişen pek çok kavram gibi teknolojik 

gelişmelerin etkisiyle kazandığı dijital boyut; sosyal ağlar ve özellikle mobil cihazlar 

ile giderek yaygınlaşmış ve bu sayede de pek çok bireyin hayatına girmiştir (Sezgin 

2016). Zamanla teknolojik pek çok gelişme, şehirleşmenin artması, oyun alanlarının 

giderek daha da azalmasının etkisiyle geçmişte sokak, park gibi alanlarda oynanan 

oyunların sanal ortama taşınmasıyla ortaya çıkan dijital oyun kavramı; teknoloji ile 

daha yakın ilişki içinde olan gençleri daha fazla etkilemekte ve gençler arasında her 
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geçen yıl popülerliğini arttıran bir kavram olarak karşımıza çıkmaktadır (Irmak ve 

Erdoğan 2016). Kimi zaman yaratıcı ögeler ve etkileşimli yapısıyla sanat eseri olarak 

da kabul edilen dijital oyunlar; küçük yaş gruplarına olan etkisi, şiddet ile arasındaki 

ilişki, hazcı tüketim ögesi olması, bağımlılık geliştirebilmesi gibi durumlarla da 

dikkatleri üzerine çekmektedir (Batı 2011). 

Newzoo’nun 2020 Global Oyun Pazarı Raporu’na göre günümüzde dünyada 

dijital oyun oynayan 2,7 milyar civarında insan bulunmaktadır. Bunun 2021 sonunda 

2,91 milyar kişiye ve 2023 sonunda da 3,07 milyar kişiye ulaşması beklenmektedir. 

Aynı rapora göre, dünyada dijital oyun piyasasının 2020 yılında 159,3 milyar USD’lik 

bir pazar hacmine ulaştığı rapor edilmektedir. Bu, dünyada dijital oyunlara gösterilen 

ilgiyi anlamak açısından önemli bir veri olarak göze çarpmaktadır. Ülkemizde ise 

BTK’nın hazırladığı “2020 Yılı Dijital Oyunlar Raporu”na göre ülkemizde dijital oyun 

sektörünün 880 milyon USD’lik bir pazar hacmine, dijital oyun oynayan kişi sayısının 

da 36 milyona ulaştığı ifade edilmektedir. Bu durum oransal açıdan şu şekildedir: 

yetişkinlerin ortalama %79’u en az bir cihazdan dijital oyun oynamakta; kadınların 

%81,7’si, erkeklerin ise %76,5’i bu sayıyı oluşturmaktadır. Yaş grupları incelenecek 

olursa; %23,9’u 16-24 yaş, %28,5’i 25-34 yaş, %25,3’ü 26-44 yaş, %22,4’ü 45+ yaş 

olarak bildirilmiştir. Ülkemizde en çok oynanan oyun türleri ise sırasıyla 

aksiyon/macera, bulmaca, yarış ve spor olarak sayılmıştır. Ülkemizde en çok oynanan 

5 dijital oyun arasında 3 adet mobil oyunun yer alması bireylerin dijital oyun 

alışkanlıkları açısından dikkat çekicidir (BTK 2020). 

Teknolojik gelişmeler, ‘dijital’ kelimesi ile ilgili farklı kavramların da ortaya 

çıkmasına neden olmuştur. Bunlardan en çok önem arz eden bazıları “dijital yerli” ve 

“dijital göçmen” kavramlarıdır. Günümüzdeki teknolojik imkânların var olduğu ortam 

ve zamanda doğmuş, bu teknolojilerle iç içe büyümüş böylece bu teknolojilere hiç 

yabancılık çekmeksizin benimsemiş kişiler “dijital yerli” olarak; bu tarz teknolojik 

gelişimlerle hayatlarının ilerleyen safhalarında tanışmış ve bunları hayatlarına 

sonradan adapte etmek için çabalayan kişiler ise “dijital göçmen” olarak 

isimlendirilmektedir (Hazar 2016). 

Tarihte oyunun varlığına bakılarak söylenebilir ki, insanın varlığı devam ettiği 

müddetçe oyunların gelişimi de sürecektir. Yapay zekâ tarafındaki gelişmeler, 

giyilebilir teknolojiler, arttırılmış sanal gerçeklik uygulamaları ve insansı robotlar 
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oyun kavramına yeni anlamlar yükleyecek gelişmeler olarak görülmektedir (Sezgin 

2016). 

2.6. E-Spor Kavramı 

Dijital oyun denildiği zaman, “E-Spor (Elektronik Spor)” teriminin de bahse değer 

popülerliğe sahip bir kavram olduğu söylenebilir. E-Spor çevrim içi dijital oyunlara 

dayalı olan, dünya üzerindeki farklı bölgelerden pek çok insanın internet sayesinde 

birlikte oyun oynayabileceği veya bu alanda düzenlenen ulusal veya uluslararası pek 

çok organizasyon sayesinde dünyanın farklı bölgelerinden gelerek buluşup, dijital 

oyunlar bağlamında rekabet ettiği bir spor dalı olarak tanımlanabilir. Kişiler arası veya 

takımlar arası olabilir. Bu rekabette başarıyla ulaşmak için fiziksel ve zihinsel çaba ve 

beceri gerekmektedir (Fanatik 2017).  

E-Spor kavramının ortaya çıkış noktası olarak net bir cevap gösterilemese de, 

Çevrim içi Oyuncular Birliği (OGA) isimli organizasyonun 1999 yılında, 

faaliyetlerine başladığıyla alakalı yapmış olduğu basın açıklaması bu kavramın 

başlangıcı olarak kabul edilmektedir (Yükçü ve Kaplanoğlu 2018). 

E-Spor endüstrisinin paydaşları olarak dijital oyun üreticileri, takımlar, takım 

sahipleri, bireysel oyuncular, organizatörler, menajerler, sponsorlar ve seyirciler 

gösterilebilir (Yükçü ve Kaplanoğlu 2018). BTK’nın yayınladığı Dijital Oyunlar 

Raporu 2020’ye göre 2020 yılında; dünyada toplam 495 milyon, Türkiye’de ise 

yaklaşık 4 milyon E-Spor takipçisi olduğu bildirilmektedir (BTK 2020). 

2.7. Dijital Oyun ve Geleneksel Oyun arasındaki Farklar 

Güneş (2012), bu farkları 6 maddede incelemiştir. 

• Geleneksel oyunda en az 2 oyuncudan bahsedilirken, dijital oyunda ikinci kişi 

olarak yapay zekâ yer alabilir. 

• Dijital oyunları inceleyen disipline “Ludoloji” adı verilirken, geleneksel oyunlar 

farklı disiplinlerin ilgi alanı içerisinde incelenmektedir. 

• Dijital oyunlar herhangi bir fiziki boyutu olmayan sanal ortamda oynanırken, 

geleneksel oyunlar fiziki ortamda oynanmaktadır. 

• Dijital oyunlarda oyunun öykü ve mekaniği oyuncu tarafından oluşturulabilirken, 

geleneksel oyunlarda bu öykü ve mekanik önceden bilinmektedir. 

• Dijital oyunlarda oyun sürerken başarı ödüllendirilebilirken, geleneksel oyunlarda 

oyunun sona ermesinin ardından başarı ödüllendirilmektedir. 
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• Dijital oyunlar profesyonel bir üretim sürecinin ürünü iken geleneksel oyunlarda 

böyle bir durum yoktur. Çoğunlukla kültürel aktarım sonucu nesilden nesle gelerek 

varlıklarını devam ettirmişlerdir. 

2.8. Dijital Oyunların Sınıflandırılması ve Dijital Oyun Türleri 

Dijital oyunlar; kullanılan cihaza göre, çevrim içi veya çevrim dışı oynanabilmesine, 

oyunların amacına ve oyuncu sayısı gibi pek çok kategoriye göre sınıflandırılabilir. 

Çevrim içi oyunlar internet bağlantısı gerektiren, genellikle çok oyunculu 

oyunlardır. Çevrim dışı oyunlar ise internet bağlantısı gerektirmez. Aynı cihaz 

üzerinden 2-4 gibi sayılarda insanın karşılıklı oynadığı oyunlar da mevcut olmasına 

karşın çevrim dışı oyunlar genellikte tek oyunculudur. 

Oyuncu sayısı bakımından tek oyunculu (çoğunlukla yapay zekaya karşı) veya 

çevrim içi olarak çok oyunculu oynanabilmektedir. Çok oyunculu oyunlarda oyuncu 

sayısı değişkendir. Çeşitli oyunlarda birkaç kişi etkileşim halindeyken, bazı oyun 

türlerinde binlerce kişi etkileşim halinde olabilmektedir. Çok oyunculu oynama 

şeklinin, dijital oyunlara olan ilginin artmasına ve sosyal etkileşim sayesinde kazandığı 

çekim ile oyuncuların daha uzun süreleri oyunun başında geçirmesine sebep 

olabileceği düşünülmektedir (Bozkurt 2014).  

Dijital oyunlar, erişilen cihazlar bakımından şu şekilde sınıflandırılabilir (BTK 

2020): 

• Konsol Oyunları: Oyun konsolu adı verilen, medya akış özellikleri gibi farklı 

özellikler de içermesine karşın ana üretim amacı oyun oynamak olan cihazlar ile bu 

cihaza ait özel bir kontrol aygıtı ile kumanda edilerek oynanır. Bazı oyun konsolları 

taşınabilir ve dâhili ekranlı iken bazılarında bu mobilite azdır. Görüntüye ve sese; 

televizyon, monitör ve ekran gibi ikincil cihaz ya da cihazlar sayesinde erişilir. 

• Bilgisayar Oyunları: Günümüzde hayatın vazgeçilmez aygıtları haline gelmiş 

bilgisayarların akademik, mühendislik, eğitim vb. kullanım alanlarının yanında 

fare, klavye, oyun kumandası, direksiyon vb. kontrol aygıtları kullanılarak dijital 

oyunlar da oynanabilmektedir. 

• Mobil Oyunlar: İnsanların yanlarında taşıyabildiği telefon ve tablet gibi 

cihazların yaygınlaşması ve bu cihazlar özelindeki teknolojik gelişmeler dijital 

oyun endüstrisinin de dikkatini çekmiştir. Özellikle son 10 yılda sayıları ve 

kullanıcıları oldukça artan mobil oyunlar, oyuna erişilen cihaz bakımından 
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sınıflandırma hususunda en çok oynanan platform haline geldiği bildirilmektedir 

(BTK 2020). 

Oyunlar, oynandıkları bakış açıları itibariyle izometrik bakış açısı, üçüncü 

şahıs veya birinci şahıs bakış açısı olarak sınıflandırılabilir. 

Oyunun; kendi içerisinde oluşturulmuş olan sanal dünyasını, oyuncunun 

keşfetme ve ilerleme bağlamında sınıflandırılması açısından çizgisel işleyişli veya açık 

dünya şeklinde ayrılabilir. 

İşlenen tema açısından ise dijital oyunlar; korku, komedi, psikolojik vb. 

kategorilerde incelenebilir veya atmosfer bağlamında; fütüristik, orta çağ, karanlık 

tema, bilim kurgu vb. sınıflandırmalara ve bunlardan aynı anda birkaçına dahil 

olabilirler (Kılıç 2021). 

Oyunlar amaçlarına göre de sınıflandırılabilir. Bu sınıflandırma genel anlamda 

şu alt kategorileri içerir (bir oyun aynı anda birkaç farklı kategori altında yer 

alabilmektedir) (Ögel 2012): 

• Aksiyon: Oyuncunun refleks, dikkat, el göz koordinasyonu gibi özelliklerini çokça 

kullanan tempolu oyunlardır. Motivasyonel açıdan; engelleri geçip ödüle ulaşma, 

rakipleri yok etme/eleme gibi amaçları bulunur. Aksiyon türünün alt kategorileri 

olarak şu başlıklar sayılabilir: Platform oyunları, nişancı oyunları, dövüş oyunları, 

Battle Royale oyunları (son zamanlarda en çok tercih edilen oyun türlerinden biri 

olup; oyuncuların belirli bir bölgede, çeşitli silahlar bularak diğer rakiplerini 

elemesi ve en sona kalan oyuncu ya da takım olmayı amaçlar). 

• Macera: Bulmaca çözme, keşif yapma, yolunu bulma gibi etkileşimlere sahip 

oyun türüdür. 

• Rol Yapma: Çeşitli temaların çatısı altında kurulan sanal bir dünyada oyuncunun, 

oyun içerisindeki bir karakter seçerek, bu karakterini geliştirmek ve daha iyi 

istatistiklere sahip olmak için bir çaba içerisinde olduğu oyun türüdür. 

• Dövüş: Hızlı ve el göz koordinasyonunun ön planda olduğu bir oyun türüdür. 

Yapay zekâya karşı veya çok oyunculu (genelde 2 kişi) oynanabilir. 

• Eğlence: Kâğıt oyunları, tavla, okey vb. oyunların internet ortamında oynanması 

bu türe örnek verilebilir. 

• Bilmece: Çözülmesi istenen problemlerin yer aldığı oyunlardır. Tek bir görüntü 

üzerinden oynanan çeşitleri mevcuttur.  
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• Simülasyon: Araba, uçak, tren, iş makinesi vb. araçların gerçekçi bir düzende 

kullanımı; şehir, çiftlik kurma gibi gerçek hayatla ilişkili oyunlardır. Eğitici yönleri 

de mevcuttur. 

• Spor: Futbol, basketbol, tenis, motor sporları gibi gerçek hayattaki sporların dijital 

oyunlara uyarlanmış versiyonlarını içeren türdür. Oyuncular bu türdeki oyunlarda 

bir müsabakayı kazanma amacı güder. 

• Strateji: Oyuncunun, yapay zekaya veya diğer oyunculara karşı ekonomik, askeri, 

diplomatik vb. alanlarda zafer kazanmak için yarıştığı, çoğunlukla savaş temasını 

içeren oyun türüdür. Refleks ve el göz koordinasyonu gibi becerilerden ziyade 

kritik düşünme, planlama ve hesaplama gibi becerilerin ön planda olduğu oyun 

türüdür.  

Bushman (2015), dijital oyunları üç kategori altında incelemiştir. Bunlar; 

faydalı sosyal yönler içerenler, şiddet gibi zararlı ögeler içerenler ve herhangi faydalı 

veya zararlı etkisi bulunmayanlar olarak sıralanabilir. Literatür içerisinde araştırmalara 

en çok konu olan türlerin, zararlı içerikleri bulunduran ve bağımlılık oluşturanlar 

olduğu görülmektedir. 

Faydalı yönler içeren dijital oyunlar, genelde bireye bir konuyu öğretme amacı 

güden ve bu husustaki becerilerine katkı sağlayan oyunlardır. Pilotlara, sürücülere, 

çiftçilere, cerrahlara yönelik simülasyon niteliği içeren dijital oyunlar bu faydalı 

örnekler içinde değerlendirilebilir (Topşar 2015).  

Zararlı dijital oyunlar ise kişiye; duygusal, eylemsel ve bilişsel açıdan olumsuz 

etkiler oluşturan oyunlardır. Örneğin; sürekli şiddet içerikli oyunlar oynayan ve bu tarz 

oyunları uzun süre, oyun içerisinde daha başarılı olma baskısıyla oynayarak olumsuz 

bir psikolojik tablo içerisine giren çocukların saldırgan hareketler sergilemesi ve 

kızgın bir ruh hali içerisinde olmaları karşılaşılabilecek bir sonuçtur. Bu tarz dijital 

oyunlar ve dijital oyun oynama davranışları psikolojik ve fiziksel yönden çocuk ve 

adolesanlara olumsuz yönde etki etmekte; kaygı bozukluğu, depresyon, panik atak gibi 

sağlık sorunlarına sebep olabilmektedir (Bushman 2015). 

2.9. Dijital Oyunların Tarihçesi 

ENIAC (Elektronik sayısal entegrelenmiş bilgisayar) isimli tarihteki ilk elektronik 

bilgisayar üretildiğinden, günümüzdeki güçlü mikro işlemcilere gelene kadar dijital 

oyun sektörü sürekli olarak yazılım ve donanım alanındaki gelişmelerle beraber 
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büyümüştür. Üretilen ilk dijital oyun hakkında net bir belirleme yapmak zordur. John 

Bennett tarafından 1951 yılında tasarlanıp, Raymond Stuart Williams tarafından 

yapılan Nimrod isimli bilgisayarda geliştirmiş oldukları “Nim” isimli oyun, satışa 

sunulan ilk popüler dijital oyun olarak bilinmektedir. William Higinbotham tarafından 

1958 yılında kullanıcılara sunulan “Tennis For Two” oynanan ilk dijital oyun olarak 

bildirilmiştir. İlk Türk yapımı oyun ise “Barbaros” ismi ile 1986 yılında 

Commodore64 platformu için geliştirilmiştir. Dünya’da geliştirilen ilk dijital oyun 

olan ‘Tennis For Two’ ile arasındaki 28 senelik fark dikkat çekmektedir (BTK 2020). 

Dijital oyunların ilk oluşum aşamaları olarak tanımladığı 1960-1990 

döneminin başında, 1960 yılında Steve Russell yaygın olarak bulunan ilk dijital oyun 

olarak kabul edilen “Spacewar”ı geliştirmiştir. İlerleyen dönemde sektörde önemli ses 

getirecek olan ve dijital oyun endüstrisinin ticarileşmesi yolundaki ilk adımlar olarak 

görülen “Atari Inc.” 1972 yılında kurulmuştur. Atari şirketi kuruluşundan kısa süre 

sonra yayınladığı “Pong” isimli oyun sektör içerisinde bir devrim yaratarak “Atari 

Salonu” kavramını ortaya çıkarmış ve ilerleyen yıllarda bu salonları büyük bir 

popülariteye ulaştıracak olan “Pac-Man” gibi oyunların da temelini atmıştır (BTK 

2020).  

Toru Iwatani, 90’lı yıllara kadar üretilen neredeyse tüm dijital oyunların şiddet 

içerikli olduğunu ve bu oyunların büyük çoğunlukla erkekler tarafından tercih 

edildiğini ifade etmektedir. Bu durumun da etkisiyle, kadınların da ilgisini çekmeyi 

başaran “Pac-Man” isimli oyun yayınlanmıştır. Bu oyunda; oyuncu tarafından kontrol 

edilen bir emoji, labirentin içerisindeki hayaletlere temas etmeden labirent içerisindeki 

yiyecekleri yemeye çalışmaktadır (Günay 2011). 

Steve Juraszek isimli 16 yaşındaki genç durmaksızın 16 saat boyunca 

“Defender” isimli oyunu oynayıp rekor kırarak Time Dergisi’ne çıkmıştır. ABD’de 

okul saatleri içerisinde dijital oyun oynama amacıyla okula gitmeyen ve ailesine bu 

hususta karşı çıkan Steve Juraszek ve benzer davranıştaki kişilerden ötürü dijital 

oyunların zararları konuşulmaya başlanmıştır (Kaya 2013). 

Dijital oyunların 1980 yılında Türkiye’ye de ulaşması sonucunda toplum 

içerisinde renkli televizyon ve oyun konsollarına karşı büyük bir ilgi oluşmuştur. 

Türkiye’nin çeşitli köşelerine ulaşan Atari salonları, birçok insanın bu salonlarda vakit 

geçirmesine hatta bağımlı hâle gelmesine neden olmuştur. Bu gelişmeleri; kişisel 
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bilgisayarlar ve oyun konsolları takip etmiş. 90’lı yıllarda ‘İnternet Kafe’ kavramı da 

ortaya çıkarak bilgisayarlar üzerinden dijital oyun oynatma hususunda çok yaygın bir 

hale gelmiştir. İlerleyen yıllarda dijital oyun için gerekli olan cihazlara erişimin 

kolaylaşmasının, bu oyunların ülkemizde de giderek yaygınlaşmasına yol açtığı ifade 

edilmektedir (Say 2016).  

Bilgisayarlar ve oyun konsolları dijital oyun piyasasının kullandığı başlıca 

cihazlar iken telefonlara da 1994 yılında “Hagenuk MT-2000” adlı telefonun 

kullanıcılara içinde oyun yüklü olarak sunulmasıyla mobil oyun devrinin başladığı 

belirtilmektedir. Nokia firmasının 1997 yılından itibaren ürettiği telefonlara yüklediği 

‘Snake’ isimli oyun dünyanın en popüler dijital oyunlarından biri haline gelmiştir. 

Zamanla telefonların yazılımsal ve donanımsal olarak gelişerek adeta mini boyutlu 

mobil bir bilgisayar haline gelmesiyle çeşitli firmalar tarafından üretilen IOS, Android, 

Symbian, Windows Mobile gibi işletim sistemlerine yönelik olarak pek çok dijital 

oyunun üretilmesiyle günümüzde 77,2 milyar USD’ye ulaştığı bildirilen pazar 

hacmiyle büyük bir mobil oyun sektörünün oluştuğu belirtilmektedir (Phonearena 

2014). 

Günümüzde eskiye nazaran çok daha erişilebilir hale gelmiş olan akıllı telefon, 

tablet, bilgisayar ve çeşitli oyun konsolları; bunun yanında ürün yelpazesi çok geniş 

bir hale ulaşmış olan dijital oyun endüstrisinin etkisiyle dünyada dijital oyun oynayan 

insan sayısı 2020 Global Oyun Pazarı Raporu’na göre 2,7 milyara, ülkemizde ise 36 

milyona ulaşmıştır (BTK 2020). Bu verilerin, yıllar içinde dijital oyunlara karşı 

giderek artan ilginin ulaşmış olduğu nokta açısından dikkat çekici olarak 

görülmektedir. 

2.10. Dijital Oyunların Özellikleri 

Oyun, yaş fark etmeksizin bireylerin ilgi gösterdiği bir etkinlik olarak görülmektedir. 

Farklı oyunlar arasında, farklı değişkenler olsa da bu oyunların özünde bazı temel 

nitelikler yer almaktadır. Jesper Juul, dijital oyun hakkında altı özelliği ‘Klasik Oyun 

Modeli’ başlığı altında tanımlamaktadır (Yengin 2010).  

1) Kural: Oyuncunun hareketlerini oyunun sistemi içerisinde kısıtlayabilmek 

amacıyla çeşitli kurallar üretilmektedir. Bu kurallar açık ve nettir. 

2) Değişkenlik: Oyunun sonuçları ölçülebilir özelliktedir. 

3) Değer: Oyunun sonuçları olumlu veya olumsuz değerler kazanabilir. 
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4) Oyuncu: Rekabet unsurunu oluşturur ve önceden belirlenen kurallar dahilinde 

oyunun içerisindeki hedefine göre hareket eder. 

5) Oyuncu bağı: Oyuncu tarafından gerçekleştirilen sonuca olan etkidir. Kaybeden 

mutsuz olurken, kazanan oyuncunun mutlu olma halidir. 

6) Uyarlanabilirlik: Oyunun sonuçları; oynayan kişilerce, kurallar çerçevesinde ve 

değişken bir yapıda gerçekleşmektedir. 

Prensky (2001), dijital oyunların kesinlikle içermesi gereken altı temel nitelik 

olduğunu ifade etmiştir. Bunlar: Kural, amaç, çıktılar - geri bildirimler, rekabet, 

etkileşim ve hikayedir. Ayrıca dijital oyunları oluşturan altı tanesi temel nitelikleri, altı 

tanesi de oyunu eğlenceli hale getiren özellikleri ifade eden 12 maddeden bahsetmiştir. 

Bunlar: 

1) Amaçlarının motive edici olması. 

2) Sürükleyici olması ve tutku duygusunu tetiklemesi. 

3) Ana yapısının belirli kurallarla oluşturulması. 

4) Oyuncunun galibiyet duygusunu tatmin edecek imkana sahip olması. 

5) Hedeflerinin eğlendirmek olması. 

6) Oyuncunun aktif katılım içerisinde olması, oyunların etkileşimliliği. 

7) İçeriğinde çözülmesi istenen problemlerin yer alması. Bu problem çözme 

çabalarının oyuncunun yaratıcılık duygusunun gelişimine katkı sunması. 

8) Bir hikâye sunması. 

9) Çeşitli çıktı ve dönütlere sahip olması. 

10) Mücadele, rekabet, meydan okuma gibi oyuncunun heyecan duygusunu 

tetikleyecek kavramlara sahip olması. 

11) Oyuncular arası etkileşimin yer alması. 

12) Zorluk seviyesinin oyuncunun durumuna göre ayarlanabilir oluşu. 

Dijital oyunların amaçları arasında belirtilen görevleri gerçekleştirmeye 

yönelik bir rekabetin içerisine girmek de yer alabilmektedir. Bu oyunlar yapay zekâ 

ile geliştirilmiş olup bireylerin duyu organlarına hitap etmektedir. Kimi oyunlar ise 

oyuncuların iletişim ve iş birliği yapabilmesine olanak sağlamaktadır. Dijital oyunlar 

gerçek dünyadan esinlenerek oluşturulduğu gibi (örneğin simülatör oyunlar), soyut 

imgelere dayanan oyunlarda olabilmektedir. Bireyler bu hayal alemindeki oyunları 

oynayarak normal yaşamda gerçek olamayacak durumları oyunlarda adeta tecrübe 
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etmektedirler. Bu gibi durumlar ise oyuncuların farklı duyguları hissetmesini 

sağlayarak ilgi çekmektedir (Sağlam ve Topsümer 2019). 

2.11. Dijital Oyunların Derecelendirilmesi ve Kullanıcıların Bilinçlendirilmesi 

Hakkındaki Uygulamalar 

Gelişim çağı içerisinde yer alan çocuklar ve gençleri dijital oyunların içerdiği 

uygunsuz unsurlardan koruma amacıyla değerlendirme ve çeşitli yaş gruplarına uygun 

şekilde sınıflandırma hususu; toplumların ahlaki, dini ve kültürel değerleriyle bire bir 

ilgilidir. AB (Avrupa Birliği) üyesi ülkeler ve ABD (Amerika Birleşik Devletleri) 

kendi değerlerine uygun bir şekilde PEGI (Avrupa Oyun Bilgi Sistemi) ve ESRB 

(Eğlence Yazılımı Derecelendirme Kurulu) isimli içerik değerlendirme ve yaş 

derecelendirme sistemlerini geliştirmişlerdir. Ülkemizde ise bu yönde bir eksiklik 

mevcuttur (Özhan 2011). Aile, Çalışma ve Sosyal Hizmetler Bakanlığı, 2020 yılında 

bu yönde bir derecelendirme ve değerlendirme sistemi oluşturulacağını açıklasa da 

henüz bu sistem faaliyete geçmemiştir (Webtekno 2020). Toplumumuzun değer 

yargılarına uygun bir şekilde çalışacak ve piyasa üzerinde yaptırım yetkisi olacak bir 

derecelendirme ve değerlendirme sisteminin Türkiye açısından elzem bir ihtiyaç 

olduğu görülmektedir. 

2.12. Dijital Oyunların Etkileri 

Geleneksel oyunların olduğu gibi dijital oyunların da kişiler üstünde çeşitli etkileri 

olabilmektedir. Bu etkiler, bireyin yaş grubuna ve oyunda yer alan içeriklere göre 

farklılık gösterebilir. Kişiye psikososyal açıdan etki bırakacak şekilde dizayn edilen 

oyunların bulunduğu bilinmektedir. Bağımlılığa, şiddet eğilimine ve duygu durum 

bozukluklarına yol açabilecek oyunların mevcudiyeti, yapılan araştırmalarla ortaya 

konmuş ve dijital oyun bağımlılığının ise en çok ergen yaş grubunu etkilediği 

bildirilmektedir (Aydın 2011).  

Dijital oyunlara dair ortaya çıkan etkiler literatürde olumlu etkiler ve olumsuz 

etkiler başlıkları altında iki kategoride incelenmiştir. Dijital oyunların neticesinde 

ortaya çıkan olumlu veya olumsuz sonuçlar; oynama süresine ve oyundaki içeriklere 

göre değişebilmektedir (Kars 2010). 

2.12.1. Dijital Oyunların Olumlu Etkileri 

Ergen yaş grubundaki bireylerin, oynadıkları bazı dijital oyunlar neticesinde problem 

çözme ve yaratıcılık gibi becerilerinin gelişmesi gibi pozitif çıktılar olabilmektedir. 
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Ayrıca ergen birey, dijital oyun oynama esnasında mutlu bir duygu haline sahip 

olabilmekte ve özgüven geliştirebilmektedir (Kar 2015). 

Bazı oyunlar ergenlerde; sabır, hafıza gelişimi, azim duygusunun kazanımı, 

çoklu bilişsel işlem yapma becerisi, görsel zekâ gelişimi, mantık yürütme, yönergeleri 

takip edebilme gibi becerilerin gelişmesi hususunda fayda sağlamaktadır (Kaplan 

2016; Sayın 2016). Ayrıca yön tayini, harita okuyabilme, kısıtlı kaynakları verimli 

kullanabilme, muhakeme yeteneklerinin geliştirilmesi gibi kazanımlar da faydalar 

arasında sayılabilir (Dinç 2012). 

Dijital oyunların tedavi amaçlı kullanıldığı vakalar da vardır. Dikkat eksikliği 

çeken çocuklarda, beynin ilgili merkezindeki düzensiz dalgalar olumlu yanıt verene 

kadar dijital oyun oynatılmış ve kırk seansın ardından beyindeki ilgili bölüm normal 

bir şekilde yüksek frekans üretebilir hale gelmiştir. Ayrıca çocukların odaklanma 

duygusu gelişerek sakinleştikleri ve kontrol duygularının da geliştiği görülmüştür 

(Tarhan ve Nurmedov 2011). 

2.12.2. Dijital Oyunların Olumsuz Etkileri 

Dijital oyunlar her ne kadar bir önceki başlıkta zikredildiği üzere bir takım olumlu 

etkiler barındırsa da olumsuz etkiler de bırakabilmektedir. Birçok dijital oyunda da 

oluşturabileceği olumsuz etkilerin daha ağır bastığı içeriklere sahip olduğu 

bilinmektedir. Bilhassa ergenlik çağındaki çocukların, çeşitli oyunların başlangıç 

seviyelerinde haz duygusunun daha yüksek olduğu ancak oyunun ilerleyen 

seviyelerinde, oyuncunun oyuna devam etmesini sağlama amacıyla çeşitli psikolojik 

etkilerle bağımlılığa yol açabilen içerikler de barındırdığı ifade edilmektedir 

(Bayramoğlu 2020). Örneğin; sosyal medya üzerinden erişilen oyunlar, insanları ekran 

başında uzun süre tutabilmektedir. Sonuç olarak bu oyunlar; insanlar arasındaki gerçek 

iletişimin zayıflamasına neden olarak, zamanla psikolojik problemlere zemin 

hazırlayabilmektedir (Sucu 2012). 

Dijital oyunların düzenli şekilde, abartılı süreler boyunca oynanması bireyde; 

saldırgan davranışlar oluşmasında, öğrenme güçlüklerine, erken ergenliğe, artmış 

kaygı seviyesine, akademik yaşantıda başarısız sonuçlar alınmasına ve obezite gibi 

çeşitli zarar verici nitelikteki sonuçlara sebep olabilmektedir (Chiu ve ark. 2004). 

Özellikle barındırdığı şiddet miktarı yüksek olan oyunları oynayan bireylerde; 

saldırganlık tolerasyon düzeyinin yükselmesi, saldırganlık duygusunda artış ve sosyal 
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faaliyetlerde azalma durumlarına yol açabilmekte; ayrıca ergen bireylerin zihninde 

şiddet kavramını çok basit bir seviyeye indirgeyebilmekte ve bireyin, şiddet eylemi 

neticesinde ortaya çıkacak olumsuz sonuçları öngöremez duruma gelmesine zemin 

hazırlayabilmektedir (Ulum 2016, Aydın 2011). 

Dijital oyunlara harcanan aşırı vakit bireye; görme bozuklukları, boyun 

tutulması, el bileği sendromu, uyku saatlerinin azalması, zihinsel işleyiş üstünde 

olumsuz tesirler ve bilhassa aile ile arasındaki olmak üzere kişiler arası iletişim ile 

ilgili olumsuz etkiler olarak geri dönebilmektedir. Dijital oyunlara özellikle fazla 

miktarda vakit harcayan kişilerde aile ve arkadaşlarıyla arasındaki ilişkilerinin zarar 

görmesi, okul ve/veya iş hayatında birtakım aksaklıklara yol açması riskleri 

bulunmaktadır. Ayrıca bazı çalışmalarda, dijital oyunlara aşırı vakit harcayan 

bireylerde ve dijital oyun bağımlısı olarak bildirilen bireylerde çeşitli obsesif tutumlar, 

agresif tavırlar, öğrenme güçlükleri, psikomotor beceriler üzerinde olumsuz etkiler, 

sedanter yaşam tarzına bağlı gelişebilen sağlık sorunları, asosyal tutum gelişmesi gibi 

birtakım olumsuzluklar ortaya çıkabilmektedir (Mehroof ve Griffiths 2010, Horzum 

ve ark. 2008, AMATEM 2008).  

Dijital Oyun Bağımlılığı Çalıştayı Raporu’nda (2020), dijital oyunların 

çocuklar üzerinde; uygunsuz içeriklerle karşılaşma, aileden uzaklaşma, zararlı 

alışkanlıklara zemin hazırlama, siber dolandırıcılık mağdurluğu riskini arttırma, argo 

dil kullanımına alışma, subliminal içeriklere maruz kalma, kumar alışkanlığını edinim 

riski gibi bazı ek olumsuz etmenler sıralanmaktadır. 

Ayrıca pek çok dijital oyunun barındırdığı duygusal uyaranlar, yaşantılarında 

çeşitli duygusal sorunlar yaşayan ergenlerin bu sorunları oyun oynayarak bastırmaya 

ve gidermeye çabalamasının gerçek hayattaki problemlerin birikmesine ve dijital 

oyunlara ayrılan sürenin önemli ölçüde artmasına neden olabileceği belirtilmektedir 

(Villani ve ark. 2018). Başta duygusal sorunları bulunan ergen bireyler olmak üzere, 

dijital oyunların çeşitli öfke krizlerine ve saldırganlık içeren davranışsal sorunlara da 

yol açabileceği ileri sürülmüştür (Choi ve ark. 2018). 

Dijital oyunların kişide bıraktığı etkiler, oyuna ayrılan süre ve oynanan dijital 

oyunun türüne göre çeşitlenebilmektedir (Eni 2017). 
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2.13. Dijital Oyun Oynama Sebepleri 

Bireylerin dijital oyunlara yönelmeleriyle alakalı sebepler hususunda çeşitli 

araştırmacılar tarafından farklı ve benzer yanları da bulunan durumlar sıralanmaktadır. 

Dijital oyunlara yönelme nedenini Tran ve Strutton (2013), oyun içerisinde 

diğer oyuncularla iletişim kurarak sosyalleşme isteği, boş vakitleri değerlendirme ve 

eğlenceli bir etkinliğe dahil olarak mutlu hissetme arzusu olarak belirtmektedir. Wan 

ve Chiou (2006) ise bazı kişilerin dijital oyunları gerçek hayatın zorluklarından ve 

çeşitli dertlerden uzaklaşma aracı olarak gördüğünü ve dijital oyunlara bu nedenden 

ötürü yönelebildiğini bildirmektedir. Wan ve Wen (2013) ise dijital oyunlara yönelim 

hususunda daha kapsamlı bir açıklama yapmaktadır (Yiğit 2017): 

• Eğlenme arzusu, 

• Kişinin yaşadığı olumsuz duygulardan ve gerçek hayattaki genel, kişisel 

sorunlardan uzaklaşabilme, 

• Sosyalleşme ve gerçek hayattaki sosyal eksiklerini oyun içerisinde diğer 

oyuncularla kurduğu etkileşim ve ilişkilerle doldurma isteği, 

• Rekabet, başarı duygularını doyurabilmek ve diğer oyunculara karşı üstün olma 

arzusu, 

• Gerçek hayatta yapamadığı, ulaşamadığı durumları oyun içerisinde deneyimleme 

isteği 

Sağlam ve Topsümer (2019), gerçekleştirdikleri çalışmada dijital oyun oynama 

sebeplerine yönelik temalar belirlemiştir. Bu temalar şu şekilde sıralanmaktadır:  

• Sosyal ilişkiler,  

• Kişisel rahatlama ve tatmin duygusu,  

• Modern bir uğraş sahibi olmak. 

2.14. Bağımlılık 

Türk Dil Kurumu tarafından bağımlılık ile alakalı yapılmış olan tanım şu şekildedir: 

Bağımlılık bir süre mutluluk sağlar, ardından alışkanlığa dönüşür, sonrasında ise baskı 

unsuru haline gelir (TDK 2020). 

Bağımlılık; kişinin kullandığı bir nesne veya sahip olduğu davranışlarla alakalı 

kontrolünü yitirmesi ve o nesne ya da davranış şekli olmaksızın yaşayamayacağını 

düşünmesidir. Bağımlı bireyler, bağımlılık haline gelen davranış veya nesneye 
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haddinden fazla zaman harcayarak sorumluluklarını yerine getirmemeye 

başlamaktadır (Eker 2016). 

Uyuşturucu ve alkol gibi zararlı maddelerin neden olduğu psikolojik veya 

davranışsal problemler madde bağımlılığı şeklinde tanımlanırken; internet, oyun, 

alışveriş, yeme, televizyon veya kumar gibi herhangi bir zararlı maddeyle doğrudan 

ilişkisi olmayan çeşitli davranışların sürekli devam ettirilmesi ile gelişebilen 

bağımlılık türü ise davranışsal bağımlılık olarak adlandırılmaktadır (Kesici ve Tunç 

2018). 

Bağımlılığın oluşmasıyla alakalı birçok belirleyici bulunmaktadır ancak en 

önemli sebeplerden biri, bağımlılık ögesi olan madde veya davranışın kişiye yaşattığı 

haz duygusunun kısa sürede erişilebilir nitelikte olmasıdır. Kişi, bu bağımlılık ögeleri 

vasıtasıyla çok az emek harcayarak büyük bir hazza ulaşabilmektedir. Kişi, iş 

hayatındaki başarılar gibi uzun uğraşlar sonucu ulaşabileceği hazlardansa; bu 

bağımlılık ögeleriyle, aynı oranda veya daha fazla haz almayı seçmektedirler ve bu 

durumun sürekli tekrarı, bireyin zaman içinde bu bağımlılık ögesine karşı kontrolünü 

yitirmesine ve bağımlı hale gelmesine sebep olmaktadır (Dinç 2017). 

Amerika Psikoloji Derneği (APA)’nın 2013’te yayınladığı, Türkçesi “Ruhsal 

Bozuklukların Tanısal ve Sayımsal El Kitabı” olan DSM-5; 2013’ten itibaren 

bağımlılık ile alakalı kötüye kullanım (abuse, misuse) ve bağımlılık (dependence, 

addiction) kelimeleri yerine maddeyle alakalı bağımlılığa sebep olan bozukluklar 

(substance related) ve maddeyle alakalı olmayan bozukluklar (non-substance related) 

kavramlarını kullanmaya başlamıştır (Gulec ve ark. 2015). 

2.14.1. Madde Bağımlılığı 

Yeşilay; madde bağımlılığını, bedensel fonksiyonları yerine getirilmesi hususunda 

olumsuz etkileri olan maddelerin kullanılması, kişinin bu maddeden zarar görmesine 

rağmen kullanımı sürdürmesi ve bırakamaması olarak tanımlamaktadır (Yeşilay 

2022). 

ICD-11 (Uluslararası Hastalık Sınıflandırması-11); bağımlılığı, genel anlamda 

psikoaktif madde kullanımı veya tekrarlayan belirli bir ödüllendirici davranış 

neticesinde ortaya çıkan zihinsel veya davranışsal bozukluk olarak tanımlamaktadır 

(WHO 2019).  
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DSM-5 (Ruhsal Bozuklukların Tanısal ve İstatistiksel El Kitabı-5) madde 

bağımlılığının tanımlanmasında birtakım ölçütler belirlemiştir. Son 12 ayda aşağıdaki 

maddelerden en az iki tanesinin oluşması, kişinin günlük hayatında işlevsellik 

açısından azalmalar veya klinik bir sorun oluşması gerekir. Bu maddelerden 2-3 

tanesinin bulunması hafif, 4-5 tanesi varsa orta, altı veya daha fazla eşleşen madde 

varsa şiddetli derecede bir bağımlılık olduğu kabul edilmektedir. Bu maddeler şu 

şekildedir (APA 2013):  

• Bağımlılık ögesi maddenin planlanandan daha fazla miktarda ve daha uzun vadeli 

kullanımı, 

• Bağımlılık ögesi madde üzerinde miktarını kontrol etme ya da kullanmama 

girişimlerinin başarısızlıkla sonuçlanması, 

• Bağımlılık ögesi maddeyi kullanma, maddeye ulaşma ve kullandıktan sonra 

etkisinin ortadan kalkması için uzun süre harcanması, 

• Bağımlılık ögesi maddeye erişmek için aşırı istekli olmak ve bu kullanım eylemine 

karşı bir zorunluluk duygusu hissetmek, 

• Kişinin; günlük yaşantısındaki sorumluluklarını, maddeyi kullanmaya yönelik 

isteği yüzünden aksatır hale gelmesi, 

• Kişinin, bağımlılık oluşturan maddeden gördüğü çeşitli zararlara karşı kullanıma 

devam etmekten geri durmaması, 

• Kişinin, bağımlılık ögesi yüzünden sosyal etkinliklerden veya işiyle alakalı 

etkinliklerden uzaklaşması, 

• Bağımlılık ögesi maddenin, tehlikeli miktarda kullanımına devam edilmesi, 

• Bağımlılık ögesi madde yüzünden oluşan bedensel ve psikolojik problemlerin 

bilincinde olunmasına rağmen tüketime devam etmesi, 

• Bağımlılık ögesi maddeye karşı tolerans geliştirme ve sürekli artış gösteren 

dozlarda kullanıma devam etme. 

2.14.2. Davranışsal Bağımlılık 

Bu tür bağımlılığı meydana getiren eylemler halk arasında kötü alışkanlık olarak da 

zikredilmektedir. Araştırmacıların yıllar boyu madde bağımlılığına önemli ölçüde 

odaklanıp, davranışsal (eylemsel) bağımlılığa yeterince önem vermediği 

vurgulanmaktadır. Bunun bir nedeni de maddesel bağımlılıklarla ilgili çalışmalarda 

hayvan denekler kullanılabilirken, davranışsal bağımlılıklarda bu durumun çok zor 

olması olarak düşünülmektedir. Başka bir neden de madde bağımlılığının vücutta ve 
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özellikle beyinde meydana getirdiği durumların gözlemlenebilir ve üstünde daha rahat 

çalışılabilecek nitelikte olmasıdır (Dinç 2017).  

Davranışsal bağımlılığın pek çok türü bulunmaktadır. Bunlardan bazıları: 

Kumar, alışveriş, heyecan ve tehlike, istifleme, internet, sosyal medya, dijital oyun, 

saç koparma, tırnak yeme olarak sayılabilir. Madde bağımlılığında da olduğu gibi 

kişilerin, bağımlılık ögesi olan davranış hakkında kontrol sahibi olmama, olumsuz 

çıktılarını bilmesine rağmen vazgeçememe gibi istenmeyen davranışlara sahip olduğu 

gözlenmektedir (Özgen 2016). 

Has (2015), madde bağımlılığı ve davranışsal bağımlılık arasındaki farkları dört 

madde ile ifade etmiştir. Bunlar: 

• Davranışsal bağımlılık sahibi bireyin zihinsel durumu, bağımlılık ögesi davranışa 

göre farklılık ortaya koyabilirken, madde bağımlısı bireyin tükettiği bir sabit 

madde vardır. 

• Madde bağımlısı bireylerde, aynı anda farklı maddelere bağımlılık görülebilirken 

(tütün, alkol, uyuşturucu vb.); davranışsal bağımlılık sahibi bireylerde aynı anda 

birden fazla davranışa bağımlılık gösterme durumu oldukça nadirdir. 

• Davranışsal bağımlılık sahibi kişiler madde bağımlılarına kıyasla bağımlılık ögesi 

olan davranışlarına karşı daha karmaşık inançları vardır. 

• Davranışsal bağımlılık sahibi bireyler, madde bağımlıları ile kıyaslandığında 

kabullenme ve tedaviye başvurma hususlarında daha yüksek oranlara sahiptir. 

2.15. Dijital Oyun Bağımlılığı 

Dijital oyun oynamak neredeyse her yaş grubu ve cinsiyetten insanın eğlenceli zaman 

geçirebilmek gibi çeşitli sebeplerden dolayı yöneldiği bir aktivitedir. Ancak 

araştırmacılar aşırıya kaçan miktarda dijital oyun oynamayı bir davranışsal bağımlılık 

olarak nitelemektedir. Kısaca tanımlamak gerekirse kişinin, hayatına olan olumsuz 

etkilerine karşın diğer sorumluluk ve yaşamsal faaliyetleriyle karşılaştırıldığında 

birincil olarak gözlenebilen, kontrolsüzce ve vaktinin önemli bir kısmını tüketecek 

biçimde dijital oyun oynaması ve bu davranıştan kopamamasıdır (Lemmens ve ark. 

2009). 

Pallasen ve ark. (2015) ise dijital oyun bağımlılığıyla ilgili olarak; kişinin 

hayatında psikolojik ve fizyolojik çeşitli sorunlara sebep olmasına karşın aşırıya kaçan 
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ve inatçı bir davranış biçimiyle kontrolsüzce dijital oyun oynaması olarak tanım 

yapmıştır. 

Dijital oyun bağımlılığı pek çok kaynakta teknoloji bağımlılığının bir çeşidi 

olarak ifade edilmektedir. Hakkında; “obsesif-kompulsif oyun oynama”, patolojik 

oyun davranışları”, “sorunlu oyun oynama davranışları” şeklinde tanımlamalar ortaya 

konmuştur ancak 2013’te APA (2013) tarafından DSM-5 kitabında bu kavram, 

“İnternet Oyun Bozukluğu” olarak ele alınmıştır APA, el kitabında bu bozuklukların 

eklenebilmesi için klinik tanılarla paralel özellikte ve ruhsal bir hastalık olduğu 

hakkında tanımlar yer alan çalışmaların sayısının daha fazla olması gerektiğini 

bildirerek bu hususta araştırma yapılması hakkında öneride bulunmaktadır (Irmak ve 

Erdoğan 2016). 

 Dijital oyun bağımlılığında, diğer davranışsal bağımlılık çeşitleriyle arasında 

benzerlikler yer almaktadır. Bunlar: Aniden hissedilen oyun oynama dürtüsü ve 

huzursuzluk hissi, oyun oynama ile ilgili otokontrol eksikliği, oyun oynama sıklığı ve 

ayrılan vakitle ilgili tolerans gelişmesi olarak sayılmaktadır (Müller ve ark. 2014).  

2.15.1. Dijital Oyun Bağımlılığı Tanı Kriterleri 

Henüz DSM-5 içerisinde tanı olarak bulunmayan ancak daha fazla araştırma yapılması 

önerilen ve DSM-5’in üçüncü araştırma ekinde bulunan “İnternet Oyun Oynama 

Bozukluğu” için tavsiye edilen tanı kriterleri aşağıdaki gibidir. On iki aylık zaman 

dâhilinde, bu dokuz maddeden beş tane veya daha fazla görülmesi kişide bağımlılık 

durumunun ortaya çıktığına işaret etmektedir (APA 2013). 

• İnternet oyunları hakkında zihinsel bir çaba içerisinde olmak, 

• İnternet oyunlarından uzak kaldığında yoksunluk belirtileri gösterme, 

• İnternet oyunlarına her geçen gün daha fazla zaman ayırma, 

• İnternet oyunlarını oynamaya başlama hususunda otokontrol yoksunu bir hal 

içerisinde olma, 

• Oyuna harcanan vakit ile ilgili kişinin; aile ve doktorları yanıltması, 

• İnternet oyunlarını oynamaya başlamadan önce ilgi gösterdiği hobilerine karşı 

ilgisizlik hissetme, 

• Psikososyal açıdan yaşamış olduğu olumsuzluklara karşın oyun oynama 

davranışını sürdürme, 
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• Çeşitli olumsuz duygulardan kaçınmak ve bunların etkisini azaltmak düşüncesiyle 

oyun oynama, 

• Oyunlara ayırdığı vakit yüzünden eğitim veya kariyer hususunda risk alma. 

Dünya Sağlık Örgütü tarafından hazırlanan ve açılımı Uluslararası Hastalık 

Sınıflandırması olan ICD-11’de dijital oyun bağımlılığı, hastalık kategorisi altında 

değerlendirilmiştir. Bu değerlendirme son on iki ay boyunca belirgin olma şartı da 

aranan şu üç kritere dayanmaktadır: 

• Oyun oynama davranışı ile ilgili otokontrol yoksunluğu, 

• Diğer sorumluluk ve yaşamsal aktivitelere kıyasla oyun oynamayı kişinin daha ön 

plana alması, 

• Bireyin kontrolsüzce oyun oynama davranışından zarar görmesine karşın bu 

alışkanlığı devam ettirmesi. 

Yeşilay, “Türkiye Bağımlılık Mücadele Eğitimi” başlıklı 2016 yılında 

yayınladığı raporda dijital oyun bağımlılığı hakkında “Teknolojik Bağımlılık” 

tanımını ifade etmekte ve bunun belirtilerini şöyle sıralamaktadır (Yeşilay 2018): 

• Kısa zaman ayırma düşüncesiyle başlangıç yapıp, tasarladığından daha fazla 

zaman harcamak, 

• Sevdiklerine, bağımlılık oluşturan öge hakkındaki kullanımı ile ilgili yanıltıcı 

bilgiler aktarmak, 

• Bağımlılık ögesine harcadığı yüksek miktardaki vakitten ötürü fiziksel sorunlar 

oluşması, 

• Dijital ortamda anonim görünmeyi istemek, diğer insanlarla kurduğu iletişim için 

çevrim içi yöntemleri tercih etmek, 

• Ekranın karşısında haddinden fazla zaman geçirmesinden ötürü hem suçluluk hem 

de haz duygusunu aynı anda yaşayıp, iki duygu arasında kalmak, 

• Ekrandan ve/veya teknoloji bağımlılığına neden olan nesneden uzak kaldığında 

asabi bir davranış şekli göstermek, 

• Teknoloji bağımlılığına sebep olan araçların gece geç saatlere kadar kullanılmaya 

devam edilmesi. 

2.15.2. Dijital Oyun Bağımlılığı Risk Faktörleri 

Erkeklerde dijital oyun bağımlılığının görülme durumu, kadınlardan daha fazla olarak 

bildirilmektedir. Dijital oyunlar, 12-25 yaş erkekler arasında en çok tercih edilen 
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eğlence araçlarından biridir. Dijital oyun pazarı genelde erkek kullanıcılara yönelik 

içerikler üretmektedir. Bunun, bu yaş grubundaki kızların akademik başarıya 

odaklanma eğiliminin daha yüksek olmasından dolayı olduğu da iddia edilmektedir 

(Hoeft ve ark. 2008). 

Gençlerin ve çocukların; yaşlılara kıyasla dijital oyun bağımlılığına yakalanma 

riski daha fazladır. Ergenlerin, erişkinlerle karşılaştırıldığında bu bağımlılığı devam 

ettirme olasılığının daha fazla olduğu ifade edilmektedir (Mihara ve Higuchi 2017). 

Dijital oyun oynama esnasında özellikle çocukların vakitlerini olabilecek en iyi şekilde 

harcadıklarını düşünmesinden ötürü oyun oynama davranışının gittikçe daha da 

yerleşik bir hal aldığı, bunun da ilerleyen dönemde asosyal davranışlar, arkadaş 

çevresinin daralması ve sosyal ortamda yalnızca oynadığı oyunlar ile ilgili konuşur 

hale gelme gibi sorunları tetiklediği belirtilmektedir (Selnow 1984). 

Çevrim içi erişilen çok oyunculu oyunların her gün, gün boyu oynanabilir 

olmalarının, oyunun belli bir sonu olmamasının bazı bireyler için ödüllendirici 

görülebileceği, oyuna katılma ve devam ettirme hevesini arttırabileceği 

belirtilmektedir (Griffiths 2010). 

Dijital oyunlar ile ilgili oyuna başlama eylemi, oynama süresi ve sıklığı, oyunu 

sona erdirme davranışı gibi hususlarda kontrol sağlama konusunda DEHB’li (Dikkat 

Eksikliği Hiperaktivite Bozukluğu) kişiler daha başarısız olmaktadır. DEHB’li 

bireylerin dijital oyun bağımlılığına yakalanma konusunda daha çok risk altında 

olduğu ifade edilmektedir (Bioulac ve ark. 2008).  

 Kişiler, yalnız hissetmelerinden ötürü veya diğer insanlarla sosyal ilişki kurma 

hususunda güvensiz hissetmelerinden dolayı sosyalleşme ihtiyaçlarını çevrim içi 

oyunlar ile gidermeye çalışabilmektedir (Grohol 1999). Bu sorunları yaşayan kişiler 

için çevrim içi oyunlar, hayatın gerçeklerinden kaçma ve bir konfor alanı oluşturma 

hususunda işlev görmektedir (Caplan 2003). Bireyin dijital oyunlarda zaman 

geçirmesi, yalnızlığından olabilir ancak dijital oyun bağımlısı bir birey de bu davranış 

biçiminden ötürü sosyal bakımdan izole bir hale gelerek toplumdan uzaklaşabilir. Bu 

hususta neden-sonuç bakımından sirküler bir durumun mevcut olduğu ifade 

edilmektedir (Kılıç 2021). 

 Depresyondaki kişiler, dijital oyun oynamayı depresif duygu durumundan ve 

mutsuzluktan kaçmanın bir yöntemi olarak görebilir. Haliyle depresyon ve mutsuzluk 
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hali, dijital oyun bağımlılığına yakalanma hususunda kişiyi bir adım daha ileri 

götürebilecek bir etken olarak düşünülmektedir (Kılıç 2021).  

Çocuğun davranışlarının şekillenmesi sürecinde anne ve baba tutumları önemli 

bir rol oynamaktadır. Anne ve babanın çocuğa karşı yanlış tutumları çocuğun sosyal, 

fiziksel ve duygusal gereksinimlerinin yeterli şekilde karşılanmamasıyla 

sonuçlanabilmektedir (Ersin 2010). Dijital oyun bağımlılığının da çeşitli davranış 

bağımlılıkları gibi ailenin çocuğa yönelttiği yetiştirme tarzı ve denetleme şekliyle ilgili 

olarak ortaya çıkabileceği yorumu yapılmaktadır (Orman ve Arıcak 2019). 

 Ayşe ve Horzum’un (2013) gerçekleştirdiği çalışmada çocuklarını çok az geri 

bildirimle yönlendiren ve ceza ağırlıklı davranış benimseyen otoriter ve ihmalkâr anne 

baba tutumunun, çocuğu bir miktar sınırlamakla beraber daha bağımsız olmaya teşvik 

eden demokratik tutuma kıyasla daha yüksek seviyede internet bağımlılığına sebep 

olduğu ifade edilmektedir. Çeşitli araştırmalarda da dijital oyuna ayrılan vaktin 

olumsuz anne baba tutumları sergileyen anne babaların çocuklarında daha fazla olduğu 

belirtilmektedir (Wallenius ve Punamaki 2008). 

2.15.3. Dijital Oyun Bağımlılığının Aileye Etkileri  

Aile ve çocuk arasındaki iletişimin niteliğinin dijital oyun bağımlılığına karşı 

tetikleyici ya da önleyici etmen olabileceği bildirilmektedir. Aile üyeleri arasındaki 

iletişimdeki kopukluklar ve sosyal etkileşimlerde dışlanma gibi sebeplerden ötürü 

kişinin hissettiği sosyal boşluk dijital oyun bağımlılığına yol açan faktörler arasında 

gösterilmektedir. (Çalışkan ve Özbay 2015).  

Ailelerin dijital oyunlar, bunların yol açabileceği etkiler ve bunlara erişim için 

kullanılan cihazlara karşı bilinçli olması dijital oyun bağımlılığını önleme hususunda 

çocuklarını daha uygun bir şekilde yönlendirmelerini sağlayabilmektedir. Ailenin, 

ergenlik gibi yaş eşiklerinde çocuğa karşı baskıcı tavır geliştirmesi çocuğu dijital oyun 

bağımlılığına itebilecek etmenlerden biri olarak görülmektedir (Yiğit 2017). 

Durmuş ve Kaya’nın (2008) araştırması sonucu; anne ve babanın internet 

bağımlılığı ve dijital oyunlara harcadığı zamanın fazla olmasının, çocuklarının internet 

ve dijital oyun bağımlıklarına eğilim gösterme olasılığının yüksek olduğunu 

bildirilmiştir. 
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2.15.4. Akademik Başarı 

Okulda gösterilen dersler sonucu geliştirilen ve öğretmenler tarafından takdir edilen 

notlarla ya da sınav puanlarıyla tespit edilen beceri edinim veya bilgi kazanım 

durumunu ifade etmek için kullanılan bir kavramdır. Öğrencilerin gelecekteki sosyal 

ve mesleki hayatlarına hazırlanma ve gelecekteki hayatlarıyla ilgili belirleyici bir 

unsur olmasından ötürü akademik başarı kavramı aile ve toplum tarafından önem 

verilen bir olgu olarak görülmektedir (Sarıer 2016). 

2.15.5. Liselere Geçiş Sistemi 

2017-2018 eğitim öğretim yılında yürürlüğe giren Liselere Geçiş Sistemi (LGS) ile 

1998-2003 arası gerçekleştirilen Liselere Geçiş Sınavı arasında yalnızca isim 

benzerliği mevcuttur. Sınavlar arasında; yöntem, kapsam, süre, soru sayısı, 

değerlendirme gibi hususlarda farklılık bulunmaktadır (MEB 2018; Kara 2022). İki 

aşamalı sisteme sahip olan LGS’de, ilk aşamada Fen Liseleri, Anadolu Liseleri, 

Anadolu İmam Hatip Liseleri, Sosyal Bilimler Liseleri, Mesleki ve Teknik Anadolu 

Liselerinin nitelikli programları ve proje uygulayan liseler gibi nitelikli okullara 

öğrenci seçebilmek için öğrenciler LGS sınavına katılırken; sınavda başarısız olanlar 

veya sınava hiç katılmamış olanlar da ikinci aşamada adreslerine en yakın okula 

yerleştirilmektedir (Gün ve Kaya 2018). 

LGS’de öğrencilerin yorumlama, okuduğunu anlama, doğru yorumlama, 

problem çözebilme, sonuç çıkarabilme, eleştirel düşünme gibi yeteneklerini 

değerlendirmek hedeflenmiştir. LGS, konuları 8. Sınıf ile sınırlı olan bir sınavdır ve 

iki oturum şeklinde uygulanır. İlk oturumda 75 dakikalık sürede cevaplanması istenen 

50 soruluk sözel alan soruları yer alır. İkinci oturumda ise 40 adet sayısal sorusunun 

80 dakikada çözülmesi beklenmektedir (MEB 2019). 

2.16. Obezite 

Beslenme, vücudun yenilenebilmesi için tüm besin ögelerinin yaş, cinsiyet ve egzersiz 

gibi durumlara uygun şekilde, yeterli ve dengeli olarak alınması şeklinde 

tanımlanmaktadır (Baysal 2009). Yeterli ve dengeli beslenemeyen bireyde sağlığın 

bozulması, isteksizlik, iştah düşüklüğü ve yorgunluk gibi belirtiler görülebilmektedir 

(Baysal 2015). 

Obezite, Latince’de “aşırı yemek, yemekten dolayı” anlamına gelmektedir 

(Ünal 2010). Obezite, yağ dokusunun vücut içerisinde normalden daha yüksek 
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düzeyde olması sonucu meydana gelen bir hastalıktır. Beklenen yaşam süresine ve 

yaşam kalitesine olumsuz etkisi bulunan bu hastalık, birçok farklı hastalıkla da ilintili 

olduğundan dolayı çağımızın önemli bir halk sağlığı sorunu olarak gösterilmektedir. 

Beslenme ve yaşam tarzı ile alakalı; enerji alımını ihtiyacın üzerinde yükseltme veya 

fiziksel aktiviteyi düşürme gibi etkileri ile toplum içerisinde obeziteyi arttıran pek çok 

çevresel faktör bulunmaktadır (Detels ve ark. 2011). 

WHO, dünyada bir milyardan fazla insanın obez olduğunu ve bunların; 650 

milyonunun yetişkin, 340 milyonunun adolesan ve 39 milyonunun da çocuk olduğunu 

belirtmektedir. Dünyada obezite prevelansının 1975’ten beri üç kat artış gösterdiği 

rapor edilmektedir (WHO 2022). 

Ülkemizde TBSA (Türkiye Beslenme ve Sağlık Araştırması) 2017’ye göre 15 

yaş ve üstündeki bireylerin %31,5’inin obez olduğu ifade edilmektedir. Türkiye 

Çocukluk Çağı Şişmanlık 2016 araştırmasına göre ise 10-18 yaş aralığındaki bireylerin 

%9’unun obez ve %18,3’ünün fazla kilolu olduğu belirtilmektedir. 

Obezite; koroner kalp hastalığı, hipertansiyon, diyabet, metabolik sendrom, 

kanser, osteoporoz, osteoartrit ve uyku apnesi gibi pek çok hastalığa karşı önemli bir 

risk faktörü olarak görülmektedir (Şengel 2021). 

Obezitenin tedavisi hususundaki ana hedef, obeziteye eşlik eden sağlık 

problemlerini gidermek ve gelecekte ortaya çıkabilecek sağlık sorunlarının ortaya 

çıkış riskini düşürmektir. Obezite tedavisi için 3 ana yöntem mevcuttur. Bunlar şu 

şekilde sıralanabilir (TEMD 2018): 

• Beslenmenin düzenlendiği (temel anlamda; vücuda giren kalorinin, harcanan 

kaloriden az olduğu, besin ögelerinin dengeli bir şekilde alındığı beslenme tarzının 

uygulanması), fiziksel aktivitenin arttırıldığı ve davranışsal sorunların giderildiği 

bir yaşam tarzı değişimi, 

• İlaç tedavisi, 

• Cerrahi tedavi. 

Obezitenin sınıflandırılmasında çeşitli etmenler dikkate alınmaktadır. 

Bunlardan biri de vücutta yağın dağılımıdır. Vücuttaki başlıca enerji deposu olan yağ 

doku, trigliseritler olarak adipoz dokunun esasını teşkil etmektedir. Yetişkin bir 

kadının vücut ağırlığının %20-27’si adipoz dokudan meydana gelmekte iken, yetişkin 

bir erkekte bu oran %12-15 kadardır. Adipoz dokunun vücutta dağılımı cinsiyete göre 
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farklılık göstermektedir. Kadınlarda yağ, daha çok vücudun alt kısmında toplanır ve 

bu durum “jenoid tip” (armut biçiminde) şişmanlık; erkeklerde ise yağın daha çok 

vücudun üst kısmında toplanması “android tip” (elma biçiminde) şişmanlık olarak 

isimlendirilmektedir (Güler ve Akın 2015). 

Obezite, fazla kilolu olma durumu ile eş anlamlı değildir. Obeziteyi tespit etme 

hususunda en doğru ölçümler organizmadaki yağ dokusu miktarını direkt olarak ölçen 

tekniklerdir. Fakat, bunların çoğu pahalı ve uygulanması zor teknikler olduğundan 

dolayı genellikle bunlarla iyi korelasyon gösterdiği bilinen tahmin metotları 

kullanılmaktadır. Bunlar arasında en çok kullanılanı, kişinin ağırlığının (kg cinsinden), 

boyunun karesine (m2 cinsinden) bölünmesiyle bulunan Beden Kitle İndeksi (BKİ) dir. 

BKİ’ye göre obezitenin sınıflandırılması Tablo 1’den incelenebilir (Güler ve Akın 

2015). 

1Tablo 2.16.1. WHO'nun BKİ Gruplandırması (WHO 2016). 

SINIFLANDIRMALAR BKİ (kg/m2) 

Zayıf < 18.50 

Ciddi Seviye < 16.00 

Orta Seviye 16.00 – 16.99 

Hafif 17.00 – 18.49 

Normal Aralık 18.50 – 24.99 

Hafif Şişman > 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 çevresi ölçümü ve bel/kalça oranı abdominal yağ dağılımının ve total vücut 

yağının önemli birer göstergesidir. Kardiyovasküler hastalıklar ile ilintili risk ölçümü 

için de önemli değerlerdir. Bel çevresinin, kadınlarda 88 cm ve erkeklerde 102 cm’i 

aşmaması önerilmektedir. Bel/kalça oranının ise kadınlarda 0,85 ve erkeklerde 1,0’ın 

üzerinde olması obeziteyle ilişkili olarak değerlendirilmektedir (Güler ve Akın 2015).  

2.17. Dijital Oyun Bağımlılığına Karşı Alınabilecek Önlemler ve Tedavi 

Ülkemizde 2018’de Sağlık Bakanlığı’nın düzenlediği Dijital Oyun Bağımlılığı 

Çalıştayı’nda bu bağımlılık karşısında ailelerin, öğretmenlerin, akademisyenlerin ve 

kamu kuruluşlarının nasıl adımlar atması ve önlemler alması gerektiği hakkında çeşitli 



31 
 

öneriler sunulmuştur. Ailelere yönelik öneriler genel anlamda şu şekilde 

sıralanmaktadır:  

• 11-12 yaştan önce çocuğun herhangi bir teknolojik alet sahibi olmamasının faydalı 

olduğu görülmektedir. 12 yaş ve üzeri çocuklara ise sosyal aktivitelerini ve günlük 

hayattaki sorumluluklarını aksatmayacak bir biçimde, çocukla uzlaşılan uygun bir 

miktarda teknolojik araçların kullanımı için izin verilebilir. 

• Dijital oyunları yasaklamak yerine sınırlama stratejisi izleme,  

• Ekran başındaki çocuğa karşı süre ve içerik denetimi yapma,  

• Dijital oyunlara alternatif aktiviteler sağlama,  

• Oyunların derecelendirmelerinin dikkate alınarak çocuğun erişimine sunulması,  

• Çocukları geleneksel oyunlara teşvik etme,  

• Teknolojik cihazların çocuğun kendi odası yerine ortak alanda konumlandırılması, 

• Dijital oyun bağımlılığının belirtileri hakkında ebeveynlerin bilgi sahibi olması, 

Kamu kurumlarını kapsayan öneriler de kısaca şu şekildedir: Dijital oyun 

bağımlısı çocukların yönlendirileceği sağlıklı hayat merkezleri kurulması, PEGI’ye 

ülkemizin de dahil olması, konu hakkında halk eğitimleri düzenlenmesi, MEB’in 

dijital oyun bağımlılığı ile alakalı yapılacak araştırmalara karşı kolaylık sağlaması, 

kamu kuruluşlarının çocukları fiziksel aktiviteye yönlendirebilecek sanal gerçeklik 

ve/veya arttırılmış gerçeklik tabanlı oyunlara çeşitli merkezlerde erişim sağlaması 

(Dijital Oyun Bağımlılığı Çalıştayı Raporu 2020). 
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3. GEREÇ VE YÖNTEM 

3.1. Araştırmanın Tipi 

Bu çalışma; Konya ilinin, Meram ilçesinde öğrenim gören lise 1. sınıf öğrencilerinin 

dijital oyun bağımlılığının, eğitim hayatında önemli bir yere sahip olan Liselere Geçiş 

Sistemi Sınavı (LGS) başarısı ve obezite mevcudiyetine etkisinin değerlendirildiği 

kesitsel türde tasarlanan epidemiyolojik bir araştırmadır. 

3.2. Araştırmanın Yapıldığı Yer ve Zaman 

Araştırma 2022 yılının Mayıs ayında Konya’nın Meram ilçesinde yer alan 9 lisede 

yapılmıştır. 

3.3. Araştırmanın Evreni ve Örneklemi 

Araştırmanın evrenini Konya’nın Meram ilçesinde bulunan liseler oluşturmaktadır. 

Meram ilçesinde 13 tanesi özel, 8 tanesi LGS puanına göre öğrenci kabul eden 39 okul 

arasından basit rastgele yöntemle seçilen 3 adet Özel Anadolu Lisesi, 2 adet Mesleki 

ve Teknik Anadolu Lisesi, 1 adet Yüksek Puanlı Anadolu Lisesi, 1 adet puansız 

öğrenci kabul eden Anadolu Lisesi, 1 adet Anadolu İmam Hatip Lisesi ve 1 adet 

puansız öğrenci kabul eden Anadolu İmam Hatip Lisesi olmak üzere toplam 9 (%23,1) 

okulun lise 1. sınıf öğrencilerinden veriler toplandı.  

Örneklem büyüklüğü %80 güç, %5 hata ile literatürde dijital oyun bağımlılığı 

ile ilgili çalışmaların ölçek puan ortalaması 51,4±17,8 olarak alınarak, dijital oyun 

bağımlılığı ölçek değerinden %10 fark olacak şekilde 412 kişi olarak hesaplandı. 

Çalışma kapsamında 9 okuldan araştırmaya kabul edilme kriterlerini karşılayan ve 

araştırmaya katılmayı kabul eden toplam 417 öğrenci ile araştırma gerçekleştirilerek 

hesaplanan örneklem büyüklüğüne ulaşılmıştır. 

3.4. Araştırmaya Kabul Edilme ve Dışlanma Kriterleri 

3.4.1. Kabul Edilme Kriterleri 

• Konya'nın Meram ilçesinde LGS puanı ile öğrenci kabul eden bir lisede 1. sınıfta 

öğrenim görüyor olmak,  

• Önceden katılımcılara dağıtılmış olan Veli Onam Formu ve Bilgilendirilmiş 

Gönüllü Onam Formlarının imzalanarak araştırmaya katılmaya gönüllü olduklarını 

belirtmiş olmak. 

3.4.2. Araştırmadan Dışlanma Kriterleri 

• 9. sınıfta, sınıf tekrarı yapıyor olmak,  



33 
 

• Veli Onam Formu ve Bilgilendirilmiş Gönüllü Onam Formu’nun, velileri ya da 

kendileri ya da hem velileri hem kendileri tarafından onaylanmamış olması.  

• Çalışmaya katılmaya gönüllü olmamak. 

3.5. Araştırmanın Sınırlılıkları 

• Bu araştırma, Konya ili Meram ilçesinde LGS puanı ile öğrenci kabul eden 

liselerde öğrenim gören ve araştırmaya katılmayı kabul eden lise 1. Sınıf 

öğrencilerini kapsamaktadır. 

• Yüksek LGS puanları ile öğrenci kabul eden okulların müdürlerinden izin 

alınamaması, bir okuldan sınırlı izin alınması sonucu bu okullardan daha az sayıda 

katılımcıya ulaşılması.  

• Araştırmanın yapıldığı tarihte okullarda gerçekleşen sınav dönemi, gezi gibi 

durumlar ulaşılabilecek öğrenci sayısını sınırlar niteliktedir. 

3.6. Veri Toplama Araçları 

3.6.1. Veri Toplama Formu (Ek-1) 

Araştırmacı tarafından güncel literatür taramasının ardından hazırlanmış olan anket 

formu ve 24 sorudan oluşan “Çocuklar İçin Dijital Oyun Bağımlılığı” ölçeği kullanıldı. 

Kullanılan veri toplama formun 12 sorudan oluşan kısmı katılımcıların 

sosyodemografik özelliklerini sorgulamaktadır. Veri toplama formunda yer alan 9 soru 

öğrencilerin beslenme alışkanlıklarını, kalan 30 soru dijital oyunlara karşı 

gösterdikleri davranışlar ve bu oyunlara ulaşım imkânları hakkında sorular 

içermektedir (Ek-1). 

3.6.2. Çocuklar İçin Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeği (ÇİDOBÖ) (Ek-1) 

Çocuklar İçin Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeği: Hazar ve Hazar tarafından 2017 yılında 

dijital oyun bağımlılığı düzeylerini belirlemek amacıyla geliştirilmiştir. Geliştirilmiş 

olan ölçek dört alt boyutlu olup toplam 24 maddeden oluşmaktadır. Ölçekteki 

ifadelerin değerlendirilmesinde 5 puanlı Likert tipi ölçekten yararlanılmıştır. 

Ölçek alt boyutları şu şekilde isimlendirilmektedir; “dijital oyun oynamaya 

yönelik aşırı odaklanma ve çatışma, oyun süresinde tolerans gelişimi ve oyuna 

yüklenen değer, bireysel ve sosyal görevlerin/ödevlerin ertelenmesi, yoksunluğun 

psikolojik-fizyolojik yansıması ve oyuna dalma”. 

Ölçeğin bütünü için Cronbach Alpha iç tutarlık katsayısı .90 iken, birinci alt 

boyut değeri .78, ikinci faktör .81, üçüncü faktör .76 ve dördüncü faktör ise .67 dir.  
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Çocuklar İçin Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeği (ÇİDOBÖ)’den alınabilecek en 

düşük puan 24 ve en yüksek puan 120’dir. Ölçek puanlamasının derecelendirmesinde 

ise; “1-24: Normal grup, 25-48: Az riskli grup, 49-72: Riskli grup, 73-96: Bağımlı 

grup, 97-120: Yüksek düzeyde bağımlı grup olarak değerlendirilmektedir (Hazar ve 

Hazar 2017). 

3.7. Verilerin Toplanması 

Veriler, araştırmacı tarafından 2020 Mayıs ayında toplandı. Konya’nın Meram 

ilçesinde LGS puanı ile öğrenci kabul eden belirlenen okullarla iletişim kurularak 

çalışma için uygun zaman belirlendi. Araştırmaya dahil edilen okullara ilk ziyarette 

öğrencilere çalışma hakkında bilgi verilip “Veli Onam Formu” (Ek-2) ve 

“Bilgilendirilmiş Gönüllü Onam Formu” (Ek-3) da dağıtıldı.  Onam formları 

dağıtıldıktan 3 iş günü sonra okullara ikinci ziyaret gerçekleştirildi. İmzalı onam 

belgeleri bulunan ve araştırmaya öğrenciler çalışmaya dahil edildi. Veri toplama 

formunu dolduran öğrencilerin okullar tarafından uygun görülen bir ortamda boy, kilo 

ve bel çevresi ölçümleri yapıldı Öğrencilerin, boyları duvara sabitlenmiş mezura 

yardımıyla ayakkabıları çıkarılarak topukları birleşik ve omuzları duvara dayalı 

şekilde, ağırlık ölçümleri ise ayakkabısız şekilde hassas dijital baskül yardımıyla, bel 

çevresi esnek mezura ile ölçüldü. Ölçülen değerler anket formlarına araştırmacı 

tarafından kaydedildi. Veri toplama araçları ve ölçümler ortalama 30 dakikada 

uygulandı. 

3.8. Etik Durum 

Araştırma için NEÜ İlaç ve Tıbbi Cihaz Dışı Araştırmalar Etik Kurulu tarafından 15 

Nisan 2022 tarihi ve 2022/3756 sayılı kararla Etik Kurul onayı alındı (Ek-4).  

Liselerde araştırmanın gerçekleştirilebilmesi için Konya İl Milli Eğitim 

Müdürlüğü’nün 49142688 sayılı ve 9 Mayıs 2022 tarihli yazısı ile izin alındı (Ek-5). 

Çocuklar İçin Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeği’nin kullanımı için Zekihan 

HAZAR ve Muhsin HAZAR’dan izin alındı (Ek-6). 

Katılımcılardan Veli Onam Formları ve Bilgilendirilmiş Gönüllü Onam 

Formları ile izinler alındı. Gönüllü olduğunu ifade eden katılımcılar ile çalışma 

gerçekleştirildi. 
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3.9. Araştırmanın Bağımlı ve Bağımsız Değişkenleri 

Bağımsız değişken dijital oyun bağımlılığı düzeyi, bağımlı değişkenler ise obezite 

mevcudiyeti ve LGS başarısıdır. 

3.10. Verilerin Analizi 

Araştırma sonucu elde edilen veriler bilgisayar ortamına aktarılarak SPSS (Statistical 

Package for Social Sciences) 27.0 paket programı ile analiz edildi. Verilerin normal 

dağılıma uygunluğu görsel (histogram ve olasılık grafikleri) ve analitik yöntemler 

(Kolmogrorov-Smirnov/Shapiro-Wilk testleri) kullanılarak incelendi. Sayısal verilerin 

özetlenmesinde; ortanca (1. çeyreklik - 3. çeyreklik), kategorik verilerin 

özetlenmesinde sayı ve yüzdelikler kullanıldı. Kategorik verilerin karşılaştırılmasında 

Ki-kare testi kullanıldı. Normal dağılmayan sayısal verilerle kategorik veriler 

arasındaki ilişki Mann-Whitney U testi ile değerlendirildi; üç ve daha fazla grubun 

sayısal verilerle değerlendirilmesinde Kruskal Wallis testi kullanıldı.  Kruskal Wallis 

testi sonucu anlamlı olan gruplar arasında ikili karşılaştırmalar için Bonferroni 

düzeltmeli Mann-Whitney U testi yapıldı. Normal dağılmayan sayısal değişkenlerin 

korelasyonları Spearman korelasyon katsayısı ile analiz edildi. İstatistiksel anlamlılık 

için p<0,05 düzeyi anlamlı kabul edildi. 
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4. BULGULAR 

4.1. Katılımcılara Ait Tanımlayıcı Özellikler 

Araştırmaya toplamda 417 lise 1. Sınıf öğrencisi katıldı. Bunların %58,5’i erkekti 

(Tablo 4.1.1). Katılımcıların ortanca yaşı 15 (14-15) olarak belirlendi. 

2Tablo 4.1.1. Lise Öğrencilerinin Cinsiyet Dağılımı (Meram-2022). 

  Sayı (n) Yüzde (%) 

Cinsiyet 
Kız 173 41,5 

Erkek 244 58,5 

  

Araştırmaya katılan bireylerinin %7,7’sinin kronik hastalığının olduğu 

belirlendi (Tablo 4.1.2). Katılımcıların belirttiği kronik hastalıklar ise şunlardır: astım 

(%2,40), tip 1 diyabet (%0,95), kronik kalp hastalıkları (%0,72), guatr (%0,72), 

skolyoz (%0,48), epilepsi (%0,48), DEHB (2 kişi), diğer (%1,44). 

Katılımcıların kardeş sayıları incelendiğinde %37,2’sinin bir kardeşinin olduğu 

ve %9,6’sının kardeşi olmadığı belirlendi. Katılımcıların aile gelir durumları 

incelendiğinde %41,0’inin ailesinin 14.000 TL ve %12,0’sinin de 0–4.250 TL arası 

gelire sahip olduğu gelire sahip olduğu tespit edildi. Katılımcıların %80,8’inin kendine 

ait ayrı bir odası olduğu belirlendi. Araştırmaya katılan bireylerden %88,5’inin mobil 

internet sahibi olduğu belirlendi. Katılımcıların %94,7’sinin evinde sabit internet 

bağlantısı bulunduğu tespit edildi (Tablo 4.1.2). 
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3Tablo 4.1.2. Lise Öğrencilerinin Çeşitli Demografik Özellikleri (Meram-2022). 

  Sayı (n) Yüzde (%) 

Kronik Hastalık 

Mevcudiyeti 

Evet 32 7,7 

Hayır 385 92,3 

Kardeş Sayısı 

Kardeşi yok 40 9,6 

Bir kardeş 155 37,2 

İki kardeş 123 29,5 

Üç kardeş 65 15,5 

Üçten fazla kardeş 34 8,2 

Aile Gelir Grubu 

0–4.250 TL 50 12,0 

4.250–8.500 TL 98 23,5 

8.500–14.000 TL 98 23,5 

14.000 TL ve üzeri 171 41,0 

Kendine Ait Bir Oda 

Mevcudiyeti 

Evet 337 80,8 

Hayır 80 19,2 

Mobil İnternet 
Var              369    88,5 

Yok               48    11,5 

Evinde Sabit İnternet 
Var              395    94,7 

Yok              22    5,3 

 

Araştırmaya katılan bireylerin %95,2’sinin herhangi bir diyet uygulamadığı 

belirlendi. Diyet uyguladığını ifade eden %4,8’lik katılımcı kitlesinin; %70’inin 

zayıflama diyeti uyguladığı ve %40’ına diyeti bir diyetisyenin önerdiği tespit edildi 

(Tablo 4.1.3). 

4Tablo 4.1.3. Lise Öğrencilerinin Diyet Uygulama Durumları (Meram-2022). 

  Sayı (n) Yüzde (%) 

Diyet Uygulama Durumu 
Evet 20 4,8 

Hayır 397 95,2 

Diyet Uygulayan 

Katılımcıların Uyguladığı 

Diyetin Niteliği 

Zayıflama diyeti 14 70,0 

Diğer çeşit diyet 6 30,0 

Diyet Uygulayan 

Katılımcıların Uyguladığı 

Diyeti Öneren Kişi / 

Öğrenilen Kaynak 

Doktor 5 25,0 

Diyetisyen 8 40,0 

İnternet  1 5,0 

Diğer 6 30,0 
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Katılımcıların annelerinin %65’inin çalışmadığı; %28’inin lisans mezunu, 

%22,4’ünün ilkokul mezunu ve %10,5’inin lisansüstü mezunu olduğu; %61,6’sının ev 

hanımı ve %29,9’unun memur olduğu belirlendi (Tablo 4.1.4). 

Katılımcıların babalarının %90,4’ünün çalıştığı; %31,9’unun lisans mezunu, 

%17,2’sinin lisansüstü mezunu ve %13,5’inin ilkokul mezunu olduğu belirlendi. 

Katılımcıların babalarının %37,4’ünün memur olduğu ve %21,9’unun serbest meslek 

ile meşgul olduğu belirlendi (Tablo 4.1.4). 

5Tablo 4.1.4. Lise Öğrencilerinin Anne ve Baba Çalışma, Eğitim ve Meslek Durumları (Meram-2022). 

     Anne Baba 

    Sayı (n) Yüzde (%) Sayı (n) Yüzde (%) 

Çalışma 
Çalışıyor 144 35,0 367 90,4 

Çalışmıyor 267 65,0 39 9,6 

Eğitim Durumu 

Okuryazar 

değil 
7 1,7 2 0,5 

Okuryazar 2 0,5 - - 

İlkokul 

Mezunu 
92 22,4 55 13,5 

Ortaokul 

Mezunu 
68 16,5 61 15,0 

Lise Mezunu 84 20,4 89 21,9 

Lisans Mezunu 115 28,0 129 31,9 

Lisansüstü 

Mezunu 
43 10,5 70 17,2 

Meslek 

Ev Hanımı / 

Çalışmıyor 
253 61,6 6 1,5 

Memur 123 29,9 152 37,4 

İşçi 19 4,6 69 17,0 

Emekli 2 0,5 21 5,2 

Esnaf 4 1,0 69 17,0 

Serbest Meslek 10 2,4 89 21,9 

 

 Katılımcıların LGS puanları en düşük 178 ve en yüksek 495 olarak belirlenmiş 

olup tüm katılımcıların ortanca LGS puanı 320 (280-389,5)’dir. 

Araştırmaya katılan bireylerin %61,4’ünün LGS puanı olmaksızın öğrenci alan 

okullarda okuduğu belirlendi. Araştırmaya katılan bireylerin %48’inin (puansız) Özel 

Anadolu lisesinde, %18,2’sinin LGS Puanı ile Alan Anadolu İmam-Hatip Lisesinde, 

%15,8’inin LGS Puanı ile Alan Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesinde, %9,1’inin 

(puansız) Düz Anadolu İmam-Hatip Lisesinde, %4,6’sının yüksek puanlı Anadolu 

Lisesinde, %4,3’ünün (puansız) Düz Anadolu Lisesinde okudukları belirlendi (Tablo 

4.1.5). 
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6Tablo 4.1.5. Lise Öğrencilerinin Okudukları Okulların LGS Puanlarına Göre Kategorilendirilmesi ve 

Okul Türleri (Meram-2022). 

 Sayı (n) Yüzde (%) 

LGS Puanı ile Kazanılan Okullarda Okuyanlar 161 38,6 

LGS Puanı Olmaksızın Öğrenci Alan Okullarda 

Okuyanlar 
256 61,4 

Yüksek LGS Puanlı Anadolu Lisesi 19 4,6 

LGS Puanı ile Alan Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi 66 15,8 

LGS Puanı ile Alan Anadolu İmam-Hatip Lisesi 76 18,2 

Özel Anadolu Lisesi (Puansız) 200 48,0 

Düz Anadolu Lisesi (Puansız) 18 4,3 

Düz Anadolu İmam-Hatip Lisesi (Puansız) 38 9,1 

 

Araştırmaya katılan bireylerin %64,7’sinin normal kiloda (18,50-24,99) ve 

%3,8’inin obez (>30,00) olduğu belirlendi (Tablo 4.1.6). Katılımcıların ortanca BKİ 

değerleri 21,55 (19,34-24,01) idi. 

7Tablo 4.1.6. Lise Öğrencilerinin BKİ Grupları (Meram-2022). 

 Sayı (n) Yüzde (%) 

Zayıf (<18,50) 67 16,2 

Normal (18,50-24,99) 270 64,7 

Şişman (preobez) (25,00-29,99) 64 15,3 

Obez (>30,00) 16 3,8 

  

Araştırmaya katılan bireylerden elde edilen bel çevresi ölçüm değerleri 

sonucunda katılımcıların %87,3’ünün normal değerde olduğu tespit edildi (Tablo 

4.1.7). Kızların ortanca bel çevresi değeri 69 (65-76) cm ve erkeklerin bel çevresi 

değeri 77 (69-84) cm olarak tespit edildi. 

8Tablo 4.1.7. Lise Öğrencilerinin Bel Çevresi Sınıflandırma Grupları (Meram-2022). 

 Sayı (n) Yüzde (%) 

Normal 364 87,3 

Riskli 32 7,7 

Şişman 21 5,0 

  

Araştırmaya katılan katılımcıların günlük tükettikleri ana öğün sayısı %54,2 

oranında 3 ana öğün ve %36 oranında 2 ana öğün olarak belirlendi; günlük tükettikleri 

ara öğün sayısı ise %31,2 oranında 2 ara öğün, %29,7 oranında tek ara öğün şeklinde 

belirlendi (Tablo 4.1.8).  
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Katılımcıların ana öğün atlama durumları hakkındaki soruya %48 oranında 

“Bazen” olarak yanıt verdiği belirlendi. “Ana öğün atlar mısınız?” sorusuna evet veya 

bazen cevabını veren 315 katılımcının, hangi öğünü atladıkları hususu %53,6 oranında 

kahvaltı olarak tespit edildi. Ayrıca bu katılımcıların öğün atlama sebepleri %47,9 

oranında iştah hissetmeme ve %25,1 oranında zamansızlık olarak belirlendi (Tablo 

4.1.8). 

9Tablo 4.1.8. Lise Öğrencilerinin Beslenme Davranışlarına Yönelik Tutumları (Meram-2022). 

  Sayı (n) Yüzde (%) 

Günlük Tüketilen Ana Öğün Sayısı 

4 ana öğün 34 8,1 

3 ana öğün 226 54,2 

2 ana öğün 150 36,0 

Tek ana öğün 7 1,7 

Günlük Tüketilen Ara Öğün Sayısı 

4 ara öğün 47 11,3 

3 ara öğün 64 15,3 

2 ara öğün 130 31,2 

Tek ara öğün 124 29,7 

Hiç ara öğün yapmam. 52 12,5 

Ana Öğün Atlama Durumu 

Evet, ana öğün atlarım. 115 27,5 

Bazen ana öğün atlarım. 200 48,0 

Hayır, ana öğün atlamam. 102 24,5 

Hangi Ana Öğünü Atlarsınız? 

Kahvaltı 169 53,6 

Öğle yemeği 120 38,1 

Akşam yemeği 26 8,3 

Ana Öğün Atlama Sebepleri 

İştah hissetmeme 151 47,9 

Zamansızlık 79 25,1 

Alışkanlık 38 12,1 

Yemek hazırlayan kimse 

olmayışı 
25 7,9 

Kilo verme isteği 22 7,0 

 

 Katılımcıların fast food tüketim sıklıkları %27,8 oranında haftada 1-2 kez ve 

%7,2 oranında her gün olarak tespit edildi. Yemek yeme hızlarının %63,1 oranında 

normal hızda ve %25,9 oranında hızlı olduğu belirlendi. Yemek yeme hızının dijital 

oyun oynama aktivitesinden etkilenip etkilenmediği hususunda ise %80,8’inin 

etkilenmediği belirlendi (Tablo 4.1.9). 
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10Tablo 4.1.9. Lise Öğrencilerinin Fast Food Tüketim Sıklıkları (Meram-2022). 

  Sayı (n) Yüzde (%) 

Fast Food Tüketim Sıklığı 

Her gün 30 7,2 

Hafta 3-4 kez 64 15,3 

Haftada 1-2 kez 116 27,8 

2 haftada 1 kez 79 18,9 

Ayda 1 kez 63 15,1 

Hiç (veya çok nadir) 65 15,7 

Yemek Yeme Hızı 

Hızlı 108 25,9 

Normal 263 63,1 

Yavaş 46 11,0 

Yemek Yeme Hızının Dijital 

Oyunlardan Etkilenme Durumu 

Tamamen etkileniyor 19 5,6 

Kısmen Etkileniyor 46 13,6 

Etkilenmiyor 274 80,8 

  

Dijital oyun oynadığını ifade eden katılımcıların dijital oyun oynama sırasında 

ana öğün tüketme durumları hakkındaki soruya %57,2 oranında “Asla” ve %7,1 

oranında “Her zaman” yanıtını verdikleri; dijital oyun oynama sırasında atıştırma 

durumları ile alakalı soruya %57,8 oranında “Bazen” ve %20,4 oranında “Asla” 

cevabını verdikleri; dijital oyun oynarken tercih ettikleri besinler için ise; %50,7 

oranında çikolata vb. tatlı gıdalar, %49,3 oranında gazlı içecekler ve %41,6 oranında 

kraker vb. tuzlu gıdalar olarak cevap verdikleri belirlendi (Tablo 4.1.10). 
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11Tablo 4.1.10. Lise Öğrencilerinin Dijital Oyun Esnasındaki Beslenme Davranış Tutumları (Meram-

2022). 

  Sayı (n) Yüzde (%) 

Dijital Oyun Oynama Esnasında 

Ana Öğün Tüketme Durumu 

Her zaman 24 7,1 

Sık sık 32 9,4 

Bazen 89 26,3 

Asla 194 57,2 

Dijital Oyun Oynama Esnasında 

Atıştırma Durumu 

Her zaman 39 11,5 

Sık sık 35 10,3 

Bazen 196 57,8 

Asla 69 20,4 

Dijital Oyun Oynarken Tercih 

Edilen Besinler 

 

Çikolata vb. tatlı gıdalar 172 50,7 

Gazlı içecekler 167 49,3 

Kraker vb. tuzlu gıdalar 141 41,6 

Çay-kahve türü içecekler 130 38,3 

Meyve 116 34,2 

Kuruyemiş 116 34,2 

Pasta, kek vb. gıdalar 93 27,4 

Hamur işi besinler 65 19,2 

Süt ve süt ürünleri 50 14,7 

Salata 27 8,0 

* Dijital oyun oynarken tercih edilen besinler hakkında katılımcılar birden fazla seçim yapabilmiştir. 

 Boş zaman değerlendirme tercihleriyle ilgili katılımcıların %22,9’unun 

film/dizi/TV izleme, %18,7’inin dijital oyun oynama ve %17,5’inin sportif aktiviteler 

yapma şeklinde tercihte bulunduğu belirlendi (Tablo 4.1.11). 

12Tablo 4.1.11. Lise Öğrencilerinin Boş Zaman Değerlendirmeye Yönelik Tutumları (Meram-2022). 

  Sayı (n) Yüzde (%) 

Boş Vakitlerinizi Değerlendirme 

Hususunda 

Film/Dizi/TV izlemek 95 22,9 

Dijital oyun oynamak 78 18,7 

Sportif aktiviteler yapmak 73 17,5 

Sosyal aktivitelere 

katılmak 
54 12,9 

Kitap okumak 48 11,5 

Müzik dinlemek ve müzik 

yapmak 
48 11,5 

Diğer 21 5,0 
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Katılımcıların %81,3’ünün dijital oyun oynadığı belirlendi. Dijital oyun 

oynadığını beyan eden bireylerin dijital oyunlara başlangıç yaşının ortanca 10 (8-11) 

olduğu; %96,2’sinin dijital oyunları evinde oynadığı; %82’sinin okulda dijital oyun 

oynamadığı tespit edildi. Okulda dijital oyun oynadığını belirtenlerin ise %54,1’inin 

boş derste oynadığı belirlendi. Dijital oyun oynadığını ifade eden katılımcıların 

%54,6’sının ders esnasında dijital oyunların kafasını meşgul etmediği ve %10’unun 

ders esnasında ciddi anlamda dijital oyunların kafasını meşgul ettiği saptandı (Tablo 

4.1.12). 

13Tablo 4.1.12. Lise Öğrencilerinin Dijital Oyunlara Yönelik Tutumları (Meram-2022). 

  Sayı (n) Yüzde (%) 

Dijital Oyun Oynama Durumu 
Evet 339 81,3 

Hayır 78 18,7 

Dijital Oyunları Oynama Ortamı 

Evde 326 96,2 

İnternet kafede 12 3,5 

Diğer (toplu taşımada) 1 0,3 

Okulda Dijital Oyun Oynama Durumu 
Evet 61 18,0 

Hayır 278 82,0 

Okulda Dijital Oyun Oynama Zamanı 

Derste 4 6,6 

Teneffüste 24 39,3 

Boş derste 33 54,1 

Ders Esnasında Dijital Oyun Düşünme 

Ciddi anlamda meşgul 

ediyor 
34 10,0 

Kısmen meşgul ediyor 120 35,4 

Meşgul etmiyor 185 54,6 

  

Araştırmaya katılan katılımcıların %53,5’inin düzenli sportif aktivite 

yapmadığı ve %46,5’inin ise düzenli sportif aktivite yaptığı belirlendi. Düzenli sportif 

aktivite yaptığını ifade eden katılımcıların ifade ettikleri haftalık sportif aktivite süresi 

ortanca değeri 8 (6-12) saat olarak tespit edildi. Dijital oyun oynadığını belirten 

katılımcıların, fiziksel aktivite düzeylerinin dijital oyun oynama alışkanlıklarından 

etkilenip etkilenmediği hususunda %70,5’inin etkilenmediği belirlendi (Tablo 4.1.13). 
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14Tablo 4.1.13. Lise Öğrencilerinin Sportif Aktivitelere Yönelik Tutumları (Meram-2022). 

  Sayı (n) Yüzde (%) 

Düzenli Sportif Aktivite Yapma 

Durumu 

Evet 194 46,5 

Hayır 223 53,5 

Dijital Oyun Oynama 

Alışkanlığının Fiziksel Aktivite 

Düzeyini Etkileme Durumu 

Çok etkileniyor 15 4,4 

Orta seviyede etkileniyor 40 11,8 

Az miktarda etkileniyor 45 13,3 

Etkilenmiyor 239 70,5 

 

 Dijital oyun oynadığını belirten katılımcıların %34,8’inin günde 1-2 saat ve 

%6,6’sının ise 7-8 saat veya daha fazla dijital oyun oynadığı; dijital oyunlara ayırmaya 

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

daha fazla zaman ayırmak istediği; %47,5’inin hem hafta içi hem de hafta sonu 

oynadığı; %40,4’ünün haftada 1-2 gün ve %12,4’ünün haftada 5-6 gün dijital oyun 

oynadığı; dijital oyunlara ayırdıkları zamanı kontrol edebilme hususunda %46,9’unun 

biraz kontrol edebildiği; %62,5’inin ailesinin oyun oynama süresini kontrol ettiği 

tespit edildi (Tablo 4.1.14). 
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15Tablo 4.1.14. Lise Öğrencilerinin Dijital Oyunlara Ayrılan Süreler Hakkındaki Tutumları (Meram-

2022). 

  Sayı (n) Yüzde (%) 

Günlük Dijital Oyun Oynama Süresi 

1 saat veya daha az 95 28,0 

1-2 saat 118 34,8 

3-4 saat 70 20,6 

5-6 saat 34 10,0 

7-8 saat veya daha fazla 22 6,6 

Günlük Dijital Oyun Oynama Süresi 

İsteği 

Hiç zaman ayırmak 

istemeyenler 
30 8,8 

1 saat veya daha az 85 25,2 

1-2 saat 88 26,0 

3-4 saat 73 21,5 

5-6 saat 33 9,7 

7-8 saat veya daha fazla 30 8,8 

Dijital Oyunları Oynamak İçin Tercih 

Ettiği Zaman Dilimi 

Hafta sonu 154 45,4 

Hafta içi 24 7,1 

Hem hafta içi hem de hafta 

sonu 
161 47,5 

Haftada Dijital Oyun Oynadığı Gün 

Sayısı 

Her gün 95 28,0 

1–2 gün 137 40,4 

3–4 gün 65 19,2 

5-6 gün 42 12,4 

Dijital Oyunlara Ayrılan Süreyi 

Kontrol Edebilme Durumu 

Tamamen 121 35,7 

Biraz 159 46,9 

Hayır 59 17,4 

Ailenin Dijital Oyunlara Ayrılan 

Süreyi Kontrol Etme Durumu 

Evet 212 62,5 

Hayır 127 37,5 

 

 Dijital oyun oynadığını ifade eden katılımcıların %45,2’sinin dijital oyun 

bağımlısı olduğunu düşünmediği ve %10,6’sının ise yüksek seviyede dijital oyun 

bağımlısı olduğunu düşündüğü belirlendi (Tablo 4.1.15). 

16Tablo 4.1.15. Lise Öğrencilerinin Dijital Oyun Bağımlısı Olunup Olunmadığı Hakkındaki 

Düşünceleri (Meram-2022). 

 Sayı (n) Yüzde (%) 

Hayır, yok 153 45,2 

Evet, yüksek seviyede 36 10,6 

Evet, orta seviyede 79 23,3 

Evet, düşük seviyede 71 20,9 
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Dijital oyun oynadığını ifade eden bireylerin tercih ettikleri oyun türlerinin %73,5 FPS 

(birinci şahıs nişancı), %51,6 aksiyon/macera ve %31 simülasyon olarak belirlenirken; 

%35,7’sinin ailesinin oynadığı oyunun türünü kontrol ettiği belirlendi (Tablo 4.1.16). 

17Tablo 4.1.16. Lise Öğrencilerinin Dijital Oyun Türlerine Yönelik Tutumları (Meram-2022). 

  Sayı (n) Yüzde (%) 

Oyun Türü 

FPS 249 73,5 

Aksiyon / Macera 175 51,6 

Strateji 131 38,6 

Simülasyon 105 31,0 

Dövüş 87 25,7 

Yarış 80 23,6 

Rol Yapma 75 22,1 

Bulmaca / Zekâ 74 21,8 

Spor 73 21,5 

Diğer 4 1,2 

Ailenin Oyun Türünü Kontrol 

Etme Durumu 

Evet 121 35,7 

Hayır 218 64,3 

* Oyun türü tercihi hakkında katılımcılar birden fazla seçim yapabilmiştir. 

 Dijital oyun oynadığını belirten bireylerin %82’sinin oynadığın oyunların 

çevrim içi olduğu belirlendi (Tablo 4.1.17). 

18Tablo 4.1.17. Lise Öğrencilerinin Oynadığı Dijital Oyunların Çevrim içi Olup Olmama Durumu 

(Meram-2022). 

 Sayı (n) Yüzde (%) 

Evet, çevrim içi 278 82,0 

Hayır, çevrim dışı 61 18,0 

  

Dijital oyun oynadığını belirten katılımcıların %77,6’sının cep telefonuna 

sahip olduğu ; %49’unun tabletinin olmadığı ve %21,2’sinin ise tableti olduğu ve 

bununla oyun oynadığı; %51,9’unun bilgisayarının olduğu ve bununla oyun oynadığı 

ve %20,6’sının ise bilgisayarının olmadığı belirlendi. Bilgisayarının olduğunu bildiren 

katılımcıların %65,1’inin kendi odasında bulunduğu; %28,6’sının oyun konsolunun 

olduğu belirlendi. Oyun konsolunun olduğunu bildiren katılımcıların %34’ü oyun 

konsolunun kendi odasında bulunduğu; %53,7’sinin en çok cep telefonu ile, 

%30,1’inin en çok bilgisayar ile, %9,4’ünün en çok oyun konsolu ile ve %6,8’inin ise 

en çok tablet ile dijital oyun oynadığı saptandı (Tablo 4.1.18). 



47 
 

19Tablo 4.1.18. Lise Öğrencilerinin Dijital Oyunlar Hususunda Tercih Edilen Cihazlara Yönelik 

Tutumları (Meram-2022). 

  Sayı (n) Yüzde (%) 

Cep Telefonuyla Dijital Oyun Oynama 

Var ve oyun oynar. 263 77,6 

Var ancak oyun oynamaz. 58 17,1 

Yok. 18 5,3 

Tabletle Dijital Oyun Oynama 

Var ve oyun oynar. 72 21,2 

Var ancak oyun oynamaz. 101 29,8 

Yok. 166 49,0 

Bilgisayarla Dijital Oyun Oynama 

Var ve oyun oynar. 176 51,9 

Var ancak oyun oynamaz. 93 27,4 

Yok. 70 20,6 

Bilgisayarın Bulunduğu Yer 
Ortak alan 94 34,9 

Kendi odası 175 65,1 

Oyun Konsolu Sahip Olma 
Var 97 28,6 

Yok 242 71,4 

Oyun Konsolunun Bulunduğu Yer 
Ortak alan 64 66,0 

Kendi odası 33 34,0 

En Çok Dijital Oyun Oynanan Cihaz 

Telefon 182 53,7 

Tablet 23 6,8 

Bilgisayar 102 30,1 

Oyun konsolu 32 9,4 

  

Dijital oyun oynadığını belirten bireyleri, dijital oyuna yönelten sebeplerin 

%75,5’inin keyif almak, %65,8’inin vakit geçirmek ve %2,1’inin de diğer sebeplerden 

ötürü (4’ü (%1,18) dertlerden uzaklaşma isteği ve 3’ü (%0,88) İngilizce öğrenme 

isteği) dijital oyunlara yöneldiği belirlendi (Tablo 4.1.19). 

20Tablo 4.1.19. Lise Öğrencilerini Dijital Oyunlara Yönelten Sebepler (Meram-2022). 

 Sayı (n) Yüzde (%) 

Keyif almak 256 75,5 

Vakit geçirmek 223 65,8 

Sosyalleşmek 68 20,1 

Para Kazanmak 27 8,0 

Diğer 7 2,1 

* Dijital oyuna yönelten sebepler hakkında katılımcılar birden fazla seçim yapabilmiştir. 

 Katılımcıların annelerinin %73,4’ünün, babalarının %63,1’inin, abilerinin 

%38,2’sinin, ablalarının %52,7’sinin, hiç dijital oyun oynamadığı; abilerinin 
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%23’ünün ve ablalarının %10,3’ünün sık sık oynadığı; küçük kardeşlerinin 

%27,3’ünün sürekli oynadığı ve %27’sinin sık sık oynadığı belirlendi (Tablo 4.1.20). 

21Tablo 4.1.20. Lise Öğrencilerinin Aile Bireylerinin Dijital Oyun Oynama Durumları (Meram-2022). 

 Anne Baba Abi Abla Küçük Kardeş 

 (n) (%) (n) (%) (n) (%) (n) (%) (n) (%) 

Sürekli 

oynar 
4 1,0 16 4,0 68 9,0 9 5,5 73 27,3 

Sık sık 

oynar 
13 3,2 25 6,2 16 23,0 17 10,3 72 27,0 

Ara sıra 

oynar 
50 12,3 73 18,2 41 23,6 37 22,4 58 21,7 

Nadiren 

oynar 
41 10,1 34 8,5 42 6,2 15 9,1 15 5,6 

Hiç 

oynamaz 
299 73,4 253 63,1 11 38,2 87 52,7 49 18,4 

  

Katılımcıların ÇİDOBÖ’den aldıkları puanların ortanca değeri 55,01 (42,50-

68,50), dijital oyun oynamaya yönelik aşırı odaklanma ve çatışma alt boyutundan 

aldıkları puan 15,26 (11,00-19,00), oyun süresinde tolerans gelişimi ve oyuna 

yüklenen değer 18,17 (13,00-22,50), bireysel ve sosyal görevlerin/ödevlerin 

ertelenmesi 13,26 (9,00-17,00), Yoksunluğun Psikolojik Fizyolojik Yansıması ve 

Oyuna Dalma 8,31 (6,00-10,00) olarak saptandı (Tablo 4.1.21). 

22Tablo 4.1.21. Lise Öğrencilerinin ÇİDOBÖ ve Alt boyut Puanları (Meram-2022). 

 Ortanca 1. Çeyreklik 3. Çeyreklik 

ÇİDOBÖ Puanı 55,01 42,5 68,5 

Birinci Alt boyut (dijital oyun 

oynamaya yönelik aşırı odaklanma 

ve çatışma) 

15,26 11,00 19,00 

İkinci Alt boyut (oyun süresinde 

tolerans gelişimi ve oyuna yüklenen 

değer) 

18,17 13,00 22,50 

Üçüncü Alt boyut (bireysel ve sosyal 

görevlerin/ödevlerin ertelenmesi) 
13,26 9,00 17,00 

Dördüncü Alt boyut (Yoksunluğun 

Psikolojik Fizyolojik Yansıması ve 

Oyuna Dalma) 

8,31 6,00 10,00 

 

 ÇİDOBÖ puanlarına göre katılımcıların %48,2’sinin riskli, %33,8’inin az 

riskli, %13,4’ünün bağımlı ve %1,2’sinin ise yüksek düzeyde bağımlı grupta yer aldığı 

belirlendi (Tablo 4.1.22). 
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23Tablo 4.1.22. Lise Öğrencilerinin Dijital Oyun Bağımlılığı Durumlarının ÇİDOBÖ Puanlarına Göre 

Sınıflandırılması (Meram-2022). 

 Sayı (n) Yüzde (%) 

Normal grup 14 3,4 

Az riskli grup 141 33,8 

Riskli grup 201 48,2 

Bağımlı grup 56 13,4 

Yüksek düzeyde bağımlı grup 5 1,2 

 

4.2. Katılımcıların ÇİDOBÖ ve Alt boyut Puanlarının Karşılaştırılması 

Katılımcıların cinsiyetlerine göre ÇİDOBÖ puanları, dijital oyun oynamaya 

yönelik aşırı odaklanma ve atışma alt boyut, oyun süresinde tolerans gelişimi ve oyuna 

yüklenen değer alt boyut, bireysel ve sosyal görevlerin/ödevlerin ertelenmesi alt boyut 

ve yoksunluğun psikolojik-fizyolojik yansıması ve oyuna dalma alt boyut puanları 

erkek öğrencilerden anlamlı olarak daha yüksek tespit edildi (p değeri sırasıyla <0,001; 

<0,001; <0,001; 0,003; <0,001) (Tablo 4.2.1). 

Katılımcıların aile gelir seviyelerine göre ÇİDOBÖ puanları, dijital oyun 

oynamaya yönelik aşırı odaklanma ve atışma alt boyut, oyun süresinde tolerans 

gelişimi ve oyuna yüklenen değer alt boyut ve bireysel ve sosyal görevlerin/ödevlerin 

ertelenmesi alt boyut puanları arasında istatistiksel olarak anlamlı bir fark tespit edildi 

(p değerleri sırasıyla 0,005; 0,002; 0,012; 0,015). Bu farkın aile gelir seviyesi >14.000 

TL olanların ÇİDOBÖ (p değerleri sırasıyla 0,011, 0,002) ve dijital oyun oynamaya 

yönelik aşırı odaklanma ve çatışma alt boyut puanlarının (p değerleri sırasıyla 0,008, 

<0,001) 0-4.250 TL ve 4.250-8.500 TL olanlardan istatistiksel olarak anlamlı bir 

şekilde daha yüksek olmasından; oyun süresinde tolerans gelişimi ve oyuna yüklenen 

değer alt boyut ve bireysel ve sosyal görevlerin/ödevlerin ertelenmesi alt boyut 

puanlarının aile gelir seviyesi >14.000 TL olanların, 4.250-8.500 TL olanlardan daha 

yüksek olmasından (p değerleri sırasıyla 0,003; <0,001) kaynaklandığı tespit edildi. 

(Tablo 4.2.1).  

Kardeş sayısı ve ayrı bir odaya sahip olmaya göre ÇİDOBÖ puanları ve tüm alt 

boyut puanları arasında anlamlı bir fark saptanmadı (Tablo 4.2.1).  
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24Tablo 4.2.1. Lise Öğrencilerinin Demografik Verilere göre ÇİDOBÖ Puanlarının Karşılaştırılması 

(Meram-2022). 

 ÇİDOBÖ 

Puanı 
1. Alt boyut 2. Alt boyut 3. Alt boyut 4. Alt boyut 

 Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Cinsiyet 

Kız 

(n=173) 

49,00 (39,00-

60,00) 

13,00 (10,00-

17,00) 

16,00 (11,50-

20,00) 

12,00 (9,00-

15,00) 

8,00 (6,00-

9,00) 

Erkek 

(n=244) 

58,00 (45,00-

69,00) 

15,00 (12,00-

19,00) 

19,00 (15,00-

24,00) 

14,00 (10,00-

18,00) 

8,00 (6,00-

11,00) 

p 0,001 0,001 0,001 0,003 0,001 

Kardeş Sayısı 

Kardeşi yok 

(n=40) 
59,00  

(45,00-69,00) 

15,00  

(12,25-19,00) 

20,00  

(14,00-23,00) 

14,00  

(10,00-17,75) 

8,50  

(6,00-12,00) 

Bir kardeş 

(n=155) 
54,00  

(44,00-67,00) 

14,00  

(11,00-19,00) 

19,00  

(14,00-23,00) 

13,00  

(9,00-16,00) 

8,00  

(6,00-10,00) 

İki kardeş 

(n=123) 
53,00  

(42,00-65,00) 

14,00  

(11,00-18,00) 

18,00  

(13,00-23,00) 

13,00  

(9,00-17,00) 

7,00  

(6,00-9,00) 

Üç kardeş  

(n=65) 
55,00  

(41,00-65,50) 

14,00  

(12,00-18,50) 

17,00  

(12,00-21,00) 

14,00  

(9,00-18,00) 

8,00  

(5,50-10,50) 

Dört kardeş 

(n=34) 
51,00  

(40,50-67,50) 

15,50  

(11,00-20,25) 

17,00  

(11,75-22,00) 

12,00  

(8,75-17,25) 

8,00  

(6,00-10,25) 

p 0,650 0,570 0,473 0,687 0,381 

Aile Gelir Seviyesi 

0–4.250 TL 

(n=50) 
48,00 (37,00-

64,00) 

13,00 (9,75-

17,00) 

16,00 (12,00-

21,00) 

12,00 (8,00-

16,50) 

7,00 (6,00-

9,00) 

4.250–8.500 

TL (n=98) 
51,50 (36,50-

66,25) 

14,00 (9,75-

18,00) 

17,00 (11,00-

21,00) 

12,00 (8,00-

16,00) 

8,00 (5,00-

10,00) 

8.500–14.000 

TL (n=98) 
54,00 (44,75-

66,25) 

14,00 (11,00-

19,00) 

18,50 (14,75-

23,00) 

14,00 (9,00-

17,00) 

8,00 (6,00-

9,00) 

>14.000 TL 

(n=171) 
57,00 (47,00-

68,00) 

15,00 (12,00-

19,00) 

19,00 (14,00-

24,00) 

14,00 (11,00-

17,00) 

8,00 (6,00-

10,00) 

p 0,005 0,002 0,012 0,015 0,237 

Ayrı Odaya Sahip Olma Durumu 

Var (n= 337) 
54,00  

(43,00-66,50) 

14,00  

(11,50-19,00) 

18,00  

(13,00-23,00) 

13,00  

(9,00-17,00) 

8,00  

(6,00-10,00) 

Yok (n= 80) 
53,00  

(39,25-66,75) 

14,50  

(10,25-18,00) 

18,00  

(12,00-21,00) 

12,00  

(8,00-17,00) 

8,00  

(6,00-10,00) 

p 0,438 0,322 0,596 0,514 0,818 

 

Mobil internet ve sabit internet bağlantısına sahip olma durumuna göre 

ÇİDOBÖ ve tüm alt boyut puanları arasında istatistiksel olarak anlamlı bir fark tespit 

edilmedi (Tablo 4.2.2). 
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25Tablo 4.2.2. Lise Öğrencilerinin İnternete Sahip Olma Durumları (Meram-2022). 

 ÇİDOBÖ 

Puanı 
1. Alt boyut 2. Alt boyut 3. Alt boyut 4. Alt boyut 

 Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Mobil İnternete Sahip Olma 

Var (n=369) 54,00  

(43,00-66,00) 

14,00  

(11,00-19,00) 

18,00  

(13,00-23,00) 

13,00  

(9,00-17,00) 

8,00  

(6,00-10,00) 

Yok (n=48) 57,00  

(41,00-68,00) 

14,00  

(12,00-18,75) 

17,00  

(11,25-21,75) 

14,00  

(10,00-18,00) 

8,00  

(6,00-10,00) 

p 0,939 0,856 0,352 0,396 0,991 

Ev İçerisinde Sabit İnternet Mevcudiyeti 

Var (n=395) 54,00  

(43,00-67,00) 

14,00  

(11,00-19,00) 

18,00  

(13,00-23,00) 

13,00  

(9,00-17,00) 

8,00  

(6,00-10,00) 

Yok (n=22) 51,50  

(37,50-66,25) 

12,00  

(9,50-18,25) 

17,00  

(10,00-21,00) 

14,00  

(8,75-16,75) 

8,00  

(5,75-12,00) 

p 0,510 0,196 0,419 0,964 0,629 

  

Katılımcıların anne eğitim durumları ile ÇİDOBÖ ve tüm alt boyut puanları 

arasında istatistiksel olarak anlamlı bir fark saptanmadı. Katılımcıların baba eğitim 

durumları ile ÇİDOBÖ, dijital oyun oynamaya yönelik aşırı odaklanma ve çatışma, 

oyun süresinde tolerans gelişimi ve oyuna yüklenen değer alt boyutları arasında 

istatiksel açıdan anlamlı bir fark tespit edildi. Bu farkın, babası okuryazar ya da ilkokul 

mezunu olanların ÇİDOBÖ puanlarının babası lisansüstü mezunu olanlardan ve babası 

üniversite mezunu olanlardan daha düşük (p değerleri sırasıyla <0,001; 0,006) 

olmasından) olmasından kaynaklandığı tespit edildi (Tablo 4.2.3). 
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26Tablo 4.2.3. Lise Öğrencilerinin Anne ve Baba Eğitim Durumlarının ÇİDOBÖ Puanları ile 

Karşılaştırılması (Meram-2022). 

 ÇİDOBÖ 

Puanı 
1. Alt boyut 2. Alt boyut 3. Alt boyut 4. Alt boyut 

 
Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. 

Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. 

Çeyrek) 

Anne Eğitim Durumu 

(En fazla) 

Okuryazar 

(n=9) 

42,00  

(32,00-58,50) 

12,00  

(7,00-18,50) 

12,00  

(8,50-17,50) 

9,00  

(7,00-15,00) 

7,00  

(6,50-8,50) 

İlkokul 

Mezunu 

(n=92) 

52,50  

(38,25-64,75) 

14,00  

(11,00-18,00) 

17,00  

(11,00-21,00) 

12,00  

(9,00-16,00) 

8,00  

(5,25-10,00) 

Ortaokul  

Mezunu 

(n=68) 

51,50  

(38,25-60,75) 

14,00  

(10,00-17,00) 

17,00  

(12,00-21,00) 

12,00  

(8,00-17,00) 

7,50  

(5,00-9,00) 

Lise  

Mezunu 

(n=84) 

54,00  

(44,25-69,00) 

16,00  

(12,00-19,75) 

17,50  

(14,00-23,00) 

14,00  

(10,25-17,00) 

8,00  

(6,00-11,00) 

Lisans  

Mezunu 

(n=115) 

57,00  

(45,00-67,00) 

15,00  

(11,00-19,00) 

19,00  

(15,00-24,00) 

13,00  

(10,00-17,00) 

8,00  

(6,00-10,00) 

Lisansüstü 

(n=43) 

59,00  

(48,00-70,00) 

14,00  

(13,00-21,00) 

21,00  

(16,00-26,00) 

14,00  

(10,00-17,00) 

8,00  

(7,00-10,00) 

p 0,089 0,145 0,060 0,201 0,219 

Baba Eğitim Durumu 

Okuryazar  

ya da  

İlkokul 

Mezunu 

(n=57) 

51,00  

(38,50-58,50) 

13,00 

(11,00-16,00) 

17,00  

(12,00-19,00) 

12,00  

(8,50-15,50) 

7,00  

(5,00-9,00) 

Ortaokul 

Mezunu 

(n=61) 

51,00  

(40,00-68,50) 

14,00  

(9,50-19,00) 

17,00  

(11,50-22,00) 

12,00  

(8,50-18,00) 

8,00  

(5,00-11,00) 

Lise Mezunu 

(n=89) 

53,00 

(36,50-64,50) 

14,00 

(10,00-18,00) 

17,00  

(11,50-21,00) 

12,00 

(8,00-17,00) 

8,00  

(6,00-9,50) 

Lisans 

Mezunu 

(n=129) 

57,00  

(45,00-67,50) 

15,00  

(12,00-19,50) 

18,00  

(13,50-23,00) 

14,00  

(10,00-17,00) 

8,00 

(6,00-10,00) 

Lisansüstü 

(n=70) 

57,00  

(48,00-69,25) 

15,00  

(12,00-20,00) 

19,00  

(15,00-24,25) 

14,00 

(11,00-17,00) 

8,00  

(7,00-10,00) 

p 0,011 0,014 0,013 0,074 0,098 

 

Öğrencilerin, LGS puanı ile alan ya da puansız öğrenci kabul eden okullarda 

eğitim görmelerine göre ÇİDOBÖ ve tüm alt boyut puanları arasında istatistiksel 

olarak anlamlı bir fark tespit edilmedi (Tablo 4.2.4). 
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27Tablo 4.2.4. Lise Öğrencilerinin LGS Puanı ile Yerleştirilen Liselerde Okuyup Okumama Durumuna 

Göre ÇİDOBÖ Puanlarının Karşılaştırılması (Meram-2022). 

 ÇİDOBÖ 

Puanı 
1. Alt boyut 2. Alt boyut 3. Alt boyut 4. Alt boyut 

 Ort. 

(1-3. 

Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. 

Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. 

Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. 

Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. 

Çeyrek) 

LGS Puanı  

ile Yerleşilen 

Okullar 

(n=161) 

57,00  

(42,00-67,00) 

15,00  

(12,00-19,00) 

18,00  

(13,00-22,00) 

14,00  

(9,00-18,00) 

8,00  

(6,00-10,00) 

LGS Puanı 

Olmaksızın 

Yerleşilen 

Okullar 

(n=256) 

53,00  

(43,25-66,00) 

14,00  

(11,00-19,00) 

18,00  

(13,00-23,00) 

13,00  

(9,00-16,00) 

8,00  

(6,00-10,00) 

p 0,570 0,448 0,620 0,190 0,502 

  

Okumakta oldukları liselerin türüne göre katılımcıların ÇİDOBÖ puanları arasında 

istatiksel olarak anlamlı bir fark saptandı (p<0,001). Bu farkın LGS Puanı ile Alan 

Anadolu İmam-Hatip Lisesinde okuyan katılımcıların ÇİDOBÖ puanlarının, Özel 

Anadolu Lisesinde okuyanlardan, LGS Puanı ile Alan Mesleki ve Teknik Anadolu 

Lisesinde okuyanlardan ve Düz Anadolu İmam-Hatip Lisesinde (Puansız) 

okuyanlardan daha yüksek olmasından (p değerleri sırasıyla; 0,002, 0,003, <0,001); 

Yüksek Puanlı Anadolu Lisesinde okuyanların, Düz Anadolu İmam-Hatip Lisesinde 

(Puansız) okuyanlardan daha yüksek olmasından kaynaklandığı tespit edildi 

(p=0,006), (Tablo 4.2.5).  

Okumakta oldukları liselerin türüne göre katılımcıların dijital oyun oynamaya 

yönelik aşırı odaklanma ve çatışma alt boyut puanları arasında istatiksel olarak anlamlı 

bir fark saptandı (p<0,001) Bu farkın LGS Puanı ile Alan Anadolu İmam-Hatip 

Lisesinde okuyan katılımcıların dijital oyun oynamaya yönelik aşırı odaklanma ve 

çatışma alt boyut puanlarının, Özel Anadolu Lisesinde okuyanlardan, LGS Puanı ile 

Alan Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesinde okuyanlardan ve Düz Anadolu İmam-

Hatip Lisesinde (Puansız) okuyanlardan daha yüksek olmasından (p değerleri 

sırasıyla; 0,009, <0,001, <0,001); Yüksek Puanlı Anadolu Lisesinde okuyanların, Düz 

Anadolu İmam-Hatip Lisesinde (Puansız) okuyanlardan daha yüksek olmasından 

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

Okumakta oldukları liselerin türüne göre katılımcıların oyun süresinde tolerans 

gelişimi ve oyuna yüklenen değer alt boyut puanları arasında istatiksel olarak anlamlı 
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bir fark saptandı (p=0,008). Bu farkın, LGS Puanı ile Alan Anadolu İmam-Hatip 

Lisesinde okuyan katılımcıların oyun süresinde tolerans gelişimi ve oyuna yüklenen 

değer alt boyut puanlarının, LGS Puanı ile Alan Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesinde 

okuyanlardan daha yüksek olmasından kaynaklandığı tespit edildi (p= 0,003), (Tablo 

4.2.5).  

Okumakta oldukları liselerin türüne göre katılımcıların bireysel ve sosyal 

görevlerin/ödevlerin ertelenmesi alt boyut puanları arasında istatiksel olarak anlamlı 

bir fark saptandı (p<0,001). Bu farkın LGS Puanı ile Alan Anadolu İmam-Hatip 

Lisesinde okuyanların bireysel ve sosyal görevlerin/ödevlerin ertelenmesi alt boyut 

puanlarının, Yüksek Puanlı Anadolu Lisesinde okuyanlardan, Özel Anadolu Lisesinde 

(Puansız) okuyanlardan, Düz Anadolu Lisesinde (Puansız) okuyanlardan ve Düz 

Anadolu İmam-Hatip Lisesinde (Puansız) okuyanlardan daha yüksek olmasından (P 

değerleri sırasıyla; 0,005, <0,001, 0,007, <0,001); Yüksek Puanlı Anadolu Lisesinde 

okuyanların, Özel Anadolu Lisesi (Puansız) ve Düz Anadolu İmam-Hatip Lisesinde 

(Puansız) okuyanlardan daha düşük olmasından (P değerleri sırasıyla; <0,001, 0,002); 

LGS Puanı ile Alan Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesinde okuyanların, Özel Anadolu 

Lisesinde (Puansız) okuyanlardan daha yüksek olmasından kaynaklandığı tespit edildi 

(p=0,005), (Tablo 4.2.5). 
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28Tablo 4.2.5. Lise Öğrencilerinin Okumakta Oldukları Liselerin Türüne Göre ÇİDOBÖ Puanlarının 

Karşılaştırılması (Meram-2022). 

 ÇİDOB

Ö Puanı 
1. Alt boyut 2. Alt boyut 3. Alt boyut 4. Alt boyut 

 Ort. 

(1-3. 

Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. 

Çeyrek) 

Yüksek LGS 

Puanlı Anadolu 

Lisesi (n=19) 

46,00  

(40,00-

60,00) 

13,00  

(9,00-18,00) 

16,00  

(13,00-20,00) 

9,00  

(6,00-12,00) 

7,00  

(5,00-9,00) 

LGS Puanı ile 

Alan Mesleki ve 

Teknik Anadolu 

Lisesi (n=66) 

51,50  

(37,00-

65,25) 

12,50  

(10,00-17,25) 

17,00  

(11,00-21,00) 

14,00  

(8,00-17,00) 

8,00  

(6,00-10,00) 

LGS Puanı ile 

Alan Anadolu 

İmam-Hatip 

Lisesi (n=76) 

60,00  

(51,00-

69,75) 

16,00  

(14,00-20,00) 

20,00  

(15,00-22,75) 

16,50  

(12,00-19,00) 

8,50  

(7,00-11,00) 

Özel Anadolu 

Lisesi (Puansız) 

(n=200) 

54,00  

(45,00-

67,00) 

14,00  

(11,00-19,00) 

18,00  

(14,00-24,00) 

13,00  

(10,00-16,00) 

8,00  

(6,00-10,00) 

Düz Anadolu 

Lisesi (Puansız) 

(n=18) 

52,50  

(44,75-

60,75) 

13,50  

(10,75-20,50) 

16,50  

(11,75-20,25) 

13,00  

(8,75-16,00) 

8,00  

(4,00-9,25) 

Düz Anadolu 

İmam-Hatip 

Lisesi (Puansız) 

(n=38) 

45,50  

(35,25-

57,25) 

12,50  

(7,75-15,25) 

16,50  

(10,00-20,25) 

10,00  

(8,00-13,25) 

7,00  

(5,75-9,00) 

p 0,001 0,001 0,008 0,001 0,090 

  

Katılımcılar ÇİDOBÖ puan gruplarına göre değerlendirildiklerinde BKİ 

değerleri arasında istatistiksel açıdan anlam belirten bir fark tespit edilmedi (Tablo 

4.2.6).  

29Tablo 4.2.6. Lise Öğrencilerinin ÇİDOBÖ Puan Gruplarının ve Katılımcıların BKİ Değerlerinin 

Karşılaştırılması (Meram-2022). 

ÇİDOBÖ  

Puan Grupları 

BKİ Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Normal 

Grup (n=14) 

23,66  

(20,84-26,95) 

Az Riskli  

Grup (n=141) 

21,56  

(19,32-23,62) 

Riskli 

Grup (n=201) 

21,44  

(19,26-23,88) 

Bağımlı 

Grup (n=56) 

21,81  

(19,39-24,6) 

Yüksek Düzeyde 

Bağımlı Grup (n=5) 

19,60  

(17,35-27,46) 

p 0,385 
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 Katılımcıların BKİ grupları ile ÇİDOBÖ puanları, dijital oyun oynamaya 

yönelik aşırı odaklanma ve çatışma alt boyut puanları, oyun süresinde tolerans gelişimi 

ve oyuna yüklenen değer alt boyut, bireysel ve sosyal görevlerin/ödevlerin ertelenmesi 

alt boyut puanları, yoksunluğun psikolojik-fizyolojik yansıması ve oyuna dalma alt 

boyut puanları arasında istatiksel olarak anlamlı bir fark tespit edilmedi (Tablo 4.2.7). 

30Tablo 4.2.7. Lise Öğrencilerinin BKİ Gruplarına Göre ÇİDOBÖ Puanlarının Karşılaştırılması 

(Meram-2022). 

 ÇİDOBÖ 

Puanı 
1. Alt boyut 2. Alt boyut 3. Alt boyut 4. Alt boyut 

 
Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. 

Çeyrek) 

Zayıf  

(<18,50)  

(n=67) 

54,00  

(45,00-66,00) 

15,00  

(12,00-18,00) 

18,00  

(14,00-21,00) 

14,00  

(9,00-16,00) 

8,00  

(7,00-10,00) 

Normal  

(18,50-24,99) 

(n=270) 

54,00  

(41,00-66,00) 

14,00  

(11,00-19,00) 

18,00  

(13,00-23,00) 

13,00  

(9,00-17,00) 

8,00  

(6,00-10,00) 

Kilolu (pre-

obez),  

(25,00-29,99) 

(n=64) 

54,00  

(44,00-68,00) 

14,00  

(11,00-19,00) 

19,00  

(15,25-23,00) 

12,50  

(9,00-18,00) 

8,00  

(6,00-11,00) 

Obez  

(30,00-39,99) 

(n=16) 

52,00  

(44,25-70,00) 

14,50  

(12,00-20,00) 

18,00  

(14,75-23,75) 

12,50  

(10,00-17,50) 

7,50  

(5,25-12,00) 

p 0,803 0,753 0,708 0,958 0,312 

 

 Katılımcıların bel çevresi sınıflandırma gruplarına göre ÇİDOBÖ puanları ve 

alt boyut puanları arasında anlamlı bir fark tespit edilmedi (Tablo 4.2.8). 

31Tablo 4.2.8. Lise Öğrencilerinin Bel Çevresi Sınıflandırma Gruplarına Göre ÇİDOBÖ Puanlarının 

Karşılaştırılması (Meram-2022). 

 ÇİDOBÖ 

Puanı 
1. Alt boyut 2. Alt boyut 3. Alt boyut 4. Alt boyut 

 Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Normal 

(n=364) 

54,00  

(43,00-67,00) 

14,00  

(11,00-19,00) 

18,00  

(13,00-22,75) 

13,50  

(9,00-17,00) 

8,00  

(6,00-10,00) 

Riskli 

(n=32) 

51,00  

(36,50-58,00) 

13,00  

(8,00-18,50) 

17,00  

(11,25-19,75) 

12,00  

(7,50-14,00) 

7,00  

(4,25-11,00) 

Fazla 

kilolu 

(n=21) 

49,00  

(42,50-65,50) 

13,00  

(10,00-19,50) 

18,00  

(15,00-23,00) 

11,00  

(8,50-17,00) 

8,00  

(5,00-10,50) 

p 0,247 0,300 0,429 0,153 0,511 
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Yemek yeme hızlarını tanımlama durumları ile ÇİDOBÖ, dijital oyun oynamaya 

yönelik aşırı odaklanma ve çatışma alt boyut ve oyun süresinde tolerans gelişimi ve 

oyuna yüklenen değer alt boyut arasında istatistiksel olarak anlamlı bir fark saptandı 

(p değerleri sırasıyla 0,032; 0,018; 0,021). Bu farkların, normal hız yanıtını verenlerin 

puanlarının; hızlı yanıtını verenlerden daha düşük olmasından kaynaklandığı tespit 

edildi (p değerleri sırasıyla 0,010; 0,005; 0,005) (Tablo 4.2.9). 

32Tablo 4.2.9. Lise Öğrencilerinin Yemek Yeme Hızlarını Tanımlamalarına Göre ÇİDOBÖ Puanlarının 

Karşılaştırılması (Meram-2022). 

 ÇİDOBÖ 

Puanı 
1. Alt boyut 2. Alt boyut 3. Alt boyut 4. Alt boyut 

 Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Hızlı 

(n=108) 

57,50  

(46,00-70,00) 

16,00  

(12,00-20,75) 

20,00  

(14,00-24,75) 

13,00  

(10,00-18,00) 

8,00  

(6,00-10,00) 

Normal 

(n=263) 

53,00  

(41,00-64,00) 

14,00  

(11,00-18,00) 

17,00  

(13,00-21,00) 

13,00  

(9,00-16,00) 

8,00  

(6,00-10,00) 

Yavaş 

(n=46) 

52,50  

(44,75-65,25) 

14,00  

(11,00-20,00) 

17,00  

(13,75-24,00) 

13,50  

(10,00-19,00) 

8,00  

(7,00-10,00) 

p 0,032 0,018 0,021 0,070 0,276 

  

Dijital oyun oynarken ana öğün tüketme durumları ile ÇİDOBÖ puanları ve 

tüm alt boyut puanları arasında istatistiksel olarak anlamlı bir fark saptandı (p değerleri 

sırasıyla <0,001; 0,002; <0,001; <0,001; 0,002). Bu farkın; ÇİDOBÖ puanları için asla 

yanıtını verenlerin puanlarının, her zaman yanıtını verenlerden, sık sık yanıtını 

verenlerden ve bazen yanıtını verenlerden daha düşük olmasından (p<0,001); asla 

yanıtını verenlerin puanlarının, her zaman, bazen ve asla yanıtını verenlerden daha 

düşük olmasından (p değerleri sırasıyla; <0,001, <0,001, 0,005); dijital oyun 

oynamaya yönelik aşırı odaklanma ve çatışma alt boyut puanları için asla yanıtını 

verenlerin puanlarının, her zaman yanıtını verenlerden daha düşük olmasından 

(p=0,002); oyun süresinde tolerans gelişimi ve oyuna yüklenen değer alt boyut 

puanları için asla yanıtını verenlerin puanlarının her zaman yanıtını verenlerden, sık 

sık yanıtını verenlerden ve bazen yanıtını verenlerden daha düşük olmasından (p 

değerleri sırasıyla; <0,001, <0,001, 0,010); bireysel ve sosyal görevlerin/ödevlerin 

ertelenmesi alt boyut puanları için asla yanıtını verenlerin puanlarının her zaman 

yanıtını verenlerden ve bazen yanıtını verenlerden daha düşük olmasından (p değerleri 

sırasıyla; <0,001, 0,004); yoksunluğun psikolojik-fizyolojik yansıması ve oyuna 
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dalma alt boyut puanları için asla yanıtını verenlerin puanlarının her zaman yanıtını 

verenlerden ve bazen yanıtını verenlerden daha düşük olmasından kaynaklandığı tespit 

edildi (p değerleri sırasıyla; 0,002, 0,008), (Tablo 4.2.10). 

33Tablo 4.2.10. Lise Öğrencilerinin Dijital Oyun Oynarken Ana Öğün Tüketme Durumlarına Göre 

ÇİDOBÖ Puanlarının Karşılaştırılması (Meram-2022). 

 ÇİDOBÖ 

Puanı 
1. Alt boyut 2. Alt boyut 3. Alt boyut 4. Alt boyut 

 Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Her zaman 

(n=24) 

65,50  

(59,00-80,50) 

19,00  

(14,25-22,75) 

23,50  

(19,25-28,50) 

17,00  

(14,00-19,00) 

10,00 

 (8,00-12,75) 

Sık sık 

(n=32) 

63,00  

(54,75-69,75) 

16,50  

(13,00-21,75) 

24,00  

(19,00-28,00) 

15,00  

(12,25-18,00) 

8,50  

(7,00-9,00) 

Bazen 

(n=89) 

58,00  

(48,00-75,50) 

16,00  

(12,00-21,00) 

20,00  

(16,00-24,00) 

15,00  

(11,50-19,00) 

9,00  

(7,00-11,00) 

Asla 

(n=194) 

54,00  

(45,00-65,00) 

14,00  

(12,00-18,00) 

18,00  

(15,00-22,00) 

13,00  

(10,00-16,00) 

8,00  

(6,00-10,00) 

p 
0,001 0,002 0,001 0,001 0,002 

 

 Dijital oyun oynarken atıştırma durumları ile ÇİDOBÖ puanları ve tüm alt 

boyut puanları arasında istatistiksel olarak anlamlı bir fark saptandı (p değerleri 

sırasıyla <0,001; <0,001; <0,001; <0,001; <0,001). Bu farkın; her zaman yanıtını 

verenlerin ÇİDOBÖ puanlarının, bazen yanıtını verenlerden daha yüksek olmasından 

(p<0,001); asla yanıtını verenlerin puanlarının, her zaman, bazen ve asla yanıtını 

verenlerden daha düşük olmasından (p değerleri sırasıyla; <0,001, <0,001, <0,001); 

her zaman yanıtını verenlerin dijital oyun oynamaya yönelik aşırı odaklanma ve 

çatışma alt boyut puanlarının, bazen yanıtını ve asla yanıtını verenlerden daha yüksek 

olmasından (p değerleri sırasıyla; 0,002, <0,001); her zaman yanıtını verenlerin oyun 

süresinde tolerans gelişimi ve oyuna yüklenen değer alt boyut puanlarının, bazen 

yanıtını verenlerden daha yüksek olmasından (p=0,006); asla yanıtını verenlerin 

puanlarının, her zaman, bazen ve asla yanıtını verenlerden daha düşük olmasından (p 

değerleri sırasıyla; <0,001, <0,001, <0,001); her zaman yanıtını verenlerin bireysel ve 

sosyal görevlerin/ödevlerin ertelenmesi alt boyut puanlarının, bazen yanıtını ve asla 

yanıtını verenlerden daha yüksek olmasından (p değerleri sırasıyla; 0,002, <0,001); 
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her zaman yanıtını verenlerin yoksunluğun psikolojik-fizyolojik yansıması ve oyuna 

dalma alt boyut puanlarının, bazen yanıtını ve asla yanıtını verenlerden daha yüksek 

olmasından kaynaklandığı tespit edildi (p değerleri sırasıyla; 0,005, <0,001), (Tablo 

4.2.11). 

34Tablo 4.2.11. Lise Öğrencilerinin Dijital Oyun Oynarken Atıştırma Durumuna Göre ÇİDOBÖ 

Puanlarının Karşılaştırılması (Meram-2022). 

 ÇİDOBÖ 

Puanı 
1. Alt boyut 2. Alt boyut 3. Alt boyut 4. Alt boyut 

 Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Her zaman 

(n=39) 

69,00  

(60,00-79,00) 

18,00  

(15,00-22,00) 

23,00  

(19,00-28,00) 

17,00  

(14,00-20,00) 

10,00 

 (8,00-13,00) 

Sık sık 

(n=35) 

62,00  

(51,00-68,00) 

16,00  

(13,00-19,00) 

21,00  

(18,00-26,00) 

14,00  

(12,00-17,00) 

8,00  

(6,00-10,00) 

Bazen 

(n=196) 

57,00  

(48,00-67,75) 

15,00  

(12,00-19,00) 

19,00  

(16,00-24,00) 

14,00  

(11,00-17,00) 

8,00  

(7,00-10,00) 

Asla 

(n=69) 

49,00  

(40,00-62,00) 

14,00  

(11,00-18,00) 

16,00  

(13,00-20,50) 

12,00  

(9,00-16,50) 

7,00  

(6,00-8,50) 

p 0,001 0,001 0,001 0,001 0,001 

 

 Okulda dijital oynama durumları ile ÇİDOBÖ, dijital oyun oynamaya yönelik 

aşırı odaklanma ve çatışma alt boyut, oyun süresinde tolerans gelişimi ve oyuna 

yüklenen değer alt boyut ve yoksunluğun psikolojik-fizyolojik yansıması ve oyuna 

dalma alt boyut puanları arasında, okulda dijital oyun oynadığını belirtenlerin ölçek 

puanlarının istatistiksel olarak anlamlı bir şekilde daha yüksek olmasından 

kaynaklandığı tespit edildi (p değerleri sırasıyla 0,005; 0,008; 0,023; 0,029) (Tablo 

4.2.12).  
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35Tablo 4.2.12. Lise Öğrencilerinin Okulda Dijital Oyun Oynama Durumlarına Göre ÇİDOBÖ 

Puanlarının Karşılaştırılması (Meram-2022). 

 ÇİDOBÖ 

Puanı 
1. Alt boyut 2. Alt boyut 3. Alt boyut 4. Alt boyut 

 Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Okulda Dijital Oyun Oynama Durumları 

Evet 

(n=61) 

63,00  

(52,50-72,50) 

17,00  

(14,00-21,00) 

21,00  

(17,00-25,00) 

15,00  

(11,00-19,00) 

9,00  

(8,00-12,00) 

Hayır 

(n=278) 

56,50  

(47,00-67,00) 

15,00  

(12,00-19,00) 

19,00  

(15,00-23,00) 

14,00  

(10,00-17,00) 

8,00  

(6,00-10,00) 

p 0,005 0,008 0,023 0,217 0,002 

Okulda Dijital Oyun Oynamak İçin Tercih Edilen Zaman Dilimi 

Derste 

(n=4) 

48,50  

(32,25-73,00) 

15,00  

(11,75-19,00) 

14,00  

(8,75-23,00) 

11,50  

(6,75-18,50) 

8,00  

(5,00-12,50) 

Teneffüste 

(n=24) 

69,00  

(58,25-74,00) 

18,50  

(16,25-22,00) 

21,50  

(18,25-25,00) 

17,00  

(14,00-19,75) 

11,00 

 (9,00-12,75) 

Boş derste 

(n=33) 

61,00  

(51,00-70,50) 

17,00  

(13,00-19,50) 

20,00  

(17,00-28,50) 

13,00  

(10,00-17,5) 

8,00 ( 

7,00-12,00) 

p 0,100 0,101 0,220 0,060 0,103 

  

Ders esnasında dijital oyunların zihni meşgul etme durumlarına göre ÇİDOBÖ 

puanları ve tüm alt boyut puanları arasında istatistiksel olarak anlamlı bir fark saptandı 

(p değerleri sırasıyla <0,001; <0,001; <0,001; <0,001; <0,001). Bu farkın, ciddi şekilde 

yanıtını verenlerin ÇİDOBÖ puanlarının, kısmen yanıtını verenlerden ve hayır yanıtını 

verenlerden daha yüksek olmasından (p değerleri sırasıyla; <0,001, <0,001), kısmen 

yanıtını verenlerin de hayır yanıtını verenlerden daha yüksek olmasından (p<0,001); 

ciddi şekilde yanıtını verenlerin dijital oyun oynamaya yönelik aşırı odaklanma ve 

çatışma alt boyut puanlarının, kısmen yanıtını verenlerden ve hayır yanıtını 

verenlerden daha yüksek olmasından (p değerleri sırasıyla; <0,001, <0,001), kısmen 

yanıtını verenlerin de hayır yanıtını verenlerden daha yüksek olmasından (p<0,001); 

ciddi şekilde yanıtını verenlerin oyun süresinde tolerans gelişimi ve oyuna yüklenen 

değer alt boyut puanlarının, kısmen yanıtını verenlerden ve hayır yanıtını verenlerden 

daha yüksek olmasından (p değerleri sırasıyla; <0,001, <0,001), kısmen yanıtını 

verenlerin de hayır yanıtını verenlerden daha yüksek olmasından (p<0,001); ciddi 

şekilde yanıtını verenlerin bireysel ve sosyal görevlerin/ödevlerin ertelenmesi alt 

boyut puanlarının, kısmen yanıtını verenlerden ve hayır yanıtını verenlerden daha 

yüksek olmasından (p değerleri sırasıyla; <0,001, <0,001); ciddi şekilde yanıtını 

verenlerin yoksunluğun psikolojik-fizyolojik yansıması ve oyuna dalma alt boyut 
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puanlarının, kısmen yanıtını verenlerden ve hayır yanıtını verenlerden daha yüksek 

olmasından (p değerleri sırasıyla; <0,001, <0,001) kaynaklandığı tespit edildi 

(p<0,001), (Tablo 4.2.13). 

36Tablo 4.2.13. Lise Öğrencilerinin Ders Esnasında Dijital Oyunların Zihni Meşgul Etme Durumlarına 

Göre ÇİDOBÖ Puanlarının Karşılaştırılması (Meram-2022). 

 ÇİDOBÖ 

Puanı 
1. Alt boyut 2. Alt boyut 3. Alt boyut 4. Alt boyut 

 Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ciddi 

şekilde 

(n=34) 

78,00  

(65,00-88,00) 

12,50  

(17,00-26,00) 

25,00  

(20,00-29,25) 

18,50  

(16,00-21,25) 

12,00 

 (9,00-13,25) 

Kısmen 

(n=120) 
60,00  

(52,25-69,00) 

17,00  

(13,00-20,00) 

21,00  

(17,00-25,00) 

15,00  

(10,25-17,00) 

8,00  

(7,00-10,00) 

Hayır 

(n=185) 

52,00  

(45,50-63,00) 

14,00  

(11,50-17,00) 

18,00  

(15,00-21,00) 

13,00  

(10,00-16,00) 

8,00  

(6,00-9,00) 

p 0,001 0,001 0,001 0,001 0,001 

  

Katılımcıların düzenli fiziksel aktivite yapma durumlarına göre ÇİDOBÖ 

puanları ve tüm alt boyut puanları arasında istatistiksel olarak anlam ifade eden bir 

fark saptanmadı (Tablo 4.2.14). 

37Tablo 4.2.14. Lise Öğrencilerinin Düzenli Fiziksel Aktivite Yapma Durumlarına Göre ÇİDOBÖ 

Puanlarının Karşılaştırılması (Meram-2022). 

 ÇİDOBÖ 

Puanı 
1. Alt boyut 2. Alt boyut 3. Alt boyut 4. Alt boyut 

 Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Evet 

(n=194) 

54,50  

(44,00-68,00) 

14,00  

(11,75-19,00) 

18,00  

(14,00-24,00) 

13,00  

(9,00-17,00) 

8,00  

(6,00-10,00) 

Hayır 

(n=223) 

53,00  

(42,00-66,00) 

14,00  

(11,00-18,00) 

17,00  

(13,00-21,00) 

13,00  

(9,00-17,00) 

8,00  

(6,00-10,00) 

p 0,252 0,318 0,127 0,984 0,629 

 

 Düzenli fiziksel aktivite yapma durumlarının dijital oyun oynama 

aktivitesinden etkilenme durumları ile ÇİDOBÖ puanları ve tüm alt boyut puanları 

arasında istatistiksel olarak anlamlı bir fark saptandı (p değerleri sırasıyla <0,001; 

<0,001; <0,001; <0,001; <0,001). Bu farkın, çok etkileniyor yanıtını verenlerin 

ÇİDOBÖ puanlarının, orta seviyede etkileniyor, biraz etkileniyor ve etkilenmiyor 

yanıtını verenlerden daha yüksek olmasından (p değerleri sırasıyla; 0,002, <0,001, 
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0,008); çok etkileniyor yanıtını verenlerin dijital oyun oynamaya yönelik aşırı 

odaklanma ve çatışma alt boyut puanlarının, orta seviyede etkileniyor, biraz 

etkileniyor ve etkilenmiyor yanıtını verenlerden daha yüksek olmasından (p değerleri 

sırasıyla; 0,007, 0,004, 0,009); çok etkileniyor yanıtını verenlerin oyun süresinde 

tolerans gelişimi ve oyuna yüklenen değer alt boyut puanlarının, biraz etkileniyor 

yanıtını verenlerden daha yüksek olmasından (p<0,001); çok etkileniyor yanıtını 

verenlerin bireysel ve sosyal görevlerin/ödevlerin ertelenmesi alt boyut puanlarının, 

orta seviyede etkileniyor yanıtını verenlerden daha yüksek olmasından (p=0,003); çok 

etkileniyor yanıtını verenlerin yoksunluğun psikolojik-fizyolojik yansıması ve oyuna 

dalma alt boyut puanlarının, biraz etkileniyor yanıtını verenlerden ve orta seviyede 

etkileniyor yanıtını verenlerden daha yüksek olmasından kaynaklandığı tespit edildi (p 

değerleri sırasıyla; 0,007, <0,001), (Tablo 4.2.15). 

38Tablo 4.2.15. Lise Öğrencilerinin Düzenli Fiziksel Aktivite Yapma Durumlarının Dijital Oyun 

Oynama Aktivitesinden Etkilenme Durumlarına Göre ÇİDOBÖ Puanlarının Karşılaştırılması 

(Meram-2022). 

 ÇİDOBÖ 

Puanı 
1. Alt boyut 2. Alt boyut 3. Alt boyut 4. Alt boyut 

 Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Çok 

etkileniyor 

(n=15) 

66,00  

(59,00-79,00) 

18,00  

(15,00-21,00) 

21,00  

(18,00-26,00) 

16,00  

(14,00-21,00) 

11,00 

 (8,00-12,00) 

Orta 

seviyede 

etkileniyor 

(n=40) 

63,50  

(54,50-73,75) 

17,00  

(14,00-22,75) 

21,00  

(19,00-27,00) 

15,50  

(12,00-19,00) 

9,50  

(8,00-12,00) 

Biraz 

etkileniyor 

(n=45) 

60,00  

(52,50-69,00) 

16,00  

(13,00-21,00) 

20,00  

(17,50-24,00) 

15,00  

(12,50-17,00) 

8,00  

(7,00-11,00) 

Etkilenmiyor 

(n=239) 

54,00  

(45,00-65,00) 

14,00  

(12,00-18,00) 

18,00  

(15,00-23,00) 

13,00  

(10,00-17,00) 

8,00  

(6,00-10,00) 

p 0,001 0,001 0,001 0,001 0,001 

  

Günlük dijital oyun oynama süresi ile ÇİDOBÖ puanları ve tüm alt boyut puanları 

arasında istatistiksel olarak anlamlı bir fark saptandı (p değerleri sırasıyla 0,001; 0,001; 

0,001; 0,001; 0,001). Bu farkın, 1 saat veya daha az yanıtını verenlerin ÇİDOBÖ 

puanlarının, 3-4 saat yanıtını verenlerden, 5-6 saat yanıtını verenlerden ve 7-8 saat 

veya daha fazla yanıtını verenlerden daha düşük olmasından (p değerleri sırasıyla; 

0,001, 0,002, 0,001); 1 saat veya daha az yanıtını verenlerin dijital oyun oynamaya 
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yönelik aşırı odaklanma ve çatışma alt boyut puanlarının, 3-4 saat yanıtını verenlerden 

ve 7-8 saat veya daha fazla yanıtını verenlerden daha düşük olmasından (p değerleri 

sırasıyla; 0,001, 0,001); 1 saat veya daha az yanıtını verenlerin oyun süresinde tolerans 

gelişimi ve oyuna yüklenen değer alt boyut puanlarının, 1-2 saat yanıtını verenlerden, 

3-4 saat yanıtını verenlerden, 5-6 saat yanıtını verenlerden ve 7-8 saat veya daha fazla 

yanıtını verenlerden daha düşük olmasından (p değerleri sırasıyla; 0,001, 0,001, 0,001, 

0,001); 1 saat veya daha az yanıtını verenlerin bireysel ve sosyal görevlerin/ödevlerin 

ertelenmesi alt boyut puanlarının, 3-4 saat yanıtını verenlerden ve 7-8 saat veya daha 

fazla yanıtını verenlerden daha düşük olmasından (p değerleri sırasıyla; 0,001, 0,001); 

1 saat veya daha az yanıtını verenlerin yoksunluğun psikolojik-fizyolojik yansıması ve 

oyuna dalma alt boyut puanlarının, 3-4 saat yanıtını verenlerden, 5-6 saat yanıtını 

verenlerden ve 7-8 saat veya daha fazla yanıtını verenlerden daha düşük olmasından 

(p değerleri sırasıyla; 0,001, 0,002, 0,001); 1-2 saat yanıtını verenlerin, 3-4 saat 

yanıtını verenlerden ve 7-8 saat veya daha fazla yanıtını verenlerden daha düşük 

olmasından kaynaklandığı tespit edildi (p değerleri sırasıyla; 0,001, 0,001), (Tablo 

4.2.16). 

39Tablo 4.2.16. Lise Öğrencilerinin Günlük Dijital Oyun Oynama Süresine Göre ÇİDOBÖ Puanlarının 
Karşılaştırılması (Meram-2022). 

 ÇİDOBÖ 
Puanı 

1. Alt boyut 2. Alt boyut 3. Alt boyut 4. Alt boyut 

 Ort. 
(1-3. Çeyrek) 

Ort. 
(1-3. Çeyrek) 

Ort. 
(1-3. Çeyrek) 

Ort. 
(1-3. Çeyrek) 

Ort. 
(1-3. Çeyrek) 

1 saat veya 
daha az 
(n=95) 

36,00  
(26,00-45,00) 

10,50  
(7,00-13,25) 

10,00  
(8,00-13,00) 

8,50  
(6,00-11,00) 

6,00  
(4,00-8,00) 

1-2 saat 
(n=118) 

55,00  
(45,00-65,00) 

15,00  
(11,00-18,00) 

19,00  
(15,00-22,00) 

14,00  
(10,75-17,00) 

8,00  
(6-10,00) 

3-4 saat 
(n=70) 

65,50  
(57,00-74,50) 

17,50  
(14,00-22,00) 

22,50  
(19,00-27,00) 

15,00  
(12,00-19,00) 

9,00  
(8,00-12,00) 

5-6 saat 
(n=34) 

64,00  
(53,00-74,50) 

15,50  
(12,75-21,25) 

24,00  
(20,50-27,00) 

15,00  
(11,00-19,00) 

9,00  
(6,75-12,00) 

7-8 saat veya 
daha fazla 
(n=22) 

67,50  
(61,75-86,00) 

20,00  
(14,00-24,25) 

27,00  
(19,00-30,00) 

15,50  
(14,00-20,25) 

12,00 
 (8,00-14,25) 

p 0,001 0,001 0,001 0,001 0,001 

  

               Dijital oyunları oynamak için tercih ettikleri zaman dilimleri ile ÇİDOBÖ, 

dijital oyun oynamaya yönelik aşırı odaklanma ve çatışma alt boyut, oyun          
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süresinde tolerans gelişimi ve oyuna yüklenen değer alt boyut ve yoksunluğun 

psikolojik-fizyolojik yansıması ve oyuna dalma alt boyut puanları arasında istatistiksel 

olarak anlamlı bir fark saptandı (p değerleri sırasıyla (0,002; 0,008; 0,001; 0,481; 

0,011). Bu farkın, hem hafta içi hem de hafta sonu yanıtını verenlerin ÇİDOBÖ 

puanlarının, hafta sonu yanıtını verenlerden yüksek olmasından (p=0,001); hem hafta 

içi hem de hafta sonu yanıtını verenlerin dijital oyun oynamaya yönelik aşırı 

odaklanma ve çatışma alt boyut puanlarının, hafta sonu yanıtını verenlerden yüksek 

olmasından (p=0,003);  hem hafta içi hem de hafta sonu yanıtını verenlerin oyun 

süresinde tolerans gelişimi ve oyuna yüklenen değer alt boyut puanlarının hafta sonu 

yanıtını verenlerden ve hafta içi yanıtını verenlerden yüksek olmasından (p değerleri 

sırasıyla; 0,001, 0,005);  hem hafta içi hem de hafta sonu yanıtını verenlerin 

yoksunluğun psikolojik-fizyolojik yansıması ve oyuna dalma alt boyut puanlarının, 

hafta sonu yanıtını verenlerden yüksek olmasından kaynaklandığı tespit edildi 

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

40Tablo 4.2.17. Lise Öğrencilerinin Dijital Oyun Oynamak İçin Tercih Ettikleri Zaman Dilimlerine 

Göre ÇİDOBÖ Puanlarının Karşılaştırılması (Meram-2022). 

 ÇİDOBÖ 

Puanı 
1. Alt boyut 2. Alt boyut 3. Alt boyut 4. Alt boyut 

 Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Hafta içi 

(n=24) 

52,50  

(46,25-62,00) 

17,50  

(12,00-17,75) 

17,00  

(13,00-21,00) 

14,00  

(12,00-16,00) 

8,00  

(6,25-10,00) 

Hafta sonu 

(n=154) 

54,00  

(45,00-66,00) 

14,00  

(12,00-19,00) 

18,00  

(15,00-22,00) 

14,00  

(10,00-17,00) 

8,00  

(6,00-10,00) 

Hem hafta 

içi hem hafta 

sonu 

(n=161) 

 

59,00  

(51,00-73,00) 

16,00  

(13,00-21,00) 

20,00  

(17,00-25,50) 

14,00  

(11,00-18,00) 

8,00  

(7,00-12,00) 

p 0,002 0,008 0,001 0,481 0,011 

 

 Katılımcıların dijital oyunlara ayırdıkları süre ile ÇİDOBÖ puanları ve tüm alt 

boyut puanları arasında istatistiksel olarak anlamlı bir fark saptandı (p değerleri 

sırasıyla 0,001; 0,001; 0,001; 0,001; 0,001). Bu farkın, hayır yanıtını verenlerin 

ÇİDOBÖ puanlarının, tamamen yanıtını verenlerden ve biraz yanıtını verenlerden 

yüksek olmasından (p değerleri sırasıyla; 0,001, 0,001); biraz yanıtını verenlerin, 

tamamen yanıtını verenlerden yüksek olmasından (p=0,001); hayır yanıtını verenlerin 

dijital oyun oynamaya yönelik aşırı odaklanma ve çatışma alt boyut puanlarının, 
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tamamen yanıtını verenlerden ve biraz yanıtını verenlerden yüksek olmasından (p 

değerleri sırasıyla; 0,001, 0,008); biraz yanıtını verenlerin, tamamen yanıtını 

verenlerden yüksek olmasından (p=0,001); hayır yanıtını verenlerin oyun süresinde 

tolerans gelişimi ve oyuna yüklenen değer alt boyut puanlarının, tamamen yanıtını 

verenlerden ve biraz yanıtını verenlerden yüksek olmasından (p değerleri sırasıyla; 

0,001, 0,001); biraz yanıtını verenlerin, tamamen yanıtını verenlerden yüksek 

olmasından (p=0,001); tamamen yanıtını verenlerin bireysel ve sosyal 

görevlerin/ödevlerin ertelenmesi alt boyut puanlarının, biraz yanıtını verenlerden ve 

hayır yanıtını verenlerden düşük olmasından (p değerleri sırasıyla; 0,001, 0,001); hayır 

yanıtını verenlerin yoksunluğun psikolojik-fizyolojik yansıması ve oyuna dalma alt 

boyut puanlarının, tamamen yanıtını verenlerden ve biraz yanıtını verenlerden yüksek 

olmasından (p değerleri sırasıyla; 0,001, 0,001); biraz yanıtını verenlerin, tamamen 

yanıtını verenlerden yüksek olmasından kaynaklandığı tespit edildi (p=0,001) (Tablo 

4.2.18). 

41Tablo 4.2.18. Lise Öğrencilerinin Dijital Oyun Oynamak İçin Ayrılan Sürenin Kontrolü Hakkındaki 

Tutumlara Göre ÇİDOBÖ Puanlarının Karşılaştırılması (Meram-2022). 

 ÇİDOBÖ 

Puanı 
1. Alt boyut 2. Alt boyut 3. Alt boyut 4. Alt boyut 

 Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Tamamen 

(n=121) 

50,00  

(41,50-60,50) 

13,00  

(10,00-17,50) 

17,00  

(13,00-20,50) 

12,00  

(9,00-16,00) 

8,00  

(5,00-9,00) 

Biraz 

(n=159) 

59,00  

(51,00-68,00) 

16,00  

(13,00-20,00) 

20,00  

(16,00-23,00) 

15,00  

(12,00-17,00) 

8,00  

(7,00-10,00) 

Hayır 

(n=59) 

67,00  

(58,00-83,00) 

18,00  

(14,00-24,00) 

24,00  

(19,00-28,00) 

16,00  

(12,00-20,00) 

10,00 

 (8,00-13,00) 

p 0,001 0,001 0,001 0,001 0,001 

  

Katılımcıların dijital oyunlara ayırdıkları sürelerin ve tercih ettikleri dijital 

oyun türünün aileleri tarafından kontrol edilip edilmediği durumu ile ÇİDOBÖ 

puanları ve alt boyut puanları arasında istatistiksel olarak anlamlı bir fark tespit 

edilmedi (Tablo 4.2.19). 
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42Tablo 4.2.19. Lise Öğrencilerinin Ailelerin Dijital Oyun Oynama Etkinliğini Kontrolüne Göre 

ÇİDOBÖ Puanlarının Karşılaştırılması (Meram-2022). 

 ÇİDOBÖ 

Puanı 
1. Alt boyut 2. Alt boyut 3. Alt boyut 4. Alt boyut 

 Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ailenin Dijital Oyunlara Ayrılan Süreyi Kontrol Etme Durumları 

Evet 

(n=212) 

58,00  

(47,25-67,75) 

15,00  

(12,00-19,00) 

19,00  

(16,00-23,00) 

14,00  

(10,00-17,00) 

8,00  

(7,00-10,00) 

Hayır 

(n=127) 

58,00  

(48,00-70,00) 

15,00  

(12,00-20,00) 

19,00  

(15,00-24,00) 

15,00  

(11,00-18,00) 

8,00  

(6,00-12,00) 

p 0,755 0,815 0,697 0,158 0,626 

Ailenin Oynanan Dijital Oyun Türünü Kontrol Etme Durumları 

Evet 

(n=121) 

57,00  

(47,00-67,00) 

15,00  

(12,00-19,00) 

19,00  

(15,50-22,00) 

15,00  

(10,00-17,00) 

8,00  

(6,00-10,00) 

Hayır 

(n=218) 

58,00  

(48,00-70,00) 

15,50  

(12,00-20,00) 

19,50  

(16,00-24,25) 

14,00  

(11,00-18,00) 

8,00  

(7,00-11,00) 

p 0,369 0,281 0,433 0,609 0,149 

  

Dijital oyun oynadığını belirten bireylerin %82’sinin oynadığın oyunların 

çevrim içi olduğu belirlendi (Tablo 4.2.20). 

43Tablo 4.2.20. Lise Öğrencilerinin Çoğunlukla Çevrim içi Oyunları Tercih Etme Durumlarına Göre 

ÇİDOBÖ Puanlarının Karşılaştırılması (Meram-2022). 

 ÇİDOBÖ 

Puanı 
1. Alt boyut 2. Alt boyut 3. Alt boyut 4. Alt boyut 

 Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Evet 

(n=278) 

59,00  

(48,00-69,00) 

16,00  

(12,00-20,00) 

20,00  

(16,00-24,00) 

14,00  

(11,00-18,00) 

8,00  

(7,00-11,00) 

Hayır 

(n=61) 

53,00  

(46,50-61,50) 

14,00  

(11,50-17,00) 

17,00  

(13,50-20,00) 

14,00  

(10,50-16,50) 

8,00  

(6,00-10,00) 

p 0,014 0,022 0,001 0,570 0,210 

 

 Dijital oyunları oynamak için en çok tercih edilen cihazlar ile oyun süresinde 

tolerans gelişimi ve oyuna yüklenen değer alt boyut puanları arasında istatistiksel 

olarak anlamı bir fark saptandı (0,012). Bu farkın; bilgisayar yanıtını verenlerin 

puanlarının akıllı telefon yanıtını verenlerden daha yüksek olmasından kaynaklandığı 

tespit edildi (p=0,005), (Tablo 4.2.21). 
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44Tablo 4.2.21. Lise Öğrencilerinin Dijital Oyunları Oynamak İçin En Çok Tercih Edilen Cihazlara 

Göre ÇİDOBÖ Puanlarının Karşılaştırılması (Meram-2022). 

 ÇİDOBÖ 

Puanı 
1. Alt boyut 2. Alt boyut 3. Alt boyut 4. Alt boyut 

 Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Ort. 

(1-3. Çeyrek) 

Telefon 

(n=182) 

57,00  

(45,00-68,00) 

15,00  

(12,00-19,00) 

18,00  

(15,00-22,00) 

14,00  

(10,00-17,25) 

8,00  

(6,00-10,25) 

Tablet 

(n=23) 
53,00  

(46,00-66,00) 

15,00  

(11,00-18,00) 

18,00  

(14,00-23,00) 

14,00  

(11,00-19,00) 

8,00  

(7,00-12,00) 

Bilgisayar 

(n=102) 
58,00  

(48,75-69,00) 

16,00  

(12,00-21,00) 

21,00  

(16,75-25,00) 

14,00  

(11,00-18,00) 

8,00  

(7,00-10,00) 

Oyun 

Konsolu 

(n=32) 

58,00  

(52,00-67,25) 

15,50  

(13,00-18,50) 

21,00  

(16,25-25,75) 

13,50  

(11,00-16,00) 

8,50  

(6,25-10,00) 

p 0,412 0,665 0,012 0,609 0,808 

  

Katılımcıların LGS puanlarına göre yapılan analiz sonucunda, ÇİDOBÖ 

puanları, bireysel ve sosyal görevlerin/ödevlerin ertelenmesi alt boyut alt boyut 

puanları ve yoksunluğun psikolojik-fizyolojik yansıması ve oyuna dalma alt boyut 

puanları arasında herhangi bir korelasyon tespit edilmezken; dijital oyun oynamaya 

yönelik aşırı odaklanma ve çatışma alt boyut puanları (r=0,144, p=0,003) ve oyun 

süresinde tolerans gelişimi ve oyuna yüklenen değer alt boyut puanları (r=0,108, 

p=0,027) arasında ihmal edilebilir düzeyde pozitif korelasyon tespit edildi (Tablo 

4.2.22). 

Katılımcıların BKİ değerlerine göre yapılan analiz sonucunda; ÇİDOBÖ 

puanları ve tüm alt boyut puanları arasında herhangi bir korelasyon tespit edilmedi 

(Tablo 4.2.22). 

45Tablo 4.2.22. Lise Öğrencilerinin LGS Puanı ve BKİ Değerleri ile ÇİDOBÖ Ölçek Puanları 

Arasındaki Korelasyon Durumu (Meram-2022). 

 
ÇİDOBÖ 

Puanı 

1. Alt 

boyut 

2. Alt 

boyut 

3. Alt 

boyut 

4. Alt 

boyut 

LGS 

Puanı 

Korelasyon  

Katsayısı 
0,097 0,144 0,108 0,030 0,038 

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

BKİ 

Korelasyon  

Katsayısı 
-0,011 -0,015 -0,023 -0,038 -0,029 

p Değeri 0,817 0,766 0,638 0,438 0,554 
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5. TARTIŞMA 

Konya ilinin Meram ilçesindeki liselerde okuyan lise 1. sınıf öğrencilerinin; dijital 

oyun bağımlılığının, eğitim hayatında önemli bir yere sahip olan LGS başarısına ve 

obezite mevcudiyetine etkisinin değerlendirilmesinin amaçlandığı bu çalışmaya; 

ortanca yaşları 15 (13-16) ve %41,5’i kız olan 417 katılımcı dahil oldu. 

Araştırmamızda, erkek öğrencilerin kız öğrencilere kıyasla istatistiksel olarak 

anlamlı bir fark belirtecek şekilde daha yüksek ÇİDOBÖ puanlarına sahip olduğu 

saptandı. Dijital oyun bağımlılığı hususunda daha önce yapılmış pek çok çalışma da; 

erkeklerin, kızlara kıyasla daha yüksek seviyede dijital oyun bağımlılığı gösterdiğini 

belirtmektedir. Balak (2016), Çakıcı (2018), Eryılmaz ve Çukurlugöz (2018), Eni 

(2017), Göldağ (2018) lise öğrencileri arasında yaptıkları çalışmalarda; Vollmer ve 

ark. (2014) tarafından 11-16 yaş arası, Alpdoğan (2021) tarafından 12-14 yaş arası 

katılımcılarla yapılan araştırmalarda; Gökçearslan ve Durakoğlu (2014), Hazar ve ark. 

(2020) tarafından ortaokul öğrencileri arasında yapılan araştırmalarda; Ko ve ark. 

(2005) tarafından Tayvan’lı ortanca yaşı 13,8 olan 395 katılımcıyla, Haghbin ve ark. 

(2013) tarafından 339 İranlı lise 1. Sınıf öğrencisiyle ve Tang ve ark. (2017) tarafından 

Çin, Singapur ve ABD’deki üniversite öğrencileri arasında yapılan çalışmalarda da 

erkek öğrencilerin daha yüksek düzeyde dijital oyun bağımlısı olduğu bildirilmektedir. 

Bu durumun sebebi, dijital oyunların genel manada erkeklerin daha çok ilgisini 

çekebilecek şiddet ve rekabet gibi ögeleri çokça içermesi olabilir. 

Çalışmamızda, literatürdeki daha önce yapılmış pek çok çalışmada da 

bildirildiği üzere kardeş sayısı ve dijital oyun bağımlılığı arasında anlamlı bir fark 

bulunmadığı tespit edildi (Alagöz 2019, Aydoğdu 2018, Çelik 2021, Çevik 2021, 

Güley ve ark. 2020, Keskin 2019, Küçük ve Çakır 2020). Literatürde kardeş sayısı 

değişkeni ile dijital oyun bağımlılığı düzeyini karşılaştıran çok sayıda araştırma 

olmamasına karşın kardeş sayısı arttıkça dijital oyun bağımlılığının azaldığını bildiren 

bir çalışma da mevcuttur (Kanat 2019). Çalışmamızda, kardeş sayısı azaldıkça, 

yalnızlık nedeniyle dijital oyun bağımlılığının artacağı düşüncesiyle yapılan bu analiz, 

kardeş sayısının dijital oyun bağımlılığına herhangi bir etkisinin olmadığı sonucunu 

ortaya çıkarmıştır. 

Aile gelir durumlarına göre katılımcıların dijital oyun bağımlılık durumları 

arasında istatistiksel olarak anlamlı bir fark görüldü ve bu anlamlılığın sebebinin 

ailesinin aylık gelirinin >14.250 TL üstü olduğunu bildiren katılımcıların dijital oyun 
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ÇİDOBÖ puanlarının 0-4.250 TL arası ve 4.250 TL – 8.500 TL olan katılımcılardan 

daha yüksek çıkması olarak tespit edildi. Bu sonuç neticesinde aile gelir düzeyi 

yükseldikçe dijital oyun bağımlılığının da artıyor olabileceği düşünülmektedir. 

Nitekim, literatürdeki farklı çalışmalar da bu yönde destekleyici sonuçlar ortaya 

koymuştur (Arslan 2019, Ay 2021, Çavuş ve ark. 2016, Delebe 2020, Ekinci ve ark. 

2017, Göldağ 2018, Özgür 2019, Pinem ve ark. 2022). Aylık gelir yükseldikçe dijital 

oyunlar için gerekli olan elektronik cihazlara erişimin kolaylaşıyor olmasının, bu 

sonucun ortaya çıkmasında etkili olduğu düşünülmektedir. 

Çalışmamızda, katılımcıların ayrı odaya sahip olma durumları ile dijital oyun 

bağımlılığı puanları arasında herhangi anlamlı bir fark görülmedi. Literatürde ulaşmış 

olduğumuz bu sonucu destekleyen çalışmalar bulunsa da (Çakır ve ark. 2021, Keskin 

2019); kendine ait bir odası bulunan bireylerin daha yüksek dijital oyun bağımlılığı 

düzeyi gösterdiğini bildiren çalışmalar (Balıkçı 2018, Özçelik 2022) ve bilgisayarın 

kendi odasında olmasının, kişinin dijital oyun bağımlılığı tehlikesini arttırdığını 

bildiren (Park ve ark. 2007) çalışmalar da mevcuttur. Ayrı odası olan bireylerin 

üzerinde ailesinin kontrolünün azalabileceği düşünülse de, günümüzde mobil cihazlar 

vasıtasıyla neredeyse her yerde dijital oyunların ulaşılabilir halde olduğu 

unutulmamalıdır. Araştırmalar arasında farklılığa neden olabilecek etkenin de bu 

durum olabileceği düşünülmektedir. 

Mobil internet bağlantısına sahip olma durumuna göre katılımcıların dijital 

oyun bağımlılığı puanları arasında anlamlı bir fark görülmedi. Daha önce mobil 

internet bağlantısı mevcudiyeti ile dijital oyun bağımlılığını karşılaştıran pek çalışma 

olmamasına karşın Göldağ (2018) 517 lise öğrencisinde yapmış olduğu çalışmada 

mobil internet bağlantısına sahip olmanın dijital oyun bağımlılık düzeyini yükselttiğini 

ortaya koymuştur. Araştırma sonucunda ortaya çıkan bu farkın, günümüzde internet 

bağlantısı olmaksızın da oynanabilen dijital oyunların varlığından dolayı oluştuğu 

düşünülmektedir. 

Katılımcıların, ikamet ettikleri yerdeki sabit internet bağlantısına sahip olma 

durumları, dijital oyun bağımlılıkları açısından incelendiğinde anlamlı bir fark 

bulunmadı. Literatürde çalışmamızla paralel sonuçlar bildiren yayınlar olsa da (Aydın 

ve Horzum 2015, Bilgin 2015, Çakıcı 2018, Şen 2022); sabit internet bağlantısı 

mevcudiyeti halinde dijital oyunlara ayrılan sürenin arttığını gösteren bir çalışma 

(Yaman ve ark. 2020) ve sabit internet bağlantısı mevcudiyetinde dijital oyun 
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bağımlılığının anlamlı bir şekilde daha yüksek seviyede görüldüğünü bildiren bir 

çalışma da (Göldağ 2018) mevcuttur. Bu sonucun, pek çok dijital oyunun internet 

gereksinimi olmaksızın da oynanabilmesi sonucu bu durumun bağımlılık hususunda 

etkisinin sınırlı olabileceği düşüncesini akla getirmiştir. 

Çalışmamızda, anne eğitim durumu ile ÇİDOBÖ puanı ve oyun süresinde 

tolerans gelişimi ve oyuna yüklenen değer alt boyut puanı arasında istatistiksel olarak 

anlamlı bir fark saptanmadı. Literatürde bu hususu araştıran diğer çalışmalarda da 

tespit ettiğimiz bu sonuçla örtüşen sonuçlar bulundu (Wang ve ark. 2014; Zorbaz ve 

ark. 2014) Bu durumun ortaya çıkmasına, annelerinin yüksek eğitim düzeyi sayesinde 

dijital oyun bağımlılığını engelleme hususunda daha bilinçli olabileceği düşünülse 

dahi katılımcıların erginliğe doğru adım attıkları yaşlarda olmasından dolayı daha zor 

denetlenebilir hale gelmiş olmalarının neden olmuş olabileceği düşünüldü. 

Baba eğitim durumuna göre katılımcıların dijital oyun bağımlılıklarının, babası 

lisansüstü mezunu olanların, babası ilkokul mezunu olanlara kıyasla daha yüksek 

olmasından dolayı istatistiksel olarak anlamlı bir fark tespit edildi. Bu sonuç, kısmen 

de olsa baba eğitim düzeyinin artmasıyla dijital oyun bağımlılığının artabileceğini ve 

bu durumun ortaya çıkmasına dolaylı olarak babalarının eğitim düzeyi daha yüksek 

olan katılımcıların, maddi avantajlardan dolayı dijital oyun cihazlarına daha kolay 

erişebilir olmalarının neden olabileceği düşünüldü. Literatür incelendiğinde, 

Gökçearslan ve Durakoğlu (2014) babası doktora mezunu olan katılımcıların, babası 

ilkokul, lise ve üniversite/yüksekokul mezunu olanlara göre daha yüksek oyun 

bağımlılığı düzeyini gösterdiğini; Çınar (2021) de babası lisansüstü mezunu olanların, 

babası ilköğretim, ortaöğretim ve üniversite mezunu olanlardan daha yüksek düzeyde 

dijital oyun bağımlılığı gösterdiğini belirtmiştir. Bu sonuçların yanında literatürde 

baba eğitim düzeyi ve dijital oyun bağımlılığı arasında anlamlı bir fark bulunmadığını 

bildiren çalışmalar da mevcuttur (Çakıcı 2018, Delebe 2020, Hazar ve ark. 2020, Şahin 

ve Tuğrul 2012).  

Araştırmamızda katılımcıların LGS’den almış oldukları puanlar ile ÇİDOBÖ 

puanları arasında herhangi bir korelasyon bulunmadığı tespit edildi. Çalışmamıza 

katılan bireylerin LGS puanı ile öğrenci kabul eden bir okulda eğitim görme 

durumlarına göre de dijital oyun bağımlılık puanları arasında anlamlı bir farklılık tespit 

edilmedi. Çalışmamızdan farklı sonuçlar açısından, literatürde dijital oyun bağımlılığı 

seviyesi arttıkça akademik başarının da düştüğünü gösteren birçok çalışma mevcuttur 



71 
 

(Anand 2007; Brunborg ve ark. 2014; Haghbin ve ark. 2013; Hawi ve ark. 2018). 

Bulmuş olduğumuz bu sonuç, araştırmaya başlamadan önce LGS puanlarının, dijital 

oyun bağımlılığından olumsuz yönde etkilendiği hususundaki düşünceyi destekler 

nitelikte değildir. 

Çalışmamızda okul türleri ve dijital oyun bağımlılık düzeyleri arasında şu 

şekilde bir farklılık belirlendi: Toplam ÇİDOBÖ puanında LGS ile alan Anadolu 

İmam Hatip Lisesi, yüksek puanlı Anadolu Lisesinden yüksek, Düz Anadolu 

Lisesinden yüksek, LGS puanı ile öğrenci alan Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesinden 

yüksekti. Düz Anadolu Lisesi ise, Düz Anadolu İmam Hatip Lisesinden yüksekti. 

Dijital Oyun Oynamaya Yönelik Aşırı Odaklanma ve Çatışma alt boyut puanında LGS 

ile alan Anadolu İmam Hatip Lisesi, LGS ile alan Mesleki ve Teknik Anadolu 

Lisesinden yüksek; Özel Anadolu Lisesi de, Düz Anadolu İmam Hatip Lisesinden 

yüksekti. Oyun Süresinde Tolerans Gelişimi ve Oyuna Yüklenen Değer alt boyut 

puanında LGS puanı ile öğrenci alan Anadolu İmam Hatip Lisesi, LGS puanı ile 

öğrenci alan Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesinden yüksekti. Bireysel ve Sosyal 

Görevlerin/Ödevlerin Ertelenmesi alt boyut puanında Özel Anadolu Lisesi; Yüksek 

puanlı Anadolu Lisesinden ve Düz Anadolu İmam Hatip Lisesinden yüksek, LGS 

puanı ile öğrenci alan Anadolu İmam Hatip Lisesinden düşüktü. Yüksek puanlı 

Anadolu Lisesi; LGS ile alan Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesinden ve LGS puanı 

ile öğrenci alan Anadolu İmam Hatip Lisesinden düşüktü. Düz Anadolu Lisesi de, LGS 

puanı ile öğrenci alan Anadolu İmam Hatip Lisesinden düşüktü. Okul türü değişkenine 

dair veriler incelendiğinde en çok katılımcının Özel Anadolu Lisesinde, LGS puanı ile 

öğrenci alan Anadolu İmam Hatip Lisesinde ve LGS puanı ile öğrenci alan Anadolu 

İmam Hatip Lisesinde; en az katılımcının ise yüksek puanlı Anadolu Lisesinde 

öğrenim gördüğü tespit edildi. Bu durumun ortaya çıkmasında anketin uygulandığı 

zaman aralığında yüksek puanlı Anadolu Lisesinde sınav haftası nedeniyle gönüllü 

katılım sağlamak isteyen katılımcı sayısının az olması etkili oldu. Literatürdeki diğer 

çalışmalara bakıldığında ise Özçelik (2022) ergen yaş grubunda gerçekleştirdiği 

çalışmasında Anadolu-Fen Kız İmam Hatip Lisesinde okuyan katılımcıların dijital 

oyun bağımlılığını diğer okul türlerine kıyasla daha yüksek bulmuş ve bu durumun, bu 

okulda okuyan öğrencilerin akademik başarı düzeylerinin diğer okullardan daha düşük 

olmasından dolayı ortaya çıktığı yorumunu yapmıştır. Eryılmaz ve Çukurluöz (2018) 

ise lise öğrencilerinin dijital bağımlılıklarını incelediği çalışmasında, oyun alt türünde 
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okul türleri arasında istatiksel olarak anlam ifade eden bir fark bulamamıştır. Taş ve 

ark. (2014) lise öğrencileri arasında yapmış oldukları çalışma sonucu okul türü ve 

dijital oyun bağımlılığı arasında anlamlı bir farklılık saptamamıştır. Deniz (2021) de 

ortaokul ve lise öğrencileri üzerinde gerçekleştirmiş olduğu çalışmasında devlet okulu 

ve özel okul olarak ayırmış olduğu okul türleri arasında anlamlı bir fark tespit 

etmemiştir. Okul türü ve dijital oyun bağımlılığı arasındaki ilişki yorumlandığında 

LGS ile alan Anadolu İmam Hatip Lisesinin diğer okul türlerine kıyasla yüksek 

seviyesi ile dikkat çeken bu durumun ortaya çıkmasında çalışmanın gerçekleştirildiği 

okulun sadece erkek öğrencileri kabul etmesinin etkili olduğu düşünülmüştür. Elde 

edilen bulgular ışığında, okul türü değişkeni ile dijital oyun bağımlılığı arasında keskin 

bir farka dair yorumda bulunulamamıştır. 

Araştırmamıza katılan bireylerin BKİ değerleri, BKİ grupları ve bel çevresi 

sınıflandırma durumları ile dijital oyun bağımlılıkları arasında anlamlı bir fark 

saptanmadı. Elde ettiğimiz veriler literatürdeki benzer çalışmalarla örtüşen bir sonuç 

göstermektedir. Kurtbeyoğlu (2018) 12-14 yaş aralığındaki 795 katılımcı ile 

gerçekleştirdiği çalışmada dijital oyun bağımlılığı ölçek puanları ile BKİ ve bel çevresi 

uzunlukları arasında anlamlı bir fark tespit etmemiştir.  Alpdoğan (2021) 12-14 yaş 

arası bireylerle gerçekleştirdiği araştırmada BKİ ve dijital oyun bağımlılığı arasında 

herhangi anlamlı bir ilişki saptamamıştır. Aydın Özgür (2019) 10-14 yaş arası 

katılımcılarla gerçekleştirdiği çalışmada BKİ ile dijital oyun bağımlılığı arasında 

anlamlı bir fark tespit etmemiştir. Kracht ve ark. (2020) gerçekleştirdikleri çalışmada, 

2013-2018 arasında dijital oyun oynama durumu ve obezite arasındaki ilişkiyi 

inceleyen, kronik hastalıkları olan çocuklar üzerinde ya da yetişkinler üzerinde 

gerçekleştirilmemiş, yaş ortalaması 2,0-18,9 arasında değişen 26 araştırma (25’i 

kesitsel, 1’i uzamsal) üzerinde sistematik derleme çalışması gerçekleştirmiştir. Bu 

sistematik derleme çalışması sonucunda araştırmaların %53’ünde dijital oyun oynama 

durumu ve obezite arasında bir ilişki bulunmadığı ve 12 araştırmada ise pozitif bir 

ilişki olduğunun saptandığı görülmektedir. Dijital oyun bağımlılığının fiziksel 

aktiviteye olumsuz etkisinden dolayı, dijital oyun bağımlılık düzeyi yüksek bireylerde 

daha yüksek BKİ değerleri görülmesi beklense de sonucun farklı olduğu görüldü. Bu 

durumun sebebinin, bağımlılık düzeyi yüksek bireylerin bu bağımlılıktan dolayı 

yemek yeme davranışları hususunda öğün atlama gibi eylemlerde bulunarak yetersiz 
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beslenme durumlarından dolayı azalmış fiziksel aktivite sonucu düşük kalori 

ihtiyaçlarına karşın daha az kalori alabiliyor olabileceklerini düşündürmektedir. 

Araştırmamıza katılan öğrencilerin okulda dijital oyun oynamayı tercih etme 

durumları ile dijital oyun bağımlılığı arasında, okulda dijital oyun oynamayı tercih 

edenlerin daha yüksek dijital oyun bağımlılığı düzeyi gösterdiğine ilişkin istatistiksel 

olarak anlam belirten bir fark saptandı. Bu sonuç, okulda dijital oyun oynayan 

kişilerin, büyük çoğunlukla dijital oyun oynama aktivitesini okula dahi taşır hâle gelen 

bağımlılık düzeyi ilerlemiş kişilerden oluşabileceği yorumunu akla getirmiştir. 

Katılımcıların ders esnasında, dijital oyunlar ile zihinlerinin meşgul olma 

durumları ile dijital oyun bağımlılık düzeyleri arasında pozitif yönde anlamlı bir ilişki 

tespit edildi. Bu sonuç ile dijital oyun bağımlılığı düzeyi yüksek öğrencilerin ders 

esnasında dahi dikkatlerini bağımlılık ögesi haline gelen bu davranıştan başka yöne 

çekmekte zorlandıkları ve bu durumun da akademik başarılarını olumsuz 

etkileyebileceği düşüncesi oluşmuştur. 

Katılımcıların düzenli fiziksel aktivite yapma durumları ile dijital oyun 

bağımlılıkları arasında istatiksel olarak anlamlı bir fark saptanmadı. Ancak literatür 

incelendiğinde çalışmamızdan farklı sonuçların da yer aldığı görüldü. Hazar (2016) 

gerçekleştirdiği çalışmada dijital oyun bağımlısı bireylere uygulanan 12 haftalık 

fiziksel hareketlilik içeren eğitim sonucunda, dijital oyun bağımlısı ortaokul 

seviyesindeki öğrencilerin fiziksel hareketlilik içeren oyunlara yönelmesiyle dijital 

oyunlara karşı olan bağımlılık düzeylerinin de anlamlı düzeyde azaldığını tespit 

etmiştir. Ayrıca Ekinci ve ark. (2017) tarafından yapılan çalışma sonucunda fiziksel 

aktivitelere devam eden lise öğrencilerinin, daha düşük dijital oyun bağımlılığı 

düzeyleri gösterdiğini belirtmektedir. Karayağız Muslu ve Bolışık (2009) tarafından 

gerçekleştirilen çalışmada da günlük belirli bir spora katılım durumu ile dijital oyun 

bağımlılığı arasında anlamlı bir ilişki olduğu ve düzenli spor aktivitesine katılanların 

daha düşük bağımlılık düzeyleri gösterdiğini ortaya koymaktadır. Alsehri ve 

Mohamed (2019) tarafından Suudi Arabistan’da ortalama yaşı 17,23 olan 194 

katılımcı ile yapılan araştırma da dijital oyun bağımlılığının, fiziksel aktiviteyi 

olumsuz etkilediğini ortaya koymaktadır. Çalışmamızda çıkan sonucun literatürdeki 

çoğu çalışmadan farklı çıkmasının sebebi, çalışmamızın fiziksel aktiviteye yönelik 

olarak yalnızca katılımcı beyanını ölçen bir soru içermesi, herhangi bir ölçüm 

içermemesi ve çok geniş bir örneklem üzerinde yapılmaması olabilir. 
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Araştırmamıza katılan bireylerin, dijital oyunlara ayırdıkları süre ile dijital 

oyun bağımlılığı düzeyleri arasında istatistiksel olarak anlam ifade eden bir fark tespit 

edilmiş olup, 1 saat veya daha az dijital oyun oynadığını belirtenlerin bağımlılık 

düzeylerinin daha fazla vakit ayıranlardan daha düşük olduğu saptandı. Literatür 

incelendiğinde benzer sonuçlar görülmüş ve dijital oyunlara ayrılan süre arttıkça dijital 

oyun bağımlılığı düzeylerinin de yükseldiğinin pek çok çalışmada belirtildiği 

görülmektedir (Ay 2021, Gökçearslan ve Durakoğlu 2014, Göldağ 2018, Haagsma 

2008, Kanat 2019, Kılıç 2021).  

Katılımcıların ailelerinin, çocuklarının dijital oyunlara ayırdıkları süreyi 

kontrol etme durumları ile dijital oyun bağımlılığı düzeyleri arasında anlamlı bir fark 

saptanmadı. Bu durum, mobil cihazlardan da dijital oyunların oynanabiliyor oluşu 

yüzünden ailelerin, çocuklar üzerinde yeterli kontrolü sağlayamıyor olabileceği 

düşüncesini akla getirmektedir. 

Araştırmamıza katılan öğrencilerin, aileleri tarafından oynadıkları dijital 

oyunların türünün kontrol ediliyor olması ile dijital oyun bağımlılık düzeyleri arasında 

anlamlı bir fark tespit edilmedi. Bu sonucun ortaya çıkmasında dijital oyun 

bağımlılığına, neredeyse her türde dijital oyunun neden olabiliyor olmasının katkı 

sağlamış olabileceği düşünüldü. 

Katılımcıların çoğunlukla çevrim içi dijital oyunları seçiyor olma durumları ile 

dijital oyun bağımlılık düzeyleri arasında istatistiksel olarak anlamlı bir ilişki olduğu 

tespit edildi. Literatürdeki diğer çalışmalara bakıldığında ortaya koyduğumuz bu 

sonucu destekleyen nitelikte farklı çalışmaların da bulunduğu görülmektedir (Bingöl 

2017; Çavuş ve ark. 2016; Karabulut 2019; Ün 2021). Bu sonuç, bireylere daha fazla 

rekabet duygusu ve sosyal ilişkiler kurabilme imkânı tanıyan çevrim içi oyunların, 

dijital oyun bağımlılığına yol açma hususunda çevrim dışı oynanan dijital oyunlara 

kıyasla daha etkili olduğunu düşündürmüştür. 
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6. SONUÇ VE ÖNERİLER 

Katılımcıların %48,2’sinin dijital oyun bağımlılığı açısından riskli grupta 

olduğu, %13,4’ünün bağımlı grupta olduğu ve %1,2’sinin yüksek düzeyde bağımlı 

grupta yer aldığı saptandı. 

Erkeklerin, kız öğrencilere kıyasla daha yüksek düzeyde dijital oyun 

bağımlılığı gösterdiği tespit edildi. 

 Ailesinin gelir seviyesi yüksek olan öğrencilerin dijital oyun bağımlılık 

düzeylerinin daha yüksek olduğu tespit edildi.  

 Anne eğitim düzeyleri ile dijital oyun bağımlılığı düzeyleri arasında anlamlı 

bir fark saptanmadı. 

 Baba eğitim düzeyleri lisansüstü ve lisans mezuniyeti olanların dijital oyun 

bağımlılığı düzeylerinin, babası en yüksek ilkokul mezunu olanlara kıyasla daha 

yüksek olduğu tespit edildi. 

 Katılımcıların LGS puanları ile dijital oyun bağımlılıkları arasında anlamlı bir 

fark tespit edilmedi.  

 LGS puanı ile öğrenci kabul eden bir okulda okuma durumuna göre dijital oyun 

bağımlılıkları arasında anlamı bir fark saptanmadı. 

 Okul türlerine göre dijital oyun bağımlılığı düzeyleri incelendiğinde, LGS ile 

alan Anadolu İmam Hatip Lisesinin en yüksek ÇİDOBÖ puanına sahip olduğu 

saptandı. 

 Araştırmamıza katılan öğrencilerin BKİ değerleri, BKİ grupları ve bel çevresi 

sınıflandırma durumları ile dijital oyun bağımlılıkları düzeyleri arasında anlamlı bir 

fark tespit edilmedi. 

 Okulda dijital oyun oynamayan katılımcıların, okulda dijital oyun 

oynamadığını belirtenlere kıyasla daha yüksek düzeyde dijital oyun bağımlılığına 

sahip oldukları tespit edildi. 

 Günde 1 saat veya daha az dijital oyun oynadığını belirten katılımcıların daha 

düşük düzeyde dijital oyun bağımlılığına sahip oldukları saptandı. 

 Çevrim içi dijital oyunları daha çok tercih eden katılımcıların dijital oyun 

bağımlılığı düzeylerinin daha yüksek olduğu saptandı. 
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Bu sonuçlara dayanarak aşağıdaki önerilerde bulunulabilir: 

 Erkek öğrencilerin daha yüksek dijital oyun bağımlılığı düzeyleri göstermesinden 

dolayı özellikle erkek öğrencilere boş vakitleri değerlendirme hususunda daha 

olumlu yönlendirmelerde bulunulması gerektiği düşünülmektedir. Bu hususta; 

eğitim, sağlık vb. alanlarda uzmanlaşmış profesyonellerin desteğiyle 

multidisipliner bir yaklaşımın daha verimli sonuçlar ortaya koyabileceği 

öngörülmektedir. 

 Çevrim içi dijital oyunların tercih edilmesinin daha yüksek düzeyde dijital oyun 

bağımlılığı düzeyleri ile pozitif anlamla ilişkili olduğunun görülmesinden dolayı, 

çeşitli bilinçlendirme çalışmaları ile çevrim içi dijital oyunların daha az tercih 

edilmesinin veya en azından daha bilinçli bir şekilde bu dijital oyunlara yaklaşım 

sağlanmasının fayda sağlayabileceği düşünülmektedir. 

 Dijital oyun bağımlılığı hususunda ailelerin, eğitimcilerin ve özellikle hâlâ 

çocukluk çağında olan bireylerin çeşitli olumsuz sonuçlar hususunda ve bunlardan 

korunma yolları ile ilgili etkin bir şekilde bilinçlendirilmesi gerektiği 

düşünülmektedir. 

 Her geçen gün tüm dünyada ve ülkemizde her yaştan bireyin, özellikle çocukluk 

çağındakilerin, dijital oyunlara daha fazla vakit ayırır hâle gelmesinden ve dijital 

oyun bağımlılığının giderek artmasından ötürü bu bağımlılığın etkilerini inceleme 

amacıyla Sağlık Bakanlığı, Milli Eğitim Bakanlığı, Aile ve Sosyal Politikalar 

Bakanlığı ve İçişleri Bakanlığı gibi makamların koordineli bir iletişim içerisinde 

olduğu multidisipliner çalışmaların yapılmasının fayda sağlayacağı düşünülmekte 

ve önerilmektedir. 
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