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TESEKKUR
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OZET

Yilmazer, O. “Genglik ve Spor Kurslarina Katilan Genglerin Dijital Oyun
Bagimlilik Diizeyleri ile Sosyallesme Siiregleri Arasindaki iliskinin Incelenmesi”
Giimiishane Universitesi Lisansiistii Egitim Enstitiisii, Beden Egitimi ve Spor Anabilim
Dali, Yiiksek Lisans Tezi, Glimiishane, 2025.Bu calismada, Giimiishane Genglik ve
Spor 11 Miidiirliigiinde diizenlenen genglik ve spor kurslarina katilan genglerin dijital
oyun bagimlilik diizeyleri ile sosyallesme siiregleri arasindaki iligkinin incelenmesi
amagclanmistir. Arastirma kapsaminda Giimiishane Universitesi Etik Kurulu'ndan ve
Giimiishane Genglik ve Spor Il Miidiirliigii'nden gerekli resmi izinler alinarak, farkli
branglarda kurslara katilmis toplam 305 gence (177 kadin, 128 erkek) ulasilmistir.
Katilimcilara demografik bilgi formu, Sosyallesme Olgegi ve Dijital Oyun Bagimlilig
Olgegi uygulanmustir. Arastirmada elde edilen verilerin analizinde IBM SPSS 25.0
programi kullanilmigtir. Veriler degerlendirilirken tanimlayici istatistiksel yontemlerin
yani sira giivenilirlik analizleri, bagimsiz 6rneklem t-testi, ANOVA ve korelasyon ve
regresyon analizleri gibi parametrik testlerden yararlanilmistir. Betimsel istatistiklerle
ortalama ve frekans degerleri hesaplanirken, 6lgme araglarinin giivenirlik diizeyleri i¢in
Cronbach Alpha katsayist degerlendirilmistir. Elde edilen bulgular, genclerin dijital
oyun bagimliligi diizeyleri ile sosyallesme siiregleri arasinda anlamli bir iliskinin
bulundugunu gostermektedir. Ozellikle dijital oyunlara asir1 baglilik gdsteren bireylerin
sosyallesme diizeylerinde belirgin diistisler tespit edilmistir. Cinsiyet, yas, kurs siiresi ve
oyun oynama aligkanliklar1 gibi degiskenlerin de dijital oyun bagimlilig1 ve sosyallesme
diizeyleri lizerinde istatistiksel olarak anlamli farkliliklar olusturdugu goézlemlenmistir.
Bu sonuglar dogrultusunda, genglerin dijital oyun bagimliliginin azaltilmasina yonelik
sosyal faaliyetlerin artirilmasi, spor temelli etkilesimlerin desteklenmesi ve ailelerin

bilin¢lendirilmesi yoniinde 6neriler sunulmustur.
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SUMMARY

Yilmazer, O. “An Investigation of the Relationship Between Digital Game
Addiction Levels and Socialization Processes of Youth Participating in Youth and
Sports Courses”’, Glimiishane University Graduate School of Education, Department of
Physical Education and Sports, Master’s Thesis, Glimiishane, 2025.This study aimed to
examine the relationship between the levels of digital game addiction and socialization
processes of youth participating in youth and sports courses organized by the
Glimiighane Provincial Directorate of Youth and Sports. Within the scope of the
research, necessary official permissions were obtained from the Glimiishane University
Ethics Committee and the Provincial Directorate of Youth and Sports. The sample
consisted of 305 young individuals (177 females, 128 males) who participated in
various course branches. Participants were administered a demographic information
form, the Socialization Scale, and the Digital Game Addiction Scale.The data obtained
from the research were analyzed using the IBM SPSS 25.0 statistical software. In the
analysis process, in addition to descriptive statistical methods, reliability analyses,
independent samples t-test, ANOVA, correlation and regression analyses, which are
among the parametric tests, were utilized. Mean and frequency values were calculated
through descriptive statistics, and Cronbach's Alpha coefficient was used to determine
the reliability of the measurement tools.The findings of the study revealed a significant
relationship between the participants’ digital game addiction levels and their
socialization processes. It was determined that individuals who displayed excessive
digital gaming behaviors showed notably lower levels of socialization. Moreover,
variables such as gender, age, course duration, and gaming habits were found to cause
statistically significant differences in digital game addiction and socialization
levels.Based on these results, recommendations were presented to reduce digital game
addiction among youth, to increase social activities, to support sports-based interactions,

and to raise awareness among families.

Keywords: Digital, Game Addiction, Socialization
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1. GIRIS

Sosyallesme, bireyin dogumuyla baslayarak, yasadigi topluma ait bir iiye olma
siirecinde gecirdigi tiim asamalari igeren 6nemli bir kavramdir. Bu siireg, bireyin yasami
boyunca, karakterinin gelisimi ve toplum i¢indeki anlamli bir yer edinmesi acisindan
devam eder (Binbasioglu C, 1995).

Sosyallesme, belirli bir zaman ve mekanda toplumsal bir ortamda gergeklesen,
fakat tiim bireyler tizerinde ayn1 etkiyi géstermeyen bir siirectir; aksi takdirde, insanlar
birbirinin kopyasi olurlardi. Bu karsilikli etkilesim siirecinde, toplum bireyi
sekillendirirken birey de toplumu etkiler. Sosyallesme, dogumdan itibaren hayat boyu
devam eder ve dogustan gelen 6zellikler ile gevresel faktorler bu siirecte onemlidir.
Bireyin sosyallesme siirecindeki ilk karsilastigi grup ailedir; akrabalari, komsulari,
arkadaslar1 ve okul ¢evresi onu takip eder. Ilgili literatiirde, en onemli sosyallesme
araglart arasinda aile, okul, arkadas grubu ve kitle iletisim araclar1 yer aldigi
vurgulanmaktadir (Sezal 1, 2003).

Ayrica sosyallesmeden bahsedebilmek i¢in, bireyin insanlarla etkilesimi
sonucunda ortaya ¢ikan psikolojik ve sosyolojik 6grenmelerin gergeklesmesi gerekir.
Bu siire¢ i¢inde birey, toplumsal yasama uyum saglamayt 6grenir. Spor ortami da bu
Ogrenimin yasandigi 6nemli alanlardan biridir.

Bu arastirma sonucunda, sportif faaliyetlere katilan bireylerin iletisim
becerilerinin gelistigi, 0zgiiven diizeylerinin artti§i ve grup c¢alismasina yatkin hale
geldikleri saptanmistir. Spor yoluyla bireylerin aidiyet duygusu gelistirdigi ve farkl
sosyal c¢evrelerle etkilesim kurarak toplumsal kurallar1 daha etkin bir sekilde
ogrendikleri belirtilmektedir. Bu baglamda, Genglik ve Spor Bakanligi biinyesinde
diizenlenen kurslar, genclerin hem fiziksel hem de sosyal gelisimlerine katki saglamakta
ve sosyallesme siirecglerini desteklemektedir.

Tez kapsaminda elde edilen bulgular da bu goriisleri destekler niteliktedir. Dijital
oyun bagimliligi ile sosyallesme diizeyleri arasindaki ters yonlii iligki, dijital ortamlarda
asir1 vakit gegiren bireylerin yiiz yiize sosyal etkilesimden uzaklastigini gostermektedir.
Ancak genglik ve spor kurslarima diizenli katilim saglayan bireylerde sosyallesme
diizeylerinin daha yiiksek oldugu, iletisim ve is birligi becerilerinin gelistigi tespit
edilmistir. Bu bulgular, sosyal ortamlarin genclerin gelisiminde oynadig: kritik rolii bir

kez daha ortaya koymaktadir.



2. GENEL BILGILER

2.1. Spor: Tanimu, Islevi ve Hayatinmzdaki Yeri

Spor kelimesinin kokeni Ingilizceye dayansa da, aslinda Ingiliz dilinden
gelmemektedir. Bu terim, Latince "disportere™ veya "deportere” kelimelerinden
tiretilmis olup, ayirmak veya dagitmak anlamini tasimaktadir. Zamanla bu kelimeler
"Disport" seklinde evrilmistir ve 17. yiizyildan itibaren "Spor" olarak kullanilmaya
baslanmigtir. Spor kavrami, Tiirkce'ye uluslararasi dil iletisimi araciligiyla "Spor"
olarak ge¢mis ve bu sekilde okunmustur (Cankaya, 2001).

Spor faaliyetlerinin tarihsel gelisimi incelendiginde, bu tiir etkinliklerin
kokenlerinin M.O. 2000°li yillara kadar uzandig1 ve ilk &rneklerinin Girit uygarlig
biinyesinde ortaya ¢iktig1 diisiiniilmektedir. Bu donemden yaklagik bin yil sonra, benzer
sportif etkinliklerin Antik Yunan uygarliginda da yayginlastigi goriillmektedir. Sporun
toplum yasamina sistemli bicimde dahil olmasinin ise ozellikle M.O. 4. ve 5.
yiizyillarda gerceklestigi anlagilmaktadir. Eski medeniyetlerden gilinlimiize ulasan
arkeolojik buluntular ve yazili belgeler, sporun tarihsel kokenleri, gelisim stirecleri ve
bu gelismelerin hangi uygarliklarda ne sekilde ortaya ¢iktigi konusunda 6nemli veriler
sunmaktadir. Nitekim, yazili kaynaklara gore ilk olimpiyat oyunlarmin M.O. 776
yilinda diizenlendigi ve bu oyunlarin M.S. 394 yilina kadar siirdiigii bildirilmektedir
(Durgun, 2007).

Tirkmen (1993), Tiirklerin tarihsel siirecte benimsedikleri gd¢cebe yasam tarzi ve
simirl kaynak erisiminin, ilk donem Tiirk sporlarinin kokenlerinin net bir bigimde
belirlenmesini zorlastirdigini ifade etmektedir. Bununla birlikte, Cin kaynaklarinda yer
alan baz bilgiler, M.O. 200’lii yillarda Tiirk topluluklarinda ¢ocuklarin erken yaslardan
itibaren giires, binicilik, kili¢ ve kalkan kullanima, cirit atma, avcilik ve yakin déviis gibi
fiziksel etkinlikler konusunda diizenli bi¢cimde egitildiklerini gostermektedir (Eberhard,
1941). Gogebe yasamin gerektirdigi stirekli fiziksel hareketlilik, bireylerin hem
dayanikliliklarim1i hem de fiziksel yeterlilik diizeylerini artirmis; bu da Tiirklerin
binicilik, okculuk ve mizrakla savag gibi alanlarda yiiksek diizeyde performans
sergilemelerini saglamistir (Aydin, 2021). Elde edilen tarihsel veriler ve arastirma
bulgular1 dogrultusunda, geleneksel Tiirk sporlar1 arasinda ¢evgen (¢ogen/polo), cirit,
rahvan yarislari, topuz ¢aptirma (sopkar, cukmar, ¢cokmar, carpuc), diiz at yariglari,

cirga, tartu (atlt yirtict kusla avlanma), beyge (babiga), kir kovmay-gelin kovmay (kiz



kovuu, gelin kovuu), yar (ugurum) atlama, sagmen, ¢ambi, atmay, ogdaris (ath
giires) ve tellal (haberci kosusu) gibi pek ¢ok sportif etkinlik yer almaktadir (Tiirkmen,
1993).

Spor kavrami, kelime anlami bakimindan isten uzaklagsmayir ve dinlenmeye
yonelik bir etkinligi ifade etmektedir. Baska bir ifadeyle, spor; agir ¢alisma
faaliyetlerinden ziyade, eglence ve keyif alma amacii tasir. Oyun ile ¢aligma
arasindaki temel fark ise bireyin bu iki duruma kars1 sergiledigi tutumda ortaya cikar.
Sporda benimsenen yaklasim, bireyin oyuna gosterdigi tutumla iliskilidir; siire¢
boyunca duyulan haz 6n plandadir, ancak bu haz mutlaka somut bir kazanima
doniismek zorunda degildir (Ozbaydar, 1983). Bu baglamda spor, temelinde bir oyun
bicimi olarak goriilse de, Antik Yunan’da oyun ve spor kavramlar1 birbirinden ayri
tutulmustur. Bu ayrim en iyi sekilde "sporcu" kavrami iizerinden agiklanabilir. Her
cocuk oyun oynar ve yoruldugunda oynamayi birakir; buna karsin sporcu, yorgunluk
hissetmesine ragmen etkinlige devam eder. Bu yoniiyle spor, bir oyun niteligi tasisa
da, her oyun spor kapsaminda degerlendirilmemektedir. Nitekim "sporcu" terimi,
kokenini Antik Yunanca'dan alir. Burada "atlos" yaris anlamina gelirken, yaris odiili
i¢in "alton" terimi kullanilmistir. Isim haliyle "atlos", bir yarismay1 ifade ederken, sifat
hali olan "atlios" ise, zorluklara gogiis gererek yaris sonunda yorgun diisen kisi
anlamini tasimaktadir (Erdemli, 1990).

Modern okul teorisyenleri, bireylerin egitimi baglaminda fiziksel aktiviteden
bahsederken beden egitimi terimi yerine spor ifadesini tercih etmektedirler. Ancak
sporu tek bir tanima indirgemek miimkiin degildir (Bagirgan, 1992). Zamanla spor
kavramina yonelik anlayislar ve kullanim bigimleri biiyiik 6lclide degisim gostermis
ve ¢esitli tanimlamalarla ifade edilmistir. Spor kavramina dair bazi tanimlar asagida
siralanmastir:

Edward (1973), psikologlarin sporun temel islevinin 'davranigsal degerlerin
yayllmasimi ve giiclendirilmesini saglamak, hayatin sorunlarina kabul edilebilir
¢ozlimler sunmak' olduguna inandiklarini ifade ettigini belirtmistir.

Spor fizyologlar1 sporun taniminit su sekilde yapmaktadir: "Miisabakalardaki
basariy1 ve rekabeti artirmak amaciyla fiziksel yeteneklere sahip bireylerin se¢cimi ve
bu bireylerin siirekli ve yogun bir antrenman programu ile egitilmesi gibi unsurlar
icerir; bu da daha fazla rekabet, {ist diizey oyun ve siki kas ¢aligmasin1 gerektirir"
(Ozmen, 1976).

Sage'e (1979) gore spor, bireylere iggiidiisel saldirganliklarini barisgil bir

bicimde ifade etme imkan1 sunar ve bu saldirganlik ic¢gilidiisiinii kontrol altina almak
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icin uygun bir rekabet ortami olusturur. Spor, modern toplumlarda kiiltiir ve refah
seviyesinin bir gostergesi haline gelmis ve toplumun tiim yonlerini etkileyen dnemli
bir sosyolojik unsur olarak éne ¢ikmaktadir (Imamoglu, 1992). Bozgeyik (2001) ise
klasik anlamda sporu, tamamen miicadele ve hareket temeline dayanan ve bu nedenle
gerekli standart egzersizler ile yarigmalar seklinde tanimlamaktadir. Spor, fiziksel ve
zihinsel yeteneklerin gelisimini destekleyen, kendine o6zgii kurallari bulunan ve
bireysel veya takim olarak gerceklestirilen, egitici ve eglenceli bir meslek dalidir.
Sporun faydalar diisiiniildligiinde, spor aragtirmacilar1 ve akademisyenler i¢in pek
¢ok avantaj sunmaktadir. Giin gectikge, sporun yararlarinin degeri artmaktadir.
Bireylere daha verimli bir sekilde gilinliikk gorevlerini yerine getirme, yasam
standartlarini yilikseltme amaciyla gii¢, esneklik, hiz, ¢eviklik ve dayaniklilik kazandirir.
Ayrica kemik ve kas yapisinin gelisimi ile iyi bir durus saglarken, moral de yiikseltir.
Spor, hastaliklara kars1 direnci artirir ve halk oyunlari, folklor, yoresel ile milli oyunlar
ve ritmik etkinlikler gibi becerilerin kazanilmasina olanak tanir. Fiziksel aktivite,
saglikli bir yasam kalitesi ve davranis gelistirir, kiiltiirel mutluluk ve duyarlilik saglar.
Spor, etkili ve ilging bir 6grenme unsuru olarak bireye davranis ve bos zamani yonetme
becerisi kazandirir. Ayrica, bireyi topluma hazirlarken, fikirlerin olusumuna ve
gelistirilmesine katkida bulunur. Gengleri yaratict ve liretken hale getirerek kiiltiirel
gelisimi ve sosyal uyumu tesvik eder, bu da bireyi toplumun degerli bir iiyesi kilar.
Ayn1 zamanda, edep ve gorgii kazaniminda da énemli bir rol oynar ve manevi ile beden

egitiminin araci olarak islev goriir (Yetim, 2015).

2.1.1. Sporun Hedefleri ve Katilim Etkileyen Faktorler

Spor, bireylerin fiziksel ve ruhsal sagliklarin1 gelistirmesinin yani sira, sosyal ve
kiiltiirel alanlarda da olumlu etkiler yaratmaktadir. Spor ortaminda, bireyler sporla
ilgilenerek ve c¢evreleriyle etkilesim kurarak yeni sosyal baglar olustururlar. Gengler,
sporun sundugu verimli aktivitelerle zamanlarini olumlu sekilde degerlendirerek
olumsuz aliskanliklardan uzak durabilirler. Bu yoniiyle spor, yalnizca beden ve ruh
saglig1 acisindan degil, ayn1 zamanda sosyal ve kiiltiirel gelisim ac¢isindan da faydali bir
aktivite olarak O©ne ¢ikmaktadir. Spor etkinliklerinin toplumlarin kiiltiirlerini
sekillendirdigi ve evrensel bir boyuta sahip oldugu kabul edilmektedir. Giintimiizde
spor;  yenilik¢i, konforlu, ekonomik ve  farkli  bilesenleriyle  birlikte
degerlendirilmektedir. Sporun temel amaglar ise fiziksel (organik) gelisim, sinir-kas
(motor) gelisimi, zihinsel gelisim, duygusal ve sosyal gelisim olmak {lizere dort ana

bagslik altinda incelenmektedir (Cifdaloz, 2021).
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Insan viicudu, saglikli bir yasam siirdiirebilmek i¢in harekete ihtiya¢ duyar. Bu
nedenle, insanlar egzersiz gereksinimlerini genellikle spor yaparak karsilamaktadir
(Hasirc1, 2000). Hareket, viicudun en temel uyaricilarindan biridir. Ozellikle gelisim
siirecindeki organizmalarda, motor uyaricilarin eksikligi dokularda gerilemeye yol
acabilir. Bu durum, cesitli fonksiyon kayiplar1 ve sistemsel hatalara neden
olabileceginden, hareket edebilme yetenegi insan i¢in hayati bir ihtiyactir. Kisi, bu
ihtiyacini spor yaparak karsiladiginda, gozle goriilebilen ve dlgiilebilen olumlu degisim
ve gelisimler yasar (Baser, 1998).

Hareket, insan dogasinin vazgecilmez bir pargasidir ve temelini kas ve kemik
yapist olusturur. Diizenli yapilan egzersiz, kaslarin giiclenmesi ve kemik gelisimi
acisindan biiyilk 6nem tasir. Kemiklerin 6zgiil agirliginin korunmasi, bag dokularin
esnekligi ve kaslarin dayanikliliginin artirilmast i¢in spor, diizenli bir sekilde
siirdliriilmelidir. Bu aktivitelerin siirekli yapilmasi, bireyin fizyolojik yapisina bagh
olarak sabir, fiziksel uygunluk ve i¢ organlarin islevselliginde belirgin bir gelisim saglar
(Parlak, 2019).

Spora toplumsal bir perspektiften bakildiginda, bireyin kendini tanimasi, saglikli
bir yasam siirdiirmesi ve siirekli olarak kendini yenilemesi biiyiilk 6nem tasimaktadir.
Sporun toplumsal siireglerdeki rolli, bireyler ve toplum arasindaki baglar
giiclendirmekle kalmayip, ayni zamanda diinya barisinin saglanmasina da katkida
bulunur. Bu nedenle, spor sosyolojisi alanindaki bilimsel c¢aligmalar1 destekleyen
kuliipler, sporun toplumsal yasama etkilerini daha derinlemesine analiz ederek,
toplumsallasma siireclerine daha etkin ve aktif bir sekilde katki saglayabilirler (Ozding,
2005).

Son yillarda yapilan arastirmalar, ailelerin spora karsi eskiye kiyasla daha
olumlu bir yaklasim sergiledigini ve ¢cocuklarini spor faaliyetlerine daha fazla katilmaya
tesvik ettigini ortaya koymaktadir (Oztiirk, 1998).

Aydin’a (2021) gore spor ihtiyaglari; O0grenme siirecinden kaynaklandig:
diisiiniilen ve kisisel, zihinsel, duygusal ve fiziksel alanlarda farklilik gosterebilen
gereksinimlerdir. Bu ihtiyaglar arasinda giivenlik, ait olma, sayginlik, kendini
gerceklestirme, Ozgiirlik ve Ozerklik, sevgi ve sevilme, birliktelik, 06zgiiven,
saldirganlik, kabul goérme, onaylanma ve aci ile zevkten kaginma yer almaktadir
(Baymur, 1994).

Spor psikolojisi, siirekli degisen sosyal durumlarin beklentilerini, cesitli spor
aktivitelerinin etkilerini, organizasyonunu, icerigini ve amaclarin1 farkli bir bakis

acisiyla ele alir. Bu psikolojik yaklagimda odak noktasi, yalnizca spor aktivitelerinin
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kendisi degil; bireylerin hedeflerine yonelik c¢abalar, psikofiziksel yliklenmeler, 6zel
hedef grup secimleri, sporun telafi edici etkileri ve sporcu kisiligini gii¢lendiren
etkinliklerdir.

Bir¢ok insanin spor yapma nedeni yalnizca fiziksel egzersiz yapmak degildir
(Aydi, 2021). Sosyal iligkiler kurma istegi, yalniz kalma korkusu ve psikolojik destek
saglayan sosyal bir birey olma ihtiyac1 da insanlar1 egzersiz yapmaya yonlendiren

onemli faktorler arasinda yer alir (Konter, 2004).

2.1.2. Sporun Insan Hayatina Sundugu Degerler

Spor faaliyetleri, belirli bir ama¢ dogrultusunda saglikli bir yasam silirmek,
eglenmek ve kurallar ¢er¢evesinde bilingli bir sekilde yarismak i¢in yapilan hareketlerin
tiimiinii kapsar. Spor, dogas1 geregi insan saglig1 ve toplumsal gelisim acisindan birgok
onemli rol iistlenir. Bu roller arasinda en 6nemlisi, her yastan ve gecmisten insanin spor
faaliyetlerine katilmini tesvik ederek, ahlakli, erdemli, enerjik, saglikli, giiclii ve
motivasyonu yiiksek bireylerden olusan ¢agdas bir toplum yaratmaktir (Uluisik, 2015).
Yetim ve Cengiz (2010), sporun genel faydalarini su sekilde 6zetlemistir:

o Hastaliklara ve hayatin zorluklarina kars1 dayaniklilig1 artirir.

o Saglikli ve gii¢lii bir fiziksel goriiniim saglar.

o Insanlarm eglenmesini, yenilenmesini ve dinlenmesini destekleyerek bos
zamanlari verimli sekilde degerlendirmelerine olanak tanir. Bu siireg, bireyleri
daha medeni ve duyarl yapar.

e Hosgort, liderlik ve dostluk gibi nitelikleri gelistirir.

o Kendini kontrol etmeyi, kendine ve baskalarina saygi duymay 6gretir.

e Programl bir sekilde calisma ve dinlenme aligkanligi kazandirir.

e Her alanda sorumluluk bilinci olusturur.

e Ekip ruhuna uyum saglamay1 6gretir.

e Sosyal sorumluluk bilincini gelistirir.

o Bireysel yetenekleri ve becerileri artirir.

o Is verimliligini yiikseltir.

2.1.3. Fiziksel ve Biyolojik Etkileri

Insan bedeni, karmasik yapisiyla dikkat ceken ve islevselligiyle dne ¢ikan bir
biyolojik sistemdir. Bu sistemin temel denetleyicisi olan merkezi sinir sistemi,
organizmanin tiim yasamsal siireclerini koordine ederken; kalp, yasam boyunca ritmik

bir sekilde kan dolagimini saglar. Diizenli fiziksel aktivite, viicudun ¢esitli sistemlerinin
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saglikli isleyisine katkida bulunur. Ozellikle sindirim, solunum ve bosaltim gibi temel
sistemlerin etkinligi artarken, kas-iskelet sistemi de daha verimli ¢alisir hale gelir.
Ancak uzun siireli fiziksel hareketsizlik, motor becerilerin azalmasina ve bazi saglik
problemlerinin gelismesine neden olabilir. Egzersizin kalp-damar sagligi iizerindeki
olumlu etkileri arasinda, koroner damarlar araciligiyla tasinan kan miktarinin artmasi ve
damarlarin genisleyerek kalp kasina daha fazla oksijen tasinmasini saglamasi yer
almaktadir. Bununla birlikte, diizenli egzersiz orta diizeydeki hipertansiyonu diisiirmede
etkili olurken, ileri diizey hipertansiyon durumlarinda bu etkinin daha siirlhi kaldigi
gozlemlenmektedir (Biger, Yiiktasir, Yal¢in & Kaya, 2009; Kaplan & Ardahan, 2013).

Diizenli spor, saglikli bir yasam i¢in biiylik 6nem tasir. Egzersizler, kaslarin,
kemiklerin, eklemlerin ve kardiyovaskiiler sistemin en iyi sekilde ¢alismasini destekler.
Dayaniklilik sporlar1 (6rnegin, bisiklete binme, uzun mesafe kosusu ve yiizme) yapan
bireylerde koroner arter hastaligi, hipertansiyon ve diyabet daha az goriilmektedir (Pepe
& Tiirkay, 2017).

Sanlitiirk (2022), diizenli ve sistematik yapilan spor hareketlerinin kaslar tizerinde
onemli bir etki yarattifini vurgulamaktadir. Arastirmalar, dinamik egzersizlerde %70-
75’lik yliklenmelerin kas giiciinii artirdigimi, %80’lik yiiklemeyle yapilan agir
egzersizlerin ise kas giliclini daha da artirarak bireylerin hizin1 gelistirdigini
gostermektedir (Tiirksoy, 2019).

Maksimum oksijen tiiketimi, sporcularin kondisyon diizeyini belirlemek i¢in
yaygin olarak kullanilan bir Olgiittiir. Ancak dolasim, solunum ve metabolizma
degerlendirmelerinde, submaksimal yiiklerde alinan 6l¢limler, kondisyon asamasinda
maksimal oksijen tiiketiminden daha degerli sonuclar sunabilir (Arslan, Giilli & Tutal,
2011).

Yazic1 (2014), diizenli spor yapan bireylerde kalp biiyiimesinin yapilan spora
uyum saglamaktan kaynaklandigint ve bu biiylimenin fizyolojik oldugunu ifade
etmektedir. Yurt disindaki bir arastirma da diizenli egzersiz yapan bireylerde kalbin bir
miktar biiyiidiigiinii ve gelistigini ortaya koymaktadir. Ornegin, futbol antrenmanlarinda
kalp sikistirict ve yiiksek yogunluklu yiiklerle karsilasirken, bisiklet veya dayaniklilik
kosularinda ise daha farkli yiiklenmeler yasar. Kondisyon giicii arttikga kalbin
genisleme oran1 da artmaktadir.

Hareketsiz bir bireyin kalp atis hiz1 dakikada ortalama 70-72 olup, her atigta 70
cm® kan pompalanir. Dinlenme durumunda kalp dakikada yaklagik 5 litre kan
pompalarken, saatte dort kilometre hizla yliriiyen bir bireyde bu oran 8 litreye cikar.

Buna karsilik, saatte 20 kilometre hizla kosan bir sporcunun kalbi dakikada 30-36 litre
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kan dolasimi saglayabilir. Spor sirasinda kalbi ve beyni besleyen damarlarin kan
dolasimini inceleyen arastirmalar, yapilan egzersizlerin kalp ve beyne daha fazla kan

ilettigini gostermektedir (Bayar, 2003; Sanlitiirk, 2022).

2.1.4. Psikolojik Etkileri ve Faydalar

Spor, uzun zamandir ahlak ve kiiltiir baglaminda Ogretici bir ara¢ olarak
goriilmektedir. Kisiligi ve bireysel-toplumsal gelisimi destekleyen spor, insanin yikici,
saldirgan ve kontrolsiiz diirtiilerini olumluya doniistiiriir. Ayn1 zamanda bireye irade,
basar1 azmi ve motivasyon gibi 6nemli duygular kazandirir (Kuru, 2000). Ayrica, insan
dogasinda var olan saldirganliga karsi bariscil bir ¢ikis noktasi sunar ve bu diirtiileri
kontrol altina alarak rekabet i¢in uygun bir zemin hazirlar (Sanlitiirk, 2022).

Spor, bireyin toplum kurallarini, meslekleri, 6rf ve adetleri, iyiyi ve kotiyd,
dogruyu ve yanlis1 6grenmesine yardimci olmanin yani sira kisilik gelisimini de olumlu
yonde etkiler. Spor kurallari ¢ergevesinde disiplinli bir ¢alisma aliskanlig1 kazandirmasi,
bireyin kendini kontrol etme becerisini gelistirmesi agisindan onemlidir. Psikolojik
olarak spor, zevk ve mutluluk saglayarak stresle bas etmede etkili bir aragtir. Giinliik
yasamin siradan ve monoton yapisini sporla asmak, bireylerin ruhsal sagliklarini
giiclendirmelerine olanak tanir. Sporcular yalnizca rahatlamakla kalmaz, ayn1 zamanda
bu siiregten mutluluk duyarlar (Giiclii & Yentiir, 2008; Hazar, Demir & Can, 2018).

Arastirmacilar, sporun diger psikolojik faydalarini su sekilde siralamaktadir
(Agkurt, 2018; Kuru, 2000; Ozdag, Kiirkcii, Kartal & Aytekin, 2006):

e Saldirganlig1 ve olumsuz tutumlar azaltir.

e Asirt kompleksli kisilerin tedavisini kolaylastirir.

e Yalmizlik duygusunu hafifletir.

o Cinsel diirtiileri fiziksel aktiviteye yonlendirir.

o Kisilik gelisimine katkida bulunur, bireyin dayanikliligin1 ve miicadele giiciinii
artirir.

e Sorumluluk bilinci kazandirir.

o Bireye kendini ifade etme firsat1 sunar ve potansiyelini kesfetmesine olanak

tanir.

2.1.5. Sosyolojik Etkileri ve Toplumsal Katkilar
Spor, insanlarin giinliik yagamlarini etkileyen énemli bir eglence bi¢cimi olmasinin
yani sira, toplumlar iizerinde birlestirici etkisiyle de 6zel bir yere sahiptir. Sporun asil

giicli, bu birlestirici etkide ve toplumlar iizerinde yarattigi degisimde saklidir. Aym
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zamanda spor, sosyallesme ve toplumsal doniisiim igin istisnai bir aractir. Siki ¢alisma,
fedakarlik, adalet, sadakat, sorumluluk, giivenilirlik, hosgorii ve 6z disiplin gibi bircok
Oonemli sosyal degerin olugsmasina ve korunmasina katkida bulunur.

Spor, bireylerin aktif bir ¢evreyle etkilesimde bulunmasmi sagladigi igin
sosyallesme tizerinde biiyiik bir etkiye sahiptir. Modern toplumlarda sporun genellikle
kolektif bir etkinlik oldugu diisiiniildiigiinde, sporla ugrasan bireyler, bu faaliyetlerin
kazandirdig1 sosyal beceriler sayesinde farkli gruplarla iliski kurma firsat1 bulur. Spor,
bireyleri dar ¢evrelerinden ¢ikararak farkli insanlarla, inanglarla ve diistincelerle diyalog
kurmalarmi saglar. Bu etkilesim, kisilerin birbirinden etkilenmesine ve karsilikli anlayis
gelistirmesine olanak tanir. Bu baglamda, sporun yeni dostluklarin olugsmasini ve sosyal
uyumun gii¢clenmesini destekleyen bir arag oldugu soylenebilir (Bayraktar, 2003; Gok &
Sunay, 2010; Zengin & Oztas, 2008).

Spor yalnizca sporcular arasinda degil, toplumun genelinde de 6nemli bir tartisma
konusu haline gelmistir. Ik baslarda kisisel bir hobi olarak baslayan spor etkinlikleri,
zamanla toplumsal bir boyut kazanarak genis kitleler tarafindan benimsenmistir (Kiigiik

& Acet, 2002; Kiigiik & Kog, 2015).

2.1.6. Ekonomik Etkileri ve Katkilar:

Spor dallarinin ¢esitliligi ve bu alanlardaki farkli aktiviteler, ekonomik
diisiincenin temel taslarin1 olusturmustur. Ozellikle kitle iletisim araglarinin gelisimi ve
yayginlagsmasiyla birlikte sporun popitilerligi artmis, buna paralel olarak ekonomik
gostergeler de onem kazanmaya baslamistir. 1990'lardan itibaren sporun ekonomik
boyutu daha net bir sekilde hissedilir hale gelmistir (Karaca & Beyhan, 2017). Hem
diinyada hem de Tiirkiye’de biiyiik ticari sirketler, sporun ekonomik potansiyelinin
farkina vararak bu alana ciddi yatirimlar yapmaya baslamislardir. Ornegin,
Olimpiyatlara ev sahipligi yapacak iilkelerin se¢im siirecinde bile kapsamli bir
uluslararas: lobicilik faaliyetleri gerceklestirilmektedir. Olimpiyatlara katilan {ilkeler,
yalnizca ekonomik kazanglar degil, ayn1 zamanda turizm, sanayi ve ticaret gibi bircok
sektorden de olumlu etkiler gérmektedir. Sadece televizyon yaymn haklarima ddenen
milyarlarca dolar, sporun ekonomik boyutunun biiyiikliigiinii gozler 6niine sermektedir
(Ardahan & Lapa, 2011).

Spor organizasyonlar1 ile baglantili arag, gere¢ ve malzemelerin iiretimi ve
kullanimi, sporun ekonomik etkisinin bir bagka 6dnemli gostergesidir. Bu malzemelerin
iretiminde yer alan firmalarin gelir elde etmesi ve sporculardan gelen ekonomik

kazancglar, sporun ekonomik katkisin1 agik¢a ortaya koymaktadir. Ayrica, bu
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organizasyonlarin farkli bolgelerde diizenlenmesi, ilgili yerlere yapilan seyahatlerin
turizm ekonomisini canlandirmasi ve bu hareketliligin parasal maliyetlere yansimasi,
sporun ekonomi iizerindeki etkisini bir kez daha gozler oniine sermektedir (Kogak,

Tuncel, & Tuncel, 2013; Terekli & Cobanoglu, 2018)

2.2.  Sosyallesme: Tanmimi, Kavram ve Temel Ozellikleri

2.2.1. Sosyallesme Kavrami: Tanim ve Icerigi

Insanlar, yasadiklar1 toplumlarda davramslariyla kendilerini ifade eder ve bu
davraniglar sayesinde diger bireylerden farklilik gosterirler. Boylece, bireyler toplumsal
hayatta kendilerine bir yer edinir. Her birey, bir grup i¢inde dogar ve bu gruplar
araciligiyla toplumsal 6zelliklerini kazanir. Bir toplumun yasam tarzi ve o toplumda var
olabilmek i¢in gereken bilgi ve degerler, gruplar araciligiyla bireylere aktarilir. Birey,
bu bilgi ve degerleri benimsedigi takdirde bir toplumun ferdi olma 6zelligini kazanir
(Sahan H, 2007). Toplum, insanlarin fiziksel ¢evrelerine uyum saglama g¢abalarinin
tarihsel bir siire¢ i¢inde bir araya gelmesiyle olusan bir orgiittiir. Toplumsal 6rgiitlenme,
bireyin yasamini siirdiirebilme ve {ireme yeteneklerini artirdigi i¢in zamanla gelistirdigi
bir uyum saglama siirecidir. Toplumsal yasamin etkisi, insanlarin diger canlilardan
ayiran Ozelliklerini ortaya c¢ikarmasinda Onemli bir rol oynamistir. Bu ozellikler
gelistirilmis, kiiltiir yayilmis ve sosyallesme gerceklesmistir (Sahan H, 2007; Yetim
AA, 2000).

Bireyin varolussal temelleri, maddi ve manevi olmak iizere iki ana kategori
altinda degerlendirilmektedir. Maddi temeller; bireyin fiziksel o6zellikleri, biyolojik
yapisi ve genetik mirasi gibi somut unsurlardan olusurken; manevi temeller ise zeka,
sezgisel egilimler ve duygusal yapilar gibi soyut niteliklerle iligkilidir. Bununla birlikte,
bireyin i¢inde yetistigi aile yapisi ve sosyal ¢evreden edindigi degerler de, manevi
yapinin bicimlenmesinde belirleyici rol oynamaktadir (Giiney, 2000). Bu toplumsal ve
kiiltiirel degerler biitiinii, bireyin sosyal yasama uyum slireci olan sosyallesmenin
anlagilmasinda temel bir degisken olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Buna gore sosyallesme, , bireyin kiiltiirel tutumlari, degerleri ve i¢inde bulundugu
grubun rollerini 6grenerek kendine 06zgii bir kisilik gelistirdigi ve sosyal etkilesim
stireciyle toplumun bir {iyesi haline geldigi bir siirectir (Kenyon G, 1974). Hangi agidan
ele alinirsa alinsin, sosyallesme; bireylerin hem digerleriyle ortak yonlerini hem de
kendilerine has farkliliklarimi gelistirmesini saglamakta ve onlart belirli kaliplara

sokmak yerine, bireysel 6zellikleriyle topluma uyum saglayan birer fert haline getirmeyi
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amaclayan sosyal bir siire¢ olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Sosyallesme kavramini ele alan bilimsel disiplinler, bu siirecin c¢esitliligi
nedeniyle farkli alt dallara ayrilmistir. Bu baglamda, c¢ocuk sosyolojisi, gelisim
psikolojisi, klinik psikoloji, grup psikolojisi, antropoloji ve kisilik kavramlar1 gibi gesitli
alanlarin sosyallesmeyi inceleme konusu olarak benimsedigi goriilmektedir (Tolan B,
1991).

Sosyallesme, toplumda var olan veya olmasi beklenen rolleri yerine getirmek i¢in
gerekli olan becerilerin, bilgilerin, degerlerin, ilgilerin ve kisilik 6zelliklerinin
benimsenip gelistirilmesi siirecidir (Kenyon G, 1974). Aym1 zamanda sosyallesme,
bireyin toplumun bir pargasi olarak diger insanlarla bir arada yagamasidir. Bu siirecte
kisi, diger bireylerle etkilesim kurarak kendine 6zgili toplumsal davranis ve degerlerini
gelistirir (Ulugtekin S, 1991).

Sosyallesen birey, kisiligini gelistirmenin yani sira 6z benlik kavramimi da
kazanmir. Oz benlik, bireyin hem diger insanlarla paylastig1 ortak noktalarin hem de
kendisini onlardan ayiran farkliliklarin farkina varmasidir. Sosyolog Cooley’e gore 6z
benlik, bireyin baskalarinin kendisini bir nesne olarak algilamasi ve degerlendirmesiyle
sekillenir. Bagkalarinin bizi nasil gordiiklerini ve tepkilerimizi nasil yorumladiklarini
g0z Oniine alarak kendimizle ilgili bir sonuca ulasiriz. Yani, bagkalarinin aynasinda
kendimizi goriiriiz (Tezcan M, 1984).

Doénmezer’e gore sosyallesme, bireyin karsilastigi durumlart kurumsallagmis
kurallara ve ¢6ziim yollarma uygun sekilde tanimlayip anlamasini saglayan bir siiregtir
(Donmezer S, 1994). Sosyallesme stireci, psikolojik ve sosyolojik olmak iizere iki temel
boyuta sahiptir. Psikolojik boyut, bireyin toplum ve onun alt sistemleri i¢inde geliserek
sekillendigini vurgulayan bir yaklasimi ifade eder.

Sosyolojik boyut, bireye sosyal beklentilere uygun davranmayr O6gretme
gerekliligini vurgular (Snyder E, 1976). Bu boyutlar, bireyin sosyolojik gelisimini
etkileyen unsurlar1 incelerken, ayni zamanda psikolojik gelisim siirecine de dikkat
edilmesi gerektigini ortaya koyar. Bu yaklasimlar, Vygotsky'nin biligsel gelisime
yonelik sosyokiiltiirel perspektifiyle de drtiismektedir (Basaran i, 1980).

Sosyolojik bulus acisindan sosyallesme, bireyin yasami boyunca iginde
bulundugu cevrenin sosyokiiltiirel degerlerini 6grenmesi, benimsemesi ve bu degerleri
kendi kisiligiyle biitiinlestirmesidir. Bu siire¢, bireyin anlamli toplumsal kurumlarin ve
tecriibelerin etkisi altinda, var olmak zorunda oldugu toplumsal cevreye uyum
saglamasi olarak tanimlanabilir (Sayin O, 1994).

Bu tanimlardan hareketle, sosyallesme siirecinde kiiltiiriin 6grenilmesi, kisilikle
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biitiinlesmesi ve bireyin sosyal c¢evreye uyum saglamasi gibi unsurlar 6n plana

cikmaktadir.

2.2.2. Sosyallesmenin Temel Ozellikleri

¢ Sosyallesme siireci daima bir toplumsal yap1 igerisinde gelisir; birey, yalnizca ait
oldugu toplumun normlar1 ve degerleri ¢ercevesinde sosyallesebilir. Zira her toplum,
kendine 6zgii bir sosyallesme dinamigine sahiptir ve bu dinamikler toplumlar arasinda
degiskenlik gosterir (Sahan, 2008).

¢ Birey dogmadan 6nce de varligini siirdiiren bir toplumsal yagam s6z konusudur.
Sosyallesme ise, bireyin toplumla etkilesime gecgerek bi¢imlendigi, ayni zamanda
toplumun da bireyden etkilendigi ¢ift yonlii bir siirectir..

e Sosyallesme yalnizca topluma yeni katilan bireylerle sinirli bir siire¢ degildir;
aksine, bu slire¢ toplum ve birey arasinda karsilikli etkilesime dayanan ¢ok yonlii bir
yaptya sahiptir.

e Sosyallesme, bir kiiltiir igcinde meydana gelir.

¢ Sosyallesmenin temelinde, birlikte yasama ve cevreyle etkilesim bulunmaktadir.

e insanlarin deneyimleri ve kalitsal 6zellikleri farklilik gésterdiginden, birbirinin
aynist olan iki insan bulmak imkansizdir. Ancak sosyallesme, kiiltiirlenme ve
toplumsallagma siireglerinde, benzerlikler olusturulmasi ve toplumsal yasama katilim
gibi konulara odaklanilir.

¢ Birey, cevresinde bulunan model, simge, beklenti ve duygular1 6grenme yetenegi
acisindan ele alinir (Tezcan M, 1984).

e Sosyallesme, 6zellikle ¢ocukluk ve ergenlik donemlerinde, kiiciik gruplarda daha
yogun sekilde gerceklesir.

e Sosyallesme, insanlarin sosyal yasamda degerli bir birey olma durumunu ele alir
(Giiney S, 2000).

e Sosyallesme, bireyin icinde bulundugu toplumsal cevrede gecerli olan norm,
deger, davranis bicimi ve diisiince modellerini 6grenmesini saglayan temel bir siirectir.
Bu siire¢ araciligiyla bireyler, toplumun beklentilerine uygun sekilde hareket etmeyi
Ogrenir ve benzer davranig kaliplarin1 benimseyerek hareket eder. Boylece bireyler arasi
catisma riski azalir, sosyal diizen korunur ve toplumsal uyum gii¢lenir (Giiney, 2000;

Sahan, 2007).
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2.2.3. Sosyallesme Siirecinin Isleyisi ve Dinamikleri

Sosyallesme, bireyin i¢inde bulundugu toplumun normlarini, degerlerini,
beklentilerini, tutumlarmi ve davranigs bigimlerini 6grenme siirecidir. Bu siireg,
toplumsal etkilesimde gerekli olan becerilerin kazanilmasini, kisilik ve benlik
duygusunun gelismesini ve bireyin bulundugu kiiltliri benimsemesini igerir
(Binbasioglu C, 1995).

Sosyallesme, bireyin toplum icerisinde nasil bir konumda yer alacagini ve hangi
davranig kaliplarin1 benimsemesi gerektigini 6grenmesini saglayan bir slirectir. Bu siireg
araciligiyla birey, icinde yasadiglr topluma uyum saglamak tiizere hazirlanir; kisilik
gelisimi baglar ve cevresiyle saglikli iliskiler kurmayr 6grenir. Ayni zamanda birey,
sosyal gevresiyle karsilikli etkilesimde bulunarak toplumsal yasamin bir pargasi haline
gelir. Sosyallesme siireci, bireye yalnizca bagkalariyla bir arada yasamay1 degil, ayni
zamanda toplumsal normlara ve kurallara uyum gostermeyi de ogretir. Bu baglamda
birey, toplumun degerlerini, kiiltiirel yapisin1 ve kendisine atfedilen sosyal rolleri
igsellestirir (Binbagioglu, 1995; Filiz, 2010).

Sosyallesme siireci dogumla baslayip hayat boyu devam eder. ilk ve en uzun
stireli sosyallesmenin gerceklestigi doneme, 6zellikle ¢ocukluk ve ergenlik yillar1 6rnek
gosterilebilir (Greendorfer S, 2002).

Sosyallesmenin hem yasal (legal) hem de yasadis1 (illegal) yollarla gerceklestigi
diistiniilmektedir. Okullar, ¢evresel yapilar ve toplumsal olusumlar, yasal sosyallesme
kanallar1 olarak 6ne ¢ikarken, aile, akran gruplar1 ve kitle iletisim araglari ise yasadisi
sosyallesme kanallar1 olarak dikkat ¢eker. Sosyallestirici gruplar, bireyleri etkileyerek
onlar1 belirli organizasyonlara dahil ederken, bazilarmi da disarida birakabilirler
(Greendorfer S, 1979). Sosyallesme siireci, bireyin farkli sosyal ortamlarda ve gesitli
yollarla gerceklesen ¢ok yonlii bir etkilesimdir. Bu siirecte birey, aile tiyeleri, akran
gruplar1, 6gretmenler, calisma arkadaslari, komsular ve sportif faaliyetler araciligiyla
olusan topluluklar gibi ¢esitli sosyal ¢evrelerle iligki kurar. S6z konusu sosyal etkilesim
ortamlari, bireyin topluma uyum saglamasina katki sunarken ayni zamanda toplumsal
degerlerin ve kiiltiirel 6gelerin kusaktan kusaga aktarilmasinda da 6énemli bir rol oynar
(Yetim, 2000).

Ozetle, insan bu sosyallesme siirecinde, i¢inde bulundugu toplumun kiiltiirel 6gelerini

ogrenerek kisiligine 6zgii yetenekler kazanir ve sonunda kendi kisiligini olusturmus bir birey

haline gelir (Ergun M, 1987).
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2.2.4. Sosyallesme Siirecini Sekillendiren Faktorler

Sosyallesme kurumlari, toplumun Kkiiltliriinii aktaran organizasyonlardir. Bu
kurumlar arasinda aile, egitim kurumlar (okul), arkadas gruplari, kitle iletisim araglart,
toplumsal gruplar ve sportif etkinlikler bulunmaktadir.

Sosyallesme araglarinin ¢ocuklart spora yonlendirmesi iizerine yapilan bir
arastirmada, aile, egitim kurumlari, arkadas gruplari, kitle iletisim araglari, toplumsal
gruplar ve sportif etkinlikler gibi unsurlarin bireylerin hayatini derinden etkiledigi ve

onlarin sosyallesmesinde 6nemli bir rol oynadigi tespit edilmistir (Tel M, 2009).

2.2.4.1. Aile:Sosyallesme Siirecindeki Rolii

Aile, bireyin yasaminda karsilagtigi ilk ve en temel sosyallesme ortami olarak
kabul edilmektedir. Toplumlarin kiiltiirel yapilarina ve beklentilerine gore, ¢ocugun
gelisimi ve topluma uyum siirecinde ailenin etkisi belirleyici bir rol listlenir. Aile
kurumu, hem biyolojik islevleri hem de sosyo-kiiltiirel sorumluluklar1 araciligiyla
bireyin toplumsal yasama hazirlanmasina katki saglarken, ayni zamanda kusaklarin
devamliligini temin eden temel sosyal yapilardan biridir (Yavuzer, 1985).

Bagka bir ifadeyle aile, zaman igerisinde hem yapisal hem de islevsel agidan
doniisiim gegiren; tiyelerine duygusal destek sunan; ayni zamanda toplumlarin kiiltiirel,
ahlaki ve ekonomik degerlerini kusaktan kusaga aktaran g¢ok yonli bir toplumsal
kurumdur. Biyolojik, psikolojik, ekonomik ve hukuksal islevleri biinyesinde barindiran
aile, bireyin toplumsal hayata uyum saglamasinda kritik bir rol istlenir. Toplumsal
yasamda bireylerin davranislarini yonlendiren dogru-yanlis, 1yi-kotii gibi deger yargilari
da ¢ogunlukla aile araciligiyla bireyin kisiliginde yer edinmektedir (Collins & Laursen,
2004; Steinberg, 2013).

Bireyin sosyallesme siirecinde ailenin sosyo-ekonomik yapis1 ve kiiltiirel diizeyi
belirleyici etkenler arasinda yer almaktadir. Kiiltiirel agcidan zengin bir ortamda yetisen
cocuk ile kiiltiirel kaynaklar1 sinirlt bir aile ortaminda biiyiiyen ¢ocugun sosyallesme
bicimleri birbirinden farklilik gosterebilmektedir (Yavuzer, 2013). Ay sekilde,
ailelerin sahip oldugu sosyal statii ve egitim diizeyi de cocuklarin zihinsel gelisim
stireglerini etkileyerek bireysel farkliliklarin olusmasina zemin hazirlayabilmektedir.

Tiirk toplumunun en 6nemli degerlerinden biri, siiphesiz "aile kurumudur". 20.
yiizyilin bagindan itibaren ge¢irdigi degisimlere ragmen, Tiirk toplumu aile yapisini
korumay1 basarmis ve geleneksel 6zelliklerini muhafaza etmistir (Donmezer S, 1994).

Bireyin kisilik gelisiminde, i¢cinde bulundugu aile ortami oldukc¢a belirleyici bir

rol tistlenir. Cocuklar, anne ve babalarinin kiiltiirel degerlerini, ahlaki tutumlarii ve
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davranig big¢imlerini 6rnek alarak 6grenirler. Bunun yaninda, aile i¢indeki iletisimin
diizeyi ve iliskilerin yapis1 da kisilik gelisimini dogrudan etkiler. Ozellikle kisiligin
temel yapisinin sekillenmeye basladig1 5-6 yas donemi ve sonrasinda, ebeveynlerin hem
birbirleriyle olan etkilesimleri hem de ¢ocukla kurduklar iligki, gelisim iizerinde olumlu
yonde etkili olur (Eroglu, 2000).Giben’in ortaya koydugu bulgulara gore, ¢ocuklarin
sosyallesme siireclerini destekleyen ve basari motivasyonlarini artiran ebeveyn
tutumlari belirli basliklar altinda toplanabilmektedir.

* Yiiksek ve olumlu basar1 beklentileri,

* Stresten uzak, sicak bir aile ortami,

* Cocuklarin kendi degerlerinin farkina varmalarint saglamak ve ebeveynlerin
cocuklarin bagimsiz ¢alismalarini desteklemeleri,

* Anne ve babanin, cocugu uzun vadeli planlar yapmaya ve yiiksek gelecek
beklentilerine hazirlamalari,

» Karsilasilan sorunlarin ¢oziimiinde ortaklasa hareket etme.

Cocugun sosyallesme siirecinin ilk asamalarinda, aile igindeki edindigi deneyimlerin
biiyiik bir 6nemi vardir. Sosyallesmenin erken donemlerinde benimsenen davraniglar, genellikle
ilerleyen agamalarda da devam eder. Cocugun ilk bes yildaki basar1 motivasyonu, hayatinin

sonraki donemlerinde 6nemli bir etkiye sahiptir (Aries P,1962).

2.2.4.2. Egitim: Genclerin Sosyallesme Siirecine Etkisi

Sosyallesme ve egitim kavramlart s6z konusu oldugunda, ilk akla gelen
isimlerden biri Emile Durkheim'dir. Durkheim (1964), egitimi toplumsal degerlerin,
diisiince bigimlerinin ve davranis kaliplarinin bir kusaktan digerine aktarilmasin
saglayan temel bir siire¢ olarak tanimlar. Bu baglamda egitim, bireyleri topluma yararli
bireyler olarak hazirlamakla yilikiimlii olan kurumsal bir ara¢ konumundadir. Bireyin
gelisim siireci yalnizca egitim kurumlariyla sinirli kalmayip, i¢inde yasadigi ¢evrenin
tamami —hem sosyal hem fiziksel ¢cevre— bu siiregte etkili olmaktadir. Aile, ekonomik
yapi, siyasal sistem ve Kkiiltiirel cevre, bireyin kisilik gelisimini etkileyen baslica
toplumsal kurumlar arasinda yer alirken, cocugun egitimi konusunda resmi sorumluluk
tasiyan temel yap1 ise okul olarak tanimlanmaktadir (Kii¢iikahmet, 2000).

Okul, her toplumda bireylerin sosyallesmesini destekleyen baslica kurumlardan
biridir. Cocuklarin hem psikolojik hem de sosyolojik acidan gelisimsel ihtiyaclarini
karsilamay1 amagclayan okul, bireylere bilgi ve kiiltiir kazandirarak toplumsal yapinin
devamliligini siirdiirebilecek nitelikte bireyler yetistirmeyi hedefler (Oztiirk, 2007).

Zaman ig¢inde okulun islevlerinde baz1 degisiklikler meydana gelse de, okul hala
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bireylerin hayata hazirlanmasinda ve sosyallesmesinde 6nemli bir rol oynamaya devam
etmektedir. Ornegin, okul cagindaki ¢ocuklar karsilastiklar1 zorluklarin {istesinden
arkadas gruplariyla nasil geleceklerini, okul i¢indeki davraniglarinin yani sira okul
disindaki tutumlarini ve karsi cinse nasil yaklagsmalar gerektigini 6grenmeye calisirlar.

Gegmiste okul, sadece Ogretmenler araciligiyla bilgi aktaran bir egitim kurumu
iken, giiniimiizde teknoloji sayesinde rolii ve Onemi Onemli Olgiide artmigtir.
Ogretmenler, yalmzca bilgi saglayan bir ara¢ olmanin otesine gecerek, &grencilere
teknolojik gelismeleri tanitan, farkli 6grenme stratejilerini 6greten, 6grencilerin psiko-
sosyal gelisimlerini gézeten ve onlarin sosyallesmelerine destek olan onemli bir rol
tistlenmislerdir. (Kulaksizoglu A,2014).

Okul, toplumsal ¢evredeki gesitli 6geleri dengeleyerek, bireyi i¢inde bulundugu
toplumsal grubun sinirlamalarindan kurtarir ve onu daha genis c¢evreyle tanistirir.
Bireylerin karakter gelisimi ve akademik basarilar1 birbirinden farklilik gosterir. Bu
baglamda, 6gretmenlerin her ¢ocugu kendi Ozelliklerine gore tanima sorumlulugu
vardir. Ozellikle akademik yogunlugun olmadig1 okul dncesi egitimde, 6gretmen, iyi ve
kotii kavramlarmi kendi sonuglarina gore belirler. Cocuklar kisa siirede basar1 ve
basarisizlik kavramlarin1 6grenir ve kendi davranislarini bu dlgiitlere gére degerlendirir.
(Sener S,1996).

John Dewey, egitimi, birey ile ¢evresi arasindaki etkilesim siireci olarak tanimlar.
Ona gore, bireyin yasantisi egitimin temelini olusturur (Ozmen 0O,1999).

Toplumda var olan kiiltiirlin yeni nesillere aktarilmasi, yetisen bireylerin zeka,
duygu ve iradelerinin dengeli bir sekilde gelistirilerek kisiliklerini olusturmasi egitimle
miimkiin olur. Insan yetistirmenin iki temel yonii vardir: biri toplumun siirekliligini
saglamak, digeri ise bireylerin yaraticilik gostererek degisen kosullara uyum
saglamalarin1 saglamaktir. Okul araciligiyla toplumdaki bireylerin ortak bir bilgi
birikimine sahip olmalar1 hedeflenir. Modern toplumlar 6zellikle her bireyin okula
gitmesini tesvik etmekte ve egitim alanmi genisletmeye c¢alismaktadirlar (Selguk
Z,1997).

Okulda 6gretmenler 6nemli bir rol oynamaktadir. Oyun araciligiyla ¢ocuklarin
gelisiminde, egitiminde ve sosyallesmesinde biliyiik etkiler yaratirlar. Ayrica oyun,
bireylerin fiziksel gelisimlerini de destekler (Camile P,2000).

Okulun 6zgiin bir islevsel yapiya sahip olmasi, onun toplumsal bir sistem olarak
orgiitlenmesinden ileri gelmektedir. Bu baglamda Waller, okul kiiltiiriine iliskin yaptig1
degerlendirmelerde bazi temel 6zelliklerin altini1 ¢izmistir:

* Okul, belirli bir niifusa sahiptir.
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* Belirgin bir siyasal yapis1 vardir.

» Uyeler arasinda giiglii bir bag bulunur.

» Uyeleri arasinda ortak bir "biz" duygusu hakimdir.
» Kendine 6zgii bir kiiltiire sahiptir.

* Okul niifusu istikrarli ve homojendir (Tezcan M,1981).

Okullarin tim toplumlarda evrensel bir rol oynamasi, tesadiifi degildir. Bunun
ardinda kiiltiirel mirasin korunmasi ve toplumsal stirekliligin saglanmasi yatmaktadir.
Egitimin amaci, her toplumda mevcut olan topluma katki saglayacak ve onu gelistirecek

bireyler yetistirmektir (Harmandar 1H,2000).

2.2.4.3. Arkadas Cevreleri

Sosyallesme siirecinde onemli bir diger etken de bireyin yasitlarindan olusan
arkadas gruplaridir. Arkadas gruplari, cocuklar arasinda esit bir etkilesimi simgelerken,
anne ve babalarla kurulan iliskiler daha iist bir diizeyde gergeklesir (Ozkalp E,1994).
Arkadagliklar, hayatimiza taze bir soluk getirir ve saglikli sosyal beceriler gelistirmek,
bireylere pek ¢ok 6diil kazandiran etkinliklerden biridir (Houck P,1997).

Insana ahlaki sahsiyet kazandiran faktdrlerden bazilari, yakin cevresindeki
ailesindeki biiyiikler, okulundaki 6gretmenler ve arkadaslaridir (Giingor E,1997). Birey,
arkadaglariyla kurdugu iliskilerde bir¢ok onemli seyi 0grenir. Paylasmayi, miicadele
etmeyi, kavga etmeyi, biiyiiklerle iliskileri, basariy1, sevilmeyi, birlikteligi, hosgoriiyii,
fedakarligi, aidiyet duygusunu, kendi haklarin1 savunmayi ve kurallara uymay1 gibi
tutum ve davraniglar1 bu siiregte kazanir (Hazar M,1996).

Sosyallesme siireci igerisinde arkadas gruplarmin birey iizerinde olusturdugu
etkiler su bagliklar altinda degerlendirilebilir:

* Aile disindaki yasantiya hazirlik olarak, bireyin ahlaki standartlarini1 ve cinsel
rollerini 6grenmesine katkida bulunur.

* Bireye yeni davranig bigimleri kazandirir. Grup igindeki etkilesimde
Ogrenilenler, bireyin diger gruplara ve cesitli aktivitelere katilmasini kolaylastirir.

* Bireyin sosyal rollerini 6grenmesine yardimci olur (liderlik, organizasyon, uyum
saglama gibi).

 Birey, arkadas grubundaki yerini ¢ogunlukla ailesinden aldigi rollerle degil,
kendi kisisel 6zellikleri ve bireysel basarilar1 dogrultusunda belirler (Tezcan, 1991).

Arkadas gruplarindaki sosyallesme siireci, ailedeki siirecten farkli olarak dnceden

belirlenmemistir ve daha ¢ok giinliik etkilesimlerden olusur; yani tesadiifi bir stiregtir.
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Arkadas grubunda birey, kendini ifade etmeyi 6grenmelidir, ¢ilinkii burada istekler, aile
icindekiler kadar oOncelikli olmayabilir. Bu nedenle, birey sosyal becerilerini
gelistirerek, diger grup Tlyeleriyle isbirligi yapmayr ve kendini kabul ettirmeyi
o0grenmelidir. Arkadaglar arasinda kabul gérmek, birey i¢in Onemli bir faktordiir.
Arkadaslarin beklentilerine uyum saglayamamak, bireyin arkadaslik kurma ve sosyal
kabul edilme cabalarm olumsuz etkileyebilir. Ozellikle ergenlik doneminde
arkadaslarin etkisi gili¢liidiir ve burada kurulan iligkiler, bazen aile i¢indeki catigmalara

yol agabilir (Ozyiirek M,1986).

2.2.4.4. Toplumsal Tletisim Araclari

fletisim, en az iki kisi arasinda gerceklesen bir eylemdir. Ayn1 zamanda, belirli bir
kaynaktan kodlanan mesajlarin, belirli bir mekan ve zamanda, bir ama¢ dogrultusunda
kitle iletisim araglar1 araciligiyla genis kitlelere iletilmesidir (Korkut H,1984).

Bugiin, toplumlar genellikle “iletisim toplumu” ya da “bilgi toplumu” olarak
tanimlanmaktadir. Teknolojinin hizli bir sekilde gelismesiyle, bdlgesel, ulusal ve
uluslararas1 diizeyde iletisim yayginlagsmis, hem gelismis hem de daha karmasik hale
gelmistir. Bu durum, diinyamizi giderek kiiresellesen bir hale getirmeye baglamistir
(Yetim A.A,2005).

Televizyon, radyo, internet ve telefon gibi kitle iletisim araglarindaki teknolojik
gelismeler, hayatimiza hizla dahil olmus ve artik insanlar icin vazgegilmez unsurlar
haline gelmistir. Bu araglar, haber verme, bilgi saglama, egitim ve eglendirme gibi
bircok islevi yerine getiren araglarin genel adidir. Kitle iletisim araclari, basili, gorsel ya
da isitsel yayinlar seklinde olabilir.

Sosyallesme siirecinde 6nemli bir rol oynayan bu araglar, insanlara yon verme
giicline sahip toplumsal araglardir (Mckay M. Davis M. Patrick F, 2010). Giinlimiizde
bu araglar, yalnizca egitim amaciyla degil, ayn1 zamanda bireyleri yonlendirme isleviyle
de kullanilmaktadir (Pembeci oglu N, 2006). Bu cer¢evede medya, toplumsal olaylarin
habercisi olarak Onemli bir rol istlenir. Aile ve okul gibi geleneksel sosyallesme
araclarinin etkisi azaldiginda, medya devreye girer. Bu nedenle, medya islevlerini
yerine getirirken toplumu ve 6zellikle cocuklart olumsuz davraniglara yonlendirebilecek
iceriklerden kaginmalidir. Geleneksel baba erkil aile modelinden, toplumu ve gruplari
temsil eden kitle iletisim araglarina gegisle birlikte, bu araclar bireylerin gelisim
stirecinde etkili bir konum edinmistir. Tek yonlii iletisim kaynagi olarak goriilen bu
araglar, artik sadece bilgi sunan araglar degil, ayn1 zamanda bireylere ve topluma neyi,

nasil algilayacaklarin1 6greten egitici iletisim araclari olmustur (Demiray U, 2003).
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Kitle iletisim araglari, bireylerin toplumla biitlinleserek onun bir pargasi haline
gelmesinde, kiiltiirel degerleri kazanip bu degerlere yeni unsurlar eklemelerinde, inang,
tutum ve davranislarindaki degisimlerde 6nemli bir rol oynamaktadir. Bu etkilesimin
diizeyi, bireylerin bu araglara karst duydugu yargilara, araglart ne siklikla
kullandiklarina ve araciligiyla aldiklar1 mesaj tiirlerine bagli olarak farklilik gdsterebilir
(Giiz N, 1996).

Ronneberger’e gore, kitle iletisim araglar1 sosyallesme siirecinde 6nemli bir rol oynar ve
bu rolii belirleyen iki faktor vardir:

1. Disiinceyi sekillendiren kurallar ve sistemler ile toplumdaki 6rnek kisilerin
tanitilmast.

2. Karmasik bir toplumda yasami daha kolaylastiracak diislince ve davranis
bicimlerinin aktarilmasi, bdylece sosyal sistemin korunup siirekliliginin
saglanmasi.

[k olarak, aile ve egitim kurumlarinin etkisi biiyiiktiir; bireyler bu etkileri kabul
edebilir ya da reddedebilir. ikinci olarak ise, kitle iletisim araclarinin igeriklerinden
Ogrenilen bilgilerle sosyallesme siireci sekillenir. Bu baglamda, bireylerin yasantilarinin
sosyallesmesinde kitle iletisim araclarinin etkisi biiylik bir rol oynamaktadir
(Ronneberger F,1971). Bu araglar, genellikle mevcut yapiya ve diinya goriisiine uyum
saglayarak etkili olmaktadir. Ayrica, kitle iletisim araglari, birey ve toplum bilincini

gelistirerek, modern bir topluma gegisi kolaylastirmaktadir (Alav O,2001).

2.2.4.5. Sosyal Cevre ve Grup Dinamikleri

Sosyal grup, karsilikli iletisim ve etkilesimde bulunan, ayn1 duygulari paylasan ve
birbirlerinden haberdar olan insan toplulugudur. Bu grup, uygarlik diizeyi, ekonomik
faaliyetler, inanglar, dil, kurallar gibi ortak Ozellikler iizerinden birlesir ve iiyeleri
kendilerini bu grubun bir parcasi olarak kabul ederler. Sosyal gruplari, sosyal sistemin
kiigiik bir modeli olarak goriip, bu sistemin bir kategorisi olarak degerlendirmek
miimkiindiir (Siyez D. Kaya A,2011).

Bireyi sosyallestiren ve kisiligini sekillendiren c¢evreler c¢ok cesitlidir.
Sosyallesmeye bagladig1 ilk ¢evre, aile olup, ilk 6gretmeni de ebeveynleridir. Aileyi
takip eden cevreler ise arkadaslar, meslek, dini ve siyasi ¢evrelerdir. Birey, bu ¢evrelerle
kurdugu etkilesimler sayesinde toplum i¢inde bir kisilik kazanir. Ayni ¢evrelerden
etkileniyor olsalar da, ortaya ¢ikan kisilikler farklidir. Ciinkii her bireyin sahip oldugu
yetenekler farklidir ve aymi cevreden etkilenme dereceleri de birbirinden farklidir
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(Oztabag L,1970).

Cevre, kisileri etkileyen tiim dogal kosullar ve insan yapisini kapsayan kurumlar
ile toplumsal Orgiitlenmeyi iceren bir biitiindiir. Toplumsal ¢evre, bireyleri belirli
amaglar dogrultusunda bir araya getirir ve onlar1 digerlerinden ayirir. Bireylerin
basarilar elde edebilmesi i¢in toplumsal ¢evrenin egitimli olmasi gereklidir. Ayni sosyal
grupta yer alan bireylerin toplumsal g¢evre icinde farkli roller ve statiiler {istlendigi
gozlemlenebilir. Toplumlar, farkli sosyal ¢evreler araciligiyla sekillenir. Bir sehir, diger
bir sehirden oldugu gibi, sosyal ¢evre agisindan da farklilik gosterir. Bireyler bir
cevreden digerine gecebilirler. Donmezer’e gore yasam ve cevre i¢ ice gegmis bir
olgudur. Cevre, bireyin anne karnindaki olusumundan itibaren var olur ve ¢evredeki bir
degisim, bireylerin aliskanliklar1 ve yasam tarzlarimi bile etkileyebilir. Cevre, dogum
oncesinden oOliime kadar bireyin diirtiilerini, gegirdigi evrelerdeki etkilesimleri ve

inanglariyla davranislarini etkileyen bir siirectir (Kilcigil E,1998).

2.3. Sportif Faaliyetler

Spor, sadece fiziksel yetenekleri gelistirmekle kalmaz, ayn1 zamanda sosyallesme,
yarisma, kazanma, kaybetme, isbirligi, saygi ve kabullenme gibi degerlerin
kazanilmasina da yardimeci olur.

Ozellikle bir arkadas grubu ile yapilan sporlar, bireylere davranislarmi ve

duygularini nasil kontrol edeceklerini dgretir.

Aragtirmalar, grup olarak alinan kararlarin, bireysel kararlardan daha fazla sorun
yaratabilecegini gostermektedir (Kagitcibasi C, 2005). Bazen bireylerin kisisel ¢ikarlari, grubun
c¢ikarlariyla ¢elismekte ve bu durumda bireyler kendi isteklerini 6n plana ¢ikarabilmektedir. Bu
tiir durumlar, sosyal ¢ikmazlar ve ¢atigmalara yol agabilmektedir (Kagit¢ibagi C, 2005). Bu
nedenle, sporun sosyallesme araci olarak roliiniin net bir sekilde belirlenmesi 6nemlidir (Kaplan
Y. Cetinkaya G, 2010). Ayrica, yapilan birgok arastirma, ailenin ¢ocuklari spora yonlendirmede
onemli bir faktdr oldugunu ve ebeveynlerin egitim seviyelerinin bu yodnlendirmenin
farklilasmasina neden oldugunu ortaya koymustur. Anne-babanin spora olan ilgisi, ¢ocuklarin
da aym yonde egilim gostermesini saglamaktadir (Amman M.T. Ikizler H.C. ve Karagdzoglu C,
2000). Bunun yani sira, aileleri tarafindan spora yonlendirilen ¢ocuklarin daha saglikli bir
sosyallesme siireci gegirdigi ve yasam boyu daha basarili olduklar1 gézlemlenmektedir (Dever
A, 2010).

Spor, hem toplumlar hem de bireyler arasinda sosyal ve kiiltiirel bir olgu olarak

kabul edilmektedir. En kii¢iik birimden topluma kadar hem kisisel hem de sosyal bir

olay olarak algilanan spor, toplumlarin siirekliligi, kiiltiirlerinin korunmasi ve
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gelisiminde onemli bir rol oynamaktadir. Toplumlarin kendilerini siirekli olarak
gelistirebilmesinde diger yontem, metot ve araglar kadar spor ve sportif etkinlikler de
etkili olmustur. Spor, toplum iginde bireylerin birbirleriyle ve farkli toplumlarla
sosyallesmesine yardimcit oldugu gibi, kisi ve toplum iligkilerinin kurulup
gelistirilmesinde de 6nemli bir aragtir (Ramazanoglu ve digerleri, 2005: 2-3).

Spor, giinlik yasamda 6nemli bir yer tutarak, yasam bi¢cimimizi etkileyen ve
bireyleri, toplumlar1 bir araya getiren bir olgudur. Sosyallesme araci olarak, insanlari
ve toplumlar1 birlestirmesiyle de dikkat ¢eker. Spor, toplumsal sorumluluk, fedakarlik,
saygl ve hosgorii gibi sosyal degerlerin olusmasina ve siirekliligine katki saglar.
Cocuklar, popiiler sporculart rol model alarak, rol model Ogrenme siireciyle
sosyallesme asamasina girerler. Spor faaliyetleri, iyi yurttaslik, iyi 6grenci olma,
topluma uyum saglama ve dostluk gibi rollerin 6grenilmesinde énemli bir arag haline
gelmistir. Bu da spora katilan bireylerin sosyallesmesindeki roliinii ortaya koymaktadir
(Yetim, 2005: 171).

Spor, bireyin dinamik sosyal c¢evrelere katilimini saglayan bir etkinlik olma
ozelligiyle, sosyallesme siirecinde 6nemli bir rol oynamaktadir. Modern toplumlarda
spor, genellikle toplumsal bir etkinlik olarak kabul edildiginden, sportif faaliyetler
aracilifiyla, sporla ilgilenen bireyler farkli insan gruplartyla sosyal iligki kurma firsati
bulurlar. Spor, bireyin kendi g¢evresinden ¢ikarak, baska kisiler, inanglar, kiiltiirler,
toplumlar ve diisiincelerle etkilesimde bulunmasini ve onlar etkilemesini saglar. Bu
yoniiyle spor, yeni insanlarla tanigsmaya, yeni dostluklar kurmaya, var olan iligkileri
pekistirmeye ve hem kendi kiiltiiriiyle hem de bagka Kkiiltiirlerle kaynagsmaya olanak
tanir. Ayrica spor, sadece katilimcilar1 degil, izleyici kitlesi arasinda da 6nemli bir
etkilesim aracidir ve sosyal birey olmanin gerektirdigi becerilerin kazanilmasina
yardimci olur (Veysel ve Harun, 2004).

Bireyin topluma uyum saglamasi, sosyallesme diizeyiyle dogrudan iligkilidir.
Sosyallesme siirecinde birey, farklt durumlar ve kosullar altinda farkli rolleri
tistlenebilecegini, toplumun belirledigi normlar1 kabul etmeyi 6grenir. Sosyallesme,
bireyin kendi roliinii yansitmayi 6grenmesinin yani sira, bazi toplumsal beklentileri
reddetme yetene8i kazandigi bir etkilesim stirecidir. Yalnizca bu rol uzakligi
sayesinde, yaraticilik ve yapici etkinlikler miimkiindiir (Balcioglu, 2003: 69).

"Birey, dogustan sosyallesmeye yatkindir ve zamanla toplumun bir {iyesi haline
gelir" (Berger ve Luckmann, 2008: 190).

Spor, toplum bilimlerinin farkli yonlerinde yer alabilme o6zelligi sayesinde,

popiiler kiiltiiriin bir pargas1 haline gelmistir. Kiiltiiriin bir unsuru olarak spor, hem
21



kiltiirden etkilenir hem de genis kitlelere ulasan popiilaritesiyle kiiltiirii sekillendirir.
Bireysel bir ugras olmanin otesinde, spor insanlarin giinliik giyim tercihlerini
etkilemis; Uinlii sporcularin davranislart ve ifadeleri, geleneksel insan iliskileri i¢inde
kendine yer bulmustur. Toplumun spora bakis agisi, sporun yonetim ve organizasyon
siireclerini daha 6nemli hale getirmistir. Bu nedenle spor, kendine 0zgii sosyal
kurallari, degerleri, sembolleri ve etkilesim siirecleriyle bir sosyal yap1 olarak kabul
edilir. Ayrica spor, ge¢misiyle toplumun ge¢misi arasinda giiclii bir bag kurar. Bu
nedenle spor kendiliginden var olmaz; toplumsal iligkiler aracilifiyla dogar, gelisir ve
zamanla yeniden sekillenir (Oztiirk, 1998: 85-86).

Spor, bireylere kisisel ve sosyal kimlik hissi kazandirarak ve grup tiyeligi
duygusunu asilayarak farkli bireyleri bir araya getiren bir olgudur. Bu islevini pek ¢ok
farkl1 yolla yerine getirebilir. Sosyal smf, irk, cinsiyet ve yas ayrimi gozetmeyen
yapistyla spor, bireylerin sosyal rollerini daha kolay iistlenmelerine olanak tanir. Sahip
oldugu biiyiileyici ¢ekicilik ve gorsel etkisiyle spor, gerilim ve c¢atigmalar1 asarak
insanlar ve toplumlar arasinda iletisim kurulmasini saglar. Farkli bakis acilarina sahip
bireyleri, aileleri, komsulari, sehirleri veya milletleri bir takimin parcasit haline
getirebilecek bir giice sahiptir. Spor, insan dogasinda bulunan 6nyargilar1 asmada etkili
bir aragtir ve bireylerin birbirine daha saygili ve empatiyle yaklasmasina katkida
bulunur.

Bireyin sosyallesme siirecinin erken c¢ocukluk doneminde baslamasi, beden
egitimi ve spor etkinliklerinin bu siiregteki roliinii 6nemli Sl¢iide artirmaktadir. Oyunlar
ve sportif faaliyetler, yalmzca fiziksel gelisime katki saglamakla kalmayip, ayn
zamanda i¢inde bulunulan toplumun kiiltiirel degerlerini ve karakteristik 6zelliklerini
yansitan sosyal araglar niteligi tagimaktadir. Sportif etkilesimler, farkli kiiltiirlerden
bireyleri bir araya getirerek hem sosyal biitiinlesmeyi tesvik etmekte hem de evrensel
barisa katki sunabilecek yapilar olusturmaktadir. Zira sosyallesmenin temel dinamikleri
olan rol edinme, statli kazanma, toplumsal tabakalagma, liderlik becerisi, disiplin
anlayis1, rekabet duygusu ve is birligi kiiltiiri, spor ve beden egitimi faaliyetleri
araciligiyla bireylere kazandirilabilmektedir. Bu yoniiyle beden egitimi ve spor,
sosyallesmeyi destekleyen etkili bir egitim araci olarak degerlendirilmektedir (Akinci,
2007, s. 9-45).

Cesitli bilim insanlari, diislintirler ve spor ahlakgilari, sportif etkinliklerin kisilik
tizerindeki etkilerini su sekilde genellestirmistir:

1. Spor, bireyin karakterini sekillendirme 6zelligine sahiptir.
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2. Takim sporlari, bireylere is birligi yapmay1 ve birlikte caligmanin 6nemini
Ogretir.

3. Bireysel sporlar, kisisel disiplini gelistirmede etkili bir rol oynar.

4. Beden egitiminin serbest ve zorunlu olmayisi, 6grenci-6gretmen iliskilerini
giiclendirir ve bu durum sporcunun sosyallesme siirecini kolaylastirir.

5. Bazi spor dallari, yliksek iletisim degerleri tasir; 6zellikle bedensel temasin
bulundugu spor dallarinda bu 6zellik daha belirgindir.

6. Spor, saldirganlik diirtiilerini sosyal kurallara uygun bir sekilde ve dogal
yollarla ifade etmeyi 6gretir.

Spor, bireyin asagilik duygusundan kurtulmasina yardimci olur ve kendine
hakimiyet kazandirir. Ayni zamanda, bireyi sosyal topluma hazirlama konusunda
onemli roller iistlenir. Hapishaneler ve akil hastaneleri gibi kurumlarda bulunan kisilerin
sportif faaliyetler sayesinde yeniden toplumla uyum saglamalari miimkiin olur. Spor,
cocuklarin fiziksel, ruhsal ve sosyal gelisimlerinde biiyiik bir katki sunar. Ailelerin daha
bilingli davranmasi ve diger egitim faaliyetlerine verilen 6nemin beden egitimi ve spora
da gosterilmesi, ¢cocuklarin ¢ok yonlii ve ideal bir egitim almasini saglar.

Birey agisindan spor, fiziksel gelisimin yan1 sira sosyal gelisim agisindan da son
derece onemlidir. Sportif etkinlikler, bireyin ¢evresini daha iyi tanimasini, algilamasini
ve gevresiyle iletisim kurmasini kolaylastirir. Bu olumlu gelismeler, bireyin duygusal ve
ruhsal hayatinin daha saglikli bir sekilde gelismesine katkida bulunur. Beden egitimi ve
spor faaliyetleri, bireylere yalnizca fiziksel gelisim degil, ayn1 zamanda sosyal deneyim
ve duygusal ifade alan1 da sunmaktadir. Sporla ugrasan birey, oyun ve hareket temelli
etkinlikler araciligiyla duygu diinyasini disa yansitma firsati bulur. Bu baglamda spor,
bireyin saldirganlik, 6fke, kiskanglik ve uyumsuzluk gibi olumsuz duygularini belirli
kurallar ¢ercevesinde kontrollii bigimde ifade etmesini saglayarak psikolojik bir
rahatlama saglamaktadir (Yetim, 2000, ss. 154-158).Beden egitimi ve spor dersine
yonelik tutum, sosyal beceri ve 6z yeterlilik konularinda, hem yurt icinde hem de yurt
disinda bir¢ok arastirmaci tarafindan farkli calismalar yapilmistir. Bu arastirmalarda
genellikle mevcut durumlarin tespitine odaklanilmis ve elde edilen sonuglar arasinda,
tesislerin, ders saatlerinin ve rehberlik hizmetlerinin yetersiz oldugu; bu eksikliklerin
giderilmesi gerektigi yoniinde ortak goriisler ortaya konulmustur (Balyan, Balyan,
Kiremitgi, 2012: 196-201).

Bireyin herhangi bir sosyal aktivitede bulunmamasinin ve bu aktivitelerin belirli
bir program, denetim ve amag ¢ergevesinde yapilmamasinin, okul hayatinda antisosyal

davraniglar, intihar egilimi ve yasa dist madde kullanimi ile iliskili oldugu
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gosterilmistir. Almanya’da, 2002 yilinda 14-18 yas arasindaki 1000 lise 6grencisinin
katilimiyla yapilan bir ¢aligmada, spor yapan 6grencilerin yapmayanlara kiyasla daha
olumlu bir benlik algisina sahip olduklari, daha az alkol ve madde kullandiklar1 ve daha
diisiik depresyon ve anksiyete seviyeleri gosterdikleri tespit edilmistir.

Amerika Birlesik Devletleri’nde, 2002 yilinda fiziksel aktivite, spora katilim ve
intihar davranis1 arasindaki iligkiyi inceleyen bir ¢calismaya 16-20 yas araligindaki 4728
ogrenci katilmistir. Sonuglar, spora katilan bireylerin, katilmayanlara gore daha diisiik
oranda intihara egilimli davranis sergilediklerini ve diisiik fiziksel aktivite seviyesine
sahip olanlarin daha yiiksek oranda intihara egilimli davramis bildirdiklerini ortaya
koymustur. Bu bulgular, fiziksel egzersiz ve spora katilimin intihara egilimli
davraniglar1 6nleyici bir etkisi oldugunu gdstermistir.

Tiirkiye’de, 2008 yilinda Karadag’in yetistirme yurtlarinda kalan 13-16 yas
grubundaki 166 ergen (%65.7°si erkek) lizerinde yaptigi bir ¢aligmada, sporla
ilgilenenlerin sigara, alkol, madde ve ila¢ kullanim sikliklarinin daha diisiik, yasam
kalitelerinin daha yiiksek, ruhsal belirti ve depresyon seviyelerinin ise daha diigiik
oldugu goriilmiistiir. Ayrica, spor yapan ergenlerin agresif davranis istegi daha az, ders
calisma ve kitap/gazete okuma gibi olumlu davranislari ise daha sik oldugu tespit
edilmistir. Bireylerin spora ayirdiklar: siirenin uzamasiyla ruhsal belirtilerinin siddetinin
azaldig1, yasam kalitelerinin ve arkadaslariyla gecirdikleri siirenin arttigi, kendilerini
diger bireyler arasinda daha basarili ve mutlu hissettikleri belirlenmistir (Akt, Alparslan,
2012: 181-185).

Spor, tiim toplumlar igin en 6nemli propaganda araglarindan biridir. Ulkeler,
spor yoluyla uluslararasi arenada kendilerini en iyi sekilde temsil edebilecek gengleri
yetistirmeyi hedeflemistir. Bunun yaninda, sporda basariya ulagsmak i¢in sporun
toplumun tim kesimlerine yayilmasi gerektigi fikri, gelismis toplumlar tarafindan
benimsenmistir. Degismeyen bir gercek ise, sporda elde edilen basarinin toplumun
genel basarisi, mutlulugu, morali ve refaht anlamima geldigidir (Yildiran ve Yetim,
1996).

Cagimizda hizli bir degisim ve gelisim siireci yasanmaktadir. Spor da bu
degisimden etkilenerek kendini ¢aga uygun sekilde yenileme ihtiyaci hissetmistir.
Giiniimiizde spor, yalnizca bir bos zaman aktivitesi olmanin 6tesine gegerek, biiyiik bir
ekonomik sektor ve etkili bir reklam araci haline gelmistir (Camliyer, 1992: 240).

Turizmin 6nemli bir dali olan spor turizmi, tilkelere yalnizca ekonomik kazang
saglamakla kalmaz; ayn1 zamanda tanitim ve iilkeler arasi kiiltiirel etkilesim agisindan

da biiyiik katkilar sunar. Bu baglamda, farkli branglarda diizenlenen diinya kupalar1 ve
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Avrupa sampiyonalar1 spor turizminin en 6nde gelen 6rnekleri arasinda yer almaktadir
(Tungsiper ve Erdem, 2003: 372-382).

Sporun giliniimiizde kazandig1 ¢ok yonlii yap1 ve gelecekteki gelisme potansiyeli,
sporun yalnizca fiziksel bir etkinlik olmanin Gtesine gectigini ve bu nedenle spor
sosyolojisi disiplininin 6nemini agik¢ca ortaya koymaktadir. Bu alanda nitelikli
ilerlemelerin saglanabilmesi, yalnizca teorik bilgiye degil; ayni1 zamanda alan bilgisine
sahip, ¢ok yonlii donanima sahip bireylerin yetismesine ve sporun 6zgiin degerlerini

esas alan bilimsel ¢alismalara baghdir (Coakley, 1986, ss. 7-8).

2.4. Oyun Olgusu

Oyun, tarih boyunca tiim canlilar i¢in keyifli bir aktivite olmustur. Literatiir,
oyunun kiiltiirden once ortaya c¢iktigin1 ve yalnizca insanlara 6zgii olmadigini, hatta
diger canlilarin oyunlarinin insanlardan bagimsiz bir sekilde gelistigini belirtmektedir.
Tiim canlilarin oyunlar1 keyifle gerceklestirdigi gozlemlenmekte ve bunun dogustan
gelen bir eylem oldugu diisiiniilmektedir (Huizinga 2013). Insanlar baslangigta dogayi
ve cevreyi taklit ederek oynamis, zamanla bu oyunlar1 cesitlendirmislerdir (Hazar
2016). Arkeolojik kazilarda, M.O. 3.000 yillarma ait mangala oyun tasvirlerinin taglar
lizerine islendigi goriilmiistiir (Ogel 2012).

Ozgiir bir ortamda, goniillii katilimla gerceklestirilen yaratici diisiinsel siireclerin
aktif oldugu, kurall1 ya da kuralsiz sekilde, sonug diisiinmeksizin eglenmenin 6ncelikli

oldugu bir eylem olarak tanimlanmaktadir (Yavuzer 1990, Donmez 1992).

2.4.1. Oyun Kuramlar ve Yaklasimlar

Gondillii olarak katilim saglanan fiziksel ve zihinsel siireclerin aktif oldugu bir
eylem olan oyunun tanimin1 ve oyun davranisinin temellerini agiklamaya calisan
bircok kurum bulunmaktadir. Insanlarin oyun oynama nedenlerini inceleyen kurama
'klasik kuram', oyunun faydalarimi arastiran kurama ise 'modern kuram' adi
verilmektedir. Klasik kuram 19. ve 20. yiizyilin ilk donemlerini kapsarken, modern

kuram 1920'i yillardan sonraki donemi kapsamaktadir.

2.4.2. Geleneksel Oyun Kuramlari
Insan viicuduna alian besinler, basit bir sekilde enerji olarak kabul edilir. Fiziksel
aktivite ise bu enerji dongiislinlin temelini olusturur. Friedrich Schiller ve Herbert

Spence tarafindan gelistirilen "fazla enerji" (surplus energy) kuramu, fiziksel olarak aktif
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oyunlarin insan viicudundaki fazla enerjiyi kullanarak gerginligi azalttigini ifade
etmektedir (Johnson ve ark 1999, Yavuzer 1990).

Farkli bir bakis agisiyla, kaybedilen enerjiyi yeniden kazanmanin yolunu uyumak
veya aktif sekilde yapilan isten ziyade tamamen baska bir eylemde bulunmak olarak
tanimlayan Moritz Lazarus, bu yaklasimi "Yeniden Yaratma" (recreation) kurami ile
aciklamaktadir (Johnson ve ark 1999, Yavuzer 1990).

Stanley Hall, insanlarin atalarini oyun araciliiyla taklit ettigini ve bu davranisin
kalitsal olarak yeni nesillere aktarildigini, dolayisiyla bu siirecin evrimsel bir nitelik
tagidigin1 ifade eder. Hall, oyunu tarih boyunca tekrarlanan bir prova olarak
tanimlamakta ve bunu "Tekrarlama" (recapitulation) kuramiyla agiklamaktadir (Johnson
ve ark 1999, Yavuzer 1990).

Karl Gross, oyunun insanlarin hayata hazirlik siirecinin bir provasi oldugunu ifade
eder. Bu baglamda, gercek hayat da bireylerin karsilasabilecekleri durumlarla ilgili
hazirliklarin yapildigi, kullanabilecekleri becerilerin test edildigi ve gelistirildigi bir alan
olarak anlagilmaktadir. Cocuklarin, anne ve babalarini taklit ederek ebeveynlik roliinii

denedikleri belirtilmektedir (Johnson ve ark., 1999; Yavuzer, 1990).

2.4.3. Cagdas Oyun Kuramlar

Freud (1961), oyunun, yasanan travmalar sonucu ortaya ¢ikan olumsuz duygu
durumlarindan kurtulmaya yardimer bir ara¢ oldugunu belirtmektedir. Oyunlar
araciligiyla, cocuklar gercek hayatta basa c¢ikmakta zorlandiklari durumlarla basa
cikabilmekte ve bu yasantilarin etkilerini asabilmektedirler. Freud, cocuk gelisiminde
oyunun Onemli bir rolii oldugunu vurgulamis ve tekrarlanan oyunlarin, olumsuz
deneyimlerin etkilerinden kurtulmada onemli bir islevi oldugunu Psikodinamik
(psychodynamic) kurami ¢ercevesinde agiklamistir (Johnson ve ark., 1999; Yavuzer,
1990).

Erik Erikson, oyunun c¢ocuklarin psikososyal gelisimlerinin bir yansimasi
oldugunu belirtir. Cocuklar, oyunlar araciligiyla bu doénemde karsilastiklar1 krizlerle
basa ¢ikmaya ¢alisir ve oyun oynayarak cevrelerini daha iyi algilar, ayn1 zamanda bu
krizlere ¢dziim bulabilecek yeni yollar kesfederler (Kogyigit ve ark., 2007; Oztiirk
Aynal, 2017).

Piaget, oyunu bilissel gelisim kurami ¢ergevesinde agiklamaktadir. Bu kurama
gore, biligsel gelisim ve oyun gelisimi paralel bir sekilde ilerler ve oyun, biligsel
gelisimi destekleyen bir rol oynar (Johnson ve ark., 1999).

Gelisen ve degisen diinyamizda her yeni bulus, beraberinde bir doniisiim getiriyor.
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Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte hayatimiza giren dijital iirlinler, pek ¢ok alanda
oldugu gibi oyunlarimiz1 da dijital ortama tagimistir. Artik oyunlar, sokaklarda veya
oyun alanlarinda degil, tablet, bilgisayar, oyun konsollar1 ve akilli telefonlar gibi dijital
cihazlarda oynanir hale gelmistir. Elektronik ortamda bir ekran iizerinde goriilen veriye
“dijital” denir (TDK, 2022). Teknolojik iirtinler araciligiyla bir ekran iizerinde yansitilan
ve bir konsol veya bu cihazlarin sagladig1 ortamlarla oynanan oyunlar ise dijital oyunlar
olarak tanimlanir (Binark ve Bayraktutan Siitcli, 2008; Cetin, 2013; Saglam ve
Topstimer, 2019).

Bos zamani eglenceli hale getirip 6zgiir bir ortam sunan geleneksel oyunlar gibi
dijital oyunlar da bu temel 6zellikleri tasiyabilmektedir. Bu agidan bakildiginda, dijital
oyunlar geleneksel oyunlarla benzerlik gosterse de, kullanilan araglar, icerik ve oyun
bi¢imi gibi unsurlar bakimindan farklilik arz etmektedir (Binark ve Bayraktutan Siit¢ii,

2008; Hazar ve ark., 2017).

2.5. Dijital Oyun Tiirleri

Dijital {iirtinlerin gelisimi ve ulasilabilirliginin artmasiyla birlikte dijital oyunlar,
her yas grubuna hitap edebilecek ¢ok cesitli oyun segenekleri sunmaktadir. Dijital oyun
tirleriyle ilgili literatiirde heniiz kesinlesmis bir kategori yontemi bulunmamakla
birlikte, dijital {irtinler ve bu iirlinlerin sundugu altyapr ile iceriklere gore siniflandirma
yapmak miimkiindiir. Ornegin, kisisel veya tagmnabilir bilgisayarlar, oyun konsollari,
akilli telefonlar ve ¢cevrimigi oyunlar gibi kategoriler olusturulabilir; ayrica tek oyunculu
veya ¢ok oyunculu oyunlar, i¢erik temelli oyunlar da bu siniflandirmay1 olusturabilir
(Kukul, 2013).

Icerisinde ani yon degistirmeler, hiz ve reaksiyon gibi parametreler bulunan
oyunlar aksiyon oyunlart olarak adlandirilmaktadir. Oyunculari, bir¢ok duygu
durumunun yer aldig1 bir olay dizisine dahil eden oyunlar ise macera oyunlaridir.
Fiziksel hareketlilik ve kas aktivitelerinin 6n planda oldugu, ilkel kazanma arzusunun
tatmin edildigi oyunlar doviis oyunlari olarak tanimlanirken; zihinsel siiregleri aktif hale
getiren ve problem ¢Ozme yetisini gelistiren oyunlar zeka oyunlaridir. Hareketleri
algilayabilen sensorler ve miizik esli§inde oynanan oyunlar dans, miizik ve ritim
oyunlar1 olarak siiflandirilir. Okey, tavla, satran¢ ve kagit oyunlar1 gibi geleneksel
oyunlarin dijital ortamda, bireysel veya gruplar halinde online sohbetler esliginde
oynandig1 oyunlar ise tahta ve kart oyunlaridir. Belirli rollerin yer aldig1 ve hikayelerin
canlandirildig1 oyunlar rol yapma oyunlari olarak tanimlanir. Bir gorevi yerine getirme

amaci tastyan ve realist bir tasarima sahip, bazen egitim araci olarak kullanilan oyunlar
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simiilasyon oyunlaridir. Spor miisabakalarinin dijital ortamda, konsol veya bilgisayar
lizerinden oynanan yarigma temali oyunlar spor oyunlar: olarak bilinir. Bir hedefe
ulagmak icin yeni stratejiler gelistirmeyi, yonetmeyi, karar vermeyi ve hizli diisiinmeyi
gerektiren oyunlar ise strateji oyunlaridir. Polisiye olaylarin islendigi, bireysel veya
takim halinde bir gorevi tamamlamaya yonelik tasarlanan oyunlar da gorev igerikli ve
aktivitesi yliksek oyunlar olarak adlandirilabilir (Binark ve Bayraktutan Siitgii, 2008;
Ogel, 2012; Kukul, 2013; Hazar ve ark., 2017).

Dijital oyun tiirlerindeki gelismeler, 0©zellikle spor alanlarinda kendini
gostermektedir. Bu alanlardan biri de "elektronik spor" (e-spor) diinyasidir. Dijital
oyunlar ve elektronik sporlarin gelistigi yerler arasinda "arcede" ad1 verilen salonlar 6ne
cikmaktadir. Internet aginin yayginlasmasiyla birlikte, internet kafeler ve rekabete
dayal1 dijital oyunlar da hizla yayilmaya baslamistir (Argan ve ark., 2006).

Dijital oyunlarin bir dali olan elektronik spor, literatiirde electronic game, cyber
game, computer game ve online game gibi terimlerle tanimlanmaktadir. Elektronik spor,
dijital oyunlar arasinda en yaygin olarak oynanan oyun tiiriidiir ve diinya genelinden
katilimcilarin yer aldigi biiyiik organizasyonlar diizenlenmektedir. Ayrica, elektronik
spor, reaksiyon zamani, refleksler ve zihinsel siiregleri harekete gegiren bir spor dali

olarak da kabul edilmektedir (Argan ve ark., 2006).

2.6. Dijital Oyunlara Yonelme Sebepleri

Teknolojinin her gecen giin hizla degismesi ve gelismesi, dijital iiriinleri insan
hayatinin vazgecilmez bir parcasi haline getirmistir. Artik profesyonel ¢alisma ortamlari
dahi dijital platformlar {izerinden faaliyet gostermektedir. Bu durum, dijital
teknolojilerin hayatin her alaninda yer almasinin yani sira, insanlarin sosyal yagamlarini
da dijjital ortamda siirdlirmelerine olanak tanimaktadir. Bu hizli gelisim, arz ve talep
iligkisiyle de aciklanabilir. Dijital oyunlar da bu baglamda ele alinabilecek 6nemli bir
ornektir.

Dijital oyunlardaki arz ve talep iliskisi, oyun oynama motivasyonunu birgok
calismaya konu etmistir. Bu motivasyon, basari, sosyallesme ve oyuna dalma/tutulma
olmak {izere ii¢ ana baslik altinda incelenmistir. Yee (2006), basar1t motivasyonunu
statii, zenginlik, giic ve rekabet gibi unsurlarla; sosyallesme motivasyonunu bir gruba
dahil olma, sohbet etme ve iligki kurma istegiyle; dalma/tutulma motivasyonunu ise
karakter yaratma, yiikseltme ve bilinmeyen detaylar1 kesfetme gibi isteklerle
iliskilendirmistir.

Insanlarin gercek yasamda elde edemedikleri basari, sosyallesme, iliski kurma,
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eglence ya da hayal diinyalarin1 gerceklestirebilme imkani arayisi, dijital ortamlarda bu
tir imkanlar yaratma istegi, sosyal hayata uyum saglama zorluklar1 ve bu ihtiyaglar
dijital diinyada bulma gibi etkenler, dijital oyun oynama nedenleri arasinda sayilabilir
(Griffiths ve Hunt, 1995; Sherry ve ark., 2006; Ogel, 2012; Tekkursun Demir ve Mutlu
Bozkurt, 2019).

2.7. Dijital Oyunlarin Birey ve Toplum Uzerindeki Etkileri

Dijital oyunlar, giiniimiizde farkli yas gruplarindan genis kitlelere ulasarak pek
cok arastirmaya konu olmustur. Bu arastirmalar, dijital oyunlarin insanlar tizerindeki
etkilerini incelemektedir. Tipk1 geleneksel oyunlar gibi dijital oyunlar da eglence, bos
zaman degerlendirme ve sosyallesme imkam1 sunmaktadir. Insanlar, giinliik yasamin
stresinden uzaklasarak bu oyunlar sayesinde farkli duygusal deneyimler yasamakta,
keyif almakta, streslerini azaltmakta ve duygusal bir tatmin saglamaktadir. Ayrica,
dijital oyunlar yeni insanlarla tanisma, sohbet etme ve arkadaslik kurma gibi sosyal
ihtiyaglarin karsilanmasinda da etkili bir aractir. Bunun yani sira, el-géz koordinasyonu,
hizli diisinme ve karar verme gibi becerilerin gelisimine katkida bulundugu da
belirtilmektedir (De Lisi ve Wolford, 2002; Green ve Bavelier, 2003; Griffiths, 2005;
Ocak, 2013; Saglam ve Topsiimer, 2019). Ancak bu olumlu etkilerin, dijital oyunlarin
amacina uygun ve kontrollii bir sekilde kullanilmast durumunda gerceklesecegi
unutulmamalidir.

Diger yandan, dijital oyunlarin kontrolsiiz ve bilingsiz bir sekilde uzun siire
oynanmasi, fiziksel, zihinsel ve ruhsal saglik acisindan c¢esitli problemlere yol
acabilmektedir. Ayn1 pozisyonda uzun siire vakit gecirilmesi; postiir bozukluklarina,
durus sorunlarina ve bel-boyun agrilarina neden olabilir. Ayrica, uzun siire ekran
karsisinda kalmak, goz kurulugu ve gorme bozukluklarr gibi fiziksel rahatsizliklar
tetikleyebilir (Akgayir, 2013; Ogel, 2012). Fazla oyun oynayan bireylerin genellikle
diizensiz ve sagliksiz beslendigi, hareketsiz bir yasam tarzi benimsedigi
gozlemlenmektedir. Bu durum, obeziteye yol acarak kardiyovaskiiler hastaliklarin
riskini artirabilir (Anderson ve ark., 2010; Ballard ve ark., 2009; Papastergiou, 2009).

Dijital oyunlarin olumsuz etkilerine baktigimizda, uzun siireli, kontrolsiiz ve
bilingsiz kullanimin 6n plana ¢iktigin1 gérmekteyiz. Bu tir bir aligkanlik, dijital

oyunlarin bireylerde bagimlilik haline geldigini diisiindiirmektedir.
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2.7.1. Bagimhlik: Psikolojik ve Sosyal Boyutlari

Insan yasami boyunca farkli deneyimlerle ve yasantilarla karsilasir. Bu siiregte
nesnelere, olaylara, davraniglara ve tutumlara kars1 yogun bir ilgi ve heyecan gelisebilir.
Ancak zamanla bu ilgi ve heyecan kontrol edilemez bir hale gelebilir ve ulasiimadiginda
yoksunluk hissine neden olabilir. Bu durum, literatiirde bagimlilik olarak ifade
edilmektedir.

Bagimlilik, kisinin amaci disinda kullandigi, kullanilmadiginda yoksunluk hissi
yaratan, yagaminda sorunlara yol agan ve tiim bu olumsuz etkilere ragmen kullaniminin
artarak devam ettigi bir aligkanlik bi¢imi olarak tanimlanmaktadir (Ugurlu ve ark.,
2012; Dargin, 2022; Peele ve Brodsky, 1991). Ayrica Orford, bagimlilig1 "asir1 istek
duyma" seklinde tanimlamaktadir (Orford, 1985).

Bagimlilik kavrami genellikle ilk etapta madde kullanimina dayali bir sorun
olarak algilanmakta ve akademik calismalarda da cogunlukla madde bagimlilig:
ekseninde ele alinmaktadir. Duygusal tatmin, zihinsel rahatlama ya da iyi hissetme gibi
etkiler yaratan durumlar madde bagimliligi kapsaminda degerlendirilmekte; bu etkileri
ortaya c¢ikaran kimyasal igerikli maddeler ise "madde" olarak tanimlanmaktadir
(Seferoglu & Yildiz, 2013). Eger birey, s6z konusu maddeyi sadece ruhsal anlamda iyi
hissetmek amaciyla kullaniyorsa bu durum psikolojik bagimlilik; viicudun maddeye
kars1 fizyolojik bir ihtiyac gelistirmesi ise fiziksel bagimlilik seklinde tanimlanmaktadir
(Ogel, 2012).

Gilinlimiizde hizla gelisen ve degisen diinyamizda teknoloji, yasamimizin her
alaninda vazgecilmez bir yere sahiptir. Teknolojinin kullanilmamas: durumunda
yoksunluk hissi ortaya ¢ikmakta ve bu durum hem fiziksel hem de duygusal acidan
olumsuz etkiler yaratabilmektedir. Bu tiir bir kullanim aligkanlig1 zamanla teknoloji
bagimliligina doniisebilir.

Bagimlilik, asir1 odaklanma, yoksunluk, arayis, duygu degisimleri ve dalma gibi

farkli boyutlar lizerinden degerlendirilebilecek bir kavramdir.

2.7.2. Yogun Odaklanma

Asirt odaklanma (hiper odaklanma), herhangi bir tetikleyici unsurun etkisiyle,
cevresel uyaranlara ragmen dikkatin veya zihinsel enerjinin tamamen o unsura
yonelmesi durumu olarak tanimlanmaktadir. Bu durumda, bireyin odaklanma
diizeyi o kadar yogunlasir ki, ¢evresindeki her seyi algilama yetisini neredeyse
tamamen kaybeder (Kilbey, 2019). Ozellikle ekran basinda vakit gegiren bireylerde,

trans benzeri bir durumun olustugu ve bunun g¢ocuklarda daha belirgin sekilde
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gorildiigi ifade edilmektedir. Cocuklar, dikkatlerini tamamen ekrana vererek,

kendilerine yoneltilen sorulara veya yapilan konusmalara karsi kayitsiz hale

gelmektedir (Binark, 2016).

2.7.3. Erteleme Davranisi

Erteleme, bir gorevi yerine getirmeyi, bir karari almay1 ya da bir ise baslamay1
geciktirme veya erteleme durumu olarak tanimlanmaktadir. Ayn1 zamanda, bireyin 6z
diizenleme becerisindeki yetersizlik olarak da ifade edilebilir (Fernie ve ark., 2017).
Genellikle erteleme, bireyin kisisel iyilik hali ve performansi lizerinde olumsuz etkiler
yaratan bir durum olarak degerlendirilmektedir (Klingsieck, 2013).

Erteleme, bes farkli kategoride smiflandiriimaktadir: genel erteleme, akademik
erteleme, karar verme ertelemesi, nevrotik erteleme ve islevsel olmayan (kompulsif)
erteleme (Balkis ve ark., 2006).

Ev odevleri, sinav hazirliklart ve projeler gibi gorevlerin son ana kadar
geciktirilmesi akademik erteleme olarak tanimlanirken (Milgram ve ark., 1998; Slomon
ve Rothblum, 1984), yasamsal kararlarin alinmasindaki eksiklikler karar verme
ertelemesi olarak adlandirilmaktadir (Effert ve Ferrari, 1989). Bireyin yasamindaki
temel kararlar1 ertelemesi, karar verme ertelemesi ile benzerlik gostermekle birlikte,
nevrotik erteleme olarak ifade edilmektedir. Davranislara ve eylemlere yonelik
kararlarin geciktirilmesi ise islevsel olmayan erteleme olarak bilinmektedir (Balkis ve
ark., 2006). Zaman yonetimi ve diizenleme becerisindeki eksiklikler nedeniyle bireyin
giinlik rutin gorevlerini yerine getirememesi ise genel erteleme olarak

tanimlanmaktadir (Lay, 1986).
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2.7.4. Yoksunluk Hissi ve Arayis Siirecleri

Dijital oyunlar baglaminda yoksunluk ve arayis incelendiginde, bireylerin oyun
sirasinda asir1 sinirlenmeleri, bu durumun ardindan oyun oynama istegini kontrol
edememeleri, ¢evreleriyle iletisimde problemler yagamalari, ¢catismalar ve kontrol kaybi
gibi sonuglarla karsilasabildikleri goriilmektedir. Kontroliinii yitiren bireyler, oyunlara
kendilerini kaptirir ve 1srarla oyun oynamaya devam ederler.

Bagimlilik genellikle madde bagimliligi {izerinden tanimlanmaktadir. Madde
kullaniminin aniden birakilmasiyla bireyde ortaya ¢ikan yoksunluk belirtileri ve krizler,
fiziksel bagimliligin temel gostergeleri olarak kabul edilir (Uzbay, 2009). Bagimliligin
psikolojik boyutuna bakildiginda ise asir1 istek ve agserme gibi durumlar, bu isteklerin
kontrol edilemedigi donemlerle birlikte, bagimliligin en kritik evrelerinden biri olarak
degerlendirilmekte ve bu durum ‘“craving” (aserme) kavramiyla agiklanmaktadir
(Uzbay, 2009). Bu siiregte kullanilan maddeden alinan keyif azalir ve birey daha fazla
kullanma egiliminde bulunur. Bu durum, tolerans gelisim ddnemi olarak
adlandirilmakta ve “compulsivity” (zorlayicit davranis) kavramiyla ifade edilmektedir

(Turton ve Lingford-Hughes, 2016).

2.7.5. Duygusal Degisimler ve Dalma Hali

Bireyler, istedikleri sonuglara ulasabilmek i¢in duygularini bilingli ya da bilingsiz
bir sekilde degistirebilir. Bu durum bazen bir hedefe ulagsmak amaciyla, bazen de belirli
uyaricilara bagl olarak ortaya ¢ikar ve duygu diizenleme olarak tanimlanir (Aldao ve
Nolen-Hoeksema, 2010). Ayn1 zamanda, bireylerin duygularini kontrol altina almalari
ve olumsuz davraniglari engellemeleri de duygu diizenleme olarak ifade edilmektedir
(Yumusak, 2019). Duygusal tepkilerin diizenlenmesinde zorluk yaganmasi ve duygusal
uyarilara karsi yliksek duyarlhilik gosterilmesi ise duygu diizenleme giigliigii olarak
adlandirilir ve bu durum, kisilik bozukluklarinin bir belirtisi olarak degerlendirilebilir
(Linehan, 1993).

Bireyler giin icerisinde birgok duygusal uyaranla karsilasmaktadir. Dijital oyunlar,
sosyal medya, reklamlar, aile ve arkadas iliskileri gibi unsurlar, bireylerin duygu
durumunu cesitli sekillerde etkileyebilir. Duygusal degisimlerin biiylik bir kismi kisisel
olarak deneyimlenir ve birey, bu degisimlerle basa ¢ikabilmek icin farkli alanlara
yonelebilir. Bu yonelimler; dijital oyunlar, sosyal medya, internet ve ¢evrimici oyunlar
gibi teknolojik tiriinlere odaklanmak seklinde olabilir ve bu faaliyetlere ayrilan zaman
giderek artig gosterebilir. Bu siirecte, zamanin farkinda olamama ve asir1 odaklanma

gibi durumlar ise "dalma" olarak tanimlanmaktadir (Williams ve ark., 2009).
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2.8. Teknoloji Bagimhihigi ve Etkileri

Teknolojinin hayatimizin her alani, beraberinde gelen cesitli sorunlar1 da
beraberinde getiriyor. Akilli telefonlar, televizyonlar, tabletler, sosyal medya ve
dijital oyunlar, internetin yaygin kullanimiyla birlikte giinliik yasamimizin
vazgecilmez bir parcast olmustur. Asamali olarak yalnizca bos zaman
degerlendirme ve eglence amaghh kullanilan bu {rlinler, bagimliliga
dontigebilmektedir. Tiim bu gelismeler, dijital bagimlilik basta olmak {izere birgok
psikolojik ve toplumsal sorunu beraberinde getirmistir (Tarhan ve Nurmedov 2019;
Ogel 2012).

2.9.Internet Bagimhlig ve Sonuclari

19901 yillardan itibaren bilgisayar ve telekomiinikasyon teknolojilerinin
yayginlagmasiyla birlikte, baslangicta sinirli bir kullanim alanma sahip olan
internet, zamanla hayatin her alaninda erisilebilir hale gelmistir. Teknolojik
ilerlemeler sayesinde internet, telefonlar, tabletler ve diziistii bilgisayarlar gibi
cihazlar aracilifiyla her yerden kullanilabilir duruma gelmistir. Ancak internetin bu
denli yayginlasmasi, bazi olumsuz etkileri de beraberinde getirmistir. Literatiirde
kesin bir tanim1 olmamakla birlikte, Young (1996) internete asir1 bagliligi bir stres

kaynag1 olarak tanimlamaistir.

2.10. Sosyal Medya Bagimhhg ve Etkileri

Gilinlimiizde internetin en yaygin kullanim alanlarindan biri sosyal medyadir.
Insanlar, sosyal medya platformlari araciliiyla diinyanin herhangi bir yerinden ve
herhangi bir zamanda istedikleri video, fotograf veya bilgileri paylasabilmektedir.
Sosyal medya, bireylere kendilerini ifade etme, goriis bildirme ve yorum yapma
Ozgiirliigli sunarken, ayn1 zamanda cift yonli iletisimi miimkiin kilmaktadir. Satin
alma davraniglariyla sosyal medya, insanlarin profillerinde 6nemli bir yer tutmakta
ve diinya ¢apinda internet iletisimini artirmaktadir (Hazar 2011, Oncel ve Tekin
2016, Deniz ve Giir 2018).

Sosyal medya, yalnizca bulunduklar1 cografyayla degil, tiim diinya ile iletisim
kurmay1, insanlar1 takip etmeyi ve yeni arkadasliklar edinmeyi saglayan bir
platformdur. Ancak bu yogun kullanim, sosyal medyanin varliginin yeni sorunlari

da ortaya ¢ikarmaktadir (Basaran ve ark. 2017).
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2.11. Dijital Oyunlara Bagimhhk

Bugiin, uzun siire dijital oyun oynayan ve hatta hayatlarini bu sekilde siirdiiren
insanlarin oldugu goriiliiyor. Baslangigta etkin ve verimli bir zaman dilimi olarak
algilanan bu durum, zamanla gercek hayattan kopma, oyun siirelerini ve donanimlarini
aksatmadan siirdiirme, oyun oynamadiginda yoksunluk hissi gibi sorunlara doniisebilir.
Bu tiir davranislar, dijital oyun bagimlilig1 olarak tanimlanabilir (Griisser ve ark., 2006;
Thalemann, 2010; Horzum, 2011; Ercengiz ve Sar, 2017). Ayrica, dijital oyun
bagimlilig1; asir1 oyun oynama, obsesif-kompulsif oyun oynama, patolojik oyun oynama
ve problemli oyun oynama gibi kavramlarla da agiklanmaktadir (Hazar, 2016).
Teknolojinin hayatimiza entegre olmasi ve onu doniistiirmesi, teknolojik tiriinlerin
kullanim aliskanliklarini da farklilagtirmaktadir.

Dijital oyunlar, neredeyse tiim teknolojik cihazlarda oynanabildigi i¢in oyun
bagimlilig1 giderek yayginlagmaktadir. Bu oyunlarin sosyal, kiiltiirel ve ekonomik
acidan onemli etkileri bulunmaktadir. Gergek hayatta gerceklestirilemeyen ve hayal
giiciiniin bir iiriinii olan olaylarin, sanal oyun diinyasinda miimkiin hale gelmesi, dijital
oyunlarin tercih edilmesinin baslica nedenleri arasindadir (Karaduman ve Aciyan,
2020). Zaman i¢inde dijital oyunlar, eglence aracit olmaktan ¢ikip bir ihtiya¢ haline
gelebilir ve oynanmadiginda yoksunluk hissi ortaya g¢ikabilir. Ayrica, oyun oynarken
keyifli vakit gegiren bireyler, zamanla daha stresli, sinirli ve gergin bir ruh haline
girebilirler. Bu durum, bagimliligin bir gostergesi olarak degerlendirilmektedir.

Dijital oyun bagimlilig tizerinde etkili olan faktorler, cesitli psikolojik kuramlar
cercevesinde agiklanmaya calisilmistir. Bu kuramsal yaklasimlar incelendiginde,
davranigg1 teorinin g¢evresel uyaricilar ve odiil sistemlerinin bagimlilik gelisiminde
onemli oldugunu vurguladigy; kisilik kuraminin bireysel kisilik 6zelliklerinin etkisini
g0z ard1 etmedigi; biligsel yaklasimin ise bireyin oyun oynama davranigini bilingli bir
tercih olarak degerlendirdigi goriilmektedir. Ote yandan hiimanist yaklasim, bireyin
kimlik olusturma siireci, kabul gorme arzusu, aidiyet ihtiyaci ve temel fizyolojik
gereksinimlerinin bu siirecte etkili oldugunu ifade etmektedir. Ayrica 6z-belirlenim
kurami da bireyin yeterlilik duygusu, 6zerklik istegi ve sosyal iligkiler kurma ihtiyacinin
dijital oyun bagimlilig1 iizerinde belirleyici olabilecegini ileri siirmektedir (Karaduman
& Aciyan, 2020; Yumrukuz, 2021).

Dijital oyunlarin giiniimiizde hayatimizin 6nemli bir parcasi haline geldigi ve
farkli yas gruplarindan pek ¢ok bireyin bu oyunlar1 oynadigi bilinmektedir. Dijital oyun
bagimlilig tanis1 koymak i¢in DSM-IV smiflandirma sisteminde yer alan “patolojik

kumar oynama” 6l¢iitleri kullanilmaktadir. Bu 6l¢iitler sunlardir:

34



e Bireyin duygu, diislince ve davranislarinin oyun tarafindan kontrol edilmesi ve
oyunun bireyin hayatinda merkezi bir rol oynamasi.

o Gergek hayattaki sorumluluklarin yerine getirilememesi.

« Sosyal aktivitelere katilimda zorluk yasanmasi.

e Oyun oynama siiresinin kontrol edilememesi.

e Oyun oynanmadiginda yoksunluk belirtileri hissedilmesi.

e Oyun sirasinda yasanan sorunlarla basa ¢ikamama ve oyun siiresi arttikga
duygusal yogunlugun artmasi.

e Oyunu biraktiktan sonra tekrar oynamaya kars1 koyamama.

« Psikolojik ve fiziksel degisimlerin ¢cevreyle catismaya neden olmasi.

« Is ve egitim hayatinda basarisizlik yasanmasi.

Dijital oyun oynayan bireylerde bu ol¢iitlerden herhangi birinin gézlemlenmesi,
bireyin hayatin1 ciddi sekilde olumsuz etkileyebilmektedir (Yal¢in Irmak ve Erdogan,
2016). Dijital oyunlarin tercih edilmesinde, motivasyonun artmasinda ve bagimliliga yol
acan etmenler {i¢ ana baslik altinda incelenmektedir. Basari1 bileseni, gercek hayatta elde
edilemeyen statii, seviye atlama ve diger oyuncularla rekabet gibi faktorlerle
aciklanirken; sosyal bilesen, bireyin diger oyuncularla iletisim kurma, karsilikl
yardimlagsma ve bir gruba aidiyet hissetme gibi unsurlari igerir. Oyuna dalma bileseni
ise, gercek hayat gorevlerinin aksamasi, oyun ve karakterle duygusal bag kurma, ve
oyunun biiyiileyici diinyasina kapilma gibi etmenlerle agiklanmaktadir (Karaduman ve
Aciyan, 2020). Amerikan Psikiyatri Dernegi, oyun bagimliligin1 bir hastalik olarak
kabul etmekte, Diinya Saglik Orgiiti de oyun oynamanm yol actii psiko-sosyal
sorunlarin bir hastalik olarak degerlendirilmesi gerektigini vurgulamaktadir.

Dijital oyun oynayan kisi sayist her gecen giin artarken, bu durum fiziksel ve
sosyal saglik sorunlarmi da beraberinde getirmektedir. Diinya Saglik Orgiitii'niin 2021
verilerine gore, dijital oyun bagimliligi diinya genelinde %1,3 ile %9,9 arasinda bir
yayginlik gostermektedir. Bu verilere gore, diinya ¢apinda her 10 kisiden biri dijital
oyun bagimlilig1 yagsamaktadir.

Dijital oyunlar, 6zellikle gencler arasinda popiiler bir hobidir ve bir¢ok kullanici
icin saglikli bir eglence bicimi olarak kabul edilmektedir. Ancak son yillarda, bazi
dijital oyunlar bireylerin kisisel, sosyal, egitimsel ve mesleki iligkilerini olumsuz
etkileyerek psikolojik sorunlara yol acabilmektedir. Ayrica, dijital oyunlar fiziksel
hareketsizlik, sagliksiz beslenme, gérme ve isitme sorunlari, iskelet problemleri, uyku
bozukluklar1 ve depresyon gibi ciddi saglik sorunlarina da neden olabilmektedir. Diinya

genelinde dijital oyun bagimhiligimin %1,3 ile %9,9 arasinda degisen oranlarda
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yayginlastigi ve bu oranin giderek arttigi belirtilmektedir (Uzunoglu, 2021). Bu verilere
gore, her 10 kisiden 1'inin oyun bagimlis1 oldugu sdylenebilir. Bu oranlar oldukca ciddi
olup, bagimliligin kontrol altina alinmasi biiylik 6nem tagimaktadir.

Sokaklarda oynanan geleneksel oyunlar, bireylerin aktif olarak katilim gosterdigi
ve bu siiregte fiziksel ve zihinsel gelisimlerini olumlu yonde etkileyen etkinliklerdi.
Ancak dijital iriinlerin hayatimiza girmesiyle birlikte oyun anlayisimiz ve tercih
sebeplerimiz de degismistir. Geleneksel oyunlarda eglenme, 6grenme, hayal giicii ve
serbest zamani verimli kullanma gibi faktdrler 6n plandayken, dijital oyunlarla birlikte
statii, rekabet ve hayal diinyasinda kendini gerceklestirme gibi unsurlar tercih
sebeplerini sekillendirmeye baglamistir.

Dijital oyun bagimliligi, heniiz literatiirde ilizerinde uzlasiya varilmis net bir
tanima sahip olmamakla birlikte, genel olarak davranigsal bir bagimlilik tiirii olarak
degerlendirilmektedir. Bu kavram, bireyin bilgisayar1 ya da dijital oyunlar1 zararli, uzun
stireli ve denetimsiz sekilde kullanmasi seklinde tanimlanabilir (Thalemann, 2010).
Cocuklar 6zelinde bakildiginda ise, dijital oyun bagimliligi; oyun oynama siiresini
kontrol edememe, sanal diinyayr gercek yasamla karistirma, oyun nedeniyle giinliik
sorumluluklarin ihmal edilmesi ve diger etkinliklere kiyasla oyunun 6ncelik kazanmasi
gibi davranislarla kendini gostermektedir. Son yillarda teknolojinin hizla gelismesiyle
birlikte cocuklarin yasaminda dijital oyunlar ve teknolojik aracglarin 6nemli bir yer
edindigi goriilmektedir (Horzum, 2011). Literatiirde dijital oyun bagimliligina dair
farkli arastirmalar yer almakta olup, bu durum giderek daha fazla psikolojik sorunla
iliskilendirilmekte ve akademik ¢evrelerde tartisilan bir konu haline gelmektedir. Dijital
oyun bagimlilig1 lizerine yapilan arastirmalarda en ¢ok tercih edilen oyunlar arasinda
genellikle en yeni, en son ¢ikan ve en iyi gorsel ozelliklere sahip oyunlarin yer aldig:
goriilmiistiir. Minecraft iizerine yapilan bir arastirma, oyunun gorsel agidan eski ve
diisiik ¢oziintirliikte olmasina ragmen, kiiresel Olcekte en ¢ok tercih edilen dijital
oyunlardan biri oldugunu ortaya koymustur. Bu durumun temelinde, oyunun sundugu
siirsiz igerik, dikkat gerektiren uzun siireli etkilesim yapisi ve oyunculara toplumsal
rolleri segme konusunda sagladigi kontrol gibi etkenlerin yer aldigi belirtilmistir (Akt.
Alper ve ark., 2015).

Sisler’in (2005) belirttigine gore, dijital oyunlar giiniimiizde toplumlarin ve
kiiltiirel yapinin ayrilmaz bir bileseni héline gelmis olup, ekonomik, toplumsal ve
kiiltiirel diizeyde onemli etkiler yaratmaktadir. Bu oyunlarin kullanicilarina sundugu
sanal ortamlar incelendiginde, oyunculara hayal giicliyle sekillendirilmis diinyalarda

Ozglirce hareket edebilme imkani taninmasi; gercek yasamda miimkiin olmayan
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eylemlerin dijital ortamda gergeklestirilebilmesi gibi faktorler, dijital oyunlarin
giiniimiizde en yaygin eglence araglarindan biri haline gelmesinde etkili olmustur (Akt.
Inal & Kiraz, 2008).

Dijital oyunlarin saglikli yasamin bir pargasi olarak belirli 6lgiilerde oynanmasinin
normal kabul edildigi ve bu oyunlarin bireyde duygusal rahatlama, stres azaltma gibi
olumlu etkiler yarattig1r g¢esitli arastirmalarla desteklenmistir. Ancak, oyun oynama
davraniginin bireyin kendi kontroliinden ¢ikmasi, duygu ve diisiince diinyasinda belirgin
degisikliklere yol agmasi ve sosyal yasami olumsuz etkilemesi gibi durumlar, dijital
oyun bagimlilig1 riskini giindeme getirmektedir.

Lemmens ve arkadaglar1 (2009) tarafindan yiiriitiilen bir arastirmada, dijital oyun
bagimliligi; bireyin toplumsal ya da duygusal sorunlar yagsamasina ragmen bilgisayar ya
da video oyunlarimi yogun ve takintili bir bigimde oynamaya devam etmesi ve bu
davranisi iizerinde kontrol saglayamamasi seklinde tanimlanmastir.

Ote yandan, Amerikan Psikiyatri Birligi’nin (APA) Mayis 2013’te yayimladig1
“Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve Istatistiksel El Kitabi”nin (DSM-5) 3. arastirma
ekinde, dijital oyun bagimliligi “internette oyun oynama bozuklugu” (Internet Gaming
Disorder) basligi altinda ele alinmigtir. APA, bu bozuklugun DSM-5’e resmi olarak
dahil edilebilmesi i¢in, klinik agidan taniy1 destekleyecek nitelikte daha fazla bilimsel

caligmanin yapilmasi gerektigini vurgulamistir.

2.11.1. Dijital Oyun Bagimhhgini Besleyen Unsurlar

Djjital oyunlarin sahip oldugu belirli yapisal 6zellikler ile oyunculara sundugu
psikolojik deneyimler, bireylerde uzun siireli oyun oynama egilimini artirmakta ve
zamanla  bagimlihk  gelistirme  riskini  dogurabilecek  unsurlar  arasinda
degerlendirilmektedir. Yee (2006), dijital oyunlarda kullanici motivasyonunu agiklamak
amaciyla yaptig1 ¢alismasinda bu motivasyon kaynaklarini {i¢ temel kategori altinda
toplamistir: “basar1” (rekabet ve ilerleme), “sosyal” (etkilesim ve grup bagliligi) ve
“oyuna dalma” (hikdyeye, karaktere veya sanal diinyaya kendini kaptirma). Bu
siniflandirma, dijital oyunlarin bireyler lizerindeki ¢ekim giiciinii anlamak ve potansiyel
bagimlilik siireglerini analiz etmek agisindan 6nemli bir kuramsal ¢erceve sunmaktadir.

e Basar1 Hissi ve Kazamimlar:

o Yiikselme/ilerleme: Oyun i¢inde giic kazanma, ddiiller elde etme, hizli
ilerleme, sanal servet veya statii kazanma istegi.

o Mekanik: Oyunda karakterin performansini artirmak ve bir iist seviyeye

¢ikmak i¢in oyunun temel kurallarini ve sistemini anlama gerekliligi.
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o Rekabet: Oyunda diger oyuncularla miicadele etme ve rekabet
duygusunu yasama istegi.

e Sosyal Motivasyon ve Katilim:

o Sosyallesme: Oyundaki diger oyuncularla sohbet etme ve karsilikli
yardimlagma imkani.

o iliski: Farkli sehirlerde yasayan oyuncularin ¢evrimigi oyunlar
araciliiyla bir araya gelmesi ve uzun siireli iliskiler kurma firsati.

o Ekip Calismasi: Oyunda diger oyuncularla bir ekip halinde ¢alismaktan
duyulan memnuniyet.

e Oyuna Dalma Unsurlar:

o Kesif: Oyunlardaki kesif gorevlerini tamamlama ve bir sonraki adimin
bilinmezligini yasama.

o Rol Yapma: Oyunun kurgusuna uygun bir karakter yaratarak diger
oyuncularla dogaglama etkilesim kurma veya gergek hayatta olmak istenilen role
biirlinme firsat1.

o Ozellestirme ve Kontrol: Oyundaki karakteri veya ortami kisisel
tercihlere gore sekillendirebilme imkani.

o Gergceklerden Ka¢cma: Oyuncularin giinliilk yasamin stres, korku gibi

olumsuz duygularindan uzaklasma ve rahatlama firsati.

2.11.2. Dijital Oyunlarmn iki Yiizii: Yararlar1 ve Zararlar

Dijital oyunlarin ortaya c¢iktifi ilk donemlerden itibaren, ozellikle cocuklar
tizerindeki etkilerini inceleyen cok sayida kapsamli arastirma gergeklestirilmistir. Bu
caligmalar, dijital oyunlarin hem yararli hem de zararl etkiler barindirabilecegini; s6z
konusu etkilerin ise ¢ocugun tercih ettigi oyun tiirline ve oyunla ge¢irdigi zamana bagl
olarak farklilik gosterebilecegini ortaya koymustur. Asagida, dijital oyunlarin ¢ocuklar
tizerindeki olumlu ve olumsuz etkileri ayrintili sekilde ele alinmustir.

e Yararh Etkiler:

+ Dijital oyunlar, ¢cocuklarin algisal ve biligsel yeteneklerini, ayn1 zamanda motor
becerilerini gelistirmelerine katkida bulunur.

* Dijital oyunlar, ¢ocuklara karar verme ve problem ¢6zme becerilerini gelistirme,
ekip ¢alismasini1 6grenme ve daha genis bir bakis acis1 kazanma imkan1 sunar. Ayrica,
kisa siireli hafizanin gelisimine de yardimci olur (Tiiziin, 2006) Dijital oyunlarin

yarattifi rekabet ortami, cocuklar1 stratejiler gelistirmeye tesvik eder. Kazanma ve

38



basarma duygusu, ¢ocuklarin 6zgiivenlerini artirmalarina yardimci olur (Bayirtepe ve
Tiiziin, 2007).

* Dijital oyunlar, ¢cocuklara odaklanma, planlama yapma ve hedeflerine ulagmak
icin karmasik durumlarla basa ¢ikma becerisi kazandirir (Milli Egitim Bakanhigi [MEB],
2008).

e Zararh Etkiler:

+ Dijital oyunlarin baginda uzun siireler gecirmek, obezite basta olmak iizere uyku
problemleri, bas agrilari, goz kurulugu, el bilegi rahatsizliklar1 ve kas-iskelet sistemi
sorunlar1 gibi saglik problemlerine yol agabilir (Alkol ve Madde Bagimliligi Tedavi ve
Egitim Merkezi [AMATEM], 2008).

» Siddet igerikli dijital oyunlar, ¢ocuklarda o6fke ve saldirgan davranislari
tetikleyebilir (Aile ve Sosyal Aragtirmalar Genel Mudiirliigii [ASAGEM], 2008).

* Dijital oyunlara ¢ok fazla zaman harcayan gocuklar, sosyal aktivitelere daha az
vakit ayirmakta ve zamanla sosyal iligkilerden uzaklagmaktadir.

* Dijital oyunlara ayrilan zaman, ¢ocuklarin derslerini ihmal etmelerine, akademik
performanslarinin diismesine, okulu asmalarina ve hatta okulu birakmalarina neden

olabilmektedir (EGITEK, 2008).

2.12. Yurt ici ve Yurt Dis1 Literatiire Genel Bakis

Djjital oyun bagimliligi ve sosyallesme iligkisi, hem yurt icinde hem de yurt
disinda cesitli aragtirmalara konu olmustur. Tiirkiye’de yapilan calismalarda, dijital
oyunlara asir1 yonelimin sosyal izolasyon, yalnizlik ve diisiik sosyal destek algis1 gibi
psikososyal sorunlarla iliskili oldugu belirtilmistir. Ornegin, Aydin (2021), lise
Ogrencileri arasinda dijital oyun bagimliligi ile sosyal izolasyon arasinda anlamli bir
iliski bulmustur. Yilmaz ve Akyol (2020) ise lniversite 6grencilerinin dijital oyun
oynama siiresi ile yalnizlik ve diisiik sosyal destek arasinda gii¢lii bir korelasyon tespit
etmislerdir.

Yurt disinda ise Kuss ve Griffiths (2012), video oyunu bagimliliginin yiiz yiize
sosyal etkilesimleri azalttigini1 ve bireyleri yalnizlagtirabilecegini belirtmistir. Lemmens,
Valkenburg ve Peter (2011) ise dijital oyun bagimliliginin depresyon ve yalnizlik
diizeyini artirdigini gostermistir. Bununla birlikte, baz1 arastirmalar dijital oyunlarin
olumsuz etkilerine kars1 dengeleyici sosyal unsurlarin da varligina dikkat ¢ekmektedir.
Ornegin, Domahidi ve arkadaslar1 (2014), ¢ok oyunculu ¢evrim i¢i oyunlarin bazi

bireylerde sosyal etkilesimi destekleyebilecegini ileri stirmektedir. Shen ve arkadaslari
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(2011) ise bu tiir oyunlarin, bireylerin sosyal becerilerini gelistirme potansiyeline sahip
olabilecegini ifade etmislerdir.

Bu bulgular, dijital oyunlarin bireyin yasam tarzi, sosyal ¢evresi ve oynanan oyun
tiirline gore farkl etkiler yaratabilecegini ve sosyallesme siireglerinin ¢ok boyutlu bir
yapiya sahip oldugunu gostermektedir. Hem ulusal hem de uluslararasi diizeyde yapilan
bu calismalar, dijital oyun bagimlilig1 ile sosyallesme arasindaki iligkinin, baglama,

bireysel 6zelliklere ve sosyal ¢evreye bagli olarak degisebilecegini ortaya koymaktadir.
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3. YONTEM
Calismanin  bu boliimiinde; arastirmanin  amaci, problem ciimlesi, alt
problemleri, varsayimlari, sinirliliklari, arastirma modeli, evren ve 6rneklemi, veri

toplama araglari ile veri analizine iligskin genel bilgilere yer verilmistir.

3.1. Arastirmanin Amaci

Calismanin temel amaci, genglik ve spor kurslarina katilan genglerin dijital oyun
bagimlilik diizeyleri ile sosyallesme siirecleri arasindaki iliskinin incelenmesidir. Bu
dogrultuda, genclerin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin belirlenmesi, sosyallesme
stireglerinin degerlendirilmesi ve bu iki degisken arasindaki iliskinin analiz edilmesi
hedeflenmektedir.
Ayrica, dijital oyun bagimlilig1 ve sosyallesme diizeylerinin cinsiyet, yas, kurs siiresi ve
oyun oynama sikligrt gibi demografik degiskenlere gore farklilik gosterip
gostermediginin belirlenmesi de g¢aligmanin amaglar1 arasindadir. Bunun yam sira,
genclerin dijital oyun kullanim aligkanliklarinin sosyallesme iizerindeki etkilerinin
ortaya konulmasi ve bu baglamda sosyal gelisimlerine katki saglayacak c¢oziim

Onerilerinin gelistirilmesi amaglanmaktadir.

3.2. Arastirmanin Onemi

Gilintimiizde dijital oyunlar, geng bireylerin bos zaman aktiviteleri arasinda 6nemli
bir yer tutmaktadir. Ancak bu oyunlarin asir1 ve kontrolsiiz kullanimi, bireylerin sosyal
etkilesimlerini olumsuz yonde etkileyerek dijital oyun bagimliligina yol agabilmektedir.
Bu durum, ozellikle gelisim ¢agindaki bireylerin psikososyal gelisimleri agisindan
onemli sorunlar dogurabilmektedir. Genglik ve Spor Bakanligi'na bagli kurslar gibi
fiziksel ve sosyal etkilesime dayali faaliyetlerin, genclerin dijital bagimliliklardan
uzaklasmasina ve sosyal Dbecerilerinin  gelismesine  katki  saglayabilecegi
diistiniilmektedir.

Bu baglamda yapilan arastirma, hem bireysel diizeyde genclerin sosyal gelisimine
katki saglayacak stratejilerin gelistirilmesi hem de kurumlar diizeyinde genclik
politikalarinin veri temelli olusturulmasi agisindan énemli bir boslugu doldurmaktadir.
Ozellikle pandemi sonras1 dénemde genglerin yiiz yiize sosyal ortamlardan uzaklasmasi,

bu calismayr daha da anlamli kilmaktadir. Arastirma, dijital oyun bagimlilig: ile



sosyallesme siirecleri arasindaki iligkinin bilimsel olarak incelenmesiyle, genclerin
saglikli geligsimlerini destekleyecek Oneriler sunmay1 amaglamaktadir.

Ayrica bu calisma, literatiirde az calisilmis olan “genclik ve spor kurslar”
baglaminda dijital oyun bagimlilig1 ve sosyallesme iligkisini ele almasi bakimindan
0zgiin bir katki saglamaktadir. Aragtirma sonucunda elde edilecek bulgular, egitimciler,
spor yoneticileri, aileler ve politika yapicilar i¢in yonlendirici olabilir. Bu yoniiyle
calisma, hem kuramsal hem de uygulamali olarak alana katki sunma potansiyeline

sahiptir.

3.3. Problem Ciimlesi
Genglik ve spor kurslarina katilan genglerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile

sosyallesme siirecleri arasinda ki iligkinin incelenmesi

3.4. Alt Problemler

1- Genglik ve spor kurslarina katilan genclerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile
sosyallesme diizeyleri arasinda anlamli bir fark var midir?

2- Genglik ve spor kurslarina katilan genglerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile
cinsiyet degiskeni arasinda anlamli bir fark var midir?

3- Genglik ve spor kurslarina katilan genclerin sosyallesme diizeyleri ile cinsiyet
degiskeni arasinda anlamli bir fark var midir?

4- Genglik ve spor kurslarina katilan genglerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile
yas degiskeni arasinda anlamli bir fark var midir?

5- Genglik ve spor kurslarina katilan genglerin sosyallesme diizeyleri ile yas
degiskeni arasinda anlamli bir fark var midir?

6- Genglik ve spor kurslarina katilan genglerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile
egitim diizeyi arasinda anlamli bir fark var midir?

7- Genglik ve spor kurslarina katilan genclerin sosyallesme diizeyleri ile egitim
diizeyi arasinda anlamli bir fark var midir?

8- Genglik ve spor kurslarina katilan genclerin giinliik dijital oyun oynama

stireleri ile sosyallesme diizeyleri arasinda anlamli bir fark var midir?

3.5. Hipotezler
1- Genglik ve spor kurslara katilan genclerin dijital oyun bagimhilik diizeyleri

ile sosyallesme diizeyleri arasinda anlaml bir fark yoktur.
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2- Genglik ve spor kurslara katilan genglerin dijital oyun oynama siireleri ile
sosyallesme diizeyleri arasinda anlamli bir fark yoktur.

3- Genglik ve spor kurslarina katilan genglerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile
cinsiyet degiskeni arasinda anlamli bir fark yoktur.

4- Genglik ve spor kurslarina katilan genglerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile
yas degiskeni arasinda anlamli bir fark yoktur.

5- Genglik ve spor kurslarina katilan genglerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile
egitim diizeyi arasinda anlamli bir fark yoktur.

6- Genglik ve spor kurslarina katilan gencglerin sosyallesme diizeyleri ile cinsiyet
degiskeni arasinda anlamli bir fark yoktur.

7- Genglik ve spor kurslarina katilan genclerin sosyallesme diizeyleri ile yas
degiskeni arasinda anlamli bir fark yoktur.

8- Genglik ve spor kurslarina katilan genclerin sosyallesme diizeyleri ile egitim

diizeyi arasinda anlamli bir fark yoktur.

3.6. Arastirmanin Varsayimlari

1- Calismaya katilan katilmcilarin evreni temsil edici nitelikte oldugu
varsayilmistir.

2- Calismada kullanilan 6lgme ara¢ ve yontemlerinin Ogrencilerin diizeylerinin
belirleme giiciine sahip oldugu varsayilmistir.

3- Arastirmada verileri toplamak icin kullanilan 6l¢gme araci sosyallesme dlgeginin
gecerliliginin ve giivenirliliginin yapilmis olup arastirmacinin amac i¢in yeterli oldugu
varsayilmistir.

4- Arastirmada verileri toplamak i¢in kullanilan O6lgme araci dijital oyun
bagimlilig1 6l¢eginin gecerliliginin ve giivenirliliginin yapilmis olup arastirmacinin
amaci i¢in yeterli oldugu varsayilmistir.

5- Uygulanan istatistik yontemlerin, degerlendirmelerinin gegerli ve gilivenilir
oldugu varsayilmistir.

6- Anketi dolduran bireylerin goniillii olarak doldurduklar1 varsayilmigtir.

7- Anketi dolduran bireylerin, anket sorularin1 dogru ve igtenlikle cevapladiklar
ve buna iliskin ifadelerin gercegi yansittig1 varsayilmistir.

8- Anketi dolduran bireylerin, anketi doldururken dis etkenlerden etkilenmedikleri

varsayilmistir.
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3.7. Arastirmanin Simirhhiklar

e Arastirma, Giimiishane ili Genglik ve Spor il Miidiirliigii'ne bagh genclik ve
spor kurslarina katilan geng bireylerle sinirlidir.

e Arastirma, 177°si kadin ve 128’1 erkek olmak {izere toplam 305 goniillii
katilimci ile sinirhidir.

e Arastirma, Sosyallesme Olgegi ile Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi ile smirlidir.

e Calisma, konuya iliskin ulasilabilen kaynaklar ve literatiirle sinirlidir.

e Arastirma, 2024-2025 yillar1 arasinda gerceklestirilen veri toplama siireciyle

smirlidir.

3.8. Arastirmanin Modeli

Bu arastirma, genclik ve spor kurslarina katilan genclerin dijital oyun bagimlilik
diizeyleri ile sosyallesme siireglerini incelemeyi amaglayan betimsel bir ¢alismadir.
Betimsel aragtirma modelleri, olaylari, durumlart veya bireyleri oldugu gibi
tanimlamay1r ve mevcut durumu ortaya koymayir hedefler (Karasar, 2012). Bu
calismada, genglerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile sosyallesme siirecleri
arasindaki iliski incelenmistir.

Arastirmada nicel arastirma yontemi kullanilmistir. Nicel arastirma, olgular
sayisal verilerle agiklamay1 ve istatistiksel analizlerle sonuglar ¢ikarmayi1 hedefler. Bu
baglamda, veri toplama aract olarak anket yontemi tercih edilmistir. Anket,
katilimcilarin demografik bilgilerini (yas, cinsiyet gibi) ve dijital oyun bagimlilig: ile

sosyallesme diizeylerini 6l¢cmeye yonelik sorular igermektedir.

3.9. Evren ve Orneklem

Arastirmada hedeflenen genclere ulasmak icin, Giimiishane Universitesi Etik
Kurulu'ndan galismanin uygun olduguna dair etik onay1, Giimiishane Genglik ve Spor il
Miidiirligii'nden ise gerekli izinler alinmistir. 18-25 yas aralifinda spor kurslarina
devam eden genglerle iletisime gecilmis ve anket formu linki katilimcilara gonderilerek
doldurmalar1 saglanmistir. Katilimcilarin, calismada kullanilan 6lgegi uzaktan, 6zgiir bir
ortamda, herhangi bir baski, engelleme veya yonlendirmeye maruz kalmadan, goniillii
olarak cevaplamalar1 saglanmistir.

Arastirmanin ¢alisma grubu, amagli 6rnekleme ydntemlerinden biri olan olgiit
ornekleme secilmistir. Bir arastirmada gozlem birimleri belli niteliklere sahip kisiler,
olaylar, nesneler ya da durumlarindan olusturulabilir. Bu durumda orneklem igin

belirlenen oOl¢iitli karsilayan birimler (nesneler, olaylar vb.) ornekleme alinirlar
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(Bliyiikoztiirk vd., 2020). Arastirmaya 305 gen¢ dahil edilmistir ve katilimcilarin
belirlenmesinde; genclik ve spor kurslarina katilmalari temel Olgiit olarak dikkate
alinmistir. Bu sayede, arastirmaya konu olan olguyu yasayan kisilerin deneyimlerinin

yansitilmasi amaglanmistir.

3.10.  Veri Toplama Araclar

Bu arastirmada veri toplamak amaciyla ii¢ boliimden olusan bir anket formu
kullanilmastir. Ik béliimde katilimcilarin yas, cinsiyet, egitim durumu, kursa katilim
siiresi ve dijital oyun oynama aligkanliklari belirlemeye yonelik demografik bilgi
formu yer almaktadir. Ayrica, sosyallesme diizeyini 6lgmek icin Sosyallesme Olgegi ve
dijital oyun bagimliligim degerlendirmek icin Dijital Oyun Bagmhiligi Olgegi
kullanilmistir. Bu formlar, bireylerin kisisel Ozelliklerini ve arastirma degiskenleri

tizerindeki potansiyel etkilerini belirlemek amaciyla hazirlanmistir.

3.10.1. Demografik Bilgi Formu
Bu kisimda katilimcilarin kisisel bilgilerine yonelik olarak toplamda 7 soru
(cinsiyet, yas, 6grenim durumu, aile gelir durumu, spor yapma yili, oyunu hangi cihazla

oynadig1, hangi oyun tiiriinii oynadig1) yer almaktadir.

3.10.2. Sosyallesme Olgegi

Bu arastirmada Ogrencilerin sosyallesme diizeylerini 6l¢mek amaciyla, Sahan
(2007) tarafindan gelistirilen ve gerekli izinler alinarak kullanilan Sosyallesme Olgegi
(SO)'nden yararlanilmistir. Olgegin giivenilirligi, Cronbach Alpha katsayis1 0.79 olarak
raporlanmistir. S6z konusu 6lgek, 6grencilerin sosyallesme diizeylerini degerlendirmeye
yonelik olarak hazirlanmis, besli Likert tipi derecelendirme (1: Kesinlikle katilmiyorum
— 5: Kesinlikle katiliyorum) esasina dayanan toplam 34 maddelik bir yapidan
olusmaktadir.

Sosyallesme Siireci Olgegi, bireylerin sosyal iliskiler kurma, grup iginde yer alma,
toplumsal kurallara uyum saglama ve sosyal rollerini benimseme diizeylerini 6lgmek
amaciyla gelistirilmistir. Olgek, 34 maddeden olusmakta olup, bu maddeler kuramsal
cerceveye dayali olarak gruplandirildiginda asagidaki dort temel alt boyuta ayrilabilir:

1. Tletisim ve Etkilesim Becerisi: Bireyin sosyal ortamlarda baskalariyla saglikli
ve siirekli iletisim kurabilme yeterliligini 6lcen maddeleri kapsamaktadir.

2. Grup Aidiyeti ve Uyum: Toplum ya da grup i¢indeki rollerini benimseme ve

bu gruba kars1 aidiyet hissetme diizeyine iliskin maddelerden olugsmaktadir.
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3. Sosyal Katilm ve Sorumluluk: Toplumsal etkinliklere katilim, goniilliiliik,
toplumsal sorumluluk bilinci gibi davranislara yonelik ifadeleri igerir.

4. Ozgiiven ve Sosyal Yeterlik: Bireyin sosyal ortamlarda kendini ifade etme,
inisiyatif alma ve kendine giiven duygusunu yansitan maddeleri icermektedir.

Bu boyutlar kuramsal temellere dayali olarak belirlenmis olup, her alt boyuta ait
maddelerin ortalamalar1 hesaplanarak puanlandirma yapilabilir. Ancak bu ¢alismada,
veri analizlerinde sadece toplam sosyallesme puani dikkate alinmistir. Alt boyutlara

dayal1 ayr1 analizler arastirma kapsami diginda tutulmustur.

3.10.3. Dijital Oyun Bagimhhig Olcegi

Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi (DOBO-7), dijital oyun oynama davranislarini
degerlendirmek amaciyla Lemmens ve arkadaslar tarafindan gelistirilmistir. Bu 6lgek,
7 maddeden olusan tek boyutlu bir yapiya sahiptir ve besli Likert tipi bir derecelendirme
kullanir: "Higbir zaman", "Nadiren", "Bazen", "Sik sik" ve "Her zaman". Olgegin
orijinal formunun gegerlilik ve giivenilirlik ¢alismalart yiiksek i¢ tutarlilik (Cronbach
alfa=0.92) ve 1yi uyum indeksleri (CFI=0.904, RMSEA=0.053) gostermistir.

Tiirkiye'de, Yalcin Irmak ve Erdogan (2015) tarafindan 6l¢egin Tiirk¢e formunun
gecerlilik ve giivenilirlik caligsmast yapilmistir. Bu ¢alismada, 6l¢egin Tiirk¢e formunun
kapsam gegerlik indeksi 0.92, Cronbach alfa belirlenmistir.

DOBO-7"in Tiirkge formu, dijital oyun oynama davramslarmin belirlenmesi ve
erken tanisi icin gecerli ve giivenilir bir arac olarak kabul edilmektedir. Olgek, dijital
oyun bagimliliginin degerlendirilmesi ve ilgili aragtirmalarda kullanilmak {izere uygun

bir 6l¢tim aract sunmaktadir. (Irmak Y,-Erdogan S, 2015)

3.11. Verilerin Analizi

Arastirmada elde edilen verilerin analizi IBM SPSS 25.0 programu ile yapilmistir.
Arastirmada 1lk olarak katilimeilara iligkin demografik degiskenlerin dagilimini gérmek
amaciyla frekans ve yiizde analizleri kullanilmistir. Veri toplama araglarma iliskin
giivenilirlik analizinde Cronbach's Alpha katsayist1 hesaplanmistir.  Arastirma
kapsaminda bagimsiz degiskenlerin (cinsiyet, yas, katildiklar1 kurs tiirti) bagimli
degiskenler (dijital oyun bagimliligi diizeyleri ve sosyallesme diizeyleri) tizerindeki
etkilerini belirlemek amaciyla betimsel istatistiklerin yan1 sira bagimsiz 6rneklem t-testi
ve tek yonlii varyans analizi (ANOVA) uygulanmustir. Ayrica, dijital oyun bagimlilig
ile sosyallesme diizeyleri arasindaki iliskiyi belirlemek iizere Pearson Korelasyon

Analizi kullanilmigtir. Tiim analizlerde anlamlilik diizeyi 0.05 olarak kabul edilmistir.

46



4. BULGULAR
Calismanin bu boliimiinde arastirmadan elde edilen bulgulara ve bu bulgularin

degerlendirmelerine yer verilmistir.

Tablo 1. SO ve DOBO puanlari giivenirlik analizi sonuglar

Olgek Cronbach alfa
Sosyallesme 835
Dijital Oyun Bagimliligi 833

Arastirmanin temel amaci olan dijital oyun bagimlilig: ile sosyallesme diizeyi
arasindaki iliskiyi ortaya koymak amaciyla Pearson korelasyon analizi yapilmistir. Elde
edilen sonuclar Tablo 12’de verilmistir. Buna gore, iki degisken arasinda anlamli ve
negatif yonlii bir iliski bulunmustur (r = —, p < .05). Bu bulgu, dijital oyun bagimlilig1
diizeyi arttik¢a sosyallesmenin azaldigini1 gostermektedir.

Sosyallesme 0Ol¢egi icin hesaplanan Cronbach alfa degeri 0,835 olarak
bulunmustur. Bu deger, Olcegin yiliksek diizeyde ic¢ tutarhilifa sahip oldugunu
gostermektedir. Genel kabul goérmiis bir kural olarak, Cronbach alfa degerinin 0,70 ve
izeri olmasi, Olgegin giivenilir oldugunu ifade eder. Bu nedenle, sosyallesme 6lgeginin
katilimcilarin sosyallesme diizeylerini tutarli bir sekilde Olgtiigii sOylenebilir. Dijital
oyun bagimlilig1 6l¢egi i¢in hesaplanan Cronbach alfa degeri 0,833 olarak bulunmustur.
Bu deger, dijital oyun bagimliligi 6l¢eginin de yiiksek diizeyde i¢ tutarliliga sahip
oldugunu gostermektedir. Bu sonug, Olgegin katilimcilarin dijital oyun bagimliligi
diizeylerini tutarli ve giivenilir bir sekilde 6l¢tligiinii ortaya koymaktadir. Her iki 6lgek
icin elde edilen Cronbach alfa degerleri, dl¢eklerin giivenilir oldugunu ve ¢alismanin
bulgularinin gegerliligini destekledigini gostermektedir. Bu yiiksek giivenirlik degerleri,
Olceklerin kullanildig:r analizlerin sonuglarinin giivenilir ve tutarli oldugunu ifade

etmektedir.
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Tablo 2.

DEGISKENLER n %
Cinsiyet Erkek 128 42.0
Kadin 177 58.0
Yas 18-19 Yas 141 46.2
20-21 Yas 68 22.3
22-23 Yas 29 9.5
24 yas 67 22.0
1-3 Y1l 198 64.9
Spor yapma yih 4-6 Y1l 46 15.1
7 ve lizeri yil 61 20.0
Asgari Ucret (17.000-
20.000) 161 52.8
Gelir Diizeyi 21000-30000 46 15.1
31000-40000 48 15.7
41000 ve lizeri 50 16.4
Lise 44 14.4
Egitim Durumu On Lisans 154 50.5
Lisans 97 31.8
Lisansiistii 10 3.3
Oyun Oynadigimiz Arag Eiallgifsoar;/ar 235 ?g;
Tablet 4 1.3
Konsol 8 2.6
Oyun Oynadig: Tiir gg’zzeji é§8 338
Rol yapma 38 125

Birinci Sahis Nisanci

(Countter-Strike vb.) >4 17.7

Katilimcilarin %58'1 kadin, %42'si erkektir. Bu dagilim, c¢aligmanin kadin
katilimcilar agisindan daha fazla temsil edildigini géstermektedir. Bu durum, kadinlarin
arastirmaya daha fazla ilgi gosterdigini veya daha fazla spor kursuna katildigini
gosterebilir. Katilimeilarin biiyiik bir ¢ogunlugu (%46.2) 18-19 yas araligindadir. Bunu
%22.3 ile 20-21 yas ve %22 ile 24 yas grubu takip etmektedir. Katilimeilarin %64.9'u 1-
3 yildir spor yapmaktadir. Bu, katilimcilarin biiyiik bir kisminin spor aligkanliklarmin
nispeten yeni oldugunu géstermektedir. %15.1", 4-6 y1l, %20'si ise 7 y1l ve tizeri spor
yapma deneyimine sahiptir, bu da deneyimli bir grubun varligina isaret etmektedir.
Katilimeilarin %52.8' asgari ticret diizeyinde gelire sahiptir. Bu, ¢alismanin diistik gelir
grubundaki bireyler tarafindan daha fazla temsil edildigini gostermektedir. Diger gelir
gruplar1 daha az temsil edilmistir. Katilimecilarin %50.5'i 6n lisans, %31.8' lisans
egitimine sahiptir. Bu, katilimcilarin biiylik bir kisminin yiiksekogretim diizeyinde
egitim aldigim1 gostermektedir. Lisansiistii egitim alanlarin orani ise %3.3 ile olduk¢a

diistiktiir. Katilimeilarin %80.3'0 oyun oynamak i¢in telefon kullanmaktadir. Bu, mobil
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oyunlarin popiilaritesini ve erisilebilirligini yansitmaktadir. Bilgisayar ve konsol
kullanim1 daha diisiik oranlardadir. En popiiler oyun tiirii %42 ile spor oyunlaridir. Bunu
%27.9 ile strateji oyunlar1 ve %17.7 ile birinci sahis nigsanct oyunlari takip etmektedir.

Bu bulgular, katilimcilarin oyun tercihlerinde ¢esitlilik oldugunu gostermektedir.

Tablo 3.S0O ve DOBO puanlari ile ilgili betimsel istatistikler

Madde Min. Max. _
n %

Olcekler Ss  Carpikhk Basikhk
sayis1

Sosyallesme 34 305 188 500 3.67 .39 .033 1.160

Dijital Oyun Bagimhhg 7 305 1.00 5.00 1.87 .77 1.051 1.231

Sosyallesme 6lgeginde 34 madde bulunmaktadir ve katilimeilarin puanlari 1.88 ile
5.00 arasinda degismektedir. Ortalama puan 3.67 (Ss = 0.39) olarak hesaplanmistir. Bu
sonug, katilimcilarin genel olarak sosyallesme diizeylerinin orta-iist diizeyde oldugunu
gostermektedir. Carpiklik degeri 0.033 ve basiklik degeri 1.160 olarak bulunmustur. Bu
degerler, verilerin normal dagilima yakin oldugunu ve asir1 u¢ degerlerin bulunmadigin
gostermektedir. Dijital oyun bagimliligi Olgeginde 7 madde bulunmaktadir ve
katilimeilarin puanlari 1.00 ile 5.00 arasinda degismektedir. Ortalama puan 1.87 (Ss =
0.77) olarak hesaplanmistir. Bu sonug, katilimcilarin dijital oyun bagimmlilig
diizeylerinin genel olarak diisiik oldugunu gostermektedir. Carpiklik degeri 1.051 ve
basiklik degeri 1.231 olarak bulunmustur. Bu degerler, verilerin saga ¢arpik oldugunu
ve diigiik bagimlilik puanlarinin daha yaygin oldugunu gostermektedir. Bu bulgular,
katilimcilarin sosyallesme diizeylerinin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerine gore daha
yiiksek oldugunu ortaya koymaktadir. Sosyallesme puanlarinin daha yiiksek olmasi,
katilimcilarin sosyal etkilesimlerinin gii¢lii oldugunu ve dijital oyun bagimliliginin bu
sosyal etkilesimleri olumsuz etkilemedigini diisiindiirmektedir. Dijital oyun bagimlilig:
puanlarinin diisiik olmasi, katilimceilarin biiyiik ¢ogunlugunun dijital oyun bagimlilig

riski tasimadigini géstermektedir.

Tablo 4. SO ve DOBO puanlari cinsiyet degiskenine gore t-testi sonuglari

Olcekler Cinsiyet n X Ss sd t P
Erkek 128 3.69 .42

Sosyallesme Kadmn 177 366 36 303 .649 517

Dijital Oyun Bagimhhg Erkek 128 2.09 .87 .00**

Kadin 177 170 .64 303 4.529

**p<0,01
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Cinsiyet bazinda bireylerin "Sosyallesme Olcegi (SO)" ve "Dijital Oyun
Bagimlihgi Olgegi (DOBO)" t-testi sonuglari incelendiginde katilimcilarm SO
[t303=0.649, p>0.05] puanlarinda anlamli farklilik tespit edilmemistir. DOBO
[t03)=4.529, p<0.01] puanlarinda ise cinsiyete bagl erkek katilimcilarin Iehine anlaml
farklilik saptanmistir (Tablo 3). Baska bir ifadeyle, erkek katilimcilarin dijital oyun
bagimlilig1 diizeylerinin, kadin katilimcilara kiyasla anlamli sekilde daha yiiksek oldugu
tesbit edilmistir.

Tablo 5. SO ve DOBO puanlari yas degiskenine gore ANOVA sonuglari

Olgekler Yas n X Ss Sd F p Fark
418-19 Yas 141 3.60 .36
b20-21 Yas 68 3.70 .44 .
Sosyallesme ©22-23 Yas 59 367 KD 3-301 4231 .00
94 Yas 67 3.80 .38 d>a
Dijital 418-19 Yas 141 1.82 .69
®20-21 Yas 68 1.74 74
OYun .3 vag 29 208 .69 3301 2326 075
Bagmhhigt o4 v 67 201 .94
**n<0,01

Katilimeilarin yas degiskenine gore uygulanan ANAVO analizi sonuglarina gore
SO [F301=4.231, p<0.01] puanlarinda anlamli farklibik gériilmiistir. DOBO [Fe-
301)=2.326, p>0.05] puanlarinda ise anlamli farklilik bulunmamistir (Tablo 4). Anlaml
farkliligin hangi yas guruplar arasinda oldugunu belirlemek amaciyla yapilan Tukey
HSD coklu karsilastirma analiz sonuglarina goére 24 yasinda olanlarin 18-19 yas

araliginda olanlardan anlamli diizeyde farklilastig1 tespit edilmistir.

Tablo 6. SO ve DOBO puanlar1 egitimi durumu degiskenine Gére ANOVA sonuglari

Olgekler L8 n x S sd F o Fark
“Lise 44 355 46
®On Lisans 154 3.67 .38

Sosyall : - . .

osyallesme ¢ ) isans  ve 107 3.73 .35 2902 3137 025
lzeri

— “Lise 44 179 64

oo b (9n Lisans 154 174 71 , a0 car7 ooier

YIn ¢ isans ve 107 2.08 .85 ' '

Bagimlihign . c>a.b
uzeri

**p<0,01
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Katilimcilarin  egitim durumu degiskenine goére uygulanan ANAVO analizi
sonuclarina gore SO [F(2-302) = 3.737, p < 0.05] puanlarinda anlamh farklilik
goriilmemistir. DOBO [F(2-302) = 6.847, p < 0.01] puanlarinda ise anlamli farklilik
bulunmustur (Tablo 5). Anlamli farkliligin hangi egitim gruplar1 arasinda oldugunu
belirlemek amaciyla yapilan Tukey HSD coklu karsilastirma analiz sonuglarina gore
lisans ve {lizeri egitim diizeyine sahip olanlarin lise mezunlart ve 0On lisans

mezunlarindan anlamli diizeyde farklilastig tespit edilmistir.

Tablo 6. SO ve DOBO puanlari gelir durumu degiskenine gore ANOVA sonuglart

Olgekler Gelir Durumu n X Ss Sd F p Fark
317.000-20.000 161 3.67 .41
b21000-30000 46 364 .38
11 ] -
Sosyallesme ¢31000-40000 18 368 33 3-301 .366 .778
941000 ve tizeri 50 3.72 .37
it 317.000-20.000 161 1.81 .76
b21000-30000 46 1.84 .67
gZ?lTnhh,l ©31000-40000 a8 207 77 5301 1407 241
SUHHEL  d41000 ve iizeri 50 187 .86

Katilimeilarin gelir durumu degiskenine gore yapilan ANOVA analizi sonucunda,
SO [F(3-301)=0.366, p>0.05], DOBO [F(3-301)=1.407, p>0.05] puanlarinda anlaml1 bir
farklilik bulunmamistir (Tablo 6). Elde edilen p degerleri 0.05'in {izerinde oldugu icin
gelir durumuna gore gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadig:
goriilmektedir. Bu sonug, farkli gelir gruplarindaki katilimcilarin sosyallesme diizeyleri

ve dijital oyun bagimlilig seviyelerinin benzer oldugunu gostermektedir.

Tablo 7. SO ve DOBO puanlari spor yapma yili degiskenine gére ANOVA sonuglari

Olgekler Spor Yili n X Ss Sd F p Fark
a1-3 Y1l 46 3.76 .43
Sosyallesme  4-6 Yil 198 3.62 .37 2-302 5.627 .004**
7 ve lizeri yil 61 378 .39 c>a
Dijital 213 Yil 46 193 67
Oyun b4-6 Y1l 198 181 .71 2-302 2.055 .130
Bagimlilign 7 ve tizeri yil 61 2.02 .97
**p<0,01

Katilimecilarin spor yapma yili degiskenine gore uygulanan ANOVA analizi
sonucunda, SO puanlarinda anlaml bir farklilik oldugu bulunmustur [F(2, 302) = 5.627,
p < 0.01]. DOBO [F(2-302) = 2.055, p > 0.05] puanlarinda ise farklilik bulunmamistir

(Tablo 7). Anlamhi farkliligin, katilimcilarin spor yapma siirelerine gére hangi gruplar
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arasinda ortaya c¢iktifin1 belirlemek amaciyla yapilan Tukey HSD ¢oklu karsilastirma
analizine gére, 7 yil ve iizeri siiredir spor yapan bireylerin SO puanlari, 1-3 yil spor

yapanlara kiyasla anlamli diizeyde farklilagtigi goriilmiistiir.

Tablo 8. SO ve DOBO puanlari oynadig1 oyun araci degiskenine gore t-testi sonuglari

Olcekler OyunAraci n X Ss sd t P
Telefon 245 3.69 .39
Sosyallesme PC ve digerleri 60 3.62 .38 <00 1298 .Sl
eoe - - *%
Dijital Oyun Bagimhihg: Telefon 245 181 .72 303 -2.638 .00

PCvedigerleri 60 210 .91

**<0.01

Dijital oyun oynanan arag degiskenine gore bireylerin Sosyallesme Olgegi (SO)
ve Dijital Oyun Bagimlihigi Olgegi (DOBO) puanlarina iliskin t-testi sonuglari
incelendiginde, SO puanlarinda [t(303) = 1.298, p > 0.05] anlamli bir farklilik tespit
edilmemistir. Ancak DOBO puanlarinda [t(303) = -2.638, p < 0.01], dijital oyun
oynanan araca bagl olarak anlaml bir farklilik gézlenmis; bilgisayar ve diger araclarla
oyun oynayan bireylerin puanlarinin, telefonda oyun oynayan bireylerden anlamli

diizeyde farklilastig1 belirlenmistir (Tablo 8).

Tablo 9. SO ve DOBO puanlari oynadig1 oyun tiirii degiskenine gore ANOVA sonuglari

Olgekler Oynadig1Oyun Tiirii n = X Ss Sd F P Fark
Spor 128 3.74 45
bStrateji 85 3.62 .32

Sosyallesme °Rol yapma 38 362 .29 3-301 2393 .069
dBirinci Sahis o, oea 4y
Nisanci
aSpor 128 1.83 .77

Dijital bStrateji 85 1.88 .81

Oyun ‘Rol yapma 38 156 .59 3-301 4.698 .003**

Bagimlilig dBirinci Sahis 54 215 72 d>c
Nisanci

**p<0.01

Katilimeilarin oynadigi oyun tiiriine gére yapilan ANOVA analizi sonucunda, SO
[F(3-301)=2.393, p>0.05] puanlarinda anlaml1 bir farklilik bulunmazken, DOBO [F(3-
301)=4.698, p<0.01] puanlarinda anlamli bir farklilik oldugu tespit edilmistir (Tablo 9).
Anlamli farkliligin hangi oyun tiirleri arasinda oldugunu belirlemek amaciyla yapilan

Tukey HSD coklu karsilastirma analizine gore, Birinci Sahis Nisanci oyunu oynayan
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katilimcilarin Rol Yapma oyunu oynayanlara kiyasla daha yiiksek bagimlilik puanina

sahip oldugu goriilmiistiir.

Tablo 10. SO ve DOBO puanlari korelasyon sonuglari

Sosyallesme
N r P
Dijital Oyun 305 -122 034*
Bagimlilig . .
*p<0.05

Tablo 10°da SO ve DOBO arasindaki iliski degerlendirilmektedir. SO ve DOBO
arasindaki iliskinin diisiik diizeyde, anlamli ve negatif yonde oldugunu uygulanan

“Pearson Korelasyon” testi gostermistir [r=-0,122, p<0.05].

Tablo 11. SO ve DOBO puanlari regresyon sonuglart

B Standart Hata  f t P
Sabit 3.788 .058 65.228 .000
Dijital Oyun Bagimliligi -.061 029 -.122 -2.133 034

R=.122, R?=.015

F(1.303)= 4.548

Tablo 11°de goriildiigii lizere yapilan regresyon analizi, sporcularin sosyallesme
sebeplerinin %1.5’unun dijital oyun bagimliligindan oldugu tespit edilmis olup,

sosyallesme davranislarinin anlamli yordayicisidir.
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5. TARTISMA

Bu arastirma, genglerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile sosyallesme siirecleri
arasindaki iligkiyi ortaya koymay1 amacglamis ve Genglik ve Spor Bakanlig1 biinyesinde
diizenlenen kurslara katilan bireyler {izerinde gergeklestirilmistir. Elde edilen bulgular,
dijital oyun kullanimimin genclerin sosyal yasantilarina hem olumlu hem olumsuz
etkileri olabilecegini gostermektedir. Bu bulgular, hem yerel hem de uluslararasi
literatiirde yer alan ¢alismalarla karsilastirildiginda benzer yonler ve 6zgiin katkilar
icermektedir. Arastirmada, genclerin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin genel olarak
orta seviyede oldugu tespit edilmistir. Bu bulgu, Gentile ve arkadaslar1 (2011)
tarafindan yluriitilen c¢alismayla paralellik gostermektedir. S6z konusu c¢alismada,
genclerin yaklasik iicte birinin oyunlara bagimlilik diizeyinde egilim gosterdigi
belirlenmistir. Ozellikle ¢ok oyunculu ¢evrim ic¢i rol yapma oyunlarinm, gengler
tizerinde daha yiiksek bagimlilik riski olusturdugu ifade edilmektedir. Benzer sekilde,
Lemmens ve arkadaslar1 (2009) da dijital oyun bagimliliginin psikolojik sorunlara,
akademik basarisizlifa ve sosyal izolasyona yol acabilecegini belirtmistir.Ote yandan,
arastirmada gengclerin sosyallesme diizeylerinin genellikle orta ve iist seviyelerde oldugu
goriilmektedir. Bu durum, dijital oyunlarin her zaman olumsuz etkiler dogurmadigini,
aksine baz1 durumlarda sosyal etkilesimi tesvik edebilecegini gostermektedir. Ozellikle
¢ok oyunculu ¢evrim i¢i oyunlar, gencler arasinda iletisim, takim c¢aligmasi ve is birligi
gibi sosyal becerilerin gelismesine katki sunabilir. Valkenburg ve Peter (2007), dijital
ortamlarin sosyal etkilesim kurmak isteyen gencler icin birer ara¢ haline geldigini,
oyunlar araciligiyla kurulan arkadashiklarin yiiz yiize iliskilere doniisebildigini
vurgulamaktadir.Dijital oyun bagimlilig1 ile sosyallesme diizeyleri arasindaki negatif
yonlii iligki, bir¢ok akademik caligmayla benzer sonuclar ortaya koymaktadir. Kuss ve
Griffiths (2012), dyjital oyun bagimliliginin bireyin sosyal yasaminmi daralttigini ve
gercek hayattaki etkilesimlerden uzaklastirdigini belirtmektedir. Ayrica bu calismada,
bagimli bireylerin zamanla yalmizlagtigi, aile ve arkadas iliskilerinin zayifladig: ifade
edilmistir. Buna karsin, Wang ve arkadaslar1 (2018) tarafindan yapilan g¢alismada,
kontrollii oyun oynama siiresinin sosyal becerilerde gelisim sagladigi, 6zellikle utangag
bireylerin ¢evrim ig¢i ortamlarda kendilerini daha rahat ifade ettikleri belirtilmektedir.
Bu durum, dijital oyunlarin etkisinin tamamen negatif veya pozitif olmadigini, bireyin
kullanim sekline ve sosyal ~ baglamma  bagh olarak degistigini

gostermektedir.Arastirmada dikkat ¢eken bir diger bulgu, genclik ve spor kurslarma



diizenli olarak katilan bireylerin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin daha diisiik,
sosyallesme diizeylerinin ise daha yiiksek oldugudur. Bu sonug, fiziksel aktivitenin
bireyin sosyal yasami iizerinde olumlu etkiler yarattigin1 géstermektedir. Bailey (2006),
sporun ¢ocuk ve genglerin sosyal etkilesim kurma, empati gelistirme ve grup i¢inde
sorumluluk alma gibi becerilerini gelistirdigini belirtmektedir. Diizenli olarak spor
yapan bireyler, grup dinamiklerine daha kolay uyum saglayabilmekte, sosyal baglar
kurmada daha basarili olabilmektedirler. Ozellikle takim sporlarinin, bireyin sosyal
cevresiyle etkilesimini artirdigi, disiplin ve is birligi aliskanligi kazandirdig literatiirde
sikca vurgulanmaktadir (Fraser-Thomas, Coté & Deakin, 2005).Arastirmanin cinsiyete
gore analizinde, erkek bireylerin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin kadinlara oranla
anlamli derecede daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu bulgu, Anderson ve Bushman
(2001) tarafindan yapilan calismalarla ortiismektedir. S6z konusu calismalarda, erkek
bireylerin rekabet igeren ve siddet unsuru barindiran oyunlara daha fazla ilgi gosterdigi,
bu ilginin zamanla bagimlilik davranigina doniistiigli ortaya konmustur. Kadin bireylerin
ise sosyal medya veya farkli dijital platformlarda daha fazla vakit gegirme egiliminde
olduklar tespit edilmistir. Bu farkliliklar, dijital medya kullaniminda toplumsal cinsiyet
rollerinin etkisini ortaya koymakta ve oyun bagimliligi ile sosyallesme arasindaki
iligkiyi karmagik hale getirmektedir.Yas degiskeni agisindan elde edilen bulgularda ise
yas ilerledik¢e dijital oyun bagimliliginin azaldigi ve sosyallesme diizeyinin arttig1
gozlemlenmistir. Bu durum, gelisimsel psikoloji literatiiriiyle tutarlidir. Erikson’un
psikososyal gelisim kuramina gore, genglik donemi bireyin kimligini aradig1 ve sosyal
rollerle tanistig1 bir donemdir. Zamanla birey, sorumluluk alma, akademik ve mesleki
hedefler dogrultusunda plan yapma gibi nedenlerle dijital oyunlara daha az vakit
ayirmakta ve gergek yasam iliskilerine yonelmektedir. Bu baglamda, yasla birlikte
dijital ortama duyulan ilgi azalirken, yiiz yilize iletisim kurma becerileri
gelismektedir.Sosyoekonomik diizey ac¢isindan yapilan analizler, diisiik gelirli bireylerin
dijital oyun bagimliligi diizeylerinin daha yiiksek oldugunu ortaya koymustur. Bunun
temel nedenlerinden biri, geng¢ bireylerin bos zamanlarini degerlendirecek alternatif
etkinliklere erisim imkanlarmin smirli olmasidir. Ozellikle kirsal bolgelerde veya
imkam kisith ailelerde, dijital oyunlar gengler i¢in kolay ulasilabilir ve ucuz bir eglence
aract haline gelmektedir. Bourdieu’nun kiiltiirel sermaye kavramina gore, bireyin
aileden getirdigi sosyoekonomik ve kiiltiirel kaynaklar, bos zaman aligkanliklarini
dogrudan etkilemektedir. Dolayisiyla spor ve sanat gibi sosyal sermaye artirici
etkinliklerin yayginlastirilmasi, dijital bagimhiligin azaltilmasinda 6nemli bir strateji

olabilir.Arastirmada elde edilen genel sonuglar, dijital oyun bagimliliginin geng

55



bireylerin sosyal gelisimi {izerinde hem risk faktorii hem de firsat araci olabilecegini
ortaya koymaktadir. Bu ¢eliskili durum, dijital oyunlarin igeriklerine, oynanma siiresine,
bireyin kisilik 6zelliklerine ve ¢evresel faktorlere bagli olarak sekillenmektedir. Sosyal
destek diizeyi yiiksek bireyler dijital oyunlar1 kontrollii bir sekilde kullanabilirken,
yalnizlik ve dislanmislik hissi yasayan bireyler oyunlara daha bagimli hale gelmektedir.
Ozellikle pandemi déneminde dijital oyunlarin sosyal izolasyonu azaltmak amaciyla
kullanilmasi, bu araglarin ¢ift yonlii dogasina dair ¢arpici bir 6rnektir (Ellis, Dumas &
Forbes, 2020).

Dijital oyun bagimliliginin sosyallesme siirecine olumsuz etkileri, bu ¢alismanin
en ¢arpict bulgularindan biridir. Arastirmaya katilan gencler arasinda, dijital oyunlara
fazla zaman ayiran bireylerin sosyal etkilesimlerinin azaldigi ve yiiz yiize iletisim
becerilerinin zayifladigi gozlemlenmistir. Bu durum, dijital oyunlarin bireyleri sanal bir
diinyaya hapsederek gergek sosyal cevrelerinden uzaklastirdigini gostermektedir.
Ozellikle siddet icerikli oyunlarm, saldirgan davramslari tetikleyerek sosyal uyumu
daha da zorlasgtirdigi bilinmektedir (ASAGEM, 2008). Bu baglamda, dijital oyun
bagimliliginin yalnizca bireysel degil, toplumsal bir sorun haline geldigi sdylenebilir.
Calismanin bir diger 6nemli bulgusu, spor faaliyetlerine katilimin sosyallesme diizeyini
artirdigr yoniindedir. Diizenli olarak spor yapan genclerin, iletisim becerilerinin daha
gelismis oldugu, 6zgiivenlerinin arttig1 ve grup ¢aligmasina daha yatkin olduklar1 tespit
edilmistir. Sporun, bireylere aidiyet duygusu kazandirdigi ve farkli sosyal gevrelerle
etkilesim kurmalarmi sagladigi bilinmektedir (Yetim, 2005). Bu sonuglar, sporun
sosyallesme stirecindeki kritik roliinii bir kez daha vurgulamaktadir. Ayrica, sporun
saldirganlik diirtiilerini kontrol etmede ve stresle basa ¢ikmada etkili bir arag oldugu da
unutulmamalhidir (Gligli & Yentiir, 2008). Arastirmada, cinsiyet, yas, kurs siiresi ve
oyun oynama aligkanliklar1 gibi degiskenlerin dijital oyun bagimlili1 ve sosyallesme
diizeyleri iizerinde istatistiksel olarak anlamli farkliliklar yarattigi gdzlemlenmistir.
Ornegin, erkek katilimcilarm dijital oyun bagimlilik puanlarinin kadinlara gore daha
yiiksek oldugu tespit edilmistir. Bu bulgu, erkeklerin dijital oyunlara daha fazla ilgi
duydugu yoniindeki literatiirle ortiismektedir (Yal¢in Irmak & Erdogan, 2016). Ayrica,
yas arttikca sosyallesme diizeylerinin de arttig1 goriilmiistiir. Bu durum, yasla birlikte
sosyal becerilerin gelistigi ve bireylerin toplumsal normlara daha kolay uyum sagladigi
seklinde yorumlanabilir. Calismanin en Onemli ¢ikarimlarindan biri, dijital oyun
bagimlilig1 ile spor faaliyetleri arasinda bir denge kurulmasi gerektigidir. Dijital
oyunlarin kontrollii bir sekilde oynandiginda eglence ve stres azaltma gibi olumlu

etkileri olabilir. Ancak, asiriya kacildiginda sosyal izolasyon ve fiziksel saglik
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sorunlarma yol agabilir. Spor faaliyetleri ise bireylerin hem fiziksel hem de sosyal
gelisimlerini destekleyerek bu olumsuz etkileri azaltabilir. Bu nedenle, genclerin dijital
oyunlara ayirdiklart zamani smirlandirmalari ve spor gibi sosyal etkilesimi artiran
aktivitelere yonelmeleri tesvik edilmelidir.Aileler, dijital oyun bagimliliginin olumsuz
etkileri konusunda bilinglendirilmeli ve c¢ocuklarinin spor faaliyetlerine katilimini
desteklemelidir.Genglerin  sosyallesmesini desteklemek amaciyla okul ve yerel
yonetimler tarafindan spor temelli etkinlikler diizenlenmelidir.Dijital oyunlarin
kontrollii bir sekilde oynanmasi konusunda genclere yonelik egitim programlari
gelistirilmelidir.Dijital oyun bagimliligi yasayan bireylere yonelik psikolojik destek
mekanizmalart olusturulmalidir.Dijital oyunlarin gengler iizerindeki etkileri, sadece
bagimlilik diizeyiyle sinirli kalmamakta; ayni zamanda bireyin sosyal, duygusal ve
biligsel gelisimini de etkilemektedir. Bu baglamda, sosyal biligsel kuram (Bandura,
1986), bireyin c¢evresel faktorler, gozlem ve pekistirme yoluyla davraniglarini
sekillendirdigini ileri siirer. Geng bireyler, dijital oyunlarda oOdiillendirilen davranig
kaliplarin1 model alabilir ve gercek yasamda sosyal iliskiler kurmak yerine, dijital
ortamdaki yapay basar1 duygularina yonelerek yalnizlasabilirler. Elde edilen bulgular,
dijital oyunlara yiiksek diizeyde maruz kalan genclerin sosyal etkilesimlerinde
zayiflama, aidiyet hissinde azalma ve empati yeteneginde gerileme yasadiklarin
gostermektedir. Bu sonug, Durkheim’in (1897) anomi kurami c¢ergevesinde
degerlendirilebilir. Dijital oyunlar bireyin toplumsal normlardan kopmasma ve
yalnizlagmasina neden olarak, bireyin toplumsal aidiyet hissini zedeleyebilir. Anomi
hali ise, sosyal ¢oziilmenin habercisidir. Ancak bu iliski her zaman tek yonli degildir.
Ozellikle ¢cok oyunculu ¢evrimici oyunlar, bazi bireyler i¢in sosyal etkilesim firsatlar1 da
sunabilmektedir. Ornegin, Ducheneaut & Moore (2005), MMORPG tarzi oyunlarin
sanal arkadasliklar1 destekleyebildigini ileri silirmiislerdir. Ne var ki, bu sanal
arkadasliklarin yliz yiize sosyal etkilesimlerin yerini almasi, uzun vadede sosyal
becerilerin zayiflamasina neden olabilmektedir. Calismamizda da bu durumun
orneklerine rastlanmig, baz1 katilimeilar oyun yoluyla tanistiklart bireylerle kurduklari
iligkilerin gecici oldugunu ifade etmislerdir. Arastirmanin bir diger dikkat gekici
bulgusu, spor kurslarina diizenli olarak katilan bireylerin dijital oyun bagimlilig
diizeylerinin daha diisiik ve sosyallesme diizeylerinin daha yiliksek olmasidir. Bu sonug,
ekolojik sistem kurami (Bronfenbrenner, 1979) baglaminda degerlendirildiginde,
bireyin gelisiminin yalnizca bireysel degil, ayn1 zamanda i¢inde bulundugu sosyal ¢evre
tarafindan da sekillendirildigini gostermektedir. Spor kurslari, bireylere hem fiziksel

hem de sosyal gelisim acisindan destek sunmakta; grup i¢inde yer alma, is birligi,
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paylasma ve sorumluluk alma gibi sosyal becerileri gelistirmektedir. Benzer sekilde,
Bourdieu’niin (1986) sosyal sermaye kurami da bu baglamda énem tagimaktadir. Sosyal
sermaye, bireyin i¢inde bulundugu sosyal aglardan ve bu aglarla iligkilerinden dogan
kaynaklara erisimidir. Arastirmada, sosyal sermayesi yliksek olan genglerin 6rnegin aile
destegi gii¢lii olan, sosyal etkinliklere katilimi1 yiiksek olanlar dijital oyunlara bagimlilik
diizeylerinin daha diislik oldugu tespit edilmistir. Bu bireyler, sosyal ihtiyaclarini sanal
ortamlar yerine gercek hayattaki iligkilerle tatmin etme egilimindedirler.

Yas faktorii acisindan da dikkat ¢ekici bulgular elde edilmistir. Katilimcilarin yasi
arttikca dijital oyun bagimlilig1 diizeyi diismekte, sosyallesme diizeyi ise artmaktadir.
Bu durum, Arnett’in (2000) ortaya koydugu gelisimsel teoriler dogrultusunda
degerlendirilmelidir. Gelisimsel olarak bireyler yas ilerledik¢e sorumluluk iistlenme,
planlama yapma ve zaman yoOnetimi gibi yetiler kazanmakta; bu da dijital oyunlara
ayrilan siirenin azalmasina neden olmaktadir. Cinsiyet degiskeni acisindan da erkek
katilimceilarin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin kadinlara gore daha yiiksek oldugu
goriilmustiir. Bu bulgu, Yildiz ve Duyar (2019) tarafindan yapilan calismayla da
paralellik gostermektedir. Kadinlarin daha ¢ok yiliz ylize iletisimi tercih ettikleri,
erkeklerin ise dijital ortamlarda rekabet ve basari arayisina daha meyilli olduklar
yoniinde literatiirde genis bir uzlagi mevcuttur. Sosyoekonomik diizeyi diisiik olan
bireylerin ise dijital oyunlara daha fazla yoneldigi ve sosyallesme diizeylerinin daha
zaylf oldugu gorilmiistiir. Bu, 6zellikle dijital oyunlarin diisiik maliyetli bir eglence
aract olmasiyla agiklanabilir. Ancak bu egilim, bireylerin sosyal sermayesini ve kiiltiirel
etkilesimini azaltma riski tasimaktadir. Ozellikle kirsal bolgelerde ve firsat esitsizligi
bulunan alanlarda dijital oyunlar, bireylerin gercek hayattan kopmalarina neden
olabilecek kadar etkili bir kagis mekanizmasi haline gelebilmektedir.

Regresyon analizi sonuglari, sosyallesmenin %]1,5 oraninda dijital oyun
kullanimindan etkilendigini ve dijital oyun kullaniminin sosyallesme tizerinde anlaml
bir yordayici oldugunu ortaya koymaktadir. Bu oran diisiik gibi goriinse de, genclerin
sosyal davraniglarindaki kiiciik etkilerin uzun vadede 6nemli sonuglar dogurabilecegi
g6z Oniinde bulundurulmalidir. Ayrica sporun sosyallesme lizerindeki olumlu etkisinin,
dijital oyunlarin olumsuz etkilerine kars1 dengeleyici bir rol oynadig1 goriilmiistiir. Bu
da, spor temelli miidahale programlarinin dijital oyunlarin olumsuz etkileriyle
miicadelede etkili bir strateji olabilecegini gostermektedir.

Arastirmanin pratik katkilar1 arasinda, genclik ve spor kurslarmin sosyallesme
stireglerindeki rolii vurgulanmaktadir. Spor, bireylerin grup dinamiklerine uyum

saglamasina, empati kurmasina ve iletisim becerilerini gelistirmesine olanak tanir.
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Weiss ve Smith (2002), 6zellikle takim sporlarinin sosyal baglar1 gii¢lendirdigini ve
ortak hedeflere yonelik ¢alismay tesvik ettigini belirtmistir. Bu dogrultuda, Genglik ve
Spor Bakanligi programlarmin igeriklerinin, genglerin sosyal becerilerini artirmaya
yonelik daha fazla grup aktivitesi ve sosyal etkilesimi destekleyecek sekilde
zenginlestirilmesi onerilmektedir.

Arastirmanin teorik katkilari ise dijital oyun bagimlilig1 ile sosyallesme arasindaki
iliskinin bolgesel baglamda incelenmesiyle ilgilidir. Giimiishane gibi sosyo-kiiltiirel
dinamikleri kendine 6zgii bir bolgede yapilan bu ¢alisma, dijital oyun kullaniminin yerel
faktorlerle nasil sekillendiginin anlagilmasi agisindan Onemlidir. Ancak yalnizca
Glimighane ili ile smirli olmasi, sonuglarin genellenebilirligini kisitlamaktadir. Bu
nedenle, gelecekte farkli bolgelerde benzer calismalarin yapilmasi, daha kapsamli
degerlendirmelere olanak saglayacaktir.

Arastirmanin ¢6ziim Onerileri arasinda, dijital oyun bagimliligina kars1 koruyucu
stratejilerin gelistirilmesi yer almaktadir. American Academy of Pediatrics’in (2016)
onerdigi gibi, cocuk ve ergenlerin ekran baginda gecirdikleri siirelerin giinde 2 saatle
sinirlandirilmasi1  risklerin  azaltilmasinda etkili bir adimdir. Ayrica ailelerin,
egitimcilerin  ve spor egitmenlerinin dijital oyun bagimliligi  konusunda
bilin¢lendirilmesi; genclerin sosyal gelisimini destekleyen fiziksel ve sosyal ortamlara
yonlendirilmesi kritik 6nem tagimaktadir. Aile-okul-gevre is birligi ile gelistirilecek gok
boyutlu politikalar, gen¢lerin hem dijital hem de gercek diinyada dengeli bir yasam
stirmelerine katki saglayacaktir.

Tim bu sonuglar, dijital oyun bagimlilig1 ile sosyallesme siiregleri arasinda
karmasik bir etkilesim oldugunu ortaya koymaktadir. Sosyallesmenin sadece yiiz yiize
etkilesimden ibaret olmadig1 giinlimiizde, dijital ortamlardaki sosyal iliskiler de 6nem
kazanmaktadir. Ancak bu iliskilerin niteligi sorgulanmali; dijital oyunlar yoluyla
kurulan baglarin yilizeysel mi yoksa derinlikli mi oldugu degerlendirilmelidir. Bu
noktada, bilingli medya kullanim1 egitiminin 6nemi ortaya ¢ikmaktadir.

Sonug olarak, genclik ve spor kurslar1 gibi yapilarin geng bireylerin hem fiziksel
hem sosyal gelisiminde kritik bir rol oynadig1 ve dijital diinyadan kaynaklanan olumsuz
etkileri azaltmada etkili oldugu goriilmektedir. Bu kurslar, genglere sadece fiziksel
aktivite imkan1 sunmakla kalmamakta, ayn1 zamanda topluluk bilinci, aidiyet duygusu,
sorumluluk alma gibi sosyal becerileri de kazandirmaktadir. Bu nedenle genglerin okul
dis1 zamanlarinin yapilandirilmasi, sosyal destek sistemlerinin gii¢clendirilmesi ve oyun
icerigi ile oynama siiresinin denetlenmesi, dijital oyun bagimliligin1 6nlemede 6nemli

stratejiler arasinda yer almalidir.
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6. SONUC VE ONERILER

Bu arastirma, Giimiishane Genglik ve Spor 11 Miidiirliigii biinyesinde diizenlenen
genglik ve spor kurslarina katilan geng bireylerin dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri ile
sosyallesme siirecleri arasindaki iliskinin incelenmesini amaglamigtir. Arastirmada,
Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi ve Sosyallesme Olgegi kullanilarak 305 katilimcidan
elde edilen veriler, SPSS 25.0 yazilimi araciligiyla analiz edilmistir. Arastirma
sonuglarma gore genglerin dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri genel olarak diisiik ile orta
arasinda degismekte olup, bireysel farkliliklarin dikkat ¢ekici oldugu goriilmiistiir.
Ozellikle erkek katilimeilarin dijital oyunlara daha fazla zaman ayirdigi ve bu durumun
sosyallesme diizeylerini olumsuz etkiledigi belirlenmistir. Kadin katilimcilarin ise
sosyal etkilesimde daha aktif oldugu ve dijital oyun bagimliligi egilimlerinin daha
diisiik oldugu saptanmistir. Dijital oyun bagimlilig: ile sosyallesme diizeyleri arasinda
negatif yonlii anlamli bir iliski bulunmustur. Bu durum, dijital oyunlara asir1 yonelimin
bireyin sosyal iligkilerini zayiflattigini, zaman yonetiminde sorunlara yol actigin1 ve
bireyin sosyal ortamlardan uzaklastigini gostermektedir. Buna karsilik, sportif
faaliyetlere diizenli katilimin sosyallesme diizeyini olumlu etkiledigi ve dijital oyunlara
olan yonelimi azalttigi goriilmiistiir. Spor kurslarina diizenli katilan bireylerin; grup
calismasi, iletisim, sorumluluk alma ve 6zgiiven konularinda daha yiiksek puanlar aldig:
gozlemlenmistir.

Bu calisma yalnizca Giimiishane ili 6rnekleminde gerceklestirilmistir. Dolayisiyla
elde edilen sonuglar, bolgesel genglik profiline ve yerel sosyo-kiiltiirel dinamiklere 6zgii
olabilir. Bu nedenle benzer c¢aligmalarin farkli bolgelerde gergeklestirilmesi, yerel
diizeyde gelistirilecek genclik politikalarinin  daha etkili, hedefe yonelik ve
stirdiiriilebilir olmasina katki saglayacaktir. Sonug olarak, dijital oyun bagimliliginin
geng bireylerin sosyal gelisimini olumsuz etkileyebilecegi, buna karsilik sporun sosyal
becerileri destekleyici islevi oldugu goriilmiis ve bu baglamda genglik politikalarinin

cok boyutlu olarak yeniden degerlendirilmesi gerekliligi ortaya ¢ikmustir.

1. Genglik ve Spor il Miidiirliiklerine Yonelik Oneriler

- Genglerin dijital oyunlara yonelimlerini dengelemek amaciyla sosyal beceri temelli
etkinlikler artirilmalidir.

- Kurs igerikleri, katilimcilarin arkadashk iligkileri ve toplumsal etkilesimlerini

giiclendirecek sekilde yeniden yapilandirilmalidir.



- Kurs siiresince oyun bagimliligi riskine yonelik seminer, atdlye ve bilinglendirme
faaliyetleri planlanmalidir.

2. Ailelere Yénelik Oneriler

- Aileler, cocuklarinin dijital oyun oynama siiresi ve oyun igerikleri konusunda
bilinglenmeli ve denetleyici rol iistlenmelidir.

- Ebeveynler g¢ocuklarmi sosyallesmeye tesvik eden sosyal ve kiiltlirel etkinliklere
yonlendirmelidir.

- Aileler, cocuklartyla birlikte daha fazla zaman gecirerek dijital oyun bagimlilig: riskini
azaltmaya katki sunabilir.

3. Egitimcilere ve Okullara Yonelik Oneriler

- Okul rehberlik servisleri, oyun bagimliligina yatkin 6grencileri belirleyip bireysel destek
sunmalidir.

- Sosyal beceri egitimi, ders disi etkinlikler ve grup calismalar1 yoluyla dgrencilerin
sosyallesme diizeyleri artirilabilir.

- Ogretmenler, dgrencilerin sosyal gelisimini desteklemek amaciyla simif igi etkilesimi
tesvik edici yaklagimlar benimsemelidir.

4. Karar Vericilere ve Yerel Yoneticilere Yonelik Oneriler

- Yerel yonetimler, gencler i¢in dijital oyun disi alternatif sosyal ortamlar (genglik
merkezleri, kuliipler vb.) olusturmalidir.

- Dijital oyun bagimliligiyla miicadeleye yonelik ulusal capta strateji belgeleri
hazirlanmali ve uygulanmalidir.

- Sosyal medya ve oyun platformlariyla ilgili yasal diizenlemeler yapilarak genclerin asiri

oyun kullaniminin dniine gecilmelidir.
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Demografik Bilgi Formu

Degisken Secenekler
Cinsiyet O Erkek
[ Kadin
Yas [118-19 Yas
[120-21 Yas
[122-23 Yas
[124 Yas
Spor Yapma Yili L11-3 Yil
[14-6 Yil
17 ve lizeri yil
Aylik Gelir Diizeyi [117.000-20.000 TL

0 21.000-30.000 TL
[131.000-40.000 TL
041.000 TL ve tizeri

Egitim Durumu O Lise

O On Lisans
[ Lisans

O Lisansiisti

Oyun Oynadiginiz Arag O Telefon

O Bilgisayar
O Tablet

O Konsol

Oyun Oynadiginiz Tiir L1 Spor

O Strateji

O Rol Yapma

O Birinci Sahis Nisanci (Counter-Strike
vb.)
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1 2 % 4 5
x| o= zlEz
SOSYALLESME OLCEGE E% %’ E £ £ g
SE| S| B| § 5%
HEHELL

1 | Olabildigince kalabaliktan uzak kalmayi tercih ederim.
2 | Toplum igerisinde insanlarla iletigim kurmada segici davraninm.
3 | Insanlar toplum igerisinde benimle kolayca diyalog kurabilirler.
4 | Toplumsal olaylarda genellikle topluma liderlik yaparim.
5 | Her tiirlii sosyal etkinliklere katilmaktan hoslanirim.
6 | Toplum igerisinde insanlarla tartigmaktan ziyade i lara yardim etmeyi
tercih ederim.
7 | Toplumsal olaylarda toplumu yénlendirmekte baganliyim. (Oregin soniik
gegen bir toplantida yol gdsterici rolii)
8 | Yeni tamigtigim insanlarla diyalog kurmaktan ¢ekinirim.
9 | Toplum igerisinde gogunlukla kendimi yalmiz hissederim.
10 | Toplum igerisinde baskalan ile kolaylikla iletigim kurarim.
11 | Topl 1 etkinliklere katilan insanlar kendisiyle barigik olur.
12 | Toplumsal etkinliklere katilim ile kigisel beceri ve yeteneklerimi kesfedebilir
ve ifade edebilirim.
13 | Toplum igerisinde sevdigim insanlarla birlikte oldugumda keder ve dertlerimi
unuturum.
14 | Toplumda insanlarin dzgiirce davranmalarna izin verilse toplumun daha iyi
olacag1 kamismdayim.
15 | Toplumsal kurallara uymayan insanlan hakli gérmem.
16 | Toplumsal degerlere bagh bir kigilige sahip birisiyim. (gelenek, tore, inanglar)
17 | Toplumsal degerlere aykir1 davranan bireylerin davramislan beni rahatsiz eder.
18 | Toplumsal uzlasiy1 bozan davrams sahiplerine hosgoriilii davranmam.
19 | Aileyle ilgili kararlarin al da katkida bulunurum.
20 | Aile biiyiiklerinin kararlarina her zaman itaat etmekten hosl
21 | Ailem benim fikir ve davraniglarima her zaman hosgoriilii davranir.
22 | Ailenizin deger yargilan ile toplumun deger yargilan arasindaki farklilik beni
fazla etkilemez.
23 | Ailem arkadas ¢evremin belirlenmesinde etkin rol oynar.
24 | Insanlarmn benim da: slarimi yargilamaya ya da yonetmeye galismasindan
rahats1z olurum.
25 | Okul farkli kiiltiirdeki insanlarin tanigmasini ve boylece toplumsal
biitiinlesmenin etkin faktoriidiir.
26 | Okul bireyin, toplumsal ve kisisel degerlere saygmn benimsenmesinde Snemli
rol oynar.
27 | Toplumsal aktivitelere katilmakta yas, cinsiyet ve inang vb ayrim yapmaktan
hoglanmam.
28 | Toplum igerisinde baskalarmin ihtiyaci oldugu zaman kendime ters diigse de o
davranig1 yaparim.
29 | Yeni insanlarla tanigip sosyal aktiviteler yapmaktan hoslanirim.
30 | Okul farkli insan gruplan arasinda toplumsal diyalogun ilk adimidir.
31 | Farkl kiiltiirdeki deger anlayislarina saygili davranmay tercih ederim.
32 | Herkes kiiltiir ve degerlerini 6zgiirce yagayabilmeli ve ifade edebilmelidir.
33 | Farkh kiiltiir anlayiglani toplumsal barisin temel dinamigidir.
34 | Bizi diger kiiltiirlerden farkli kilan deger; farkh kiiltiirlerin baris ve uyum

igerisinde yagamasidir.
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Dijital Oyun Bagimhiligi Olgegi

. Bir bilgisayar oyununu tim giin boyunca oynamay digtindiin ma?

( ) Higbir zaman ( ) Nadiren () Bazen () Siksk  ()Herzaman
Oyun igin harcadigin zamani giderek arttirdin mi?

( ) Higbir zaman ( ) Nadiren () Bazen () Sik sk ( ) Her zaman
Gunlik yagamdan uzaklagmak igin oyun oynadidin oldu mu?

( ) Higbir zaman ( ) Nadiren () Bazen ()Siksk ( )Herzaman

. Yakinindaki kisiler (aile bireyleri, arkadaslar gibi) oyun stireni azaltmada basarisiz oldu mu?

( ) Higbir zaman ( ) Nadiren () Bazen () Siksik () Herzaman

. Oyun oynayamadigin zaman kendini kétu hissettin mi?

( ) Higbir zaman ( ) Nadiren () Bazen () Sik sk ( ) Her zaman

. Oyunda harcadigin zaman konusunda yakinindaki kisiler ile (aile bireyleri, arkadaslar gibi) kavga ettin mi?

( ) Higbir zaman ( ) Nadiren () Bazen ()Siksk ( )Herzaman

. Oyun oynamak i¢in diger énemli faaliyetleri (okul, is, spor gibi) ihmal ettin mi?

() Higbir zaman ( ) Nadiren () Bazen ()Siksik () Herzaman
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T.C.
GUMUSHANE VALILIGI
Genglik ve Spor Il Miidiirliigii

Say1  :E-63112473-100-6511484 05.01.2024

Konu :Arastirma Izini Verilmesi Hk.
GUMUSHANE UNIVERSITESI REKTORLUGUNE

ilgi : 12.12.2023 tarihli ve E-64116739-100-222065 sayil1 yazimz.

Ilgi tarih ve sayili yazilarimz ile Yiiksekokulunuz? Lisansiistii Egitim Enstitiisii, Beden Egitimi ve
Spor Anabilim Dalinda 6grenim goren "2224491017" numarali Yiiksek Lisans 6grencisi Osman
YILMAZER'in "Genglik ve Spor Il Miidiirliigii kurslarina katilan genglerin "dijital oyun bagimlilik
diizeyleri ile sosyallesme siiregleri arasindaki iligkinin incelenmesi" baslikli tez g¢alismasi igin
Miidiirligiimiizden izin talebiniz uygun goriilmistiir.

Bilgilerinize arz ederim.

Miicahit ATALAY
il Miidiirii
Bu belge, giivenli elektronik imza ile imzalanmustir.
Dogrulama Kodu: 53B7C470-432D-4AA2-BC2E-4785A4FA1116 Dogrulama Adresi: https://www.turkiye.gov.tr/gsb-ebys
Adres: Inonii Mahallesi Aydin Dogan Caddesi No:46 Merkez/ GUMUSHANE Bilgi i¢in:Ceren ERTURK [ o}
Telefon: (0456) 213 10 58 Belgegecer: (0456) 213 39 07 Antrendr ¥4 3
Kep:genclikvesporbakanligi@hs01.kep.tr Telefon No:(456) 213 10 58-

Elekironik AZ: hitp://gumushane.gsb.gov.tr e-posta: gumushane @gsb. gov.tr 1136 =
KEP Adresi : génclikvesporbakanligi@hsU1.kep.tr

69



ETiK KURUL KARARI

1CC

TURKIYE CUMHURIYETT MiN YUZONCE YiL1

T:E:
GUMUSHANE UNIVERSITESI REKTORLUGU
BILIMSEL ARASTIRMA VE YAYIN ETiGi KURULU

Sayr : E-95674917-108.99-239686
Konu : Etik Kurul Onay

Saym Dog. Dr. Osman KUSAN

"GENCLIK VE SPOR KURSLARINA KATILAN GENCLERIN DiJiTAL OYUN BAGIMLILIK
DUZEYLERI ILE SOSYALLESME SURECLERI ARASINDAKI ILISKININ INCELENMESI"
konulu etik kurul bagvurunuz; Giimishane Universitesi Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Kurulu'nun
21/02/2024 tarih ve 2024/2 sayil toplantisinda goriisiilmiis olup; projenin yiiriirliikteki mevzuata uygun olduguna

oy birligi ile karar verilmistir.
Bilgilerinize rica ederim.
Prof. Dr. Giinay CAKIR
Kurul Baskam
Bu belge, giivenli elektronik imza ile imzalanmstir.
Belge Dogrulama Kodu : 007Z-RLG6-0U9R Belge Dogrulama Adresi : https://www.turkiye.gov.tr/gumushane-universitesi-ebys
Adres: Bilgi Igin :0zge GOKAY
Telefon No : Fax No : Memur
e-Posta : Internet Adresi : http:/www.gumushane.edu.tr/ Dahili No:

Kep Adresi : gumushaneuniversitesi@hs01.kep.tr
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OZGECMIS

Ik ve ortadgrenimimi Torul Namik Kemal Ilkokulu’nda, lise egitimimi ise
Gilimiishane Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi Bilisim Teknolojileri Alani’nda okul
ikincisi olarak tamamladim. Universite egitimime Karadeniz Teknik Universitesi’nde
devam ederek Spor Yoneticiligi boliimiinden onur 6grencisi derecesiyle mezun oldum.
Ayn1 dénemde Beden Egitimi Ogretmenligi formasyon programimi da yiiksek onur
derecesiyle tamamladim. 2019 yilinda Giimiishane Genglik ve Spor il Miidiirliigii’ne
spor uzmani kadrosuyla atandim ve héalen bu gorevimi siirdiirmekteyim. 2021 yilindan
bu yana Herkes Igin Spor Federasyonu Giimiishane Il Temsilcisi olarak gorev
yapmaktayim. Ayrica 2. Kademe Basketbol Antrendriiytim. Askerlik hizmetimi
Hakkari/Semdinli’de yedek subay olarak tamamladim. Lisansiistii egitimimi
Giimiishane Universitesi Lisansiistii Egitim Enstitiisii Beden Egitimi ve Spor Anabilim

Dali’nda tamamlayarak tez ¢aligmami basartyla bitirdim.
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