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Oz
Bu calismanin amaci, ortadgretim ogrencilerinin fiziksel aktivitelere katilimini
engelleyen faktorler ile dijital oyun bagimhligi dizeylerini incelemek ve bu konuda
coziim Onerileri sunmaktir. Bu arastirmaya Bitlis ilinin Adilcevaz llgesinde
Ortadgretim kurumlarinda 6grenim gérmekte olan 525'i kiz, 421’i erkek toplam 946
ogrenci katilmistir. Bu arastirmada nicel arastirma yontemlerinden betimsel model
kullaniimistir. Veriler, Ozbek (2019) tarafindan gelistirilen Lise Ogrencilerinin
Fiziksel Aktivitelere Katilimi Engelleyen Faktorler Olgegi (FIZAKEFO) ve Yalgin
Irmak & Erdogan (2015) tarafindan gelistirilen Dijital Oyun Bagimlihigi
Olgegi(DOBO) dlgekler ile toplanmistir. Calismada ulasilan verilerin istatiksel analizi
uygun istatistik programlari kullaniimigtir. Arastirma sonugclarina goére, dijital oyun
bagimlihgi dizeyi icin cinsiyet, spor gegmisi, teknolojik cihaz kullanimi ve dijital oyun
oynama suresi degiskenlerinde, fiziksel aktivitelere katilma engellerinde ise tim
degiskenlerin bazi alt faktorlerde anlamli farkhlara ulasiimistir. Kiz égrencilerin okul
ve arkadas-cevre alt faktorlerinde cercevesinde fiziksel aktivitelere katilmama orani
erkek dgrencilere kiyasla daha yuksek oldugu, tesis kultp alt faktériine gére kdyde
yasayan katihmcilarin ilce merkezinde yasayan katilimcilara kiyasla fiziksel
aktiviteye katilmama orani daha yuksektir. 5 saat ve uzeri dijital oyun oynayan
katihmcilarin, aile, okul, egitim sistemi alt faktorlerinde fiziksel aktiviteye katiimama
durumu ve dijital oyun bagimhligi dizeyleri diger gruplardaki katilimcilara oranla
daha yuksektir. Kullandigi teknolojik cihaz sayisi artan katilimcilarin dijital oyun
bagimlihgr dizeyleri de artmaktadir. En énemli sonuclardan biri de dijital oyun
bagimlihg artan &6grencilerin fiziksel aktiviteye katilimlarinda azalma oldugu
gorulmektedir. Genel olarak katilimcilarin dijital oyun bagimhligi didzeylerinin
yuksek, fiziksel aktiviteye katilim oranlarinin ise disuk oldugu arastirma sonuglarina
yansimistir. Bu ¢alismamizla birlikte o6zellikle okullarda 6gretmenlere, evlerde ise
ebeveynlere dijital oyun bagimlihginin kritik donemdeki bu bireyler tzerindeki
olumsuz etkilerini, 6grencilerin fiziksel aktivitelere katilimlarinin énundeki engelleri
ve buna uygun c¢oézumleri 6gretmenin, benimsetmenin ve yayginlastirmanin bu

durum karsisinda ne denli bir 6neme sahip oldugu vurgulanmistir.

Anahtar s6zcukler: Fiziksel aktivite, dijital oyun, bagimlilik.



Abstract

The aim of this study is to examine the factors that prevent secondary school
students from participating in physical activities and the levels of digital game
addiction and to offer solutions in this regard. A total of 946 students, 525 girls and
421 boys, who are studying in secondary education institutions in Adilcevaz District
of Bitlis province, participated in this study. In this study, descriptive model was used
among quantitative research methods. The data were collected with the Factors
Preventing High School Students' Participation in Physical Activities Scale
(FIZAKEFO) developed by Ozbek (2019) and the Digital Game Addiction Scale
(DOBO) developed by Yalgin Irmak & Erdogan (2015). Statistical analysis of the
data obtained in the study was carried out using appropriate statistical programs.
According to the results of the study, significant differences were found in gender,
sports history, technological device use and digital game playing time variables for
digital game addiction level, and in some sub-factors of all variables for barriers to
participating in physical activities. The rate of female students not participating in
physical activities within the framework of school and friend-environment sub-
factors is higher than male students, and according to the facility-club sub-factor,
the rate of participants living in the village not participating in physical activities is
higher than the participants living in the district center. Participants who play 5 hours
or more of digital games have higher levels of non-participation in physical activity
and digital game addiction in the sub-factors of family, school, education system
compared to participants in other groups. As the number of technological devices
used by the participants increases, their digital game addiction levels also increase.
One of the most important results is that students with increased digital game
addiction have decreased participation in physical activity. In general, it is reflected
in the results of the research that the participants' digital game addiction levels are
high and their participation rates in physical activity are low. With this study, it was
emphasized how important it is to teach, adopt and disseminate the negative effects
of digital game addiction on these individuals in the critical period, the obstacles to
students' participation in physical activities and appropriate solutions to this

situation, especially to teachers in schools and parents at home.

Keywords: Physical activity, digital gaming, addiction
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Bolum 1

Giris

Fiziksel aktivite genel anlamda, gunluk hayatimizda farkl gsiddetlerde,
vucudumuzun bolumlerini kullanarak, hareket yoluyla enerji harcanmasi olarak
bilinmektedir. Duzenli yapilan fiziksel aktivitenin birgcok faydasi oldugu yapilan
calismalarla desteklenmektedir (Tunay, 2008; Bek, 2008). Hareket etme
aliskanhginin giderek azaldigi ve beraberinde getirecegi olumsuzluklar Kigileri
sadece bireysel anlamda degil genel toplum saghdi anlaminda da olumsuz
etkilemektedir. Glinden gline yayginlasan obezite, kalp dolasim rahatsizliklari,
eklem rahatsizliklari ve bunlara bagli olarak psikososyal sorunlar yetersiz fiziksel
aktivite duzeyinin beraberinde getirdigi bazi problemlerdir (Saglik Bakanligi,
2008). Bu nedenle fiziksel aktiviteye ayrilan slrenin azalmasi ile bireylerin

kendisini iyi hissetmesi arasinda negatif bir korelasyon bulunmaktadir.

Saglikh bir yasam igin gerekli olan fiziksel aktivite bireylerin gelisim
alanlarinin onemli bir destekgisidir (Demir ve Cicioglu, 2018). Zorba ve Saygin
2017 yiinda yaptiklari calismada fiziksel aktiviteyi bireyin yaptigi ¢esitli hareketler
ile enerji yakmasi olarak nitelendirmistir. Lisede 6grenim goren ergen ogrencilerin
fiziksel aktivite yetersizliginin sonucunda saglik ve sosyal ydnden sorunlar
yasamasinin yaninda Turkiye’deki yetenekli sporcu sayisinda da azalmaya
neden olmaktadir (Adak, 2021).

Hizla gelisen teknoloji toplumlarin fiziksel aktivite dizeyinde ki disusln
ana etmenlerinden biridir (Ekinci, Celik, Savas ve Toros, 2014). Bunun yaninda
bireylerin kendine 6zgu bazi sebepleri de bulunmaktadir (Bulut, 2013). Yeterli
zamani ayiramamak, gevresel etmenler, spor alanlari ve tesislerinin eksiklikleri,
ulasim problemi, maddi yetersizlikler bunlardan bazilaridir. Ancak bilinmelidir ki;
fiziksel aktivite yer, zaman, mekan ve toplumsal olgulardan bagimsiz olarak her
an icra edilebilir. Ozellikle gocuk yasta kazanilamayan bu olumlu aliskanlik tur
ilerleyen zamanlarda bircok kisi tarafindan fiziksel aktiviteye katihm yolunda
engeller dizini olarak olarak kargsimiza ¢ikmaktadir. Kritik donemde

kazanilamayan davranig bigimlerinin daha sonradan kazanilmasi ¢ok gug



olmaktadir. Ebeveynlerin, 6gretmenlerin, bilgili ve yetkili olan kisilerin gocuklar
Uzerinde ki yetersiz fiziksel aktivite dlzeyini arttirmada énemli bir sorumluluk
almalar gerektigi bilinmektedir. Yeterli imkanlar olusturulduktan sonra dogru bir
yonlendirmeyle fiziksel aktivite yapan c¢ocuklarin bagta saglik olmak Uzere,
sosyal, psikolojik ve hatta kulturel olarak da gelisim goOsterdikleri alan yazin

calismalarinin ortak sonucu olarak karsimiza gikmaktadir (Agikada, 2009).

Alan yazin incelendiginde insanlarin fiziksel aktiviteye katiimalarinin
onundeki engel olarak genelde psikolojik, sosyo-kulturel, bilissel gibi o6zellikler
gosteriimektedir. insan dogasi geregi sosyal bir varliktir ve yasadigi cevreden
etkilenmektedir. Bu nedenle yasam surdagu ortamin sartlari bazen fiziksel
aktivitelere katilimlarina engel olabilmektedir (Isikgdz, Esentas ve Sahin, 2018).
Lise ogrencileri agisindan dusunuldiginde ise gelisen teknolojinin sundugu
kolay bir yasam ve egitim sureci onlarin fiziksel aktivite dizeyini olumsuz

etkilemektedir.

Oyun, gecmisten gunumuize insanlk tarihinde onemli bir yer tutmustur.
Sadece insanlarda degil tum canlilarda ortak bir eglence 6gesi olarak varligini
surdtirmustar. En eski sosyal aktivitelerden biri olan oyunlar Antik dénemden bu
yana aktif olarak insanlarin sosyal baglar kurmada basvurduklari énemli bir
secenektir. Cocuklarin yetigkinleri taklit etmelerinden yola ¢ikarak olusturduklari
oyunlar dinyanin herhangi bir yerinde bulunan her ¢ocuk énemli bir gelisim
aracidir. Oyun fiziksel yetenekleri, koordinasyonu, sosyallesmeyi, iyi iliskiler ve
arkadasliklar kurmayi, catisma c¢ozimlemeyi saglar (Hazar, 2016). Oyun
oynarken keyif alan canlilar, bir yandan da kultir aktarimi yaparak bilginin
aktariimasinda 6nemli bir rol oynamislardir. Toplumlarin tarihsel sureglerinden
izler tasiyan oyunlar ginumuzde teknolojinin de gelismesiyle birlikte farkh

alanlarda kendisine yer edinmigtir.

Oyunlarin birgok faydasi bulunmaktadir Sevgi ve oyun cocuklarin ruh
saghgr agisindan c¢ok onemlidir (Yorukoglu, 2021). Sosyal becerilerin
kazanilmasi, hareket yetkinliginin artmasi, stres azaltma, zihinsel yeteneklerde ki
olumlu izlenimler oyunlarin genel anlamda ki faydalarindan bazilaridir. Degisen
yasam sartlari, tarihsel olaylar ve elbette teknoloji, oyunlarin ve oyunlarda

kullanilan materyallerin de degismesine neden olmus ve bu gelismeler devam



ettikce oyunlarda degismeye ve gelismeye devam etmistir. Farkli tlrleri bulunan
oyunlar, yer, mekan, zaman, kisgi sayisi gibi degiskenlere gore kendi igerisinde
gruplandiriimaktadir. Sagladigi faydalar ve gesitli turleriyle beraber hayatimizda
ki kaliciigi devam etmektedir. insanlar belirli bir efor harcayarak ve vakit arayarak
hallettikleri rutin igleri dahi gelisen teknolojiyle beraber farklh kanallarla yapmislar
ve buna paralel olarak da genclerin dijital gaga ayak uydurarak eglence ve oyun
sektdrunde fiziksellikten ¢ok duragan olan oyunlari tercih etmesine neden
olmustur (Tekkursun ve Bozkurt, 2019). Oyunlari genel anlamda kategorize
etmek gerekirse iki ana baslik altinda degerlendirilebilir; fiziksel oyunlar ve dijital
oyunlar. Fiziksel oyunlar, herhangi bir fiziksel bir aktiviteyi icerisinde
barindirmakla birlikte sosyal bir etkilesim saglayan, oyuncuda strateji gelistirme
yeteneg@i kazandiran ve belirli bir efor harcama sonrasinda fizyolojik olarak da
bireye katkida bulunan bir tirddr. Dijital oyunlar ise teknolojiyle beraber
hayatimiza giren ve giinden giine gelisen bir oyun tiiridar. Ozellikle son yillarda
onemli bir kazang kapisi haline gelen dijital oyun platformu sanal ortamda bireye
kesif yapma, mucadele etme ve hikaye anlatimi gibi hayal gucine dayali farkli

alanlarda segenekler sunmaktadir (Hazar, 2016)

Eski zamanlarda 6n planda olan geleneksel oyunlar zamanla unutulmaya
baslamis ve ginimuizde yerini her kesimden insani etkisi altina alan dijital
oyunlara birakmigtir (Hazar, Ozpolat, Hazar, 2020). Dijital oyunlarla beraber her
bireyin sectigi oyunda 6n planda ve daha aktif olabilecegi gergegi insanlari bu
sanal oyunlara yonelten etkenlerden biridir. Dijital oyunlar, telefon, tablet,
bilgisayar, oyun konsollari gibi teknolojik cihazlarin yayginlagsmasiyla beraber
gunlik hayatta énemli bir zaman gegirme bigimi olarak gorulmektedir. Farkli
kategorilerde fazlaca oyun segenedi sunmasi dijital oyunlar tercih edilebilir
kilmaktadir. Teknolojinin ilk gelisim hareketleriyle birlikte Ureticilerine her gegen
guin daha fazla maddi gelir saglayan dijital oyunlar énemli bir sektor halini
almistir(Hazar, 2016). Hem eglence hem de egitim amacli kullanilabilir olmasi da
tercih edilmesin de 6nemli etkendir. Aksiyon, macera, strateji, spor, rol yapma,
simulasyon, egitsel gibi ¢esitleri bulunan dijital oyunlarin dogru zaman yonetimi
ve bilingli segimlerle beraber faydalari oldukga fazladir (Ogel, 2012). Zihinsel
gelisim, dil gelisimi, stres yonetimi sosyal etkilesim ve egditsel alanlarda faydalari

bulunmaktadir (Keskin ve Aral, 2021). Ancak gerekli 6zenin gosteriimedigi
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durumlarda dijital oyunlar ciddi bir tehdit olarak algilanmaktadir. Ekran karsisinda
cok fazla vakit geciren oyuncularin duyu organlari basta olmak lUzere zamanla
olusan fiziksel aktivite yetersizliginden dolayi obezite, hareket kisithgi, eklem
agrilari giderek artmaktadir. Teknolojinin son yillardaki hizli geligimi doneminin
cocuklarini ve genglerini daha c¢ok etkilemekte buna paralel olarak da sanal
oyunlari tercih eden buyuk bir ¢ogunlugun cocuklar ve ergenler oldugu
gorulmektedir. Ergenlerin dijital oyunlari populer kultir imgesi haline getirdikleri
ve icinde bulunduklar teknolojik ¢cagr yogun bir bigimde takip etmeleri, fazlaca ilgi
gosterdikleri gorulmektedir (Yalgin Irmak ve Erdogan, 2016). Ozellikle cocuklarda
ve ergenlerde gorilen uzun saatler dijital oyun oynama istegi bu bireyler Gzerinde
geri donusu olmayan fizyolojik, zihinsel, sosyal ve psikolojik zedelenmeleri
beraberinde getirmekte ve kalici olmaktadir. Ebeveynlerin bu sirecgte aktif rol
almasi sorumlulugu altinda bulunan g¢ocuklari igin gériinenden daha fazla 6nem
arz etmektedir. istenilen her konuya erisimin kolay oldugu bu teknoloji caginda,

dijital oyun igerikleri belirli filtrelemelere ihtiyag duymaktadir.

Dijital oyun oynama yasinin her gun daha kuglk yaglara inmesiyle
beraber bu durum farkli sorunlara yol agmaktadir. Dijital oyun bagimhligi 6zellikle
cocuk yasta kazanilan oldukga olumsuz bir bagimhlik tirtdur. Dijital oyunlar
bireylerin duygu ve dusuncelerini ifade etmelerinde sorunlar yasamasina neden
olabilmektedir (Tas ve Gunes, 2019). Cocuklarin bos zamanlarini tablet,
bilgisayar, telefon gibi artik ulagiimasi kolay teknolojik cihazlar yerine hareket
etme aliskanhdi kazandirilarak fiziksel aktivite iceren etkinliklere tesvik edilmesi
onlarin faydalarina olacaktir. Fiziksel aktivitelere ayirilmasi gereken zamanin
blayUk bir bolumana dijital oyunlara ayiran genglerin birgok anlamda sorunlarla
kargilagsmasi dngdrulmektedir. Dijital oyunlarla beraber her bireyin sectigi oyunda
on planda ve daha aktif olabilecegi gergegi insanlari bu sanal oyunlara yonelten
etkenlerden biridir. GUnumtzde sanal oyunlara vaktinin buyidk bir bolimuadnt
ayiranlarin artik sadece eglence ve keyif alma amaciyla yapmadiklari, bu duruma
bagimh olarak zamanlarinin verimli boélumlerini iyi degerlendiremedikleri
gorulmektedir. Dijital oyun bagimliigi, oyun oynama suresinin fazla olmasi,
zararlarinin bilindigi halde oyunu birakmama ve dijital ortam ile gercek ortamlari
birbirine karigtirma gibi birgok durumu ortaya c¢ikarmaktadir (Horzum, 2011).

Teknolojinin son yillardaki hizl gelisimi ddneminin ¢ocuklarini ve genclerini daha
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cok etkilemekte buna paralel olarak da sanal oyunlar tercih eden buyuk bir
¢ogunlugun g¢ocuklar ve ergenler oldugu gorulmektedir. Ne yazik ki kontrollt bir
sekilde oyun oynamayan c¢ocuklarin bu duruma bagimli olma ihtimali de
artmaktadir. Dijital oyun bagimliligi ayrica; “oyunlarin agiri kullanimi, obsesif-
kompulsif oyun oynama, oyun bagimlihgi, patolojik oyun oynama davraniglari ve
problemli oyun oynama davraniglari gibi terimler ile de aciklanabilmektedir
(Hazar 2016).”

Problem Durumu

GunUumuzde ¢agin problemi haline gelen fiziksel aktivite yetersizligi gelisen
teknolojiyle beraber giderek artmaktadir. Strekli artan teknolojik firsatlar insanlari
hareketsiz bir yagsama suruklemekte ve ayni zamanda bireyleri birer dijital oyun
badimlisi konumuna getirmektedir. Bu durum fiziksel, sosyal ve zihinsel bir¢ok
soruna yol agmaktadir. Ortadgretim dizeyinde 06grenim gérmekte olan

ogrencilerin bu sorunlardan daha fazla etkilenebilmesi bilinen bir gercektir.

Alan yazin incelendiginde dijital oyun bagimlihgi dizeyinin 6zellikle son
yillarda teknolojiyle i¢ ice buyuyen ergenlerde arttigi gézlemlenmektedir. Bu
oyunlar nedeniyle fiziksel aktiviteden uzaklasan bireyler kendisinden sonra
gelecek yeni nesilden de sorumlu olmaktadir. Ortadgretim égrencilerinin fiziksel
aktiviteden uzaklagsma nedenleri ve dijital oyun bagimhhgr duzeylerinin

incelenmesi gelecek nesiller adina da buyuk 6nem arz etmektedir.

Ortadgretim o6grencilerinin  fiziksel aktiviteye katihmlarindaki engeller
nelerdir ve dijital oyun bagimliligi seviyeleri ne dizeydedir sorusu arastirmanin
problem cumlesini olusturmaktadir. Bu calismada ortadgretim &grencilerinin
fiziksel aktiviteye katilimlarindaki engeller ile dijital oyun bagimhligi dizeylerini

incelemek amaglanmistir.



Arastirmanin Amaci ve Onemi

Toplumda fiziksel aktivite dizeyinin gun gectikgce azaldigi ve buna bagl
olarak da basta saglik sorunlari olmak Uzere bir¢ok olumsuzlugu da beraberinde
getirdigi bilinmektedir. Lise donemi bireylerin kimlik kazaniminda ve toplum
icerisinde yer edinmeye daha fazla bagladidi bir kritik ddSnemdir. Ozellikle fiziksel
gelisimin en hizli oldugu donemlerden biri olan bu donemde fiziksel aktiviteden
uzaklasan bir neslin yasaminin ileriki doneminde eksiklikler yasamasi
muhtemeldir. Fiziksel aktivite, saghkh yasam sekli gelistirmek igin vazgecilmez
bir unsurdur. insan bedeni lzerinde kan basincinin ayarlanmasi, kilo kaybi,
kardiyovaskuler gelisim, kassal dayanikhlik, bagisikhk, yashliga badgli
hastaliklarin dnlenmesi gibi faydalari bulunan fiziksel aktivite 6nemli bir olgudur
(Batoulia ve Saba, 2017; Bek, 2008).

Gunumuzde insanlarin yetersiz fiziksel fiziksel aktivite ve dengeli
beslenme konularinda ki yanlis veya eksik bilgilerinden o6tlrt obezite ve gesitli
hastaliklar turemektedir. DUzenli fiziksel aktivite kalp saglhiginin gelisimine,
obezite sorunlarina daha az maruz kalmaya, kas ve kemiklerde gelisime, mental
anlamda daha iyi hissetmeye, uyku kalitesinin artmasina ve gunlik yasam
faaliyetlerinde daha fazla enerji sahibi olmaya yarayan énemli bir aktivite olarak
acgiklanmaktadir (Cogkuntirk ve ark, 2023).

Literatir incelendiginde, gelisen teknolojiyle beraber dijital oyun
sektorinde gorulen buydimenin 6zellikle ortadgretim donemindeki bireylerde
dijital oyun oynama egilimlerinde hizli bir artis meydana getirdigi gorulmektedir.
Dijital oyun bagimlisi olma surecinde birgok tehlike unsuru vardir (Erden ve Bulut,
2023). Cesitli oyun tarlerinin bulundugu dijital ortamlar, ¢ocuklarin gun igerisinde
yapmasi gereken gorev ve sorumluluklarini ihmal etmelerinin yaninda, fiziksel
agidan da daha verimsiz ve stabil vakit gecirmelerine neden olmaktadir. Atabay
ve arkadaslari (2023) uzun sire sanal ortamlarda dijital oyun oynayan bireylerde,
davranigsal problemlerin ortaya ¢iktigini ve bunun davranigsal bir bagimhlik
oldugunu bildirmiglerdir. Ogrencilerin bos zamanlarini dijital oyunlarla
degerlendirmesiyle birlikte Fiziksel aktivite duzeylerinde de ciddi bir dusus

saptanmaktadir. Kritik ddnemlerde kazanilamayan davraniglarin daha sonradan
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¢ok zor kazanilmasi veya kazanillamamasindan dolayl ¢ocuklarin bu Kkritik
déneminde, dijital oyun bagimliligi nedeniyle fiziksel aktivite iceren oyunlardan
uzaklagsmalari, farkh geliglim alanlarinda olumsuzluklar dogurabilecektir. Oyun
kisilik gelisiminde onemli bir konuma sahiptir ve he yastan bireye hitap
etmektedir (Koral ve Alptekin, 2023).

Bu calismanin amaci; ortadgretim o&grencisinin fiziksel aktiviteye
katilimlarindaki engeller ile dijital oyun bagimhligi duzeylerini incelenmek ve

daha sonra yapilacak olan g¢alismalara referans olmaktir.

Arastirmanin Problemi

Ortadgretim ogrencilerinin fiziksel aktiviteye katilimlarindaki engelleri nelerdir ve

dijital oyun bagimlihgr dizeyleri ne seviyededir?

Alt problemler

Katilimcilarin cinsiyet degiskenine gore fiziksel aktiviteye katilimlarindaki
engeller ile dijital oyun bagimhligi dizeyleri arasinda anlamli bir farkhlik var

midir?

Katilimcilarin aylik gelir durumu degiskenine goére fiziksel aktiviteye
katilimlarindaki engeller ile dijital oyun bagimlihgi duzeyleri arasinda anlamli bir

farkhihk var midir?

Katilimcilarin  sinif  dlzeyi degiskenine gore fiziksel aktiviteye
katilimlarindaki engeller ile dijital oyun bagimlihgi dizeyleri arasinda anlamli bir

farkhlik var midir?

Katilimcilarin  spor gecmisi degiskenine gore fiziksel aktiviteye
katilimlarindaki engeller ile dijital oyun bagimliligi dizeyleri arasinda anlamli bir

farkhlik var midir?

Katihmcilarin haftalik spor yapma degiskenine gore fiziksel aktiviteye
katilimlarindaki engeller ile dijital oyun bagimliligi dizeyleri arasinda anlamli bir

farkhihk var midir?



Katilimcilarin yasadiginiz yer degiskenine gore fiziksel aktiviteye
katilimlarindaki engeller ile dijital oyun bagimlihgi duzeyleri arasinda anlamli bir

farkhihk var midir?

Katilimcilarin teknolojik cihaz kullanimi degiskenine gore fiziksel
aktiviteye katilimlarindaki engeller ile dijital oyun bagimliligi duzeyleri arasinda

anlaml bir farkhihk var midir?

Katihmcilarin oyun oynama suresi degiskenine gore fiziksel aktiviteye
katilimlarindaki engeller ile dijital oyun bagimliligi dizeyleri arasinda anlamli bir

farkhlik var midir?

Sayiltilar

Arastirma icin secilen yontemlerin, arastirma hedefine ve arastirma

problemine uygun oldugu kabul edilmistir.

Aragtirmaya katilan katilimcilarin herhangi bir saglik sorunu bulunmadigi

kabul edilmistir.

Arastirmaya katilan katilimcilarin dlgeklerde bulunan maddelere dogru

cevaplar verdikleri kabul edilmistir.

Aragtirmada kullanilan veri toplama araglarinin arastirmanin amacini

gerceklestirecek duzeyde oldugu kabul edilmistir.

Sinirhliklar

Aragtirmaya sadece Bitlis ilinin Adilcevaz ilgesinde bulunan ortadgretim

ogrencileri katiimistir.

Arastirma sadece 2023-2024 egitim 06gretim doneminde o6grenim

gormekte bulunan 6grencilerden olusmustur.

Arastirmadan elde edilecek bulgular o6lcek formundaki sorular ve

katiimcilarin anket sorularindaki cevaplari ile sinirlidir.
Aragtirmadan elde edilen veriler drneklem grubuyla sinirhdir.

Arastirmanin sonuglari yapilan istatiksel analizler ile sinirhdir.



Tanimlar

Fizikel Aktivite: Fiziksel aktivite, gunlik yasamda kas ve eklemler
yardimiyla yapilan, kalp atis hizini ve solunumu artiran, degisen derecelerde
yorgunluga neden olan, enerji harcamasi gerektiren aktivitelerdir (Ozer, 2001).
Fiziksel aktivite ayni zamanda “insan hareketini iceren, enerji harcamasinin
artmasi ve fiziksel uygunlugun artmasi gibi fizyolojik 6zelliklerle sonuglanan
davranig” olarak tanimlanan ¢ok boyutlu bir davranig anlamina da gelmektedir
(Pettee Gabriel ve ark., 2012).

Dijital Oyun: Dijital ortamlarda tasarlanan ve oynanan oyunlarin adi dijital
oyun olmustur. Monitor, fare — klavye, VR gozluk ve bilgisayar yazilimlari gibi
teknolojik ortamlarda ya da araglarla etkilesimin saglandigi, belirli bir sistematik

ve kurallar igceren oyunlar, dijital oyundur (Yildirim, 2019).

Bagimhhk: Griffiths (2000), bagimhhgi su sekilde tanimlamistir.
“Bagimhlik durumu, alkol, madde bagimhliginda oldugu gibi, giderek artis
goOsteren kullanim oraniyla, yoksun kalindiginda olugan sikintili ruhsal durumla

karakterizedir”.



Bolum 2

Arastirmanin Kuramsal Temeli ve ilgili Arastirmalar

Fiziksel Aktivite

Fiziksel aktivite bilim insanlari arasinda faydalari tartisiimaz bir dlizeyde
olan her bireyin hayatinin 6nemli bir boliminu kaplamasini onerdikleri
eylemlerdir. Birgok arastirmaci calismasinda fiziksel aktivite tanimina yer
vermigtir. Genel anlamda benzer igerikler olmasina ragmen farkl yaklagsimlarda
bulunmaktadir. Fiziksel aktivite, gunlUk yasamda kas ve eklemler yardimiyla
yapilan, kalp atis hizini ve solunumu artiran, degisen derecelerde yorgunluga
neden olan, enerji harcamasi gerektiren aktivitelerdir (Ozer, 2001). Fiziksel
aktivite ayni zamanda “insan hareketini igeren, enerji harcamasinin artmasi ve
fiziksel uygunlugun artmasi gibi fizyolojik 6zelliklerle sonug¢lanan davranis” olarak
tanimlanan ¢ok boyutlu bir davranis anlamina da gelir (Pettee Gabriel ve ark.,
2012). Ote yandan fiziksel aktivite, saglikl bir neslin yetismesine yardimci olmasi
nedeniyle toplum Uzerinde blyuk etkisi olan bir faktor olarak kabul edilmektedir
(Yildiran ve Yetim, 1996). Bireylerin gunlik hayatlarinda herhangi bir saglik
sorunuyla karsilagsmamalar igin dikkat etmeleri gereken en onemli kriterlerden
biri fiziksel aktivite azda olsa fiziksel aktivite yapmaktir. Viicudun uyumunu ve
saghgini korumak icin dizenli olarak fiziksel aktivite yapmak gerekir (Akdur vd.,
2003). Fiziksel aktiviteler ayni zamanda 6zellikle gencleri zararli aliskanliklardan
korumaktadir. Onlarin arta kalan zamanlarinda zaman gegirmek icin yaptiklari
aktiviteler olmaktan c¢ikmasinin birer yagsam tarzi haline gelmesinin zararli
aliskanliklardan korunmada bir onlem olarak goérilmektedir. Seker hastahgi,
kardiyovaskuler rahatsizliklar, fazla kilo ve ylksek tansiyon gibi tekrar eden
rahatsizliklar, disik seviyede gergeklestirilen fiziksel aktivitenin ortaya ¢ikarttigi
rahatsizliklara drnek olarak verilebilir (Saglik Bakanligi, 2008). Fiziksel aktiviteye
yonelme, bireyin aktif olma yetenegine olan inanciyla veya gunlik yasamdaki
firsatlara iliskin farkindalik dizeyiyle, iligkili olarak yeni bir aktivite denemesi
olasihgl artmakta veya azalmaktadir (Cavill ve ark. 2006).
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Fiziksel Aktivite Olarak Kabul Edilen Aktiviteler

Enerji harcama maksadiyla yapilan ve iskelet kaslari kullanilarak
gerceklestirilen her tarli  hareket fiziksel aktivite bashgr altinda
degerlendiriimektedir (Zorba ve Saygin, 2013). Fiziksel aktivite zamandan ve
mekandan bagimsiz, her turli imkan ve sartlarda gergeklestirilebildigi icin belirli
turlere ayirmak ¢cok dogru degildir. Bu nedenle gunluk hayatimizda yaptigimiz is
ve etkinlikler de bedensel aktivite icinde degerlendirilir (Bek, 2008). Saglikh bir
yasam siireci gecirme de fiziksel aktivite oldukca kritik bir éneme sahiptir. ister
spor yapin, ister bir egzersiz rutinini takip edin, ister grup egzersizlerine katilin bu
aktiviteler formda kalmaniza, gu¢ kazanmaniza, esnekliginizi artirmaniza ve
kardiyovaskuler sagliginizi  guglendirmenize  yardimci  olur  (Gugray,
Colakkadioglu ve Cekic 2009). Ddulzenli fiziksel aktiviteye katilmak,
kardiyovaskuler sistemi guglendirerek, motor koordinasyonu geligtirerek, ideal
vicut agirhdina ulasarak ve viacut yag miktarini azaltarak gucu, cevikligi,

esnekligi ve dayanikhligr artirir (Tunay, 2008).

Fiziksel Aktiviteye Verilebilecek Ornekler
e Kosu

e YUrume

e Ylzme

e Ates Etme

e Bisiklet Stirme

¢ Kol ve Bacak Egzersizleri

e Comelmek — Yukari dogru kalkmak

e Vicut Egzersizleri dans, oyunlar, egzersiz ve gunduz aktiviteleri gibi vicut
hareketlerinin hepsini ya da bir bolimUunu igeren gesitli sporlar fiziksel aktiviteler
olarak kabul edilebilir (Parmaksiz, 2007).
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Fiziksel Aktivitenin Siddeti Bakimindan Siniflandiriimasi

Fiziksel aktivite siddetinin belirlenmesinin en genel gecer yollarindan bir
tanesi Metabolik Esdeger Gorev (MET) yontemidir. Aktivite sirasinda bireyin
kullandigi oksijen miktari takip edilerek, birim zamanda ortalama enerji alimi
belirlenip, daha sonra dinlenik haldeki oksijen alimi ile karsilagtirihir. Bir MET,
dinlenik halde harcanan enerji miktaridir. MET miktari ve harcanan enerji orani
dogru orantilidir. Fiziksel aktiviteleri U¢ farkli tirde hafif, orta veya agir yogunlukta

olanlar seklinde bolimlere ayirmak mamkundur (Caspersen ve ark., 1985).
Fiziksel aktivite yogunluguna bagl olarak ug¢ sekilde degerlendirilir;

a. Dlslk yogunluklu fiziksel aktivite: Ornegin hafif tempoda ylrimek, evde

yapilan temizlik igleri.

b. Orta siddette fiziksel aktivite: Ornegin yiksek tempoda yirlyis, disik

tempoda kosmak.
c. Yuksek yogunluklu fiziksel aktivite: Ornegin yiiksek tempolu kosu, hentbol.

Bireylerin fiziksel aktivite secimlerinin saglhgi gelistirici yonde olmasina
dikkat edilmesi ve kesinlikle kisiye 0zel bi¢cimde hazirlanmis programlar
cercevesinde, yasam tarzina uygun olmasina odaklanmaktadir. Haftada en az (¢
kez kaslari ve kemikleri glglendirici siddetli yodunlukta fiziksel aktiviteye
katilmalidirlar (WHO, 2010; CDC, 2011).

Diisuk Yogunluklu Fiziksel Aktivite

Dusuk yogdunluklu fiziksel aktiviteler, enerji harcamasi ¢ MET altinda olan
gunluk aktiviteler olarak tanimlanir (Piercy vd., 2018). Dusuk yogunluktaki fiziksel
aktiviteler sirasinda kalp hizi ve soluk frekansi istirahattekinin biraz Ustindedir ve

bu siniftaki fiziksel aktiviteler ok az caba gerektirir.
Dusuk yogunluktaki bazi fiziksel aktivite drnekleri agagidaki gibidir:
* Yavas yuruyus

« Hafif ev isleri (toz almak, yerleri silmek vb.)
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* Hafif esneme veya 1sinma hareketleri (TCSB 2014).

Orta Yogunluklu Fiziksel Aktivite

Orta yogunluklu fiziksel aktiviteler, i¢ MET veya daha fazla ve alti MET ten
az enerji harcamasi gerektiren aktiviteler olarak tanimlanir (Piercy vd., 2018).
Orta yogunluktaki fiziksel aktiviteler sirasinda kalp atim hizi ve soluk frekansi
normalin Ustindedir. Bu turdeki aktiviteler ile kaslar zorlanmaya baslar ve kKigi orta
duzeyde ¢aba sarf eder. Orta duzeyde fiziksel aktivite yapan bir kisi yuksek sesle

konusgabilir ancak sarki sOyleyemez.

Orta yogunluktaki bazi fiziksel aktivite 6rnekleri asagidaki gibidir:
* Hizli yGrimek « DUsuk tempoda kogsmak
* Dans etmek * Masa tenisi oynamak

» DuslUk tempoda bisiklet sirmek (TCSB, 2014).

Yuksek Yogunluklu Fiziksel Aktivite

Enerji harcamasi altt MET ve Uzerinde olan aktiviteler yuksek yogunluklu
fiziksel aktivite olarak tanimlanir (Piercy vd., 2018). YiUksek yogunluktaki fiziksel
aktiviteler sirasinda kalp atim hizi ve soluk frekansi normalin ¢ok Usttindedir. Bu
tirdeki aktiviteler ile kaslar oldukga zorlanir ve kisi yuksek dizeyde gaba sarf
eder. YlUksek dizeyde fiziksel aktivite yapan bir kisi nefesi kesilmeden birkag

kelimeden fazla konusamaz.
YUiksek yogunluktaki bazi fiziksel aktivite drnekleri asagidaki gibidir:
* Yuksek tempoda kosmak
* Futbol, basketbol, voleybol veya tenis oynamak
* Yiksek tempoda dans etmek

* Step aerobik yapmak (TCSB, 2014).
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Fiziksel Aktivitenin Yararlari

Duzenli fiziksel aktivitenin ¢ocuk yaslarda gunluk hayatta yasamin bir
parcasi olarak aliskanlik kazanilmasi ileriki yaglarda olusabilecek sagli
sorunlarini azaltmada en énemli etkenlerdendir. Fiziksel aktivitenin faydalarindan

en Ust dizeyde yararlanabilmek bazi faktorler ile yakindan iligkilidir (Bek, 2008).
Bu faktorler:
Fiziksel aktivitenin;

v’ Sirekli olacak sekilde gerceklestiriimesine,

v' Devamliligin saglanmasina,

v Duzey seciminin dikkatli yapiimasina,

v Aktivite siresinin yas, cinsiyet, spor gec¢misi vb. etkenlere gore

belirlenmesine, ilerleyici programin iyi planlanmasina baglidir (Bek, 2008).

Fiziksel aktivite saglik agisindan bireylere hem 6nleyici hem de iyilestirici
olmasi nedeniyle yardimci olmaktadir. Hayat kalitesinin pozitif yonde artmasi,
fiziksel uygunluk, 6z guven, kendiyle barisik olma ve stresle basa ¢cikma gibi
pozitif ¢iktilarin yaninda; gunimuzuin ciddi sikintilarindan biri olan fazla kilo,
tekrar eden hastaliklar, yuksek tansiyon ve kardiyovaskuler rahatsizliklarin en
dusuk duzeye indirgenmesinde veya bu sorunlarin engellenmesinde énemli bir

parametre olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Agikada, 2009).
Fiziksel aktivitenin bireye kattiklari;
¢ Adelenin gu¢ ve esnekligini pozitif yonde etkiler.

o Kardiyovaskuler sistem ve dayanikhlik konularinda pozitif yonde énemli bir

katkisi vardir.

o Biligsel ve psikolojik saglik i¢in temel olusturur.

e Cevikligi arttirir.

¢ Yag kitlesini azaltarak hedeflenen agirliga ulasmay: kolaylastirir.

e Beceriyi geligtirir.
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e Surekli hareket ile kiginin stres dlizeyi en aza inebilir, gun iginde yasamis oldugu

kaygl duygusundan arinabilir ve enerjik kalabilir.

e insiilin hassasiyeti gelistirir.

e Seker hastaligi ihtimali en aza iner.

e Hayata erken veda etme ihtimali azalir (Tunay, 2008)

Fiziksel aktiviteyi aliskanlik haline getiren bireyler kargilastiklari faydalari
neticelerinde dnemini daha ¢abuk ve kolay kavramiglardir. insanlarin sagliklarini
korumak ve yasam kalitelerini arttirmak icin fiziksel aktiviteyi segerken kendilerine
O0zgu tim kosullari degerlendirmeli ve buna gére davranmalidirlar (Bek, 2008).
Duzenli olarak fiziksel aktiviteye kronik hastaliklarin o6nlenmesinde ve

geciktiriimesine 6nemli bir gorev Ustlenmektedir (Shields vd., 2012).
Duzenli olarak yapilan fiziksel aktiviteler (Miko vd.,2020);

« istenmeyen aliskanlik ve davranislarin tedavi edilmesine yardimci olur.

e Bireyin sosyallesmesini saglar.

e Hastaliklarin tedavi edilmesinde ve iyilestiriimesinde yardimci olur.

e insanlarin yaglilikta olumlu bir yagam siirmelerine yardimci olur.

e insanlarin hayatlari boyunca yasam kalitesinin iyilestiriimesinde énemli bir yere

sahiptir.

o Fiziksel aktivite tip 2 diyabet, kardiyovaskuler hastalik ve bazi kanserlerin

olugma riskini azaltir.

e iskelet-kas sagligimizi korumasina yardimci olur.

¢ Yaralanma durumlarinda kas-iskelet sisteminin iyilesmesini saglar.
e Kilomuzu kontrol eder.

e Depresyon semptomlarini hafifletebilir.

Sadece fiziksel olarak degil bilissel olarak da faydasi bulunan bu
aktiviteler kaygi ve depresyonu da azaltir (Lelieveld vd., 2010). Ozgiiven, sosyal
beceriler, akademik basarilar ve duygusal olarak Ust seviyede olmak fiziksel
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aktivitenin bireye katkilarindandir. Bu surecin dizeyi gercgeklestirilen fiziksel
aktivitenin tiir, siddet, siklik ve sire bakimindan degiskenlerine baglidir (isler,
2009). Kisacas! fiziksel aktiviteye duzenli katilim sonucunda birey yagsami

boyunca daha kaliteli zamanlar gecirecektir.

Fiziksel Aktiviteyi Etkileyen Faktorler

Fiziksel aktivitenin siniflandirmasinda fiziksel, zihinsel, psikolojik, sosyal
cevre gibi bircok demografik degisken etkilidir. Fiziksel aktivite alanlarina erisim
kolayliginin fiziksel aktiviteye katilim igin énemli oldugu ancak cinsiyet, yas,
sosyoekonomik dizey, egitim, cevresel (iklim, hava durumu, hava Kkirliligi),

psikolojik ve biyolojik faktorlerin de etkili oldugu gosterilmektedir.

Bu belirleyiciler fiziksel aktiviteye katilimi ve istenen davranislarin gelisimini

tesvik eden faktorlerdir (Montoye, 2000). Bunlar asagida siralandigi gibidir;
I. Biyolojik ve demografik faktorler;

II. Zihinsel, psikolojik ve duygusal faktorler

[Il. Beceriler

IV. Kultdrel ve sosyal faktorler

V. Fiziksel cevresel faktorler

VI. Fiziksel aktivitenin 6zellikleri ve yogunlugu

Yeterli zamanin olmamasinin fiziksel aktiviteye katihmdaki 6neminin

yaninda bir ¢ok faktdr daha bulunmaktadir.

Memis ise calismasinda fiziksel aktiviteyi etkileyen faktorleri sdyle siralamistir.
e Bireyin emografi, biyoloji kapsaminda 6zellikleri,

¢ Psikolojik, zihinsel ve duyussal 6zellikleri,

eSosyal ve kilturel 6zellikleri,

eMaruz kaldigi fiziksel gevre 6zellikleri,

e Gergeklestirilecek aktivitenin ézellikleridir (Memis, 2007).
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Fiziksel Aktivite Engelleri

Bireyin yasi, cinsiyeti, boyu, kilosu ve saglik durumu fiziksel aktivitede
bulunmasini etkileyen faktorlerdendir (Bulut, 2013). Bunlarin yani sira duzenli
fiziksel aktivitenin olmadigi yasam bigciminde genellikle iletisim teknolojilerinin
gerekenden fazla kullanimi yaygin olarak gértlmektedir (Ekinci, Celik, Savas ve
Toros, 2014). Bireylerin aktif olmayan yasam tarzi fiziksel aktiviteye engel
olabilecek durumlar su sekilde siralanabilir; bireylerin fiziksel aktiviteye zaman
ayiramayacak kadar mesgul olmalari, ideal kiloda olduklarini dusunmeleri sebebi
ile fiziksel aktiviteye gerek olmadigini dustunmeleri, herhangi bir spor ile
ilgilenmemeleri, fiziksel aktivitenin yararlarina inanmamalari, ¢ocuk sahibi olan
bireylerde cocuk ile ilgilenecek bir yakinlarinin olmamasi, bireylerin tek bagina
fiziksel aktivitede bulunmaktan zevk alamamasi, ¢evresinde fiziksel olarak inaktif
bireylerin yer almasi, mevsimsel hava sartlarinin uygun olmamasi, egzersiz
yapma aninda guvende hissetmeme durumunun olmasi, saglik problemlerinin
varhgi, fiziksel aktivite yapabilmek icin gerekli mekana sahip olmamasinin
dusundlmesi (Turkiye Fiziksel Aktivite Rehberi, 2014).

Kigisel Engeller

« Is saatleri sonrasi fiziksel aktivite yapabilmek icin yeterli enerjiye sahip olmama,
* Fiziksel aktivite yaparken rahatsizlik hissi duyma,

* Fiziksel aktiviteleri zor ve yorucu bulma,

» Saglik problemlerine sahip olma,

* Fiziksel aktivite yaparken komik gérundugund disunme,

* Fiziksel aktivite yapmaktan keyif almama,

* Fiziksel aktivitenin sagliga iligkin yararlari konusunda bilgi sahibi olmama,
* Fiziksel aktivite yaparken sakatlanma kaygisi yasama,

* Fiziksel aktivite yapmak icin isenge¢ olma,

* Fiziksel aktivite yapmak icin yeterli yetenege sahip olmadigini disiinme,
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* Fiziksel aktivite yapmak igin yeterli disipline sahip olmama,

* Vicut yapisinin fiziksel aktivite yapmaya uygun olmadigini disinme (Baillot vd.,
2021, Rech vd., 2018, Suraya vd., 2013).

Sosyal Cevre Engelleri

* Bireyin; ailesinin veya arkadaslarin fiziksel aktivite yapma konusunda kendisini

desteklememesi,
* Fiziksel aktivite yaparken kendisine eslik edecek kisilerin olmamasi,

* Ailesi veya ¢ocuklarina zaman ayirmak zorunda olmasi (Baillot vd., 2021, Rech
vd., 2018, Suraya vd., 2013).

Fiziksel Cevre Engelleri
* Yasanilan bolgede fiziksel aktivite yapilabilecek tesislerin yetersiz olmasi,
* Fiziksel aktivite yapilabilecek tesislere ulagsim konusunda yasanan zorluklar,

« Iklim sartlari (asir sicak veya soguk hava sartlari, yagmurlu veya karli hava

durumu vb.),
» Spor malzemelerini kullanmayla ilgili bilgi sahibi olmama,

» Spor tesislerine gidebilme veya spor malzemeleri alabilme konusunda yeterli
maddi duruma sahip olmama (Baillot vd., 2021, Rech vd., 2018, Suraya vd.,
2013).

Oyun Kavrami

Tark Dil Kurumu (TDK) “oyun” kelimesini Guncel Turkgce Soézlikte birgcok

anlamda agiklamistir:

1. Bazi kurallari olan, beceri ve akil gelistiren, hos vakit gecgirmeyi saglayan
edlence. 2. Sanatkarin tiyatro veya sinema gibi alanlarda gdsterisini yorumlama

tarzi.
3. Mizikle birlikte yapilan hareketlerin tamami.
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4. Sahnede oynanmak veya seslendirmek igin hazirlanmig piyes veya eser.

5. Zekayi ve bedensel yetenekleri geligtirmek amaciyla yapilan yarisma.

6. Gureste kazanmak igin yapilan sasirtici hareketler.

7. Tenis ve tavla gibi oyunlarda belirli bir sayi elde edilmesiyle kazanilan sonug.
8. Entrika, hile, desise ve dizen demektir (TDK, 2021).

Oyun, bazen kurallari olan bazen de olmadan oynanan, belli hedefe
yonelik yapilan veya yapilmayan, ¢cocuklarin gonulli olarak ve severek katildigi,
sosyal, biligssel, duyussal, dilsel ve fiziksel gelisimlerinin kokund olusturan, en
etkin 6grenmelerin gercgeklestirildigi ve gercek hayatin bir bolumunt anlatan
surectir (Merve, 2009).

Huizinga (2015) oyunun, oyun oynayan bireylerin gonullilik esasina
dayandigini bildirmigtir (Huizinga, 2015). Boratov’a (2013) gore oyun, “genellikle
cocuklarin, bazen de yetigkinlerin, calisma diginda kalan bos zamanlarinda,
eglenebilmek icin gerceklestirdikleri aktivitelerdir.” Bazi doga olaylarinin taklit
edilmesi ile baslayan oyun, davranislar bilgi ve iletisim teknolojilerin gelismesiyle
yeni bir bigcim kazanmigtir (Hazar, 2017). Turk Dil Kurumu (2005) ise oyunu;
kurallari olan, eglenceli vakit gecirmeye yarayan, bedensen veya duslnsel
yapilan, yetenek gelistirici, ceviklik isteyen her tirli, yarisma diye

tanimlanmaktadir.

Oyun, kisinin ilk ¢ocukluk zamaninda zihin, fizik ve kisilik gelisimlerine
katki saglayan, duygu dusunce ve isteklerinin igtenlikle rahat bir bigimde ifade
edildigi bir etkinliktir (Sormaz ve Yuksel, 2012). Cocuklarin var olduklari durumu,
yasami kavramasini ve kendi baslarina ayakta durabilmelerini ve gercek ile hayali
ayirt edebilmesini saglayan etkinliklerdir (Sustzer, 2006). Toplum arasinda oyun
oynayanlarin daha c¢ok c¢ocuklar oldugu algisi vardir ancak bu yanhs bir
varsayimdir. Yas gectikce yaraticilik azalmig, kurallar esinlenmis olsa da eglence
araci olarak devam etmektedir (Ergiin, 1980). Oyun oynamak, motor becerileri,
empatiyi, duygulari ifade etmeyi gelistirir. Paylasma, hazzi erteleme, esneklik,
konsantrasyon ve esneklik kazandirir (Goldstein, 1994). Cocuklarin ruh sagligina

iyi gelen seylerden bazilari da sevgi ve oyundur (Yo6rikoglu, 2021). Oyunu ¢ok
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sik oynayan bireylerin gelisimini olumsuz etkiledigi ve en onemli etkisinin

bireylerde bagimlilik yapma ihtimalinin olabilmesidir (Bilgin, 2015).

Oyunlarin Siniflandiriimasi

Oyunlari kendi icinde farkli kategorilere gore ve farkli iceriklere gére
siniflandirabiliriz. Burada Yildirnm (2019) tarafindan yapilan ¢alismada yer alan
oyun turleri derlenmistir, temel olarak oyunun turlerine gore siniflamasi Uzerinde

durulmustur.

DIJITAL
G;QCNE?(LUK ANiIMASYON
OYUN
TURLERI
FiZiKSEL
AKTIVITE SIMULASYON
TEMELLI

Sekil 1. Dijital oyun tirleri
Dijital Oyun

Teknolojinin gelisimine bagh olarak dijital ara¢ gereclerde de gelisim surmustur.
Dijital ortamlarda tasarlanan ve oynanan oyunlarin adi dijital oyun olmustur.
Monitor, fare — klavye, VR gozluk ve bilgisayar yazihimlari gibi teknolojik
ortamlarda ya da araclarla etkilesimin saglandigi, belirli bir sistematik ve kurallar
iceren oyunlar, dijital oyundur (Yildinnm, 2019). Bilgisayar oyunlari, genel anlamda
dijital bir monitdre yansitilmig olarak oynan oyunlari nitelemektedir. “Dijital oyun,

bilgisayar, tablet ve telefon araciligi ile monitér, klavye, fare, joystick gibi ara
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birimlerin yazilim ile etkilesimin saglandigi, kural ve hedeflerin sonuca erdirildigi

sistemler batinudur (Kaya, 2013).” Dijital oyunun gelistirilebiliyor olusu ve
populerliginin her gegen gun artmasi gencler agisindan 6nemli gorulmektedir
(Namli & Demir, 2020). Hizla gelisen teknoloji ¢aginda yetisen ¢ocuklar ve

gencler geleneksel oyunlar yerine dijital oyunlar tercih etmeye yonelmislerdir.

Dijital Oyunlarin Siniflandiriimasi

Dijital oyunlar 1980’lerin ortalarindan sonra video oyunlar, elektronik
oyunlar, bilgisayar oyunlari seklinde siniflandirmistir (Ozhan, 2011). Adams ve
Rollings (2006) gore dijital oyunlar taktik, macera, aksiyon, spor, rol oynama,
simulasyon, yap boz seklinde siniflandirmigtir. Gircan (2008) tarafindan yapilan
cocuklarda dijital oyun ve etkileri arastirmasinda dijital oyunlar; aksiyon, macera,
yarig ve motor sporlari, ag, canlandirma, simulasyon, spor ve strateji olarak
siniflamistir.  Crawford (1982) dijital oyunlari iki grup seklinde tanimlamistir.
Bunlar; strateji oyunlari, beceri ve aksiyon oyun gruplaridir. Ogel ise (2012), dijital

oyunlari on farkli kategoride incelemisgtir.

- Aksiyon oyunlari: Labirent, ates edilen oyunlar, araba yariglari, takip oyunlari

gibi hizli ve ani oyunlardir.

- Macera Oyunlari: Sanal oyun evreni igerisinde aradigimiz yolu bulma,

nesneleri alma ve bilmeceleri ¢dziimleme oyunudur.

- Dovius oyunlari: Seri ve atletik hareketlerin yer aldigi oyunlardir. Kuvvet ve

bilek glicunun baskin oldugu, kisinin benlik algisini tatmin eden oyundur.

- Bilmece oyunlari: Genellikle gorselliJe dayali ve c¢6zimlenmesi gereken

birtakim problemlerin yer aldigi oyunlardir.

- Eglenceli oyunlar: Sanal ortamda bir araya gelerek oynanan okey, tavla, kagit

oyunlaridir.

- Rol-oynama (RPG) oyunlari: Sahsen belirlenen, kendine 6zgu rolleri olan

(bUyucdu, peri, insan vb.) oyunlardir.

- Simulasyon: Bir araci surmek, ugurmak veya dunyalar olusturulabilen

oyunlardir.
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- Spor oyunlari: Spor musabakalari ile yarismaya dayali ve kazanma hedefi olan

oyunlari igerir.

- Strateji oyunlari: Oyun icinde blyuk seylerin sorumlulugunu Ustlenmek (ordu

veya uygarlik gibi) ve arzu edildigi sekilde gelistirilebilen oyunlardir.

- Goreve dayali ve etkinligi (aktivite) yiksek oyunlar: Askeri ve polisiye
oyunlaridir. Bu tur oyunun amaci verilen komutlari, gorevleri bitirmeye ve rakibini

yenerek etkisiz hale getirmeye dayanir.

Dijital Oyun Bagimlihigi

Dijital oyunlarin tercih edilmesinde bir¢ok neden bulunmaktadir. Yee bu
durumu galismasinda soyle agiklamigtir; statd, zenginlik, guc¢ ve rekabet gibi
motivasyonlari basari, bir gruba dahil olma, sohbet etme, iliski kurma gibi
motivasyonlari sosyallesme, karakter yaratma, yukseltme, bilinmeyen ayrintilari
kesfetme gibi istekleri iceren motivasyonlari dalma/tutulma basliklari altinda
kategorize etmistir (Yee, 2006). Calisan anne ve babalarin gocuga yeterli vakit
ayiramamalari da arastirma sonuglarina gore ¢ocugu dijital oyun bagimlilhgina
itmektedir. Dijital oyun bagimlihginin 6zellikle ¢ocuklar agisindan pek ¢ok zarari
bulunmakta ve birgcok arastirmaci bu duruma caligsmalarinda deginmiglerdir.
Bilingli ve amaca uygun bir sekilde kullaniimayan dijital oyunlar ¢ocuklara
genclere ve bitln topluma zarar vermektedir (Karaman Yasar, 2019). Uzun sureli
dijital oyun oynayan cocuklarda, ruhsal fiziksel ve kas iskelet problemleri
goriulmektedir (Mustafaoglu, Yasaci, 2018). Bazi calismalar incelendiginde
kendini unutma, gergcek yasamdan uzaklasma yoksun kaldiginda ofkeli olma,
onemli aktiviteleri erteleme ya da unutma gibi riskli davraniglar bagimhligin

sonucudur (Kaya, 2013).

Dijital oyun bagimhliginin akademik basari Uzerinde olumsuz etkisi
oldugu goérilmektedir (Delebe, 2020). Yapilan bu galismalardan yola gikarak
dijital oyun bagimhhgi seviyesiyle ¢alismama sorumlulugu seviyesinin, negatif bir
korelasyona sahip oldugu soOylenebilir. Bu nedenle ozellikle ¢ocuklar ve
ergenlerin bu bagimlilik tirinden mumkuan oldugunca sakiniimasi gerekmektedir.

Zamaninin ¢ogunu dijital oyunlar oynayarak gegiren insanlarin duzensiz ve
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sagliksiz beslendikleri ve hareketsiz bir yagam benimsedikleri gorulmektedir. Bu
problemlerin beraberinde obeziteyi getirdigi, obezitenin de kardiyovaskuler
hastaliklari tetikledigi bilinmektedir (Anderson ve ark 2010;
Ballard ve ark 2009; Papastergiou 2009).

Dijital oyunlarin ¢cocuklar duzeyinde bagimli olmasinin nedenleri bir gcok
arastirmacinin ¢alismalarina konu olmustur. Bu ¢calismalardan birinde c¢ocuklarin
0z bilingten uzak, baskalarinin goruslerinin kendileri Gzerindeki etkilerinin neden
oldugu gorulmektedir (Ogan, Karakus, & Kursun, 2013). Oyun bagimhligi
calismalarinda oyunlarin farkli &zelliklerinin, Kisilerin psikolojik durumlarinin
(Griffiths ve dig., 2004), farkli farkli oyun tirlerinin oynanmasinin (Donati ve dig.,
2015), yalnizlik, depresyon ve agresiflik gibi psikososyal problemlerin (Jeong ve
dig., 2017) bagimhlik Uzerinde etkileri olduguna dair galigmalar mevcuttur.
Arastirmacilarin Uzerinde durdugu degdiskenler genellikle anne baba egitim
durumu ve galisma durumu, maddi imkanlar, cinsiyet, teknolojik cihazlara erisim
gibi faktorlerdir. Tarkiye’de yulrutilen c¢alismalarda genellikle cinsiyet,
sosyoekonomik durum, oyunun oynandigi baglam genellikle oyun bagimhligi ile
iliskili bulunmaktadir (Altun & Atasoy, 2018; Toker & Baturay, 2016). Han (2023),
calismasinin neticesinde ogrencilerin dijital oyun bagimlihgi, 6z denetim
becerileri ve sosyal ve duygusal 6grenme becerileri dlzeyleri cinsiyet, maddi
durum ve gun igerisinde oyuna ayrilan sure degiskenine gore anlamli farkliliklar
bulmustur (Han, 2023). Bir baska acgidan ise psiko-sosyal degiskenler ve dijital
oyunlara 6zgu degiskenleri inceleyen calismalar yetersiz sayidadir ( Simsek ve
Yilmaz, 2020).

Bu bagimlilik tartyle basa ¢ikmanin en iyi, etkili ve saglikl yollarindan
biri cocuklart mumkin oldugunca fiziksel aktiviteye yonlendirmek, dijital
oyunlardan alabilecekleri keyfi fiziksel aktivite iceren oyunlardan almasini
saglamaktir. Cocuklarin fiziksel aktivite seviyeleri ile dijital oyun bagimlihgini
dizeyleri arasinda zit bir etkilesim oldugu, dijital oyun bagimliliklarinin
azalmasinin dikkat duzeylerini pozitif anlamda etkileyecedi ve bu nedenle
ebeveynlerin ve égretmenlerin ¢cocuklar dijital oyunlardan uzaklastirarak fiziksel
aktivite aligkanhgi kazandirmalari buyuk 6nem arz etmektedir (Orhan, 2018).
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Arslan’in 2022 yilindaki ¢alisma sonuglarina gére spor lisansi bulunma
durumu ile dijital oyun bagimhlik duzeyi arasinda spor lisansi bulunmayan
katilimcilar lehine anlamli farklilik oldugu, yani spor lisansi olmayan katilimcilarin
dijital oyun bagimhlik duzeylerinin daha fazla oldugu belirlenmigtir (Arslan,
2022). Dijital oyun bagimhiiginin sadece fiziksel, sosyal, veya psikolojik zarari
olmadidi yapilan calismalar neticesinde gortlmektedir. Cocuklari fiziksel
aktiviteye katilmayan ve uzun sureli dijital oyun oynayan aileler onlarin DOB ile
saldirganlik duzeylerinin oldukga yuksek olacagini bilmeleri gerekmektedir
(Guvendi ve ark., 2019).

Dijital oyun bagimhliginin alti temel kriteri bulunmaktadir (Griffiths, 2005). Bunlar;

1. Ruh hali degisikligi; oyuncu oyun suresinde ani sekilde cosku, rahatlama veya

bastirici duyulara hissetme,
2. Tolerans; oyun oynama isteginde artis meydana gelmesi,

3. Geri cekilme belirtileri; oyun oynama eksikliginde kizgin, huzursuz, kaygili

olma,

4. Catisma; oyuncunun kontrolu kaybetmesi ve gercek hayattaki gorevlerini ihmal

etmesi,
5. Geri gelme; kaygi veya eksikligini hissetme durumda oyuna geri dénme,

6. Oyuncunun dikkatini gekme; oyunun slrekli oyuncunun aklinda bulunmasi ve

davraniglarina etki etmesi durumudur.

Ergenlerde Dijital Oyun Bagimhilhigi

Ergenlik donemindeki bireylerin olaylar ve durumlar kargisinda
sorgulama ve karar verme becerileri henuz tam olarak gelismediginden, dijital
oyunlara olan bagimliliklari kolaylasmaktadir (Demirbozan, 2019). Bu ¢alismaya
gore, ergenler gercek yasamda yakin gevreleriyle iletisim kurmakta zorlanirken,
hayali olarak tasarlanmis oyunlar 28 araciligiyla dinyanin dort bir yanindaki
kisilerle iletisim kurmayi! kolaylkla saglayabilmektedirler (Huanhuan ve Su,
2013). Bu donemde, anksiyete, depresyon, intihar girisimleri, dikkat eksikligi

bozukluklari, anoreksiya, bulimia, davranig bozukluklari ve madde bagimlihg gibi
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cesitli sorunlar sikga ortaya gikabilir (Cutuk, 2017). Yapilan bir diger arastirmada
ise, oyun bagimlisi bireylerde biligsel esneklikte azalma, tepki surelerinde
gecikme ve yonetici bilis sisteminde iglev kaybi gibi sonuglara ulasiimistir (Zhou
ve arkadaslari, 2012). Eni (2017) lise ogrencilerinde dijital oyun bagimlihgi
arastirdigl calismasinda erkeklerin erkeklerin yagsam sorunlarindan kagmak igin
dijital oyunlara ydneldigini, erkeklerin kizlardan daha fazla dijital oyun tercih
ettigini ve ailenin egitim diizeyi ve dijital oyun suresi arasinda pozitif korelasyon

oldugunu ve gelir dizeyinin de bu durum tzerinde etkili oldugunu bildirmistir.

Dijital Oyun Bagimliiginin Belirtileri

Dijital oyun bagimlihgi giderek cagin sorunu haline gelmektedir. Bazi
bireyler ¢cok fazla dijital oyun farkina varamamakta ve gelen uyarilara ise asiri
tepkiler verebilmektedir. Hatta oyun bagimlisi oldugunun farkinda olmayan Kkigi
sayisl azinsanmayacak duzeydedir. Ebeveynler veya oyun bagimlisina yakin
kisiler bu durumu go6zlemlemeli ve gerekli onlemleri almalidirlar. Bazi
arastirmacilar dijital oyun bagimlihginin belirtileri Gzerine ¢alismalar yapmistir.
Genel anlamda benzer sonuglara ulasan arastirmacilar bu konuda stirece 1sik

tutmaktadir,

Young (2010)’'a gore, oyun bagimhsi olan oyuncularda gorulen belirtiler

sunlardir:

e Onceligini oyunlara vermek ve sirekli oyunu distinmek,

¢ Oyunda gecirdigi sure ve oyun oynama ile ilgili yalan sdylememek,

e Yapmas! gereken aktivitelerle ilgilenmek yerine dijital oyunlari tercih
etmesi,

e Ailesinden, ogretmenlerinden, arkadaslarindan ve sosyal c¢evreden
uzaklasmasi,

e Oyuna getirilen slre kisitlamasina karsi itaat etmemek,

e Oyunu bir ¢ikis veya kacis yolu olarak kullanmak,

e Yasanmis veya yasanacak olumsuz sonuglara ragmen oyuna devam etme
gibi belirtilerdir (Young, 2010).
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Yesilay’in Turkiye Bagimlilikla Macadele Egitim raporuna gbre oyun

bagdimlihgiyla ilgili bazi belirtiler sunlardir (Dogruluk, 2017);

e Kisinin ailesi, arkadaglari ve cevresiyle, vakit gecirmek yerine oyun
oynamay! tercih etmesi,

e Gercgek hayattan ¢ok oyun igerisindeki basarisi ile dvinmesi,

¢ Oyun ici fazla tuketilen zaman sebebiyle aile i¢i huzursuzlugun yagsanmasi,

e Bagimh oldugu dijital platformdan uzaklasinca, ortamda huzursuzluk
yaratmasi, asabi olmasi,

e Sosyal yasam kalitesinin dismesi, iligkilerinin zayiflamasi,

e Vicut dengesinin bozulmasi, agrilarinin  artmasi, uykusuzluk

problemlerinin gézlenmesi.

Daha 6nce yapilan ve 21 maddeden olusan DSM tabanh bagimhlik
belirtilerinden yola ¢ikilarak geligtirilen dijital oyun bagimlihgi dl¢utleri 7 maddede

toplanmigtir. Bunlar:

1) Belirginlik: Oyun oynamanin kisinin hayatindaki en muhim aktivite olmasi,
kisiyi mesgul etmesi, oynamayi surekli istemesiyle birlikte duygu ve

dusuncelerine hakim olmasidir.

2) Hosgorii (Tolerans): Bireyin oyun oynama sikhginin artmasi ile oyuna ayrilan

zamanin surekli artmasidir.

3) Ruh hali degisikligi: Bireylerin icinde bulunduklari bazi olumsuz duygu ve
dusuncelerden uzak kalip eglenmek icin oyunun rahatlatici ve sakinlestirici

durumundan yararlanmak.

4) Geri cekilme: Oyun sirasinda aniden olusan ve hos olmayan (sinirlilik,

huysuzluk, titreme gibi) fizyolojik durumlarin olugsmasidir.

5) Tekrarlama: Oyun oynama aligkanhgini kontrol edememe, asiri oynama istegi

ve oyunu surekli oynama isteginin geri gelmesidir.

6) Catisma: Sdrekli oyun oynama davranisindan dolayl oyuncunun
etrafindakilerle tartismasi, ¢atisma yasamasi ve ayni zamanda oyuna devam

edebilmek iginde bu kisilere yalan soylemesi.
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7) Sorunlar: Asiri oyun oynama davranisindan kaynaklanan sorunlardir. i¢
¢catisma, kontrol kaybi, mesleki sorunlar, egitimsel sorunlar ve toplumsal sorunlar

yasamasidir (Lemmens ve arkadaslari, 2009).

Hatta saghgimizla ilgili yagsanan olumsuzluklar dijital oyun oynamaya mani
olundugunda tepki gostermek, oyun igin etrafindakilerle tartismak,
oynayamadiginda kendinde bir eksiklik hissetmek gibi olumsuz davraniglar da

dijital oyun bagimlihgi belirtilerinden bazilaridir (Keskin ve Aral, 2021).

Dijital Oyun Bagimhiliginin Nedenleri

Ayni arastirmada sosyal beceri ve kendisi hakkindaki algisi ile oyun
bagimlihgr yakindan iligkili olup, bireylerin sosyal beceri ve benlik algisi
eksikliklerini tamamlamak i¢in oyun oynadiklari belirtilmistir (Akkas, 2020).
Horzum ve arkadaslarina gore, bireylerin dijital (video) oyun oynama nedenleri

asagidaki gibi siralanabilir:

- Yapacak bagka bir mesguliyetin olmamasi,

- Eglenmek ve meydan okumak,

- Sosyal iletisim, cesitlilik, yarisma, canlandirici etki, hayali ortamlar saglama,
- Zamanli veya sureyi harcamak,

- Rahatlama istegi ya da stresten uzaklagsmak,

- Uzun sureler boyunca oynayabilecegi ve odaklanabilecegi ortami saglama,

- Icinde yasanilan zamandan uzaklasma, dinlenme, asil olan yasamdan kagma

ve 0zgur olma arzusu (Horzum ve arkadaslari, 2008).
Yee (2006) oyunculari motive eden unsurlari G¢ gruba ayirmistir.
e Basar bileseni
Yukselme: Gug, ylikselme, servet veya stati kazanma istegidir.

Mekanik: Oyuncunun performansini yukseltme amaciyla oyunun temel sistemini

¢6zme gerekliligidir.

Rekabet: Diger oyuncularla mucadele ve rekabet etme istegidir.
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e Sosyal bilesenler
Sosyallesme: Diger oyuncu arkadaslarla sohbet etme veya yardimlagma.
lliski: Cevrimigi oyunlar sayesinde bagka sehirlerdeki insanlarla iliski kurabilme.
Ekip Caligmasi: Bir grubun igcinde bulunmaktan hosnut olma.

e Oyuna Dalma Bilegeni

Kesif: Bulma ve kesfetmeye dayali gorevleri yerine getirdikten sonraki adimin
bilinmezIigi

Rol Yapma: Oyunun hikayesine uygun karakter yaratarak, diger oyuncu
arkadaglarla iligki kurma ve gercek yasamda olmak istedigi kisiligi oynama

olanagi.

Ozellestirme ve konrol: Oyundaki karakterini ve ortamini kendine gore

Ozellestirebilme olanag.

Gercgeklerden kagma: Gunluk yasamdaki problemler ve stresten kagma olanagi.

Dijital Oyunlarin Olumlu Yonleri

Dijital oyunlar genel kani olarak olumsuz yonleri daha agir basmaktadir.
Ancak dogru bir stzgecgten gegtikten sonra kullanilan oyunlarin faydasi da
bulunmaktadir. Oyunlar sayesinde kisinin stresi, yorgunlugu azalirken,
matematik, fen ve okuma gibi derslerde de akademik basarisini arttirmaktadir
(Irmak ve Erdogan, 2016). Ayrica saglk problemlerinin ¢6zimund,
iyilestirilmesini, koordinasyonun arttinimasini, zihinsel becerilerin
kazandirilmasini da saglamaktadir (Keskin ve Aral, 2021). Cocuklarda dikkati
arttirir, rahatlamayi1 saglar, zihinsel duzenleme yetenegini, olumlu davranig
geligtirebilmeyi, isbirlik¢gi olmayi, paylasimci olmayi ve empati kurmayi saglar
(Anderson ve Warburton, 2012). Canlandirabilme, hayal kurma, farkh
dUsunebilme ve pargadan butune ulasabilmeyi saglar (Horzum ve arkadaslari,
2008). Dijital oyunlar sayesinde igine kapanik bireylerin de kendilerini daha iyi

ifade edebilecekleri ortamlar sunulmaktadir.
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Dijital Oyunlarin Olumsuz Yonleri

Oyun oynama istegine karsi koyamamaya, kaslarda gerginlige,
yorgunluga, sorumluluklarin ihmal edilmesine, Uretkenligin azalmasina ve
hiperaktivite bozukluguna kadar birgok olumsuz etkilerin gérilmesine neden
olmaktadir (Kuss ve Griffiths, 2012). Ornegin gereginden fazla dijital oyun
oynadiklarinda uykuda duzensizlige, uyku suresinin azalmasina, yetersiz ve
dengesiz beslenmeye, tutarsiz ve saldirgan davranislar gostermeye, sosyal
iliskilerde uzaklagsmaya ve cgesitli fiziksel rahatsizliklarin yasanmasina neden
olmaktadir (Hazar ve Hazar, 2017). Ayrica asiri dijital oyun oynamak soézel
hafizanin azalmasina, hobilerinden veya isinden geri kalmasina ve ailesiyle gluizel
vakit gecgirememesine neden oldugunu belirtmistir (Kuss ve Griffiths, 2012).
Dijital oyun bagimliligiyla beraber bireyin kontrol yetenegi bozulur, 6nceligi oyun
olur ve bunun bir sorun olduguna bilmesine ragmen oyun oynamaya devam eder
(Han, Cho, Sung, & Park, 2022).
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Bolum3

Yontem

Bu arastirmada ortadgretim  ogrencilerinin  fiziksel  aktiviteye
katilmlarindaki engeller ile dijital oyun bagimlihgr duzeylerinin incelenmesi
amaclanmaktadir. Yontem boluminde arastirmanin tardne, arastirmanin
katiimcilarina, veri toplama surecine, veri toplama araglarina ve verilerin analiz

yontemine iligkin bilgilere yer verilmistir.

Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Bu galigsmanin evrenini ortadgretim duzeyinde 6grenim gormekte olan
dgrenciler olusturmustur. Orneklemini ise saglik yéninden herhangi bir sorunu
olmayan Bitlis ilinin Adilcevaz ilgesindeki ortadgretim kurumlarinda 6grenim

gormekte olan 525’i kadin 421’i erkek olan toplamda 946 6gdrenci olusturmustur.
Veri Toplama Sureci

Bitlis ilinin Adilcevaz ilgesinde bulunan ortadgretim dgrencileri Gzerinde
yapiimig olan bu calismanin veri toplama sureci etik degerlere uygun olarak
tamamlanmistir. Resmi kurumlardan alinan izinler dogrultusunda, okul
mudaurlerinin uygun gordugu zaman dilimlerinde arastirmacinin gozetimi altinda
calisma hakkindaki bilgilendirmeler yapildiktan sonra dgrencilere “Calismaya
gonullt katihm formu” ve “Veli izin formu” dagitiimis ve farkli bir zaman diliminde
toplanmistir. “Calismaya gonalli katihm formu” ve “Veli izin formu” toplandiktan
sonra 6grencilere demografik degiskenlerin (yas, okul, spor yapma durumu, dijital
oyun oynama suresi, yasadigi yer, cinsiyet, anne-baba egitim durumu, ekonomik
durum vb) bulundugu kisisel bilgiler formunun yaninda Ozbek (2019) tarafindan
gelistirilen Lise Ogrencilerinin Fiziksel Aktivitelere Katilimi Engelleyen Faktorler
Olgegi (FIZAKEFO) ve Yalgin Irmak & Erdogan (2015) tarafindan gelistirilen
Dijital Oyun Bagimhhgi(DOB) olgekleri uygulanmistir.
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Veri Toplama Araglari

Arastirmanin veri toplama araglarini Ozbek (2019) tarafindan gelistirilen
Lise Ogrencilerinin Fiziksel Aktivitelere Katiimi Engelleyen Faktorler Olgegi
(FIZAKEFO) ve Yalgin Irmak & Erdogan (2015) tarafindan gelistirilen Dijital Oyun
Bagimhihgi(DOB) olcekleri olugturmaktadir.

Lise Ogrencilerinin Fiziksel Aktivitelere Katiimi Engelleyen Faktérler
Olgegi (FIZAKEFO)

Ozbek (2019), Lise Ogrencilerinin Fiziksel Aktivitelere Katilimi Engelleyen
Faktorler Olgegi'nin Olgegin glvenirlik katsayisini (Cronbach alpha) degeri a =
0.82 olarak elde etmistir. 5 faktorli yapiya sahip olan bu &lgedin faktorleri
sunlardir; aile, okul, tesis-kuliip, egitim sistemi ve arakadas-cevredir. Olgekte
Olcme birimi olarak $%’li likert taru oOlgek Gelistirilen olgek (1= Kesinlikle
Katiimiyorum. 2= Katilmiyorum. 3=Kararsizim. 4=Katilyorum. 5=Kesinlikle
Katiliyorum) degerleriyle puanlanmistir. Olgekte alinabilecek en distk puanin
27, en yuksek puanin ise 135 oldugu arastirmaci tarafindan bildiriimistir. Ozbek
(2019) calismasinin sonucunda, “FIZAKEFO’niin gegerligi ve guvenirligi yliksek,
madde oOlgme gucu yeterince guclu ve olgedin olglulmesi beklenen yapiya ait

duzeyi saptamada yeterli bir 6lgek oldugunu belirtmistir.
Dijital Oyun Bagimhlig: Olgegi (DOBO)

Dijital Oyun Bagimliigi(DOB) 6lgegi ise; DOBO-7 Lemmens ve arkadaslari
tarafindan 2009 yilinda ergen bireylerin problemli dijital oyun oynama durumlarini
aciga cikarmak icin gelistirilmigtir. Toplam 21 madde, yedi alt boyuttan olusan
DOBO-21’in yedi maddelik kisa formudur. Ozgiin DOBO-7'nin gegerlilik ve
guvenilirlik degerleri Cronbach alfa igin 0.92, CFI=0.904, RMSEA=0.053 (90%
Cl1=0.049 ve 0.056) bulunmus ve ergenlerde kullanilabilecegi gosterilmistir
(Lemmens ve ark., 2009). Olgek besli likert tipinde, tek faktorlii bir yapiya sahiptir
ve 1-5 araliginda (1=higbir zaman, 5=her zaman) puan (aralik: 7-35) almaktadir.
Bir ergenin DOBO-7'ye gére oyun bagimhsi olup olmadigini belirlemek igin
monotetik ve politetik tanilar kullaniimistir. Monotetik taniya gore, kisi yedi
maddenin yedisine de 3 (bazen) ve Uzerinde puan veriyorsa; politetik tanitya gore
yedi maddenin en az doérdine 3 (bazen) ve Uzerinde puan veriyorsa oyun

bagimlisi olarak tanimlanmistir(Yalgin Irmak & Erdogan, 2015).
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Verilerin Analizi

Calismada ulagilan verilerin istatiksel analizi uygun istatistik programlari
kullaniimistir. Olgeklerin arastirmaya uygunlugu belirlendikten sonra tanimlayici
istatistikler (sayi, yuzde, ortalama ve standart sapma) hesaplanmistir. Yapilan
normallik analizleri neticesinde veriler garpiklik (skewness) ve basiklik (kurtosis)
degerinin -1,5 ve +1,5 arasinda oldugu belirlenmistir ve normal dagildigi
soylenebilir. Degiskenlerin normal dagilima uygunlugu, gorsel (Histogram ve
olasilik grafikleri) ve analitik yontemlerle (Skewness/Kurtosis test sonuclari ve
Kolmogorov-Smirnov/Shapiro-Wilk test sonuglari) incelenmistir.
(Tabachnick&Fidell, 2013). Demografik 6zelliklerine ait dagilimlari belirlemek igin
frekans ve yuzde analizi, cinsiyet degiskenine gore gercgeklestiriien analizde
bagimsiz orneklem t-testi, degiskenlere gore gerceklestirilen analizlerde ise tek
yonli Anova testi uygulanmistir. Varyans analizi sonucunda gruplar arasindaki
anlamli farklarin hangi gruplarin lehine oldugunun belirlenmesi igin ise Tukey testi

kullaniimigtir.

Tablo 1

Normallik Testi Sonuglari

Olcekler Alt Boyutlar ort SS Skewness Kurtosis Cr%?;Ch
[
>0
5 = Dijital Oyun
= jnal Kyu 210 .85 935 572 83
S Bagimhhgi
5
v Aile 2.90 71 .202 -.083 .58
Q9 >
2 Okul 321 .70 152 -.155 48
2 52
z‘f T E Tesis-Kulup 3.12 .55 .051 -.003 .14
SEC i
L= Egitim Sistemi 3.19 .76 .052 -.498 42
N g
L x Arkadas-Cevre 274 .90 .085 -.258 17
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Tablo 2’de belirtilen degerlere gore dgrencilerden elde edilen veriler ¢arpiklik
(skewness) ve basiklik (kurtosis) degerinin -1,5 ve +1,5 arasinda oldugu

belirlenmistir ve normal dagildigi sdylenebilir.
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Bolum 4

Bulgular ve Yorum

Tablo 2

Katilimeilarin Demografik Ozellikleri

Degiskenler N %
Cinsiyet

Kadin 525 55.5
Erkek 421 44.5
Sinif diizeyi

9. sinif 269 28.4
10. sinif 224 23.7
11. sinif 216 22.8
12. sinif 237 25.1
Aylik gelir

0-17.002 TL 373 394
17.003-30.000 TL 304 32.1
30.001-60.000 TL 181 19.1
60.001 TL ve lzeri 88 9.3
Spor gecmisi

Spor yapmadim 532 56.2
0-2 yil 221 23.4
3 yil ve Gzeri 193 204

Haftalik spor yapma durumu
Hic¢ spor yapmam 427 45.1
1-2 glin 345 36.5

3 guin ve uzeri 174 184




Anne egitim durumu
Okuryazar degil

ilkokul

Ortaokul

Lise

Universite

Baba egitim durumu
Okuryazar degil

ilkokul

Ortaokul

Lise

Universite

Anne galisma durumu
Calisiyor

Calismiyor

Baba galisma durumu
Calisiyor

Calismiyor
Yasadiginiz yer

iice Merkezi

Koy

Ogrenci Pansiyonu
Teknolojik cihaz kullanimi
Akill telefon

Tablet ve Bilgisayar
Hepsi

Hicbiri

Oyun oynama suresi

Hi¢c Oynamiyorum

165

394

228

127

32

12

210

330

283

111

83

863

784

162

562

279

105

482

82

267

115

330

17.4

41.6

24.1

134

3.4

13

22.2

34.9

29.9

11.7

8.8

91.2

82.9

17.1

59.4

295

111

51.0

8.7

28.2

12.2

34.9
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1-2 saat

3-4 saat

5 saat ve Uzeri

365

163

88

38.6

17.2

9.3

Farkli sosyo-demografik 6zelliklere sahip grubun dagilim &zelliklerine

bakildiginda, 532 katilimci spor gecmiginin olmadigini belirtmistir. Anne egitim

duzeyi degiskeni incelendiginde 936 katilimcidan sadece 32 tanesinin annesinin

universite dizeyinde egitime sahip oldugu ve 165 tanesinin de okur-yazar

olmadidi gorllmustir. Haftallk spor yapma durumunda ise grubun yalnizca

%18.4’G 3 gln ve Uzeri spor yapmaktadir. Katilimcilardan %12.2’si ise herhangi

bir teknolojik cihaz kullanmadigini bildirmistir.

Tablo 3

“Cinsiyet” Degiskenine lliskin Bagimsiz Gruplar t Testi Sonuglari

Degiskenler Grup N ort Sss sd t p

Dijital Oyun Kadin 525 1.92 .78

Bagimiiligi 944 -7.235 .000
Erkek 421 2.32 .88
Kadin 525 2.86 .69

Aile 944 1773 077
Erkek 421 2.94 .73
Kadin 525 3.27 .76

Okul 944 2.992  .003
Erkek 421 3.14 .61
Kadin 525 3.13 .55

Tesis-Kullp 944 328 743
Erkek 421 3.12 .56
Kadin 525 3.20 a7

Egitim Sistemi 944 451 652
Erkek 421 3.18 74
Kadin 525 2.85 .90

Arkadag-Cevre 944 4.463 000
Erkek 421 2.60 .87
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Tablo 3 incelendiginde “cinsiyet” degiskenine gbére “Dijital Oyun
Bagimhhgr” duzeyleri arasinda erkek katilimcilar lehine (ort=2.32) anlaml bir
farkhlik bulunmaktadir (p=0.000<0.05).

Lise Ogrencilerinin Fiziksel Aktivitelere Katiimini Engelleyen Faktorler
Olgegi’nin alt faktdrlerinden “okul” (ort= 3.27) ve “arkadas gevre” (ort=2.85) alt
faktorlerinde kadin katilimcilarin lehine bir anlamh farkhlik bulunmaktadir
(p=0.003<0.05), (p=0.000<0.05).

Lise Ogrencilerinin Fiziksel Aktivitelere Katiimini Engelleyen Faktorler
Olgegi’nin diger alt faktorleri incelendiginde ise cinsiyetler arasinda herhangi bir

anlamli farkhliga rastlanmamistir.
Tablo 4

“Aylik Gelir Durumu” Degiskenine lliskin ANOVA Testi Sonuglari

Degiskenler Grup N ort Ss F p Anlamli Fark
0-17.000 TL! 373 200 76
c = -
%%’ 17.00%5;0.000 304 A K
sE 30.001-60.000 ;0. 3.016  .290 -
2% TL3 2.17 .92
am@ 60.001TLve  gq
0-17.000 TL* 373 2.93 71
) 17'00%_520'000 304 5 89 20
z 30.001-60.000 676 .567 -
TL3 181 2.85 .67
60.001 TLve oo
0-17.000 TL* 373 3.21 71
_ 17'00%_520'000 304 320 o6
5 30.001-60.000 1221 301 -
TL® 181 328 71
60.001 TL ve 88
0-17.000 TL* 373 3.11 54
Q- -
g 17.00%L3;o.ooo 204 310 54
A 30.001-60.000 g, 1.033  .377 -
‘0 TL3 3.19 .56
()]
= 60.001 TL ve 88
£5 oazoooTit 37 318 74 ]
o 0 17.001-30.000 ' '
W o TL2 304 3.16 .73
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30.001-60.000

TL3 181 327 77
60.001 TL ve 88

o 0-17.000 TL! 373 284 89
> 17.001-30.000
S T2 304 270 89
& 30.001-60.000 g, 4.052  .007 1>4
E TL3 2.71 .89
= 60.001 TL ve
< .

uzeri4 88 2.49 .88

Tablo 4 incelendiginde “Aylik Gelir Durumu” deg@iskenine gore “Dijital Oyun
Bagimlihgl” dizeyleri arasinda katilimci gruplar arasinda anlamli bir farklilik

bulunmamaktadir.

Lise Ogrencilerinin Fiziksel Aktivitelere Katilimini Engelleyen Faktdrler
Olgegi’nin alt faktorlerinden “Arkadas-Cevre” (ort= 2.84) alt faktoriinde ailesinin
aylik 0-17.000 TL arasi gelire sahip katilimcilar ile ailesinin 60.000 TL ve Uzeri
aylik geliri olan gruplarin karsilastirilmasinda aylik 0-17.000 TL arasi gelire sahip
katihmcilar lehine bir anlamli farklilik bulunmaktadir (p=0.007<0.05).

Lise Ogrencilerinin Fiziksel Aktivitelere Katilimini Engelleyen Faktdrler
Olgegi’'nin diger alt faktérleri incelendiginde ise aylik gelir durumu degiskenine

gore katihmci gruplar arasinda herhangi bir anlamli farklihdga rastlanmamigtir.

Tablo 5

“Sinif Diizeyi” Degiskenine lliskin ANOVA Testi Sonuglari

Degiskenler Grup N ort Ss F p Anlamh Fark
<5 9. Sinif! 269 2.07 77
S =
= 10. Sinif2 224
O'f 218 93 5086 100 :
£o 11. Sinif® 216 1.99 .87
oo 12. Sinif4 237 214 85
9. Sinif? 269 2.89 .70
10. Sinif2 224
2 290 73 45 929 ;
11. Sinif3 216 287 71
12. Sinif4 237 291 69
= 9. Sinif? 269
E 3.22 72 4.995 005 2>3
S 10. SInif? 224 334 68 2>4
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11. Sinifs 216 3.16 .73

12. Sinif4 237 3.12 64
9. Sinift 269 3.03 56
02 10. Sinif2 224
83 314 5T 5048 002 3>1
g 11. Sinifs 216 3.23 54
12. Sinif4 237 3.13 51
9. Sinif? 269 3.07 75
EE 10. Sinif? 224
£5 3 329 1T 4778 003 42;1
i 11. Sinif 216 3.15 .76
12. Sinif4 237 3.27 .73
. 9. Sinift 269 2.67 .89
U
c O 10. Sinif2 224
- 276 93 959 397
;:E O 11. Sinifs 216 2.74 .90
12. Sinif* 237 2.80 .86

J

Tablo 5 incelendiginde Anova Testi Sonuclarina gére “Sinif Dizeyi’
degiskeninde “Dijital Oyun Bagimlihd1” duzeyleri arasinda anlamli farklihk

bulunmamisgtir.

Lise Ogrencilerinin Fiziksel Aktivitelere Katilimini Engelleyen Faktdrler
Olgegi’'nin alt faktdrlerinden gruplar arasi ve gruplar ici varyans kaynaklari
incelendiginde, “okul” alt faktorinde 10. Sinif 6grencilerinin, 11. Sinif ve 12. Sinif
ogrencilerinin  degerleriyle karsilastirildiginda 10. Sinif 6grencileri lehine
(p=0.005<0.05) anlamli bir farkhlik bulunmustur (ort=3.34).

“Tesis-Kullp” alt faktériinde, 11. Sinif ve 9. Sinif 6grencileri arasinda 11.
Sinif 6grencileri arasinda anlamli (p=0.002<0.05) bir farkhliga rastlanmistir
(ort=3.23).

“Egitim Sistemi” alt faktériine bakildiginda ise 10. Sinif 6grencileri ve 12.
Sinif 6grencilerinin, 9. Sinif 6grencilerinin degerlerinin karsilastiriimasinda 10. ve
12. Siniflar lehine anlamh (p=0.003<0.05) farkhlik saptanmistir (ort=3.29 ve
ort=3.27).

Diger alt faktorler olan “Aile” ve “Arkadas-Cevre” alt faktorlerinde gruplar

arasinda herhangi bir anlaml farkhliga rastlanmamistir.
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Tablo 6

“Spor Gecmisi” Degiskenine lliskin ANOVA Testi Sonuglari

Degiskenler Grup N ort SS F p Anlamli Fark
_ Spor
e = yapmadim? 532 2.04 .85
=2 E 2 Y12 5.255  .005 3>1
= 5‘)? 0-2 Yil 221 2.09 .83
m 3Yil ve tizeri® 193 227 .86
Spor
. yapmadim? 532 2.92 .65
= 0-2 YII2 221 584 74 1.067 .345 -
3Yil ve tizerid 193 2.88 .81
Spor
- yapmadim? 532 3.26 .70 152
X _ 2 6.955 .001
) 0-2 Y1l 221 3.06 .66 3>2
3 Yil ve tizerid 193 3.26 .69
Spor
b e yapmadim 532 3.15 54
§ E’ 0-2 Y/I2 221 305 55 2.937 .054 -
3 Yil ve tizerid 193 3.15 .59
Spor
EE yapmadimt 532 321 74
Eﬁ’z 0-2 Y12 221 308 75 3.275 .038 3>2
7]
3Yil ve tizeri® 193 3.25 81
Spor
(O]
% yapmadim? 532 2.81 .90
o 0-2 Y2 221 275 83 1>3
é}« 6.131 .002 553
g 3 Y1l ve uzeri3 193 2.54 93
<

J

Tablo 6 incelendiginde Anova Testi sonuglarina gore “Spor Geg¢misi’
degiskeninde “Dijital Oyun Bagimhligi” duzeylerinde gruplar arasinda anlamli
farkhlik bulunmustur. 3 yil ve Uzeri spor gegmisi bulunan katihimcilarin spor
gecmisi bulunmayan katilmcilara oranla dijital oyun bagimhhigr duzeyi anlaml
(p=0.005<0.05) bir sekilde farklilik gostermektedir (ort=2.27).

Lise Ogrencilerinin Fiziksel Aktivitelere Katihmini Engelleyen Faktorler
Olgegi’'nin alt faktérlerinden gruplar arasi ve gruplar igi varyans kaynaklari
incelendiginde, “okul” alt faktérinde 3 yil ve Uzeri spor ge¢gmisi olan katilimcilar
ile spor gecmisi bulunmayan katilimcilarin, 0-2 yil arasi spor ge¢misi bulunan
katiimcilara orani daha yuksek bir ortalamaya sahiptir ve bu iki grup lehine
anlamli (p=0.001<0.05) farklihk saptanmistir (ort=3.26).
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“EQitim Sistemi” alt faktorine bakildiginda 3 yil ve Uzeri spor gecmisi
bulunan katilmcilar ve 0-2 yil spor gecmigi bulunan katilimcilar
kargilasgtinldiginda 3 yil ve Gzeri spor gegmisi bulunan katilimcilar lehine anlaml
(p=0.038<0.05) bir farkhlik gorilmektedir (ort=3.25).

Bir baska alt faktor olan “Arkadas-Cevre” alt faktorinde ise 3 yil ve Uzeri
spor gecmisi bulunan katilimcilara karsin spor ge¢cmisi bulunmayan ve 0-2 yil
spor geg¢misi bulunan katilimcilarin lehine anlamh (p=0.002<0.05) farklilik
bulunmaktadir (ort=2.81 ve ort=2.75)

Ayni olgegin “Aile” ve “Tesis-Kulip” alt faktorlerinde gruplar arasinda

herhangi bir anlamli farkhliga saptanmamistir.

Tablo 7

“Haftalik Spor Yapma” Degiskenine lliskin ANOVA Testi Sonuclari

Degiskenler Grup N ort Ss F p Anlaml Fark
Hi¢ spor
c -
52 yapmam? 421 2.05 .88
o= 1-2 Giin? 345 214 82 1030 .357 -
2D
Sa 3 Ginve izeri® 174 212 85
Hic spor
. yapmam? 4271 294 67
z 1-2 Giin2 345 g3 70 2426 .089 -
3 Gunve Uzeri® 174 2.92 80
Hi¢ spor
- yapmamt 421 3.29 70
EY) 1-2 Giin2 345 313 66 5.248 .005 1>2
3 Gunve Uzeri® 174 3.20 74
Hi¢ spor
b e yapmam? 421 313 52
§ E 1-2 Gin? 345 314 55 ..264 .768 -
3 Gun ve Uzeri® 174 3.10 63
Hic spor
EE yapmamt 427 3.24 72
E_j’z 1-2 Giin2 345 310 77 3.571 .028 1>2
n
3 Gun ve Uzeri® 174 3.23 82
, Hic spor
$o yapmamt 4271 2.82 87
g g 1-2 GUn2 345 2 69 90 3.466 .032 1>3
< 3 Glin ve Uzeri® 174 264 94
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Tablo 7 incelendiginde Anova Testi sonuclarina gére “Haftalik Spor
Yapma” degiskeninde “Dijital Oyun Bagimhhgi” dizeylerinde gruplar arasinda

anlamli farkhlik bulunmamisgtir.

Lise Ogrencilerinin Fiziksel Aktivitelere Katihmini Engelleyen Faktorler
Olgegi’'nin alt faktorlerinden gruplar arasi ve gruplar ici varyans kaynaklari
incelendiginde, “Okul” (p=0.005<0.05) ve “Egitim Sistemi” (p=0.028<0.05) alt
faktorlerinde, haftada hi¢ spor yapmayan katilimcilar haftada 1-2 giin spor yapan

katilimcilara karsin anlaml bir farkhliga sahiptir (ort=3.29 ve 3.24).

Yine bir diger alt faktdr olan “Arkadas-Cevre” alt faktorinde bir hafta
icerisinde hi¢ yapmayan ile 3 gun ve Uzeri spor yapan katilimcilar arasindaki test
sonuglarina gore bir hafta icerisinde hi¢ spor yapmayan katilimcilar lehine anlamli
(p=0.032<0.05) farkhlik gérulmustur (ort=2.82).

Diger alt faktorler ’Aile” ve “Tesis-Kullp” alt faktorlerinde ise gruplar

arasinda herhangi bir anlamli farkliliga saptanmamistir.
Tablo 8

“Yasadiginiz Yer” Dediskenine lliskin ANOVA Testi Sonuglari

Degiskenler Grup N ort Sss F p Anlamli Fark
i il
5,@ llce Merkezi 562 211 .85
= Koy? 279
OF ) 205 B4 765 466
20 Ogrenci
= @©
oo Pansiyonu?® 105 2.14 90
iice Merkezi! 562 2.89 72
f_; Koy? 279 2.89 .68 063 939
Ogrenci
Pansiyonu? 105 2.92 73
iice Merkezi! 562 3.23 68
2 Koy? 279 3.20 73 .937 .392
o Ogrenci 105
Pansiyonu?® 3.13 69
iice Merkezit 562 3.17 54
1 Q .
§ = Koy? 279 3.04 56 5165 .006 1>2
= X Ogrenci 105 313 4
Pansiyonu3 : S
ice Merkezit 562 3.23 .75
€ E Koy? 279 313 75
= @ N ’ '
E” 2 Ogrenci 2.410 .090
n Pansiyonu3 105 3.10 79
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iice Merkezit 562 2.74 88

o

c @ .

E 3 gqyz _ 2719 272 91 153  .858 -
X grenci

< Pansiyonu? 105 2.78 97

J

Tablo 8 incelendiginde Anova Testi sonuglarina gére “Yagadiginiz Yer’
degiskeninde “Dijital Oyun Bagimhhgi” duzeylerinde gruplar arasinda anlamli

farkhlik bulunmamisgtir.

Lise Ogrencilerinin Fiziksel Aktivitelere Katilimini Engelleyen Faktorler
Olgegi’'nin alt faktdrlerinden gruplar arasi ve gruplar ici varyans kaynaklari
incelendiginde yalnizca “Tesis-Kulup” alt faktérinde anlamh farklihga
rastlanmistir. lige merkezinde yagayan katilimcilar ile kdyde yasayan égrencilerin
bulgularina bakildiginda ilce merkezinde yasayan katilimcilar lehine anlaml
(p=0.006<0.05) farkhlik saptanmistir (ort=3.17).

Olgegin diger alt faktorlerinde ise herhangi bir anlamli farkliliga

ulagilamamistir.
Tablo 9

“Teknolojik Cihaz Kullanimi” Degiskenine lliskin ANOVA Testi Sonuglari

Degiskenler Grup N ort Ss F p Anlaml Fark
c _ Akilli telefon! 482 2.03 75
22 Tablet- - 1>4
OF Bilgisayar? 218 97 18998 000 2>4
8o i3 3>1
=N Hepsi 267 2.36 .97 354
oo L
Hichbiri? 115 1.70 .68
Akill telefon? 482 2.86 .70
o Tablet- 82
= Bilgisayar? 302 .72 1596 275 -
Hepsi® 267 292 73
Hicbiri® 115 289 69
Akill telefon? 482 3.16 .67
Tablet- 82
= Bilgisayar? 3.37 -80
2 Hepsi® 267 304 g 2810 038 2>1
Higbiri# 115 3.27 86
Akilli telefont 482 3.09 .53
sy Tablet-
B 2 abl 2227  .084 -
Q2 Bilgisayar2 82 3.18 -60
Hepsi3 267 3.19 57
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Hicbiri# 115 3.10 54
Akill telefon? 482 3.14 73

% é ;ﬁgilsgyaﬂ 82 3.24 -83 1.790 147
Wi Hepsi® 267 3.27 .79

Higbiri* 115 3.16 .73

Akill telefon? 482 2.75 .89
(2 Tablet-
§ é Ei(lagiszyarz 82281 8T ,.58 079
z psi 267 2.64 .90

Higbiri* 115 2.88 .92

Tablo 9 incelendiginde Anova Testi sonuglarina gére “Teknolojik Cihaz
Kullanimi” deg@iskeninde “Dijital Oyun Bagimlilig1” diizeylerinde gruplar arasinda
anlaml  farklihklara rastlanmigtir (p=0.000<0.05). Akilli telefon kullanan
katihimcilarin  teknolojik cihazlardan higbirini kullanmayan katilimcilar ile
karsilastiriimalarinda akilli telefon kullanan katilimcilarin lehine, tablet-bilgisayar
kullanan katilimcilarin teknolojik cihazlardan higbirini kullanmayan katilimcilar ile
karsilastirimalarinda tablet-bilgisayar kullanan katilimcilarin lehine anlamli
farklihk saptanmistir (ort=2.03 ve ort=2.18).

Teknolojik cihazlarin hepsini kullanan katilimcilarin yalnizca akilh telefon
kullanan katilimcilar ve teknolojik cihazlardan hicbirini kullanmayan katilimcilar
ile karsilasgtiriimalarinda teknolojik cihazlarin hepsini kullanan katilimcilarin lehine

ve anlamli sonuglara ulagiimistir (ort=2.36).

Lise Ogrencilerinin Fiziksel Aktivitelere Katihmini Engelleyen Faktorler
Olgegi’'nin alt faktdrlerinden gruplar arasi ve gruplar ici varyans kaynaklari
incelendiginde sadece “okul” alt faktériinde anlamh bir farkhliga ulasiimistir.
Tablet-bilgisayar kullanan katihmcilar ile yalnizca akilli telefon kullanan
katiimcilar arasinda bulgulara bakildiginda tablet-bilgisayar kullanan katilimcilar
lehine anlamli (p=0.038<0.05) farkhliga rastlanmisgtir (ort=3.37).

Diger faktorlerde herhangi bir anlamli farkhliga rastlanmamistir.

44



Tablo 10

“Oyun Oynama Siiresi” Dediskenine lliskin ANOVA Testi Sonuglari

- Anlamli
Degiskenler Grup N ort Ss F p Fark
< 5 Hi¢c oynamiyorum! 330 1.62 64 %1
2= 1-2 saat? 365 2.10
O€ 03 129666 000 37132
g5 3-4 saat? 163 2.46 79 4>1 4>2
= . 4>
om 5 saat ve Uzeri4 88 319 111 8
Hi¢c oynamiyorum! 330 2.88 70
o 1-2 saat? 365 2.85 66
Z 2.868 .036 4>2
3-4 saat® 163 292  go
5 saat ve Uzeri* 88 3.09 74
Hi¢c oynamiyorum? 330 3.20 75
= 1-2 saat? 365 3.15
2 07 3855 009 @ 1
@) 3-4 saat? 163 3.27 66 4>2
5 saat ve lzeri* 88 342 62
o Hic oynamiyorum! 330 3.11 56
D
> 1-2 saat? 365 3.08 52
X , 2.676  .046 -
@ 3-4 saat 163 3.21 55
= 5 saat ve Uizeri* 88 320 g2
Hi¢c oynamiyorum!* 330 3.17 74
EE 1-2 saat? 365 311 75 6712 000 j:;
il 3-4 saatd 163 3.22 75 ' ' 4>3
5 saat ve lzeri* 88 351 78
. Hi¢c oynamiyorum®* 330 2.86 90
U
c 9 1-2 saat? 365 2.74
23 82 4658 003 173
E O 3-4 saatd 163 2.63 94 1>4

5 saat ve Uzeri* 88 252 1.02

Tablo 10 incelendiginde “Anova Testi” sonuclarina goére “Oyun
Oynama Siiresi” degiskeninde “Dijital Oyun Bagimhligi” diuzeylerinde gruplar
arasinda anlaml farkliliklara rastlanmistir (p=0.000<0.05) . Gln igerisinde 1-2
saat, 3-4 saat, 5 ve saat Uzeri oynayan katilimci gruplarinin hig oyun oynamayan
katihmcilar ile karsilastirilmasin da 1-2 saat, 3-4 saat, 5 ve saat Uizeri oynayan
katilimci gruplar lehine anlamli farkliliga rastlanmistir (ort= 2.10, ort= 2.46 ve ort=
3.19).
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Gun icerisinde 3-4 saat ve 5 ve saat Uzeri oyun oynayan bu iki katilimci
grubun 1-2 saat oyun oynayan grup ile kargilastirimasinda, 3-4 saat ve 5 ve saat

Uzeri oyun oynayan gruplar lehine anlamli farkhliga ulasiimistir (ort=2.46).

Bir diger anlamli farkhlik ise 3-4 saat oyun oynayan katilimcilara karsin
5 ve saat Uzeri oynayan katiimcilar lehine anlamh farklihk saptanmistir
(ort=3.19).

Lise Ogrencilerinin Fiziksel Aktivitelere Katilimini Engelleyen Faktorler
Olgegi’'nin alt faktérlerinden gruplar arasi ve gruplar igi varyans kaynaklari
incelendiginde “Aile” alt faktérinde 5 saat ve Uzeri oyun oynayan ile 1-2 saat
oyun oynayan katilimcilarin bulgulari incelenmesinde 5 saat ve Uzeri oyun
oynayan katilimcilar lehine anlamh (p=0.036<0.05) bir farkliik bulunmustur
(ort=3.09).

“Okul” alt faktdriinde ise 5 saat ve Uzeri oyun oynayan katilimcilarin,
hic oyun oynamayan ve 1-2 saat oyun oynayan katilimcilar ile
karsilastirimasinda 5 saat ve Uzeri oyun oynayan katilimci grubun lehine anlaml
(p=0.009<0.05) bir farkhhk bulunmustur (ort=3.42).

“EQitim Sistemi” alt faktériinde ise 5 saat ve Uzeri oyun oynayan
katilmci grubun diger katihmci gruplarla karsilastirildiginda 5 saat ve Uzeri oyun
oynayan katilimci grubun lehine anlamh (p=0.000<0.05) farklihiga ulasilimistir
(ort=3.51).

Bir diger alt faktor olan “Arkadas-Cevre” alt faktorinde ise hi¢ oyun
oynamayan grubun 3-4 saat v3 5 ve Uzeri saat oyun oynayan grupla
karsilastiriimasinda hi¢ oyun oynamayan grubun lehine anlamli (p=0.003<0.05)

farklihga rastlanmigtir (ort=2.86).

“Tesis-KulUp” alt faktorinde ise katilimci gruplar arasinda herhangi bir

anlamli farkhlik tespit edilmemisgtir.
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Tablo 11

Korelasyon Analizi Sonuclari

Degigkenler 1 2 3 4 5 6 Ort SS
1. Yas 16.04 1.27
2. Dijital Oyun

Bagimiiig -.006 2.10 .85

3. Aile 011 .200* 2.90 71

4. Okul -0.96*  .052 .050 3.21 .70

5. Tesis-Kullp .059 .094* 237 .126* 3.12 .55
6. Egitim Sistemi .035 150*  .215*  .450* .167* 3.19 .76
7. Arkadas-Cevre .033 -.091* .043 .090* -.017 -.019 2.74 .90

*p<.01

Korelasyon analizi sonucu ulagilan bulgular incelendiginde bes alt

faktorinde birbirleri ile anlamli dizeyde iligkili oldugu gorulmustur. En yuksek

iligkinin ise “Okul” ve “Egitim Sistemi” alt faktorleri arasinda oldugu belirlenmigtir

(r=.450 p < 0.01). Yas degiskeninin iki alt faktorinde olan iliski katsayilarinin

negatif yonli oldugu belirlenmis ve bu sonuclarin istatistiki olarak anlamh

farkhliga isaret etmedigi anlasiimistir. Katilimcilarin “Aile” alt faktorintn diger 4

alt faktorle de pozitif yonli anlaml dizeyde iligkisinin oldugu anlasiimistir. En

yuksek katsayinin ise “Tesis Kullp” alt faktérinde oldugu goértulmustir (r=.237

p<0.01).
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Bolum 5
Sonug, Tartisma, Oneriler

Aragtirmamiz sonuglari incelendiginde dijital oyun bagimlhihgr dizeyinin
cinsiyetler arasindaki karsilastiriimasinda erkek ogrenciler lehine anlaml bir
farkhlik bulunmustur. Calismaya dahil olan erkek o&grencilerin dijital oyun
oynamaya daha vyatkin oldugu gorulmektedir. Literatir incelendiginde
¢alismamizin bu sonucunun paralelinde sonuglar gérmek mumkinduar. Hazar ve
arkadaslarn (2017) ve Karaaslan (2015) 'da yaptiklari arastirmalarinda erkek
ogrencilerin dijital oyun egilimlerinin kiz 6grencilere oranla daha fazla oldugunu
belirtmiglerdir. Kiz 6grencilerin dijital oyun yerine sosyal medyayl daha fazla
kullandiklari bilinmektedir (Chen ve arkadaslari). Bu nedenle kiz 6grencilerin
dijital oyunlari erkek 6grencilere oranla daha az tercih etmeleri onlarin da teknoloji
badimlisi olabilecekleri gercegini degistirmemektedir. Dufour ve arkadaslar
(2016), kizlarin genelde sosyal medyada zaman harcarken, erkeklerin daha ¢ok
cevrimici oyunlar oynadigini bildirmiglerdir (Dufour ve arkadaslari, 2016).
Calismamizi destekler nitelikte olarak Mamak ve Boliukbas (2023), Kocaay vd.
(2022) ve (Rajab vd. (2020) benzer sonuca ulasirken, Comlekg¢i ve Basol (2019)
kadinlarin dijital ortamda gecirdikleri zamanin daha fazla oldugunu belirtmislerdir.
Bunun nedeni olarak kadinlarin sosyal hayatta istedigi gibi hareket edememesi,
kisittamalara maruz kalmasi ve dUretilen dijital oyun igeriklerinin daha ¢ok
erkeklere yonelik olmasi gosterilmektedir (Hazar ve arkadaslari, 2017). Elde
edilen sonuglarin tersine Marufoglu (2020) ile Blinka ve Mikuska (2014),
calismalarinda dijital oyun bagimliginin cinsiyet acisindan anlamli bir farklilik

gostermedigini bildirmislerdir.

Cinsiyetlerin fiziksel aktivitelere katilma durumlarina baktigimizda ise
arastirmamiz sonucunda okul ve arkadas-cevre alt faktorlerinde kadin 6grenciler
lehine anlamli farklilk bulunmustur. Kadin &grencilerin fiziksel aktiviteye
katilmalarinda ki engellerin ev igerisinde Uzerlerine digen ekstra sorumluluklar
ve ev disinda ki yasaminin devaminda ki sosyallesme de sorun yagamalari olarak
gorulebilir. Caligkan 2024’te c¢alismasinin neticesinde kiz 6grencilerin  okul
faktoru cercevesinde fiziksel aktivitelere katilmama orani erkek ogrencilere

kiyasla daha yiiksek oldugu belirlemistir. Ozbek 2019’da yaptigi calisma da ayni
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alt faktérde benzer sonuca ulasmistir. Bu da ¢alismamizi destekler sonuctadir.
Okul, tesis-kultip ve egitim sistemi alt boyutlarinda kadin 6grencilerin anlamli
olarak, farklilagsmigtir (Ekici, 2022). Benzer gekilde Orhan(2021) da erkek
katihmcilarin kizlara kiyasla Fiziksel aktiviteye katilim engellerinden okul alt
faktorinde daha anlamh farkhlastigini  belirtmistir. Ekici 2022’ de Kki
arastirmasinda kadin o6grencilerde fiziksel aktiviteye katilimi engelleyen en
onemli faktorin egditim sistemi, erkek ogrencilerde ise okul ve egitim sistemi
oldugu saptamistir. Ozbek (2019) kadin katilimcilarin erkek katilimcilara kiyasla
fiziksel aktiviteye katilimi en fazla engelleyen faktorin aile oldugunu bildirmistir.
Gumus ve arkadaslari da (2014) yaptiklari calismada cinsiyet 6zelinde bizim
calismamiza paralel olarak kiz 6grencilerin fiziksel aktivitelere katilma
durumlarinin erkek 6grencilere gore daha fazla engelledigi sonucunu bulmustur.
Ancak Orhan (2021) yaptidi ¢alismada erkek 6grenciler lehine anlaml farklilik
bularak ¢alismamizin tersi yoninde sonuca ulasmistir. Kiz ve erkek égrenciler
arasinda ki fiziksel aktiviteye katilamama farkhligindan dolayi literaturdeki
arastirmalar erkek 6grencilerin fiziksel aktivite duzeyinin kiz 6grencilerden fazla
oldugunu bildirmektedir. Aydin ve Solmaz (2016), Cengiz ve ark. (2009)'da ve
Ergtin(2013) calismalarinin sonucunda erkeklerin kadinlardan daha fazla fiziksel
aktivite diizeyine sahip oldugunu bildirmislerdir. Ozbek (2019) cinsiyetin fiziksel
aktiviteye katihmi engelleyen o6nemli bir faktor oldugunu ifade edilmigtir.
Tergerson ve King (2002) yaptigi arastirmada, dgrencilerin egzersiz yapan bir
arkadasinin olmasinin onlari da egzersize tesvik ettigini belirtmiglerdir. HinUk ve
ark. (2013) yaptiklari calismada arkadas desteginin fiziksel aktiviteye aktif

katilimda etkili bir rol oynadigini belirtmigler.

Arastirmamizin bir diger degiskeni olan aylik gelir durumu degiskenine
gore calismamiz kapsaminda ki ogrencilerden alinan verilerden aylik gelir
durumunun dijital oyun bagimhligi duzeyini etkilemedigi sonucuna ulasiimistir.
Ancak bizim sonucumuzun aksine bildirilerin oldugu da gérulmektedir. Aksoy ve
Erol (2021) meslek lisesinde 6grenim gormekte olan 9. Sinif 6grencilerinde dusuk
gelir durumunun dijital oyun bagimliigr duzeyini olumsuz anlamda etkiledigini

bildirmistir.
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Gelir durumunu fiziksel aktiviteye katilm konusunda degerlendirdigimizde
calismamiz neticesinde arkadas-gevre alt faktériinde ailesinin aylik 0-17.000 TL
arasi gelire sahip katiimcilar ile ailesinin 60.000 TL ve uzeri aylik geliri olan
gruplarin karsilastirilmasinda aylik 0-17.000 TL arasi gelire sahip katihmcilar
lehine bir anlamh farkhlik bulunmaktadir. Buna bakarak maddi geliri disuk bir
ailede yasayan ogrencilerin fiziksel aktiviteye ulasma olanaklarinin da az oldugu
gorulmektedir. Bu nedenle fiziksel aktiviteye katilmakta zorluk ceken bireylerin
fiziksel aktivite duzeyleri de dusuk olacaktir. Literattr incelendiginde ¢alismamizi
destekleyici sonuglarla karsilasmak mumkuindir. Orhan (2021) arkadas-cevre
faktorii kapsaminda bizim arastirmamizla esdeger olarak aile gelir dizeyinin
dusmesiyle fiziksel aktiviteye katiminda digsecegini belirtmigtir. Caliskan (2024),
arastirmasinin sonucunda benzer bir sonuca ulagarak okul ve egitim sistemi
faktorinde anlamh farklihga ulagsmistir. Yildinm, (2019) c¢alismasinda
katihmcilardan disik ve orta seviyede fiziksel aktivite dizeyine sahip olanlarin
aylik geliri az olanlar oldugunu bildirmistir. Ozbek (2019) gelir diizeyinin arttikga
fiziksel aktiviteye katilminda artacagini belirtmistir. Orhan (2021) ise farkh olarak
aile faktoérinde, aile gelir durumunun yukseldikge ¢ocuklarin fiziksel aktivitelerden
uzaklastigini belirtmigtir. Bu durumun nedeni olarak da ¢ocuklarin akademik
hayatlarindaki basarilarinin daha fazla 6nemsenmesinden 6tirli dershane, kurs
vb alanlarda fazlaca vakit gegirmeleri ve nispeten buna zorlanmalari gorulebilir.
Yabanci arastirmacilardan Shephard ve Parizkova (1991) ailesinin gelir durumu
zayIf olan gocuklarin fiziksel aktiviteye katilmada guglik yasadiklarini belirtmistir.
Cocuklarin fiziksel aktivite esnasinda olusabilecek malzeme giderlerinden dolayi

bu sonucun olustugu disunidimektedir.

Calismamizin sinif duzeyi degiskenini inceleyecek olursak; arastirmamiz
neticesinde dijital oyun bagimhligi dizeyinin sinif dizeyleri arasinda bir anlaml
farklilk olusturmadigini gérmekteyiz. Alan yazin incelendiginde calismamiza
paralel sonuclara ulasmak mumkundur. Yine 6grencilerin dijital oyun baghligina
iliskin goruslerinin okumus olduklari sinifa gore de istatistiksel olarak anlamli bir
farklihk gostermedigi tespit edilmistir. Alan yazinda benzer sonuglarla
karsilasmak mumkindur. Sinif kademesi 9, 10, 11 olan égrencilerin dijital oyun
bagimhlik duzeyleri arasinda anlamli farkhlik bulunmamaktadir (Tung, 2023).

Kurt ve arkadaslari (2018) tarafindan vyapilan arastirmada da farkhlik
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gOstermedigi tespit bildirilmistir. Lise &grencilerinin sinift dizeyi degiskeni
agisindan dijital oyun bagimhihginda anlamh farklihk saptanmamistir (Akdag,
2024). Musluoglu (2016) tarafindan 15-19 yas arasinda bulunan 9, 10, 11, 12.
sinif ogrencileri ile yaptigi arastirmasinda yas degigkeninin oyun bagimliligi
diuzeyini etkilemedigini bildirmistir. Ancak literattirde sinif diizeyi veya yasin dijital
oyun bagimhlik duzeyi degiskenini etkiledigi sonucuna ulasan arastirmalar
bulunmaktadir (Aktag, 2018; Eni, 2017; Oncel ve Tekin, 2015). Gentile ve
arkadaglari (2011), gengler arasinda problemli dijital oyunu oynamay! arastirmak
icin yaptiklari arastirmada yas arttikga dijital oyun oynama egiliminin de arttigi

sonucuna ulagsmigtir.

Sinif duzeyi degiskenini fiziksel aktivitelere katilma durumu agisindan
inceleyecek olursak; calismamiz neticesinde okul alt faktérinde 10. Sinif
ogrencilerinin, 11. Sinif ve 12. Sinif 6grencilerinin degerleriyle karsilastirildiginda
10. Sinif égrencileri lehine, tesis-kullp alt faktérinde, 11. Sinif ve 9. Sinif
ogrencileri arasinda 11. Sinif 6grencileri lehine, egitim sistemi alt faktdrine
bakildiginda ise 10. sinif ogrencileri ve 12. sinif ogrencilerinin, 9. sinif
ogrencilerinin degerlerinin karsilastirilmasinda 10. ve 12. Siniflar lehine anlamli
farkhlik saptanmistir. Diger alt faktorler olan “Aile” ve “Arkadas-Cevre” alt
faktorlerinde gruplar arasinda herhangi bir anlamli farkhliga rastlanmamistir.
Literatir incelendiginde ¢alismamizi destekleyici sonuglara ulasiimistir.
Caligkan, 2024 yilindaki ¢alismasinda sinif seviyesi degigkenine gore; 9. sinif
ogrencilerinin fiziksel aktivitelere katilmama durumlarinin okul faktérinde 11.
sinif dgrencilere gore daha fazla oldugunu bildirmistir. 9. sinif, 10. sinif ve 12.
sinif 6grencilerinin tesis-kulup faktorinde fiziksel aktivitelere katilmama durumu
11. sinif 6grencilerine kiyasla daha ylksektir (Caligskan, 2024). Unlii (2010) lise
ogrencilerine yonelik yaptigi calismasinda bizim galismamiza paralel olarak,
Ozellikle 12. sinif 6grencilerinin sinav kaygilari nedeniyle fiziksel aktiviteye
katihmlarinda azalma oldugunu ve 12.Sinif 6grencilerinin fiziksel aktiviteye
katihimda kigisel engeller dizeylerinin 9. Siniflardan fazla oldugunu bildirmistir.
Ozbek ise tam tersi sonu¢ olarak 2019'da yapti§i galismasinda 9. sinif
ogrencilerinin fiziksel aktivitelere katilma dizeylerinin diger sinif seviyelerine gére
dusuk oldugunu belirtmigtir. Gumus vd. (2014) yaptiklari galismada bizim

sonuglarimizdan farkl olarak 9. ve 12. Sinif 6grencilerinin fiziksel aktivitelere
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katlma oranlarinin 10. ve 11. Siniflara oranlara daha yuksek oldugunu
belirtmiglerdir. Ozbek(2019) de benzer sekilde liseli genglere yapmis oldugu
calismada alt siniftaki katihmcilarin Gst siniftakilere oranla okul ve egitim sistemi

faktorlerinden daha ¢ok etkilendigini belirtmistir.

Aragtirmamizin bir diger degigkeni olan spor ge¢misi degiskeninde ¢ikan
sonuglar incelendiginde dijital oyun bagimlihgi duzeyi agisindan 3 yil ve uzeri
spor gegmisi bulunan katihmcilarin spor gegmisi bulunmayan katilimcilara oranla

dijital oyun bagimlihgi dizeyi anlamli bir sekilde farklilik gostermistir.

Spor gecgmisi degiskeninin fiziksel aktiviteye katilma durumu agisindan
degerlendirildiginde galismamiz neticesinde okul alt faktértinde 3 yil ve Uzeri spor
gecmisi olan katilmcilar ile spor gegmisi bulunmayan katilimcilarin, 0-2 yil arasi
spor gegmisi bulunan katilimcilara gére daha yuksek bir ortalama sahiptir ve bu
iki grup lehine anlamh farklihk saptanmistir. Egitim Sistemi alt faktorine
bakildiginda 3 yil ve uzeri spor gecmigi bulunan katihmcilar ve 0-2 yil spor
gecmisi bulunan katihmcilar karsilastirildiginda 3 yil ve Uzeri spor gec¢migi
bulunan katilimcilar lehine anlamli bir farklilik goérulmektedir. Bir bagka alt faktor
olan arkadas-cevre alt faktérinde ise 3 yil ve Uzeri spor gegmisi bulunan
katilimcilara karsin spor gecmisi bulunmayan ve 0-2 yil spor gegmisi bulunan
katihmcilarin lehine anlamli farklilk bulunmaktadir. Ayni élgedin aile ve tesis-
kulip alt faktorlerinde gruplar arasinda herhangi bir anlamli farkhlik
saptanmamistir. Alan yazin incelendiginde bu parametre de benzer sonuglar
gorulmustar. Literatire goére lisansli olarak spor yapan &grencilerin 6z
yeterliliklerinin lisansli olarak spor yapmayanlara goére daha fazladir. Bozyil
(2024), arastirmasinin sonucunda galismamizin sonucuna paralel ifadelere yer
vererek spor 6zge¢misi artan bireylerin fiziksel aktiviteye katihm durumlarinin da
fazla oldugunu ifade etmigtir. Orhan (2021), spor ge¢misi daha fazla olan
ogrencilerin aile faktérinde fiziksel aktiviteye katilmalari konusunda daha fazla
engellendigini, 3-5 yil spor ge¢cmisi olan dgrencilerin, spor yapmadim, 0-2 yil spor
yaptim cevabini veren o&grencilere oranla fiziksel aktivitelere katilmama
durumlarinin arkadas gevre faktoriinde ylksek oldugunu bildirmigtir. Ozbek
(2019) ise c¢ahsmasinda katihmcilarin spor geg¢misinin fiziksel aktiviteye

katihmlarini etkilemedigini bildirmistir. Orhan (2021), yaptigi ¢alismada aile alt
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boyutunda spor ge¢gmisine sahip olmayan katilimcilarin fiziksel aktiviteye katilim

engellerinden spor yapan katilimcilara kiyasla daha az etkilendiklerini bildirmigtir.

Calismamizin bir diger bulgusuna gore haftalik spor yapma degigkeninde
dijital oyun bagmhligi duzeylerinde gruplar arasinda anlamli farklihk
bulunmamistir. Haftalik spor yapma degiskenini fiziksel aktiviteye katilma durumu
acisindan inceledigimizde c¢alismamizda ve literaturdeki diger calismalarda
benzer sonuglara ulasildigi goérilmektedir. Calismamizda ulasilan sonuglar
sunlardir; okul ve egitim sistemi alt faktorlerinde, haftada hi¢ spor yapmayan
bireylerin haftada 1-2 gin spor yapan katilimcilara kargsin anlamh bir farklihga
sahiptir. Yine bir diger alt faktér olan “Arkadas-Cevre” alt faktériinde bir hafta
icerisinde hi¢ spor yapmayan ile 3 gun ve Uzeri spor yapan katilimcilar arasindaki
test sonuclarina gore bir hafta igerisinde hi¢ spor yapmayan bireyler lehine
anlamli farklihk goériimustir. Diger alt faktorler aile ve tesis-kultip alt faktorlerinde
ise gruplar arasinda herhangi bir anlamli farkliiga saptanmamistir. Alan yazin
incelendiginde ise; Yilmaz (2023), lise 6grencilerinin glnlik spor yapma sureleri
ile Olgegin alt boyutlari olan okul, egitim sistemi ve arkadas-gevre boyutlari
arasinda anlamli bir farkliigin oldugunu tespit etmistir. Olcek alt boyutlarinin
haftalik spor yapma sayisi degiskenine gore; 1-3 glin spor yaptigi cevabini veren
ogrencilerin, spor yapmam cevabini veren 6grencilere gore fiziksel aktivitelere
katlmama  durumlarinin  eg@itim  sistemi  faktérinde yuksek oldugu
belirlenmistir(Demirci,2024). Orhan (2021) gercgeklestirdigi arastirmasinda;
fiziksel aktivitelere katilamama oranlarinin spor yapma guna arttikga dasttguna,
hi¢ spor yapmayan ogrencilerin, 1-3 ve 4- 6 gun spor yapan ogrencilere gore
fiziksel aktivitelere katilmama durumlarinin arkadas-cevre faktérinde yuksek
ciktigr ve duzenli olarak fiziksel aktivite yaptigini belirten 6grencilerin arkadas-
cevre faktorinde fiziksel aktivitelere katilma oranlarinda disis oldugu
sonuclarina ulasiimistir. Fiziksel aktiviteyi arttirma yollarindan birisi de sporu
gundelik yasamin bir pargasi haline getirmektir. Ergenlerde dijital oyun bagimlihgi
arttikca, ev ici fiziksel aktivitenin azaldigi gézlemlenmistir (Demirci, 2024). Kadin
katilimcilarin haftalik spor yapma sayisi arttikga aile, okul, egitim sistemi,
arkadas-cevre alt boyutlari ve Olgek toplam puaninda fiziksel aktiviteye katilim
engellerinin arttigi, erkek katilimcilarin ise haftalik spor yapma sayisi arttikga okul

alt boyutu hari¢ tim alt boyutlarda fiziksel aktivite engellerinden daha az
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etkilendikleri gorilmastir (Ekici, 2022). Ozbek (2019) ise yapmis oldugu
calismada arastirmamizin aksine sonuca ulasmistir. Car ve Ahraz (2022)
tarafindan gergeklestirilen galigmada dijital oyun bagimlihgr farkindahg: ile

duzenli fiziksel aktivite arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamistir.

Aragtirma bulgular incelendiginde yasadiginiz yer degiskeninde ¢ikan
sonuglara gore, ogrencinin yasadigi yerin dijital oyun bagimlihgr duzeyini

etkilemedigi sonucuna ulasiimistir.

Fiziksel aktiviteye katihm durumu igin disundldugunde ise yalnizca tesis-
kuliip alt faktériinde anlamli farkliiga rastlanmistir. lice merkezinde yasayan
katihmcilar ile kdyde yasayan ogrencilerin bulgularina bakildiginda ilge
merkezinde yasayan katilimcilar lehine anlamli farkliik saptanmistir. Cengiz ve
ince (2013) calismalarinda fiziksel ve sosyal gevre sartlarinin gelismislik seviyesi
dusuk bolgelerde ikamet eden cocuklarin okul disi fiziksel aktivitelere katilimi
tesvik edilmeli ve okul c¢evresindeki imkanlarinin genigletiimesi gerektigini

vurgulamislardir.

Aragtirma  bulgularindan  teknolojik cihaz  kullanimi  degiskeni
degerlendirilecek olursa c¢alismamiz neticesinde Akill telefon kullanan
katilmcilarin  teknolojik cihazlardan higbirini kullanmayan katilimcilar ile
karsilastiriimalarinda akilli telefon kullanan katilimcilarin lehine, tablet-bilgisayar
kullanan katilimcilarin teknolojik cihazlardan higbirini kullanmayan katilimcilar ile
karsilastinimalarinda tablet-bilgisayar kullanan katilimcilarin Ilehine anlamli
farkhlik saptanmistir. Teknolojik cihazlarin hepsini kullanan katilimcilarin yalnizca
akilli telefon kullanan katilimcilar ve teknolojik cihazlardan higbirini kullanmayan
katihmcilar ile Kkarsilastirimalarinda teknolojik cihazlarin hepsini kullanan
katihimcilarin lehine ve anlamli sonuglara ulasiimigtir. Literatire bakildiginda
calismamizi destekler nitelikteki sonuglari gormek mumkundur. Aragtirmamiza
gore 6grencinin sahip oldugu teknolojik cihaz ¢esidi ve sayisi arttikga bagimlilik
dizeyi de artmaktadir. Calismamizin aksine teknolojik cihaza sahip olup
olmamanin dijital oyun bagimhligini etkilemedigini belirten bilim insanlari da

vardir.

Teknolojik cihaz kullanimi degiskenini fiziksel aktiviteye katilim konusunda

ele alinca sadece okul alt faktorinde anlamh bir farkhliga ulasiimistir. Tablet-
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bilgisayar kullanan katilimcilar ile yalnizca akillh telefon kullanan katilimcilar
arasinda bulgulara bakildiginda tablet-bilgisayar kullanan katilimcilar lehine
anlamli farklihga rastlanmigtir. Diger faktorlerde herhangi bir anlamli farkhliga

rastlanmamisgtir.

Calismamizda ki son bulgusu olan oyun oynama suresi degiskeni
incelendiginde dijital oyun bagimlihgi dizeyi agisindan Gun icerisinde 1-2 saat,
3-4 saat, 5 ve saat uzeri oynayan katilimci gruplarinin hic oyun oynamayan
katihmcilar ile karsilastirlmasinda 1-2 saat, 3-4 saat, 5 ve saat Uzeri oynayan
katihmci gruplar lehine anlamli farklihga rastlanmigstir. Gun icerisinde 3-4 saat ve
5 ve saat Uzeri oyun oynayan bu iki katilimci grubun 1-2 saat oyun oynayan grup
ile karsilastirlmasinda, 3-4 saat ve 5 ve saat Uzeri oyun oynayan gruplar lehine
anlamli farklihda ulagiimigtir. Bir diger anlamli farkhlik ise 3-4 saat oyun oynayan
katilimcilara karsin 5 ve saat Uzeri oynayan katilimcilar lehine saptanmistir.
Literatlrde yapilan ¢alismalarda benzer sonuclara ulasiimaktadir. Tung (2023)
calismasinda dijital oyun oynama suresi arttikgca bagimhlik dizeyinin de

artacagini bildirmistir.

Aktas ve bostanci (2021) tarafinda 427 Universite 6grencisi ile yapilan
arastirmadaki sonuglarda benzerdir ve ¢alismamizi destekler niteliktedir. Ciris ve
ark. (2022) tarafindan 559 ergen bireyle yapilan ¢calismada dijital oyun bagimlilik
dizeyinin gunlik oyun oynama degiskenine gore anlaml olarak arttigi tespit
edilmistir. Literatirde bu bulgulari destekleyen arastirmalar bulunmaktadir (Aktas
ve Dastan, 2021; Gokgearslan ve Durakoglu, 2014; Akdag, 2024; Polat ve Topal,
2022).

Bu degiskenin fiziksel aktiviteye katilmama durumu acisindan sonuglari
degerlendirildiginde; aile alt faktoriinde 5 saat ve Uzeri oyun oynayan ile 1-2 saat
oyun oynayan katilimcilarin bulgulari incelenmesinde 5 saat ve Uzeri oyun
oynayan katilimcilar lehine anlamli bir farklihk bulunmustur. Okul alt faktoriinde
ise 5 saat ve Uzeri oyun oynayan katilimcilarin, hi¢ oyun oynamayan ve 1-2 saat
oyun oynayan katilimcilar ile karsilastirimasinda 5 saat ve Uzeri oyun oynayan
katilimci grubun lehine anlamli bir farklilik bulunmustur. Egitim sistemi alt
faktorinde ise 5 saat ve Uzeri oyun oynayan katilimci grubun diger katilimci

gruplarla kargilastirildijinda 5 saat ve Uzeri oyun oynayan katilimci grubun lehine
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anlamli farklihga ulasiimistir. Bir diger alt faktor olan arkadas ¢evre alt faktériinde
ise hic oyun oynamayan grubun 3-4 saat v3 5 ve Uzeri saat oyun oynayan grupla
karsilastirimasinda hig oyun oynamayan grubun lehine anlamli farkhliga
rastlanmigtir. Tesis kulUp alt faktorinde ise katilimci gruplar arasinda herhangi
bir anlamli farkhlik tespit edilmemistir. Literatir incelendiginde benzer sonuglari
gbrmek mumkindir. Teknolojik aletlerle gecirilen sure azaldikga fiziksel
aktiviteye ve egzersiz yapmaya ayrilan zamanin arttigr gorilmustir(Darbas,
2024). Orhan ve Yoncalik 2016 yilindaki arastirmalarinda bireylerin uzun sureli
teknolojik cihaz kullaniminin hareketsiz bir yagam surmelerine sebebiyet verdigini
bu nedenle de fiziksel aktiviteye katilim konusunda engelleyici bir faktér oldugunu
vurgulamiglardir.  Yilmaz (2023)da c¢alismasinda ayni sonuca ulasarak

arastirmamizi destekler nitelikte gorus bildirmigtir.

Arasgtirma bulgular incelendiginde sonug olarak; erkek ogrencilerin dijital
oyun bagimlihgr dizeyinin kadin 6grencilerden daha fazla oldugu gértlmektedir.
Kadin 6grencilerin ise fiziksel aktiviteye katiliminda erkek 6grencilere gore okul
ve arkadas cevre alt faktorunde anlaml sonuglara ulasiimistir. Bunun nedeni
olarak ise kadin 6grencilerin ders calismanin fiziksel aktiviteden daha 6nemli

oldugunu dusundukleri gorulmektedir.

Bir diger arastirma sonucunda ise aylik gelirin arkadas ¢evre alt faktoriinde
ogrencinin fiziksel aktiviteye katihmini etkiledigi goriimektedir. Buna gore; aylk
gelir distiikge dgrencinin fiziksel aktiviteye katihmi da diismektedir. Ogrencinin
gelir durumundan dolayi arkadaslari arasinda kendisini kotu hissetmesi ve

onlarla arasinda ki iliskinin zedelenecegini dusunmektedir.

Sinif dizeyi degisken agisindan agisindan sonuglara bakildiginda; 12.
Sinif 6grencilerinin egitim sisteminin fiziksel aktiviteye yaklasimi ve Universite
sinavi kaygisi nedeniyle fiziksel aktiviteden uzaklastiklari gériilmektedir. Ozellikle
12. Sinif 6grencilerinin okuldan arta kalan zamanlarda yogun bir sekilde dersane,
etlt merkezi, 6zel ders gibi durumlarla vakit gegirmeleri onlari fiziksel aktiviteden
uzaklastirmaktadir.  11. Sinifta 6grenim goérmekte olan o6grencilerin genel
anlamda spor tesislerine ulasiminin 9. Siniflara oranla daha gli¢ olmasindan
dolayi 11. Siniflarin fiziksel aktiviteye katilimda tesislerin nicelik ve nitelik

anlamda eksikligini bildirmiglerdir.
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Aragtirmanin bir diger onemli sonucunda ise; 3 yil ve Uzeri spor gegcmigi
olan katilimcilarin spor gecmigi olmayan katilimcilara oranla dijital oyun
bagimhhgi ve fiziksel katilim engeli egitim sistemi alt faktorinde fazladir. Bunun
nedeni olarak ise spor ge¢gmisi bulunan katilimcilarin spora devam etmede yeterli
destek ve yonlendirmeleri alamadiklari, spora yonelik olumsuz bir bakis agisi
oldugunu dustnmektedirler. Sporla gecirdikleri zamani artik dijital oyunlarla
degerlendirdikleri ve hatta oyunda harcadiklari zaman yuzunden yakin gevresiyle
kavga edebilecekleri gortiimustir. Ogrencilerin spor gegmisinin azalmasiyla spor
ortamlarinda iyi arkadas edinme algilari da degdismektedir. Spor gegmisi ve iyi

arkadas edinme algisi arasinda pozitif bir korelasyon oldugu goértilmektedir.

Haftallk spor yapma degiskeni sonuglari incelendiginde; haftalik spor
yapma sayisi azaldikga fiziksel aktiviteye katilim engeli artmaktadir. Olgeklerde
verilen yanitlara gore ogrencilerin spor yapma konusunda yeterinde destek ve
yonlendirme gormedikleri, okulda ki derslerin yodunlugundan ve sinav stresleri
nedeniyle okuldan arta kalan zamanlarda fiziksel aktiviteye katilmayi tercih

edemedikleri disunulmektedir.

Yasadiginiz yer degiskenine gore ise kdyde yasayan ogrencilerin yagam
ve ¢evre kosullari nedeniyle okuldan sonraki zamanlarinda c¢alisarak ailelerine
destek olmalari, spora olan ilgi ve isteklerinin az olmasi ve &nceliklerinin
degismesine yol agmigtir. Buna bagli olarak fiziksel aktiviteye katilim engellerinde
ilce merkezinde yasayan oOgrencilerin lehine bir anlamh farklihk c¢iktig
diisuinilmektedir. ilce merkezinde yasayan égrenciler spor tesislerine ulasiminda
sorun yasadiklari, spor salonlarinin kullanimlarina yeteri duzeyde agilmadigini ve

bu nedenle tesis galisanlari ile sorun yasadiklarini bildirmislerdir.

Bir diger arastirma sonucunda ise kullanilan teknolojik cihaz sayisinin
artisi dijital oyun bagimlihgr dizeyinde de artigina neden olmaktadir. Bunun
sonucunda da okuldan arta kalan zamanlarini teknolojik cihazlarla gegiren
ogrencilerin fiziksel aktiviteye katilim oranlari da azalacaktir. Bunun yaninda
demografik degiskenlere bakildiginda dgrencilerin yaklasik %28’ telefon, tablet
ve bilgisayara ayni anda sahiptir. Yine yaklagik ayni oranda ailenin aylik geliri

30.000 TL ve uzerindedir. Bu da gosteriyor ki ogrencilerin bir bolimu igin
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maddiyat fiziksel aktivitelere katiimda bir engel olarak goriilmemekte ama buna

karsin yeterli destegi de bulamamaktadirlar.

Son olarak arasgtirmanin oyun oynama suresi degiskeni sonuglarina gore
oyun oynama suresi artan Ogrencinin dijital oyun bagimliigr dizeyi de
artmaktadir. Bunun yaninda aile, okul ve egitim sistemi alt faktdrlerinde oyun
oynama suresi artan ogrencinin fiziksel aktiviteye katilimindaki engelleri de
artmaktadir. Yani 6zetle 6grencinin dijital oyun oynama suresi artarsa dijital oyun

bagimlihgi ve fiziksel aktivite engelleri de artmaktadir.

Oneriler

Arastirmamiz neticesinde de ortaya ¢ikan gelir durumunun fiziksel

aktiviteye katilimi etkilemesinden dolayi sporculara burs verilerek tesvik edilmesi,

Ortadgretim ve diger kademelerde se¢meli olarak okutulan beden

egitimi derslerinin ders saati sayisi arttirilarak malzeme ve alan destegi verilmesi,

Hali hazirda bulunan sorunlarin tespit edilmesi ve bunlara ¢6zim

bulunmasi,

Genglik spor bakanlhigi ve mudurlukleriyle is birligi icerisinde olarak

ogrenciler arasinda ki firsat ve imkan esitliginin saglanmasi,
Ogrencilerin ulagiminin kolay oldugu spor alanlarinin yapilmasi,

Ozellikle kadin 6grencilerin belirli yetenek taramalarindan sonra maddi

ve manevi desteklerle spora 6zendirilmesi ve kazandiriimasi,

Ogrencilerin teknolojik cihazlarda gegirdigi zamani en aza indirerek

fiziksel aktivite aliskanhginin kazandiriimasi,

Arastirma konumuzun nicelik ve nitelik bakimdan geligtiriimesi,
ogrencilere rehber olurken 6nemli bilgilerden faydalaniimasi igin, daha fazla
degiskenin farkli 6rneklem gruplariyla arastiriimasi 6nerilebilir.
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EK-A Arastirmanin Valilik Onay Belgesi

T.C.
BITLIS VALITIGI .
« TURNOTYE -
1 Milli Egitim Miidfirliigi ruE @
Say1  : E-46623667-605.01-103440264 30.05.2024
Konu : Arastoma Izni
WVALILIE MAFKAMINA

Qg a) Van Yiiziinedi Y1l Universitesi Rektsrliigiiniin 27.05 2024 tarih ve 532666 sayh yazisy.
b) Milli Egitim Bakanhg'nin 21.01.2020 tarih ve 1563890 sayih Arastrma Uygulama Izinleri
202072 Mola Genelgesi.

Van Yiizfincti Y1l Universitesi Rektérliigiiniin Efitim Bilimleri Enstitiisii Beden Egitimi ve Spor
Anabilim Dah tezli yilksek lisans &grencisi Nevzat YILDIEIM'm "Ortadgretim Ogrencilerinin Fiziksel
Aktiviteye Katthmlanndaki Engeller ile Dijital Ohyun Bagimhhg Diizeylerin Incelenmesi” konulu yiiksek
lisans tez calismasi ile ilzili evraklar yazmnmz ekinde sunulmug olup, s6z komsu proje ¢alismasimm
vapilabilmesi icin gerekli  izinlenn venlmes: hususunda ilgi (a) yazm ekinde génderilen belgeler
Miudirligimiz biinyesinde olugthumilan inceleme komisyonu iiyeleri tarafindan incelenmistir.

Yaplan inceleme sonucunda ilgi (b) genelge dofmiltusunda planlanan uygulamamn denstinn
okul ve kurum idaresinde olmak iizers, efitim Sfretim faaliyetlenm aksatmadan, goniilliiliik esasma
gore, ders saatleri diginda s6z konusu anket cahsmasimn Bitlis 11 Milli Egitim Midirligane bagh Resmi
Anadola Lisesi, Fesmi Imam Hatip Anadelu Lisesi, Resmi Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi ve Resmi
Meslekn Egitim Merkezi Kummlannda okuyan égrenciler fizennde wygulanabilmesi Miidiirligimiizce
uygun gorilmektedir.

Makamlanmizea da uygun goérilmesi halinde clurlanmza arz ederim.

Ozcan TASCAN
Milli Egition Sube Miidiiri

OLUR
Eilal GUR
Wali a.
1 Milli Egitina Miidiiri

Bubelge givenl: slskoomik imeza il imsalanmashs,
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Bilgi igin: Yasemin OECAN
Taladfon Mo : 0 (234) 260 13 54 Unwan : Bere Parsonsli
E-Posta: strateiil 3@meb. gov o Iomrmet Adresi: YeniHakomstS coagiFar- 3 Bitkis IMIAEE SitmMedaringn
Eep Adresi : mebimhs] kep tr Faks:
Buevrak giveali slekimei ismea ils i hige: mish gurs.1r eed7-deBE-368e-ab5d-c16T kol ile 1oy st
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EK-B Arastirmada Kullanilan Olgeklerin Kullanimina Dair izin Belgesi

Dijital Oyun Bagimlihg: Olgegi

0

OLCEK KULLANIM IZNi - @eten kutusu « X a0z
Nevzat Yildirnm 6Mar2024Car1628 ¢ @ €
Alici: -

Hocam merhabalar,

Ben Nevzat Yildinm, Van Yiziinci Yil Universitesi Beden Egitimi ve Spor Anabilim Dal yiiksek lisans 6grencisiyim, ayni zamanda Milli EGitim Bakanligi'nda Beden Egitimi 6gretmeniyim. Hocam eger
izniniz olursa Semra Erdodan hocamizla birlikte gelistirmis oldugunuz "Dijital oyun bagimhli@i” 6lgeginizi danismamimla beraber yiiksek lisans tez calismamda kullanmak istiyorum. Olceginizi
kullanmamiz i¢in izniniz olur mu hacam ?

AYLIN YALGIN IRMAK © f3Mar2024Cariade f © @

Alic: ben

Merhaba Nevzat bey 6lgedi kullanmanizdan memnuniyet duyar ¢alismalarinizda kolayliklar dilerim

Lise Ogrencilerinin Fiziksel Aktivitelere Katiimini Engelleyen Faktérler

0

OLCEK KULLANIM 2N s N

Nevzat Yildinm N UCts ¢ @ &
Alcr

Hocam merhabalar

Ben Nevzat Yidinm, Van Yiizinci Yil Universitesi Beden Egiii ve Spor Anabiim Dal yiksek lisans agrencisiyim, ayni zamanda Mili Eitim Bakaniiginda Beden Egitmi 3refmeniyim. Hocam efer
izniniz olursa, Oguzhan Yoncallk hocamizla birkte gelistirmis oldugunuz "Lise ddrencilerinin fizksel aktivitelere kafiimini engelleyen faktorier” dlcedinizi danismanimia beraber yiksek lisans taz
calimamda kullanmak isiyorum. Olcedinizi kulanmamiz icn zniniz olur mu hocam 7

§ITKI GZBEK ©omanuomoi0 ¢ @ &

Alcr:ben »

elhetts sayn hocam lcei kulanabilisiniz size destek olmak adia dlcede liskin bilgilendimanin oldugu word dosyesini ekte ginderiyorum. iyi calismalar
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EK-C Veri Toplama Araglari

Lise Ogrencilerinin Fiziksel Aktivitelere Katihmi Engelleyen Faktorler

Olgegi (FIZAKEFO)

ON 2ppEW

Fiziksel Aktivitelere Katilmamizi Engelleyen Faktérler

Katilmiyorum

Kararsizim

Katiliyorum

Egitim sistemimizde fiziksel aktivitelere olumlu bir bakig agisi var

Ailem fiziksel aktivitelerin TYT/YKS hazirh@imi destekleyecegini distndr

Okuldaki programimin yoBunlugu spor yapmama engel olmaz

Ailem fiziksel aktivitelere katilmak yerine ders ¢alismami ister

Spor tesisleri ders saatlerimden kalan zamanlarda kapanmis olur

KulGpler sporculara maddi agidan destek saglamaz

Ailem sporun benim icin iyi bir gelecek olusturmayacagini diistindr

Beden egitimi ders saatlerimiz yeterli

wle|~w|lo|w| & w| | =

Egitim sistemimizde fiziksel aktivitelere gereken onem verilir

=
=

Fiziksel aktivitelere katilmamiz icin okul idaremiz / 6aretmenlerimiz bizi destekler

=
=

Fiziksel aktivite alanlari sehir merkezine uzak degil

[
[2=]

Ailem spor ortamlarimin givenli olmadigini disindr

=
[#X]

Spor kuliipleri okullar ile is birligi iginde

=
=1

Ailem aldigim disik notlanin sebebinin fiziksel aktiviteler oldugunu distinir.

=
[}

Beden egitimi derslerinde yeterli fiziksel aktiviteler yapanz

=
[=a}

Spor tesisleri sirekli dolu olur

=
L}

Arkadaslanm icin ders calismak fiziksel aktivitelerden daha dnemli

=
==}

Fiziksel aktivitelerin faydalan konusunda yeterli bilince sahibiz

=
(=]

Ailem fiziksel aktiviteler hakkinda yeterli bilgiye sahiptir

]
=

Tesis gdrevlilerinin kotl yaklasimlar beni olumsuz etkiler

]
[

Okul sonrasi yorgunluktan spor icin yeterli enerjim kalmaz

et
Pt

Beden egitimi derslerinde kullanabilecegimiz spor salonumuz var

Pt
(%)

Ailevi problemlerim fiziksel aktivitelere katilmami engeller

Pt
=

Spor ortamlarinda iyi arkadaslar edinirim

P
£}

Egitim sistemimiz ailelerimizde ve bizde baski olusturur

]
(=3

Fiziksel aktivitelere katilinca derslerdeki basarim artar

Pt
—

Egitim sistemimiz spor yapan 8grencileri destekler
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Fizakefo Olgegine Iliskin A¢iklamalar

Olcek lise ogrencileri icin gelistirilmis olup 27 sorudan olusan ve 35 faktérlii bir
olcektir.

Faktor (Aile): 2,4, 7, 12, 14, 19 ve 23 nolu maddeler (7 madde).
Faktor (Okul): 3, 8, 10, 15, 21, 22 ve 26 nolu maddeler (7 madde).
Faktor (Tesis-Kuliip): 5, 6, 11, 13, 16 ve 20 noly maddeler (6 madde).
(
(

Eali e o

Faktor (Egitim Sistemi): 1, 9, 18, 25 ve 27 nolu maddeler (5 madde).
Faktor (Arkadas-Cevre): 17 ve 24 polu maddeler (2 madde).

wn

Olcekte olumsuz maddeler 4-5-6-7-12-14-16-17-20-21-23-25. maddelerdir.

Olcekte 6leme birimi olarak 3°li likert tiri 6lcek Gelistirilen Slcek (1= Kesinlikle
Katilmiyorum. 2= Katilmiyorum. 3=Kararsizim. 4=Katiliyorum. 5=Kesinlikle Katiliyorum)
degerleriyle puanlanmigtir,

Olcekte alinabilecek en diisik puan 27 en yiiksek puan 135 tir. Ancak 6lcek
degerlendirmesi ortalama tizerinden yapilir. Katilimeinin 6lgekten aldigi toplam puan madde
sayisina bélinerek 1-5 arasinda bir deger bulunur. Bu kural tiim faktdrlere uygulanir.
Olcekten alman puan arttikca 6grencinin fiziksel aktiviteye katilminin engellenmis oldugu
varsayilir.

Degerlendirmede kolaylik saglanmasi amaci ile asagidaki tablodan yararlanilabilir.

dlgekw ve Alt Boyutlarda Alinabilecek Puan Aralikiar
1 — 1,8 puan arast Kesinlikle Katilmiyorum
1,9 — 2.6 puan arasi Katilmiyorum
2,7-3.4 puan arasi Kararsizim
3,5—4,2 puan arasl Katiliyorum
4.3 — 5 puan arast Kesinlikle Katiliyorum
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Dijital Oyun Bagimhiig: Olgegi (DOB)

Asagidaki sorulari son 6 ay icinde hangi siklikla yasadiginizi isaretleyiniz.
1. Bir bilgisayar oyununu tim giin boyunca oynamayi distindiin mii?
() Higbir zaman ( ) Nadiren ( ) Bazen ( )Siksik () Her zaman
2. Oyunicin harcadigin zamani giderek arttirdin mi?
( ) Higbir zaman ( ) Nadiren ( ) Bazen ( )Siksik ( )Her zaman
3. Giinlik yagamdan uzaklagsmak igin oyun oynadigin oldu mu?
() Higbir zaman ( ) Nadiren ( ) Bazen ( )Siksik () Her zaman
4. Yakinindaki kisiler (aile bireyleri, arkadaslar gibi) oyun siireni azaltmada basarisiz oldu mu?
() Higbir zaman ( ) Nadiren ( ) Bazen ( )Siksik () Her zaman
5. Oyun oynayamadigin zaman Kendini kétl hissettin mi?
() Higbir zaman ( ) Nadiren ( ) Bazen ( )Siksk () Her zaman

6. Oyunda harcadidin zaman konusunda yakinindaki Kigiler ile (aile bireyleri, arkadaglar gibi) kavga

ettin mi?
() Higbir zaman ( ) Nadiren ( ) Bazen ( )Siksik ( )Her zaman
7. Oyun oynamak igin diger dnemli faaliyetleri (okul, is, spor gibi) ihmal ettin mi?

( ) Higbir zaman { ) Nadiren { ) Bazen { )Siksik () Her zaman

Degerlendirme

Olgek besli likert tipinde, tek faktérlii bir yapiya sahiptir ve 1-5 araliginda (1=higbir zaman, 5=her
zaman) puan (aralik: 7-35) almaktadir. Bir ergenin DOBO-7'ye gére oyun bagimlisi olup olmadigini
belirlemek icin monotetik ve politetik tanilar kullaniimigtir. Monotetik taniya gbre, kisi yedi maddenin
yedisine de 3 (bazen) ve (izerinde puan veriyorsa; politetik taniya gére yedi maddenin en az drdiine
3 (bazen) ve iizerinde puan veriyorsa oyun bagimlisi olarak tanimlanmistr.
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EK-D Arastirmanin Etik Kurul Onayi

Evrak Tarih ve Sayisi: 02.05.2024-22290

T.C.
VAN YUZUNCU YIL UNIVERSITESI
SOSYAL VE BESERI BILIMLERI YAYIN
ETiK KURUL BASKANLIGI

ETIK KURUL KARARLARI

TOPLANTI TARIHI: 26.04.2024
OTURUM SAYISI: 2024/08 Savfa: 05/18
TOPLANTIDA ALINAN KARAR SAYISI: 18

Van Yiiziincii Y1l Universitesi Sosyal ve Beseni Bilimlen Yaym Etik Kurulu'nun 26.04.2024
tarthinde saat 14.00°da Prof. Dr. Mehmet Sinn CINAR bagkanhiginda online yapnus oldugu
toplantida asagidaks karar/kararlan almistir:

KARAR NO 2024/08-05. Damsmanhgim, Egitim Bilimlen Enstitiisii, Beden Egitimi ve
Spor  Anabilim Dali Ggretim iiyesi Dog. Dr. Muzaffer SELCUK un  yapnus oldugu, yiksek
lisans Ggrencisi  Nevzat YILDIRIM'a ait, “Ortadgretim Ogrencilerinin Fiziksel Aktiviteye
Katlimlarndaki Engeller ile Dijital Oyun Bagmhhf Diizeylerinin incelenmesi” adh tez
calismasinda kullanilacak olan anket incelenmis olup, soz konusu araglann ilgili kisilere
uygulanmasinda Sosyal ve Besenn Etik Kurallan ve ilkelen cercevesinde herhangi bir sakinca

olmadifina toplantiya katilan iiyelerin oy birligiyle karar verilmigtir,

BASKAN
Prof. Dr. Mehmet Sinn CINAR
Ilahiyat Fakiiltesi
UYE UYE UYE
Prof. Dr. Mehmet Zeki DUMAN Prof. Dr. Giilsen BAS Prof. Dr. Zafer KANBEROGLU
Edebivat Fakiiltesi Edebiyat Fakiilies: Iktisadi ve Id. Bil. Fakiliesi
UYE TYE TYE
Prof Dr. Murat UNAL
Prof. Dr. Zihni MEREY Egitim Fakiiltes: Prof. Dr. Mehmet Akif ARVAS
Egitim Fakiiltesi [ktisadi ve Id. Bil. Fakiltesi
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EK-E: Etik Beyani

Van Yuzincl Yil Universitesi Egitim Bilimleri Enstitlist, tez yazim kurallarina
uygun olarak hazirladigim bu tez galismasinda,

Tez icindeki butln bilgi ve belgeleri akademik kurallar cercevesinde elde
ettigimi,

Gorsel, isitsel ve yazil butin bilgi ve sonuglari bilimsel ahlak kurallarina
uygun olarak sundugumu,

Baskalarinin eserlerinden yararlaniimasi durumunda ilgili eserlere bilimsel
normlara uygun olarak atifta bulundugumu,

Atifta bulundugum eserlerin butinini kaynak olarak gosterdigimi,
Kullanilan verilerde herhangi bir tahrifat yapmadigimi,

Bu tezin herhangi bir bolimund bu Universitede veya baska bir
universitede bagska bir tez ¢calismasi olarak sunmadigimi

beyan ederim.

06.01.2025

Nevzat YILDIRIM
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EK-F: Yiksek Lisans/Doktora Tez Caligmasi Orijinallik Raporu

VAN YUZUNCT YIL UNIVERSITEST
Egitim Bilimler Enstitiisi
LiSANSUSTU TEZ ORITINALLIK RAPORU
'| VAN YUZUNCT YIL UNIVERSITEST
Egitim Bilimler Enstitiisi

06/01/2025
Tez Bashig: / Konusu
Ortatgretim Ogrencilerinin Fiziksel Altiviteye Katthmlarmdaki Engeller Ile Dijital Oyun Bagimlilig Diizeylerinin
Incelenmesi

Yukanda baghfykonusu belirlenen tez calismamin Kapak sayfasi, Giris, Ana balimler ve Sonug
bolimlerinden olusan toplam 59 savfalik kismna iliskin, 06/01/2025. tarthinde sahsim/tez
damismanim tarafindan Turnitin intihal tespit programimdan agagida belirtilen filtreleme uvgulanarak

alinmig olan orijinallik rapomina gore, tezimin benzerlik oram % 13 (Yizde 13) diir.

Uvgulanan Filtreler Asagida Verilmistir:
- Kabul ve onay sayfas: harig,
- Tesekliir haric,
- Igindekiler harig,
- Simge ve kisaltmalar harig,
- Gereg ve yontemler harig,
- Kaynakea harig,
- Alintilar harig,
- Tezden gikan yayinlar haric,
- 7 kelimeden daha az drtiisme iceren metin kisimlar harig (Limit match size to 7 words)
’an Yiizined Yil Universitesi Lisansiisti Tez Orijinallik Raporu Alinmas ve Kullamilmasma
Hligkin Yonergevi Inceledim ve bu yonergede belirtilen azami benzerlik oranlarna gére tez galigmamin
herhangi bir intihal Icemedigini; aksinin tespit edilecegi muhtemel durumda dogabilecek her tiirlil hukuki
sorumlulugu kabul ettifimi ve yukarida vermis oldugum bilgilerin dogru oldufunu beyan ederim.

Geregini bilgilerinize arz ederim.
06/01/2023

Nevzat YILDIRIM
Ady, Sovady, Imza

Adh Sovadn  : Nevzat YILDIEIN

Anahilim

Dah :Beden Efitimi ve Spor Anabilim Dali
Bilim Dal  : Beden Egitinu ve Spor Bilim Dali

Statiisii : Y. Lisans OX Doldora O
DANISMAN ENSTITU ONAYI

Prof. Dr. Muzaffer
SELCUK UYGUNDUR

ogA1202 L fod 20...

Refik GURBUZKO
Enstitii Sekreteri
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