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OZET

18-20 YAS ARASI BIREYLERDE DiJiTAL OYUN BAGIMLILIGI iLE
SEREBRAL LATERALIZASYON VE DiKKAT BECERIiSi ARASINDAKI
ILISKININ INCELENMESI

Yusuf ASLAN
Yiiksek Lisans Tezi, Beden Egitimi ve Spor Anabilim Dali
Tez Danismani: Prof. Dr. Mustata OZDAL
Agustos 2024, 61 Sayfa

Bu calismamizda sedanter genglerde dijital oyun bagimliligi ile serebral lateralizasyon
ve dikkat becerisi arasindaki iliskinin incelenmesi amaglanmistir. Orneklemi olusturan
bireyler randomizasyon yontemiyle secilmistir. Calismaya 18-20 yas grubunda 109
sedanter gen¢ erkek goniillii katilmistir. Katilimcilara ¢alisma kapsaminda dijital oyun
bagimlilig: 6lcegi ile serebral lateralizasyon ve dikkat testleri uygulanmustir. Istatistiksel
islemler i¢in SPSS 22.0 (SPSS Inc., Chicago, Illinois, ABD) programi kullanilmistir.
Degerler ortalama, standart sapma ve standart hata seklinde sunuldu ve 0.05 anlamlilik
diizeyinde incelendi. Normallik smamasi i¢in Kolmogorov Simirnov testi yapildi.
Gruplar arast farklarin analizi i¢in tek yoOnlii varyans analizi yapilmis, elde edilen
degerler arasindaki iliskinin incelenmesi i¢in Pearson korelasyon testi uygulanmistir.
Elde edilen sonuglara gore dijital oyun bagimliligi ile serebral lateralizasyon
ortalamalarinda uygulamalar aras1 istatistiksel olarak anlamli farklilik tespit
edilememistir (p>0.05). Benzer sekilde alt boyutlar temelinde de dijital oyun bagimlilig
ve dikkat becerileri arasinda anlamli bir iligki bulunmadg: belirlenmistir (p>0.05).
Sonug olarak, genglerde dijital oyun bagimlilig ile serebral lateralizasyon ve dikkat
becerisi arasinda degerleri arasinda pozitif bir etki olmadig1 sdylenebilir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun Bagimliligi, Serebral Lateralizasyon, Dikkat.



ABSTRACT

INVESTIGATION OF THE RELATIONSHIP BETWEEN DIGITAL GAME
ADDICTION AND CEREBRAL LATERALIZATION AND ATTENTION
SKILL IN INDIVIDUALS AMONG THE AGE OF 18-20

Yusuf ASLAN
MSc Thesis, Department of Phyical Education and Sport
Supervisor: Prof. Dr. Mustafa OZDAL
August 2024, 61 Pages

In this study, we aimed to examine the relationship between digital game addiction and
cerebral lateralization and attention skills in sedentary young people. The individuals
making up the sample were selected by randomization method. 109 sedentary young
male volunteers aged 18-20 participated in the study. Digital game addiction scale and
cerebral lateralization and attention tests were applied to the participants within the
scope of the study. SPSS 22.0 (SPSS Inc., Chicago, Illinois, USA) program was used
for statistical procedures. Values were presented as mean, standard deviation and
standard error and were examined at the 0.05 significance level. Kolmogorov Simirnov
test was performed to test normality. One-way analysis of variance was performed to
analyze the differences between groups, and the Pearson correlation test was applied to
examine the relationship between the obtained values.According to the results
obtained, no statistically significant difference was detected between the applications
in terms of digital game addiction and cerebral lateralization averages (p>0.05).
Similarly, based on the sub-dimensions, it was determined that there was no significant
relationship between digital game addiction and attention skills (p>0.05). As a result, it
can be said that there is no positive effect between digital game addiction and the
values of cerebral lateralization and attention skills in young people.

Key Words: Digital Game Addiction, Cerebral Lateralization, Attention.



1.GIRIS VE AMAC

Gliniimiizde hayatin birgok alaninda kolaylik saglayan bilgisayar ve internet, ergenlerde
oyun ve eglence i¢in de siklikla kullanilmaktadir. Dijital oyunlarin iletisimi saglamasi,
insanlarin gergek hayatta gerceklestiremedigi hayallerini gerceklestirmesi, kazanma ve
basarma duygusunu yasatmasi gibi bazi yonleri oyunlari1 ergenler i¢in daha cazip hale

getirmektedir (1).

Ayrica, ergenlerin oyunlarin hayal diinyasinda baskalartyla iletisim kurmayi yiiz yilize
iletisim kurmaktan daha kolay bulmalar1 ve diger oyuncular arasinda saygi ve itibar
kazanmak istemeleri de onlar1 dijital oyunlar1 tercih etmeye itmektedir. Bdylece
ergenler dijital oyunlar1 kullanarak kendilerini  gerceklestirme ihtiyaglarini

karsilamaktadirlar (2).

Dijital oyun oynamanin asirtya kacilmadigi siirece normal oldugu, hatta oyunlarin
duygusal rahatlama/rahatlama, bos zamanlar1 degerlendirme ve problem c¢ozme

becerilerini gelistirme gibi olumlu etkileri oldugu bildirilmektedir (3).

Ancak, asir1 ve kontrolsiiz oyun oynama, oyun bagimlilig1 terimini ortaya ¢ikarmis ve

ortaya ¢ikan sorunlar tiim diinyada ciddi endiselere neden olmustur (4).

Dijjital Oyun Bagimliligi "bilgisayar veya video oyunlarinin asir1 ve kompulsif
kullanim1 ve oyuncunun sosyal ve/veya duygusal sorunlara neden olmasina ragmen

asir1 kullanimi kontrol edememesi" olarak tanimlanmistir (5).

Oyun bagimlhilig1 literatiirde "Oyun Bozuklugu", "Cevrimi¢ci Oyun Bagimliligi" ve
"Cevrimi¢i Oyun Bozuklugu" olarak da anilmaktadir. Tanimlar farklilik gosterse de

temelde oyun oynamayi ve buna eslik eden sorunlari1 tanimlamaktadir (6).

Dijital oyun oynayanlarin genel profiline bakildiginda, oyun oynamaya ii¢ yasindan
baslayip ¢ocukluk, ergenlik, geng¢ yetiskinlik gibi donemlerini de igeren genis bir
yelpazeye yayildigr goriilmektedir. Fakat dijital oyunlar1 en sik en yogun oynayan
grubun cocukluk ve genclik cagindaki kisiler oldugu gozlemlenmistir. Ozellikle

tiniversite okuyan genclerin diger bireylere gore daha rahat ve 6zgiir bir hayat bigimi



yasamalari, akilli telefonlar, farkli oyun ara¢ ve gerecleri, internete kolay erigim
sebepleriyle bu grubun dijital oyunlarla daha fazla vakit gecirmelerine sebebiyet
vermektedir (7).

Serebral lateralizasyon, beynin farkli hemisferlerinin belirli ndrolojik islevleri
gerceklestirme, yonetme ve kontrol etme yeteneklerini ifade eder. Bu durum, yiliksek
diizeydeki serebral fonksiyonlarin ve bozukluklarinin anlagilmasinda gerekli olan
bilimsel yaklasimlarin temelini olusturur. Gegmiste, hemisferlerin beyinde belirgin bir
asimetriye sahip oldugu diisiiniiliiyordu, fakat daha sonralari Broca'nin buluslariyla
anatomik asimetrilerin daha ince detaylarla tanimlandig: anlasildi. Insanlarda, dilsel
islevlerin sol hemisferde, mekansal islevlerin ise sag hemisferde baskin oldugu goriiliir.
Serebral baskinlik, belirli norolojik islevlerin gerceklestirilmesi ve kontrol edilmesinde

bir hemisferin digerine gore listiinliikk saglamasi1 anlamina gelir (8).

Lateralizasyon, insan viicudundaki bazi ekstremitelerin ve organlarin, beynin serebral
hemisferinin baskinligindan daha fazla baskin oldugu fonksiyonel ve anatomik yanlilik
olarak tanimlanir. Bireyler genellikle ayaklarini ve ellerini kullanirken bir tarafi tercih
ederler. Bu tercihin hem sosyal hem de anatomik nedenleri vardir. Diinya niifusuna
baktigimizda, insanlarin %80-%90'min sag elini kullandigini gérmekteyiz. insanlar
genellikle sag ayak ve sag eli tercih ederler. Iki elini de kullanabilenlerin oran1 %30
olarak alindiginda, bunlarin %60'min sag elini, solak bireylerin ise %5'ini kullandigini

tahmin edebiliriz (9).

Bu baglamda, bu tez, 18-20 yas arasindaki bireylerde dijital oyun bagimliliginin
serebral lateralizasyon ve dikkat becerisi iizerindeki potansiyel etkilerini incelemeyi
amaglamaktadir. Dijital oyunlarin gen¢ bireyler iizerindeki etkileri iizerine yapilan
arastirmalarin sayisi artarken, bu ¢alisma, bagimlilik, serebral lateralizasyon ve dikkat
becerisi arasindaki karmasik iliskiyi anlamak i¢in daha derinlemesine bir analiz

sunmay1 hedeflemektedir.



2. GENEL BILGILER

2.1. Bagimhhk

Bagimlilik, bireyin madde kullanimi veya aligkanliklar1 sonucu ortaya ¢ikan fiziksel ve

psikolojik belirtilerle tanimlanir (10).

Bu durum, zararli sonuglara ragmen madde kullaniminin devam etmesi veya belirli bir
eylemin gerceklestirilmesiyle karakterize edilen kronik, tekrarlayici bir beyin
hastaligidir. Bagimliligin beyin hastaligi olarak kabul edilmesinin nedeni, madde
kullanim1 veya belirli davranislarin beyin yapisinda degisikliklere neden olmasidir. Bu
degisim uzun siireli olabilir ve olumsuz sonuglara yol agabilir. Bagimlilik, beyin 6diil
merkeziyle iligkilidir ve hafiza ile motivasyonu igeren kronik bir hastaliktir. Bu
hastaligin patolojik olarak siirekli rahatlama ve 6diil arayisinda olan bireylerde kontrol
kayb1, kisileraras1 sorunlar ve islevsel olmayan duygusal tepkiler gibi belirtiler goriiliir.
Bagimlilik, niiksetme, tolerans ve iyilesme dongiileri ile karakterizedir ve tedavi

olmadan 1yilesme gostermez, bu da sakatlik veya 6liimle sonuglanabilir (11).

Bagimlilik, bireyin madde veya eylemin yikici etkilerini bilmesine ragmen devam

etmesini ifade eder (12).

Bagimli birey, yasam zorluklariyla basa ¢ikmak, stresle miicadele etmek veya
travmayla ylizlesmek yerine sagliksiz aligkanliklara basvurur. Fiziksel bagimlilikta,
madde kullaniminm1 biraktiktan sonra yoksunluk belirtileri yasanir ve bu durum,
maddenin alinmasina karsi istegi artirabilir. Psikolojik belirtiler arasinda depresyon,
yeme bozuklugu ve 6fke bulunur. Bagimlilik, uzun yillar boyunca kisilik bozukluklari
kategorisinde yer almistir, ancak bilimin ilerlemesiyle psikiyatrik bir hastalik olarak
taninmigtir. DSM-5 ve ICD-10'a gore, bireye bagimli denilebilmesi i¢in belirli bir
zaman diliminde belirgin sorunlarin ortaya c¢ikmasi ve islevselligin ciddi sekilde
diismesi gereklidir. Bagimlilik, maddenin siirekli alinmasina dayali olarak toleransin

artmas1 ve birakilmasinin yoksunluk belirtilerini tetiklemesiyle karakterizedir (13).



2.2. Bagimhlik Tiirleri

Bagimhilik, zaman iginde evrim gegiren dinamik bir kavramdir. Onceleri genellikle
alkol ve madde bagimliligiyla sinirli olan bu terim, giiniimiizde teknoloji, oyun,
internet, sosyal medya ve dijital oyun bagimliligi gibi davranigsal bagimliliklar1 da

iceren genis bir yelpazeye yayilmistir (14).

Madde bagimliligi, Diinya Saglik Orgiitii tarafindan 1964 yilinda tanimlanan bir
kavramdir. Bu baglamda, bireyin bir maddeyle etkilesime girmesinin ardindan ortaya
cikan fiziksel ve psikolojik belirtiler {izerinde durulur. Birey, genellikle kullanilan
maddeyi elde etme konusunda huzursuz bir diirtli i¢indedir. Yoksunluk ve tolerans,
bircok tanim arasinda ortak noktalardir. Madde bagimliligi, diinya genelinde ciddi

psikolojik, sosyal ve fiziksel sorunlara neden olan kiiresel bir sorundur (15).

Maddelerin smiflandirilmasi, bagimlilikla miicadelede ve tedavisinde arastirmacilara
fayda saglar. Maddeler, merkezi sinir sistemini uyusturanlar, uyaranlar, haliisinasyona

sebep olanlar ve esrar gibi kategorilere ayrilabilir (16).

Ancak, bagimliliga neden olan maddelerin siniflandirilmasi ve kesin sinirlarin ¢izilmesi

zordur (17).

Bagimlilik veren maddeler ii¢ gruba ayrilmistir (18).

Bu siniflandirmada, teknolojiye bagli bagimliliklar yer almamaktadir (Tablo 2.1).

Tablo 0.1. Bagimlilik yapan maddelerin siniflandirilmasi (19)

Merkezi Sinir Sistemini
Uyaran Maddeler

Merkezi Sinir Sistemini
Uyusturan Maddeler

Haliisinasyona Sebep
Olan Maddeler

Eroin Afyon Morfin
Barbitiiratlar Kodein

Metadon Esrar Trankilizanlar

Kokain LSD (Lizerjik
Asit Dietilamid) Crack
Amfetamin

LSD (Liserjik asit
dietilamid) Meskalin,
Fensiklidin,
Antikolinerjikler.




Davranigsal bagimlilik, bireyin yasamini olumsuz etkilese de belirli bir eylemi kontrol
edememesi ve tekrarlayan haz veren davraniglar olarak tanimlanir. Bu bagimlilik
tiriinde, madde bagimliligindaki gibi kisi, sorunlar yasayacagini bile bile davranisi
strdiiriir ve kontroliinli zamanla kaybeder. Ancak, davramigsal bagimlilikla ilgili
bilimsel ¢alismalar, klinik bulgular ve arastirmalar, bagimliligin bir davranisin bireyde
bagimlilik yapma konusunda madde bagmliligi kadar kesin olmadigini ortaya
koymaktadir. Bu durum, bireylerin biyolojik, fiziksel ve psikolojik farkliliklarindan
kaynaklanmaktadir (20).

Teknolojideki hizli degisim ve ilerleme, bireyleri kontrol edilemeyen davraniglara
stiriikleyen asir1 uyarilma durumlarint beraberinde getirmektedir. Kontrol dis1 diirtii,
bagimliligin ilk adimi olup sonrasinda birey, sorunlardan ka¢mak veya gerginligi
azaltmak amaciyla yaptig1 davraniglara yonelir. Bagimlilik, artik sadece maddelere
dayanmamakta; dijital c¢agda "davramigsal bagimlilik" arastirmacilarin dikkatini
cekmektedir. Ancak, davranigsal bagimliligin kapsami arastirmacilar arasinda farklilik

gosterir ve neyi igerdigi konusundaki belirsizlikler devam etmektedir (21).

Davranmigsal ~ bagimliliklarin ~ DSM'ye  dahil  edilmesi, zararli davramislarin
tibbilestirilebilecegini ve asir1 zararli davranis ile gercek bir bagimlilik arasindaki
sinirin  belirsizlesebilecegini  savunan elestirmenlere yol ag¢mistir. Davranigsal
bagimliliklarin nasil smiflandirilacagr konusunda biiyiik tartismalar bulunmaktadir.
Tim bu tartigmalara ragmen, davranigsal bagimliligin 6zellikle gencler ve ¢ocuklar

tizerinde olumsuz etkileri oldugu tartisilmaz bir gergektir (21).

DSM III ve IV'te diirtii kontrol bozukluklar1 kategorisinde yer alan kumar bagimliligs,
piromani ve kleptomani, DSM IV'te sa¢ ¢cekme kompulsiyonu ve aralikli patlayici
bozuklugun eklenmesiyle davranigsal bagimliliklarin bu kategoride yer almasina yol

acmistir (22).

Ancak, DSM V'de sadece "kumar bagimlihigl" davranigsal bagimlilik olarak

tanimlanmistir (23).



2.3. Oyun Kavram ve Tarihi

Oyun, insanlik tarihinde siiregelen bir eglence ve Ogrenme araci olarak varligini
stirdiirmiigtiir. Turk kiiltiir tarihinde oyun kavrami, geg¢misten gliniimiize degisiklik
gostermeden, avlanma, kesfetme, merak etme ve 6grenme arzusunun bir sonucu olarak
ortaya ¢ikmugtir. Insanlar dogayla etkilesimleri sirasinda ses taklitleri, anlatimlar ve

avlanma sirasindaki hareketlerle oyun olgusunu baslatmislardir (24).

Cocuklar, yetiskinlerin hareketlerini taklit ederek glinlimiizde hala varligini stirdiiren
geleneksel oyunlari sekillendirmislerdir. Tiirk Dil Kurumu (TDK) ise "oyun™ kelimesini
bir dizi anlamda agiklamaktadir, bu anlamlar arasinda eglence, sanat gdsterilerinin
yorumlanmasi, miizikle birlikte yapilan hareketler, sahne eserleri, zekay1 gelistirmeye

yonelik yarismalar ve oyunun igsel anlamina dair birgok tanim yer almaktadir (25).

Oyun, ¢ocuklar i¢in yasamin bir pargasi olup, rahatlama ve eglence kaynagidir.
Geleneksel oyunlarla birlikte, bilgisayar, tablet ve akilli telefonlar iizerinden oynanan
cesitli dijital oyunlar da popilerlik kazanmistir. Hazar'in belirttigi gibi, oyunlar
hareketli, yaratici ve esnek bir ortam sunar, kurallar1 esnetilebilir ve degistirilebilir.
Oyun, fiziksel yetenekleri gelistirme, koordinasyonu artirma, sosyallesme, iligkiler

kurma, catisma ¢ozme becerilerini gelistirme gibi bir dizi olumlu etki saglar (24).

Ancak, teknolojinin ilerlemesiyle birlikte oyun kavrami evrim geg¢irmis ve bilgisayar
oyunlari, mobil oyunlar, bilgisayar oyunlar1 ve dijital oyunlar gibi terimler
yayginlagmistir. Bilgisayar oyunlarinin bireyler iizerindeki olumlu etkilerinin yani sira
bagimlilik riski de bulunmaktadir. Bu nedenle, oyunlarin bilingli ve dengeli bir sekilde

kullanilmas1 6nemlidir (26).

2.4. Oyun Bagimhihg Kavram

Bagimlilik, baglangigta ilag veya madde kullanimina dayanan bir tanimla sinirlanmisti.
Ancak giiniimiizde, madde bagimliligindan bagimsiz olarak herhangi bir davranisa kars1
direng gosterememe, silirekli tekrarlanma istegi ve bu istegin kontrolsiiz bir sekilde

gergeklestirilme arzusu olarak genisletilmistir (27).



Ozellikle oyun oynama davranisi, bireyin aile ve sosyal yasamimi olumsuz etkilemeye
basladiginda, kontrol edilemeyen bir diizeye ulastiginda ve birey biiylik bir kismini
oyunla gecirdiginde bagimlilik siireci baglamis demektir (28).

Bagimlilik, bir maddeye ya da davraniga direnme, siirekli tekrarlama ve kontrol kaybi
olarak tanimlanirken, oyun bagimlilig1 da asir1 oynama istegi, siirekli oyunla mesgul

olma, ger¢ek hayatla oyunu iligkilendirme gibi 6zelliklere sahip bir durum olarak ifade
edilmektedir (29).

Baslangicta zararsiz gibi goriilen oyun bagimliligi, glinimiizde madde bagimliligiyla
ayni risklere sahip oldugu ve ciddi bir sorun olarak kabul edilmesi gerektigi
anlasilmistir. Bu sorundan kurtulmanin yolu, oyun siiresini kontrol altina almak ve
cesitli sosyal aktivitelere katilmaktan gegmektedir. Oyun bagimliliginin temel nedenleri
arasinda ruhsal boslugu doldurma istegi, fiziksel olarak beyinde mutluluk
hormonlarinin salgilanmast ve sosyal yonden genis bir kesimin bilgisayar ve internete

ulasabilmesi bulunmaktadir (27).

2.4.1. Oyun bagimhhgim destekleyen bilesenler

Bilgisayar oyunlarinin sundugu 6zellikler ve oyuncularda uyandirdigi duygular,
bagimlilik gelisimine katkida bulunabilmektedir. Bu 6zellikler arasinda yer alan basari,
ilerleme, mekanik ¢oziimleme, rekabet, sosyallesme, iliski kurma, ekip ¢alismasi, kesif,
rol yapma, kisisellestirme ve kagma gibi bilesenler, oyunculari motive ederek oyunlara

baglanmalarina ve uzun siire oyun oynamalarina neden olabilir (30).

Basari, sosyal etkilesim ve oyuna dalma olarak ii¢ kategoride degerlendirdigi

unsurlarin, oyun bagimliligini destekledigini ve oyunculari tesvik ettigi belirtilmistir
(31).

2.4.2. Cocuk ve ergenleri oyun bagimhihigina iten faktorler

Diyjital Oyun Bagimliligi Calistayl, Tiirkiye'de ilk defa akademisyenlerin katilimiyla
gerceklesmis olup, ¢cocuk ve ergenlerde oyun bagimliligini tetikleyen faktorleri; ailesel,
bireysel, ¢evresel ve oyuna Ozgii olmak iizere dort ana baglikta degerlendirmistir.

Ailesel faktorler arasinda ebeveynlerin gocuklarina nitelikli bag kuramamalari, saglikli



iletisim eksikligi, asir1 serbest ya da denetimli ebeveynlik, kiiltiirel ve ekonomik etkiler
one ¢ikmaktadir. Bireysel faktorlerde gilinliik stres, sosyal eksiklik, istenilen kimligi
sanal diinyada olusturma ihtiyaci1 dikkat ¢ekerken, ¢evresel faktorler arasinda yetersiz
oyun alanlar, smirli serbest zaman aktiviteleri ve cocuklarin kolayca oyunlara
ulagabilmesi yer almaktadir. Oyuna bagli faktorler arasinda ise rekabet, ilerleme, gorsel

ve isitsel efektler gibi unsurlar vurgulanmaktadir (32).

Oyun bagimliliginin 6nlenmesi ve ¢oziimiinde bu faktorlerin azaltilmasi 6nemlidir.
Oyun stireleri, icerikleri ve sikliklarina dikkat edilerek, egitici oyunlara yonelmek,
cocuklara interaktif egitim imkanlar1 sunmak, bu sorunun iistesinden gelmeye yonelik

etkili adimlar olabilir (33).

2.5. Dijital Oyun Kavram ve Tarihi

Dijital oyunlar, bilgisayar yazilimlar1 araciligiyla programlanan ve monitor, klavye, fare

veya joystick gibi araylizlerle oyuna girisi saglayan sistemli oyunlardir (24).

Bu oyunlar genellikle dijital konsol oyunlari, bilgisayar oyunlar1 ve ¢evrimici (online)

oyunlar olarak siniflandirilir (34).

Teknolojinin evlerde yayginlasmasiyla birlikte bilgisayar oyunlari, 06zellikle ev

ortaminda sikca oynanmaya baslamistir (24).

Bu egilim, geleneksel oyun alanlarinin azalmasi, kentlesme ve teknolojik geligsmelerle

birlikte dijital oyunlara olan ilgiyi artirmistir (30).

Geleneksel oyunlarla dijital oyunlar arasindaki benzerlik ve farkliliklar dikkate
alindiginda, her iki tiir de temel oyun dinamiklerini paylassa da oyun alanlar1, kullanilan
araglar, ¢esitlilik, igerik ve oyuncu sayis1 gibi faktorlerle ayrisir. Geleneksel oyunlar,
fiziksel aktivitenin One ¢iktig1, oyuncunun kendi oyununu 6zgiirce kurgulayabildigi,

sosyal etkilesime dayali ve saglik {izerinde olumlu etkileri bulunan oyunlardir (35).

Dijital oyunlar ise bilgisayar yazilimi ve teknolojik donanim kullanilarak olusturulan,

genellikle zihinsel gelisime odaklanan oyunlardir. Dijital oyunlar, hizli karar verme,
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problemleri ¢6zme ve farkli diisiinme becerilerini gelistirmeye yonelik ozelliklere

sahiptir (36).

Dijital oyunlarin tarihine bakildiginda, ilk bilinen dijital oyunun 1962'de Steve Russel
tarafindan olusturulan "Spacewar" oldugu goriilmektedir. Dijital oyun endiistrisi,
televizyonlara baglanabilen "Pong" oyunu ile evlerde popiilerlik kazanmistir. Sonraki
yillarda gelistirilen oyunlar, teknolojik gelismelere paralel olarak artan bir ¢esitlilik ve

giicle evrim gecirmistir (34).

Dijital oyunlarin giiniimiizdeki etkisi ve 6nemi, kiiresel ¢capta 1 milyardan fazla oyuncu
bulunmasi, oyun oynama yasinin diismesi, popiiler oyunlarin milyonlarca kisi
tarafindan oynanmasi1 ve dijital oyun sektdriiniin ekonomik krizlere direng
gostermesiyle acikga goriilmektedir. Bu nedenle dijital oyunlar, kiiltiirel ve ekonomik

acidan 6nemli bir fenomen haline gelmistir (24).

Dijital oyunlarla tanisan yeni nesiller "dijital yerliler" olarak adlandirilirken, teknolojiye
gec adaptasyon saglamaya calisan bliylik nesiller ise "dijital gdgmenler" olarak

tanimlanmastir (37).

Dijital oyunlarin evrimine odaklanan bir bakis agisi, 1962'de baslayan bu maceranin
giintimiizde tablet, cep telefonu ve kisisel bilgisayar gibi teknolojilerle devam ettigini

gostermektedir (34).

2.5.1. Dijital oyunlarin simflandirilmasi

Oyunun amacina, oynanma tarzina, oyuncu sayisina ve oynandigi yere gore yapilan bir
simiflandirmaya gore, dijital oyunlar teknolojiye gore iice ayrilabilir: ¢evrimigi oyunlar,
bilgisayar ve konsol oyunlari. Ayrica, oyuncu sayisina gore tek kullanicili (single

player) ve ¢ok kullanicili (multi player) oyunlar seklinde bir siniflandirma yapilmistir
(38).

Sosyal gereksinimleri karsilamak amaciyla yapilan bir simiflandirmada g¢ocuklarin

siklikla oynadigi dijital oyunlar ti¢ grupta toplanmistir: ¢evrimdis1 oyunlar (bilgisayarlar
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ve oyun konsollari ile), ¢cevrimi¢i oyunlar (akilli telefonlar veya bilgisayarlar ile), ve

sosyal aglarla oynanan oyunlar (39).

Sanal oyundaki yer alma durumuna gore dijital oyunlari siniflandirilmis ve ti¢ kategori
belirlenmistir: “oyun konsollar1 ile oynanan, bilgisayar ile oynanan, ¢evrimigi (online)

oynanan oyunlar” (40).

Dijital oyunlar on farkli bashik altinda ele alinmistir: “aksiyon oyunlari, macera
oyunlar, doviis oyunlari, bilmece oyunlari, eglenceli oyunlar, rol-oynama (RPG)
oyunlari, simiilasyon oyunlari, spor oyunlari, strateji oyunlar1 ve goreve dayali etkinlik

yiiksek oyunlar” (41).

2.5.2. Dijital oyunlarin ozellikleri

Dijital oyunlarin ii¢ temel 6zelligi; bilgisayar teknolojisi ile olusturulan gorsellerin
kullanilmasi, anlatiya dayanmasi ve etkilesime dayali olmasidir. Teknolojik
platformlarin siirekli gelismesiyle birlikte dijital oyunlarin yontemi, fonksiyonu ve
igerigi siirekli olarak giincellenmektedir. Dijital oyunlar, etkilesimli iletisimi tesvik
eden, Ozgiir ve esnek kurallara sahip, hizli ve karmasik yapiya sahip oyunlardir. Bu
oyunlar, kullanicilara strateji, gorevler ve genel kurallar hakkinda bilgi saglarken ayni
zamanda ogretici bir rol istlenir. Fiziksel kisitlamalara bagli olmayan dijital oyunlar,
gercek yasamdaki nesneleri temsil edebilir ve endiistriyel bir iiretim siirecine tabidirler.
Eger birey dijital oyunlara gereginden fazla zaman harciyorsa, oyun bagimlilig: riski
artabilir. Bu nedenle oyun bagimliligi kavramini anlamak ve olumlu/olumsuz etkilerini

degerlendirmek onemlidir (42).

2.6. Dijital Oyun Bagimhihg:

Dijital cagin hizli gelisimi ve teknolojinin etkisiyle, bireylerin gercek yasamdan

uzaklagma egilimi gostererek sanal yasama yonelmeleri artmistir (43).
Bu egilim, 6zellikle ¢ocuklarin fiziksel ve psikolojik gelisimini etkileyen dijital oyunlar

tizerinde belirgin hale gelmistir. Dijital oyun bagimliligi, asir1 oynama istegi ve

oyunlardan fazlaca haz alma durumuyla karakterizedir. Bu bagimlilik, ¢cocugun oyunu
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siirekli diisiinmesi, kendini durduramamasi, siirekli oyunla mesgul olmasi ve oyunu

kendi yasantisiyla iliskilendirmesi seklinde ortaya ¢ikar (44).

Dijital oyun bagimliligi hakkindaki tanimlar arasinda "obsesif-kompulsif oyun

nn

oynama",

n.n

asirt oyun kullanim1", "oyun bagimliligi" ve "patolojik oyun davraniglar1”
gibi terimler bulunmaktadir. Amerikan Psikiyatri Birligi'nin DSM-5'de tanimladigi
"Internet Gaming Disorder" ise dijital oyun bagimliligini internet iizerinden oyun

oynama bozukluklar1 olarak adlandirmaktadir (30).

Gelisen teknoloji ve degisen kiiltiir, oyun etkinliklerini sanal platforma tasimistir. Bu
durum, dijital oyunlarin kontrolsiiz ve asir1 kullaniminin artmasina, ¢ocuklar ve gengler
arasinda yayginlagsmasina ve "dijital oyun bagimliligi" kavraminin ortaya c¢ikmasina
neden olmustur. Ancak, egitici, O0gretici ve gelistirici dijital oyunlarin kontrollii bir

sekilde oynanmasinin, olumlu katkilar saglayabilecegi de unutulmamalidir (30).

Dijital oyun bagimlhiligi, bilgisayar oyun bagimliligi, davranis bagimliligi ve internet
bagimlilig1 gibi bagimlilik tirlerinin iginde yer almaktadir. Bu yeni bagimhlik tiird,
psikolojik sorunlarla iligkilendirilmis ve arastirmacilar, egitimciler ve psikologlar

tarafindan incelenmeye baslanmistir (44).

Dijital oyun bagimhiligim1 tanimlayan kriterler arasinda belirginlik, hosgorii, ruh hali
degisikligi, geri ¢ekilme, tekrarlama, catisma ve sorunlar bulunmaktadir. DSM tabanl
bagimlilik belirtileri ise 21 maddeden tiiretilmis ve belirginlestirilmistir. Bu belirtiler
arasinda video oyunlarinin hayattaki en mithim aktivite haline gelmesi, hosgorii
gelisimi, ruh hali degisiklikleri, geri ¢ekilme belirtileri, tekrarlama, ¢atisma ve sorunlar

yer almaktadir (45).

Dijital oyun bagimliliginin nedenleri arasinda bos zamanin etkili kullanilamamasi,
eglence ve meydan okuma arayisi, sosyal iletigsim, stresten uzaklasma ve uzun siireli

oyunlara odaklanma yer almaktadir (46).

Dijital oyunlarin dogru zamanda, uygun siirelerde ve gelisim seviyesine uygun sekilde

oynanmast, ¢esitli saglik ve egitim firsatlar1 saglayabilir. Oyun tasarimcilarinin dikkatli
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planlamas1 ve dengeli oyunlar olusturmasi, egitim ve gelisim icin etkili araglar sunabilir

4.

2.6.1. Dijital oyun bagimhihiginin olumlu olumsuz yonleri

Oyun, cocuklarin gelisimi ve egitimi agisindan 6nemli bir rol oynar. Ancak, teknolojik
ilerlemelerle birlikte oyun oynama bigimleri ve tlirleri degisime ugramis, dijital oyunlar
on plana ¢cikmistir. Bu durum, dijital oyun bagimliliginin ortaya c¢ikmasina neden
olmustur. Dijital oyun bagimhiliginin olumsuz etkilerine odaklandigimizda, bu
bagimlilik akademik basarisizlik ve aile i¢i sorunlara yol agabilir. Yine ayni arastirmaya
gore, dijital oyun bagimlilig1 lenf sistemini ve kardiyovaskiiler sistemde sorunlara yol

acabilir (48).

Bagiml bireyler daha fazla oyun oynamak i¢in uykularindan fedakarlik ederler, bu da

saldirganlik ve diirtii kontroliinde artisa neden olabilir (49).

Bagimlilik psikososyal alanlarda sorunlara neden olabilir, bu da yalmzlik, depresif

davraniglar ve saldirgan tavirlarla iligkilidir (50).

Ergenler arasinda dijjital oyun bagimliliginin artmasiyla ilgili yapilan arastirmalarda,
Ergenlerin serbest zamanlarinda eglence ve iliski ihtiyaglarini dijital oyunlarla

karsiladig goriilmiistiir (51).

Ergenler arasinda dijital oyun bagimlilig: riski bulunmaktadir, ayrica bu bagimlilik ile

saldirganlik arasinda pozitif bir iliski vardir (52).

Dijital oyun bagimlilig1 ile zorbalik egilimi arasinda pozitif bir iliski bulunmaktadir

(53).

Dijital oyun bagimlilig: ile sigara bagimlilig1 arasinda bir iligki belirlenmistir (54).

Diyjital oyun bagimliligi psikolojik saglamligi ve bilingli farkindaligi olumsuz
etkileyebilir (55).
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Ergenlerde dijital oyun bagimlilig1 sosyal beceri ve sosyal davranislari olumsuz

etkileyebilir (56).

Uykusuzluk, akademik basar1 diisiikliigii, ve genel psikolojik olumsuzluklar, dijital

oyun bagimliliginin fiziksel ve psikolojik etkileri arasindadir (57).

Dijital oyun bagimlilig1 olan g¢ocuklarda psikolojik anlamda negatif duygular daha
yaygindir (58).

Ergenlerin biiylik bir kisminin dijital oyun bagimlist oldugu g6z 6niine alindiginda,

olumsuz etkilerin genis bir etki alanina yayildigi goriilmektedir (59).

Ancak, dijital oyun bagimliliginin olumlu yonleri de goz ardi edilmemelidir. Dijital
oyunlar kisilerde el-gbz koordinasyonunu gelistirebilir ve motivasyon diizeylerini

artirabilir (60).

Djjital oyunlar genellikle yabanci kaynakli oldugu i¢in dilleri yabanci kokenlidir ve
kisilerin yabanci dillere asinalig1 artirilabilir (61).

Dijital oyunlar zihinsel olarak avantajlar saglayabilir ve bireyin karar verme, problem

¢ozme, cevreyl tanima ve kesfetme yeteneklerini olumlu yonde etkileyebilir (29, 62).

Dijjital oyunlarin  derste kullanimi  Ogrencilerde motivasyonu artirabilir  ve

sakinlesmelerine neden olabilir (63).

Hiperaktivite sorunu olan ¢ocuklarda dijital oyunlar bu problemleri azaltabilir, ayni

sekilde stresli yetiskinlerde sakinlesmeye katkida bulunabilir (64).

2.6.2. Dijital oyunlarin motivasyonlari

Oyun oynama motivasyonu, literatiirde ¢esitli bakis acilariyla ele alinmistir. Bu
motivasyon basari, sosyallik ve oyuna dalis temelinde agiklanmistir. Bagar1 bileseni,
oyuncunun ilerleyerek giic kazanma, karakter gelistirme ve rekabet gibi unsurlar
icerirken, sosyallik bileseni, yardimlagsma, uzun siireli iliskiler kurma ve takim

oyunundan keyif alma iizerine odaklanmaktadir. Oyuna dalis bileseni ise diger
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oyuncularin bilmediklerini kesfetme arzusu ve karakteri 6zellestirmek gibi faktorlere

vurgu yapar (31).

Diger aragtirmacilar, oyun oynama motivasyonunu farkli agilardan ele almislardir. Stres
atma, rekabet, meydan okuma, canlandirici etki, bos zamani1 degerlendirme, diissel

ortamlar ve sosyal iletisim gibi faktorler tespit edilmistir (65).

Wood zaman yonetimi becerilerinin eksikligi nedeniyle oyun oynandigini belirtmistir

(66).

Sherry ve arkadaslart uyarilma, meydan okuma, rekabet, kagis, fantezi ve sosyal

etkilesim gibi alt1 bileseni 6ne ¢ikarmislardir (67).

Wan ve Chiou eglence, duygusal basa ¢ikma, heyecan ve rekabet arayisi, gerceklikten

kacis gibi temalar1 ele almistir (68).

Diger arastirmacilar da ergenlerde oyun oynama davranigini eglence, rekabet ve arkadas

etkisi temelinde agiklamiglardir (69,71).

Kisisel rahatlama-tatmin, sosyal iligkiler, giiven, gruba ait olma, serbest zaman

degerlendirme gibi temalara odaklanilmistir (72).

Online oyun bagmliligi motivasyonlart oyun mekaniklerinde uzmanlasma ve

gerceklerden kagma olarak belirlenmistir (73).

2.6.3. Dijital oyun bagimhiligimin tanimlanmasi ve Kriterleri

Dijital oyun bagimliligi, DSM-5 ve ICD-11'de ¢esitli kriterlerle tanimlanmaktadir.
DSM-5'e gore, bu bagimliligin belirtileri arasinda ¢ok fazla dijital oyunla mesgul olma,
oyunlardan uzak kalindiginda yoksunluk belirtileri gdsterme, oyun oynama
gereksiniminin  giderek artmasi, oyun oynama denemelerinin basarisizlikla
sonuglanmasi, diger eglence aktivitelerine ilginin kaybolmasi, psikolojik sorunlara
ragmen asir1 derecede oyun oynama istegi gibi unsurlar bulunmaktadir. ICD-11 ise

oyun oynama davranisini tanimlarken kontrol kaybi, olumsuz durumlar yasansa bile
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oyun oynamaya devam etme, oyun oynama Onceliginin artmasi gibi faktorleri ele

almaktadir (74, 75).

Oyun bagimlis1 bireylerde goriilen belirtiler arasinda bagimlilik isaretlerini tanima,
oyunla ilgili endiseler, diger aktivitelere ilginin kaybolmasi, oyun oynama siiresiyle
ilgili yalan soyleme, 6fke ve savunuculuk, sosyal izolasyon, psikolojik geri ¢ekilme,
olumsuz durumlardan kagis olarak oyunu tercih etme ve buna ragmen oyun oynamaya

devam etme bulunmaktadir (76).

Bazi arastirmacilara gore, oyun bagimliligi genellikle kumar bagimliligina benzer

olarak degerlendirilmistir (77).

Ancak, bu karsilastirma, oyun bagimliliginin kumar bagimliligindan farkli sosyal,

ekonomik ve psikolojik unsurlar icerdigi i¢in elestirilmistir (66).

2.6.4. Dijital oyun bagimhihig: sebepleri ve sonuclari

Dijjital oyunlar, bireylerde cesitli duygular uyandirarak ve karsilanan ihtiyaglari
destekleyerek oyun bagimliligini tetikleyebilir (30).

Bireylerin oyun oynamaya motivasyonlari, biligsel sebepler, sosyal sebepler ve oyunlara

dalma olarak ii¢ ana baglik altinda gruplandirilabilir (31).

Oyun icinde ilerleme kaydetme istegi, rekabet etme arzusu biligsel sebepleri
olustururken, sosyal sebeplerde ¢evrimi¢i oyunlarda iletisim kurma ve sosyallesme
istegi vurgulanmistir. Oyunlarda belirsizlik ve kagis imkan1 saglama, karakter olusturma
ve ozglirce degistirme gibi Ozellikler ise oyuna dalma kategorisine dahil edilmistir. Bu
nedenlerle oyunlarin ekonomik ve erisilebilir olmasi, bagimliligi artiran faktorler

arasinda yer alabilir (41).

Sosyo-ekonomik diizey, ebeveyn egitim diizeyi, sosyal soyutlanma, gii¢siizlik ve
kuralsizlik-anlamsizlik faktorlerinin bilgisayar oyun bagimlilig: tizerinde etkili oldugu

belirtilmistir (78).
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Ayrica, bireyin kendi bilgisayarina sahip olmasinin, bilgisayar oyun bagimlilig ile
negatif bir iliskisi oldugu da ifade edilmistir. Diger taraftan, literatiirdeki caligmalara
gore, dijital oyun bagimliligimin cinsiyet ve yas gruplar1 arasinda farklilik gosterdigi

saptanmugstir (79, 80).

Sosyal medya ve oyun bagimlilig1 ile aile iligkileri arasinda pozitif bir iligki oldugu

gostermis ve aile islevlerinin bu bagimliliklar1 yordadigi ortaya koyulmustur (81).

Destekleyici ebeveyn tutumu ile dijital oyun bagimliligi arasinda negatif bir korelasyon

bulunmustur (82).

Dijital oyunlarin bireylerin psikolojik ve fiziksel sagliklar tizerindeki etkileri gesitlilik
gostermektedir. Oyunlar, el-géz koordinasyonu, motor yetenekler ve bilissel becerilerin
gelisimine katkida bulunabilirken (83), siddet icerikli oyunlar bireylerde agresif tavirlar

ve psikolojik sorunlar yaratabilir (84).

Ayrica, uzun siireli oyun oynamanin fiziksel saglik sorunlarina, yetersiz uykuya,
obeziteye ve kas-iskelet sistemi problemlerine neden olabilecegi de vurgulanmistir
(16,87).

Djjital oyun bagimlis1 bireylerin, temel yasam aliskanliklarin1 bozarak, uyku, yemek,

egzersiz ve sosyal yasam alanlarin1 ihmal ettigi de gozlemlenmistir (76).

Buna karsin, baz1 egitici igeriklere sahip oyunlarin dgrencilerin akademik basarilarini

artirdig ve biligsel yeteneklerini destekledigi de literatiirde yer almaktadir (88, 89).

2.7. Serebral Lateralizasyon

Canl tiirlerinin ¢ogu, bazi olaganiistlii durumlar digsinda, uzuvlarini ve organlarini ¢iftler
halinde barindirir. Bu ciftler, genellikle sol ve sag olarak nitelendirilen simetrik

bilesenleri igerir, 6rnegin ayaklar, eller, kulaklar ve gozler gibi (90-93).

"Lateral" (Yanal) terimi Latin kokenli olup, genellikle yan, yandan gelen, yana dogru
anlamina gelir; ayn1 zamanda bitisik parga, {iye veya nesne olarak adlandirilan bir

isimdir (90,93).
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Sol ve sag simetrik bilesenlerle gergeklestirilen islevsel aktiviteler, ayak, el, isitme,
cigneme ve goz kullanimi gibi, yalnizca elle gerceklestirilebilir. Bu tercih lateralite
olarak adlandirilir ve belirli bir islev i¢in sadece bir taraftaki 6ne ¢ikan organlari ifade

eder (94).

Arapca kokenli "tercih" kelimesi, bir seyi digerinden daha iistiin veya onemli olarak
kabul etmek, baskin bir nesneyi se¢gmek anlamina gelir. Bu kelime genellikle liderlik,

egemenlik, hakimiyet gibi kavramlarda kullanilir (92, 95).

Lateral dominans, viicudun bir yarisinin veya bir ekstremitenin islevsel iistiinliglinden
kaynaklanan ortak bir terimdir ve 6zellikle spor dallarinda tercih edilen bir 6zelliktir
(96).

Beyin, islevsel olarak sol ve sag yarim kiireler olarak adlandirilan iki farkli boliime
ayrilir. Her yarim kiire, farkli islevlere ve yeteneklere sahiptir. Sol yarim kiire genellikle
sozli islevlerle, dilbilgisi, kelime hafizas1 gibi seylerle iliskilendirilirken, sag yarim

kiire gorsel islevlerle, viicudun sol tarafini1 yonlendirmekle iliskilidir (97).

Serebral lateralizasyon, beynin iki hemisferi arasindaki fonksiyonel ve anatomik ayrimi
ifade eder. Asimetriye dair teoriler, bir yarim kiirenin digerinden genel olarak daha
tistiin oldugu, karsilikli etkilerin oldugu veya her iki yarim kiirenin belirli bir alanda

birlikte calistig1 fikirlerini igerir (98).

Serebral lateralizasyon, beyindeki sag ve sol yarimlar arasindaki resmi ve islevsel
farkliliklar ifade eder. Sol yarim kiire genellikle s6zel islevler igin, sag yarim kiire ise
gorsel yetenekler i¢in uzmanlasir. Motor kontrol alanlari, broca bdlgesi ve wernicke

alan1 gibi alanlar genellikle bir yarimkiire i¢inde digerinden daha baskin olabilir (99).

Insanlarin yaklasik %95'inde, sol yarmm kiirenin sag yarim kiire iizerinde bir baskilig1
gozlemlenmektedir. Serebral laterallesme konusundaki caligmalar literatiirde genis bir
yelpazede incelenmistir. 1836'da, Marc DAX adli bir kasaba doktoru, tip kongresinde
yaptig1 bilimsel konusma ile beyin hasar1 sonucu ortaya ¢ikan afazi hastaligina dair
onemli gozlemlerde bulunmustur. Afazi, konusma anlasilmasinin, adlandirmanin,

okuma veya yazma becerilerinin kaybimi igeren bir durumdur. DAX, 35'ten fazla
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hastada yaptig1 gozlemlerle sol lob i¢indeki hasarin konusma kaybina neden oldugunu

belirlemis ve bu konudaki degerli bilgileri paylagsmistir (100).

Antik Yunan'dan bu yana konusma becerilerinin kaybiyla ilgili bilimsel ¢alismalara
atifta bulunan DAX, beyin hasar1 ile konugsma kaybi arasindaki iliskiyi kesfetmistir.
Ancak, zamanindaki doktorlar tarafindan bu Onemli kesfi anlasilmamis ve
unutulmustur. DAX'in, sol yarim kiirenin konusma ile iligkilendirildigi konusundaki
Ongoriisii, 20. ylizyilin ikinci yarisinda serebral lateralizasyonun kesfiyle daha iyi

anlasilmigtir (100).

Serebral lateralizasyonun Onemine vurgu yaparak, bir¢ok arastirmaci beynin dogru

lateralize edilmesinin belirlenmesini ve giivenilir sonuglara ulasgilmasini vurgulamistir

(53).

Rosenbach, baskin goziin tespiti i¢in basit bir test gelistirmis ve bu testle baskin goziin

belirlenmesi hakkinda 6nemli bilgiler saglamistir (101).

Vicq D'Azir, beyin yarimkiireleri arasindaki baglantiyr saglayan korpus kallozumun
varhigin1 ongérmiistiir. Daha sonra, sol lobun dil islevleriyle iliskilendirildigi teorisi,
Egaz Moniz, Pierre Broca ve Karl Wernicke gibi bilim insanlar1 tarafindan

desteklenmistir (55).

Sol lobun, 6zellikle dil fonksiyonlariyla, diger beyin loblarina gére daha 6nemli oldugu
gorlisii uzun siire yaygin bir kabul gérmiistiir. Ancak, daha sonraki arastirmalar, bu
goriisiin kiiltiir ve egitim gibi faktorlere bagli oldugunu ve kadinlar, siyahiler ve

cocuklar arasinda gelismis olmadigini gostermistir (102, 103).

Serebral lateralizasyon, beyinde simetrik olmayan fonksiyonlarin ger¢eklesmesine
katkida bulunan bir konsepttir. DAX'in gozlemleri, serebral laterallesme konusundaki
arastirmalarin temelini atmis ve bu alandaki gelismeye biiyiik katkida bulunmustur. 19.
yiizyilin ikinci yarisindan gilinlimiize kadar, psikolojik, patolojik, kimyasal, hormonal,
anatomik ve embriyolojik ¢abalar sayesinde beyin laterallesmesi hakkinda biiyiik bir

bilgi birikimi elde edilmistir (104).
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2.7.1. Sinir sistemi

Insan viicudundaki hiicresel islevlerin koordinasyonu igin endokrin ve sinir sistemleri,
yavas ve hizli kontrol sistemleri olarak gorev alir. Endokrin sistem, kan araciliiyla
calisan bezlerden olusan bir sistemdir. Diger yanda, sinir sistemi, beyin ile omurilik
arasinda yer alan viicudun hizli kontrol sistemidir. Sinir sistemi, ¢esitli yapilari
koordineli bir sekilde calisarak beyin ve omurilik arasindaki baglantiy1 saglar. Merkezi
sinir sistemi, beyin ve omurilikten olusurken, periferik sinir sistemi, viicuttaki kaslar,

bezler ve duyusal organlardan olusan sinirleri igerir (105).

Merkezi sinir sistemi ve periferik sinir sistemi, karmasik bir agdan olusan sinir hiicreleri

veya noronlarla birleserek, beyin, omurga ve u¢ organlar arasindaki baglantiy1 saglar

(106).

Sinir sisteminin temel rolii, cesitli fiziksel aktivitelerin kontroliinii saglamaktir. Bu
aktiviteler arasinda iskelet kaslarinin kasilmasi, i¢ organlardaki diiz kaslarin kasilmasi
ve endokrin bezleri tarafindan salinan aktif kimyasal maddelerin serbest birakilmasi
bulunur. Bu etkinlikler, sinir sisteminin motor islevleri olarak adlandirilir. Bu
baglamda, gen ifadesini diizenleyen ve hiicresel sinyallesmeyi kontrol eden anatomik

yapilar, kaslar ve bezlerdir (107).

2.7.2. Sinir iletiminin temelleri

Sinir atimlarinin iletimi, eylem potansiyelleri araciligiyla saglanir, bu potansiyeller
membran potansiyelinde hizli degisikliklere neden olur ve tek yonlii bir iletimi miimkiin
kilar. Iletim, sinir liflerinin zari boyunca hizli bir sekilde yayilan bu eylem
potansiyelleri sayesinde gergeklesir ve sinir sisteminin diizgiin c¢aligmasini saglar.
Sinaptik norovericiler, atimi1 diger hiicrelere aktarmak i¢in sadece akson terminalinde
bulunur ve soma ile dendritlerde bulunmaz. Hiicre zarindaki potansiyel farkina
"dinlenme zar1 potansiyeli" denir. Bazi uyarict maddeler, 6rnegin kafein, teofilin,
teobromin, amfetamin ve nikotin, sinir uyarimin arttirarak sinir iletimini etkileyebilir

(107).
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2.7.3. Hemisferlerde anatomik asimetri

Hemisfer beyin loblar1 olarak adlandirilan bu anatomik yapilar, MSS'nin beyin ve
beyincik yar1 kiirelerini igerir ve Fransizca "hémisphere" kelimesinden tiiremistir. Sinir
sistemi, merkezi ve periferik olmak tizere iki ana kisimdan olusur; merkezi sinir sistemi,
omurilik ve beyinden olusur. Sinir hiicreleri veya ndronlar karmasik bir ag olusturur ve
gelisimleri sirasinda beyin sapi, orta beyin ve arka beyin gibi yapilar olusur. Merkezi
sinir sistemi, dura mater, araknoid mater ve pia mater adli tic membranla ¢evrelenir ve
bu yapilar omurga-beyin sivisini tasir. Serebral hemisferler, falx cerebri ve korpus
kallozum gibi Onemli anatomik oOzelliklere sahiptir. Beyin korteksi, substantia
grisea'dan tiiretilen ve alti katmandan olusan bir yogun beyaz maddeye sahiptir.
Serebral korteks, ¢esitli loblar ve yapilar icerir, 6rnegin, frontal, parietal, temporal ve
oksipital loblar. Beyaz cevherdeki bazal ¢ekirdekler, ¢ekirdek lentiformis ve c¢ekirdek
caudatus gibi gri maddede bulunur (108,110).

2.7.4. Hemisferler aras1 baglant1 (korpus kallozum)

Iki hemisfer arasindaki baglanti, beyin loblarmi birbirine baglayan ve ¢ogu miyelinli
olup yaklasik 180 milyon akson igeren sert cisim olarak bilinen korpus kallozum
tarafindan saglanir. Claudius Galenus'un 2. yiizyilda kullanmaya basladigi "corpus
callosum" terimi, bu yapinin kemikli gériiniimiinden kaynaklanmaktadir ve 16. yiizyilda

Andreas Vesalius tarafindan anatomik terim olarak tanimlanmistir (111).

17. yiizyilda Ingiliz Noroanatomisti Willis, beynin islevi hakkinda gesitli varsayimlarda
bulunsa da, Gigot De Le Peyronie ve Vicq D'Azir gibi Fransiz arastirmacilar, corpus
callosumun sadece hayal giiciiniin degil, ayn1 zamanda ruhun da bir merkezi oldugunu
disiinmiislerdir. 19. yiizyilda Dejerine'in calismasi, carpus kolossi'nin yaralanmasi
sonucu ortaya ¢ikan agrafisiz goriilen Alexia olgusunu tanimlamistir. Liepmann ve
Maas ise 20. yiizyilin baslarinda yazma yetenegi kaybi1 ve yiirlitme islevlerinde

dogustan olmayan kusurlar1 agiklamislardir (102).

Korpus kallozum, genu, rostrum, splenium ve carpus olmak iizere dort anatomik
bolgeden olusur. Limbik sistemle dogrudan bir baglantis1 oldugu varsayilan bu yapi,
norolojik topografyada 6nemli bilgiler icermektedir, 6zellikle kallosol yaralanmalarinin

degerlendirilmesi agisindan onemlidir (112).
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Diz ve Rostrum, 06z-bilissel iletisim aglarina katkida bulunurken, torasik bdliim

karmasik dokunsal bilgileri isler ve dokunsal-duyusal yollar1 kesistirir (113).

Splenium, korpus kallozumun en sert kismidir ve interhemisferik gorsel duyusal
flizyon, motor bilgi ile birlikte sozel bilgilerin de iletiminden sorumludur. Korpus
kallozum, merkezi sinir sisteminde 8.75 cm uzunlugunda ve 0.62 cm capinda sinir
demetleri halinde olugan en kalin sinir lifidir ve saniyede 4 milyar impulsa kadar bilgi
tasiyabilir. Beyindeki saniyede 15 milyar uyarici, korpus kallozum araciligiyla iletilir

(114,116).

Viicut bilimi agisindan incelendiginde, yeni dogan bir bebek ile bir yetiskin arasinda
korpus kallozumda farkliliklar goriiliir. Yeni doganlarda bu yap1 daha az gelismis ve
kiigiiktiir. Iki yasma gelindiginde, sol yarimkiirenin konusma islevini iistlendigine dair
isaretler ortaya cikar. Sol yarimkiire, konusma gorevini daha baskin bir sekilde yerine
getirir. Iki hemisfer arasindaki iletisim, korpus kallozumdaki sinir yollar: tarafindan
saglanir ve bu, beyindeki ikili orgiitlenmeyi dengeleyerek karmasikligi artirir (116,

117).

2.7.5. Yon tercih etme

"Tercih", bir seyin daha 6nemli, iistiin veya asagi oldugunu belirten bir tanimlamadir

4.

"Yanal" kelimesi, bir isim olarak iiye, bitisik kisim veya nesne anlamina gelir. Sifat
olarak kullanildiginda, "yanal" terimi, yanda bulunan, yana ait, yanal, yan, yandan

gelen, yana dogru anlamina gelir (90, 93).

Isitme, goz, ¢igneme, el ve ayak kullanimini igeren fonksiyonel aktiviteler, sol ve sag
simetrik bilesenlere sahiptir ve bu aktiviteler i¢in tek bir tercih tarafina sahiptir. Bu
tercihe "yanallik" denir ve ornegin kulaklik, gozlik, ayak, ellilik ve dokunma gibi
belirli islevlere atifta bulunur. Hemisferik lateralite genellikle el ve kulak, ayak ve goz

gibi diger yanliliklarla birlikte degerlendirilir (91, 94).
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"Dominant" kelimesi, bir isim olarak kullanildiginda, egemen olan bir 6geyi veya seyi
ifade eder; baskin, hakim, basat anlamina gelir. Sifat olarak kullanildiginda ise, en basta

gelen veya en etkili anlaminda kullanilir (93).

"Lateral dominant", viicudun yarisinin fonksiyonel iistlinliigli veya bir ekstremite i¢in
genel bir terimi ifade eder. Aerobik yogunluktaki tek tarafli egzersizler, morfolojik
asimetri gelistirme riskini tagir ve kol ve bacak gibi iki organdan birinin digerinden

daha fazla tercih edildigi durumlar ortaya ¢ikar (96).

"Yanlhilik", giicsiiz, zayif veya yetersiz anlamina gelen eski Ingilizce kelime "lyft"ten
tiiremistir ve glinlimiizde "sol" anlamina gelir. Solak veya talihsiz insanlar i¢in Latince
"giinah" ve "ugursuz" kelimeleriyle iliskilendirilmistir. Diger taraftan, "right" (sag)
kelimesi Ingilizce'de sagdan gelir ve Latince "dexter" kelimesiyle iliskilidir, diiz ve

diimdiiz anlamina gelir (118, 119).

Yanlhlik tiirleri arasinda duyussal yanlilik, uzamsal yanlilik ve dil yanliligi bulunur.

Spor acisindan bakildiginda, mekansal lateralitenin 6ne ¢iktig1 goriilmektedir (93).

2.7.6. El ve ayak tercihi

"El tercihi", bireyin birgok gérevde sol veya sag elini tercih ettigi bir 6zelliktir (73).

Serebrumun {ist-0n kismindaki primer motor korteks ve parmak ile ilgili bolgelerin
onilindeki premotor bdlge, el becerisiyle iligkilidir. Bu bdlgelerin hasar gdrmesi
durumunda el becerisi kayb1 gozlenir, bu da el se¢imi ile diger fonksiyonel asimetriler

arasinda bir iligki oldugunu gosterir (101).

Beyin lateralizasyonu konusunda Onemli gelismeler, 1860 yilindan beri yapilan
psikolojik, embriyolojik, patolojik, hormonal, kimyasal ve anatomik c¢alismalara
dayanmaktadir. Davranigsal asimetrilerin ¢ogu, yarimkiire simetri eksikliginin bir
sonucudur ve el tercihi bu asimetrinin belirgin bir yansimasidir. El tercihi,

lateralizasyonu anlamak ve baskin beyin bolgesini belirlemek i¢in 6nemlidir (120).

Cocuklarda el tercihi, gdzlem ve sorularla belirlenebilir. Yetenek asimetrisi, sol ve sag

ellerin farkli davraniglarin1 6lgerek tespit edilebilir. EI hakimiyetini tanimlamak, bir elin
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giicii ve becerisi arasindaki farklar1 belirlemek i¢in 6nemlidir. Yeni dogan bir bebekte el
tercihi 12-18 ay arasinda ortaya ¢ikar ve korpus kallozumun miyelinasyonu ile iligkilidir
(104, 121).

El tercihi iki kategoriye ayrilir: tutarli el tercihi ve tutarsiz el tercihi (122).

Tutarli el tercihi, belirli bir aktivite i¢in her zaman ayni elin kullanilmasini ifade
ederken, tutarsiz el tercihi bir aktivitenin farkli asamalarinda farkli ellerin

kullanilmasini igerir (123).

Farkli simiflandirmalara gore, el tercihi sag, sol, daima sag, daima sol, genellikle sag,

genellikle sol, ambidekstrous gibi ¢esitli kategorilere ayrilabilir (119).

Bu siniflandirmalarin yani sira, el tercihini belirlemek icin kullanilan anketler de

mevcuttur, 6rnegin Edinburgh Anketi ve Waterloo Anketi (124).

El tercihi genetik ve genetik olmayan faktorlerden etkilenebilir. Sol elimiz sag beyin
tarafindan kontrol edilirken, sag elimiz sol beyin tarafindan kontrol edilir. Bu nedenle,
sol beyin sag elini tercih edenlerde daha baskindir. Yapilan calismalar, testosteron
seviyelerinin solaklig1 etkiledigini gostermektedir. Erkeklerde solaklik oraninin daha
yiiksek oldugu ve bu oranin toplumda erkeklerin kadinlardan daha solak oldugunu
gosteren ¢aligmalar bulunmaktadir (124, 125).

Tan'm sag kayma teorisi, stireklilik gorlisiinii destekler ve solaklik oranlarinin

testosteron seviyeleri ile iliskili oldugunu 6ne stirer (68, 84).

Sag eli kullananlara "dexter", sol eli kullananlara "sinister", her iki elini de esit sekilde

kullananlara ise "ambidekstrous” denir (123, 126).

El tercihi, bireyin yasam1 boyunca bir¢ok aktiviteyi etkileyen karmasik bir 6zelliktir. Bu
tercthin anlasilmasi, beyin lateralizasyonu ve fonksiyonel asimetriler hakkindaki

bilgileri artirabilir ve bireysel farkliliklar1 daha 1yi anlamamiza yardimer olabilir (124).
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2.8. Dikkat

Dikkat, giinliilk yagsamdan is diinyasina kadar bilissel iglevlerin temel bir unsuru olarak
karsimiza ¢ikar. Bu, uyaricilara farkindalik olarak tanimlanabilir ve hem igsel
diisiincelerde hem de digsal goriintii ve seslerde bulunan uyaricilara odaklanmayi igerir.
Beyin, siirli kapasitesi nedeniyle tiim uyaricilara ayni anda dikkat edemez; bu nedenle,

belirli degiskenler altinda gelen uyaricilardan bazilarini segici olarak algilar (127).

Bazi uzmanlar, dikkatin, dig diinyanin algilanmasina onciiliik ettigini ve algi i¢in bir 6n

kosul oldugunu belirtmektedir (128).

Dikkat, sinir sisteminin bir iglevi olarak tanimlanarak, bu islevin {i¢ temel bileseni

oldugunu belirtilir: segicilik, dikkatin denetimi ve uyaniklik (129).

2.8.1. Dikkatin bilesenleri

Dikkat, insanlarin yasamlarini basarili bir sekilde siirdiirebilmeleri icin kritik bir 6Gneme
sahip olan bir bilissel islevdir. Biling, algi, karar verme, diisiinme, 6grenme, bellek ve

dil ile siki bir sekilde iliskilidir, bu nedenle dikkat ¢ok boyutlu bir kavramdir (130).

Organizma her durumda c¢esitli uyarict gruplarina farkli bi¢imlerde odaklanma
egilimindedir. Odaklanma, birincil (basat) ve ikincil (¢ekinik) olmak tizere iki diizeyde
gerceklesebilir. Birincil dikkat, yogunlagsmis dikkat olarak adlandirilabilir ve ikincil
dikkat siireci, genellikle yogunlagilan uyarict grubuna iligkin arka plan degiskenlerine

odaklanir (131).

Secici odaklanmis dikkat, organizmanin g¢esitli uyaranlar arasinda se¢im yapma
yetenegiyle ilgilidir. Sinir sistemi, sinirli bir kapasiteye sahip oldugu i¢in organizma,
amaglart dogrultusunda belirli uyaranlara odaklanir. Odaklanmis dikkat, ozellikle iki

ayri uyaran grubu arasinda tercih yapma durumlarinda 6nemli bir rol oynar (132).

Siirdiiriilen-boliinmiis dikkat, organizmanin birden fazla uyariciya ayni anda bilingli
olarak dikkatini yonlendirdigi bir siirectir. Giinliik yasamda ayni1 anda iki farkli faaliyeti

basariyla gergeklestirebilmek, bu iki is arasindaki benzerligin Olglisiiniin Gnemli
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oldugunu gosterir. Boliinmiis dikkat isleyisi, organizmanin farkindaligini ve dikkatini

ayni anda birden fazla uyariciya yogunlastirabilme yetenegini temsil eder (130).

Dikkatin odaklanmasi ve boliinmiis dikkat arasindaki farklar, Corteen & Wood (1972)
tarafindan yapilan bir ¢alismada ele alinmistir. Deneklere sehir isimlerini okurken ayni
anda diisiik siddette sok verilmis ve deneklerden dikkat etmemeleri gereken kulaga
sokla eslestirilmis sehir isimlerini hatirlamalart istenmistir. Sonuglar, dikkat edilmeyen
uyaricilara verilen fizyolojik tepkiler ile dikkat edilen uyaricilara verilen tepkiler

arasinda belirgin bir fark oldugunu gostermistir (133).

2.8.2. Dikkat ¢esitleri

Dikkat, bilim insanlarinin uzun yillar siiren arastirmalar1 sonucunda, tek bir siirecten
ziyade alti farkli siirecten olustugu belirlenen karmagsik bir zihinsel fenomendir.
Sohlberg ve Mateer'in 1987'de gelistirdigi deneysel noropsikoloji modeli, gliniimiizde
hala gegerliligini koruyan bir galisma modelidir. Bu modele gore, dikkat bes ana

stirecten meydana gelir (134):

eSecici Dikkat: Dikkati bir veya birka¢ uyarana yonlendirme ve diger ¢eldirici
uyaranlar1 g6z ardi etme yetenegi. Secici dikkat, ¢cevresel ve igsel uyaranlardan
styrilip belirli bir uyarana odaklanabilme becerisini igerir. Christopher Chabris
ve Daniel Simons'in "Goriinmez Goril" deneyi, bu dikkat tiiriiniin 6nemli bir
ornegidir (138).

eOdaklanmis Dikkat: Belirli bir uyarana odaklanma ve bu odaklanmay: bir siire
boyunca siirdiirme yetenegi. Ornegin, yazili bir smavda cevaplara odaklanmak
veya susuz oldugumuzda sadece suyu diisiinmek bu dikkat tiiriine 6rnektir (134).

oSiirdiiriilen Dikkat: Bir olay veya eylemle uzun siire ilgilenme kapasitesi. Bu, uzun
siireli odaklanma, 6grenme ve problem c¢6zme yeteneklerini bliyiik Olgiide
etkiler. Ornegin, uzun siireli bir sinav caligmasi, siirdiiriilen dikkatin bir
ornegidir (139).

eDegisen Dikkat: Odagin bir veya birden fazla uyarici arasinda degistirilebilme
yetenegi. Bu, mental esnekligin bir 6rnegidir. Ornegin, yemek yaparken eksik

malzemeye odaklanmak, degisen dikkatin bir 6rnegidir (134).
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eBoliinmiis Dikkat: Ayni1 anda farkli uyaranlardan gelen birden fazla gorevi yerine
getirebilme becerisi. Bu dikkat tiiriinii kullanirken, dikkat kaynaklarini1 uygun bir
sekilde bolme yetenegi onemlidir. Ornegin, derste dgretmeni dinlerken not

almaktan bir 6rnek, boliinmiis dikkatin bir gostergesidir (134).

2.8.3. Dikkati etkileyen faktorler

Dikkat, ¢ocuklarin yasaminda karmasikliga sahip ve olduk¢a hassas bir konudur.
Herhangi bir 6grencinin derse anlamada zorluk yasamasi, dikkatinin bozulma olasiligin
artirabilir. Ayni sekilde, ¢ocuklarda goriilen kaygi durumlart da dikkat kontroliinii
olumsuz yonde etkileyebilir. Fiziksel hastaliklar ve zihinsel durumlar da dikkat kontrolii
tizerinde olumsuz etkilere yol acabilir. Bu nedenle, ¢ocuklarin dikkat kontroliinii

izlemek, genel sagliklarini takip etmek i¢in kritik bir 6neme sahiptir (135).

Dikkat toplama yetenegi, yasa gore farkli gelisim gosterir. Bebeklik doneminde zihinsel
enerji kontrolii hizla gelisirken, okul ¢agina gelindiginde dikkat sorunu yasama egilimi
gosteren bebeklerde gece uyku problemleri bu durumu etkileyebilir. Okul 6ncesi
donemde ¢ocuklar, oyuncaklariyla oynarken ve televizyon izlerken dikkatlerini uzun
siire odaklayabilirler. Gelisimdeki bireysel farkliliklar1 anlamak icin ¢ocuklar, kisa ve
uzun siire gerektiren gorevlerde izlenmelidir. Uzun stireli dikkat gerektiren gorevlerde

bireysel farkliliklar, 5 ya da 6 yaslarinda ortaya ¢ikabilir (127).

Ebeveynligin farkli yonleri (ebeveyn stresi, ebeveyn-cocuk iliskisi, 6grenme i¢in
ebeveyn destegi), duygu diizenlemesi ve dikkat kontrolii gelisimiyle anlamli sekilde
iliskilidir. Ozellikle ebeveynlik stresi, cocugun dikkat kontrolii ile ters orantili olarak

iliskilendirilmistir (136).

Dikkati etkileyen faktorler arasinda zihinsel etmenler, hazir bulunusluk, cevresel
uyaranlar, glidillenme diizeyi, 6diil-ceza sistemi, geri beslenme yetersizligi ve 6grenme
hedeflerinin belirsizligi gibi ¢esitli etkenler bulunmaktadir (137). Egitim silirecinde
ogretmen-ogrenci iligkisinin kalitesi, 6grenme ortaminin esnekligi ve Ogretim
stratejilerinin 6grenci odakli olmasi da dikkati etkileyen onemli faktdrler arasinda
sayilabilir (128).Gortildiigti gibi, dikkat birgok sosyo-psikolojik ve biyo-fizyolojik

degisken tarafindan etkilenen karmasik bir zihinsel siirectir (137).
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3. GEREC VE YONTEM

3.1. Dizayn ve Kapsam

Calismaya 18-20 yas grubunda 109 sedanter geng erkek goniillii katilmistir. Orneklemi
olusturan bireyler randomizasyon yontemiyle se¢ilmistir. Dahil edilme kriterleri olarak
katilimcilarin herhangi bir kronik rahatsizligi olmamasi ve diizenli spor faaliyetlerine
katilmamas1 istenmistir. Katilimcilara ¢alisma kapsaminda dijital oyun bagimlilig

Olcegi uygulanip, lateralizasyon ve dikkat testlerine tabii tutulmustur.

3.2. Verilerin Toplanmasi

3.2.1. Lateralizasyon testi

El tercihini belirlemek amaciyla kisilere Edinburgh Inventory Oldfield Anketi
uygulanacaktir. Her iste kullanilan elin sikligr ile ilgili Geschwind puanlamasina gore
0’dan +100’e (tiim sorular1 sag el olarak isaretleyenler) ve 0’dan -100’e (tlim sorular1
sol el olarak isaretleyenler) kadar olan tiim degerler tespit edilecektir. Bu ankette 10
cesit is ile 1lgili hangi ellerini daha ¢ok kullandiklarini igeren sorular yer alacaktir. Her
iste kullanilan elin siklig1 ile ilgili puanlamalar yapilacaktir. Ankette sorular; (1) yazi
yazma (2) resim yapma (3) top atma (4) makas tutma (5) dis fircalama (6) bigak tutma
(7) catal tutma (8) kiirek sap1 tutma (9) kibrit cakma ve (10) bir kutunun kapagini
agmak i¢cin hangi elin kullanildig1 1ile ilgili sorular1 kapsamaktadir. Cevap
seceneklerinde "daima sag el ile" (+ 10 puan)," genellikle sag el "(+ 5 puan), "her iki el
ile" (0 puan), "genellikle sol el ile" (-5 puan), ve "daima sol el ile" (-10 puan)
seklindedir. Sonuclar ise Geschwind'in skoruna gore (GS) degerlendirilecektir. Anket
sonrasinda elde edilen (-) degerler solakligi, (-) degerdeki artis ise solakliktaki baskinlik
derecesini belirtecektir. Aksi sekilde (+) degerler saglakligi, (+) degerdeki artis ise
saglakliktaki baskinlik derecesini belirtecektir. Verilen degerler lateralizasyon katsayisi

(LK) olarak incelenecektir (140).
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3.2.2. Dijital oyun bagimhihgi ol¢egi

Calismada veri toplama araci olarak Hazar ve Hazar tarafindan 2019 yilinda gelistirilen
Universite Ogrencileri icin Dijital Oyun Bagimlilig: Olgegi kullanilmustir. 21 maddeden
olusan bu 6l¢ek, “Asirt odaklanma ve erteleme, Catisma, Yoksunluk ve Arayis, Duygu
Degisimi ve Dalma” olmak {izere ii¢ alt boyuttan olusmaktadir. Olgekteki ifadeler, 5
dereceli Likert tipi olgek kullanilarak degerlendirilmistir. Olgekten alinabilecek en
diisiik puan “21” iken, en yiiksek puan “105” olarak belirlenmistir. Ol¢ek puanlarinin
derecelendirilmesinde ise; “1-21: Normal grup, 22-42: Az riskli grup, 43-63: Riskli
grup, 64-84: Bagimli grup, 85-105: Yiiksek diizeyde bagimli grup” olarak
siniflandirilmaktadir (141).

3.2.3. Dikkat testi

Benjamin Bourdon tarafindan tarafindan gelistirilen testte karmakarisik olarak dizayn
edilmis c¢esitli harfler vardir. Bireyden istenilen mevcut harflerde bulunan “a, b, d ve g”
harflerini 2 dakika siire tanilarak bulunmasi istenilmektedir. Birey buldugu harfi
belirtmek i¢in c¢esitli isaretler katabilir. Bourdon dikkat testinde totalde 660 harf
bulunmaktadir. Test, harfleri anlayan ve tespitini yapan yas gozetmeksizin her bireye
uygulamaya katilabilir. Degerlendirmeye teste tabi tutulanlarin dogru isaretledigi harfler

tizerinden degerlendirme yapilmistir (142).

3.3. Istatiksel yontem

[statistiksel islemler icin SPSS 22.0 (SPSS Inc., Chicago, Illinois, ABD) programi
kullanilmistir. Degerler ortalama, standart sapma ve standart hata seklinde sunuldu ve
0.05 anlamlilik diizeyinde incelendi. Normallik sinamasi i¢in Kolmogorov Simirnov
testi yapildi. Gruplar arasi farklarin analizi i¢in tek yonlii varyans analizi yapilmis, elde
edilen degerler arasindaki iliskinin incelenmesi i¢in Pearson korelasyon testi

uygulanmugtir.
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4, BULGULAR

Calismamizda elde edilen verilerin istatistiksel analizleri bu boliimde sunulmustur.

Veriler ortalama ve standart sapma ile sunularak gerekli istatistiksel islemler

gerceklestirilmistir.

Tablo 4.1. Katilimcilardan elde edilen 6lgek puanlarinin gruplandirilmamis sunumu

N [Min. [Maks. |Ort. SS

Lateralizasyon Puani 109 |-60.00 |[100.00 |48.72 |23.99
Dikkat Puani 109 |25.00 [105.00 |59.29 |16.02
Genel Dijital Oyun Bagimlilik Puani 109 {21.00 |101.00 |45.25 |16.06
Dijital Oyun Bagimlilik Olgegi Alt Boyutlart

Asir1 Odaklanma, Erteleme 109 [11.00 |53.00 24.76 |8.69
Catisma, Yoksunluk ve Arayis 109 |6.00 30.00 11.38 |5.54
Duygu Degisimi ve Dalma 109 |4.00 18.00 9.11 3.78

Tablo 4.1.’de katilimcilarin lateralizasyon ortalamasinin 48.72, dikkat ortalamasinin
59,29 ve dijital oyun bagimliliklarinin ortalamasi ise 45,25 oldugu goriilmektedir.

Tablo 4.2. Lateralizasyon gruplarinin dikkat puanlarinin karsilastirilmasi

Anlamli
N :
ort SS P Fark
Baskin Sag 60 |59.13 16.64
Dikkat Puani Her iki El 43 161.02 15.29 0.200 |-
Baskin Sol 6 48.50 11.96

Tablo 4.2.’de lateralizasyon gruplarinin dikkat puanlarinin karsilastirilmasi verilmistir.
Yapilan tek yonlii varyans analizi sonuglarina gore lateralizasyon gruplari arasinda
dikkat puanlar1 agisindan anlamli farklilik olmadigi tespit edilmistir (p>0.05).
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Tablo 4.3. Lateralizasyon gruplarinin dijital oyun bagimliligi ve alt boyutlar
puanlariin karsilastirilmasi

Anlamh
N Ort. SS p Fark
Baskin Sag 60 23.61 8.051
Agirt Odaklanma Her iki EI 43 |2577 |880 |0.220 |-
Erteleme Baskm Sol |6 2900 |13.07
Baskin Sag 60 11.02 5.17
Catisma, Yoksunlukve rr o ) 43 1140 |565 0277 |-
Aray1s Baskin Sol 6 1483 (804
e .. Baskin Sag 60 8.82 3.68
Duygu Degisimive  1h0 T T p) 43 |926 392 |0.386 -
Dalma Baskm Sol |6 |11.00 |3.85
Baskin Sag 60 43.45 14.76
Q! Dilitg@yun Her iki El 43 |4642 [1643 |0212 |-
Bagimlilik Puam Baskin Sol 6 5483 |23.84

Tablo 4.3.te lateralizasyon gruplarinin dijital oyun bagimliligi ve alt boyutlari
puanlarimin karsilastirilmasi verilmistir. Yapilan tek yonlii varyans analizi sonuglarina
gore lateralizasyon gruplari arasinda dijital oyun bagimlilig1 ve alt boyutlar1 puanlar
acisindan anlamli bir farklilik olmadigi tespit edilmistir (p>0.05).

Tablo 4.4. Dikkat gruplarinin lateralizasyon puanlarinin karsilagtirilmasi

Anlamli
N Ort. SS p Fark
Diistik 29 50.17|26.30
Lateralizasyon Puani Orta 68 47.94124.73 0.909 -
Yiiksek 12 49.58|12.33

Tablo 4.4.’te dikkat gruplarinin lateralizasyon puanlarmin karsilastirilmasi yapilmstir.
Yapilan tek yonlii varyans analizi sonuglarina gore baskin sag el, baskin sol el ve her iki
elini kullanan katilimcilar arasinda anlamli farklilik olmadigr tespit edilmistir (p>0.05).
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Tablo 4.5.Dikkat gruplarmin dijital oyun bagimliligt ve alt boyutlar1 puanlarinin
karsilagtirilmasi

Anlaml
N o Diisiik 29|  26.07 9.72
Estlrll A | ot 68| 2462  839] 0465 .
rieleme Yiiksek 12| 2242 7.91
e ekeunluk ve DS 29| 1138 6.56
ij”sma’ OKSUNUKVE T Orta 68| 1151 503 0.868 .
ayis Yiiksek 12| 1058 6.10
Diisiik 29| 931 3.99
Duygu Degisimi Ve |Qrta 68 9.19 3.79 0.655 )
Dalma '
Yiiksek 12 8.17 3.38
Diisiik 29|  46.76] 18.32
Genel Dijital Oyun|©a 08| gr2| 4511 0.601 _
Bagimlilik Puani Yiiksek 12 41.17 16.17

Tablo 4.5.°te dikkat gruplarinin dijital oyun bagimliligi ve alt boyutlart puanlarinin
karsilastirilmas1 verilmistir. Yapilan tek yonlii varyans analizi sonuclarina gore
lateralizasyon gruplari arasinda dijital oyun bagimliligi ve alt boyutlar1 puanlar
acisindan anlamli bir farklilik olmadigi tespit edilmistir (p>0.05).

Tablo 4.6.Dijital oyun bagimlilik gruplarinin lateralizasyon puanlarinin karsilastirilmasi
Anlamli
Fark

N | ort SS P

Diisiik Bagimlilik 43 50.23| 21.57
Orta Bagimlilik 56 49.64| 22.56

Lateralizasyon Puani Yiiksek 10 3700 38.09 0.269 -

Bagimlilik
Total 109 48.72| 23.98

Tablo 4.6.°da dijital oyun bagmmlilik gruplarinin lateralizasyon puanlarinin
karsilastirilmas1 verilmistir. Yapilan tek yonlii varyans analizi sonuclarina gore
lateralizasyon gruplar1 arasinda dikkat puanlar1 agisindan anlamli farklilik olmadigi
tespit edilmistir (p>0.05).
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Tablo 4.7. Dijital oyun bagimlilik gruplarinin dikkat puanlarinin karsilagtiriimasi

Anlamli
N Ort. SS p Fark
Diisiik Bagimlilik 43| 60.09]16.55
Dikkat Puant Orta Bagimlilik 56| 60.16|14.66 0.230 )
Yiiksek Bagimlilik 10| 51.00|20.03
Total 109| 59.29|16.01

Tablo 4.7.‘de dijital oyun bagimlilik gruplarmin dikkat puanlarinin karsilastirilmasi
verilmistir. Yapilan tek yonlii varyans analizi sonucglarina gore lateralizasyon gruplari
arasinda dikkat puanlari agisindan anlamli farklilik olmadigi tespit edilmistir (p>0.05).

Tablo 4.8. Katilimcilardan elde edilen lateralizasyon, dikkat ve dijital oyun bagimlilik
puanlarinin korelasyonu

1 2 3 4 5 6

r 1 ,065 -,122 -,146 111 142
1.Lateralizasyon

p ,504 ,208 ,129 252 139

r 1 - 177 -,062 -091 -138
2.Dikkat

p ,066 524 349 151
3.Asirt Odaklanma r 1 740 608 940
Erteleme D ,000 ,000  ,000
4.Catisma r 1 ,615 ,891
Yoksunlik ve
Arayis p ,000 000
5.Duygu Degisimi " 1
ve Dalma D 000
6.Genel Dijital r 1

Oyun  Bagimlilik
Puani p

Tablo 4.8.‘de katilimcilarin lateralizasyon, dikkat ve dijital oyun bagimlilik puanlarinin
karsilastirilmas1 verilmistir. Yapilan korelasyon analizi sonuglarina gore anlamh
farklilik tespit edilmistir (p>0.05).
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5. TARTISMA VE SONUC

Bu calismamizda sedanter genclerde dijital oyun bagimliligi ile serebral lateralizasyon
ve dikkat becerisi arasindaki iliskinin incelenmesi amaclanmistir. Orneklemi olusturan
bireyler randomizasyon yontemiyle se¢ilmistir. Calismaya 18-20 yas aras1 109 sedanter

geng erkek goniillii katilmistir.

Katilimcilara calisma kapsaminda dijital oyun bagimhiligi oOlgegi ile serebral
lateralizasyon ve dikkat testleri uygulanmustir. Istatistiksel islemler i¢in SPSS 22.0
(SPSS Inc., Chicago, Illinois, ABD) programi kullanilmistir. Degerler ortalama,
standart sapma ve standart hata seklinde sunuldu ve 0.05 anlamlilik diizeyinde
incelendi. Normallik smnamasi i¢in Kolmogorov Simirnov testi yapildi. Gruplar arasi
farklarin analizi i¢in tek yonlii varyans analizi yapilmis, elde edilen degerler arasindaki

iligkinin incelenmesi i¢in Pearson korelasyon testi uygulanmistir.

Serebral lateralizasyon, beynin iki yarimkiiresi arasindaki fonksiyonel ve anatomik
farkliliklar ifade eder. Asimetri teorileri, bir yarimkiirenin genellikle digerinden daha

iistlin oldugu, karsilikli etkilesimlerin bulundugu veya her iki yarimkiirenin belirli

alanlarda birlikte ¢alistig1 diislincelerini igerir (98).

Yildirim'a gore, serebral lateralizasyon, beynin sag ve sol yarimkiireleri arasindaki
yapisal ve islevsel farkliliklar: ifade eder. Sol yarimkiire genellikle dil becerileriyle, sag
yarimkiire ise gorsel yeteneklerle 6zellesmistir. Motor kontrol bdlgeleri, Broca alani ve

Wernicke alani gibi bolgeler genellikle bir yarimkiirede digerine gore daha baskindir
(90).

Beyin, islevsel olarak sol ve sag yarimkiireler olarak adlandirilan iki ayr1 boliime ayrilir.
Her yarimkiire, farkli gorev ve yeteneklerle 6zellesmistir. Sol yarimkiire genellikle dil
becerileri, dilbilgisi ve kelime hafizas1 gibi sozlii islevlerle iligkilendirilirken, sag

yarimkdire gorsel beceriler ve viicudun sol tarafinin kontrolii ile baglantilidir (97).

El tercihi, bireyin hayat1 boyunca bir¢ok aktiviteyi etkileyen karmasik bir 6zelliktir. Bu
tercihin anlasilmasi, beyin lateralizasyonu ve fonksiyonel asimetrilerle ilgili bilgileri

gelistirebilir ve bireysel farkliliklart daha iyi kavramamiza yardimer olabilir (124).
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Stanton ve ekibinin Yeni Zelanda'da yiiriittiigii bir vaka kontrol ¢alismasinda, iirtiker,
egzama, alerjik astim ve alerjik rinit hastaligi olan 7-13 yas arasi ¢ocuklarin el tercihleri

incelenmis, ancak anlamli bir fark tespit edilememistir (148).

Bishop tarafindan gerceklestirilen benzer bir arastirmada da benzer sonuglara
ulasilmistir. Ingiliz cocuk toplulugunda yapilan ¢alismada, solaklik ile saman nezlesi,
egzama, astim ve sedef hastalii gibi alerji vakalar1 arasinda herhangi bir iliski

bulunamamastir (149).

Tan'm sag kayma teorisi, siireklilik goriisiinii destekler ve solaklik oranlarinin

testosteron seviyeleriyle baglantili oldugunu 6ne siirer (68, 84).

Can (2010), gerceklestirdigi bir calismada, kiz ve erkek ¢ocuklarda lateralizasyon ve
sag-sol el tercihi ile zeka diizeyi (IQ) puanlari arasinda anlamli bir iliski olmadigini 6ne
siirmiistiir. Benzer sekilde, Kutlu ve Oztasan'm yaptig1 bir baska calismada da, kiz ve
erkek ¢ocuklarin el ve ayak tercihleri ile lateralizasyon arasinda cinsiyete bagl olarak

istatistiksel acidan anlamli bir fark bulunmadigi belirtilmistir (150).

Yaptigimiz calismada elde edilen verilerde, lateralizasyon gruplarinin dikkat
puanlarinin karsilastirilmas: verilmistir. Yapilan tek yonlii varyans analizi sonuglarina
gore lateralizasyon gruplart arasinda dikkat puanlart acisindan anlamli farklilik

olmadig1 tespit edilmistir (p>0.05).

Calismamizda lateralizasyon gruplarinin dijital oyun bagimliligi ve alt boyutlar
puanlarinin karsilastirilmasi verilmistir. Yapilan tek yonlii varyans analizi sonuglarina
gore lateralizasyon gruplari arasinda dijital oyun bagimliligi ve alt boyutlar1 puanlari

acisindan anlamli bir farklilik olmadigi tespit edilmistir (p>0.05).

Ote yandan ¢aligmamizda dikkat gruplarinin lateralizasyon puanlarinin karsilastiriimasi
yapilmustir. Yapilan tek yonlii varyans analizi sonuglarina gore baskin sag el, baskin sol
el ve her iki elini kullanan katilimcilar arasinda anlamli farklilik olmadigi tespit

edilmistir (p>0.05).

Ayrica c¢alismamizda dikkat gruplarinin dijital oyun bagimliligit ve alt boyutlar

puanlarinin karsilastirilmasi verilmistir. Yapilan tek yonlii varyans analizi sonuglarina
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gore lateralizasyon gruplari arasinda dijital oyun bagimlilig1 ve alt boyutlar1 puanlari

acisindan anlamli bir farklilik olmadigi tespit edilmistir (p>0.05).

Ayni sekilde yaptigimiz dijital oyun bagimlilik gruplarinin lateralizasyon puanlarinin
karsilastirilmas1 verilmistir. Yapilan tek yonlii varyans analizi sonucglarina gore
lateralizasyon gruplar1 arasinda dikkat puanlar1 agisindan anlamli farklilik olmadigi

tespit edilmistir (p>0.05).

Calismamizda dijital oyun bagimlilik gruplarmin dikkat puanlarin karsilagtiriimasi
verilmigtir. Yapilan tek yonlii varyans analizi sonuglarina gore lateralizasyon gruplari
arasinda dikkat puanlar1 agisindan anlamli farklililk olmadigi tespit edilmistir
(p>0.05).Yine caligmamizda lateralizasyon, dikkat ve dijital oyun bagimlilik
puanlarmin karsilastirilmast verilmistir. Yapilan korelasyon analizi sonuglarina gore

anlamli farklilik tespit edilmistir (p>0.05).

Wan ve Chiou (2006) arastirmalarinda, ergenlerin ¢evrimic¢i oyunlara bagimli olma
nedenlerini belirlemek amaciyla ciimle tamamlama testi ve yar1 yapilandirilmis

goriismeler kullanmislardir. Bu ¢alismada, oyun bagimlilig: ile ilgili nitel yontemlerin

kullanildigr gézlemlenmektedir (68).

Din¢'in tespitlerine gore, bagimli bireyler daha fazla oyun oynamak i¢in uykularindan

fedakarlik ederler, bu da saldirganlik ve diirtii kontroliinde artisa neden olabilir (40).

Jeong ve ekibinin ¢aligmasina gore, bagimlilik psikososyal alanlarda sorunlara neden

olabilir, bu da yalmizlik, depresif davraniglar ve saldirgan tavirlarla iligkilidir (41).

Latham ve ekibinin arastirmasina gore, dijital oyunlar kisilerde el-g6z koordinasyonunu

gelistirebilir ve motivasyon diizeylerini artirabilir (51).

Tiizlin'in aragtirmasimna gore, dijital oyunlarin derste kullanimi Ogrencilerde

motivasyonu artirabilir ve sakinlesmelerine neden olabilir (54).

Tarhan ve Nurmedow'un ¢alismasina gore, hiperaktivite sorunu olan ¢ocuklarda dijital
oyunlar bu problemleri azaltabilir, ayn1 sekilde stresli yetiskinlerde sakinlesmeye

katkida bulunabilir (55).
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Cocuklarin oyun oynama aliskanliklarinin degismekte oldugu ve her gegen giin daha da

yogunlastiklari diisiiniilmektedir (24).

Kaya 2013 yilinda yaptig1 calismada insan hayatinin bir¢ok alanda sanallastigini ve bu

alanlardan birinin de oyunlar oldugunu ifade etmistir (143).

Kars 2010’daki ¢alismasinda teknolojinin gelismesiyle birlikte ¢ocuklarin oyun oynama

aligkanliklarimin  degistigini ve bos zamanlarim1 dijital oyunlarla gecirdiklerini

vurgulamistir (144).

Horzum ve arkadaslar1 2008 yilinda yaptiklari aragtirmada, ¢ocuklarin dijital oyun
oynamalarimin nedenleri arasinda can sikintisindan kurtulmak ve alternatif etkinlikler

aramak gibi sebeplerin bulundugunu belirtmektedir (46).

Eskiden glinimiize kadar olan baskin kani, bilgisayar oyunlarinin gorsel-uzaysal dikkati
ve el-goz koordinasyonunu ilerletici ve bilgisayar becerilerinin kazanilmasini
kolaylastirdig1r yoniindeydi. Ancak, dijital oyun oynayan cocuklarin davraniglart ve
beyin aktivitelerini inceleyen yeni aragtirmalar, bu oyunlarin sanildigi kadar masum
olmadigimi tespit etmistir. Bu caligmalar, dijital oyunlarin bagimhilik yarattigimi ve
cocuklarin hem davraniglarini hem de beyin gelisimlerini olumsuz yonde etkiledigini

orataya koymustur (24).

Aragtirmalar, Ozellikle siddet igeren dijital oyunlarin ¢ocuklarda sanal ile gercek
arasindaki ayrimi bulaniklastirdigini ve uzun siireli olarak ¢ocuklarin gergek hayattan
kopmalarina ve sonu¢ olarak dijital oyunlara bagimli hale gelmelerine katkida

bulundugunu goéstermektedir (151,152,153,154,155).

Tahiroglu ve arkadaslar1 (2016) ile Yoo ve arkadaslar1i (2004), cocuklarin dikkat
eksiklikleri ile internet kullanimlari arasinda bir iliski oldugunu vurgulamislardir
(145,146).

Yen ve arkadaslarinin (2009) internet bagimlilig1 iizerine yaptig1 bir arastirmada,
internet bagimliligina en sik eslik eden unsurun dikkat eksikligi oldugu ifade edilmistir

(147).
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Akga ve ekibinin gergeklestirdigi bir arastirmada, sag ve sol elini kullanan bireylerin
ortalama yas, boy, viicut agirligi ve VKI degerleri arasinda istatistiksel olarak anlamli
bir fark olmadig1 ve her iki grubun yas ve fiziksel 6zelliklerinin birbirine benzer oldugu

belirtildi (156).

Ote yandan Loffing ve ekibinin 18 voleybolcuyu video analiz ydntemiyle inceledigi bir
aragtirmada, sol elini kullanan sporcularin yakin ve uzak mesafelerden yapilan atislarin
yoniinii tahmin etmede daha iistiin olduklari i¢in sag elini kullanan voleybolculara gore
daha iyi gorsel algilama yeteneklerine sahip olduklarini belirttikleri ve bu nedenle

solaklarin 6ne ¢iktigin1 gosterdikleri belirtilmistir (157).

El tercihinin spor dallar1 tizerindeki etkilerini aragtiran ¢alismalara Ziyagil ve Giirsoy da
destekde bulunmustur. 2010 yilinda Istanbul ve Yunanistan'da diizenlenen iki farkli
diinya giires sampiyonasinda yaptiklar1 arastirmalarda, baskin sol elli giirescilerin daha
fazla mac¢ kazandigini, daha yiiksek dereceler elde ettigini ve daha fazla madalya

aldigini rapor etmislerdir (158).

Shah, Johnston ve Sheilds, 5000 Avustralyal1 4-5 yas arasindaki ¢ocuklar arasinda el
tercihine dair arasgtirmalar ylriittii. Calismada, ¢cocuklarin 6grenme becerilerini, sosyal
ve duygusal gelisimlerini, kaba ve ince motor becerilerini ve laterallesmenin alict ve
ifade edici dil becerilerine etkilerini incelediler. Sonug olarak, sol elini kullanan
cocuklarin gelisim degerlendirmelerinin tiimiinde sag elini kullanan ¢ocuklardan daha

diisiik performans sergilediklerini belirttiler (159).

Sachlikidis ve Salter, baskin el iizerine yaptiklar1 bir arastirmada, 17 ve 19 yas alti
seckin kriketcilerin baskin ve baskin olmayan kollariyla atis tekniklerinin kinematik
analizlerini gergeklestirmislerdir. Arastirmada, sporcularin baskin kollariyla yaptiklar
hizli atiglarda vuruglarimin arttiini, ancak baskin olmayan kollarinda bdyle bir artis
goriilmedigini saptamislar ve her iki elin atis performansinin iyilestirilebilecegine

dikkat ¢ektiler (160).

Yildiz, Acan, Berber, Bulut ve Zalimhan'in arastirmalarina gore, 6grencilerin yaklasik
%91'1 yaz1 yazarken sag elini, yaklasik %9'u ise sol elini kullanmaktadir. Schwellnus,

Carnahan, Kushki, Polatajko, Missiuna ve Chau, dordiincii sinif 6grencileri lizerinde
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yaptiklar1 c¢aligmada, Ogrencilerin %93'linlin sag elini, %7'sinin ise sol elini yazi
yazarken kullandigimi belirlemislerdir. Benzer sekilde, Dennis ve Smith'in
arastirmasinda, 6grencilerin %91,3"linilin sag elini, %8,07'sinin ise yazi1 yazarken sol

elini tercih ettigi tespit edilmistir (161).

Cing6z'lin yaptig1 bir arastirmada, solak sporcularin 6n planda oldugunu vurgulamistir.
Solak sporcular arasinda karate ve tekvandoya ilgi duyan kadinlarin, baskin el tercihi ve

madalya kazanma acgisindan daha basarili olduklar1 gézlemlenmistir (162).

Bsiach ve ekibi, yaptiklari ¢alismada el tercihine gore segici gorsel reaksiyon siiresi
performanslarim karsilastirmiglardir. Onemli bir fark olmamasina ragmen, baskin sag
elini kullanan bireylerin daha hizli yanit verdigini belirlemislerdir. Ayrica, reaksiyon

asimetrisinde anlamli bir fark bulamamiglardir (163).

Tanridag, 1994 yilinda yaptigi bir c¢alismada, 186011 yillardan itibaren beyin
lateralizasyonu alaninda hormonal, anatomik, embriyolojik, patolojik, psikolojik ve

kimyasal arastirmalar sonucunda 6nemli ilerlemeler kaydedildigini belirtmistir (123).

Guimiistekin ve Dane de bir arastirmalarinda, sag elini kullananlarin %83,33"liniin ve sol
elini kullananlarin %50'sinin sag goziinii kullanmay1 tercih ettiklerini belirtmislerdir

(164).

Arhan, Soysal, Handan ve Aktiirk, arastirmalarinda el tercihlerini etkileyen faktorlerin
genetik ve cevresel oldugunu belirtmislerdir. Ayni arastirmada, insan beyninin bir
yarimkiiresinin zaman i¢inde, diger yarimkiiresinin ise mekansal boyutta analiz
yetenegini gelistirdigi ve bu yetenekleri asimetrik olarak kullandiklar1 vurgulanmistir.
Bu durumun, c¢alismalar arasindaki orantili farkliliklar1 agiklayabilecegi ifade edilmistir

(165).

Ozdemir, 2004 yilinda solaklar aleyhine bir arastirma yapmustir. Sol eli tercih edenlerle
ilgili su gozlemlerde bulunmustur: "Solaklar, klavye ve makas kullanirken zorluk yasar.
Ayrica, solak bireylerde bosanma ve ¢ok eslilik oran1 daha yiiksektir. Homoseksiieller
arasinda solaklik orani beklenenden daha fazladir. Sol elini kullanan kisiler, sag elini

kullananlara gore yaklasik 8-10 y1l daha kisa dmiirlidiir." (166).
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Sonuc:

Literatiirde yapilan lateralizasyon ile ilgili ¢alismalar incelendiginde sedanter
bireylerde, el tercihinin dijital oyun bagimliligi ve dikkat arasindaki iliskinin
incelendigi c¢aligmalar kisith goriilmiistiir. Calismamizda da anlamli sonuglar elde
edilmemesi ve yapilan testlerin bazilarinda el tercihinin etkisinin olmamas1 literatiirii
kismen desteklemektedir. Sonug olarak, genclerde dijital oyun bagimlilig: ile serebral
lateralizasyon ve dikkat becerisi arasinda degerleri arasinda pozitif bir etki olmadigi

sOylenebilir.

Oneriler:

- Arastirmanin  genis kapsamli bir uygulamasi, c¢alismanin dogrulugunu Ve

giivenilirligini artiracaktir.

- Dijital oyun bagimliligin1 engellemek i¢in alternatif etkinlikler diistiniilebilir.

-Arastirma, incelenen genglerin yas araliginin genisletilerek yeniden gerceklestirilebilir.

- Genglerin serebral lateralizasyon ile dijital oyun bagimlilik ve dikkat arasindaki

iliskiyi incelemek i¢in farkli deneysel ¢alismalar yapilabilir.

- Mevcut arastirmaya katilan genglerin becerilerini gelistirmeye yonelik ebeveynlerin

goriisleri eklenerek ¢alisma yapilabilir.

-Ozellikle okullarda &gretmenler faaliyetlerinde, dijital oyun bagimliligi énleyici, el

becerilerini gelistirecek calismalara yer vermeli.
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EKLER

EK 1: Dijital Oyun Bagimhhig Olgegi

Kesinlikle

Katilmiyorum

Katilmiyorum

Kararsizim

Katiliyorum

Kesinlikle

Katiliyorum

1.Dijital oyunlar hayatimin olmazsa olmaz
bir pargasidir (Benim i¢im ¢ok
onemlidir).

2.Dijital oyunun olmadig1 bir hayat bana
sikict gelir.

3.Dijital oyunun olmadig bir hayat bana
anlamsiz gelir.

4.Sabah uyandigimda aklima gelen ilk sey
dijital oyun oynamak olur.

5.Bilgisayar, telefon, tablet ve konsol gibi
dijital oyun araglarindan uzak kalmay1
istemem.

6.0kula gitmek yerine dijital oyun oynamay1
tercih ederim.

7.Baskalart ile yiiz yiize sohbet etmek yerine
dijital oyun oynamayi tercih ederim.

8.Dijital oyun oynarken tuvalet ihtiyacimi
erteledigim zamanlar olur.

9.Dijital oyun oynadigim i¢in baska tiirlii
eglenceli aktivitelere (spor, miizik gibi)
zamanim kalmaz.

10.Dijital oyun oynamak igin derslerimi
aksattigim zamanlar olur.

11.0kul disindaki vaktimin ¢ogunu dijital
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oyun oynayarak gegiririm.

12.Istedigim zaman dijital oyun

oynayamazsam sinirlenirim/6fkelenirim

13.Dijital oyun oynamadigim zaman istahim

kagar.

14.Dijital oyun oynamadigim zaman

kendimi huzursuz hissederim.

15.Smifta ders esnasinda dijital oyun

oynamay1 hayal ederim

16.Ev disinda herhangi bir yere gittigimde
dijital oyu oynayabilecegim bir arag
(bilgisayar, telefon, tablet, konsol vb.)
var mi diye etrafa bakinirim.

17.Bilgisayar, cep telefonu, tablet gibi
teknolojik araglar1 gordiigiimde aklima

gelenilk sey dijital oyun oynamak olur.

18.Mutsuz oldugum zamanlarda dijital oyun

oynamak beni rahatlatir.

19.Her defasinda daha uzun siire dijital oyun

oynamak isterim.

20.Dijital oyun oynarken aciktigimin farkina
varmam. Giin igerisinde
birdenbire/aniden dijital oyun oynamay1
istedigim zamanlar olur

21.Giin igerisinde birdenbire/aniden dijital
oyun oynamayi istedigim zamanlar olur.
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Edinburgh El Tercihi Envanteri

Adi-soyad:
Dogum tarihi

Cinsiyet:

Liitfen asagidaki aktivitelerde el kullanimindaki tercihlerinizi uygun kolona + koyarak belirtin.
Tercihiniz, diger eli zorlama olmadik¢a kullanmay: kesinlikle denemeyecek kadar giiglii oldugunda ++

koyun. Eger herhangi bir durumda gergekten fark etmiyorsa, her iki kolona da + koyun.

Baz aktiviteler her iki eli gerektirir. Bu durumlarda, isin veya objenin bir kism igin hangi el tercihi
isteniyorsa parantez i¢inde belirtilmistir.

Liitfen tiim sorulan cevaplamaya ¢aligin ve yalmzca, obje veya iste hi¢ deneyiminiz yoksa bos birakin.

SOL SAG
1 Yaz yazma
2 Cizme
3 Firlatma
4 Makas
h] Dis firgasi
6 Bigak (catal olmadan)
7 Kagsik
8 Siipiirge (iistteki el)
9 Kibrit cakma (kibrit)
10 | Kutu agma (kapak)

Hangi ayagimzla vurmay1 tercih edersiniz?

Tek gozii kullamrken hangisini kullamirsimz?
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