leysia uusjduag pepuisely Sep 0¢-gT uekewede 1A Y [9SY1ZIH
apuisabjog njopeuy nBopAaung aA nBoq apuloaing 6L-AINOID

IMVYD ueynhes

2021

VAN YUZUNCU YIL UNIVERSITESI
EGITiM BiLIMLERI ENSTITUSU

Beden Egitimi ve Spor Ana Bilim Dali
Beden Egitimi ve Spor Bilim Dali

COVID-19 Siirecinde Dogu ve Giineydodu Anadolu
Bolgesinde Fiziksel Aktivite Yapamayan 18-30 Yas

Arasindaki Genglerin Dijital Oyun Bagimliligina Yonelimi

Seyithan CAKI

Yuksek Lisans Tezi

Van, 2021




VAN YUZUNCU YIL UNIVERSITESI
EGIiTiM BILIMLERI ENSTITUSU

Beden Egitimi ve Spor Ana Bilim Dali
Beden Egitimi ve Spor Bilim Dali

COVIiD-19 SURECINDE DOGU VE GUNEYDOGU ANADOLU BOLGESINDE
FiZIKSEL AKTIVITE YAPAMAYAN 18-30 YAS ARASINDAKI GENCLERIN
DIJITAL OYUN BAGIMLILIGINA YONELIMI
THE DIGITAL GAME ADDICTION ORIENTATION OF YOUNG PEOPLE AGED
18-30 WHO COULD NOT DO THE PLANNED ACTIVITIES IN THE EASTERN

AND SOUTHEASTERN ANATOLIA REGIONS DURING THE COVID-19
PROCESS

Seyithan CAKI

Dr. Ogr. Uyesi Kemal SARGIN

Yuksek Lisans Tezi

Van, 2021



ONAY SAYFASI

Seyithan CAKI tarafindan, Dr. Ogr. Uyesi Kemal SARGIN danigsmanliginda
hazilanan “Covid-19 Sdrecinde Dogu Ve Guneydodu Anadolu Bdlgesinde
Fiziksel Aktivite Yapamayan 18-30 Yas Arasindaki Genglerin Dijital Oyun
Bagimlihgina Yonelimi” bagslikh bu ¢alisma, 21/09/2021 tarihinde Egitim Bilimleri
Enstittisi Yonetim Kurulunun 08/09/2021 tarihli ve 2021/37-4 sayil karari ile Dog.
Dr. Levent TANYERI baskanliginda, Dr. Ogr. Uyesi Kemal SARGIN, Dog. Dr.
Ergiin CAKIR Juri Uyeliginde olusturulan Tez Savunma Jirisi huzurunda
savunularak Juri tarafindan Van Yizinci Yil Universitesi Lisansisti Egitim ve
Ogretim Ydénetmeliginin ilgili hiikiimleri kapsaminda Yiiksek lisans tezi olarak

kabul edilmisgtir.

Prof. Dr. Fuat TANHAN
Enstitd Mudur



Oz
Dunya genelinde yaygin bir pandemi olusturan COVID-19 salgini yasami ciddi
anlamda tehdit etmeye devam etmektedir. Bu sebeple hastaligin ¢ikis sirecinden
buglne ve bundan sonraki suregte duzenli spor yapan insanlarin yagamlarina nasil
etki ettigi ve nasil edecegiyle ilgili arastirma yapiimistir. Arastirmaya Covid-19'dan
once spor salonlarinda spor yapan kisiler normal hayatlarinda dizenli spor yapan
beden egitimi ve spor 6gretmenligine hazirlanan 6grenciler beden egitimi ve spor
ogretmenligi okuyan o6grenciler ve profesyonel ya da amatoér spor branslariyla
ugrasan kisiler katilmistir. Arastirmaya 235 erkek, 270 kadin toplam 505 Kisi
katilmigtir. Yapacagimiz bu ¢alismada Dogu ve Glneydogu Anadolu Bolgesinde
yasayan 18-30 yas arasindaki bireylerin COVID-19 sosyal izolasyon doneminde
fiziksel aktiviteye katilim dlzeyinin tespit edilmesi ve dijital oyun bagimiiligina
yonelimlerinin incelenmesi arastirilmaktadir. Bireyler, halk saghgi kisittamalari
sirasinda demografik bilgiler, sporcularin yeni tip koronavirliise yakalanma kaygisi
Olcegi ve dijital oyun oynama tutumu bélimlerinden meydana gelen ¢evrimici anket
ve sosyal medya duyurusu araciigiyla calismaya dahil edilmiglerdir. Bireyler
arasinda inaktif bireyler, minimal aktif ile aktif bireyler belirlenmistir. Olgme araci
olarak, Kisisel bilgi formu, Sporcularin Yeni Tip Koronavirtise (Covid-19) Yakalanma
Kaygisi Olgedi (SYTKYKO) ve Dijital Oyun Oynama Tutumu Olgegi (DOOTO)
uygulanmistir. Yas, cinsiyet, medeni durum, egitim durumu, gelir dizeyi, evinizin
bulundugu bdlgede spor yapacak alan var mi, gunluk dijital oyun oynama sureniz
ne kadardir gibi sorular bagimsiz degisken olarak kullaniimistir. Elde edilen veriler
SPSS 24.0 paket programi araciligiyla arastirma amaglari dogrultusunda analiz
edilmistir.  Verilere ilk olarak normallik testi yapilmistir. Verilerin normalligi
Kolmogrov-Smirnov ve Shapiro-Wilk katsayilari, Histogram dagihimi ile Q-Q plot
tablo sonuglarina gore incelenmistir. Analiz sonuglarina gore verilerin normal
dagihm gostermedigi kanaatine varilmistir.  Sosyo-demografik  verilerin
degerlendiriimesinde frekans analizi kullaniimistir. ikili gruplarin karsilastiriimasi igin
Mann Whityney-U testi, ¢ ve Uzeri gruplarin dederlendiriimesinde Kruskal Wallis
analizi kullanilmigtir. Analiz sonuglarina goére sporcularin dijital oyuna yonelik
bagimlilik durumlarinin orta duzeyde oldugu, covid-19 kaygi seviyelerinin de orta
duzeyde oldugu tespit edilmistir. Bununla birlikte sporcularin covid-19 kaygilarinin



dijital oyun bagimhliklari Gzerinde %Z2’lik bir oranda etki olusturdugu sonucuna
ulasilmistir. Ayrica cinsiyet ile dijital oyun bagimliligr arasinda p<0,05 diuzeyinde
istatistiki olarak anlamli iliski, oyun suresi ile dijital oyun bagimlihgi arasinda p<0,05
dizeyinde istatistiki olarak anlamli iligki belirlenmigtir. Bununla birlikte cinsiyet ile
covid-19’a yakalanma kaygisi arasinda p<0,05 duzeyinde istatistiki olarak anlaml
iligki, gelir ile covid-19’a yakalanma kaygisi arasinda p<0,05 duzeyinde istatistiki

olarak anlamli iligki oldugu elde edilen diger sonuglar arasindadir.

Anahtar s6zcukler: covid-19, fiziksel aktivite, dijital oyun.



Abstract
The COVID-19 epidemic, which constitutes a widespread pandemic worldwide,
continues to seriously threaten life. For this reason, research has been conducted
on how the disease affects and how it affects the lives of people who do sports
regularly from the beginning to the present and in the next period. People who did
sports in gyms before Covid-19, students who regularly do sports in their normal
lives, students who are preparing for physical education and sports teaching,
students studying physical education and sports teaching, and people who are
engaged in professional or amateur sports branches participated in the research. A
total of 505 people, 235 men and 270 women, participated in the study. In this study,
we will investigate the determination of the level of participation in physical activity
in the period of social isolation of individuals between the ages of 18-30 living in the
Eastern and Southeastern Anatolian Region and examining their tendency to digital
game addiction. Individuals were included in the study through an online survey and
social media announcement, consisting of demographic information, athletes'
anxiety scale of catching new type of coronavirus, and attitude to digital gaming
during public health restrictions. Among individuals, inactive individuals, minimally
active and active individuals were determined. As a measurement tool, Personal
Information Form, Athletes' Anxiety of Conceiving New Type Coronavirus (Covid-
19) Scale (SYTKYKO) and Digital Game Playing Attitude Scale (DOOTO) were
applied. Questions such as age, gender, marital status, education level, income
level, is there an area to do sports in the region of your home, how long is your daily
digital game playing time were used as independent variables. The data obtained
were analyzed through the SPSS 24.0 package program for research purposes. The
data were first tested for normality. The normality of the data was examined
according to Kolmogrov-Smirnov and Shapiro-Wilk coefficients, Histogram
distribution and Q-Q plot table results. According to the results of the analysis, it was
concluded that the data did not show a normal distribution. Frequency analysis was
used in the evaluation of socio-demographic data. Mann Whityney-U test was used
to compare paired groups, and Kruskal Wallis analysis was used to evaluate groups
of three or more. According to the results of the analysis, it was determined that the
addiction status of the athletes towards the digital game was at a moderate level,

and the covid-19 anxiety levels were at a moderate level. However, it was concluded



that the covid-19 anxiety of the athletes had a 2% effect on their digital game
addictions. In addition, a statistically significant relationship was found between
gender and digital game addiction at the p<0.05 level, and a statistically significant
relationship at the p<0.05 level between game time and digital game addiction. In
addition, there is a statistically significant relationship at the p<0.05 level between
gender and the anxiety of catching covid-19, and a statistically significant
relationship at the p<0.05 level between income and anxiety about catching covid-
19 are among the other results obtained.

Key words: covid-19, physical activity, digital game.
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Bolim 1
Giris

Bu galismanin amaci Dogu Anadolu bodlgesindeki 18-30 yas arasindaki
genclerin Covid19 pandemi sirecinde fiziksel aktivite yapamayan ya da yapmak
isteyip hastaliktan dolay! psikolojik korkulari olan insanlarin kisitlamalar
déneminde veya sonrasinda dijital oyun bagimliligina yonelimde etkisinin olup
olmadigini arastirmakla ilgilidir. Cinsiyete, yagsa, medeni durumuna, aile yapisina
gore farkliliklar goOsterip gostermedigi ya da ilgisinin olup olmadigiyla ilgili
durumlari 6lgmek icin yapilacak bu c¢alismanin insanlarin sosyal izolasyon
dénemini nasil gegcirdikleri ve kisittama sirasinda pandemi surecini nasil

gegcirdikleriyle ilgili olacaktir.

Covid-19, dlnyada alti kitada neredeyse tum Ulkelere hizli bir sekilde
yayilan, korona olarak adlandirilan virtislerin sebep oldugu ilk pandemidir. DSO
yeni tip korona virts olarak adlandirilan Covid-19 hastaligini 2020 yili baslarinda,

ciddi akut solunum sendromu olarak tanimlamistir (WHO, 2020).

COVID-19 virlisiiniin yayilmasini énlemek icin kati izolasyon stratejilerinin
uygulanmasini gerektirmektedir (Burtscher,2020).

Dunya genelinde yayginligini her gegen gun arttiran salgin yagsamin tum
alanlarini etkilemektedir. Bu durum egitim, is dunyasi, sosyal yagsam gibi birgok
alani etkisi altina almis ve etkilemis olan Covid-19 hayatimizin her déneminde

blyUk bir yeri olan sporsal faaliyetleri de olumsuz yénde etkilemistir.

Var olan virisun yayillmasini sinirlandirabilen temel bir guvenlik adimi
evde karantina uygulamasidir. Ancak uzun sure evde kalmak; oturma, uzanma,
oyun oynama, televizyon izleme, mobil cihaz kullanma gibi inaktif davraniglarin
artmasina, duzenli fiziksel aktivitenin azalmasina, dolayisiyla daha dusuk enerji
harcamasina ve sonug¢ olarak hareketsizlige baglh kronik rahatsizliklarin
artmasina ve buna bagl olarak fiziksel ve fizyolojik rahatsizliklarin artmasina yol
acabilir. Bu nedenle mevcut kosullarda saglikli kalmak ve bagisiklik sistemini
guclu tutabilmek icin evde fiziksel aktivitenin devam etmesi saglik agisindan daha

olumlu sonugclar verecektir (Chen vd., 2020).



Vucuttaki enerji sisteminin dengelenmesi ve vicut agirhginin kontrol altina
alinabilmesi icin yapilan duzenli egzersizlerin butinune fiziksel aktivite denir
(Apaydin M vd.. 2021).

insanlarin birbirleri ile olan temaslarini minimal seviyeye indirmeye caligan
tedbirlerin, toplumda olusan etkilesimini en az dizeye indirerek, normal
yasantisinda dahi fiziksel aktivite ve egzersiz agisindan hareketsiz olan
toplumumuzun bu dénemde hareketli bir yagsam siurdurme saglik kosullar ve
mevcut durum goéz Onunde tutuldugunda yok denecek kadar azaldigi
go6zlemlenistir. Covid-19 virisinin bulasmasini en aza indirmek i¢in uygulanan
kisittamalardan, toplu kullanim alanlarinin kapatilmasindan, is yerleri, spor
alanlar1 gibi yerlerin kisittamalara tabii tutulmasindan ve sokaga c¢ikma
yasaklarinin uygulanmasindan dolayi yapilan fiziksel aktiviteler ve egzersizlerde

ciddi bir azalmaya sebebiyet vermistir(Caner vd.. 2020).

Dunya genelinde gittikge gesitli varyantlara déntsen ve saglik durumlarini
daha da kétulestiren pandemi surecinin insanlarin ylizde kaginda ne seviyede
fiziksel aktivite yapildigi ve bu kisittamalarin insanlari fiziksel aktiviteden

uzaklastirip dijital oyuna bagimli kildig1 arastirmasi yapilmigtir.

Problem Durumu

Covid-19 surecinde fiziksel aktivite yapamayan genclerin dijital oyun

bagimlihgina yénelimi farkhlik gésterir mi?

Arastirmanin Amaci ve Onemi

Arastirmanin  amaci, koronaviris doneminde sporcularin covid-19’a
yakalanma kaygisi nedeniyle dijital oyun bagimliligina yonelimlerini incelemektir.
Bu baglamda katilimcilarin mevcut kaygilari nedeniyle dijital oyun konusundaki
bagimhliklarinin % ka¢ oraninda oldugunun belirlenmesi de arastirmanin
amaclari arasindadir.
Arastirma Problemi

Yapilan arastirmada covid-19 surecinde dogu ve glneydogu anadolu
bolgesinde fiziksel aktivite yapamayan 18-30 yas arasindaki genclerin dijital
oyun bagimlihdina yonelim dizeyleri degiskenler agisindan farkhlik géstermekte

midir?



Alt problemler. Alt problemler agagida maddeler halinde belirtilmistir.

Sayiltilar

1.

2.

Dijital oyun bagimliligi cinsiyete gore farkhlik gosterir mi?
Dijital oyun bagimhligi yasa gore farklilik gosterir mi?

Dijital oyun bagimhligi medeni duruma gore farklilik gosterir mi?

4. Dijital oyun bagimhhgi gelire gore farkhlik gosterir mi?

Dijital oyun bagimhligi egitime gore farklilik gosterir mi?

Dijital oyun bagimlihgi spor alani durumuna gore farklilik gosterir
mi?

Dijital oyun bagimhhigi ginlik oyun oynama suresine gore farkllik
gosterir mi?

Sporcularin covid-19'a yakalanma kaygisi cinsiyete gore farkhlik

gosterir mi?

Sporcularin covid-19’a yakalanma kaygisi yasa goére farklilik

gOsterir mi?

10.Sporcularin covid-19’a yakalanma kaygisi medeni duruma goére

farkhlik gosterir mi?

11.Sporcularin covid-19’a yakalanma kaygisi gelire goére farklilik

gOsterir mi?

12.Sporcularin covid-19’a yakalanma kaygisi egitime gore farklilik

gOsterir mi?

13.Sporcularin covid-19’a yakalanma kaygisi spor tesisleri duruma

gore farklihk gosterir mi?

14.Sporcularin covid-19’a yakalanma kaygisi gunlik oyun siresine

1.

gore farklihk gdsterir mi?

Dijital oyun bagimlihdi cinsiyete gore farklilik gdstermektedir.

2. Dijital oyun bagimlihgi yasa gore farkhlik géstermektedir.
3.
4. Dijital oyun bagimlihgi gelire gore farklilik gdstermektedir.

Dijital oyun bagimhligi medeni duruma gére farklilik géstermektedir.



5. Dijital oyun bagimlihgi egitime gore farkllik gostermektedir.
6. Dijital oyun bagimhligi spor alani durumuna goére farklilik
gOstermektedir.
7. Dijital oyun bagmhligi gunlik oyun suresine gore farklilik
gOstermektedir.
8. Sporcularin covid-19’a yakalanma kaygisi cinsiyete gore farklilik
gOstermektedir.
9. Sporcularin covid-19’a yakalanma kaygisi yasa gore farklihk
gOstermektedir.
10.Sporcularin covid-19’a yakalanma kaygisi medeni duruma gore
farkhlik gostermektedir.
11.Sporcularin covid-19’a yakalanma kaygisi gelire gore farkhlik
gOstermektedir.
12.Sporcularin covid-19’a yakalanma kaygisi egitime gore farkhlik
gOstermektedir.
13.Sporcularin covid-19’a yakalanma kaygisi spor alani duruma gore
farkhlik gostermektedir.
14.Sporcularin covid-19’a yakalanma kaygisi guinlik oyun slresine goére
farkhlik gostermektedir.
Sinirhiliklar
Calismanin sadece dogu ve guneydogu anadolu bodlgesinde ikamet eden
sporcular ile yapilmasi aragtirmanin sinirhligini olusturmaktadir. Ayrica arastirma
kapsaminda yalnizca 18-30 yas arasi kigilerin yer almasi da c¢aligmanin

sinirliliklar arasindadir.

Hipotezler
Arastirmanin bagimli degiskeni ‘dijital oyun bagimliligr bagimsiz degiskeni ise,
‘covid-19’a yakalanma kaygisr'dir.

Arastirmanin hipotezleri su sekildedir;

Temel hipotez;

Ho: Sporcularin covid-19’a yakalanma kaygisinin dijital oyun bagimliligi
Uzerinde etkisi yoktur.
Hi: Sporcularin covid-19’a yakalanma kaygisinin dijital oyun bagimliligi

Uzerinde etkisi vardir.



Arastirmanin diger hipotezleri:

H>: Dijital oyun bagimlihigi cinsiyete gore farklilik gostermektedir.

Has: Dijital oyun bagimlihgr yasa gore farklilik gostermektedir.

H4: Dijital oyun bagimlihdr medeni duruma gore farkhlik gostermektedir.

Hs: Dijital oyun bagimlih@r gelire gore farklilik gostermektedir.

He: Dijital oyun bagimlihidr egitime gore farklilik gostermektedir.

Hz: Dijital oyun bagimlihgr spor alani durumuna goére farkhlik
gOstermektedir.

Hs: Dijital oyun bagmmlihgr gunluk oyun suresine gore farklilk
gOstermektedir.

Ho: Sporcularin covid-19’a yakalanma kaygisi cinsiyete gore farklilik
gOstermektedir.

Hio: Sporcularin covid-19’a yakalanma kaygisi yasa goére farklilik
gOstermektedir.

Hi1: Sporcularin covid-19’a yakalanma kaygisi medeni duruma gore farklhlik
gOstermektedir.

Hi2: Sporcularin covid-19’a yakalanma kaygisi gelire goére farkhlik
gOstermektedir.

Hiz: Sporcularin covid-19’a yakalanma kaygisi egitime goére farkhlik
gOstermektedir.

Hisa: Sporcularin covid-19'a yakalanma kaygisi spor alani duruma goére
farkhlik gostermektedir.

His: Sporcularin covid-19’a yakalanma kaygisi gunlik oyun suresine gore
farkhlik gostermektedir.



Bolim 2
Genel Bilgiler
Salgin
Bulasici olan hastaliklar toplum sagiligini ciddi bir gsekilde tehlikeye

dusurebilmektedirler. Bir hastaligin belli bir zaman araliginda ¢ok fazla insana
bulagsmasina ya da tehlikesine salgin diger adiyla epidemi denir. Bu salginin diger
kitalara yayllmasina ise pandemi denir (Arik, 1991).
Pandemi

Pandemi Yunancada “pan” tim insanlar anlamina gelen “demos” ile
birlestirilerek “pandemi’ yani dunya yuzeyine genis bir bdlgede etkisini
goOsteren salgin hastalik anlaminda kullaniliyor. ilk olarak 1889'da yasanan
kuresel grip ile birlikte ortaya ¢ikan bu terim, ¢cok yaygin olan, tim bdlgelere

yayllmig anlamina gelmektedir (Nolte K, 2020).

WHO tanimlamasina goére bir pandemi ancak asagidaki 3 kosulu saglarsa

baslamis sayilir:

e Nufusun daha 6nce maruz kalmadigi bir hastaligin ortaya ¢ikisi
o Hastaliga sebep olan etmenin insanlara bulagmasi ve tehlikeli bir hastaliga
yol agmasi

o Hastalik etmeninin insanlar arasinda kolayca ve devamli olarak yayilmasi

Bir hastalik veya tibbi durum yalnizca yaygin olmasi ve ¢ok sayida kiginin
olumune yol agmasi nedeniyle pandemi olarak tanimlanamaz, ayni zamanda
bulasici olmasi da gereklidir (WHO, 2020).

“WHO, Pandemi uyari asamasini 6 evreye ayirarak yapmaktadir:
00 1. Evre: insanlara dogrudan bulasma riski tasimayan ancak
hayvanlar arasinda goértilen virtisler igindir.

(1 2. Evre: Hayvanlar arasinda dolasan bir viriisiin insanlara da
bulasabilme riskine isaret eden evredir. Bu evrede henliiz insana
bulas vakasi gériilmemektedir.

1 3. Evre: Virisin hayvandan insana ya da insandan insana

bulastigina dair tespitler vardir. Ancak bu bulasma yaygin bir salgin



géruntiistinden uzaktir. Enfekte biri gok yakinda birini ancak enfekte
edebilmektedir. Kitlesellik s6z konusu degildir.

[1 4. Evre: Viriisiin bir (lke bitininde yayilmasina ancak heniiz
sinirlarin 6tesine ge¢cmedigi durum igin kullanilir. Bu asamada o
tilkenin derhal WHO ile temasa ge¢mesi ve yayilmayi engelleyecek
sekilde o llkenin gcevrelenmesi gereklidir.

[1 5. Evre: Virusun bir llkeden ikinci bir (lkeye yayildigi bilgisi
lizerine harekete gecger. Bu durum “pandemik” bir duruma en yakin
haldir. WHO bu evrede 6nleyici tedbirleri acil olarak devreye sokar.
Bu stliregte uluslararasinda igbirlikleri sonug¢ alabilmek igin

kaginilmazdir.

[1 6. Evre: Pandemik evre, olarak adlandirilir. Viriistin 3. bir lilkeye
de sigramasi asamasidir. Bu durum kiiresel ¢apta bir pandeminin

s6z konusu oldugu anlamina gelmektedir (Uste A, 2020).”

Bir hastaligin pandemi gerektirmesi icin saglanan kosullar ve evreleri

tamamlayan salgin hastaliklardan bazilari sdyledir;

Kara Oliim ya da Veba Salgini

Yaklasik olarak 200 milyon insanin 6limine sebep olan ‘Yersinia pestis’
olarak adlandirilan bir bakterinin sebep oldugu viris 1347 ve 1351 seneleri
arasinda cok buyidk bir hasara yol acmis 6nemli bir pandemik hastaliktir.
Guneybati Asya’da baslamis diger bdlgelerede ulasmis olan bir hastaliktir.
Salginin ortaya cikis sebebi glinimizde bile hala arastiriimaktadir (Brown,
SD,1977).

Boylesine buyuk korku ve endige salginlarin yasattigi sosyal etkilerde vardir.
Asagidaki tabloda italya’nin Bologna kentinde yasayan insanlarin veba
salginindan dolay! vasiyetnamelerin cinsiyete ve aylara gore dagilimlari

verilmektedir.
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Sekil 1. Bologna'da Veba Salgini Sirasinda Yazilmis Vasiyetnamelerin Cinsiyete
Gére Dagilimi ve Niceligi

Kolera

1817 de Japonya’da 1826,1831'de Berlin’de Paris’te ve Londra’da
salginlara neden olan ‘Vibrio Cholerae’ isimli bakterinin sebep oldugu bagirsak
enfeksiyonuna bagll bir hastalik olan koleranin aslinda tedavisi basittir ‘Oral
rehidrasyon tedavisi’'(agizdan sivi tedavisi) ve igcme suyunun duzgin bir
kanalizsyon sistemi, pismemis yiyecek ve icecek tlketiimemesi durumlarinda

atlatilabilir oldugu séyleniyor (Kili¢ vd.. 2020).

Grip, influenza

20. yuzyllda Saglikh insanlarda ¢ok fazla etki yaratmamasina ragmen
kronik hastalarda o6liumcul etki yaratan ‘Gripan’ kelimesinden tlireyen ve
italyancada yildizlardan gelen gizli kuvvet anlamina gelen tibbi ismi ise infulenza
olan viral hastalik bir grip enfeksiyonu oldugu icin tedavisinin olmadigi sdyleniyor.

Saglikl insanlarda genelde 1 hafta icinde gectigi biliniyor (Cavdar vd.. 1999)
ispanyol gribi

1918-1920 vyillari arasinda ‘ispanyol gribi ‘ ya da diger adiyla ‘ispanyol
nezlesi’ olarak anilan HIN1 virGstnun alt tirGndn yol actigi distndlen bir grip
salgini olarak tarihe gecen salginin 500 milyondan daha ¢ok insana bulasan ve
50 milyon insana yakin insanin hayatini kaybetmesine neden olan tarihin gormus
oldugu en buylk pandemik salginlardan biridir (Temel, 2015). Bu salgin 3 dalga

seklinde yayilim gostermistir.
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Sekil 2. 1918 ispanyol gribi (1000 kisiye diisen 6liim sayisi)
Hong Kong gribi

ik gikis yeri Hong Kong oldugu igin (Hong Kong gribi) olarak 1968 tarihiyle
1969 tarihleri arasinda ortaya ¢ikan virus dunyada yaklasik olarak 1 milyondan
fazlainsanin 6lumune sebep olmustur. Yeni virls, kus gribi geni olan H2N2 genini
barindirir. 65 yas Uzerindeki insanlara 6lumcul etki yaratma olasiigi daha
yuksektir. Salgin ABD’ye yayildiktan 1 ay sonra virus asisi bulunmustur (Sharp
vd.. 2005).
Domuz gribi

Meksika da 2009 senesinde ortaya ¢ikan ve dlinyaya yayilan viris 191
ulkede yaklasik olarak 800,000 kigide gorulen virisun 8238 insanin H1N1
virisunin etkisiyle yasamini yitirmistir (Cinar, 2020). Dinya Saglik Federasyon
tarafindan onaylanan asisi bulunmaktadir (Wu vd.. 2020).

Tifo

Kirli igme sulari ve pis yiyecekler sebebiyle ortaya ¢ikan bakteriyel bir
hastaliktir (Crump, J. Vd.. 2010). Dunya uzerinde her sene 21 milyona yakin
insana bulasan bu hastalik yaklagik olarak 200.000 bin kadar insanin olumune
sebep olmaktadir (Nkamba, L. vd.. 2019).



HIV/AIDS

HIV Enfeksiyonu; konak hicre DNA’sina yerlesen retroviruslarin sebep
oldugu asemptomatik tasiyicilik durumundan agir duskunlik ve olumcal

hastaliklarina donusebilen bulasici bir hastaliktir (Keklioglu M, 1995)

Dunyanin hemen her yerinde gorulen kuresel bir pandemi olan AIDS
(Cohen ve ark, 2008). 2014 yih itibariyla, dunyada 36,9 milyon insanin HIV
virusine yakalanmasina sebep olmustur. 2012 yilinda homojen bir grafik
gOstermeyen bir tablo gortyoruz 17,2 milyon erkek, 16,8 milyon kadin ve 15 yasin
altinda 3,4 milyon ¢ocugun AIDS hastasi oldugu gorulmustur. 2005 yilinda 2,2
milyon insan hayatini kaybederken bu sayr 2010 da 1,8 milyona ulasmistir
(Babayigit vd.. 2004).

Uyruga ve Yillara gére HIV/IAIDS Vaka Dagilimi
(1Ekim 1985 - 31 Aralik 2016, TURKIYE)
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Sekil 3. Uyruga ve yillara gére HIV/AIDS Vaka Dagilimi

Bu hastaliklarin yani sira su anda dunyamizda etkili olan ve insanligin
baylk sikinti ¢ektigi covid-19 hastaligi da dinya Uzerinde 6lumlere neden
olmakta ve hastaligin biraktigi kalici etkilerin insanlar tzerinde psikolojik, sosyal
vs. yonden etki birakmaya devam etmekte ayrica nasil etki yarattigina ve
insanlarin yasam kosullarinin énceki yillara nazaran fiziksel aktiviteye etkisi

Uzerine yapacag! etkiler arastirmamizin amacini olusturacaktir.

10



Koronavirus hastaligi 2019 (COVID-19)

Cin’in Hubei eyaletinin Wuhan kentinde meydana gelen siddetli akut
solunum sendromu koronaviriis 2 (SARS-CoV-2)'nin neden oldugu bulasici bir
hastaliktir. ilk vakayla 2019 yilinin Aralik ayinda kargilasiimistir. O zamandan bu
yana yayllmaya devam etmis ve halen pandemi sirecinin devam
etmesine neden olmaktadir (DSO, 2020.)

Covid-19’un akut solunum sisteminde yarattigi rahatsizligin yani sira
kardiovaskuler sistem, kan hucreleri, 0ksuruk, nefes darligi ve norolojik sistemler
gibi vicudun birgok fonksiyonuna buyik zarar vermektedir (Kelkit vd., 2020).

DSO’ye gore Covid-19 hastaligina yakalanan genglerin ¢codu, normal
derecede solunum yolu rahatsizlidi gecirmekte ve 6zel tedaviye gerek duymadan
iyilesmektedir (DSO, 2020). yine ayni kurumun yayinlamis oldugu Cin Halk
Cumbhuriyetine yonelik Covid-19 raporunda 6lum vakalarinda yaslariileri dizeyde
olan kisilere ve kronik rahatsizligi olan (hipertansiyon, kardiyovaskiler
hastaliklar, kanser, diyabet, kronik akciger rahatsizligi) olan kigilerde daha
tetikleyici ve etkilerinin daha agir oldugu saptanmistir (T.C Saglik Bakanhgi,
2020).

Covid-19 hastaligini kapmis kisilerin hapsirmasi, oksurmesi, aksirmasi
gibi damlacik seklinde ortam veya havaya karisan virisun enfekte olmayan
insanlarin elleriyle agiz, burun, ya da gozlerine temasi ya da direk havadan
solunum yoluyla viicuda girmesi sonucuyla bulasan hastalik ciddi vakalara
donusebilen bdbrek yetmezligi, pndérmoni(zatire), agir akut solunum yolu
enfeksiyonu ve 6luimlere yol acan virsun belirtileri 6ksurik, ates, tat ve koku
kaybi, nefes darligi gibi solunum yolu rahatsizliklarina sebebiyet vermektedir
(T.C. Bilim Kurulu, 2020).

Dunyanin genelinde insanlara agir yasamsal zorluklar ve dlumler getiren
Covid-19, 2021 Ocak itibariyle yaklasik 82 milyon 550 bin vakaya, 1 milyon 780
bin vefata neden oldugu resmi kayitlara ge¢gmistir (Johns Hopkins, 2021).

Tarkiye'de gorilen ilk Covid-19 vakasi 11 Mart 2020 tarihinde gortlmustir
(T.C. Saglik Bakanhgi, 2020).

Vaka ve oOlum sayilarinda bakildiginda Nisan 2020 tarihlerinde
gorulmustar. Cesitli kisittamalar uygulanmistir. Mtdahaleler arasinda “okullarin

tatil edilerek geng nifusun evde kalmasi saglanarak bulas riskinin azaltmasi” ve
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yuksek risk grubu olan “65 yas Ustu kisilerin de evde kalmasinin zorunlu
tutulmasi”, nufus sayilari bize yakin olan bircok Avrupa ulkesine gore vaka ve
olum sayilarinin duasuk tutulmasini saglamigtir. Ayrica is hayatinda uygulanan
esnek c¢alisma ayarlamalari, vakalarin sik goruldugu sehirlerde giris-gikis
yasaklari, hafta sonlari sokaga ¢ikma yasagi, kamusal alanda zorunlu maske
takimi vb. muadahaleler de COVID-19 yayilimini sinirlandirmistir.Bu alinan
tedbirler sonrasinda da 11 Mayis 2020 itibariyle Turkiye yeni normallesme
dénemi hazirliklarina gegmistir (Ozkan vd.. 2020).

Su anda da kapali alanlarda maske takmak ve toplu yerlere HES koduyla
giris yapilmasi ve asilama politikasinin da ¢ogalmasiyla viris hastaligina karsi
ciddi tedbirler ve onlemler alinmigtir.

Tablo 1. Covid-19'un Yaratti§i Ulkelerin Kiimiilatif Toplam Oliim Sayilar

Kuresel 160.074.267 745.256 3.325.260 | 13.262
Ulke ismi Vakalar - kimalatif | Vakalar — Olumler — | Olumler —
toplam son 24 saat | kimulatif son 24
icinde  yeni | toplam saat icinde
bildirilen yeni rapor
edildi
B= |\ nerika | 32-496.486 35.437 578.257 | 747
Birlesik
Devletleri
s Hindistan | 24-046.809 343.144 577.510 696
B=3 Brezilya | 15:359.397 76.792 428.034 | 2.494
B | Meksika | 2,371,483 3,090 219,590 267
== Birlesik 4,444635 2,656 127,651 11
Krallik
“ italya 4,139,160 8,082 123,745 205
B Rusya 4,922,901 9,462 115,116 393
W Beansa | 5,747,161 19,134 106,493 | 160
B \manya | 3,577,040 11,336 85,848 190
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f— 3,048,719 16,993 79,261 490
Kolombiya
= ispanya | 3,592,751 0 79,208 0
— iIran 2,722,007 14,246 76,231 297
mmm Polonya | 2,849,014 3,252 71,311 290
Arjantin | 3,215,572 24,475 68,807 496
el pery 1,865,639 7,400 64,898 207
B=  Giney| 1,605,252 3,221 55,012 44
Afrika
- 1,731,652 3,448 47,716 99
Endonezya
(W krayna | 2,143,448 7,562 47,620 287
M rirkiye | 5083996 11,534 44,059 238

Bu tablo 14 Mayis 2021 tarihinde WHO Koronaviriis(COVID-19) gosterge
tablosundan alinmistir. Tablo dizilimi Ulkelerin koronaviris baslangicindan
bugune kadar olan toplam olum sayilarini belitmektedir. Tablonun siralamasi

olumlerin kimdalatif toplam sayilarina gére yapilmistir.(WHO, 2021)

Covid Salgini Surecinde Karantina Tedbirleri

DSO Covid-19 salginini 11 Mart 2020 de tim diinyaya pandemi olarak
duyurmustur (Cucinotta vd.. 2020).

Salgin hastaligin tim dinyada insandan insana yayiliminin ¢ok hizli bir
sekilde artmasiyla ¢ogu ulkenin yetkilileri radikal kararlar alarak kati izolasyon ve
karantina tedbirleri uygulamislardir (Ustlin vd.. 2020).

Salgin hastaliklarla micadele déneminde dort grubun birbirleriyle
koordineli bir sekilde calismasi buyuk dnem arz etmektedir. Bu gruplar Saglik
bakanligi teskilati c¢alisanlari, Tarim ve Hayvancilik Baskanligi teskilati
calisanlari, medya ve halktir (Ceyhan, 2006).

Bu baglamda; ulkeler kati izolasyon tedbirleri kapsaminda, her Ulke kendi
ulkesinin durumuna gore tedbir almis ve uygulamistir. Bu tedbirleri egitim, sosyal

yagsam ve sportif etkinlikler gibi alanlarda da uygulanmiglardir. Ulkemiz de gesitli
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alanlarda oldugu gibi spor ve egzersiz alaninda yapilan galismalarin ertelenmesi
ya daiptali, zorunlu market aligverigli digsinda tam kapanma tedbirleri dahil bir cok
kisittamaya tabii tutulmustur. Hali saha, spor salonlari yizme havuzlari vb ortak
kullanim alanlari vaka sayilarina ve virlsun seyrine gore bilim kurulu, ic isleri
bakanhgi, saglk bakanhgi, cumhurbaskani dnderliginde toplantilar dizenlenerek
ulkenin vaka sayilari dikkate alinarak gerekli tedbirleri uygulamiglardir.

Fiziksel Aktivite

Fiziksel aktivite iskelet kaslarini kullanarak kasilan kaslardan ortaya ¢ikan
enerijinin hareketler biitiin( olarak tanimlanmaktadir (Vural O vd.. 2010).

Fiziksel aktiviteyi kas ve eklemleri enerji kullanmak suretiyle hareket
ettiren, solunum ve kalp ritim hizini yukselten ve bireylerde farkli seviyelerde
yorgunluk yaratan hareketler olarak belirtmigtir (T.C. Saglik Bakanligi Turkiye
Halk Sagligi Kurumu, 2014).

Fiziksel aktivite sureklilik gerektiren duzenli bir sekilde, belirli bir siddette
ve slUrede gergeklestirimesi 6nemini tasir (Turkiye Fiziksel Aktivite Rehberi,
2014)

Fiziksel aktivite genel olarak spor ile birbirine benzetilen bir kavramdir ama
aslina bakildiginda farkli anlamlara geldigi goértlmektedir. Spor belli normlara ve
kurallara bagli olarak yapilan fiziksel hareketleri kapsarken fiziksel aktivite belli
sinirlari olmayan ve vicudun batin veya bolgesel hareketlerini kapsayan serbest
hareketler butinuaddr (Hekim, 2014).

Bir diger karistinlan nokta fiziksel aktivitenin alt kiimesi olan egzersiz,
egzersiz programli, planh ve tekrarli bir sekilde yapilan, bireylerin uygunluk
duzeylerinin bilimsel testler kullanilarak belirlendigi, beceriyle ve saglikla alakal
onemli bir kavram olan fiziksel uygunlugun gelistirimesi ve surekliliginin
saglanmasi amacini igerir (Caspersen vd.. 1985).

Fiziksel aktivite kavramina vyalnizca sportif etkinlikler olarak
bakilmamalidir. Glndelik hayatta yaptigimiz cogu is ve etkinlikler fiziksel aktiveyi
barindirmaktadir. Fiziksel aktivite her zaman ve her yerde zaman-mekan
kisittamasi olmadan yapilan tim bedensel hareketleri kapsamakta, her yas
grubuna hitap etmektedir. Fiziksel aktivite insanlari agir yagamlardan, obeziteden

ve hareketsizlikten uzaklastiran hareketler butlini olarak aktif bireylerin ise daha

14



saglikh ve huzurlu bir yagsam surdurmelerine yardimci olan bir kavramdir
(Edwards vd.. 2006).

Kisinin ev yasantisinda gin boyunca aktif olabilecedi ¢ok fazla alternatif
bulunmaktadir. Ev igleri, basit agma germeler, merdiven ¢gikma, aile bireyleriyle
cesitli oyunlar veya dans etme gibi birgcok hareket ortami yaratabilir (Kalayci vd..
2021).

Fiziksel aktivitenin hayatimizdaki 6nemi saglik konusundaki yararlarindan
da anlagiimaktadir. Yildirnm ve ark.2008 arastirmalarina gore Fiziksel aktivitenin
hastaliklar iyilestirme ve Onleme yonunden de birgok faydasinin oldugu
saptanmigtir (Isik E, 20213).

Diunya da hareketsiz yasamin yol actigi ¢esitli rahatsizliklar diinya saglik
orgutu verilerine gore Dunya nufusunun %60’ indan fazlasini etkilemis ve ciddi
rahatsizliklara yol agacak kadar buyuk bir kitleye ulasmistir (Acil, 2006).

Bu rahatsizliklar cgesitli fizyolojik rahatsizliklarin yani sira bireylerde
depresyon, anksiyete gibi rahatsizliklarin olugsmasina da zemin hazirlamaktadir
(Owen vd.. 2012).

Bu rahatsizliklari azami derecede azaltmanin yollarindan biri olan fiziksel
aktivite insanlarin yasam kalitesini artirma yodnunde cok blyuk etkiye sahiptir
(Ardig, 2014).

Hareketsiz yagamin insan sagligi izerindeki olumlu etkilerine ragmen
ulkemizdeki insanlarin %88,2 si hi¢ spor yapmamaktadir. Genel olarak
asagidaki tabloya bakildiginda ise ulkemizdeki insanlarin diger tlkelerdeki
insanlara kiyasla ne kadar az spor yaptigi 2017 yilinda DSO tarafindan yapilan
arastirmayla gérilmustir (DSO, 2017).

AB'nin Secili Ulkelerinde Haftada En Az iki Bucuk Saat Spor
Yapan Nifusun Orani (%6)
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Fiziksel Aktivite Turleri

Fiziksel aktivite kavrami ¢ok genis anlamlari tanimladidi igin spor, egzersiz
ve fiziksel uygunlugu da kendi kapsami icine aldigi soylenebilir (Haskell vd..
2000).

Fiziksel aktivite ve egzersiz daha 6nceden ayni anlami tagimaktaydi fakat
fiziksel aktivitenin kapsami ¢ok genis oldugu igin egzersizin de fiziksel aktivite
kapsamina girdigi desteklendi (Pate vd.. 1985). Egzersiz; planli, programli olarak
yapilan ve iskelet kas yapisi ile fizyolojik parametrelerin saglikli bir sekilde
gelisebilmesi igin butin motorik hareketlerin bir arada yapilmasi ile meydana

gelen hareketler butinuadir (Sansi A, 2013).

Egzersizin dayaniklihg kas kuvvetini esnekligi arttirma kiloyu koruma ve
azaltmasi ve kardiyovaskuler sistemde olusan hastaliklar vardir. Yag, kan ve
glikoz seviyelerini disurme uyku kalitesini dizenleme, psikolojik yapiy! dizene
sokma, mineral ve kemik yapisindaki yogunlugu artirma kronik rahatsizligi
azaltma, bazi 6nemli hastaliklardan olan kanser tipleri vb. hastaliklari azaltma

gibi ¢ok fazla olumlu etkisi vardir (Lee 1. vd.. 2019).

Egzersiz yapmanin saglikli hayattaki asil amaci ise kaslara giden oksijen
kullanimina destek vermek, bedenin dengesini, esnekligini gelistirmek eklemleri
ve kaslar guglendirmek, kisinin hareket yapabilme kabiliyetini Ust seviyeye
cikarmak ve ruhsal acgidan olumlu disunceler ve pozitif yasami desteklemek
konusunda pozitif ydnde olumlu etki yaptidi tespit edilmistir. Bu sebepten dolayi
geng, yasli, zayif, kilolu, uzun, kisa, erkek, kadin cinsiyet fare etmeksizin tim
insanlarin egzersizi hayatlarina dahil etmesi gerekmektedir. Fakat yapilan
aktivitenin suresi, siddeti, yogunlugu kisinin yasina cinsiyetine ya da aktivite
duzeyine gore ayarlanmahdir (WHO, 2019).

Fiziksel uygunluk hareketsiz bir yasamdan uzak durmak isteyen (Riddoch
vd..1995). geng ve yetiskin bireyler icin dnemli bir unsuru barindiran(Mokgothu,
2007) kuvvet, esneklik, dayaniklilik, gibi 6gelerin olusturdugu fiziksel aktiviteler
olarak tanimlanir (Ersoy, 2013).

Bir diger fiziksel aktivite turt olan spor kurallari daha énceden belirlenmis

surekliligi ve devamlihgi saglanan fiziksel aktivitelerdir (Aral B vd.. 1997).
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Spor kendi icinde maglup etme ve kazanma iste@i barindiran, belirlenen
kurallar cergcevesinde mucadeleler gerektiren ve bu mucadeleler sonucunda
sosyallesme ve butunlik acisindan ruhsal etkinlikleri kapsayan fiziksel
aktivitelerdir (Makar E, 2016).

Genel olarak bakildiginda ise fiziksel aktiviteler su sekilde ifade edilmektedir:

*Solunum ve kalp sistemini daha guglu hale getiren, ayni zamanda oksijen

hacminin fazla oldugu ve enerji harcayan aerobik aktiviteler.

*Birden fazla kas grubunun katiimiyla gerceklesen ve bu kas gruplarinin
hipertrofiye ugrayarak gelismesini saglayan aktiviteler. Bu aktiviteler, bir cisim

kaldirma, yurayus yapma, agirlik ¢calismasi yapma seklinde érneklendirilebilir.

*Kalori yakimi nin az oldugu kasin boyunda uzamanin gergeklestigi ve eklemlerin
hareketliliginin arttigi denge ve germe aktiviteleri (Tunay vd.. 2008).
Fiziksel Aktiviteyi Olumsuz Yonde Etkileyen Faktdrler

Fiziksel aktiviteyi olumsuz kilacak etmenleri basliklar altinda siralayacak
olursak; yapilabilecek normal fiziksel aktivitenin bile insanlari zorlamasi, egzersiz
yaparken rahat hissetmeme ve yorucu olarak degerlendiriimesi, egzersize bagl
saglikla ilgili ortaya ¢ikan sorunlar diyebiliriz. Cevresel faktorlerin etkili olmasi,
fiziksel aktivite yapacak ortamin olusmamasi, yapilan egzersizin kisiyi mutlu
etmemesi, fiziksel aktivitenin vicut sagligi i¢in yararli oldugunu dislinmemesi
kisisel olarak fiziksel aktiviteyi engelleyen bir diger faktorler olarak siralanabilir
(Ibrahim S. vd.. 2013).

Kisi igin psikolojik yonden, sosyal yonden ya da fiziksel ¢evrenin sebep
oldugu kosullar fiziksel aktivitenin nasil olacagiyla ilgili belirleyici olabilir. Fiziksel
aktivitelere katilm saglanmasi i¢in ve bu faaliyetleri yapabilmek igin kolaylastirici
ve durumu belirleyen dgeler vardir. Bunlar:

1. Psikolojik, duygusal ve zihinsel faktorler

2. Demografik ve biyolojik faktorler

3. Kulturel ve sosyal faktorler

4. Fiziksel cevre faktorleri

5. Beceriler ve davranigsal faktorlerdir (Nahas, 2003).

Son zamanlarda yapilan arastirmalara bakildiginda sehirlesmenin fazla

olmasi, teknolojinin gelismesi, ekonomik durumlarin iyilesmesi, insanlarin
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sosyallegmeleri ile kisilerdeki hareket duzeyinin dustugunu gostermektedir.
Yapilan bu arastirmanin sonucunda ulkemizdeki inaktiflik durumunun giderek
arttigi ve bu olumsuz tablonun diger Ulkelerden daha fazla oldugu soylenebilir
(Branca vd.. 2007).

Fiziksel aktivite onundeki engellere bakildiginda anlattiklarimiza ek olarak
fiziksel olarak iyi durumda olmama ya da sakatlanmaktan korkma, egzersiz
yapmak i¢in gerekli motivasyonun olmayisi, fiziksel aktivite yapmak igin yetenekli
olmadigini distinme, disiplin eksikligi ya da vicut kompozisyonunun buna uygun
olmadigi gibi duslnceler sayilabilir. Diger iki baslktan gevresel faktoérler géz
onunde bulunduruldugunda tesislerin olmayisi, tesislerin uzak ya da ulagimin zor
olmasi, iklim kosullari(yagmur, kar, sicak hava vb.) spor salonlarinin kapal
olmasi ya da kapatilmasi gerektigi ya da olagan Ustu durumlar fiziksel aktivite
onundeki cevresel kosullar 6rnek olarak gosterilebilir (Ibrahim S. vd.. 2013).

Aralik 2019°dan beri Dinya genelinde bulasici bir salgin olusturan Covid-
19 un fiziksel aktivite 6nlinde ¢ok blyuk bir engel oldugu ve Ulkelerin kendi
kisitlamalarini uygulamalariyla birlikte sokaga ¢ikma yasaklari, spor salonlari,
yurtyUs alanlari, fitnees salonlarinin kapali kalmasi birgok amatoér ve profesyonel
branglarda turnuvalarin iptali ya da ertelenmesi s6z konusu oldugundan fiziksel
aktivite korkusu ya da fiziksel aktivite 6ninde uzun bir dénemi kapsayan ¢ok
buyuk bir engel oldugu sdylenebilir.

insanlarin fiziksel aktivite yapamamasi ya da uygulanan kisitlamalar
neticesinde evde kal uygulamasi yapilarak bulasici hastaliklardan uzak
tutulmaya calisilan insanlarin ev halinde c¢ok fazla hareketsiz kalmasiyla

teknolojik aletlere ya da dijital oyunlara yénlendigi goriimustar.

Oyun

Oyun; kisinin yeteneklerini ve zekasini gelistirici yonde ve belli kurallari
olan, zamanini iyi ve rahat gecirmeye vyarayan eglence sekli olarak
tanimlanmaktadir (Kogyigit S. vd.. 2015).

Comenious’a gore oyun kavramina tarihsel slre¢ iginde 6grenme ve
egitimde 6nemli bir ara¢ olarak bakilmisken, Ouantilianus ise oyunun kisiye
verilecek egitimlerden biri olduguna, Aristotalas’e gobre ise oyunun c¢ocugu
gelecege hazirlayan bir kavram oldugu tanimlamasini yaptirir (ENi B., 2017).
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Oyun, ¢ocugu zihinsel ve fiziksel yonden gelistiren edgitici ve ogretici bir
faaliyettir, kisilerin gonulli olarak rol aldigi bos zaman aktivitesi olarak
degerlendirilen kendine has suresi ve dizeni olan aktivite battinudar (Ayan vd..
2009), (Binark vd.. 2008).

Oyun kavramiyla ilgili arastirmalara bakildiginda birgok tanima rastlanir.
Birden fazla oyun tanimiyla karsilasiimasinin sebebinin ise degisen toplumsal
Ozeliklere 6zgl oyunlar ortaya ¢ikmasidir. Kusaklar arasinda ya da sosyal
cevreden kaynaklanan sebeplerin Uzerine teknolojik gelismelerin de
eklenmesiyle oyun kavrami tarihsel suregte bir¢ok tanimin olmasina zemin

hazirlamistir.

Genel olarak yapilan tanimlara bakildiginda egitici ve dgretici bir tarafi olan

kigilerin sosyallesmelerini saglayan, eglenceli bir bos zaman aktivitesidir.

Dijital Oyun

Dijital oyun online ya da ofline olarak tablet, telefon, bilgisayar vb. araclar
kullanilarak oynanan oyunlar ifade eden teknoloji doneminin getirmis oldugu bir
sosyal ortam yapilanmasidir (Binark vd.. 2008). Tarihsel surec icerisinde dijital
oyun kavramina baktigimizda oncelikle konsol oyunlari ve video oyunlariyla
karsilagsmaktayiz. Bu baglamda ortaya ¢ikan ve gelistirilen ilk dijital oyun masa
tenisinin dijital bir simllasyonu olan “Tennis for Two” oyunu oldugu bilinmektedir.
ilk video oyunu ise 1962 yilinda ortaya ¢ikan Spacewar oyunu oldugu
bilinmektedir (Say vd.. 2016).

Dijital oyunlardaki gelisim 20. yy sonlarina dogru hiz kazanmistir. Space
Invaders oyunuyla birlikte buyuk bir yayilim saglanmistir ve bu oyundan sonra bu
tarz oyunlara gorulen ilgiden esinlenerek benzer oyunlar sureg igerisinde gelisim

gOstermistir (Gunay vd.. 2011).

Gunumuz kosullarinda 6zellikle son 20 yil igerisinde sokaktan uzaklasan
buyuk ve kalabalik sehirlerde yasayan ¢ocuklarin dijitallesen dunyada bilgisayar

ve internet oyunlarina olan ilgilerinin arttigi tespit edilmistir (Horzum, 2011).

insanlarin  yasam sireci igerisinde etrafindaki doga olaylari, kisi
hareketlerinin taklit edilmesi ile baslayan oyun davranislari, su anki dinya da

gelistirilen teknolojik yenilenmelerle beraber oyun oynamak igin icat edilen araclar
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kullanilarak ve bilgisayar programlari kullanilarak bu durumda ¢ok yonla bir
degisim olusturulmustur ve bu durum farkli boyuta tasinmistir (Hazar Z vd..
2017).

Teknolojinin insanlarin hayatlarina ¢ok hizli girmesi birgok degisikligi
beraberinde getirmisgtir. Oyun kavrami da bu degisiklerden en ¢ok etkilenen,
gocuklarin ve gencglerin birgcogunun hayatinda buyuk degisimlere yol agan ve
oyun kavramini gergek anlamda baska bir noktaya tagsimistir. Geleneksel gocuk
oyunlarindan seksek, mendil kapmaca, yakan top, ip atlama vb. oyunlarinin
hepsini degisen dunyada yerini teknolojik aletlerden cep telefonu, bilgisayar,
tablet ve konsollarla oynanan dijital oyun platformu olarak adlandirilan oyun

ortamina birakmistir (Durgut, 2016).

Degisen dunyada her yastan insana, cinsiyete, bolgeye, kultire gore
bircok secenek sunulmakta ve ¢ok fazla talep gérdugu icin bu durumdan para
kazanma yollarina ya da belirlenen oyunlara para yatirilmasina kadar birgok
platformda ¢ok ¢esitli bir olgu icinde gérmekteyiz.

Dijital oyunlar arasinda bulunan ¢evrimigi veya ¢evrimdisi olarak oynanan
oyunlar gelisen teknolojide gercekgiligi, grafikleri ve senaryolariyla her yastan
insani cezbedip bu platformla tanistirmistir. (Martinez-Garza vd.. 2016)

Bir bagka yonden ortamda toplumu tanimlamada ve insanlarla yakinlk
kurmada pay sahibi olunabildigi igin bircok kisi dijital oyunlar araciliiyla
tanismakta ve gunin buyudk bir blimini bu platformda oyunlarla gecirmektedir
(inal vd.. 2005).

Bagimhihk

Bagimhlik kavraminin en genel tanimi olarak adlandiracagimiz tanim
kisinin meraklisi oldugu olguyu, maddeyi ya da her hangi bir seyden kopamama,
terk edememesi ve bununla basa ¢ikamama durumudur (Toraman vd.. 2013).
Kisinin kendi iradesi diginda bir nesneye, maddeye, kisiye veya herhangi bir seye
alikoyulamayacak sekilde sahip olma iste@i ve bu durumu kontrol altina alamama
olarak tanimlanir (Savci, 2017).

Bagimlihk bir objeye veya herhangi bir seye gereginden fazla ihtiyac
duyulmasinin hissedilmesi ve bunun kiside farkli farkl bozukluklara neden olmasi
seklinde tanimlanir. Bagimhliginin bir diger onemli noktasi ise genellikle kisi bu
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durumu saklama egiliminde bulunur ve genellikle bagimli oldugunun farkinda
degildir. Genel anlamda bagimlihik dedigimiz olgu kisinin kendi istedi diginda
yapmaktan haz duydugu ya da bir seyler besledigi olguya karsi koyamama
icgudusudur (Gunug vd.. 2009).

Bir seye bir olguya maddeye ya da araca bagimli olan kisinin kullanilan
madde veya gosterilen davranis kargisinda kendine hakim olma duyusu kaybolur
ve kisi aksi icin cabalasa da kullandigi ya da davranisi devam eder. Bir kisi
bagimliysa veya risk altindaysa su davraniglarindan bagimli olup olmadigi
(GUnUg S, 2010)" a anlasilabilir.

+ Kullanilan madde miktarinda ya da kisinin davranisa harcadigi vakitte gunden
gune artisin olmasinda

 Kisinin kullanmakta oldugu maddeden veya goéstermis oldugu davranistan
uzaklastirildiginda eksiklik-yoksunluk emareleri gostermesi (saldirgan tavirlar,
huzursuzluk, uykusuzluk gibi)

» Parasal ya da manevi olarak sikitilar yagsasa da kullandigi maddeden ya da
olumsuz davranigtan vazge¢gmemesinden

 Kisinin kullanmis oldugu madde ve gostermis oldugu davranis karsisinda
kontrolind saglayamamasi ya da kaybetmesi ve bu davranisinda asiriya gitmesi
ya da daha fazla madde kullanmasi

« Zamaninin gogunu ya da buyuk bir kismini aklen veya bedenen bagimli oldugu
madde veya eylem ile harcamasi

* Yapmasi gereken igleri ya da gorev ve sorumluluklarini zamaninda yapmamasi
ya da ihmal etmesi.( is, egitim, aile gibi)

Dijital Oyun Bagimlilhigi

Dijital oyunlar insanlarin zamanlarinin énemli bolumunu ¢alan ve insanin
karsi koyamayacagi sekilde arzu ve istek uyandiran bagimhlik tiriidiir. insanlar
icin surekli oyun oynamak isteyecedi ve zamanin ¢ogunu bununla gegirerek
sorumluluklarini yerine getirememe durumu gorulunce bu durum dijital oyun
bagimlihgi olarak adlandirilabilir (Cakir, 2013).

Teknoloji devri olarak adlandirilan bir ddnemde yasadigimiz igin teknolojik
aletler ve internet normal yasamimizda kendilerine buyuk yer edinmis
durumdadirlar. Teknoloji; egitimden ulagima, sagliktan sosyal hayatimiza kadar
hayatimizin her yerinde kendine yer edinmigstir. Bilgisayar, telefon, tablet vb.

21



araclar hayatimizin her yerinde isimizi kolaylastirirken kentsel yagsamin hizla
yayginlastigi her tarafin binalarla gevrildigi bu donemlerde oyun alanlarinin
azalmasiyla ve geleneksel oyunlarin giderek kendini kaybettirmesine neden
oluyor ve bu oyun kavrami kendini teknolojinin ortamina birakiyor. Internet
yayllhiminin ¢ok fazla olmasiyla da bu durum zaman, mekan fark etmeksizin her
an her yerde oyun oynama erisimini kolaylastirmistir. Bu durumdan matevellit
geleneksel ¢ocuk oyunlari yerini dijital oyun ortamina birakmistir.

Teknolojinin gelismesiyle yasamimiza giren ve yayginhigi her gin daha da
artan bagimliliklar arasinda goérulen dijital oyun bagimhligi bilgisayar, tablet,
telefon, konsol gibi araglarin kullanilarak oynanan bagimlihg: ifade etmektedir.
Oyun oynayanlar zamanini kontrol edememe ya da vaktinin gogunu oyun
oynarken harcama, sorumluklarini yerine getirmeme, is, islem ya da gorevlerini
zamaninda yapmama ya da ihmal etme egilimleri gosterme gibi davraniglar
sergilerler (Dorman, 1997).

Dijital oyun bagimhligi davranissal bagimlilik seklinde tarif edilmekte olup
bu kapsama uzun saatler televizyon izlemek, uzun sire video oyunu oynamak
vb. davraniglar da dahil edilmektedir (Ogel vd.. 2012).

Dijital oyun bagmliligi ve madde kullanim bozukluklarinin ortak
yonlerinden yola ¢ikarak DSM-5 tarafindan belirlenen asagidaki durumlardan12
ay icerisinde belirlenen 9 kriter igerisinden ancak 5 tanesini tagiyan kisinin
bagimlilik sartlarini gergeklestirdigi séylenebilir (Petry, 2014).
1.Dijital oyunlarla surekli mesgul olmak,
2.Her hangi bir sebepten oyun oynamadigi zaman sikinti, dzuntl, kaygi ya da
ofke duymak,
3.0yun icin gittikce daha fazla zaman harcamaya tolerans goésterme
4.0yuna katilimi kontrol edememe
5.1lgilendigpi oyunlar disinda diger faaliyetlere ya da bos zaman aktivitelerine
ilgisizlik
6.0ynadigi oyunlarin yasattigi sorunlara karsin oyun oynamaya devam etme
7.0yun oynamaya zamanina karsin insanlara bu konuda yalan séyleme veya
aldatma
8.lyi hissettirmeyen duygulardan kaginma ve bu diisiincelerden uzak durmak icin

oyunlari kullanma
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9.Normal hayatinda kotu giden ig hayati, egitim, meslek firsatlari vb. durumlari
gOrup buna ragmen oyun oynamaya devam etme.

Dijital oyunun verdigi sikintilar sadece bagimlilikla ilgili degil ayni zamanda
depresyon, obezite, kaygl, endise, yalnizlik hissi dikkat Dikkat Eksikligi ve
Hiperaktivite Bozuklugu (DEHB) sosyal uyumda sorun yasama ve insanlarla
iletisim kurmada sikinti yasama gibi bircok problemin olugsmasina sebebiyet
vermektedir (Sahin vd.. 2012).

DSM yaptigi arastirmada dijital oyun bagimhligini degerlendirmek icin bu
kapsam igerisinde yer alan ‘patolojik kumar oynama’ dl¢utlerini yaygin bir sekilde
kullanmaktadir. Bu konuda onclU yazarlardan biri olan Griffiths dijital oyun
bagimlihgini 7 madde ile tanimlanan patolojik kumar oynama tani olgutleriyle
tanimlamaktadir (Griffiths vd.. 2005).

1. Onem Atfetme: Ginlik hayatimizda oyun oynama onemli bir yere
sahiptir. Bu durumda oyuncunun dikkati hep oyun usttinde olur. Hep onu
dusundr gorev ve sorumluluklarini aksatir. Oyuna olanilgi ve baglilik arttigi
icin normal hayatta yapmaktan tat aldigi seylerden uzaklasir ve ilgiyi
oynadidi oyuna aktarir ve oyun oynamaktan daha ¢ok zevk alir (Griffiths
vd.. 2005).

2. Tolerans: Oyun oynayan kisi oyuna baslarken oyun oynamak igin kednine
ayirdigi sirenin disina gikar ve farkinda olmadan normlade oynadigindan
daha fazla zaman gecirmeye bagslar. Oyun oynarken harcanan zaman ile
baglihk arasinda arti yonde pozitif bir korelasyon vardir bu da ilgili
literatlrde yer almaktadir (Griffiths vd.. 2005).

3. Yoksunluk: Oyun oynamaktan uzak kaldiklari ruh hallerini yansitan ve
ansizin ortaya ¢ikan 6zlem, oyun oynayamadiklari igin olusan huzursuzluk
sinirlilik be duygusal deprseif olma durumlarinin hissedilmesidir. Anlatilan
bu koétl ruh haline tekrar girmemek icin oyun oynamaktan onu ali koyan
kisiye karsgi duyulan siddet, 6fke ve onlardan uzaklasmak isteme egilimidir
(Griffiths vd.. 2005).

4. Duygu Durum Degisikligi: Kisinin oyun oynarken yasamis oldugu
tecrubelerden ve duygulardan olusur. Kisi oyun baslarken ya da oyun
esnasinda heyecanlanabilir ya da sakinlesebilir. Kendi sorunlarini oyun
oynayarak oteleme ya da dusunmemek i¢in oyun oynamaya devam eder
ve oyun oynama egilimlerini gosterir (Griffiths vd.. 2005).

5. Nuksetme: Kisinin oyun oynarken suresini ayarlayamamasi kontrol altina
alamamasi, azaltamamasi ya da tamamen birakamamasi durumudur. Bu
sure¢ icerisinde eksiklik hissedebilir oyun oynama istedi duygusu
cogalabilir boylece bagimhlik duzeyinde artis gorulebilir (Griffiths vd..
2005).
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6. Catisma: Kisinin kendisiyle ya da etrafindakilerle ilgili anlagmazlik ya da
catisma durumlarini ele alir ornegin kigi Odevini yapmasi gerektigi
durumda ya da ddevini yapacagini ¢evresindekilere sdyledigi durumda
bunun yerine bilgisayarda oyun oynama durumunu ele alir (Griffiths vd..
2005).

7. Problemler: Kisinin Uzerinde olusan hirs, en iyi olma durumu, iyi bir
seviyede olma istegi agisindan gevresindekilerle se-orun yagsama ya da
gorevlerini sorumluluklarini yerine getirmemesi ve hayatinda bu sebepten
olusan problemelere ¢6zim bulmak yerine oyun oynamaya devam etmesi
durumudur (Griffiths vd.. 2005).
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Bolim 3
Yontem
Arastirma, nitelidi itibari ile teorik ¢erceveyle desteklenmis bir tanimlayici
arastirmadir. Arastirma kapsaminda Dogu ve Guneydodu Anadolu Bolgesi'nde
18-30 yas arasi kigilerle, nicel arastirma yaklasimi kullanilarak, deneysel bir
arastirma yapilmistir. Deneysel arastirma kapsaminda veriler anket araciligiyla
elde edilmigtir. Anket formunda kisisel bilgilerin yani sira dijital oyun oynama
Olcedi ile sporcularin yeni tip koronavirtise (covid-19) yakalanma kaygisi olgegi
de yer almaktadir. Arastirmada anket teknigi, genis bir gruptan ¢cok miktarda veriyi
kisa surede elde etmeye imkan saglamasi nedeniyle tercih edilmistir.
Arastirmanin Evreni ve Orneklemi
Arastirmanin evrenini Dogu ve Glneydogu Anadolu Bdlgesi’nde ikamet
eden 18-30 yas arasi kisiler olusturmaktadir. Evren kapsaminda Malatya, Elazig,
Tunceli, Erzincan, Bingodl, Mus, Erzurum, Bitlis, Siirt, Sirnak, Hakkari, Van, Agri,
Igdir, Kars, Ardahan, Gaziantep, Adiyaman, Sanliurfa, Diyarbakir, Mardin ve
Batman illeri yer almaktadir. S6z konusu illerde bulunan 508 katilimcidan veriler
elde edilmistir.

Elde edilen verilerden 3 tanesi, eksik ya da yanlis olmasi nedeniyle analiz
surecine dahil edilmemistir. 505 kiginin katilimiyla olusturulan veri seti arastirma
amagclari dogrultusunda analiz edilmistir.

Veri Toplama Sireci

Anketler uygulanmadan once calismanin amaci ve ulagiimak istenen
veriler hakkinda katilimcilar bilgilendirilmistir. Anketleri uygulama slrecinde
herhangi bir zorunluluk olusturulmamistir. Calismadaki bireyler tamamen

gonullulik esasina dayanarak secilmistir.

Sinirhiliklar

Calismanin sadece dogu ve glineydogu anadolu boélgesinde ikamet eden
sporcular ile yapilmasi arastirmanin sinirhligini olusturmaktadir. Ayrica arastirma
kapsaminda yalnizca 18-30 yas arasi kigilerin yer almasi da c¢aligmanin

sinirliliklarr arasindadir.
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Veri Toplama Araglari

Anket formu (¢ bdlimden olugmaktadir. ilk bdlimde, katilimcilarin
demografik dzelliklerini belirlemek amaciyla 7 soru bulunmaktadir. Ikinci béliimde
sporcularin yeni tip koronavirise (covid-19) yakalanma kaygisi Olgegi yer
almaktadir. Géniil TEKKURSUN DEMIR, Halil ibrahim CICIOGLU ve Ekrem
Levent ILHAN tarafindan gelistirilen 6lgegin gegerliligi ve giivenirligi test edilen
16 madde ve 2 alt boyuttan olusmaktadir. Olgegin alt boyutlari bireysel kaygi (11
madde) ve sosyal kaygl (5 madde)dan olugsmaktadir. (Demir G vd.. 2020).
Uglincli bélimde ise, dijital oyun oynama tutumu 6lgedi kullanilmistir. Gondil
TEKKURSUN DEMIR ve Tugba MUTLU BOZKURT, (2019) tarafindan gelistirilen
dlcek 18 maddeden olusan (¢ alt boyutlu bir yapidan elde edilmistir. Olgek,
Bilissel (5 madde), Duyussal (5 madde) ve Davranissal (8 madde) alt
boyutlarindan olugmaktadir. (Deseni A vd.. 2019).

Anket formu 5'li likert tipindedir. Olgekteki secenekler 1’den 5’e dogru
“Kesinlikle Katilmiyorum, Katilmiyorum, Kararsizim, Katiliyorum ve Kesinlikle
Katiliyorum” seklinde ifade edilmistir.

Olgcekle elde edilen verilerin aritmetik ortalamalari alinmistir. Diizey
durumlari ortalamalara gore belirlenmigtir. Bu baglamda dizey siralamasi su
sekilde degerlendirilmigtir: 1,25 < ortalama <= 2,50: dusuk; 2,50 < ortalama <=
3,75: orta; 3,75 < ortalama <= 5,00: yuksekArastirmanin bagimli degiskeni ‘dijital

oyun bagimlihgr’ bagimsiz degiskeni ise, ‘covid-19’a yakalanma kaygisr’dir.

Verilerin Analizi

Verilere ilk olarak normallik testi yapilmistir. Kolmogrov Smirnov ve
Shapiro-Wilk katsayilari, histogram ile Q-Q Plot tablosuna gdre verilerin normal
dagihim gostermedigi belirlenmistir. Verilerin analizi frekans dagilimi, aritmetik
ortalama, standart sapma, Mann Whitney U ve Kruskal Wallis analizi yardimiyla
gerceklestiriimistir. Ayrica bagdimli ve bagimsiz degisken arasindaki etki
durumunu belirleyebilmek amaciyla regresyon analizi yapilmistir. Bahsi gegen

analizler, SPSS 25.0 paket programi araciliiyla yapilmistir.
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Bolim 4
Bulgular
Olceklerde yer alan olumsuz ifadeler igin ters kodlama yapilmig olup veriler
cesitli analizlere tabi tutulmustur. Analiz sonuglari ve bulgularin degerlendiriimesi
asagida sunulmustur.
Katilimcilarin demografik bilgileri Tablo 2’de sunulmusgtur.

Tablo 2. Katilimcilarin Demografik Bilgileri

Cinsiyet N %
Kadin 270 53,5
Erkek 235 46,5

Yas N %

18-20 152 30,1

21-23 113 22,4

24-26 141 27,9

27-30 99 19,6

Gelir N %

Dusiik 158 31,3

Orta 331 65,5

Yiksek 16 3,2
Gunlik Oyun Siresi N %

0-30 dk 227

31-60 dk 141 27,9

61-90 dk 54 10,7

91-120 dk 32 6,3
121 dk ve Uzeri 51 10,1
Medeni Durum N %

Bekar 467 92,5
Evli 38 7,5
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Egitim N %

Ortadgretim 96 19,0
On lisans 87 17,2
Lisans 283 56,0
Lisansustu 39 7,7
Spor Alani N %
Evet 200 39,6
Hayir 305 60,4
TOPLAM 505 100

Katilimcilardan elde edilen 6rneklemin demografik bilgileri ile ilgili dikkat
cekici ozellikler su sekilde 6zetlenebilir: Anket slrecinde yer alan 505 kisinin
%53,5’i kadin %46,5’i erkek olup, %92,5’i bekardir. Katilimcilarin %30,1’inin 18-
20 yas arasinda olmasi, %56’sinin lisans mezunu olmasi, %65,5’nin orta gelirli
olmasi, %45’inin gunluk 0-30 dakikallkk oyun suresine sahip olmasi ve
%60,4’UnUn spor alanina sahip olmamasi yapilan analiz sonucunda elde edilen
diger demografik bilgiler arasindadir.

Anket formunda yer alan her bir soruya verilen yanitlarin frekans, yuzde,
ortalama ile standart sapmalari analizler sonucunda belirlenmigtir. Asagidaki
tablolarda anket surecinde yer alan katilimcilarin yanitlarina iliskin frekans
dagilimlari sunulmustur. S6z konusu bulgular, arastirma konusuna iliskin kisilerin
dusunceleri ile davraniglari hakkinda yorum yapilabilmesine imkan tanimaktadir.

Dijital oyun oynama oOlgegi kapsaminda katilimcilara 18 adet soru
yoneltilmis olup, sorulara iligkin yanitlarin frekans dagilimlari asagidaki tablolarda

sunulmustur.
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Tablo 3. Dijital oyun oynarken zamanin nasil gegtigini anlamam

1.Kesinlikle
Katilmiyorum
2.Katilmiyorum
3.Kararsizim

4 Katiliyorum
5.Kesinlikle Katiliyorum
1. Dijital oyun oynarken
zamanin nasil gectigini
anlamam.

Z| N: Kisi Sayisi

122 82 55 161 85
242 16,2 10,9 31,9 16,8

1,45 3,00

S

Pandemi surecinde olagan spor aktiviteleri yerine getirilememigstir. Bu
durum kisilerin dijital oyunlara yonelmelerine zemin hazirlamistir. Bu konuda
birinci soruda katihmcilara yoneltilen “Dijital oyun oynarken zamanin nasil
gectigini anlamam.” sorusuna katilimcilarin %48,7’si olumlu yanit verirken,
%10,9'u kararsiz olduklarini ifade etmiglerdir. Ayrica soruya verilen yanitlarin

ortalamasi 3,00 olarak belirlenmistir.

Tablo 4. Dijital oyunun faydalari konusunda gtiphelerim var

1.Kesinlikle
Katilmiyorum
2.Katilmiyorum
3.Kararsizim
4. Katiliyorum
5.Kesinlikle
Katiliyorum
2. Dijital oyunun 61 57 66 165 156

faydalari konusunda % 121 113 13,1 32,7 30,9
suphelerim var.

N: Kisi Sayisi
P
N
w
IN
ol
n
n
i

pzd

1,34 3,59

Dijital oyuna yoénelen kisiler, bir takim endiselere sahiptir. S6z konusu
endiselerin kisiden kisiye farkhlik gosterebilecek olan faktérlerden kaynaklandigi
dusunulmektedir. Bu hususta ikinci soruda katilimcilara yoneltilen “Dijital oyunun

faydalari konusunda slphelerim var.” sorusuna katilimcilarin %63,6’s1 olumlu
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yanit verirken, %13,1’i kararsiz olduklarini belirtmiglerdir. Bununla birlikte
sorunun ortalamasi 3,59 olarak tespit edilmigtir.

Tablo 5. Dijital oyunlarin zaman kaybi oldugu kanisindayim

1.Kesinlikle _
Katilmiyorum 2
®
2.Katilmiyorum n 1 2 3 4 5SS %
3.Kararsizim o
4 Katiliyorum :
5.Kesinlikle Katiliyorum
3. Dijital oyunlarin zaman N 55 51 51 158 190
kaybi oldugu o5 109 101 101 31,3 37,6 L34 374

kanisindayim.

Dijital oyuna yonelik olumlu ve olumsuz disunceler bulunmaktadir. S6z
konusu dusunceler, cesitli faktorlere bagl olarak sekillenmektedir. Bireylerin
olumsuz duslncelerinden biri de zaman kaybidir. Bu baglamda tdg¢lncl soruda
katilimcilara yoneltilen “Dijital oyunlarin zaman kaybi oldugu kanisindayim.”
sorusuna %68,9’u olumlu yanit verirken, %10,1’i kararsiz oldugunu ifade etmistir.

Soruya iligkin ortalamanin 3,74 oldugu tespit edilmigtir.

Tablo 6. Dijital oyunlarin el-gdz koordinasyonunu gelistirdigini disdndiriim

1.Kesinlikle
Katilmiyorum

2.Katilmiyorum

3.Kararsizim
4. Katiliyorum
5.Kesinlikle Katiliyorum
4. Dijital oyunlarin el-g6z N 102 121 120 113 49

oordinasyonuny g5 202 240 238 224 97 12
gelistirdigini dugunuram.

N: Kisi Sayisi
-
N
w
IN
(6]
n
n
i

6 2,77

Dijital oyunlarin zararlarina ek olarak faydalarina iligskin dislnceler de
mevcuttur. S6z konusu faydalardan oldugu dusundlen ve dérdincl soruda
katilimcilara yoneltilen “Dijital oyunlarin el-géz koordinasyonunu gelistirdigini

disundrim.” sorusuna  %44,2’si olumsuz yanit verirken, %23,8’i kararsiz
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olduklarini ifade etmiglerdir. Soruya iliskin ortalama degeri 2,77 olarak

belirlenmistir.

Tablo 7. Dijital oyun oynamak insani asosyallestirir

1.Kesinlikle
Katilmiyorum
2.Katilmiyorum
3.Kararsizim

4 Katiliyorum
5.Kesinlikle Katiliyorum
5. Dijital oyun oynamak N 63 61 61 159 161
insani asosyallestirir. % 125 12,1 12,1 315 31,9

N: Kisi Sayisi
=
N
w
IN
(6]
)
n
i

1,36 3,58

Pandemi sureci ve akabinde alinan Onlemler, bireylerin hayatlarinda
farkhliklara zemin hazirlamistir. Mevcut farkliliklardan biri de insanlardan uzak
kalma sonucunda olusan cevrimici hayattir. Bu hususta besinci soruda
katilmcilara yoneltilen “Dijital oyun oynamak insani asosyallestirir.” sorusuna
%63,4’U olumlu yanit verirken, %12,1’i kararsiz olduklarini belirtmiglerdir. Soruya
iliskin ortalama deger 3,58 olarak belirlenmistir.

Tablo 8. Dijital oyun oynayarak harcanan zamana tzullrim

1.Kesinlikle
Katilmiyorum
2.Katilmiyorum
3.Kararsizim

4. Katiliyorum
5.Kesinlikle Katiliyorum
6.Dijital oyun oynayarak 57 61 65 139 183

harcanan zamana o 113 121 129 275 362 1,36 3,65
uzalGram.

N: Kisi Sayisi
-
N
w
IN
(6]
n
n
i

zZ

Kisilerin oyun aligkanhgi akabinde bagimlilik durumunu olusturmaktadir.
Ortaya ¢ikan bagimlilik nedeniyle bireyler zamaninin gogunlugunu — gogu zaman
farkinda olmadan- oyun igin harcamaktadir. Bu konuda altinci soruda

katilimcilara yoneltilen “Dijital oyun oynayarak harcanan zamana uzullGram.”
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sorusuna %63,7’si olumlu yanit verirken, %12,9'u kararsiz olduklarini ifade
etmislerdir. sorunun ortalamasi 3,65 olarak belirlenmistir.

Tablo 9. Dijital oyun oynamayi sevmem

1.Kesinlikle
Katilmiyorum
2.Katilmiyorum
3.Kararsizim

4 Katiliyorum
5.Kesinlikle Katiliyorum
7.Dijital oyun oynamayi
sevmem.

Z| N: Kisi Sayisi

105 91 91 97 121
20,8 18,0 18,0 19,2 24,0

1,47 3,07

S

Dijital oyunlara yonelme durumu virtis stirecinde zorunluluk olarak meydana
gelmistir. Bu dénemde Kisiler, ilgisi olmasa dahi cesitli nedenlerden kaynakli
olarak dijital oyunlara yonelmistir. Bu konuda yedinci soruda katilimcilara
yoneltilen “Dijital oyun oynamayi sevmem.” sorusuna %43,2’si olumlu yanit
verirken, %18’si kararsiz olduklarini ifade etmiglerdir. Ayrica soruya iligkin

ortalama deger, 3,07 olarak belirlenmistir.

Tablo 10. Kafa dagitmanin en iyi yolu dijital oyun oynamaktir

1.Kesinlikle _
Katilmiyorum 2
©
2.Katilmiyorum n 1 5 3 4 5 sS X
3.Kararsizim E“
4. Katiliyorum >
5.Kesinlikle Katiliyorum
8. Kafa dagitmanin eniyi N 182 103 90 83 47
yolu dijital oyun oy 350 204 17.8 164 93 1,36 2,42

oynamaktir.

Dijital oyunlara yonelme sebeplerinden biri de olumsuz dusuncelerden
uzaklasmaktir. Bu hususta sekizinci soruda katilimcilara yoneltilen “Kafa
dagitmanin en iyi yolu dijital oyun oynamaktir.” sorusuna %56,4’0 olumsuz yanit
verirken, %17,8’i kararsiz olduklarini belirtmislerdir. Ayrica soruya iliskin ortalama

degerin 2,42 oldugunu tespit edilmistir.
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Tablo 11. Dijital oyunlarda bir tist béliime ge¢mek beni heyecanlandirir

1.Kesinlikle
Katilmiyorum

2.Katilmiyorum

3.Kararsizim

N: Kisi Sayisi
=
N
w
IN
(6}
)
n
i

4.Katilhyorum
5.Kesinlikle Katiliyorum

9. Dijital oyunlarda bir tist N 130 76 93 141 65

bolime gecmek  beni % 257 150 184 27.9 12.9 1,40 2,87
heyecanlandirir.

Kisilerin dijital oyunlara yonelme sebeplerinden biri de oyunlarin heyecan
durumlar ile devamliliklandir. Bu baglamda dokuzuncu soruda katilimcilara
yoneltilen “Dijital oyunlarda bir Ust bolime gegmek beni heyecanlandirir.”
sorusuna %40,7’si olumsuz yanit verirken, %40,8'i olumlu yanit vermigtir.

Bununla birlikte soruya iligkin ortalama degerin 2,87 oldugu belirlenmigtir.

Tablo 12. Dijital oyunlar hakkinda konusmak beni sikar

1.Kesinlikle

Katilmiyorum

2.Katilmiyorum

>

S.S.
3.Kararsizim

N: Kisi Sayisi
.
N
w
IN
ol

4. Katiliyorum

5.Kesinlikle Katiliyorum
10. Dijital oyunlar N 92 78 102 112 121

hakkinda konusmak beni 1,42 3,18
% 18,2 154 20,2 22,2 24,0

sikar.

Pandemi surecinde dijital oyunlara yonelim durumu tavsiye ile de ortaya
cikmigtir. Bu baglamda bireylerde bagimliik olusturan oyunlar benzerlik
goOstermistir. S6z konusu benzerlik nedeniyle kisilerin konustuklari konular

arasinda oyunlar da yer almaya baslamistir. Bu konuda onuncu soruda
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katilimcilara yoneltilen “Dijital oyunlar hakkinda konusmak beni sikar.” sorusuna
%46,2’si olumlu yanit verirken, %20,2’si kararsiz olduklarini ifade etmiglerdir.

Bununla birlikte ifadeye iligkin ortalama deger 3,18 olarak belirlenmigtir.

Tablo 13. Dijital oyun oynarken gliglendirici, 6diil, kupa kazanmak igin ¢abalarim

1.Kesinlikle
Katilmiyorum

2.Katilmiyorum

3.Kararsizim

N: Kisi Sayisi
=
N
w
IN
(6]
)
n
i

4.Katilhyorum

5.Kesinlikle Katiliyorum
11. Dijital oyun oynarken 168 76 77 132 52

guglendirici, 6dul, kupa % 333 150 152 261 10,3
kazanmak i¢in cabalarim.

pzd

1,42 2,65

Dijital oyunlara yonelim ve dolayisiyla badimliik durumu, her birey
kapsaminda farkli amaclar neticesinde olusmustur. Bu hususta on birinci soruda
katilimcilara yoneltilen “Dijital oyun oynarken guglendirici, 6dil, kupa kazanmak
icin cabalarim.” sorusuna %48,3’0 olumsuz yanit verirken, %15,2’si kararsiz
olduklarini belirtmiglerdir. Bununla birlikte soruya iligkin ortalama degerin 2,65

oldugu belirlenmigtir.

Tablo 14. Arkadaglarimla dijital oyunlar hakkinda konusurum

1.Kesinlikle
Katilmiyorum

2.Katilmiyorum

3.Kararsizim

N: Kisi Sayisi
-
N
w
IN
(6]
n
n
i

4. Katiliyorum
5.Kesinlikle Katiliyorum

12. Arkadasglarimla dijital N 211 104 72 70 48

oyunlar hakkinda % 418 206 143 139 95 1,37 2,28
konugurum.

Kisiler dijital oyunlar hakkinda gevresi ile iletisim halinde olabilmektedir. Bu

durumun bagimlilik konusunda diger kisilerin bagimlihgina da tesvik ile beraber
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zemin hazirladigd1 digunulmektedir. Bu baglamda on ikinci soruda katilimcilara
yoneltilen “Arkadaslarimla dijital oyunlar hakkinda konugurum.” sorusuna
%62,4’0 olumsuz yanit verirken, %14,3'U kararsiz olduklarini belirtmigtir.
Bununla birlikte soruya verilen yanitlarin ortalamasinin 2,28 oldugu tespit

edilmistir.

Tablo 15. Arkadaglarima dijital oyunlardaki silah, gtglendirici, kupalarin yerini
anlatirnm

1.Kesinlikle
Katilmiyorum
2.Katilmiyorum

3.Kararsizim

N: Kisi Sayisi
=
N
w
IN
(6]
n
n
i

4.Katillyorum

5.Kesinlikle Katiliyorum

13. Arkadaglarima dijital N 225 108 61 71 40
oyunlardaki silah,
guclendirici, kupalarin o, 446 214 121 141 7.9 1,34 2,19

yerini anlatirim.

Kisiler dijital oyunlara olan ilgileri nedeniyle oyunlar hakkinda birgok bilgiye
sahip olabilmektedir. Bununla birlikte s6z konusu bilgileri ayni oyunu oynadigi
kisilerle de paylagsmaktadir. Bu hususta on Uguncl soruda katilimcilara yoneltilen
“Arkadaslarima dijital oyunlardaki silah, gti¢lendirici, kupalarin yerini anlatirm.”
sorusuna %66’s1 olumsuz yanit verirken, %12,1’i kararsiz olduklarini belirtmigtir.

Ayrica soruya iligkin yanitlarin ortalamasi 2,19 olarak belirlenmistir.
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Tablo 16. Yeni ¢cikan dijital oyunlari bilgisayar/telefonuma indiririm

1.Kesinlikle
Katilmiyorum

2.Katilmiyorum

3.Kararsizim

N: Kisi Sayisi
-
N
w
IN

4.Katilhyorum
5.Kesinlikle Katiliyorum

pzd

14. Yeni c¢ikan dijital 226 104 72 60

43

oyunlari

bilgisayar/telefonuma % 448 20,6 143 119 85

indiririm.

1,34 2,18

Dijital oyun bagimlihgr konusunda kisiler oyunlari ve oyunlarin yeni

versiyonlarini yakindan takip etmektedir. Bu hususta on dorduncu soruda

katilmcilara yoneltilen “Yeni ¢gikan dijital oyunlar bilgisayar/telefonuma indiririm.”

sorusuna %65,4’0 olumsuz yanit verirken, %14,3’0 kararsiz olduklarini ifade

etmislerdir. Ayrica ilgili soruya iliskin ortalama degerin 2,18 oldugu tespit

edilmistir.

Tablo 17. Buldugum her firsatta dijital oyun oynarim

1.Kesinlikle
Katilmiyorum

2.Katilmiyorum %

3.Kararsizim (% 1 2 3 4
4.Katiliyorum 2

5.Kesinlikle Z

Katiliyorum

15. Buldugum  her N 235 123 66 43

38

firsatta  dijital oyun % 465 244 131 85
oynarim. ’ ’ | |

75 1,27 2,06

Bagimlilik durumu bireyleri her firsatta oyun oynamaya yéneltmektedir. S6z

konusu yonelim ve akabindeki merak duygusu, bireylerdeki bagimhlik durumunu

daha ust seviyelere gikarmaktadir. Bu baglamda on besinci soruda katilimcilara

yoneltilen “Buldugum her firsatta dijital oyun oynarim.”

sorusuna %70,9'u
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olumsuz yanit vermekte olup, %13,1’i kararsizdir. Ayrica soruya iligskin yanitlarin

ortalamasinin 2,06 oldugu tespit edilmistir.

Tablo 18. Dijital oyunlarda seviyeleri gecene kadar oynamaya devam ederim

1.Kesinlikle
Katilmiyorum

2.Katilmiyorum

3.Kararsizim

4.Katilhyorum

5.Kesinlikle
Katiliyorum

N: Kisi Sayisi

16. Dijital oyunlarda
seviyeleri gecene kadar
oynamaya devam
ederim.

203 114 59 80 49

%

40,2 22,6 11,7 15,8 9,7 1,38 2,32

Dijital oyun sureci ve seviyeler araciligiyla kigilerde olusturdugu devamiilik

hissi, bagimhligin temelini olusturan unsurlar arasinda yer almaktadir. Bu konuda

on altinci soruda katilimcilara yoéneltilen “Dijital oyunlarda seviyeleri gecene

kadar oynamaya devam ederim.” sorusuna %62,8'’i olumsuz yanit vermekte olup,

%11,7’si kararsizdir. Bununla birlikte soruya iligkin yanitlarin ortalamasi 2,32

oldugu tespit edilmigtir.

Tablo 19. Verilen gérev/talimatlari yerine getirmeye ¢alisirim

1.Kesinlikle
Katilmiyorum

2.Katilmiyorum

3.Kararsizim

4.Katiliyorum

5.Kesinlikle
Katiliyorum

N: Kisi Sayisi

17. Verilen
gorev/talimatlari  yerine
getirmeye caligirim.

pzd

185 80 64 117 59

%

36,6 15,8 12,7 23,2 11,7 146 2,57
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Oyun bagimlisi bireyler, oynadiklari oyunu hayatlarinin merkezinde
konumlandirmaktadir.  Dolayisiyla oyunda kisilere verilen gorev ve
yonlendirmeler dikkate alinmaktadir. Bu hususta on yedinci soruda katilimcilara
yoneltilen “Verilen gdrev/talimatlari yerine getirmeye ¢alisirnm.” soruda %52,4°U
olumsuz yanit vermekte olup, %12,7’si kararsiz olduklarini belirtmislerdir. Ayrica

soruya iligkin yanitlarin ortalamasinin 2,57 oldugu belirlenmigtir.

Tablo 20. Dijital oyunlarla ilgili arkadaslarima anlatacagim bir seyim yok

1.Kesinlikle
Katilmiyorum
2.Katilmiyorum
3.Kararsizim
4.Katillyorum
5.Kesinlikle Katiliyorum

18. Dijital oyunlarla ilgili 110 73 70 104 148

arkadaslarima % 218 145 139 206 293 o5 321
anlatacagim birgeyim yok.

N: Kisi Sayisi
=
N
w
IN
(6]
n
n
i

Z

Bazi kigiler dijital oyunlar hakkinda konugsmaktan zevk alirken, bazi kisiler
sadece oyun oynamaktadir. Bu konuda on sekizinci soruda katilimcilara
yoneltilen “Dijital oyunlarla ilgili arkadaslarima anlatacagim birseyim yok.”
sorusuna %49,9’u olumlu yanit verirken, %13,9’'u kararsiz olduklarini ifade
etmislerdir. Dolayisiyla genclerin dijital oyunlar hakkinda iletisim halinde
olmadiklari katihmcilarin yanitlari ile onaylanmistir. Ayrica soruya iligkin
yanitlarin ortalamasinin 3,21 oldugu belirlenmigtir.

Yeni tip koronavirise (covid-19) yakalanma kaygisi Ol¢edi kapsaminda
katilmcilara 16 adet soru yoéneltilmis olup, sorulara iligskin yanitlarin frekans

dagilimlari asagidaki tablolarda sunulmustur.
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Tablo 21. Yeni tip koronaviriistiin performansimi digtirebilecegini diisiiniince
endigelenirim

1.Kesinlikle
Katilmiyorum

2.Katilmiyorum

3.Kararsizim

4.Katillyorum
5.Kesinlikle Katiliyorum
1. Yeni tip koronavirisun 66 85 67 154 133

performansimi
diistirebilecegini 13,1 16,8 13,3 30,5 263 37 340

dusundnce endigelenirim.

N: Kisi Sayisi
=
N
w
IN
(6}
)
n
i

pzd

S

Daha 6nce karsilagilmayan ve belirli bir tedavisi bulunmayan koronavirts
hastaligi kisilerde gesitli duygu durumlarina neden olmustur. S6z konusu duygu
durumlari genel olarak korku ile endise seklindedir. Bu konuda birinci soruda
katilimcilara yoneltilen “Yeni tip koronavirisin performansimi disurebilecegini
disundnce endiselenirim.” sorusuna %56,8'i olumlu yanit verirken, %13,3’U
kararsiz olduklarini belirtmiglerdir. Bununla birlikte soruya iligkin yanitlarin

ortalamasi 3,40'tir.

Tablo 22. Yeni tip koronaviriise yakalanmig biriyle karsilassam bile kendimi rahat
hissederim

1.Kesinlikle
Katilmiyorum
2.Katilmiyorum
3.Kararsizim

4. Katiliyorum
5.Kesinlikle Katiliyorum
2. Yeni tip koronavirise 38 88 74 155 150

yakalanmis biriyle
karsilagssam bile kendimi % 7,5 17,4 14,7 30,7 29,7 1,28 3,57

rahat hissederim.

N: Kisi Sayisi
-
N
w
IN
(6]
n
n
i

zZ

Koronaviris hastaliginin kisilerde farklihk gdstermesi durumuyla ayni
sekilde pandemi déneminde korku ve endise durumu da farkllik géstermistir. Bu
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baglamda pandemi doneminde rahat bir psikolojiye sahip olan kisiler de
bulunmaktadir. Bu hususta ikinci soruda katilimcilara yoneltilen “Yeni tip
koronavirise yakalanmig biriyle karsilagsam bile kendimi rahat hissederim.”
sorusuna %60,4’4 olumlu yanit verirken, %14,7’'si kararsiz olduklarini ifade

etmislerdir. Ayrica ilgili soruya iliskin ortalama deger 3,57 olarak belirlenmigtir.

Tablo 23. Sportif ortamlarda bulunursam yeni tip koronavirlis bana bulasacak
diye korkarim

1.Kesinlikle

Katiimiyorum

2. Katilmiyorum

>

S.S.

3.Kararsizim

N: Kisi Sayisi
-
N
w
IN
ol

4.Katilhlyorum

5.Kesinlikle Katiliyorum
3. Sportif ortamlarda N 88 113 94 132 78
bulunursam  yeni tip
koronaviruis bana % 17,4 22,4 18,6 26,1 154

bulagsacak diye korkarim.

1,34 2,99

Koronaviris hastaliginin bilinmezligi nedeniyle kisiler kendilerini hayatin
bircok alanindan soyutlamisgtir. Hastaligin seyri ve karantinalar, soyutlanma
durumunda artiglara zemin hazirlamistir. Bu konuda tGguncu soruda katilimcilara
yoneltilen “Sportif ortamlarda bulunursam yeni tip koronaviriis bana bulasacak
diye korkarim.” sorusuna %41,5’i olumlu yanit verirken, %18,6’s1 kararsiz
olduklarini ifade etmislerdir. Bununla birlikte soruya verilen yanitlarin ortalamasi
2,99'dur.
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Tablo 24. Yeni tip koronaviriis yasamimi kisitlayacagdi icin gerilirim

1.Kesinlikle
Katilmiyorum
2.Katilmiyorum

3.Kararsizim
4.Katilhyorum
5.Kesinlikle Katiliyorum

4. Yeni tip koronaviris 45 77 66 150 167

yggaml_n_u_ kisitlayacagi % 890 152 131 297 331 1,31 3,62
icin gerilirim.

N: Kisi Sayisi
=
N
w
IN
o1
)
n
i

pzd

Pandemi donemindeki karantinalar ve sokagda ¢cikma yasaklari aracihgiyla
hastaligin seyrinde olumlu ¢iktilar elde edilmeye calisiimigtir. Fakat bu durum ile
hastaliga dair bilinmezlik durumu kisilerde gesitli endiselere neden olmustur. Bu
baglamda doérdinci soruda katilimcilara ydneltilen “Yeni tip koronavirls
yasamimi kisitlayacagi igin gerilirim.” sorusuna %62,8’i olumlu yanit verirken,
%13,1’'i kararsiz olduklarini belirtmislerdir. Ayrica soruya iligkin yanitlarin

ortalamasi 3,62 olarak belirlenmistir.

Tablo 25. Yeni tip koronavirtisiin viicudumda yaratacadi fiziksel tahribattan
korkarim

1.Kesinlikle
Katilmiyorum

2.Katilmiyorum

3.Kararsizim
4. Katiliyorum
5.Kesinlikle Katiliyorum

N: Kisi Sayisi
-
N
w
IN
(6]
n
n
i

5. Yeni tip koronavirisin N 46 70 70 152 167
vicudumda yaratacag|
fiziksel tahribattan % 9,1 139 13,9 30,1 331 1,31 364

korkarim.

Koronavirtisin ¢ok kolay bir sekilde kisiler arasinda bulasma durumu da
bireylerde korku durumunu tetikleyen unsurlardandir. Bu hususta besinci soruda
katilimcilara yoneltilen “Yeni tip koronaviristiin vicudumda yaratacag fiziksel
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tahribattan korkarim.” sorusuna %63,2’si olumlu yanit verirken, %13,9'u kararsiz
olduklarini ifade etmiglerdir. Bununla birlikte soruya iligkin yanitlarin

ortalamasinin 3,64 oldugu belirlenmistir.

Tablo 26. Yeni tip koronavirise yakalanmig biriyle karsilasmaktan endise ederim

1.Kesinlikle
Katilmiyorum

2.Katilmiyorum

3.Kararsizim
4.Katilhyorum
5.Kesinlikle Katiliyorum

6. Yeni tip koronavirise

yakalanmig biriyle
karsilagmaktan endise % 13,5 18,6 13,7 29,3 25,0

ederim.

N: Kisi Sayisi
-
N
w
IN
(6]
n
n
i

pzd

68 94 69 148 126

1,38 3,33

Koronavirtse iliskin korku ve endise durumu insanlar arasi iligkileri de
olumsuz etkilemistir. Kisiler yakinlari ile gérusmekten korkmus, virls bulagabilme
ihtimali nedeniyle onlardan uzak durmuslardir. Bu konuda altinci soruda
katilmcilara yoneltilen “Yeni tip koronavirlise yakalanmis biriyle kargilagsmaktan
endise ederim.” sorusuna %54,3'G olumlu yanit verirken, %13,7’0 kararsiz
olduklarini belirtmiglerdir. Ayrica soruya iligkin yanitlarin ortalamasinin 3,33

oldugu belirlenmigtir.

Tablo 27. Yeni tip koronavirtisiin bende yaratacagi duygusal tahribattan korkarim

1.Kesinlikle
Katilmiyorum
2.Katilmiyorum

3.Kararsizim
4. Katiliyorum
5.Kesinlikle Katiliyorum

7. Yeni tip koronavirtisin

bende yaratacagi
duygusal tahribattan % 129 17,8 12,7 29,3 27,3 138 340

korkarim.

N: Kisi Sayisi

zZ

65 90 64 148 138
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Koronavirtis hastaliginin her kiside farkli sekilde seyir etmesi durumu da
bireyler arasinda tedirginlik olusturmaktadir. Bu konuda yedinci soruda
katilimcilara yoneltilen “Yeni tip koronavirisin bende yaratacagr duygusal
tahribattan korkarim.” sorusuna %56,9’u olumlu yanit verirken, %12,7’si kararsiz
olduklarini ifade etmiglerdir. Bununla birlikte ifadeye iliskin yanitlarin ortalamasi

3,40 olarak belirlenmistir.

Tablo 28. Yeni tip koronaviriise yakalanirsam kendi ihtiyaglarimi karsilayamam
diye endiselenirim

1.Kesinlikle

Katiimiyorum

2.Katilmiyorum

>

S.S.

3.Kararsizim

N: Kisi Sayisi
-
N
w
N
ol

4.Katillyorum

5.Kesinlikle Katiliyorum

8. Yeni tip koronavirise N 68 87 66 153 131
yakalanirsam kendi

ihtiyaglarimi 1,38 3,38
% 135 17,2 13,1 30,3 25,9

karsilayamam diye

endiselenirim.

VirUs hastaligi agir seyir eden Kisiler, bakimlari konusunda baskalarina
gereksinim duymuslardir. Bu kigilerin bakimi hastanelerde yapilmig olup,
bulagsma ihtimaline karsilik gorlslere izin verilmemistir. Bu baglamda sekizinci
soruda katilimcilara yoneltilen “Yeni tip koronavirise yakalanirsam kendi
ihtiyaclarimi karsilayamam diye endigelenirim.” sorusuna %56,2’si olumlu yanit
verirken, %13,1’i kararsiz olduklarini belirtmiglerdir. Ayrica soruya iligkin

yanitlarin ortalamasi 3,38'tir.
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Tablo 29. Yeni tip koronaviriis bana bulagsmis olsa kaygili hissederim

1.Kesinlikle
Katilmiyorum

2.Katilmiyorum

3.Kararsizim

4.Katilhyorum
5.Kesinlikle Katiliyorum

9. Yeni tip koronavirls 56 79 60 162 148

bana bulagmis olsa kaygil 1,34 3,52
hissederim. % 11,1 15,6 11,9 32,1 29,3

N: Kisi Sayisi
=
N
w
IN
(6}
)
n
i

pzd

Koronavirtse iliskin kaygl durumunda birgok faktor etki olusturmaktadir.
Bahsedilen faktorler hastaliga yakalanma, agir gecirme, 6lum vb. seklinde
siralanabilir. Bu konuda dokuzuncu soruda katilimcilara yoneltilen “Yeni tip
koronaviriis bana bulagmig olsa kaygili hissederim.” sorusuna %61,4’0 olumlu
yanit verirken, %11,9’'u kararsiz olduklarini ifade etmiglerdir. Soruya iligkin

yanitlarin ortalamasinin 3,52 oldugu belirlenmigtir.

Tablo 30. Yeni tip koronaviriis bulastiginda basima neler gelecegini bilememek
beni tedirgin eder

1.Kesinlikle
Katilmiyorum

2.Katilmiyorum
3.Kararsizim

4. Katiliyorum
5.Kesinlikle Katiliyorum
10. Yeni tip koronavirls
bulastiginda basima neler

gelecegini bilememek beni % 11,3 16,4 10,5 33,3 28,5
tedirgin eder.

N: Kisi Sayisi
-
N
w
IN
(6]
n
n
i

zZ

57 83 53 168 144

1,35 3,51

Koronaviris hastaligina yonelik bilinmezlik, yalnizca hastaliga yonelik
degil ayni zamanda kisilerdeki hastalik surecine iligskindir. Dolayisiyla pandemi
donemindeki bilinmezlikler kisileri endiseye yoOnelten unsurlar arasinda yer
almaktadir. Bu baglamda onuncu soruda katilimcilara yoneltilen “Yeni tip
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koronavirus bulastiginda basima neler gelecegini bilememek beni tedirgin eder.”
sorusuna %61,8’i olumlu yanit verirken, %10,5’i kararsiz olduklarini

belirtmiglerdir. Ayrica ifadeye iligskin yanitlarin 3,51 oldugu tespit edilmigtir.

Tablo 31. Yeni tip koronaviriis bulagirsa ne kadar stirede iyilesecegimi bilememek
beni kaygilandirir

1.Kesinlikle

Katilmiyorum

2.Katilmiyorum

pd

S.S.

3.Kararsizim

N: Kisi Sayisi
-
N
w
IN
(6]

4.Katilhyorum

5.Kesinlikle Katiliyorum

11. Yeni tip koronaviris N 61 83 57 162 142

bulasirsa ne kadar surede
iyilesecegimi  bilememek 9% 121 16,4 11,3 32,1 28,1
beni kaygilandirir.

1,36 3,47

Koronavirts hastaligi ile ilk defa kargilagiimasi ile hastaliga yonelik belirli
bir tedavinin bulunmamasi, kisilerdeki endise durumlarini artiran unsurlardandir.
Bu konuda yoéneltilen on birinci soruda katilimcilara yodneltilen “Yeni tip
koronavirus bulasirsa ne kadar surede iyilesecegimi bilememek beni
kaygilandirir.” sorusuna %60,2’si olumlu yanit verirken, %11,3’'U kararsiz
olduklarini ifade etmislerdir. Bununla birlikte soruya verilen yanitlarin ortalamasi
3,47 dir.
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Tablo 32. Yeni tip koronaviriis bulasacak diye digari ¢ikmaktan sakinirim

1.Kesinlikle
Katilmiyorum
2.Katilmiyorum

3.Kararsizim
4 Katiliyorum
5.Kesinlikle Katiliyorum

12. Yeni tip koronaviris 84 104 99 116 102

bulasacak diye digari % 16,6 206 19.6 23.0 202 1,37 3,09
¢cikmaktan sakinirim.

N: Kisi Sayisi
-
N
w
IN
(6}
n
n
i

pzd

Pandemi slrecinde ve akabindeki karantinalar nedeniyle bireyler uzun bir
suire evde vakit gecirmek zorunda kalmistir. ilerleyen siire zarfinda karantinalar
bitmesine ragmen bireyler virtisin bulasma korkusu nedeniyle hayatindaki birgok
durumu ertelemistir. Bu baglamda on ikinci soruda katilimcilara yoneltilen “Yeni
tip koronavirls bulasacak diye disari ¢cikmaktan sakininm.” sorusuna %43,2’si
olumlu yanit verirken, %19,6’s1 kararsiz olduklarini belirtmislerdir. Ayrica soruya

iliskin yanitlarin ortalamasi 3,09 olarak tespit edilmistir.

Tablo 33. Yeni tip koronaviriis bulasacak diye antrenmanlarimi ertelerim

1.Kesinlikle
Katilmiyorum

2.Katilmiyorum
3.Kararsizim
4. Katiliyorum
5.Kesinlikle Katiliyorum
13. Yeni tip koronaviruis N 103 111 91 117 83

bulagacak d.iye % 204 220 18,0 232 164 1,38 2,93
antrenmanlarimi ertelerim.

N: Kisi Sayisi
P
N
w
IN
(6]
n
n
i

VirUse iligkin korku ve endise nedeniyle egitim, hizmet sektérl ve sosyo-
kilttrel aktivitelere ara veriimek zorunda kalinmistir. Bu baglamda on Uguncu
soruda katiimcilara yoneltilen “Yeni tip koronaviris bulasacak diye

antrenmanlarimi ertelerim.” sorusuna %42,4’G olumsuz yanit verirken, %39,6’sI
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olumlu yanit vermislerdir. Bununla birlikte soruya verilen yanitlarin ortalamasi

2,93 olarak belirlenmistir.

Tablo 34. Yeni tip koronaviriis bulasacak diye alis verisimi ertelerim

1.Kesinlikle
Katilmiyorum
2.Katilmiyorum

3.Kararsizim

4.Katilhyorum
5.Kesinlikle Katiliyorum

14. Yeni tip koronaviris 105 125 86 105 84

bulasacak diye alls o 55 o488 170 208 166 0 287
verisimi ertelerim.

N: Kisi Sayisi

pzd

Koronavirts hastaliginin bulagma ihtimali kigileri dijital bir hayat tasarisina
yoneltmistir. Bu kapsamda c¢evrimici platformlara talepler artis gdstermistir. Bu
konuda on dérdinci soruda katilimcilara yoneltilen “Yeni tip koronavirls
bulasacak diye alis verisimi ertelerim.” sorusuna %37,4’4 olumlu yanit verirken,
%45,6’s1 olumsuz yanit vermiglerdir. Ayrica soruya iligkin yanitlarin ortalamasi
2,87dir.

Tablo 35. Yeni tip koronaviriis bulasacak diye egzersiz yapmak icin disari
¢lkmaktan kaginirim

1.Kesinlikle
Katilmiyorum

2.Katilmiyorum

3.Kararsizim

4. Katiliyorum
5.Kesinlikle Katiliyorum

15. Yeni tip koronaviriis N 111 119 81 110 84
bulagsacak diye egzersiz

yapmak icin disari % 22,0 23,6 16,0 21,8 16,6
cikmaktan kaginirim.

N: Kisi Sayisi
H
N
w
N
(&)
n
n
X

1,40 2,87
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Koronaviris hastaligina yonelik alinan Onlemler kapsaminda ev
karantinalari ile sokaga ¢ikma yasaklari devlet eliyle uygulanmistir. Ancak devlet
politikalar diginda kisiler pandemi sirecinde endiseleri nedeniyle hayatlarini
cogunlukla evde gecirmistir. Bu baglamda on besinci soruda katilimcilara
yoneltilen “Yeni tip koronaviris bulasacak diye egzersiz yapmak igin disari
¢cikmaktan kaginirim.” sorusuna %45,6’s1 olumsuz yanit verirken, %38,4’U olumlu
yanit vermislerdir. Bununla birlikte soruya iligkin yanitlarin ortalamasinin 2,87

oldugu tespit edilmistir.

Tablo 36. Yeni tip koronaviriis bulasir diye kalabaliga girmekten kaginirim

1.Kesinlikle

Katiimiyorum

2.Katilmiyorum

>

S.S.

3.Kararsizim

N: Kisi Sayisi
-
N
w
IN
ol

4.Katillyorum

5.Kesinlikle Katiliyorum

16. Yeni tip koronaviris N 82 73 59 145 146

bulagir diye kalabaliga 1,44 3,39
% 16,2 14,5 11,7 28,7 28,9

girmekten kaginirim.

Bireyleri pandemi sirecinde dijital platformlara yodnelten sebep virls
bulagmasinin yani sira disari gikma durumunda karsilasilacak olan kalabaliktir.
Bu konuda on altinci soruda katilimcilara yoneltilen “Yeni tip koronavirus bulagir
diye kalabaliga girmekten kaginirim.” sorusuna %57,6’s1 olumlu yanit verirken,
%11,7’si kararsiz olduklarini ifade etmislerdir. Ayrica soruya iligkin yanitlarin
ortalamasi 3,39'dur.

Tanimlayici analizlerin ardindan anketin guvenirligi test edilmigtir.

Guvenirlik analizi sonuclari Tablo 37’de yer almaktadir.
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Tablo 37. Giivenirlik Analizi Sonuglari

Cronbach’s

Olgekler Alpha N
I;_)ultalw Oyun Oynama 870 18
Olcegi
Yeni Tip Koronavirise
(Covid-19) Yakalanma 946 16

Kaygisi Olgegi

Gulvenirlik katsayilarinin 0,87 ile 0,94 olmasindan hareketle uygulamig

oldugumuz olgeklerin yuksek duzeyde guvenilir ve ulastigimiz sonuglarin da

blyuk 6l¢glide anlamli oldugu ifade edilebilir.

Katilimcilardan elde edilen verilere hangi testlerin uygulanabilecegini

belirleyebilmek amaciyla verilere normallik testi yapilmistir. Normallik testi

sonuglari Tablo 38’de sunulmustur.

Tablo 38. Normallik Testi Sonuglari

. Kolmogrov-Smirnov Shapiro-Wilk
Olgekler . .
Istatistik df P Istatistik df p
Dijital Oyun
) ,149 505 ,000 ,922 505 ,000
Oynama Olcgegi
Yeni Tip
Koronavirtise
(Covid-19)
221 505 ,000 ,889 505 ,000
Yakalanma
Kaygisi Olgegi

Kolmogrov-Smirnov ve Shapiro-Wilk katsayilarina gore verilerin normal

dagilim géstermedigi tespit edilmistir (p<0,05).
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Sekil 5. Normallik Testi Sonuglari

Histogramin normallik egrisine uygun sekilde dagilim géstermemesinden

hareketle verilerin normal dagilim géstermedigi kanaatine varilmistir.

Normal P-P Plot of Regression Standardized Residual
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Veri dagihminin genel manada regresyon egrisi uzerinde yer almamasindan

hareketle verilerin normal dagilim gostermedigi 6ngorulmektedir.
Scatterplot

Dependent Variable: oyun_bagimlilign

Regression Standardized Residual

1,00 2,00 3,00 4,00

oyun_bagimliligi

Sekil 7. Normallik Testi Sonuglari

Verilerin normal dagilim géstermemesinden hareketle parametrik olmayan
testlerin kullaniimasi gerektigi kanaatine variimigtir. Belirleyici analizlerden sonra
katilmcilarin demografik degiskenlerine goére dijital oyun bagimlihidina yonelik
farkhliklarn karsilastirmak amaciyla Mann Whitney U testi yapilmistir. Analiz
sonuglarindan dijital oyun bagimliligi ortalamalarinin cinsiyete, medeni duruma

ve spor yapilacak alana gore karsilastiriimasi Tablo 38'de oldugu gibidir.

Tablo 39. Dijjital Oyun Bagimliligi Ortalamalarinin Demografik Ozelliklere Goére
Karsilagtiriimasi

Degisken Ozellik N Sira Ortalamasi p
o Kadin 270 239,13
Cinsiyet ,020
Erkek 235 268,94
Medeni Bekar 467 251,95 E65
Durum Evli 38 265,88 '
Evet 200 250,60 ,760
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Spor
Yapilacak Hayir 305 254,58

Alan Durumu

Tablo 39°da goruldugu gibi, erkeklerin dijital oyun bagimhligi kadinlara gore
daha yuksektir (E=268,94; K=239,13). Bununla birlikte s6z konusu yikseklik,
istatistiksel agidan anlamhdir p(0,020<0,05).

Evli katilimcilarin bekarlara gore dijital oyun bagimliliginin daha yuksek
oldugu sonucuna ulasiimistir (B=251,95; E=265,88). Ancak gruplar arasindaki
farkhlik istatistiksel agidan anlamli degildir p(0,565>0,05).

Spor yapilacak alan durumu degiskeni agisindan katilimcilarin dijital oyun
bagimlilik seviyeleri incelendiginde, spor yapilacak alan durumu bulunmayan
kisilerin bulunanlara kiyasla dijital oyunlara bagimliligi daha yuksektir (E=250,60;
H=254,58). Fakat ulasilan sonug, istatistiksel agidan anlamli dedgildir
p(0,760>0,05).

Katilimcilarin demografik degiskenlerine goére Covid-19'a yakalanma
kaygilarindaki farkliliklari karsilastirmak amaciyla Mann Whitney U testi
yapiimistir. Covid-19’a yakalanma kaygisi ortalamalarinin cinsiyete, medeni

duruma ve spor yapilacak alana gore karsilastiriimasi Tablo 40’da oldugu gibidir.

Tablo 40. Covid-19'a Yakalanma Kaygisi Ortalamalarinin Demografik Ozelliklere
Gore Karsilastiriimasi

Degisken Ozellik N Sira Ortalamasi p

o Kadin 270 281,07

Cinsiyet ,000
Erkek 235 220,74
Medeni Bekar 467 253,69

, 704
Durum Evli 38 244,55
Spor Evet 200 241,51

Yapilacak ,142
Hayir 305 260,54

Alan Durumu
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Cinsiyet degigskeni acisindan Kkigilerin covid-19’a yakalanma kaygilari
incelendiginde; kadinlarin erkeklere kiyasla daha yuksek kaygi duzeyine sahip
oldugu sodylenebilir (K=281,07; E=220,74). Bununla birlikte ulagilan sonug,
istatistiksel agidan anlamlidir p(0,000<0,05).

Medeni durum degigkeni acgisindan kigilerin covid-19’a yakalanma kaygilari
incelendiginde; bekar katilimcilarin evlilere gore daha fazla kaygi dizeyine sahip
oldugu tespit edilmistir (B=253,69; E=244,55).Fakat elde edilen sonug istatistiksel
acidan anlamli degildir p(0,704>0,05).

Spor yapilacak alan durumu degdiskeni acgisindan kisilerin covid-19’a
yakalanma kaygilari incelendiginde; spor yapilacak alani bulunmayan kigilerin
bulunanlara goére daha ylksek kaygl seviyesine sahip oldugu sonucuna
ulasilabilir (E=241,51; H=260,54). Ancak belirlenen farklilik istatistiksel agidan
anlamli degildir p(0,142>0,05).

Katilimcilarin demografik degiskenlerine goére dijital oyun bagimliligina
yonelik farklihklari karsilastirmak amaciyla Kruskall Wallis analizi yapilmistir.
Analiz sonuglarindan dijital oyun bagimliligi ortalamalarinin yasa, egitime, gelir

durumuna ve oyun suresine gore karsilastiriimasi Tablo 40’da oldugu gibidir.

Tablo 41. Dijjital Oyun Bagimliligi Ortalamalarinin Demografik Ozelliklere Gore
Karsilagtiriimasi

Degiskenler N Sira Ortalamasi p

18-20 152 248 82
21-23 113 254 11

Yas 24-26 141 259 34 ,922
27-30 99 24911
Ortadgretim 96 243,36
i On lisans 87 249,84

Egitim Lisans 283 254 62 753
Lisansusti 39 272,04
Distk 158 253 84

Gelir Ora 331 25414 663
Yiksek 16 221.03
0304k 227 215.02

Oyun Stresi o) 60 dk 141 273.59 ,000
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61-90 dk 54 292,53

91-120 dk 32 316,45
121 dk ve 51 283.77
uzeri

Tablo 41°’de goruldigu gibi dijital oyun bagimhligi en yuksek olan grup, 24-
26 arasinda yer alan kisilerin oldugu gruptur (18-20=248,82; 21-23=254,11; 24-
26=259,34; 27-30=249,11). Ancak s6z konusu yukseklik, istatistiksel agidan
anlamli degildir p(0,922>0,05).

Egitim degiskenine gore dijital oyun bagimlihgi incelendiginde, lisansustu
grubunun en yuksek bagimlilik seviyesine sahip oldugu sonucuna ulagiimistir
(Ortadgretim=243,36; On lisans=249,84; Lisans=254,62; Lisansiistii=272,04).
Fakat gruplar arasindaki farkhlik istatistiksel agidan anlamli degildir
p(0,753>0,05).

Gelir degiskeni acgisindan katilimcilarin dijital oyun bagimhlik seviyeleri
incelendiginde, orta gelir sahibi kisilerin daha yiuksek bagimlilik seviyesine sahip
oldugu tespit edilmistir (DUsuk=253,84; Orta=254,14; Yiksek=221,03). Bununla
birlikte ulasilan sonug, istatistiksel agidan anlamli degildir p(0,663>0,05).

Oyun sulresi degiskeni bakimindan katihimcilarin dijital oyun bagimlilik
seviyeleri incelendiginde, 91-120 dakika arasinda glnlik oyun oynayan kisilerin
daha ylUksek bagimlilik seviyesine sahip oldugu belirlenmistir (0-30
dakika=215,02; 31-60 dakika=273,59; 61-90 dakika=292,53; 91-120
dakika=316,45; 121 dakika ve Uzeri=283,77). Ayrica belirlenen sonug istatistiksel
acidan anlamhdir p(0,000<0,05).

Katilimcilarin demografik degiskenlerine goére covid-19’a yakalanma
kaygilarina yonelik farkhliklar karsilastirmak amaciyla Kruskall Wallis analizi
yapilmigtir. Analiz sonuclarindan covid-19’a yakalanma kaygisi ortalamalarinin
yasa, egitime, gelir durumuna ve oyun suresine gore karsilastiriimasi Tablo 42’de

oldugu gibidir.
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Tablo 42. Covid-19'a Yakalanma Kaygisi Ortalamalarinin Demografik Ozelliklere
Gore Karsilastiriimasi

Degiskenler N Sira Ortalamasi P

18-20 152 253,42

Yas 21-23 113 257.81 777
24-26 141 243.18
27-30 99 260.84
Ortadgretim 96 253,52
On lisans 87 229.49

Egiti ) 394
gitim Lisans 283 25909
Lisansustu 39 259,95
Disik 158 259.26

Gelir Orta 331 255,03 0,12
Yiksek 16 149,25
0-30 dk 227 260,10
31-60 dk 141 255,38

Oyun Siresi 61-90 dk 54 265.41 121
91-120 dk 32 250,73
121 dk ve 51 203.10

uzeri

Yas degiskeni agisindan kisilerin covid-19’a yakalanma kaygilari
incelendiginde; 27-30 yas arasinda yer alan grubun en yuksek kaygi duzeyine
sahip oldugu sonucuna ulasilmistir (18-20=253,42; 21-23=257,81; 24-
26=243,18; 27-30=260,84). Fakat s6z konusu sonug, istatistiksel agidan anlamli
degildir p(0,777>0,05).

Egitim degiskeni acgisindan kisilerin covid-19’a yakalanma kaygilari
incelendiginde; lisansustu grubunda yer alan Kisilerin en yuksek kaygi duzeyine
sahip oldugu sonucuna ulagilmistir (Ortadgretim=253,52; On lisans=229,49;
Lisans=259,09; Lisansistii=259,95). Ancak stz konusu sonug, istatistiksel
acidan anlaml degildir p(0,394>0,05).

Gelir degdiskeni acgisindan Kkisilerin covid-19’a yakalanma kaygilari

incelendiginde; dusuk gelirli kigilerin en yuksek kaygi duzeyine sahip oldugu
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sonucuna ulasiimigtir (DUsUk=259,26; Orta=255,03; Yuksek=149,25). Ayrica
elde edilen konusu sonug istatistiksel agidan anlamlidir p(0,12<0,05).

Oyun suresi degiskeni agisindan kisilerin covid-19’a yakalanma kaygilari
incelendiginde; gunlik 61-90 dakika arasinda oyun oynayan kisilerin en yuksek
kaygi duzeyine sahip oldugu sonucuna ulagiimigtir (0-30 dk=260,10; 31-60 dk=
255,38; 61-90 dk=265,41; 91-120 dk=250,73; 121 ve uzeri= 203,10). Bununla
birlikte elde edilen sonug, istatistiksel agidan anlamli degildir p(0,121>0,05).

Betimleyici analizlerden sonra ¢alismanin bagimli ve bagimsiz degigkenleri
arasindaki etki durumunu inceleyebilmek amaciyla regresyon analizi yapilmistir.

Regresyon analizi sonuglari Tablo 43’te sunulmustur.

Tablo 43. Regresyon Analizi Sonuglari

Std.
Degisk B P VIF D.W.
egisken Hata 3 t
(Sabit) 2,196 ,150 14,684  ,000
Fiziksel 1,000 2,142

Aktivite 146,041 ,157 3,564 ,000

Tablo 42’de goéruldigu gibi sporcularin covid-19 kaygilarinin dijital oyun
bagimliliklari ile anlamli bir etkiye sahip oldugu tespit edilmistir (R: 0,157, R
0,025, P <0,05). Bu baglamda fiziksel aktivite yapabilme durumu dijital oyun
bagimhliginin %2’sini aciklamaktadir. Standardize edilmis (R) katsayisi ile t
degerleri incelendiginde fiziksel aktivite yapabilme durumunun dijital oyun
bagimlihiginin anlamli bir yordayicisi oldugu dusuntlmektedir.

VIF ile Durbin Watson degerleri incelendiginde, degiskenler arasinda ¢oklu
baglanti sorunu bulunmadigi tespit edilmistir (VIF<10). Durbin-Watson degerinin

2,142 olmasindan hareketle otokorelasyon bulunmadigi tespit edilmistir.
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Bolim 5
Tartisma ve Sonug

Bu calismanin ¢ikis noktasi, gundelik yasamda spor yapan Kkisilerin
koronavirise yakalanma kaygisi nedeniyle spor yapamamalari ve dolayisiyla
ortaya ¢ikan problemlerdir. Koronavirus surecinde gerek kaygi gerekse de evde
kalinan surenin artis gostermesi s6z konusu problemleri tetiklemigtir. Mevcut
problemleri ¢6zime kavusturmak ve evde iyi vakit gecirmek amaciyla dijital
oyunlar virus surecinde popduler hale gelmistir. S6z konusu durumlarin varligi ve
Ozellikle, genc nesil olarak da nitelendirilebilen, 18-30 yas arasi kigilerin fiziksel
aktivitelerinin yerini dijital aktivitelerin almasi durumunun arastirilmasi gerektigi
dusundlmis ve arastirma konusu yazar tarafindan belirlenmigtir.

Sinamayi yapabilmek i¢cin daha dnceden gecerlilik ve guvenirligi test edilmis
olan iki 6lcek kullaniimigtir. Dogu ve Guneydogu Anadolu bolgesinde ikadmet
eden 18-30 yas arasi kigiler evren olarak belirlenmistir. Veri toplama surecinin
sonucunda kisilerin dijital oyun bagimliligi, koronavirls kaygilari ve demografik
Ozellikleri hakkinda veriler elde edilmigstir. Elde edilen veriler, frekans, guvenirlik,
Mann Whitney U, Kruskal Wallis ve Regresyon analizleri yardimiyla test
edilmistir.

Arastirmaya katilan 505 kisinin 270’i (%53,5) kadin, 235’i (%46,5) erkektir.
467’si (%92,5) bekar, 38’ (%7,5) evlidir. 152’si (%30,1) 18-20; 113'U (%22,4) 21-
23; 1471 (%27,9) 24-26; 99u (%19,6) 27-30 yas arasindadir. 96’s1 (%19)
ortadgretim; 87’si (%17,2) on lisans; 283’U (%56) lisans; 39'u (%7,7) lisansustu
egitim seviyesindedir. 158’i (%31,3) dusik; 3371’'i (%65,5) orta; 16’sI (%3,2)
yuksek gelir seviyesindedir. 200’0 (%39,6) spor alanina sahipken, 305'i (%60,4)
sahip degildir. 227’si (%45) 0-30 dk; 141’i (%27,9) 31-60 dk; 54’4 (%10,7) 61-90
dk; 32’si (%6,3) 91-120 dk; 51'i (%10,1) 121 dk ve Uzerinde glnlik oyun suresine
sahiptir.

Yapilan analiz sonuglarina gore sporcularin dijital oyuna yonelik bagimlilik
durumlarinin orta diizeyde oldugu, Covid-19 kaygi seviyelerinin de orta dizeyde
oldugu tespit edilmistir. Bununla birlikte sporcularin covid-19 kaygilarinin dijital
oyun bagimhliklari Uzerinde %Z2’lik bir oranda etki olusturdugu sonucuna
ulasilmistir. Marufoglu (2020) tarafindan 9-14 yas arasinda yer alan 100 6grenci
ile yapilan galismada, dijital oyun bagimhhiginin fiziksel aktivite ile uyku
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aligkanliklari Gzerindeki etkisi arastinimistir. Arastirma sonuglarina gore dijital
oyun bagimlihgiyla fiziksel aktivite ile uyku aligkanligi arasinda bir iligki
bulunmadigi belirlenmistir. Arastirma sonucu ¢alismamizin sonucu ile esdeger
degildir.

Cinsiyet degiskeni acgisindan dijital oyun bagimliligi degerlendirildiginde,
erkeklerin daha yuksek oyun bagimliligi diizeyi icerisinde yer aldigi belirlenmistir.
Belirlenen yuksekligin istatistiksel agidan anlamli oldugu sonucuna ulagiimistir.
Erkeklerin daha yuksek dijital oyun bagimlihdgina sahip olmalarinin gindelik
yasamda da oyun oynama konusundaki duyarhliklar ile iligkili oldugu
dusunulmektedir. Marufoglu (2020) tarafindan ortaokul 6grencilerinde dijital oyun
bagimlihginin fiziksel aktivite ve uyku aligkanliklarina etkisinin arastirildigi
calismada, dijital bagimhlik ile cinsiyet arasinda anlamli bir farklilik olmadigi
sonucuna ulasiimigtir. Gundogdu (2020) tarafindan ‘Dijital oyun kavramina
yonelik: bir meta sentez betimleme’ baslikli ¢alismada dijital oyunlarin 6znel iyi
olus Uzerinde cinsiyete goére anlaml bir farklilik olmadigi sonucuna ulasiimistir.
Arastirma sonuglari, galismamizla esdeger degildir.

Medeni durum degiskeni bakimindan dijital oyun bagimlilgi incelendiginde
evli katilimcilarin bekarlara gore daha yuksek dijital oyun bagimlihgina sahip
oldugu sonucuna ulagilmigtir. Fakat belirlenen yukseklik istatistiksel agidan
anlamli degildir. Gindogdu (2020) tarafindan ‘Dijital oyun kavramina yonelik: bir
meta sentez betimleme’ baslikli galismada dijital oyunlarin 6znel iyi olus Uzerinde
medeni duruma goére anlamli bir farkhlik olmadigi sonucuna ulasiimistir.
Belirlenen sonug, ¢galismamizin sonucunu destekler niteliktedir.

Spor yapilacak alan durumu degiskeni agisindan katilimcilarin dijital oyun
bagimlilik seviyeleri degerlendirildiginde, spor yapilacak alan durumu
bulunmayan kisilerin bulunanlara kiyasla dijital oyunlara bagimhhginin daha
yuksek oldugu sonucuna ulasiimistir. Ancak ulagilan sonug, istatistiksel agidan
anlaml degildir.

Yas degiskeni acisindan dijital oyun bagimlihgr incelendiginde, 24-26 yas
grubu arasinda yer alan kigilerin en yuksek bagimlilik seviyesine sahip oldugu
sonucuna ulasiimigtir. Fakat tespit edilen farklilik istatistiksel agidan anlaml
degildir. Gindogdu (2020) tarafindan ‘Dijital oyun kavramina ydnelik: bir meta
sentez betimleme’ baslikli galigmada dijital oyunlarin 6znel iyi olus Uzerinde yas
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degiskenine gore anlamli bir farklilik olmadigi sonucuna ulagiimistir. Belirlenen
sonug, calismamizin sonucunu destekler niteliktedir.

Egitim degiskeni acisindan dijital oyun bagimhligi degerlendirildiginde,
lisansustu grubunda yer alan katilimcilarin en yuksek bagimlilik seviyesine sahip
oldugu belirlenmigtir. Ancak gruplar arasindaki farklilik istatistiksel agidan anlamli
degildir. Kestane (2019) tarafindan “Dijital Oyun Bagimliliginin ilkégretim ikinci
Kademe Cagindaki Ogrencilerin Akademik Basarisi ile lliskisi” baslikli calisma
yapilmistir. Arastirma sonuglarina gore ailenin egitim durumu degiskenine gore
oyun bagimhliginin anlaml bir farkhlik géstermedigi sonucuna ulasiimistir. Elde
edilen sonug, ¢calismamizin sonuglarini destekler niteliktedir.

Gelir degiskeni agisindan katilimcilarin dijital oyun bagimlilik seviyeleri
degerlendirildiginde, orta gelir grubunda yer alan katilimcilarin daha yuksek
bagimlilik seviyesine sahip oldugu belirlenmigtir. Fakat tespit edilen farkllik
istatistiksel acidan anlamli degildir. Soy6z Semerci ve Balci (2020) tarafindan
“Lise Ogrencilerinde Dijital Oyun Bagimliligi Uzerine Bir Alan Arastirmasi: Usak
Ornegi” baslikli arastirma yapilmistir. Calismanin sonuglarina gére, ailenin gelir
durumuna gore dijital oyun bagimliig: istatistiksel agidan anlamli degildir.

Arastirmanin sonucu, ¢alismamizin sonugclarini destekler niteliktedir.

Oyun sulresi degiskeni bakimindan katihimcilarin dijital oyun bagimlilik
seviyeleri degerlendirildiginde, 91-120 dakika arasinda olan grubun daha yuksek
bagimlilik seviyesine sahip oldugu sonucuna ulasiimigtir. Ayrica belirlenen sonug
istatistiksel agidan anlamlidir. Aktas ve Bostanci Dastan (2021) tarafindan
pandemi dodneminde Universite 0grencilerinin  oyun bagimlilik duzeyleri
arastinimistir. Elde edilen sonucglara gére, pandemi doéneminde dijital oyun
oynama sureleri onemli artig gostermigtir. Ayrica s6z konusu oyun bagimhliginin
en fazla telefon ile yapildigi tespit edilen diger sonuclar arasindadir. Tastekin
(2019) tarafindan o6grencilerin dijital oyun oynama aliskanliklari, 6grenci ile
velilerin gorusleri araciligiyla degerlendirilmigtir. Arastirma sonuclarina gore
ogrenciler gunluk oyun oynama surelerinin 3,23 saat oldugunu belirtirken, veliler
gunlik 2 saat oldugunu belirtmistir. Bununla birlikte en fazla ev ile internet kafe
kapsaminda oyun oynadiklari tespit edilen sonuglar arasinda yer almaktadir.
Saglam (2011) tarafindan ergenlik gagindaki 6grenciler Uzerinde bilgisayar
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oyunlarini oynama durumlari incelenmigtir. Arastirma sonuglarina gore
orneklemin giinlik oyun oynama siresi 0-1 saat arasindadir. incelenen calisma
sonuglari genel manada ¢alismamizin sonuglari ile esdegerdir. Marufoglu (2020)
tarafindan ortaokul 6grencilerinde dijital oyun bagimlihdinin fiziksel aktivite ve
uyku aliskanliklarina etkisinin arastirildigi ¢alismada, dijital bagimllik ile oyuna
harcanan vakit arasinda anlamli bir farklihk oldugu sonucuna ulasiimigtir.
Arastirma sonucu, ¢calismamizin sonucunu destekler niteliktedir.

Cinsiyet  degiskeni agisindan  covid-19'a  yakalanma  kaygisi
degerlendirildiginde, kadinlarin daha yuksek kaygi dizeyi igerisinde bulundugu
tespit edilmistir. Ayrica tespit edilen yukseklik, istatistiksel bakimdan anlamlidir.
Kadinlarin daha yuksek korona kaygisina sahip olmalarinin duygu durumlari ve
dolayisiyla duygusal olmalari ile iligkili oldugu 6ngorilmektedir. Erdodan ve
Revan (2019) tarafindan Universite gencliginin fiziksel aktivite duzeylerini
belirlemek amaciyla yapilan ¢alismada, erkeklerin kadinlara kiyasla daha yuksek
fiziksel aktivite seviyesine sahip oldugu tespit edilmigtir. Duman (2020) tarafindan
Universite o6grencilerinin  covid-19 korkusu ile belirsizlige iliskin tahammuil
dizeyleri arastinimistir. Elde edilen sonuglara gore dégrencilerin covid-19 korkusu
ile belirsizlige tahammul durumlari cinsiyet degiskeni agisindan anlaml farklihk
gostermemektedir. Calismamizin sonuglari Erdogan ve Revan ile esdeger iken,
Duman ile egdeger degildir.

Medeni durum degiskeni agisindan kisilerin covid-19’a yakalanma kaygilari
degerlendirildiginde, bekarlarin kaygi duzeyinin evlilere kiyasla daha yuksek
oldugu sonucuna ulasiimistir. Fakat belirlenen farklilik istatistiksel agidan anlamli
degildir. Ténbdll (2020) tarafindan ‘Koronavirls (covid-19) salgini sonrasi 20-60
yas arasi bireylerin psikolojik dayanikhliklarinin bazi degigkenler acgisindan
incelenmesi’ baslikli ¢alisma yapilmistir. Arastirma sonuglarina gére medeni
durum degiskeni agisindan psikolojik dayaniklilik durumunun anlamsiz oldugu
tespit edilmigtir. Belirlenen sonug¢ ¢alismamizin sonuglarini destekler niteliktedir.

Spor yapilacak alan durumu degdiskeni acgisindan Kkisilerin covid-19’a
yakalanma kaygilari incelendiginde, spor yapilacak alani bulunmayan kigilerin
bulunanlara gore daha yuksek kaygl seviyesine sahip oldugu tespit edilmistir.
Ancak belirlenen farklilik istatistiksel agidan anlamli degildir. Ercan ve Keklicek
(2020) tarafindan pandemi sebebiyle Universite 6grencilerinin fiziksel aktivite
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seviyelerindeki etki durumlari arastinimistir. Elde edilen sonuglara gore,
Universite o6grencilerinin pandemi surecinde fiziksel inaktivite oranlari 6nemli
derecede artig gostermistir. Bununla birlikte duzenli sekilde fiziksel aktivitelerini
yapma konusunda kararli olan katilimcilarin aktivite sekillerinde degisiklikler
olusturmak suretiyle strece uyum gosterdikleri elde edilen diger sonuglar
arasindadir. Agduman (2021) tarafindan spor yapan Kkigilerin pandemi
déneminde covid-19’a yakalanma kaygi duzeyleri arastiriimigtir. Sporlarini kapali
alanda yapan kisilerin agik alandaki kisilere kiyasla daha yuksek kaygi dizeyine
sahip oldugu sonucuna ulasilmigtir. Arastirmalarin sonuglari genel manada
¢alismamizin sonuglari ile esdegerdir.

Yas degiskeni acisindan kisilerin covid-19’a yakalanma kaygilari
degerlendirildiginde, 27-30 yas grubunda yer alan katilimcilarin en yiksek kaygi
seviyesine sahip oldugu tespit edilmistir. Fakat s6z konusu yUkseklik, istatistiksel
acidan anlamli degildir. Bilgin ve Diger (2021) kuresel salgin (covid-19) sirecinde
kisilerin evde yasam tatminini arastirmislardir. Calismanin sonuglarina gore, yas
degiskeni acisindan en yuksek yasam tatmin seviyesine sahip olan grup 26-35
yas araligindaki gruptur. Ayrica elde edilen sonug istatistiksel bakimdan
anlamhidir. Arastirma sonucu ¢alismamiz ile esdeger degildir.

Egitim degiskeni acgisindan kisilerin covid-19’a yakalanma kaygilari
incelendiginde, lisansustu grubundaki katilimcilarin en yluksek kaygi seviyesine
sahip oldugu tespit edilmistir. Ancak belirlenen yuksekligin anlamli olmadigi
sonucuna ulasiimistir. Ténbal (2020) tarafindan ‘Koronavirts (covid-19) salgini
sonrasi 20-60 yas arasi bireylerin psikolojik dayanikliliklarinin bazi degigkenler
acisindan incelenmesi’ baslikli ¢alisma yapilmistir. Arastirma sonuglarina goére
egitim degiskeni agisindan psikolojik dayanikhlik durumunun anlamsiz oldugu
tespit edilmigtir. Belirlenen sonug¢ galismamizin sonuglarini destekler niteliktedir.

Gelir  degiskeni bakimindan covid-19’a  yakalanma kaygisi
degerlendirildiginde, dusuk gelir grubunda yer alan kisilerin daha yuksek kaygi
dizeyi igerisinde bulundugu sonucuna ulasiimistir. Elde edilen sonug, istatistiksel
acidan anlamhdir. Duguk duzeyde yer alan bireylerin daha yuksek korona
kaygisina sahip olmalarinin gundelik hayati ikdme edebilme durumlari ile iligkili
oldugu dustniulmektedir. Pandemi sirecinde birgok kisi issiz kalmig, esnaflar is

yapamamis ve dolayisiyla Ucretsiz izin durumlari ile yuksek duzeyde karsi
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kargiya kalinmistir. S6z konusu durumlardan en fazla duguk gelir seviyesinde yer
alan kigiler etkilenmigtir. Dolayisiyla c¢alismada ulasilan sonug ile toplumsal
yasamda yasanilanlar esdegerdir. Bilgin ve Diger (2021) kiresel salgin (covid-
19) slrecinde kigilerin evde yasam tatminini arastirmislardir. Calismanin
sonuglarina gore, gelir degiskeni agisindan yasam tatmin seviyesinin istatiksel
acidan anlamli oldugu belirlenmistir. Arastirma sonucu, ¢alismamizin sonuglarini
destekler niteliktedir.

Oyun suresi degiskeni acisindan kisilerin covid-19’a yakalanma kaygilari
degerlendirildiginde, 61-90 dakika arasinda olan grubun en yuksek kaygi
dizeyine sahip oldugu belirlenmigtir. Fakat belirlenen farkhligin istatistiksel
bakimdan anlamli olmadigi sonucuna ulagiimistir. Bilgin ve Diger (2021) kuresel
salgin (covid-19) slrecinde Kisilerin evde yasam tatminini arastirmiglardir.
Calismanin sonuglarina gore, “Korona surecinde gesitli araglar (kitap, enstriman,
oyun vb.) ile zamanimi degerlendirdim.” sorusuna % 67,2’si katildigini belirtmistir.
Arastirma sonucu, ¢alismamizin sonugclarini destekler niteliktedir.

Arastirmanin  basinda 16 tane hipotez belirlenmisti. S6z konusu
hipotezlerin kabul durumu analizler akabinde sonuglanmigtir. Buna gore
arastirmanin bes hipotezi kabul edilirken (H1, H2, H8, H9, H12); on hipotez
reddedilmistir (HO, H3, H4, H5, H6, H7, H10, H11, H13, H14, H15).

: Kabul
Hipotezler DUrUMU
Ho: Sporcularin covid-19’a yakalanma kaygisinin dijital oyun bagimhhligi
Uzerinde etkisi yoktur. Red
Hi: Sporcularin covid-19’a yakalanma kaygisinin dijital oyun bagimhligi
uzerinde etkisi vardir. Kabul
H,: Dijital oyun bagimlihdi cinsiyete goére farklilik gdéstermektedir. Kabul
Hs: Dijital oyun bagimlihgi yasa gore farklilk gostermektedir. Red
H,: Dijital oyun bagimlihdi medeni duruma gére farklilik géstermektedir. Red
Hs: Dijital oyun bagimlihigi gelire gére farkhlik gostermektedir. Red
He: Dijital oyun bagimlihgi egitime gére farklihk géstermektedir. Red
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Hz: Dijital oyun bagmmlihgr spor alani durumuna goére farklilik
gOstermektedir. Red

Hg: Dijital oyun bagimmliigi gunlik oyun sdresine gore farklihk
gOstermektedir. Kabul

Ho: Sporcularin covid-19’a yakalanma kaygisi cinsiyete gore farkllik
gOstermektedir. Kabul

Hio: Sporcularin covid-19’a yakalanma kaygisi yasa gore farkhlik
gOstermektedir. Red

Hi1: Sporcularin covid-19’a yakalanma kaygisi medeni duruma gore
farklihk gostermektedir. Red

Hi2: Sporcularin covid-19'a yakalanma kaygisi gelire gore farklihk
gOstermektedir. Kabul

His: Sporcularin covid-19’a yakalanma kaygisi egitime goére farkhlik
gostermektedir. Red

Hi4: Sporcularin covid-19’a yakalanma kaygisi spor alani duruma goére
farkhlik gostermektedir. Red

His: Sporcularin covid-19’a yakalanma kaygisi guinlik oyun stresine gore
farkhlik gostermektedir. Red

Arastirmanin temel hipotezi olan “H;: Sporcularin covid-19’a yakalanma
kaygisinin dijital oyun bagimhligi Gzerinde etkisi vardir.” hipotezi kabul edilmigtir.
Buna gore sporcularin koronaviris doneminde virlus kaygilarinin dijital oyunlara
yonelik bagimhliklari Uzerinde etki olusturdugu sonucuna ulasiimistir. S6z
konusu etki pozitif yonlU olup, sporcularin viris kaygisi nedeniyle spordan uzak
kalmalari onlarin dijital oyuna bagimliliklari Gzerinde %2 oraninda etki

olusturmustur.

Arastirmada elde edilen sonugclar dogrultusunda calismayla paralel bazi

Oneriler asagida sunulmustur:
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Pandemi sonrasinda kigilere yonelik sunulacak olan psikolojik yardimlar
ile koronavirus kaygisinin azaltilacagi dusunulmektedir.

Fiziksel aktiviteye katilimin tesviki konusunda yapilacak c¢alismalar ile
dijital oyuna yonelik bagimliligin azaltilacagi ongorilmektedir.

Pandemi surecinde evde ¢ok daha fazla zaman kigilerin spora ve
dolayisiyla fiziksel aktivitelere katihmlarinin  artirlmasi  gerektigi
dusunulmektedir.

Calismanin evrenin sadece Dogu ve Guneydogu Anadolu Bdlgesi’nden
olugsmasi bir sinirhlik olarak kabul edilmekte olup, evrenin daha
genigletiimesi  suretiyle daha etkili sonuglar elde edilecegi
disunulmektedir. Bununla birlikte bolgeler arasi uygulamalar ile
karsilagtirmali analizler de yapilabilir.

Aragtirmanin yapilacagi 6rneklemin 6zelliklerine bagli olarak demografik
Ozellikler (koronaya vyakalanma durumu, asi olma/olmama vb.)
genisletilebilir.

Olglim yénteminin farklilasmasi (iliski vb.) ya da farkli analizler ile farkli

sonugclara ulagilabilir.
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EK-A: Etik Komisyonu Onay Bildirimi

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

ETiK KURUL KARARLARI

TOPLANTI TARIHI: 30.12.2020
OTURUM SAYISI: 2020/15 Sayfa: 41/54
TOPLANTIDA ALINAN KARAR SAYISI: 54

Evrak Tarih ve Sayisi: 11.01.2021-90

Van Yuzinct Yil Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimleri Yayin Etik
Kurulu’nun 30/12/2020 tarihinde saat 14.00’ da Van Yiiziinci Yil Universitesi
Rektérliik toplanti salonunda Prof. Dr. Orhan DENIZ bagkanliginda yapmis
oldugu toplantida asagidaki karar/kararlari almistir:

KARAR NO 2020/15-41. Danismanhgini, Beden Egitimi ve Spor
Yiiksekokulu, Beden Egitimi ve Spor Anabilim Dali 6gretim tiyesi Dr. Ogr. Uyesi
Kemal SARGIN’In yaptigi, yilksek lisans dgrencisi Seyithan CAKI'ya ait “Covid-
19 Slrecinde Dogu ve Guneydogu Anadolu Bdlgesinde Fiziksel Aktivite
Yapamayan 18-30 Yas Arasindaki Genglerin Oyun Bagimlihgina Yoénelimleri”
adl tez galismasinda kullanilacak olan araglar incelenmis olup, s6z konusu
araclarn ilgili kisilere uygulanmasinda Sosyal ve Beseri Etik Kurallari ve ilkeleri

cercevesinde herhangi bir sakincaolmadidina karar verilmistir.

BASKAN
Prof. Dr. Orhan DENIZ
_ Edebiyat Fakdltesi _
UYE UYE UYE
Prof. Dr. Mehmet Prof. Dr. Mehmet Prof. Dr. Zafer
~ Sirin CIKAR KARATASEGgitim Fakultesi 'KANBEROGLU
ilahiyat Fakiiltesi (Katilmadr) iktisadi ve id. Bil.
Fakdiltesi
UYE UYE UYE
Prof. Dr. Zihni Prof. Dr. Gulsen BAS ~ Prof. Dr. Ferit
MEREY Edebiyat Fakultesi 1ZCl Iktisadi ve
Egitim Fakdiltesi Id. Bil. Fakdltesi
(Katilmadi)

74



EK-B: Etik Beyani

Van Yuzinch Yil Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisti, tez yazim kurallarina
uygun olarak hazirladigim bu tez galismasinda,

Tez icindeki batun bilgi ve belgeleri akademik kurallar ¢ergevesinde elde
ettigimi,

Gorsel, isitsel ve yazili butun bilgi ve sonuglari bilimsel ahlak kurallarina
uygun olarak sundugumu,

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

Atifta bulundugum eserlerin butininiu kaynak olarak gdsterdigimi,
Kullanilan verilerde herhangi bir tahrifat yapmadigimi,

Bu tezin herhangi bir bolimina bu UGniversitede veya baska bir
Universitede bagka bir tez calismasi olarak sunmadigimi

beyan ederim.

04/10/2021

SEYITHAN CAKI
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EK-C: Yuksek Lisans/Doktora Tez Caligmasi Orijinallik Raporu

VAN YUZUNCU YIL UNIVERSITESI
Egitim Bilimler Enstitlisii 27/09/2021

Tez Baghgi / Konusu

COVID-19 Siirecinde Dogu ve Giineydogu Anadolu Boélgesinde Fiziksel Aktivite Yapamayan 18-
30 Yas Arasindaki Genglerin Dijital Oyun Bagimlihdina Yonelimi

Yukarida baglhgi/konusu belirlenen tez galismamin Kapak sayfasi, Girig, Ana bolumler ve
Sonug bolumlerinden olugsan toplam 94 sayfalik kismina iliskin, 27/09/2021 tarihinde
sahsim/tez danigsmanim tarafindan “Turnitin” intihal tespit programindan asagida belirtilen
filtreleme uygulanarak alinmig olan orijinallik raporuna gore, tezimin benzerlik orani % 15 (on
bes)'tir.

Uygulanan Filtreler Agsagida Verilmigtir:

Kabul ve onay sayfasi harig,
- Tesekkur harig,
- icindekiler harig,
- Simge ve kisaltmalar haric,
- Gereg ve yontemler haric,
- Kaynakga harig,
- Alintilar harig,
- Tezden ¢ikan yayinlar harig,
- 7 kelimeden daha az ortusme iceren metin kisimlari harig (Limit match size to 7 words)

Van Yiziincl Yil Universitesi Lisansistii Tez Orijinallik Raporu Alinmasi ve Kullaniimasina
iliskin Yoénergeyi Inceledim ve bu yénergede belirtlen azami benzerlik oranlarina goére tez
calismamin herhangi bir intihal icemedigini; aksinin tespit edilece§i muhtemel durumda
dogabilecek her turli hukuki sorumlulugu kabul ettigimi ve yukarida vermis oldugum bilgilerin dogru
oldugunu beyan ederim.

Geregini bilgilerinize arz ederim. 27.09.2021
Seyithan CAKI
Adi, Soyadi, imza

Adi Soyadi : Seyithan CAKI

Ogrenci No :

AnabilimDah : Beden Egitimi ve Spor

Programi : Beden Egitimi ve Spor

StattisU : Y. Lisans o Doktora o

DANISMAN ENSTITU ONAYI
UYGUNDUR
....... [.......120....
Kemal SARGIN Servet CAN

Enstitl Sekreteri
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EK-D: Sosyodemografik Bilgiler

Cinsiyet: a)Kadin b)Erkek
1-Yas araliginiz:
a) 18-20
b) 21-23
c) 24-26
d) 27-30
2- Medeni Durumunuz:
a) Evli
b) Bekar
3-Egitim Durumunuz:
a)ilkdgretim
b)Ortadgretim
c)Onlisans
d)Lisans
e)Lisansusti
4- Gelir Durumunuz:
a)Duslk
b)Orta
c)Yuksek
5- Evinizin Bulundugu Bdlgede Spor Yapacak Alan Var mi?
a)Evet
b)Hayir
6- Gunluk Dijital Oyun Oynama Sireniz?
a)0-30
b)30-60
€)61-90
d)91-120
e)121dk ve lzeri



EK-E: Sporcularin Yeni Tip Koronaviriise (Covid-19) Yakalanma Kaygisi

Olcegi (SYTKYKO)

el E
258 5|52k

1 | Yeni tip koronavirisun performansimi dusurebilecegini disunince 1 olalal s
endiselenirim.

2 Yeni tip koronavirlise yakalanmig biriyle karsilagssam bile kendimi 1 2134 .
rahat hissederim.**

3 Sportif ortamlarda bulunursam yeni tip koronaviris bana bulasacak 1 213l .
diye korkarim.

4 Yeni tip koronaviris yasamimi kisitlayacagi icin gerilirim. 1 2134 5
Yeni tip koronavirisin vicudumda yaratacagi fiziksel tahribattan 1 olalal s
korkarim.

6 Yeni tip koronavirise yakalanmis biriyle karsilagsmaktan endise 1 213l .
ederim.

7 Yeni tip koronavirisin bende yaratacadi duygusal tahribattan 1 o134 .
korkarim.

8 Yeni tip koronavirise yakalanirsam kendi ihtiyaclarimi 1 o134 .
karsilayamam diye endiselenirim.

9 Yeni tip koronavirls bana bulagsmis olsa kaygili hissederdim. 1 2134 5

10 | Yeni tip koronavirUs bulastiginda bagsima neler gelecegini 1 o134 .
bilememek beni tedirgin eder.

11 | Yeni tip koronaviris bulasirsa ne kadar surede iyilesecegimi 1 o134 .
bilememek beni kaygilandirir.

12 | Yeni tip koronavirus bulasacak diye disari gcikmaktan sakinirim. 1 23 5

13 | Yeni tip koronavirus bulasacak diye antrenmanlarimi ertelerim. 1 23 5

14 | Yeni tip koronaviris bulasacak diye alis verisimi ertelerim. 1 2134 5

15 | Yeni tip koronaviris bulasacak diye egzersiz yapmak icin disari 1 o134 .
cikmaktan kaginirim.

16 | Yeni tip koronavirus bulasir diye kalabaliga girmekten kaginirim. 1 2134 5
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EK-F: Dijital Oyun Oynama Tutumu Olgegi (DOOTO)

5
o g £ £ c £
> | 6 N |2 |2 2
E |22 2|5 &
= |E | g8 |2 E 3
o S | X |x N
-
1. Dijital oyun oynarken zamanin nasil gectigini anlamam. 1 2 3 4 5
2. Dijital oyunun faydalari konusunda stiphelerim var.* 1 2 3 4 5
3. Dijital oyunlarin zaman kaybi oldugu kanisindayim.* 1 2 3 4 5
4. Dijital oyunlarin el-g6z koordinasyonunu gelisgtirdigini 1 2 3 4 5
dagunuram.
5. Dijital oyun oynamak insani asosyallegtirir.* 1 2 3 4 5
6. Dijital oyun oynayarak harcanan zamana tzultram.* 1 2 3 4 5
7. Dijital oyun oynamayi sevmem.* 1 2 3 4 5
8. Kafa dagitmanin en iyi yolu dijital oyun oynamaktir. 1 2 3 5
9. Dijital oyunlarda bir tst bolime ge¢cmek beni 1 2 3 5
heyecanlandirir.
10. Dijital oyunlar hakkinda konugsmak beni sikar.* 1 2 3 5
11. Dijital oyun oynarken gticlendirici, 6dul, kupa kazanmak icin | 1 2 3 5
cabalarim.
12. Arkadaslarimla dijital oyunlar hakkinda konugurum. 1 2 3 4 5
13. Arkadaslarima dijital oyunlardaki silah, guclendirici, kupalarin | 1 2 3 4 5
yerini anlatirim.
14.Yeni c¢ikan dijital oyunlari bilgisayar/telefonuma indiririm. 1 2 3 4 5
15.Buldugum her firsatta dijital oyun oynarim. 1 2 3 4 5
16. Dijital oyunlarda seviyeleri gecene kadar oynamaya devam 1 2 3 4 5
ederim.
17.Verilen gorev/talimatlari yerine getirmeye calisirim. 1 2 3 4 5
18. Dijital oyunlarla ilgili arkadaglarima anlatacagim birseyim 1 2 3 4 5
yok.*
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